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はじめに

　本作は 1991 年にデータイースト社から発売されたアーケードゲーム、
『JOE ＆ MAC 戦え原始人』（英題『Joe & Mac - Caveman Ninja』）を元
にした、ミニゲーム風の短編アドベンチャーです。
　『JOE ＆ MAC 戦え原始人』のリメイク版『New Joe & Mac - Caveman 
Ninja』（https://www.microids.com/game-new-joe-mac-caveman-ninja/）
が 2022 年冬に、様々な家庭用ゲーム機や PC 向けにリリース予定です。

　プレイヤーはジョーやマック、あるいはジョーたちの仲間のような原
始時代の若者となって、敵対する原始人に連れ去られた村人たちを救う
ため、さまざまなステージに挑むことになります（現時点では、ステー
ジ１のみ収録しております）。

　本作を遊ぶためには『フィフスエディション RPG』（https://hj-trpg.
com/index.html#download）をはじめとした、第 5 版 RPG に対応するシ
ステムが必要になります。

権利表記

© G-MODE Corporation, DATA EAST, the DATA EAST logo(s) and JOE & 
MAC are registered trademarks of G-MODE Corporation.
© 2022 Lambda planning Co.,Ltd.

Product Identity: The following items are hereby identified as Product Identity, as 
defined in the Open Game License version 1.0a, Section 1(e), and are not Open Content: 
All trademarks, registered trademarks, dialogue, plots, storylines, locations, characters, 
artwork, and trade dress. (Elements that have previously been designated as Open Game 
Content or are in the public domain are not included in this declaration.)
Open Content: Except for material designated as Product Identity (see above), the game 
mechanics of this Lambda planning product are Open Game Content, as defined in the 
Open Gaming License version 1.0a Section 1(d). No portion of this work other than the 
material designated as Open Game Content may be reproduced in any form without 
written permission.

本作の遊び方

プレイ時間：１～２時間
プレイ人数：プレイヤー１～２人、ゲームマスター１人

　各プレイヤーは P.7 にあるサンプルキャラクターか、または第 5 版
RPG のルールや P.6 に記載のバーバリアン向けの新たな原始の道 “ 戦え原
始人 ” を用いて作成したキャラクターを使ってください。

本書の P.2 ～ P.5 はゲームマスターのみ読んでください：
　本作は各ラウンドの開始時にイベントが発生する、アクションゲーム
のようなスピード感のあるアドベンチャーです。ボス戦以外のステージ
は、書かれているすべてのラウンドが終わったならステージをクリアし
たことなり、即座に戦闘を終了して次のステージへ進むこととなります。
　本作を使用したセッションでは、厳密な戦闘のルール管理よりも、プ
レイヤーとゲームマスターとの会話の中で産まれたアイディアを積極的
に取り入れて、プレイヤーにとってもゲームマスターにとっても物語が
楽しくなるように、ルールを適宜改変してのプレイすることを推奨しま
す。素敵なアイディア、盛り上がるロールプレイには惜しまずインスピ
レーションを渡してあげましょう！

本作でのプレイは、下記のような内容を想定しています。
・マップを使用しない抽象戦闘でのプレイを想定しています。敵を戦場

に配置する際には、通常はプレイヤーキャラクターから 10 フィート
程離れた場所に出現するものとすると良いでしょう。

・このアドベンチャーでは快適な進行のため、すべての敵のイニシアチ
ブ・ロールの結果は０としてください。
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ステージ１－１『 愛を取り戻せ！』
6 ～ 8 レベルキャラクター 1 ～ 2 人向けの原始時代ミニ・アドベンチャー

　なんということだ！！　君が狩りから帰ってくると、住処が荒らされ、
愛する家族が連れ去らわれてしまっているではないか！！
　君は家族を連れ戻すため、ベタベタと残された足跡を辿ることにした！

アドベンチャー用特殊ルール：クリーチャーの HP が 0 になる度にプレ
イヤーは１D ６をロールし、結果が 4 ～ 6 であったならば、そのクリー
チャーがいた場所には 1 回のボーナス・アクションで拾って食べること
ができ、食べた者の HP が２D ４＋２点回復する食べ物が落ちる。

第１ラウンド　『 さあ出発だ』
　君の進む道に、見知らぬ原始人が立ち塞がっている！

とおせんぼ：このラウンドの開始時に、戦場に原始人をプレイヤー人数
に等しい数、追加する。

第２ラウンド『 なんだこの尻尾は』
　目の前に巨大な恐竜の尻尾が現れた。先に進むには登るしかない！

尻尾を登る：難易度 15 の【筋力】〈運動〉判定を行なうこと。
失敗したら落下して１D ６の [ 殴打 ] ダメージを受け、倒れて伏せ状態
になる。加えて、戦場に原始人をプレイヤー人数に等しい数、追加する。
成功したならば、このラウンドは特別な処理は行わない。

第３ラウンド『 卵の落とし物』
　空からプテラノドンが卵を落としてくる。一体何が入っているんだ？

孵化：落ちて来た卵が割れて、中から何かが飛び出してくる。１D ６を振っ
て、卵イベント表の対応する出来事が発生する。

第４ラウンド『 転がる大岩』
　進む先から、原始人が押した大岩が転がって来た！
大岩！！：君は転がってくる大岩にどう対処するかを決めねばならない。
すべてのプレイヤーはこのラウンド開始時に、以下からひとつ選ぶこと。

「避ける！」：君は難易度１５の【筋力】〈運動〉判定を行なわなければな
らない。失敗すると２Ｄ６の [ 殴打 ] ダメージを受ける。

「立ち向かう！」：君は自分の武器１つの攻撃ロールを行なわなければな
らない。このロールの結果が１５以上ならば、武器で大岩を砕くことに
成功する。１４以下ならば、大岩が君に当たって２Ｄ６の [ 殴打 ] ダメー
ジを受ける。

第５ラウンド『 待っていた男』
　尻尾を登った先には、原始人が待っていた。敵の総攻撃だ！

総攻撃！！：このラウンド開始時に、戦場に原始人をプレイヤー人数に
１を加えた数、追加する。

卵イベント表
1	 プテラノドンの赤ちゃん：君を親だと勘違いしている。プテラノ

ドンが君を助けてくれるので、１D ６ターンの間、君の武器攻撃
は有利を得る。

2-3	 機嫌の悪いプテラノドン：君を敵だと思って襲ってくる！　戦場
に若いプテラノドンを追加する。

4-5	 食べ物だ：君は 1 回のボーナス・アクションとしてこの食べ物を
拾って食べると、君の HP が２D ４＋２点回復する

6	 トウガラシだ！：君は 1 回のボーナス・アクションとしてこのト
ウガラシを拾って食べると、体がカーッと熱くなり、１D ６ラウ
ンドの間、自分のターンごとに１回の追加のアクションを獲得す
る。この追加のアクションでは、攻撃（１回の武器攻撃のみ）、早足、
離脱のいずれかのみを行なうことができる。
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ステージ１－２『 ひみつのへいき』
　足跡を追って、君は巨大な恐竜の背中のてっぺんまでやってきた！　
足跡はそのまま恐竜の頭の方に向かっているようだ。さあ、頭の先へ向
かって進め！　……遠くからババババという音がするが、何だろう？

第１ラウンド　『 おりるか否か、 それが問題だ』
　恐竜の背の上の君に向かってプテラノドンが飛んできて、地面からは
原始人が何かをがなり立てている。このまま恐竜の背を進もうか、それ
とも地面に飛び降りようか？

「背中を進む！」：戦場に若いプテラノドンをプレイヤー人数に等しい数、
追加する。

「地面に飛び降りる！」：戦場に原始人をプレイヤー人数に等しい数、追
加する。

第２ラウンド『 ひみつへいき登場』
　なんと！　原始人が空飛ぶバイクに乗ってやってきた！　上空から爆
弾を落としてくる、何て厄介なんだ！
爆弾！！：君は落ちてくる爆弾にどう対処するかを決めねばならない。
このラウンド開始時に、以下からひとつ選ぶこと。

「避ける！」：君は難易度 15 の【筋力】〈運動〉判定を行なわなければな
らない。失敗すると２D １０の [ 火 ] ダメージを受ける。

「打ち返す！」：君は自分の武器１つの攻撃ロールを行なわなければなら
ない。このロールの結果が 18 以上ならば、爆弾を打ち返してバイクに２
D １０の [ 火 ] ダメージを与えることができる。17 以下ならば、爆弾が
君に当たって２D １０の [ 火 ] ダメージを受ける。

　どちらを選んでも、このラウンドは戦場に原始人の空飛ぶバイクを追
加する（地上から 5 フィート上空）。ラウンドの開始時に原始人の空飛
ぶバイクが戦場にいる限り、通常のラウンドの開始時の処理に加えて爆
弾！！の処理も行なわなければならない。

第３ラウンド『 また卵だ』
　空からプテラノドンが卵を落としてくる。一体何が入っているんだ？

孵化：落ちて来た卵が割れて、中から何かが飛び出してくる。１D ６を振っ
て、卵イベント表の対応する出来事が発生する。

第４ラウンド『 総攻撃だ！』
　恐竜の頭の上に、またまた原始人が待っていた。敵の総攻撃だ！

総攻撃！！：このラウンド開始時に、戦場に原始人をプレイヤー人数に
1 を加えた数、追加する。

ステージ１－３『 恐竜、 怒った』
　背中や頭でさんざん戦ったことで、ついに恐竜が怒って目を覚ました！　
怒った恐竜が向かってくる。ええい面倒だ、おとなしくさせてやる！

ボス戦ステージ　『 巨大恐竜』
　原始人の味方である年経たティラノサウルス・レックスは、君を襲っ
てくる。
　このステージ開始時に、戦場に年経たティラノサウルス・レックスを
1 体追加する。プレイヤーが 2 人以上なら、さらに原始人を 1 体追加する。
　このステージでは 2 ラウンド経過するたびに、空からプテラノドンが
卵を落としてくる。１D ６を振って、卵イベント表の対応する出来事が
発生する。

　年経たティラノサウルス・レックスを倒せばステージクリアとなる。
　もし倒せなかったとしても、プレイヤーとゲームマスターが望むなら
何度でも “ コンティニュー ” して構わない。
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原始人
中型・人型生物（原始人）、中立にして悪

AC：11
HP：16（3D8 ＋ 3）
移動速度：30 フィート

　【筋】　【敏】　【耐】　【知】　【判】　【魅】
18(＋4)　12(＋1)　12(＋1)　5(－3)　8(－1)　6(－2)

技能：〈運動〉＋ 5、〈知覚〉＋ 3
感覚：受動〈知覚〉13
言語：原始語
脅威度：1/4（25XP）

アクション
棍棒：近接武器攻撃：攻撃 1D20 ＋ 6、間合い 5フィート、
目標 1つ。
ヒット：8(1D8 ＋ 4)[ 殴打 ] ダメージ。

原始人の空飛ぶバイク
大型・人造、無属性

AC：13
HP：26（4D10 ＋ 4）
移動速度：飛行移動 20 フィート（上昇と下降には 2倍
の移動速度を消費する）

　【筋】　【敏】　【耐】　【知】　【判】　【魅】
10( ± 0)　10( ± 0)　12( ＋ 1)　－　－　－

技能、感覚、言語：乗り込んでいるクリーチャーのもの
脅威度：1（300XP）

乗組員：このバイクは 1体の人型生物（通常は原始人）
が乗り込んで操縦している。【知力】、【判断力】、【魅力】
の判定には、この人型生物の能力値を用いること。
　このバイクはＨＰが 0になるとバラバラに壊れて、操
縦していた人型生物と共に無力化されて戦場から消え失
せるため、別のクリーチャーが乗り込むことはできない。

最大高度：このバイクはターンの終了時に高度が 10
フィート下がる（最低でも地上から 5フィートまで）。

アクション
爆弾：遠隔武器攻撃：攻撃1D20＋ 6、射程20／ 80フィー
ト、目標 1体。
ヒット：15(2D10 ＋ 4)[ 火 ] ダメージ。この攻撃はこの
バイクよりも低い位置にいるクリーチャーしか目標にす
ることはできない。

原始人
　突如として君の住処を襲撃した謎の原始人たち。ご近所さんでも顔見
知りでもない。どこからやってきたのだろうか。
　妙に身のこなしがすばしっこかったり、時代にそぐわないテクノロジー
を使うこともあるけど、いずれにせよ敵対的な原始人だ。
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年経たティラノサウルス・レックス
巨大・野獣（恐竜）、無属性

AC：12（外皮）
HP：142（15D12 ＋ 45）
移動速度：40 フィート

　【筋】　【敏】　【耐】　【知】　【判】　【魅】
27(＋8)　8(－1)　17(＋3)　2(－4)　12(＋1)　9(－1)

技能：〈知覚〉＋ 5
感覚：受動〈知覚〉15
脅威度：9（5,000XP）

アクション
複数回攻撃：1 回の噛みつきと 1回の岩吐き、もしくは
1回の噛みつきと 1回の原始人出現を行なう。

噛みつき：近接武器攻撃：攻撃 1D20 ＋ 11、間合い 15
フィート、目標 1つ。
ヒット：34(4D12 ＋ 8)[ 刺突 ] ダメージ。目標はこの攻
撃をリアクションを使って「避ける」ことを選択できる。
「避ける」場合、難易度 15 の〈運動〉判定を行ない、成
功することでダメージを 0にできる。

岩吐き：この恐竜は 60 フィート以内の自分から見える
一地点にめがけて岩を吐く。その地点から 10 フィート
以内のすべてのクリーチャーは難易度 14 の【敏捷力】
セーヴを行なわねばならず、失敗すると 22（4D10）［殴
打］ダメージを受けて、倒れて伏せ状態になる。

原始人出現（再チャージ 5 ～ 6）：この恐竜の口か
ら、体内に潜んでいた原始人が 1体出現し、目標
に向けて回転体当たりを仕掛ける。この恐竜の 40
フィート以内にいる指定されたクリーチャー 1体
は、難易度 14 の【敏捷力】セーヴを行なわねばな
らず、失敗すると 21（6D6）［殴打］ダメージを
受ける。出現した原始人は落下により 3D6[ 殴打 ]
のダメージを受け、ヒット・ポイントが残ってい
れば、目標から 5フィートの任意の地点にいるも
のとして、戦場に追加される。

年経たティラノサウルス・レックス
　この巨大な年経たティラノサウルス・レックスは、原始人たちと共存
する道を選んだ個体だ。体の中には複数の原始人がおり、この巨大恐竜
に食事を与えることと引き換えに、風雨から身を守る暖かい住居として
活用している。
　この恐竜は普段はおとなしいが、怒ると老いてなお力が衰えていない
ことを実力をもって示す。

若いプテラノドン
中型・野獣（恐竜）	 	

AC：12（外皮）
HP：13（3D8）
移動速度：10 フィート、飛行移動 50 フィート

　【筋】　【敏】　【耐】　【知】　【判】　【魅】
15(＋2)　12(＋1)　10(±0)　2(－4)　9(－1)　6(－2)

技能：〈知覚〉＋ 1
感覚：受動〈知覚〉11
脅威度：1/4（25XP）

かすめ飛び：この恐竜は飛行移動によって敵の間合いか
ら出る際に機会攻撃を誘発しない。

アクション
体当たり：近接武器攻撃： 攻撃＋ 5、間合い 5フィート、
目標 1つ。
ヒット： 7（2D4 ＋ 2）［殴打］ダメージ。

恐竜
　原始時代の大自然の中に生きる恐竜たちは、彼らなりの考えで生きて
いる。
　君を襲ってくるものもいれば、君に恐れをなして逃げ出すものもいる
かも知れない。
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戦え原始人 JOE & MAC for TRPG 追加要素
　本書を使って原始時代の冒険をより楽しむために、バーバリアン向け
の新たな原始の道である “ 戦え原始人 ” の道を記載する。
　この新たな原始の道を使用する際には、必ず GM や他のプレイヤーに
了解を取ること。

バーバリアン向け　新たな原始の道
戦え原始人；Caveman Ninja
　文明と離れ、洞窟で暮らし、素朴な道具で獣のみならず恐竜すらも狩っ
てしまう。精密な投擲武器技術と高い身体能力を組み合わせて本能のま
まに戦う彼らは、人々から “ 戦え原始人 ” と応援される英雄なのだ。

間合いの達人
　3 レベル以降、君は怒りにまかせて力強く踏み込んで攻撃を行なうこ
とによって、近接武器の間合いを伸ばすことができる。 
　激怒している間、君が攻撃アクションで行なう近接武器攻撃の間合い
は 15 フィートになり、加えて君は自分のターンにボーナス・アクション
として、投擲の特性を持つ武器による遠隔武器攻撃を 1 回だけ行なうこ
とができる。

絵素材用意中

生来の身軽さ
　6 レベル以降、君は生来の身軽さに磨きをかけた結果、【敏捷力】セーヴィ
ング・スローに習熟する。
　また、君は助走の有無にかかわらず、【筋力】の値に等しいフィート数
分の幅跳びと、（3 ＋【筋力】修正値）に等しいフィート数分の高跳びを
行うことができる。

野生の勘
　10 レベル以降、君の野性的な直感は更に研ぎ澄まされる。
　君は盲目状態か聴覚喪失状態でも、バーバリアンの特性の危険感知の
利益を得られるようになる。
　また君は、危険感知で有利を得ている【敏捷力】セーヴィング・スロー
において、成功すれば半分のダメージですむような効果にさらされた場
合、君はそのセーヴィング・スローに成功すれば一切ダメージを受けない。

跳躍回避の術
　14 レベル以降、君は優れた身体能力から繰り出される見事な跳躍を
もって、敵の鋭い一撃を易々と回避することができるようになる。
　君から見える者が君を攻撃してヒットを与えた時、君はリアクション
として君に与えられようとしているダメージの数値そのものを難易度と
した【筋力】〈運動〉判定を行なうことができる。この判定に成功したな
らば、君はその攻撃から一切のダメージを受けない。
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サンプルキャラクター
バーバリアン（レベル６）
中型、ヒューマン、任意の属性

AC：15（鎧わぬ守り）
HP：65（ヒットダイス：6× D12+3）
移動速度：40 フィート

　【筋】　【敏】　【耐】　【知】　【判】　【魅】
18(＋4)　14(＋2)　16(＋3)　9(－1)　12(＋1)　10(±0)

セーヴ：【筋】＋ 7、【敏】＋ 5、【耐】＋ 6
技能：〈運動〉＋7、〈軽業〉＋5、〈生存〉＋4、〈知覚〉＋4
感覚：受動〈知覚〉14
言語：共通語

背景　原始時代の若者
人格的特徴：難しいことを考えない。欲求に忠実。
尊ぶもの：自由、私は自分の自由を尊重し、同じように
他人の自由も尊重する。

関わり深いもの：家族や村の人々の生活を守るためなら
我が身は惜しくない。

弱味：感情表現が大きすぎて、上手く行けば手や声をあ
げて歓喜し、失敗すれば地団駄を踏んで悔しがる。

原始時代の若者の特徴「生業は狩り！」
君はアドベンチャー中に投擲するのに充分な量のジャ
ヴェリンを、何処からか取り出すことができる。
このジャヴェリンは君にしか使えず、売ることもできず、
何かの材料にすることもできない。
これは魔法的な効果ではなく、何故そうなるか誰も説明
できないが、そう言う風になっている。

激怒
君は自分のターンに 1回のボーナス・アクションとして
“激怒” に入ることができる。激怒中、君は重装鎧を着
用していない限り以下の利益を得る。

・【筋力】判定と【筋力】セーヴィング・スローに有利
を得る。
・【筋力】を用いて近接武器攻撃を行なう際、ダメージ・
ロールに＋ 2のボーナスを得る。
・[ 殴打 ]、[ 刺突 ]、[ 斬撃 ] ダメージに対する抵抗を得る。

激怒中は呪文発動も呪文に対する精神集中も不可能にな
る。
激怒は 1分間持続する。君が気絶状態になるか、君が、
前の君のターンの終了時からずっと、ダメージを受ける
ことも敵対的なクリーチャーを攻撃することもないま
ま、ターンを終了したなら、その時は激怒は終了する。
また、君は自分のターンに 1回のボーナス・アクション
として激怒を終了させることもできる。
4回激怒したなら、以後君は大休憩を終了するまでは再
び激怒することはできない。

捨て身の攻撃
君は自分のターンに最初の攻撃を行なう際、“捨て身の
攻撃” を宣言できる。そうすれば、君はそのターンの間
じゅう【筋力】を用いる近接武器攻撃ロールに有利を得
るかわり、君の次のターンの開始時まで君に対する攻撃
ロールにも有利が付く。

危険感知
君は自分から見える効果（罠や呪文など）に対する【敏
捷力】セーヴィング・スローに有利を得る。この利益を
得られるのは、盲目状態でも聴覚喪失状態でも無力状態
でもない時のみである。

追加攻撃
君は自分のターンに攻撃アクションをとるたびに 1回で
はなく 2回攻撃を行なえる。

鎧わぬ守り、能力値上昇、高速移動
数値は反映済み

間合いの達人
激怒中、君が攻撃アクションで行なう近接武器攻撃の間
合いは 15 フィートになる。
また、君は自分のターンにボーナス・アクションとして、
投擲の特性を持つ武器による遠隔武器攻撃を 1 回だけ行
なうことができる。

生来の身軽さ
君は【敏捷力】セーヴィング・スローに習熟する（反映
済み）。
君は助走の有無にかかわらず、【筋力】の値に等しい
フィート数分の幅跳びと、（3 ＋【筋力】修正値）に等
しいフィート数分の高跳びを行うことができる。

攻撃アクション
ジャヴェリン：近接・遠隔武器攻撃：攻撃 1D20 ＋ 7、
間合い 15 フィートまたは射程 30 ／ 120 フィート、目
標 1つ。
ヒット：8(1D6＋ 4)[ 刺突 ]ダメージ。君が激怒しており、
この攻撃を近接武器攻撃として行ったならば 10(1d6 ＋
6)[ 刺突 ] ダメージ。
ジャヴェリンは投擲の特性を持つ武器である。
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