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総人口4億人以上の犯罪都市メガシティ・ワンへようこそ。２２世紀の北アメリカ大陸の東海岸に位置するメガシティ・ワン
では毎分毎秒何かしらの深刻な犯罪が起こっている。それゆえこの危険極まりない犯罪都市において秩序と法を遵守するス
ペシャリストが必要とされていたのである。その者たちとは警察官や裁判官、ましてや陪審員でもなく、「ジャッジ」と呼
ばれる唯一にして彼らこそがこの街のすべてなのである。メガシティ・ワンにおいてジャッジとして着任するには15年もの
長きにわたり厳しいトレーニングを積まなければならない。15年間、彼らは想像を絶する冷酷な訓練や厳格な自己鍛錬、さ
らには犯罪者を必ず仕留める攻撃的な感性をその身に叩き込むのである。ジャッジたちの法廷はメガシティ・ワン中の街路
であり、彼らの発する言葉こそが法律その物なのである。

体験版ルールを使用する 
この体験版ルールではミニチュアゲーム「ジャッジ・ドレッド」をまずは２・３体のミニチュアでゲームを楽しめるよう、
基本ルールとキャラクターのステータスを紹介している。本書では司法局（ジャッジ）もしくはストリートギャングのジュ
ブ（若造）で楽しめるようデータを紹介しているぞ。

イントロダクション
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基本ルール

この章ではミニチュアゲーム「ジャッジ・ドレッド」を楽
しむために必要な基本ルールを紹介している。一通りこの
章を読んでもらえれば、まずはゲームを楽しむ準備が完了
することに気がつくだろう。その後シナリオ「バルコ・ブ
ラザーズ」に挑戦してみてほしい。

ミニチュア・モデル
個々のミニチュアがヒーローや悪役、そして彼らを取り巻くキャラ
クター達というような形でゲームテーブル上に表現される。ミニ
チュアのいくつかはジャッジ・ドレッドのコミックスで登場した
キャラクターで、彼らをプレイヤーの手によって活躍させることが
可能なのだ。さらにコミックスには登場しない君自身が創り出した
ヒーローや悪役のキャラクターも活躍させるチャンスもあるのだ。

ベースとメジャー（距離の測り方）
ジャッジ・ドレッドで登場するほとんどのミニチュア、
とりわけ人間サイズまたはそれ以下のサイズのミニチュアに
は同封されているプラ製のミニチュアベースに立ててゲーム
に使用する。距離を測る際にはミニチュアのベースの端を基
準点にすること。

登場するミニチュアの中でもビークルのような車両やエイリ
アンのような大きなモデルはベースを持たない場合がある。
その場合は、ミニチュアから見て一番近いポイントの端を基
準点にすること。

キャラクター能力・ステータスについて
ジャッジ・ドレッドに登場するすべてのミニチュアには射撃
の名手であったり、白兵戦が得意、大きな穴ぼこを飛び越え
ることができたりと、キャラクターの特性・特徴を再現でき
るよう能力値・ステータスが定められている。

各キャラクターの能力値についてはP5を参照。

チェック・各種テスト
ゲーム中、各種アクションを行う際に チェック と呼ばれる判
定を行う場合がある。これは単純にキャラクターの持つ能力値
とダイスの出目を足した（場合によって引く）値を使用する。

この結果の合計が６以上であった場合はチェックに成功だ！

例として、敏捷＋１の能力値を持つストリートギャングがモー
パッドに飛び乗るために敏捷チェック（以降、各種能力値
チェックは名称＋チェックと表記する。例：敏捷チェック）を
行う場合、ダイスの出目と能力値を足して６以上（つまりこの
場合だとダイス目が５以上）であればチェックに成功し、無事
に登ることができたことになるのだ。

またチェックを行う際にダイスの出目が１であれば修正値や他
のボーナスがある場合であっても失敗したものとみなす。その
逆で出目が１０であった場合はチェックに必ず成功とみなす。

対抗チェック
時として、敵のキャラクターに対して「対抗チェック」と呼ば
れる判定を行う場合がある。その際には通常のチェックと一緒
で各種能力値をダイス目に足す。相手の能力値チェックの値よ
り大きかった場合、対抗チェックに成功だ。相手と自分の
チェックの値が一緒だった場合には引き分けとなり、直ちにも
う一度同じように双方チェックを行うこと。

ちなみに、この対抗チェックの場合であっても出目が１であれ
ば必ず失敗だし、１０であった場合には相手の出目に関わらず
対抗チェックに成功する。

ゲームターンについて
ミニチュアゲーム「ジャッジ・ドレッド」ではターン制を使用
したゲームだ。各ターンにおいてそれぞれのプレイヤーは「移
動」とキャラクターの能力値を用いた「戦闘」を行うことが可
能となる。
ゲームは規定のターンが終了した場合やシナリオの勝利条件を
達成した場合に終了し、勝敗が決まるのだ。

ターンとフェイズについて
１人のプレイヤーが自身の全キャラクターに対し「移動」「戦闘」
等のアクションを行う。これを「プレイヤーフェイズ」と呼ぶ。

一方のプレイヤーフェイズが終了したら、もう一人のプレイヤーが
「プレイヤーフェイズ」を行う。
　
双方のプレイヤーの「プレイヤーフェイズ」が終了することで　　
１ターンが終了するのだ。

強制移動について
ゲーム中に時として、各キャラクターはプレイヤーの意思とは
裏腹に強制的に移動をしなければならないことがある。例えば
サイキックパワーによってキャラクターが強制的に逃走させら
れる場合がこれに該当する。すべての強制移動は各プレイヤー
フェイズの最初に直ちに行われる。

アクション
自分のフェイズ中プレイヤーは動かしたいキャラクターを自由
に決めることができる。決定したら各キャラクターは自分の他
のキャラクターを動かす前に２つのアクションを行うこと。　
つまり２つのアクションを連続して行わなければならず、１つ
のアクションを行った後に他のキャラクターを動かし、その後
にもう１つのアクションを行うことはできない。
製品版ルールブック内の上級ルールを使用してゲームを楽しむ
場合、この２つのアクションを行わない代わりに「アラートス
テータス」を発動させることが可能となる。
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JUDGESTREET
BOOT KNIFE, DAY STICK, LAWGIVER, STANDARD ISSUEARMOUR, STUMM GASGRENADES

INFANTRY HERO
EQUIPMENT:

TYPE:

150 CREDITS

Options
• If  the Street Judge is given the Dual Shooter Talent, he may purchase a second Lawgiver for +25 Credits.
• A Street Judge may choose one of  these options; Swap his Lawgiver with a Scattergun for +0 Credits, a Lawrod for

+10 Credits, a Widowm d become a Flying 
Squad Judge for +50 Credits.If  the Street Judge chooses any of  these options, he may not ride a Lawmaster.
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PSI
30

Move 移動

Type タイプCredits クレジット

Title タイトル
キャラクターの名称だ。

Melee Dice メレー・白兵戦ダイス
キャラクターが白兵戦を行う際に振ることのできるダイスの数。つまり攻撃回数だ。

Armour アーマー
このアーマーの値はダメージを受けた際に致命傷を免れたかをチェックする際に

使用する。

Will ウィル・意思
キャラクターの精神力の値。サイキックタレントによる攻撃の抵抗の際に使用する。

Agility アジリティ・敏捷
キャラクターの敏捷性や器用さの値だ。射撃を回避する際、または建物と建物

の間を飛び越える際にこの数値を使用する。

Shoot シュート・射撃
キャラクターが射撃を行う際やグレネード

を投げる際の命中精度を表した数値だ。

Melee メレー・白兵技能
キャラクターの白兵戦での技術の数値だ。

Hits ヒットポイント(HP)・体力
この数値分のダメージを与えられない限り、

キャラクターは倒れない。

Psi サイ
サイキックアビリティーを持つキャラクターは通常とは別に追加で

特殊能力を持つ。

このPSIはキャラクターの精神力の値で、サイキックパワーの使用
可能の最大値となるのだ。

ほとんどのキャラクターはインファント

リーであり、スペシャルールがない状態

だ。ちなみにフライヤーのようなスペシャ

ルルールを持つ場合はここに記載される。

また、ここにはヒーローかミニオンかと

いった情報（P６参照）と、ヒーローの

レベルが記載されている。

キャラクターの基本ポイント・コ
スト。新たなフォースを構築する
際、このポイントの合計が
フォースのポイントとなる。

一度のアクションで移動可能な距離。単位はインチ。(注釈：インチメジャーが手に入らな
かった場合には1インチを2センチメートルとみなしたりして、プレイするとよいだろう。)
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それぞれのキャラクターが選択可能なアクションは以下の
通りだ。

移動
移動をさせる際にプレイヤーはキャラクターを移動距離の
範囲内で好きな方向に移動させることができる。
キャラクターの視界は360°の方向が見えている物とする。
これは周囲を警戒しつつ行動をしているからだと想像して
みてほしい。

射撃
射撃を行う際に、ターゲットとなりうる敵キャラクターを
１体を選択し、射撃による攻撃を行うことができる。 

白兵戦
ジャッジ・ドレッドにおいてどんなに上等な射撃武器を持
ち合わせていたとしても、時として相手を黙らせるには白
兵戦でなければならない時がある。白兵戦を選択した場合
移動距離の範囲内でキャラクターをターゲットのベースに
接触させるように移動させる。接触できたらすぐさま拳と
拳の語り合い「白兵戦」のスタートだ。

スペシャル
キャラクターが持つ特殊なアクションを行うことができる。例
えば「取り扱い困難」な武器の弾を装填する場合やプラントボ
ムの使用、サイキックタレントの発動がこれに該当するのだ。

キャラクターはこれらのアクションを２回行うこともできる
し、組み合わせでアクションを行うこともできる。例として、

・障害物の無い開けたフィールドを素早く移動するため移動を
  ２回行う。
・敵に白兵戦を挑む前に射撃で相手の傷を削ることを試みる。
・敵に包囲された場合、2回続けて射撃を試みる。　

など臨機応変にアクションを組み合わせることができる。

キャラクターが「アラートステータス」を行う場合、他のアク
ションは行うことができない。
上級ルールを使用しない場合、これは単純に敵を直視し次の相
手のフェイズに行われるであろう出方を待っている状態を再現
するものだ。上級ルールの場合では援護射撃に備えている状況
や近い敵への警戒を再現している。

今はとにかく各キャラクターは自分のフェイズ中に２回続けて
アクションを行うことができ、相手も同様に各キャラクターを
立て続けに2回アクションを行うことができるということを覚え
ておいてほしい。

１ターン目の先攻後攻について
シナリオによってどちらのプレイヤーが先攻か？後攻か？
が記載されているが、特別に記述がない場合はプレイヤー
同士でダイスを振り、大きい目を出したプレイヤーが最初
のターンの先攻となる。

勝敗について
ゲームはどちらかのプレイヤーが勝利条件を満たすまでか
シナリオで定められたターンが終了するまで継続する。つ
まりシナリオによって異なるが、相手がパニックを引き起
こし逃走するまで戦うか、もしくは人質の救出・解放、ま
たは相手に盗られる前にお宝や目標物を回収できたら勝利
となる。

ムーブアクション・移動
ムーブアクションにおいて各キャラクターは移動力の範囲内で
あれば自分の好きな距離を移動させることができる。移動の際
に味方のキャラクターを通り抜けて移動することができるが、
敵キャラクターを通り抜けるように移動することはできない。

テレイン・情景モデル
移動しにくい地形や危険な地形を移動する際、各キャラクター
達は移動速度を制限され、あるいは足止めさせられることにな
るだろう。テレインにはこのような状況を再現するいくつかの
種類がある。

クリアテレイン(移動しやすいテレイン)
道路や低い丘、浅い川などあきらかに移動しやすい地形がこの
クリアテレインに当てはまる。クリアテレインは移動の際の障
害にはならず、キャラクターは「移動力」インチ移動できる。

ディフィカルトテレイン(移動困難なテレイン)
急勾配な丘や廃墟、バリケードなどキャラクターが移動する際
に移動が困難な地形と考えられる地形がこのディフィカルトテ
レインに当てはまる。
この地形をムーブやメレーアクションで通過する際、通常の移
動距離の２倍の移動力を必要とする。

インパッシブルテレイン(移動できないテレイン)
明らかに移動できない地形がこのインパッシブルテレインだ。
例えば、崖や深いクレパス、入り口の存在しない巨大な建物など
が該当する。
このインパシッブルテレイン内をキャラクターが移動することは
できない。

デンジャラス(危険地帯) 
明らかに移動できない地形がこのインパッシブルテレインだ。
例えば、崖や深いクレパス、入り口の存在しない巨大な建物な
どが該当する。このインパシッブルテレイン内をキャラクター
が移動することはできない。

シュートアクション：射撃 
射撃を行うにはキャラクターにハンドガンのような射撃武器を
装備させておく必要がある。
射撃を行う際、キャラクターの目線でターゲットとなる敵が見
えている必要があり、さらに射撃武器の射程距離範囲内にター
ゲットがいる必要がある。味方のキャラクターに対して射撃を
することはできない。また、白兵戦中の敵のキャラクターに対
して射撃を行うことはできない。

なお、「射撃」の値を持たないキャラクターは射撃を行うこと
はできないので注意。

キャラクターの視線
キャラクターが射撃を試みる場合、射撃を行おうとするキャラク
ターの目線から見て、ターゲットの少なくとも一部分が見えていな
ければならない。キャラクターの目線を調べるにはどうするか？自
分の目線をキャラクターと同じ目線に下げて見てくれ。少なくとも
ミニチュアの体の一部（旗の部分や通信機器のアンテナ部分などの
体の一部分でないものは含まない。）が見えていればターゲットま
での視線が通っていることになり、射撃武器の射程を調べる次の行
程に進むことができる。

射程距離
各武器にはそれぞれ最大射程距離が定められている。射撃を行
うキャラクターのベースの端からターゲットとなるキャラク
ターのベースの端まで直線で距離を測ること。その距離が最大
射程距離以下であった場合武器による攻撃が可能だ。
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Range	

Shooting Dice

Damage

AP

Special Rules

Cost

15”
1D
1
+0
—
10

ハンドガン

武器の能力値について
各キャラクターの能力値と同様に、武器にも固有の能力値が　
存在する。

下の能力表はジャッジ・ドレッドの世界において基本的な武器
である「ハンドガン」の能力を示している。

アーマーと貫通について 
メガシティ・ワンで戦闘を挑む際に、少なくとも最小限の防
具を身に付けない輩は最高にオバカでパンクで命知らずな野
郎だ。アーマーを身につけたキャラクターはダメージを受け
てしまったとしても、状況によっては衝撃を吸収したりして
ダメージを受けなかったことにできる可能があるのだ。

キャラクターが射撃によってダメージを受けた際、ダイスを
１つ振ること。自身の【アーマー】の数値と出目の数値を足
して10を超えた場合、アーマーによって防がれたことにな
り、射撃のダメージは全て無効となる。

武器に【貫通】値が存在する場合、ダイスロールの値から
【貫通】値を引くこと。時として非常に強力な射撃武器でダ
メージを与えた場合、アーマーの意味をなさずにダメージを
受けてしまうことがあるのだ。

このアーマーによる防御の際にダイスの出目が１であった場
合、どんなに優秀なアーマーを持っていたとしても、防御が
失敗したものとみなす。

カバー（情景モデル越しの射撃について）
時としてキャラクターは情景モデルの地形に身を屈めて敵から
の射撃の命中精度を下げることがある。

射撃を行う際にターゲットのキャラクターが建物の陰や岩の側
面、または壁などの障害物によって身を隠しているかもしれな
い。視線を確認した際に、ターゲットのキャラクターの体が障
害物によって半分以上隠れていない場合、障害物に隠れきるこ
とができなかったとみなし通常通り攻撃を行うこと。（カバー
を得ることができなかった）半分以上隠れている場合、障害物
に身を隠していると見なし、カバーによるボーナスを得る。
　
このカバーによるボーナスには２種類ある。

ライトカバー
このカバーは身を防ぐには非常に軽度のカバーではあるが、
いざというときにこのカバーの有無は言わずもがなである。
このライトカバーの例をいくつか挙げるのであれば、
草木の密集地帯や煙、パニックとなった一般市民の群れがこ
のライトカバーに当てはまる。

ライトカバーは射撃を受けたキャラクターに対して＋3の敏捷
度の数値のボーナスを与える。

ヘヴィカバー
このカバーによるキャラクターへの防御力は大きなもので、
薄めの壁や建物を盾にしている場合はこれにあたる。

ヘヴィカバーは射撃を受けた側のキャラクターに対して＋３の
敏捷度と自身のアーマーのボーナスに＋３の修正値を与える。

メレーアクション：白兵戦
白兵戦を行う際、キャラクターをターゲットとなる敵キャ
ラクターにベースを接触するように移動させること。
この白兵戦移動で相手のキャラクター届かない場合、白兵
戦失敗となり通常のムーブアクションとみなす。
　
メレーアクションはゲーム中に唯一、敵キャラクターに接
触ができて白兵戦に突入できるアクションだ。

メレーアクションによる移動は通常のムーブアクションと
同様に扱う。したがって、情景モデル・テレインによる影
響を受けるのだ。

Range(レンジ・射程): 武器の最大射程

Shooting Dice(シュートダイス・射撃ダイス): 

武器の／射撃ダイス（射撃回数）を示す。この数のダイス
を手に取って射撃に挑むのだ。

Damage(ダメージ): １発のヒットで敵に与えるダメージ

数。この数値が高ければ与えるダメージも高くなるのだ。

AP(貫通): 武器の貫通は敵のアーマーを突き破るかどうか

を決める際に使用する。

Special Rules(スペシャルルール): それぞれの武器には、

それを強化する（時として弱くしてしまう…）スペシャル
ルールがある。詳しくは15Pの「装備品」の章で。
Cost(コスト): キャンペーンゲーム（ゲームの結果を集計し

て続けて遊ぶ楽しみ方）で楽しむ際に各キャラクターに装
備させるために必要なポイント。

射撃を実行する
プレイヤーがシュートアクションを行うことを選択した
ら、まずは視線をチェックすること。視線が通っているの
であれば餌食となるターゲットは一歩地獄に近づく訳だ。

シュートアクションの手順は以下の通り。

・【射撃ダイス】分のダイスを振り、それぞれの出目に
　攻撃を仕掛けるキャラクターの【射撃】値を足す。
　（ダイス毎に計算すること）
・ターゲットとなったキャラクターは１つダイスを振る。
　その出目の値とターゲットの【敏捷】値と足す。
・攻撃側ダイスの合計値(出目＋【射撃】)のうち、最も
　大きい値と、ターゲットの合計値を比較する。
・攻撃側ダイスの最大値がターゲット側の合計値以下
　だった場合、射撃は失敗したとみなす。
・攻撃側ダイスの合計値が、ターゲットの合計値より大き
　い場合、射撃は成功したとみなす。
・ターゲットキャラクターの【HP】から（成功したダイス
　の数）×（武器の【ダメージ】値）を差し引く。

ターゲットの【HP】が０以下になった場合、戦闘不能に
陥ったか致命傷を負ったことになり、ゲームテーブルから
取り除く。
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Damage

AP

Special Rules

Cost

1
-1
—
5

武器の能力値について
射撃武器と同様、白兵戦用の武器はそれぞれに固有の能力
を持つ。

合計値が一番大きいダイスを振ったキャラクターが白兵戦で勝利す
る。

各ダイスを、合計値が大きい順に並べる。勝者となったキャラクター
側のダイスのうち、合計値が、敵キャラクター側の最も大きな合計値
を超えたダイス数だけ、攻撃が成功したことになる。成功した攻撃
は、ターゲットの【HP】値から武器の【ダメージ】値分減らすことに
なる。

ターゲットの【HP】値が０以下になったら、そのキャラクターは戦闘
不能に陥ったこととなり、戦場から取り除く。

例：エイプギャングのゴリラであるマイティジョーは残忍なブリッツァのミーン
AIに生死をかけた白兵戦を挑んだ。マイティ・ジョーの【白兵ダイス】は３で
【白兵】値が＋１なのでそれぞれの出目に＋１の修正が加わる。マイティジョー
の出目は４・６・８であったので、修正の値が加わり５・７・９となった。

一方のターゲットとなったミーン・AIの【白兵ダイス】は４で、【白兵】値は＋
２なので、出目に＋２の修正が加わる。彼の出目は１・１・８・９であったの
で、修正の値が加わり３・３・１０・１１となった。これによりマイティ・
ジョーの最大値である９を超える１０・１１を出すことができたので、ミーン・
AIは白兵戦に勝利したこととなる。３・３の２発の攻撃はマイティ・ジョーには
届かなかったが、１０・１１のダメージを与えることができたので、マイティ・
ジョーは【HP】値に２発分のダメージを受けてしまったことなる。彼の【HP】値
は２なので、この数値が０以下になってしまったので、戦場から取り除くことと
なった。むろんアーマーを身につけていれば話が違ったかもしれないが、残念な
がらマイティ・ジョーはこのゲームではもう帰ってこない。そして、ミーン・AI
は次なる犠牲者を探し始めるのだ。
 

アーマーと貫通
アーマーは白兵戦において非常に使い勝手が良いものだが、中
には分厚いアーマーであってもその装甲を貫いてしまうような
白兵戦用の武器も存在する。アーマーと【貫通】値を持つ武器
については先程のシュートアクションの項目で説明したのと同
じように扱うこと。

メレーアクション・白兵戦での勝利について
敵キャラクターに白兵戦を挑んでダメージを与えたが、倒すことが
できなかった場合、オプションとして白兵戦を仕掛けた側のキャラ

クターは敵キャラクターを自身から２インチ後方に押し出すことが 

ナイフ

Damage(ダメージ):射撃の項目と同様、この数値が大きけ

れば一発で与えるダメージが大きい。

AP(貫通): 射撃武器と同じ。詳しくは射撃の項目を参照す

ること。

Special Rules(スペシャルルール):武器に関わるスペシャ

ルルール。詳しい内容については装備品の項目を(15P)確認

すること。

Cost(コスト): キャンペーンゲームで使用。

メレーアクションにおける戦闘
メレーアクションを選択し、キャラクターを敵ターゲットキャ
ラクターに接触させたら、血みどろの戦いのスタートだ！

双方のキャラクターはキャラクターの【白兵ダイス】分だけダ
イスを振り、それぞれのダイス毎に、出目にそのキャラクター
の【白兵】値を足して合計値を計算する。
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できる。後方に押し出したならば、直ちに、自キャラク
ターを敵に接触させるよう移動させてもよい。
（ただし必ずしもこのオプションを選択する必要はない）

これらを踏まえて、障害物の多い狭い部屋や高さのあるビ
ルの屋上から突き落とすことのできる情景モデルを用意し
てもよいだろう。
この際、相手を移動できない地形へと追いやることはでき
ない。しかしながら「危険な地形」へと敵を追いやること
は非常によいアイデアだ。この戦法は激しくオススメだ。

白兵戦の継続
互いのキャラクターが白兵戦の終了時に生き残ってベースと
ベースが接触している場合、白兵戦は継続することとなり、お
互いの生死をかけて闘いが継続する。彼らは白兵戦から離れる
ことはできず、次のターンからは必ず白兵戦を以下の条件にな
るまで行わなければならない。

・どちらかのキャラクターが戦闘不能もしくは大破するまで。
・どちらかのキャラクターが白兵戦に勝利し、相手を押し出し
　た際に接触状態が解けた場合
・どちらかのキャラクターが逃走を選択した場合。

白兵戦からの離脱
プレイヤーが白兵戦において勝ち目がないと判断したとする。
例えば、うっかりルーキージャッジが強敵であるクレッグと白
兵戦に入ってしまったような場合だ。

白兵戦継続中に逃走を試みるならば、ムーブアクションを宣言
すること。ただし、移動を行うにはまず、相手と白兵戦を行う
必要がある。白兵戦で勝利したならば、相手にいっさいのダ
メージを与えられない代わりに、通常通り移動して戦闘から離
脱することが可能だ。

移動アクションを選択したキャラクターが白兵戦を生き残った
場合も、通常通り移動を実施して敵から離れることができる。

チャージ・突撃
白兵戦による移動を行う際に、３インチ以上離れた場所から直線
的に移動を行った場合、勢いのある突撃により白兵戦をより有利
に行うことができるのだ。

このボーナスとして【白兵ダイス】に＋１個追加してダイスを振
ることができる。ただし、このボーナスは突撃したメレーアク
ションのみで得られるボーナスだ。

突撃を行う場合には最低３インチのまっすぐな突撃距離が必要と
なる。曲がり角を曲がっての突撃はできないので注意すること。

ギャンギングアップ
２体以上のキャラクターで同じ敵と接触している場合、彼らは
集中的に攻撃を行うことが可能だ。

メレーアクション時に、既に敵と接触していたキャラクターご
とに、白兵戦を行うキャラクターは、【白兵ダイス】に＋１の
ボーナスと【白兵】に＋１のボーナスを得る。ギャングギング
アップにより、単体では倒すのは厳しい敵であっても相手を圧
倒できるチャンスが生じるのだ。

カバーとメレーアクション 
建物を盾にしている敵や障害物の奥にいる敵を一掃すること

は容易なことではない。

カバー越しの敵に突撃を仕掛けた場合、突撃された側のキャ

ラクターはダイスを何個でも振り直すことができる。ただ

し、振り直しの振り直しはできないので注意すること。

このメレーアクションが終了したら、攻撃を仕掛けた側のキャ
ラクターは次回以降の白兵戦においてこの影響を受けずに攻撃
を繰り出すことが可能だ。想像してみてほしい、最初こそは攻
撃は困難であっても、２回目以降の攻撃は盾にしていた部分を
乗り越えたり、うまく身を捩らせてしっかりしたポジションか
ら攻撃を繰り出せるようになったと仮定してほしい。

白兵戦中のキャラクターへの射撃
手段を選ばない容赦のないプレイヤーであれば敵味方問わず白
兵戦を行っている場所に射撃を打ち込むことを望むだろうが、
味方を地獄送りにしてしまうことも多々あることだろう。
白兵戦中のキャラクターに対して射撃を行うことは可能だが、
ランダムで味方のユニットに命中してしまうので注意するこ
と。もちろんランダムに敵ターゲットに命中する可能性もあ
る。出目が奇数だった場合には味方にヒットしたことになり、
逆に偶数だった場合には敵ターゲットに命中する。

スペシャルアクション
スペシャルアクションはさまざまな特殊な状況において使用す
るアクションのルールだ。

例えばいくつかの複雑な武器（コンプリケイテッドウェポン）
は射撃の前にキャラクターにスペシャルアクションを強いるこ
とがある。キャラクターが爆弾を対象物に仕掛ける際にも、
１つ以上のスペシャルアクションを行う必要がある。

スペシャルアクションは「検挙」を行う際や「サイキックタレ
ント」を使用する場合、ビークルのクルーやそれらのビークル
の武器を使用する場合に実施する。
１回のスペシャルアクションは１つのことにしか使用できな
い。例えば１人のキャラクターがコンプレックスウェポンと爆
弾の設置を１回のスペシャルアクションで行うことはできな

い。この場合２回のスペシャルアクションが必要となる。

潜伏
キャラクターがカバーの後ろに隠れるように行動する「潜伏」
を行う場合、２回続けてのスペシャルアクションが必要。
敵キャラクターが潜伏中のキャラクターに対し視線が通ってい
るかどうかの判定を行う際あたかも見えていないように扱う。
この潜伏は次の自分のフェイズの最初まで継続され、再び２回
連続でスペシャルアクションを行うことで潜伏の状態を継続さ
せることが可能だ。
なおテレインの高さがキャラクターの高さの半分未満だった場
合にはそのテレイン・情景モデルを使用した潜伏はできない
が、テレインの高さがキャラクターの高さの半分を超えていた
場合にはこの潜伏を使用することができる。

フォース（勢力）を構築する
この後の数ページに渡って　司法局（ジャッジ）　と　　
ストリートギャング　のパンクとジュブ（若造）の　
フォースリストを確認できる。
ゲームの準備を進めるにあたり、キミとその対戦相手のプ
レイヤーがフォースを構築することとなるが、キャラク
ターやそれぞれが装備する武装によって、当然ながらそれ
ぞれのキャラクターの合計クレジットが異なることに気付
くだろう。

フォースを構築するにあたり、最初はゲームに慣れる意味
も込めて300クレジットを目安にしてゲームに挑戦すること
をおススメしよう。フォースを決めたら21Pで紹介している
シナリオ「ストリートランブル」に挑んでみてくれ。
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ジャッジはメガシティ・ワンにおける法の番人であり、犯
罪や詐欺から無垢な市民を守るために戦っている。ジャッ
ジは常に人手不足で、正義に燃える人間を募集している
が、そのすべてが１５年の長きにわたる訓練に生き残るわ
けではない。

ジャッジのフォースは、非常に優れた装備を持ち、どのよ
うな状況下に置いても活動が行える。しかし、彼らは大抵
の場合、数で相手に圧倒される中で戦わねばならないの
だ。

司法局（ジャスティスデパートメント）
司法局分署の分隊やパトロールは、その編成が細かく決められ

ている。しかし部署のリーダーは、必要な場合にそれらの編成

を変更する権利を持つのだ。いくつかのチームにはスペシャリ

ストジャッジが実在し、パトロールを行ったりしているのだ。

司法局のフォースがマーシナリー(傭兵)を雇い、彼がゲームに

生き残った場合、プレイヤーは彼の２倍のクレジットを支払う

ことで、そのキャラクターをフォースに加えることが出来る。

ただし、マーシナリーは、自分が現在配下に持つ一番高いレベ

ルのヒーローより低いレベルでなければならない。こうするこ

とで、マーシナリーは完全にフォースの一部となり、経験値を

獲得することが出来るようになる。
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MOVE	

AGILITY

SHOOT

MELEE

MELEE DICE

WILL

ARMOUR

HITS

5”
+1
+1
+1
2D
+1
+5
2

ジャッジストリート

装備:
ブートナイフ、デイスティック、ロゥギヴァ、スタンダードアーマー、スタンガスグレネード

インファントリー　ヒーロー

タイプ:

150 クレジット

司法局で一番世に知れ渡って
いるのストリートジャッジは、
高度な訓練を積み、強い意志を
持った法の守護者だ。

進歩的な武器と装備を持った
ストリートジャッジにかかれば
解決できない事件など

無いのだ。

－ケースファイル－

MOVE	

AGILITY

SHOOT

MELEE

MELEE DICE

WILL

ARMOUR

HITS

5”
+1
+0
+0
2D
+0
+5
1

ジャッジルーキー
インファントリー ミニオン

タイプ:

75 クレジット

ほぼすべての訓練を終えた
ルーキージャッジだが、
メガシティ・ワンの

ストリートに関わる知識と
実務経験に欠けている。

彼らは常に注意深い監督者の
下で貴重な経験を積んでいる。

－ケースファイル－

装備:
ブートナイフ、デイスティック、ロゥギヴァ、スタンダードアーマー、スタンガスグレネード
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街の各ブロックには少なくとも1つのギャング団が存在す
る。社会のハグレ者や残虐な若者たちが自分達の縄張りを
支配しているのだ。彼らはいつも犯罪を企てたり、ライバ
ルと争っているわけではない。大半の時間、縄張り内の何
か所かでうろちょろしているのだ。

ストリートギャング
彼らにとってプラザやショッピングモールそして中二階など
がお気に入りの徘徊ポイントだ。
駐車場や薄汚れたバーもお気に入りだ。
 
ストリートギャング団は常に敵を数で圧倒するが、碌な武器
も持たずに戦うのだ。
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MOVE	

AGILITY

SHOOT

MELEE

MELEE DICE

WILL

ARMOUR

HITS

5”
+1
-1
-1
2D
+0
+0
1

　　　10 クレジット ジュブ(若造)
タイプ:

インファントリー ミニオン

オプション
• 50クレジットまでの武器、アーマー、装備を購入してよい。

MOVE	

AGILITY

SHOOT

MELEE

MELEE DICE

WILL

ARMOUR

HITS

5”
+0
+0
+0
2D
+0
+0
1

20 クレジット パンク

オプション
• 75クレジットまでの武器、アーマー、装備を購入してよい。

典型的なジュブ（若造）の
人生は退屈と不満と同義だ。
彼らの人生は全ての教育とは

無縁である。
雇用されることを期待すること
もない。大多数が犯罪組織に入
ることは驚く事ではない。

ギャングとなれば、軽犯罪に手
を染め徐々に激しくなる犯罪行
為と同様には彼らの退屈を埋め
て行く。一般的にあまり褒めら
れた方法ではなく、大抵のジュ
ブは未成年のうちに収監され大
勢がそのまま監獄に閉じ込めら
れて老いてゆくのだ。

メガシティ・ワンのストリー

トギャングの代名詞にとして

ありあまるほどパンクはそこ

らじゅうにいるのだ。

そして、彼らはケチな犯罪で

一攫千金を狙い勝ち組になり

たがっている。平均的なパン

クは自己中で卑劣で共謀する

のだ。たまにギャングに従う

こともあるがそれは彼らの　

報酬目当てでしかない。

－ケースファイル－

－ケースファイル－

タイプ:
インファントリー ミニオン



16

2000 AD Prog 778: Cover by Greg Staples
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ジャッジ・ドレッドの世界には、たくさんの奇妙なそして
素敵な武器や道具、さらには粗野で明らかにローテクなブ
ツがある。たとえ、普通のナイフ一本だとしてもメガシ
ティ・ワンの路上においてパンクどもが生き延びる確率は
高くなるし、金持ちであれば、買えるだけのナイスで違法
な武器を手に入れようとする。司法局は路上での違法な武
器が広まるのを防ぐべくハードに働いており、そして
ジャッジ達は特別によい装備を持っているのだ。

白兵戦用武器
Boot Knife(ブートナイフ):ブートナイフはジャッジの基

本武器だ。このナイフは妖しげな形状をしており、他の武

器をもたないジャッジの命をいくつも救ってきたのだ。

Club(こん棒):他になにもなかったとしても、こん棒は完

璧にりっぱな武器なのだ。もちろん、相手が銃を持ってい

ないならだが…

Day Stick(ディスティック):パンク野郎の頭をひっぱたく

のにピッタリだ。古くからある警棒を基に、ほぼ壊れるこ

との無い強靭なポリマーで出来ている。

Fists & Feet(素手):司法アカデミーの初日から、ジャッ

ジは武装無しでいかに身を守るか、そして相手の急所がど

こかという教育を受けているのだ。

Knife(ナイフ):ご家庭では合法であっても、市民が街に持

ち出すとたちまち監獄おくりだ。

 

白兵戦用武器
武器 ダメージ 貫通 スペシャルルール
Boot Knife 1 -1 —
Club 1 0 Smasher
Day Stick 1 0 Parry
Fists & Feet 1 0 Weak
Knife 1 -1 —

ピストル
Handgun(ハンドガン):強力な副武装、ハンドガンはメガシ
ティ・ワンにおいて長らく使われてきた。ハンドガンを装備
すれば未成年であってもジャッジキラーになるだろう。

Lawgiver MKII(ロゥギヴァ　マークⅡ):技術局で作られた最
新式のロゥギヴァMk２は、１つの大きな弾倉に、通常弾から
新式のヒートシーカー弾まで数種類の弾薬が装填されてい
る。局面に対応した最適な弾薬を、音声認識で選択すること
が出来るのだ。他のロゥギヴァーシリーズ同様、特定の所持
者にしか操作することができない仕様になっており、他の者
が使おうとすると、内蔵する高性能爆薬によって爆発を起こ
す。所有者は、シューティングアクションの開始時にどの弾
薬を使用するか宣言すること。

Spit Pistol(スピットピストル):全自動式で、犯罪者達が愛
するスピットガンを切り詰めたのがスピットピストルだ。弾
丸を短時間で消費するこのピストルの攻撃の前に、立ってい
られる敵はほとんどいないのだ。

装備品

PISTOL WEAPONS
武器 射程   射撃ダイス ダメージ 貫通 スペシャルルール
Lawgiver Mk II 18” 3D 2 –1 —
Handgun 15” 1D 1 0 —
Spit Pistol 18” 3D 1 –1 —

武器のスペシャルルール
Parry(パリィ・受け流し): この武器は文字通り相手の攻撃を
受け流すのに優れている。
白兵戦の攻撃判定の際、相手のダイスを１つ選んで振り直しを

させることができる。

Smasher(スマッシャー): この武器は非常に重量があって威力

が非常に高く、この武器の軌道を止めることは容易ではない。
スマッシャーウェポンの攻撃に対し、受け流しをすることはで

きない。

Weak(ウィーク): この武器は明らかに鈍っているか、装甲を貫
けないことがわかりきっているものがこの武器に該当する。
この武器で攻撃を受けたキャラクターはアーマーの値に＋２の
ボーナスを得ることができる。さらにこの武器の攻撃ではクリ
ティカルヒットを与えることができない。

アーマー
Leathers(レザー):革と他の硬い物を組み合わせたこのアーマー
は軽い打撃に効果的。パンクの間で使われているのだ。

Pad Armour(パッドアーマー):パンクたち御用達の必要最小限の
有効性を持つアーマーだ。キラキラしたパッドや他のアクセサ
リーを組み合わせることで、若者たちはそれなりの防護力を　
得て戦闘に挑むのだ。
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Shell Jacket(シェルジャケット):軽量な軍用の防弾ジャケッ
トでシティデフや裕福なパンクたちが着用することが多い。

Standard Issue（スタンダードアーマー）:
メガシティ・ワンを巡回する全てのジャッジに与えられる
アーマーだ。このアーマーは驚くほど軽量かつ柔軟性で、か
つジャッジのバイタルエリアをしっかりと保護するのだ。ス

タンダードアーマーはレスピレーターを内蔵している。

装備名 アーマー
Leathers +3
Pad Armour +4
Shell Jacket +5
Standard Issue +5
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ストリートランブル
　　／抗争と喧騒のストリート
禍根を残す二つの勢力が鉢合わせしたら、奴らが武器に手をのばすのは時間の問題だ。ストリートランブル（路上抗争）こそ、  
銃弾飛び交うエンターテイメントであり、誰がシマを牛耳るにふさわしいチカラを持っているかと喧伝する場なのだ。

ストリート、区画、建物といったシマをめぐって、ストリートギャングやモブスター、法の番人たちは熾烈な争いを繰り広げる。 

フォース スペシャルルール

セットアップ 勝利条件

なし。

各プレイヤーはそれぞれダイスを振る。低い目を出したプレイ
ヤーが先に全てのキャラクターを配置し、高い目を出したプレ
イヤーがその後キャラクターを配置すること。それぞれの戦場
の端から10インチまでが各プレイヤーの初期配置エリアだ。
（下の写真を参照すること）

初期配置後、各プレイヤーはお互いにダイスを振ること。高い
目を出したプレイヤーが先攻となり、ゲームを開始する。

ゲームは、どちらかのフォースが全滅するまで続く。
（全滅とは、負傷や戦意喪失などでキャラクターが全て戦場か
ら取り除かれた状態を指す）
生き残ったフォースのプレイヤーが勝者だ。

対戦するプレイヤーはお互いに同じクレジットで構築した
フォースを使用すること。
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メガシティ・ワンの戦闘は終わらない！

体験版ルールはいかがだっただろうか？
このスペシャルPDFではジャッジ・ドレッドをプレイするの
に必要なルールを紹介したが、実はこれ以外にもゲーム中
に実行できることがまだ多数存在する。
もしこのジャッジ・ドレッドをさらに楽しみたいのであれ
ば製品版のルールブックと２０００ＡＤ（ジャッジ・ド
レッドの出版社：洋書）の各種コミックスをチェックして
みてほしい。
ゲームをより一歩進めて楽しむことができるぞ！

なお、ミニチュアゲーム「ジャッジ・ドレッド」ルール
ブックでは以下のような内容が収録されているぞ。

・イーストメガ・ジャッジ、レネゲードロボット、
　ゾンビホード、ファッティースタンピードなど多くの
　キャラクター・フォースのルールを収録。

・追加装備やタレント（特殊技能）を習得させてキミだけの
　ヒーローを成長させよう。

・さらに高火力・高威力の武装やトリッキーな武器の紹介。

・ロゥマスターやパットワゴン、巨大なホバータンク
　「マンタ」をはじめとする各種車輌・ビークルのルール

・２０００AD誌で登場したサイジャッジ・アンダーソン、
　エンジェルギャング、スカイサーファーチョッパー、
　もちろんジャッジ・ドレッドを含む個性豊かなヒーロー、
　悪のキャラクターのデータ

・メガシティ・ワンを舞台としたフォースならびに
　キャラクターを成長させて楽しむキャンペーンゲーム
　のルール

・クレッグやパイロキネティック、司法局（ジャッジ）
　各キャラクターなどキャンペーンで自分のフォースに
　ゲスト・傭兵として雇うことのできるキャラクタールール

・最凶ダークヒーロー「ダーク・ジャッジ」のデータも収録

これらのステータスを含む２４０Ｐのハードカバールール
ブック（フルカラー・英語書籍・各種ルールセクションは
日本語対訳付(PDF形式：CD-R)）に収録されているぞ。
メガシティ・ワンの終りなき戦闘がキミを待っているぞ！




