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▼本文書の扱い方

・本文書は、『TRPG ARMORED CORE Ⅵ 

FIRES OF RUBICON』（以下、「本

作」、または書籍のことを「ルール

ブック」と呼称）のよくある質問をま

とめたものです。

・ルールの疑問が発生した場合、本文

書と併せ、別途の「『TRPG ARMORED 

CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ

（誤り）と追記」も参照してくださ

い。

・本文書は、内容を改変しない限り、

自由に印刷・配布して問題ありませ

ん。

・特に重要なＱ&Ａについては、更新日に

「★」を示しています。

・本作を、プレイヤーでしか遊ぶつも

りがない人は、「エネミー」と「シナ

リオ」のＱ＆Ａについてはネタバレを

含むため、その部分は参照しないこと

を推奨します。

・本文書では、本作「086頁、319頁、

340頁」に掲載しているＱ＆Ａと重複する

疑問については、お答えしません。本文書

を読む前に、まずは本作「086頁、319

頁、340頁」の内容をご確認ください。

▼問い合わせ受付
・本文書および、別途で掲載している

「『ELDEN RING TRPG』エラッタと追

記」を参照しても疑問が解消されない

場合、下記までお問合せください。

・なお、世界観やＮＰＣにかかわる質

問にはお答えできませんので、ご了承

ください。

・エラッタが適用されている内容や、

同じ内容の質問や、同様の意図の回答

がある質問には、原則としてお答えし

ません。

・不明瞭なご質問に対しては、お答え

できません。できるだけ具体的に「ど

のルールに対する質問なのか」または

「どのデータやシナリオ部分に対する

質問なのか」を明記してください。

・ゲーム進行に一切関係しない質問

（ゲームバランスやデータのイメージ

等）については、回答しない場合があ

ります。

※質問に関する個別回答（メールに対

する返信）はせず、「『TRPG ARMORED 

CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ

（誤り）と追記」、または本文書の更

新をもっての回答となります。ご了承

ください。

※ここで示している条件以外にも、内

容によってはお答えできない場合があ

ります。

▽メールアドレス
webmaster@groupsne.co.jp

※件名は「TRPG AC6 Q＆A宛」でお願い

します。

▽メールフォーム
http://www.groupsne.co.jp/form.htm

l

※作品名の欄は「TRPG AC6」とご記入

ください。

　また可能な限り、疑問点の浮かんだ

「頁」を明記してください。

▼Ｑ＆Ａの項目
・更新した最新の内容については

〔New〕と示します。

・本文書は質問をカテゴリ化し、「前

提知識→プレイヤー→ベースルール→

バトル→パーツとスキル→エネミー→

シナリオ→マスタリング→軽微な疑

問」のカテゴリ順で掲載しています。

・ゲーム進行にほとんど影響を与えな

い質問や、効果やルールの読解につい

ては、本文書の後半の「軽微な疑問」

にまとめます。これらについては、冒

頭で参照頁を示さず、更新の際に

〔New〕も付記していません。

・掲載している質問の概要は、次のと

おりです。

▽前提知識
・このゲームは１人でも遊べるのか？

・ＰＣのＡＣを４体以上にして遊べる

のか？

▽プレイヤー
・初めて遊ぶときに、各プレイヤーが

自分のＡＣをアセンブルしてもよい

か？

・ＰＣの部隊レベルは、全員同じでな

ければならないのか？

・味方僚機やオペレータは、ＰＣ人数

に数えるのか？	

・味方僚機なしで、ＰＣのＡＣ１～２

体だけで遊んでもよいのか？

▽ベースルール

・ＡＰが1Lineしかない部位にダブルの

適用ダメージを受けるとどうなる？

・精神負荷でＥＮダイスは振りなおせ

るのか？

・〔New〕収支「弾数消費ゼロ」の数え

方への疑問

▽バトル

・行動順を任意で遅らせることはでき

るのか？

・武装のレンジは、「レンジ以下」の

エリアを対象にできるのか？

・〔New〕行動順カードで機体1体に対

して「Ａ」2枚を配付されたら？

・〔New〕ＥＮダイスは出目ごと持ち越

されるのか？

・〔New〕イベントスケジュール表のラ

ンダム抽選のダイスは公開情報か非公

開情報か？

▽パーツとスキル

・スキルシートのスキルには、項目に

よる習得の優先度があるのか？

・アサルトブースト移動の間に、別の

アクションを挟めるのか？

・ブーストキックは一度の手番に何度

でも使用できるのか？

・ブーストキックの威力補正は、移動

なしと移動ありとで、どれだけの差に

なるのか？

・〔New〕機体スキル「ウェポンハン

ガー」で同じ武装を4つ選択できるの

か？

・〔New〕「ホバリング滞空」発揮中に

「直下射撃」で「低弾速」武装を使っ

たらどうなるのか？

・〔New〕武装スキルにある「放電障

害」とは何か？

・〔New〕ブーストキックに機体威力補

正は加えるのか？

・〔New〕四脚（爆撃型）の機体スキル

「雲隠れ」への疑問

・〔New〕自律兵器のコスト消費はいつ

行うのか？

・〔New〕「蜂の巣」が同名で異なる効

果なのは仕様なのか？

・〔New〕機体スキル「ダブルアタッ

ク」はＲとＬで続けて実行できるの

か？



▽エネミー
・〔ネタバレあり〕武装ヘリの「旋

回」の効果は、いつまで続くのか？

▽シナリオ
・サンプルシナリオのモブエネミーの

アタックの対象は何体なのか？

・「※高所」の効果は、同じく「※高

所」のエリアにいる相手にも有効なの

か？

▽マスタリング
・現状ナシ

▽軽微
（ゲーム進行に対する影響が少ないと

判断される質問は、このカテゴリで示

しています。このカテゴリは、ここで

は内容を示しません）



更新日

250220

250220

250220

250220

Ａ．基本的に、いいえ。本作は、１人で遊ぶことを想定していません。

　本作はルールブック005頁にも示しているとおり、「ＧＭ１と、プレイヤー１～４人」の合計２～５人で遊ぶことを前提として

デザインしています。また本作はTRPGであるため、「複数人数で遊ぶ楽しさ」を最重要視しているということもあります。

　ただし、他にも複数種類のTRPGの経験がある、TRPGのベテランプレイヤーであれば、本作付属のサンプルシナリオについて

は、ＧＭとプレイヤーを兼任して１人で遊べるかもしれません。とはいえそうした遊び方をする場合、１人で「ＧＭ兼プレイ

ヤー」の役割をこなさなければならず、膨大な量のルールとデータを１人で扱わなければならなくなり、シナリオの内容を把握

した状態（いわゆるネタバレの状態）で遊ぶことになるため、本作で本来想定している「楽しさ・面白さ」が大幅に損なわれる

可能性があります。

カテゴリ 質問概要

Ｑ.（質問）

Ａ．（回答）

前提知識 このゲームは１人でも遊べるのか？

Ｑ.このゲームは、１人でも遊べますか？

前提知識 ＰＣのＡＣを４体以上にして遊べるのか？

Ｑ.このゲームは、プレイヤーが扱うＡＣを４体以上にしても遊べますか？　また、プレイヤー５人以上でも遊べますか？

Ａ．基本的に、いいえ。本作は、「プレイヤー１～４人と、ＧＭ１人で遊ぶこと」を想定しており、さらにプレイヤー４人の場

合には「ＡＣ３体と、オペレータ１人」で遊ぶことを想定しています。

　また、エネミーのデータやＰＣ人数補正も、「プレイヤーが扱うＡＣは最大で３体であること」を前提にデザインしていま

す。そのため、ＰＣのＡＣ４体以上で遊ぶことは避けるべきだとルールブック060頁にも示しています。

　それでもなおＰＣのＡＣ４体以上で本作を遊びたい場合、「ゲームのバランスが大幅に崩れ、楽しさや面白さが大幅に損なわ

れる可能性」を参加者全員で合意した上で、ＧＭの責任のもと、遊んでください。このＱ＆Ａではこれ以降、「ＡＣ４体以上で

遊ぶこと」や「プレイヤー５人以上で本作を遊ぶ方法」などに対するご質問には回答しません。

Ｑ．このゲームで初めて遊ぶときに、各プレイヤーは、自分が扱うＡＣを自由にアセンブルして作成してもよいでしょうか？

Ａ．基本的に、いいえ。ルールブック023頁でも示していますが、本作を初めて遊ぶ場合、部隊レベル10のサンプルＡＣ（ルール

ブック026～037頁）で遊ぶことを強く推奨します。

　プレイヤーに本作の経験のある人物がいる場合であっても、セッションの際に本作を初めて遊ぶプレイヤーが１人でもいるな

らば、プレイヤー間の公平性を保つためにも、全員がサンプルＡＣで遊ぶことを強く推奨します。

　理由は主に２点です。

　１つめ。本作でアセンブルを行うには、その前にプレイヤーが本作のルールとゲームバランスを把握しておくことが望ましい

からです。ルールやゲームバランスを把握していないプレイヤーにとって、アセンブルは非常に難解です。

　２つめ。アセンブルには時間を要するためです。もし初めて本作を遊ぶプレイヤーに、ルールとゲームバランスを説明しなが

らアセンブルを解説する場合、膨大な時間を要するでしょう。その時間をアセンブルに費やすよりもまず、（原作がそうである

ように）事前に用意されたサンプルＡＣを使って本作のシナリオを楽しんでもらい、遊ぶ中でＡＣの扱い方をひととおり理解し

てからアセンブルに挑んでもらう方が、スムーズに短時間でアセンブルを理解できるようになるでしょう。

プレイヤー

プレイヤー 初めて遊ぶときに、各プレイヤーが自分のＡＣをアセンブルしてもよいか？

ＰＣの部隊レベルは、全員同じでなければならないのか？

Ｑ.ＰＣの部隊レベルは、全員同じでなければなりませんか？

Ａ．基本的に、はい。

　ＧＭが特殊なシナリオを用意しない限り、本作ではＰＣ全員が同じ部隊レベルで遊ぶことを想定しています。部隊レベルを決

定するためのCOAMも、ＰＣ全員で共通した値で扱うことを想定しています。そのため、収支管理シートによる収支集計（083頁）

もＰＣ全員の結果を反映して使います。ルールブック掲載のサンプルシナリオについては、すべてこの想定で作成されていま

す。

　もしＧＭが「敵味方を交えた、呉越同舟のシナリオ」を自作する場合などは、各ＰＣごとに収支管理シートを担当してもよい

かもしれません。しかし、ゲームの手間が増え、報酬のバランス調整などが難しくなるため、本作を数回以上は経験してから試

すべきでしょう。なお、このＱ＆Ａでは、そうした独自の遊び方のご質問に対してはお答えしません。



更新日

★250220

250220

★250220

250220

★250318

250220

Ｑ.ＰＣは行動順カードの行動順を、任意で遅らせることはできますか？

Ｑ.味方僚機やオペレータは、ＰＣの人数に数えますか？

　それにより、手番持ちエネミーの行動順カードや、ＰＣ人数補正は、どのように変化しますか？

カテゴリ 質問概要

Ｑ.（質問）

Ａ．（回答）

プレイヤー 味方僚機やオペレータは、ＰＣ人数に数えるのか？

ベースルール 精神負荷でＥＮダイスは振りなおせるのか？

Ｑ.精神負荷（082頁）で、ＥＮダイスを振り直すことはできますか？

Ａ．いいえ、精神負荷でＥＮダイスを振り直すことはできません。精神負荷は、行為判定のダイスに対してのみ有効です。

バトル 行動順を任意で遅らせることはできるのか？

Ｑ.ＡＰが1Lineしかない部位に、チェック方法が「ダブル」の適用ダメージを受けた場合、どうなりますか？

　例えば防御性能のない「ＡＰ：80×1Line」の部位に、【爆｜30（ダブル）】を受けると、どうなりますか？

Ａ．ＡＰが1Lineしかない部位に、チェック方法が「ダブル」の適用ダメージを受けた場合、1Lineぶんの適用ダメージだけを処

理して、それ以上の処理は行いません。

　ご質問の例のように、防御性能のない「ＡＰ：80×1Line」の部位に【爆｜30（ダブル）】を受けた場合、その「ＡＰ：80×

1Line」の部位に３つのチェックを入れるだけで、「ダブル」による2Line目のダメージは無視します。

Ａ．味方僚機は、ＰＣ人数に数えません。オペレータは、ＰＣ人数に数えます。

　味方僚機はＰＣ人数に数えないため、「手番持ちエネミーに配布する行動順カードの枚数」と「ＰＣ人数補正」に影響を与え

ません。

　オペレータはＰＣ人数に数えるため、「手番持ちエネミーに配布する行動順カードの枚数」と「ＰＣ人数補正」のＰＣ人数に

カウントされます。なお、オペレータシートを使うプレイヤーが存在しない、シナリオ描写としてのオペレータ（ＧＭが読み上

げるウォルターやエア）は、ＰＣ人数に数えません。

プレイヤー 味方僚機なしで、ＰＣのＡＣ１～２体だけで遊んでもよいのか？

Ｑ.プレイヤーが１～２人の際に、味方僚機を使わずに遊んでもよいでしょうか？

Ａ．基本的に、いいえ。

　本作のバランス（主にエネミーとサンプルシナリオとＰＣ人数補正のバランス）は、味方僚機が存在することを前提にデザイ

ンされています。そのため、少なくとも本作のサンプルシナリオについては、プレイヤーが１～２人の際には味方僚機を使って

遊ぶことを、強く推奨します。

　本作で何度も遊んだ経験のあるＧＭがシナリオを作成する場合には、味方僚機でも楽しめるシナリオを作成できるかもしれま

せんが、戦闘バランスの調整が難しくなるかもしれません。このＱ＆Ａでは、そうした独自の遊び方についてのご質問には、お

答えしません。

ベースルール ＡＰが1Lineしかない部位にダブルの適用ダメージを受けるとどうなる？

ベースルール 収支「弾数消費ゼロ」の数え方への疑問

Ｑ．シナリオ終了時の収支集計の、収支「弾数消費ゼロ」（084頁）に対する疑問です。

　一文目には『「現在弾数に、1 つもチェックが入っていない武装（ただし「弾数：∞」の武装と味方僚機は除く）」が1 つあ

るごとに「弾数消費ゼロ」のボーナスを獲得します。』とあります。

　ですが、二～三文目には『「弾数消費ゼロ」の1 体ごとに、「収支：△+○○」のボーナスを得ます。』とあります。

「弾数消費ゼロ」をカウントするのは、「武装の数」なのか「機体の数」なのか、どちらが正しいですか？

Ａ.前者の「弾数消費ゼロの武装1つごとにカウント」が正解です。

　収支「弾数消費ゼロ」（084頁）にはエラッタ（誤り）があります。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ

（誤り）と追記」を参照してください。

Ａ．いいえ、できません。本作には、行動順を任意に遅らせるルールと効果は存在しません。

　味方も敵も、そのターンに配られた行動順カード（モブエネミーの場合はイベントスケジュール表）に沿って、行動順を処理

します。

　本作で敵味方ともに行動順をほとんど操作できない理由は、プレイヤーがそのターンに配られた行動順カードの速度を見て、

敵を撃破できるかどうかや敵からの被弾にどう対処するのかを、臨機応変に対応する思考を巡らせる部分が、本作の「戦闘にお

ける戦術を考える面白さ」としてデザインしているためです。



更新日

250220

250318

250318

250318

250220

250220

★250220

バトル 行動順カードで機体1体に対して「Ａ」2枚を配付されたら？

Ｑ.行動順カードを配付した際に、味方1体に対して「Ａのトランプ」が2枚配布された場合、どう扱いますか？

Ａ.味方機体または味方僚機（ＮＰＣ僚機含む）に対して「Ａの行動順カード」が2枚配布された場合、配付された「Ａのトラン

プ」を2枚とも残します。それ以外の処理は行いません。

味方に配付された行動順カードについては、「Ａが含まれているかどうか」だけを判断します。そのため、Ａが１枚であろうと

２枚であろうと、「行動順カードを2枚とも残す」という処理しか発生しません。

パーツとスキル アサルトブースト移動の間に、別のアクションを挟めるのか？

パーツとスキル スキルシートのスキルには、項目による習得の優先度があるのか？

Ｑ.スキルシートには「基本ＯＳスキル、共通スキル、専用スキル、コア拡張機能」などの項目によって、習得の優先度があるの

でしょうか？

Ａ．いいえ、スキルシートのスキルの修得には、優先度はありません。

「基本ＯＳスキル、共通スキル、専用スキル、コア拡張機能」といった項目は、原作を元にしたフレーバー（雰囲気）を表現し

たものであり、ゲームデータやルールとしての意味はありません。

　なお、スキルの傾向としては「基本ＯＳスキル、共通スキル」はどの脚部のスキルシートでも共通した内容で、「専用スキ

ル、コア拡張機能」は少数のスキルシートでしか採用されていない独自性の高い内容となっています。

カテゴリ 質問概要

Ｑ.（質問）

Ａ．（回答）

バトル 武装のレンジは、「レンジ以下」のエリアを対象にできるのか？

Ｑ.味方の武装のレンジや、敵のアタックのレンジは、「レンジの数値以下」のエリアにいる相手を対象にできるのでしょうか？

　例えば「レンジ：２」のアタックは、「レンジ：０～２」のエリアにいる機体を対象にできるのでしょうか？

Ａ．いいえ、レンジは「そのレンジの数値そのもの」のエリアにいる相手しか、対象にできません。

　例えば「レンジ：２」のアタックは、「レンジ：２」に存在する相手しか対象にできません。

　複数種類のレンジに対応している武装やアタックは、「レンジ：０～１」のように、対応するレンジの幅をあらかじめ明記し

ています。

バトル ＥＮダイスは出目ごと持ち越されるのか？

Ｑ．ターンを跨いで持ち越すＥＮダイスについて（092頁）の質問です。

　ターン終了時に残っているＥＮダイスは次のターンに持ち越すとのことですが、このとき「ＥＮダイスの出目はそのまま持ち

越し」なのか「持ち越す時点でＥＮダイスを振り直す」のか、どちらでしょうか？

Ａ．前者の「ＥＮダイスの出目はそのまま持ち越し」が正解です。

　本作においては、基本的に「ルールやデータに書いていない処理は行わず、そのままの状態を維持する」と考えてください。

バトル イベントスケジュール表のランダム抽選のダイスは公開情報か非公開情報か？

Ｑ．モブエネミーのイベントスケジュール表の「ランダム抽選」のために振るダイスの出目は、プレイヤーに対して公開情報で

しょうか、非公開情報でしょうか？

Ａ．モブエネミーの行動順が非公開情報であるため、それに併せて「ランダム抽選」のダイスの出目も、非公開情報とすること

をお勧めします。

Ｑ.スキル「アサルトブースト移動」では２回移動できますが、その２回の移動と移動の間に、別のアクションを挟んで実行でき

ますか？

Ａ．いいえ、スキル「アサルトブースト移動」には「連続して行う」と示されていることからわかるとおり、２回の移動の間に

他のアクションを挟むことはできません。

パーツとスキル ブーストキックは一度の手番に何度でも使用できるのか？

Ｑ.スキル「ブーストキック」は、一度の手番の間に、使用できる回数制限がないのですか？

Ａ．いいえ、スキル「ブーストキック」は一度の手番の間に、１回しか使用できません。

　スキル「ブーストキック」にはエラッタ（誤り）があります。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ（誤

り）と追記」を参照してください。



更新日

250220

250318

250318

250318

★250318

250318

250318 パーツとスキル

Ｑ．四脚の機体スキル「ホバリング滞空」の効果発揮中に「直下射撃」で、武装スキル「低弾速」（157頁、168頁）を持つ武装

を使用した場合、「ホバリング滞空」と「低弾速」による威力補正の合計値はいくつになりますか？

Ａ．「ホバリング滞空」と「低弾速」による威力補正の合計値は、「威力補正：±0」として扱います。

　つまり「直下射撃」の「威力補正：＋10」と、「低弾速」の「威力補正：－10」で、相殺されることになります。

パーツとスキル 武装スキルにある「放電障害」とは何か？

Ｑ．一部の武装スキルにある「放電障害」というシステム障害はなんでしょうか？　「強制放電」の間違いではないですか？

パーツとスキル 機体スキル「ウェポンハンガー」で同じ武装を4つ選択できるのか？

Ｑ．機体スキル「ウェポンハンガー」を習得している場合、同じ武装を4つ選択してもよいですか？

Ａ．はい、同じ武装を最大で4つまで選択することが可能です。

　ただし同じものを選択できる場合は4つとも「ＲでもＬでも選択できる武装」に限られ、「Ｌでしか選択できない武装」につい

ては「腕武装と肩武装で2つ」までしか選択できない点に、注意してください。

パーツとスキル 「ホバリング滞空」発揮中に「直下射撃」で「低弾速」武装を使ったらどうなるのか？

Ｑ．スキルシートにある機体スキル「ブーストキック」には、腕部やＦＣＳによる「機体威力補正」が追加されるのでしょう

か？

Ａ．いいえ、機体スキル「ブーストキック」には「機体威力補正（053頁）」は加算されません。

パーツとスキル 四脚（爆撃型）の機体スキル「雲隠れ」への疑問

Ｑ．四脚（爆撃型）の機体スキル「雲隠れ」へ、2つ質問です。

　1つめ。四脚（爆撃型）の行動順が来て、その行動順でアタックや移動などのアクションを行った後に、「雲隠れ」を実行でき

ますか？

　2つめ。もしＰＣ同士で戦う場合、「雲隠れ」の効果を適用されている機体に対し、他のＰＣの機体は影響を与えられますか？

Ａ．1つめ。はい、実行できます。本作では特に制限や条件が設けられていない限り、自由な順序でアクションを実行できます。

　2つめ。まず本作はＰＣ同士での戦闘を想定していません。もしＰＣ同士で戦闘するような遊び方をする場合、ＧＭの判断を優

先してください。その上でスキルシートに示されている「雲隠れ」の効果の内容に沿ってお答えしますと、ＰＣかエネミーかの

制限が示されていないため、「雲隠れ」の効果を受けている機体は（敵対的なアクションであれ友好的なアクションであれ）敵

からも味方からも一切の影響を受けません。

パーツとスキル ブーストキックに機体威力補正は加えるのか？

Ａ．はい、「放電障害」は誤りで、「強制放電」（110頁）が正しい表記です。

　武装スキル内にある「放電障害」という表記にはエラッタ（誤り）があります。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF 

RUBICON』エラッタ（誤り）と追記」を参照してください。

パーツとスキル ブーストキックの威力補正は、移動なしと移動ありとで、どれだけの差になるのか？

Ｑ.スキル「ブーストキック」は、移動せずに行う場合と、移動直後に行う場合とで、ダメージにどれだけの差がありますか？

Ａ．スキル「ブーストキック」は、移動せずに行った場合と、移動直後に行った場合とで、威力補正+10点の差があります。

「機体威力補正：±０」の機体で「ブーストキック」によるアタックを行った場合、「移動をせずに行えば、適用ダメージ【弾｜

20（貫通）】」となり、「移動直後に行えば、適用ダメージ【弾｜30（貫通）】」となります。

自律兵器のコスト消費はいつ行うのか？

Ｑ．自律兵器（172頁）のタレット、ドローン、オービットのコスト（ＥＮダイスと弾数の消費）は、いつ行うのですか？

Ａ．その武装の使用を［Action］として宣言したときです。

　自律兵器の武装スキルは、それぞれ「アタックではない［Action］の選択肢を増やす」という効果です。そして「その自律兵

器の武装スキルを、［Action］として使用する」際に、コストの支払い（ＥＮダイスと弾数の消費）を行います。

　具体的には、武装スキル「オービット展開」の場合は「オービット付与」の［Action］を宣言したとき、武装スキル「タレッ

ト配置」の場合は「タレット展開」の［Action］を宣言したとき、武装スキル「ドローン展開」の場合は「ドローン付与」の

［Action］を宣言したとき、アタックパターンを選び、同時にそのアタックパターンに対応したコストの支払い（ＥＮダイスと

弾数の消費）を行います。

カテゴリ 質問概要

Ｑ.（質問）

Ａ．（回答）



更新日

★250318

★250318

★250220

★250318

★250318

★250318

Ｑ.「AH12:HC HELICOPTER（武装ヘリ）」（200頁）のスキル「旋回」による回避の増加の効果は、いつまで続きますか？

Ａ．武装ヘリの「旋回」の効果は、ターン終了まで続きます（次のターンの開始時には、通常の回避回数に戻っています）。

　武装ヘリの「旋回」にはエラッタ（誤り）があります。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ（誤り）と

追記」の200頁の修正も、併せてご覧ください。

エネミー 〔ネタバレあり〕武装ヘリの「旋回」の効果は、いつまで続くのか？

エネミー 〔ネタバレあり〕武装ヘリの行動優先度がおかしいのではないか？

パーツとスキル 「蜂の巣」が同名で異なる効果なのは仕様なのか？

Ｑ．マシンガン（腕武装Ｒ／Ｌ）系の武装スキル「蜂の巣」（152頁）と、BGL（肩武装Ｒ／Ｌ）系の武装スキル「蜂の巣」（168

頁）が、同名の武装スキルなのに異なる効果であることは、仕様でしょうか？

Ａ．いいえ。どちらも同じ内容で、マシンガン（腕武装Ｒ／Ｌ）系の「蜂の巣」（152頁）の効果と同様に扱い、BGL（肩武装Ｒ

／Ｌ）系の武装スキル「蜂の巣」の効果をエラッタ（誤り）として扱います。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』

エラッタ（誤り）と追記」を参照してください。

パーツとスキル 機体スキル「ダブルアタック」はＲとＬで続けて実行できるのか？

Ｑ．「二脚（強襲型）」の機体スキル「ダブルアタック（腕武装）」と、「タンク（重量型）の機体スキル「ダブルアタック

（肩武装）」についての質問です。

　アタックに併せてこのスキルを使用時、ＲＬが逆側の武装はコストとして弾数を消費するだけで「その武装でアタックしたわ

けではない」ため、同じ手番処理の間に続けてアタック（そしてそれに対するダブルアタックの使用）はできますか？

　つまり、例えば「腕武装Ｒ」の使用に併せて「ダブルアタック（腕武装）」を使用し、腕武装Ｌの弾数を消費した場合、「腕

武装Ｌでアタックしたわけではない」ため、同じ手番処理の間に続けて腕武装Ｌの武装でアタック（そしてそのアタックに対し

て「ダブルアタック（腕武装）」の使用が）できるのでしょうか？

Ａ．はい、使用できます。

　ご想定のとおり、ダブルアタックの効果で弾数を消費した、逆側の武装はスキルの効果で弾数を消費するものの、「その武装

でアタックしたわけではない」ため、「武装１つは、同じ手番処理の間に1回しか使用できない」（101～102頁）の制限にカウン

トされないためです。

エネミー 〔ネタバレあり〕ジャガーノートの「吸着地雷」に不明点がある。

Ｑ．ボスエネミー「ジャガーノート」（202頁）の「吸着地雷」が設置される「指定されたエリア」とは、どこのことですか？

Ａ．「このアクション（吸着地雷）実行時のスートのエリア」のことです。

　ジャガーノートには、「吸着地雷」とそれ以外にもエラッタ（誤り）があります。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF 

RUBICON』エラッタ（誤り）と追記」を参照してください。

Ｑ．エネミー「戦闘ヘリ」の行動優先度では、「連想ミサイル」を実行することがないため、おかしいのではないでしょうか？

Ａ．「戦闘ヘリ（200頁）」の行動優先度には、エラッタ（誤り）があります。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』

エラッタ（誤り）と追記」を参照してください。

エネミー 行動優先度やレンジのおかしいエネミーが複数いるのではないか？

Ｑ．エネミーには、行動優先度やレンジの設定内容で「絶対に実行しないアクション」を持つエネミーが、複数存在するようで

すが、おかしくないでしょうか？

カテゴリ 質問概要

Ｑ.（質問）

Ａ．（回答）

Ａ．エネミーの行動優先度やレンジの設定にエラッタ（誤り）があり、特定のアクションを実行できないエネミーが存在してい

ます。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ（誤り）と追記」を参照してください。



更新日

250318

250318

★250220 シナリオ サンプルシナリオのモブエネミーのアタックの対象は何体なのか？

Ｑ.サンプルシナリオのモブエネミーの「スケジュールごとのイベント内容」に示されているアタックのヒットレートには、ア

タックの対象が記されていません。どう扱えばいいですか？

Ａ．サンプルシナリオの「スケジュールごとのイベント内容」に示されているヒットレートの対象は、特に追記がない限り、

「示されているレンジ内にいる、味方機体または味方僚機のうち、１体」です。ただし「スケジュールごとのイベント内容」

に、対象に関する別の表記がある場合、それに従います。

　モブエネミーのアタックの対象に関しては追記があります。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ（誤

り）と追記」の、184頁「モブエネミーのイベントスケジュール表」と、225頁「イベントスケジュール表の「R」」の修正も、併

せてご覧ください。

Ａ．ルールとしての質問とした場合、本作の基本的な遊び方としては「いいえ、お勧めしかねます」という回答です。

　ただし、シナリオ作成に慣れてきたＧＭの創意工夫を、このＱ＆Ａ上で「禁止する」というわけではありません。本作に慣れ

てきたＧＭが自身の責任においてプレイヤーに楽しさ・面白さを提供できると判断できたなら、ご質問のような遊び方は、本作

を何度も遊ぶ上で独自性のあるシナリオ作成に繋げやすくなるでしょう。

　実際のところ、本作のサンプルシナリオでも「基本的にモブエネミーはコア部位しかない」というルールがある上で、元デー

タは2つの部位を持つ手番持ちエネミーである「四脚型ＭＴ」をモブエネミー化して何度か登場させています。また、書式上はモ

ブエネミーのデータも手番持ちエネミーと極めて類似しているため、モブエネミーをそのまま手番持ちエネミーとして扱うこと

は、より容易です。なお、それぞれのエネミーの書式に記されている「行動優先度Ａ／Ｂ」は、「行動スケジュール表」の決定

や、手番持ちエネミーとして作成する際に活用できます。

　ただし、ご質問のような遊び方、特に「モブエネミーのデータを手番持ちエネミーとして扱う」という遊び方をしたい場合、

「シナリオの進行が妨げられず、複雑化しない範囲で」行うことをお勧めします。例えばマップ戦闘にモブエネミー10体を配置

し、そのすべてを手番持ちエネミーとして扱った場合、その戦闘は想像を超えて複雑で時間を要する（その割にプレイヤーの体

感としては通常のモブエネミーと大差ない）バランスになることが容易に想定されます。

エネミー エネミーの扱いを変えてもよいか？

Ｑ．エネミーデータの扱い方について質問です。

　ＧＭの任意で、「手番持ちエネミーをモブエネミーのデータに改変して使用すること」や、逆に「モブエネミーのデータを手

番持ちエネミーとして扱う」ことは、ルール上、許されますか？

〔ネタバレあり〕エネミーの「パルスアーマー」系の効果に対する質問

Ｑ．エネミーが持つ「パルスアーマー」系の効果に対する質問が3つあります。

　1つ目。「パルスアーマー」系の効果を適用されているエネミーに対して、全部位に適用ダメージを与える「ブラスト」を適用

する場合、「パルスアーマー系の部位のＡＰを減らす」のか「パルスアーマー系の部位を含む、すべての部位のＡＰを減らす」

のか、どちらですか？

　2つ目。ヒットレートを完全回避されず「パルスアーマー」に対して適用ダメージが割り振られた場合、アタック側はシステム

障害付与判定（110頁）を行うことができますか？　また、ACS障害を被っているエネミーのパルスアーマーの部位ＡＰが減少し

たとき、そのエネミーはスタッガー状態になりますか？

　3つ目。「エア（211頁）」の部位「コーラルシールド」に関しては、前述のパルスアーマーと同様に扱うという認識で問題あ

りませんか？

Ａ．1つ目。前者の「パルスアーマー系の部位のＡＰを減らす」のが正解です。パルスアーマー系の効果を適用されているエネ

ミーは、パルスアーマーの部位のＡＰを0以下にしない限り、他の部位に適用ダメージを割り振られません。

　2つ目。前者も後者も、はい。

　3つ目。はい。「エア」にはエラッタ（誤り）があります。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ（誤り）

と追記」を参照してください。

カテゴリ 質問概要

Ｑ.（質問）

Ａ．（回答）

エネミー



更新日

250220

250318

250318

Ｑ.サンプルシナリオに登場する「※高所」エリアの効果は、同じく「※高所」エリアにいる相手にも有効なのでしょうか？

　同じ高さにいる同士だと効果が内容にも感じたための質問です。

Ａ．はい、「※高所」の効果は、「※高所」にいる相手に対しても有効です。

　サンプルシナリオにおいては、遊ぶ際の情報量を減らす意図で、「※高所」の文章と内容をシンプルにしています。

　ＧＭがシナリオを自作したり、サンプルシナリオを何本も遊んでＧＭもプレイヤーも本作で遊ぶことに慣れているならば、Ｇ

Ｍが戦闘開始時に「『※高所』の効果は、『※高所』のエリアにいる相手には無効である」という処理にしても、特に問題はあ

りません。

　エリアの特殊効果は「ルール」ではなく「シナリオ固有のギミック」であるため、ＧＭがシナリオを自作する際には、自由に

設定しても問題ありません。ただし、プレイヤーにもＧＭにも把握しやすいシンプルな効果を心がけましょう。

シナリオ 「※高所」の効果は、同じく「※高所」のエリアにいる相手にも有効なのか？

シナリオ 〔ネタバレあり〕アイボールは部位破壊が起こった状態でシナリオ開始なのか？

Ｑ．「シナリオ07　武装採掘艦」の244頁のイベントスケジュール表の下部に「※上記イベントとは別に、１ターン目の開始か

ら、アイボール砲台は手番持ちエネミーとして行動順カードで行動する。」と記載されていますが、これは201頁の「アイボール

砲台（ストライダー）」の手番持ちエネミーデータをそのまま使うということですか？

　当該シナリオでは、SCENE02のイベント処理で、「アイボール砲台（ストライダー）」の脚部部分を破壊しているため、「部

位：中央砲門（コア）」のみを持ったエネミーとして扱うのではないかと考えてプレイしましたが、そうではなく「外縁装甲／

土台／パルスアーマー」も含めた4つ部位を持つエネミーとしてマップに存在するのですか？

Ａ．はい、「シナリオ07　武装採掘艦」では、SCENE02からSCENE03にかけてずっと、201頁の「アイボール砲台（ストライ

ダー）」のデータを使用します。アイボール砲台は、シナリオの描写やイベント内容では一切の損害を受けていないため、すべ

ての部位を持った状態でシナリオを進行します。

　なお、SCENE03（244頁）にはエラッタ（誤り）があり、「アイボール砲台（ストライダー）」はSCENE02からSCENE03にかけて

ずっと、ＰＣ人数と同じだけの行動順カードを配付されます。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ（誤

り）と追記」を参照してください。

シナリオ 〔ネタバレあり〕アイボールの行動回数はどう扱うのか？

Ｑ．「シナリオ07　武装採掘艦」の244頁の〔サブジェネレータ4 つ破壊／描写〕で、「また、アイボールの行動回数が次のター

ンからＰＣ人数回になる。」と示されていますが、それ以前のアイボール砲台の行動回数は何回ですか？

Ａ．通常のルールどおり「ＰＣ人数回」です。

「シナリオ07　武装採掘艦」では、SCENE02からSCENE03にかけてずっと、201頁の「アイボール砲台（ストライダー）」の行動

回数は、通常のルールどおり「ＰＣ人数回」です。

　SCENE03（244頁）にはエラッタ（誤り）があり、「また、アイボールの行動回数が次のターンからＰＣ人数回になる。」の一

文を削除して遊んでください。「『TRPG ARMORED CORE Ⅵ FIRES OF RUBICON』エラッタ（誤り）と追記」を参照してくださ

い。

Ａ．（回答）

カテゴリ 質問概要

Ｑ.（質問）



更新日 カテゴリ 更新日 カテゴリ

250318 軽微

250318 軽微

250318 軽微

Ｑ．原作では「ジャミング弾ランチャー」（158頁）ではダメージを与

えられませんでしたが、TRPG版でダメージを与えられる上に「火力タイ

プ：ブラスト」で「威力補正：5」まであるのは仕様ですか？

Ａ．はい、仕様です。

Ａ．データ化の際の意図は、主に2点です。

　1つめの意図は、「データの単純化」です。ルールブックの「本作の

デザイン意図（005頁）」や「デザイナーズノート（358頁）」で示して

いますが、まず本作はＴＲＰＧというアナログゲームであり、「データ

の単純化」が必須事項となっています。データの単純化を行わずにアナ

ログゲーム化した場合、遊ぶ際に膨大な労力を必要とするためです。

　2つめの意図は、「データの選択肢を広げること」です。データ系の

ゲームを制作する場合、「特定のデータが抜きん出て強すぎるか弱すぎ

る場合、実質的なプレイヤーの選択肢が狭まり、極めて採用されづらい

（わざわざデータ化していることがゲームバランス的に無意味な）デー

タが増える」という側面があります。これをまったく考慮しない場合、

例えばレアリティのあるゲームならば「コモンのデータは弱いだけで将

来的には一切採用されることがなく、究極的には最高レアリティのデー

タしか採用されない」といったゲーム性になりますが、本作ではできれ

ばそうしたバランスは避けたいという目標がありました。

　以上の2点「データの単純化」と「データの選択肢を広げること」を

並行してデータを作成した結果、一部に原作とは乖離したパラメータに

なっているパーツが存在しています。これはデジタルデータをアナログ

ゲーム化した際には発生しやすいことだと、ご了承ください。

質問概要

Ｑ．（質問

Ａ．（回答）

「ジャミング弾ランチャー」でダメージは発生す

るのか？

質問概要

Ｑ．（質問

Ａ．（回答）

原作と異なる重量負荷やＥＮ負荷のパーツのデザ

イン意図は何か？

Ｑ．原作とは明らかに異なるバランスの重量負荷やＥＮ負荷のパーツが

散見されます。

　それにより、原作で可能だったアセンブルができなかったり、逆に原

作で不可能だったアセンブルができたりします。

　これらはどういう意図で、そのようなバランスに設定されているので

すか？

ジャガーノートに対して「上部狙い」の武装が有

効にならないか？

Ｑ．原作では「ジャガーノート」（202頁）は上方向の防御が弱く、上

部に命中させやすい垂直ミサイルや垂直プラズマミサイルが有効でした

が、TRPG版では有効な武装ではなくなっています。代わりに追加アク

ション「回り込む」があるのはわかるのですが、原作のように「ジャ

ガーノートに武装スキル「上部狙い」を持つ武装ならコア直撃する」と

いうような効果が追加されないでしょうか？

Ａ．TRPG版では、複雑になりすぎない範囲でできるだけエネミーの特徴

を再現しようと試みていますが、取捨選択やバランスの関係で再現しき

れていない部分もあります。

　ご指摘の部分については、キャンペーンシナリオ序盤のボスエネミー

であることから複雑化を避けたデザインとなっており、修正を入れる予

定はありません。ＧＭやプレイヤーに、原作イメージに対する強いこだ

わりがある場合、提案なさったような効果を持たせることは問題ありま

せん。


