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　本アンケートはＴＲＰＧシーンの定点観測を目的として
います。　従って、これまでに刊行されたシステム全体の
人気ではなく、本年発売されたシステムが全体にどのよう
な影響を及ぼしていくのかを計るものです。 

●今回のアンケートは基本的に２００３年１２月から２００４年
１１月までに刊行されたＴＲＰＧシステム及び関連商品を対象と
したものです。

●以下の設問でシステム名を問うものについては一般販売のマス
プロアイテムに限らず、同人システムや、国内で翻訳展開されて
いない海外システム等も含みます。

●設問は前回より集計しやすいよう内容を変更しています。

■ご回答者お名前
（ハンドルネーム・ペンネーム可。誌中『ご協力者頂いた方々』
のコーナーに掲載させて頂きます。掲載を希望されない場合は無
記名で結構です）
 
■年齢・性別

・それ以下／10～15歳／16～18歳／19～24歳／25～29歳

／30～35歳／36～40歳／41～45歳／それ以上 

・男 ／ 女 

■2004年度TRPG120%大賞■
　あなたが選ぶ、今年度もっとも素晴らしいと思うTRPG
作品に送られる賞。主観、客観は問いません。
　あなたがこの賞を冠するに相応しいと思うゲームを１つ
だけお選び下さい。

■ベストビジュアル賞■
　ひと目見かけて思わず手に取った…、好きな作家が参加
しているから買った…、編集が素晴らしい、表やチャート
が使いやすい…などなど、パッケージ、イラスト、編集と
いった『絵的に』一番という作品を挙げて下さい。

■グッドシステム賞■
　初めて使ってみたけどシックリ馴染んだ、何度も遊んで
いるうちに次第に良さが分かってきた、何回遊んでも、や
っぱりコレが一番！そんな、ルールやシステム的に優れて
いると思う作品を挙げて下さい。 

■ナイスサポート賞■
エラッタ、追加サプリメントなど、元のルールを補完する
追加サポートアイテムに送られる賞です。これが出たから、
また遊びました！　このお陰で世界観が広がりました！　
よくぞコレを出してくれました！　といった意見、コメン

　昨年に引き続き多くのTRPGシステム（以下「システム」）がリリースされた本年、そのライ
ンナップは昨年以上にバラエティに富んでいました。
　今回も定点観測アンケートとして本年2003年末から2004年中に刊行されたシステムの中から、
ユーザーが実際に遊んだ（もしくは遊べなかった…）上で、これぞという逸品を選んでみました。
　遊べないゲーム10本より１本の遊べるゲームを！
　我々ゲーマーが何を望んでいるのか、メーカー＆ソフトハウスは何を意図しているのか…。
　ツールとしてのＴＲＰＧシステムは、今年どのようにゲーマーに影響を与えたのでしょうか？

■ＣＡＵＴＩＯＮ■

　本誌はユーザーサイドの情報交換とユーザーの声を汲み上げる為のメディアとしての機能を主眼としております。
せっかく再びTRPGに風が吹いてきたこの状況を無為に終わらせてしまわないよう、ユーザー同士、ユーザーとメー
カー／ソフトハウス側の『欲しい』と『作りたい』を結ぶ架け橋、これが本誌の果たすべき役割と考えます。
　いずれかのメーカーやシステムを誹謗または推奨する意図によるものではありません。
　以下のアンケート企画も、かような見地からユーザーの皆様の声を汲み上げ、ゲーマー自身の『現在』を抽出する
ということを主なる目的としています。
　次号に掲載される皆様からの声が、提供／制作側がより良い作品を制作する一助となり、以てユーザーにとっても、

望むる作品がリリースされる良い環境を創り出すきっかけとなってくれることを切に望むものです。

∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧∧

遊んだ
あなたが選

ぶ「ＴＲＰＧシステム１２０％大賞」遊んだ
あなたが選

ぶ「ＴＲＰＧシステム１２０％大賞」

■アンケート設問■

2004
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■有効回答数：49件

■年齢
　それ以下：０名

　12～14歳：１名

　15～17歳：１名

　18～21歳：３名

　22～29歳：27名

　30～39歳：12名

　36～40歳：０名

　40歳以上：１名

　※未回答：4名

■■2004年 TRPG120％大賞■■

迷宮キングダム
○得票数：15票○

・最近増えてきた「ダンジョンもの」のシステムにおける
　一種の到達点。かつてあったダンジョン物の雰囲気と、
　現在のシステム処理との融合は見事だと思う。
　　ただ、現状では「ボードゲーム」的な捉え方をされて
　いる事も多く、「TRPG」としてのサポートが続く事を願
　っている。

・迷宮経営というアイディアがちょっと斬新に感じたから。

・現時点でもっとも遊びたいゲームだから。

・初心に帰った気分で楽しめた。

・シュールな設定、システマチックなルールなど、既存の
　システムとは一線を画した存在。同人誌のようなネタは
　是非が分かれるところだと思う。

・気楽に出来て楽しめた。

・キャラの役割がはっきり分かれてる、キャンペーンが手
　軽にできる、プレイ履歴が残るところ。

・遊びたいと思わせるシステムをちゃんと作っている。

・ボードゲームとしてもわかりやすく面白い。

・PCにとって「何をすればよいか？」「何をすれば終わ　
　るか？」を明確にしているゲームは好きです。

・ちょっと異色で面白い。

・独特の『色』が好き。

※コメントなし：３

アリアンロッドRPG
○得票数：10票○

・ルールの分かりやすさ、価格、サポートなど、すべての
　面でもっともクオリティが高いＲＰＧだったと思います。
「演技面」が重視されがちだった最近のＴＲＰＧで、「み
　んなでわいわい遊ぶ楽しさ」という、ＴＲＰＧの原点を

　思い出させてくれたゲームでした。

・システムはあっさりしてる割には考えさせられる部分

･定点観測２００４ ･

■一番プレイしたぞ賞■
　大好きだからこれ一筋！という意見から、個人的に好み
じゃないけど、みんな持ってるルールだから遊んじゃう、
ヒマな時に短時間で簡単にできるからついやっちゃう…　
　などなど、あなたが今年『結果として一番遊んでいた
TRPG』をお書き下さい。さて、今年の一等賞は？
 

■ダメダメ賞■
　頑張ったけど報われない、出せばいいってモノじゃない、
そんな作品はどこにでもあるもの。あなたが今年度もっと
も「つまらない、イケてない、ダメだこりゃ！』と思った
TRPGを、『ココ直せばいいのに』『ここがイカンのだ』と
いう指摘とともに教えてください。
 

■敢闘賞■
『よく出した』『努力は買う』『よく頑張った！　感動し
た！』など、大賞ではないけれど、その刊行、展開、製作

の努力を評価したいという作品に一票を投じてください。 

■来年のＴＲＰＧ環境に期待すること■
『●●の続編を是非！』『こんなイベントを！』など、Ｔ
ＲＰＧ全体に向けて、来年はどういう展開が望まれるか、
どんな商品が、どんなイベントが必要かなど、ご意見、ご
要望、ご期待を自由に語ってください。 

■アンケート回収方法
・ＦＯＲＴＵＮＥのＷｅｂサイトよりオンライン入力形式

で回答を募集。

・テーブルトークカフェＤａｙｄｒｅａｍにてプリント形
式のアンケートを配布、回答を募集。
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■ 回 答 編 ■

1st 1st

2nd 2nd 



　感じがある。やりこみがいはあるゲームで面白い。

・わかりやすさと使い勝手の良さをとことん追求した
　システム、世界観、データ。単純と言えば単純では
　あるが、ただ複雑なだけのシステムに比べて、これ
　は洗練された単純さであると言える。

・国産文庫RPGが売れる時代が再びやってきたのはい
　いことだと思います。そういう意味で今年発売のこ
　のシステムを推します。
　　適度な軽さで、コンベンション向けにはいいかん
　じですね。個人的にはMMOのスラングを多用したプ
　レイが大好きです。爆天童マークいりのイラストは
　どうしても好きになれませんが。
　

・自分がの知る限りの情報では身近なサークルでは良
　く遊ばれているようだから。

・ルール自体ではなく、プレイガイドやマスターガイ
　ドを充実させ、入手しやすい単行本という形態での
　販売を行っている。

・手軽にキャラメイクが出来て、すぐに楽しめるとこ
　ろが良い。

・サクサクできていい感じ！

・広く勧めやすい一本です。

GUNDOG
○得票数：4票○

・今このジャンルのゲームを出したこと、そしてその
　出来が非常に良かったこと。

・特殊部隊ものという微妙なジャンルを開拓してくれ
　たから

・目新しくも遊びやすいシステム、使いやすいチャー
　ト。リーズナブルなお値段。
　第二版でいち早く誤植を直した姿勢も良い。

※コメントなし：１

■墜落世界：2票■
・何の良心の呵責もなく、PCを殺しまくれるすばらし
　いゲーム(笑)！
　　最近ストーリー考えるのに疲れてたので……。日
　本では珍しいディストピアもの。ある意味「終わり
　なき日常」を再現できる、唯一つのゲーム。

・毎日やると流石に気が滅入るが、たまのアクセント
　には面白い。100%賽の目次第なのがいっそ楽しい。

■クトゥルフ神話TRPG 　
　d20/クトゥルフ：各1票■  
・長いこと入手できなかったものが、しかも最新版に
　改訂されて発売されるなんて、少し前では考えられ
　なかった。
　　ルールブックの中身も充実していて大変良い。正
　に大英断だと思う。

※コメント無し：１

■パラノイア XP：1票■
・元々Paranoiaのファンなので、今年の二月に　
　XPが発売されるという情報がでた時はそれこそ小
　躍りして喜んでしまいました。
　　狂ったコンピュータに支配された地下都市アルフ
　ァ・コンプレックスで、互いを騙し合い、探り合い、
　時には利害を一致させるPC達。
　　殺しあいによって生まれるスラップスティック・
　ギャグと、陰謀によって生まれる緊張感。それを兼
　ね合わせ、更に昇華させているのが本作です。
　cBayやIR市場、MEカード、PDCと言った新要素、
　ザップ・クラシック・ストレートというプレイング
　スタイルの規定、更にPC間対立を助長するための
　ヒーローポイントであるPerversity Point
　…元々秀逸である世界観とシンプルなシステムに、
　更に味が出て非常に楽しくプレイできる一作となっ
　ています。
　　Paranoia is fun. Other games 
　　are not fun. Play Paranoia!

■ベーシックロールプレイシステム　

　　　　(Ｒ＆Ｒ ＳＰ誌掲載)：1票■
・ベーシックですから。古典は安定していていいです
　ねぇ。

･定点観測２ ０ ０ ４ ･

3rd 3rd 

入 選



■ルール･ザ･ワールド:新選組：1票■
・新選組大好きです。ちょうど大河でもやってる最中
　で時期的にも良かったと思います。
　　ちゃんと新選組ができるゲームはずっとなかった
　のですごく期待しています。
　　是非別冊化して欲しいと思います！

■火吹き山の魔法使い(d20)：1票■
・この作品の登場はRPGとゲームブックの歴史を語
　るうえで重大な事件であった。
　　リニューアル作品として確固たるポリシーをもっ
　て創られたと感じた。

■暗闘の騎士 ゲノム・シード：1票■
・店長だから。

■大賞該当作なし：4票■
・本年度に出たゲームでは、私はこれと思うものに恵
　まれていません。

・小手先ばかり変えた作品ばかりで、この後のスタン
　ダードを担えそうなこれというシステムは無かった。

※コメントなし：２

　『2003年末から2004年末までに発売されたアイ
テム』というレギュレーションに適合しないため、賞
の選考対象からは外れてしまいますが、ユーザーの支
持を受けた作品です。

□ダンジョンズ＆ドラゴンズ　　　　
　　 　　3rd Edition：6票□
・長く遊べる点がポイント高いです。

・元のシステムが優秀なこともさることながら、HJ    
　社の力の入れ具合も評価に値する水準であり、ハ　
　ードにプレイしたいユーザーを満たすことのできる
　数少ないゲームの１つであると思う。
　　来年度以降は3.5版も翻訳されることになってお
　り、更に洗練されたシステムを享受することができ
　ることも将来性という観点からポイントが高い。

・背景世界の情報、様々な状況に対するルールが豊富
　で、割と整理されていてゲームがしやすい。また、
　今後もサポートを期待できる(したい？)為。

・ルールで遊べる。ゲームデータの情報量が多い、と
　いうのは良い面も悪い面もあるが、私はデータやル
　ールとしての縛りのない(つまり雰囲気としての文
　章や地図のみの)世界観を読み込むのが苦手なので
　遊びやすいです。
　　英語版と比べるとサポートが弱いとはいえ、それ
　なりに刊行してくれる点もありがたいです。

・これしかプレイしてない。

・死ぬほど遊んだ。

□ローズ・トゥ・ロード：1票□
・イベントで小林様の卓に参加し、心から感動したか
　ら。こんなにすごいTRPGは他に無いと思った。

□サタスペＲｅｍｉｘ＋：2票□
・同人システムから人気に火がつき、商業販売を果た
　したという、オリジナルシステムを自作する、数多
　のアマチュアデザイナーへの光となった。
　　情報収集や恋愛のルールなどをシステマチックに
　表現してある点は流石、と言える。
　　速水先生のイラストが、世界観にマッチしていて
　イイ。

※コメントなし：１

･定点観測２ ０ ０ ４ ･

選 外



■■ベストヴィジュアル賞■■

☆ 迷宮キングダム ☆
○得票数：11票○

・技能、トラップ、モンスターなど、すべてのデータ
　が、コピーして切り取ることでカード化できる点が
　革新的でした。
　　また、舞台を「迷宮」と限定することで、「ＭＡ
　Ｐ制作＝シナリオ制作」としたこともすばらしかっ
　たと思います。

・全てがカード。そして、ダンジョンと自国はみんな
　で参照しながら遊べる。カードの自作は大変でした
　が、とても「遊んでみよう」という気にさせてくれ
　ました。

・ルールブックをめくるとおもちゃ箱みたいにわくわ
　くできました。イラストも多く、ページも見やすく、
　楽しく読めるのはとてもよいと思います。
　　ゲームの内容がそれに追いついていない気がする
　のは少し残念です。もう少し何気ない冒険ができる
　と良かったのですが。

・表紙が良かったかな・・・。

・全てカード化されてるのは見やすくて良い。

・見た目と実際のギャップが面白かった。

・チャート類も使いやすかった。

・絵が多いのは見やすくて良いことだと思う

※コメントなし：３

■GUNDOG■
○得票数：8票○

・イラストが良い。ルールブックも見易く、編集も良
い。トータルでレベルの高い製品だと思う。

・ここまで萌えの気配のないルールブックも久しぶり。
ディベロップもきちんとしてた。

・パッと見「カッコイイ！」と思えるイラストがいい
と思います。

・最近この手のイラストは見なくなったと思う。かっ
こいい。

・背景設定がよく表せている。

・チャートが非常に見やすい。イラストも良い。

※コメントなし：２

■アリアンロッドRPG■
○得票数：4票○

・ルール出る前からリプレイ買ってるほど好きですか
　ら！

・見た目好きで、最近これしか遊んでません。

※コメントなし：２

■Violence■
○得票数：4票○

・既存のTRPGっぽいイラストの枠から飛び出してい
　てスゴイ。
　　適当な三文イラストレータではなく本気で寺田氏
　を充ててしまったことに拍手。本気の冗談はここま
　でやってこそ！

・て、寺田閣下が表紙書いてるーーー！？　というわ
　けで買いました。

・あそこまで明確なメッセージを素晴らしいビジュア
　ルで表現しているので。

・絵で買った。文を読んで笑った。

○得票数：2票○

■ビースト･バインド　ニューテスタメント■
・色々な半魔のイメージができて、いい感じのシステ
　ムだと思います。自分なりの魔獣ができるので、オ
　リジナリティも追求できよかったです。

・該当期間内で買ったシステムは３つ。そのうち、
“絵で買った”ものと言えばこれになる。
　　賛否両論はあるが、クラス紹介の金澤漫画も、自
　分的にはヒット圏内ではある。

■まじかるアベニュー■
・すごい可愛いイラストがいっぱい♪　
　でもちょっとルールは難しいというか、制約が多す
　ぎる気はします…。
　　絵とゲームがもっとマッチして遊びやすい完成版
　を期待してます！

・キャラクターシートが「ウィッチクエスト」を思わ
　せてくれた。

･定点観測２ ０ ０ ４ ･



○得票数：1票○

■スターレジェンド■
・表紙で買った。ガジェットの切り口と、サンプ

　ルシナリオのマップが凄く好き。

■ソード･ワールドサプリメント「オーファン」■
※コメントなし：１

■特になし■

・イラストは世界観や、データを想起出来るもの

　であれば良いと思うので、特に『絵的に』と言

　うものはありません。

　※コメントなし：２

□ダンジョンズ＆ドラゴンズ　　　
　　　 　　　　3rd Edition：5票□
・モンスターのカラーイラストが全て載っていたので、
　盛り上がります。

・アニメ調の絵が主体の今、硬派な印象を与える　　
　Dungeons&Dragonsの最新作は、フルカラー
　でページをめくっているだけでも具体的なイメージ
　が喚起され、非常に楽しくなっています。
　「不浄なる暗黒の書」等の雰囲気を更に高めるサプ
　リメントも評価しています。

・文章の翻訳レベルは噴飯モノだが、フルカラーのル
　ールブックをそのまま出してくれるのはありがたい。

・【グレイホーク・ワールドガイド】魔法使いにドラ
　ゴン！　ファンタジーはこうでないとね。

・【D&D Basic Game】たくさんの塗装済みミ
　ニチュア(出来もいい)に地図・簡易ルールが付いた
　入門セット。
　　入門用にここまで目で見て、そして触って楽しめ
　るモノを出してくれるなんて、国産市場じゃ無理で
　すね。

□トラベラー(雷鳴版)：2票□
・コンパクトなボックスサイズ、黒に赤いライン・タ
　イトル・白い英文字…と、非常にシンプルであるが、
　昨今の「ぷに絵」にどうもなじめないので、このぐ
　らいシンプルでもよいと感じた。
　　数少ないボックス型でもありますしね。

※コメントなし：１

□マルス□

・システム的には可。チャートなど実用的なビジ

　ュアルは見づらく使いづらかった。

□エンゼルギア-天使大戦TRPG-□
・世界観が好き。

■■グッドシステム賞■■

☆　GUNDOG　☆
○得票数：9票○

・昨今珍しい、新しくかつ使いやすく、煩雑過ぎない
　素晴らしいシステムだと思う。
　　また、特殊部隊モノというコアなジャンルながら、
　プレイヤーに専門知識が無くてもちゃんとゲームが
　成立するシステムになっているのはスゴイと思った。
　
・戦闘の一環としての銃器戦闘や、武器に銃器類のあ
　るシステムは数あれど、現代銃器戦闘システムに特
　化したという点では初のシステムだと思う。
　　また、リアルさを追求するとどうしても複雑にな
　る銃器戦闘を、雰囲気を壊すことなくわかりやすく
　システム化している点は評価できる。

・１回しかやってないのと、テーマ的にはあまり興味
　をひかれませんが、システムはとても理解しやすく、
　いい意味でダイスを振る面白さが出ていたと思いま
　す。

・単純にして十分に練り込まれたシステムが素晴らし
　い！　このシステムを使用した他のジャンルのゲー
　ムも是非作って欲しい。

・パーセンテージロールで達成値が出せるデュアルロ
　ールシステムは画期的。

・今までにないシステムだが、プレイしやすい。
　(同意見、他１)

・危険な分野を遊びやすくまとめているから。

※コメントなし：１

☆ 迷宮キングダム ☆
○得票数：9票○

・極端にゲーム的な処理と、データに独特な味わいを
　もたらすセンスは抜群だと思う。エッジ過ぎる部分
　も多いが、今のシステム観を象徴する作品。

・可愛いイラストいっぱいで、ゲームをやらない人に
　見せても喜んでくれます。
　　みんなで考えなきゃダメなのがいいですね。

･定点観測２ ０ ０ ４ ･

選 外



・お手軽なところがいい。成長は簡単だが、プレイ時
　に考える要素の多い点もいい。

・シンプルでわかりやすい(同意見、他１)。

・データをカード化している点が良い。

・世界観を再現するためではなく、ゲームするための
　システムと割り切ってデザインされているのが良い。
　

※コメントなし：2

○得票数：2票○

■アリアンロッド■

・まあ、このシステム、なにぶん単純ですから。ルー
　ルの把握に時間をかけなくてもよい、それでいて、
　表現の幅は意外と広いし、直感性も失われていない。
　　レベルが上がるとバランス調整にぼろが出てくる
　との声もあるが、自分はまだそこまで行ってないの
　で(苦笑)。

※コメントなし：１

■ソード・ワールドRPGベーシック■

・ルールブックが無くても遊べるくらいやってきたか
　ら。

・遊びやすさではこれが一番。

　　　　　○得票数：1票○

■Violence■
・変な言い方だけれど、安心して死ねる・殺せる。

■ベーシックロールプレイシステム■
・d100システムの老舗。

■真･神転生Ⅲ ノクターン■
・購入する気はなかったのに、コンベンションの抽選

　会で入手した(多謝)。実際に遊んでみると、シンプ
　ルで使いやすく、かつ奥が深い。さすがに真女神転
　生シリーズだと思った。コンピュータゲーム版を知
　らない自分たちのために、新たな世界設定まで書き
　起こしてしまった。

■墜落世界■
・普段日のあたらない、ダイス界のいじめられっ子こ

　とD12を採用した事(笑)。余計な物が混じってい
　ないシンプルなルールが、非常に楽しかった。

■カイゼルマルス■
・マイナーゲームだけどトランプを使った判定で、某
　ゲームより判りやすく使い勝手が良かった。雰囲気

　もいい感じ。

■該当作なし：５票■
・何回も遊べなかったので、コメントは残念ながらで
きません。

※コメントなし：４

□ダンジョンズ＆ドラゴンズ　　　
　　　 　　　　3rd Edition：5票□

・最初は遊びづらかったけれど、いろんなサイトさん
　のお陰で理解し、深い楽しみ方を覚えました。

・判定方法が理解しやすい。d20を使っているので表
　現できる数値の幅が広く、多少敵が強力でも対処で
　きる可能性がある。魔法や、特技が豊富なのでキャ
　ラに幅を持たせられる。

・去年改定された新D&Dですが、今年になってようや
　く新しいバランスのよさが判ってきました。
　　さすがはTHEのつくRPG。

・他にやるものがない。ただ、このシステムが日本の
　最高かと言われれば違うとは思う。

・古きよき色あい、シンプルで深いシステムなので。

※コメントなし：１

□アルシャード□
・クラスを組み合わせて特技を選ぶだけ、しかもキャ
　ラクターレベルはクラスレベルの合計。特技レベル
　等のややこしい処理は無く、全てがシンプルで遊び
　やすく設計されています。
　　最初に手に取った時から分かりやすく、豊富なサ
　プリによってキャラクターを成長させるのが面白く、
　遊び続けるのも楽しい。

□ゲヘナ□
・「殴るだけ」だった前衛キャラの常識を大きく変え
　たシステム。その後のサポートで比較的弱かった後
　衛側も強化されて、全体的にバランスが取れてきた
　のも良い。

・世界観が濃くて楽しい。遊ぶごとにいろいろアイデ
　アも出てきやすく、遊びやすい。

□ガンダム戦記一年戦争全戦闘記録□
・ガンダムが好きだからと以後TRPG化されていない
　から。

□シャドウラン□
・ダイスたくさん振れるのが単純に楽しい。

･定点観測２ ０ ０ ４ ･

選 外



□テラ：ザ・ガンスリンガー□
・未だにゲームとギャンブル性を兼ね備えているもの
は他に無いと思う。

■■ナイスサポート賞■■

☆ ダンジョンズ&ドラゴンズ　　
　 　　　　　　　　3rd Edition☆

○得票数：11票○
・１月から夏くらいまでは、毎月ルールブックが発売
　され、アクセサリー(主にフィギュア)も結構発売中。
　　12月には、『フォーゴットンレルムワールドガイ
　ド』も発売予定の上、来年には3.5版や、その他の
　サプリの発売に期待を込めて。

・ソーサリー１「シャムタンティの丘を越えて」を販
　売してくれたのでまた、DMする気になったから。

・各種ルールブックが次々発売されたから。
　　但しギャザ誌のサポートは最悪。せっかくの月刊
　連載なのになんで有効に活用できないのか。
　　日本製シナリオの出来も最悪で、日本では独自展
　開能力が無い、ということを露呈していると思う。

・HJが頑張った。

・【不浄なる暗黒の書】
　　アメリカのディープなゲーマーどもだけの邪悪な
　十八禁サプリメントが翻訳されるとは！
　　こりゃほんとに驚きです。多少の訳語の違和感は
　気にしないで、猛悪な世界を堪能しましょう。

・【次元界の書】　
　　隅々までファンタジーを感じさせてくれました。

・【次元界の書】
　　他の邦訳サプリと違い、訳語のセンスが良くかっ
　　こいい。

・【次元界の書】
　　思わず旅してみたいと思えるほどの出来です。

・【邪霊寺院ふたたび】
　　やっぱりD&Dは楽しい、と思わせてくれた。

※コメントなし：２

☆サタスペＲｅｍｉｘ＋☆

○得票数：6票○
・追加サプリ、雑誌でのサポートもしっかりしている。

・追加サプリはどれも面白い。バンガイは画期的。

・【デッドマン・ウォーキング】
　あの世を扱ったサプリメントはあまり見られない。
　それだけに注目してもいいかと。

・サポート製品がコンスタントに発売されているのが
　良い。

※コメントなし：2

■トーキョーＮ◎ＶＡ　　　　
　　　The Detonation■

○得票数：5票○
・エラッタがこまめに更新されています。シナリオも
　ほぼ毎月でていますね。

・ストレイライトはイイ！　
　ユーザーのアイデアを直接汲み取ってくれるFEAR 
　の姿勢が好きです。もっとやれ(笑)！！

・ここに来てなおも世界を進めていく努力に対して。
　　日本では数少ない継続サポートとバージョンアッ
　プを図っているシステムだと思う。

・全部買ったけど、買ってからやってません。

・【この声がとどくまで～CALLING YOU～】
　（トーキョーＮ◎ＶＡ the Detonation スーパ
　ー・シナリオ・サポートVol.3です、念のため)。
　　これに掲載されているシナリオ「この空の向こう
　に」は、発売側も言っているが、いわゆる“傑作”
　の一本。プレイすればわかる。

■アリアンロッド■

○得票数：5票○
・【アリアンロッド上級ルールブック】
　ランダムダンジョン、追加上級クラスなど、プレイ
　ヤーが望む要素をほとんど満たしてくれたサプリメ
　ントでした。価格も約2,200円と安かったのも嬉
　しかったですね。

・基本的に、エラッタというものはあってはならない
　と思っているし、最近のものはエラッタというより
　ルールの変更およびルールの解釈を公的に求めるも
　のになってしまっている。
　　「アリアンロッド上級ルール」を挙げたのは、基
　本ルールを文庫で出し、上級ルールをブックタイプ
　で出す、という商売の巧さ(汚さ？)のため。

･定点観測２ ０ ０ ４ ･



・アリアンロッドばかりやってるので。

・元の誤記が多いから、というせいもあるのでしょう
　が…追加サプリメントはいい感じです。

■ゲヘナ■
○得票数：4票○

・リプレイ【シェヘラザート・テイルズ】
　　リプレイ本文も良いが、補足記事の充実(ゲヘナ
　講座など)ぶりが素晴らしい。
　　後半に掲載された一般論の記事は、ゲヘナをやら
　ないゲーマーにも読んで欲しい。

・ゲヘナを遊ぶ全ての人に読んで欲しい。

・ルールブックこれから買う人は是非一読を。
　　ただしGMの言動には要注意！

・コレのおかげで、非常に遊びやすかった。

○得票数：2票○

■アルシャードシリーズ■

・【アメージングワールド】
　　ＡＬＳの世界を大きく広げ、データ的にも一変さ
　せたサプリメント。デザイナーのＡＬＳに対する捉
　え方が大きく変わったサプリだと思う。
　　良いか悪いかは別として、これ以降のＡＬＳは　
　「ユーザーが共有できるミッドガルド観」「デザイ
　ナーが提供するミッドガルド」というある意味、昔
　風の展開を始めたと思う。

・【ティル・ナ・ノグ】
　　「異世界」をテーマとした、アルシャードのサプ
　リメント。何と、これとアルシャード基本ルールブ
　ックがあればどんな世界観のキャラでも、アルシャ
　ードの舞台ミッドガルドへと出現する事が出来ます。
　　これにより、アルシャードを遊ぶ率がぐんと高く
　なりました。

■ソード･ワールドRPG(文庫)■
・【各種文庫サイズ刊行物】
　誰にでも手に入り、コンパクトなルールブックとい
　うのはやっぱり必要だと思います。

・【リプレイNEXT】
　優等生的でなく、気楽にプレイできるような気にさ
　せてくれたから。

　■ルール･ザ･ワールド：新選組■
・もっと連載が続いて欲しいです。早く別冊にならな
　いかなあ。

・専門誌が幅広くサポートしていた。

○得票数：1票○

■ガンドッグ■
・ウェブ上でのサポートがしっかりしている。質問メ
ールにも迅速に対応してもらった。

■ダブルクロス2nd■
・【アルターライン】
　新しい世界が追加されていたから。

■ローズ・トゥ・ロード■
・連載リプレイがはじまったから。小林様の幻想的か
　つ楽しいマスタリングはもっと評価されていいと思
　う。これを読んでしまうともうF.E.A.R.やSNE
　のリプレイは読むに耐えない！

　　　　　　■墜落世界■
・正面衝突、良かったです。インディーズレーベルな
　のに作りこみと展開に責任持ってる姿勢が良い。
    某大手メーカー各社にも見習って欲しい。

■異能使い■
※コメントなし：１

■迷宮キングダム■
※コメントなし：１

■特になし：3票■
・満足できるサポートにあいませんでした。

※コメントなし：２

･定点観測２ ０ ０ ４ ･


