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なんだこりゃ？
W h a t i s t h i s W h a t i s t h i s

　サイバーパンクREDイージー・モードだ！　
こいつは“暗黒の未来”を舞台にしたロールプレイ
ング・ゲームであるサイバーパンクREDの世界
設定とゲーム・システムを紹介するための入門用
ルールブックだ。プレイするには以下のものが必
要だ：ゲームマスター1人、プレイヤー1～5人、
10面体ダイスをプレイヤー1人に1つずつ、そし
て大量の6面体ダイス。

サイバーパンクという生き方
B e i n g C y b e r p u n k B e i n g C y b e r p u n k

　サイバーパンクの世界は、暴力的で危険な場
所だ。隙あらばおまえの腕を引きちぎって食っ
てやろうって連中が、そこらじゅうにウヨウヨ
している。

　巨
メ ガ コ ー ポ レ ー シ ョ ン
大多国籍企業同士の大戦争と、その最

さなか
中に

炸裂した一発の核による荒廃を経てもなお、蛮
性と洗練、現

モダン
代と復

レトログレード
古趣味が渾然一体となっ

たサイバーパンクの世界は失われていない。油
膜のような汚らしい虹色をしたネオンが輝く巨
大都市ナイトシティの、終

ポスト・ホロコースト
末 後一歩手前の

悪
ミ ー ン ・ ス ト リ ー ト
意に染まった街で、ファッションモデルのよう

に美しいロッカーボーイと、装
バトルアーマー
甲戦闘服に身を包

んだ放
ロード・ウォリアー
浪の戦士が、肩を並べて乱痴気騒ぎを繰り

広げる。

　サイバーパンクであるおまえは、テクノロジー
をつかみ取り、掌握し、食らいつく。おまえは最
新の“強

エンハンスメント
化 ”で自分を“作

ゼロ・アウトする
り換える”ことを恐れな

い。サイバーテクだろうがバイオエンジニアリン
グだろうが関係ない。おまえはためらうことなく
自分の手首にインターフェイス・プラグを、腕に
武器を、目にレーザーを、脳にバイオチップ・プ
ログラムを仕込むだろう。おまえは地上を走る車
と、空を飛ぶエアロダインと、ブッ放す銃と一体
になる。おまえはコンピュータ・システムの中に
頭から飛び込み、精神をNET構造体の抜

ラビット・ホール
け穴に潜

り込ませて光速で駆け抜ける。おまえはサイボー
グ化した指でコンピュータ制御の鍵を開ける。そ
して、強化された感

センス
覚で、未来を予見する。

　サイバーパンクは生
アティテュード
き様でもある。おまえは自

分に一番“ふさわしい”服を身につけ、知り合うべ
き人々と知り合い、同じような価値観を持つ人々
とつきあう。おまえは選りすぐりのクラブやバー
で犯罪計画を練る。おまえの敵は企

コーポレート・アーミー
業の私設軍、

サイボーグの暴
バイカー・ギャング
走族、装

パワーアーマー
甲強化服を着た暗殺者、

コンピュータに神経接続したネットランナーども。
そして、おまえの武器はクソ度胸とストリート仕
込みの悪知恵とハッタリ、そして腰にぶら下げた
ミナミ1

テン

0スマートガンだ。

　準備はできたか？　当然できてるはずだ。待ち
きれなくてウズウズしてるんだからな。

　サイバーパンクであるおまえは、3つのルール
を拠

よ
り所に生きている：

1つ、ス
ス タ イ ル・オ ー ヴ ァ ー・サ ブ ス タ ン ス

タイルは実像に勝る

　大事なのは、上手くやってのけることではな
い。上手くやったように見せつけることだ。ヤ
バくなりそうな時も、そんなことは最

ハ ナ
初から織

り込み済みだったように振る舞え。危険に飛び
込む時に何を着てようが関係ないと普通は思う
だろう――だが、この世界では防

レザー・アーマー・ジャケット
弾革ジャンと

鏡
ミ ラ ー シ ェ ー ド
面加工サングラスをつけていくことに重大な意
味があるのだ。

2つ、“態
アティテュード

度”がすべてだ

　これは真理だ。危
あ ぶ な い
険な奴になりたければ、

危
あ ぶ な い
険な奴のように振る舞え。弱者は弱者らしくし
ていろ。21世紀では誰もが殺傷力のあるハードウ
ェアを山ほど持ち歩いていることを忘れるな。こ
の世界の人々は、誰もが“役

ロール
”を演じている。“役

ロール
”

とは、人が周囲の世界に向けて、これが自分の実
像だと見せつけている外

そとづら
面のことだ。奴らは、お

まえが新品のミリテク製スマートガンを持ってい
るだけじゃ何とも思わない。我が物顔でバーに入
り、いかにもそいつを使い慣れてるように……そ
いつをブッ放す口実が欲しくてウズウズしている
ように振る舞わなければ、おまえの存在を印象付
けることなどできやしないのだ。部屋に入る時は、
チンタラ歩くんじゃなく、肩で風を切って堂々
と入れ。最高に“キマった”目つきができないな
ら、人と目を合わせるな。“俺は悪

ワ ル
党だが、あんた

はそうじゃない”て感じの最高の笑みを浮かべろ。
ア
フ ラ ッ ト
パートや安

キ ュ ー ブ
ホテルでのんびり次の仕事を待つな

んてマネはするな。外に出て、クラブや溜
ハングアウト
まり場

に行け。パーティーが始まった時、確実にその場
に居合わせられるようにするんだ。

3つ、エッジに生きろ

　“エッジ”とは目的を果たすためには危険をいと
わないリスクテイカーや、一攫千金を狙うハイ・
ローラーが踏み込む、漠然とした概念の領域だ。
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政府の腐敗と機能喪失

　“ 四
ギャング・オブ・フォー

連 ”（国
N S A
家安全保障局、中

C I A
央情報局、麻

D E A
薬取締局、

連
F B I
邦捜査局という4つの政府機関からなる政治的陰謀団で、才
気溢れる精

サ イ コ パ ス
神病質な副大統領が率いていた）による腐敗した支

配のもと、アメリカ政府は暴
モブ・ルール
民政治どころか暴

モブスター・ルール
力団政治の場に

まで落ちぶれて行った。この悪党どもは不正利益の追求を至上
命題とし、冷酷非情に企みを遂行した。社会保障制度や医療制
度は空洞化し、福祉制度も（彼らの顧客である企業と結びつか
ぬものは）廃止されてしまった。彼らはアメリカ合衆国の資産
を、まるで自分の“大きな豚の貯金箱”であるかのように略奪し
たのだった。このような政府の中で、唯一“ 四

ギャング・オブ・フォー
連 ”に掌握で

きなかったのが軍であった。“ 四
ギャング・オブ・フォー

連 ”は、軍部の忠誠心を維
持するためおよび、自分たちの推進する“戦争を基盤とする帝
国主義的拡大政策”のために、国家予算を蕩

とうじん
尽していった。

　やがて“ 四
ギャング・オブ・フォー

連 ”は国の中枢から追放されたのだが、その時
すでに合衆国議会の上院は（あまりにも長きに渡って“四連”の
買収や脅迫を受け続けていたため）まともに機能しなくなってい
た。また、“自由州”を自称する州の増加に伴って、連邦最高裁判
所も国内の司法府（各州の下級裁判所）を統轄する機能を失って
しまっていた。連邦政府の官僚機構のほとんどは、手の付けよ
うがないほどめちゃくちゃになっており、次から次へと国民に
襲いかかる破滅的な危機にまったく対処できなくなっていた。

自由州の台頭

　ワシントンD.C.の官僚たちの非効率で独裁的な行動（そし
て当時暴露された“ 四

ギャング・オブ・フォー
連 ”の陰謀）に不信を募らせた合衆国

の各州は、連邦政府の支配から離脱し始めた。最初はカリフォ
ルニア州北部、後に同州南部、次いでテキサス州、オレゴン州、
ワシントン州、ノースダコタ州、サウスダコタ州と続いた。こ
れらの新たな“自由州”は、独自に法律や貿易協定を定めた（と
はいえ、ほとんどの法律はほぼ以前通りだったが）。中でもと
りわけ重要だったのは、これらの州が徴収した税金をワシント
ンD.C.に送らなくなったことだ。これは、統一国家としてのア
メリカの崩壊をいっそう早めることにつながった。

新たなる災厄：ラストボウル

　世界規模の地球温暖化とその影響への対策はまったくもって
不充分だった。そのため、北半球の広大な範囲は、終わること
なく何年も繰り返される旱

かんばつ
魃に苛

さいな
まれはじめていた。この旱

かんばつ
魃

と飢饉、経済の混乱によって、アメリカ中西部の各州では農場、
企業、銀行が破

はたん
綻し、多くの小都市が放棄されていった。

　生き残った農場も、最終的には巨大な農
アグリコーポレーション
産関連企業に買収さ

れた。水源は企業に管理され、農場は労働者、作業用機械、そ
して完全武装した警備員によって維持されるようになった。中
西部の都市部も、この時期に損害を被った。こちらは旱

かんばつ
魃の影

響ではなく、製造業の雇用が崩壊したのと、各産業がアジアや

エッジにおいて、おまえは理念だの“ビッグになる”だのといっ
た漠然としたことのために、自分の財

キャッシュ
産や名誉や命さえ賭ける。

サイバーパンクであるおまえは、行動を起こし、反乱を開始し、
燎
りょうげん
原に火を放ちたいと思っている。おまえは大義のために立ち
上がり、大きな問題のために戦う。高速で飛ばせる時に、ゆっ
くり走ったりはしない。危険に身を投げ出し、真っ向からブチ
当たる。安全を優先し過ぎない。エッジに食らいつけ、そして
離れるな。

暗黒の未来へようこそ
W e l c o m e t o t h e D a r k F u t u r e

　サイバーパンクREDの舞台は、我
プレイヤー
々が住む世界とは別の歴

史を辿った近未来世界だ。そこは2つの巨
メガコーポレーション
大多国籍企業が巻き

起こした全世界規模の戦争によって荒廃し、復興の途上にある。
以下は、この世界の歴史の概略だ。どうしてこんなひどい世界
になっちまったのか、まあ見てくれ。

アメリカの凋落

　1980年代の終わりには、アメリカ合衆国がいくつもの問題
を抱えていることは明らかとなっていた。大波のようにすべて
を飲み込む特定利益集団の抗争や、メディアに焚きつけられた
気まぐれな熱狂、そしてあらゆる面で“自分本意”な世界観に、
社会規範のほとんどが飲み込まれ、消えてしまっていた。

　1994年には、路上生活を余儀なくされるホームレスの数は
2,100万人にまで急増した。技術革命により経済格差はさらに
急拡大し、人間社会は根底まで引き裂かれて2つの新たな社会
階級が生まれた――裕福で技術指向が高く、物質的欲望に満ち
た企
コーポレート・プロフェッショナル
業エリートと、家がなく、特別な技術を身につけていな

い肉体労働者たちである零
ダウン・クラス
落階級に。中産階級は、ほぼ消滅し

てしまった。これこそが、2000年代アメリカの光景につなが
る、悲劇の始まりであった。

　ここで紹介するのは、アメリカという国家の崩壊につながっ
た、いくつもの大きな流れの、ほんの一部に過ぎない。

都市部の崩壊

　かつての大都市はこんなところだった。中心部にあるのはビ
ジネス街。その街並みは清潔で整然としており、明るく照らさ
れたショーウィンドウが立ち並び、犯罪や貧困とは無縁で、強
力な企業群によって支配されていた。その外縁を取り巻くよう
に広がっていたのがコンバット・ゾーン――老朽化し荒れ果
てた郊

サ ブ ア ー ブ
外の住宅街と、ブースターギャングその他の暴力的な

社
ソ シ オ パ ス
会不適合者どもが徘徊する、焼け煤

すす
けた貧

ゲ ッ ト ー
民街だ。そのさら

に外側には、別な郊
サ ブ ア ー ブ
外の住宅街があった。そこは企業の支配下

にある地区だった。安全で、充分に警備が行き届き、企業の
幹
エグゼクティヴ
部が比較的平穏無事に家族を養える環境が整っていた。

訳注
コンバット・ゾーン
は直訳すると“戦闘
区域”だが、“悪徳と
暴力が支配する無法
地帯”や“犯罪が 
多発する歓楽街”と
いう意味もある。
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こした。国家間の移動が迅速かつ容易だったこと、都市部が密
集した環境であったこと、さらに当時の各国各州の政府は多く
が破綻しており、医療的緊急事態の影響を意図的に無視ないし
軽視する傾向があったことも相まって、“感

ホ ッ ト ・ ゾ ー ン
染危険区域”は核分

裂連鎖反応のごとく爆発的に広がり、五大陸全土に壊滅的な打
撃を与えた。例えば、1999年に発生した“ 殲

ウェイスティング・プレイグ
滅 病 ”は、腸

を冒され、どれだけ食べても飢え死にしてしまうという恐ろし
い感染症であった。これはヨーロッパで感染拡大した後アメリ
カに上陸したのだが、当時のアメリカは“ 四

ギャング・オブ・フォー
連 ”支配下で混

乱の渦中にあったため、何の対策も取られなかった。結果とし
て、“ 殲

ウェイスティング・プレイグ
滅 病 ”は日本でワクチンが開発されるまでの間に

推定1,400万人の命を奪った。だが、 殲
ウェイスティング・プレイグ

滅 病 は、この時
代にこの星を打ちのめした数

あまた
多の疫学的災害の1つに過ぎない。

その中には自然由来の疫病もあれば、国家計画の一環として生
物工学的に作られたものもあった。その疫病の一つ一つが、す
でに手の施しようがなくなっているアメリカ社会を埋葬する棺
桶の、蓋に打ちこむ釘となったのである。

サイバネティクスの勃
ぼっこう

興

　人類は常に己の限界に挑んで来た。目が悪い？　メガネをか
けよう。耳が悪くなったり完全に聞こえなくなった？　人工内
耳を移植しよう。腰がダメになった？　鋼鉄製のやつに置き換
えよう、という具合に。しかし、20世紀後半になると、サイバ
ネティクス（機械を意味するCyberと、制御を意味する-netic

アフリカの安価な労働力を求めて、国外に流出したためである。
野放図な企業の合併買収は、あらゆる分野の産業を基盤から弱
体化させてしまった。裕福な投資家たちは成功した企業を買収
すると、その有用な資産を略奪し、干からびた抜け殻を捨て値
で売り払っては負債の返済にあてていたのだ。

　だが、合衆国中央部が空洞化したツケは、予想外の形で現れ
た。1930年代アメリカに吹き荒れた大砂嵐“ダストボウル”の
現代版である“ラストボウル”が発生し、何百万人もの人々が
ホームレスとなったのだ。人々は避難先を求めて、荒野を通る
幹
フリーウェイ
線道路を旅して都市部へ移動することを余儀なくされた。そ
して、時を置かずして幹

フリーウェイ
線道路は、都市から都市へ走り回る武

装したブースター・ギャング集団が、機械化された西
ヴ ィ ジ ゴ ス
ゴート族

の如く、移動中のホームレスを襲い略奪する戦場と化したのだ
った。

（訳注：ダストボウルは、過剰な農地開発が原因で発生した大
砂嵐。1930年代の10年間を通じて幾度も発生し、離農を余儀
なくされた数百万の農民がホームレスとなって都市部へ流入す
る社会問題を引き起こした。ラストボウルは、ダストボウルの
“砂
ダスト
塵”を“錆

ラスト
”に変えた呼称。）

疫病

　アメリカの医療制度はただでさえ過大な負担に喘いでいたが、
地球全域を襲った数々の疫病を前にして、ついに医療崩壊を起

BY EDDIE MENDOZA
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そしてついに、テクノショックが起こった

　テクノロジーのもたらす変化が、人々の理解力や生活への適
応力を超えたとき、テクノショックは起きた。これこそが、サ
イバーパンク以前の（2013年以前の）世界に社会的混乱を引
き起こし、“崩

コラプス
壊”に至らしめた主な要因の1つであった。テク

ノショックの始まりは、どれも些細なものだった。あちらには
便利なガジェットやツール、こちらには、新しくとても高度に
管理されたコミュニケーション手段。多様な情報システムを通
じて、政府や巨

メ ガ コ ー プ
大企業はおまえを監視・追跡して調査やターゲ

ット広告を行なうことが可能になった。その広告は、おまえが
望むものを、おまえ自身がまだ望むかどうかすら知らないうち
から示してくれるのだ……おまえのために。おまえの時間と場
所に関する感覚は、機械の都合に合うように調整されてしまう。
こうした事が加速度的に次々と起こるため、おまえの精神はそ
の変化や、変化がもたらす影響を処理しきれなくなってしまう。
歳が若ければ若いほど、加速して行く変化に適応するのはたや
すい（これを読んでいるおまえは慣れきっているだろう、生ま
れた時からそういう世の中だったからな）。しかし、たとえ子
供や若者であっても、遅かれ早かれ変化に追いつけなくなる時
は来る。突如として、人々が奇妙な振る舞いをするようになっ
た。彼らは理性を失い、暴力的になった。家庭は崩壊し、人間
関係はバラバラに引き裂かれた。人々は世界そのものに対して
無力感を抱くようになった。最終的には、社会全体が軋

きし
みなが

ら動きを止め、集団的な精神病の餌食となった。大多数の人々
は、技術の進歩によって人生を根こそぎ奪われ、変えられてし
まった。彼らは指導者たちから、次はああしろこうしろと指示
されるのを座して待ち、ただ受け入れるだけの存在に成り果て
た。巨

メガコーポレーション
大企業は、この理解不能な新世界を受け入れられない

人々を受け入れる、新たなる封建制度を提供した。また、少数
ではあるが、“ネオ・ラッダイト”と呼ばれる、テクノロジーに
対する抵抗運動を起こして、この流れを変えようとした人々も
いた。一方で、この技術的な変化の激流に自ら飛び込んで行く
ことを選んだ者たちもいた。彼らは己の身体に機械を埋め込み、
能力や知覚を強化することによって、目がくらむような勢いで
上書きされていく“新しさ”に追いつき、適応して行った。

　そして彼らは“エッジランナー”や“サイバーパンク”という二
つ名で呼ばれるようになったのだ。

暗黒の未来へのカウントダウン
D a r k F u t u r e C o u n t d o w n

“暗黒の未来”に至るタイムライン

▲

 1990～1994年 

▼

• 現職の副大統領に率いられた政府機関の連合体“ 四
ギャング・オブ・フォー

連 ”
が秘密裏に起こした“クーデター”により、合衆国の連邦民
主主義は事実上の終焉を迎える。多くの州が連邦当局を無
視して“自由州”を宣言し始める。

を組み合わせた語）の爆発的な発達により、人間の可能性に新
たな世界が開かれた。今となってはこんな具合だ：目が悪い？　
生身の眼をサイバー視

オプティクス
覚に置き換えよう。そうすれば、数キロ

先だって見えるし、暗闇だって見通せる。スーパーヒーローみ
たいに目からレーザーを撃てるようにだってできる。耳が悪く
なったり完全に聞こえなくなった？　犬やクジラにしか聞こえ
ない音すら聞くことができる、サイバー聴

オーディオ
覚にレベルアップし

ようぜ。腰がダメになった？　全身の骨を、壊れもすり減りも
しない合金製のやつに置き換えちまえ。新しい時代になったん
だ、どこまでも自分自身を改良していけ。そうすれば、おまえ
はこの新たな時代の一部になれるだろう。

　だが、この“素晴らしき新世界”には思いもよらぬ反作用があ
った。企業や政府は、ストリートのパトロールや戦争に、サイ
バーアップした戦士たちを雇うようになった。サイバネティク
スで強化された人々は、強化されていない人々の（サイバーア
ップされた者からすれば）痛々しいほど遅いペースに合わせね
ばならないことに苛立ちを感じるようになっていった。サイバ
ネティクスにより強化されたスピードは、時代の変化の速度を
さらに加速させて行く――それは無限に等しい膨大な情報の中
で急激に変化していく世界を、以前よりさらに短い時間で受け
入れねばならなくなることをも意味していた。このような、強
化されていない人々の苛立ちが大きなうねりとなって社会全体
に波及して起きたのがテクノショック（後述）だ。一方、サイバ
ネティクスで強化された人々は精神病の兆候を示し始めた。そ
れはサイバネティクスを原因とする苛立ちが積み重なった結
果、やがて殺戮衝動に駆られて暴れ出すに至るという、後に
“義
サイバーサイコシス
体化精神病”と呼ばれることになる病だった。こうして、20

世紀末の社会を飲み込んでいく火炎地獄に、また1本巨大な薪
たきぎ

がくべられることになったのである。

終わりなき戦争

　サイバネティクスで強化された超人兵士を配備することがで
き、無制限の軍事予算を持つ“ 四

ギャング・オブ・フォー
連 ”は、新たな帝国主義

の時代の幕を開く、一連の対外戦争を遂行することが可能だっ
た。しかし、こうした有利な状況にも関わらず、合衆国はアフ
ガニスタンにおけるソ連や、ベトナムにおけるかつての合衆国
のように、ずるずると軍事的泥沼にはまり込んでしまった。こ
の泥沼は、戦争の相手国が、“ 四

ギャング・オブ・フォー
連 ”への反撃としてテロ攻

撃（ニューヨークにおける可
ポ ケ ッ ト ・ ニ ュ ー ク
搬式小型核兵器の使用など）を行な

うようになり、さらに悪化した。南
サウサム
米の地獄のような戦場から

“一万人のサイバー兵士”が自力で血路を開いて帰り着いた頃に
は、アメリカ国民は夜ごと流れる終わりなき戦いのニュースに、
どうしようもないほど飽き飽きしていたのである。

（訳注：“一万人のサイバー兵士”は、“一万人の殉教”または
“一万人の騎士”と呼ばれる伝説のもじり。ローマ軍兵士と異教
徒たち一万人がキリスト教に改宗して勇敢に戦ったものの敗れ、
拷問の末、アララト山で磔刑に処されたとされる）



6

 イージー・モード

の命を奪い、現地に取り残された何千人もの兵士が自力で
帰国せねばならぬ大惨事となった。

• “ 四
ギャング・オブ・フォー

連 ”を構成する NSA 以外の組織も、改革の波に押
し流され一掃される。選挙は再開されたが、巨大企業群の
影響力は大きかった。

▲

 2004年 
▼

• 第一次企業戦争（2004年～2006年）。EBM とオービ
タル・エア社の間で行なわれた特殊部隊による奇襲やサイ
バー空間攻撃が、世界に直接的な企業間戦争の時代をもた
らした。

▲
 2005～2007年 

▼

• サイバーモデムが発明される。

• カリフォルニア大学サンタクルーズ校で、ブレインダンス
が開発される。

▲

 2008年 

▼

• 第二次企業戦争（2008年～2010年）。南シナ海で新た
に発見された油田を巡り、ソヴオイルとペトロケムの交渉
が決裂、結果として互いを激しく攻撃し合うことになった。
その武力衝突の凄惨さは、冷笑的に状況を観察していた第
三者ですら、衝撃を受けるほどのものだった。

▲

 2013年 

▼

• 2013年4月13日ナイトシティで行なわれていたジョ
ニー・シルヴァーハンドのコンサートが暴動に発展する。
暴徒により18人が死亡、51人が負傷した。これにより旧
アラサカ総合ビルが破壊された。

• ソウルキラー ・ウィルスが開発される。本来これは、 ITS社
のプログラマー、アルティエラ・カニンガムにより、記録
された人格をクローン体へ移植する用途で開発されたもの
だった。人格移植技術の実用化は失敗に終わったが、アラ
サカのスパイがこの技術の存在を知り、兵器として開発さ
せるためカニンガムを誘拐した。

• カリフォルニア州サニーベールのマイクロテク社の施設に
て、初めて真の人工知能（AI）が開発される。

▲

 2014年 

▼

• I-G（井
イハラ
原＝グラッブ）トランスフォーメーションにより

NETの再編が行なわれる。この最中、反逆のネットラン
ナー、レイシィ・バートモスが、NETのアーキテクチャに
D
データクラッシュ

ataKrashウィルスを仕込んだ。

▲

 2016年 

▼

• 第三次企業戦争（2016年）。 正体不明のサイバー・テ

• 第一次中米戦争が始まる。共産主義やテロリズム、麻薬に
対する戦いの一環として正当化された合衆国の帝国主義的
野望は、何十万人もの犠牲者を出した。手足を失ったり重
傷を負って帰還した合衆国退役軍人のため、サイバーウェ
アの需要が高まった。

• バイオテクニカ社がCHOOH²を開発する。

• 統一ドイツ、ミュンヘンにて最初のTRC生体インターフ
ェース・チップが開発される。

• “94年の世界株式市場大暴落”。合衆国がヨーロッパと
アメリカで株式市場を操作している証拠をつかまれる。そ
れが公表されたことにより、世界的な金融メルトダウンが
発生した。

▲

 1996年 

▼

• 合衆国の“崩
コラプス
壊”。“ 94 年の世界株式市場大暴落”による損

失で弱体化していたところに、失業者やホームレスの増加、
汚職などに打ちのめされ、多くの地方自治体が崩壊、あるい
は経済破綻する。膨大な赤字と“ 四

ギャング・オブ・フォー
連 ”の謀略の中であ

がいていた合衆国政府は、ついにその機能を完全に停止した。

• ノーマッドの暴動 。この時点までに、アメリカ人の4人に
1人がホームレスとなっていた。合衆国全土で何十万人も
の人々が、住居を求めて暴動に加わる。西海岸でいくつも
のノーマッドの群

パック
れが誕生し、その動きは全米で急速に広

がっていった。

• 合衆国憲法が停止される。合衆国に戒厳令が敷かれる。

▲
 1997～1999年 

▼

• “ロッカーボーイ”マンソン 、イギリスで殺害される。彼は
“ポピュリスト・ロック”運動の伝説的存在であり、これ以
降、彼の“ロッカーボーイ”というステージ・ネームは、政
治的変革のために立ち上がるミュージシャンや他分野の
アーティストを指す言葉となった。

▲

 2000年 

▼

• “拡大家族”のポーザー・ギャングが初めて結成される。

• 合衆国およびヨーロッパで殲
ウェイスティング・プレイグ

滅 病 が大流行、数百万人
が死亡する。

▲

 2001年 

▼

• ワールドサット・ネットワークの構築により、NETのフ
レームワークが着実に機能し始める。

▲

 2003年 

▼

• 第二次中米戦争。合衆国がコロンビア、エクアドル、ペ
ルー、ベネズエラに侵攻。この戦争は、多くのアメリカ人
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• “赤の時代”の始まり。ナイトシティの核爆発で発生した
大気微粒子や、軌道上から投射された岩石の破片、通常兵
器の爆発、そして戦禍に巻き込まれた都市部や農業地域が
焼かれ壊滅してゆく炎により、全世界の空が不気味な赤い
色に染め上げられた。その後約2年間、空は血のように鈍
い赤を帯びていた。やがてそれは収まるが、続く 10 年間、
朝日と夕日は鮮やかな赤い色に染まっていた。

▲

 2025年 

▼

• 第四次企業戦争の終結。3年に渡って続いた第四次企業戦
争が終結する。ここでいう終結は、ミリテクと各国の軍に
よる小勢力の鎮圧や事後処理も含めてのことである。この
戦争中に使用された核兵器は 1 つだけだったにも関わらず、
世界のインフラは壊滅寸前の深刻な打撃を受けた。

• NETが正式にシャットダウンされる。オルト・カニンガム、
生物兵器で壊滅した都市の廃墟に“ゴースト・ワールド”を
築く。

• 日本政府が崩壊寸前に。アラサカとの関係を断つことによ
って、日本はかろうじて国家の面目を保つことができた。

▲

 2026～2030年 

▼

• 離
ディアスポラ
散  が始まる。住んでいた都市が破綻し、住処を失って

いたいくつもの集団が、 1990年代の“崩
コラプス
壊”以降放棄され

ていた近隣都市の“奪
リクレイム
還”を目指して活動を開始。

• 古い技術の回収や、廃墟となった倉庫からの大規模な略奪
が行われる。企

コープ
業は、バラバラに分裂した支社としてかろ

うじて活動を続けた。

• 自由州以外の合衆国はこの時代、エリザベス・クレス大統
領が発した緊急事態宣言のもと、事実上の独裁国家となっ
ていた。

▲

 2030～2035年 

▼

• ナイトシティ郊外への再定住。ナイトシティの中枢部は後
に再建されるが、この時点ではまだナイトシティ周辺の丘
陵地帯および小都市に、放射能汚染されたナイトシティ
企
コーポレート・ゾーン
業地区の廃墟からの避難民が溢れかえっていた。

• ノーマッドによる通
ハイ・ロード
商路の再構築。この頃から、ノーマ

ッドたちは港湾やコンテナ船を運営し始めた。この時代、
企業の活動はほとんどが地元のみに限られていたが、ノー
マッドが通商ルートを構築するにつれ、企業の活動範囲も
広がっていった。

• 復興した都市の一部で、ローカルな VPN 、シティネット
（CitiNet）が開始される。

• ナイトシティの復興、始まる。放射能汚染された都市中
心部の廃墟から、ギガトン単位で土砂が運び出される。旧
港湾の大部分は埋め立てられた。

ロリストが全世界規模で企業所有のネットワークを攻撃し、
数十億eb相当の損害を与えた。

▲

 2021年 

▼

• ユーロの海
ア ク ア コ ー プ
洋開発企業C

シ ー ノ

INO（国際船舶海洋商事）が、経
営破綻した海

ア ク ア コ ー プ
洋開発企業I

ア イ ハ グ

HAG（国際商船株式会社）の買
収を試みる。CINOとライバル関係にある海

ア ク ア コ ー プ
洋開発企業

O
オ ー テ ク

TEC（海
オーシャン・テクノロジー＆エナジー・コーポレーション
洋技術エネルギー株式会社）は、この敵対的買

収に対し、“ホワイトナイト”の役割を果たそうとする。両
企業が同盟企業を揃えてゆくうちに、海上と海面下で危険
な戦いが始まる。

▲

 2022年 

▼

• 荒
アラサカ・セキュリティ
坂警備保障ならびにミリテクの両社は、CINO／OTEC
戦争をどちらが制するかを巡って争い、秘密工作をエスカ
レートさせる。

• 最高のネットランナー、レイシィ・バートモス、企業
の攻撃を受け死亡。その2週間後、彼が仕掛けていた
D
デ ー タ ク ラ ッ シ ュ

ataKrashウィルスの、デッドマン・スイッチ（訳注：
使用者が死んだときに起動するスイッチ）が作動する。

• 第四次企業戦争。秘密工作は武力戦争へと急速に発展し、
アラサカとミリテクは精鋭部隊を戦いに投入。これ以降、
紛争は全世界を舞台とし、世界各地の主要都市で激しい戦
闘が行なわれるようになった。

• この時点でD
データクラッシュ

ataKrashウィルスは、NETの78.2%に侵
入していた。D

データクラッシュ

ataKrashウィルスの危険性を察知した
荒
アラサカ・サブロウ
坂三郎は、ナイトシティのアラサカ・タワーに新設した
施設で、ウィルスに感染していない情報を集めた安全な
データベースの構築に着手した。

▲

 2023年 

▼

• 国際貿易の完全停止。この時点でコンテナ船や飛行機によ
る輸送は、完全に途絶した。物資や食料は世界中のドック
に滞留し、店舗や工場、供給業者のもとに届くことはなか
った。多くのメガコープが完全に崩壊した。

• 2023年8月20日。ナイトシティ大
ホロコースト
虐殺。 ソロのモー

ガン・ブラックハンドとロッカーボーイのジョニー・シル
ヴァーハンド率いる侵入チームが、アラサカ・タワーの施
設内にある、アラサカ・セキュア・データベースを盗み出
そう、あるいは破壊しようと試みた。この襲撃の最中、領
域侵入拒否用に設置されていた核爆弾が爆発し、ナイトシ
ティ中心部の大半が破壊される。これにより 50 万人以上
が死亡し、さらにその後のさまざまな影響により 25 万人
が死亡した。合衆国大統領エリザベス・クレスは、ミリテ
ク社 CEO であるドナルド・ランディ将軍に現役復帰命令
を出すという強行手段を用いて、ミリテク社を国有化した。
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不正が蔓延する武装社会であることを忘れてはならない。混み
合う大通りを行き交う人々を眺めれば、書類鞄と同じくらい多
くの銃を目にするのも珍しくないのが、この街だ。確かに最悪
の混乱の時期は過ぎ去ったかも知れない。だが、今なお危険は
残っている――ただでさえ崩壊している社会秩序が、再びさら
に崩壊するかも知れない。歴史は繰り返す。通りの角を曲れば、
そこにはいつでも新手のギャングがいて、街の支配者になる機
会をうかがっている。そのためならどんな犠牲もいとわない奴ら
が。これこそ、アメリカが20世紀末に学んだ苦い教訓だった。

　今
こんにち
日、公共サービスは一律でなく、法律は穴だらけ。 NET

空
スペース
間の果てまでランするなんてことはもうできないし、クリ

スタル・パレスまで飛んでいくオービタル・エアの豪華宇宙
旅客機のチケットを取るのもかなり難しくなった。しかし全
体として見れば、ナイトシティではさまざまな物事が今なお
機能し続けている。なるほど確かに、街の商店で最新機種の
携
エ ー ジ ェ ン ト
帯通信端末や、最高の武器を買うなんてことはできなくなっ
た（戦争で寸断されたサプライ・チェーンが復旧してないのが
大きな原因だ）。しかし、屋上菜園や“緑のカーテン”（訳注：
植物を建物の外壁で生育させる手法。温度調整だけでなく果
実や野菜の栽培にも用いられる）が爆発的に普及したおかげで、
人々が食べるものの質は（食べるものがある時には）以前よりむ
しろ良くなっているくらいだし、野良ソーラーパネルや近所の
親切なテクが組み上げた機材のおかげで、エネルギーや装備も
信頼性の高いものが手に入る。地元のフィクサーに頼めば、ス
トリート直送の（違法な）新型ドラッグや新品のサイバーウェア
を調達してくれるはずだ。

　要するにだな、チューマ、2020年代の黄金時代は終わっち
まったってことさ。だがストリートは今も機能し続けている。

ナイトシティの地域区分

　再建の途上にある2045年のナイトシティは、刻々と変化す
る廃墟と建築現場でできた迷宮だ。街は大まかに、以下のよう
な地区分けがされている。

アッパー・マリーナ：旧工業地帯と、マリーナ（訳注：娯楽用
小型船舶を係留する港）を中心に 再

ジェントリフィケーション
開 発した“国際的”ス

タイルの市街地が入り交じった、賑やかな地区。

エグゼクティヴ・ゾーン：ここは新たに作られたゾーンで、
地区は1つしかない。ナイトシティを取り巻く丘陵地帯の、
見晴らしの良い一帯を造成して作られた、企業エリートのた
めの安全で快適な地域。

北カリフォルニア軍事基地：ナイトシティの北にある、高度
に要塞化された軍事基地。主にミリテクの兵士が運営してい
る。ナイトシティの他の地域からほぼ切り離された地区。

旧コーポレート・センター：かつてはナイトシティにおける
企業活動の心臓部だったコーポレート・センターだが、現在
はかつての栄光を偲ばせる廃墟に過ぎない。

▲

 2035～2045年 

▼

• 地方政府や生き残った巨
メ ガ コ ー プ
大企業の支援を受け、

“第
ファースト・ウェーブ・シティズ
一波都市群”が都市の再建を開始する。この第一波都市

群は、再建に際して必要な資源がごくわずかで済む都市で
あった。

• 企業や個人が古い工場を再建し、失われた科学技術を再現
しはじめる。第四次企業戦争の残骸の中から、新たな企業
が勃興し始める。

• ネットウォッチ は、R
ラ ビ ッ ズ

.A.B.I.D.S.  の一掃と、オールド 
NETの再構築を試みる。3年に及ぶ戦いに敗れた後、ネッ
トウォッチはこの試みを断念し、オールド NET への主要
なノードをすべて閉鎖した。

• 最初のデータ・プールが設立される。これは1つの都市内
に限って自由に使用できるように設計された、情報サー
バーと商取引システムである。

• 大量のホームレスに対処するため、最初期のメガビルディ
ングが建造される。これらは安全で居住可能な地域を迅速
に作り出すために設計された、“自己完結型”の（あらゆる
都市機能が1つの巨大建造物の中にまとまった）アーコロ
ジーであった。

▲

 2045年 
▼

• 現在

ナイトシティ
N i g h t C i t y N i g h t C i t y

　ナイトシティは北カリフォルニアと南カリフォルニアの境近
くに位置する都市であり、サイバーパンクREDの標準的な舞
台となっている。

　ナイトシティの創建は、比較的近年のことだ。1994年以
前、この地域はいくつかの小さな町と、企業の所有でない
無
ス プ ロ ー ル
秩序に広がった市街地があるだけの場所だった。“崩

コラプス
壊”の最

中、新進気鋭の不動産開発業者リチャード・ナイトがこの地域
の土地を買い占め、犯罪のない安全で清潔な新都市を建設する
計画を立て、実行に移した。しかし、その直後にリチャード・
ナイトは暗殺され、彼の夢は悪夢へと変貌した。

　2020年、ナイトシティは急拡大中の大都市圏になっていた。
都市型暴力や路上犯罪はまだまだ多いが、企業地区は著しい経
済成長を続けていた。ナイトシティはサイバーパンク的未来の
真髄を表すような都市だった。だが、第四次企業戦争の最中に
アラサカ・タワーで炸裂した1発の核爆弾が、企業活動の中枢
を吹き飛ばし、ナイトシティは廃墟同然のありさまになった。

　“赤の時代”において、ナイトシティは波乱の数十年で受けた
大きな痛手から回復しつつある。だがアメリカのほとんどの土地
と同じく、ナイトシティもまた、ぞっとするほどの貧困と暴力と
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ユニヴァーシティ・ディストリクト（大学地区）：コンバッ
ト・ゾーンと境を接する細長い地区。ナイトシティで今なお
存続している唯一の大学がある。

ランチョ・コロナド：かつては古風なビーバーヴィル・スタ
イルの住宅が果てしなく並んでいたが、現在はいくつものミ
ニ・モール（訳注：小規模なショッピング・センター）の残骸
を中心に広がったテント都市と工

インダストリアル・ゾーン
場 街に取って代わられ

ている。

リトル・チャイナ：雑多な建物が無秩序に広がる危険なチャ
イナタウン。小さな共同体が数多く存在し、生き残るために、
そしてコンバット・ゾーンのギャングどもを追い払うために
戦っている。

リトル・ヨーロッパ：まるで雰囲気の違う街並みがきっちり
と織り合わされた地区。古風な煉瓦造りの建物の地域と、高
く聳える摩天楼が等しく建ち並んでいる。

ワトソン・ディヴェロプメント（ワトソン再開発地区）：戦争
で焼け出されホームレスになった何万もの人々に住居を提供
すべく、いくつものメガビルディングとアーコロジーが建設
中の再開発地区。ナイトシティのアジア系住民のほとんどが
ワトソン近辺に移り住んだため、その一帯は俗に“カブキ”と
呼ばれている。

旧コンバット・ゾーン：かなり昔（2010年代以前）に放棄さ
れ、ギャングとサイコどもの巣窟となってきた地区。現存す
る他のコンバット・ゾーンはこの旧コンバット・ゾーンから
広がったのだ。

旧シティ・センター：かつて繁栄を極めたシティ・センター
に残っているのは、放射能に汚染された廃墟だけだ。

旧ジャパンタウン：昔は日本文化の発信地として人気があっ
たが、第四次企業戦争中にメチャクチャにされ、修復の余地
がないほど荒廃した。住民の多くはワトソンへ移住し、現在
このエリアはギャングどもを除けばほぼ無人である。

旧バンク・ブロック：かつてここにはあらゆる銀行のナイト
シティ支店が存在していた。バンク・ブロックにあった建物
は、ほぼ瓦礫と化しているが、公的にはいまだ一度も撤去作
業が行なわれたことはない。

旧メディカル・センター：激しい“放射線治療”を受けた旧メ
ディカル・センターの瓦礫の下には、多数の病院が埋もれて
いる。

グレン：山
グ レ ン
間の谷間に芽吹く若木のごとく急成長中の新地区。

ナイトシティ市政府の重要な建物のほとんどがここにある。

ニュー・ウエストブルック：かつてエグゼクティヴ・ゾーン
があった地域内にできた、無

ア ー バ ン ・ ス プ ロ ー ル
秩序に広がる市街地。煌

きら
びや

かで華やかな家々は今も残っているが、その合間の土地には
ホームレスとなった市民たちがひしめいている。彼らは戦争
のせいでナイトシティの他の地区から避難してきてそのまま
住み着いたか、リビルディング・アーバン・センターで進行
中の 再

ジェントリフィケーション
開 発 により立ち退かされて、比較的最近になって

移り住んできた人々だ。

パシフィカ・プレイグラウンド：企業から大々的な後援を
受けて、アミューズメント・パーク“プレイランド・バイ・
ザ・シー ”を周辺に築かれた地区。アミューズメント・パー
ク自体はいまだに大規模建設工事中。

ヘイウッド：ナイトシティでも特に人
じんこうちゅうみつ
口稠密な地区。ここの住

人は市の人口のかなりの割合を占めており、すでに富と権力
の有無による分断が生じ始めている――裕福な人々はヘイウ
ッドの北部に住み、貧しい人々は南部に住むようになってい
る（南部の住人たちは自分たちが住む地域をヘイウッドでな
くサント・ドミンゴと呼んでいる）。

ヘイウッド工業地区：ナイトシティ市内最大の工業地区。見
渡す限りに倉庫、建設機器、工場が並び、遺棄された貨物船
も数隻見られる。

南ナイトシティ：無秩序に広がった工業地帯のスプロール。ト
リガーハッピーなギャングどもがうようよしている。隠れ家
や秘密基地として転用するのに丁度良い、放棄された倉庫が
たくさんある。
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ナイトシティのギャング

　ナイトシティには多種多様なギャングがはびこり、勢力や縄
張りを巡って争っている。以下に挙げるのはそのほんの一部だ。

インクィジターズ：サイバーウェアは神への冒涜であると信
じ、人々の身体を引き裂いて摘出して回る、宗教カルト・ギ
ャング。

シックス・ストリート： 第四次企業戦争の退役兵たちが結成
した自警団的ギャング。

タイガー・クローズ：アジア系コミュニティを守る危険な自
警団ギャング。速いバイク、増幅された反射神経、殺人武術
で知られている。

ピラーニャズ：典型的なパーティー・ギャング。彼らはパーテ
ィーをし、酒を飲み、麻薬をヤり、人々に背後から襲いかか
るが、これらはすべて“ただなんとなく、その場のノリで”と
いうライフスタイルの一環でしかない。

フィルハーモニック・ヴァンパイアズ：手の込んだ悪戯と、
一部メンバーのゴシックなファッション・センスで知られる
ギャング。

ボゾーズ：自らをピエロの姿に生
バイオスカルプト
体彫刻した、危険でサディス

ティックな悪戯集団。

メイルストローム：“金
メタル
属は肉

ミート
体に勝る”のスローガンを実践す

る典型的なブースターギャング。

レコナーズ：“魂の収穫”の時の到来を信じる終末カルト。彼ら
はおまえの死体から喜んで寄付をいただいていくだろう。

ナイトシティの新
ネ オ コ ー プ

興企業と巨
メ ガ コ ー プ

大企業

　以下はナイトシティに強い影響力を持つ大企業だ。

コンティネンタル・ブランズ：食料生産企業。コンビニ・チ
ェーン“オアシス”の親会社。競合業者に暴力的な妨害をする。

ジグラット：現代的通信システムの基幹回線およびデータ・イ
ンフラ企業。

ジラーファ：ドローン、自律型ロボット、建設作業メカの製造
の製造企業。

ソヴオイル：世界最大級の石油化学製品メーカー。

デンジャー・ギャル：Jポップ（日本のポップカルチャー）風味
な私立探偵サービス。

トラウマ・チーム：月極契約の救急搬送および救急医療サー
ビス。

ネットワーク54：世界最大のメディア企業。ナイトシティに
おける最大のコンテンツ制作企業でもある。

バイオテクニカ：CHOOH²燃料を実用化した企業。バイオ
テクノロジーと遺伝子工学の市場に特化している。

ペトロケム：世界最大級のCHOOH²生産企業。（CHOOH²
は“暗黒の未来”で用いられる輸送燃料）

ミリテク：武器や軍用装備の製造と傭兵業に特化したアメリカ
の巨
メ ガ コ ー プ
大企業。米軍麾下の企業軍。

ロックリン・オーグメンティクス：サイバー義肢や体機能強
化機器などのメーカー。

データ
ナイトシティの 

ギャング集団はこれで
すべてではない。 

もっと詳しい情報は 
サイバーパンクRED 

ルールブックを 
読め。

BY MAKSYM HARAHULIN
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ポーザーギャング：メンバー全員が特定の外見、スタイル、
身
ボ デ ィ ス カ ル プ ト
体彫刻手術に強いこだわりを持っている集団。

メインライン：本気で、長期間付き合っているパートナー／恋
人のこと。

リパードク：違法なサイバーウェアの埋め込みを専門とする外
科医。

浪
ローニン
人：フリーランスの暗殺者や傭兵。一般的に、信頼できない
輩と見なされている。

ゲームの遊び方
P L A Y I N G T H E G A M E P L A Y I N G T H E G A M E

　ここまで読めばサイバーパンクREDの世界観はわかっただ
ろ？　ここからは遊び方の基本だ。

能力値

　サイバーパンクREDのキャラクターのゲーム・データは大
まかに2種類の数値に分類できる：能力値と技能だ。

能力値はキャラクターのさまざまな才覚を数値で表したものだ。
これはキャラクター同士の能力を比較する際に役立つ。

　例えば、能力値5の人間は、能力値4の人間より優れている
が、能力値6の人間ほどには優れていない。サイバーパンク
REDには以下の10種類の能力値がある：

【知
ちりょく
力】／【知】：総合的な賢明さ、認識力、知覚力。

【反
はんのう
応】／【反】：反応速度と、身体を思い通りに動かす能力。遠
隔武器の命中率に影響する。

【敏
びんしょう
捷】／【敏】：アスレチック的な運動能力。近接武器や素手攻
撃の命中率に影響する。

【技
ぎじゅつ
術】／【技】：道具や機器、楽器を扱う能力。

【魅
みりょく
力】／【魅】：他人に自分を印象付け精神的影響を与える能力。

【意
い し
志】／【意】：意志の強さと勇敢さ、苦境に耐えて生き延びる
能力。

【運
うんめい
命】／【運】：特殊な能力値。詳しくは『【運命】点の使い方』

（P.15）を参照。

【移
いどう
動】／【移】：移動速度。走ったり、跳躍したり、泳いだりす
る速さ。

【体
たいかく
格】／【体】：身体の力の強さと頑健さ。

【共
きょうかん
感】／【共】：他者の心情を 慮

おもんばか
り、配慮する能力。

選り抜きストリートスラング
S e l e c t e d S t r e e t s l a n S e l e c t e d

　以下は、サイバーパンクREDの世界の雰囲気とスタイルを
理解するために役立つ用語集だ。

“赤
タイム・オブ・ザ・レッド
の時代”：西暦2023年から2040年代末までの時期を指
すスラング。この時期、第四次企業戦争の余波により、地球
上の至る所で空が赤く染まって見えたことに由来する。

インプット／アウトプット：カジュアルな恋人を意味する、
機械論的な言い回し。

エキゾチック：毛皮、長い耳、牙などの、人間以外の要素を付
加する生

バ イ オ ス カ ル プ ト
体彫刻手術、およびそれを受けた人間のこと。

サイバーアップ／サイバードアップ：エッジを超える寸前ま
で、可能な限り大量のサイバーウェアを身体に埋め込むこと
／埋め込んでいること。

侍
サムライ
：企業に所属する暗殺者や傭兵。企業の資産を保護したり、
他の企業の財産を攻撃するために雇われている。

詰
スタフィット
め込む：セックスをすること。何かを忘れようとすること。

チッピン・イン：初めてサイバーウェアを購入すること。 1つ
のグループに身を捧げること。機

マシン
械と接続すること。

CHOOH²：“チューツー ”と発音する。ヴィークルのエンジ
ンを動かす燃料として使われるアルコールを指すストリート
スラング。“赤の時代”のヴィークルの大半は、この通常のメ
タノールよりも燃焼温度が高い先進的なアルコール燃料で動
いている。

チューマ：ネオ＝アフリカ系アメリカ人のスラングで、友達、
家族の一員の意。

夜
ナイト・マーケット
の市：強固なつながりを持つ複数のフィクサーからなるグ
ループが、現

オフ・ザ・グリッド
実世界で開く臨時の市場。赤の時代において、

“夜
ナイト・マーケット
の市”は新しいサイバーウェアや装備品を探すのに最適な

場所だ。

ネットラン：NET 構造体に接
インターフェイス

続し、そこにあるプログラム
や制御システムをハックすること。第四次企業戦争の勃発以
前は、オールドNETを駆

ラ ン す る
けることを意味する語として使われ

ていた。

ハンドル：ニックネーム。ストリートで働く時の通り名。

ヒャッハー：暴力を振るうこと。理由なく誰かを攻撃すること。

フェイス：巨
メガコーポレーション
大企業の法律上の代表者。

ブースター：サイバーウェア、革製の衣服、無差別暴力といっ
た物事にこだわるギャングのメンバー。

フラットライン：殺すこと。死人、あるいは死んだ物。
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〈鍵開け〉 ..................................................【技術】
　電子式でない鍵を開ける技能。電子式でない保安警備機構を
かいくぐる技能でもある。

〈格闘〉 .....................................................【敏捷】
　力まかせに殴ったり組み付いたりして戦う技能。

〈官僚制度〉 ................................................【知力】
　官僚とやりとりするための技能。どの官僚機構の誰に話を通
すべきか、どうやって官僚に接触するか、どうすれば官僚機構
から情報を引き出せるかがわかる。

〈偽造〉 .....................................................【技術】
　偽の文書や芸術作品や身分証明書を作成したり、それを見抜
く技能。〈偽造〉に対する対抗判定は〈偽造〉で行なうことが最も
多い。

〈救急医療〉 ................................................【技術】
　負傷した人間に医療処置を施す技能。処置に〈外科手術〉を必
要とするものを除く、すべての“致命的損傷”を治療し、命をつ
なぎとめることができる（〈外科手術〉は、メドテクだけがロー
ル特技《メディシン》によって修得できる技能）。

〈教養〉 .....................................................【知力】
　基本的な学校教育に相当する一般知識の技能。読み書き、基
礎的な数学、一般教養として充分なレベルの歴史の知識。

〈近接武器〉 ................................................【敏捷】
　近接武器で戦うための技能。

〈経理〉 .....................................................【知力】
　帳簿の辻

つじつま
褄を合わせ、偽の帳簿の作成や識別をし、数字を

改
かいざん
竄し、予算を作成し、日々のビジネスの実務をこなす技能。

〈拷問／薬物抵抗〉 .......................................【意志】
　尋問、拷問、薬物などを含めた、苦痛をもたらす効果に耐え
る技能。

〈撮影〉 .....................................................【技術】
写真、動画、ブレインダンスを撮影する技能。

〈真
し ん い か ん ぱ

意看破〉 ................................................【共感】
　人の表情や身振り手振りから、感情を読み取ったり、嘘や偽
りを見抜く技能。

〈尋
じんもん

問〉 .....................................................【魅力】
　人から無理矢理情報を引き出す技能。

〈推理〉 .....................................................【知力】
　いくつかの手がかりをもとに、自明ならざる結論や医学的診
断を導き出す技能。

技能

　技能とは、キャラクターが知っていることやできること、そ
してその知識や技量がどのくらい優れているかを表すものだ。
技能レベルの値が大きいほど、その技能に関わる活動において
高度な技量を持っていることになる。各技能は、能力値の 1 つ
と結

リ ン ク し て
びついている。例えば〈近接武器〉技能は【敏捷】能力値と

リンクしている。技能と能力値を用いた判定のやり方について
はP.14の『技能判定のやり方』を参照。サイバーパンクRED
イージー・モードには以下の技能がある。

〈暗号学〉 ..................................................【知力】
　メッセージを暗号化したり解読したりする技能。

〈隠
いんぺい

蔽／発見〉 .............................................【知力】
　物を隠したり、隠された物を発見する技能。衣服の下に武器
を隠したり、隠された武器に気付いたりするために使う。

〈裏社会〉 ..................................................【魅力】
　どこに行けば違法な品々や密輸品を入手できるかを知ってい
たり、犯罪組織と話をつけたり、治安の悪い地域でまずい状況
に陥るのを避ける技能。

〈運動〉 .....................................................【敏捷】
　跳
ちょうやく
躍、登

とうはん
攀、投

とうてき
擲、水泳、重量挙げなどの技能。高

ハイスクール
校レベル

の体育の授業の基本要素をすべて組み合せたもの。投擲武器を
用いた遠隔攻撃にもこの技能を用いる。

〈演技〉 .....................................................【魅力】
　実在の人物か架空の人物かを問わず、偽りの感情や雰囲気を
まとって、他人になりすましたり、役を演じる技能。

〈演奏〉 .....................................................【技術】
　1種類の楽器を、プロとして通用するレベルで演奏する技能。

〈応急手当〉 ................................................【技術】
負傷した人間に医療処置を施す技能。ありふれた“致命的損傷”
を治療し、命をつなぎとめることができる。

〈隠密〉 .....................................................【敏捷】
　静かに移動する、隠れる、気付かれないようにアクションを
行なうなど、発見されるのを避ける技能。他のキャラクターは
〈知覚〉技能で発見を試みることができる。

〈回避〉 .....................................................【敏捷】
　近接攻撃を受けた際に、身をかわす技能。

〈会話術〉 ..................................................【共感】
　慎重に会話をして、警戒心を抱かせることなく人々から情報
を引き出す技能。
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〈ビジネス〉 ................................................【知力】
　基本的なビジネス慣習、需要と供給の法則、従業員管理、調
達や斡

あっせん
旋、販売、マーケティングなどの知識に関する技能。

〈ファッション〉 ..........................................【魅力】
　時と場所と場合に応じた服装をすることに関する知識の技能。
この技能が高ければたとえ宇宙服を着ていてもクールに見える。

〈文
ぶんぴつ

筆〉  ....................................................【知力】
　プロとして通用するレベルで作詞したり、記事や小説を執筆
する技能。

〈ライブラリ検索〉 .......................................【知力】
　データベースやデータ・プール、図書館などの集積された情
報源を利用して、事実を見つけ出す技能。

〈ライフル〉 ................................................【反応】
　銃
じゅうしょう
床を肩に当てて撃つ遠隔武器を用いて射撃する技能。

〈陸上ヴィークル運転〉 ..................................【反応】
　陸地を走る乗

ヴィークル
り物を運転し、巧みに操る技能。

〈賄
わ い ろ

賂〉 .....................................................【魅力】
　誰かを買収するのに適切なタイミング、話を持ちかける方法、
提供する金額などに関する知識の技能。

〈スリ〉 .....................................................【技術】
　他の人間の所持品を密かに盗み取ったり、気付かれずに小さ
な品物を万引きする技能。

〈精神集中〉 ................................................【意志】
　集中力と自制心を表す技能。記憶力や、記憶したことを思い
出す能力、雑念の排除、生理現象の抑制（緊張で手が震えない
ようにする、尿意やくしゃみを我慢するなど）といった事柄も
含む。

〈説得〉 .....................................................【魅力】
　他者を説得したり、納得させたり、心理的な影響を与える技
能。他人を言いくるめて自分の思い通りの行動を取らせる能力
でもある。個人に対しても大勢に対しても使える。

〈戦術〉 .....................................................【知力】
　大規模戦闘を効果的かつ効率的に取り仕切る技能。通常、こ
の技能を持つキャラクターは戦闘指揮においてすべきことを知
っており、敵部隊の対応を予測できる。

〈知覚〉 .....................................................【知力】
　隠れた物事に気付く技能。手がかりや罠、〈隠密〉技能を使っ
て隠れている人間などを発見できるが、〈隠蔽／発見〉技能を用
いて隠された物に対しては使えない。

〈追跡〉 .....................................................【知力】
　足跡などの痕跡や手がかりを観察して、追跡する技能。

〈電子／保安技術〉 .......................................【技術】
　複雑な電子機器（コンピュータ、サイバーデッキ、家電製
品、電子的なセキュリティ・システム、盗

バ グ
聴器や追

ト レ ー サ ー
跡装置、

圧
プレッシャー・プレート
力 板やレーザー式感

トリップワイヤー
知装置といった防犯センサーなど）に

対して、識別、理解、修理、対応、設置を行なう技能。

〈土
と ち か ん

地鑑〉 ..................................................【知力】
　特定の地域を熟知し、その地域のさまざまな政治的、犯罪的
派閥の思

おもわく
惑を理解する技能。

〈売
ばいばい

買〉 .....................................................【魅力】
　商人や顧客と有利に取引をする技能。

〈犯罪捜査〉 ................................................【知力】
　指紋を採取し、銃弾の旋

せんじょうこん
条痕や弾道を検査し、証拠品を調べ、

警察の記録や捜査ファイルを閲覧するなどして、手がかりを探
すための技能。

〈ハンドガン〉 .............................................【反応】
　拳銃のような携帯用の遠隔武器を用いて正確に射撃する技能。

BY
 AD

RIA
N 

MA
RC



14

 イージー・モード

1d10］の結果がこの難易度を上回る必要がある。同値の場合
は常に受動側が勝つ。

能動側の［能力値＋技能＋1d10］　 
対

受動側の［能力値＋技能＋1d10］
戦闘関係の判定では能動側を“攻撃側”、受動側を“防御側”という。

　2つ目は、その場の状況によって決まる難易度に対しておま
えの技能で判定を行なうやり方だ（例えば、鍵をピッキングし
たり、車を運転したりといったことだ）。GMは、おまえの行動
に必要な時間の長さを決め、以下の表からその行動の難しさに
最も符合する説明を選んで、難易度を決める。そして、おまえ
の［能力値＋技能＋1d10］がGMの決めた難易度を上回れば、
おまえがやりたいことは成功する。

能動側の［能力値＋技能＋1d10］　 
対

難易度

▲

決定的成功

▼

　おまえが判定のために振ったd10の出目が10だった場合、
おまえは決

ク リ テ ィ カ ル
定的成功を収めたことになる。もう1つd10を振り、

その出目を判定結果に加えること。2つ目のd10の出目がまた
10だったとしても、さらなる決定的成功にはならない（さらに
d10を足すことはない）。

▲

決定的失敗

▼

　おまえが判定のために振ったd10の出目が1だった場合、お
まえは決定的失敗をやらかしたことになる。もう1つd10を振
り、その出目を判定結果から引くこと。2つ目のd10の出目が
また1だったとしても、さらなる決定的失敗にはならない（さ
らにd10を引くことはない）。

▲

再挑戦

▼

　技能判定に失敗した場合、何らかの理由で成功の可能性が増
さない限り、再挑戦はできない。具体的には、より長い時間を
費やすか、より良い道具を使うか、おまえ（またはおまえの仲
間）が支援的技能判定を行なうかだ。

技能の使い方

サイバーパンクを動かす心臓：技能判定
　おまえのキャラクターが何かをする際には、それが成功する
か失敗するかが問題になる。キャラクターがすることの中には、
明らかに簡単で、どう考えても失敗しようのないこともある；
例えば、“転ばずに一歩前へ進む”とかだ。そういうことをする
時、おまえはやりたいことをGMに告げるだけでよく、ダイス
を振る必要はない。だが、おまえが“一歩前へ進む”場所が、大
嵐の中で激しく揺れている、雨風吹き付ける船の甲板だったと
したらどうだろう？　ただ歩くだけのことが、非常に困難にな
るはずだ。技能判定が必要になるのはこういう状況だ。

技能判定の処理には2つの方法がある：

　1つ目は、おまえの技能と他の生き物や人物が持つ技能で、
対抗判定を行なうやり方だ（例えば、誰かを説得しておまえの
ために何かをやらせようとする場合など）。能動側（おまえ）の
［対応能力値＋技能＋1d10］と、受動側（おまえの相手）の［対
応能力値＋技能＋1d10］の結果を比較する。受動側の［対応
能力値＋技能＋1d10］の結果は“難易度”とも呼ばれる。おま
えの技能判定が成功するためには、おまえの［能力値＋技能＋

BY NEIL BRANQUINHO
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戦闘

　これで技能の使い方はわかっただろう。次はそいつを暴
バイオレント
力的

に使う方法だ。

▲

イニシアチブと戦闘時間

▼

　戦闘中の時間はターンという時間単位で進行する。 1 ターン
は約3秒だ。戦闘中に、戦闘参加者全員が1回ずつターンを行
なう（3秒以内にできる何らかの行動をする）時間単位をラウン
ドという。戦闘参加者たちのアクションは、ゲーム的な処理と
して1人ずつ順番に解決して行くが、実際にはほぼ同時に起き
ているため、1ラウンドも約3秒である。

戦闘の開始時に、 
戦闘参加者は全員イニシアチブを振る。

イニシアチブ値  ＝  【反応】＋ 1d10

　イニシアチブとはターンの中で何かをしている戦闘参加者全
員を、早く行動する者から順番に 1 本の仮想の“列”として並べ
た時に、各参加者が何番目に位置するかを決めることだ。この
列を“イニシアチブ・キュー ”という。戦闘に参加する者は全員、
イニシアチブ値が一番高い者から低い者へと順番にイニシアチ
ブ・キューに並ぶ。イニシアチブ値が同じ場合は、同じ者同士
でもう一度イニシアチブを振って順序を決める。戦闘はイニシ
アチブ・キューの順番で解決する：各参加者がイニシアチブ・
キューの順番で、1回ずつ自分のターンを行なうのだ。イニシ
アチブ・キューが最後まで（イニシアチブ値が一番低い者まで）
進んだら、次のラウンドに移り、キューを同じ順番で最初から
繰り返す。（訳注：キューは「順番待ちの列」の意）

▲

支援的技能判定

▼

　支援的技能判定とは、1つの技能を使うことが、すぐ後に続
けて使う技能に直接影響を及ぼすことだ。GMの裁量次第だが、
1つの技能判定で良い結果が出たなら（他のキャラクターが行
なった判定でもよい）、それと関連する技能を直後に使用する
際に＋1のボーナスを得られる。ただし、その2つの技能にも
っともらしい関連性が認められる場合に限る。この＋1ボーナ
スは直後の1回の判定にのみ適用される。支援的技能ボーナス
は累積しない。

▲

より長い時間を費やす

▼

　より長い時間を費やすことで、技能判定にボーナスを得られ
る。GMがおまえがやろうとしている行為の所要時間を告げた
時、その4倍の時間を費やすことにすれば、その技能判定に＋
1ボーナスを付けることができる。

▲

【運命】点を使う

▼

　おまえは自分の【運命】の値に等しい“【運命】点”を持ってい
る（消費した【運命】点は各セッションの開始時に完全に回復す
る）。おまえは自分が行なう判定のダイスを振る前に、自分の
【運命】点を何点でも消費できる。判定のために【運命】点を1点
消費するごとに、判定に＋1ボーナスがつく。【運命】は不可能
を可能にできる強力な道具だ。

▲

技能を修得していない場合

▼

　使うべき技能は修得していないが、とにかく挑戦してみたい
場合、おまえには1つの選択肢がある。［使うべきだがおまえが
修得していない技能の対応能力値＋1d10］だけで判定するの
だ。足せるのはそれだけだ。おまえは自分の能力値だけを頼り
に挑戦せねばならない。

▲

難易度

難しさ 説明 難易度

日常的 専門的な訓練を受けていなくても、ほとんどの人間が成功する。 13

困難 訓練または生まれつきの才能なしに成功するのは難しい。 15

専門的 実用的な訓練が必要。これをそつなくこなせる者は優秀な専門家とみなされるだろう。 17

英雄的 高度な技量を要する離れ業。腕利きの中の腕利きだけが、かろうじて成功を引き寄せられる行為。 
スポーツのスター選手や、崇敬を集めるスーパースターに匹敵するレベル。 21

非現実的 とてつもない偉業。これを成し遂げた者は、その分野で世界最高の腕前とみなされる。 
正真正銘、“神”と賞賛されるにふさわしい実力。 24
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秒数÷3］ターン（端数切り上げ）に渡ってこのアクションを
行なった、最後の1回でのみ行なう。

再
さいそうてん
装填：1つの武器の弾倉を交換し、装弾数の上限まで装填さ
れた状態にする。

締め：自分がつかんでいる相手1人の首を締める。

待機アクション：イニシアチブ・キューの後の方までアクショ
ンを待機する。どんな目標に対していつの時点で（特定の出
来事が起きた時点で、またはイニシアチブ・キューの特定の
順番が来た時点で）どんなアクションをするのか、あらかじ
め宣言しておく必要がある。

立ち上がる：伏せ状態から立ち上がる。伏せ状態の間は移動ア
クションができないので、まずこのアクションを行なって立
ち上がらねばならない。

つかむ：敵1人をつかんで拘束するか、敵が持っている物体1
つを奪う。

投げ：自分がつかんでいる相手1人を地面に投げ飛ばす。

速足：追加でもう1回移動アクションを行なう。これができる
のは、同一ターン中に、すでに移動アクションを行なってい
る場合だけである。

物体の使用：技能を必要としないやり方で、1つの物体を扱う。
簡単に取り出せる武器1つを空いている手で抜いたり、持っ
ている武器1つを床に落としたりするだけなら、アクション
を使わずにできる。しかし、持っている武器をしまうにはこ
のアクションを行なう必要がある。

▲

 アクション 

▼

　アクションとは、自分のターンにキャラクターの肉体を使っ
て行なう行動だ。

自分のターン＝ 
移動アクション1回＋その他のアクション1回 

毎ターン、キャラクターは移動アクション1回と 
アクション1回を行なう機会を得る。

　以下はキャラクターが自分のターンに選択できるアクション
を簡潔にまとめたリストだ。詳細については後述を参照。

移動アクション：［自分の【移動】×2m］までの距離を移動す
る。グリッド・マップを使っている場合、【移動】に等しい数
のマスまで移動できる。

攻撃：1回の遠隔攻撃または近接攻撃を行なう。

安定化：1人の目標を安定化させる。これによって、目標の自
然治癒プロセスを開始させたり、瀕死状態の目標に救命処置
をすることができる。

技能の使用：自分の技能1つを使って、短時間（最大3秒）で
完了できる作業1つを行なう。作業に3秒より長い時間が
かかる場合、複数のターンに渡って、複数回このアクショ
ンを行なう必要がある。この場合、技能判定は［所要時間の

データ
サイバーパンク
RED ルールブック 

には、狙い撃ちや 
武術、ネットラン、 
ヴィークル戦闘の 

ルールも載っているぞ！

BY NEIL BRANQUINHO
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撃手段を使用して、各1回ずつの攻撃を行なう。例えば、左手
の大型拳銃で廊下の奥に1発撃ち込んでから、その廊下を突っ
走り、右手のマチェーテを目標に突き刺すという具合に。“攻撃
回数1”の攻撃手段は素早い取り回しができないため、1回の攻
撃アクションすべてを費やして1回しか攻撃できない。しかし、
それを用いた攻撃の前後で移動を分割することは可能だ。
▲

 遠隔戦闘
　遠隔戦闘は、手段と距離を問わず、離れたところにいる相手
に対して行なう攻撃だ。遠隔武器を使用して攻撃アクションを
する場合、武器の“攻撃回数”に等しい回数までの攻撃を行なう
ことができる。遠隔戦闘は以下のように解決する。

攻撃側の【反応】＋ 
対応する武器技能＋1d10

対

防御側の難易度（難易度は武器の種別と 
目標までの距離によって決まる）

判定結果が難易度を上回ったなら、 
攻撃側は防御側にダメージを与える 

　（判定結果が同値の場合、攻撃は外れる）。

　攻撃側が与えたダメージは、防御側の防具によって軽減され
る可能性がある。詳しくはP.19を参照。

▲

 近接武器戦闘
　近接武器を扱う訓練には、フェンシング競技やナイフ戦闘術
はもちろん、棍棒などの鈍器、杖や野球のバットの扱いまでも
が含まれている。近接武器を用いた攻撃アクションには〈近接
武器〉技能を使用し、武器の“攻撃回数”に等しい回数までの攻
撃を行なうことができる。ダメージを与える際、すべての近接

▲

 移動 

▼

　毎ターン、キャラクターは1回の移動アクションができる。
移動アクションの唯一の使い道は、最大で［自分の【移動】×
2m］までの移動を行なうことだ。グリッド・マップを使ってい
る場合、【移動】に等しい数のマスまで移動できる。斜めの移動
も1マス分と数え、複数のマスにまたがるような形で止まるこ
とはできない。

▲

 他の移動モード
　水泳、登攀、助走付きの跳躍はどれも、1mの移動に2m分

ぶん
の

移動を使う（あるいは1マスの移動に2マス分を使う）。助走な
しの跳躍は、助走付きの跳躍と比べて跳躍可能な距離が半分に
なる（つまり1mの跳躍に 4m分の移動、あるいは1マスの跳躍
に4マス分の移動を使う）。

▲

 伏せ状態
　伏せ状態になっている間は、移動アクションができない。移
動アクションを行ないたければ、まず“立ち上がる”アクション
を行なって伏せ状態を終了させねばならない。

▲
 移動の分割と攻撃回数

　サイバーパンクREDの戦闘はスピーディで柔軟性が高い。
移動アクションを使って移動する際に、キャラクターは移動
アクションの途中で別のアクションを行ない、その後で残りの
移動を行なうことができる。これをアクションの“分割”と呼
ぶ。分割できるのは移動アクションに限らない。攻撃手段の中
には、素早く繰り出せるので、1回の攻撃アクションで2回の
射撃や打撃が可能なものもあるのだ。そのような攻撃手段には
“攻撃回数2”と書かれている。攻撃回数2の攻撃手段による攻
撃は、移動アクションの前後や途中で“分割”が可能だ。1ター
ンの中で“移動、射撃、移動、射撃、移動”を行なうことすらで
きる。さらに、攻撃回数2の攻撃手段2つの間で、2回の攻撃
を“分割”することも可能だ。その場合、1ターン中に2つの攻

▲

遠隔攻撃の難易度

武器の種別 0～6m 7～12m 13～25m 26～50m 51～
100m

101～
200m

201～
400m

401～
800m

拳銃 13 15 20 25 30 30 攻撃不可 攻撃不可

ショットガン 13 15 20 25 30 35 攻撃不可 攻撃不可

アサルト・ライフル 17 16 15 13 15 20 25 30
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方とも“つかみ状態”とみなされる。つかみ状態が終了するまで、
攻撃者も目標もすべてのアクションの判定に－2の修正を受け
る。つかみ状態の間、つかまれている側は移動アクションを行
なうことができない。つかんでいる側が移動アクションを行な
うたび、つかまれている側も引きずられて一緒に移動する。つ
かみ状態のキャラクターは2本の手が必要な武器を使用できな
い（たとえ腕が3本以上あってもだ）。つかんでいる側は任意の
時点で、アクションを行なうことなくつかみ状態を終了できる。
一方、つかまれている側および他のキャラクターがつかみ状態
を終了させるためには、1回のアクションとして、つかんでい
る側に対するつかみアクションを行なって成功する必要がある。
これに成功した時点で、両者のつかみ状態が終了する。また、
誰かに“締め”または“投げ”を行なうためには、まずその相手を
つかむ必要がある。

▲
 締め

　攻撃者が“つかみ状態”かつ“つかんでいる側”であるなら、攻
撃者は1回のアクションとして、つかまれている側を“締め”る
ことで、攻撃者の【体格】に等しい値のダメージを、目標（つか
まれている側）のヒット・ポイントに直接与えることができる。
締めのダメージによって目標のHPが2以上から0未満に減少
することになった場合、目標のHPは1までしか減少せず、気
絶状態になる。

　締めのダメージは目標の防具を無視し、防具を損耗させな
い。 さらに、攻撃者が同一の目標を3ラウンド連続して締めた
なら、現在HPがいくつであろうと目標は気絶状態になる。気
絶状態の間、目標は意識不明で行動不能だ。この状態は必ず1
分間持続する。

▲

 投げ
　攻撃者が“つかみ状態”かつ“つかんでいる側”であるなら、攻
撃者は 1 回のアクションとして“つかまれている側”を地面に投
げ飛ばし、攻撃者の【体格】に等しい値のダメージを目標（つか
まれている側）のヒット・ポイントに直接与えることができる。 
投げのダメージは目標の防具を無視し、防具を損耗させない。

　投げを行なうと、攻撃者および投げられた者のつかみ状態は
終了し（これによって、両者がつかみ状態によって被っていた、
すべてのアクションの判定に対する－ 2 の修正も消える）、投
げられた者は伏せ状態になる。“立ち上がる”アクションを行な
わない限り、伏せ状態の間は移動アクションを行なえない。

▲

 遮
しゃへい

蔽を取る 

▼

　鉛玉の味をその身で味わいたくない気分の時は、遮蔽の後ろ
に身を隠すことができる。

武器は防御側の防具のSPの値を半分（端数切り上げ）として扱
う。近接武器戦闘は以下のように解決する。

攻撃側の【敏捷】＋ 
〈近接武器〉技能＋1d10

対

防御側の【敏捷】＋〈回避〉技能＋1d10

　攻撃側の判定結果が防御側の判定結果を上回ったなら、防御
側はダメージを受ける（同値の場合は外れ）。攻撃側が与えたダ
メージは、防御側の防具によって軽減される可能性がある。詳
しくはP.19を参照。

▲

 格闘戦
　素手でのボクシング、ストリート流の喧嘩術、取っ組み合い
はすべて格闘戦だ。格闘戦を行なうための攻撃アクションには
〈格闘〉技能を使用し、キャラクター・シートの〈格闘〉技能の欄
に書かれているダメージを与える。“攻撃回数”は2だ。〈格闘〉
技能は後述する“つかむ”、“締め”、“投げ”にも使用する。格闘
戦は以下のように解決する。

攻撃側の【敏捷】＋〈格闘〉技能＋1d10
対

防御側の【敏捷】＋〈回避〉技能＋1d10

　攻撃側の判定結果が防御側の判定結果を上回ったなら、防御
側はダメージを受ける（同値の場合は外れ）。攻撃側が与えたダ
メージは、防御側の防具によって軽減される可能性がある。詳
しくはP.19を参照。

▲

 つかむ
　攻撃者は1回のアクションとして、誰か1人をつかんで拘束
するか、目標が持っている物体1つを奪うか、つかみ状態から
脱出することができる。つかみを始めるには、攻撃者の片手が
空いている必要がある。その片手でつかみに成功したなら、つ
かみ状態が続いている間はその手を他のことに使えない。つか
みの成否を決めるために、攻撃者と目標の双方が ［【敏捷】＋
〈格闘〉技能＋1d10］の判定を行なう。攻撃者が勝てば、目標
をつかむか、目標が手に持っている物体1つを奪い取って、攻
撃者の空いている手に持つことができる。攻撃者が判定に勝ち、
目標をつかんで拘束することを選んだ場合、攻撃者と目標の双
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▲

 ダメージを受ける 

▼

　遅かれ早かれおまえは撃たれる。それがどれくらい痛いかが
これだ。

ダメージを受けるたびに以下の手順を踏め： 

1： 攻撃者がその攻撃のダメージを振る。

2： ダメージから防具のSPを引く。残ったダメージの
ぶんだけおまえのヒット・ポイント（HP）が減る。

3 ： おまえがダメージを受けた場合、命中部位の防具
は損耗し、SPが1減少する。これは防具を修理す
るまで減少したままだ。

▲

 致命的損傷 

▼

　攻撃側が振ったダメージのダイスで、6の目が2個以上出た
なら、防御側は追加で5ダメージをHPに直接受け、さらに致
命的損傷を受ける。『致命的損傷』（P.20）で2d6を振り、防御
側がどの損傷を受けたか決めること。

▲

 負傷段階 

▼

　おまえはダメージを受けるにつれて負傷段階の境
きょうかいち
界値を越え、

負傷によって能力が低下する状態に至る。おまえが被った新た
な負傷段階の効果は、それまでの負傷段階の効果を上書きする
（累積しない）。

　負傷段階はおまえの残りHPによって決まる。

　現在HPが最大値未満になったら、おまえは軽傷状態だ。軽
傷状態であることによるペナルティはない。

　現在HPが最大値の半分（端数切り上げ）未満になったら、お
まえは重傷状態だ。イージー・モードでは、重傷状態の境界値
はすでにキャラクター・シートに記入済みだ。重傷状態になる
と、すべてのアクションの判定に－2のペナルティを受ける。

　現在HPが0以下になったら、おまえは瀕死状態だ。瀕死状
態になると、すべてのアクションの判定に－4のペナルティを
受け、【移動】が－6（最低1）される。さらに自分の各ターンの
開始時に死亡セーヴを行なわねばならない。

遮蔽に関する基
ゴールデン・ルール

本原則：

キャラクターの全身が、弾丸を止められる何かの 
後ろに隠れているなら、そのキャラクターは 
“遮蔽を得ている”ものと見なされる。

攻撃者からキャラクターに対して 
視線が通っているなら、キャラクターはその攻撃者に

対する遮蔽を得ていない。

“部分的な遮蔽”なんてものは存在しない。 
判断基準は視線が通っているかいないかと、 

弾丸を完全に止められるか止められないかだけだ。

遮蔽を提供できるのは、弾丸を止められるもの、 
言い換えるならHPを持つものだけである。

　後ろに隠れて遮蔽として使えるものには必ずHPがあるし、
敵もおまえと同じように、2m×2m（1マス）の範囲を狙っ
て攻撃できる。そしてHPが0になった遮蔽は破壊される。あ
るダメージが遮蔽のHPを0にしてなお“余り”があるとしても、
その“余りのダメージ”が遮蔽に隠れていた目標に及ぶことはな
い。遮蔽のHPについては、下記の『遮蔽の材質と厚さの例』を
参照。

▲

 遮蔽の材質と厚さの例

遮蔽の材質と厚さ HP

厚い鋼鉄 50HP

薄い鋼鉄 25HP

厚い石 40HP

薄い石 20HP

厚い防弾ガラス 30HP

薄い防弾ガラス 15HP

厚いコンクリート 25HP

薄いコンクリート 10HP

厚い木 20HP

薄い木 5HP

厚い石膏／発泡樹脂／プラスチック 15HP



20

 イージー・モード

▲

 安定化と治療 

▼

　まだ死んでいないなら、おまえは傷が治ったらストリートに
戻り、心機一転、新しい人生を始めたいなんて思うかも知れな
い。ともあれ、それを実現させるには、まず安定化処置を受け、
おまえの身体に自然治癒プロセスを開始させる必要がある。

1人の目標（またはおまえ自身）を安定化させる難易度は、 
目標の負傷段階によって決まる。 

軽傷状態：難易度 10
重傷状態：難易度 13
瀕死状態：難易度 15

 
安定化処置を施すには、 

1回のアクションとして［【技術】＋（〈応急手当〉技能 
または〈救急医療〉技能）＋1d10］の判定を行なう。

▲

 死亡セーヴ 

▼

　おまえは瀕死状態で自分のターンを開始するたびに、死亡
セーヴを行なわねばならない。1d10を振れ。結果がおまえの
【体格】未満なら、おまえはまだ生きており、通常通り自分の
ターンを行なえる。出目が10なら、死亡セーヴは自動的に失
敗する。死亡セーヴの 1d10 の結果には、“死亡セーヴ修正値”
が加わる。最初、おまえの死亡セーヴ修正値は基本値（通常は
±0）だが、おまえが死亡セーヴを1回行なうたびに＋1ずつ
増加していく。これによって、おまえが死に抗うのはだんだん
と難しくなっていく。おまえが“安定化”して HPが1になるま
で、死亡セーヴ修正値は増加し続ける。ただし、安定化した時
点で、おまえの死亡セーヴ修正値はリセットされ、基本値に戻
る。死亡セーヴ修正値の基本値は、最悪の部類の致命的損傷を
被ると増加することがある（これは適切な治療を受けるまでリ
セットされない）。

　死亡セーヴに1回でも失敗すれば、おまえは死ぬ。

▲

致命的損傷
ダイス
（2d6） 損傷 損傷の効果 対症治療 根本治療

2 片腕喪失 1本の腕が完全に失われる。おまえはその腕の手に持っていたアイテムを即座
に落とす。死亡セーヴ修正値の基本値が1増える。 不可 〈外科手術〉難易度17

3 片手喪失 1本の手が完全に失われる。おまえはその手に持っていたアイテムを即座に落
とす。死亡セーヴ修正値の基本値が1増える。 不可 〈外科手術〉難易度17

4 肺損傷 【移動】に－2（最低1）。死亡セーヴ修正値の基本値が1増える。 〈救急医療〉難易度15 〈外科手術〉難易度15

5 肋骨損傷 おまえは1ターンに徒歩で4m（2マス）より多く移動するたび、そのターンの終
了時に、この致命的損傷によるボーナス・ダメージ5点を直接HPに受ける。

〈救急医療〉難易度13
〈救急医療〉難易度15
または〈外科手術〉難

易度13

6 片腕損傷 損傷した腕は使い物にならない。おまえはその腕の手で持っていたアイテムを
即座に落とす。 〈救急医療〉難易度13

〈救急医療〉難易度15 
または〈外科手術〉難

易度13

7 外傷異物 1ターンに徒歩で4m（2マス）より多く移動するたび、そのターンの終了時に、こ
の致命的損傷によるボーナス・ダメージを直接HPに受ける。

〈応急手当〉または〈救
急医療〉難易度13

この損傷の効果は対症
治療だけで永続的に
除去できる

8 片脚損傷 【移動】に－4（最低1）。 〈救急医療〉難易度13
〈救急医療〉難易度15
または〈外科手術〉難

易度13

9 筋肉断裂 近接攻撃に－2。
〈応急手当〉または〈救
急医療〉難易度13

この損傷の効果は対症
治療だけで永続的に
除去できる

10 脊椎損傷 おまえは次のターンにアクションを行なえないが、移動アクションは行なえる。
死亡セーヴ修正値の基本値が1増える。 〈救急医療〉難易度15 〈外科手術〉難易度15

11 指損傷 その手に関係したあらゆるアクションに－4。 〈救急医療〉難易度13 〈外科手術〉難易度15

12 片脚喪失 1本の脚が完全に失われる。【移動】に－6（最低1）。攻撃を回避できない。死
亡セーヴ修正値の基本値が1増える。 不可 〈外科手術〉難易度17

訳注：“外傷異物”は、盲
もうかんじゅうそう
管銃創など、外傷に異物が残っている負傷。

データ
イージー・モードの 

『致命的損傷』表は、 
サイバーパンクRED 

 ルールブックのものの
半分でしかない。
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▲

 威圧：もう1つの戦い方 

▼

　ストリートでも、あらゆる物事が拳や銃で解決されるわけで
はない。戦闘が始まればナノ秒

セカンド
で命を落とすことになるかも知

れないこの世界では、実際に戦えば誰が“勝
トップ・ドッグ
ち犬”になるかを瞬

時に理解する（させる）方法が発達している。映画やなんかで、
2人の大

ヘヴィ
物が戦闘の直前に睨

にら
み合うシーンがあるだろ？　そう

いうシーンを再現するのが、この“威圧”ってわけだ。GMは、
こういうシーンをやりたくなったらいつでも威圧の判定を要求
していい。

威圧を行なうことになったら、 
当事者たちは以下の判定を行なう：

【魅力】＋1d10

結果が同値なら、何も起きない。そうでない場合、 
この判定で負けた側は以下のいずれかを選ぶことになる：

引き下がる
または

これ以降、相手に恐
ビ ビ っ て
怖を抱いてしまい、 

その相手に1度勝つまでの間、相手に対するあらゆる 
アクションに－2ペナルティを被る。

　安定化処置に成功すると、目標は以後、1日を休息に費やす
ごとに（1日の大半を安静に過ごし、軽度の活動しか行なわな
ければ）自分の【体格】に等しいHPを回復する。これによって
HPを最大値まで回復できる。目標が無理をした（1日を休息に
費やさなかった）場合、その日はHPが回復しないだけでなく、
傷口が開いてしまうため、自然治癒プロセスを再始動させるた
めには再び安定化処置を受ける必要がある。

▲

 致命的損傷の治療 

▼

　致命的損傷の治療には、対
たいしょうちりょう
症治療と根

こんぽんちりょう
本治療の2通りのやり

方がある。致命的損傷の深刻さ次第で、どちらかの治療法しか
使えない場合もあれば、必要な技能が異なる場合もある。

　最悪の部類の致命的損傷を治療するには、メドテクのロール
特技でしか修得できない〈外科手術〉技能が必要だ。対症治療と
根本治療の難易度は『致命的損傷』表に書かれている。

　対症治療は、その日が終わるまでの間だけ、その致命的損傷
の効果を取り除く。対症治療は、1回につき1分かかる。自
分自身に対症治療を行なうこともできる。

　根本治療は、その致命的損傷の効果を永久的に取り除く。根
本治療は、1回につき4時間かかる。自分自身に根本治療を
行なうことはできない。

BY
 AD

RIA
N 

MA
RC
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キャラクター・シートの読み方
R e a d i n g Y o u r C h a r a c t e r S h e e t R e a d i n g Y o u r C h a r a c t e r S h e e t

　巻末のキャラクター・シートには、そのキャラクターを使ってプレイするために必要な情報がすべて書かれている。以下はシート
に書かれている用語や数値の読み方だ。

1. キャラクターのハンドル（ストリートでの通り名）とロール（職業）。

2. キャラクターの能力値（P.11参照）とHP（ヒット・ポイント：死ぬまでにどれだけのダメージに耐えられるか）、重傷状態の
境
きょうかいち
界値（P.19参照）、死亡セーヴ（P.20参照）の値。

3. キャラクターの技能（P.12）。ここで最も重要なのは、右端の“基本値”の欄だ。基本値は能力値と技能レベルを合計した値で、
技能判定の際には基本値に1d10の出目を足した結果で成否を決める。

4. 武器と防具。防具の欄には、着ている防具の種類とそのSP（防具がダメージを何ポイント減少させてくれるか）が書かれている。
武器の欄には、武器の種類、ダメージ（ダメージを決める際に何個のd6を振るか）、武器の装弾数（あれば）、攻撃回数（1ター
ンに何回攻撃できるか：P.17参照）と、その他のメモが書かれている。

5. ロール特技。これは特定のロール（ロッカーボーイ、ソロ、テク、メドテク、メディア）のキャラクターだけが使える特別な能
力だ。

6. サイバーウェア。おまえの身体には、何らかの形で能力を強化する機械が埋め込まれている。この欄にはそれがどんなものかが
書かれている。

7. おまえが持ち歩いている装備品の名称と説明。

8. キャラクターのイラストとメモ欄。

　キャラクター・シートの裏面（または2枚目）には、ライフパス（P.27参照）の記入欄と、キャラクターのロールに関する情報が書
かれている。

技能

 ▶ Penalty aPPlies to ReF,DeX & MoVe武器と防具

サイバーウェアロール特技 装備

 ▶   ▶  

 ▶   ▶   ▶  

 ▶   ▶   ▶   ▶   ▶  

 ▶   ▶   ▶   ▶   ▶  

フォーティ ロッカーボーイ

5 6 7 5 7

8 7 3 65
40 20 3

 ▶  

技能 能力値 レベル 基本値
〈近接武器〉 　【敏】 7 6 13

〈真意看破〉 　【共】 6 6 12

〈精神集中〉 　【意】 8 2 10

〈説得〉 　【魅】 7 6 13

〈知覚〉 　【知】 5 2 7

〈土地鑑〉 　【知】 5 4 9

〈ハンドガン〉 　【反】 6 6 12

〈ファッション〉 　【魅】 7 4 11

〈文筆〉 　【知】 5 6 11

+ =技能 能力値 レベル 基本値
〈裏社会〉 　【魅】 7 6 13

〈運動〉 　【敏】 7 2 9

〈演奏〉 　【技】 5 6 11

〈応急手当〉 　【技】 5 6 11

〈隠密〉 　【敏】 7 2 9

〈回避〉 　【敏】 7 6 13

〈会話術〉 　【共】 6 2 8

〈格闘〉（ダメージ1d6） 【敏】 7 6 13

〈教養〉 　【知】 5 2 7

+ =

防具 SP
　軽装アーマージャック 11

武器 ダメージ 装弾数 攻撃回数 メモ
　超大型拳銃 4d6 8 1 　予備の弾薬を16発持っている。

　大型近接武器 3d6 ̶ 2 　刀剣または野球バット1つ（プレイヤーが選択）。

名称 メモ
楽器 種類はプレイヤーが選択。

ポケット・アンプ 楽器用のアンプとスピーカー。

夜光塗料 暗闇で光る塗料のスプレー。

ビデオ・カメラ 12時間まで録画可能。

《カリズマティック・インパクト》
おまえは他人が自分のファンかどうかわかる。 
おまえはファンに対して【共感】か【魅力】に対応 
する技能の判定（および威圧判定）を行なう際に 
＋2の修正を得る。

痛覚操作チップウェア
痛覚受容器官の機能をシャットダウンし、重傷状態の効果（すべてのアク
ションの判定への－2ペナルティ）を無視できる。

内蔵型エージェント
おまえは頭の中に自己適応型AIを搭載したスマートフォンを埋め込んでい
る。これは音声による命令だけで操作可能だ。

ハンドル
（名前）

ロール

ヒット・
ポイント
（HP）

重傷状態
の境界値

死亡セーヴ

【運命】【意志】 【移動】 【体格】 【共感】

【魅力】

メモ

【技術】【敏捷】【反応】【知力】

最
大
値

最
大
値

1

2

4

3

5 6 7

8
データ

お役立ち情報： 
次のページは 

LOKE Battlemap
社提供の両面 

バトルマップだ。 
綴じ針を抜いて
ページを外して 

使おう（PDF版の
場合は4枚の 

マップをA4サイズ
用紙に印刷して 

使おう）。

データ
サイバーパンクRED 
ルールブックがあれ

ば、自分のキャラ 
クターを思い通りに

作り上げることが 
できる。能力値も 
技能も自由に割り 
振れるし、武器、 

防具、サイバーウェア、 
装備品だって好きな

ように選べるぞ！
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▲

 出身文化圏 

▼

　サイバーパンクの世界は、多種多様な民族と文化がひしめく
ところだ。おまえは粉々に打ち砕かれた混沌とした世界の至る
所から流れてきた、あらゆる種類の人々とうまいこと付き合っ
ていく術

すべ
を学ばねばならない。それができなきゃ、見るべきで

ない相手を流
サイド・アイ
し目で見ちまった最初の日がおまえの命日になる。

1d10を振るか、1つ選べ。

出目 おまえの（おおまかな） 
出身文化圏

1 北米

2 中南米

3 西欧

4 東欧

5 中東／北アフリカ

6 サブサハラ・アフリカ（アフリカのサハラ以南）

7 南アジア

8 東南アジア

9 東アジア

10 オセアニア／太平洋諸島

▲

 性格 

▼

　これはおまえを人たらしめているものだ。おまえのキャラク
ターは、どんな人となりをしているだろう？　群れるのを好ま
ず、冷淡で計算高い奴だろうか？　破滅願望のあるパーティー
狂だろうか？　それとも、いつも周到に計画を用意している堅
実で有能なプロフェッショナルだろうか？

1d10を振るか、1つ選べ。

出目 おまえはどんな奴だ？

1 内気、人見知り；弱気、内向的、消極的、疑り深い

2 反体制的、反社会的、暴力的；反抗的、怒りっぽい

3 尊大、高慢、超然；世間離れ、お高くとまっている

4 気分屋、せっかち、衝動的；頑固、強気、わがまま

5 気難しい、口うるさい、神経質；凝り性、執念深い

6 堅実、真面目；不屈、泰然自若、堅物、しっかり者

7 馬鹿、間抜け；無分別、お人好し、ひょうきん

8 卑劣、裏表が激しい；狡猾、ゴマスリ、見かけ倒し

9 知的、公平；孤高、理性的、論理的、冷淡、無関心

10 温和、外向的；親切、やさしい、社交的、積極的

ライフパス
l i f e p a t h l i f e p a t h l i f e p a t h l i f e p a t h

　例えるなら、今のおまえのキャラクターは培養槽から這い出たばかりのクローンのようなものだ（クローン人間がそんな風に作ら
れるのだとしたらだが）。ドロドロとした培養液をしたたらせながら立ち上がるそいつは、まだかろうじて人間の形をしているだけ
の存在でしかない。おまえはこいつをどんなキャラクターにするつもりか漠然としたアイデアの1つくらいはあるかも知れない。だ
が、他のことは何も決まっちゃいないだろう。では、このまっさらなキャラクターを本物のサイバーパンクに仕立て上げるには、ど
うすればいいか？　まずはライフパスを使ってみろ。ライフパスは、おまえのサイバーパンク・キャラクターに正真正銘の“暗黒の
未来”にふさわしい背景設定、言い換えるなら“劇的な過去”を与えるために用意されたフローチャートだ。

　以下の各表で1d10か1d6を振って、キャラクターの来歴、スタイル、価値観などを決めろ。同じ表で何回かダイスを振る場合
もある。どの表でも、ダイスを振って出た内容が自分のキャラクターのイメージに合わないと思ったら、ふさわしいと思う選択肢を
自由に選んで構わない。
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▲

 動機と人間関係 

▼

　異なる動機と価値観が激しくぶつかり合うのがサイバーパンクの世界、ナイトシティのストリートだ。おまえはどんな奴になる？

動機と人間関係についてそれぞれ1d10を振るか、1つずつ選べ。

出目 おまえが最も重視するものは？ おまえは世間の連中をどう思っている？

1 金銭 どこにも肩入れする気はない。

2 名誉 どこにも肩入れする気はない。

3 （自分がした）約束 だいたいみんな好きだ。

4 誠実さ ほとんどみんな嫌いだ。

5 知識 他人は道具だ。自分の目的のために利用し、用済みになったら捨てる。

6 復讐 すべての人を個人として尊重すべきだ。

7 愛 他人は障害物だ。邪魔をする奴は叩き潰す。

8 力 他人はあてにならない。誰にも頼るべきではない。

9 家族 人類なんて絶滅させて、ゴキブリの世界にした方がマシだ。

10 友情 人間は素晴らしい！

▲

 ファッションとスタイル 

▼

　サイバーパンクにおいて、おまえの外見は、（ストリートの奴らに）おまえが何者であるかを見せつけるスナップ写真のようなもの
だ。おまえの衣服や髪型だけでなく、お気に入りのアクセサリーまでもが、他の人々がおまえが何者であり、どういう態度で接する
べきかの判断に（良きにつけ悪しきにつけ）影響を与える。

ファッションとヘアスタイルそれぞれについて、1d10を振るか1つずつ選べ。

出目 ファッション・スタイル ヘアスタイル

1 ジェネリック・シック（普通、カラフル、着回しが利く） モヒカン

2 レジャーウェア（快適、軽快、スポーティ） ぼさぼさの長髪

3 アーバン・フラッシュ（派手、ハイテク、ストリートウェア） スパイク状に逆立てた短髪

4 ビジネスウェア（指導力、風格、威厳） ワイルドな無造作オールバック

5 ハイ・ファッション（限定品、デザイナーズ・ブランド、オートクチュール） 禿頭／スキンヘッド

6 ボヘミアン（民族調、レトロ、自由奔放） 縞状に剃る／染める

7 バッグ・レディ・シック（ホームレス、ボロボロ、浮浪者風） 複数の派手な色に染める

8 ギャング・カラー（危険な雰囲気、暴力的、反抗的） きっちりと整えたショートヘア

9 ノーマッド・レザー（西部劇風、ボロボロ、トライバル） 巻き毛のショートヘア

10 アジア・ポップ（色鮮やか、コスプレ風、若々しい） ストレートのロングヘア
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▲

 幼少期の環境 

▼

　おまえはどんなふうに育った？　もしかしたら人生を激変させる何かが起きて、実家とまるで違う環境で幼少期を過ごしていたか
も知れない。

1d10を振るか、1つ選べ。

出目 子供の頃の環境

1 監督する大人もなく、ストリートを走り回っていた。

2 シティの他の区域から壁で区切られた、安全なコーポレート・ゾーンで過ごしていた。

3 あちらこちらに転々と移り住むノーマッドの群
パック
れにいた。

4 輸送を生
なりわい
業とするノーマッドの群

パック
れにいた（船舶や飛行機の中、またはキャラバンで暮らしていた）。

5 ブースターどもを撃退して生き延び続けている、朽ちかけた元高級住宅街で暮らしていた。

6 コンバット・ゾーンの中心部で、建物の残骸などを不法占拠して住んでいた。

7 企業またはシティが管理する“メガストラクチャー ”と呼ばれる巨大集合住宅に住んでいた。

8 リクレイマーが占拠した、放棄された町か都市の廃墟で暮らしていた。

9 あらゆる人々の会合場所になっている、漂
ドリフト・ネイション
流国家（海上に浮かぶ人工都市が独立国家になったもの）の1つに住んでいた。

10 企業所有の豪奢な“摩
スタースクレイパー
星 楼”に住み、遙かな高みから地上にひしめく有象無象を見下ろしていた。

▲

 実家の家庭環境 

▼

　おまえはどこで、どんな風に生まれ育った？　おまえが生まれた時にくわえていたのは銀の匙か、それともネズミの死体か？

1d10を振るか、1つ選べ。

出目 実家 説明

1 企業の幹
エグゼク
部 金と権力があり、使用人つきの豪邸に住み、何でも最高の物が揃っていた。民間の警備会社に守られて、常に安全だった。おまえは

間違いなく、有名な私立学校に通っていたはずだ。

2 企業の管理職 裕福な暮らし。大きな家、安全な環境、上等な車などが揃っていた。親が使用人を雇っていてもおかしくないが、これは稀なケース
だ。おまえは私立学校と企業内研修を混ぜたような教育を受けていた。

3 企業の技術職
まさに中産階級という暮らし。快適な分

コ ナ プ ト
譲賃貸集合住宅または郊

ビ ー バ ー ヴ ィ ル
外の住宅街にある家に住み、ミニバンを所有し、企業が運営する

専門学校（機械技術、工芸技術、応用科学を教える）に通っていた。1950年代のアメリカと映画『1984』の世界を混ぜたような雰囲
気の生活だ。

4 ノーマッドの群
パック
れ

古びたトレーラー、多種多様なヴィークル、街道を走る巨大なコンビ。これらの寄せ集めがおまえの“家”だ。おまえは幼いころから
運転と戦闘を学ばされたが、いつも家族に見守られていた。食事は新鮮な本物で、腹一杯食べられた。教育は、ほぼ自宅学習だけ
だ。

5 ギャングの“家
ファミリー
族”

ギャングが幅を利かせている場所ならどこにでもある、暴力的な殺伐とした家。おまえはたいてい空腹で、寒さに震え、怯えていた。
本当の両親が誰なのかも分からない場合が多い。教育？　おまえがギャングから教わったのは、戦い、殺し、盗むことだ。それ以外
に何を知る必要があったっていうんだ？

6 コンバット・ゾーンの 
住人

ギャングの“家
ファミリー
族”に比べれば多少マシな環境。おまえの家はコンバット・ゾーンのどこかにある、強固な防備の施された廃屋だった。

たまに食料が不足することはあったが、おおむね寝床と食べ物に困ることはなかった。教育は自宅学習のみ。

7 都会のホームレス
おまえは車やゴミ収集箱、放棄されたコンテナの中で暮らしていた。運が良くてそれだ。ゴミやスクラップの争奪戦に加われるだけ
のタフさがないなら、おまえはいつも空腹で、寒さに震え、怯えていただろう。教育？　ハードな人生っていう学校でさんざん学んで
きたさ。

8 巨
メガストラクチャー
大集合住宅の 
穴蔵ネズミ

おまえは戦後に新築された巨大集合住宅“メガストラクチャー ”の1つで育った。狭苦しいコナプトで、キブルとスコップを食べ、 
おおむね暖かいベッドで眠れていた。多少なりとも教養のある大人の隣人か、地元の企業が開いた学校に通っていたかも知れない。

9 リクレイマー
おまえは最初、路上生活をしていたが、放棄されたゴーストタウンか、再建中の都市の1つに移り住んだ。開拓生活は危険だが、 
質素なものであれば食べられるものは豊富で、安全に眠れる場所もあった。時間に余裕のある大人がいれば、勉強を教わることが
できただろう。

10 エッジランナー
おまえの家は、両親がその時々にやっている“仕事”次第でコロコロと変わった。泊まる場所も食べるものもピンキリで、豪奢なマン
ションや都会のコナプトに暮らすこともあれば、逃亡中や“仕事”の真っ最中にはゴミ収集箱の中で寝たこともあるし、高級グルメか
らキブルまで、ありとあらゆる食事を食べた。

訳注
スコップは微生物由来
タンパク質（SCOP：
S
シ ン グ ル・
ingle C

セ ル
ell O

・オーガニック
rganic 

P
・プ ロ テ イ ン
rotein）を用いた 

合成食料。）
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▲

 親友 

▼

　世の中、悪いことばかりじゃない。おまえの背中を預けられる相手と出会えることもあるさ。

これまでの人生で、おまえには［1d10－7］人（最低0）の友人ができた。 
友人1人につき1回ずつ、以下の表でダイスを振ること。

出目 友人とおまえの関係

1 おまえの兄貴分か姉貴分

2 おまえの弟分か妹分

3 教師または師匠

4 相棒または同僚

5 元恋人

6 元敵

7 おまえの親代わり

8 幼い頃からの親友

9 ストリートで知り合った相手

10 興味や目的が一致する相手

▲

 家族を襲った災厄 

▼

　“赤の時代”の世界は、いまだ全世界規模の大戦とその他の度重なる大災害からの復興の途上にある。その中で、おまえや家族に何
らかの災厄が降りかかったかも知れない。どんなことが起きたのだろう？

1d10を振るか、1つ選べ。

出目 災厄

1 裏切りによってすべてを失った。

2 経営や管理の失敗ですべてを失った。

3 故郷／祖国／企業から追放されたか、離れざるを得なくなった。

4 家族全員が投獄され、おまえだけが逃げ延びた。

5 家族全員が行方不明になり、おまえしか残っていない。

6 家族が皆殺しにされ、おまえだけが生き残った。

7 おまえの家族は長期的な陰謀／組織／秘密結社の一員だった（例えば犯罪者一家や革命組織など）。

8 何らかの不運に見舞われ、散り散りになった。

9 おまえの一族には、何代も前から続いてきた呪わしい確執がある（例えば相続を巡る諍
いさか
いや、他の家系との宿

しゅくえん
怨など）。

10 おまえは家族の負債／恩義／ “借り”を受け継いだ。これをキッチリ返済しない限り、おまえは胸を張って自分自身の人生を歩むことはできない。
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▲

 愛の悲劇 

▼

　うまくいった恋愛なんてどうでもいい。重要なのはおまえの心を引き裂いた、つらい恋愛の方だ。

これまでにおまえが経験してきた悲しい恋愛の数を［1d10－7］（最低0）で決める。 
次に、それらの恋愛がどのような終わりを迎えたのかを、以下の表でダイスを振って決めろ。

出目 何が起きた？

1 恋人は事故死した。

2 恋人は謎めいた失踪を遂げた。

3 ただなんとなく、うまく続かなかった。

4 個人的な目的や復讐心のせいで、恋人との関係に亀裂が生じた。

5 恋人は誘拐された。

6 恋人は発狂するかサイバーサイコになった。

7 恋人は自殺した。

8 恋人は戦闘で殺された。

9 ライバルに二人の仲を引き裂かれた。

10 恋人は投獄または追放された。

▲

 敵 

▼

　サイバーパンク世界において、敵は人生の大きな要素だ。遅かれ早かれ、おまえは誰かの機嫌を損ねることになる。だから、おま
えの敵の素性と、敵対の理由と、おまえに何をしてくるかを決めておけ。

まず、これまでの人生でおまえにできた敵の人数を［1d10－7］（最低0）で決める。 
次に、それぞれの敵について、以下の表の各列で1回ずつダイスを振り、敵は何者か、何が原因で敵対したか、 

敵に会った時におまえがどんな反応を示すかを決めろ。

出目 敵 敵対の理由 敵に対するおまえの反応

1 元友人 相手の面目を潰すか地位を失わせた。 クズ野郎を無視する。

2 元恋人 恋人か友人か親族の生命や財産に損害を与えた。 クズ野郎を無視する。

3 疎遠または不仲な親族 公衆の面前で赤っ恥をかかせた。
殺意と激情に駆られて戦

フェイス・オフする
いを挑む。 

そして文字通り相手の顔
フェイス・オフしようと
面を引き裂こうとする。

4 子供の頃からの敵 臆病さや卑怯さ、または重大な人格上の欠点を非難した。
殺意と激情に駆られて戦

フェイス・オフする
いを挑む。 

そして文字通り相手の顔
フェイス・オフしようと
面を引き裂こうとする。

5 おまえのもとで働く人物 相手を見捨てたか裏切った。 間接的な手段で相手を陥れたり出し抜こうとする。

6 おまえの上司か雇い主 仕事の依頼または性的関係を拒絶した。 間接的な手段で相手を陥れたり出し抜こうとする。

7 相棒または同僚 なんとなく互いにそりが合わない。 相手を言葉で攻撃する。

8 企業の幹
エグゼク
部 かつての恋敵。 相手を言葉で攻撃する。

9 政府の役人 ビジネス上のライバルだった。 相手に犯罪やその他の不道徳の濡れ衣を着せようと企む。

10 ブースターギャンガー 相手に犯罪の濡れ衣を着せた。 相手を殺すか身体的障害を負わせようと企む。
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サイバーパンクの
参考資料（小説）

『アンドロイドは電気羊の夢を見
るか?』 
――フィリップ・K・ディック
『重力が衰えるとき』、『太陽の炎』
――ジョージ・アレック・エフィ
ンジャー
『ニューロマンサー』、『カウント・
ゼロ』、『モナリザ・オーヴァドラ
イヴ』、『クローム襲撃』 
――ウィリアム・ギブスン
『スノウ・クラッシュ』 
――ニール・スティーヴンスン
『人工少年』、『ネットの中の島々』 
――ブルース・スターリング
『ハードワイヤード』、『必殺の冥
路』、『Angel Station』（未訳） 
――ウォルター・ジョン・ウィリ
アムズ
『Synners』（未訳） 
――パット・キャディガン
『Trouble and Her Friends』 
（未訳）――メリッサ・スコット
（訳注：邦題の記されている作品
は『人工少年』を除きすべて早川書
房刊）

サイバーパンクの
参考資料（漫画・映像作品）
『AKIRA』
『エイリアン』シリーズ
『アップルシード』
『オルタード・カーボン』
『ブレードランナー』＆ 
『ブレードランナー2049』
『エクスパンス ～巨獣めざめる～』
『GHOST IN THE SHELL 
／攻殻機動隊』シリーズ
『マックス・ヘッドルーム』
『マトリックス』三部作
『ロボコップ』1＆2
『マッドマックス』シリーズ
『Overdrawn at  the  Memory 
Bank』（日本では未公開）

▲

 人生の目標 

▼

　おまえの来歴、個人的なスタイル、波乱万丈の恋愛歴は決まった。最後に、おまえが人生を賭けて成
し遂げたいと願う目標を決めよう。

1d10を振るか、1つ選べ。

出目 人生目標

1 汚名を返上する。

2 力と権力を手に入れ、支配する側になる。

3 どんな手を使ってでも、ストリートから這い上がる。

4 自分に逆らう奴らを痛めつけ酷い目に遭わせる。

5 過去の人生を精算し、忘れ去ろうとする。

6 おまえの人生を悲惨なものにした奴らを狩り立て、報いを受けさせる。

7 自分に正当な権利があるものを取り戻す。

8 おまえの来歴に登場する誰か（恋人や家族など）を救う。

9 名声を手に入れ、（世間や特定の誰かに）認められる。

10 恐怖と尊敬を集める存在になる。

サイバーパンクのやり方
R u n n i n g C y b e r p u n k R u n n i n g C y b e r p u n k

　サイバーパンクREDは経験豊富なゲームマスターにとっても少々手強いTRPGだ。技能判定（P.14）
や戦闘（P.15）のやり方をマスターするだけなら簡単だ。だが、このゲームではルールだけでなく、サイ
バーパンクものに特有の、汚らしく荒廃した世界、絢爛たるテクノロジー、蔓延する偏

パラノイア
執病めいた雰囲

気をうまく演出できるようになる必要があるのだ。

　生
サ バ イ バ ル
き残ること。それがこの世界を象徴する価値観だ。サイバーパンクのキャラクターは自分の友人、

チーム、家族、氏
クラン
族のことを第一に考える。その上で、ちょっとした善行ができるなら素晴らしい。だ

が、善意を当てにはしない。彼らは、このつらく無慈悲な世界で、生死を分ける選択を幾度も乗り越え
てきたサバイバーなのである。少々難しいというのはここだ：どうすれば、プレイヤーたちを世界の雰
囲気に浸

ひた
らせながら、こうした選択をさせられるだろうか？　その答えがライフパスだ。プレイヤーた

ちがライフパス（P.27）で決めた設定をゲーム内で使ってやれ。それがおまえのゲームを“普通の良いセ
ッション”から“一生忘れられないセッション”に変える決め手になるはずだ。

　まず手始めに、プレイヤーたちのライフパスを使ってストーリーに火をつけるんだ。彼らの“親友”を
脅迫しろ。“敵”の策略でPCたちを危機に陥れろ。PCの妹を誘拐しろ。PCが犬を飼うことにしたら、そ
いつに毒を食らわせろ。どこかに定住したら、そこを強盗に襲わせろ。PCたちに戦う理由を与えてやる
のだ。これは「おまえたちは仕

ジョブ
事のために雇われた」なんて導入よりもずっとやる気を引き出せる。仕

ジョブ
事

のためなんて導入は最低限にしておけ。ライフパスにフォーカスしろ、そして物語はストリートを舞台
にした、地に足の付いたものにしておくんだ。そしてPCたちが大切にしている何かを事件に関わらせる
ことで、おまえはプレイヤーたちを世界の雰囲気に浸

ひた
らせながら、選択を突きつけることができる。選

択次第で、彼らは荒廃した世界を徘徊する残忍な野獣にも、多少なりとも本来の人間らしさを保った人
物にもなる。サイバーパンクのキャラクターは逆境のヒーローであり、その逆境に彼らを投げ込むのが
ゲームマスターであるおまえの仕事なのだ。

　この小
ブックレット
冊子の最後を飾るシナリオは（巻末にあるというだけでなく）サイバーパンクREDのチュート

リアルの締めくくりでもある。サイバーパンクREDのやり方を学ぶなら、実際にやってみるのが一番だ
からな。ここまで読んだなら準備はできてるはずだ、なに、準備なしでいきなり始めたって大丈夫。お
まえならできるはずだ。
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ゲームマスター専用
G a m e m a s t e r s o n l y G a m e m a s t e r s o n l y G a m e m a s t e r s o n l y

　このシナリオのゲームマスター（GM）をするのでない限り、これ以降のページは絶対読まないこと！　ネタバレは嫌だろ？

始める前に
B e f o r e y o u B e g i n B e f o r e y o u B e g i n B e f o r e y o u B e g i n

　これは初めてサイバーパンクREDをプレイするGMとプレイヤーのために作られた短編シナリオだ。おまえはサイバーパンク
REDイージー・モードをあらかじめ全部読んでおかねばならない。この小冊子に書いてある内容を読み砕いて実際に運用するのは、
GMであるおまえなのだから。おまえはこのゲームの遊び方だけでなく、教え方も学ぶ必要がある。だから事前にしっかり予習し
ておけ。この短編シナリオを初めてGMする前には、シナリオを読み返すだけでなく、技能判定や戦闘を軽く練習しておくといい
だろう。

　準備ができたら、5人分の作成済みキャラクター・シートをプレイヤーたちに見せて、好きなキャラクターを1人ずつ選ばせよう。
選んだら、P.27~32を使ってライフパスを決めさせろ。PCの誰かに“親友”か“敵”がいるなら、そのことをメモしておくこと。この
シナリオで使うことになるからな。最後に、プレイヤー各人が10面体ダイス1個と、充分な数の6面体ダイスを持っていることを
確認したら、“導入”を開始しろ。

シナリオの概要
M i s s i o n S u m m a r y M i s s i o n S u m m a r y M i s s i o n S u m m a r y

　プレイヤー・キャラクター（PC）のグループは南ナイトシティの港で盗みの仕
ジョブ
事を済ませたが、報酬として受け取るはずだった金

かね

は汚職警官の一味に奪われていた。警官どもはPCたちに濡れ衣を着せて始末し、事件を迷宮入りにして金を自分たちのものにしよ
うと企んでいる。警官どもはフィクサーのラズロを誘拐して拷問し、PCたちを罠に誘い込もうとするが……

報酬の行方報酬の行方
おまえたちの初めての“おまえたちの初めての“仕仕

ジ ョ ブジ ョ ブ

事事””

BY NEIL BRANQUINHO
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劣な）汚職警官たちが、路地の出口を塞ぐようにして現れ、PC
たちを殺そうとする。

クリフハンガー：裏路地の待ち伏せ

　待ち伏せ開始時の汚職警官の人数は、［PCの人数＋2人］だ
（これにはレナードも含まれている）。警官たちは、裏路地の
グリッド・マップの外縁のマスのどこかから現れる（ただし建
物の上でなく道路のマスに配置すること）。戦闘が始まったら、
警官の1人に「奴ら銃を抜いたぞ！」と叫ばせよう。このシー
ンに登場する警官たちの名前は以下の通り：アマンダ・オルト、
ブライアン・イーストン、カリル・ホスマン、レックス・ボー
ダ、アニス・オルフセン、マテオ・フェリス、エンリケ・カル
ディナーリ。警官たちには必ず何かセリフを言わせること。さ
もないとプレイヤーたちは彼らをHPの書かれた的

まと
を撃ってい

るだけのように感じてしまう。PCが人間を撃っていることを
プレイヤーに忘れさせてはならない。そのざらついた感覚こそ、
我々がサイバーパンクのプレイヤーたちに感じてもらいたいも
のなのだから。警官は自分のHPが半分以下になるか、致命的
損傷を1つでも受けると逃げ出す（グリッド・マップの外縁を
超えたら逃走に成功する）。逃走できない状況に陥った場合は
死ぬまで戦う。逃走に成功した警官の人数を記録しておくこと。
捕虜にした警官から情報を聞き出すには、難易度17の〈尋問〉
判定に成功せねばならない。成功すれば、警官たちの隠れ家の
場所を吐かせることができる。PCたちが尋問の際に過度の暴力
を振るった場合、GMは判定に失敗すると尋問中の警官が死ん
でしまうことにしていい。

　銃撃戦が終了すると、PCたちは付近の倉庫の中から助けを求
める声がすることに気付く。そこにはフィクサーのラズロが囚
われている。彼は縛り上げられているが、なんとか自力で猿

さるぐつわ
轡

を外して声を上げたのだ。

進展：フィクサーの救出

　ラズロは生身の右手に“指損傷”、左手のサイバーハンドに
“片手喪失”の致命的損傷を負っている。口には猿

さるぐつわ
轡として切

り裂かれたＴシャツが詰め込まれていた。PCたちが発見した
時点で、彼のHPは5しか残っていない。ひどい状態ではある
が、ラズロは驚くほど元気で、PCたちが待ち伏せを切り抜けた
ことを喜ぶ。なにしろ、そのおかげで彼も窮地を脱せたのだか
ら。メドテクのPCがいるなら、ラズロは潰された右手の指を
治療して欲しいと頼む。これは致命的損傷に対する“対症治療”
であり、難易度13の〈救急医療〉判定に成功する必要がある。
対症治療に成功したなら、ラズロはPCたちに恩義を感じ、「1
つ借りができたな」と言う。PCグループにメドテクがいない場
合、ラズロは自分の代わりにコンバット・キャブを呼んで欲し
いと頼む。彼の携帯電話は捕まった時の乱闘で壊れてしまった
のだ。（訳注：コンバット・キャブは危険な地域にも送迎してく
れる装甲タクシーのこと）

導入：依頼の電話

　南ナイトシティの港で犯罪仕事を終えて戻ったばかりのPC
たちの使

バ ー ナ ー ・ フ ォ ン
い捨て携帯電話に着信がある。この使

バ ー ナ ー ・ フ ォ ン
い捨て携帯電話

はフィクサーのラズロから連絡用にもらったもので、電話をか
けてきたのも彼だ。ラズロの話す内容はシンプルだ：「おまえ
たちに報酬を渡す場所を、ヘイウッドの工業団地に変更しなけ
ればならなくなった」理由を尋ねても彼は答えないし、「何も問
題はない、心配するな」と断言する。GMはこの際に、本当は何
か問題が起きていることをほのめかすような口調でラズロを演
じること。というのも、彼は何者かに銃を突きつけられて、PC
たちを罠に誘い込むように強要されているからだ。

　もし、プレイヤーの誰かがラズロの様子がおかしいことに気
付いたり、もっと突っ込んだ質問をしたなら、〈真意看破〉技能
で難易度17の判定をさせること。判定の結果が難易度である
17より大きい値なら成功だ。成功したPCは、ラズロの身に何
かが起きていること、そして報酬の受け渡し場所に危険が待ち
受けていることを確信する。もちろん、判定に失敗したとして
も、PCたちが疑念を抱くのは自由だ。

　PCたちが何を言おうと、ラズロは一切質問に答えることな
く、すぐに電話を切ってしまう。

進展：ヘイウッドの工業団地

　罠に気付いたかどうかに関係なく、PCたちをヘイウッド工
業団地の待ち合わせ場所へ移動させること。罠に気付いていて
もいなくても、現地に到着したらどんなことをしたいかプレイ
ヤーたちに尋ねよう。PCたちが何をするにしても、難易度17
の技能判定に成功したなら、彼らにとって即座に有益な状況に
なる展開へ誘導すること。“有益な状況”が具体的にどんなもの
であるかはGMの裁量で決めていい。待ち伏せしている敵の位
置がわかったり、ラズロが囚われている場所が早めに発見でき
るようにするというのは良いアイデアだろう。

　待ち合わせ場所である裏路地（訳注：P.23と26のグリッド・
マップ）の真ん中に、フードを被った1人の男がいる。その男
の手首は、手錠でブリーフケースにつながれている。男はPC
に向かってブリーフケースを差し出す。手渡す前に男は手錠の
鍵を外すのだが、ゴソゴソとポケットの中を探したり、鍵を地
面に落としてしまったりと、ゆっくり時間をかけて鍵を取り出
す。この様子はプレイヤーたちの疑念を煽るように描写すべき
だ。そして、ブリーフケースを手渡す際には、PCの誰が受け取
るのか明確に宣言させ、GMはそのことをメモしておくこと。

　ブリーフケースを開けるには、1回のアクションを要する。
中身は10,000ebぶんの紙幣だ。だが、難易度17の〈偽造〉判
定に成功すれば、それが偽札であることに気付く。フードの男
はNCPD（ナイトシティ市警察）の覆面捜査官で、レナード・
ヒューストンという名だ。彼は極めて卑劣な男で、ブリーフ
ケースを手渡したのを合図にして、仲間の（彼と同じくらい卑
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始末の費用として彼らのものにすると言う。PCがこの申し出
を受けるなら、技能判定は必要ない。警官たちは全員、穏便に
立ち去る。難易度13の〈偽造〉判定に成功すれば、返却された
ユーロバック紙幣が本物であることを確認できる。

　PCが警官側にとって条件の悪くなる対案を出すなら、難易
度15の〈説得〉判定を行なわねばならない（著しく条件の悪く
なる提案をしたなら、難易度は17に上がる）。判定に失敗し
た場合、双方の交渉役による威圧（P.21参照）が発生する。警
官側交渉役は［8＋1d10］を振る。警官側交渉役が勝った場
合、彼らは提案を「金の3割は返してやる。応じなければ殺
す」に変更する（応じない場合の展開については後述の『暴力』
を参照）。

　PC側の交渉役が威圧に勝った場合、警察側はPCの対案を受
け入れる。最初の〈説得〉判定に成功した場合も同様だ。PCグ
ループにロッカーボーイがいるなら、警官側の交渉役がその
PCのファンであることにしても面白いだろう。

▲

 暴力 

▼

　“暴力”はシンプルな解決策だ。しかし戦闘遭遇というのはジ
ュージューと焼ける肉のようにエキサイティングでスパイシー
でなくちゃいけない。まず始めに、PCたちをどんな感じで倉庫
内に突入させたいか訊いてみよう（倉庫内部にはP.24～25の
グリッド・マップを使え）。

　戦闘開始の時点でPCたちに確認できる敵の人数は［PCの人
数＋2人］で、全員倉庫内にいる。この敵には、『裏路地の待ち
伏せ』のシーンを逃げ延びた汚職警官全員が含まれている。汚
職警官たちのHPは逃れた時のままだ（致命的損傷を受けていた
なら、すでに対症治療が施されている）。

　第2ラウンドになると、イニシアチブ値20で、新たな警官
が1人登場する（ライフパスの“敵”でもいい）。この敵はバイク
に乗っており、倉庫の天窓をブチ破って突っ込んでくる。デー
タは“汚職警官”のものを使うが、防具のSPは11で、【移動】
は20、アサルト・ライフル（ダメージ5d6）を1丁持ってい
る。さらにこの警官は手を使わずにバイクを運転できる（つま
り、彼は思考するだけで思い通りに運転し、両手を使ってアサ
ルト・ライフルを撃つことができる）。コイツがこの戦闘のス
パイスだ。狭い倉庫内はどこもかしこも激しく銃弾が飛び交う
お祭り騒ぎになるだろう。実にサイバーパンクらしくな。以前
と違って、このシーンの警官たちは死ぬまで戦う。

▲

 隠密 

▼

　密かに金を盗んで無事に逃げ切るのは、至難の業だが不可能
ではない。プレイヤーたちにはあらかじめ、【運命】点の使い
方と、あと何点残っているかを思い出させてあげよう。密かに
侵入するには、難易度17の〈隠密〉判定に成功せねばならない。
中に入ると、PCたちはすぐに金を発見できる。ただし、それ
を手に入れるのが難しいところだ。金は金庫の中に入っており、

　いずれにしても、ラズロはPCたちに対して以下のようなこ
とを話す。PCたちに渡すはずだった報酬は、彼を暴行した警官
たちに奪われてしまった。自分たちの計画が警官たちに知られ
たのは、南ナイトシティの港の近くにいる情報提供者のタレコ
ミのせいだろう（ライフパスで“敵”のできたPCがいるなら、登
場させる絶好のチャンスだ）。ラズロは警官たちが盗んだ金の
保管場所を知っている。それはPCたちが先ほどの仕

ジョブ
事で襲撃

した（訳注：“導入”で襲撃したことになっている）港からさほ
ど離れていないところにある倉庫の中だ。ラズロはPCたちが
汚職警官レナードから受け取ったブリーフケースの中身が偽札
であることも確信しているが、自分の両手が使い物にならない
ことを示しつつ、この手じゃ今は調べられないなと冗談を言う。
ラズロは親切にも、警官たちが戦闘の疲れから立ち直って盗ん
だ本物の金

かね
を別の場所に隠してしまう前に、急いで警官どもを

ブッ殺しに行くようPCたちに勧める。

クライマックス：倉庫

　これはPCたちが逆襲に転じ、セッションを満足の行く結末
で終わらせるためのシーンだ。このシーンでPCたちが取るで
あろう方策はいくつも考えられるが、だいたい3通りに分類で
きる̶̶隠密、暴力、交渉だ。もちろん彼らは秘密の第4案、
すなわちGMが予想だにしなかった荒唐無稽なアイデアを思い
つくかも知れない。シーンの最初に「さて、どうする？」と訊く
のでなく、「どういう方針で行く？　隠密？　暴力？　それとも
交渉？　何をしてもいいですよ」という尋ね方をしよう。そう
することでプレイヤーは創造的思考を働かせやすくなるし、も
しかしたらどれにも当てはまらない“第4案”を思いつくほどク
リエイティブになってくれるかも知れない。以下に、この『倉
庫』のシーンの展開を、各方針ごとに解説する。

▲

 交渉 

▼

　“交渉”は警官たちとの話し合いを開始するということであり、
それはすなわちPCグループが警官たちに譲歩することを意味
している。GMは、PCグループの中で誰が交渉役として話し合
いを持ちかけるのか、誰が補佐や護衛として話し合いの場に立
ち会うかを確認すること。PCグループ全員が話し合いの場に姿
を見せる必要はないが、隠れていることを選んだ者が話し合い
の最中に姿を表せば、交渉が失敗する可能性が高いことは、プ
レイヤー全員に周知しておくこと。

　交渉役のPCが姿を見せて呼びかけると、警官側の交渉役が
現れる。『フィクサーの救出』のシーンで、情報提供者がライフ
パスの“敵”であることにしていたなら、その敵を警官側の交渉
役として登場させよう。そうしていなかったのであれば、改め
て言うが、これはライフパスの“親友”や“敵”を新たに登場させ
る絶好の機会だ。あるいは、『裏路地の待ち伏せ』のシーンを生
き延びた汚職警官の1人を使ってもいい。

　警官側はまず、双方がすべての敵対行為をやめることに同意
すれば、金の半分を返すと提案する。残る半分は、治療費と後
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このシナリオに登場する“汚職警官”には以下のデータを使うこと。技能基本値は、能力値と技能レベルを合計済みの
値であることに注意。

だ。もしPCたちの計画の一部に戦闘が含まれるなら、前述の
“暴力”の項と同様の戦闘が起きる。ただしバイク警官は出さな
いこと。プレイヤーたちは、彼らの荒唐無稽なアイデアがどん
な結末を迎えたとしても、自分たちの選択に満足し、自分の物
語の結末を自分で作り上げたことに満足することだろう。

エンディング：結末

　どのような経緯を辿ったにせよ、PCたちは奪われた報酬を
取り戻したことだろう。だが、最後に語るべきことがもう1つ
ある。セッション中にPCたちがした行動がもたらした結末だ。
まず、PCたちが“交渉”による解決をしなかった場合、警官を1
人でも生きたまま取り逃がしてしまっていれば、PCたちは全員
1,000ebの賞金首として指名手配されることになる。これに
は1つだけ例外がある：『ヘイウッドの工業団地』のシーンでレ
ナード・ヒューストンからブリーフケースを受け取ったPCだ
けは2,000ebの賞金首になるのだ。もし、ロッカーボーイが
このような形で賞金首になった場合、アルバムの売り上げが爆
発的に増加するとともに、大きな宣伝効果とストリートでの名
声を得る：知名度レベルを＋1すること。また、メディアが
賞金首になった場合は、知名度レベルを＋2してやれ：州政府
から賞金をかけられるというのは、報道関係者のコミュニティ
では、信用に値することを示す勲章みたいなものなのだ。メド
テクはラズロに対して貸しを1つ作っているかも知れない。次
回以降の冒険で同じキャラクターを使うことがあれば、この貸
しを作っておいて良かったと思えるような展開を用意してやる
こと。ライフパスの“親友”や“敵”を登場させていたなら、最後
まで生き残れば彼らがPCたちに感謝したり、復讐を誓って影
の中に去って行く場面を入れよう。

開けるには難易度15の〈電子／保安技術〉または難易度17の
〈鍵開け〉判定に成功せねばならない。あるいは、難易度15の
〈スリ〉判定で、PCたちに気付いていない警官から鍵を盗み取る
こともできる。金を確保した後、難易度15の〈隠密〉判定に成
功すれば、気付かれることなく倉庫を出られる。すべてうまく
行けば、PCたちは安全に立ち去ることができる。

　しかし、たぶんどこかでマズイことが起きるはずだ。そうな
った場合はPCたちが“暴力”を選んだ場合と同様に戦闘を起こ
すこと。ただし、おまえが派手にブチかましたい気分でないな
ら、バイク警官の乱入はなしにしておけ。

▲

 荒唐無稽なアイデア 

▼

　プレイヤーたちは、GMであるおまえにもデザイナーであ
る我々にも想定不能な、荒唐無稽で常軌を逸したアイデアを思
いつくかも知れない。とはいえ、これにも良い点がある。実は
ルール的な処理という意味では、GMにとって一番楽なのが
これなのだ。実際にやらせてみれば、プレイヤーたちがおまえ
の仕事をかなりシンプルにしてくれるのがわかるだろう。とに
かく彼らのやりたいようにやらせてみろ。生焼けのパンのよう
に不出来なプランでも実行させてやるのだ。プレイヤーたちは
おまえのやり方を気に入ってくれるだろう。ただし、いくつか
障害を用意するのを忘れるな。彼らに挑戦の機会を与えるのだ。
状況に合っていると思える技能で、難易度15の判定を1回や
らせろ。それから、プレイヤーたちがもう少しで勝てそうだと
思えるようなタイミングで、難易度17の技能判定に1回挑ま
せる。そうすると、事態がエスカレートしていく感じを与えな
がら最後のチャレンジに挑ませることができる。この技能判定
を、ライフパスの“敵”の1人と関連付けることができれば最高

▲【運命】▲【意志】 ▲【移動】 ▲【体格】 ▲【共感】

▲【魅力】▲【技術】▲【敏捷】▲【反応】▲【知力】 3 6 5 2 4
4 — 4 6 3

▲ 死亡セーヴ▲ 重傷状態▲ ヒット・ポイント 35 18 6
 ▶ Armor 6 防具：ケブラー ®

SP 7

武器
超大型拳銃 4d6

▲ 技能基本値 〈運動〉9、〈応急手当〉4、〈隠密〉7、〈回避〉7、〈会話術〉5、〈格闘〉11、〈教養〉5、〈拷問／薬物抵抗〉8、
〈真意看破〉5、〈尋問〉6、〈精神集中〉6、〈説得〉10、〈知覚〉9、〈土地鑑：自分の居住地〉5、〈忍耐〉9、
〈ハンドガン〉12、〈ライフル〉12、〈陸上ヴィークル運転〉10

▲ サイバーウェア＆特殊装備 超大型拳銃弾×16、無線通信機（他の汚職警官たちと通信できる）
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。
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あ
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ま
に
伝
え
る
反
抗
の
歌
や
、
最キ

ッ
ク

ア
ス

な

高
に
イ
カ
し
た
ロ
ッ
ク
ン
ロ
ー
ル
で
、
人
々
を
テ
レ
ビ
の
前
か
ら
引
き
剥
が
し
、

ス
ト
リ
ー
ト
に
繰
り
出
さ
せ
る
。
そ
し
て
、
ス
ピ
ー
チ
や
熱
い
歌
で
群
衆
の
心
に
火
を
つ
け
、
数
百
万
の
民
衆
が
抱
く
漠
然
と

し
た
思
い
を
形
に
し
、
ハ
ー
ト
を
燃
え
上
が
ら
せ
る
の
だ
。

　
ロ
ッ
カ
ー
ボ
ー
イ
に
は
誇
り
高
き
歴
史
が
あ
る
。
ボ
ブ
・
デ
ィ
ラ
ン
、
ブ
ル
ー
ス
・
ス
プ
リ
ン
グ
ス
テ
ィ
ー
ン
、

U
2、

N
.W

.A
、
ザ
・
フ
ー
、
ジ
ョ
ー
ン
・
ジ
ェ
ッ
ト
、
ロ
ー
リ
ン
グ
・
ス
ト
ー
ン
ズ
―
―
絶
叫
を
上
げ
る
ギ
タ
ー
と
、
感
性
に
直

接
突
き
刺
さ
る
歌
に
よ
っ
て
真
実
を
伝
え
た
、
名
だ
た
る
ハ
ー
ド
ロ
ッ
ク
の
英
雄
た
ち
の
戦
い
の
歴
史
が
。
お
ま
え
に
は
人
々

を
勇
気
づ
け
る
力
が
あ
る
。
導
き
、
鼓
舞
し
、
知
ら
し
め
る
力
が
。
お
ま
え
の
メ
ッ
セ
ー
ジ
は
、
怯
え
る
者
に
勇
気
を
、
弱
き

者
に
力
を
、
盲め
し

い
た
者
に
展ヴ
ィ
ジ
ョ
ン 望
を
与
え
る
こ
と
が
で
き
る
。
ジ
ョ
ニ
ー
・
シ
ル
ヴ
ァ
ー
ハ
ン
ド
も
、
ロ
ッ
カ
ー
ボ
ー
イ
・
マ
ン

ソ
ン
（
こ
の
ロ
ー
ル
の
名
は
彼
に
ち
な
ん
で
つ
け
ら
れ
た
）
も
、
ケ
リ
ー
・
ユ
ー
ロ
ダ
イ
ン
も
、
企
業
と
政
府
に
反
旗
を
翻
す

人
々
を
率
い
て
き
た
伝
説
の
ロ
ッ
カ
ー
ボ
ー
イ
た
ち
な
の
だ
。

　
ロ
ッ
カ
ー
ボ
ー
イ
は
腐
敗
を
暴
き
、
独
裁
者
を
打
ち
倒
し
て
き
た
。
毎
晩
違
う
街
で
単
ギ

グ

発
ラ
イ
ブ
を
し
て
回
っ
て
る
程
度
の

奴
に
、
そ
ん
な
大
層
な
こ
と
が
で
き
る
の
か
っ
て
？
　
で
き
る
の
だ
、
お
ま
え
に
は
。
つ
ま
る
と
こ
ろ
、
お
ま
え
が
ロ
ッ
カ
ー

ボ
ー
イ
を
プ
レ
イ
す
る
の
は
そ
の
た
め
な
の
だ
か
ら
！

出
身
文
化
圏

性
格

フ
ァッ
シ
ョ
ン・
ス
タ
イ
ル

ヘ
ア
ス
タ
イ
ル

必
ず
身
に
つ
け
て
い
る
も
の

お
ま
え
が
最
も
重
視
す
る
も
の
は？

お
ま
え
は
世
間
の
連
中
を
ど
う
思
っ
て
い
る？

実
家
の
家
庭
環
境

幼
少
期
の
環
境

家
族
を
襲
っ
た
災
厄

人
生
の
目
標

親
友

敵
どん
な
奴？

敵
対
の
理
由は
？

どん
な
反
応を
する
？

追
加
メ
モ

愛
の
悲
劇
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ム
ー
ヴ
ァ
ー

ソ
ロ

7
7

6
5

7

6
7

7
3

6
45

23
7

 
▶

 

技
能

能
力
値

レ
ベ
ル

基
本
値

〈
尋
問
〉  

　【
魅
】

7
6

13

〈
真
意
看
破
〉  

　【
共
】

3
2

5

〈
精
神
集
中
〉  

　【
意
】

6
2

8

〈
説
得
〉  

　【
魅
】

7
2

9

〈
戦
術
〉  

　【
知
】

7
6

13

〈
知
覚
〉  

　【
知
】

7
8

15

〈
土
地
鑑
〉  

　【
知
】

7
2

9

〈
ハ
ン
ド
ガ
ン
〉  

　【
反
】

7
6

13

〈
ラ
イ
フ
ル
〉  

　【
反
】

7
6

13

+
=

技
能

能
力
値

レ
ベ
ル

基
本
値

〈
隠
蔽
／
発
見
〉  

　【
知
】

7
8

17

〈
運
動
〉  

　【
敏
】

6
2

8

〈
応
急
手
当
〉  

　【
技
】

5
6

11

〈
隠
密
〉  

　【
敏
】

6
6

12

〈
回
避
〉  

　【
敏
】

6
6

12

〈
会
話
術
〉  

　【
共
】

3
2

5

〈
格
闘
〉（
ダ
メ
ー
ジ

3d
6
）  

【
敏
】

6
2

8

〈
教
養
〉  

　【
知
】

7
2

9

〈
拷
問
／
薬
物
抵
抗
〉  

　【
意
】

6
6

12

+
=

防
具

SP
　
軽
装
ア
ー
マ
ー
ジ
ャ
ッ
ク

11

武
器

ダメ
ージ

装弾
数

攻撃
回数

メモ
　
シ
ョ
ッ
ト
ガ
ン

5d
6

4
1

　予
備の
弾薬
を

8発
持っ
てい
る。

　
ア
サ
ル
ト
・
ラ
イ
フ
ル

5d
6

25
1

　予
備の
弾薬
を

25
発持
って
いる
。

名
称

メモ
バー
ナー
・
フォ
ン

使い
捨て
携帯
電話
。

《
コ
ン
バ
ット
・
ア
ウ
ェ
ア
ネ
ス
》

イ
ニ
シ
ア
チ
ブ
値
に
＋

4
の
修
正
を
得
る
。

望
遠
サ
イ
バ
ー
ア
イ

最大
で

80
0m
離れ
たも
のを
、
詳し
く見
るこ
とが
でき
る。

画
像
強
調
サ
イ
バ
ー
ア
イ

おま
えの
目は
常人
より
鮮明
に見
える
。〈
知覚
〉と
〈
隠蔽
／発
見〉
技能
に  

＋
2（
上記
の技
能基
本値
に適
用済
み）
。

ハ
ン
ド
ル

（
名
前
）

ロ
ー
ル

ヒ
ッ
ト・

ポ
イ
ン
ト

（
H

P
）

重
傷
状
態

の
境
界
値

死
亡
セ
ー
ヴ

【
運
命
】

【
意
志
】

【
移
動
】

【
体
格
】

【
共
感
】

【
魅
力
】

メ
モ

【
技
術
】

【
敏
捷
】

【
反
応
】

【
知
力
】

最 大 値

最 大 値
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▶

  
▶

 
 

▶
 

 
▶

 

 
▶

 

ラ
イ
フ
パ
ス
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▶
 

 
▶

  
▶

 

ソ
ロ

「
な
ん
で
兵
隊
に
な
っ
た
の
か
っ
て
？
　
あ
の
頃
は
貧
乏
で
空
腹
で
ど
う
し
ょ
う
も
な
く
て
な
。
そ
ん
な
時
、
ミ
リ
テ
ク

に
1日

3食
と
簡コ

ッ
ト

易
ベ
ッ
ド
を
提
供
す
る
っ
て
言
わ
れ
た
ん
だ
。
そ
り
ゃ
あ
サ
イ
ン
す
る
な
っ
て
方
が
無
理
っ
て
も
ん
だ
。

最
初
の

2回
の
任
務
は
ま
ず
ま
ず
だ
っ
た
が
、

3回
目
で
ケ
チ
が
つ
い
た
。
な
ぜ
だ
か
知
ら
ん
が
、
奴ミ
リ
テ
ク ら
は
俺
た
ち
新グ
リ
ー
ニ
ー 兵

の
分
隊
を
、
全

フ
ル
ボ
デ
ィ・
コ
ン
ヴ
ァ
ー
ジ
ョ
ン

身
義
体
の
部
隊
に
ぶ
つ
け
や
が
っ
た
ん
だ
。
生
き
残
れ
た
の
は

2人
だ
け
だ
っ
た
。
戦
後
、
俺
は
企コ
ー
プ 業

の
医
メ
デ
ィ
ッ
ク 者
に
新
品
の
義ク
ロ
ー
ム 肢
を
も
ら
っ
て
地
元
に
戻
っ
た
。
要
は
解
雇
さ
れ
た
ん
だ
が
、
あ
の
頃
こ
の
街
は
何
も
か
も
が
吹
っ

飛
ば
さ
れ
た
焼
け
野
原
で
再
建
の
真
っ
最
中
だ
っ
た
し
、
そ
れ
な
り
に
“手
に
職
を
つ
け
た
”
奴
を
雇
い
た
い
連
中
は

い
く
ら
で
も
い
た
。
お
か
げ
で
仕
事
に
ゃ
困
ら
な
か
っ
た
な
」 “ム
ー
ヴ
ァ
ー
”ア
ブ
リ
ル
・
モ
ン
テ
ッ
ラ
、
民

プ
ラ
イ
ヴ
ェ
ー
ト
・
コ
ン
ト
ラ
ク
タ
ー

間
請
負
人

　
お
ま
え
は
生
ま
れ
変
わ
っ
た
―
―
血
が
通か
よ

っ
た
生
身
の
手
に
銃
を
握
り
し
め
、
も
う
片
方
の
腕
の
ほ
と
ん
ど
を
金
属
製
の
武

器
庫
に
変
え
て
。
お
ま
え
は
フ
リ
ー
ラ
ン
ス
の
警
備
員
や
殺
し
屋
、
あ
る
い
は
強
引
な
商
取
引
や
“秘ブ
ラ
ッ
ク・
オ
ペ
レ
ー
シ
ョ
ン

密
工
作
”
を
遂
行
す
る

コ
ー
ポ
レ
ー
ト
・
サ
イ
バ
ー
ソ
ル
ジ
ャ
ー
か
も
知
れ
な
い
。
何
を
し
て
い
る
に
せ
よ
、
お
ま
え
は
間
違
い
な
く
“赤
の
時
代
”

の
エ
リ
ー
ト
戦
闘
マ
シ
ン
だ
。
ほ
と
ん
ど
の
ソ
ロ
は
、
第
四
次
企
業
戦
争
中
に
軍
務
に
就
き
、
企

コ
ー
ポ
レ
ー
ト・
ア
ー
ミ
ー

業
軍
に
所
属
す
る
か
、
ど

こ
か
の
政
府
が
行
な
っ
て
い
た
今い
ま
ふ
う 風
の
“警
察
活
動
”で
各
地
を
飛
び
回
っ
て
い
た
。

　
戦
傷
の
ダ
メ
ー
ジ
が
積
み
重
な
る
に
つ
れ
、
お
ま
え
は
ど
ん
ど
ん
先ハ

イ
テ
ク

端
技
術
に
依
存
す
る
よ
う
に
な
っ
て
い
っ
た
。
武
器
や

鎧
と
し
て
の
義

サ
イ
バ
ー
リ
ム

肢
、
反
応
速
度
と
知
覚
力
を
増
強
す
る
バ
イ
オ
プ
ロ
グ
ラ
ム
・
チ
ッ
プ
、
敵
を
出
し
抜
く
切エ

ッ
ジ

り
札
と
な
る
コ
ン

バ
ッ
ト
・
ド
ラ
ッ
グ
な
ど
に
。

　
精
鋭
中
の
精
鋭
に
な
っ
た
お
ま
え
は
、
企

コ
ー
ポ
レ
ー
ト・
サ
ム
ラ
イ

業
侍
の
地
位
を
捨
て
、
浪ロ
ー
ニ
ン 人
に
な
っ
て
い
る
か
も
知
れ
な
い
。
ロ
ー
ニ
ン
と
は
、

己
の
危
険
な
才
能
―
―
殺
し
屋
、
ボ
デ
ィ
ガ
ー
ド
、
用
心
棒
と
し
て
の
技
量
に
超
高
額
な
報
酬
を
払
え
る
相
手
な
ら
ば
誰
に
で

も
雇
わ
れ
る
、
フ
リ
ー
ラ
ン
サ
ー
だ
。

　
悪
く
な
い
と
思
う
か
？
　
だ
が
、
そ
れ
に
は
代
償
が
伴
う
―
―
重
い
代
償
が
。
お
ま
え
は
生
ま
れ
な
が
ら
の
肉
の
身
体
を
失

い
過
ぎ
て
、
ほ
と
ん
ど
機
械
同
然
に
成
り
果
て
て
い
る
。
反
射
的
に
敵
を
殺
す
こ
と
に
慣
れ
す
ぎ
て
、
し
っ
か
り
と
気
を
引
き

締
め
て
い
な
け
れ
ば
、
い
つ
精
神
の
箍た
が

が
外
れ
て
暴
れ
出
し
て
も
お
か
し
く
な
い
。
エ
ッ
ジ
を
保
つ
た
め
に
長
年
常
用
し
て
き

た
コ
ン
バ
ッ
ト
・
ド
ラ
ッ
グ
の
せ
い
で
、
お
ま
え
は
ひ
ど
い
依
存
症
に
も
陥
っ
て
い
る
。
お
ま
え
に
は
も
う
信
頼
で
き
る
人
間

が
ほ
と
ん
ど
い
な
い
。
あ
る
晩
は
ナ
イ
ト
シ
テ
ィ
の
高
級
マ
ン
シ
ョ
ン
の
ペ
ン
ト
ハ
ウ
ス
で
眠
っ
た
と
思
え
ば
、
翌
日
の
晩
に

は
ス
ト
リ
ー
ト
の
汚
い
路
地
裏
で
野
宿
し
て
い
る
こ
と
も
あ
る
。
そ
れ
も
最
高
で
あ
り
続
け
る
こ
と
の
代
償
だ
。
そ
し
て
お
ま

え
は
そ
の
代
償
を
自
ら
望
ん
で
支
払
い
続
け
て
い
る
。
だ
か
ら
お
ま
え
は
一

ソ
ロ

匹
狼
の
兵
士
な
の
だ
。

出
身
文
化
圏

性
格

フ
ァッ
シ
ョ
ン・
ス
タ
イ
ル

ヘ
ア
ス
タ
イ
ル

必
ず
身
に
つ
け
て
い
る
も
の

お
ま
え
が
最
も
重
視
す
る
も
の
は？

お
ま
え
は
世
間
の
連
中
を
ど
う
思
っ
て
い
る？

実
家
の
家
庭
環
境

幼
少
期
の
環
境

家
族
を
襲
っ
た
災
厄

人
生
の
目
標

親
友

敵
どん
な
奴？

敵
対
の
理
由は
？

どん
な
反
応を
する
？

追
加
メ
モ

愛
の
悲
劇
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ト
ー
チ

テ
ク

8
7

5
6

3

3
6

6
5

7
35

18
6

 
▶

 

技
能

能
力
値

レ
ベ
ル

基
本
値

〈
運
動
〉  

　【
敏
】

5
2

7

〈
応
急
手
当
〉  

　【
技
】

6
6

12

〈
隠
密
〉  

　【
敏
】

5
6

11

〈
回
避
〉  

　【
敏
】

5
6

11

〈
会
話
術
〉  

　【
共
】

5
2

7

〈
鍵
開
け
〉  

　【
技
】

6
6

12

〈
格
闘
〉（
ダ
メ
ー
ジ

2d
6
）  

【
敏
】

5
2

7

〈
偽
造
〉  

　【
技
】

6
6

12

〈
教
養
〉  

　【
知
】

8
6

14

+
=

防
具

SP
　
軽
装
ア
ー
マ
ー
ジ
ャ
ッ
ク

11

武
器

ダメ
ージ

装弾
数

攻撃
回数

メモ
　
大
型
拳
銃

3d
6

8
2

　予
備の
弾薬
を

16
発持
って
いる
。

　
シ
ョ
ッ
ト
ガ
ン

5d
6

4
1

　予
備の
弾薬
を

8発
持っ
てい
る。

名
称

メモ
ダク
ト
・
テー
プ

何を
修理
する
時に
も便
利。

懐中
電灯

光条
は

10
0m
先ま
で届
く。

発炎
筒

 半
径

50
m
の範
囲を
照ら
す。

《
メ
イ
カ
ー
》

〈
電
子
／
保
安
技
術
〉技
能
に
＋

4（
上
記
の
技
能
基
本
値
に
適

用
済
み
）

内
蔵
型
エ
ー
ジ
ェ
ン
ト

おま
えは
頭の
中に
自己
適応
型

AI
を搭
載し
たス
マー
トフ
ォン
を埋
め込
んで
い

る。
これ
は音
声に
よる
命令
だけ
で操
作可
能だ
。

ツ
ー
ル
・
ハ
ン
ド

おま
えの
指に
は、
ねじ
回し
、
レン
チ、
小型
ドリ
ルな
どの
、
現場
で必
要な

工具
類が
すべ
て内
蔵さ
れて
いる
。

技
能

能
力
値

レ
ベ
ル

基
本
値

〈
真
意
看
破
〉  

　【
共
】

5
2

7

〈
ス
リ
〉  

　【
技
】

6
6

12

〈
精
神
集
中
〉  

　【
意
】

3
2

5

〈
説
得
〉  

　【
魅
】

3
2

5

〈
知
覚
〉  

　【
知
】

8
2

10

〈
電
子
／
保
安
技
術
〉  

　【
技
】

6
10

16

〈
土
地
鑑
〉  

　【
知
】

8
2

10

〈
ハ
ン
ド
ガ
ン
〉  

　【
反
】

7
6

13

〈
ラ
イ
フ
ル
〉  

　【
反
】

7
6

13

+
=

ハ
ン
ド
ル

（
名
前
）

ロ
ー
ル

ヒ
ッ
ト・

ポ
イ
ン
ト

（
H

P
）

重
傷
状
態

の
境
界
値

死
亡
セ
ー
ヴ

【
運
命
】

【
意
志
】

【
移
動
】

【
体
格
】

【
共
感
】

【
魅
力
】

メ
モ

【
技
術
】

【
敏
捷
】

【
反
応
】

【
知
力
】

最 大 値

最 大 値
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テ
ク

「
世
界
がゴ
ミ
で
埋ま
って
干ひ

から
び
ちま
った
から
って
、
物
事っ
てや
つは
そう
大き
く変
わ
るも
んじ
ゃな
い。
この

街
で
の
暮
らし
は
昔
も
今
も
テ
ク
ノ
ロ
ジ
ー
に
ど
っ
ぷ
り
依
存
し
て
るし
、
何
も
か
も
が
完
全
な
終ポ
ス
ト
・
ア
ポ
カ
リ
プ
ス

末
後
世
界
に
な
っ
ち

ま
わ
な
い
で
す
ん
で
る
の
もテ
クノ
ロジ
ー
の
お
か
げ
だ
。
み
ん
な
が
俺
様
を
頼り
に
す
る
の
も
な
。
例
え
ば
、
あ
ん
た
ん

家ち

の
台
所
に
あ
る
ミ
キ
サ
ー
が
故
障し
た
とし
よ
う。
そ
こら
の
夜

ナ
イ
ト・
マ
ー
ケ
ッ
ト

の
市
で
新し
い
の
を
買
お
うと
し
た
っ
て
何
週
間
も
入

荷し
な
い
か
も
知
れ
な
い。
下
手
すり
ゃ何
ヶ
月
もだ
。
入
荷し
たと
し
ても
、
地
元
のフ
ィク
サ
ーと
仲
良く
し
てな
き

ゃ、
市い
ち

に
招
待し
て
も
ら
え
な
い
か
も
知
れ
な
い。
そ
ん
な
時
お
役
に
立
つ
の
が
、
こ
の
俺
様
っ
て
わ
け
だ
。
俺
な
ら
い
つ

で
も
あ
ん
た
の
ミ
キ
サ
ー
を
修
理
で
き
る。
携エ

ー
ジ
ェ
ン
ト

帯
通
信
端
末
だ
っ
て
直
せ
る
ぜ
。
持
っ
てく
りゃ
何
だ
っ
て
直し
て
や
る
よ。

テ
ク
ノロ
ジ
ー
は
、
こ
の
街
を
生
かし
続
け
る
血
液
だ
か
ら
な
。
俺？
　
そ
の
伝
で
言
う
な
ら
俺
は
鼓
動
を
打
って
血
液
を

巡ら
せ
る心
臓
って
とこ
だ
。
とり
あえ
ず
、
この
近
所じ
ゃテ
クノ
ロジ
ーの
血は
俺
んと
こ中
心に
巡っ
てる
よ」

 
“ト
ー
チ
”ジ
ュ
ワ
オ
・
バ
ル
ボ
サ
・
ア
ル
ヴ
ェ
ス
、
“ト
ー
チ
の
な
ん
で
も
修
理
店
”の
店
主

　
お
ま
え
は
機
械
を
見
る
と
い
じ
く
ら
ず
に
は
い
ら
れ
な
い
。
何
か
の
そ
ば
に
座
っ
た
ら
、
お
ま
え
は

5
分
と
経
た
ず
に
そ
い

つ
を
分
解
し
、
別
の
何
か
に
作
り
変
え
て
し
ま
う
だ
ろ
う
。
お
ま
え
の
ポ
ケ
ッ
ト
に
は
、
い
つ
も
最
低
限
ド
ラ
イ
バ
ー

2
本
と

レ
ン
チ

1
本
は
必
ず
入
っ
て
い
る
。
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
が
ダ
ウ
ン
し
た
？
　
問
題
な
い
。
メ
ト
ロ
カ
ー
ド
（
地
下
鉄
の
プ
リ
ペ
イ

ド
カ
ー
ド
）
サ
イ
ズ
の
水
素
バ
ー
ナ
ー
が
欲
し
い
？
　
問
題
な
い
。
ビ
デ
オ
が
再
生
で
き
な
い
？
　
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス
の
調

子
が
お
か
し
い
？
　
問
題
な
ん
て
、
何
も
な
い
。

　
お
ま
え
は
物
作
り
と
修
理
と
改
造
で
生
計
を
立
て
て
い
る
。
世
界
に
テ
ク
ノ
ロ
ジ
ー
が
欠
か
せ
な
い
以
上
、
技
術
者
も
ま
た

欠
か
す
こ
と
の
出
来
な
い
職
業
だ
。
戦
災
で
流
通
網
が
破
壊
さ
れ
、
い
ま
だ
再
建
途
上
に
あ
る
と
な
れ
ば
な
お
の
こ
と
。
お
ま

え
は
日
用
品
を
修
理
し
て
い
る
だ
け
で
も
そ
れ
な
り
に
良
い
稼
ぎ
を
得
ら
れ
る
。
だ
が
、
い
ず
れ
お
ま
え
は
な
に
が
し
か
の
差

し
迫
っ
た
理
由
で
、
大ビ
ッ
グ
・
ジ
ョ
ブ

き
な
仕
事
に
手
を
出
さ
ね
ば
な
ら
な
く
な
る
だ
ろ
う
。
違
法
な
兵
器
。
非
合
法
な
、
あ
る
い
は
盗
み
出

さ
れ
た
サ
イ
バ
ー
技
術
。
企
業
が
“秘ブ
ラ
ッ
ク・
オ
ペ
レ
ー
シ
ョ
ン

密
工
作
”
に
使
う
諜
報
お
よ
び
防
諜
用
機
器
。
こ
う
し
た
も
の
を
扱
う
な
ら
、
腕
次
第

で
大
金
を
稼
げ
る
。

　
し
か
し
そ
う
し
た
金
は
新
た
な
ガ
ジ
ェ
ッ
ト
、
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
、
そ
し
て
情
報
を
買
う
た
め
に
消
え
て
い
く
。
ブ
ラ
ッ
ク
・

マ
ー
ケ
ッ
ト
が
ら
み
の
仕
事
で
で
き
る
の
は
友
人
ば
か
り
と
は
限
ら
な
い
か
ら
だ
。
お
ま
え
は
加
速
度
的
に
増
え
て
い
く
敵
に

対
処
す
る
べ
く
、
防
衛
シ
ス
テ
ム
に
多
額
の
資
金
を
割
い
て
い
る
が
、
何
人
か
の
ソ
ロ
と
も
顔
な
じ
み
に
な
っ
て
お
り
、
本
当

に
ヤ
バ
く
な
っ
た
時
に
呼
べ
ば
、
そ
の
う
ち
の

1
人
か

2
人
は
来
て
く
れ
る
は
ず
だ
。

　
お
ま
え
は
客
を
選
ば
ず
修
理
仕
事
を
引
き
受
け
る
。
秘

ブ
ラ
ッ
ク・
オ
ペ
レ
ー
シ
ョ
ン

密
工
作
に
従
事
す
る
企
業
の
サ
ム
ラ
イ
だ
ろ
う
が
、
近
所
の
住
人
の

ゼ
ペ
ダ
お
ば
さ
ん
だ
ろ
う
が
客
は
客
だ
。
こ
れ
ま
で
苦
情
を
言
っ
て
き
た
奴
は
い
な
い
が
、
そ
れ
は
店
の
入
り
口
前
に
設
置
し

た
警
備
用
砲
座
の
お
か
げ
か
も
知
れ
な
い
。
と
も
あ
れ
、
お
ま
え
は
あ
ら
ゆ
る
類
の
テ
ク
ノ
ロ
ジ
ー
に
魅
せ
ら
れ
て
お
り
、
そ

れ
こ
そ
お
ま
え
が
テ
ク
で
あ
る
所ゆ
え
ん 以
な
の
だ
。

出
身
文
化
圏

性
格

フ
ァッ
シ
ョ
ン・
ス
タ
イ
ル

ヘ
ア
ス
タ
イ
ル

必
ず
身
に
つ
け
て
い
る
も
の

お
ま
え
が
最
も
重
視
す
る
も
の
は？

お
ま
え
は
世
間
の
連
中
を
ど
う
思
っ
て
い
る？

実
家
の
家
庭
環
境

幼
少
期
の
環
境

家
族
を
襲
っ
た
災
厄

人
生
の
目
標

親
友

敵
どん
な
奴？

敵
対
の
理
由は
？

どん
な
反
応を
する
？

追
加
メ
モ

愛
の
悲
劇
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8
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5
6

5
4

6
35
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▶

 

技
能

能
力
値

レ
ベ
ル

基
本
値

〈
拷
問
／
薬
物
抵
抗
〉  

　【
意
】

5
4

9

〈
真
意
看
破
〉  

　【
共
】

4
6

10

〈
推
理
〉  

　【
知
】

8
6

14

〈
精
神
集
中
〉  

　【
意
】

5
2

7

〈
説
得
〉  

　【
魅
】

5
5

10

〈
知
覚
〉  

　【
知
】

8
6

14

〈
電
子
／
保
安
技
術
〉  

　【
技
】

8
4

12

〈
土
地
鑑
〉  

　【
知
】

8
2

10

〈
ラ
イ
フ
ル
〉  

　【
反
】

5
6

11

+
=

技
能

能
力
値

レ
ベ
ル

基
本
値

〈
運
動
〉  

　【
敏
】

5
2

7

〈
応
急
手
当
〉  

　【
技
】

8
2

10

〈
隠
密
〉  

　【
敏
】

5
6

11

〈
回
避
〉  

　【
敏
】

5
6

11

〈
会
話
術
〉  

　【
共
】

4
6

10

〈
格
闘
〉（
ダ
メ
ー
ジ

2d
6
）  

【
敏
】

5
2

7

〈
救
急
医
療
〉  

　【
技
】

8
6

14

〈
教
養
〉  

　【
知
】

8
6

14

〈
外
科
手
術
〉  

　【
技
】

8
4

12

+
=

防
具

SP
　
軽
装
ア
ー
マ
ー
ジ
ャ
ッ
ク

11

武
器

ダメ
ージ

装弾
数

攻撃
回数

メモ
　
シ
ョ
ッ
ト
ガ
ン

5d
6

4
1

　予
備の
弾薬
を

8発
持っ
てい
る。

名
称

メモ
エー
ジェ
ント

自己
適応
型 A

Iを
搭載
した
スマ
ート
フォ
ン。

メド
テク
・
バッ
グ

医療
器具
一式
。

夜光
塗料

暗闇
で光
る塗
料の
スプ
レー
。

懐中
電灯

光条
は

10
0m
先ま
で届
く。

《
メ
ディ
シ
ン
》

お
ま
え
は〈
外
科
手
術
〉技
能
を
修
得
す
る（
上
記
技
能
リ
ス
ト

に
適
用
済
み
）。

痛
覚
操
作
チ
ッ
プ
ウ
ェ
ア

痛覚
受容
器官
の機
能を
シャ
ット
ダウ
ンし
、
重傷
状態
の効
果（
すべ
ての
アク

ショ
ンの
判定
に対
する
－

2ペ
ナル
ティ
）を
無視
でき
る。

ツ
ー
ル
・
ハ
ン
ド

おま
えの
指に
は、
ねじ
回し
、
レン
チ、
小型
ドリ
ルな
どの
、
現場
で必
要な

工具
類が
すべ
て内
蔵さ
れて
いる
。

ハ
ン
ド
ル

（
名
前
）

ロ
ー
ル

ヒ
ッ
ト・

ポ
イ
ン
ト

（
H

P
）

重
傷
状
態

の
境
界
値

死
亡
セ
ー
ヴ

【
運
命
】

【
意
志
】

【
移
動
】

【
体
格
】

【
共
感
】

【
魅
力
】

メ
モ

【
技
術
】

【
敏
捷
】

【
反
応
】

【
知
力
】

最 大 値

最 大 値
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メ
ド
テ
ク

「
子
供
の
頃
か
ら
壊
れ
た
も
の
を
見
る
と
直
さ
ず
に
は
い
ら
れ
な
く
て
ね
。
最
初
は
ロ
サ
ン
ゼ
ル
ス
の
廃
墟
を
走
っ
て
い

る
時
、
う
ち
の
車コ
ン
ビ に
突
っ
込
ん
で
き
た

1羽
の
鳥
だ
っ
た
。
あ
の
時
は

1
台
き
り
で
動
い
て
た
ん
だ
が
、
親
父
は
私
が

気
に
病
む
だ
ろ
う
か
ら
と
、
わ
ざ
わ
ざ
コ
ン
ビ
を
止
め
て
、
死
体
を
拾
い
に
行
か
せ
て
く
れ
た
。
そ
れ
が
ど
う
だ
、
鳥
は

な
ん
と
アレ
ッ
ド
テ
ー
ル
ド
・
ホ
ー
ク

カ
オ
ノ
ス
リ
で
、
し
か
も
ま
だ
生
き
て
い
た
ん
だ
。
私
は
折
れ
た
翼
に
副そ

え
木
を
当
て
て
、
完
治
す
る
ま
で
面

倒
を
み
て
や
っ
た
。
そ
れ
を
見
た
母
が
私
を
群パ
ッ
ク れ
の
治ヒ
ー
ラ
ー

療
師
に
弟
子
入
り
さ
せ
て
く
れ
て
ね
。
今
じ
ゃ
私
が
治ヒ
ー
ラ
ー

療
師
だ
。

い
や
、
私
の
名
前
に
称ド
ク
タ
ー 号
は
付
か
な
い
よ
。
そ
れ
で
も
ズ
タ
ボ
ロ
に
な
っ
た
君
の
腕
を
治
す
こ
と
は
で
き
る
。
そ
の
腕
を

失
う
こ
と
に
な
る
が
、
治
療
を
受
け
な
い
と
い
う
選
択
肢
も
あ
る
。
好
き
な
方
を
選
び
た
ま
え
」

“レ
ッ
ド
テ
ー
ル
”ヴ
ァ
ー
ジ
ル
・
マ
ー
テ
ィ
ネ
ズ

　
お
ま
え
は
芸
術
家
で
、
お
ま
え
の
キ
ャ
ン
バ
ス
は
人
間
の
身
体
だ
。
お
ま
え
は
“赤
の
時
代
”
に
手
に
入
る
中
で
最
高
の
道

具
を
持
っ
て
い
て
、
使
い
方
も
熟
知
し
て
い
る
。
運
が
良
け
れ
ば
、
お
ま
え
は
各
地
に
点
在
す
る
旧
合
衆
国
の
残ざ
ん
し 滓
で
あ
る
本

物
の
医
学
校
に
通
え
て
い
た
だ
ろ
う
。
第
四
次
企
業
戦
争
の
最
前
線
や
、
戦
後
に
雨
後
の
竹
の
子
の
よ
う
に
建
て
ら
れ
ま
く
っ

た
軍
病
院
で
は
医
師
が
不
足
し
て
い
た
の
で
、
泣
き
叫
ぶ
患
者
を
押
さ
え
つ
け
た
り
、
サ
イ
バ
ー
ウ
ェ
ア
を
継
ぎ
接は

ぎ
す
る
手

助
け
が
で
き
る
だ
け
で
も
重
宝
さ
れ
た
。
お
ま
え
は
そ
う
い
う
と
こ
ろ
で
医
術
を
学
ん
だ
可
能
性
も
あ
る
。

　
あ
る
い
は
懐
か
し
の

SF
作
品
を
想
起
さ
せ
る
数
人
の
老
リ
パ
ー
ド
ク
か
ら
教
わ
っ
た
と
い
う
の
も
捨
て
が
た
い
。
ど
の
作

品
か
っ
て
？
　『

Th
e 

Bl
ad

er
un

ne
r』
だ
―
―
往
年
の
平フ
ラ
ッ
ト
ス
ク
リ
ー
ン
・
ヴ
ィ
ド

面
画
面
映
画
の『
ブ
レ
ー
ド
ラ
ン
ナ
ー
』じ
ゃ
な
く
て
、
同
名
の
古

典
SF
小
説
の
方
の
。
こ
の
最
初
期
の
デ
ィ
ス
ト
ピ
ア
小
説
に
は
、
ス
ト
リ
ー
ト
で
違
法
な
外
科
手
術
を
引
き
受
け
る
闇
医
者

た
ち
が
登
場
し
た
。
た
ぶ
ん
そ
う
い
う
輩
の
誰
か
が
お
ま
え
に
医
術
を
仕
込
ん
で
く
れ
た
の
だ
。
そ
し
て
お
ま
え
も
今
は
同
じ

職
に
つ
い
て
い
る
か
も
知
れ
な
い
。
傷
を
縫ぬ

い
、
病
気
を
癒
や
し
、
地
域
住
民
の
命
を
保
つ
仕
事
に
。
そ
れ
は
愛
や
義
務
感
の

た
め
か
も
知
れ
な
い
し
、
た
だ
副
業
で
荒
稼
ぎ
し
た
い
だ
け
か
も
知
れ
な
い
。

　
も
し
お
ま
え
が
本
当
の
幸
運
に
恵
ま
れ
て
い
る
な
ら
、
ト
ラ
ウ
マ
・
チ
ー
ム
と
フ
ラ
ン
チ
ャ
イ
ズ
契
約
を
結
ん
だ
地
元
企
業

に
就
職
し
て
い
る
こ
と
だ
ろ
う
。
ト
ラ
ウ
マ
・
チ
ー
ム
と
は
、
患
者
を
探
し
て
街
を
パ
ト
ロ
ー
ル
し
て
い
る
、
有
資
格
の
医

療
従
事
者
集
団
だ
。
救
急
車
仕
様
に
改
造
さ
れ
、
機
体
下
部
に
搭
載
し
た
ミ
ニ
ガ
ン
で
武
装
し
た

AV
-4
ア
ー
バ
ン
・
ア
サ
ル

ト
・
ヴ
ィ
ー
ク
ル
に
搭
乗
し
て
活
動
す
る
。
コ
イ
ツ
は
こ
れ
以
上
な
い
く
ら
い
最
高
の
仕
事
だ
―
―
ト
ラ
ウ
マ
・
チ
ー
ム
は
救

急
医
療
保
険
契
約
を
結
ん
だ
顧
客
ど
も
か
ら
馬
鹿
高
い
保
険
料
を
ふ
ん
だ
く
っ
て
い
る
か
ら
な
。
言
い
換
え
る
な
ら
、
最
新
の

医オ
モ
チ
ャ

療
機
器
と
、
ク
ソ
速
い

AV
救
急
車
、
高
い
給
料
と
三
拍
子
そ
ろ
っ
た
、
最
高
の
外
科
医
の
た
め
の
仕
事
な
の
だ
。

　
と
も
あ
れ
、
お
ま
え
が
ど
う
や
っ
て
こ
こ
ま
で
来
た
か
は
、
さ
ほ
ど
重
要
で
は
な
い
。
重
要
な
の
は
、
お
ま
え
が
こ
こ
、
つ

ま
り
ス
ト
リ
ー
ト
に
い
て
、
仕
事
を
し
て
い
る
と
い
う
こ
と
だ
。
ど
ん
な
理
由
が
あ
る
に
せ
よ
、
お
ま
え
は
こ
こ
で
仕
事
を
し

て
い
る
。
そ
し
て
、
お
ま
え
は
そ
の
行
な
い
に
よ
っ
て
、
メ
ド
テ
ク
の
一
員
と
し
て
認
め
ら
れ
て
い
る
の
だ
。

出
身
文
化
圏

性
格

フ
ァッ
シ
ョ
ン・
ス
タ
イ
ル

ヘ
ア
ス
タ
イ
ル

必
ず
身
に
つ
け
て
い
る
も
の

お
ま
え
が
最
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　予
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弾薬
を
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発持
って
いる
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大
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近
接
武
器

3d
6
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　刀
剣ま
たは
折り
畳
み
式
の三
脚 1
つ（
プレ
イヤ
ーが
選
択
）。

名
称

メモ
ビデ
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・
カメ
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12
時間
まで
録画
可能
。

オー
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レコ
ーダ
ー

24
時間
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録音
可能
。

《
ク
レ
ディ
ビ
リ
ティ
》

1
時
間
に

1
回
、

1d
10
を
振
り
、
出
目
が

5
以
上
な
ら
、

 
お
ま
え
は
自
分
の
現
在
の
状
況
に
関
わ
り
の
あ
る
噂
を

1
つ

知
る
こ
と
が
で
き
る
。

画
像
強
調
サ
イ
バ
ー
ア
イ

おま
えの
目は
常人
より
鮮明
に見
える
。
〈知
覚〉
と
〈隠
蔽／
発見
〉技
能に
＋

2
(上
記の
技能
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適用
済み
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蔵
型
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AI
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め込
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作可
能だ
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「
私
は
以
前
ナ
イ
ト
シ
テ
ィ
・
ト
ゥ
デ
イ
で
働
い
て
い
た
ん
で
す
よ
、
信
じ
ら
れ
な
い
で
し
ょ
う
？
　
あ
の
頃
は
コ
ー
ヒ
ー

片
手
に
、
神
に
呪
わ
れ
し
荷
運
び
ラ
バ
み
た
い
に
カ
メ
ラ
や
機
材
を
背
負
っ
て
歩
い
て
ま
し
た
ね
！
　
最
初
に
ス
ク
ー

プ
を
撮
っ
た
時
の
こ
と
？
　
あ
の
綿
毛
み
た
い
に
口
の
軽
い
企
業
広
報
が
、
マ
ト
モ
な
食
料
を
必
要
と
し
て
い
る
人
た
ち

に
キ
ブ
ル
を
配
っ
て
い
た
一
件
で
す
か
ね
…
…
私
は
シ
ン
セ
コ
ー
ク
を
キ
メ
た
天
気
予
報
士
み
た
い
に
カ
メ
ラ
の
前
で
ニ
ッ

コ
リ
笑
っ
て
ジ
ョ
ー
ク
を
飛
ば
す
た
め
に
リ
ポ
ー
タ
ー
に
な
っ
た
わ
け
じ
ゃ
な
い
ん
で
。
だ
か
ら
辞
め
た
ん
で
す
。
今
は

本
当
に
充
実
し
て
ま
す
よ
。
ま
さ
に
人シ
ャ
ー
プ
・
エ
ン
ド

生
の
山
場
っ
て
や
つ
で
す
。
な
に
し
ろ
自
分
の
局
を
経
営
し
て
、
事
件
を
追
い
か

け
て
、
人
々
が
本
当
に
気
に
か
け
て
い
る
こ
と
を
ニ
ュ
ー
ス
に
で
き
る
ん
で
す
か
ら
！
　
ナ
イ
ト
シ
テ
ィ
で
実
際
に
何
が

起
き
て
い
る
か
知
り
た
い
時
は
、
是
非
ネ
ヴ
ァ
ー
・
ブ
リ
ン
ク
・
ニ
ュ
ー
ス
を
御
覧
下
さ
い
」

2トゥ
エン

ティ
フォ

ー・
セブ

ン

4
／

7
、
ネ
ヴ
ァ
ー
・
ブ
リ
ン
ク
・
ニ
ュ
ー
ス（

NB
N）
の
リ
ポ
ー
タ
ー

　
第
四
次
企
業
戦
争
は
、
世
界
を
覆
っ
て
い
た
虚
飾
を
剥
ぎ
取
り
、
自
分
の
鼻
先
で
本
当
は
何
が
起
き
て
い
た
の
か
を
あ
ま

ね
く
世
間
に
知
ら
し
め
た
。
今こ
ん
に
ち 日
、
誰
も
が
知
っ
て
い
る
真
実
が
真
実
で
あ
る
こ
と
を
証
明
し
た
人
々
、
そ
れ
が
メ
デ
ィ
ア

で
あ
り
、
お
ま
え
は
そ
の

1
人
だ
。
お
ま
え
は
自
前
の
動ヴ

ィ
ド
リ
ン
ク

画
中
継
回
線
と
取プ

レ
ス
・
パ
ス

材
許
可
証
を
持
ち
、
そ
れ
ら
を
使
う
こ
と
を
た

め
ら
わ
な
い
。
お
ま
え
は
街ま
ち
じ
ゅ
う 中
に
知
ら
れ
た
有
名
人
で
あ
り
、
“赤
の
時
代
”
の
民
衆
が
毎
晩
デ
ー
タ
・
プ
ー
ル
で
見
る
、
馴

染
み
の
顔
な
の
だ
。
昔
と
違
っ
て
、
お
ま
え
の
バ
ッ
ク
に
大
手
マメ
デ
ィ
ア
コ
ー
プ

ス
コ
ミ
企
業
は
い
な
い
。
今
は
自
力
で
フ
ァ
ン
を
集
め
、

コ
ネ
を
作
り
、
名
声
を
高
め
て
後
ろ
盾
と
せ
ね
ば
な
ら
な
い
の
だ
。
だ
が
、
お
ま
え
の
よ
う
な
メ
デ
ィ
ア
を
消
そ
う
と
し
て

い
る
新ネ

オ
コ

ー
プ

世
代
巨
大
企
業
群
が
い
る
以
上
、
そ
れ
は
容
易
な
こ
と
で
は
な
い
。
だ
か
ら
、
腐
敗
し
た
役
人
や
企
業
の
飼
い
犬
ど

も
が
深
い
穴
に
隠
そ
う
と
し
て
い
る
汚
ら
し
い
あ
れ
こ
れ
を
掘
り
起
こ
す
時
に
は
、
こ
ち
ら
も
深
く
隠
れ
て
周
到
に
や
る
必

要
が
あ
る
。
お
ま
え
は
取
材
の
翌
朝
、
奴
ら
の
犯
罪
の
全
容
を
ス
ク
リ
ー
ム
シ
ー
ト
と
動ヴ
ィ
ド
ス
ク
リ
ー
ン

画
配
信
に
流
す
こ
と
に
な
る
。
そ

れ
ま
で
の
間
に

3、
4
回
は
悪
党
ど
も
が
お
ま
え
を
殺
し
に
来
る
は
ず
だ
。
だ
か
ら
、
お
ま
え
の
バ
ッ
ク
ア
ッ
プ
・
チ
ー
ム
に

は
、
ボ
デ
ィ
ガ
ー
ド
の
凄
腕
ソ
ロ
や
、
い
く
つ
も
の

N
ET
構ア
ー
キ
テ
ク
チ
ャ

造
体
を
掘
り
進
ん
だ
先
に
お
ま
え
の
報
道
記
事
や
動
画
を
隠
し

て
お
け
る
、
業
界
ト
ッ
プ
ク
ラ
ス
の
ネ
ッ
ト
ラ
ン
ナ
ー
が
必
要
に
な
る
の
で
あ
る
。
し
く
じ
れ
ば
ど
う
な
る
か
は
知
っ
て
る

は
ず
だ
、
う
ま
く
や
れ
。

　
仲
間
の
ラ
ン
ナ
ー
が
ホ
ッ
ト
な
ネ
タ
を
電
話
し
て
き
た
。
お
ま
え
は
装
備
を
手
に
し
、
バ
ッ
ク
ア
ッ
プ
を
招
集
す
る
。
あ

の
ク
ズ
ど
も
を
叩
き
潰
し
て
や
る
ん
だ
。
今
度
こ
そ
、
確
実
に
。
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“暗
　 ダ ー ク・フ ュ ー チ ャ ー 　

黒の未来”からのＲＰＧ

印刷書籍および電子版で好評発売中



“赤
タイム・オブ・ザ・レッド
の時代”にようこそ、チューマ！　この数十年で、世界中の何もかもがメチャ

クチャになっちまった。巨
メ ガ コ ー プ
大企業どものせいでな。今は奴らが引き起こした第

四次企業戦争の後始末の真っ最中。自分の面倒は自分で見なきゃ、誰も助けて
くれやしない。そんな時代だ。

だが、心配すんな。おまえならやって行ける。凶悪なブースターギャングや暴走
サイボーグ、企業に雇われた暗殺者、虚無主義におかされた終末カルトなんて
奴らが幅をきかせるこの世界に、ルールなんて1つしかない：どんな時でも限

エッジ
界

に挑め。

大きなリスクに挑み、大きな報酬を手に入れろ。立ち止まるな、反旗を翻
ひるがえ
せ、

そして火を付けろ。誰もいない道でチンタラ車を走らせるなんてマネはするな。

おまえは脳のインターフェイスにミリテクのピストルを直結し、サイバーハンド
をカーボグラス・ブレード付きのタイプにアップグレードし、朝

あさもや
靄のような赤い

霧を見通せるサイバーアイをインストールした。世界はチャンスに満ちあふれ、
つかみ取るエッジランナーを待っている。それはおまえのことかも知れない。

サイバーパンクR
レ ッ ド

EDイージー・モードは、“暗
ダーク・フューチャー
黒の未来”を舞台にした名作テーブ

ルトップ・ロールプレイング・ゲーム（TRPG）の入門用簡易ルールだ。おまえが大
戦後の荒廃した世界“赤

タイム・オブ・ザ・レッド
の時代”で冒険を始めるために必要な情報は、すべてこ

の1冊に詰まっている。この小冊子には以下のものが含まれている：

• ナイトシティやサイバーパンク世界全体の歴史と地理の概略。

• ゲームの基礎的なルール：すぐに憶えてプレイを開始できるイージーな
ルール・セットだ。

• 個性あふれる5種類の作成済みキャラクター：カリスマ的なロッカーボーイ、
戦闘の達人ソロ、独創的な技術者テク、命を救う闇医者メドテク、特ダネ
を狙う報道記者メディア。

• 新作の入門用シナリオ『報酬の行方』：“赤の時代”じゃ、家賃を払えない
奴は文字通り路頭に迷うしかない。おまえたちがどうなるかはブリーフ
ケースに詰まったユーロバック紙幣を取り戻せるかどうかにかかっている。

イージー・モード

サイバーパンクRED日本語版のサポート情報はここを見ろ! 

hj-cyberpunk.com

翻訳：サイバーパンクRED翻訳チーム 
（楯野恒雪、桂令夫、塚田与志也、柳田真坂樹）
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