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垂直に立ちはだかる壁面を登り、壁の頂点を目指せ！

安全を確保するためのロープ以外に器具を使う事なく、垂直にそそり
立つ壁を登っていくリードクライミング。
あなたは限られた体力をうまく使い、唯一の手掛かりとなるホールド
をたどって壁面の頂点を目指します。
困難なルートを踏破するため、時には危険なルートにチャレンジをし
なければならない事もあるでしょう。
万一手を滑らせた時のためにクリップ（セットしたナチュラルプロテ
クションやボルトにクイックドローを掛けロープをセット）しておけ
ば、いざという時にも安全を確保してくれます。地上からあなたの一
挙手一投足を見つめている仲間（ビレイヤー）が、ロープを握りしめて
その時のために備えていてくれるからです。
あなたに立ちはだかる登

とう

攀
はん

ルートを駆け上がるためには、これから登
る壁面を確認しルートを組み立てる事も重要です。

セット内容
①スタートパネル：1枚（折りたたみ式）
②高さパネル：1枚（折りたたみ式）
③壁面パネル：44枚×2セット（裏面の色違い）
④チョークカード：8枚
⑤ジャンプカード：8枚
⑥オーバーハング（Overhang）賞カード：8枚
⑦ハードムーブ（HardMove）賞カード：8枚
⑧プレイヤーコマ：4コマ
⑨クリップマーカー：4つ　
⑩スタミナチップ：48個
⑪ 1～3の数字が記された 6 面ダイス：4つ
※ルール中ではただ「ダイス」とのみ表記します
⑫目標ホールドマーカー：1つ
⑬高さパネル（タフ・クライミング用）：1枚
⑭ルールブック（本書）：1冊

! 注意：実際のスポーツクライ

ミングでは同時に複数の人々が
お互いの安全な距離を確保せず
に登

とう

攀
はん

を行うことは禁じられて
います。またスポーツクライミ
ングジムではクイックドローが
ルートに沿って確保されている
場合がほとんどで、全てのクイッ
クドローにロープをかけるよう
にして安全を確保しながらクラ
イミングを楽しみます。
このゲームのように、クライミン
グを進めながらルートや壁面の
状況を確認するという事は、クラ
イミング熟練者が挑戦するよう
な非常に危険な冒険となります。
熟練者でない方のクライミング
では、登

とう

攀
はん

を開始する前に壁面の
状況やルートをしっかりと確認
することを強くお勧めします。
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ゲームの概要
このゲームでは、壁面パネルを積
み上げながらそのパネルを登

とう

攀
はん

し、壁の頂点を目指す事が目的
です。

1枚の壁面パネルには 4×4のマ
ス目があり（図1参照）、このマス
をサイコロを振って出た数だけ
進むことができます。ただし垂
直に立てられた壁面は自由に移
動することができません。
最終的には壁に設置された手掛
かり（ホールド）で移動を終了し
なければならないのです。パネ
ル上の赤丸 や青四角 、黄色
三角 がホールドとなります。
時には滑り止め（チョーク）を
使ったり高度な技術（ジャンプ
等）を駆使して壁の頂点を目指し
ましょう。

時には同時にクライミングを進
めている他プレイヤーのルート
を拝借するようなことがあるか
もしれません。あるいは積極的
に他人の邪魔をするクライマー
がいるやもしれません。

ゲームの準備
2人プレイ時（左図参照）
スタートパネルを折りたたんだ
状態で、地面としてプレイヤーの
前に配置してください。
壁面パネルは 1セット（44枚）
のみ使用します。

3～4人プレイ時（左図参照）
スタートパネルを開いた状態で、
地面としてプレイヤーの前に配
置してください。
壁面パネルは 2セット（88枚）
使用します。

以下プレイ人数にかかわらず
高さパネルは壁面パネルを配置
していく際の目安となりますの
で、開いた状態でスタートパネル
と直角に並べて置いてください。

各プレイヤーにチョークカード
を 2枚、ジャンプカードを 1枚
ずつ配ります。

各プレイヤーにスタミナチップ
を 12個ずつ配り、各自チップは
全て表向きにして自分の手元に
置いておきます。
裏返ったスタミナチップは消費
したスタミナを表します。

図1. 壁面パネルの例

2 人プレイ時

3～4人プレイ時

通常はここで今回のゲームで使
用するホールドを全員で相談し
て決定します。
このゲームに慣れるまでは赤丸
のホールドを使用することをお
勧めします。黄色三角や青四角
はより難易度の高いルートとな
ります。

ここで選択した色以外のホール
ドはこのゲーム中に使用するこ
とができなくなります。

ルールブックでは赤丸のホール
ドでルールの説明を行います。
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壁面パネルをよくシャッフルし
て山札とし、各プレイヤーはそこ
から 6枚ずつパネルを取ります。
これは各プレイヤーの手札とな
ります。他のプレイヤー達から
見えないようにしてください。

この時、赤枠の壁面パネルが 3枚
以上入っていた場合、赤枠のパネ
ルはすべて山札に戻し、同数の新
しい壁面パネルを受け取り直し
てください。
手元の壁面パネルに赤枠の壁面
パネルが 2枚以下になるまでこ
れを繰り返します。
最後に壁面パネルをもう一度
シャッフルしてください。

各プレーヤーは好きな色のプレ
イヤーコマを選び、そのコマと同
じ色のクリップマーカーをひと
つずつ受け取ります。

次に、適当な手段でプレイの順番
を決めてください。
スタートパネルのへこんだ場所
がスタート地点となります。
各プレイヤーはプレイの順番に
（スタートパネルの左から右へ
と）、スタート地点に自分のプレ
イヤーコマを置いてください。

この時点で右上の図2のように
なっているはずです。
この図では黄色コマのプレイ
ヤーが最初のプレイヤーで、次が
赤コマ、その次が青コマ、最後は
（見づらいですが）白コマのプレ

イヤーとなります。
最後の準備として、各プレイヤー
は壁面パネルを計 2枚、順番に一
枚ずつスタートパネルの規定の
位置から配置していきます。
この 2枚を初期配置パネルと呼
びます。最初の壁面パネルはス
タートパネルのへこんだ場所に
置きますが、残りの 1枚は以下の
ルールに従って配置しなければ
なりません。

壁面パネルの配置ルール
! 注意：この配置ルールはゲーム
中も必ず守るようにしなければ
なりません。

他の壁面パネルと隣接しながら、
パネルの半分だけずらすように
して置かなければなりません。

※	パネルの半分とは壁面パネル
上に記されているマス目 2マ
ス分です。

	 1マス分だけずらして置いた
り、3マス分ずらして置いたり
することはできません。

また、壁面パネルには向きが決め
られているものもあります。
壁面パネルに「 」が描かれてい
る場合、 がこの形で上向きに
なるように配置しなければなり
ません。

が描かれていないパネルは
90度単位で自由に回転して配置
する事ができます（図3を参照）。

ゲームが進んでいくと複数の壁
面パネルと隣接することがあり
ます。この場合、新しく配置する
壁面パネルのどこか一辺だけで
も他の壁面パネルと半分ずれて
いれば、配置することが可能とな
ります（次ページ図4参照）。

図2. プレイの準備

図3. パネルの置き方と向き
A パネル：「 」が描かれていな
いので、自由に回転させて配置す
ることができます。
B／C パネル：「 」が描かれてい
るので、「 」の向きで配置しな
ければなりません。

壁面パネルは厚手で枚数も多い
のでシャッフルするのは難しい
かもしれません。
大きめの巾着袋を用意し、そこに
壁面パネルを入れてよくかき混
ぜ、各プレイヤーが中身を見ない
ようにパネルを取り出すという
やり方をお勧めします。

A →

← B

C →
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※	図4では赤い点線で囲まれた
壁面パネルを新しく配置しよ
うとしています。

	 このパネルの右側の辺は他の
壁面パネルとずれることなく
接していますが、下の辺がパ
ネル半分ずれています。その
ため配置することが可能とな
ります。

!注意：ゲーム中は他のプレイヤー
の壁面パネルに隣接するように
配置することも可能です。
壁面パネルの中には、明らかに
ルートの邪魔にしかならないよ
うなパネルも存在します。その
ようなパネルを使って相手の
ルート計画を混乱させることで、
自分の方が早く壁を登り切るこ
とができる場合もあるでしょう。

ただし初期配置パネルだけは、
自分の壁面パネルに隣接させる
ようにして配置しなければなり
ません。自分の壁面パネルに隣
接していれば、結果として相手
の壁面パネルに隣接してしまう
事も許されます。

※	図5では右側2人のプレイヤー
達の壁面パネルが、他のプレ
イヤーの壁面パネルと隣接し
てしまっていますが、どれも
自分の壁面パネルと隣接して
いるので問題ありません。

このようにして各プレイヤーが
手札より壁面パネルを 2枚ずつ
配置し終われば、いよいよゲーム
のスタートです！
残りの 4枚の手札はそのまま
ゲーム中に使用する手札となり
ます。

ゲーム中、壁面パネルは高さ 8
以上の位置には配置できません

（次ページのルートの確認アク
ション参照）が、横方向へは制
限無く配置することが可能です。
高さパネルが邪魔であればずら
して構いません。

スタートライン
各プレイヤーは、最初に配置した
壁面パネルの一番下のマスのさ
らに下からスタートすることに
なります（図6参照）。
これはつまり、最初の壁面パネル
に入るため、1マス分移動する必
要があるということになります。
その際、一番左のマスに入るの
か、左から 2番目のマスに入るの
か、右から 2番目なのか、一番右
なのか？
これは実際に壁面パネルに入る
際に自由に決めてかまいません。

図5. 自分のパネルに隣接

図6. スタートライン

図4. 半分ずれているということ
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ゲームの進め方
それではゲームの始まりです。
壁の頂点を目指して、登

とう

攀
はん

を始
めましょう！
まず最初にプレイヤーは、自分の
ターンをレストターン（休憩ター
ン）とするのか、ムーブターン（移
動ターン）とするのか、どちらか
を選択します。

レ
休 憩

ストターン
ここでいったんリラックスして
体勢を整え、気持ちを落ち着か
せましょう。あなたは深く深呼
吸をし、スタミナを 5回復させ
ることができました。裏向きに
なっているスタミナチップを 5
つまで表向きにできます。

また、レストターン中には以下の
ふたつのアクションを行っても
かまいません。

 	ルートの確認アクション
 	クリップアクション
	 さらに壁面パネルの廃棄・補充

もちろんこれらのアクションを
行わずに、スタミナを回復させ
るだけでも良いでしょう。

ルートの確認アクション
休憩しながらで構いませんので、
これからの登

とう

攀
はん

ルートを確認し
ておいたほうがいいかもしれま
せん。

スタミナを 1消費（スタミナチッ
プをひとつ裏向きに）すること
で、手札の壁面パネルの中から 1
枚を盤面に配置することができ
ます（前述の「壁面パネルの配置
ルール（P.3）」に従うこと！）。
このアクションはこのターン中

図7. 高さの限界

図8. 空いているマス？

に 3回まで行うことができます。

※	高さ8以上の位置になるよう
な壁面パネルを配置すること
はできません。

	 図7 で、A～Cは高さ8以上と
なりますのでここに壁面パネ
ルを置くことはできません。

	 Dは高さ7.5となりますので、
ここに壁面パネルを置くこと
は可能です。

クリップアクション
あなたの腰にはハーネス（いわ
ゆる腰部に装着する安全ベルト）
が装着されています。そして
ハーネスにはロープが結ばれて
おり、その一端は仲間であるビレ
イヤーが確保してくれています。
つまりロープをクリップ（クイッ
クドローにセット）しておけば、
ビレイヤーは滑車の原理であな
たを上方向に引っ張り上げるこ
とができるようになるというこ
とです。
これで、あなたが足を滑らせ墜落
してしまうような危険に直面し
た瞬間、ビレイヤーはその墜落を
阻止する手助けができるように
なったということになります。

スタミナを 1消費（スタミナチッ
プをひとつ裏向きに）すること
で、自分のプレイヤーコマの上
下左右いずれかの 4つのマスの
空いているマスにクリップマー
カーを配置することができます。
図 8では、赤プレイヤーコマは
左のマス以外にはクリップマー
カーを配置することができませ
ん。他のマスには何らかの色の
ホールドや他プレイヤーのク
リップマーカーがあり、下には
マスがないからです。
※	パネルの飾りや通し番号、文

字は無視してください。
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すでに別の場所に自分のクリッ
プマーカーを配置していた場
合、そのクリップマーカーを移
動させることになります。壁を
登り続けながら適宜クリップア
クションを行えば、クリップマー
カーは確実に上昇していきます。

一度でもクリップしておけば、
今後何らかの理由で手を滑らせ
て墜落してしまった場合でも、
ビレイヤーの力添えによりク
リップマーカーの位置から登

とう

攀
はん

を再開することができます。
「墜落（P.11）」も参照。

さらに壁面パネルの廃棄・補充
休憩して体力を回復した上に、
クリップすることで安全を確保
できたあなたは、精神的にも落ち
着くことができました。
冷静になって今後の登

とう

攀
はん

ルート
を見直すことも可能です。

クリップアクションを行うと、自
らの登

とう

攀
はん

ルートを見直す余裕が
出てきて、手札の壁面パネルを
好きな数だけ捨てる事ができる
ようになります。
またすぐに山札から同じ数のパ
ネルを補充することができます。

※捨てた壁面パネルはこのゲー
ムで再び使用することはでき
なくなります。壁面パネルの
山札とは別に捨て札の山を作
りそこにまとめておくように
してください。

レストターンの終了
スタミナを回復させ、ふたつのア
クションを行うと（行わなくて
も）あなたのレストターンは終了
します。
手札の壁面パネルが 4枚より少
なくなっていたら、手札の壁面パ

ネルが 4枚になるまで壁面パネ
ルの山札から補充してください。

ム
移 動

ーブターン － 基本
さあ、クライミングの時間です！
壁面パネルには4マス×4マス
の16マスが区切られています。
プレイヤー達はこれらのマスを、
適切なムーブポイントを消費し
ながら進んでいくことになりま
す。

壁面パネルには、赤丸壁面パネルには、赤丸 や青四角
、黄色三角 の三色のホール

ドが設置されています。
ゲーム中に使用するのはこのう
ち一色だけとなりますので、ゲー
ム開始時にどの色を使用するの
かを決定してください（P.2）。

! 重要：プレイヤーが移動を完了
するのは、必ずこの選択した色の
ホールドがあるマスでなければ
なりません。

ルールブックでは赤のホールド
を使用することにして説明を進
めていきます。

ダイスアクション
（ムーブポイントを得る）
最も基本的な移動手段です。
スタミナを 3消費（スタミナチッ
プを 3つ裏向きに）することで、
プレイヤーはダイスをふたつ振
り、それらの出目を足した数だけ
のムーブポイント（以下 MPと表
記します）を得ることができま
す。

※	「ムーブターン － 特殊移動」
で説明する「チョークカード」
や「ジャンプカード」（P.9）を
使用することでMPは増加し
ます。

! 注意：ルートの確認アク
ションとクリップアクショ
ンは、どちらを先に行って
もかまいません。
つ ま り 先 に ク リ ッ プ ア ク
ションを行い、「さらに壁面
パネルの廃棄・補充」を行え
ば、手札のいらない壁面パ
ネルを先に廃棄・補充してか
ら、ルートの確認アクショ
ンでそれらの壁面パネルを
配置することができるとい
うことです。

参考：ダイスをふたつ振るこ
とを「2d」と呼びます。2d
の結果は 2～6 の数字とな
ります。
最も出やすい数字（期待値）
は 4 です。以下にそれぞれ
の数字の出る確率を記して
おきます。

2：約11%　3：約22%
4：約33%　5：約22%
6：約11%
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基本的な移動のルール
右の図9を参照してください。
－	1MPで 1マス上のマスに移動

することができます。
－	1MPで 2マス横か下のマスに

移動することができます。
	 1マスでもかまいません。
－	ムーブターン中、1MP分だけ

斜め方向に移動することがで
きます。

基本的に1MPで斜め方向に移動
することはできませんが、この
ムーブターン中に1MP分だけ斜
めに移動することができます。

次に図 10を参照してください。
赤プレイヤーはどれも3MPで赤
いホールドのあるマスまで移動
できます。

※	「ムーブターン － 特殊移動」
で説明する「チョークカード」
や「ジャンプカード」（P.9）を
使用することで斜めに移動で
きるマスの数が増えます。

他のプレイヤーコマがいるホー
ルドで移動を完了することはで
きません。
移動の途中に他のプレイヤーが
いるマスを通過することは（面白
い状況ですが）可能です。

MPの値が低かった場合、どの
ホールドにもたどり着く事がで
きないかもしれません。
ダイスアクションで 2つのサイ
コロを振った時のみ、移動しない
という選択も可能です。

後述する「特殊移動（P.8）」を行っ
た場合は移動しないという選択
をすることができなくなります。
必ず現在いるホールドとは別の
ホールドに移動しなければなり

ません。MPが足りずに他のホー
ルドへ移動できない場合、墜落し
てしまいます（P.11参照）。

特殊な壁面パネル
壁面パネルの種類によっては、
移動に必要なMPが増加したり、
移動することのできないマスが
ある事があります。

①オ
O v e r h a n g

ーバーハング壁面パネル
傾斜の厳しいオーバーハングの
壁面です。のし掛かってくるよ
うな壁面に挑戦するには体力が
必要となります。

このパネルに進入する場合（通過
する場合も）、移動のためのMP
とは別に 2MPを消費しなけれ
ばなりません。
このパネルに入った場合（通過
した場合でも）、その挑戦を称え
られ、オーバーハング賞カード

（P.10参照）を獲得します。

※	自分が一度進入したオーバー
ハング壁面パネルにふたたび
進入しても、オーバーハング
賞カードは獲得できません。

※	オーバーハング賞カードがな
くなってしまった場合、オー
バーハング賞カードを獲得す
ることはできなくなります。
偉業は早い者勝ちで賞賛され
るべきものなのです。

②ハ
H a r d M o v e

ードムーブ壁面パネル
クライミングの核心部分ともい
える、非常に困難な壁を表しま
す。体力的に、そして精神的にも
非常に消耗させられるルートと
なるでしょう。

このパネルに進入する場合（通過
する場合も）、移動のためのMP

図9. 1MPで移動できるマス

図10. 3MPで移動できるマス

■ マスは常に移動できるマス。
■ マスはムーブターン中に一回

だけ移動できるマス。

①

②
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とは別に4MPを消費しなければ
なりません。
このパネルに入った場合（通過し
た場合でも）、その偉大なる行為
に対し、ハードムーブ賞カード

（P.10参照）を獲得することがで
きます。

※	自分が一度進入したハード
ムーブ壁面パネルにふたたび
進入しても、ハードムーブ賞
カードは獲得できません。

※	ハードムーブ賞カードがなく
なってしまった場合、ハード
ムーブ賞カードを獲得するこ
とはできなくなります。偉業
は早い者勝ちで賞賛されるべ
きものなのです。

③～⑤バ
B o u n d a r y

ウンダリー壁面パネル
壁面の一部または全てが進入禁
止となっています。
便宜上マス目が描かれています
が、黄色と黒の縞模様になってい
るマスには進入することができ
ませんし、クリップマーカーを
配置する事もできません。

③～⑥重ね置き可能な壁面パネル
パネルの外枠が赤く囲まれた③
～⑥のパネルは通常のルールに
従って配置する事もできますが、
すでに置かれている壁面
パネルの上に重ねるよう
に配置してもかまいません。
その場合は完全に下のパネルを
隠すように重ねなくてはなりま
せん。下のパネルの一部を隠す
ような重ね方はできません。
すでにこれらの壁面パネルが重
ね置きされた上に、さらに重ねて
置く事も可能です。

※	プレイヤーコマやクリップ
マーカーが置かれている壁面

パネルや、「ゲームの準備」の
際に配置した2枚の初期配置
パネルにこのパネルを重ねて
置くことはできません。

ム
移 動

ーブターン － 特殊移動
クライマーは自らの経験と技術
を総動員して壁面に挑戦してい
ます。それは時に常識を超えた
クライミングを披露するかもし
れません。

ダイスを消費する
ダイスの出目が期待以上に良
かったりしてMPが余った場合
など、振ったダイスを消費するこ
とで以下の効果を得ることがで
きます。

－	ダイスをひとつ消費する毎
に、消費したダイスの出目の
数だけスタミナを回復するこ
とができます。

－	ダイスをひとつ消費すると
（ダイスの出目は関係ありま
せん）スタミナを消費するこ
となく「クリップアクション

（P.5）」を行うことができま
す。

	 つまり「さらに壁面パネルの
廃棄・補充」も、スタミナを消
費することなく行う事ができ
るということになります。

ダイスは何個消費してもかまい
ませんが、当然消費したダイスの
出目は無効となり、MPとして使
用できなくなります。

パワフルなダイスアクション
（ムーブポイントを得る）
大胆な行動で、移動する力を増大
させることができます。

⑥

③

④

⑤
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このアクションの使用は、ダイス
アクションを行う前に決定しな
ければなりません。

ダイスアクションで消費するス
タミナを3より増やすことで、
振るダイスの数を増やすことが
できます。

－	スタミナを5消費することで
ダイスを 3つ振ることができ
ます。3dの期待値は「6」です。

－	スタミナを8消費することで
ダイスを 4つ振ることができ
ます。4dの期待値は「8」です。

! 注意：この行動の結果
どのホールドにもたどり
着く事ができなかった場合、墜落
してしまいます。

チョークカードの使用
（ムーブポイントを増加させる）
炭酸マグネシウムで手のひらや
指先の汗を吸い取り、より確実に
ホールドを確保することができ
るようになります。
ホールドを握った瞬間に汗で手
が滑ってしまう心配がなくなり、
いつもより困難なホールドに
チャレンジできるようになるか
もしれません。

このカードの使用は、ダイスアク
ションを行う前に決定しなけれ
ばなりません。

MPが 2増加します。さらにこ
のムーブのタイミングに追加で
1MP 分、斜めに移動することが
できるようになります。
この状態でムーブターンを進め
てください。

使用したチョークカードはゲー

ムから除外され、このゲーム中
再び使用することはできません。

ダイスアクションで振っ
たダイスの出目に、ふた
つ以上「1」があった場合、致命
的な失敗を犯してしまったため
に墜落してしまいます。

※	このカードはダイスアクショ
ンの追加効果となります。ダ
イスアクションを行わずにこ
のカードを使用することはで
きません。

※	チョークカードはこのターン
に 1枚だけ使用することがで
きます。

	 チョークカードとジャンプ
カードを同時に 1枚ずつ使用
することは可能です。

! 注意：この行動の結果
どのホールドにもたどり
着く事ができなかった場合、墜落
してしまいます。

ジャンプカードの使用
（ムーブポイントを増加させる）
危険とも思える大胆な行動で、
より難易度の高いホールドに到
達することができるようになり
ます。

このカードの使用は、ダイスアク
ションを行う前に決定しなけれ
ばなりません。

目標とする移動先のホールドを
宣言することで、MP が 4増加し
ます。さらにこのムーブのタイ
ミングに追加で 2MP分、斜めに
移動することができるようにな
ります。
目標のホールドを宣言した後に
ムーブターンを進行していくと、

1
1

! 注意：ダイスをふたつ振る
通常のダイスアクションで
は、ふたつのダイスを共に消
費し、移動しないという行動
を行うことが可能です。

しかしそれ以外の特殊移動
を行った場合は、必ず現在
いるホールドから移動しな
ければなりません。ダイス
を消費した結果別のホール
ドに移動できなくなるとい
う行動はとれませんので注
意してください。
さらに特殊移動を行った結
果、墜落してしまった場合、
無駄になるダイスを消費す
ることもできません。
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目標としたホールドを忘れてし
まうことが良くあります。図 11
のように「 目 標 ホ ー ル ド マ ー
カー」を利用してください。
この状態でムーブターンを進め
てください。

使用したジャンプカードはゲー
ムから除外され、このゲーム中
再び使用することはできません。

ダイスアクションで振っ
たダイスの出目に、ふた
つ以上「1」があった場合、致命
的な失敗を犯してしまったため
に墜落してしまいます。

※	このカードはダイスアクショ
ンの追加効果となります。ダ
イスアクションを行わずにこ
のカードを使用することはで
きません。

※	ジャンプカードはこのターン
に 1枚だけ使用することがで
きます。

	 ジャンプカードとチョーク
カードを同時に 1枚ずつ使用
することは可能です。

宣言した目標のホールド以外に
移動する事はできません。

! 注意：この行動の結果
目標のホールドにたどり
着く事ができなかった場合、墜落
してしまいます。

賞カードの使用
（ムーブポイントを得る）
プレイ中に獲得したオーバーハ
ング賞カードとハードムーブ賞
カードは、自分のムーブターン
中に 1枚ずつであればいつでも
使用してMPを獲得し、利用する
ことができます。

オーバーハング賞カードは 2MP
として、ハードムーブ賞カード
は 4MPとして利用することが
できます。

使用したこれらのカードはゲー
ムから除外され、このゲーム中
再び使用することはできません。

※	これら「賞カード」は同じタ
イミングでは、同じ種類の賞
カードを同時に 1枚しか使用
することができません（左の
コラムも参照のこと）。

	 オーバーハング賞カードと
ハードムーブ賞を一枚ずつ使
用すれば、最大 6のMPを獲
得することができます。

参考：このふたつのカードには
「MP を得る」効果があるという
ことと、自分のムーブターン中な
らいつでもそのMPを使用する
ことができるという点に注意し
てください。
これは、最後の最後に壁の頂点
に到達する手助けになるという
ことを示しています。
詳しくは次ページの「ゲームの
終了」にある「プレイの例 1」を
ご覧ください。

※	これらのカードを獲得するの
は、あなたのムーブターンが
終わって、それぞれのオーバー
ハングの壁に無事に進入（ま
たは通過）できたことが確定
してからとなります。

	 そのため獲得したこれらの
カードをそのターンに使用す
ることはできません。

1
1

! タ イ ミ ン グ：「 賞 カ ー ド 」
は同じタイミングで 1枚ず
つしか使用することができ
ません。これは一見すると
1ターン中に最大でも 2 枚
までしか使えないように感
じますが厳密には違います。

「賞カード」を使用するタイ
ミングはムーブターン中 3
回まであるからです。
すなわち「ダイスアクショ
ンを行う前」と「ダイスアク
ション中」、最後が「ダイス
アクションが終わった後」
です。
い ず れ の タ イ ミ ン グ で も
ホールドにたどり着いてい
なければなりません。

図11. 目標ホールドマーカー
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墜落
無謀なチャレンジや些細な計算
ミス、予期せぬハプニングなどに
より、クライマーは常に墜落の危
険にさらされています。
状況を認識した確実なクリップ
は、墜落の際の被害を最小限に
抑えてくれることでしょう。

「墜落」した場合、プレイヤーは
自分のクリップマーカーの位置
にプレイヤーコマを移動させる
ことでゲームを続けることが可
能となります。

大胆なクライマーと自称する無
謀なクライマーがどこにもク
リップせずに墜落してしまった
場合……そのクライマーの安全
を確保するものは何もなく、地
面だけがあなたを受け止める事
になります。
その場合あなたは即座にゲーム
から脱落します。

※	あなたがスタート地点にいた
としても、墜落する可能性は
あります。

	 登ろうとした瞬間にミスをし
てしまったという事です。

ゲームの終了
壁の頂点に到達したプレイヤー
が勝利者となります。

壁の頂点とは、高さが7以上の位
置に置かれた壁面パネル（図 12
参照）の上端を意味します。
壁の頂点に到達するにはひとつ
だけ条件があります。
高さが 7以上の位置に置かれた
壁面パネルにあるホールド（最
終ホールドといいます）に手を
かけたうえで、そのパネルの上
辺に登り上がるということです。

あなたのムーブターンで、7以上
の位置に置かれた壁面パネルに
ある最終ホールドに移動します。
次のターンにそのホールドから
ムーブでその壁面パネルの上辺
に登り上がる（MPが 1必要）こ
とで、壁の頂点に到達したとい
うことになります。
おめでとうございます！
あなたはこの壁面に見つけた
あなただけのルートを制覇しま
した！

プレイの例 1：図13を参照して
ください。
7の高さに図のようなパネルが
配置されているとします。あな
たは赤コマのプレイヤーです。

ここでダイスアクションを行い、
ふたつのダイスの出目は「3」と
「3」で6MPを獲得しました。最
高の出目です！
マス目だけ見るとパネル上部の

「X」に駆け上ることは可能です
が、それでは壁の頂点に到達し
たことにはなりません。一旦、
最終パネルにあるホールド「A」
かその右下のホールド「B」に移
動することで初めて壁の頂点に

図12. 壁面パネルの高さ
A とB のパネルは 7以上の位置に
置かれたパネルで、これらのパ
ネルにあるホールドは最終ホー
ルドとなりえます。
Cのパネルは 6.5の高さとなりま
す。

図13. プレイの例 1
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到達する権利を得るのです。
6MPを獲得したあなたは5MP
を消費して「A」のホールドに移
動することにしました。
これであなたは最終ホールドに
手をかけたことになります。
3MPで移動可能な右下の「B」の
ホールドに移動すれば、ダイス
をひとつ消費することもできる
のですがそうはしませんでした。
あなたはこのゲーム中に「オー
バーハング賞カード」を獲得し
ていたのです。
ダイスアクションを処理して
ホールド A に移動した直後、あ
なたは「オーバーハング賞カー
ド」を使用し2MPを獲得。
すぐさま「C」にまで駆け上り、
壁の頂点に到達することができ
ました！

プレイの例 2：図14のように、
7の高さにホールドの存在しな
い壁面パネル（左のパネル）が
あったとします。あなたは赤コ
マのプレイヤーです。

ここでダイスアクションを行い、
6MPを獲得しました。マス目だ
け見るとパネル上部の「X」に駆
け上ることは可能ですが、それ
では壁の頂点に到達したことに
はなりません。ホールドのない
壁面パネルは壁の頂点にはなら
ないのです。
右のパネルのように、ホールド
を持つ壁面パネルのみが壁の頂
点となりえるパネルなのです。
このターンでは「A」のホール
ドに移動し、最終ホールドに手を
かけたことになりました。
またこのパネルはオーバーハン
グ壁面パネルですので、オーバー
ハング賞カードを獲得しました。
ただしこのカードはこのターン
では使用することができません。

次のターンでこのカードを使え
ば、あなたはダイスを振ることも
なく壁の頂点に到達することが
できます。

真の勝利者は？
誰かが壁の頂点に到達したとし
ても、そのターンが終了するま
でゲームは続けられます。

このゲームは先行プレイヤーが
有利となっています。
つまりあなたよりも先にターン
を開始したプレイヤーがゴール
したとしても、あなたが彼／彼
女よりもクライミングスキルが
劣っていたということにはなら
ないのです。

同じターンで壁の頂点に到達で
きそうであれば、ぜひそれにチャ
レンジしてみてください。
残ったスタミナと手持ちのカー
ドを総動員すれば、思ったより
も高い位置にまで到達すること
ができませんか？
この最後のターンで壁の頂点に
到達できたなら、あなたも壁の
頂点に到達したプレイヤーとい
う名誉を受けることができます。
では、壁の頂点に到達した勝利
者が何人もいたとして、真の勝
利者は誰なのでしょう？
このような場合、残ったスタミ
ナの数が一番多いプレイヤーが
本当の勝利者となります。

壁の頂点で余裕のある表情を浮
かべている人が敗者だとは考え
られませんよね !?

どちらも同じようにスタミナを
残していた場合？
それはどちらも素晴らしい勝利
者と称えられるべきです！

図14. プレイの例 2
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レッツ・クライム！
あまり起こらない事態ですが、
まれに補充すべき山札の壁面パ
ネルがなくなってしまうことが
あります。壁面パネルを横方向
に拡げていくことは無限にでき
ますからね。

「高さパネル」や机の広さが壁面
パネルの配置を邪魔することは
ありません。誰がそんなルール
を決めました？

山札の壁面パネルがなくなった
ターンが終了した時点でゲーム
は終了します。
ターンの途中で山札がなくなっ
てしまった場合、手元の壁面パ
ネルだけでゲームを進めて、全

員のターンが終了するまでプレ
イしてください。
終了時、一番高いマスにいたプ
レイヤーが勝利者となります。
何人か同じ高さのマスにいたと
したら、残ったスタミナの数が
一番多いプレイヤーの勝利とな
ります。
残ったスタミナの数が同じなら、
いずれも勝利者となります。

……まぁとりあえずはこのゲー
ムでの勝ち負けを決めないとい
けませんから、こういったルー
ルを決めておきます。真の勝利
者は、壁の頂点に到達した人だと
いうことだけは覚えておいてく
ださい。

プレイヤーが手元に持って遊び方を簡単に確認す
ることのできる、プレイヤー用サマリーシートを
吉々庵公式サイトにて配布しています。
その他にも最新情報やエラッタなども公式サイト
にてお知らせいたしますので、ぜひそちらもご覧
ください。

公式サイト：http://www.kichikichian.com/

セット内容の欠品／不具合があった場合や、ルールの不明点などござ
いましたら作者（吉田昌弘）あてにまでメールや twitter にてご連絡く
ださい。ご意見やご要望などもお待ちしております。

メール：yossie@kichikichian.com
twitter：@yossiem

2セットの壁面パネルは、それぞれ裏面の色が異なるだけで表面は同
じ内容となっており、パネルの表面スミに通し番号（01～ 44）を振っ
ています。壁面パネルを紛失した場合、何色の何番のパネルを紛失し
たのかご連絡ください。
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ゲームの流れ
インスト用：始めてこのゲームをプレイする際に
は、以下のようにゲームの概要を順番に説明して

いくと分かりやすいかもしれません。

■ゲームの準備
高さパネルとスタートパネルを配置、
各プレイヤーに色を決めてもらう。

各プレイヤーにチョークカード 2枚／ジャンプ
カード 1枚、クリップマーカーを1つ、スタミナ
チップを12個配布。
使用するホールドの色を決定する。
各プレイヤーに壁面パネルを6枚ずつ配布。赤枠
パネルは2枚以下になるよう調整。
壁面パネルの配置ルールを説明し（ボードはパネ
ル半分ずらして配置（一辺でもずれていれば良
い））、パネルの移動ルール、オーバーハング／ハー
ドムーブ／バウンダリー壁面パネル、赤枠壁面パ
ネルの重ね置きについて説明。
そのうえでスタートパネルに2枚、壁面パネルを
配置してもらう。

■ゲームプレイ
レストターンかムーブターンかを選択。

レストターン
スタミナ 5回復し、以下アクションを自由に選択。
→	ルートの確認アクション：スタミナ1で壁面パ

ネルを 1枚配置（3枚まで）。
→	クリップアクション：スタミナ1でコマの上下

左右の空きマスにクリップマーカーを配置。
	 さらに手札壁面パネルを任意の枚数捨て、すぐ

に同数を補充することができる。
上記アクションの順番は任意。
ターンの最後に手札壁面パネルが 4枚になるよう
山札から補充。

ムーブターン
→	「チョークカード：+2MP／+ 斜め

移動 +1」を使用するか決定。
	 移動できるホールドがなかったり、ダイスの出

目で 1がふたつ以上あると墜落。

→	「ジャンプカード：+4MP／+ 斜め
移動 +2」を使用するか決定。

	 目標ホールドを決定。目標ホールドに移動でき
なかったり、ダイスの出目で 1がふたつ以上あ
ると墜落。

→	ダイスアクション：ダイスを振りMPを得る。
	 スタミナ 3で2d（期待値：4）を振る。
	 スタミナ 5で3d（期待値：6）を振る。
	 （別ホールドに移動できなければ墜落）
	 スタミナ 8で4d（期待値：8）を振る。
	 （別ホールドに移動できなければ墜落）

→	ダイスを消費：1ダイスを消費することで、その
ダイスの出目分のスタミナ回復。

	 もしくはスタミナを消費せずにクリップアク
ション（手札の廃棄・補充も）を行える。

移動の基本：1MPで上に1マス、横か下に2マス
移動。1MP分だけ斜めに移動可。

「オーバーハング／ハードムーブ」壁面パネルに進
入する場合MPが+2 ／+4必要。
これらのパネルに進入／通過した場合、各賞の
カードを獲得。

「オーバーハング賞カード：MP2」や「ハードムー
ブ賞カード：MP4」は自分のムーブターン中にい
つでも使用可能。同じタイミングで一種につき
1枚ずつ使用することができる。

■墜落
クリップマーカーに移動。クリップマーカーを設
置していなければゲーム脱落。

■ゲームの終了
誰かが壁の頂点に到達したターンで終了。複数人
が壁の頂点に到達した場合、スタミナの残った量
が多いプレイヤーの勝利。
必ず高さ7以上の壁面パネルのホールドに移動し
た上でなければ壁の頂点には到達できない。
壁面パネルがなくなったターンでもゲーム終了。
その場合一番高い位置にいるプレイヤーの勝利。

1
1

1
1
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バリアント・ルール

タ
Tough

フ・ク
C l i m b i n g

ライミング
本格的にゲームを楽しみたいと
きには、このルールを使用する
ことをお勧めします！

壁の頂点が、高さ 10以上の位置
に置かれた壁面パネルの上端を
意味することとなります。
高さパネルの上端より、さらに
3パネル分の高さが壁の頂点と
なるということです。

高さパネルの上端に「高さパネ
ル（タフ・クライミング用）」を追
加して配置します。

「 ゲ ー ム の 準 備（P.2）」で配る
「ジャンプカード」は 2枚となり
ます。また最初に手札とする「壁
面パネル」も6枚ではなく 7 枚
となります。
そしてプレイ前に配置する「初
期配置パネル」は3枚としてくだ
さい。

後は通常のルールと同じように
楽しんでください！

競
th e  C o n te s t

技 会
このルールでは、最初にスター
トパネルと高さパネルを配置し
た後、特定の位置に特定の壁面
パネルを置くことになります。

まず壁面パネルから「オーバー
ハング／ハードムーブ壁面パネ
ル」を抜き取ってください。こ
れらの壁面パネルは 1セット毎
に8 枚ずつあります。

そしてそれを適当にシャッフル
し、プレイ人数に応じて盤面に
配置していきます。
プレイ人数マイナス1の数の

「オーバーハング／ハードムーブ
壁面パネル」を配置することに
なります。
横の位置は互いのプレイヤーの
中間位置に、高さは4.5の高さの
位置に配置していきます（バリ
アント・ルールのタフ・クライミ
ングでプレイしている場合は7
の位置となります）。
図15を参照してください。

このように壁面パネルが置かれ
た状態でのゲームは、また違う
感覚となることでしょう。

図15. 競技会でのパネル配置（右はタフ・クライミングの時）

2人プレイ時

2人プレイ時

3人プレイ時

3人プレイ時

4人プレイ時

4人プレイ時



このゲームを制作するにあ
たって多くの皆様にご協力頂
ました。ここに感謝させて頂
きます（敬称略、順不同）。

オカノ、ナリコ、トミ子、岡田
夫妻、ぴの子、PANTA、こぐれ、
Xeil、鈴子、越谷ボードゲーム
会 わっふる
吉々庵： よち犬、いおり、
 MANABU、チカール

またクライミングについては「ミストラル　クライミング
ジム」の柴田様にご助言／ご協力いただきました。ありがと
うございます！ http://mistralclimbinggym.jimdo.com/
クライミングに興味を持たれたら実際に始めてみていかがでしょう？
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