
ダイスを振って戦闘やイベントをこなし能力を強化、
5階層目のボスの討伐を目指すローグライク風クエストです。

ダイス DEダンジョン！
冒険者と別有洞天

https://mmdrmmd.itch.io/dicededungeon

≪ダイス DEダンジョン！  冒険者と別有洞天 ≫

https://aimg-archive.duckdns.org/uploads/images/gallery/2026-08/saDimage.png
https://mmdrmmd.itch.io/dicededungeon


ギルドの近所に不思議なダンジョンが現れたのは知っていますよね。知らない？いえ知っているはずです！
すでに何度か踏破報告が上がっているのですが ……
そのどれもが、まるで別々のダンジョンを攻略したかのように内容が食い違っているんです。
認知阻害がかかっているのか、それとも中に潜む魔物の仕業なのか ……。
何度も踏破されているはずなのにいまだ全容の掴めない、とっても不思議なダンジョンなんですよ。

もしよければみなさんも攻略に挑戦してみませんか？
戦闘が苦手？大丈夫です、ダンジョン規模自体はそれほどでもありませんから。
……いっそ攻略なんて考えずに！観光気分で入ってみるのも面白いかもしれませんよ！

========================================
1.遊び方
========================================
キャラ名、クラス、特徴、必要に応じて呪いも選んで、能力値を 5
点分を振り分けてゲームをスタートします。
観光客クラスは通常とは異なる観光モードで探索を行えます。

========================================
2.クラス
========================================
どれか一つを選択する。クラスによって初期能力値と固有能力が異なる。

https://aimg-archive.duckdns.org/uploads/images/gallery/2026-08/DDR38aeffff-746e-4634-8901-0b238139f5b4.png


----------------------------------------
2-1. 戦士
----------------------------------------
体力： 5 筋力： 4 敏捷： 2 魔力： 1 適応： 3
・現在地から次階層にある「通常戦闘」「強敵戦闘」は、接続線がなくても選択可能。

----------------------------------------
2-2. 魔術師
----------------------------------------
体力： 2 筋力： 2 敏捷： 2 魔力： 6 適応： 3
・強敵戦闘で判定＋ 10

----------------------------------------
2-3. 盗賊
----------------------------------------
体力： 3 筋力： 2 敏捷： 5 魔力： 2 適応： 3
・イベントマスの「イベント判定」は無条件成功。

----------------------------------------
2-4. 探索者
----------------------------------------
体力： 4 筋力： 2 敏捷： 1 魔力： 3 適応： 5
・現在地から次階層にある「イベント」は、接続線がなくても選択可能。

----------------------------------------
2-5. エクストラ
----------------------------------------
体力： 1 筋力： 1 敏捷： 1 魔力： 1 適応： 1
・能力値 10点を自由配分し、基本能力値合計 15点を作る。

----------------------------------------
2-6. 観光客
----------------------------------------
体力： 1 筋力： 1 敏捷： 1 魔力： 1 適応： 1
・能力値 10点を自由配分し、基本能力値合計 15点を作る。
・専用の観光ルートへ進む。戦闘は無い。

========================================
3.特徴
========================================
どれか一つを選択する。

----------------------------------------
3-1. 戦闘得意
----------------------------------------



・すべての戦闘マスで判定 +5

----------------------------------------
3-2. 安全第一
----------------------------------------
・強敵戦闘マスは通常戦闘マスとなる。

----------------------------------------
3-3. 悪路強行
----------------------------------------
・イベントマスは強敵戦闘マスとなる。

----------------------------------------
3-4. 戦利回収
----------------------------------------
・通常戦闘の成功報酬を変更する。

通常：
・任意の能力値 +1
・ランダムな能力値 +1
戦利回収：
・任意の能力値 +1
・ランダムな能力値 +2

----------------------------------------
3-5. 目星慧眼
----------------------------------------
・敏捷判定と適応判定では、敏捷・適応のうち高い方を使用できる。

----------------------------------------
3-6. 先見憂慮
----------------------------------------
・ 1～ 4Fで判定に失敗した回数に応じて、ボス戦で判定 +10される。

========================================
4.呪い
========================================
どれか一つを選択する。それぞれにデメリットとメリット効果がある。

----------------------------------------
4-1. なし
----------------------------------------
・特殊効果なし。

----------------------------------------
4-2. 腐敗



----------------------------------------
デメリット：
・強敵戦闘では判定を 2回行う。
・ 2回とも成功して初めて「強敵戦闘成功」とする。
・ 1回でも失敗した場合、その強敵戦闘は非成功扱い。

メリット：
・強敵戦闘の報酬を 2倍にする。

----------------------------------------
4-3. 死臭
----------------------------------------
・特殊効果なし。
デメリット：
・ボス戦で判定 -10。

メリット：
・秘宝から得る正の能力値補正を 2倍する。
・道中の判定成功時、通常の報酬処理後にランダムな能力値 1つを追加で +1する。

----------------------------------------
4-4. 怨嗟
----------------------------------------
デメリット：
・キャラクター作成時のボーナスポイント 5点を失う。
通常クラス：
基本能力値 15点のまま開始。
エクストラ：
基本能力値作成用の 10点自由配分は行える。
その後のボーナスポイント 5点のみ失う。

メリット：
・通常戦闘の報酬を 2倍にする。

----------------------------------------
4-5. 不吉
----------------------------------------
デメリット：
・イベントマスで通常のイベント判定に加えて、通常戦闘判定が発生。
・イベント判定と通常戦闘判定の両方に成功して、イベント成功とする。
盗賊：
・イベント判定は自動成功。
・追加の通常戦闘判定のみ通常どおり必要。

メリット：
・イベントマスの報酬を 2倍にする。



========================================
5.判定ルール（覚えなくていいです）
========================================

----------------------------------------
5-1. 通常戦闘
----------------------------------------
1d100 + 能力値 ×2 + 補正値 =が、 30+現在階層 ×5以上ならば判定成功。
参照する能力値は戦闘する敵により異なる。

----------------------------------------
5-2. 強敵戦闘
----------------------------------------
1d100 + 能力値 ×2 + 補正値 =が、 45+現在階層 ×5以上ならば判定成功。
参照する能力値は戦闘する敵により異なる。

----------------------------------------
5-3. イベント
----------------------------------------
1d(100+能力値 ×10)=が、 40以上ならば判定成功。
参照する能力値はイベントにより異なる。

----------------------------------------
5-4. ボス戦
----------------------------------------
1d100 +（ランダム指定能力値  + キャラクター最高能力値） ×2=が  75以上ならば判定成功。

========================================
6.観光モード
========================================
観光客は通常の戦闘攻略ではなく、
ダンジョンを観光する別ルールで遊ぶ。

----------------------------------------
6-1. 1～ 4F 観光マス
----------------------------------------
1d(100 + 指定能力値 ×2)=を、「観光ポイント」として獲得する。
さらにランダムにおたからを入手できる。
おたからからは「おたからポイント」を獲得する。

----------------------------------------
6-2. 5F 観光成果
----------------------------------------
5Fは観光成果マス。



1d(観光ポイント +おたからポイント )+(観光ポイント +おたからポイント )=で判定を行う。
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