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rルールブックI 改訂版」を使用している方へ

2012年 7月に発売されたrル一ルブック I 

改訂版Jを用いて遊ぶ場合、本書の319頁から 

掲載されているFAQと記述が矛盾する場合が 

あります。その場合丨改訂版Jの記述を優先す 

るよろにしてください。





ドラゴンに跨って空を飛び、睛石を落とすような魔法を操り、神 

さえ降臨させるような、そんな壮大な冒険を夢見たことはありませ 

んか？

あまたの凶悪な怪物たちを、次々と打ち倒してゆく英雄に憧れた 

ことはありませんか？

本書では、そんな伝説に語られる英雄や勇者のような冒険が堪能 

できるようになります。

ついにあなたの冒険も、伝説へと昇華されるときが来たのです！

本書には、1 5 レベルまでの冒険者に対応したデータが掲載され 

ています。これは、人族が普通に達しうる、最高のレベルです。

本書では主に1 1 〜 1 5 レベルの魔法、1 5 レベルまでの戦闘特技、 

それに練技、呪歌が用意されています。もちろん1 0 レベルを超える 

には、3 0 回を超えるほどの冒険が必要です。 一朝一夕で到達でき 

はしないでしょう。ですがそれだけに、本書に掲載されている魔法や 

戦闘特技は強力なものばかりです。

もちろん、そんな冒険者を待ち受ける魔物も多数掲載されています。 

特に1 0 レベルを超える強力な魔物たちを倒すのは、極めて困難な 

ことでしょう。 正面からぶつかっただけでは倒せないような魔物も 

存在し、たとえ1 5 レベル丨こなっても容易には勝てない魔物さえ存在 

します。

ラクシア世界には、まだまだ多くの脅威が存在し、あなたたちを 

待ち構えています。ぜひ腕を磨き、冒険を重ね、大いなる栄光を勝 

ち取ってください。

また、本書では新たな技能として「ライダー」が登場します。 愛
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馬や幻獣、魔動機に跨り、共に戦うことができる夢の技能です。 荒 

野や平原、さらには空や海でパー卜ナ一とともに戦うことができ、 

他の技能では味わえない興奮を与えてくれます。

そして本書では、「かんたん作成」で選べるサンプルキャラクタ一 

の数も拡充。 コンべンションでのプレイや初めて遊ぶプレイヤーの 

選択肢がぐっと広がりました。さらにはそのサンプルキャラクター 

たちの成長後のデータち掲載。付属の高レベル対応シナリオもすぐ 

に遊べるようになっています。

その他、高レベルキャラクター作製ルールや、構造物破壊ルール、 

有名人とコネクションを結ぶル一ルや、新地方とその地の有名人リ 

ス卜など、プレイの幅を広げる要素も満載です。GMもこれらを活 

用し、よりさまざまな冒険を演出してください。

さあ、新しい置険に出かけましょう！

あなたの冒険の旅に、終わりはありません。

新たな冒険に挑戦し続ける限り、旅は続くのです。

そしてあなただけの伝説を、創りあげてください。

きっと、あなたにはそれができます。
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ルールブック I 、 II___________________________________

本書の中で、丨ソ一ド• ワールド2 .0 ルールブックI 』を参照する 

必要がある場合、（= > n 』**頁)と記述されます。同様に『ル一ルブッ 

クn』を参照する必要がある場合、（̂ 『n』**頁）と記述されます。

ライダー技能とキャラクターシー卜への記人_______________

本書で追加された「ライダー技能」を習得すると、「騎芸」と呼ばれ 

る能力を獲得します。これらの「騎芸」は、キャラクタ一シートの「練 

技/ 呪歌」の欄に記入してください。

またライダ一技能は、魔物知識判定に用いることができます（弱 

点は見抜けません)。 キャラクタ一シー卜の「魔物知識」欄にはセ一 

ジ技能のみしか書かれていませんが、ライダ一技能を習得してし)るキャ 

ラクタ一も、ここに数値を書き込んでおいて構いません。

躲獣の管理__________________________________________
本書では、ライダ一技能と一緒に「騎獣」というル一ルが掲載され 

ています。これは、ライダー技能とは決して切り離せない大事な存 

在です。

「騎獣」を扱う場合、使用する騎獣のデータの掲載されたページを 

コピーして使うと便利です。H Pなどの変動する数値は、騎乗する 

PCのHP欄などを同時に使うとよいでしよう。
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キャラクター解説_____________________________________

片手槍と革鎧で武装した、人間の騎手です。 ライダー技能を持ち、 

馬に乗って戦います。

ライダー技能は、乗用の動物や幻獣、魔動機（これらはまとめて 

騎獣と総称されます）を巧みに操り、移動や攻撃に使う技能です。 

レベルが上がるごとに騎芸と呼ばれる、騎獣を操るための技術を得 

られます。このキャラクターは騎獣に攻撃をさせる【攻擊指令】と、 

馬に乗って突進する【チャージ】を習得しています。

騎乗しているとき、このキャラクターは自らと騎獣のどちらも攻 

撃を行えるため、戦闘時には大きな戦力となることでしよう。ただし、 

騎獣も攻擎の標的となってしまうことがあるため、騎獣のH Pにも気 

を配らなければいけません。

騎獣は購入して相棒とすることもできますが、高価なため、はじ 

めのうちは馬などをライダ一ギルドと呼ばれる組合からレンタルす 

ることになります。 レンタルした騎獣は1回のセッションの間だけ、 

自らの相棒とすることができます。まずは2 5 0 G 支払ってホース 

95頁）を借りるのが才ススメです。

成長すればさらに多数の騎芸を扱えるようになります。 装備も必 

要筋力を調整した〈ミスリルスピアカスタム〉と、高価で強力なもの 

です。鎧は「ランクの高し、武器、

防具を扱うときの注釈(=>『n』

36頁)」によって、アラミドコー 

卜を必要筋力+ 1 ◦して装備 

しています。

騎獣に乗って突撃し、強力 

な敵を蹴散らしましよう！
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能力値ボーナス

8

「 体 一 1

9

「 心 一 !

6

\=B=\

S
- c —

11
= D = l

8

4
T 2

□ 

_ □  

_ _ s

[-器用度-]
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— 知刀一 
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1 3 +  2

=キャラクターの容姿、特徴

精神抵抗力

4

23

-mph

13

生命抵抗力= 冒険者レベル+ 生金力ボ一ナス 

HP=■険者レベルX3+ 生命力

精神抵抗力= 冒険者レベル+ 精神力ボーナス 

MP=魔法使い系技能レベル合針X3+ 精神力

経験点 = 「冒険者レベル =

種族特徴=

[ 剣の加護 / 運命変転 ]

戦翮特技

《牽制攻撃〉〉

練 技 /呪 歌

【攻擎指令】

【ナ ヤ 一 ン 】

ラ つ ダ ー _
フ ェ ン サ ー

名 誉 ア イ テ ム 点 数
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=セージ技能レベル（2 ) 

+ 知力ポーナス[ 1 ]

「先制力1 r 移動力1
I ハ |=スカウト技能レベル（一） 制限移動=3m| ，フ

+ 敏捷度ボーナス[ 一 ] 敏捷度[13] =

j 基本佘中カ（技能レベル)-----
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ダメージ（技能レベル)----------------------------------------
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武器 n ra w 他 s i y ほ;M n M 【©】【0】【o】【0】【0】【©】【o】【0】【®】【®】防】r s r i R i a r a
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基本回避力（技能レベル)_
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フェンサ一技能[ 4 ( 2 ) ]  J + 敏捷度ボーナス[1 ]

— I f  名 盾名

<、/ 7 卜レザー〉 〈パックラー〉

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳

顔

首

背中

右手

左手

腰

足

その他

戦闊鬨連メモ（戦翻特技など）

-1 |一生余抵抗力一| 

^~精神抵抗力一!

所持金

480 g G

魔法
魔力=技能レベル+知力ボーナス） レベル魔力

威力表

「装備品など--------

〈冒険者セツ卜〉

〈騎獣縮小の札>X2

— 消耗品チェック捕ー

□□□□□□

□□□□□□

② ③ ④ ⑤ ⑥ (7) ® ⑨ ⑩ # 拍

0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 本 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 * 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 1P 1? 13 15 15
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経歴、 その他メモなど

合計名誉点 750



「魔 物 知 r 先制力•] 
= セージ技能レベル（10) q  1

I I + 知力ボーナス[ 7 1 丨 ソ

=スカウト技能レべ;レ（6 ) 制限移動=3m 

+ 敏捷度ボーナス[3  ] 敏捷度[18] =

r 移動力1 「全力移動1

[基本命中力（技能レベル)----------
|ファイター技能[ ( ) ] グラップラー技能[ )]フェンサ一技■ [12( 8 )]シューター技能[ ) ] +器财ポ-ナス[ 4 】

症
ダメージ（技能レベル)-----------
タ一技能[ ( ) ] グラップラ一技能[ ( )]フェンサ一技能[ 13( 8 )]シューター技能[ ) ] +筋力ボーナス[ 5 ]

武器 用法 必筋 会中修正钟カ 威力 ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ © C値 ^ - v 備考

くミスリルスピアカスタム〉m 15 -1 11 30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10 ⑨ 15

2H 15 -1 11 40 * 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13 ⑨ 15

*

*

*

*

基本回避力（技能レベル)----------
ファイタ一技能[ ( ) ] グラップラー技能[

フI ンサ一技能【11( 8 )] j + 敏搪度ボーナス[3

鎧名 盾名

〈アラミドコー卜〉 〈ナイトシ一ルド〉

[s+io]

r + i

1 5
その 他 の 修 正 + 合計僅

ト 日 + E i = 13

> U ^ + L ± l = 5

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳 〈ウサギのピアス〉 「聞 茳 辟 』定 j+ 2

顔

首 〈幸運のお守り〉 「戦 IU品の決定

背中 〈リ卜ルゥイング〉 「落下ダメージ厂 20点

右手 〈宗匠の腕輪〉 「器用度」+ 2

左手 〈信念のリング〉 「精神抵抗力 j+ 1

腰

足 〈サイレン卜シューズ〉「隠密判定 j+ 2

その他 〈俊足の指輪〉 「纖 度 」十1

D S ：

—1 I— 王面®饥刀ー

13
4 卜 t t神挺抗カー

J  |_ \13
戦闘関連メモ（戦闘特技など）

所持金

7 , 2 7 0  g G

技能レベル+知力ボ-ナス）

威力表

pg備品など-----------------— 消耗品チエック欄-------

〈冒険者セツ卜〉 [ ] □ □ □ □ □ □
〈スカウト用ツー/レ〉 [ ] □ □ □ □ □ □
〈騎乗証〉 [ ] □ □ □ □ □ □
〈騎獸用甲冑〉 [ ] □ □ □ □ □ □
〈騎獣縮小の札 ll>X4 [ ] □ □ □ □ □ □
【ウオーホース】 [ ] □ □ □ □ □ □

③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑨ ⑩ 场

0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 本 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 * 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

『ソ ー ド . ワ - ル ド 2 0 j キ ヤ ラ ク タ -シ ー 卜Ver1.0 © 2008 GROUP SNE /  FUJIMISHOBO





キャラクター解説

操霊魔法と真語魔法を同時に習得している魔導師です。 多数の魔 

法を習得し、豊富なM Pで状況に応じた魔法を選んで行使できます。

攻撃を行いたいときは真語魔法の【エネルギー• ポル卜】や操霊魔 

法の【スパーク】を行使し、仲間の援護を行いたいときは操霊魔法の 

【プロテクション】や 【エンチャン卜• ウエボン】を行使します。 戦 

闘特技は《魔法拡大/ 数》を持っていますので、先手を取って敵に攻 

撃魔法を乱射したり、仲間すべてに援護を行えたりします。

成長時の装備は、武器防具に目立つものはありませんが、魔法の 

アイテムとしてダメージに+ 1 点のボーナスがある〈マナリング〉と、 

精神抵抗力に+ 1 のポーナスがある〈信念のリング〉などを持ってい 

ます。また耳に装備している〈通話のピアス〉は、片方を誰かに貸す 

ことで、離れてしVTも会話ができるようになります。【ファミリア】の 

魔法で作った使い魔などと組み合わせ、偵察や連絡などでも幅広く 

活躍できるでしょう。それぞれの効果はいちど参照しておいてください。

すべての魔法を使しヽこなし、魔導師の実力を存分に発揮しましょう。



7キャラクタ一名 = プレイヤ一名

種族一

エ ル フ

「年齢 - 生まれー

操霊術師

能力値 成長 能力値ポーナス

17 + 2
敏捷度]

18 + 3
一筋力一

7 + 1
生命力-1 

12 + 2
一知力_

23+1 + 4
「精神力-!

19 + 3

: キャラクタ一の容姿、特徴

生命抵抗力 「 HP-j

4 18
精神抵抗力 厂  MP~]

5 28

生命抵抗力=言険者レベル+生命力ボーナス 
HP= 雷除者レベルX3+生命力

a神抵抗力=■除者レベル+精神力ボーナス 
MP=魔法使い系技能レベル合針X3+精神力

経験点= [f冒険者レベル=

《魔法拡大/ 数》

種族特徴=

[暗視] [剣の加護/ 優し疔水]

技能

戦鬪特技 練 技 ，呪歌
交易共通語

コ ン ン ャ フ ー

V — サ ラ 一

名誉アイテム点数

経歴、 その他メモなど

所持名誉点

合計名誉.良



=セージ技能レベル（ 

+ 知力ボーナス[

=スカウ卜技能レベル（- 

+ 敏捷度ポ一ナス[-

J 基本命中力（技能レベル)一 

1 フ7イタ一技能[ ( ) ] グラ■

「追加ダメージ（技能レベル)-----------------------
フアイタ一技( i [ ( ) ] グラップラー技能[ ( H フエンサ一技能[

)]|+器用度ボーナス[ 

)]|+B力#一ナス[

武器 用法 必筋 会中If正紳カ 威力 ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑨ ⑩ ⑪ © C値 備考

木

*

木

*

*

*

基本回避力（技能レベル)_______________
フ ァ イ タ 一 技 ( ) ] グラップラ一技能[ (  

フェンサ一技能[ ( _ > ] 」+ 敏提度ボーナス[
iD

J 名 .. 盾名

<、/フ卜レザー〉

そ の 他 の 修 正 + 合計値

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳

顔

首

背中

右手 〈知性の指輪〉 「知力J+1

左手 〈魔法の発動体〉

腰

足

その他

c m :

o n

- i [―生命抵抗力-

コし4
戦鬪関連メモ（戦鬪特技など）

所持金

f魔 技 期 レ ベ ル +知力ポ-ナス）

] C

刀一！ 

1抵抗力一！

操霊魔法 2 6

真語魔法 1 5

「現金----- 「預金/谱金-----

50 g G

威力表

〈冒険者セ ツ 卜〉 [ ]□□□□□□
〈魔香草〉XZ [ ] □ □ □ □ □ □  

[ ] □ □ □ □ □ □

[ ] □ □ □ □ □ □  
[ ] □ □ □ □ □ □

[ ] □ □ □ □ □ □

② ③ ④ ⑤ ® ⑦ (D ⑨ ⑩

0 木 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 本 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 * 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

『ソード • ワールド 2 .0Jキヤラクターシ一トVerl.O  © 2008 GROUP SN E / FUJIMISHOBO



成長

•器用度•

19

4

4

| 1 0 B |

_ 敏捷度-

22+2

一知力一

33
•精神力• 

26
r-目降本 I ■ベII.=

能力値

「 技 - !

一体]

13

キャラクタ一名 =

種̂ ■

エルフ

プレイヤ一名

「年齡 - 生まれ一

操霊術師

能力値ボーナス

+ 4

= キャラクターの容姿、特徴

生命抵抗力 「 HP-|

12 46
精神抵抗力 厂  MP~|

14+1 77

生命抵抗力= ■険者レベル+ 生余力ポーナス 

HP=冒険者レベルX3 + 生命力

MP=鹰法使い系技K レベル合計X3+ 精神力

0 10
戦闘特技 練 技 呪 歌 言語 a文

m m K /m
乂 八 通 5 ロ
エルフ語 O

《魔法誘導》 魔法文明語 —o

[暗視] [ 剣の加護/7儍し疔水]

n n
《魔法収束》 魔動機文明語 〇

《魔法制御》 神紀文明語 o

技能 レペル 《瘍 の 目 》

コ ン ジ ャ ラ ー 10
V 一 サ ラ 一 7

セ 一 ジ 4

名謇アイテム 点数

経歴、その他メモなど

所持名誉点 

合計名誉点7$0



「魔物知織1 「先制力] C移勵カ

n  = セージ技能レベル（4 ) n  = スカウト技能レベル（一） 制限移動=3m — L 

I 7 1 + 知力ボーナス[ 5 ] 1 U  I + 敏捷度ボーナス[ _ ] 敏捷度 [ 2 4 ] = | _ ^

』基本命中力（技能レベル)----------------------------------------------- -
■(ファイター技能[ ( ) ] グラップラー技f t [ (  >]フェンサ一技能[ ( ) ] シューター技能[ ( ) ]|+■用度#-ナス[ ]

I■追加ダメージ（技能レベル)---------------------------------------------- -

I フアイタ一技能[ _ ( _ ) ] グラツブラ一技* [ _ ( _ > ] フェンサ一技能[ _ ( _ ) 】シューター技能[ _ (  _ ) ] j + B カボ一ナス[ ]

武器 用法 必筋 命中正 紳カ 威力 ② ③ ④ ⑤ ⑦ ⑨ ⑩ ⑪ C 値 備考

*

*

*

*

*

本

基本回避力（技能レベル)______________
ファイタ一技能[ ( ) ] グラップラー技能[ _ 

フェンサ■■技能[ ( ) ] | + 敏搞度ボーナス[

鎧名 盾名

◊ノフ卜レザー〉 〈ラウンドシールド〉

その他の修正4•合計值

+1

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳 〈通話のピアス〉 離れていて书会話可能

顔

首 〈奇跡の首飾り〉 「生死判定Jやり直し可能

背中 〈サ一マルマン卜〉 「炎、水•減性ダメ- ジJ-1点

右手 〈疾 風 の 麵 「碰 カ J+2

左手 〈マナリング〉 「魔法ダメージ j+1

腰

足

その他 〈信念のリング> 「精神抵抗力」+1

■

m :

- 1 「 生命抵抗力_

J  L  12

戦闘関連メモ（戦闘特技など）
D C

精神抵抗力一]

1 5 _ I

:力=技能レベル+ 知力ボーナス）

所持金

5,450 g G

p iH ia など---------

〈冒険者セツ卜〉

〈魔 晶 石 ：10点 >X3 

〈魔香草〉XZ

〈アンチマジックボーシヨン>x 3 

〈龐化すれた石 >X3 

〈呼応石 >X5

— 消耗品チエック欄---

[ ]□□□□□□

[ ] □ □ □ □ □ □

[ ]□□□□□□
[]□□□□□□
[]□□□□□□
[]□□□□□□

操霊魔法 10 15
真語魔法 7 12

威力表

② ③ ④ ⑤ ⑦ ⑨ ⑩ (H) ⑭

0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 * 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 12 12 13 15 15

『ソード • ワールド 2 0 j キヤラクタ- シ -卜 V e r1 o © 2008 GROUP SNE /  FUJIMISHOBO





キヤラクター解説

銃を装備して弾丸を擊つ、魔動機師です。 攻撃するときは弾丸に 

魔力を込めて撃ち、仲間を援護するときには魔動機術を使います。

M Pも豊富にあるので、【ターゲッ卜サイ卜】なども遠慮せずに使っ 

ていきましょう。《精密射撃》の戦闘特技があるので、後方から目標 

を狙い撃ちにできます。

成長時でも、基本的には銃でノ（ンノ（ン相手を倒すスタイルは変わ 

りません。 弾丸は強力な【レ一ザ一• バレッ卜】に変え、【ホーミン 

グレ一ザ一】で命中をサボー卜しましょう。 高レベルの魔動機術に 

は 【ライフセンサ一】や 【メディカルキッ卜】など、さまざまな局面 

で使える魔法が揃っています。

成長すると筋力が上昇し、強力な魔法の銃〈カルネージ+1 >を装 

備しています。 予備として弾倉の多い〈パレッ卜シャワー〉も持っ 

ているので、長期戦でも安心です。 銃を持ち変えると、射程距離が 

異なることに注意してください。

魔法も使えるスナイパ一として、仲間を助け、強敵を狙い撃ちましょ 

う。



成長

_0j:

_d: 

_ d: 

_ d:

p：
■器用度-! 

12

25
•精神力-1

15

看 険 者 レ ベ ル =

能力値

「 技 ]

「 体 - ！

「 心1

9

経験点

種族特徴 一

[第六感]

后力値ボーナス 

2

+

=キャラクターの容姿、特徴

生命抵抗力=冒険者レベル+ 生金力ポーナス 
HP=霣険者レベルX3+生命力

-H P - i

18
-M P - 1精神抵抗力=冒険者レベル+ 精神力ボーナス 

. _ MP=魔法使い系技能レベル合計X3+精神力

18

戦闘特技_

《精密射撃》
練 技 /呪 歌

交易共通語

神紀文明語 
魔動機文明語
妖魔語

技能

マギテック 
シ ュ ー タ ー _  

セ ー ジ

経歴、 その他メモなど

名 誉 ア イ テ ム 点 数

所持名誉点

fキ ャラクタ一名 = プレイヤ一名

種® - 「年齢 - 生まれー

タビッ卜 魔動機師

合計名音良



「魔 物 知 「先制力1 「移動力■!
一 = セージ技能レベル（1 ) n  = スカウト技能レベル（一 ） 制限移動= 3m 

I ノ I + 知力ボーナス[ 4 ] I U  I + 敏捷度ボーナス[ 一 ] 敏捷度[9 ]=[  ： mj x3=

j 基本命中力（技能レベル)---------------------------------------------------- 1

ファイター技能【 （ ）]グラップラ一技能[ ( ) ] フェンサ一技能[ ( ) ] シューター技能[4 ( Z )] |+#用度ボーナス[2 ]
ダメージ（技能レベル)--------------------------------------------------- -

ター技能[ ( ) ] グラップラ一技能[ ( ) ] フェンサ一技能[ ( ) ] シュー夕一技能[3 ( Z )] +8カボーナス[1]

武器

く卜ラド一ル>(3) 2H 5 - 4 ⑩ 5 30m

土:
*

*

本

*

基本回避力（技能レベル)_  

ファイター技能[ ( ) ]

フェンサー技能[ ( > ]

' —鎧 名 — 盾名

〈ク□一スアーマー〉

その他 の 修 正 4•合計値

I 丨= 0

2

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳

顔

首

背中

右手

左手 〈マギスフイア（小)〉

腰 〈ガンべル卜〉 弾 12発収納可能

足

その他 〈ガンべル卜〉 弾 1Z発収納可能

m
生命抵抗力一

4
牴抗カー

戦H 関 連 メ モ （戦鬪特技など）
魔力=技能レベル+知力ボーナス）

魔動機術 1 5

25 g

威力表

「装備品など一

<水袋）

••消耗品チェック欄-----

<3!丸 >x 24 ]]□□□□□

② ③ ® ⑤ ⑦ ® ⑨ ⑩ (H) ⑩

0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 本 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

『ソ ー ド • ワー ル ド  2.0J キ ヤ ラ ク タ 一 シ 一 卜  Ver1.0 © 2008  GROUP SNE /  FUJIMISHOBO



種族一

タビッ卜

性別 —— 「年齢—— 「生まれー

魔動機師

能力値 成長 能力値ボーナス

「 体 - !

「
4

+
- B -

1
+ Z  □

- C — -------

5 A s
= 5 =

7 + 斗H
一 E — -------

1 6
+

— F — -------

—6 + 4  Q

「器用度-！

1 9 +  3
敏捷度1 

1 1 +  1

1 3 + 2 +  Z
生命力1 

1 6 +  2
_ 知力_

35+1 +  6
-精神力-

1 9 +  3

: キャラクタ一の容姿、特 徴 ：

_生命抵抗力 
12

•精神抵抗力
1 3

-H P - ,

4 6

-M P -

4 9

生命抵抗力= 冒険者レベル+ 生命力ボーナス 
HP=冒険者レベルX3+ 生命力

精神抵抗力= 冒険者レベル+ 精神力ボーナス 
M P = *法使い系技能レベル合計X3+ 精神力

「経験点=

1000

「冒険者レベル= i l  

10
「種族特

[第六感]

技能 《武器習熟丨丨/ガン》

戦闘特技

《精密射撃》

《鷹の目〉〉
《武器習熟/ ガン》

《射手の体術》

練 技 /呪 歌
交易共通語

神紀艺明證_

妖魔語

魔神語

マギテック 10 《鋭い目》

ンユ一タ一
セージ

名誉アイテム点数

経歴、 その他メモなど

所持名誉点:_______

合計名誉点 7S 0



[•魔物知識1
= セージ技能レベル（5 

L 11 j + 知力ボーナス[ 6

=スカウ卜技能レベル（一 ) 制限移動=3m 

+ 敏捷度ボーナス[ 一 ] 敏 捷 度 [11] =

「基本命中力（技能レベル)一

)]グラップラー技能[ (  >]フェンサ一技徒[ )]シュータ- 技能[10( 7 )] +S用度#-ナス[ 3 ]

「動 Qダメ

し ファィタH

ジ （技能レベル)--------
技能[ ( ) ]グラップラー技能[

) ] |+;

エンサ一技91 [ ( ) ] シューター技能[9 ( 7 )] +8カボーナス[ 2 ]

武器 用法 必筋 命中修正命中力威力 ② ③ ④ ⑤ ⑥ 0 ⑨ ⑩ ⑪ C値 か ; 備考

くカルネージ+1> (3) 2H 15 - 10 * ⑪ 24 40 m

〈バレツトシヤワ一 > 0 0 1H 5 一 10 * ⑩ 19 10m

*

*

*

*

基本回避力（技能レベル)_____________
ファイター技能[ ( ) ] グラップラー技能[ 

フェンザ一技能[ _ (  )] J Hト敏嫌度ボーナス[

， 1 豈名 「■ ,f名 ' つ

〈スブリン卜アーマ一〉

15
そ の 他 の 修 正 + 合計値

部位 装飾品の名称 効果

頭 〈マギスフィア（小)〉

耳 〈マギスフィア（小)〉

顔 〈ひらめ疔眼鏡〉 「1 1 判定」「探索判定

首 〈奇跡の首飾り〉 「生死判定jやり直し可能

背中 〈マギスフィア（大)>

右手 〈怪 力 の 編 〉 「筋力 j+2

左手 〈知性の指輪〉 「知力

腰 〈パレツ卜ポーチ〉 弾 24発収納可能

足 〈韋默天ブーツ〉 「移動力 j+5

その他〈マギスフイア（中)〉

m :
戦勘関連メモ（戦闘特技など）

— , 生命抵抗力一

-! 丨 11 —11— 精神抵抗力一

J  1 1 3

所持金

2,780 g G

:魔力= 技能レベル+ 知力ボーナス）一

魔動機術 10 16

威力表

「装備品など--------

〈冒険者セツ卜〉

〈魔 晶 石 ：10点〉XZ 

〈魔 晶 石 ：5 点>X4

消耗品チェック欄-----

<51 丸 >X24]P□□□□ロ

]□□□□□□
]□□□□□□

② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ® ⑨ ⑩ 师 ⑩

0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 * 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

rソ一ド •ワールド  2.0J キヤラクタ一シー卜  Ve r1 .0 © 2008 GROUP SNE /  FUJIMISHOBO
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キャラクター解説_____________________________________
拳や蹴り、投げなどで戦う拳闘士のキャラクタ一です。さらにエ 

ンノ Vンサ一技能で能力を強化しています。

このキャラクターは《武器習熟/ 格闘》の戦闘特技を習得している 

ため、はじめから高いダメージが期待できます。 拳と蹴りを組み合 

わせたラッシユは、戦士の強力な武器以上の性能を発揮することも 

あるでしょう。

エン八ンサー技能で習得している練技は【ガゼルフッ卜】で、防護 

点の低さを回避力でカバーできます。 エン八ンサ一技能ではM Pが 

上昇しませんが、このキャラクタ一なら種族特徴[HP変換]を使う 

ことで、練技の使用回数を増やせます。

探索時は、野外で扱えるレンジャー技能が役立ちます。 ポーシヨ 

ンの効力も高まるため、所持金に余裕が出てきたら、装備の強化と 

あわせて各種のポ一シヨンも購入しましょう。

成長後は数多くの練技を操るテクニカルファイタ一となってし读す。 

<トンファ一+ 1 〉と〈アクセルブロ一グ+ 1>はどちらも魔法の武器で、 

通常よりも高い攻撃力を持っています。 防具は高い筋力を活かして、 

S ランクの〈リユンクスベス卜〉になっています。

習得してし、る練技は、状況や敵に応じて使うものを変えてし)きましょ 

う。これまでの攻撃に加え、 I  

回避時に攻撃を行う《カウン 

ター》も習得しているため、タ 

イマン勝負で遅れを取る事も 

少ないはずです。

どんな敵とも対等に渡り合 

う拳闘士として戦い、強敵を 

殴り飛ばしましよう！
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〒キャラクタ一名=

種族一

プレイヤ一名

ル ー ン フ オ ー ク

「年齡 - 生まれ _

戦士

能力値  成長

厂 技 一 I 广 八 つ

能力値ボーナス

「 体 一 I 

11

「c—1 

10 
F5=i

「器用度-!

15 パ
「敏搗度-!

12 +  2
一筋力一

21 + 3
「生命力-！

18 + 3
一知刀一

14 + 2

12 + 2

=キャラクターの容姿、特 徴 ..........—

生命抵抗力 厂  HP—|

5 24
丨精神抵抗力 厂  MP~]

4 12

生命抵抗力= 冒険者レベル+ 生由カボーナス 
H P = 冒険者レベルX 3 + 生命力

« 神抵抗力= 冒険者レベル+ 精神力ボーナス 
M P = « 法使い系技能レベル合計X 3 + 精神力

経験点= 「冒険者レベル =  

2
種族特街

[ 暗視] [ H P 変換]

技能

戦 闘 特 技 _

《藤 習 熟 /鱗

《投げ攻撃》

《追加攻撃》

練 技 /呪 歌

【ガ ゼ ル フ ツ 卜 】
交易共通語

m m .m .

ヴラップ ラ 一

レンンヤー

エ ン ハ ン サ ー

名誉アイテム点数

経歴、 その他メモなど

所持名誉点

合計名n



=セージ技能レベル（一 ） 

+ 知力ボーナス[ 一 ]

=スカウト技能レベル（一 ) 制限移動=3m 

+ 敏捷度ボーナス[ 一 ] 敏捷度[1Z] =

「移動力1 「
全力核動']

1 t U

j 基本命中力（技能レベル)-----------------------------------------

ファイター技能[ ( ) ] グラップラー技I隹【4 ( Z )]フェンサー技能[ (  >]シューター技能[ ) ] +器用度ボーナス[2 ]

「追加ご
しフW

ダメージ（技能レベル)一 
ター技能[ ) ]グラップラ一技徒[ 5 ( 2 ) ] フェンサ一技能[ ( ) ] シューター技能[ )]|+«カボーナス[ 3 ]

武器 i i^ r ^ c 5 T i i^ i^ r 0 ] r 0 X o i r 0 ] r o ] r o i r o i r o i r © i r ® m 3 r T iR 4 ^ r T a

〈ハード/ ツカ一〉 1H 5 +1 5 10 * 1 1 2 T] 3 4 5 5 6 7 ⑩ 6

〈スタンパ一〉 1H# 5 -1 3 ] ニ.
* 1 2 3 3 5 6 7 8 9 10 ⑩ 6

〈投げ〉 2H 0 - 4 0 * 0 0 _o] 11 2 2 3 3 4 4 i：- 6

*

*

—
*

基本回避力（技能レベル)---------------- ,
ファイタ一技能[ ( ) ] グラップラ一技能[4 ( 2 )]
フェンサー技能[ _ (  _)] j + 敏孩度ボーナス[ 1 ]

… 誠 — 一— 盾名

〈ボイン卜ガード〉

その他の修正+合計値

+1

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳

顔

首

背中

右手

左手

腰

足

その他

直

戦鬭関連メモ（戦鬭特技など）

「 精瓶抗ヵ一

I_ _ 4 _

所持金

10 G G

〈冒険者セット〉 

<救命草>

[ ] □ □ □ □ □ □  

[ ] □ □ □ □ □ □  

[ ] □ □ □ □ □ □  

[ ] □ □ □ □ □ □  

[ ] □ □ □ □ □ □  

[ ] □ □ □ □ □ □

魔力= 技能レベル+ 知力ポ一ナス） レベル魔力

威力表

② ④ ⑤ ⑥ ⑦ ® ⑨ ⑩ (M)
0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 * 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

— 一
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種族-------------- [■性別——
1「年齡—

-|严ポれ 1

ルーンフオーク
1 厂

歡 1
能力値

厂技—!
成長 能力値ボーナス

1r # € I

「 体 ~

11

- B -

5

r 1̂

10
}=0=\

経験点=

1000

孓s

7 g 

4

4 o

if冒険者レベル =  

10

17+1 + 5
敏捷度-!

22+2 + 4
「 筋力- 1

24 +  4
「生命カ-

25 + 4
一知力一 

18 + 3
-精神カ-

16 + 2

: キャラクターの容姿、特 徴 =

生命抵抗力「 H P - |

14 55
精神抵抗力厂 M P ~ ]

12+1 16

生命抵抗力=冒険者レベル+ 生命力ボーナス 
HP=冒険者レベルX3+ 生余力

= *法使い系技能レベル合計X3+ 精神力

種族 特 徴 =

[暗視] [ H P 変換]

技能

戦闘特技

《武器習熟/格闘》

《投げ攻撃》

《追加攻撃》

《投げ強化》

《踏みつけ》

練 技 /呪 歌

【ガ ゼ ル フ ツ 卜 】

【キ ヤ ゲ 、/ ア イ 】

【マツスルペア一】

【ストロングブラッド】

【デ- モンフイ、メガ-】

交易共通語

.麵 藤 JIS

V ラ ツ ブ ラ ー _ 10 《回避行動》

レ ン ン ャ — 《防具習熟/非金齡

エン八ンサ一 《カウンター》

《治癒適性》

《不屈》 名誉アイテム点数

経 歴 、 その他メモなど

所持名誉点t

合計名誉点 750



「魔物知識i  「先制力1 「移®力1 力移動1
= セージ技能レベル（一 ） n  = スカウト技能レベル（一 ） 制限移動=3m ^  7 フ

1 Q I + 知力ボーナス[ 一 ] I U I + 敏捷度ボーナス[ 一 ] 度[Z4]= l Z ^m|x3J  / Z m|

「基本命中力（技能レベル)----------------------------------------------- 1
■"(jァイター技能[ _ (  _ )】グラップラ一技能[13(10>]フェンサ-技*  [ ( . ) ] シューター技能[ ( > ] |+■用度ボーナス[ 3 ]

|「追加ダメージ（技能レベル)---------------------------------------------- 1
ファイター技能[ ( ) ] グラッブラー技能[14(10>]フェンサ一技能[ (  >]シューター技能[ ( )]」+»力ボーナス[ 4 ]

武器 用法必筋 会中修正钟カ威力 ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ® ⑨ ⑩ (U) ⑫ C值 ダ れ 備考

〈トンファ一+ 1〉 1H 15 +2 15 15 * 1 Z 3 4 4 5 5 6 7 8 ⑩ 16

〈アクセルブローグ+1> 1H# 15 +1 14 20 * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ⑩ 16

〈投げ〉 2H 0 - 13 Z0 * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 © 15 強化済

*
*

*

基本回避力 （技能レベル)--------------
ファイタ一技能[ ( ) ] グラップラ一技能[ 14(10 

フェンサ一技能[ ( ) ] | + 敏提度ボーナス[4]

鎧名 盾名

〈リi ンクスペス卜〉

18+101 

力「+ ル

その他の修正+合計値

+1 17

+2

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳

顔

首

背中

右手 〈巧 み の 麵 「器用度j 十1

左手 〈信念のリング〉 「精神抵抗力 j+1

腰 〈ブラックベル卜〉 「防護点

足

その他<疾 風 の 臟 〉 「觀 度 」+2

O E ] [

•生命抵抗力一

14

D S ：

1 I— 精神抵抗力一

J I 13
戦闘関連メモ（戦闘特技など）

:力=技能レベル+知力ボーナス）_

IT -

2,270 g

威力表

「装備品など---------------

〈冒険者セツ卜〉
〈卜リートポーシヨ» X 1 0

〈救命草>X10

〈廁香草>X10

〈魔晶石：5 点>X5

〈デクスタリイポーシヨ>>XZ

消耗品チェック欄-----

□□□□□□
□□□□□□
□□□□□□
□□□□□□
□□□□□□
□□□□□□

(?) (5) © (?) (8) (9) ⑩ (H) ⑩

0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 3 3 4 5 5 6 7

20 木 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 本 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

『ソ- ド•ワールド  2.0J キャラクターシ一卜  Ver1.0 © 2008 GROUP SNE /  FUJIMISHOBO





キャラクター解説_____________________________________
武器による攻撃と神聖魔法を同時に使いこなす、ナイ卜メアの神 

官戦士です。 優秀なアタッカーと、癒し手の役割を兼任できます。

敵の目の前に立ち、攻撃を真正面から受け止めながらも、自らや 

仲間を癒すことができます。

このキャラクタ一はドワーフ生まれで、炎属性が弱点ですが、炎 

をつかさどる神グレンダールの神官です。そのギャップを上手く演 

じられると、より特徴的なキャラクタ一となるでしよう。

このキャラクタ一は成長することで、その役割をより際立たせます。 

戦闘特技（タフネス》で最大H Pがさらに上昇していて、さらに（マ 

ルチアクシヨン》を使うことで、1回の手番に攻撃と回復の双方を 

行うことが可能になるのです。 グレンダールの特殊神聖魔法には攻 

撃的なものもあり、いざと言うときは魔法でも目の前の敵を攻撃で 

きます。

また、《武器習熟n / ソード》を習得しているので、武器は〈クレ 

イモアカスタム+1 >を装備しています。このレベル帯では最高級の 

威力を持つ、魔法の武器です。 防具はナイ卜メアの高い筋力を有効 

に使い、盾、鎧ともに必要筋力+ 1 0 で装備しています。

炎を克服し、立ちふさがる敵に炎の洗礼を与えてやりましょう。

攻撃力

援護能力

_ = 作 成 時 = 成長後
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Tキャラクタ一名 = プレイヤ一名

種族 "

ナイ卜メア 
( ドワーフ生まれ）

「年齢一 生まれ一

戦士

能力値

~技-―~A— 
11 

^B= ； 

10 
r-c1

4
pD=i

成長 能力値ボーナス

「体-1

13

-E-

□
□
□
□
□
□ 

+
 

+
 

+
 

+
 

+
 

+

器用度•
9

敏捷度■ 

8

=キャラクタ一の容姿、特徴

糈神抵抗力

4

21
-mph

23

生命抵抗力=B険者レベル+生命力ボーナス 
HP=冒険者レベルX3+生命力

「冒険者レベル=  

2
種族特徴 =

[異貌][弱点（銀&炎属性)]

戦闘特技

〈く魔法拡大/ 数》

練 技 /呪 歌
交易共通語

フアイター

プリース卜（クレンダー/レ)

名誉アイテム点数

経歴、 その他メモなど

合計名誉成



=セージ技能レベル（一 】 

+ 知力ボーナス[ 一 ]

=スカウ卜技能レベル（一 ) 制限移動=3m 

+ 敏捷度ボーナス[ 一 ] 敏捷度[18] =

「移動力1 力移動1

j 基本命中力（技能レベル)一 
"1ファイター技能[ 4 ( 1 ) ] グラ. ) ]フェンザ一技能[ ) ] + « ! * ボーナス[ 3 ]

丨追加ダメージ（技能レベル)——  
ファイター技能[ 3 ( 1 )]グラップラー ) ] +Bカボーナス【1 ]

武器

くバスタードソード〉 m J17_ — 4 17 * 1 2 3 4 5 5 _6l 7 7 8 3

17 - 4 27 * 2 3 4 6 6 8 8 9 9 10 互 3

*

*

*

*

基本回避力 （技能レベル)___________________
ファイタ一技能[4 ( 1 ) ] グラップラ一技能[ _ ( _  )] 

フェンサ一技能[ _ (  _)] j + 敏捷度ボーナス[ 多】

鎧名 盾名

〈スブリン卜アーマ一〉

必B 1 5

その他の修正4•合計值

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳

顔

首 〈聖印〉

背中

右手

左手

腰

足

その他

o n

- i [―生命抵抗力ーJ L  4
戦閎関連メモ（戦H 特技など）

—I I— 精神抵抗力一

J I _ _ 4 ___

:技能レベル+ 知力ボーナス）

神聖魔法 2 4

「預金/谱金------------

0 G G

威力表

「装備品などー

<水袋>

一消耗品チェック橘一

□□□□□□
□□□□□□

□□□

コ□□□ロ 

]□□□ロ

(D ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ (H) 低

0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 本 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 本 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 木 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

— —

「ノー ド.ワールド 2_oj キヤラクターシー卜 Ver1.0 ©2008 GROUP SNE /  FUJIMISHOBO



『 キ - v V
J I v
i
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「魔物知織1 r 先制力1 「移動力■] r±力移Bn
n  =セーシ技能レベル（一 ） n  = スカウト技能レベル（一 ） 制限移動=3m I

1 u 1 + 知力ボーナス[ ― ] I u 1 + 敏捷度ポーナス[ 一 ] 敏捷度[ 2 0 ] = L ^ n | x 3= L Z ^ m J

』基本命中力（技能レベル)------------------------------------------------  ,

ファイタ一技能[14(10)]グラップラ一技齙[ ( ) ] フェンサー技篇[ ( ) ] シューター技能[ ( > ] |+器用度ボーナス[4 ]

「追加ダメージ（技能レベル)--------------------------------------------------- ,

Iフアイター技能[14(10)]グラツブラー技能【_( _ >]フェンサ••技能[ _ ( _ ) 】シューター技能[ ( )]j +Bカボーナス[4]

武器 C值 備考

〈クレイモアカスタム+1> 1H雨 Z7 ! +1 15 37 * 3 5 6 7 8 9 10 11： 12 ⑩ 18

2H；27 +1 ノ1■ニ一. ' * 4 6 7 9 ニ 13 13 ■ ⑩ 18

* 3
*

*

ニ *

基本回避力（技能レベル)_________________

ファイター技能[ 1 3 ( 1 0 ) ] グラップラ一技能[ _ ( 

フェンサ一技能[ ( _ ) ]  j + 敏8 度ボーナス[3

鎧名 盾名

〈ボーンペスト〉 〈H スリルシールド〉

必筋 16+10

回避力

- + 1 + 1 1+| = 14

防護点 6 + 十 2 + + 2 = 10

部位 装飾品の名称 効果

頭 〈聖印〉

耳

顔

首 〈命のタリスマン〉 壊すと半径10m すべて 
HP20点回復

背中 ぐ/ —マルマン卜〉 「炎、水•減性ダメー》 1点
右手 〈信念のリング〉 「精 糊 棚 ;力」十1
左手

腰 〈ブラックベルト〉 「防護点J+1

足 〈韋軟天ブーツ〉 「移動力J+ 5

その他 〈光のアミュ レツ卜〉
アンデッドの攻Wc対しT̂ Ea* 、 
生命•精Wgst*j + 1

m :

E H

—i 「一生命抵抗力

J L  13

戦闘関連メモ（戦闘特技など）
臨

1 1- 精神抵抗力一

J I__14_
技能レベル+知力ボーナス）_

神聖魔法 8 11

5,500 g

威力表

「装備品など-----

〈冒険者セット〉

〈魔 晶 石 : 5 点>X10

■•消耗品チェック捕-

]□[

② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ® ⑨ ⑩ ⑪ ⑩

0 * 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 木 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

= 一

f  ソ ー ド•ワールド 2.0J キヤラクターシー卜 Ver1.0 ©2008 GROUP SNE /  FUJIMISHOBO





キャラクター解説

両手に武器を構えた、グラスランナーの軽戦士です。 片手の武器 

による攻撃では大きなダメージを与えられませんが、両手に持って2 

回攻撃を行うことで、ダメージの低さをカバ一しています（2 回攻撃 

を行うと、命中力には一2 のペナルティ修正を受けます)。ただ、強 

力な一撃を与えるキャラクタ一ではないため、堅い鎧を装備してい 

る敵などと戦うときは、仲間に魔法で援護してもらうとよいでしよう。

スカウ卜としてもかなり優秀で、探索や捜査はお手の物です。 単 

独行動などもカンタンに行えるでしよう。万が一敵に見つかつてしまつ 

たときなどでも、逃げ足の速さはピカイチです。 戦闘時に先手を取 

ることもでき、ノて一ティにひとりは欲しいキャラクタ一です。

成長すれば得意な分野をさらに最大限に発揮できます。 戦闘特技 

《ファストアクション》《影走り》を駆使し、乱戦エリアをすり抜けて 

いきなり敵の魔術師やボスを攻撃できるようになります。 回避力も 

飛躍的に上昇し、一撃離脱の戦い方が非常に得意です。 戦いに勝っ 

た後は戦闘特技《トレジャ一八ント》で、抜け目なくお宝をゲッ卜で 

きます。

武器はフエンサ一として扱えるよろに、必要筋力を調整した魔法 

の武器〈ピアシングカスタム+1 > を2 本装備しています。

電光石火の動きで敵をかく 

乱し、 卜リッキーな戦い方で 

活躍しましよう。
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種 ® ^

グ ラ ス ラ ン ナ ー

能力値 

- 技一

13

成長

! 「年齢 -

能力値ボーナス

r生まれ—

軽 戦 士

「体-!

+

|— A—  

8 
=F= 
10

+ 0

「器用度_ 

21

+ + □ 23+1 + 4
「 C— ------- —筋力_ —

+ L
= D =

15

+ a = + U

+ + □

-生命カ- 

16 + 2
1 -

「 E — ] --- — 知力一

+ 1 + _ b _ 13 + 2

+

— F 
11 + □

- 精神力-

22 + 3 — ►

= キャラクタ一の容姿、特徴

生会抵抗力 「 HP]
4 22

精神抵抗力 厂  MP~|

5 な し

生*抵抗力=■険者レベル+生命力ボーナス 
HP=冒険者レベルX3+生金力

精神抵抗力=曹K者レベル+精神力ボーナス 
MP=I«法使い系技能レベル合ft X3+精神力

経験点= 「冒険者レベル =

棰族特徴 =

[マナ不干渉]

[虫や植物との意思顔]

戦閎特技

〈〈両手利疔》

練技 / 呪 歌 _
交易共通語

フ ェ ン サ 一

スカヴ卜

名誉アイテム点数

経歴、 その他メモなど

所持名誉点

合計名誉瓦



「魔物

L i

「先制力 1 「移動力 1
=セージ技能レベル（一 ） . = スカウト技能レベル（Z ) 制限移動=3m 7  .

+ 知力ボーナス [ 一 ] | + 敏捷度ボーナス [ 4  ] 敏捷度[24]=l

j 基本命中力（技能レベル)---------
1 ファイター技能【 ( )】グラップラ一技鼸【 )]フェンサ-技能[ 5 と）]シュータ一技能[ ( )]I+

ダメージ（技能レベル)-------------------------------------
ター技能[ ( ) ] グラップラー技能[ . ( ) ] フェンサ一技能[ 2 ( Z )】シューター技能[ ( ) ] |+«力ボーナス[ 0 ]

武器 用法必筋金中修正钟カ威力② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ C値 備考

〈ナイフ〉XZ 1H 1 - 5 1 * 0 0 0 1 2 3 3 3 4 4 ⑨ 2

*

*

*

*

*

基本回避力 （技能レベル)—
ファイター技期[ ( ) ] グラップラ一技能[ ( ) ] |

ンサー技能[ 6 ( Z)] _「+ 敏捷度ボーナス[ 4 ]

鎧名 盾名

〈クロースアーマー〉

必筋 

酉避力

防護点

その他の修正+合計値

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳

顔

首

背中

右手 〈俊足の指輪〉 「觀 度 j+ 1

左手

腰

足

その他

c a ;

i s ；

i 「 生命抵

戦闘関連メモ（戦翮特技など）
] [

.命抵抗力一

「所現れ

魔法
魔力=技陡レベル+知力ボーナス） レベル魔力

25 g

威力表

-g備品など--------------

〈冒険者セツ卜〉

〈スカウト用ツール〉
〈アン□ツクキ一〉X2 

〈ヒーリンヴポーシヨ» X 2

消耗品チェック棚

□□□□□□
□□□□□□
□□□□□□

② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ® ⑨ ⑩ ⑪ ⑫

0 幸 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 幸 1 1 2 3 # 5 5 6 7

20 * 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 本 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

—

f V - ド•ワ一ルド 2.0J キヤラクタ ー シ ー 卜 Ver1.0 ©2008 GROUP SNE /  FUJIMISHOBO



種族ー

グラスランナー

能力値 

厂技ー

13
+

+

pA—| 

8 

=B= 

10

厂体一 ! |—C—I

2

1

+ 15

「 心一] 「 E—|

7
11

+
rF~ i

+ 11

成長 能力値ボーナス

「生 み れ ------------- 1

軽戦  ±  1 l R J ? g

+ l ^ s

斗D

「器用度1

25 メ
「敏捷度-]

30 +  5

13 +  2
「生命力i

19 + 3
一知力一

15 + 2
「精神力-!

26 + 4

=キャラクターの容姿、特徴=

J生命抵抗力，

13
精神抵抗力

M4+1

-HP—,

49

生* 抵抗力= 霣険者レベル+ 生命力ポーナス 
HP=冒除者レベルX3+ 生金力

"M P- 1精神抵抗力= 冒険者レベル+ 精神力ボーナス 
MP=魔法使い系技* レベル舍W X3+ 精神力

なし
経験点=

1000
「冒険者レベル=

種族特徴=
[ マナ不干渉]
[ 虫や植物との意思踩通]

技能 《武器習熟I I / ' / - ド》

戦鬪特技

《両手利疔》

《回避行動》

《武器習熟/ 、/ - ド》
《二刀流〉〉

練技/呪歌

【アーリ一パード】

【ビビッド】

【レジスタンス】

【ララバイ】

妖精語

言語
交易共通語

フ ェ ン サ 一 10 《卜レジヤーハン卜》

スカウ卜 《ファストアクション》

バ ー ド 〈〈影走り》

名誉アイテム点数

経歴、 その他メモなど

所持名誉点

合計名誉点 7S0



「魔物知識1 「先制力1 「移》力 •）
= セーシ技能レベル（一 ） =スカウト技能レべ;レ（9 ) 制限移動=3m

I U I + 知力ポーナス[ 一 ] I  1 4  I + 敏捷度ボーナス[5  ] 敏捷度[ 3 0 ] = | _ ^ y X3=

』基本命中力（技能レベル )̂----------- — ------------------------------- —|

" Iファイタ- 技能【 ( ) ] グラップラ- 嫌 [ ( ) ] フェンサ-維 [ 1 4 ( 1 0 ) ] シュータ- 赚 [ ( ) ] |+■用度#-ナス[ < n

「追加ダメージ（技能レベル)---------------------------------------------- -

|ファイタ—技能[ ( ) ] グラップラ-技能[ (  >]フェンサ-技能[12(10)]シューター酺[ ( ) ] |+B力ボーナス[ 2 ]
 ____ "____   —I-- '

武器 用法必筋命中修正紳カ威力 ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ® ⑨ ⑩ C傾 備考

〈ピアシングカスタム+彳>父2 1H 7 +1 15 17 本 1 2 3 4 5 5 6 7 7 8 ⑧ 16
*

*

*

*

*

基本回避力（技能レベル)____________________
ファイタ一技能[ ( )】 グラップラ一技能[ { ) ]

フェンサ一技15(10>] | + 敏3度ポ一ナス[5]

鎧名 盾名

〈V フ卜レザー〉

必筋 

回避力 

防護点

その 他 の 修 正 + 合計値

十1 16

+ 1

部位 装飾品の名称 効果

頭

耳

顔

首

背中

右手

左手 〈信念のリング〉 「精^ ? t力」十1
腰 〈ブラックペル卜〉 「防護点」+1
足

その他

鱗
3,650 g

威力表

備品など------

〈冒険者セッ卜〉

〈スカウ卜用ツー/レ〉 

〈アンロックキー>x 5 

〈楽器〉

〈ぺ ツ 卜 （蛙》

消耗品チェック棚-----

□□□□□□
□□□□□□
□□□□□□

□□□□□

② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑨ ⑩ # ⑩

0 本 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

10 * 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

20 本 5 6 7 8 9 10

30 * 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10

40 * 9 10 11 11 12 13

50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

ニ 一
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高レベルキャラクター

10〜 45頁には、高レベルの冒険者をサンプルキャラクタ一とし 

て紹介しています。高レべ)レのキャラクタ一のためのデータの数々が、 

すぐに使用できるキャラクタ一となっていますので、高レベルのシ 

ナリ才を遊びたいけどキャラクタ一を作る時間のない人や、とりあ 

えず高レベルPCの雰囲気を感じてみたい人などは、サンプルキャ 

ラクターを使って遊んでみてください。

各キャラクターの使い方は、解説に記しています。一部本書のデ一 

夕を使用しているキャラクタ一もいますので、使用するときはキャ 

ラクタ一ができることをよく把握しておいてください。

また、これらのキャラクターの作成時のキャラクタ一シ一卜も同 

時に紹介していますので、成長後のキャラクターシ一卜と見比べて、 

キャラクタ一成長の参考にしてください。そのまま「かんたん作成(=> 

r I j  27頁)」で使用してもかまいません。

これらのサンプルキャラクターは成長回数3 0 回、追加経験点 

4 1 0 0 0 点 (合計経験点4 4 0 0 0 点 )、所持金75 .000G、所持名 

誉点7 5 0 点で作成されています。
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本書では、1 5 レベルまで成長させることができます。

以下は、1 5 レベルまでの「経験点テ一ブルと技能」の表です。 

「累積経験点」は、その技能をまったく習得してし)ない状態から、そ 

のレベルまで技能を習得する場合に必要な経験点の総計です。

経験点テ一ブルと技能(〜15レベル)

レベル 経験点テーブルA (累積経験点）|経験点テーブルB(累積経験点）

1 1000 500
2 1000 (2000) 1000 (1500)
3 1500 (3500) 1000 (2500)
4 1 500 (5000) 1500 (4000)
5 2000 (7000) 1 500 (5500)
6 2500 (9500) 2000 (7500)
7 3000 (12500) 2500 (10000)
8 4000 (16500) 3000 (13000)
9 5000 (21500) 4000 (17000)
10 6000 (27500) 5000 (22000)
11 7500 (35000) 6000 (28000)
12 9000 (44000) 7500 (35500)
13 10500 (54500) 9000 (44500)
14 12000 (66500) 1 0500 (55000)
15 1 3500 (80000) 12000 (67000)
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ここでは、「通常作成（4 『I j  60頁)」で作成するキヤラクターに 

はじめから経験点を与えて成長させ、高レべレのキヤラクタ一とし 

て作成する方法を紹介します。

作成の手順は、基本的に変わりません。

高レベルのキャラクタ一を作成する場合、まず、そのキャラクタ一 

の冒険者レベルをどの程度にするか、という目安を決めます。

目安が決まったら、以下の表を参考にして「成長回数」「追加経験点」 

「追加所持金」「所持名誉点」を決定してください。

高レベルキヤラクター作成表

冒険者レベルの平均 成長回数 追加経験点 所持金 所持名誉点

7 〜 8 15 17000 30.000 300

8 ~ 9 18 23000 40.000 400

9 〜 10 23 31000 55.000 550

10 〜 11 30 41000 75,000 750

11〜 12 39 53000 100.000 1000

能力値の決定は、通常作成でのキャラクタ一作成と同じように行つ 

てください。

その後、冒険による能力値の成長を行し、ます。
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先に決めた成長回数のぶんだけ、2dを振って能力値を成長させます。 

プレイヤ一やGMが、2 d を振る回数が多くて面倒だと感じるなら、 

以下の成長回数平均表を使って、能力値を成長させてもかまいません。

6 つの能力値それぞれに表の数字を足し合わせてください。どの 

能力値にどの成長を割り振るかは、プレイヤーの任意です。

成長回数平均表

成長回数 成長1 成長2 成長3 成長々 成長5 成長6

15 5 4 2 2 1 1
18 6 5 3 2 1 1

23 8 6 3 3 2 1
30 10 7 4 4 3 2
39 12 9 6 5 4 3

技能の決定は、通常作成でのキヤラクタ一作成と同じよラに行つ 

てください。

その後、技能レベルの成長や新しい技能の習得を行います。

先に決めた追加経験点を使用して、自由に成長させてかまいません。

プレイヤーやGMが、経験点の計算や技能の選択が面倒だと感じ 

るなら、以下の技能モデルケースを使って技能を習得してかまいま 

せん。

技能の欄にある「A」旧」は、それぞれ「経験テ一ブルA の技能」と「経 

験テーブルBの技能」を指します。その後ろの数字は、技能のレべ 

ルとそのレベルにするために必要な経験点です。

生まれで得た技能をモデルケースで成長させる場合、テーブルA 

の技能なら1 0 0 0点、テ一ブルBの技能なら5 0 0 点、余り経験点 

に追加してください（例 ：生まれでファイタ一技能を得ていた7 レべ
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ルのキャラクターが、「7 〜 8 レベルキャラクタ一作成時の技能モ 

デルケース」の 「1」を選択したとします。このキャラクターがファ 

イタ一技能を8 レベルにした場合、余り経験点は5 0 0 ではなく 

1 5 0 0になります)。

このモデルケースは、合計の経験点が変わらないのであれば、ど 

のように変更してもかまいません。

7〜8 レベルキャラクター作成時(合計経験点20000)の技能

モデルケース

m

技能その1 技能その2 | 技能その3 余り経験点

2 A：7
(12500)

A ：5
(7000) - 500

3 (12500) (5000)
B ：3

(2500) 0

4 A：7
(12500)

B ：5
(5500) (1500) 500

5 (13000)
日:5 

(5500) - 1500

6 B：7
(10000)

A ：6
(9500) - 500

7 B：7
(10000)

A ：5
(7000)

B ：3
(2500) 500

8 B：7
(10000)

巳:5
(5500)

B ：4
(4000) 500

例 ：ファイタ一8 、レンジヤー3

: シューター7、スカウ卜5 、ノてード4 など
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8〜9レベルキャラクター作成時(合計経験点26000)の技能

モデルケース 技能その1 技能その2 技能その3 余り経験点

1 A：9
(21500)

巳:4
(4000) - 500

2 (16500)
A：6

(9500) - 0

3 A：8
(16500)

A ：5
(7000)

B：3
(2500) 0

4 A：8
(16500)

巳:5 
(5500)

巳：4 
(4000) 0

5 B：9
(17000)

日：6 
(7500) - 1500

6 巳:8
(13000) (12500) - 500

7 巳:8
(13000)

A ：6
(9500)

巳:3 
(2500) 1000

8 巳:8
(13000)

B:6
(7500)

巳:5 
(5500) 0

例 ：ソ一サラ_一8、コンジヤラ一6

:シュータ_ 8 、マギテック6、セージ3 など

9〜10レベルキャラクター作成時(合計経験点34000)の技能

モデルケース 技能その1 技能その2 技能その3 余り経験点

1 A：10
(27500)

B:5
(5500) - 1000

2 A：9
(21500) (12500) - 0

3 A：9
(21500)

A ：6
(9500)

巳:3 
(2500) 500

4 A：9
(21500)

巳:6 
(7500)

巳：4 
(4000) 1000

5 巳：10
(22000)

D • 7 

(10000) - 2000

6 B：9
(17000) (16500) - 500

7 B：9
(17000) (12500)

B:4
(4000) 500

8 B：9
(17000)

巳.7 
(10000)

B:5
(5500) 1500

例 ：ファイタ一9 、プリース卜6、セージ3 

:フェンサ_ 1 ◦ 、フェアリ一テイマー7 など
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10〜11レベルキャラクタ一作成時(合計経験点44000)の技能 

鑑 ■ ■ 腸 柳 ■ ■ 观

1 A：11
(35000)

巳:6 
(7500) - 1500

2 A：10
(27500) (16500) - 0

3 A：10
(27500)

A ：7
(12500)

B：4
(4000) 0

4 A：10
(27500)

B • 7 
(10000)

巳：5
(5500) 1000

5 B：11
(28000)

巳:8
(13000) - 3000

6 巳：10 
(22000)

A ：9
(21500) - 500

7 B：10
(22000) (16500)

巳:5
(5500) 0

8 巳：10 
(22000) (13000)

巳:6
(7500) 1500

例 ：グラップラ一10、エンハンサ一7 、レンジャ_ 5  

: フェンサ一11、スカウ卜8 など

11〜12レベルキャラクタ一作成時(合計経験点56000)の技能

モデルケース 技能その1 技能その2 技能その3 余り経験点

1 (44000)
巳:7 

(10000) - 2000

2 (35000) (16500) - 4500

3 (35000)
A：8

(16500)
巳：4

(4000) 500

4 A：11
(35000)

巳:8 
(13000)

巳:6 
(7500) 500

5 B：12
(35500)

B：9
(17000) - 3500

6 B：11 
(28000)

A：10
(27500) - 500

7 (28000)
A：9

(21500)
B：5

(5500) 1000

8 B：11
(28000)

B：9
(17000)

D •フ 
(10000) 1000

例 ：ソ 一 サラ一12、 セージ7
: フェンサ一 11、ライダ一9 、レンジャ_ 5 など
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ここがホイン卜！ 習得しておくべき技能

高レベルキヤラク夕一を作成するとき、スカウト技能とセージ 

技能のふたつは、ノヽ°ーティの中の誰かが習得しておくよラ注意す 

るべきです。

スカウ卜技能を誰も習得していないと、街中やダンジョンでの 

探索がまったくできなくなり、戦闘時はほぼ確実に、敵に先手を 

取られてしまいます。 セージ技能も同じよろに知識がないままに 

探索を行わなければならなくなり、戦闘時は魔物の強さがまったく 

分からないまま戦うことになってしまいます。それらの事態は、容 

易に冒険の失敗やノ 一ティの敗北を招きます。

プレイヤ一同士で相談し、モデルケースの技能レベルを参考に 

して、PCの誰かがこれらの技能を習得するようにしてください。

1  Bigの習得 K

言語の習得は、通常作成でのキャラクタ一作成と同じように行つ 

てください。

このとき、セ一ジ技能、バード技能を習得してし^ )キャラクタ一は、 

追加の言語を得られます。どの言語を得るのかは自由です。

3 冒険者レベルの決定とHP、MPの 決 定 5

冒険者レベルは成長させた技能のろち、最も高いものと同じにな 

ります。ここでHP、MP、生命抵抗力、精神抵抗力などが決まります。
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戦闘特技の習得は、通常作成でのキャラクタ一作成と同じように行つ 

てください。

その後、冒険者レベルに応じて新しい戦闘特技の習得を行います。

以下は、その冒険者レベルで習得できる戦闘特技の数を表にした 

ものです。

この数に、自動で習得できる戦闘特技の数は含まれていません。 

自動で習得できる戦闘特技も、忘れないように習得してください。

冒険者レベルと習得できる戦聞特技の数

冒険者レベル 戦闘特技の数

1 〜 2 1

3 〜 4 2

5 〜 6 3
7 〜 8 4
9 〜 10 5
1 1 - 1 2 6

13 〜 14 7
15 8
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自動習得できる戦闘特技一覧

技能
習得できる 

レベル
自動習得できる戦闘特技 参照頁

ファイタ一
7 《タフネス> FDJ122

13 《パ卜ルマスタ一》 143

1 《追加攻撃》 f l  J220

グラップラー
1 《投げ攻撃》 r IJ225

7 《カウンタ一〉 r n j i 2o

13 《パ卜ルマスター〉 143

5 《卜レジヤー八ン卜》 r n j i 22

7 《ファス卜アクション》 rn j i23

スカウ卜 9 《影走り〉 r n j i 2o

12 《卜レジヤーマスター〉 143

15 《匠の技〉 143

5 《治癒適性》 r n j i 22

7 《不屈》 rn j i23

レンジヤ一 9 《ポーションマスタ一》 rn ji23

12 《韋駄天》 142

15 《縮地》 143

5 《鋭い目》 r n j i 2 i

7 《弱点看破〉 r n j i 2 i

セージ 9 《マナセーブ〉 rn j i23

12 《マナ耐性》 144

15 《賢人の知恵》 142
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装備品の購入は、所持金や名誉点を自由に使って購入できます。 

高レベルのキャラクタ一は所持金や名誉点が多いため、ランクの高 

い魔法の武器などを購入しやすくなっています。それぞれの技能に 

必要な発動体なども忘れずに購入してください。

装飾品などを購入するときは、個々の効果を確認しながらキャラ 

クタ一シー卜に書き込んでください。

所持金が余りそうなら、薬草や魔晶石などの消耗品もまとめて購 

入しておくとよいでしよう。

装備品を購入し、キャラクターシー卜に書き込めば、高レベルキャ 

ラクターの完成です。作成時のキャラクタ一とは一味違って、難度 

の高いセッションや高レベルの敵に挑めるようになってし''ます。キャ 

ラクターを上手く使いこなし、冒険を楽しみましょう！
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ここでは、 I*ル一ルブックn j までに 

は説明されていなかった新たな状況の 

ためのル一ルや、補足が記されてし、ます。

騎乗戦闘や騎獣の扱い、構造物を破 

壊するためのルールなども掲載されて 

います。

2 0 1 2 年7 月に発売された『ルール 

ブック I 改訂版.!を用いて遊ぶ場合、 

本書の3 1 9 頁から掲載されているFAQ 

と記述が矛盾する場合があります。そ 

の場合『改訂版』の記述を優先するよう 

にしてください。

1



キャラクタ一が馬や魔動バイクなどに乗ることを、「騎乗」と呼び 

ます。

騎乗すると、移動速度が増えるなど、有利な効果を得ることがで 

きます。ここでは、騎乗のル一ルや処理を説明します。

鑼

騎獣と乗り手、騎手
騎乗できる乗り物のことを騎獣（4 6 1頁）と呼びます。

冒険者であるキャラクタ一は「ホ一ス(=> 95頁)」「ウ才一ホ一ス(  々

96頁)」「魔動ノ〈イク（引 02頁)」の3 種の騎獣に騎乗できます。

ライダ一技能(=»84頁）を習得しているキャラクタ一は、騎獣リ 

ス卜（4 9 5頁）に掲載されているすべての騎獣に騎乗できます。

キャラクタ一が騎獣に乗ってそれを制御しているとき、そのキャ 

ラクタ一は「騎乗している」状態です。

騎獣に騎乗しているキャラクタ一を「乗り手」と呼びます。

また、「乗り手」の中でも、特にライダー技能を習得しているキャ 

ラクターを「騎手」と呼びます。

騎獣への乗り降り
騎獣への乗り降りは、特に判定することなく行うことができます。 

戦闘中における騎獣への乗り降りは、乗り手と騎手で異なります。 

詳しくは「戦闘中の騎獣への乗り降り（4 6 9頁)」を参照してください。



乗り手が行う騎乗の行為判定_____________________
騎乗をはじめとした、騎獣を操る行為判定は「冒険者レベル+ 器 

用度ボーナス」で行います。

乗り手は騎乗の際、両腕を使用する必要があり、達成値に常に 

- 4 のペナJレティ修正を受けます。

騎手が行ろ騎乗の行為判定_______________________
ライダー技能を習得しているキャラクタ一（騎手）も、やはり騎 

獣を操る行為判定を「ライダー技能レベル+ 器用度ボーナス」で行 

うことができます。

このとき、騎手は乗り手が受けるペナルティ修正（一4 )を受けず、 

また片手で騎獣を操ることが可能です。

詳しくは「ライダ一技能による騎乗（<> 60頁)」を参照してください。

騎獣の行為判定______________________________
騎獣が行為判定を行う場合、基準値はその騎獣の「適正レベル(-> 

93頁）の最低値」となります。騎獣に騎手が騎乗している場合、基 

準値は騎手のライダ一技能レベルに対応したものを使用します。

命中力や生命抵抗力など、用意されている数値のあるちのは、そ 

の数値で行為判定を行います。

騎芸（=>84頁）などで基準値が指定されている行為判定を試みると 

きは、そちらの基準備を優先します。

乗り手と騎獣が同じ魔法の効果に抵抗するなど、同時に行為判定 

を行わなくてはならない場合、乗り手と騎獣でそれぞれの基準値を 

用い、別々に行為判定を行います。
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ふたり乗り

騎獣には、乗り手のほかに、ひとりだけ同乗させることができます。 

この状態を「ふたり乗り」と呼びます。

ふたり乗りしている状態でも騎獣の移動速度は変化せず、乗り手 

と同乗者は同時に移動します。

ふたり乗りの状態では、騎手を含む乗り手と同乗者はすべての行 

為判定に一4 のペナルティ修正を受けます。

さらに同乗者は、「騎獣から降りる」こと以外の主動作、補助動作 

を行えなくなります。

騎手はペナルティ修正を受けるだけで、片腕は自由に使うことが 

できます。

ダー技能による騎乗ライダー;

ライダ一技能(=^84頁)を習得してし̂ )キャラクターは、ペナルテイ 

修正（一4 )なしに騎獣に騎乗することができます。

また通常のキャラクターは騎乗の際、両腕を使う必要がありますが、 

ライダーは片腕を自由に使うことができます。

なお、片腕で操る場合、騎獣は「全力移動」できません。

両手で手綱やス□ッ卜ルを握り、騎獣を操ることに専念すれば、

騎獣は「全力移動」が可能になります。

そのほか、ライダ一技能を習得しているキャラクタ一が騎乗する 

ことで、騎獣の能力が強化されることがありますし、通常のキャラ 

クタ一では騎乗することのできない、r ドルフイン」や「ワイノて一ン」 

といったさまざまな騎獣（#61頁）に騎乗することができます。

さらにライダ一技能を習得することで、「騎芸（々 84頁)」と呼ばれ 

る技術を習得することができます。「騎芸」を使用すれば、騎獣を戦 

わせたり、騎獣に特殊な技を使わせたり、騎獣と一体になって強力 

な攻撃を行うことが可能となります。
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騎獣には「適正レベル（4 9 3頁)」があります。

騎手のライダー技能レベルが、騎獣の適正レベルの最低値以上で 

なければ、その騎獣に騎乗することはできません。

適正レベルには幅があり、騎手のライダー技能レベルが高ければ、 

騎獣が強化されます（4 6 4頁)。

騎獣は騎手の指示がない限り、特に動作を行いません。騎獣に指 

示を行うには、騎手が与えたい指示の「騎芸($84頁)」を習得して 

いる必要があります。

騎芸とは、騎手が騎獣に行わせるさまざまな行為や、騎手自身が 

身につけられる特殊な技術です。

ライダー技能を1 レベル上昇させるごとに、新たな騎芸をひとつ 

習得できます。

攻撃を行わせたいなら【攻撃指令】、特殊能力を使わせたいなら【特 

殊攻撃指令】と、騎獣に行わせたい動作に対応した騎芸を習得しな 

ければいけません。

騎芸には主動作で行うもの、補助動作で行うもの、常に効果を発 

揮しているものがあります。詳しくは「騎芸リス卜（=>86頁)」を参 

照してください。

騎獣とは、乗って操れる動物や魔動バイクなどのことです。騎獣 

に騎乗すると、乗り手は騎獣の移動速度で移動することができます。

また、ライダ一技能を習得しているキャラクタ一は、騎芸によっ 

て騎獣にさまざまな行為を行わせることができますし、技能レベル
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に応じて騎獣が強化されます（4 6 4頁)。

騎獣の種類につし、ては、「騎獣リスト(=>95頁)」を参照してください。

騎獣には、その騎獣を扱うための「所有権」というものが存在します。 

これはあくまでゲームの処理（主に戦闘）のための用語です。金銭な 

ど丨こよる権利ではないことに注意してください。

騎手は、現在指示を与えてし、る騎獣に対し、「所有権」を有します。「所 

有権」はひとりの騎手がひとつの騎獣に対してしか保有できず、騎手 

が騎獣に騎乗している限り、その騎獣に対する所有権が他に移行す 

ることはありません。

騎手は、所有権を有する騎獣を強化します（=>64頁)。また、所 

有権を有する騎獣を操る騎芸(=»84頁）を使用できます。

ライダ一技能を習得していないキヤラクタ一は、あらゆる騎獣の 

所有権を持つことができません。

所有権の喪失_______________________________
騎手が騎獣から降りたり、騎乗したまま気絶した場合でち、所有 

権が失われることはありません。

所有権が朱われるのは、以下の場合のみとなります。

_ 騎手が死亡した。

• 騎手が別の騎獣に騎乗した（その騎手は、新しく騎乗した騎獣の 

所有権を得ます)。

• 別の騎手が、その騎獣に騎乗した（その騎獣の所有権は、新し< 

騎乗した騎手のものとなります)。

• 騎手が所有権を放棄した（宣言するだけでかまいません)。

誰ち所有権を有していない騎獣は、即座に適正レベルの最低値の 

強さになります。
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所有権を奪ろ_______________________________
他の騎手が所有権を有している騎獣でも、騎乗することでその所 

有権を奪うことができます。

当然のことですが、まず相手の騎手が騎獣から降りていなければ 

なりません。

また、やはり当然のことですが、所有権を奪おうとする騎手のラ 

イダー技能レベルが、対象となる騎獣の適正レベルの最低値以上で 

なくてはなりません。

ライダー技能レベルが4 の騎手が所有権を有し、4 レベルの強さ 

に強化されている「ホース（適正レベル1 〜 6 )」に、ライダ一技能 

レベルが2 の騎手が騎乗したとします。このとき「ホース」の所有権 

はライダ一技能レベルが2 の騎手に移り、所有権の移行と同時に「ホ一 

ス」の強さは2 レベルへと変化します。

無生物の騎獣の所有権__________________________
魔動バイク（=>102頁）などの無生物の騎獣は、騎乗していない状 

態では所有権を得られず、降りると自動的に所有権を失います。誰 

も乗っていない無生物の騎獣は、誰も所有権を得ていないものとし 

て扱います。

知能が高い騎獣の所有権________________________
騎獣の知能が「人間並み」以上の場合、その騎獣が同意しなければ 

所有権は得られません。

これらの騎獣は、基本的に購入、ちしくはレンタル（4 6 6頁）し 

た所有者以外に所有権を認めません。所有者を守る場合や、騎獣自 

身が戦術的な判断をした結果、所有者以外に所有権を認めることは 

あります。

野性の騎獣など、まだ所有者が明確でない騎獣の場合は、最終的 

にGMが判断します。
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鱗獣の強化

騎手が所有権を得てし)る騎獣は、騎手のライダ一技能レベル丨こよっ 

て強化されます。同じ騎獣でも、ライダー技能レベルが高い騎手が 

騎乗することで能力が引き出され、より強くなるのです。

騎獣の能力は、騎獣のデータ（=>95頁）にある、ライダ一技能レ 

ベルに対応した値に強化されます。

騎手のライダー技能レベルが、騎獣の適正レベルよD高くなっても、 

その騎獣の適正レベルの最大値を超えて強化されることはありません。

騎獣のHPの変化________________________________
騎獣が強化されると、騎獣自身のHPの最大値も上昇します。こ 

のとき、HPの現在値も同じだけ上昇します。負傷してH Pが減少 

していた場合、そのぶんだけH Pが減少した状態で強化されます。

逆に、すでに強化されている騎獣の所有権が移動し、ライダ一技 

能レべ)レの低いキャラクタ一が所有権を持ったり、誰も騎獣の所有 

権を持たない状態になったとき、騎獣の最大H Pは減少します。負 

傷してH Pが減少してしヽ た場合、やはりそのぶんだけ騎獣のH Pの現 

在値も減少します。

これによって騎獣のH Pの現在値が◦ 以下になった場合、騎獣は 

即座に生死判定を行います。

騎獣を連れて行く

騎手は所有権を持っている騎獣を連れて歩くことができます。連 

れている騎獣は、騎手からの指示がない限り、騎手に付いて移動し 

ます。ただし、騎獣が魔動バイクなどの無生物の場合、騎手が押し 

て進まなければ、まったく移動しません。

騎獣には進入できない範囲があります。騎手がこれらの場所に移 

動するときは、騎獣はそれまでに移動してきた場所で待機するか、「騎 

獣縮小の札(^105頁)」などで小さくして持ち運ばなければいけません。



GMはセッションを進行しているとき、騎獣の進入できる場所 

について、ある程度留意しなければいけません。狭い洞窟や街の 

中の邸宅などには、騎獣は進入できません。

探索や戦闘などを騎獣の進入できなしヽ 場所でばかり行ってしヽ ると、 

プレイヤ一はライダ一技能を「無駄だったJと感じるかもしれません。 

プレイヤ一がそういった感情を持たないようにするには、まずシナ 

リオにライダ一技能が役立つ場面を組み込むとよいでしよう。騎 

獣がそれらの場所に進入できるようになる条件を、シナリオの中 

に用意しておくのもひとつの手です。また、敵を騎獣が使用できる 

場所におびき出させるなど、プレイヤーに積極的に工夫してもら 

うようにアドバイスするのも効果的です。

1回きりのセッションや、特別なキャンペーンシナリオなどで、 

ずっと狭いダンジョン内を舞台にする場合は、PCがライダ一技能 

を習得する前に、プレイヤ一とGMで話し合うべきでしよう。

瞧 _____________
誰も乗っていない騎獣の行動

■ K

騎献が進入でさない範囲

範囲 進入できない騎獣

水中 ドルフイン以外すベて

空中 移動速度に（飛行)のない騎獣すべて

砂漠 ドルフイン、キヤリッジ

狭い洞窟、屋内 複数の部位を持つ騎獣すべて

GMガイド騎獣の扱いとセッションの進行

乗り手や騎手が騎獣に騎乗していないとき、騎獣は能動的に動作 

を行うことができません。

騎手が指示をすればその場に留まったり、指定した場所に移動し 

たりします。所有権を持つ騎手がそばにいない状態で生命の危機に
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さらされているなら、その場から逃げ出そつとします。

戦闘時に所有権を持つ騎手が乱戦エリアに進入すれば、同じよう 

に乱戦エリアに進入します。このとき、乱戦エリアを構成するキャ 

ラクターの数に数えます（移動の妨害なども行います)。

騎手がそばにいない状態で乱戦エリアの中に留まると、騎獣は次 

の騎手の手番で「乱戦エリアからの離脱」を宣言します（回避力に一 

4 のペナ)レティ修正を受けます)。

魔動バイクなどの無生物の騎獣は、騎手が乗っていない限り移動 

も動作もまったく行わず、回避ち抵抗ち行いません。その場に留ま 

り続けます。

騎獣は各地のライダ一ギルド（=>191頁）で販売されています。騎 

獣を購入するには、ライダ一ギルドごとに発行されている「騎乗証(<> 

105頁)」が必要です。

販売されている騎獣はライダーギルドや規模、街の風土などによつ 

て異なります。「ホ一ス」「ウォ一ホ一ス」「魔動バイク」は、どのライ 

ダーギルドでも購入できます。どのライダ一ギルドにどんな騎獣が 

いるかは、最終的にGMが決定してください。

また、騎獣は高価なため、ライダーギルドがレンタルを行つてい 

ます。レンタルも購入と同じように、ライダ一ギルドごとに「騎乗証」 

が必要です。 レンタルできる期間はセッション1回の間となります。 

レンタルした騎獣は同じライダ一ギルドに返さなければいけません。

レンタル料金は購入価格の10分の1です。「ホース」だけは2 0 分 

の1でレンタルできます。

レンタルしていた騎獣を購人する___________________
同じライダーギルドで、同じ騎獣を1 1回（「ホース」は2 2 回）レ 

ンタルすれば、その後はその騎獣は騎手のものになります。

同じライダーギルドで、同じ騎獣を後から購入する場合、レンタ

騎獣の購人とレンタル
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ルしていたギルドで差額を支払えば購入できます。今までに5 回レ 

ンタルしていた「ホース」を購入したい場合、「5.500G  - (250G  

X 5 )  = 3 ,7 5 0 G 」で、残りの3 .750Gを支払えばよいことになり 

ます。

騎獣の維持費______________________________
購入した騎獣には維持費が必要になります。維持費はセッション 

の開始時に「その騎獣の適正レベルの最低値x 100」Gだけ必要です。 

「ウ才一ホース」を購入していた場合、セツシヨンの開始時に400G  

を支払わなければいけません。

「中規模の邸宅」以上の「住宅(<>『n J 48頁）を手に入れてし、る場合、 

住宅に騎獣を預けることができ、その間の維持費は必要ありません。

騎獣の売却_________________________________
騎獣を売却する場合、売却価格は購入価格の半額となります。 レ 

ンタル中の騎獣を売却することはできません。

騎獣もPCと同じように、H Pが◦ 以下になり、生死判定に失敗す 

ると死亡します。死亡した騎獣は失われます（原則として騎獣は蘇 

生の魔法や効果に抵抗します)。

レンタルしている騎獣が死亡した場合、賠償金をライダーギルド 

に支払わなければいけません。賠償金はn 1回（「ホース」は22回)」 

に満たない分のレンタル回数の合計金額」です。同じ騎獣を3 回借 

りて3 回目に死なせてしまつたなら、賠償金はレンタル8 回分の金 

額と同額になります。

騎獣を死なせても金額以外の損失はありません。賠償金を支払え 

ない場合、ライダ一ギルドが一時的に立て替えてくれます。

騎戮の死亡
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無生物の騎獣の死亡___________________________
魔動バイクなどの無生物の騎獣は、H Pが0 以下になると生死判 

定を行わず、壊れます。賠償金は他の騎獣と同じです。

野性の騎獣

野性の「ペガサス」や「ワイバーン」などは、調教されておらず気 

性も荒し)ため、騎獣として使えません。

G Mが特別に許可するなら、野性の生き物や魔物と心を通わせた 

などとして、それらを騎獣としてもかまいません。

ライダーギルドはそれらの騎獣を手に入れる場合、冒険者に依頼 

して魔物を子供や卵の状態で持ち帰り、育てながら調教を施します。 

成体の魔物を生け捕りにして騎獣にすることもありますが、そうし 

た例はほとんど見られません。まず生け捕りが困難ですし、完全な 

調教が施される前に逃げられることがほとんどです。

PCが騎獣になる魔物を生け捕りにしたからといって、すぐに所有 

権を獲得し、騎乗できるようになるわけではありません。また、生 

け捕りにした魔物を連れ帰っても、常にライダ一ギルドが引き取っ 

てくれるわけではありません。まれにライダーギルドが冒険者の店 

経由で生け捕りの依頼をすることはありませすが、生け捕りの場所 

や方法はそのつど異なります。

知能が高い騎獣などは、騎手の説得や交渉などでご< まれに騎獣 

となり、自らの背に騎手を乗せることがあります。

ライダー技能で騎獣の所有権を得てし''るなら、戦闘時に騎獣に乗り、 

戦闘に参加させることができます。

ここでは、騎乗した状態で戦闘を行う際のルールを説明します。
ル
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騎獣に乗った状態での戦闘

戦闘時に騎手が騎獣に乗っているとき、騎手と騎獣は複数の部位 

を持つキャラクターと同じように扱います。騎獣が騎手の足となり、 

移動できる範囲や速度は騎獣のものに変更されます。

騎手と騎獣は戦闘中、それぞれに主動作を行うことができます。 

どちらも騎手の手番として扱い、どちらからでも動作できます。 1 

回の手香に、騎手と騎獣がどちらも近接攻撃などを行うことも可能 

です（騎獣が攻撃を行うには【攻撃指令】などの騎芸が必要です)。

騎手は騎獣を操るために、手綱やス□ッ卜ルを片手で握る必要が 

あります。そのため、戦闘時に自由に扱えるのは片手だけです。

騎乗時はカテゴリ〈格闘〉の武器を扱えません。

戦閬中の騎獣への乗り降り_______________________
戦闘中における騎獣への乗り降りは、乗り手と騎手で異なります。 

乗り手の場合、乗るのも降りるのも主動作となります。

騎手の場合、乗るのは主動作ですが、降りるのは補助動作となり

ます。

また同じラウンドには、乗るか降りるか、どちらかしか行えません。 

ふたり乗りの場合、同乗者の乗り降りは（同乗者がライダー技能 

を習得していても）どちらも主動作で行います。

複数の部位を持つ騎獣__________________________
複数の部位を持つ騎獣に騎乗しているとき、部位数は「本来の騎 

獣の部位数+ 騎手」として扱し〉ます。

戦闘中に主動作を行ろ場合、1回の手番に騎手と部位ひとつだけ 

が主動作を行えます（主動作を行わせる騎芸の宣言は必要です)。

騎乗時のコア部位_____________________________________

騎乗しているとき、騎手と騎獣は1体のキャラクタ一として扱い 

ます。このとき、コア部位は「騎手」と「騎獣のコア部位」の双方に



なります。いずれかのコア部位のHPが0 以下になったり、意識を失っ 

てしまうと、騎乗している状態は自動的に解除されます。

騎乗時の知覚とペナルテイ修正____________________
騎乗時、騎手と騎獣はそれぞれの感覚器官を用いて判定を行います。 

1体のキャラクタ一として扱った場合、複数の感覚器官を持ってい 

ることになります。これらの知覚にペナルティ修正を受けるとき、 

騎手と騎獣はペナルティ修正を合計し、それぞれの部位がその半分(端 

数切捨て）だけペナルティ修正を受けます。 コア部位が3 つ以上あ 

る場合は、平均によってペナルティ修正を定めます。端数は切捨て 

です。

人間のキャラクタ一が暗闇で「ホース」に騎乗している場合、騎手 

も騎獣も暗闇を見通せないため、ペナルティ修正の計算は「(4 +  4)

+  2 =  4」となり、それぞれが一4 のペナルティ修正を受けます。し 

かし騎乗しているのが種族特徴[暗視]を持つエルフのキャラクター 

の場合は「(0 + 4) + 2  =  2」となり、それぞれが受けるペナルティ 

修正は一2 となります。

騎乗時の移動

騎手と騎獣の移動____________________________
騎乗している状態の移動は、騎獣の移動速度を用います。騎獣が 

特殊能力「飛行」「水中特化」などでボーナス修正を得たり、足場の悪 

いことによるペナルティ修正を受けたりしている場合、騎手も同じ 

.修正を受けます。

騎獣が傷ついたり、ふたり乗りしていたとしても、騎獣の移動速 

度は変化しません。翼などのH Pが◦ 以下になれば、飛行できなく 

なることはあります（o 『n』30頁)。

移動と同時に攻擊などを行う場合___________________
騎手や騎獣の行動は、通常の場合と同じよろに、移動方法によつ



て制限されます（4 『1』141頁)。

騎獣が「通常移動」を行えば、騎手も騎獣も射撃攻撃や魔法の行 

使は行えませんし、騎獣が「全力移動」を行えば、近接攻撃や主動作 

で行ろ騎芸、騎獣の特殊能力などは使えません。

綱 強制的に騎乗が解除される状況の説明

騎乗しているときに騎手が転倒させられたり、騎獣が転倒してし 

まつと、騎手は洛馬します。洛馬すると、洛馬丨■よるタメ_ ジ（4  

72頁）を受け、騎乗している状態が解除されます。

《投げ攻擊》への注釈________________________
騎乗しているキャラクタ一にグラッブラ一が《投げ攻撃》で投げを 

試みる場合、部位がふたつある魔物を投げるときと同じ処理を行い 

ます。必然的に《投げ強化》がなければ、騎乗しているキャラクタ一 

に投げを試みることはできません。複数の部位を持つ騎獣に騎乗し 

ているキャラクターは、部位が3 つ以上ある扱いになるため、投げ 

ることができません。

投げられる騎手や騎獣は、すべての部位の中でもっとも回避力の 

高い部位で回避力判定を行います。判定に失敗すると投げられ、騎 

手と騎獣の双方が投げによるダメージを受けます。その後、さらに 

騎手と騎獣双方が転倒して騎乗している状態は解除され、騎手は落 

下ダメージを受けます。

騎手ゃ騎獣が意識を失った場合_____________
騎手ゃ騎獣が意識を失った場合、騎手は落馬します。騎手が真語 

魔法【スリープ(= > r i』182頁)】などで意識を失った場合、騎手は 

落馬して落下ダメージを受けた後、即座に目が覚めます。

騎獣が意識を失った場合でち騎手が落馬し、落下ダメージを受け 

ま す 72頁)。このとき、騎獣は意識を失ったままです。



落馬による落下ダメージ

落馬すると「直前の手番で移動した距離の2 0 分の1 (端数切り上 

け)」mの高さから落下したも)のとして扱い、落下ダメージを受けます。 

ただし、最低でも2m の高さから落下したものとして扱います。落 

下距離の修正も、落下ダメージと同じように適用します。

騎獣で空中を移動しているときに落下した場合、その高さから落 

下したものとして扱います。

落馬による落下ダメージに対して「受身判定(=>『I 』106頁)」は有 

効です。

m 乗り手の騎乗戦闘 _
ライダ一技能を習得していないキャラクタ一が戦闘時に騎乗して 

いる場合、両手で手綱を掴んでいなくてはならないため、手を使う 

動作は行えません（手を離すと自動的に落馬します)。また、回避力 

判定に一4 のペナルティ修正を受けます。

■ GMコラム敵の騎手、騎獣の扱い

ライダ一技能を持つている敵をNPCとして登場させる場合、先 

制値、知名度、弱点値などにおいて、騎手、騎獣はそれぞれ別の 

魔物として扱います。騎乗している状態で複数の部位の魔物とし 

て扱うのはPCと同じです。

倒した場合、それぞれから戦利品を獲得できます。



形状:「突破」

効果の使用者が指定した任意の地点まで一直線に移動し、その途 

中に存在するすべての対象に効果を及ぼします。途中に乱戦エリア 

などが存在しても、関係なく直進します。遮蔽などを超えて移動す 

ることができ、任意の地点を指定するのに《鷹の目》などは必要あり 

ません。しかし、移動する方向などを変えたり、本来移動できない 

壁などを越えて移動することはできません。

事前に移動していたり、乱戦エリアなどの中にいて移動ができな 

い状況の場合、この効果は使用できません。射程は使用者の「全力 

移動Jm になり、効果の使用者は「全力移動」を行ったことになります。

乱戦エリアの中心点を範囲に含んだ場合、「乱戦エリアと広範囲 

の効果の対象 r I J 147頁)」の「貫通」と同じように処理します。 

魔法ならば《魔法制御》ち有効です。

真偽判定

基準値: 冒険者レベル+ 知力ボーナス 

所要時間：10秒（1ラウンド）

姿形を偽っていたり、本来の素性を隠してし^ )人物や物事に対して、 

PCが「偽物ではないか」と強い疑念を持っている場合、GMの判断 

によって真偽判定を行わせてもかまし)ません。

この判定に成功すると、相手または対象物が、なにかを真似た偽 

物であることを見破れます。見破れる事柄は、以下のようなものです。

• 記憶喪失のふりをしている人、駆け出しの冒険者のふりをしてい 

る実力者などの演技
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•噓や虚偽の発言

• 変装や【ディスガイズ( 4 『I j 190頁)】などの効果 

• 【イリュ一ジョン『n』94頁)]などの幻覚、幻影の効果 

_ 人族に化けた蛮族の正体

目標値はGMが決定します。変装や【ディスガイズ】などを見破 

る場合は、相手の達成値を上回る必要があります。

GMガイド真偽判定の活用の仕方

真偽判定は、無節操に認めているとシナリ才の進行が阻害され 

ることがありますし、使い方次第ではシナリオが崩壊する危険性 

もあります。GMは、必要性や妥当性を考えて、有用な場合に限つ 

てのみ行わせるべきです。

逆に、PCが手がかりやNPCの嘘の証言に気づかず、用意して 

いた謎や伏線に気づかなかつた場合などには、積極的に行わせる 

とよいでしよう。

GMガイド魔物の正体を見破る !

ガーゴイルやオーガなど、正体を隠してPCたちを欺く敵がいま 

す。こうした魔物や、魔法で正体を隠しているNPCの正体を見破 

る の に も、真偽判定は役に立ちます。

このような場合、GMはまず真偽判定を行わせ、何ものかが化け 

ていることが判明した後に、魔物知識判定を行わせるとよいでしよ 

う。
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セッション中、キャラクタ一が扉や壁、箱などを物理的に破壊し 

たいと考える状況があるかちしれません。その場合、以下のルール 

を目安に判定を行ってください。

構造物のデータ

構造物には、それぞれ厚さと防護点とH Pがあります。素材と用 

いる道具によっては、クリティカルが発生しなかったり、まったく 

ダメージを与えられない（破壊できない）場合もあります。

また構造物の防護点は、魔法ダメ一ジに対しても半分だけ有効です。

構造物の壊し方

構造物を破壊する手順は、魔物にダメージを与えるのと同じやり 

方になります。ただし、構造物は回避しません（1ゾ□以外必ず命中 

します)。

キャラクタ一は、1ラウンドに〗回だけ構造物にダメージを与え 

ることができます（《二刀流》や《追加攻撃》、複数部位を持つ場合は、 

それだけ回数が増加します)。1回で破壊できなければ、何度も攻撃 

を繰り返して構いません。

なお、構造物に「属性：毒/ 病気/ 呪い/ 精神効果」によるダメー 

ジは無効です。

魔法の範囲が■造物を巻き込んだ場合

戦闘中、魔法の効果が壁や扉などを巻き込む場合があります。こ 

の場合、特に構造物を破壊する意図がないならば、ダメージなどは 

無視してください。
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GMが必要を感じるなら、構造物にダメージを与えても構いません。

以下に、代表的な構造物のデータを紹介します。GMはこれらのデ一 

夕を参考に、判定を行ってください。

ここで紹介するデータは、あくまで目安です。GMは必要に応じ 

て構造物の厚みを倍増させ、そのぶんだけHPを増やしても構いません。

木の扉(厚さ：2cm)_______________________________
防護点：6 HP: 20  

クリティカル不可：ボウ

概要：ダンジョンなどでよく見られる、比較的頑丈な木の扉です。 

民家などの扉ならばもっともろいでしょう。逆に鉄などで補強され 

ていると、もっと堅牢になります。

鉄の扉(厚さ：2cm)__________________  _
防護点：16 HP: 40

クリティカル不可:ソード、スピア、投鄭、ボウ、クロスボウ、雪、炎、 

風' 水.氷

概要：ダンジョンなどでたまに見られる、鉄製の扉です。極めて頑 

丈で、壊すのは大変です。

木の壁(厚さ：5cm)
防護点：8 H P ： 30

クリティカル不可：ボウ 

概要：普通の民家の外壁などです。

ル

I
ル

構造物リス卜
-調

76



石の壁(厚さ：10cm)

防護点：18 H P ：60

クリティカル不可:ソ一ド、スピア、投攤、ボウ、クロスボウ、雷、炎、 

風、水.氷

概要：ダンジョンなどで見られる、石を積んで作った壁です。GM 

は必要に応じて、もっと頑丈にして構いません。

レンガの壁(厚さ：10cm)________________________

防護点：12 H P :50

クリティカル不可:ソード、スピア、投激、ボウ、クロスボウ、雷、炎、 

風、水.氷

概要：住宅の外壁などに使われている、レンガを積んで作った壁です。

鉄の壁(厚さ：5cm)__________________________

防護点：22 HP: 80

クリティカル不可：ソード、スピア、アツクス、投擲、ボウ、クロ 

スボウ、斬撃、雷、炎、風、水•氷

概要：鉄板で作られた壁です。分厚くなるほどどんどん硬くなります。

木の柵 (厚さ:2cm)______________

防護点:4  H P ：15 

クリティカル不可：ボウ

概要：農村などの外周に作られた、簡素な防壁です。

石の外壁(厚さ：lm )______________________ _

防護点：2 2  H P ：120

クリティカル不可:ソード、スピア、投擲、ボウ、クロスボウ、雪、炎、 

風' 水.氷

概要：小〜中規模の城塞都市を守る外壁です。
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石の城壁(厚さ:2m)

防護点:30  H P： 3 00

クリティカル不可:ソード、スピア、投擲、ボウ、クロスボウ、雷、炎、 

風、水.氷

概要：標準的な城壁です。

木の門( f さ」8c_m)__________________________________________

防護点：10 H P ：40

クリティカル不可：ボウ

概要：屋敷などの両開きの門です。外壁や城壁の門となると、この 

倍や3 倍の厚さがあります。

麩の門(厚さ：8cm)__________________________________________

防護点:26  H P ： 200

クリティカル不可：ソード、スピア、アツクス、投擲、ボウ、クロ 

スボウ、斬撃、雷、炎、風、水•氷

概要:頑丈な鉄の門です。城壁などの門に用いられることがあります。 

もっと頑丈な門を設定しても構いません。

木の箱(厚さ：1cm)__________________________________________

防護点：6 H P ：15

クリティカル不可：ボウ

概要：しっかりした、標準的な木の宝箱です。中身が壊れやすいも 

のだった場合、箱を破壊すれば中身も壊れてしまいます。

鉄の箱(厚さ：1cm)__________________________________________

防護点：16 HP: 30

クリティカル不可:ソード、スピア、投勸、ボウ、クロスボウ、雷、炎、 

風、水•氷

概要：頑丈な鉄の宝箱です。中身が壊れやすいものだった場合、箱 

を破壊すれば中身も壊れてしまいます。
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ここでは、名誉点を使ってできる新しいことを紹介します。

NPCとコネクションを持つ

PCは所持している名誉点を使用することで、特定のN PCと個人 

的な関わりを持つことができるようになります。

コネクションは名誉点アイテムと同様に扱います。下記のコネク 

ション表を参照して、コネクションを持ちたい相手に名誉点を費や 

します。名誉点アイテムの欄には〈コネクション* * ，NPC名〉と 

記入します。「* * 」にはコネクションの段階を記入します。

特定のNPCに対してコネクションを獲得するときは、必ず「顔見 

知り」から獲得しなければいけません。その後、そのNPCとさらに 

深いコネクションを持ちたいなら、「友人」の名誉点との差額を支払つ 

てください。「貴重な友人」も同様です。

よく知らないキャラクタ一や、未だ見かけたことのないN PCに対 

してコネクションを持つことはできません。そのキャラクタ一とコ 

ネクシヨンを持てるかどうかは、最終的にGMが決定します。

顔見知り

そのNPCに名前を覚えてもらい、声を掛けてもらえる程度の関係 

です。友人というほどではなく、関係の浅い知人レベルです。PC 

が求めれば、仕事を斡旋してくれたり、簡単な情報を提供してくれ 

るかもしれません。

友人

そのNPCに愛称やファース卜ネームで呼んでもらえるようになり 

ます。仲のよい友人であり、顔を合わせると積極的に話しかけてく 

れます。



NPCのほうから面会を求めてきたり、有益な情報を優先的に与7L 

てくれることもあります。なにか困りごとがあれば、PCに相談を持 

ちかけてくることもあります。逆にPCが求めれば、できる範囲で力 

を貸してくれるでしよう（ただし自分の都合や利益を優先します)。

その人物が冒険者の力を必要とする状況ならば、まず話を持ちか 

けてきて< れるよラになります。

貴重な友人_________________________________________
公私を含めて親しい関係です。プライべ一卜な悩みや秘密を打ち 

明けられたり、極秘の情報を積極的に知らせてくれるようになります。

親友とも呼べる関係であり、PCのためならば可能な限り協力して 

くれます。PCが危機に陥れば、積極的に助けようとします。PCの 

頼みには、極力応えようとするでしよう。

冒険者としては、そのNPCの人生を左右するような任務を任され 

るようになります。

コネクションの喪失___________________________________

コネクションを持っているN PCに対して著しく名誉を傷つけるよ 

うな行動、言動を取ったり、そのNPCが激しく嫌悪する行動、言 

動を取ったりすれば、コネクションを失います。 コネクションは過 

度な失敗や信頼の喪失を1回行うごとに、1段階失います（陳遠にな 

ります)。これは、合計名誉点の喪失を招きます。 コネクションの 

喪失に関しては、最終的にGMが決定します。

努力した結果、そのNPCの意思にそぐわない行動や言動を取って 

しまった場合は、この限りではありません。よほどのことではない限 

り、コネクションは喪失させるべきではありません。

そのNPCが死亡してしまっても、コネクションは失いません。た 

だし、名誉点を費やしてそれ以上関係を密接にすることはできなく 

なります。
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GMガイドコネクションを与える、活用する

GMはPCに、セツションに登場させたNPCのコネクションを 

与えても構いません。コネクションを与えたいときはそのコネクショ 

ンを獲得するために必要な名詈点も同時に与えてください（合計名 

詈点にのみ加算します)。GMが独自に作成したNPCに対してコネ 

クションを与えたい場合、コネクション表を参考にして、コネクショ 

ンに必要な名詈点を決めるよろにしてください。

PCがNPCに対してコネクションを持つている場合、GMはその 

NPCを積極的にセッションに登場させてあげるようにしましよう。 

ただし、コネクションは信頼関係を表しているものです。PCが 

NPCを便利使いしよろとしたり、相手を尊重していないよろな言 

動や行動を繰り返すよろなら、コネクションの喪失を警告するよ 

うにしてください。このときも、いきなりコネクシヨンを喪失させ 

るべきではありません。

コネクション表

ユリウス•クラウゼ

|主な滞在地___|琵51友人|貴友重で|参照頁

ルーサー•エレルデン 蒼き雷の剣亭 10 100 200 rnji84
ドルツケン•ガーデル ルキスラマギテック協会 100 400 800 rnji84

マグダレーナ•イエイツ ダーレスブルグ第四軍 200 500 1000 rnji85

八ウル•パルクマン カシュカーン守備隊 100 300 600 rnji85

コークルとラフエンサ フェンデイル王宮 400 800 1600 rnji86

ダン•シャイ□ウ □シレツタ港 50 200 400 rnji86

ガー卜ルード クーデリア盗賊ギルド 
「デスクリムソン」

50 800 1200 rn ji87

アルベール，ドウラランド レーゼルドーン大陸 100 300 1200 rnji87

ブル一•リブ.レべッf ザルツ地方 50 100 200 rn j is s

ノノ•パニラッテ ルキスラ神殿 50 100 200 rn j is s

アメ IJア•スカイフィッシュ ル一フエリア、□シレツタ 10 300 600 rn j i 89
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■ _ B _ E
パトエルデン，エラー ルーフェリア本神殿 100 500 1000 rnji89

シヨウン•グラ八ム
ルキスラ盗賊ギルド 
「闇夜の鷹」

50 300 800 rnji9o

アルフレ一卜ID世 ダーレスブルグ公宮 500 1000 2000 rnji9o
カデル•クーデリア侯爵 クーデuア侯爵領 300 600 2000 rnji90
ラーゼン•エルシャレード フェンディル王宮 300 800 1000 rnji9i
シャドルニック•シューリガン ロンリードラゴン 10 100 200 rnji9i
ジェイムズ•コパール カシュカーン執政所 100 200 400 rnji9i
ヴァランタン•カルノー フェンデイル 10 50 100 rnji9i
アデラ•カルバー卜 □シレツタ議会 100 200 400 rnji92

シモン•ボンヌフィア 同上 100 200 400 rnji92
ヨルゲン•レイグリフ 同上 100 200 400 rnji92
ヘルミン•力ルツ 自由都市同盟議会 100 200 400 rnji92
イシュメル•チャーチ ルキスラライフ才ス神殿 200 600 1200 rnji92
セス•スサロ カシュカーン自宅 10 150 200 rnji92
ベルナール•ファルク デュポール王宮 500 1000 2400 193
パスティアン•ベアール デュポール王宮 200 400 1000 194
フルメリ•ベルガメン卜 ドルテア要塞 50 200 500 194
シェU才 不明 200 400 800 195
卜ラ卜•パンパ一二 s ラポアタピツ卜自治区 50 100 200 195
ザヴィーエ.ボアギュエール レガリア王宮 400 900 1600 196
ベランジェ一Jレカスタニエ アルフォー卜王宮 450 900 1800 196
イクセル•イェンネベル卜 ミラポア王宮 300 600 1600 196
イスマエル•ビスカイノ セフィリア大神殿 500 1000 3000 197
ウルリカ•アッテルベリ セフィUア大神殿 50 150 300 197
ラウル•アルフォンソ ラ•ルメイア神殿 50 200 300 198
マリー力N3号 不明 50 100 200 198
アルミラルダ ルデア山脈 - - - 199
ヴォルクライア ケルキラ島 - - - 199
ヴァレリオ•シルヴェス卜リ ラ•ルメイア王宮 500 1000 2000 200
ェミリォ•パブロ パルナツド評議会 300 800 1600 200
ブルムクヴィス卜 魔霧の森 500 1000 2000 200
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ここでは、新しく紹介されたライ 

ダー技能の騎芸や、1 1 レベル以上 

のキヤラクターが使うデータをま 

とめて掲載しています。



ライター技能________________________ テーブルB
動物や乗り物に騎乗し、操るための技能です。ライダー技能の使 

い手は騎手と呼ばれます。武器を使いこなしたり、魔法を使う技能 

ではありません。しかし、騎乗する動物や乗り物を連れて行くこと 

ができます。

ライダー技能の使い手は騎獣である動物に詳しくなり、騎獣と信 

頼関係を結べます。騎手のわずかな仕草や目線の動き、号令などで 

騎獣を思い通りに動かす技能です。

ライダー技能では、以下の判定を行えます。

• 応急手当判定(=»『I 』104頁）

•受身判定 (= > r i』io6頁）

•地図製作判定( 4 丨1』111頁）

籲魔物知識判定（= » ri j l l 2 頁）

※：弱点を見抜くことはできません。

ライダー技能を習得すると、騎芸を得られます。 自らの操る動物 

や乗り物を使いこなし、ただ乗るだけではなく、さまざまな動作を 

行わせられます。

騎芸はライダー技能を1 レベル習得すると、ひとつを選んで得ら 

れます。以降はライダ一技能が1上昇するたびに、新たな騎芸をひ 

とつ得られます。

騎芸は魔法ではなく、使用するためにM Pなどは消費しません。
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騎芸の中にはライター技能レベルが一定以上なければ習得できない 

ものもあります。

① (名称）

騎芸の名称です。

名称の後に「☆」があるものは補助動作で使える騎芸です。

名称の後に「〇」があるものは宣言しなくてち、常に効果を表す騎 

芸です。

それ以外は、主動作で効果を発揮する騎芸です。

②前提

その騎芸を習得するために満たしておかなければならない条件です。 

騎芸が記載されてし)る場合、その騎芸を習得してし)なければなりません。

③概要

その騎芸の概要を説明しています。

m
t

IZ
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④効果_____________________
その騎芸の具体的な効果を記しています。



1レベルから習得できる騎芸

r 【大型制御】〇 前提 なし

概要 大きな騎獣を乗りこなせるようになります。

効果

部位をふたつ以上持つ騎獣に騎乗できるようになります。

n 【騎獣回避】〇 前提 なし

概要 騎獣をとっさに回避させる技術です。

効果

騎獣の回避力に+ 1のボーナス修正を得ます。

r 【騎獣の献身】☆/( 前提 なし

概要 騎獣が騎手に懐き、騎手を守るようになります。

効果

騎手が近接攻撃、射撃攻撃の対象になったとき、騎獣が身代わりになります。 
戦闘特技（かばう（=>丨I J 224頁)>と同じように処理します（事前に騎獣にかば 
わせる宣言が必要です)。

この騎乗技術は1ラウンドに1回しか効果がなく、騎獣が生物でなければ効 
果がありません。
この騎芸は、騎乗していなくても効果がありますが、騎獣が騎手と同じ乱戦 

エリアにいるか、制限移動で届く距離に騎手がいなければ効果がありません。
また、騎手が意識を失ったり気絶したとき、騎手が落馬しないよう騎獣がバ 

ランスを取ってくれます。この効果は常に発揮されます。



r 【攻撃指令】☆ 前提 なし

願 乗っている騎獣に指示を与え、攻擊をさせます。

効果

騎手の手番で、騎獣に攻擊をさせます。攻擊のデータは騎獣のものを使い 
ます。複数の部位を持つ騎獣は、その中のひとつを選んで使います。
この騎芸は1ラウンドに1回しか効果がなく、【特殊攻擊指令】と同時には行 

えません。

r 【水中騎乗】〇 前提 なし

概要 水中を移動する騎獣を操れます。

効果

移動速度が「(水中)」となっている騎獣に騎乗できます。

r 【探索指令I ☆ 前提 なし

概要 騎獣の知覚や探索能力を使えます。

効果

騎獣の知覚を用いて「足跡追跡判定(=> r I jio9頁)」「危険感知判定(=> r I j 
io9頁)j r探索判定(=>门j i i i 頁)」を行えます。行為判定の基準値は「ライダ一 
技能レベル+知力ボーナス」になります。

この騎芸は、騎乗していなくても効果がありますが、騎手が騎獣の手綱を握つ 
ている必要があります。

この騎芸は、騎獣が生物でなければ効果がありません。

【タンデム】〇 前提 なし

概要 ふたり乗りしているときでも、騎獣を安定させます。

効果

ふたり乗り（=>60頁）で騎乗しているとき、騎手も同乗者も騎乗によるペナ 
ルティ修正（一4)を受けなくなります。

また、同乗者は片腕だけで身体を支えて、主動作と補助動作が行えるように 
なります。行為判定を試みる場合、片腕が使えないことによる一2のべナルティ 
修正を受けます。
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前提なし

概要 騎獣で突撃し、威力の高い攻撃を繰り出します。

効果

騎獣に乗ってし、るとき、騎手の近接攻擊の追加ダメージにボーナスを得ます。 
騎獣に乗って移動したラウンドに騎手が近接攻擊を行うとき、移動距離5m(端 
数切り上げ）ごとに追加ダメージを+1点します。移動距離を計算する場合、 

移動する前の地点から移動先までの直線的な最短距離で計算します。直線に 
遮蔽や障害物がある場合、この騎芸は使えません。また、自分が存在する乱戦 
エリア内の対象に対して、この騎芸を試みることはできません。
この騎芸は、装備している武器がカテゴリ〈スピア〉でなければ使用できず.

1ラウンドに1回しか効果がありません。 __________

前提なし

概要 騎獣に指令を与えて、特殊能力を使用させます。

効果

騎獣自身が持っている、主動作の特殊能力を使わせます。効果や結果は個々 

の特殊能力を参照してください。
この騎芸は、1ラウンドに1回しか効果がなく、【攻撃指令】と同時には行え 

ません。

前提なし

概要 騎獣の上から武器を振るうことで、攻装のダメージを高めます。

効果
騎獣に乗っているとき、騎手の近接攻擊のダメージを+ 2点します。

【振り下ろし】

【特殊攻撃指令】☆

【チャージ】

デ
1
タ

5 レベルから習得可能な騎芸 m m

n 【遠隔指示】〇 前提 【攻擊指令】もしくは【特殊攻擊指令】

概要 騎乗せずに、騎獣に攻擊を行わせられます。

効果

【攻撃指令】や 【特殊攻撃指令】が、騎乗していなくても効果を発揮するように 
なります。騎獣が騎手から10m以内にいなければ、効果がありません。

この騎芸は、騎獣が生物でなければ効果がありません。
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1癌 ■
前提 【騎獣回避】

概要 騎獣の動きを制御し、より回避を行わせやすくします。

効果

騎獣の回避力にさらに+1(合計+2)のボーナス修正を得ます。

r
【空中騎乗】〇 前提 なし

概要 空中を移動する騎獣を操れます。

効果

移動速度が「(飛行)」となっている騎獣に騎乗できます。

【人馬一体】〇 前提 なし

概要 騎獣と意思を疎通させ、わずかな動きや視線だけで制御します。

効果

騎乗中に手を使わなくても騎獣を制御し、自由に動作できます。騎手は両 
手を自由に使えます。

【卜ランプル】 前提 【チャージ】

概要 騎獣で駆け、道を塞ぐものをすべて鑠き瀆します。

効果

_ 直線上に突進し、進路にあるものすべてに攻擊を行います。
「射程/ 形状」が「騎獣の全力移動m / 突破」で、対象すべてに近接攻擊を行 

います。命中力判定は1回のみ行っても、対象ごとに行ってもかましヽません。 
近接攻擊は騎獣の任意の部位で行います。
この騎芸を使用すると、騎手も騎獣も全力移動を行ったことになります。



n 【振り下ろしn】〇 【振り下ろし】

概要 振り下ろす動作に騎獣の動きを加え、さらにダメージを高めます。

効果

騎獣に乗っているとき、騎手の近接攻紫のダメージをさらに+2点 (合計+ 
4点）します。

なし

概要 騎獣を騎手のそばに呼び寄せます。

効果

騎手の手番で、騎獣を自らのそばに呼び寄せます。呼び寄せるのは補助動作 
になりますが、呼び寄せた後に移動は行えません（呼び寄せた騎獣に乗ること 
はできます)。呼び寄せられるのは、騎手が騎獣の「全力移動」の範囲内にいる 
ときだけになります。
この騎芸は、騎獣が生物でなければ効果がありません。また、騎乗していな 

くても効果があります。

10レペ ル 以上から習得可能な騎芸

前提 なし

概要 騎獣の上から見下ろし、周囲の敵を威圧します。

効果

騎手が主動作を費やして宣言する騎芸です。騎手が同じ乱戦エリアに存在 
する、異なる陣営のキャラクターすべてを威圧します。
騎手は「ライダー技能レベル+精神力ポーナス」で判定を行い、対象の精神 

抵抗力判定と達成値を比べあいます。対象が不利な結果になれば、10秒（1 
ラウンド）の間、命中力に一2のペナルティ修正を受けます。
この騎芸を使用した後でも、騎獣は【攻撃指令】などで主動作を行えます。



r 【騎乗指揮】 前提 なし

概要 騎獣の上から戦況を判断し、仲間に指示を与えます。

効果

騎手が主動作を費やして宣言する騎芸です。騎手が同じ乱戦エリアに存在 
する、仲間すベて（騎獣含む）に的確な指示を与えます。
対象は10秒（1ラウンド)の間、命中力に+ 2のボーナス修正を得ます。 
この騎芸を使用した後でち、騎獣は【攻擊指令】などで主動作を行えます。

r 【スーパーチャージ】〇 前提 【チャージ】

概要 全力で移動しながら突擊します。

効果

「全力移動」しても【チャージ】の騎芸の効果を発揮できます。【スーパーチャー 
ジ】を行った後に【縦横無尽】の効果は得られません。

r 【縦横無尽]〇 前提 【チャージ】

概要 騎獣で駆けながら、騎手も攻擊を行えます。

効果

【チャージ】を宣言した後に、騎手はさらにもう1回主動作を行えます。

r 【八面六臂】☆ 前提 【大型制御】【攻擊指令】【特殊攻擊指令】1

概要 騎手が騎獣を操ることに専念し、騎獣を自由に動かします。

効果

騎手を含む、騎獣の部位すべてに主動作を行わせます。移動は1ラウンド 
に1回しかでぎません。
この騎芸を宣言すると、次の手香まで騎手と騎獣のすべての部位の回避力に 

- 2のべナルティ修正を受けます。
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n 【バランス】〇 前提 なし

概要 騎獣を移動に専念させながら、体勢を保ちます。

効果

騎獣に「通常移動」をさせても、騎手は「制限移動」で可能な動作を行えます。

【振り下ろしm】〇 前提 【振り下ろしn】

概要 騎獣に跳躍させ、振り下ろした攻撃の威力を限界まで高めます。

効果

騎獣に乗っているとき、騎手の近接攻擊のダメージをさらに+4点(合計 

+ 8点）します。

以下はライダー技能で操れる騎獣の一覧です。

名称 | 適 正 レ ベ ル

【ホース】 1 〜 6

【ウオーホース】 4 〜 10

【キ ヤ i j ツ ジ 】 4 〜 8

【ドルフイン】 2 〜 5

【ヒポグリフ】 4 〜 6

【ペガサス】 5 〜 7

【ワイバーン】 7 〜 10

【ドラゴネ ツ 卜】 10 〜 15

【魔動パイク】 3 〜 6

【高性能魔動バイク】 7 〜 10

【スカイバイク】 11 〜 14
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【ホース】① ®  価格：5,000G

適正レベル ③ 1〜6 前提騎芸 @ な し

知能：動物並み知寛：五感 言語：なし生息地：平原、草 原 反応：友好的 
知名度/ 弱点値:4 / 1 1 先制値：一移動速度：30

技ラぬ| 部位|抵生抗 1 直抵抗値 命中力 打撃点 回避力 防護点 HP MP

1 胴体 3 2 ； 3 2d 2 1 25 8

2 j 胴体 4 3 : 4 2d + l 3 2 28 9

3 I 胴体 5 4 5 2d +2 4 3 31 10

4 胴体 6 5 6 2d+3 5 4 34 11

5 胴体 7 6 7 2d +4 6 5 37 12

6 胴体 8 7 8 2d + 5 7 6 40 13

]丨弱点：物理ダメージ+ 2 点 ⑦部位数：1 @ コア部位：胴体

⑧
「忠誠」
主人である騎手に忠誠を蓄っています。
精神効果、祝い属性に対する精神抵抗力判定に+ 2のボーナス修正を得ます。

一般的な騎乗用の馬です。陸上を長時間駆けることができます。よく調教されて 
おり、主人となった騎手の指示には忠実に従います。 ⑩
_ レンタルする際、購入価格の20分の1の価格（250G)で借りることができます。

① (名称）

騎獣の名称です。参照頁はその騎獣が魔物データとして記載され 

てし、る頁を表してし、ます。

②価格

騎獣の価格です。 レンタル料はこの10分の1になります。

©適正レベル

その騎獣の適正レベルを表してし)ます。低いほうの数値が最低値で、 

ライダー技能レベルがこの数値以上でなければ、その騎獣は扱えな
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いことを表しています。

高いほうの数値は最高値で、ライダー技能レベルがどれだけ高く 

ても、この騎獣はそれ以上強化されないことを表しています。

④前提騎 芸__________________________________________
その騎獣を使用するのに必要な騎芸です。ここに記されている騎 

芸をすべて習得していなければ、その騎獣は扱えません。ライダー 

ギルドから購入したり、借りたりすることもできません。

⑤騎獣デー タ_________________________________________
騎獣のデータです。ライダー技能で騎乗する場合、強化される場 

合があります。ライダー技能レべ)レと同じ値を参照してください。 

PCが連れている騎獣は、先制値は使いません。

⑥部位数、コア部 位___________________________________
魔物の「部位数」「コア部位」と扱いは同じです『I 』339頁)。

⑦弱 点______________________________________________
魔物の「弱点」と扱いは同じです r IJ  339頁)。

⑧特殊能 力__________________________________________
その騎獣が扱える特殊能力です。

魔物のデータに他の特殊能力が記載されていてち、騎獣として扱 

う場合は、ここに記載されている特殊能力しか扱えません。騎獣の 

中には、本来持っていない特殊能力を持っているものもいます。

⑨戦利 品____________________________________________
魔物の「戦利品」と扱いは同じです（=> r I 』339頁)。

⑩ (解説 )____________________________________________
その騎獣の解説です。

は
じ
め
に

第

r
s

第

as

證

籙

デ

ー

タ



【ホース】 価格：5.000G

適正レベル 1〜 6 前提騎芸 なし

知能：動物並み知寛：五感 言語：なし生息地：平原、草 原反応 ：友好的 
知名度/ 弱点値:4 / 1 1 先制値：- 移動速度：30
ライダー 
技能レベル 部位

蟲 抵抗値 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP
1 胴体 3 2 3 2d 2 1 25 8
2 胴体 4 3 4 2d + l 3 2 28 9
3 胴体 5 4 5 2d+2 4 3 31 10
4 胴体 6 5 6 2d+3 5 4 34 11
5 胴体 7 6 7 2d+4 6 5 37 [12
6 嗣体 8 7 8 2d+ 5 7 6 40 n i

|部位数：1 コア部位：胴体 ||弱点：物理ダメージ+2点 |

I 自動丨:な し n「法1̂ SJ
主人である騎手に忠誠をIIつています。
精神効果、呪い属性に対する精神抵抗力判定に+ 2のボーナス修正を得ます。

一般的な騎乗用の馬です。陸上を長時間駆けることができます。よく調教されて 
おD、主人となった騎手の指示には忠実に従います。

レンタルする際、購入価格の20分の1の価格（250G)で借りることができます。



【ウォーホース】 価格：10.000G

知能：動物並み知覚：五感言 語 ：なし生息地：平原、草原 反応 ：;2 
知名度/ 弱点傭：5 / 1 2 先制値：一移動速度：25
ライダー
技能レベル 部位 抵抗値 抵抗値 命中力 打擊点 回避力 防護点

4 胴体 7 6 6 2d+ 4 5 4 40 15
5 胴体 8 7 7 2d+6 6 5 44 17
6 胴体 10 8 8 2d+7 7 6 (48 19
7 胴体 11 10 9 2d+9 8 7 ：52 21
8 胴体 12 11 11 2d+ 10 9 8 56 23
9 胴体 13 12 12 2d+ 12 11 9 60 25
10 胴体 14 13 13 2d+ 13 12 11! 64 27

]丨弱点：物理ダメージ+2点部位数：1 コア部位：胴体

「忠誠』
主人である騎手に忠誠をIffつています。
精神効果、呪い属性に対する精神抵抗力判定に+ 2のボーナス修正を得ます。

[ 自動） Iをし

専門的な訓練を受けた、戦闘用の馬です。優秀な騎手が共にいると、並みの魔物 
を軽く蹴散らすほどの戦闘力を発揮します。
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【キヤリッジ】 価 格 ：20.000G

適正レベル 4 〜 8 前提騎芸 【大型制御1

知能：動物並み知覚：五 感 言 語 ：なし生息地：さまざま反応：友好的 
知名度，弱点値:7 / 1 3 先制埴：一移動速度：18

| 部位 | | jIm  |神力|打撃点 回避力 防護点 HP MP

4 馬 7 6 4 2d 4 5 30 8

荷車 - - - - 3 5 40 -

5
馬 8 7 5 2d+2 6 6 33 10

荷車 - - - - 4 7 45 -

6
馬 9 8 7 2d+4 7 7 36 12

荷車 - - - - 5 9 50 -

7 丨
馬 10 ： 9 8 2d + 6 9 8 39 14
荷車 - : - 一 - 7 11 55 -

8
馬 11 10 10 2d+ 8 10 10 42 16
荷車 - - - - 8 13 60 -

部位数：2 (馬車/ 荷車） コア部位：馬 点：物理ダメージ+2点

「搭載，，4J | 1 自 動 丨>  し
騎手以外のキャラクター4体を、荷車に載せて1--------------------------

運べます。搭載されているキャラクターは、そのままで主動作を行えます。
戦闘時に移動を行っても、搭載されているキャラクターは移動を行ったことにな 

りません。騎手以外がこの能力を持っている騎獣に乗るのは主動作、降Dるのは補 
助動作になります。
「頑丈な荷車」

荷車は「物体ひとつ」として扱います。毒、病気、祝い、精神効果属性の効果やダ 

メージを受けません。

1頭立ての馬車です。移動速度は遅いものの、騎手を含めて5人までを運んで移 
動できます。荷車には鉄板や衝撃を吸収する素材で強化が施されていて、多少の衝 
擊ではびくとちしません。
なお、荷馬には鞍がついていないために騎乗できません。
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【FJ1/フイン】（4 2 4 0 頁) 価 格 :5,000G

【ヒポグリフ】(=>『n』282頁） 価格：15.000G

適正レベル 2 〜 5 前提騎芸 【水中騎乗】

知能：人間並み知覚：五感言語：海獣語生息地：海 反 応 ：中立 
知名度/ 弱点埴：6 / 1 1 先制値：一移動速度：25(水中）

ラィダー 
技能レベル 部位 抵fS i 抵抗値 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP I MP

2 胴体 4 4 ' 4 2d+ 2 3 3 123 9
3 胴体 5 5 4 2d+3 4 3 130 11
4 胴体 6 6 6 2d+4 5 4 37 13
5 胴体 7 7 7 2d+5 6 5 44 15

部位数：1 コア部位：胴体 ] [弱点：炎属性ダメージ+ 3点

| 自動 1なし「水中専用」

水中以外の場所に移動できず、水中以外の場所で 
は騎乗できません。水中で騎乗している場合、騎手と騎獣は水中での移動力の制限や、 
行為判定へのペナルテイ修正を受けません。

水中を自由に移動できるイルカです。騎乗したキャラクターは水中での制限など 
を受けずに行動できます。反面陸上ではまったく動けません。陸路を輸送するのは 
かなり困難で、一部の海辺の街のライダーギルドで貸し出されているだけです。

知能：動物並み知覚：五感言語：なし生息地：草原、山岳反応：腹具合によ名 
知名度/ 弱点値：1 2 / 1 5 先制値：一移動速度：2 5 /5 0  (飛行）

部位 抵ポ直 命中力 打擊点 回避力 防護点

4 胴体 6 5 5 2d + 4 5 2 25 8
5 胴体 7 7 7 2d+ 6 6 4 35 12
6 胴体 9 8 8 2d+ 8 8 5 45 16

部位数：1 コア部位：胴体 J 点：斬撃属性ダメージ+ 3点

I 自動丨:なし :「飛行」
空を飛んで移動できます。
戦闘時、騎手と騎獣の近接攻撃の命中力•回避力に+1のポーナス修正を得ます。

空を飛ぶことのできる騎獣です。移動速度が速く、戦闘時には高機動を誇る騎獣 
として活躍します。
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【ペガサス】(=>『n j 283頁） 価 格 ：20.000G

適正レベル 5~7 前提騎芸 【空中騎乗】

騎獣データ

知能：人間並み知覚：五 感言語：なし生息地：険しい山反応：中: 
知名度/ 弱点值：9 / 1 6 先制値：一移動速度：2 0 /4 0 (飛行）

I■ 麵  M l 抵抗値 命中力 打撃点 回避力 防護点

2d+ 5

丨立

141 I 331

戦闘能力は他の騎獣に劣りますが、飛行しながら他のキャラクタ一を「搭載」で運 
ベます。輸送用の騎獣です。

部位数：1 コア部位：胴体 I [弱点• ai?中力+1

| [  J  白い羽(50G)「飛行」
空を飛んで移動できます。
戦闘時、騎手と騎獣の近接攻擊の命中力•回避力に+1のボーナス修正を得ます。 

「搭 拜 / i j

騎手以外のキャラクタ_ 1 体を運んで移動できます。搭載されているキャラクタ一 
は、そのままで主動作を行えます。
戦闘時に移動を行っても、搭載されているキャラクターは移動を行ったことにな 

りません。騎手以外がこの能力を持っている騎獣に乗るのは主動作、降りるのは補 

助動作になります。

纖
;:
:
:
鑼

特殊能力 戦利品

胴体 2d+ 6 46 36
胴体 2d+ 8 51 39
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【ワイバーン】(=>275頁） 価 格 :4 0 .0 0 0 G

適正レベル 7 〜10 前提騎芸 【空中騎乗】【大型制御】

騎獣デ--タ
み能：低い知覚：五感言 語 ：なし生息地：山岳反応：腹具合による 
知名度/7弱点値:8 / 1 5 先制値：一移動速度：1 5 / 3 0 (飛行）

a 命中力打擊点 回避力 防護点 HP I MP

7
胴体 9 8 11 2d+ 9 10 7 ：38 !31
翼X2 - - 10 2d+7 9 5 "I— T -

尻尾 - 10 2d+6 8 6 ~33~"26"

8
胴体 10 9 12 2d + n 1 3 TO 41 3 3
翼X2 - — 11 2d+ 9 12 9 IT—

尻尾 - — 11 2d+ 8 11 11 .

9
胴体 12 10 13 2d + 12 14 11
翼X2 - - 12 2d + 10 13 10 33 3 9 '
尻尾 - - 12 2d+ 9 12 12 41 30

10
胴体 13 12 14 2d+ 13 15 T2 37
翼x2 - き . 13 2d + 11 14 11 = —
尻尾 - - 13 2d + 10 13 13 45" ~32

部位数：4(胴体/ 翼x 2 / 尻尾） コア部位：胴体丨丨弱点：命中力+1

特殊能力 1 戦利品
•胴体 1 丨自動丨系竜の皮膜(500G)
「ブレス/ ライダー技能レベル+知力ポーナス/  I----------------------
生命抵抗力/ 半減J
主動作でプレスを吐き出して攻撃します。射程は2 0 mで、「半径3 m の空間/ 5」 

の範囲に「威力20 + ライダー技能レベル+ 知力ボーナス」点の魔法ダメージを与え 
ます。ブレスの属性は、ワイバーンの種類によって異なります。

この能力は連続した手番に使えません。
參翼
「飛翔」
空を飛んで移動できます。
戦闘時、騎手と騎獣の近接攻撃の命中力•回避力に+ 1 のポーナス修正を得ます。
し、ずれかの翼のH Pが0以下になれば、この能力は失われます。

「2回攻 擊 & 双18」
主動作で攻擊を行うとき、翼で攻擊するなら、1回の主動作で左右の翼がそれぞ 

れ攻擊できます。攻擊する対象は別々でも構いません。

飛竜とも呼ばれる騎獣です。ライダ一ギルドが卵から育て、一人前になるまで調 
教したため、騎手の指示には忠実に従し、ます。街の場所やライダーギルドにより、 
購入、レンタルできるワイパーンの種類が異なります。もっとも広い範囲に分布し 
ているのは炎プレスを吐く火炎飛竜です。他には氷ブレスを吐く吹雪飛竜、雷ブレ 
スを吐く稲妻飛竜、毒ブレスを吐く毒飛竜などが確認されています。
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【ドラゴネッ卜】H  rnj290頁) 価格：100.000G
適正レベル■ J 10 〜 15 前提騎芸| 【空中騎乗】【大型制御】

騎獣データ

知能：人間並み知覚：五感(暗視） 言語：ドラゴン語生患地：さまざま反応：中立 
知名度/弱点値：1 5 / 2 0 先制値：一移動速度：13 /  25(飛行）

10 胴体 13 12 13 2d + 14 12 ' 63 32
翼X2 - - 12 2d+ 9 10 10 1T7"

11
胴体 14 14 14 2d + 15 13 13 マ?^~35"
翼X2 — - 13 2d + 10 11 11 17

12 胴体 15 15 15 2d + 17 14 14 ニ3ー"3^
翼x2 - - 14 2d + 11 12 12 I s "

13
胴体 17 16 16 2d + 18 15 15 /8~ 1̂1
翼X2 - - 15 2d + 13 13 13 ~\9

14 胴体 18 17 ; 18 2d+ 20 16 16 -7. 44
翼X2 - - I 17 2d + 14 14 14 T_r^o"

15 胴体 19 19 : 19 2d + 21 17 17 "88~~47
翼X2 - - ! 18 2d + 16 15 15 ^6" 22

|部位数：3 (胴体/翼x 2 ) コア部位：胴 体 ||弱点：物理ダメージ+ 2 点 |

I 自 動 I竜の鱗(5.000G) コ參全身 
「炎無効」
•胴体
「ブレス/ ライダー技能レベル+知力ポーナス/ 生命抵抗力/ 半減」
主動作でブレスを吐き出して攻撃します。射程は20mで、「半径3mの空間/ 5」 

の範囲に「威力30 +ライダー技能レベル+知力ボーナス」点の魔法ダメージを与え 
ます。ブレスの属性は、ドラゴネットの種類によって異なります。
この能力は連続した手番に使えません。

參翼
「飛翔」
空を飛んで移動できます。
戦闘時、騎手と騎獣の近接攻筆の命中力•回避力に+1のボーナス修正を得ます。 
いずれかの翼のHPが0以下になれば、この能力は失われます。

「2 回攻擊&双擊」
主動作で攻擊を行うとき、翼で攻擊するなら、1回の主動作で左右の翼がそれぞ 

れ攻撃できます。攻擊する対象は別々でも構いません。

竜の子供です。気性の荒さや扱いの難しさから、乗りこなせるのは熟練した騎手 
だけとされています。 ドラゴネッ卜は言語によって騎手と意思を疎通できます。
騎獣のドラゴネッ卜は非常に希少で、めったに手に入りません。
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【魔動バイク】 価格：10 . 0 0 0 G

適正レベル 3 〜6 前提騎芸 なし

知能：右 
知名度

:なし知覚：なし言語：なし生患地：さまざま反応：命令による 
|知名度/ 弱点値：8 / 1 5 先制値：一移動速度：50
ライダー 
技能レベル 部位 抵抗値 抵抗値 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

3 〜4 胴体 6 6 5 2d+ 4 5 5 50 -

5 胴体 6 6 7 2 d+6 7 5 50 -

6 胴体 6 6 8 2 d+ 8 8 5 50 -

|部位数：1 コア部位：胴体 |弱点：魔法ダメージ+ 2 点 |

「 自動丨鉄(20G)「悪路走破」
足場が悪いことによる修正を受ける場所でも、

— 2までの修正なら無効です（一3以上の修正は、そのまま受けます)。

「グレネードランチャーイダー技能レベル+器用ポーナス，精神抵抗力/ 半減J
主動作でグレネードを射出して攻撃します。射程は2 0 mで、「半径3 mの空間/  

5」の範囲に「威力0 + ライダー技能レベル+知力ボーナス」点の炎属性の魔法ダメ一 
ジを与えます。
この能力を使用するとき、騎手がM P を10点消費します。魔晶石などによる代 

用は可能です。
この能力は、連続した手番に使えません。

ライダーギルドで市販されている、無生物の騎獣です。小型で扱いやすく、〈魔動 
バイク収納スフィア〉を使用することで、持ち運んで好きな場所で取り出せます。 
魔動機術【才一卜モビル】で作り出せるものも同じように扱えます。
動かすためには騎手がM P を消費する必要があります。M P を1点消費すると、 

30分動かせます。魔動機術で作製したパイクは、このM P を消費しなくても動き 

ます。 — _________________

GMガイド魔動機術【オー卜モビル】

『ル一ルブックIIU発売後から、魔動機術4 レベル【才一トモビル 

( j 『丨』213頁)】は魔動バイクを作成する魔法に効果を変更します。 

【才一トモビル】で作製された魔動バイクは、以下のように変更さ 

れます。

• 乗り手や騎手が攻撃されても魔法の効果は失われません。
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【高性能魔動バイク】 価 格 ：30.000G

適正レベル 7 〜 10 前提騎芸 なし

知能：
知名度

:なし知覚：なし言語：なし生息地：さまざま反応：命令による 
|知名度/ 弱点值：9 / 1 6 先制値：一移動速度：50
ライダー 
技能レベル

Q 2 E ]
部位

■iilgsM

生命 
抵抗値

M E M

精神 
抵抗値

■EI
命中力 打擊点 回避力

n

防護点

E I

HP

趣

MP

B
9 胴体 10 10 11 2d + 12 11 9 90 -
10 胴体 10 10 12 2d+ 14 12 9 90 -

|部位数：1 コア部位：胴体 |弱点：魔法ダメージ+2点 |

I 自動丨:鉄(20G) ~]「悪路走破」
足場が悪いことによる修正を受ける場所でも、

一2までの修正なら無効です（一3以上の修正は、そのまま受けます)。
「グレネードランチヤ一/ ライダ一技能レベル+器用ポーナス/ 精神抵抗力/ 半減」
主動作でグレネードを射出して攻撃します。射程は20mで、「半径3mの空間/  

5」の範囲に「威力30+ライダ一技能レベル+知力ボーナス」点の炎属性の魔法ダメ一 
ジを与えます。
この能力を使用するとき、騎手がMPを15点消費します。魔晶石などによる代 

用は可能です。
この能力は、連続した手番に使えません。

ライダーギルドで市販されている、高性能の魔動バイクです。従来の魔動バイク 
よりも一回り大きく、操作性や耐久力に改良が加えられたものです。戦闘などで派 
手に乗り回しても簡单には壊れない頑丈さを持ちます。
動かすためには騎手がMPを消費する必要があります。MPを1点消費すると、 

30分動かせます。
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【スカイバイク】 価格：60,000G

適正レベル 11〜 14 前提騎芸 【空中騎乗】

騎獣デ--タ " 1
知能：なし知覚：なし言語：なし生患地：さまざま反応：命令による 
知名度弱点値：1 0 / 1 7 先制値：— 移動速度：5 0 / 5 0 (空中）

部位 抵ポ直 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

11〜 12 胴体 14 14 14 2d+14 ; 14 14 140 -
13 胴体 14 14 16 2d + 16 16 14 140 -
14 胴体 14 14 17 2d + 18 1フ 1 14 140 -

] [弱点：魔法ダメージ+ 2点部位数：1 コア部位：胴体

[ 自 動 I鉄(20G)「飛行」
空を飛んで移動できます。
戦闘時、騎手と騎獣の近接攻撃の命中力•回避力に+1のボーナス修正を得ます。 

「レーザーガン/ ライダー技能レベル+器用度ポーナス/ 回避力/ 消滅」
主動作でレーザーを射出して射擊攻撃を行えます。射程は50mで、1体に「威力 

30 +ライダ一技能レベル+知力ボーナス」の純エネルギー属性の魔法ダメージを 
与えます。この能力のクリティカル値は10になります。

この能力を使用するとき、騎手がMPを10点消費します。魔晶石などによる代 

用は可能です。

ライダーギ)レドで市販されている、無生物の騎獣です。魔動バイクの一種で、騎 
乗すれば空を飛んで移動でき、レーザー銃による攻撃が可能です。魔動機術【スカ 
イバイク】でも同じものが作り出せます。
動かすためには騎手がMPを消費する必要があります。MPを2点消費すると、 

30分動かせます。魔動機術で作成したパイクは、このMPを消費しなくても動き 
ます。 ____________________________
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騎獣に装備を与えることで、騎獣を強化できます。これらは騎手 

が持っていて、騎獣に装備させることで騎獣の能力を高めることが 

できるものです。 

またライダー技能を補助する装備もここに記載されています。

名称 効果 価格(G)

「騎乗証」 ライダーギルドに登録 100

〈鉄の茨〉 物理ダメージ+2 5,000

〈上等な手綱〉※1 騎乗行為の判定+2 1,000

〈騎獣用革鎧〉※1※2 騎獣の防護点+1 1,000

〈騎獣用鎖かたびら〉※1«2 騎獣の防護点+2 3,000

〈騎獣用甲胄〉※1※2 騎獣の防護点+3 10,000

〈紺碧の護符〉 騎獣の生命抵抗力+1 10,000

〈真紅の護符〉 騎獣の精神抵抗力+1 10.000

〈騎獣縮小の札I>※3 レベル3以下の騎獣を縮小 100

〈騎獣縮小の札!！〉※3 レベル7以下の騎獣を縮小 500

〈騎獣縮小の札m>※3 レベル13以下の騎獣を縮小 2.000

〈魔動パイク収納スフイア〉魔動ノ（イクを補助動作で出し入れできる 10.000

※レ魔動バイク、高性能魔動バイク、スカイバイクには装備できません。

※2:これらを装備していると、飛行したり水中を移動することはできません。

※已：適正レベルの最低値が、指定されているレベル以下の騎獣を、装備品 

ごと、2 4時間手のひらに載る程度のサイズの彫像に変化させます。縮 

小できるのは、騎手の騎獣だけで、抵抗の意思があるものには効果はあり 

ません。「種族：動物/ 幻獣」にしか効果はありません。

札を剥がせば、元の大きさに戻ります。ただし元の大きさに戻るのに必 

要な空間がなければ、適切な空間に動かすまで大きくなりません。ひとり 

の騎手が彫像化して持ち運べるのは、同時に1体までです（あまり近くに 

彫像同士を置くと、干渉しあって元に戻ってしまし、ます)。

札は消耗品です。貼るのは主動作、剥がすのは補助動作です。
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【サンダ一•ボル卜】 消費 MP13

: ：K S ,  B B  ： 抵抗 半減

概要 対象に雷を浴びせかけ、攻擊します。 属性 雷

効果

r威力50+魔力j点の魔法ダメージを与えます。

A 【スロウ】 消費 MP8

対象 1体 30m / 起点指定時間 r ド）m 消滅

概要 対象の動きを鈍らせ、移動や動作を阻害します。

効果

対象の移動速度を半分（端数切り上げ）にします。また、対象は手番の開始 
時にIdを振り、出目が「2」以下だったなら、その手番に主動作を行えなくな 

ります。

▲
【ファミリアn 】 消費 MP30

対象 物体ひとつな 接触/ - 時 間 永続 抵抗 なし

概要 性能の高い使い魔を作製し、使役できます。

効果

使い魔となる魔法生物を作製します。
魔法の効果は【ファミリア（= » n j184頁)】と同じですが、作製した使い魔 

は自我を持ち、魔法文明語での会話が可能になります。
使い魔の形状は魔物データの「ファミリアn ■猫（4  268頁)」「ファミリアn _ 

鳥（4 269頁)」「ファミリアn •蛙 (=>269頁)」から選びます。
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【ゥェポン•マスターn 】

謹 r
概要 マナで肉体をサボ一卜し、武器の使い方を完全に把握させます。

効果

対象に戦闘特技《武器習熟n / 任意》《武器の達人 >< 命中強化》《命中強化n > 
《牽制攻擊n >〈牽制攻擊in >《全力攻擊n > (薙ぎ払い》のいずれかひとつを習得 

させられます。習得に必要な条件は満たしている必要があります。
複数回かけることで、同時に異なる戦闘特技を習得させることができます。 
この魔法は、例外的に【ウエボン•マスター（=»丨I J 185頁)】と効果が重複 

します。

見えないマナの塊を物質化させてぶつけ、攻撃します。

効果

「威力30+魔力」点の物理ダメージを与えます。適用ダメージはHPとMP 
の双方に与えられます。

概要術者の姿を望んだちのに変えられます。

効果

術者が実際に見たことがあり、知っているキャラクターの姿に変われます。 
分類が「アンデッド」「魔法生物」「魔神」のキャラクタ一には変われません。
変化した後のキャラクターの肉体的な能力はすべて引き継ぎます。技能や 

戦闘特技、精神的な能力は術者そのままになります。固定値を持つキャラクター 
なら、肉体のデータはそのまま使えます。
たとえば術者が「ドレイクカウント(竜形態)(=>rnj242頁)」に変身した場合、 

「操霊魔法7レベル」「魔法適正」「練技」「人間化」の能力は使えませんが「輝く鱗」、 
「エネルギーブレス」「飛翔」の能力は使えます。
最終的には、GMが判断してください。

【ポリモルフ】 ; 0；' J

■ ノ̂ ^^^^^^^

【ショック】 g y ■ァくi

s



【デスルーテリイ】 消費 MP9

m . 1体 30m/ 起点指定時 間 (3| ° ^ K) 抵抗 短縮

概要 対象の集中力を乱し、魔法の行使を困難にします。 属性 精神効果

効果

対象が魔法を行使する場合、行使判定に 一4のべナルティ修正を受けます。

A 【テレポ一卜】 消費 MP15

対象 \ m o t o  f 10m / 起点指定時 間 — 瞬 抵抗 なし

概要 人や物を望んだ場所に瞬時に移動させます。

効果

対象を、術者が行ったことのある場所か、1km以内の術者が見えている場 
所に瞬時に移動させます。対象の大きさは半径lm、高さ2mまででなくては 
なりません。壁や遮蔽、距離などは無視して移動させられますが、移動させる 
先に対象が存在できる空間がなければ、魔法は効果を表しません。

泣 【ラィ卜ニング•バインド】 g | _

概要 雷の縄で対象を縛りつけ、拘束して攻擊します。 属 性 雷

効果

対象は移動できず、全ての行為判定に一2のペナルティ修正を受けます。さ 
らに対象は、手番の終了時に「威力20+魔力」点の魔法ダメージを受けます。 
魔法が効果を発揮すると、ダメージに対しては精神抵抗力判定を行えません。 

この魔法はクリテイカルしません。
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【デイメンジヨン•ゲー卜】 消費 MP23

抵抗 なし

概要次元の狭間に入り込める空間を作製します。

効果

遠く離れた地点へ移動できる入りロを作製します。入り口は半径3mの大 
きさで、地面などの足元に作製されます。作製するとき、術者は自らの知って 
し、る、望む場所を出口に指定します。出口の場所、距離は問いません。
入り口はキャラクターがいる場所や、建造物の建っている場所には作製でき 

ません。

A 消費 MP18

対象 任， | 50m/貫通[時間1 —瞬 抵抗 半減

概要空間そのちのを断ち切る刃で攻撃します。 属性 斬擊

効果

「威力60 +魔力」点の魔法ダメージを与えます。

A 【マジック• リフレクション】 消費 MP17

対象 術 者 術 者 / - 時間 ：18|$ ンド) 抵抗 なし

概要マナを反発させ、魔法を術者のもとへはじき返します。

効果

効果時間中に受けた、「対象：1体」の魔法の効果を、その使用者へ即座には 
じき返します。行使された魔法をはじき返すかどうかは、行使判定の達成値を 
聞いてから【マジック•リフレクション】を行使した術者が決められます。はじ 
き返すなら、魔法を行使したキャラクターが抵抗力判定を行います。はじき返 
さない場合、この魔法の使用者が抵抗力判定を行います。魔法を行使したキャ 
ラクターが既に対象に含まれている場合、魔法を弾き返しても抵抗力判定を行 
いません(術者が効果を受けないだけになります)。

1回魔法をはじき返すと、この効果は失われます。



効果

範囲内で効果を発揮している魔法、特殊能力、練技、呪歌、特殊効果など 
をすベ て解除します。わずかでもこの魔法の範囲内に含まれていれば、効果は 

解除されます。それぞれの特殊効果とは達成値の比べあいになります。
行使に1時間を費やすと、範囲内の魔法のアイテムなどの効果もすベて消し 

去れます。魔法のアイテムは、それぞれ以下の達成値を持っているとして扱 
います。キャラクターが持っているアイテムでも、達成値は変わりません(キャ 
ラクターが抵抗を試みることはできません)。
この魔法でも、神紀文明時代以前に作られたアイテムは解除できません。

アイテムの作製された時期 達成値

現代 25
魔動機文明時代 30
魔法文明時代 40

【メテオ•ス卜ライク】 消費 MP30

対象 麵 抵抗 半減

概要 空から極小の隕石を落とし、攻撃します。 属性 衝撃

効果

「威力100+魔力」点の魔法ダメージを与えます。この魔法は術者が空の見 
える場所にいて、対象が空から見えなければいけません。
この魔法は行使に1時間を費やすと、大規模な隕石を落として攻撃でぎます。 
対象が「半径500mの空間」、射程が「1km」になり、《魔法収束》《魔法制御》 

で対象を選択できなくなります。また、範囲内にある通常の建造物や構造物に 
もダメージを与え、破壊します。この際、構造物の防護点は無視し、構造物 
に対してはクリティカル値8として扱います。

1 ^ 1 【セ- プ • ザ • ワールド] 消費 MP50

抵抗 なし

概要 建造物などを守るマナの殻を作製します。

効果

範囲の外周に、半球状のマナの殻が現れ、外部からの影響を遮断します。 
殻をはさんだ反対側には、いかなる効果も及ぼせず、殻に遮断されます。殻は 
通過できません。
殻はいかなる手段でも破壊できず、【パーフエク卜•キャンセレーシヨン】な 

どの魔法でも解除できません。効果時間中は術者はこの魔法の維持に専念し 
なければなりません。術者が移動したり、補助動作、主動作を行えば、魔法 

の効果は即座に失われます。 ___________________________

【パ- フェク卜キャンセレ- ジョン】 Q P  ^

概要範囲内のすべてのマナを消滅させます。



r r j
【アース•ヒールn 】 消費 MP8

抵抗 消滅

概要 大地の活力をより多く取り込み、身体を癒します。

HPを回復させる魔法です。回復量は「威力30+魔力」点になります。分 
類が「アンデッド」「魔法生物」のキャラクターも回復します。
この魔法はクリティカルしません。

& 【スニー ク】 消費 MP7

MW. 1体 胃 接 触 / - 時間 U8f も ド) 抵抗 なし

概要 対象を魔法の霧で包み、魔法の知覚で見つからなくします。

効果

対象は「知覚：魔法」「知覚：機械」のキャラクターや、魔法の力で感知する 
畏などに、まったく知覚されなくなります。対象は通常どおり動作を行えます。
対象が「全力移動」や、近接攻撃、射撃攻撃、魔法の行使など他のキャラクター 

に干渉するような動作を行おうとすれば、即座に魔法の効果は失われます。 
「知覚：五感」のキャラクタ一は、通常通り対象が見えます。

兄
【へイス卜】 消費 MP18

対象 1体 | ト / 起点指定fb間| (6 ラ忽ド ) 抵抗 なし

概要 対象の動きを加速します。

効果

対象の移動力、移動速度を+12点します。また、対象は手番の終了時に 
1dを振り、出目が「5」以上だったなら、主動作をもう1回行えます。



【ソニック •ウエボン】 消費 MP8

g 1体 |寬 ]30m，起点指定I:時間1(! 8認 ン ド) 抵抗 なし

l l l l 武器に風の刃をまとわせ、攻擊の威力を高めます。

効果

対象が近接攻撃、射擊攻撃を行う場合、その攻擊で使う武器を風属性の魔 
法の武器として扱い、物理ダメージを+2点、クリティカル値を一1点します。 
この効果でクリティカ)レ値は8未満にはなりません。固定値のキャラクター 
の場合、物理ダメージを+4点します。

■

【チェンジ •ポジション】☆ ■ ■

n 人形と自らが、瞬時に入れ替わります。

効果

射程内の人形と自らの位置を入れ替えます。術者と人形の間に壁や遮蔽があっ 

ても無視して入れ替われますが、入れ替わった先に術者が存在できる空間が確 
保できていない場合、魔法は効果を表しません。

この魔法は、補助動作として使えます。1ラウンドに1回しか使えません。

【マ ナ •シール】 消費 MP16

対象 1体 1Om / 起点指定時間（6ラ1あ ド ）抵抗 消滅

概要 対象のマナの膨大な利用を封じます。

効果

抵抗に失敗した対象は、1回の手番で自らのMPを11点以上消費できなく 
なります。複数の魔法を行使した場合、合計が10点を超えないように行使し 
なければいけません。使い魔のMPや魔晶石はこの消費に数えません。



兄
【ク i jエイ卜•ゴーレムm】 消費 MP20/32

対象 物 体 ひ と つ 罾 ぐ 接 触 / 一  時 間 1日

概要 強い魔力の込められた素材でゴーレムを作製します。

効果

ゴーレムを作製します。作製できるゴーレムの強さ以外は【クリエイ卜ゴー 
レム（4 门 J189頁)】と同じ魔法です。
必要な素材は「ロックゴーレム（=>rnj 276頁)」なら〈魔化された岩（=>153 

頁)〉、「アイアンゴーレム（=>rnj 279頁)」なら〈魔化された鉄（=>153頁)〉と 
なります。

作製する魔物 消費MP (点） 素材

□ックゴーレム 20 <應匕^^こ岩>
アイアンゴーレム 32 <«fb?nrc^>

[ u j 【レィジンク• ァ- スn 】 E _

概要 大地の活力を取り込み、見る間に回復するほどの回復能力を与えます。

範囲内のキャラクタ一は、ラウンドの終了時ごとにHPが10点回復します。 
分類が「アンデッド」「魔法生物」のキャラクタ一も回復します。

概要 肉体から精神を切り離し、レイスとして行動できます。

効果

術者は肉体から抜け出し「レイス(=>263頁)」に変化します。術者の肉体的、 
精神的な能力はそのままで、「知覚(魔法)」になり、移動力そのままで浮遊して 
移動できるよ5になります。また、特殊能力「通常武器無効」「妖霧の身体」を 
得ます。

レイスとして行動してし砀間、本来の肉体は気絶してし浴ものとして扱います。 
効果時間が経過するか、術者が補助動作で望めば、どんな位匱にいても即座に 
肉体に戻ります。
肉体が死亡したり失われたりした場合、この魔法の効果時間が「7欠続」に変 

更され、術者はレイスのまま肉体に戻れなくなります。
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【クリエイト•アンデッドn 】

概要 強力なアンデッドを作製し、意のままに操ります。

アンデッドを作製します。
作製できるアンデッドの強さが異なる以外は【クリエイ卜アンデッド(=>r I j 

i9i頁)】と同じです。アンデッドの強さは「スベクタ一（=>rnj 266頁)」「ゴー 
ストホース（=>259頁)」「力一ストア一マ一(=>rnj270頁)」と同じです。

効果 I 【クリエイ卜•アンデッドn】消smp
作製する魔物 消費MP(点）

スペクター 22
ゴース卜ホース 29
カース卜アーマー 36

【コピ- • ド- ル】 u

概要自らと瓜二つの人形を作成し、自らの肉体のように動かします。

効果

人形やぬいぐるみに魔法を行使し、自らの姿そっくりに変えます。術者はそ 

の人形に意識を移して、自分の肉体のように操れます。人形は術者とまった 
く同じキャラクタ一として扱います。技能や能力も同じで、睡眠や食事も必 

要です。
この魔法を行使してし场間、本来の肉体は気絶してし、るものとして扱います。 

術者はいつでも、どこにいても肉体の状態を把握できます。
人形のHPが0以下になると、術者の意識は即座に肉体に戻り、人形やぬい 

ぐるみは塵となって消え去ります。

1 4 j【スティール•メモリー

対象 1体 丨射程パ
丄形状

-

接触/一 丨 時 間 | 永 続 抵 抗

MP19

消滅

概要 対象から記憶を引き出し、奪います。

効果

対象の特定の期間の記憶を奪い去り、術者が理解できます。対象は奪われ 
た記憶を失い、元からその記憶を持っていたことすらも分からなくなります。
術者は奪おうとする記憶の時期と、奪う時間を決め、同じ時間だけ行使に費 

やさなければいけません。奪う時間は10秒（1ラウンド）単位になります。
この魔法の効果が解除された場合、対象は奪われた記憶をすべて思い出しま 

す。術者は奪った記憶を失いません。
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【サレンダ-】 u

概要 蛮族の精神を減衰させ、屈服させます。

効果

蛮族を降伏させ、戦う気力を失わせます。抵抗に失敗した対象は、その場 
ですベて抵抗をやめ、術者に従います。
対象のH Pが最大値の10分の1以下でなければ、効果はありません。

♦ 【プレスn 】 消費 MP12

対象 1体 射為、30m/ 起点指定時 間 ,]8|もド } 抵抗 消滅

概要 対象の能力すべてに神の加護を与えます。

効果

対象の能力值をすべて+ 6  (ボーナス+1)します。上昇した能力により、基 
準値や最大HP、最大M P も変化します。固定値のキャラクターの場合、命 

中力、回避力、生命抵抗力、精神抵抗力に+ 1のボーナス修正を得て、H Pと 
M P の最大値と現在值が6点上昇します。

□ 【ホ- リ- • ラィ卜m  ■

概要 アンデッドを否定する光を放ち、攻擊します。

効果

分類が「アンデッド」のキャラクターのみに効果を与える魔法です。「威力 
50 +魔力」点の魔法ダメージを与えます。
抵抗に失敗した対象は3分（18ラウンド)の間、精神抵抗力に一2のべナル 

ティ修正を受けます。



【エスケープ】 消費 MP3

対象 1体 | 30m / 起点指定時 間 一瞬 抵抗 なし

概要 神の御手を借り受け、自らや仲間を窮地から助け出します。

効果

対象は瞬時に、術者が信仰している神の最も近い神殿や、作製したほこら（=> 
169頁)へ移動します。壁や遮蔽、距離などは無視して移動させられます。

起
謂

【セィクリッド•フィ- ルド】

::ぷ;^^_蒙:'，

概要 マナを広範囲にちりばめ、自らの神と敵対する存在を締め出します。

効果

1日の間、分類「蛮族」「アンデッド」のキャラクタ一が立ち入れない結界を 
作り出します。範囲内にはそれらのキャラクターが入れず、魔法や特殊能力 
などの効果もまつたく及ぼせなくなります。術者が移動しても魔法の範囲は移 
動しません。この魔法そのものの解除を試みることは可能です。
行使しようとした範囲内に、すでに「蛮族」「アンデッド」のキャラクターが 

いる場合は、効果が発揮されません。また【ヴァイス•フィールド（=>223頁)】 
の範囲と重なった場合、双方の効果は即座に失われます。

♦ 【レスキュー】 消費 MP17

対象 1体 接 触 / 一  時間| 1日 抵抗 なし

概要 対象を術者のそばに呼び寄せられるようになります。

効果

効果時間中、術者は対象のH Pの状態を常に知ることができます。また対象 
の同意があれば、補助動作で対象を呼び戻すことができます。
壁や遮蔽、距離などは無視して移動させられますが、移動させる先に対象が 

存在できる空間がなければ、魔法は効果を表しません。
この魔法は対象を呼び戻すと、効果が失われます。また、他の対象に新たに 

この魔法を行使すると、それまでの対象は魔法の効果を失います。



令 【イレイス•ブランデッド】 消費 MP50

対象 1体 %ぼ 接触/ — 時 間 -m 抵抗 なし

概要 対象の体内の■■穢れ-を取り除きます。

効果

対象の_穢れ■■を1点消去します。この効果では、ナイ卜メアが生来持って 
いる-穢れ■■は消去できません。また、この魔法を1回でも受けたことのあるキャ 
ラクタ一は、2 回目から自動的に抵抗してしまいます。

この魔法は行使に1日が必要です。

♦ 【オラクル】 消費 MP14

対象 半1 鐵 m 射 孟 術 者 ，- 時 間 18| もド ) 抵抗 なし

願 遠く離れた信者たちに、自らの声を神託として伝えます。

効果

範囲内で、術者と同じ神を信仰してし''る対象に声を聞かせます。対象はブリ一 
ス 卜技能 レベルが 1 以上なければ、 術者の声が聞こえません。また、術者が対 
象の声を聞くことはできません。

【キュア•モータu — 】 消費 MP10

抵抗 消滅

m マナの力と神の大いなる加護で、対象の傷を癒します。

効果

HPを回復させる魔法です。回復量は「威力70 +魔力」点になります。
この魔法は分類が「魔法生物」のキャラクターには一切効果がありません。 
この魔法は分類が「アンデッド」のキャラクターに行使すると、「威力70 + 

魔力」点の魔法ダメージを与えます。
この魔法はクリティカルしません。
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邸 【ジ八ド】 消費 MP40

対象 半f l T 寬 ’ 網 ，- _ 剛 抵抗 なし

概要 神の力の一部を授け、戦し、の力を手に入れます。

効果

範囲内で、術者と同じ神を信仰している対象すべてに加護を与えます。対 
象は戦士系技能のどれかひとつを任意で選び、選んだ技能が一時的に3 レベル 
上昇します。この効果で冒険者レベルは上昇しません。新しい戦闘特技を（自 
動習得も含めて）習得することもできません。

この魔法は、タピッ卜、ルーンフオークのキャラクターには効果がありま 
せん。
固定値のキャラクターの場合、命中力、回避力に+ 3のボーナス修正を得て、 

与える物理ダメージを+ 3点します。

□
【ピユリフアイ•ソウル】 消費 MP20

対象 1体 接 触 / 一  時 間 _ 瞬 抵抗 消滅

概要 死者の魂に安らぎを与えます。

効果

魔物レベルがn  3j以下の、分類「アンデッド」の対象のみに効果があります。 
対象のHPとMPを0 にします。抵抗に失敗した対象は魂を救済され、術者が 
信仰している神の元へ旅立ちます。
対象が抵抗しない場合は、魔物レベルが13より高くても効果があります。

y y 【リ- ンヵ- ネ- ション】

概要死者を転生させ、新たな生を授けます。

死亡してから2 4時間以内の死体でなければ、対象にできません。対象は7 
日以内に、別の場所に赤ん坊として生まれます。生まれ変わった赤ん坊は、 
能力値が転生する前と同じになり、ある年齢に達したときに生前の記憶をすべ 
て取り戻します。習得していた技能、戦闕特技などもこの時点ですベて使用で 
ぎるよろになります。
記憶を取り戻す年齢は、以下のようになります。この魔法は、行使に1時間 

かかります。

効果

mmm 記憶を取り戻す年齢

〜25 自然には取り戻さない

26 〜27 3 0歳

28 〜29 2 0歳

30 〜31 10歳
3 2〜 5歳
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概要

効果

神1柱 J ^ U 3 0 m / 起点指定丨時間|(6ラちド）抵抗

自らの信仰する神を呼び出します。

神を呼び出し、願いを聞いてもらいます。この魔法は信仰している神の神格 
によって消費するM P や行使に必要な時間が異なります。
その神のプリース卜技能を習得しているキャラクターは、この魔法で神が 

降臨したことに気付きます。

エンシェン卜.ゴッド消費  MP200
行使の準備に1年、行使に7 日が必要です。呼び出すと、大陸に大きな穴 

を開けたり、島を生み出したり、地形を変えるほどの奇跡を実現できます。冒 
険者レベルもしくは魔物レべ)レが35以下のキャラクタ一なら、抵抗の余地な 

く一掃できます。
エンシェン卜•ゴッドを呼び出した術者は、神に魂を捧げることになり、死 

亡して二度と蘇生できなくなります。

メジャー•ゴッド 消費 MP100
行使の準備に1か月、行使に1日が必要です。呼び出すと山をひとつ吹き 

飛ばしたり、視界一帯を森に変えられるほどの奇跡を実現できます。 冒険者レ 
ベルもしくは魔物レベルが25以下のキャラクタ一なら、抵抗の余地なく一掃 
できます。

メ ジ ャ - • ゴ ッ ドを呼び出した術者は、H Pの現在値に関わらず死亡します。

マイナー•ゴッド 消費 MP50
行使の準備に6ラウンド必要で、行使すると即座に呼び出せます。呼び出 

すと巨大な岩を動かせたり、丘ひとつを花畑に変えられるほどの奇跡を実現で 
きます。冒険者レベルもしくは魔物レベルが15以下のキャラクタ一なら、抵 
抗の余地なく 一掃できます。
マイナー•ゴッドを呼び出した術者は、H Pが0 になり、7 日の間M P の上 

限が5 0減少します。

対象を浄化し、完全なる癒しをもたらします。

対象が望まずに受けてしヽるすべての効果を消し去り、H Pを最大値まで回復 
させます。消し去る効果は対象が自由に選べます。
この魔法は分類「アンデッド」「魔法生物」のキャラクターには効果がありま 

せん。

起 【レス卜レ- シヨン】

【コール•ゴッド】
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“始祖神”ライフ才スの特殊神镅魔法リスト

的 【プロミス卜•サークル】 消費 MP10

対象 | |  術者’' 觸 | :1850y ド)抵抗 なし

概要 仲間と意識をわずかに共有し、協力でぎるようになります。

効果

範囲内の対象とMPを共有できるよ5になります。対象は手番にMPを消費 
する効果を使用するとき、この魔法の効果を受けているキャラクターのMPを 
自由に消費して使用できます。複数のキャラクターのMPから同時に消費す 

ることもできます。
この魔法は例外的に《魔法制御》がなくても、術者が望んだキャラクターを 

対象にできます。

“太陽神”テイダンの特殊神遛魔法リス卜

□ 【エヴァンゲル] u

概要太陽の力を対象に降り注がせ、救いを与えます。

i A . . 対象が受けている毒、病気、祝い、精神効果厲性の効果をすべて消し去りま 
0 す。それぞれの効果とは、達成値の比べあいが必要です。
^ この魔法は太陽の光が直接届く場所でなければ効果がありません。【デイブ 

レイク（=>rnj102頁)】の範囲内でも効果を発揮しますが、その場合【デイブ 
1,^レイクIの効果は失われます。

“月神”シーンの特殊神聖魔法リス卜

^ 【ウィッシュ•スタ -】

I  隨 ^ ^ 1 圖 _

概要 マナで作製した星に願いをかけ、対象に加護を与えます。

マナで作製した小さな星を対象に振りまきます。対象が生命抵抗力判定、 
精神抵抗力判定を行うとき、行為判定を行わず、自動的に成功させます。



概要 ライフォスを守ったとし化)れる伝説の鎧を模造します。

自らのH Pをマナに還元し、見えない鎧を作製します。術者はM P 1 5点と 
任意のH Pを消費します。消費したHP1 0点につき、対象の防護点を+ 1点 
します。この魔法で消費できるH Pは100点（防護点+10)までです。この魔 
法の消費で、H Pを0以下にすることはできません。この魔法はザィアの特殊 
神聖魔法を習得しているキヤラクターを対象にできません。

p s 【ァ- マ- • ォブ.ザィァ】

g l i a .  ■ ■

“騎士神”ザイアの特殊神聖魔法リス

“資神”キルヒアの特殊神*S魔法リス卜

デ
I
タ

超 j 【コンプレージョン】☆

概要

効果

すべてを見通すキルヒアの目で、魔法を一時的に習得します。

術者は10レベルまでの真語魔法、操靈魔法、妖精魔法のどれかひとつを一 
時的に習得し、行使できるようになります。習得した魔法の魔力は術者の「プ 
リース卜技能レベル+知力ボーナス」になります。
〈魔法の発動体〉などの、行使に必要な条件はすべて無視できますが、M P は 

そのまま消費します。

“嵐来神”ル= ロウドの特殊神喂魔法リス卜

【エ ア •クッシヨン】 消費 MP20

織 任意の地点寬 30m / 起点指定時間（]。鋒ンド}抵抗 必中

概要 風の渦巻く場所を作り出し、物や人を浮かび上がらせます。

効果

指定した地点から半径2 0 m内に、風の渦巻く空間を作製します。範囲内 

に入ったキャラクターはわずかに地面から浮かび上がり、足場が悪いことによ 
る修正を受けずに済みます。

また、範囲内に落下してきた対象は、まったく落下ダメージを受けずに済み 
ます。
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1水の神”ル一フェリアの特殊神®魔法Uス

□
§

【ァィス•ド- ム】 _ 匿5 1 ^ 8

圖 國 ^ 1 圖 _  - ふ’ :‘

概要 マナを氷に変え、ドーム状の空間を作製します。

効果

術者を中心とした半径3 0 mの範囲の外周に、半球状で透明な氷の壁を作製 
します。壁は遮蔽にはなりませんが、壁を挟んだ移動や射擊攻擊、形状が「射 
擊Jの魔法などは妨げます。壁の厚さは30cmで、半球状の内部のキャラクタ一 
は移動や動作が可能です。
氷の壁は防護点0、H P 100の建造物として扱いますが、炎属性の効果やダ 

メージ以外はまったく受け付けません。壁のH Pが0 になれば、この魔法の効 
果は完全に失われます。
空間の外周に建造物やキャラクターが存在する場合、この魔法は効果を表 

しません。空間の内部では快適に過ごせます。

**妖精神”アステリアの特殊神嘈魔法リス卜

【パニック】 消費 MP15

対象
半径6mの 射 程 ，， qnm  占 恨 〒 « b b  3分 
空間/ 2 0 形 状 | W m / 起点指疋時 間 18ラウンド ) 抵抗 消滅

概要 他人の姿や違し、を認識できなくなります。 属性 精神効果

効果

対象が乱戦エU ア内で近接攻撃、射擊攻撃、魔法の行使などの動作を行ラ 
とき、宣言した行動の対象が同じ乱戦エリアからランダムに選ばれるようにな 
0 ます。
対象がランダムに選ばれるのは「対象：1体」の攻擊や効果を使用、行使する 

ときだけです。複数への効果を使用する場合は、この魔法の効果を受けません。

“炎武帝"グレンダ_ ルの特殊神®魔法リスト

♦ 【オフエンテイツク•ファイア】 消費 MP20

織 ^ 特 殊 /突 破 觸 - 瞬 抵抗 半減

概要炎を身にまとい、敵陣を突破します。 属性 炎

効果

「威力90 +魔力」の魔法ダメージを与える「突破（4 7 3頁)」による移動と攻 
擊を行し球す。
突破の範囲に含まれる対象は精神抵抗力判定を行い、成功すればダメージ 

を半減できます。



“酒幸神”サカロスの特殊神聖魔法リス卜

□
【ネクター•レイン】 消費 MP8

対象 半*!ぼ 1の丨： 30m/起点指定時 間 18| ^ ^ 抵抗 必中

概要 _ り高い酒の雨を降らせ、対象を癒します。

効果

範囲内のキャラクターは、ラウンドの終了時ごとにH Pが5点回復します。 
効果時間が過ぎると、この効果を受けたキャラクターは酔っ払って、1時間す 

ベての行為判定に一1のべナルティ修正を受けます。
この魔法は分類が「アンデッド」「魔法生物」のキャラクターには効果があり 

ません0

“融合神”リルズの特殊神聖魔法リスト

"纏I のゝ神”ニールダの特殊神聖魔法リス1、

概要 マナで透明な衣を紡ぎ、対象を完全に見えなくします。

対象は「知覚：五感」「知覚：魔法」のキャラクターから、まったく知覚されな 
くなります。対象は通常通り動作を行えます。
対象が「全力攻擊Jや、近接攻擊、射擊攻撃、魔法の行使など他のキャラクタ一 

に干渉するような動作を行おうとすれば、 即座に魔法の効果は失われます。 
「知覚：機械」のキャラクタ一は、通常どおり対象が見えます。

概 要 自らの習得した魔法や技術を、一時的に与えます。

術者が習得している技能や戦闘特技などを、すべて対象に与えます。術者は、 
与えた技能や戦闘特技を使えなくなります。この魔法の対象は、術者と異性の 

効P 人族か蛮族でなければならず、行使するとき、術者は両手を空けていなければ 
なりません。

1 この魔法では、プリース卜技能を与えることはできません。
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妖 精 魔 法 リ ス 卜 （1 1〜 1 5 レ ベ ル ）
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Q 1インビジピ(Jテイ】☆

■ ■ a  關  m a  圖
概要 光の妖精の加護を受け、術者の姿を隠します。

効果

対象は「知覚：五感」のキャラクターからまったく知覚されなくなります。 
対象は通常通り動作を行えます。
術者は効果時間に動作を行っても、対象から見えません。術者から攻擊を 

受ける場合や、術者に攻擊を行う場合「両眼が見えない（4  n j 121頁)」ちの 

として扱います。

マ 【カレン卜】 消費 MP24

対象 特 殊 30m / 起点指定時 間 1日 抵抗 なし

概要 水の妖精を使役し、川や潮の流れを変えます。

効果

この魔法の対象は、視界内の川ひとつ、もしくは連続した水の流れひとつに 
なります。対象の流れを「ゆっくりと歩く程度」の速度から、「時速50km」ま 
での間で自由に決め、好ぎな方向に流すことがでぎます。この効果で傾斜を登っ 
ても、滝を遡っても構いません。
船やボー卜などに乗っているなら、眼下の川や潮の流れを操作し、その速さ 

で移動できます。

【ファイアス卜ーム】 消费 MP13

対象 30m/起点指S 時 間 _ 瞬 抵抗 半減

概要 炎の妖精を乱舞させ、攻撃します。 属性 炎

効果

「威力40 +魔力J点の魔法ダメージを与えます。



「威力30 +魔力」点の魔法ダメージを与えます。対象が水中にいる場合、適 
麵用ダメージが5点上昇します。

効果

妖精の風に乗せて対象を運びます。

効果

対象を飛行させ、術者が指定した場所まで運ばせます。指定する場所は、 
術者が知っている場所か、見えている場所でなければいけません。移動速度は 
時速50kmまでで、自由に選べます。
運ばれてし兄)対象は、主動作を行えません。

ワールウインド

ぬ 【メィルシュ卜ロ- ム】 ■  V

隱繼 園!^^

【卜■」一 卜フェアU — 】 消费 MP12

■ 1体 罾 ’ 接触/一 時 間 _ 瞬 抵抗 なし

[ & 妖精に願いをかけ、悪影響を祓つてもらいます。

効果

対象が受けている効果を、術者が選んで消し去ります。 
去ることも可能です。達成僱の比べあいは必要ありません 

この効果で呪い属性の効果は消し去れません。

複数の効果を消し
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【アースクエイク】 消費 MP28

対象 干径りロ丨の职每 /  HS1̂  /  o±；b̂  gjg
空間/ 2 0 形 状 術者八 時 間 —瞬 抵抗 半減

概要大地を震わせ、地震で攻撃します。 厲性 土

効果

「50」点の魔法ダメージを与えます。抵抗に失敗した対象は転倒します。こ 
の魔法は対象が地面に足をつけていなければ効果がありません。

この魔法を行使するとき、術者は両手を範囲内の地面に触れさせなければい 
けません。
また、術者がその姿勢を維持し続けることで、対象の空間を継続的に震わせ 

続けられます。地震を継続することでダメージを与え続けることはできません 
が、範囲内の対象は足場が悪いことで、一2のペナルティ修正を受けます。 
術者は地震を継続しているとき、他の動作は一切できません。姿勢を変えたり 
他の動作を試みようとすると、地謾は即座に収まります。
地震を10分（6 0ラウンド）継続すると、範囲内の建造物や構造物は倒壊し 

ます。

Q 【卜ルネ- ド】 画 ■

概要妖精が竜巻を作り出し、対象を攻撃します。 |属 性 風

効果

「威力40 + 魔力」点の魔法ダメージを与えます。

▽ 【ニュー卜ラライズ】 消費 MP44

対象 術者，- 丨 時間u 劈 'ンド) 抵抗 必中

概要妖精が属性の効果をすべて消し去り、影《を受けない空間を作り出します。

効果

範囲内では「炎j「水 •氷」「風」「土」属性の魔法や特殊能力を行使できなくな 
ります。また、範囲外からそれらの効果やダメージをまったく受けません。
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Q 【ァヴ才ィドフエァリ- 】 画 ■

概要 妖精をどこか遠くへ追いやります。

効果

15レベル以下の分類「妖精」のキャラクターを、どこか遠くへ追いやります。 
対象が術者の呼び出した妖精なら、この魔法には抵抗できません。

k!5i 【カオススマッシュ】 消費 MP18

■
一瞬 抵抗 半減

m すべての妖精の力をあわせ、攻撃します。 属性 純ェネルギ一

■

「威力60 +魔力」点の魔法ダメージを与えます。

^ si 【フェア1J - ロード】 消費 特殊

E S
任 意 の 地 点 接 触 / -  時間

10秒 
(1ラウンド）

抵抗 なし

高位の妖精を呼び出し、使役します。

効果

魔物レベルが17以下の分類「妖精」の魔物を呼び出し、指示通りに動かせ 
ます。指示を与えるのは補助動作になり、妖精の動作は術者のすぐ後に行い 
ます。
この魔法を行使するとき、消費するM P は「呼び出す妖精の魔物レベルx 3」 

点になります。
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【スカイバイク】 消費 MP20

道具 (大） 接触/ — 時 間 1時間 抵抗 なし

概要 魔力で動くスカイバイク（引 04頁）を作製し、その操縦が可能になります。

効果

スカイパイクを作製します。
この魔法を使っている間、対象となっている〈マギスフイア（大)> は他の魔 

法に使用できなくなります。

【スナイパーレンジ】☆ 消費 MP5

道具 (小'中、大〉 接触，- 時 間 （1益ミド）抵抗 なし

概要 投擲や弓、ガンなどの射程を延ばします。

効果

対象が飛び道具で射擊攻擊を行うとき、その射程を延ばします。延びる射 
程は（小）で+ 10m、（中）で+ 3 0 m、（大）で+ 5 0 mです。

この魔法は補助動作として使えます。

【パナケイアライ卜】 消費 MP10

道具 (中） 射說 3 0 m / 射 撃 時 間 一瞬 抵抗 なし

概要 精神を浄化する暖かな光を浴びせます。

効果

あらゆる精神効果属性の魔法、特殊能力などを打ち消す光を浴びせます。 
達成値の比べあいも必要ありません。

【プリズムエフェク卜】 消費 MP10

道具 (小） 術者/ — ンド)抵抗 なし

概要 周囲の光を屈折させ、機械などに正しい姿を見せなくします。

効果

映像を記録する魔法やアイテムに記録されても、姿が見えなくなります。 
また、「知覚：機械」のキャラクターから近接攻擊、射撃攻擊を受けたとき、 

回避力判定を行う前に「Id」します。出目が「1〜 3」ならば、通常通り回避 
力判定を行います。出目が「4 〜6」ならば、回避力判定を行わず、自動的に 
攻撃を回避できます。
「知覚：五感」「知覚：魔法」のキャラクタ一は、通常どおり術者が見えます。
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[13] 【エフェク卜プロテクター】 消費 MP15

道具 (大） 射# 状’ 術者，- 時 間 (18费 ンド)抵抗 なし

概要 特殊効果から身を守る、見えない壁を作り出します。

効果

術者が「抵抗：必中」の魔法や特殊能力の対象になったとぎ、その効果を受 
けなくなります。

この魔法に使用したマギスフィアは、魔法が効果を発揮すると、即座に壊 
れて使い物にならなくなり、魔法の効果も失われます。

[13] 【コピー】 消費 MP30

E 1 (大） 接 触 1日 抵抗 なし

m マギスフィアを変化させ、手に持った物体を複製します。

効果

手に持っているアイテムとまったく同じ性質、性能を持つ道具を作り出します。 
作り出せるアイテムは魔動機文明以降に作製された、両手で持てる程度の大き 
さのちのまでに限られます。生物やキヤラクターはこの魔法では増やせません。 
この魔法の行使に使用してし、るマギスフィアは、他の魔法に使用できません。 
この魔法は行使に10分（6 0ラウンド）が必要です。

[ - ] 【リターン】 消費 MP18

(大） I l f 接触/ 一 時 間 1年 抵抗 なし

今いる場所を正確に把握し、以前把握した地点に瞬時に移動します。

効果

マギスフイアをその地点に設置し、どのような状況でも、現在地を正確に把 
握します。この魔法の行使に使用したマギスフイアはその場に浮遊し、他の魔 
法に使用できません。
術者は補助動作で念じるだけで、し''つでもこのマギスフイアの場所に戻って 

こられます。移動するとき、壁や遮蔽などは無視できます。術者に触れてい 
るキャラクターや、同じ乱戦エリアに存在するキャラクタ一は、望めば術者 

と同じ場所に移動できます。
ひとたび設置したマギスフイアの元に戻ってくるか、他の場所でこの魔法を 

行使して新しいマギスフイアを設置すると、マギスフイアは壊れて使い物にな 
らなくなります。また、浮遊しているマギスフイアが壊れると、効果を失いま 
す（術者は壊れたことを感知できます)。
この魔法でマギスフイアを設置するには、10分(6◦ラウンド)が必要です。
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[ l4 j【マシンリペア】

射程 /
形状

道 具 （大）1〜3 接触/一 時間

■消費

? m 1抵抗

MP40

なし

概要魔動機文明以降に作製された道具や建造物を修理します。

その場に住処を作成します。住処の大きさは3LDK程度の大きさで、5人 
まで快適に過ごすことができます。住処を中心として半径5 0 m以内は、魔物 
レベルが5 レベル以上の分類「蛮族」や、すべての「アンデッド」のキャラクタ一 
が近寄れなくなります。
住処は防護点10、H P 100の構造物として扱います。住処が攻撃されたり、 

分類「蛮族」のキャラクターが10 m以内に存在すると、大きな蓄報を鳴らします。
この魔法を行使している間、使用しているマギスフィアは他の魔法に使用で 

きません。

[ 14] 【5  ニマムリープ】☆ 消費 MP15

P H (中） 接触/ 一 時 間 _ 瞬 抵抗 なし

□ 自らや他者を、短い距離で瞬間移動させます。

効果

対象を1O m 以内の好きな場所へ移動させます。壁や遮蔽などは無視して移 

動させられますが、距離は1 0mで、術者が見えている場所に限られます。
この魔法は補助動作として使えます。
この魔法は1ラウンドに1回しか使えません。

効果

魇動機文明以降に作製された、あらゆる道具や建造物を完全に修理します。 
修理するちのの大きさによって、必要なマギスフィアの数が変わります。人間 
大なら（大)ひとつ、小屋までなら（大)ふたつ、小さな砦程度の大きさなら（大） 
が3つ必要です。修理する道具や建造物は、本来の部分などが70% 以上残っ 
ていなければなりません。

この魔法で、ルーンフオークや分類「魔法生物」のキャラクターの身体を完 
全な状態に戻せます。H Pは回復しません。

この魔法は行使に1時間が必要です。

[14丨【マナハウス】

概要即席の〈守りの剣〉に護られた、快適な住処を作成します。
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【クイックランページ】

道具

概要

(大） 接触/- 時間
3分 

(18ラウンド)抵抗

MP18

なし

腕となる器官を作り出して制御します。

効果

マギスフィアから腕のような形状のマニピュレーターを出して操ります。 
マニピュレータ一は自らの腕のように意のままに動き、本来の腕とは別に扱え 
ます。この腕を使うと、「命中力判定」以外の器用度を用し^)行為判定に+ 4の 
ボーナス修正を得ます。
戦闘時にこの魔法を行使すると、本来の腕とは別に1回、近接攻擊か射擊攻 

擊を行えます（主動作が1回増えます)。マニピュレーター1本は片手として 
扱い、戦闘特技の効果を受けません。
この魔法の行使に使用してし、るマギスフィアは、他の魔法に使用できません。

[15丨【スカイシップ】

道具

概要

(大)5つ I 接触/ —

L消費

丁抵抗

MP40

なし

空を飛ぶ小型の船を作製します。

効果

マギスフィア（大）5つを同時に使用する魔法です。この際に必要とするマ 
ギスフィアは、地面に置くなどして行使することができます。

この魔法は行使するのに10分かかります。この魔法を使っている間、対象 
となっている〈マギスフィア（犬)〉は他の魔法に使用できなくなります。
作り出せる小型の船の詳しい能力は、「スカイシップ 271頁)」を参照して 

ください。もしスカイシップが破壊された場合、対象となっているぐ?ギスフィ 

ア〉はすべて破壊され、使し〉物にならなくなります。 ________  _

[ j 5 l【ジI  ノサイド• A レット】☆ Q P

n

概要 通常の弾丸1発に、強力なマナを込めます。

効果

ダメージを与える弾丸を作製する魔法です。命中すると「威力7 0 +魔力」 

点の魔法ダメージを与えます。
この弾丸で命中力判定を行ろとき、銃の射程は半分になり、対象は「半径 

6 m 内の空間/ 20」となります。（魔法制御〉の戦闘特技があれば、任意の対 

象を選ぶことができます。
この魔法は補助動作として使えます。
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w 練技リス卜

■
mKm 10レベルから習得できる練技

【カメレオンカムフラージュ】☆ 匪時間

概要

30秒 
(3ラウンド）

カメレオンのように体表を保護色にし、視認されにくくなります。

効果

姿が見えにくくなり、「隠密判定」に+ 4のボーナス修正を得ます。また、視覚 
が「五感」のキャラクタ一は、10m以上離れていると、この練技を使用してい 
るキャラクタ一を視認できなくなり、魔法や射撃攻擊の対象に選べなくなり 
ます。

【クラ一ケンスタビリテイ】☆ |時間

概要

30秒
(3ラウンド）

クラ一ケンの触手のように柔らかく、強靭な下半身を得ます。

いかなる効果を受けても転倒しなくなります。この練技は地面や水底に足 
をつけているときしか効果がありません。

■要 ジイのように危険を感知し、一瞬先の物事が分かるようになります。

危険感知判定、先制判定の達成値に+ 2のボーナス修正を得ます。

効果
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【ス卜ライダーウォーク】☆

概要アメンポのように、水の上を移動できます。

I時間 (18ラウンド)

水や雲の上を歩いて移動できます。この効果で移動するとき「全力移動」は 

行えません。

効果

概要 蜘蛛の糸を射出し、目らの動作を助けます。

効果

粘着性の高い蜘蛛の糸を指先などから射出し、ロープのように使えます。 
【ワイヤ一アンカ一(=>rij2M頁)】と同じように使えますが、達成値が必要な 

ときは「エン八ンサー技能レベル+筋力ポーナス」を基準値に、行為判定を行 

います。

概要

【タイタンフッ卜】☆

土の妖精のような強靭な足で、構造物を蹴り破れます。

■時間
10秒 

(1ラウンド）

効果

主動作で壁や扉や床などの構造物を蹴破って、半径1mの穴を空けられま 

す。構造物に1m以上の厚さがある場合、半径1mの半球状の穴を穿てます。

鉄より硬い構造物には効果がありません。また、キャラクターがいる範囲 

や、乱戦エUアの中ではこの練技を使えません。

この練技を使用すると、大きな音がします。

概要

【卜ロールバイタル】☆

卜□ 一ルのように強靭な身体を手に入れます。

■時間
30秒 

(3ラウンド）

魔法ダメージを受けるとき、ー4点します。
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概要 ロで武器をくわえ、ホウセン力のようにすぼめて射出します。

効果

ロでカテゴリ〈投藤〉の武器を扱え、「エン八ンサ一技能レベル+ 器用度ボ一 
ナス」で命中力判定を行えます。追加ダメージは 「エン八ンサー技能レベル + 
筋力ポーナス」になります。

この練技による攻撃は、1ラウンドに1回だけ、補助動作で行えます。

概要

【フェンリルバイ卜] ☆

ロに牙を生やし、嚙み付いて攻擊できるようになります。

3分 
(18ラウンド)

使用すると牙が生え、カテゴリ〈格闘〉の〈牙(=>149頁)〉として「エン八ン 

サ一技能レベル+器用度ボーナス」で命中力判定を行えます。追加ダメージは 
「エンノ Vンサー技能レベル+筋力ボーナスJになります。
既に牙による攻擊が可能な場合、この練技を使用すると〈牙>丨こよる攻撃に 

命中力+ 1のボ ー ナ ス修正を得るか、追加ダメージに+ 2点のボ ー ナ ス修正を 

得るか、どちらかの効果を選んで得られます。
この練技の効果は最大で命中力+ 2、ダメージ+ 4点まで重複します。

この練技は1ラウンドに1回しか使えず、この練技による攻撃は1ラウンド 
に1回だけ、補助動作で行えます。

概要

【ヘルシーボディ】☆

体内の悪影響をひとつ排除します。

時 間 一瞬

受けている毒、病気、精神効果属性の効果をひとつ選んで消し去ります。 
達成値の比べあい必要ありません。

効果
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呪歌リス卜

1o レベルから習得できる祝歌

P !
【アメージング】 前奏 なし

歌唱
効果

なし

概要
心の赴くままに旋律を奏で、覚えた歌の効果を似せて発揮さ 
せます。

ベ.ク卜 -

効果

奏者が習得している呪歌の効果を、ランダムにひとつ発揮させます。呪歌に 
必要な前奏や歌唱効果は無視され、即座に効果が発揮されます。

この呪歌は、常に達成値に+ 2点のボーナス修正を得ます。

【クラップ】 前奏
20秒 

(2ラウンド）
歌唱
効果

なし

概要 リズム感のある旋律を奏で、手拍子をさせます。 べッ卜 鳥

効果

対象は手に持っている道具をその場に落とし、音楽にあわせて手拍子をして 
しまいます。腕を使わなければならない動作は行えなくなります。

姐 【コーラス】 前奏
10秒 

(1ラウンド）
歌唱
効果

必要

概要 伸びやかな旋律で、奏者と共に歌を歌わせます。 ぺッ卜 -

効果

対象は奏者と共に歌ってしまいます。歌っている最中は「制限移動」しかで 
きず、発声が必要な魔法を行使できなくなります。
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P 3
【ソニックヴオイス】 前奏

歌唱
効果

なし

概要
高音域の旋律を奏でて衝撃波を放ち、わずかなダメージを与 
えます。

べッ卜 虫

効果

手番ごとに「威力20」点の風属性の魔法ダメージを与えます(追加ダメージ 
はありません)。この効果はクリテイカルしません。
この呪歌は「精神効果無効」などの特殊能力を持つキャラクターにも効果が 

あります。

姐 【ダル】 前奏 0 恶 ド )
歌唱
効果

なし

概要 耳障りな旋律で、冷静な判断力を失わせます。 ぺッ卜 蛙

効果

宣言の必要な戦闘特技を宣言できなくなります。

m 【ダンス】 前奏 (2ラウンド）
m
圖

なし

概要
情熱的な旋律を奏で、激しい踊りを踊らせて命中や回避を妨 
げます。

-

効果

命中力と回避力に— 2のペナルティ修正を受けます。グラッブラー技能で命 

中力判定、回避力判定を行う場合、この効果を受けずにすみます。

【フォール】 前奏
20秒 

(2ラウンド）
麵
効果

なし

概要 金切り声のような旋律で、飛行を妨げます。 ぺッ卜 鳥

効果

範囲内の空を飛んでいるものを墜落させ、落下ダメージを受けさせます。ま 
た、特殊能力「飛行」「飛翔」の効果も受けられなくなり、新たに飛び立つことも 
できません。
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【マ一チ】 前奏 なし— —

歌唱
効果

なし

概要 規則正しい音楽を奏で、音にあわせて移動させます。 ベット 蛙

効果

移動力、移動速度が1〜24の任意の値になります。どの値になるかは奏者が 
演奏の達成値を求める前に決めます。

この呪歌で敏捷度は変化しません。

阿 【リダクシヨン】 前奏
20秒 

(2ラウンド）
歌唱
効果

なし

安らぎの旋律で周囲にマナを集め、魔法の行使を助けます。 ぺッ卜 虫

効果

範囲内で行使される、すべての魔法の消費M Pを1点軽減します。この効果 
で消費M Pは0以下にはなりません(最低1)。

孤 【レイジイ】 前奏 10秒 歌唱
効果

なし

概要 倦怠感をちよおす旋律を奏で、集中を妨げます。 ぺッ卜 鳥、蛙、虫

効果

対象が習得している、すべての技能の技能レベルを1レベルぶん減少させま 
す。この効果により、冒険者レベルも減少しますが、HPやM Pの最大値は変化 
しません。冒険者レベル、エン八ンサー技能レベルの減少により、戦闘特技や 
練技が使えなくなる場合があります。その場合は、最も新しく習得したものが 
使えなくなります。この効果で0レベルになった場合、その技能を習得してい 

ないものとして扱います。
固定値のキャラクタ一の場合、命中力、回避力、生命抵抗力、精神抵抗力、m 

法や特殊能力の達成値に一1のペナルテイ修正を受けます。



以下の戦闘特技は、それぞれのレベルが一定まで成長したとき、 

自動的に習得できます。これらの戦闘特技はすべて「常に効果のある 

戦闘特技 (=>『1』218頁)」です。

自動で習得できる戦闘特技

ファイター 13 {パ卜ルマスター》 - 143

グラップラー 13 《パ卜ルマスタ一》 143

スカウ卜
12 《卜レジヤーマスター》 143

15 《匠の技》 143

レンジヤ一
12 <韋駄天> 142

15 《縮地》 143

セージ
12 《マナ耐性》 144

15 《賢人の知恵》 142
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《韋駄天》

前提 レンジャー技能レベル12以上 使用 -

概要 すばやく駆け、移動力を高めます。

効果

自らの「通常移動」の移動力が10m、「全力移動」の移動力が3 0 m 上昇 

します。
この戦闘特技は、レンジャー技能レベルが1 2に上昇したとき、自動的 

に習得します。それ以外の方法では習得できません。

《ガ - デイアン〉〉

前提 冒険者レベル9 以上、《かばう> 使用 |_

概要 同じ対象を攻撃から何度もかばいます。

効果

キャラクタ一を（かばう》でかばう場合、かばう回数を1〜 5回の間で任 
意で決められるようになります。決めた回数は自動的に《かばう》の使用者が 
攻擊を受けます。

《キヤバシテイ》

前提 |冒険者レベル11以上 使用 -

概要 肉体をマナに適応させ、マナの容量を増加させます。

効果
最大M P が15点上昇します。
種族がグラスランナーのキャラクターはこの戦闘特技を習得できません。

《賢人の知恵》

前提 セージ技能レベル1 5以上 使用 セージ技能

概要 セージが行うすべての行動について、完璧に習熟します。

効果

セージ技能で行うすべての行為判定で振った2dを、判定1回につき1回 
だけ振りなおせます。振りなおすかどうかは、振った後に決められます。 
振りなおした後は、そのサイコ□の目を判定に使わなければなりません。 
この戦闘特技は、セージ技能レベルが15に上昇したとき、自動的に習得 

します。それ以外の方法では習得できません。
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《縮地》

前提 レンジャー技能レベル15以上 使 用 一

概要 姿勢を崩さぬまま、最大限の距離を移動します。

効果

「全力移動」しても「通常移動」した後の動作を行えるようになります。
この戦闘特技は、レンジャー技能レベルが15に上昇したとき、自動的に 

習得します。それ以外の方法では習得できません。

《匠の技》

前提 スカウ卜技能レベル15以上 使用スカウ卜技能

概要 スカウ卜が行うすべての行動について、完璧に習熟します。

効果

スカウ卜技能で行うすべての行為判定で振った2dを、判定1回につき1 
回だけ振りなおせます。振りなおすかどうかは、振った後に決められます。 
振りなおした後は、そのサイコ□ の目を判定に使わなければなりません。 
この戦闘特技は、スカウト技能レベルが15に上昇したとき、自動的に習 

得します。それ以外の方法では習得できません。

《卜レジヤーマスター》

前提 スカウ卜技能レベル12以上 使 用 一

概要 価値のある魔物の部位を見極め、確実に回収します。

効果

戦利品(=>丨1』339頁）の決定を行うとき、2dの出目にさらに+ 1(合計+ 
2 )します。

この戦闘特技は、スカウト技能レベルが12に上昇したとき、自動的に習 
得します。それ以外の方法では習得できません。

《バ卜ルマスター》

前提
ファイタ一技能レベルもしくは 估m 
グラップラー技能レベル13以 上 _

概要 攻擊にさまざまな動作を組み合わせ、習得した技を発揮します。

効果

1回の手番にr宣言の必要な戦闘特技」をふたつ宣言できるようになります。 
それぞれの効果とペナルティ修正を足し合わせます。
この戦闘特技は、ファイター技能レベルかグラッブラ一技能レベルが13 

になったとぎ、自動的に習得します。それ以外の方法では習得できません。
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《武器の達人》

《マナ耐性》

前提 セージ技能レベル12以上 使用 -

概要 マナの動きを見抜き、最適な防御でダメージを軽減します。

効果

受ける魔法ダメ一ジをー5点します。
この戦闘特技は、セージ技能レベルが12に上昇したとき、自動的に習得 

します。それ以外の方法では習得できません。

《防具の達人》

前提 《防具習熟n / * *  (#意)〉 使用]

概要 防具を使う練度を高め、完璧に使いこなします。

効果

___

すべての防具が扱えるようになります。

前提 冒《« し沿 使用
- —

概要 武器を使う練度を高め、完璧に使しヽこなします。

効果

すべての武器が扱えるようになります。

《魔力撃強化》

前提 冒険者レベル9 以上、《魔力擊》 使用 - — _ .
概要 魔力撃に習熟し、命中しやすくします。 、

効果

《魔力撃）を宣言したとき、命中力に「知力ポーナス」点のポーナス修正を得 
ます。ただし〈魔力聲》を宣言したときの回避力判定、生命抵抗力判定、精神 
抵抗力判定へのペナルティ修正は一2になります。
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《命中強化n 》

前提 冒険者レベル9 以上、《命中強化》 |使用
-

概要 攻撃に習熟し、命中させる機会を逃さなくなります。

効果

すべての近接攻擊、射撃攻撃の命中力に、さらに+ 1 (合計+ 2 )のボーナ 
ス修正を得ます。

《インフアイ卜》

前提 グラッブラ_ 技能レべ)レ9 以上 使用|グラップラー技能

概要 対象に密着するほど近づき、自らの得意な間合いで攻撃を行います。

効果

回避を考えずに、対象を攻撃します。命中力に+ 3のボーナス修正を得ま 
すが、回避力に一3のペナルティ修正を受けます。

《影矢》

前提 シュー夕一技能レベル9 以上 使用 [5/ユ一夕一技能

概要 1本目の矢や投擲武器の影に隠れるように2 本目を射出し、命中の 
精度を上げます。

効果

命中力判定を2回行い、高いほうの出目を適用できます。矢や投擲武器は 
1回の手番で2本消費します。
《影矢〉はカテゴリ〈投媒〉〈ボウ〉の武器で攻擊するときしか宣言できません。 

武器を持ち変える必要はありませんが、投擲武器の場合は、同じ投擲武器を 
2本消費しなけれ1乳 Mブません。
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《牙折り》

前提 グラッブラー技能レベル9 以上 使用 グラップラー技能

概要 対象の腕や武器、攻撃に使う箇所を狙い、一時的に使いにくくします。

効果

《牙折り〉を宣言した攻撃が命中した場合、効果を発揮します。
対象が近接攻撃、射擊攻擊を行ラとき、その物理ダメージを一8点します。 

0点を下回ることはありません。同じ対象にダメージ減少の効果は重複しま 

せん。
この効果は10秒（1ラウンド）続きます。

《跳び蹴り》

前提 グラッブラ一技能レベル9 以上 使用 グラップラ一技能

概要 移動しながら蹴りを行い、対象を攻撃します。

効果

「通常移動」を行った直後にカテゴリ〈格闘〉の〈キック〉で攻撃を行えます。 
《跳び蹴り > の攻擊は主動作として扱いますが、その後に通常通り主動作を行 
えます（主動作が1回増えます)。
「通常移動」で1O m以上移動できなければ〈跳び蹴り》は効果がありません。

《薙ぎ払い》

前提 ファイタ一技能レベル9 以上 使用 ファイタ一技能

概要 両手武器を振り回し、複数の対象に攻撃を行います。

効果

カテゴリぐノー ド〉〈アックス〉〈メイス〉〈ウォ一ノ Vンマ一〉で「用法：2H」の 
武器を使用しているとき、同じ乱戦エリアの中の複数のキャラクタ一に攻擊 
できます。対象は5体まで自由に選べます。
《薙ぎ仏い〉を宣言した攻擊では、命中力に一2のべナルテイ修正を受けます。



アイテム

S S ランクの近接武器はすべて魔法の武器として扱います。

S S ランクの近接武器を使用するには《武器の達人》が必要です。 

S S ランクの近接武器は「才一ダ一メイド武器（= > 『n j 35頁)」 

にはできません。ま た 「ランクの高い武器、防具を扱うときの注釈 

(=>『n』36頁)」では扱えません。

S S ランクの近接武器を「個 人 専 用 装 備 『n j 45頁)」とする 

ことは可能です。

〈ソード〉SSランク

名称
用法 | I I I  | 笑 S

■格

〈エンジェルフェザー〉 1H 2 +2 17 1 2 3 4 5 5 6 7 7 8 ⑩ 60.000

画 20 + 1 40 4 5 6 7 9 10 11 1 \ 12 13 ⑩

80.000く八イへ1J 万ンン
2H 20 + 1 50 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15 ⑩

〈ガイスター〉糸 2H 30 + 1 70 5 9 10 12 14 le] 17 18 19 19 ⑩ 95.000

※ ：使用すると手番の終了時にH Pが 5 点減少します。

1 〈アツクス:)SSランク



〈スピア〉Aランク

I〈ヘビーランス〉》 丨 1H |25|-1|40

※ ：騎乗時、追加ダメージ+ 3 点,

※ ：騎乗時、追加ダメージ+ 5 点。

〈スピア〉SSランク

〈スピア〉Sランク

装備するには《武器習熟，スピア》が必要です。

名 称 1用 法 | | | | | 孟 蜃

—
④

---
(D

—
(D <D (D [ 7 [©•

十 圖 ，

4 4 6 7 8 lo|® | 1.200

※ ：騎乗時、追加ダメージ+ 2 点。
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〈スタッフ〉SSランク

〈ウオーハンマー〉SSランク

® 0 ⑦ |® ⑪

6 — 8 ニ 11 11 12 13|d)]87.700|

1 : 拳を強化する武器。防護点+ 1 。 
2 ：蹴りを強化する武器。防護点+ 1 o

〈格闘〉Bランク

〈格闘〉SSランク

名称 用法 r s ^ Q Q D D Q Q Q Q D D r 洒格

L〈メイガス〉*   2H |̂ 14j + ll44j 4 16  ̂7 I 8 |10|10|

※ ：H P を M P として消費できます。

じ

〈フレイル〉SSランク

〈シルパーコメツ卜〉

n國 ® ④ (D (D ④ (D ® n
1H兩 15 35 3 4 5 7 8 9 10 10 11 12 ⑨

2H 15 45 4 6 7 9 10 10 11 12 13 14 ③
部 .

名称 用法
必 I 命 

筋|中

威

力
④ ® ® ⑦ ® ® » ⑪

-,
@

C
(1 (ffi格

<Aンズ才ブグ0-リ-> * 1 1H 10 + 1 30 2 4 4 6 7 8 9 10 10 10 45.000

〈レッグオプ才ナ一> »  2 1H# 10 40 4 5 6 7 9 10 11 11 12 13 ⑪ 58.000
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S S ランクの飛び道具はすべて魔法の武器として扱います。

S S ランクの飛び道具を使用するには（武器の達人》が必要です。 

S S ランクの飛び道具は「才一ダ一メイド武器（=>『n j 35頁)」に 

はできません。また「ランクの高い武器、防具を扱うときの注釈 

r n j  36頁)」では扱えません。

s s ランクの飛び道具を「個人専用装備（= »『n』45頁)」とする 

ことは可能です。

〈投擲〉SSランク

射程は2 0 m になります。

※ ：投げた後、手番の終了時に手元に戻ってきます。

〈ボウ〉SSランク

射程は4 0 m になります。

※ ：任意で風属性武器として扱えます。

〈クロスボウ〉SSランク

射程は4 0 m になります。



〈ガン〉SSランク

〈デスペラ一ド〉

装is致I 用法 I 必筋 I 命中し魔力I c f i  I 射 程 丄 価 格

※ ：【クイック□—ダ一】で装填できません。

〈矢弾〉

名称 装備部位 価 格 1 効果

えびら※ 背中、腰、その他 100 矢、太矢を24発を収納できる

パレツ卜ポーチ※ 背中、腰、足、その他 100 弾丸2 4発を収納できる

•<•:装備するには、〈武器習熟，ボウ〉か〈武器習熟/ クロスボウ〉か〈武 

器習熟/ ガン〉が必要です。

S S ランクの防具を使用するには《防具の達人》が必要です。SS 

ランクの防具は「ランクの高い武器、防具を扱うときの注釈(->『n j 

36頁)」では扱えません。

s s ランクの防具を「個人専用装備（=»r n j  45頁)」とすることは 

可能です。

※ 1 :魔法ダメージ3 点減少。 

※ 2 : グラップラ一専用。



〈金賊鎧〉ssランク

名称 必筋 回 避 I 防護点 価 格 |

I 〈イン ペ リ ア ル 〉※ I 30 I 一 '  I M  |100.000 |

※：魔法ダメージ 3 点減少。

〈盾〉Aランク

装備するには《防具習熟/ 盾》が必要です。

〈ナ イ 卜 シ ー ル ド 〉 ※

※ ：騎乗時なら、騎獣の防護点も上昇。

I 必 筋 I 回 避 I 防 護 点 | 価 格

■ ■  I ■ ■ T'TT I

〈盾〉s sランク

グロリアス 

—(152頁）_

インペリアル 

(152 頁)
アス卜ラルガード

(151頁）



こちらは、冒険者が持っておくと便利なアイテム、日用品などを 

まとめているものです。武器と鎧を買って、所持金に余裕があるなら、 

これら一般装備も購入するとよし)でしよう。

薬品類

名称 I 価格 効果

〈デクスタリテイポーシヨン〉 2.000
飲むと命中力判定に+ 2のポーナス修正を得 
ます。3ラウンド持続します。薬を飲むのは主 

動作です。

〈スピードポーシヨン〉 2.000
飲むと移動力が+ 5(全力移動なら+ 15)さ 
れます。6ラウンド持続します。薬を飲むのは 
主動作です。

〈アンチマジックポーシヨン〉 3.000
飲むと、受ける魔法ダメージを一3点できる 
ようになります。6ラウンド持続します。薬を 
飲むのは主動作です。

修理具類

ペアパッチ※ 丨| 100 [種族:魔法生物のHPを10点回復する。 1

※ ••戦闘中に使用できず、効果を発揮するのに1分 （6 ラウンド）の 

時間が必要です。魔動ノ（イクなどの修理にも使用できます。 

H Pが◦ 以下になってしまった対象には、効果はありません。

魔法使い用のアイテム

〈呼応石〉 100 ゴーレムの命令を変更する魔法の石(^159頁)

〈魔化された岩〉

〈魔化された鉄〉

2.000

8.000

ロックゴーレムの素材(=>113頁）—

アイアンゴーレムの素材(=>113頁）
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魔法の品。小さな火を起こせる(463頁)。

魔法の品。1日1回、必ず攻撃を命中させる。男性専用 

(爿 62頁)。____________

名称 | 価格|備考

魔法の品。魔神へのダメージを+ 3点、魔神からのダj 
メージを一3点する(4158頁)。

名称 | 価 格

〈百足ブーツ〉 12.000 魔法の品。好きな足跡を残せる(4164頁)。

〈百音プーヅ〉 12.000 魔法の品。好きな足音を立てられる(#164頁)。
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名称 1 価格 カテゴU 備考

〈フィスタ□ツサム〉 10.000 スタッフ巳 呪歌の効果を強める(=»165頁)。

〈エレメンタルブレイド〉 12.000 ソードB 任意の属性を付与する(=>157 
頁)。

〈狂戦士の魂〉 13.000※ ソード巳 命を削って攻擊を繰り返す(=>158頁)。

〈デス卜□イヤー〉 1 5.000 ソ一ドA
どんな敵でもクリテイカルでき 
る(=>163頁)。

〈デスサイズ〉 16.000 アックスA 生命力で切れ味を増す鎌(4163頁)。

〈斬鉄剣〉 25.000 ソ一ドA 相手の防護点を無視して攻撃す 
る(#159 頁)。

〈祝福の剣〉 30.000 ソードB HPを回復させる(=>161頁)。

ぐジャンジメン卜スピア〉 32,000 スピアB 敵の動きを封じる(4160頁)。

〈スタッフ才ブ八ウス〉 96.00058 スタッフB 家を作り出す(=>162頁)。

※ ••非売品です。

魔法の防具リス卜（摘格願）

名称 価格 力テゴ_」 備考

〈イスカイアの魔導鎧〉 14,000 金属鎧B (マルチアクション〉丨こボーナス 
(=>15頃 ）

〈マナ コ 一 卜〉 28,000 非金属鎧巳 魔力の衣をまとう（与〗66頁)。

〈コンパットメイドス一ッ〉 38.000 非金属鎧巳 魔法ダメージ_3点する(=>158頁)。

〈アステリアの守り〉 40.000 盾日 属性ダメージを減少(=>156頁）

〈荊のローブ〉 40.000 非金属鎧日 近づくものを傷つける(=>157頁)。

マジックアイテムu ス卜

魔法の武器リス卜（藤格順）

鄯

m



※ ：非売品です。 

〈アステリアの守り〉 基本取引価格:40.000

〈イスカイアの魔導鎧〉 基本取引価格：14.000

その他のマシックアイテムリスト（価格

豪奢な装飾が施されたS スリル製の 
金属鎧

装備可能部位

概要 〈マルチアクシヨン》がより有効に使える 製 作 時 期 古代魔法文明

これは、カテゴリ〈金属鎧〉のBランク防具です。
この鎧を装備して《マルチアクション>を宣言したとき、命中力と魔力に 

+ 1 のボーナス修正を得ます。

名称 価格 備考

〈酒の種〉 100 水を酒に変える(=>159頁)。

〈消魔の守護石〉 100- 魔法ダメージを軽減する(泠〗6〗頁）

〈パーサタイル〉 5.000 風景を記録•再生する(ヰ164頁)。

〈メッセ— ジル— ジュ〉 8.000 30秒の伝言を残す(-H66頁)。

〈マジックカパルコッファー〉 9,000 ランダムに魔法を発生させる(=»165頁)。

ぐジヤツクインザボックス〉 10.000※ 魔動機械か宝が入つている(=»160頁)。

〈空飛ぶほうき〉 25.000 移動力20で空を飛べる(=»162頁)。

〈真実の鏡〉 72.000※ 真実の姿を暴く (=̂ 61頁)。 ；

〈エターナルクロノグラス〉 167.000 「主行動」を2回行える(=>157頁)。

知名度 19 小さな円盤状の盾 m m m -

概要 属性ダメージを減少する 製作時期 古代魔法文明

これは、カテゴリ〈盾〉のB ランク防具です。
アステリアの加護を受けた、優美な円形の盾です。

. m \ 炎、水 •氷、風' 土属性の物理ダメージ、魔法ダメージを受けるとき、 
効果ダメージが _ 3 点されます。
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〈荊のローブ〉 基本取引価格:40.000

知名度 15 m 半透明の茨のつるに覆われたローブ 装備可能部位 -

概要 近づく者を傷つける 製作時期 古代魔法文明

効果

これは、カテゴリ〈非金属鎧〉の巳ランク防具です。

この鎧には、魔力でできた半透明の荊のつるが絡みつき、周囲に鋭い棘を 
向けています。茨は、普段は実体を持たないため、さわることはできません。 
が、装備者の身に危険が迫ると即座に、自動的に実体化します。
〈荊のローブ〉を装備した者は、近接攻撃を受けたり、射程「接触」の魔法 

をかけられたりした場合、相手に即座に「2d」点の魔法ダメ一ジを与えます。

この効果は、装備者の手番とは関係なく、該当する動作を行ったキャラ 
クタ一が、手番の終了時に受けます。 装備者自身はこの効果でダメージを 
受けません。

|〈荊の□ 一ブ） | 2 | ±0 | 2 |

〈エターナルクロノグラス〉 基本取引価格 :1 67 ,000  (非売品)

知名度 1 6 形状虹色の砂が入った砂時計 装備可能部位 -

概要 周囲の時間を止める 製作時期 古代魔法文明

効果

使用者の周囲の時間を一瞬だけ止めることができる、不思議な砂時計です。 
このアイテムを補助動作で使用すると、そのラウンドには2回主動作が 

行えるようになります。
このアイテムは1日に1回しか使えません。

〈エレメンタルブレイド〉 基本取引価格：12,000

知名度 1 6 形状虹色の刃を持つショー卜ソード 装儷可能部位 -

概要 任意の属性効果を付与できる 製作時期 古代魔法文明

効果

これは、カテゴリぐノード〉のBランク武器です。

この武器を装備した者が合言葉を唱えると、この武器に「炎」「水•氷」「土」 
「雷」「風」のいずれかの属性効果を付与されます。この効果の使用は補助動 
作で行います。



〈カースレべリオン〉 基本取引価格：60,000

知名度 26 形状 首飾り 装備可能部位 首

概要 魔神に対して強くなる 製作時期 古代魔法文明

効果

装備者が近接攻撃、射擊攻撃、魔法攻撃を分類「魔神」のキャラクターに 
対して行う場合、物理ダメージ、魔法ダメージを+ 3点します。

また、装備者が分類「魔神」のキャラクターから攻擊を受けたとき、物理 
ダメージ、魔法ダメージを一3点します。

〈狂戦士の魂〉 基本取引価格••13,000 (非売品）

知名度 15 どす黒い刃を持つ両手剣 装嗣能部位 -

概要 己の命を削りながら攻撃を続ける 製■期 古代魔法文明

効果

これは、カテゴリ0ノード〉の巳ランク武器です。
この武器は、戦場で立ったまま事切れた戦士の怨念が、最後まで握って| 

|いた剣に染み込んで生まれると言われています。柄には今も戦士の手形が| 
1|残り、手にした者にはK いがふりかかります。

〈狂戦士の魂〉を用いて他者を攻撃したキャラクターは、攻撃の成功、失| 
|敗に関わらずM P が5点減少します。M P が0 になったら、今度はH Pが5 
1点ずつ減少します（M P が0 になったときの余剰ぶんの減少は、即座にHP 
|に割り振られます)。この効果でH Pが0以下になると、気絶して生死判定| 
|を行います。

〈狂戦士の魂〉を1回使用すると、戦闘が終了するまで移動とこの武器での| 
|攻擊以外は行えなくなります。補助動作はまった<行えません。

この効果は况い属性で、達成値は2 0として扱います。

〈コンバツ卜メイドスーツ〉 基本取弓丨価格：38.000

名ト':

知 名 度 15
動きを妨げないようにデサインされた 
メイド服

装鹏能部位

概要魔法ダメージを軽減する 製作時期 魔動機文明

効果

これは、カテゴリ〈非金属鎧〉のBランク防具です。
この鎧には、主に銃器に対抗するための力が備わつてし球す。
〈コンパットメイドスーツ〉を身につけた者は、あらゆる魔法ダメージが3 

達点減少します。

|名称 I必筋 | 回 避 |防護点|
|〈]ンパットメ仆•スーツ〉|1 ^  |1 +1 1 o 1



〈呼応石〉 基本取引価格：100

知名度 1 0 形状魔力が込められた鉛色の石 装備可能部位 -

概要 ゴーレムの命令を変更する 製作時期 古代魔法文明

効果

自らが【クリエイ卜ゴーレム】【クリエイトアンデッド】などで作成した、 
ゴーレムやアンデッドの命令を変更できます。〈呼応石〉を使うには、主動 
作でゴーレムに接触しなけれ丨乳ヽけません。

変更できる命令は【クリエイ卜•ゴーレム】と同様、簡単なものひとつに 
なります。

他者の作成したゴーレムやアンデッドには使えません。〈呼応石〉は使う 
と砕けて失われます。

〈酒の種〉 基本取引価格：100 (10粒)

知名度 6 形状酒の香りがする穀物の種 装備可能部位 -

概要 水を酒に変える 製作時期 古代魔法文明

効果

し、つでもどこでも酒が飲めるよラに、魔法で品種改良されて生まれた毅物 
の実です。 地方によっては特産物にもなっており、小さな皮袋に詰めて売 
られています。

〈酒の種〉を1粒、ジョッキ1杯の水に入れると、同置の、ちょうどいい具 
合の酒に変わります。

酒の種類は、〈酒の種〉の種類によって変わります。 中には希少な酒を作 
り出す種もあり、それは時に高額で取引されます。

入れる〈酒の種〉の置を増やせば、それだけ強い酒になDます。
使用した〈酒の種〉は、水に溶けてなくなってしまし俅す。

〈斬鉄剣〉 _________________  基本取引価格：25.000

知名度 1 4 形 状 のこぎりのような刀身の片刃の長剣 韻可能部位 -

概要 まれに相手の防護点を無視する 製作時期 古代魔法文明

効果

これは、カテゴリぐノード〉のA ランク武器です。
この武器の刀身はギザギザに波打っており、どれほど強固な鎧でも紙の 

ように切り裂し、てしまし、ます。
〈斬鉄剣〉を用いた攻撃で、命中力判定が自動成功（6 ソロ）だった場合、 

その攻擊に限り、相手の防護点を「0」として扱います。

名 格 用 法 兹 S 男 Q g j Q p Q y Q g g j Q  s  g |
|丨〈斬鮮J> 「2H |l5| + l|30| 2 J 4 | 4 | 6 | 7 | 8 | 9 |l0|l0|l0|® |+l||



効果

魔動機文明時代に流行し、運試しに使われたおもちゃです。危険すぎる 
ために次々と廃棄され、現在ではほとんど残っていません。ただ、その性能 
を利用して、ダンジョンの卜ラップや、宝物の守護に利用されている場合 
があります。
ぐジャックインザボックス〉の中には、魔動機械かお金のいずれかが入って 
います。ただし、その大きさは、どう見ても魔動機械が収まるものではあり 
ません。
中身はふたを開けてみるまで、どラやってちわかりません。
入っている魔動機械の種類はさまざまです。下記にその一例を表にして 

います。魔動機械が入っていた場合、ふたを開けた者に問答無用で襲いか 
かります。
_ 度中身を出してしまうと、ただの箱になつてしまいます。

〈ジャツクインザボックス〉の中身表（一例です）

出目中身 as 中身
1 リガークア(=>rnj276頁） 4 グルガーン(=»rnj273頁）
2 パリンガ一(=>rnj275頁） 5 ガーウイ（=>riJ366頁）
3 何ちなし 6 お金(2dx2.000G)

デ
I
タ

〈ジャッジメン卜スピア〉 基本取引価格：32.000

概要

効果

1 6 形 状 三叉の刃がついた□ングスピア

相手の動きを完全に封じる

装嗣能部位

製 作 時 期 5代魔法文明

これは、カテゴリ〈スピア〉のBランク武器です。
この武器には断罪の意味が込められており、罪深き者をその場に縫いつけ 

るための魔力と形状とを伴っています。古くは街を守護する衛士たちが、 
よく手にしていた武器です。
ぐジャッジメン卜スピア〉を用いた攻撃で、命中力判定が自動成功となった 

場合、相手はダメージを受けた上で、10秒（1ラウンド）の間、あらゆる 
移動、主動作、補助動作が行えなくなります。

この効果は達成値20の精神効果属性として扱います。精神効果属性が 
無効となるキャラクタ一には、効果がありません。

用法兹军男01 ® #
〈ジャッジメ、'卜 1H両18 — 23 2 2 3 5 6 7 7 8 9 10 S 0
スピア〉 2H 18 +1 28 2 3 4 6 6 8 9 9 10 10 0 0

〈ジャックインザボックス〉 _ — 基本取引価格：10,000 (非売品）

1 5 形状: 何の変哲もない宝箱 ■ 可■位

概要 開けるとモンスターが飛び出す 製作時期 魔動機文明

第
三
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〈祝福の剣〉 基本取引価格：30.000

知 名 度 1 4 形状白金の刃を持つレイピア 

|概要斬りつけた相手のH Pを回復させる

装備可鼸位

製作時期占代魔法文明|

効果

これは、カテゴリぐノード〉のBランク武器です。
この武器には、神々の祝福が与えられており、刀身を通じてその奇跡を授| 

|けるとされています。
〈祝福の剣〉を用いた攻擊が対象に命中した場合、対象は「算出ダメージ」

賺点と同じだけ、即座にH Pが回復します。
この効果は、分類が「アンデッド」、「魔法生物」のキャラクターには適用| 

|されません。また〈祝福の剣〉によって、対象のH Pを減少させることはでき| 
1ません。

〈祝福の剣〉は、対象ひとりにつき、1日に1回しか使えません。

〈消魔の守護石〉 基本取引価格：100-

13 形状 光沢のある青色の小さな石 装備可能部位 

製作時期概要 魔法のダメージを軽減する 魔動機文明

効果

光沢のある、親指の先ほどの大きさの育い石です。
この石には魔法の威力を弱める力が込められており、持ち主が受ける魔法 

ダメージを肩代わりしてくれます。
このアイテムが持つH Pの置で、価格は変動します。「H P x  H P X  

100GJで売られているのが普通です（5点のH Pを持つ場合、2.500G)。
持ち主が魔法ダメージを被った場合(すべてのダメ一 ジ軽減を行った後に)、 

自由にこのアイテムへダメージを割り振れます。ただしこのアイテムを複 
数持っていたとしても、同時に割り振れるのは1個だけです。このアイテム 
のH Pが0 になると、壊れて使えなくなります。修理はできません。

〈真実の鏡〉 基本取引価格：72,000 (非売品）

知名度 15 銀の縁取りがなされた姿見 _ 能部位 -

概要 真実の姿を映し出す 製作時期 古代魔法文明

効果

偽りの外見を看破する、魔法の姿見です。大きさはl m x  2 m です。
この鏡には、魔法や特殊能力の効果でどれほど外見を作り変えてし、ようと、 

必ず本来の姿が映し出されます。ただし、外見を変えている魔法や能力が、 
この効果によって打ち破られるわけではありません。
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知名度

非常に目立つ色合いの、男性用の腰巻です。鍛え抜かれた肉体によく映え、 
特に赤色や白色が好まれるようです。
〈チャンピオンの□インクロス〉を身につけた者は、常に近接攻¥ の命中力 
に一1のべナルティ修正を受けます。ただし、1日に1回だけ、近接攻黎の 
命中力判定を行う前に宣言することで、近接攻撃を自動成功にすることがで 
きます。このとき、命中力判定のサイコ□は振りません。〈チャンピオンの 
□インクロス〉の着脱には3 0秒（3ラウンド）必要です。
〈チャンピオンの□インクロス〉は男性にしか使用できず、女性は身につけ 
ることもできません。

近接攻擊を必ず命中させる

(\) I 绨 4H 勾 庇 命 r 打 m S 油 0 涠 m

製作時期

装備可能部位

古代魔法文明

踊



〈テインダーしつぼ〉 基本取引価格:3,000
知名度 1 0 形 状 ふさふさとした狐のようなつけしっぽ 装 _部 位 腰

概要 小さな火を起こす 製作時期 古代魔法文明

効果

何も持ってしすよい状況でも、簡単に火が起こせる便利な道具です。
〈ティンダ一しっぼ〉を振り、その先端を何かにかすらせると、そこに小さ 

な火が生じます。この効果は一瞬で消えてしまうので、火を保つには別に枯 
れ木や紙切れなどの可燃物が必要です。

この効果で、他者にダメージを与えることはできません。
戦闘中に使用する場合は、主動作を消費します。

〈デスサイズ〉__________________  基本取引価格 ：16,000

知名度 1 4 形 状 全長2mを超える漆黒の大鎌 装備可能部位 -

概要 自分の生命力と引き替えに、威力を増す大鎌 製作時期 古代魔法文明

効果

これは、カテゴリ〈アツクス〉のA ランク武器です。
この武器の刀身には、死を暗示させる不気味な紋様が浮かんでおり、全 

体を禍々しい空気が包み込んでいます。
補助動作でHPを5点消費することで、この武器のダメージが+ 5点され 

ます。この効果は1ラウンド持続し、1ラウンドに1回しか使用できません。

名 称 用 法 ⑷ 军 男 O #
1〈デスサイ;O  I 2H |l7l + l|37| 3 | 5 | 6 | 7 | 8 | 9 10 11

向
12丨⑪ f+ll

〈デス卜ロイヤー〉 ____________  基本取引価格：15.000

知名度 2 1 形 状 峰側が鈍器として使える、片刃の両手剣 装備可能部位 -

概要 いかなる相手でもクリテイカルが発生する 製作時期 古代魔法文明

効果

これは、カテゴリ〈ソード〉のA ランク武器です。
この武器を用いた攻撃は、刃のついた武器ではクLIティカルしない相手 

であつてもクリティカルが発生します。

名 称 1用 法 装 $ 丨 男

|〈デスト□イヤ一> | 2H |20| + l|35| 3 | 4 | 5 | 7 | 8 | 9 | lo | lo | ll 12「® | +1|



〈バーサタイル〉 基本取引価格：5,000

知名度 1 2 形 状 鏡面のように磨かれた円盤型のタイル 装踊ロj能部位 -

概要 風景を映像として記録•再生する 製作時期 魔動機文明

効果

魔動機文明時代の魔法使い、-忘却の' J サが考案した記録用の道具です。 

大人の手のひらに収まるほどの円盤型のタイルで、光沢を持つ不可思議な 
金属でできています。 厚さは紙を数枚重ねた程度で、表面は鏡のように滑 

らかです。
これを手に持って合言葉を唱えると、そこから10分間、〈バーサタイル〉 

は表面に映り込んだ風景を完全に記憶します。このとき、途中で記憶を停 
止することはできません。さらに、別の合言葉を唱えると、記憶した風景を 

表面に映像として再生します。
記憶 •再生の合言葉は、すべての〈バーサタイル〉に共通しています。 以 

前の使用者が特別な措置を施していない限り、知名度判定に成功すれば、 
合言葉はどちらもわかります。
〈バーサタイル〉は1枚につき、ひとつの映像しか記憶できません。また、 

記憶した映像を消去することはできません。〈パーサタイル〉自体は、陶器と 
同程度の強度しかなく、簡单に破壊できます。

戦闘中に使用する場合は、主動作を消費します。

〈百足ブーツ〉________________________________ 基本取引価格：1 2 .0 0 0

知名度 1 2 形 状 赤い革靴 装備可獅位 足

概要 好きな足跡を残せる 製作時期 古代魔法文明

効果

靴底に特殊な変形素材を用いた、魔法の靴です。
〈百足ブーツ〉を使用すると、3 分 （18ラウンド)の間、自分の残す足跡を、 

別の人物か、あるいは魔物のちのに変えることができます。
このとき、使用者は足跡の主について、詳しく知ってしヽなければなりませ 

ん （人物ならば最低でも顔と名前、体格を知っている。 魔物ならば「魔物知 

識判定」に成功している)。
このアイテムは、1時間に1回しか使用て•きません。

戦闘中に使用するときは、主動作になります。

〈百音ブーツ〉________________________________基本取引価格：i a o o o

知名度 1 2 形 状 青い革靴 装備可能部位 足

概要 好きな足音を立てられる 製作時期 古代魔法文明

効果

靴底に特殊な音を立てる素材を用いた、魔法の靴です。
〈百音ブーツ〉を使用すると、3 分 （18ラウンド）の間、自分の立てる足音 

を、別の人物か、あるしヽは魔物のものに変えることができます。
このとき、使用者は足音の主について、詳しく知っていなければなりませ 

ん （人物ならば最低でも顔と名前、体格を知っている。 魔物ならば「魔物知 
識判定」に成功している)。

このアイテムは、1時間に1回しか使用できません。
戦闘中に使用するときは、主動作になります。
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〈フイスタロツサ ム 〉 基本取引価格：10.000

〈マジツクカバルコツフア一〉 基本取引価格：9.000

知名度 14 m. 先端が二股に分かれた緑色のワンド 装備可能部位 -

概要 呪歌の効果対象を増やす 製作時期 魔動機文明

効果

これは、カテゴリ〈スタッフ〉のBランク武器です。
この武器は、かつて絶大な人気を誇った女流吟遊詩人の持ち物を模造し 

て作られたちのです。使用者が歌う祝歌に対して、特殊な効果を与えます。 
〈フィスタロッサム〉を手に持った状態で152歌を歌うと、「精神効果」の影S  
を受けない対象にも、呪歌が効果を示すようになります。

名称 I用法U I 窜 丨 男 酾 画 ■ 關 驪 _
||〈フイスタ□ ツサム〉| | 5 |+2| 5 | 0 | 1 | 1 ] 2 | 2 | 3 1115 I f | 5 | ® | 叫 |

知名度0職 瓶に色とりどりの魔晶石が詰まっている 装備可能部位 -

概要 ランダムで魔法が使用できる 製作時期 古代魔法文明

中にさまざまな魔法が詰まった瓶です。
この瓶を投げ割ると、中から魔法がランダムで飛び出します。魔法の内 

容や効果、範囲などは下記の表を参照してください。
このアイテムの射程は10mで、MPは消費しません。魔法を行使する際 

の魔力は「10Jとして扱います。対象は精神抵抗力判定を試みられます。 
このアイテムは1回使用すると消滅します。

効果

鼸法決定表

出目 魔法 概要 参照頁

1 【ライ卜】 周囲を明るく照らす r u i 8 i

2 【スパーク】 雷で攻撃 TIJ187

3 【ポイズン•クラウド】 毒に冒す r u i9 o

4 【ファイアボ•一ル】 火球で攻擊 r i j  186

5 【アシッド•クラウド】 酸で攻擊 rn j94

6 【ブリザード】 吹雪で攻擊 rn j92
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〈マナコ一卜〉 基本取引価格:28.000

知名度 14 糊 薄手の生地で作られたコー卜 装備可能部位 -

概要 防護点を装備者の知力ボーナスの值に変更する 製作時期 魔動機文明

1 これは、カテゴリ〈非金属鎧〉のB ランク防具です。

この篇は、j*法使いが身を守るために作られたものです。
I このアイテムの防護点は、装備者の「知力ポーナス」と同じ値になります。

i効果

〈女神のヴエール〉 ________  基本取引価格：2 0 .000

知名度 1 4 形 状 リポンをあしらった純白のヴエール 装備可能部位 頭

概要 まれに回復魔法が高い効果を発揮する 製作時期 古代魔法文明

効果

華やかで美しい、純白のヴエールです。 世の女性たちの憧れの対象で、 

慈愛と献身の象徴とちされています。
〈女神のヴエール〉を身につけた者は、自らが使用する【キュア•ウーンズ】 

をはじめとした威力表を用いる回復魔法を行使した際、クリテイカルと同 
じ処理で再度威力表を振ることができます。C値は⑩として扱し、ます。
この効果は、女性が〈女神のヴエール〉を身につけたときにしか発揮され 

ません。 男性ち〈女神のヴエール〉を装備することはできますが、この効果 

は発揮されません。

〈メ ツ セ ー ジ ル ー シ ュ 〉_____________________ 基本取引価格：1，000

知名度 1 4 形 状 小さな貝殼に入った淡い色合しXD口紅 装齣能部位 -

概要 伝言を残す 製作時期 古代魔法文明

効果

恋人たちが愛の証として、自分たちの言葉を残すために使う口紅です。た 
まに、とんでもない秘密が残されて、大騒ぎになることもあります。
〈メッセージルージュ〉を塗った口唇でロづけの跡をつけると、そこに自分 

の声による伝言を残すことができます。 伝言は3 0 秒 （3 ラウンド）までの 
短い:&のです。これはロづけの跡が消えるまで、永遠に残ります。

ロづけの跡に指を当て、伝言を聞く意思があることを表明すれば、残され 
た伝言は自動的に間こえてきます。
〈メッセージルージュ〉は、一度使用するとなくなってしまし、ます。



川 I ノノ F
ここでは、テラスティア大陸北部地 

方一帯を中心に、ワールドを紹介して 

いきます。

G Mはシナリ才作製のヒン卜に、あ 

るいは独自のワールドマップ作製の参 

考にしてください。



神々が地上に及ぼす力の強さは、信者の数に正比例します。

そのため信者が少ない地方では、神の力の代行者であるプリース 

卜の力も弱まってしまいます。この法則は完全に解明されたわけで 

はありませんが、神殿や教会、モニュメントや! テムといった存在、 

そしてそこに集まる信者の数によって差が生まれてくることはわかっ 

ています。

そのため、神は人々の信仰する精神的な力を集め、受け取ること 

で力を保っており、プリース卜たちが祈りを（同時にM Pを）捧げる 

ことで奇跡を授けていると考えられています。 聖印は、仕える神と 

の交信のために必要なのです。

いにしえより存在する古代の神々は全世界で知られ、あらゆる場 

所に信者が存在するため、ラクシアのどこであつても力が衰えるこ 

とはありません。

ですが直接啓示を下したり、危機に際し道を指し示す可能性は少 

ないと言われています。

大神は、おおむねひとつの大陸全体で信仰されており、海などで隔 

てられた彼方の土地へ移らない限り、制限を受けることはありません。

そして小神は、信仰されている地方を離れただけで力に衰えを見せ 

始めます。



大神は、その勢力圏となる大陸を離れると、神聖魔法の消費MP 

に+ 1 されるようになります。

小神は、信仰されている地方を離れると、神聖魔法の消費M Pに 

+ 2 されるようになります。

例えば、ザルツ地方で信仰されている小神リルズは、北のエイギ 

ア地方や南方のリ一ゼン地方ではほとんど信仰されていません。その 

ため、神聖魔法の消費M Pは+ 2 されます。

大神ザイアの場合、テラスティア大陸全域で信仰されていますが、 

レーゼルドーン大陸まではその勢力が及んでいません。よって神聖 

魔法の消費M Pは+ 1 されます。

これら消費M Pの増加は、これ以上過酷になることはありません。

欄
3 日の時間と1.000Gのお金をかけることで、小さなほこらを作 

ることができます。このほこらから半径lk m 以内ならば、消費MP 

の増加は起こりません。

さらに布教活動などにより、都市の人口の2 0 0 分の1 に相当する 

人数の信者（2 0 0 0 人の都市ならば、1◦ 人）を得ることができれば、 

その都市を拠点とする冒険では、消費M Pの増加は起こらなくなり 

ます。

なお、この場合の信者とは、プリ一ス卜技能を持たない普通の人々 

で構いません。 神の存在を知り、敬う心を持ち、ほこらや神殿に週 

1回以上通っていれば信者とみなします。ただしどれほど神を敬って 

いたとしても、タビッ卜とル一ンフオークは信者の数に数えません。

広範囲に力を及ぼせない小神ですが、その分地上に干渉しやすい 

という特性を持ちます。ときには信者の前に直接姿を現し、手助け

神の力の影響圏と布教
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をしたり神託を下すこともあります。

小神を信仰するPCが存在する場合、GMは小神そのものを依頼 

人として、あるいは冒険の水先案内人として登場させてもいいでしよ 

う。その場合、人間に近い姿（肉体があり、普通にしゃべる）丨こしたり、 

誰かの肉体を借りるなどが考えられます。 姿の見えない声だけの存 

在にしても構いません。 親しみやすくするか、神秘的にするかは、 

GMが指向するゲームの雰囲気に合わせてください。

1 5 レベルに到達せんとする冒険者は、いずれ神となるべき道が見 

えてぎます。

数々の冒険を通し、キャラクタ一たちは世界の趨勢に関わるよう 

な事件を乗り越えてきたはずです。その中で、神々の意思に触れるこ 

ともあったでしよう。あるいは神のごとき敵と戦ったかも知れません。

1 5 レベルに到達した冒険者は、いわゆる人族の限界に達してい 

ます。これ以上の成長は、もはや普通の手段では不可能です。神の 

加護を受け、あるいは神さえも殺す超英雄となることで、さらなる 

成長の道が開けます。

やがては伝説の始まりの剣に触れ、神となるチャンスが巡ってく 

るはずです。 レベル15のキャラクタ一とは、それほどまでに希有で、 

強く、世界に影響力のある存在なのです。

もちろんレベルがより低い状態でも、神々が認めた者ならば、あ 

るいは偶然か神の気まぐれか、始まりの剣に触れることで、神格を 

得ることはできます。ですがそれは与えられた神格であり、自ら神の 

座へ昇ることができるのは、1 5 レベルに到達した者だけなのです。
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■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
3 ◦ ◦ 年前に減んだ魔動機文明アル• メナス。

〈大破局〉がよほど凄まじかった影響か、驚くほど当時の知識やテ 

クノロジーは失われてしまいました。

その中でも現在のテラスティア大陸で知られている情報をいくつ 

か紹介します。

現在でも少数ながら再建され、強力な輸送手段として存在する飛 

行船や飛空船。魔動機文明時代には、「魔航船」とも呼ばれてし、ました。

これら空飛ぶ船を浮かす動力のコアとして用いられている装置の 

製法は、いまだ解明されていません。ゆえに工場の遺跡や墜落した 

魔航船の残骸からコアを取り出し、船体を再建することで活用して 

います。

そもそもこのコアの中には、「マナタイ卜」と呼ばれる金属が用い 

られています。 マナタイ卜は魔力が結晶化し、さらにそれが圧縮さ 

れた鉱石と考えられています。 マナタイ卜の特性は、極めて硬度が 

高いことと、軽いこと。加えて強い魔力を帯びており、重力に反発 

する特性があることです。

魔航船のコアの外見はひと抱えほどの大きさの球体や円筒形ですが、 

その中には高純度マナタイ卜のプレー卜が何枚か収められており、 

それぞれが発する力場を巧みに干渉しあわせて揚力を得るようになつ 

ています。

現在ではこのマナタイ卜の製錬技術は失われており、これを制御 

する装置の製作も不可能なため、飛行装置のコアは1 0 0万G を超 

える高値で取り引きされることもあるのです。
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守りの剣

魔動機文明時代に数多く作られた守りの剣ですが、当時は半永久 

的に機能する魔法の品だったようです。

ですがその大半は破壊され、現存する守りの剣の数では人間の領 

域すべてをカノ（一することなど不可能です。

しかも厄介なことに、現在では守りの剣の力を維持するためには〈剣 

のかけら〉が必要です。

結界維持の儀式______________________________
多くの街や国で、神殿やマギテック協会の協力のもと、守りの剣 

の結界を維持するための儀式が1週間に一度程度行われています。

ほとんどの場合、儀式は1 日仕事です。 早朝に始まり、夕刻に終 

わるのが常です。 細かく砕いた〈剣のかけら〉を丹念に振りかけ、特 

定の手順で儀式を行ろことで、守りの剣は再び力を発揮するよ5 に 

なるのです。

この儀式の間、守りの剣は一切力を失うことになります。そのため、 

複数守りの剣を持つ都市などでは、同時に儀式を行う必要がないよ 

う□—テ一ションを組んでいるのが普通です。ですが儀式のある日 

は結界が弱まる日でもありますから、蛮族はそこを狙って襲ってく 

ることもあるでしよう。

また集められた〈剣のかけら〉の数が少ないと、 1週間を待たずし 

て守りの剣が力を失うこともあります。そこを襲われるという悲劇は、 

小さな町ではときに見られることなのです。

守りの頻の分布状況___________________________
この剣も発掘品である以上、冒険者が多数集まる街や国ほど多数 

所持しているものです。 多いところで住人2 0 0 ◦ 人に対し1本程度。 

少ないところでは1万人に1本程度です。 皮肉なことに、大都市に 

なるほど本数が足りず、結界の防備は手薄になりがちです。



守りの剣の性能にも若干のばらつきはありますが、平均して半径 

1km程度に結界を展開し、徐々に弱まっていきます。

結界酣性___________________________________________

蛮族に伝わる魔法の品の中に、守りの剣の影響を阻む魔法の品が 

存在します。 主に指輪や腕輪の形をしており、一定時間結界の影響 

を阻む効果があります。

ですがさすが丨こ数はほとんど存在せず、長時間は耐えられません(多 

くは1時間が限度。 耐久力が下がり、最後には壊れます)。 主に大 

攻勢をかけるときに蛮族のリ一ダーが身に着け、結界を突破してき 

ます。複数所持し、より長時間滞在したケースもあるようです。

魔動機文明時代の交通手段は、さまざまに発展しました。 代表的 

なところで魔動バイクや魔動モビルなどの車両。魔航船に代表され 

る航空手段。

そして一番強力なのが、テレポ一ターです。

テレポーターにはある程度大きめの施設が必要となり、特定の場 

所と場所を瞬間で移動できるように作られていました。 密閉された 

部屋の床に大きな魔方陣が描かれていたら、テレポーターの可能性 

は高いでしよう。

魔動機文明の全盛期は、世界中にこのテレポーター網が張り巡ら 

され、瞬時に他国へ旅できたと考えられています。さすがに現在で 

も稼働しているテレポ一ター施設はほとんどありませんが、皆無と 

いうわけでもありません。起動に合い言葉や儀式が必要な場合もあり、 

双方の施設が無事でなければ機能しませんが、こうしたテレポ一ター 

が思いがけない事件を引き起こすこともあります。

テレポーター施設は魔動機文明時代ち重要な設備と考えられてい 

たのは間違いなく、多くの場合極めて厳重な警備が施されています。
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テラスティア大陸北部の地理

この地域には、人族の領域として、ザルツ、リーゼン、ダグニア 

の3 つの地方が知られています。それぞれ人族が暮らしてゆくのに最 

低限の安全は確保されていますが、蛮族は常にこれらの領域の破壊 

と征服を画策しており、戦う術を持たない者が自由に町の外を歩き 

回れる状況とは言えません。

逆に言えば、冒険者の活躍が期待される領域でもあるのです。

北部地方の気候

この一帯は比較的温暖で、四季も比較的はっきりしています。

冬はあまり寒くならず、雪が降ることは滅多にありません。 南方 

の山岳地帯は冬になれば雪に覆われますが、春には溶けてなくなる 

のが普通です。 逆に夏は暑くなりがちですが、湿度がさほどではな 

いため日陰に入れば暑さをしのぐことができます。

北部地方の地勢

この辺りは森や川が多く、肥沃な土地も多数あるため、人族が生 

活を営むには最適の場所と言えます。その分蛮族にとっても魅力的 

な土地であり、常に攻撃に晒されることとなります。

南はルデア山脈で区切られ、それより南方は蛮族の活動が極めて 

活発な領域となります。またダグニア地方にも大規模な蛮族の拠点 

があり、戦いは日常的なものとなっています。

テラスティア大陸の全域で見られる、魔動機文明時代の都市のな 

れの果てです。そのほとんどが破壊しつくされ、放棄されています。 

中には蛮族の拠点となっている場所もあるでしよう。 財宝や遺物を 

求め、冒険者も多く訪れます。
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テラスティア大陸北部地方の中でも、内陸に位置する地方です。 

南を ■•ルデア山脈”、西を "ティラの樹海” に囲まれており、南部 

からやってくる蛮族への自然の要害を形成してし俅す。

北に位置するザルツ地方、東に位置するダグニア地方とは交易を行っ 

ていますが、さほど活発というわけではありません。ですが安全な交 

易路が確保されれば、状況は一変する可能性があります。

またルデア山脈の南は蛮族の勢力圏となっており、リーゼン地方 

は常に強力な蛮族の軍勢の攻撃に晒されています。そのためデュボー 

ル王国やレガリア王国は屈強な軍隊を持ち、腕の立つ冒険者が多く 

集っていることでも知られています。

この地方では知識神キルヒア、騎士神ザイア、太陽神ティダン、 

炎武帝グレンダ一ル、妖精神アステリアの信仰が盛んで、若干なが 

ら纏いの神ニ ー ル ダも信仰されています。

“妖精の国”アルフオー卜王国_____________________
リーゼン地方の北西に位置する王国です。

ティラの樹海に面する形で国土を持ち、林業が盛んなことで知ら 

れます。

ベランジェ一ル• カスタニエ（3 7 歳）という女王が治めており、 

首都ドメニには約5 万の人々が暮らしています。 エルフの住人が多 

い点も特徴と言えます。

妖精魔法の研鑽が盛んな国としてち知られ、その町並みは森など 

の自然を生かした形で作られています。 アルフオー卜王国に属する 

都市は大樹を中心に作られていることも特徴で、水も豊富なため、 

自然と調和した美しい町並みを見ることができます。

またティラの樹海には数多くの大型動物が暮らしており、これら 

を|司い慣らして耕作や隊商、軍隊などに活用しています。

〈大 破 局 〉以来戦乱の絶えない土地でしたが、巨獣を訓練し
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て作った軍団によって蛮族を打ち破り、いまでは比較的平和な国家 

となっています。 ザルツ地方の自由都市同盟とは交易も行っており、 

時折北へ向かう巨獣の隊商を見ることができるでしよう。

カスタニエ女王は優秀な妖精使いとして知られていますが、政治 

には興味が薄く、宰相や大臣に任せきりになっています。 妖精が喜 

ぶからと宝石を買い漁っているという噂があり、市民の間では若干 

不安視されています。ですが幸い国政は安定しており、大きな不満 

は出ていません。ただ宝石の購入費が軍事費から引かれているとち 

言われており、ひとたび蛮族の大規模な攻撃があれば、評価は一転 

するかも知れません。

“窀の城塞”デュポール王国_______________________
リーゼン地方の南西に位置する王国で、この地方でもっとも大き 

な国家です。

国王はベルナール• ファルク（5 3 歳)。 同名の首都は7 万人の人 

ロを数えます。

ルデア山脈を背に複数の城塞都市を配下に従え、精強な軍を持つ 

ことで知られています。 中でもこの国でもっとも強く、もっとも名 

誉ある存在として有名なのが、竜騎士です。

デュポール王国で国王になれるのは、竜騎士だけです。 現在は国 

王を含めて5 人の竜騎士が存在し、それぞれがレッサ一ドラゴンと 

ドラゴネットを騎竜としています。その戦闘力は凄まじく、ひと組 

の騎竜と竜騎士だけで一軍に匹敵するとも言われています。 特に王 

城をねぐらにしてし)る国王の騎竜グリュンダルトは齢5 0 0 年を超え、 

すでにレッサードラゴン以上の戦闘力を持っています。

また竜騎士の下に準竜騎士が存在し、彼らで結成される飛竜騎士 

団はワイバーンを乗騎として自在に扱うことで知られています。

彼らがこれだけの戦闘力を有し、維持しているのには理由があり 

ます。なぜならデュボール王国の南にあるルデア山脈は蛮族の暮ら 

す領域との境界線であり、常に蛮族の侵攻に備える必要があるため 

です。
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リーゼン地方マップm



〈大破局〉直後にこの地に国家を建設した建国王□ジェール•ファ 

ルクは、ルデア山脈に住む古竜、ア一デルタイドと盟約を結ぶこと 

に成功し、以降ルデア山脈をドラゴンたちの領域と認める代わりに、 

蛮族と共に戦うことを約束したと伝わっています。以来、数々の試 

練を乗り越えた腕利きの準竜騎士たちに卵を与え、竜騎士となるこ 

とを認めているのです(成竜が騎士を認め、騎竜となることもあります)o

ただ、それだけ精強な軍を持っていても、ルデア山脈を越えて攻 

め入ろうとする蛮族は後を絶ちません。そのため、腕のいい冒険者 

はいつでも歓迎しています。

“魔法王の遣産”ミラボア王国___________________________
リーゼン地方の北東に位置する国家で、この地方ではもっとも小 

さな王国です。その人口は約2 万人と言われています。

国王はイクセル• イェンネベル卜（4 3 歳）で、自ら古代魔法文明 

時代の"魔法王”の末裔と名乗っています。

ミラポア王国は' 〈大破局〉の隞こ生まれた巨大な地割れ一 通称"知 

識の井戸”を中心に作られています。その地割れから大規模な古代 

魔法文明時代の遺跡が現れ、その発掘と研究に人が集まり、やがて 

国家となったという歴史があるからです。

そのため、この地では魔法の研究が極めて盛んで、大学や魔術師 

の塔などが多数見られます。もっとも積極的に遺跡探索を行い、数々 

の責重な品と知識を掘り起こした初代アロルド•イェンネベル卜王 

が魔法学院を開校したのが始まりで、以来この地には遺跡へ挑む冒 

険者や学問を修めるべくさまざまな魔法使し)が集まるようになりました。

特にこの国にはタピッ卜が多く存在することも有名です。放浪を 

旨とするタピッ卜ですが、この地には多くのタピッ卜がとどまって 

研究を行っており、タビッ卜だけの自治区が存在するのも異例と言 

えるでしよう。

なお、2 代目のイクセル王ち父の遺志を受け継ぎ、貴重な知識を 

開放すべく学校の開設や研究への支援を政策として推し進めています。 

同時に遺跡の探索ち進めていますが、急に一部立ち入りを禁止した
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区画かあり、「なにか危険なものが見つかった」「貴重な知識を独占し 

ようとしている」などの噂が飛び交っています。ですがいまだ噂の域 

を出ず、冒険者や魔術師たちの興味を集めています。

“轶壁の要塞”レガリア王国_______________________
リ_ ゼン地方の南東に位置する、谷間の国です。

5 つの要塞からなる要塞国家であり、南からやってくる蛮族に対 

する五重の盾となっています。

国王はザヴィーエ• ボアギユエ一ル（2 9 歳)。首都マン卜ワーズ 

の人口は約4 万人を数え、各要塞にも兵士以外に2 0 0 ◦ 人〜 

6 0 0 0 人程度の人々が暮らしています。国民にはドワーフも多く見 

られ、蛮族と戦うために日々鍛錬しています。

レガリア王国は、ルデア山脈とドラキア山脈の境目に当たる谷間 

を国土としており、頻繁に大規模な蛮族の軍勢の攻撃を受けています。 

ですが谷をふさぐようにして作られた大要塞ブルデには1◦◦◦人の  

兵士が常駐しており、いまだ一度たりとも蛮族の軍勢を通したこと 

はありません。

ブルデほどではありませんが、その後にもリテル（兵力2 0 0 人)、 

ドルデア（兵力10 0人)、マン卜ワーズ(兵力7 0 0 人)、ヒユルテ（兵 

力 1 0 0人)を数え、兵役によって大半の男子は軍隊経験をしています。

中でもドルデアは精兵で知られてし)ます。なぜならこの要塞はドワー 

フたちの街でもあり、兵団も優秀なドワーフ戦士たちで構成されて 

いるからです。なお、ドルデアには約2 0 ◦◦人のドワーフが暮らし 

ていると言われています。ルデア山脈は優れた鉱山でもあり、ドワー 

フたちはドルデアで優れた武装を数多く作っています。

非常に勇猛果敢な国柄で、肉体派揃いのため魔術師はあまり見か 

けません。ですが、魔動機術や練技に関しては研鑽や訓練が盛んに 

ネラわれています。
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“窀の棲む地”ルデア山脈

別名、竜王山脈とも呼ばれ、ドラゴンが多数生息することでよく 

知られた山脈です。

標高3 0 0 0 m を超える急峻な山々が多く、極めて険しい場所です。 

この山々はデュボール王国が盟約によってドラゴンに開放している 

場所であり、ドラゴンたちの狩り場です。そのため人族も滅多に足 

を踏み入れず、未開の地となっています。

ですがその分手つかずの遺跡も多く、特に古代魔法文明時代の隠 

された遺跡が多数地下に眠っているという報告もあります。古竜アー 

デルタイドも魔法文明時代の魔術によって呪縛されていたという噂 

があり、デュボール王国の建国王□ジェールは、この呪縛を解くこ 

とで盟約を交わしたのだとも言われています。

なお、この地は確かに多くのドラゴンが生息していますが、元  々

数が少ないため、滅多に遭遇することはありません。またドラゴン 

たちも基本的に人族は無視するようにしており、狩りの邪魔をした 

り住処を荒らすようなことをしなければ襲ってはきません（それがロ 

ジェール王とア一デルタイドの盟約でもあります)。

ですが蛮族は頻繁にこの山を越えようとしてきますし、最近では 

異国の冒険者が一攫千金を狙ってドラゴンのねぐらを襲う事件など 

も起こっており、ドラゴンと人族との信頼にヒビが入りかねない状 

況となっています。

“巨獣の楽園”テイラの樹海_______________________
リ一ゼン地方西部に広がる広大な森です。

この森は魔動機文明時代もほとんど人が入り込まなかった古しヽ森で、 

珍しい植物や大型動物が多数生息しています。大型動物たちはそれ 

それに縄張りを持ち、侵入者を見つければ容赦なく攻撃してくるため、 

非常に危険な場所です。森の中には高原地帯も存在し、ロック鳥の 

目擊例もあります。

その一方で、魔法文明時代の遺跡ちたびたび発見されており、一 

樓千金を夢見てこの森へ挑む冒険者も多数存在します。
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アルフォー卜王国にはこの樹海を案内するガイドも存在しますが、 

彼らをもってしても案内できるのは外縁部のみです。魔法文明時代 

の王国が、自国の防備のために森を作って巨大な動物を住まわせた 

という説もありますが、まだ根拠に足るだけの証拠は見つかってい 

ません。

知識の井戸__________________________________________
ミラボア王国の中心に存在する、巨大な割れ目です。

ここには大規模な古代魔法文明時代の地下遺跡が存在し、冒険者 

たちで賑わっています。いまでは失われた魔術の秘法や貴重な魔法 

の品が多数見つかっており、それでいていまだ全体の1割ち探索さ 

れていないと言われています。

しかし魔法文明時代の遺跡だけに罠も多く、またそれらがことご 

とく邪悪で致命的なため、ベテラン冒険者でさえ手こずる有様です。 

しかも魔神との遭遇率が高く、遺跡のあちこちに閉じ込められており、 

不用意に奥へ進んだ冒険者を襲います。

「実は魔剣の迷宮なのでは？」という意見も出ていますが、魔法文 

明時代の人間が生活していた領域も発見されており、現在は否定さ 

れています。

魔霧の森____________________________________________
リーゼン地方とダグニア地方の間に広がる広大な森です。

その名の通り、この森には常に霧が漂っており、まともに通り抜 

けることはできません。この森を抜ける2 本の河だけが確実な道しる 

ベですが、幻獣や不可思議な植物が多数生息しており、それさえ危 

険なしには通り抜けられないのです。

しかしなにより、この森にはユグドラシルの若木が存在している 

という伝説が有名です。森の外から望遠鏡などでその姿が見られる 

こともありますが、ほとんどは霧によって遮られ、影のようにしか見 

えません。そのため、実際にユグドラシルの若木のそばまでたどり 

着いた者は皆無です。
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“殺戮者の水辺”ゾマ湿原_______________________________
魔霧の森の北側に広がる大湿原です。

ここにはリザ一ドマンなどの蛮族が多数生息し、非常に危険な状 

態になっています。 リザ一ドマンたちは廃墟となった魔動機文明時 

代の都市などを拠点にしており、水辺を好む魔物も多く見られます。

“テラスティアの背骨”ドラキア山脈______________________
レガリア王国をはさみ、ルデア山脈と反対側に伸びる大きな山脈 

です。その規模から“テラスティアの背骨”と呼ばれることもあります。

ドラキア山脈の南部はそのまま高原地帯が続き、巨人族などの大 

型の蛮族ち多く見られます。蛮族の勢力ち強く、容易に近づきがた 

い場所となっています。

“災いの地”カルゾラル高原_____________________________
ルデア山脈、ドラキア山脈の南側に広がる高原地帯で、荒涼とし 

た景色の広がる場所です。

この高原地下にはかつての蛮族の地底都市があり、〈大破局〉の際 

の大きな拠点ともなった場所です。そのため、いまでちこの地は蛮 

族の勢力圏であり、複雑な迷宮状に作られた地底都市には数多くの 

蛮族が暮らしています。

し、まだこの地丨こ攻め入るだけの兵力を人族は捻出することはできず、 

レガリア王国やルデア山脈などを挟んで目兒み合し、が続し)てし〉ます。

“暗閤の王国”地底都市タバルジド________________________
カルゾラル高原地下に存在する、蛮族の巨大な地底都市です。

何百年という地底生活の間にその空間は驚くほど拡張され、完全 

に迷路状になっています。あまりの広さにタパルジドの中に種族ご 

との国家が存在し、ときには戦争さえ起きていたと伝えられています。

現在でもこの地底都市には多数の蛮族が住み、混沌に満ちた生活 

を送っています。当然、タバルジドに踏み入れて生きて帰ってきた 

人族は、いまもって存在していません。
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テラスティア大陸北部地方の、東側に位置する地方です。

ダノス海という大きな湾状の海を中央に持ち、主に西側に複数の 

国家が存在しています。東側は〈大破局〉時の破壊が激しく、いまだ 

廃墟ばかりという有様であり、危険な領域です。

この地方は、リ一ゼン地方と並んで蛮族との戦いが活発な地とし 

て知られています。特にダノス海に浮かぶケルキラ島とコルフ島に 

は数多くの蛮族が住み、拠点となっています。

またこの地方は信仰の篤い人々が多いことでも有名で、大半が始 

祖神ライフ才スの信者であり、加えて太陽神ティダンの信仰も盛ん 

です。

特にライフ才スに関しては、セフィリア王国に存在する大聖堂こ 

そ聖地として、遠くの地から多くの巡礼者が訪れています。そうし 

た巡礼者や信者を守るため、また蛮族を滅ぼすためにもこの地の神 

官戦士団は極めて強力であり、鍛錬を欠かしません。

その一方で戒律や規則に厳しく、いささか息苦しいことも陰では 

有名です。"穢れ”に対しても考え方はシビアで、生き返りはもちろ 

ん認められず、ナイ卜メアにとっても暮らしにくい場所です。

この地方では始祖神ライフ才スと太陽神ティダンの信者が圧倒的 

に多く、一部知識神キルヒアも信仰されています。

“神の御蔵”セフィリア神聖王国
ダグニア地方の西部に位置する国家です。首都アーレはセフール 

河が海に流れ込む河口に存在します。

この国はイスマエル• ビスカイノ法王（4 6 歳）が治める宗教国家 

であり、首都だけでも人口は10万人を数えます。

始祖神ライフォスを国教と定め、住人の大半はライフォスの信者 

です。古くから聖地として知られ、極めて堅牢に要塞化されたア一 

レの街は〈大破局〉さえ乗り切りました。
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ただし魔動機文明時代から魔動機術を重要視せず、古風に神事と 

信仰を中心とした文化を形成していたため、魔動機術の研究は盛ん 

ではありません。古風な印象が強い町並みです。

宗教美術に関しては壮麗華美であり、建築物や絵画、彫刻などは 

極めて芸術性の高いものばかりです。〈大破局〉によってかなり破壊 

されましたが、それでも残った美術品の数は驚くべきものです。

セフィリアの法王庁は、ライフォスを神々の王と位置づけ、秩序 

を重んじ、穢れを否定する政策を敷いています。そのため都市内で 

の治安は極めてよく、市民も礼儀正しくモラルの高い人々が多数を 

占めます。反面、冒険者に対しては“やくざ者”というイメージを持っ 

ており、自由人には暮らしにくい国でもあります。

またそうした宗教観から蛮族に対しても)徹底的に戦ろ姿勢を見せ 

ており、頻繁にケルキラ島とコルフ島へ蛮族抹殺のための出兵を行っ 

ています。ですがいまだ決定的な戦果は挙がらず、むしろ兵力をい 

たずらに消耗しているのが現状です。そのため、昨今では冒険者を 

雇い入れ、蛮族退治を依頼することも増えてきました。

セフィリアのライフォス神官戦士の中には、弱者救済、邪悪撃退 

の誓いを立てて戦いの旅に出る者もいます。こうした神官戦士は 

“to戦士”と呼ばれ、特に優れた者のみ名乗ることが許されています。 

聖戦士は市民のあこがれと尊敬の対象ですが、戒律で噓をつくこと 

を禁じられており、融通が利かないため冒険者とは相性が悪い面も 

あります。

なお、太陽神ティダンの神殿とは仲がよく、共に戦う仲間として 

助け合っています。ライフ才スの大聖堂のそばにティダンの神殿も 

あり、同じように敬われています。ですがまれにライフォス神官がティ 

ダン神官を見下すような態度を取るとして、卜ラブルになることも 

あるよろです。

加えて穢れを否定していることから、この国では一切生き返りを 

認めていません。同時にナイ卜メアに対しても厳しい目が向けられ 

ます。神を感じることができないという点で、タビッ卜やル一ンフ才_  

クも敬遠されがちです。
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“遺跡都市”バルナツド共和国___________________________
ダグニア地方の中央に位置する国家です。

〈大破局〉で滅びた魔動機文明時代の大都市ノ（ルナツドの遺跡に、 

その名を受け継いで作られた都市国家で、人口は約1万5 0 0 ◦人で 

す。建国してまだ1 0 0年も経っていません。

現在の街は、ノ 0 レナツド遺跡の5 分の1程度を占めるに過ぎません。 

周辺の広大な遺跡やその地下にはまだ多数の遺産や秘宝が眠ってい 

ます。バルナツド共和国は、それらの遴物を商品としてセフィリア 

に売ったり、遙かレガリア王国まで交易をしに隊商を送ったりして 

います。最近では、イスタン河を使ってレガリア王国を目指す試み 

も行ってし、ます。

魔動機文明時代の慣習を受け継ぎ、この国は共和制です。評議員 

を住民の選挙で決め、議会で国の行く末を決めています。

基本的に冒険者と商人によって成り立った国であり、評議員にな 

るためには多額の金銭が必要になります。そのため議会を占めるの 

は金持ちの商人か、成功した冒険者が中心です。

バルナツド議会の基本方針は、“いかに金を儲けるか”に尽きます。 

そのために魔動機術を研究し、遺跡を調査しています。ゆえに冒険 

者の来訪も歓迎しており、またル一ンフォークも数多く見ることが 

できます。遺物の研究や解明に力を発揮する魔術師や賢者も歓迎さ 

れます。

この国では、単純労働力や召使いとしてル一ンフォークを増やし、 

過酷な労働を強いることが最近問題になり始めています。

“太陽の王国” ラ •ルメイア王国__________________________
ダグニア地方南部に位置する国家です。

ヴァレリオ• シルヴエストリ王（2 4 歳）が治め、人口は約6 万。 

太陽神ティダンを信仰する国家としても知られ、王族も敬虔なティ 

ダン信者です。

広大で肥沃な土地を有し、農作物の収穫ではダグニア地方で一番 

です。ですが蛮族の襲擊も多く、安全とは言えないのが現状です。
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セフィリア神聖王国ほど苛烈ではありませんが、ラ •ルメイア王 

国でも穢れは忌避され、蘇りは禁止されています。同時に蛮族と、 

とりわけアンデッドを憎む心は強く、ティダン神殿が任命する 

不死殺したちは常日頃から鍛錬を積み、アンデッド退治の旅に出る 

こともあります。彼らは信頼されると同時に恐れられてもおり、ア 

ンデッドを倒すためならどんな犠牲もいとわないと噂されています。 

手段を選ばない点ではライフォスの聖戦士と大きく異なっており、 

不死殺しと聖戦士は犬猿の仲とも言われています。

なお、ラ • ルメイア王国の軍団は精強で知られ、セフィリアとは 

よく合同で蛮族の本拠地へと出兵しています。セフィリアとは同盟 

関係にあり、国内にはライフォス信者も増えつつあります。

冒険者に対する感情はセフィリアに比べれば遙かに柔らかく、普 

通に受け入れてくれます。ですがこの国での冒険者人気は、聖戦士 

の影に隠れがちと言わざるをえません。

“神々の栄光”ダノス海_________________________
ダグニ ア地方の大半を占める、湾状になった海です。

かつてこの海には大規模な水上都市があり、その繁栄ぶりからダ 

ノス海を“神々の栄光”と呼ばしめるほどだったと伝わっています。 

しかしその水上都市は〈大破局〉の際に破壊され、現在その姿を確認 

することはできません。その残骸は海底に沈んでおり、さまざまな 

遺物が眠っていると言われています。また水上都市の基部に存在し 

ていた水中都市は現在でも無事で、ドーム状の天蓋に覆われた魔動 

機文明時代の町並みは健在だという報告もあります。

ですがダノス海は現在蛮族の領域と言ってもいい場所であり、サ 

ルベージや水中探索を行うのは極めて危険な状態です。特にケルキ 

ラ島とコルフ島を根城にする蛮族は強力なリ_ ダ一によって統率さ 

れており、人族にとって脅威であり続けています。

しかし、だからこそセフィリアの騎士たちは、“神々の栄光”と呼 

ばれた海を取り戻すため、戦いを挑み続けているのです。
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ケルキラ島とコルフ島_________________________________
"魔王の島” "蛮族の楽園" とち呼ばれる、蛮族の拠点です。

大きく湾曲しているのがケルキラ島、細長いのがコルフ島です。 

この島は魔動機文明時代に大要塞が建設されており、いまはそこを 

蛮族が禍々しい姿に改造して拠点としています。

この島の蛮族を統率しているのは、ヴォルクライアというノスフエ 

ラ卜ゥです。彼は圧倒的なカリスマ性で蛮族たちを束ね、蛮族の楽 

園を築いています。

これを脅威として、〈大破局〉を生き延びて以来、セフィリア神聖 

王国が中心となって幾度となく討伐戦が行われています。ですがヴ才 

ルクライアの統率力とアンデッドの軍勢によってことごとく阻まれ、 

また報復戦によって沿岸諸都市に大きな被害が出ています。特にヴ才 

ルクライア配下のヴァンパイアに魅了された人族は守りの剣の結界 

に影響されないため、たびたび守りの剣を破壊され、防備を破られ 

ています。

ただ、ヴ才ルクライアが兵を出すのは決まって討伐戦の後のみで、 

自ら率先して攻撃を仕掛けることはありません。そのため、最近で 

は討伐戦を行うことに対して慎重論も出始めています。

“呪われし古戦場’’ソル卜ラ平原__________________________
ダノス海の南から東に面する一帯はソル卜ラ平原と呼ばれ、かつ 

ては多くの都市が存在し、栄えていました。ですが〈大破局〉の際の 

激戦ですベての都市は破壊され、人族も蛮族も凄まじい数の死者を 

出しました。

以来、この地は廃墟ばかりが並び、無数のアンデッドが徘徊する 

不毛の地と化してしまいました。いまや蛮族でさえ近寄るのをため 

らうほどです。ここを訪れるのは、廃墟へ挑む命知らずの冒険者か、 

太陽神ティダンの不死殺しぐらいのものです。
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ライダーギルドとは、騎獣を調達し、調教や訓練を施して、販売 

したり貸し出したりしている組織のことです。

〈大破局〉によって文明が崩壊した後、責重な移動、輸送手段とし 

て騎獣の需要が高まり、ライダ一ギルドは各地で生まれました。元 

は魔動機文明時代に存在した乗馬クラブが発祥と言われており、当 

時の技術や機材をある程度継承しています（機材や技術を確保し、 

新たに作られた新興のライダ一ギ)レドも多数存在します)。

主な商売相手は冒険者と街から街を渡り歩くキャラバン（隊商）で 

す。主力商品は馬であり、魔動バイクも揃えています。

ライダーギルドは基本的に独立した組織で、冒険者がやってくる 

街にはだいたい存在します。大きな都市になれば、複数のライダー 

ギルドがしのぎを削っていることもあるでしよう。

冒険者がよく利用することからも、冒険者の店とも仲のいい関係 

でいます。場所によっては、冒険者の店がライダーギルドを兼ねて 

いることちあります。

またほとんどのライダーギルドが魔動バイクも扱っており、その 

影響でマギテック協会が直接運営していることもあります。そうし 

たギルドならば、高性能な魔動バイクなども揃えてくれます。

場合によっては国営のこともあり、国益に繋がる冒険へ挑む冒険 

者を優遇してくれることもあるでしよう。

ライダーギルドは多くの動物を扱ろことから、街の郊外に厩舎や 

倉庫を構えて営業しています。場合によっては市壁の外に厩舎を構 

えていることちあります。

第

二

部

i

s

V

1
ル
K

191



騎獣

ライダ一ギルドで販売、貸し出しされている騎獣には、必ずその 

ギルドの印が施されています。焼き印が一般的ですが、魔動機文明 

時代の魔動機を用いた魔法の印を施すこともあります。

この印はライダーギルドごとに異なり、特にレンタルの場合はど 

の店の騎獣かがわかるようになっています。PCが騎獣を購入すると 

印は修正され、個人の所有物となります。

ライダ一ギルドが扱っている騎獣はさまざまで、ギルドの規模や 

街の風土などによってことなります。山岳に近い街ならば、ぺガサ 

スやヒポグリフといった幻獣も扱っていますし、海辺の街ならばド 

ルフィンなどの訓練も盛んです。場合によっては、より珍しい幻獣 

や動物を扱っていることもあるでしよう。

こうした動物や幻獣は、ライダ一ギルドの調教師が専門の技術と 

知識で騎獣へと訓練します。 冒険者はこうした騎獣を買ったり借り 

るばかりでなく、ときには動物や幻獣の子供を捕らえることを依頼 

されたり、訓練中に逃げ出した騎獣を見つける仕事を依頼されるな 

どいったことで関わることもあります。

騎獣縮小の札

魔動機文明時代に乗馬クラブが流行した理由のひとつに、この魔 

法の札の発明が大きく寄与したと考えられています。

この札には生物を物体化し、さらに縮小する魔力が込められてい 

ます。縮小され、彫像化された動物は仮死状態となり、維持費ち必 

要なく老化もしないため、おおいに活用されました。

現在でもこの札を作る技術はライダーギルドを中心に継承されて 

おり、ギルドや一部の冒険者の店で流通しています。しかし魔動機 

文明当時ほどの性能はなく、その効果は1日しか持続しません。ま 

た札の魔力が干渉し合うため、ひとりが縮小して持ち歩ける騎獣は 

1体に限られてし)ます。



ここでは、テラスティア大陸北部地方一帯で知られている有名人 

を紹介します。これらのNPCを登場させてシナリオを盛り上げたり、 

世界観の雰囲気を掴む助けにしてください。

こうしたNPCを依頼人として登場させたり、敵対する組織のリー 

ダ一や黒幕、ライバルとして扱うのもよいでしよう。GMは必要に 

応じて、設定や年齢などを変更しても構いません。 自由に活用して 

ください。

リ_ゼン地方

“竜騎士王”ベルナール•ファルク（人間，男，53歳)______
「ゆ く そ 、 グ リ ュ ン ダ ル 卜 。 蛮 族 ど も i.

を 殲 滅 す る 」^

デュボール王国を治める武王です。jjj

いまだ蛮族の大規模な襲撃があれば自g

ら騎竜グリュンダル卜を駆り、先頭に立っn

て戦う勇猛な王であり、その人竜一体の 

戦闘力は凄まじいものです。

公明正大で質実剛健な気質の人物であ 

り、国民からも尊敬され、慕われています。

それだけに蛮族の暗殺者には常に狙われ、

幾度となく命を落としかけてきました。唯一欠点があるとすれば無 

類の酒好きであり、暗殺者に不覚を取ったのも酔っていたときばか 

りです。それでも酒を控えられず、側近を冷や冷やさせ続けています。
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“窀侯爵”バスティアン•ベアール(人間/ 男/  33歳}
「陛 下 と 民 の た め に 。 わ た し は そ の た め  

だ け に 竜 騎 士 に な つ た ん だ よ J  

侯爵位を持つ、若き竜騎士です。

王位継承権を持ち、レッサードラゴン 

を駆る正規の竜騎士であるため、次期国 

王との噂もある人物です。

若くして両親を失い、家族は年の離れ 

た弟のジャン• ジャックだけです。その 

ため弟のこと溺愛しており、そこが唯一 

の弱点とも言われています。また美形か 

つ将来有望な上に独身なこともあって、宮廷では非常に人気が高く、 

本人の知らないところで恨みを買うこともあるようです。

“母将軍”フルメリ•ベルガメント（ドワーフ/ 女/ 97歳）

「も っ と 声 を 出 せ 〇 〇 野 郎 ! タ マ 落 と  

し た か U

ドルテア要塞のドワーフを束ねる女戦 

士です。

見た目は幼い人間の少女のようですが、

6 人の息子と3 人の娘を持ち、ひ孫まで 

含め3 0 人を超える大家族を束ねる“大母"

です。

見た目に反して厳しく凶暴な将軍とし 

て知られ、ドワーフの猛者も彼女の前で 

は縮み上がることで有名です。平時は新兵の訓練にも当たつており、 

どんな悪党も震え上がるような罵詈雑言と鋼鉄ビン夕で徹底的にし 

ごき上げています。その一方で非常に面倒見もよく、夫を戦で失っ 

ているため、いまだ求婚者は引きも切らないと言われています。
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“妖精姬”シエリ才（妖精，女/  ? )
「宝 物 を 見 つ け た わ 。 お い で 、 案 内 し て  

あ げ る 」

美しいエルフの姿に似た妖精です。正 

体は不明ですが、水の妖精なのか水辺で 

遭遇することがあります。

森や街中でも出会うことがあり、悪意 

なく人々を不思議な場所へと誘います。

中には帰ってこなかった者もおり、逆に 

記憶はないのに財宝を抱えて立ちつくし 

ていた者もいます。その目的は不明で、

ただ単に楽しんでいるだけだとも考えられています。ですが妖精使い 

や冒険者の間では幸運の象徴として、出会うのを楽しみにしている 

者もいます。逆に凶事の前触れと考える者もいるようです。

“魔神狂”トラト•パンパ一二（タピット，男/  27歳)______
「魔 神 が ど D や っ て 生 ま れ た か が わ か れ ば 、

我 ら の 出 目 ち わ か る か ち し れ ん 」

ミラボアのタビッ卜自治区に暮らす夕 

ビッ卜の研究者です。

彼は魔神研究に取り憑かれており、と 

にかく魔神のことを知りたくて、よく冒 

険者を雇って••知識の井戸”に挑んでいま 

す。彼はタビッ卜と魔神の関係性につ 

いて研究していますが、誰も本気にして 

いないのが現状です。

自身もそれなりに優秀な魔法使いですが、本分は学者（セージ）だ 

と言い張り、戦いは好みません。ですが魔神を生け捕ろうとすると 

きには、必死になって戦います。
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“鉄人”ザヴィーェ•ポアギュエール（人間，男/  29織)
レガリア王国を治める武王です。

デュボール王国のファルク王と並ぶ勇猛な戦士として知られ、重 

武装のまま何時間も戦うことができる鉄人と呼ばれています。

その大柄な体格と重武装、豪壮な戦いぶりから猛将と考えられが 

ちですが、論理的な組織戦を得意とする戦術家であり、地の利を生 

かして幾度となく蛮族の大攻勢を退けています。魔動機術の扱いに 

も長けており、〈ガン〉を集中運用する戦術でも知られています。 

性格は豪放磊落な快男児で、兵にも民にも信頼されています。

“宝石の女王”ベランジェール•カスタニエ（人間/ 女/  37歳）

アルフォー卜王国を治める女王です。

年齢に似合わない若さと美貌を兼ね備えた女性で、優秀な妖精使 

いとしての能力も持っています。

ですが世襲で女王となったものの国政にはほとんど興味がなく、 

国内が比較的平和なのをいいことに怠惰に過ごしています。おしや 

れと宝石集めには余念がなく、最近では国費を無駄に浪費している 

という批判も受けています。夫も存在するのですがほとんど顧みる 

こともなく、複数の若い冒険者のパ卜ロンとなっており、愛人疑惑 

ちささやかれています。

“魔法王”イクセル•イェンネベル卜（人間，男//43歳）

ミラポア王国を治める国王です。

真語魔法、操霊魔法、魔動機術に通じており、自ら魔法王を自称 

するだけの腕前を持っています。いささか目立ちたがりで自信過剰 

なところがあり、危機意識が薄いことがよく批判の対象となってい 

ます。

その一方で魔術の研究を優遇する政策を行っており、魔術師や学 

生たちからは高く評価されています。自ら教壇に立って特別講義を 

tラうこともあるほどですが、そちらはあまり歓迎されていないようです。
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ダクニア地方

“戦いの法王”イスマエル•ビスカイノ（人間//男，56歳）

「穢 れ を 浄 化 し 、 す べ て を 清 め る 。 こ れ  

こ そ 神 の 示 さ れ た 道 だ 」

セフィリア神聖王国を統べる法王です。

極めて過激な蛮族排斥派であり、あら 

ゆる穢れた存在を容認しません。蛮族を 

滅ぼすためにはあらゆる努力を惜しまず、

幾度となく討伐軍を派遣しています。そ 

の明確で力強い主張はわかりやすく、多 

くの信者の賛同を得ています。その一方 

で融通が利かず、柔軟性に欠けるという 

批判もあり、特にダノス海への派兵は損害のわりに成果が上がらな 

いことから否定的な意見も出始めています。

“純白の騎士”ウルリカ•アッテルベリ（人間，女， 17歳）
「困 っ て い る 人 を 、 ど う し て 見 過 こ •せ る  

と い う の で す か 」

聖戦士の誓いをした、ライフォスの神 

官戦士です。

非常に可憐な容姿をしており、いつも 

笑顔を絶やさず、見る者すべてに安心感 

を与える才能を持っています。困ってい 

る人を見捨てることができず、常に弱者 

のために戦っています。ですが実力不足 

は明白で、余計に卜ラブルを大きくする 

こともしばしばです。

蛮族とも積極的に戦いますが、命を奪うことに躊躇してしまい、 

頻繁に取り逃がしています。最近では現在の教団のあり方に疑問を 

感じ、信仰について悩むことも多くなっているようです。
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“死者を狩る者”ラウル•アルフオンソ(ナイ卜メア/ 男/  31歳）

「テイダン、かの者たちに安らかな眠り

を… •」

穢れを持って生まれた宿命を乗り越え 

るべく、あえてテイダン教団内でも恐怖 

の象徴とされる不死殺しとなることを選 

んだナイ卜メアです。

数々の〈ガン〉と体術、それに高度な 

神聖魔法を駆使して、精密機械のように 

アンデッドを倒してゆきます。その戦い 

ぶりは徹底して攻擊的で、死を恐れない 

ようにも見えます。その苛烈さは仲間の不死殺したちにさえ恐れられ、 

一目置かれています。

“悩める人形” マリー力N 3 号 （ルーンフォーク/ 女/  2 2歲）

f なんのために、わたしは生まれてきた 

の…… ?J 

マU — 力は遺跡発掘のために大量に 

ジェネレータ一から生み出されたルーン 

フォークのひとりです。ですが過酷な労 

働や使役によって同期の仲間はひとりも 

残っていません。

見た目は少女ですが、すでに2 0 年以 

上マギテックとして最前線で戦っており、

可憐な容姿とは裏腹に高度な戦闘能力を 

有しています。ただ、常に過酷な環境に置かれ、人間扱いされてい 

ないことに気付き、いつからか思い悩む日々が続いています。
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“麗しき破壊者”アルミラルダ(ドレイク/ 女/  ? 歳)
「焼け ! 滅ぼせ!地上を我らのもの 

とするのだ！」

ルデア山脈の南に生息する蛮族たちの、

リーダー的存在のドレイクです。

カウン卜（伯爵）位に位置する強力な 

ドレイクであり、極めて好戦的な性格を 

しています。人族に対し強い敵意を抱い 

ており、たびたび大軍勢を結成しては攻 

勢をかけてぎます。

破滅的な考え方の持ち主で、敵さえ倒 

せば犠牲はいとわないという戦い方や作戦を実行します。それはか 

つて自分の夫にあたるドレイクが、人族によって殺されたためだと 

言われています。

“静かなる不死者”ヴ才ルクライア(ノスフェラトウ/ 男/ ? 歳)
「なぜ戦いを求める？ そのようなちの、

もはや飽きたというのに… .J 

ケルキラ島に居城を構える蛮族の王。

それがヴオルクライアです。

彼はフラウの氏族に連なるヴァンパイ 

アであり、〈大破局〉の際はアンデッドと 

吸血鬼の軍勢を率いて戦いました。です 

が現在では戦いに辟易し、静かに暮らし 

たいと考えています。その原因には、人 

族の少女と恋に落ち、戦いの果てにその 

命を散らしてしまつたからだとも噂されています。

いまでは人族の攻擊に対して反撃を行うのみで、自ら動くことは 

ありません。報復攻擊も、部下が行っているに過ぎないのです。



“暁王”ヴァレリ才•シルヴエス卜リ（人間/ 男/ 2 4歳）

先王の父が戦死したことから、跡を継いだばかりの若きラ•ルメ 

イア国王です。

敬虔な太陽神の信徒としてち知られ、蛮族討伐戦でち数々の戦功 

を立てています。ですが代々続くセフィリア神聖王国への追従政策 

に疑問を感じており、距離を置きたいと考えています。特に討伐戦 

の後の蛮族の報復は、距離が近いラ•ルメイア王国に集中しがちで、 

セフィリア神聖王国の盾扱いされることに不満を覚えているのです。 

そのため、最近は両国間に不穏な雰囲気が流れることもしばしばです。

“死の作り手”エミリオ•パブロ（人問/ 男/  39歳)________
バルナッド共和国の、11人いる評議員のひとりです。

彼は魔動機文明時代の武器を次々と復活させ、大量に売り出して 

います。特にレガリアへの輸出量は年々増えており、強力な関係を 

築きつつあります。

しかし彼は蛮族との戦いを支援するためではなく、商売の拡大を 

第一に考えている点で頻繁に批判の対象となっています。噂では蛮 

族にも武器を輸出していると言われていますが、真相は不明です。

“若き世界樹”ブルムクヴィスト(ユグドラシルの若木，？/ ? 歳）

魔霧の森のどこかに存在するという、ユグドラシルの若木がブル 

ムクヴィス卜です。

常に森全体を見ているらしく、森に対して大きな危害を加えよう 

とするものがあれば、どこからともなく轚告の声が聞こえてくると言 

われています。

かつて〈大破局〉の折、この森を破壊しようとした蛮族の攻擊を退 

けるために人族の協力を求めたという伝説があり、以来人族に対し 

ては比較的寛容なのだと伝えられています。
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ここでは、マスタリングの補足、サ 

ンプルシナリオ、蛮族の信仰と第二の 

剣の神々の魔法、そして魔物のデータ 

が紹介されてし、ます。x  I c T l e t g  <

へ . . ゾ a L
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シナリオ
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サンプルシナリオ「竜を喰らう者」

シナリ才の概要

このシナリオは、行方不明になった準竜騎士を捜し出し、生まれ 

たばかりの竜の卵を蛮族の手から取り戻すことが目的となります。

PCたちは、竜騎士となるため、ドラゴンのもとへ向かった準竜騎 

士が戻ってこないことから、捜索を依頼されます。ですが向かった 

先の洞窟では、ドラゴンが瀕死の重傷を負っていました。

ドラゴンは蛮族の襲撃を受けたことを告げ、準竜騎士は奪われた 

竜の卵を取り戻すべく出て行ったと語ります。

P Cは準竜騎士の若者を追って、蛮族が向かった洞窟へ挑みます。 

そこには古代魔法文明時代に封印された魔神が眠っており、蛮族は 

竜の卵を生け贄に捧げ、復活させようとしているのです。

PCたちはドラゴンをも倒す蛮族の集団と対決し、この計画を阻 

止しなければなりません。

セッションの準備

このシナリオは、冒険者レベルが平均1 0 レベルの、5 人用にデ 

ザインされています。セツシヨンの所要時間は、4 〜 5 時間程度です。

もしPCの人数が4 人以下だったり、6 人以上だった場合は、〈剣 

のかけら〉や敵の数を調整してください。

2 人以下では、平均1◦ レベルでは太刀打ちできないことが予想 

されます。その場合は、レベル13程度は必要となるでしよう。 

いきなりこのシナリ才を遊びたい場合、本書に掲載されている高
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レベルサンプルキャラクタ一（=>46頁）などを活用してください。

シナリオの舞台

テラスティア大陸中東部にあるリーゼン地方。その中でも特に有 

名な"竜の王国" デュボール王国が舞台となります。

デュボール王国は蛮族の領域との境界線に面した国であり、常に 

蛮族の侵攻に晒されています。未開の領域も多く、熟練の冒険者で 

さえ侮れない土地柄です。それだけに、腕に覚えのある冒険者は、 

この地方に多く集まってきます。

本文中、斜体の文章は、最初にプレイヤーに伝える説明です。必 

要に応じて、読み聞かせてください。

その後に続く文章は、G M向けの解説になります。G Mはこの内 

容をよく読んで把握し、プレイヤーの行動に対処してください。

シナリ才本編

竜騎士—— それはデュボール王国におレ' て最高の称号だ。

たとえ王族であっても、竜騎士でなければ王位を継ぐことはでき 

ない。 竜に乗れることこそが王の証であり、資格なのだ。

そしてひとりの若者が、竜騎士となるべくドラゴンの住まう山へ 

と向かつた。 ドラゴンより卵を授かり、自らの騎竜を育てることこ 

そが、竜騎士となるための最初の試練だからだ。

だが、若者は帰ってこなかった。 ドラゴンを怒らせてしまったのか、 

それともなにかトラヷルが発生したのか。

若者の兄バステイア ン • ベアール侯爵は、弟の捜索を決意する。

この困難な任務を遂行できるのは、腕の立つ冒険者しかレ、なかつた。
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シナリオの流れ

導入

I

竜騎士べアール侯爵の依頼

竜の棲む山へ

傷ついたドラゴン

準竜騎士ジャン，ジャックを追って

i

封印されし洞窟

洞窟

i
蛮族との戦い

結末
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事件タイムテーブル___________________________
依頼前日

蛮族、ドラゴンを襲撃。

ジャン•ジャック、蛮族を追撃。

ジャン•ジャック、山岳地帯で蛮族と戦闘。敗北。

依頼前夜

ジャン，ジャックのワイバーンのみ城に帰還。

依頼当日

ジャン•ジャック、応急手当を施し、再度追撃。

2日目

ジャン•ジャック、洞窟発見。負傷。

PC、ドラゴンの洞窟に到着。蛮族の追擊開始。

2日目夕刻 

蛮族の潜む洞窟発見。蛮族との対決へ

導人_____________________________________
竜騎士の王国、デュボール。

この王国は蛮族の領域と隣接することから、常に戦レゝが絶えなレ> 

ことで知られている。 特に南のルデア山脈を越えてやってぐる蛮族 

は強力であり、 ドラゴンに跨る竜騎士なくしては防衛不可能と言わ 

れている。

そうした土地柄だけに、腕の立っ冒険者も多数集まる。だがあな 

たたちほど腕が立っ冒険者は、そうはいない。

そんなあなたたちを、名指しで依頼したいという人物が現れた。 

その名は、バステイアン•ベアール侯爵。わずか5人しかいなぃ現 

役竜騎士のひとりだo

PCたちは新たなスリルを求めてやってきたか、あるいはずっとこ 

の地で冒険を続けてきた冒険者です。その名声はよく知られており、 

高額な報酬の依頼もよく舞い込んできます。

もしPCが冒険者の店丨こ滞在しているとするならば、〈栄光の長槍亭〉
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という店にしてください。高レベルの冒険者が多数在籍し、難易度 

の高い依頼が集まることで有名な店です。

そんなPCたちに、新たに1件の依頼がやってきました。しかも依 

頼主は次期国王とも噂される、竜騎士ノ（スティアン•ベア一Jレ侯爵( 4  

194頁）です。

ベア一ル侯爵は3 3 歳の若さでありながら、剣の腕前と竜の扱い 

では王国内でも右に出る者はいないと言われる人物です。依頼主と 

しては地位も信用も人柄も、申し分なしヽと言っていいでしよう。

ベアール侯爵は使者を立て、PCたちに急ぎ屋敷まで来てほしい 

ことを告げます。

竜騎士べア ー ル 侯爵の依頼_______________________
使者が用意した豪華な馬車に乗り込むと、あなたたちは立派な屋 

敷へと案内された。 大きな門に手入れされた広い庭—— 貴族の屋敷 

に相応しぃ偉容だ。

贅の尽くされた、だが落ち着ぃた雰囲気の家具調度が並べられた 

応接室へと通されると、さほど待たされることなくひとりの人物が 

現れる。

栗色の髪の偉丈夫—— バステイアン. ベアール侯爵だ。

彫り深く整った難ちのベア一ル侯爵だが、今日の表情は極めて 

険しぃものナとっナこ。

ベアール侯爵は手短に自己紹介し、PCたちに楽にするよう告げ 

ます。そしてメイドが茶を運んでくるのももどかしい様子で、PCた 

ちに仕事の話を始めます。

「頼みたいことは他でもない。 消息を絶った我が弟を見っけ出して 

ほしいのだ】

「弟の名は、シ’ャン• ジャック。準竜騎士だ。このたび正式に竜騎 

士となるべく、ルデア山脈に棲むドラゴンのもとへ、竜の卵を授け 

て■もらいに向かった」
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厂たが昨夜、弟が乗っていたワイバーンだけが傷だらけになって屋 

敷へ戻ってきたのだj  

「弟の身になにかあったのは間違いない。 騎士としては不甲斐ない 

話だが、ジャンはわたしに残された唯一の家族なのだ。どうにか弟 

を見つけ出し、助けてやってほしい」

「弟を無事連れ帰ってくれた場合、報酬はひとり8.000G払う。 仮に 

……仮に死んでいたとしても、亡骸を持ち帰ってくれれば5 ,_ G は 

出そう」

「道中役立っよう、1人にっき食料10日分と、〈デクス夕リテイポー 

シヨン (ニ>153頁)〉1本かW点の〈魔晶石) ひとつを渡そうj  

厂ジャンが向かったドラゴンのいる洞窟までの地図と、騎士団の使 

者である証も渡しておく。 ドラゴンの名前はファーアリェルだj  

「急ぎ現地へ向かい、なにが起きたのか調査してきてほしい。よろ 

しく頼む」

弟のジャン•ジャック•ベア一ルは2 ◦ 歳で、金髪碧眼。まだ少年つ 

ぽさを残した美男子だと、ベア一ル侯爵は説明します。優秀な素質 

を持ち、必ず竜騎士になるだけの才能があると、兄馬鹿を承知で告 

げます。

PCたちが依頼を受ければ、すぐにポーシヨンや魔晶石、食料な 

どが支給されます。地図や使者の証となる、竜の紋章が刻まれた手 

のひら大の金属板も渡されます。

ドラゴン、ファーアリェルがいる洞窟までは、馬などを使えば2 

日の距離です。徒歩ならば、その倍はかかると考えてください。

なお、ルデア山脈までの道中は、特になにも起こりません。

竜の棲む山へ_________________________________________
ルデァ山脈は、極めて険しレ、，急较な///々 の連なる場所だった。 

しかも周囲は森に覆われ、道らしい道もない。 預かった地図がな 

ければ、まともに目的地を目指すことはできなかっただろう。

やがて地図に記された抜け道を通り、山の中腹へたどり着く。そ
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してPCたちはひとっの洞窟の前へとやってきた。とてっもなく大き 

な入り口が、深く暗いドラゴンの喉を思わせる。

洞窟の幅は10mばかり、天井の高さも場所によっては同じぐらい 

ある。レ、かにも巨大な生き物が棲むに相応乙い大きさだった。

洞窟に入ったならば、まずスカウ卜かレンジャー技能で「危険感 

知判定(=»『I J 109頁)」を行ってください。目標値は1 5です。

成功すると、血の臭いに気付きます。臭いは、洞窟の奥から漂っ 

てきています。

もしPCたちが洞窟の入り口などで足跡を探るならば、スカウ卜 

かレンジャー技能で「足跡追跡判定(=»『I J 109頁)」を行ってくださ 

い。目標値は1 5です。

成功すると、無数の足跡が出入りしていることがわかります。達 

成値が2 0 を超えてしヽ るならば、それが大柄な蛮族のものであ$ ことと、 

その数が1 0を超えてし、ることがわかります。

傷ついたドラゴン_____________________________________

血臭。

奥に進むにつれ、その臭いははっきりと鼻をっき、むせかえるほど 

になってくる。

そうやって洞窟を進んでいると、あなたたちはっいにその現場にた 

どり着いた。

巨大な赤いドラゴンが、血だまりの中に横たわっていた。 激しぃ 

戦いがあったのだろう、その回りには黒こげになった蛮族の死体が 

数体転がっている。

死んでいるのかと6届えたが、ドラゴンはあなたたちが近づいてき 

たことに気# ぐと、うっすらと目を開く。

倒れているドラゴンは、レッサ一，ドラゴン(=»『n』29〗頁)のファ一 

アリェルです。彼女は温厚な性格のドラゴンであり、不用意に襲い 

かかったりはしません。ですが蛮族の襲撃を受けたため、警戒心は
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強くなっています。

ファーアリェルは激しく負傷しており、頭を除くすべての部位の 

H Pは一1◦ になっています。頭のH Pも残りは6 ◦ です。M Pは〇 

として扱ってください(必死に回復魔法をかけていたのです)。

PCたちが穏やか丨こ話しかけ、竜の紋章を見せるならば、ファ一ア 

リェルはPCを信用します。

PCが事情を聞けば、以下のことを話してくれます。

「突然蛮族が襲擊してきて、わたしは思いがけず奇襲を受けた。 当 

然そうした無礼な手合いには全力で反撃を試みたけど、数も多く手 

練れも揃っていたわ J

「連中の目的は、わたしが最近生んだ、卵だった……わたしは不覚 

にも倒され、卵は奪われてしまった……大切な、わたしの卵を」

[襲ってきたのは、オーガだった。それも相当に強力なリーダーに 

率いられた連中だったわ」

厂よほど大切な用があるのか、蛮族たちはわたしにとどめを刺さなカゝっ 

たようね。 ジャン•ジャック……彼がやってきて、わたしの傷を手 

当てしてくれたわ。もっとも彼は癒し手ではないから、完全に傷を 

治すことはできなかったけれど」

「ジャン• ジャックは事情を聞くと、ひとりで飛び出して行ったわ。 

優秀そうな若者だったけれど、到底ひとりで太刀打ちできる相手じゃ 

ない。もう殺されているでしようね..... J

「蛮族たちは、なにか邪悪な儀式のために、わたしの卵を利用する 

つもりみたいだったわ。そんなこと、わたしは見過ごすことはできな

ファ一アリェルは、傷ついた体を無理に起こし、洞窟から出よう 

とします。ですが翼の傷も癒えておらず、飛ぶことも)ままならない状 

態です。

もしPCがファ一アリェルの傷を癒したならば、彼女はPCを乗せ 

てジャン• ジャックを追ってくれます。また無事に卵を取り戻して
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くれれば、秘蔵している魔法の品、〈ェタ一ナルクロノクラス（4  

157頁)〉を報酬として渡すことを約束します。

あるいは、PCは財宝欲しさに傷ついたドラゴンを襲うかもしれま 

せん。その場合、ファ一アリェルは全力で戦います。倒すことがで 

きれば、〈ェタ一ナルク□ノグラス〉と2 0 万G相当の財宝を手に入 

れることができます。しかしファーアリェルはデュボール王国にとっ 

て大切なドラゴンの1体であり、殺したことが発覚すれば、間違い 

なくお尋ね者となることをPCには警告してください。

ジャン•ジャツクを追って______________________________
ジャンが才一ガたちの足跡を追つていたのは間違しゆい。 注意深 

く見れば、オーガの足跡はかなりはっきりと残っていた。 追っ手の 

ことなど気にしていないのだろう。

だがその行程は険しく、道らしい道はない。 過酷な山道を進まね 

ばならなレゝ のは、骨が折れそうだっナこ0

ファ一アリェルの背中に乗って先へ進む場合、PCたちが特に苦 

労することはありません。ファ一アリェルは卵のありかを本能的に 

感じ取ることができるため、ひとっ飛びで洞窟の入り口までたどり 

着くことができます。

もしPCたちが自力で足跡を追跡するならば、「足跡追跡判定」を 

行わせてください。目標値は1 3です。失敗すれば足跡を見失い、

1日□スすることになります。

斡印されし洞窟_______________________________________
山の斜面のくぼみ。その陰に隠れるようにして、洞窟の入0ロはあった。 

思ったよりも大きな洞窟だ。 X りロの幅は5m近くあるだろう。 

遠目には見っけにぐいが、近づけばオーガが見張りをしているので 

わかりやすい。

見張りの数は、2体。 腕利きのあなたたちにとっては、大した敵
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ではないだろう。

見張りに立ってしヽ るのは、レッサ一オーガ（=»『1』344頁）です。 

P Cにとっては雑魚に過ぎないでしよう。周辺は起伏が激しく、灌 

木も茂っているので不意打ち（=» n 』161頁）も可能です。

もし戦闘が長引き、レッサーオーガが2 ラウンド過ぎても生きて 

いた場合、3 ラウンド目に洞窟内から増援が現れます。増援に来る 

のは、才一ガ（= > rn j233頁）4 体と才一ガバーサ一力一(=>229頁） 

が2 体です。またこの増援が行われた場合、洞窟内のオーガは警戒 

態勢に入り、不意を打たれることがなくなります。

PCがファ 一 ア リェルと一緒にやってきた場合、レッサ 一 才一ガ 

たちは驚き、報告しようと洞窟へ向かいます。ですがフ ァ ー アリエ 

ルの炎のブレスと渾身攻撃によって瞬殺され、PCたちは安全に洞 

窟へ入ることができます。

洞窟_______________________________________
大きなロを開ける洞窟の奥からは、重く異様な気配が流れ出して 

いた。 自然の洞窟を利用したもののようだったが、入り口は巧みに 

隠され、普通ならば見っからないようになっていたはずだ。だがぃま 

はオーガたちによって破壊され、スりn をふさいでいた岩は完全に 

碎かれている。

洞窟の中は広く、部位がひとつの騎獣なら、騎乗したまま入り込 

むことが可能です。ですが残念ながらレッサードラゴンが入ること 

はできず、ファ一アリェルはこれ以上同行することはできません。

もしファ一アリェルが同行しているならば、以下のように悔しが 

ります。

厂こんな小さな洞窟に逃げ込むなんて! やっらさえ目の前にいれば、 

今度こそ焼き尽くし引き裂いてやるのに!」
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「こうなれば、おまえたちだけが頼みだ。どうにかオーガどもを倒 

して、卵を取り戻してほしい」

そう告げると、ファ一アリェルは入り口近くで待機します。

なお、オーガを生きて捕らえた場合、以下の情報をしゃべります。 

ですが彼らは、それ以外のことは知らされてし读せん。

「人族を減tますための、大きな作戦だと聞いている」

厂リーダーのダルガンは強い。 オーガの中でも最強の戦士だ」 

「リーダーの愛人のサキユバスは、魔術の達人だ」

「仲間の数は、ドラゴンとの戦闘や、人間の若造との戦闘で数は減っ 

たが、それでも10人を超えている」

「人間の若造? 見張りをふたり倒して、洞窟の中に入っていった。 

負傷していたし、いまごろどこかで死んでぃるだろう_/

a :人りロ________________________________________________________

っるりとした表面の、自然の洞窟だ。細かぃ枝道は複数あるが、オー 

ガや人間が通れるのは正面に伸びてv >る広レゝ 道だけである。

特にこれといった特徴はありません。 目標値1 3の足跡追跡判定 

に成功すれば、才一ガたちが奥に入っていったまま、まだ出てきて 

いないことがわかります。

b  ：地下の泉______________________________________________________

ガランとした空間に、せせらぎの音が響いている。 光に反射して 

いるのは、どうやら地下水脈から溢れ出た水で出来た、泉のようだ。 

そしてその泉のそばに、ひとりの人間が倒れているのが見えた。

ここには、澄んだ水を湛えた泉があります。

この泉の底には、地下水脈があり、「h」へと繫がっています。距 

離は約30 m あり、流れに逆らって泳ぐ上に息継ぎが不能なため、「水
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泳判定(々 r i j i i 6 頁)」の目標値は1 5となります。魔法なとで灯 

りが用意できない場合は1 9 となります。エルフや水中適性などを 

持つ者は、判定の必要なく「h」へと向かうことが可能です。

判定に失敗して溺れてしまうr n j  26頁)と、地下水脈の細くなっ 

ているところまで流され、そこで止まります。誰かに救出されない 

限り、そのまま死亡することになるでしょう。

泉のそばに倒れているのは、ジャン• ジャック• ベア一ルです。 

彼は単身この洞窟に挑み、オーガに倒されました。どうにか一命を 

取り留め、目を覚ましてひとまず撤退しようとしたのですが、この 

洞窟を守るアルケミ一卜ゥースに嚙まれ、再び昏倒していました。

もしここに至るまで、余分な日数がかかっていた場合、ジャンは 

すでに黄金病によって死亡しています。もし【リザレクション】をか 

けるならば、ジャンは蘇生を受け入れます。

もし【キュア• ディジーズ】などの回復手段がない場合、ジャンは 

いずれ黄金病で死んでしまいます。目標値14の 「魔物知識判定」に 

成功すれば、アルケミ一卜ゥ一スの存在を知っています。黄金病は 

アルケミ一卜ゥ一スから感染しますが、その血清もアルケミ一卜ゥー 

スが持っていることちわかります。

無事にジャンの意識を取り戻すことに成功すれば、彼は以下のよ 

うな情報を持っています。

厂ありが、とう。僕の名前はジャン。ジャン•ジャック•ベアール。デュ 

ボール王国の騎士だ」

「蛮族は竜の卵を使ぃ、とんでもなぃことを企んでぃる。この洞窟 

の奥深くに封印されてぃる太古の魔神を、復活させようとしてぃる 

んだ!」

「竜の卵は、復活の儀式の生け贄に捧げられる。 伝承では、その魔 

神の力は軽く一国を滅I忖 こ と;^できるらしぃ」

「蛮族たちがそんな会話をしてぃるのを聞き、僕はどうにか国に伝

.
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え上うと脱出を試みたんだけれど……不覚にも魔物の毒にやられて 

このザマた：7

「恥を忍んで頼む。 王国の危機を救うためにも、蛮族を倒してもら 

えなぃだろうか_/

もしPCが報酬を要求すれば、ジャンは所持金全額とルビ一の指 

輪を差し出します。これはベアール家に伝わる指輪で、魔法の力は 

ありませんが美術品として売却すれば8 .000Gの価値があります。

スカウ卜かセージで、目標値12の「宝物鑑定判定( 4  r I J 112頁)」

に成功すれば、価値がわかります。

ジャンが同行する場合、216頁のデータを用いてください。

PC人数が3 人の場合は、可能な限り同行させるようにしてくださ 

い。PCが5 人以上し、る場合、処理が煩雑になると予想されるならば 

洞窟の外で待機させて構いません。

c :蛇の巣____________________________________________

広くなった空間の先には、地割れがあった。その向こう側に、ま 

だ先はあるらしぃ。

だがあなたたちがここへとやってぐると、物陰から蛇が姿を現した。 

それも普通の蛇ではなぃ。 金色の鱗を持っ、奇妙な蛇だ。そぃっは 

鎌首をもたげると、あなたたちに迫ってくる。

ここにはアルケミ一卜ゥ一ス（=^270頁）が3 匹います。近づくと 

戦闘になります。

敵:アルケミ一トゥースX 3

奥は深い割れ目になっており、その先は通路状の岩棚になってい 

るのが見えます。その距離は6 m あります。割れ目の底までは10m 

あり、判定に失敗すれば転落します。
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ジャン • ジャック•ベアール

(人間/ 男， 2 ◦ 歳）

器用度 24 (+4)

敏捷度 20 (+3)

筋力 25 (+4)

生命力 18 (+3)

知力 16 (+2)
精神力 17 (+2)

冒険者レベル 10

生命抵抗力 13
精神抵抗力 12

H P 63
17

戦闘特技、練 技 呪 歌 騎 芸

〈武器習熟/ スピア〉

ファイタ一

レンジャ-

ライ夕-

セージ

10

地方語（リーゼン）(会話/ 読文）

交易共通語(会話/ 読文）

汎用蛮族語（会話）

〈防具習熟/ 金属鎧》

(命中強化〉

(防具習熟n / 金属鎧》

〈タフネス》

〈治癒適性）

【大型制御】

【攻擊指令】

【チャージ】

【特殊攻擊指令】

【振り下ろし】

ドラゴン語（会話） 【遠隔指示】

魔動機文明語（読文）
【空中騎乗】

所持金
【人馬一体】

【卜ランプル】

3.000G 【呼び笛】

I男翮圜i 圈圔霾圆國1 驪§ 1夕，シ
パイク+ 1 (片） 13 35 B S H 1 u 民 1 SB E 14

パイク+ 1 (両） 13 45丨4 6 7 9 10 10 12 13 14 ⑩ 14

バ ス タ ー ド ソ ー ド +1 14 1 2 3 4 5 5 7 7 8 ⑩ 13

その他、特殊な所持品など

冒険者セツ卜、卜リ一 
卜 ポ 一 シ ヨ ン X 3 、 

デクスタリテイポー 
シ ヨ ン X 3 、「騎乗証」

は

じ

め

に

m

部

第

二

部

第

麗

ゲー

ム
マ
ス
タ
ー

216



d :力場の壁__________________________________________
通路の先が、ぼんやりと明るい。 近づいてみると、そこには赤紫 

色に輝く力場の壁があった。

力場の壁の向こう側は、よく見えなぃ。 強引に通り抜けるのは危 

餘そうだ。

力場の壁は、触れると「威力4 0 + 2 0」点の雷属性の魔法ダメージ 

(C値⑩）を被ります。目標値2 2 の「精神抵抗力判定」に成功すれば、 

ダメージは半減します（種族特徴[マナ不干渉]を持つキャラクター 

ならば、ダメージを受けません)。ダメージを受ける以外、通り抜 

けを阻害することはありません。力場の壁は、視線を遮ります。

この力場の壁は、「g jの部屋の装置で解除することができます。

e :護衛部隊______________________________________________________

がらんとした、広い空間。そこには蛮族たちが待ち構えてぃた。 

ここを通り抜けるには、蛮族たちを倒すしかなさそうだ。

ここには、才一ガノて一サ一力一(=>229頁)と才一ガ(=»『I I』233頁）

3 体がいます。彼らは死ぬまで戦い、たとえ生け捕りにされても一 

切なにも話すことはありません。

敵 :才一ガバ一サ一力一x 1 

オーガX 3

f : f f じられるべき扉___________________________________
少し広くなった空間。その壁面に、人工の扉が作られていた。 周 

囲の自然の岩肌と明らかな不調和を醸し出している。

扉には複雑な模様や文字が書き込まれ、厳重に封印されてレ’ゝたこ 

とを示していた。だがぃまその扉の封印は破られ、わずかに開ぃて 

いる。
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この奥は魔神が封じられた部屋になっており、いままさに復活さ 

せんと儀式が行われているところです。

扉は観音開きで、外側に薄く開いていますが、その中にはオーガ 

が3 体、見張りに立っています。そのため、不用意に音を立てたり 

入ろうとすれば、即座に見つかってしまいます。

目標値18の「隠密判定(=»『I 』107頁)」に成功すれば、気付かれ 

ずに隙間から中を視くことができます。

中を視くことに成功した場合、「丨」の最初の説明を参照してください。 

不意を打つ場合は、対象と1Om以内の距離にいるものとして判 

定してください。

扉の文言

扉には以下の文言が、魔法文明語で刻まれています。

「大いなる災いの主、邪悪なる破壊の権化、魔神将バルガダラスを 

この地に封じる。このもの、10の王国を滅ぼし、7の魔法王を亡き 

者とせり。このものを解き放つこと、すなわち破滅と心得よ」

セ一ジかパ一ド技能で、目標値2 2 の「見識判定ド『I j 110頁)」

に成功すれば、魔神将バルガダラスについての伝承に覚えがあります。

ノ〈ルガダラスは魔神の中でも飛び抜けて邪悪で危険な存在であり、 

古代魔法王国時代、数々の王国を滅ぼし、最高の魔法使いでなけれ 

ばなれない魔法王さえ殺したと伝わっています。その正体について 

は不明で、実在したかどうかは歴史では伝わっていません。

g :力場の操作盤______________________________________
小さな空間に、人工的な石の台座が置かれている。 磨かれたよう 

に滑らかな台座は人間の腰の高さほどで、その表面には細かく文字 

が刻まれていた。それらの文字が、ほんやりと魔法の光を放っている。

ここにある石の台座は、「d」の力場の壁を操作する制御装置です。
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刻まれている文字は魔法文明語で、そこに記されている合い言葉を 

唱えながら手をかざすと力場の壁のON /  OFFができます。

使い方は、セージ技能で目標値18の 「宝物鑑定判定」に成功すれ 

ばわかります。スカウト技能ではわかりません。

この台座は破壊することはできず、持ち出すことも不可能です。

h :地下水麻______________________________________________________

洞窟の深い割れ目に、地下水が溜まって大きな池が出来ている。 

その水は澄んでいて、神秘的な光景を描き出していた。

水は池の東側にある割れ目から流れ込み、南へと流れてレ、るようだ。

この池は、「b」の泉へと地下水脈で繫がっています。

距離は約3 0 m あり、息継ぎが不能ではあるものの流れに沿って 

いるため、「水泳判定（々 『 I J 116頁)」の目標値は1 3となります。 

魔法などで灯りが用意できない場合は1 7となります。エルフや水 

中適性などを持つ者は、判定の必要な< 「h」へ と 向かろことが可能 

です。

判定に失敗して溺れてしまう（4 丨11』 2 6頁）と、「b」の地下水脈の 

細くなっているところまで流され、そこで止まります。誰かに救出 

されない限り、そのまま死亡することになるでしよう。

印の問______________________________________________________

中は、石材によって組まれた人工的な空間だった。 回廊を抜けた 

先は祭壇となり、棺にも似た重々しレゝ 大石が置かれて  ̂d o

そこではひときわ大柄なォ一ガと、 背中から皮膜の翼を生やした 

半裸の女が、一心不乱に儀式を行っていた。

そして祭壇の前に置かれているのは、3っの大きな卵だ。さらに護 

衛のオーガが、スク0 を警戒して立っていた。

太古の魔神が封じられた、封印の間です。

10m ある回廊に護衛のオーガが3 体、15m x  2 0 m の封印の間
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の中央部分でリ一ダー格のオーガと半裸の女がなにか儀式を行って 

います。

才一ガたちは魔神将を復活させ、テラスティア大陸に混乱と破壊 

を撒き散らそうと考えています。彼らは魔神将バルガダラスを操る 

こともできると考えていますが、オーガたちの儀式は不完全で、到 

底魔神将を従わせることはできません。

なお、この部屋で儀式を行ってし、るのは、才一ガウ才一□— ド 

232頁）とサキュバス（=>231頁）です。彼らはPCの侵入に気付くや、 

儀式を中断して全力で戦います。

「しっこぃ人族どもめ! きさまらを減ぼすための儀式、邪魔すると 

ぃうなら、一足先にあの世へ送ってくれる!」

敵 : オ 一 ガ ウ 才 一 ロ 一  ド x 1 

サ キ ュ パ ス X I  

オ ー ガ X 3

才一ガウォー□一 ドは、〈剣のかけら〉を1 3個持ちます。

戦闘では、全員積極的に乱戦を挑もうとします。サキュバスは制 

限移動で魔法を使いつつ、隙あらば「淫夢」を使おうとします。オー 

ガウ才一□一 ドは、前衛に近接攻撃しつつ、（マルチアクション（=> 

r n j 125頁)〉で後衛へ魔法攻撃を行います。

才一ガたちは死ぬまで戦い、降伏はしません。

P C の人数が4 人の場合、オーガの数を◦ 体にし、〈剣のかけら〉

の数を減らしてください。逆に6人の場合は、才一ガ3体を才一ガバ一 

サー 力一 2  体にしましよう。

無事敵を倒すことができれば、事件は結末を迎えます。
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才ーガウォー□— ドとサキュバスを倒し、ジャンと帰還すれば、 

シナリオは終了します。

帰路では、特別な卜ラプルは発生しません。ファ一アリェルと同 

行している場合、城まで背に乗せて送ってもらうェンデイングを演 

出してもよいでしよろ。

ジャンを生きたまま連れ帰れば、ベア一ル侯爵は大いに喜びます。 

今後、なにかとPCたちに便宜を図ってくれるようになるでしよう。 

以降、「友人」としてのコネクションを得ます（同時に合計名誉点へ 

4 0 0 点加算されます)。

報酬に加え、経験点100◦ 点 (+無力化した魔物分+ 1 ゾ□分） 

を得ます。

その後の展開

この事件を通じ、PCはべアール侯爵と懇意になります。またデュ 

ポール王国内でも英雄として有名になるのは間違いありません。も 

しライダ一技能を持つ者がいれば、ドラゴネッ卜をレンタルするこ 

とや、買い受けることも許可されます。

同時に、蛮族が本気でこの王国を滅ぼそうとしていることも判明 

しました。蛮族の攻撃はますます過激さを増し、冒険者の出番も多 

くなることは間違いありません。あるいはPCたちの命を直接狙って 

くることもあるでしよう。

ただし、もしPCがファ- アリエルを殺していた場合（そしてそれ 

が発覚した場合)、デュポーjレ王国ではお尋ね者となってしまいます。 

ベアール侯爵とのコネクシヨンも発生せず、王国内で広まるのは悪 

名のみです。
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第二の剣の神々の神官は、プリース卜技能レベルが11以上になつ 

ても、1 1 レベルの【サレンダ一】、1 2 レベルの【セイクリツド•フィ一 

ルド】、1 3 レベルの【イレイス. ブランデツド】を行使できません。

代わりに1 1 レベルで【レジネ一シヨン】、1 2 レベルで【ヴアイス. 

フィールド】、1 3 レベルで【インスタント. ブランデツド】を習得 

します。

テインダ一しっぽ 

—  (163 頁）

ェ夕一ナルクロノグラス 

(157 頁）
マジックカバルコツファー バーサタイル

(165 頁) (164 頁）

て  ア
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想!̂..-:

“戦神”ダルクレムの特殊神聖魔法リス丨、

【フェィタル •ィクスプロ - ジョン】 d

概要ダルクレムの力を借り、致命的な攻撃を行います。 |属性| 

「威力8 0 +魔力」点の魔法ダメージを与えます。

衝擊

効果

敗の女神”プラゲザバスの特殊神聖魔法u スト

【ポリ ユ ー シヨン】 消費 MP17

対象 半 霖 ！：:30m/起点指定時間；,8落 ド) 抵抗 必中

概要 大気や土壌、生物の抵抗力を奪い、毒や病気に冒されやすくします。

効果

範囲内の生物は、毒や病気に冒されやすくなります。範囲内のすべてのキャ 
ラクタ一は、毒、病気属性に対する抵抗判定に一3のペナルティ修正を受け 

ます。
範囲内の土壌や、キャラクター以外の植物は、この魔法の効果を受けると 

即座に枯れてしまいます。その後、1年間は新しい植物も育たず、荒れた大地 
と化してしまいます。



"不死神”メテイシエの特殊神聖魔法リス卜

m【アンホ一リー•ソィル】

' ふ: 議^
概要 邪なる力を秘めた土を安置し、寄り代にします。 属 性 呪 い

効果

肉体を失った場合、代わりの肉体となる土を作製します。
術者が死亡するか肉体を失った場合、この土の元に即座に移動して、対象 

の土が代わりの肉体となって蘇りますr穢れ-は溜まります)。距離や遮蔽な 
どを無視して即座に移動でき、肉体は完全に再現されます。H Pは即座に最大 
値まで戻りますが、M P はそのままです。

他の対象にこの魔法を行使した場合、以前に行使していた魔法の効果は失わ 
れます。
この魔法は行使に1日が必要です。

“狂神”ラ_ リスの特殊神聖魔法リス摘

起 【コ- ル •デ- モン】

.ル...

概要 異世界から魔神を呼び出します。

効果

魔物レベルが13までの分類「魔神」のキャラクタ一1体を、その場に呼び 
出します。呼び出された魔神はそのラウンドに主動作を行えません。その後 
は自らの意思で行動します。
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魔物
.い....： : 、

雜$ る '免 .-.一 、

1
■

新たに1 レベルから2 0 レベルまでの魔物デ一夕を追加します。

特に高レベルの魔物に関しては、非常に強力な能力を有してし)ます。 

GMはPCの強さをよく吟味して、適切な魔物を登場させるよう気を 

つけて < ださい。

逆にすぐに倒されてしまうようならば、〈剣のかけら〉を多めに持た 

せてください。

本書より、魔物に以下の要素を追加します。

「，必中」の特殊能力

特殊能力の中には「/ 必中」と表記されているものがあります。こ 

れらの特殊能力は宣言し、使用すると命中力判定、行使判定などを 

行わず、自動的に命中します。対象は回避力判定、抵抗力判定など 

を行し''ません。

複数の部位で使用する特殊能力

特殊能力の中には、複数の部位の主動作を費やすものもあります。 

その場合、使用する部位はまだ動作を行っていてはならず、能力使 

用後は使用したすベての部位の主動作が完了します。

また、これらの特殊能力の中には「2d x  (残っている部位:〇〇の 

数)」と記されているものがあります。これは、その特殊能力を使用 

した部位の数と、2dの出目を乗算し、算出ダメージとします。
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キャラクタ一データを用意している人族のN PCと戦闘を行う場合、 

励知識判定を行うことで、そのキャラクタ一がどの程度の強さを持っ 

ているのかが分かります。 目標値はそのキャラクターの「冒険者レ 

ベル+ 3 」になり、判定に成功すれば対象の種族と、対象が持って 

いる技能、レベル、装備が分かります。ちし装備品そのものが知名 

度を持つ場合、改めて宝物鑑定判定(=>『I 』112頁)を行ってください。

また、それらのNPCを倒した場合、得られる経験点は「冒険者レ 

ベルX 10」点です。

斬鉄剣 
(159 頁)

チャンピオンの 
ロインクロス 

(162 頁）
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5 ゴブ1J ンシヤーマン

知能：人間並み知 * : 五感 (暗視） 言語：风用蛮族語、妖魔語、妖精語
生息地：森、山、洞 窟 反 応 ：敵対的
知名度弱点値：13 / 1 6 先制值：1 2 移動速度 11
生命抵抗力：7 (1 4 )精神抵抗力：8 (15) ________________________

6(13)

「妖精麻法5 レベル/魔力8 ( 15) J 
5 レベルまでの妖精魔法を行使できます。効果や結果に 

ついては、個々の! !法を参照してください。
「神聖魔i去2 レベル/魔力5 ( 12) J 

2 レベルまでの神聖魔法を行使できます。 効果や結果に 
ついては、個々の魔法を参照してくださU
[mmm
戦闘特技〈魔法拡大/ 数）を習得しています。

5 j 31 38

I弱点：魔法ダメージ+2点

戦利品

2 〜 5 銀貨袋（ldx30G)
6 〜 9 宝石（ld x  150G)
10〜 聚華な装SISndx500G)

妖精魔法を使うゴブリンの上位種です。見た目は普通のゴブリンと同じですが、極 
彩色な鳥の羽根や宝石などによって着飾つています。

7 ■Jザ一ドマンマリーナ

知能：人間並み知竟：五 感 言 語 ：巩用蛮族語、u ザ一ドマン語、ドラゴン語 
生息地：沼、湿 地 反 応 ：敵対的
知名度弱点値：1 2 / 1 6 先制値：1 5 移動速度：1 4 / 14(水中）
生命抵抗力：1 0 (1 7 )精神抵抗力：10(17) __________________________

攻 驗 方 法 | 命 中 力 丨 打 点 | 回 避 力 丨 防護点 丨 H P 丨 MP

同じ频エリア内にし兄)、自分以外のリザードマンマリ一 

ナの数と同じ值だけ命中力判定にボーナス修正を得ます。
この効果によるボーナス修正は+4を上限とします。

「憤怒」
同じ乱戦エリア内で、自分以外のリザ一ドマン（種類を 

問いません）が倒されたとき、10秒間（1ラウンド)、打擊 
点を+2点します。この効果は累積します。

「水中遇性J
水中で呼吸、発声ができ、水中での行動丨こよるペナルティ修正を受けません。

||弱点：土属性ダメージ+3点

I 戦利品

2 ~ 9 なし

10〜 銀のメダル（700G)

敵地に突入して、突破口を切り開く特別な訓練を受けたリザードマンの精鋭です。 
かつては、リーダーに統率された一糸乱れぬ結束力で数多の人族の街を陥落させ' 恐 
れられました。現在では、その姿を見ることはあまりありません。



10 イエテイ

変身能力もなく魔法も使えませんが、通常のオーガよりも二回りは大きい強靭な肉 
体と、恐るべき怪力を誇るオーガの亜種です。戦うことしか知らず、敵を蹂躪するこ 
とのみを軎びとします。知能が低いため、オーガやドレイクたちにしヽいように使われ 
r u ますが、戦うことさえできるなら、才一ガバーサ一カーたちは満足なのです。___

攻擊方 法 1 命 中 力 1 打 擊 点 1 回 避 力 1 防 護 点 | HP I MP
武器 | 15(22) | 2d+14 | 12(19) | 13 88 | 13

特殊能力 1弱点：魔法ダメージ+2
「連続攻撃n j 戦利品
攻擊が命中した場合、同じ対象にもう1回攻撃できます。 

この効果は2回目の攻撃まで発生します。3回目の攻擊が命 
中してもこの効果はありません。
「全力攻擊n j

2 〜 8 銀貨袋（200G)
9 〜 12 宝石（ldx500G)
13~ 狂戦士の黄金飾り(4.500G)

打擊点を+12点します。「全力攻擊n」を使うと、次の手 "
番まで回避力判定に一2のべナルテイ修正を受けます。

知能：低 い 知 竟 ：五 感 言 語 ：巨人語生息地：寒冷地、雪 山 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：1 4 , 1 7 先制値：1 5 移動速度17 
生命抵抗力：1 5 (2 2 )精神抵抗力：12(19)

攻搫方法 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

爪 (上半身） 13(20) 2d+ l1 12(19) m m 60 21
蹴り（下半身） 12(19) 2d+9 10(17) m m 72 12

|部位数：2 (上半身/ 下半身） コア部位：上半身 I弱点：炎属性ダメージ+3点 |

•全身

「水•氷無効」
水•氷厲性によるダメージや効果をまったく受けません。

♦上半身 
「連続攻擊J
攻擊が命中した場合、同じ対象にもう1回攻撃できます。

2回目の攻撃が命中してちこの効果はありません。

•下 料  
「畏身」
部位：上半身は近接攻撃に対する回避力判定に+4のボーナス修正を得ます。 
部位：下半身のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

2 ~ 6 なし

7 ~  12 白し、体毛（1.000G)
1 3~ 白銀の体毛(9.000G)

雪深い極寒の地に暮らす、身長5 m ほどの全身を白い毛に覆われた雪の巨人です。 

身体に比べて腕が大き< 、その爪による攻擊は強力です。縄張り意識が強く、自らの 
領域に足を踏み入れた者には容赦ない攻擊を加えます。

»

_

オ 一 ガ バ 一 サ 一 力 一

知能：低 い 知 寛 ：五感（暗視） 言語：巩用蛮族語、オーガ語、ドレイク語
生息地：さまざま反応：敵対的知名度 , 弱 点 値 1 5 / 1 9 先 制 値 1 7 移動速度：19
生命抵抗力：1 6 (2 3 )精神抵抗力：13(20)
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ヤナンシー

高位のノスフェラ卜ゥ（不死者）によって造bれたと言われる蛮族で、主として青 

白い肌と華奢な身体を持つ美しい女の姿をしています。
普段は蛮族の領域の奥深くでノスフェラ卜ゥたちに召使いとして仕えていますが、 

時折、使命を受けて人族の領域にも姿を現します。人に嚙み付き、穢れた血漿を流 
し込むことで相手を魅了し、恋人のように振る舞し你がら忌まわしい使命のために利 
用します。このため、その血は人を魅了する力があるとされ、高植で取り引きされて 

います。
リャナンシ一<D恋人に選ばれた者は、それまでと変わらない普通の生活を送り、リャ 

ナンシーを最愛の恋人と思ってしヽる以外に異常な行動を取るわけではありません。し 
かし、その呪しVD効果によって肌は青白くなってし、き、徐々に衰弱していきます。
リャナンシー!オノスフエラ卜ウとは異なり、太陽の下でも普通に行動できます。

特殊能力 1弱点：命中力+1
闇惑の®mi i 4 ( 2 i ) 精神抵抗力/消滅j
爪での攻擊が命中したときに、牙で_ みつくことを選択 

できます。晡みつきを選択した場合、爪でダメージを与え 
るのではなく' 誘惑の吸血を行います。

この場合、対象は精神抵抗力判定を行わねi#なりません。 
失敗するとリャナンシーを恋人のように愛するようになり、 
それを守るよう行動します。 リヤナンシ一^ 愛情は、「誘 .

戦利品
自動 リャナンシーの血(1.000G)

2 ~ 8 なし

9 ~  12 蛮族の命令書(500G)
13~ 血色の指輪(9.500G)

惑の吸血」を受けるたびに強くなります。
1〜 3 回 ：自身の生命や財産、地位などに影S しない範囲で最大限、リャナンシーの意向を尊 
重し、援助を行う。戦闘で敵味方となった場合、戦闘行為を可能な限りサボタージュする。
4 〜 5回 ：リャナンシーの願いは、生活のすべてに優先するようになる。 財産や地位、名宭の 
保全は二の次。戦闘で敵味方となった場合、最初は能動的な行動をいっさい取らず、リャナンシー 
が傷つけられた（=HPが減少した）瞬間に、味方を裏切る。
6回 ：リャナンシーを、自分の生命に等しい恋人と思うようになる。 請われれば、自分の生命 
以外はすべて、後先考えずに差し出す。戦闕で敵味方となった場合、躊躇なく眛方を裏切り、リャ 
ナンシーにつく。
7回 ：リャナンシーを、自分にとってのすべてて•あると思うようになる。「死ね」と言われれば禱 

躇わずに自殺する。
この効果は、呪いが解除されるまで続きます。呪いを【リム一プ•力一ス】によって解除すると 

きの目標値は21です。また、血を吸ったリャナンシーの血を飲めば、自動的に解除できます。

この能力は、同じ対象には1日に1回しか使えません。

「密偵の心得」
••守りの剣"の効果を受けません。

ほ
じ:::

知能：高 い 知 竟 ：五感 (暗視） 言語：交易共通語、巩用蛮族語、ノスフェラ卜ゥ詞
生息地：さまざま反応：敵対的
知名度, 弱点値：1 5 / 2 2 先制値：1 8 移動速度：18
生命抵抗力：1 3 (2 0 )精神抵抗力：16(23)
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美しい女の姿に蝙蝠のよラな翼を持った蛮族で、俗に「淫魔」と呼ばれています。 
夜な夜な眠ってし沿異性のちとに現れ、淫らな夢を見せて精気を吸い取ります。犠牲 
者は、やがて衰弱して死んでしまし读す。主に、女性の淫魔をサキ：!パスと言い、男 

性の淫魔をインキュノ Cスと呼びます。

攻» 方 法 | 命 中 力 | 打18点 | 回 避 力 | 防 護 点 I H P  I M P

|弱点：魔法ダメージ+2点

自動 淫魔の香油(400G)
2 〜 8 なし

9 〜 12 素敵な尻尾(3.000G)
13~ 魅惑の尻尾(7.000G)

「操霊魔法、神聖魔法12レベル. 肋 16 (23)J 
12レベルまでの操霊魔法、神聖魔法を行使できます。

効果や結果は個々の麻法を参照してください。

「魔法適性」
戦闘特技〈魔法誘導〉〈魔法収束〉〈魔法制御〉〈魔法拡大/

数》〈ワ一ドブレイク〉を習得しています。
「淫夢，1 6 ( 2 3 )精神抵抗* 消滅]
眠りに誘い、淫らな夢を見せることで精気を吸い取ります。

半径20m以内にしだ)任意の対象すベてのHPかMPに「2山点の!况い属性の魔法ダメージを与え、 
直後に眠らせます。1回の「淫夢」ではHPかMPのどちらか一方にしかダメージを与えられません。 
どちらに与えるかIS「淫夢」の行使を宣言したときにサキュパスが選択します。

HPにダメージを与えた壩合、遇用ダメージを合計した値だけサキュパスのHPが回復します。 
MPにダメージを与えた場合も同様にサキュパスのMPが回復します。

淫夢は睡眠を取らない対象には効果が® りません。
mm
近接攻擊の命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を得ます。

12 サキユバス

知能：人間並み知宽：五感（暗視） 言語：交易共通語、汎用蛮族語、魔法文明語 

生息地：さまざま反応：敵対的
知名度弱点傾：1 7 / 2 0 先制値：1 9 移動速度1 9 / 3 8 (飛行）

生命抵抗力：1 5 (2 2 )精神抵抗力：17(24)
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13 オーガウオーロ一ド

才ーガウオーロード 

(蛮族、232頁)

知能：人間並み知竟：五® (暗視）
言語：交易共通語、汎用蛮族語、オーガ語、魔法文明語、ドレイク語

生患地：さまざま反応：敵対的
知名度弱点値：1 6 / 2 0 先制偭: 2 0 移動速度：20
生命抵抗力：1 8 (2 5 )精神抵抗力：18(25)

攻 方 法 | 命 中 力 丨 打 撃 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | H P 丨 MP

r * 語« 去10レ ベ ル /助 14 (21)J
10レベルまでの輿語)！I法を行使できます。効果や結果 

は個々の!*法を参照してください。

戦鬪特技 <魔法誘導〉<魔法収束〉〈魔法制御〉〈魔法拡大/
数〉〈マJレチアクション >< ワ一ドブレイク〉を習得してし双。
「戦し奶iSAJ 
戦闘特技〈ノて卜ルマスター > を習得しています。

「魔力撃」
打擊点が14点上昇します。「魔力擊」を使うと、次の手番まで回避力、生命 •精神抵抗力に一1 

のべナルティ修正を受けます。

11弱点：物理ダメージ+2点

戦利品

2 ~ 8  I金貨袋（M00G)
9 〜 12 豪華な装飾S(2dx500G)
13〜 王の宝剣（8.000G)

変身能力はありませんが、肉体的にも魔法的にも普通のオーガをはるかに凌駕する 
力を持つ、オーガの上位種です。外見的には普通のオーガとあまり変わりありません 
が、冠や首飾りなどで装飾し、特別に鍛えられた王の証となる剣を帯びていることが 
あります。オーガウォーロードは、王の誇りにかけ、し、かなる敵に対しても媚びるこ 
とも退くことちなく戦います。
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15 へカ卜ンケイレス

知能：人間並み知寛：五感(暗視） 言語：汎用蛮族語、巨人語
生息地：さまざま反応：敵対的

知名度弱点値：1 6 / 2 2 先制値：2 0 移動速度：20
生命抵抗力：21 ( 2 8 )精神抵抗力：19 (26)

攻搫方法 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

上半身 - 19 (26) 12 98 35

武器 (腕）X 6 21 (28) 2d+19 21 (28) 9 63 18

蹴り（下半身） 19(26) 2d+21 18 (25) 12 87 23

部位数:8 (上半身/ 腕X 6 / 下半身） コア部位：上半身 ] 丨弱点：物理ダメージ+2点

參腕
「武器乱 费 必中」
腕を振り回し、乱戦エリア内にいる任意の対象すべてに 

r(2d x残ってし浴部位:腕の数）+5J点の物理ダメージを 

与えます。この攻擊は回避できません。

自動 巨大な武器X60.800G)
2 〜 7 なし

8 〜 12 銀の塊(3.600G)
13〜 金の塊（18.000G)

1 K 益古し舜」15、 Cx)pPiiZ ■腕D、王動作を終DつCし、
た場合には、使うことはできません。また、「武器乱舞」を 
使えば、すべての部位：腕の主動作が完了します。 

n文獅界 j
1ラウンド内に、同じ対象に対して攻撃を行う部位:腕の宏 

•下半身 
r長身j
部位：上半身は近接攻擊の回避力判定に+4のボーナス修2
部位：下半身のHPが0以下になった場合、この能力を失い

逆は、2つまでに限られます。

[を得ます。
ます。

12本の腕を持つ、身長 6mあまりの巨人です。 戦う時は、6 本の腕に武器を持ち、 

残りの6 本の腕に盾を持ちます。 勇敢さを尊ぶ性格で、正々堂々と向かってくる者に 

は敬意を表しますが、卑怯な行いには怒りを露わにします。こうした性格のため、宝 

物庫などの大切なものを保管している場所の守護を任されていることが多く、外には 

あまり姿を現しません。
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15 ャナンシーアサシン

知能：高 い 知 宽 ：五感 (暗視） 言語：交易共通語、巩用蛮族語、ノスフェラ卜ゥ語
生息地：さまざま反応：敵対的
知名度弱点値：18 /  2 5 先制餹：2 2 移動速度20
生命抵抗力：19 ( 2 6 )精神抵抗力：22 (29)

攻 擊 方 法 | 命 中 力 | 打 擊 点 | 回避力」 防 護 点 | _ H P 丨 MP

1弱点：命中力+1
戦利品

自動 11ャナンシーの血(1.000G)
2 〜 8 なし

9 ~  12 血族の命令書(5.000G)
13〜 紅血色の指輪(12.000G)

mmtmsR 20(27) 精 概 肪

U ャナンシーの「誘惑の吸血(=>230頁)」を参照してくだ 
さい。ただし、呪いを解除するための目標値は27です。
阐 匕 の 酿 2 0 ( 2 7 )精神抵抗力, 消滅J 
爪での攻撃が命中したときに、牙で嚙みつくことを選択 

できます。 D*みつきを選択した場合、爪でダメージを与え 
るのではなく、変イb0吸血を行います。

この場合、対象は精神抵抗力判定を行わね丨ずなりません。
失敗すると記憶の一部を奪われます。結果、リャナンシーが、その記憶を使えるようになると 

同時に、対象は、記憶を失っていくことになります。
1回目：リャナンシー(3：、対象その人の名前を知り、対象の姿を取ることができるようになります。 

対象には、影面はありません。
2回目：リャナンシーは、対象のロ调、癖、仕草などのうち、特徴的なものを会得し、また、対 

象の家族や親しい知人を知ります。対象には、目立った影響は現れません。
3回目：リャナンシーは対象のロ脚、癖、仕草などを完全に会得します。短時間の接触では、 
ほぼ見破られない程度に対象になりすませるようになります。一方、対象は、わずかな記憶の欠 
落を自覚します。生活や行動に大きな影■はありません。
4 回目：リャナンシーは、対象が持つ広範な記憶（知識）も手に入れ、日常生活であれば、15ぼな 

りすますことが可能になります。一方、対象は、かなりの記憶欠落を自覚します。物品をしまっ 
た場所を忘れる、約束や過去の体験を思い出せないなど、生活や会話に支障が出るようになります。 
5回目：リャナンシーは、対象が習得している技能のうち、もっとも低いftの （複数あれば無作 
為に決定）を手に入れます。一方、対象は、それを失います。
6回目：リャナンシーはi 対象のほとんどすべての記憶を得ます。また、対象が習得している技 
能のうち、もっとちレべ)レの高いもの（複数あれば無作為に決定）を奪い取ります。対象は、日 
常生活が困難なレベルまで、記憶や知識を失います。
7回目：リャナンシーは対象のすべての能力值、技能、戦闘特技を会得し、まったく同じキャラ 
クタ一として振る舞うことができます。対象は、生ける屍も同様となります。
この効果は、呪いが解除されるまで続きます。呪いを【リムーブ•カース】によって解除すると 

きの目標值は26です。また、血を吸ったリャナンシーの血を飲めば、自動的に解除できます。
この能力は、同じ対象には1日に1回しか使えません。

「密偵の心得」
■守りの剣' の効果を受けません。

リヤナンシ一© 中でも、特別な体術を会得した者だけがその称号を許されてし砀「暗 
殺者」です。ノスフェラトウの命を受け、人族の大きな街や都市などに潜伏して、重 
要人物や高名な冒険者を誘惑します。そして、その人物と入れ替わるのです。
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弱点：鼸法ダメージ+2点

■ ■ ■ ■
自動 紋章入りの指輪(3.000G)

2 〜 7 なし

8 ~  12 美しい黾人の角(4.200G)
13〜 高寅な電人の角(12.600G)

「操霊魔法15レベル魔^  21(28)J
15レベルまでの操霊魔法を行使できます。効果や結果 

は個々の魔法を参照してください。

[mmm
戦闘特技〈魔法誘導》〈鼸法収束〉〈魔法制御〉〈魔法拡大,

範囲〉儷の目 >< マルチアクション〉（ワ一ドブレイク〉を習 
得しています。

戦閼特技V  (トルマスター > を習得しています。

mm
【ビートルスキン】【キャッツアイ】【リカパリィ（9点回復)】【ジャイアントアーム】【スフィンク 

スノレッジ】の辣技を使用できます。

「飛行」
近接攻擊の命中力•回避力判定に+ iのボーナス修正を得ます。

刚匕魔力» j
命中力判定に+6のボーナス修正を得、打擊点が21点上昇します。「強化魔力*?」を使うと、次 

の手番まで回避力、生命_精神抵抗力に一2のべナルティ修正を受けます。

r®fbj
身体を竜形態に変化できます。「竜化」すると、HPとMPは最大値まで回復します。魔法などに 

よるすベての効果も消滅します。「竜化」後のデ一夕は「ドレイクカウン卜（竜形態)」を参照してく 
ださい。「竜化」は主動作です。1回行うと1時間は人間形態丨こ戻れません。

伯爵位を持つドレイク族の上位貴族です。見た目はドレイクの人間形態とほとん 
ど変わりません。高貴な雰囲気を纏っており、その立ち居振る舞いは威蔽に満ちてい 
ます。千に及ぶ蛮族軍団の頂点に君臨する、もっとも高位な蛮族の一種です。

は

め

ドレイクカウン卜（人間形態）

知能：高 い 知 宽 ：五感(暗視） 言語：交易共通語、巩用蛮族語、ドレイク語、魔法文明語 
生息地：さまざま反応：敵対的
知名度弱点値：1 8 / 2 5 先制偭：2 3 移動速度：3 0 / 6 0 (飛行）

生命抵抗力：23 ( 3 0 )精神抵抗力：23 (30)

特殊能力
猫一
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用できます。

「輝く W」
純エネルギー属性の効果やダメージをまったく受けません。

「人間化」
人間化後のデータはr ドレイクカウン卜（人間形態)」を参照してください。人間への変形は主 

動作で行えますが、負傷や!！法® 効果などはそのまま引き織ぎます。その結果HPが0以下になっ 
た場合、即座に気絶します。

•胴体
「操霊魔法15レベル魔力21(28)J

15レベルまでの操靈魔法を行使できます。効果や結果はe 々の魔法を参照してください。

戦關特技〈魔法誘導 ><魔法収束〉《魔法制御》《魔法拡大/ 範囲K鹰の目 >< マルチアクション >< ワ一 
ドブレイク）を習得しています。
「エネルギーブレスn / 23 ( 3 0 ) 生命抵抗力半減 ]
純粋なエネルギー塊を吐き出し、着弾点でそれを爆発させて攻撃します。「射程/ 形状：50m 

/ 射擊」「対象：半径6 m ,2 0 Jとして扱い、「2C1+25」点の純エネルギー属性の魔法ダメージを 
与えます。「エネルギーブレスn」は、連続した手番には使えません。

撕 汲 カ 擊 J
命中力判定に+6のボーナス修正を得、打擊点が21点上昇します。「強化魔力擊J を使うと、次 

の手番まで回避力判定、生命•精神抵抗力判定に一2のべナルティ修正を受けまます。
•翼
「飛翔」
近接攻擊の命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を得ます。
部位：翼のいずれかのHPが0以下になつた場合、この能力を失います。

ドレイクの竜形態をさらに一回り大きくしたような外見です。鱗は透明感のある翡 
翠色で、きらきらと輝いているように見えます。すべてにおいて、ドレイクバロンを 
はるかに凌駕する能力を持っています。

18 ドレイクカウン卜（竜形態）

知能：离 い 知 竟 ：五感(暗視） 言語：汎用蛮族語、交易共通語、ドレイク語、鼸法文明語 
生息地：さまざま反応：敵対的

知名度弱点値：1 9 / 2 6 先制値：2 3 移動速度：3 0 / 6 0 (飛行）
生命抵抗力：24 ( 3 1 ) 精神抵抗力：24 (31)

攻》方 法 | 命 中 力 | J了 W点 | 回 避 力 | 防 護 点 | HP | MP

Q 田 ^

@8位数 :3 (胴体/ 翼x 2 ) コア部位：胴体 コ丨弱点：魔法ダメージ+2点 1
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19 ヴァンパイアローズ（吸血鬼形態)
知能:高い知覚 :五感(暗視） 言語:汎用蛮族語、交易共通語、ノスフヱラ卜ゥ語、魔法文明語 

生息地：さまざま反応：敵対的
知名度弱点値：2 1 / 2 7 先制傾：2 5 移動速 度 2 7 / 5 4 (飛行）

生命抵抗力：25 ( 3 2 )精神抵抗力：26 (33) ______

弱点：物理ダメージ+2点

■ ■ ■
自動 穢れた香灰(10.000G)

2 ~ 8 なし

9 〜 12 不死者のマン卜(10.000G)
13〜 パラの紋章の飾り(20.000G)

r« 語魔法'操霊魔法、神聖魔法15レベル，肋 24(31)J 
15レベルまでの稟語鼸法、操靈魔法、神聖魔法を行使 

できます。効果や結果は個々の魔法を参照してください。
[mmm
戦關特技〈魔法誘導〉<魔法収束〉〈魔法制御〉(魔法拡大/

数〉〈魔法拡大/ 時間〉〈魔法拡大/範囲 >< 腹の目〉〈マルチア 

クシヨン〉< ワ一ドブレイク> を習得しています。

「飛行』
近接攻擊©命中力•回避力判定に+1のポーナス修正を得ます。

「通 瓶 ^ a」
銀か魔法の武器でなければ物理ダメージを与えられません。

[Iてラの芳香ノ 22 ( 2 9 ) 精神抵抗力/ 消滅J
パラに似た甘い芳香を放ち、半径20mの範囲にいる任意の対象すべてを魅了します。対象は 

10秒（〗ラウンド）の間、ヴァンパイアの指示に従って動きます。正気ではないため、動きもぎ 
こちなく、すべての行為判定に一2のペナルティ修正を受けます。この効果は、精神効果属性と 

して扱います。
この能力は、ヴァンパイア□—ズの手番の開始時に自動的に発生します。 ヴァンパイア□— ズ 

が対象に指示を与えるの《、補助動作で行います。

HRJIU
爪の攻擊が命中すると、ダメージ決定を2回行U 両方が対象に加えられます。

nEini ĵ
爪の攻擊が命中したとき、爪でダメージを与えるか、牙で唯み付いて「2d+30」点の物理ダメ一 

ジを与えるかを選べます。 牙でダメージを与えた壩合、適用ダメージと同じ値だけヴァンパイア 
ローズのHPが回復します。

この効果でHPが0以下になった対象は、生死判定に一15のべナルティ修正を受けます。死 

亡すれば、即 座 に が 5点上昇し、ブラッドサッカー（=5**•頁）として動き出します。
ヴァンパイアローズは7 日「吸血鬼」を使わなければ. HPとMPの最大値が9点減少し、特殊 

能力「再生」を失います。HPとMPの減少は累積しますが、「吸血鬼」を使うと即座に解消します。

手番の終了時、HPが9点回復します。 
「酿鬼の身郝 J
太陽の下にいる限り、手番の終了時に9点の魔法ダメージを受けます。このダメ一ジはいかな 

る効果でも)軽減できません。
さらに命中力•回避^ 判定丨こ_ 2 のべナルティ修正を受け、特殊能力「再生」「通常武器無効」を 

失います。
「コウモリ<bJ
体長10cmほどの無数のコウモリに姿を変えます。「コウモリ化」後のデータは、「ヴアンパイ 

アローズ(コウモリ形態)」を参照してください。「コウモリ化Jは補助動作で使えますが、「吸血鬼化」 

と同じラウンドに行うことはできません。

舌 j
ヴァンパイアローズは、倒れても、その後に残る穢れた香灰から、7日後に完全な状態で復活 

します。これを防ぐためには、香灰を流れている渭水に流すか、第一の剣ルミエルの力が及んで 

し必神聖な場所に安■しなけれ丨雜りません。
魔^ 値が弱点値以上でなかった場合には、「復活」を防ぐ完全な手順をキャラクター 

は知り得なかったことになり、上記の方法を試みても、阻止することはできません。
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iQ H jju iQ im
44 丨: 144

I弱点：物理ダメージ+2点 |
戦利品

自動 捕れた香灰(10.000G)
2 〜 8 なし

9 ~  12 不死者のマン卜(10.000G)
13~ パラの紋章の飾り(20.000G)

na語SC去'操翻® 去、神聖魔法15レベル/ 魔力24(31)」
「魔 湖 14J 
「飛行」
「通常武8SMS」
「衡舌」
上記5つの能力は「ヴァンパイア□ -ズ (吸血鬼形態)」

と共通です。詳細は、238頁を参照してください。

「融鬼イtJ
本来の姿である吸血鬼に変わります。「吸血鬼化」後のデータは、「ヴァンパイアローズ(吸血鬼 

形態)」を参照してください。「吸血鬼化」は補助動作で使えますが、「コウモリ化」と同じラウンド 
に行うことはできません。
「コウモリ乱舞z 必中」

乱戦エリア内の任意の対象すべてに攻撃を行います。この攻擊IS回避できず、対象に「ヴァンパ 
イア□ -ズの残りHPの3分の1(端数切り捨て）+10 J点の物理ダメージを与えます。

この能力は「コウモリイ匕」してし均:丨ナ11ば使えません。

「攫乱」
この魔物やこの魔物を含む乱戦エリアを対象にする場合、戦闘特技〈精密射擊》(魔法誘導〉〈魔 

法制御〉は、その効果を失います。
この能力は「コウモリ化」してし兄)ときにのみ得られます。

ヴァンパイアは、真っ赤に輝く双眸と鋭く尖った凶悪な犬歯とを持ち、人族の血を 

吸うことで永遠の命を長らえる不死者（ノスフェラトゥ）たちです。 ヴァンパイアの 

多くは、氏族を率しヽる最高位のノスフェラトゥの血を受け継ぐ一族です。しかし、中 

にはノスフェラトゥによって_血族の契り-を与えられたレッサーヴァンパイアがヴァ 

ンパイアとなることもあります。こうしたヴァンパイアは、契りを結んだノスフェラトゥ 

の氏族の一員となります。また、ヴァンパイアの多くは、多数のレッサーヴァンパイ 

アや数人のU ャナンシーなどを従えています。

ヴァンパイアは自らの血を与えることで、対象をレッサーヴァンノてイアにします。 

この行為は「血の接吻」と呼ばれます。「血の接吻」は1夜に1回、7 夜に渡って行わな 

くてはなりません。7 回目の「血の接吻」が終わると即座に、対象はレッサーヴァンパ 

イアとなります。 レッサーヴァンパイアとなった者は、「親」であるヴァンパイアの命 

令には逆らえません。

ヴァンパイア□ —ズは、美しく優美な姿をしており、赤を基調とした派手な服装を 

しています。また、常にパラの香りに似た体臭を漂わせており、この香りには他者を 

惑わし、魅了する力があります。

ヴァンパイアローズは、フラウの氏族に属する一族です。この氏族には他にリリイ、 

デイジー、シャムロックなどの一族があり、倒されると穢れた香灰と呼ばれる花の香 

りがする灰を残すとし行共通点があります。

19 ヴアンパイアローズ（コウモU形態）

知能:离い知竟 :五感(暗視） 言語 :汎用蛮族語、交易共通語、ノスフェラ卜ゥ語、魔法文明語 
生息地：さまざま反応：敵対的
知名度，弱点値:2 1 /  2 7 先制値：2 5 移動速度：54 (飛行）

生命抵抗力：25 ( 3 2 ) 精神抵抗力：26 (33)
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特殊能力 丨弱点：炎属性ダメージ+3点 |
「水中専用」
水中の行動によるべナルテイ修正を受けません。ただし、 

水から上がると行動不能になります。

戦利品

2 〜 5 なし

6 〜 9 海稾珠のか!ブら(50G)
10~ 海稟珠(200G)

攻撃方法 I 命中力 打搫点 |回避力 防 護 点 | HP MP
体当たり I 4(11) I 2d+2 | 3(10) . 23

体長3mほどのイルカです。 高い知能を持ち、独自の言語を操ることで知られてい 

ます。群れをなして海洋に暮らしていますが、まれに海岸近くに現れて、人族とコミュ 

ニケ一シヨンを取ることがあります。 中には人族と親しくなり、背に乗せて泳ぎ回る 

秘もし砀そうです。

知能：動物並み知竟：五 感 言 語 な し 生 息 地 ：森、平原、洞 窟 反 応 ：敵対的
知名度弱点値 :7 / 1 1 先制値:9 移動速度：1 4 生命抵抗力:3 (1 0 )精神抵抗力:2(9)

特殊能力 I弱点：物理ダメージ+2点

「毒 3(10) / 生命抵抗力消滅 J
牙の攻擊が命中した場合、対象に即座に生命抵抗力判定 

を行わせます。失敗したら、対象は「6」点の毒属性の魔法 

ダメージを受けます。

戦利品

2 ~ 5 なし

6 ~ 9 甲虫の殼(30G)
10~ 良質の殷（150G)

全長 lm ほどの巨大なムカデです。 発達した牙を持ち、人間や動物を襲ってその肉 

をえさとします。 殻をすりつぶすと軽い強壮剤になると言われています。

ドルフイン

知能：人間並み知覚：五 感 言 語 ：海猷語生息地：海 反 応 ：中立 
知名度弱点価：6 / 1 1 先制値：1 1 移動速度25 (水中）
生命抵抗力：4 ( 1 1 )精神抵抗力:4(11)
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特殊能力 |弱点：魔法ダメージ+2点

隨 J
近接攻撃の命中力•回避力判定に+1のボーナス修正があ 

ります。

r 戦利品

自動 風切り羽（100G)
2 〜 8 安い肉（100G)
9 ~ 上質の肉（200G)

体長2mほどもある大蛇です。 樹の上などにひそみ、頭上から突然襲いかかってき 

ます。その力は強く、締めつけられると牛でも窒息死してしまうほどです。 皮は箱や 

財布などの原料として珍重され、冒険者にその調達が依頼されることもあります。

4

知能：動物並み知覚：五感雳語：なし生息地：山岳部. 森 反 応 ：腹具合による 
知名度，弱点値:9 / 1 3 先制値：1 5 移動速度：30(飛行）
生命抵抗力：7 ( 1 4 )精神抵抗力:6 (13)__________________________

攻撃方法 I 命中力 打撃点 I 回避力 防 護 点 | HP MP

< ちばし | 6(13) 2d+6 | 5(12) |
： . .■  ! 35 1 12 1

ウアルチヤー

攻P 方 法 | 命 中 力 | 打 擊 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | H P 丨 MP

特殊能力 I弱点：I I 法ダメージ+2点

「絡みつき」
絞めが命中すると、対象に絡みつぎます。次の手番から、 

絞めは対象に自動的に命中します。同時に、対象は、命中 
力 •回避力判定に一2のペナルティ修正を受けます。

対象は、自分の手番に主動作として弓丨きはがしを試みる 
ことができます。これは、「冒険者レベル+筋力ボーナス」 

を基準値とした行為判定で行い、目標値は、絞めが命中し

-------- 戦利品

2 〜 5 蛇の皮(20G)
6 〜 9 上質の皮（150G)
10~ 極上の皮(320G)

■............ . 1
な結果を得れば、絡みつきから脱出できます。引きはがしは、他のキャラクターが試みてちかま 
いません。

ひとつの対象に格みついてし洛間は、他の対象に攻擊を試みることはあoません。

主に岩山や峡谷に棲息する、大型の猛禽類です。 翼を広げると3mに達する場合も 

あり、家畜や人間でも軽々と持ち運ぶことができます。 普段は高い空の上を悠然と飛 

ぶだけですが、腹を減らすと一気に地上まで降下し、そこにいる動物を捕えて巣に持 

ち去ろうとします。

3 アナコンダ

知能：動物並み知竟：五 感 雳 語 ：なし生患地 ：森、平原、洞 窟 反 i s :腹具合による
知名度弱点値：8 / 1 2 先制値：1 1 移動速度：15
生命抵抗力：6 ( 13 ) 精神抵抗力：4 ( 11)
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攻 擊 方 法 I 命 中 力 | 打，点 | 回 避 力 | 防 護 点 | I ^ P 丨 MP

2~6 なし

■12 大きな牙（150G)
大きな牙X4(600G)

「水中適性J
水中での行動によるべナルティ修正を受けません。

「大声」
大きな声を上丨ブて、仲間に助けを求めます。
半径100m内に大声が響き渡ります。2dを振り、 10 

以上の出目が出たら、 Idラウンド後に新たなヒボボタマ 

スが戦場に現れます。新しいヒポボタマスは、その次のラ 
ウンドから、仲間を助けるべく移動と行動を開始します。

GMは、周囲の状況などを考えて、援軍の数（0も含めて）を調整してもかまし球せん< 
この能力は主動作で使し、ます。また、連続した手番には使えません。

弱点：炎厲性ダメージ+3点 _

立派な体格をした力パです。 常に群れで行動し、車独でいることはほとんどありま 

せん。 基本的におとなしく、よほど敵対的な行動を取らない限りは何もしてきません。 

動作も気性ちのんびりとしていますが、その巨体が持つ怪力はかなりのものです。 仲 

間意識が非常に強く、外敵が迫ると互いに協力して、これを排除しようとします。

タイガー

知能：動物並み知霓：五 感 言 語 ：なし生息地：森 反 応 ：敵対的
知名度/ 弱点値：10 / 1 4 先制偭：1 4 移動速度：22
生命抵抗力：8 ( 1 5 )精神抵抗力：7 (14) _____________________

攻撃方法 命中力 打擊点 回避力

J 7(14) | 2d+8 | 8(15) _ [

特殊能力 1弱点：命中力+1
「ファス卜アクション」
戦闘開始時に先手になつたとき、1ラウンド目だけ主動作 

を2回行えます。移動は1回しか行えません。 

r連 舰 擊 」
攻撃が命中した場合、同じ対象にもう1回攻撃できます。 

之回目の攻擎が命中しても効果はありません。

自動 大きな牙（100G)
2 〜 6 なし

7 ~  12 虎皮 (200G)
13~ 上質の虎皮（600G)

黒と黄色の縞模様が特徴的な、四足の肉食獣です。 大型の獰猛な猫科動物で、縞 

模様を迷彩に使って隠れ、獲物の不意を打つ、単独での狩りに長けています。 毛皮が . 
好事家に好まれており、模様の綺麗なちのはかなりの高額で取弓Iされます。

ヒポボタマス

知能：動物並み知寬：五 感 言 睡 な し 生 息 地 ：水 辺 反 応 ：中立 
知名度弱点値：1 0 / 1 4 先制価：1 0 移動速度丨0 / 2 0 (水中） 
生命抵抗力：8 ( 1 5 ) 精神抵抗力：5 (12)
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攻 撃 方 法 丨 命 中 力 | 打 堅 点 | 回 避 力 丨 防 護 点 | HP | MP

「水中適性j
水中での行動によるべナルティ修正を受けません。

「甲羅ガード」
甲羅の中に隠れて、攻擊を受け流します。10秒（1ラウ 

ンド）の間、防護点が20点になります。
この能力は主動作として使います。

「かばう」
同じ乱戦エリア内の仲間に対して近接攻擊•射擊攻擊が 

行われたとき、自動的に肩代わりして受けます。その攻擊はこの魔物に自動命中します。

この能力は、補助動作でその使用と、かば5仲間とを宣言します。宣言後10秒間（1ラウンド） 
有効で、その間に1回だけ効果を発揮します。

I弱点：炎属性ダメージ+3点 |
戦利品

2 ~ 8 頑丈な甲羅（200G)
9 〜 上質な甲羅（1.200G)

非常に堅固な甲羅を持つカメです。 体長は小さくても lm を超え、大きいちのでは 

3m近くにもなります。 温厚な気性で、動作もゆっくりとしており、危害を加えられる 

ようなことはまずありません。ただ、甲羅が工芸品の優秀な材料となるため、一部では 

乱獲が問題になっています。

第…

部

6 アイアンタ ー 卜ル

知能：動物並み知竟：五 感 言 語 ：なし生息地：海、海岸、川、沼 反 応 ：中立

知名度弱点値：1 2 / 1 7 先制値：1 0 移動速度：1 0 / 3 0 (水中）
生命抵抗力：9 ( 1 6 )精神抵抗力：8 (15)
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エレフアン卜

知能：動物並み知竟：五 感 言語：なし生息地：森、平 原 反 応 ：中立 
知名度弱点値：1 2 / 1 6 先制値：1 4 移動速 度 20 
生命抵抗力：1 0 (1 7 )精神抵抗力：8(15)

攻 驗 方 法 | 命 中 力 | 打® 点 丨 回 ®力 | 防 護 点 | HP j MP

K ^ i B S I E a B B B a K a i B B
I踏みつけ(胴体） 8(15) 2d+i0 6(13) I 丄

⑨位数：2 (頭部/ 胴体） コア部位：頭部 ] 丨弱点：魔法ダメージ+2点

2 ~ 6 傷んだ象牙（100G)
7 ~  12 象牙（500G)
13~ 立派な象牙(2.000G)

•頭部 
「放り投げる/ 7 ( 1 4 ) 回避力消滅」

長い鋒で相手を絡め取り、遠くへ放り投丨想す。

同じ乱戦エリア内の1体を対象とします。対象は、任意 
の方向へ即座に15m移動させられ、「15」点の落下ダメ一 
ジを受けます。 乱戦エリアからは強制的に離脱させられ、
さらに、その場で転倒します。
「鮮 」
大きな声を上丨ブて、仲間に助けを求めます。
半径100m内に大声がB き渡ります。2dを振り、10以上の出目が出たら、〗dラウンド後に 

新たなエレフアン卜が戦場に現れます。新しいエレフアン卜は、その次のラウンドから、仲間を 

助けるベ < 移動と行動を開始します。
GMは、周囲の状況などを考えて、援軍の数（0も含めて）を調整してちかまいません。

この能力は主動作で使います。また、連続した手番には使えません。
•胴体 
rsい」
部位：頭は近接攻擊に対する回避力判定に+4のボーナス修正を得ます。
部位：胴体のHPが0 以下になると、この能力を失います。

间 S S みつけ」
兩方の前足で2回の踏みつけを行えます。対象は、必ず別のキャラクターでな丨ブれ丨才なりません。

草原や荒野に棲息する象です。体長は平均して5 m と、かなりの巨体を持ちますが、 

気性は穏やかでめった丨こ人を襲うことはありません。 中にはきちんと飼しMiらして、 

馬代わりに使ってし砀人々もいます。 牙は工芸品の材料として取弓丨されています。
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灰色の毛皮をまとった大柄の熊です。 立ち上がると2 〜 3 m に達し、その巨体は強 

烈な威& 感を放ちます。夏場はおとなしく、人里に現れることもめったにありませんが' 
冬眠前には栄養をため込むため、家畜をよく襲います。また、目覚めたばかりの春先 

ち空腹のため、凶暴化しています。

熊の手は、高級食材として取引されています。 美味なのは、蜂蜜をすくって食べる 

右手に、それが染みてしだ)からだと言われており、左手にはほとんど需要はありません。

サーベルタイガー

知能：動物並み知覚：五 感 言 語 ：なし生息地：平原、森、山 岳 反 応 ：敵対的 
| » & § /弱点値: 14ハ 8 瓶 m ^ - 2 0  ^ 4 ^ 1 :1 1 (1 8 )

牙 | 10(17) | 2d+10 | 9(16) | 7 53 | 13

特殊能力 I弱点：命中力+1

牙の攻撃が命中すると、ダメージ決定を2回行い、両方が 
対象に加えられます。
「全力攻擊J
打撃点を+4点します。「全力攻撃」を使うと、次の手番ま 

で回避力判定に一2のべナルテイ修正を受けます。

戦利品

2 ~ 6 牙 X2(200G)
7 〜 12 鋭い牙X2(400G)
13〜 輝< 牙 X2(1.200G)

発達した2本の犬歯を持つ、大型のタイガーです。 最大の特徴である長い牙は' 金 

属鎧すら易々と貫くとしぬれます。

グリズリー

知能：動物並み知覚：五 感 言 語 ：なし生息地：森' 山 岳 反 応 ：腹具合による

知名度，弱点値：1 2 / 1 6 先制値：M  1 8 生命撤^ : 9 ( 1 6 ) 精掏邸访 :6(13)

I 49  I 14 1

1体の対象を2回攻擊r•きます。

|弱点：魔法ダメージ+2点 |
戦利品

自動 毛皮（150G)
2 〜 12 熊の手(300G)
13〜 香り高い動手(1.200G)

「2回攻撃」

両手の爪を使い. 
rベアハッダj
「2回攻擊」が両方とも命中した対象を抱え込みます。対 

象は、移動と近接攻擊•射擊I文擊がて•きなくなります。また、

次の手番から、この魔物S自動的に「2d+l6_1点の物理ダメ一 
ジを対象に与えます。
対象は、自分の手番に主動作として引きはがしを試みる 

ことができます。これは、「冒険者レベル+筋力ボ一ナスJ を基準値とした行為判定で行い、目標 
値は、爪が命中したときの命中力判定での達成値（より高し低う）です。弓丨きはがす側が有利な結 
果を得れば、脱出できます。弓丨きはがしは、他のキャラクタ一が試みてもかまし、ません。
ベア八ッグによつてキャラクターを抱え込んでいる間は、この魔物は他のキヤラクターを攻擊 

できません。解放を行いたし似らば、補助動作で可能です。

「全力攻撃」
打撃点を+4点します。「全力攻擊」を使うと、次の手番まで回避力判定に一2のペナルティ修 

正を受けます，
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8 シ ー サ ー ベン

知能：動物並み知竟：五 感 言 語 ：なし生息地：海 反 応 ：腹具合による 
知名度弱点値：1 4 / 1 9 先制値：1 6 移動速度：1 5 / 3 0 (水中）

生命抵抗力：9 ( 1 6 )精神抵抗力：10(17) ________________________

攻 球 方 法 | 命 中 力 | 打 撃 点 | 回 避 力 | 防 護 点 丨 HP | MP

絞め(胴体） 上 1(18) I 2d+8 I 8(15) | _ 7 _

位数：2 (頭部/ 胴体） コア部位：頭部 ] [弱点：炎属性ダメージ+3点

自動 ウミへピのうろこ(200G)
2 〜 6 なし

7 〜 12 寄生貝の殻（200G)
13〜 寄生貝の輝く殼(1.000G)

參全身 

「水中樹匕1
水中で呼吸でき、水中の行動によるべナルティ修正を受 

けません。逆に地上では、すべての行動に一2のべナルティ 
修正を受けます。
•頭部
「火炎ブレス/ 9 (1 6 ) , 生命抵抗力/半減J
大量の炎を吐き出して攻擊します。自らを中心に「半径5m / 1 0 Jの対象に「2d+5」点の炎属 

性の魔法ダメージを与えます。
•胴体 
r大きな身体」
部位：頭部は近接攻» ® 対象になりません。また、射擊攻擊に対する回避力判定丨こ+4のボ一ナ 

ス修正を得ます。
部位：胴体のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

「長い身体J
部位：頭部は. 乱戦エリアを無視して1Om内の任意の対象に近接攻撃を行えます。
部位：胴体のHPが0以下になった場合' この能力を失います。

「絡みつきnj
絞めが命中すると、対象に絡みつきます。次の手番から、絞めは対象に自動的に命中します。 

同時に、対象は、命中力回避力判定に一2のペナルティ修正を受けます。

対象は、自分の手番に主動作として引きはがしを試みることができます。これは、「冒険者レべ 
ル+筋力ボーナス」を基準値とした行為判定で行い、目標值は、絞めが命中したときの命中力判 
定での達成値です。引きはがす側が有利な結果を得れば、絡みつきから脱出できます。引きはが 
しは、他のキャラクタ一が試みてもかまし、ません。
「結みつきn」は、すでに別の対象に絡みついていても' 他の対象に対して仕掛けることが可能です。

全長2 0 mにも達する巨大なウミへビの一種です。 巨体から、船乗りの間ではドラ 

ゴンと間違われることもあります。ほとんどの場合、单体で行動しており、腹具合に 

応じて魚や船を襲います。 地域によっては、海の守り神として祀ってし、るところもあ 

Dます。

淡水に棲む亜種も存在します。
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9 ラブテラス

部位数:4 (頭部/ 翼X 2 / 胴体） コア部位：頭部 J  [_弱点：魔法ダメージ+2点

戦利品

2 〜 6 翼竜の皮膜（100G)
7 ~  12 黒し彼膜（500G)
13〜 漆黒の皮膜(3.000G)

•全身
「小回りto制かないJ
身体が大きすぎて、同じ場所に攻撃を集中させられません。

同じ対象には1ラウンドに2回までしか近接攻擊を行えま 
せん。
• 頭Ag

「疾風のブレス/ 11(18) / 生命抵抗力/ 半減J
ロから鋭い烈風を噴きつけます。
自らを中心丨こ「半径5m / 1 0 」の対象に「2d + 8 J点の風属性の魔法ダメージを与えます。

この能力は、連続した手番に使うことはできません。

•翼  
「飛翔nj
近接攻擊の命中力-回避力判定に+2のボーナス修正を得ます。
部位：翼のいずれかのHPが0以下になった場合、この能力を失います。 

r?諷 , 1 2 ( 1 9 )生命抵抗力消滅」
翼を羽ISたかせ、強烈な風を起こします。
この能力は' 2つの部位：翼が両方とも行動できないと使用て•きません。また' この能力を使用 

すると、2つの部位：翼の主動作が両方とも完了します。
「射程/ 形状：20m / 貫通」の攻撃として扱い、対象に「2d + 8 J点の物理ダメージを与えた上 

で転倒させます。
この能力は、連続した手番に使うことはできません。

參胴体 
「巨体」
部位：頭部は. 近接攻擊•射擊攻擊の対象になりません。
部位：胴体のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

巨大な翼で空を舞う、羽毛のない怪鳥です。体長は小さくても5 m以上あり、翼を 

広げると1 0mに達する個体もし球す。 爬虫類のような体表をしており、翼竜の一種 

ではないかともしぬれます。 獰猛な性格で、地上の獲物を急降下して一気にさらい、 

丸呑みにしてしまし球す。

その皮膜は' 革製品の材料として珍重されます。
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知能：動物並み知党：五 感 言 語 ：なし生息地：森 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値 ：15 / 1 8 先制値：1 7 移動速度 10 /  40 (空中） 
生命抵抗力：1 2 (1 9 )精神抵抗力：11(18)

くちばし（頭部） 〗2(19)

翼（翼）X2

尻尾 (胴体）

11(18)

13 (20)

2d + 12 11(18)

9(16)

10(17)
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12 ドルギラス

知能：動物並み知竟：五 感 言 語 ：なし生息地：森、平 原 反 応 ：中立 
知名度/ 弱点値：1 7 / 2 0 先制値：1 8 移動速度：15 
生命抵抗力：1 7 (2 4 )精神抵抗力：15 (22)

角 (頭部） 15 (22) 2d+14 14(21) 14 72 14

なし（胴体） - — 13 (20) 13 86 22

尻尾 (尻尾） 13(20) 2d+10 14(21) 11 61 13

部位数：3 (頭部/ 胴体/ 尻尾） コア部位：頭部 | |弱点：水 •氷属性ダメージ+2点

自動 固いえ0 (300G)
2 ~ 5 なし

6 ~  12 大きな角（1.000G)
13~ 立派な角（3.000G)

丨頭部
「突進/ 1 4 (2 1 )/ 回避力/ 消滅J

—直線に突進し、進路にあるものをなぎ倒します。

この能力は' 全力移動ができる状態で、部位:頭部と部位：
胴体が両方ともが行動できないと使用できません。全力移 
動を伴うため、この能力を使用したラウンドには、部位：

尻尾も攻擊や特殊能力の使用を行えません。
この能力は、「射程/ 形状：45m /突破J の攻擊として扱い、対象に「2d+20」点の物理ダメ一 

ジを与え、 即座に転倒させます。
「2 回攻撃J
角で、1体の対象を2回まで攻擊できます。

「放霣, 1 5 ( 2 2 )生命抵抗力/ 半減J
単体に対し' 額の角から電擊を放って攻擊します。射程は20mで 「2d+12」の雷属性の魔法 

ダメージを与えます。
•胴体 
「大きな身体」
部位：頭部は近接攻撃の対象になりません。また、射擊攻擊に対する回避力判定に+4のボーナ 

ス修正を得ます。
部位：胴体のHPが0以下になると、この能力を失います。

•尻尾
「テイルスイング」
尻尾での攻撃を、同じ乱戦ェリア内にし译5体までの任意の対象に対して行います。

この能力は連続した手番には使えません。

額に2 本の大きな角を生やした、サイによく似た大型動物です。 体長は小さくても 

7m以上あり、がっしりとした体格で、首周りは襟巻き状に発達した甲皮で強固に守 

られています。 草食性でおとなしく、危害を加えない限りは何もしてきませんが、敵 

とみなした相手には容赦せず、縄張りから追い出すまで戦い続けます。
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クラ一ケン

知能：動物並み知党：五感 (暗視） 言語：なし生息地：海 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：1 5 / 2 1 先制値：2 1 移動速度：1 5 / 3 0 (水中）
生命抵抗力：1 8 (2 5 )精神抵抗力：17(24) _______________________

攻搫方法 命中力 打撃点 回避力 防護点 HP MP

体当たり（膈体） 18 (25) 2d+18 15 (22) 13 94 32

足 (足）X5 19 (26) 2d+15 17 (24) 12 58 14

コ丨弱点：雷属性ダメージ+3点部位数：6 (胴体/ 足x 5 ) コア部位：胴体

自動 大ゲソ(500G)
2 ~ 6 不味いイカスミ（100G)

12 イカスミ（2.000G)
13〜 上質のイカスミ(5.000G)

•全体
「柔らかい身体」
打擊武器から受ける物理ダメージは、防護点が5点Hい 

=&のとして扱います。
格闘武器〈投1:0や、それに準ずる攻擊©対象1次りません。

「水中樹匕」
水中で呼吸ができ、水中の行動によるペナルティ修正を受けません。逆に地上では、すべての 

行動に一2のべナルティ修正を受けます。

•胴体
「スミ発射/ 1 7 (24 )，生命抵抗力/消滅J
体内のスミを噴きつけ、相手の視力を奪います。
「射程/ 形状：30m / 貫通] の攻擊として扱います。生命抵抗力判定に失敗した対象は、スミを 

拭うまで、目が見えなくなり、生命•精神力抵抗判定を除く、すべての行為判定に一4のべナルティ 
修正を受けます。

スミを拭うのは、主動作です（判定は不要です)。スミを拭うのは別のキャラクタ_ でもかまい 
ません。
この能力は、連続した手番には使えません。

參足
「大暴れ, 必中」
足を振り回し、乱戦エリア内にいる任意の対象すベて丨こ「(2d x残つてし、る部位:足の数)」点の 

物理ダメージを与えます。この攻擊は回避できません。

「大暴れ」は、ひとつて•も部位:足が主動作を終わつていた場合には、使うことはできません。また、 
「大暴れ」を使えば、すべての部位：足の主動作が完了します。
「長い身体」
部位：足は、乱戦エリアを無視して10m内の任意の対象に近接攻撃を行えます。

「邪魔な
部位：胴体は近接攻擊•射擊攻擊の対象になDません。
3つ以上の部位：足のHPが0以下になつた場合、この能力を失し、ます。

体長2 0 mを超える巨大なイカです。 海の怪物として名高く、外洋での目擊例がい 

くつも残されています。その巨体の前では船などおもちゃ同然で、しK つもの船舶が 

海の藻屑とされています。
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知能：動物並み知宽：五 感 言 語 ：なし生息地 ：山 岳 反 応 ：敵対的

知名度弱点値：1 5 / 2 1 先制値:2 5 移動速度 1 5 / 6 0 (飛行）
生命抵抗力：1 9 (2 6 )精神抵抗力：17(24)

攻擊方法 命中力 打搫点 回避力 防護点

m m

HP MP

爪 ( * )X 2 18(25) 2d+13 17 (24) 10 69 19

なし（胴体）x 2 - 15 (22) 10 90 26

鈎爪(足）x 2 19(26) 2d+14 17 (24) 12 62 17

|部位数：7(頭部/翼x2 /胴体x2 /足x 2 ) コア部位:頭部11弱点：命中力+1

•頭部
im m i

戦利品

自動 怪蘇D風切り羽(500G)
2 〜 6 なし

7 〜 12 きれいな羽毛(1.200G)
13〜 鮮やかな羽毛(3.000G)

.連続攻搫」
敗擊が命中した対象に、続けてもう一度攻擊r•きます。

この効果は、連続した2回目の攻擊には適用されません。

參翼 
「飛翔nj
近接攻擊の命中力•回避力判定に+2のボーナス修正があります。
部位：翼のいずれのかのHPがo以下になつた場合、この能力を失います。

「暴 風 18(25) / 生命抵抗^ 消致|
翼を羽ばたかせ、強烈な風を起こします。
この能力は、2つの部位：爾が両方とも行動できないと使用できません。また、この能力を使用 

すると、2つの部位：翼の主動作が両方とも完了します。
半径20m内の対象すべてに、「2d+l2」点の物理ダメージを与えた上で転倒させます。

この能力は. 連統した手番に使うことはできません。
參足 
「W掴み」
この能力は、鈎爪が命中すると自動的に効果を発揮します。
釣爪が命中した相手を掴みます。対象はロックが離すか、足を振りほどくまで、すべての移動 

ができなくなります。近接攻擊も、その部位：足に対してしか行えなくなります。
この間、□ックは対象にその部位:足以外で攻撃することはできません（「暴風」も範囲外になる 

ものとして扱います)。ただし、その部位:足の攻¥ は、捕まれてしVS対象に自動的に命中します。
足を振0ほどくのなら、「冒険者レベル+筋力ポーナス」で、鈎爪の攻擊が命中したとぎの達成 

値を目標値とした判定を行います。この判定は主動作です。足を振りほどくのIS別のキャラクタ一 
が試みてもかまいません。
ロックは補助動作で、掴んでしVSキャラクタ一を離すことができます。

春胴体 
「巨体」
部位：頭部と部位：質は、近接攻擊•射擊攻撃の対象になりません。
両方の部位：胴体のHPが0以下になった場合. この能力を失います。

全長3 0 mにち及ぶ巨大な怪鳥です。 高山地帯に棲息し、めったに遭遇することは 

ありませんが、極彩色の羽毛に包まれた圧倒的な巨体は遠目にちそれとわかります。 

鋭い爪の生えた足で、成熟した牛でも軽々と持ち上げ、はるか遠くの巣まで連れ去っ 

てしまいます。
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攻P 方 法 丨 命 中 力 丨 打•聲 点 | 回 避 力 |防 護 点 丨 HP | MP

特殊能力 I弱点：炎属性ダメージ+3点 |
「精神効装無効」
精神に影奮を与える効果や、幻覚などの影響を受けません。

戦利品

2 ~ 8 なし

9 ~ 回る花びら（200G)

花弁を回転させて浮き上がり、風に乗って襲ってくる植物のモンスターです。 単体 

ではさほど脅威にはなりませんが、ときに大発生し、人里に大挙して押し寄せることが 

あります。 事実、それが原因で減んだ集落もあり、ほとんどの場合、見かけたら駆除 

されるようになっています。

まれに、茎から切り離されても、花が回り続けることがあり、珍品として取引されます。

植物

アルラウネ

知能：低 い 知 覚 ：五 感 言 語 ：交易共通語生息地：平原、森 反 応 ：中立

知名度，弱点值:9 / 1 2 先制値:7 移動速度：1 0 生命抵抗力:2 ( 9 ) 精神抵抗力:4(11)

I 20 I 3 1

「金切り声/ 3(10) / 精神抵抗力/消滅J
甲高い悲鳴を上丨ブます。

この能力は、主動作を消費します。また、精神効果属性 
として扱います。
自らを中心に、半径20m内のすべてのキヤラクタ一を対 

象とします。精神抵抗力判定に失敗した対象は、团座に気 
絶します。

気絶したキャラクターは、他のキャラクタ一が主動作を 
消費して起こせば、即座に目を覚まします。 目を竟ましたと 
き、そのキヤラクタ一は転倒してし)るものとして扱います。

I弱点：物理ダメージ+2点 |
戦利品

2 〜 8 なし

9 ~ 不思議な種（100G)

身長80cmほどの小さな子どもの頭に、大輪の白い花を咲かせた魔物です。 非常に 

臆病な性格で、刺激するとすぐに逃げてしまいますが、好奇心も強く、少し離れた物 

陰からよくこちらの様子を窺っています。性格も子どものようで、優しく接してやれば、 

人間にもよく懐きます。

スピンブロッサム

知能：な し 知 覚 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：平原、森 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：11 / 1 3 先制値：1 0 移動速度 12 (浮遊）
生命抵抗力:4 ( 1 1 )精神抵抗力:4(11)
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スピンブロッサムの上位種です。 回転する花弁の周囲に' 刃物のように鋭く研ぎ澄 

まされた葉が茂っています。 花の鮮やかさに引き寄せられた獲物を切り裂き、その血 

液を根から吸い上げる習性を持っています。そのために体組織を進化させたのだと言わ 

れています。

攻 輩 方 法 | 命 中 力 I 打 撃 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | HP | MP

「2回攻擊」
1体の対象を2回攻擊できます。

手番の終了時に、HPが5点回復します。HPが0以下に 
なると、効果がありません。
「精神効果
精神に影響を与える効果や、幻覚などの影選を受けません。

| I弱点：炎属性ダメージ+3点 |
1 戦利品

2 〜 6 なし

1 〜 12 鋭い葉( 100G)
13~ 研ぎ澄まされた葉(500G)

知能：人間並み知党：魔 法 言 晤 ：妖精語生患地：森 反 応 ：中立
知名度弱点値：1 2 / 1 8 先制値：1 0 移動速度 12
生命抵抗力：1 0 (1 7 )精神抵抗力：10(17)

攻K 方 法 | 命 中 力 | 打 駿 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | HP | MP

@6位数：2 (幹X 2 ) コア部位：なし ] 丨弱点：炎属性ダメ一ジ+3点

「妖精魔法8 レベル/ 魔力10(17)』
8レベルまでの去を行使できます。効果や結果IS個々 

の魔法を参照してください。

戦闘特技の《魔法誘導 >< 魔法拡大, 範囲》《騰の目 >< ワ一ド 
ブレイク〉を習得しています。

戦利品

自動 エン卜の葉（100G)
2 〜 6 なし

1 〜 12 不思議な種（100G)
13〜 不思議な苗木(500G)

根を足のごとく使って歩き回る巨木で、ほとんどが樹齢100年を超え、豊富な知 

識を蓄えています。その葉は知恵を授ける香草と言われ、特に母親の間で人気があり 

ます。 基本的に穏やかな気性であるため、下手に刺激しなければ友好的に接してくれ 

るでしよ5 。

リツパ一リーフ

知能：な し 知 覚 ：魔 法 言 語 ：なし生息地 ：森 反 応 ：敵対的
知名度弱点値：1 5 / 1 8 先制値：1 4 移動速度：20(浮遊） 
生命抵抗力：1 0 (1 7 )精神抵抗力：10(17)
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12 ベラドンナ

知能：な し 知 觉 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：森、草 原 反 応 ：敵対的 
知名度/ 弱点値：1 6 / 2 0 先制値： 移動速度：15 
生命抵抗力：16 ( 2 3 ) 精神抵抗力：14 (21)

命中力 打撃点 回避力 防護点 HP

15 (22) 2d+10 14(21) 12 66

13(20) 2d+12 13 (20) 13 78

コ [弱点：炎属性ダメージ+3点部位数：2 (上半身/ 下半身） コア部位：なし

自動

2 〜 8
9-

ベラドンナの葉(1dxl50G)
なし

毒々しい花(500G)

•全身
「毒/ 16(23) /生命抵抗力/消滅J
傷口から毒を流し込みます。
近接攻擊が命中した場合、対象に即座に生命抵抗力判定 

を行わせます。失敗したら、対象は「2d」点の毒属性の魔 
法ダメージを受けます。さらに、解毒しない限り、1時間 
ごとに同じダメージを受け続けます。
このH物を倒したときに得られるベラドンナの葉は、この毒に対する解毒剤となります。1枚が 

1人分に相当します。
「精神効果無効」
精神に影響を与える効果や、幻竟などの影響を受けません。

• 上 ^

「巻きつき, 1 4 (2 1 )Z生命抵抗力，消滅J
相手の身体につるを巻きつけ、動きを封じます。この能力は主動作で使います。
乱戦エリナ内の1体を対象とします。生命抵抗力判定に失敗した対象は、振りほどくまで、す 

ベての移動ができなくなり、さらに回避力判定に- 4のべナルティ修正を受けます。この効果は 

累積しません。
対象は、自分の手番に主動作として引きはがしを試みることができます。これは、「冒険者レべ 

ル+筋力ボーナス」を基準値とした行為判定で行い、目標値は、巻きつきが成功したときの達成值 
です。弓丨きはがす側が有利な結果を得れば、巻きつきから脱出できます。引きはがしは、他のキャ 
ラクタ一が試みてちかまいません。
ベラドンナは、多数のつるを持つため、「巻きつき」でキャラクタ一を絡めてしVCも、つるでの近 

接攻擊を行うことができます。あるいは、他の対象に「巻きつき」を試みることも可能です。

毒を持つ蔓草が寄り集まって、人を摸した形になった怪物です。ぎこちなくですが 

2本の足で歩き、動物を襲って養分を吸い上げる苗床とします。非常に強い毒素をは 

らんでおり、うかつに傷つけられると高熱と吐き気にのたうって死ぬことになります。 

森の中などで周囲に擬態し、獲物が近づくのをじっと待っています。

その葉は、加工によって強力な解毒剤になります。そのため、危険を冒してこれを 

倒して得ようとするものが絶えません。

it
ね.
め
m

5

 
0

m

i

第

I

ヾ
泰
腾
馨
：

ゲ
ー
ム
マ
ス
タ
丨



特殊能力 1 戦利品
參全身

「水•氷、±MUJ
水•氷、および土属性の攻撃による効果やダメージをいつ 

さし)受けません。
「小回りが利かない」
身体が大きすぎて、同じ場所に攻擊を集中させられません。

自動 世界樹の葉(5.000G)
2 ~ 6 なし

7 ~  12 世界樹の枝(15.000G)
13〜 M®tl^(40.000G)

同じ対象には1ラウンドに2回までしか近接攻撃を行えません。

•幹
「妖精魔法15レペル/ 魔力27 (34)」

15レベルまでの妖精颺法を行使できます。効果や結果は個々の魔法を参照じこください。
「世界樹の息吹」

自然の活力をその身に取り込みます。
手番の終了時に、HPとMPが20点ずつ回復します。

「鼸 棚 ttl
戦闘特技の(魔法誘導 >< 魔 法 臓  >(魔法制御 >< 魔 法 歓 / 数〉(魔法拡大/距離 >< 魔 法 時 間 》 

〈魔法拡大/範囲 >< 騰の目 >< ワードプレイク》を習得しています。
「3 回行動」

1ラウンドに3 回、主動作を行えます。
•技  
「長い® J
乱戦ェリアを無視して20m内の任意の対象に近接攻撃を行えます。
をかばう」
幹が近接攻擊、射擊攻擊、「形状：射撃」の颺法、その他これに準じる能力の対象になったとき、 

そのダメージを、1回だけ肩代わりします。この効果は、幹への攻擊が宣言された時点で、自動 
的に適用され、回避力判定や生命_精神抵抗力判定などは行いません。
すべての枝が1ラウンド丨こ1回ずつ、この効果を使うことができます。どの枝からそれを行うか1忒、 

GMが決定します。

「形状：起点指定J の魔法や、広範囲に影響を与える魔法や能力に対しては、「幹をかばう」の効果 
は発揮されません。
「一斉攻擊 '必中」
乱戦エリアにし砀任意の対象すべてに「(2d+5) x (残ってしV5部位 :枝の数)」点の物理ダメ一 

ジを与えます。 この攻擊は回避できません。
「一斉攻擊J は、ひとつでも部位：枝が主動作を終わってしすこ場合には、使うことはできません。 

また、「一斉攻擊J を使えば、すべての部位：枝の主動作が完了します。

ラクシアには、神紀文明の時代から大地に根ざしていると伝えられる、地上最大の 

樹木の伝説があります。それがユグドラシルですが、この若木は、本体から飛んだ種 

が別の場所で発芽したものです。若木と呼ばれてし读すが、それでも天を衝くほどの 

高さにまでそびえ立つており、現代の技術では正確な高さを測ることはできません。 

その枝葉にはラクシアの歴史が刻み込まれ、手にした者はあらゆる知識にふれる資格 

在得るとされています。 ___________________

20 ユグドラシルの若木

知能：高 い 知 覚 ：魔 法 言 語 ：妖精語生息地：森 反 応 ：中立 

知名度弱点値：18 /  2 3 先制値: 2 0 移動速度:0
生命抵抗力：25 ( 3 2 ) 精神抵抗力：27 (34)

は
じ
め
に

なし（幹） - 22 (29) 19 170 | 156
枝 (枝）X5 25 (32) 2d+23 24(31) 17 122 i 34

部位数：6 (幹/ 枝x 5 ) コア部位：幹 ]1弱点：炎属性ダメージ+3点 :
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大きな武器と甲冑とで武装したスケルトン(=>r I j 357頁）です。 近づくものには積 

極的に襲いかかり、これを排擊しようとします。 

この魔物は、G M が許可すれば【クリエイ卜-アンデッド（=>『IJ191頁)】で、スケル 

トンと同じように作製できます。 消費M P は2 0点になります。

知能：低 い 知 党 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：遇 跡 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：7 / 1 4 先制値：1 0 移動速度：21 
生命抵抗力：6 ( 1 3 ) 精神抵抗力：7 (14)

攻 擊 方 法 命 中 力

武器 」 8(15)

r全力攻撃j
打撃点を+ 4点します。「全力攻擊」を使うと、次の手番ま 

で回避力判定に一2のべナルティ修正を受けます。

「骨の身体J
刃のついた武器からはクリティカルを受けません。 

rffi神効果無効」
精神に影響を与える効果や、幻覚などの影響を受けません。

I弱点：回復効果ダメージ+3点 |
戦利品

2 ~ 7 頑丈な骨（30G)
8 〜 麻力を帯びた骨(250G)

M

i

知能：低 い 知 覚 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：遺 跡 反 応 ：敵対的 
知名度/ 弱点値:6 /1 3  O T B :8  ^S)jSg：18

I 武 器 [6 (1 3 ) [  2d+5 丨:5 (1 2 )

问で射る」
カテゴリ〈ボウ〉による攻擊を行えます。射程は30mです。 

「精密射駐」
乱戦に飛び道具を擊'S込んでち、誤射しません。

「骨の身体」
刃のついた武器からはクリティカルを受けません。

「精神効里

_ 精神に影響を与える効果や、幻覚などの影響を受けません。

I I弱点：回復効果ダメージ+ 3点 |

2 〜 8 頑丈な骨（30G)
9 〜 觔を帯びた骨(250G)

弓矢で武装したスケルトンP 『IJ 357頁)です。 近づくものに対して、容赦のない 

射撃で応えます。
この魔物は、G M が許可すれば【クリエイトアンデッド(=>rij191頁)】で、スケ 

ルトンと同じように作製できます。 消費M P は16点になります。

スケル卜ンソルジャ-
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知能：低 い 知 覚 ：魔 法 言 語 ：なし生息地 ：さまざま反応：敵対的
知名度，弱点値：1 1 / 1 7 先制値：1 8 移動速度16(浮遊）

生命抵抗力：8 ( 1 5 )精神抵抗力：9(16)

@ 位数 :5 (核/ 物X 4 ) コア部位：核 コ [弱点：魔法ダメージ+2点

2-
•12

13-

壊れた思い出の品(500G)
思い出の品（1.000G)
魔力を帯びた品(2.000)

•全身 
ra別困難」
部位：核と部位：物との判別は困難です。戦闘開始時には、

GMは5：3©部位に:x v c 'どれが部位：核であり、どれが 
部位:物であるかを秘匿します。魔法行使や、「武器を操る」
「殺到」の能力が使われたら、戦闘参加者は部位：核を特定 
できます。近接攻擊では、直接には判別できませんが、受けた物理ダメージ置から、プレイヤ一 
が推理を行う ことは妨げられません。
•核
「操霊魔法8 レベル/ 魔力10(17)」

8 レベルまでの操霊魔法を行使できます。効果や結果は個々の魔法を参照してください。
「膨去適

戦闘特技(魔法拡大/範囲 >(魔法誘導〉(魔法収魔法制御  >< ワードブレイク》を習得しています。 
「武器を操るノ必中j

自らの意思を武器に宿らせ対象1体を攻擊します。対象は、そのときに自らが手に持って使用 

している武器で、自らを攻擊され、これを回避できません。 ダメージは「その武器の威力+8」に 
なります。威力やクリティカル値、属性などの特性は個々の武器に依存します。この能力では、 
カテゴU 〈ガン〉の武器は操れません。
參物
「殺到/ 必中」
対象1体に部位：物すべてが集中攻擊し、r(2dx残っている部位：物の数)」点の物理ダメージ 

を与えます。この攻撃は回避できません。
「殺到」は、ひとつでも部位:物が主動作を終わっていた場合には、使うことはできません。また、 

「殺到」を使えば、すべての部位：物の主動作が完了します。

人が物に異常な執着を持ったまま死んだとき、ポルタ一ガイストが生まれます。 彫 

像や指輪など、ありとあらゆる物がポルタ一ガイス卜になりえます。そのため、形状 

は千差万別です。 

ポルタ一ガイス卜は、物を操る力を持ってし读す。そして、コア部位を操る物の中 

に紛れ込ませています。見ただけではコア部位を特定することはできません。 

ですが、魔法を使えたり、物を操ったりできるのはコア部位だけです。ですので、 

戦闘になればコア部位を特定することができるでしょう。

特殊能力

攻 擊 方 法 | 命 中 力 | 打 擎 点 | 回避：̂ | 防 護 点 | H P 丨 MP

ポルタ一ガイス
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ひどい裏切りを受け、悲しみの中で死んだ女性からパンシ一が生まれます。 相手の 

感情を揺さぶる金切り声は死を運ぶと言われてし、ます。 パンシ一は美しい女性の姿を 

しています。ですが、金切り声を上げる瞬間、まるでミイラのように醜悪な姿になり 

ます。
ノ（ンシ一は倒されると、美しい結晶体だけを残して消滅してしまし、ます。 ______

l i
b

^

u

a

第
.

i

*
懿

バンシー

知能：低 い 知 竟 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：さまざま反応：敵対的 
知名度弱点値：12 / 1 9 先制値：1 7 移動速度：2 1(浮遊）
生命抵抗力：〗0 ( 1 7 )精神抵抗力：13(20) ________

攻 裝 方 法 丨 命 中 力 | 打 孽 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | HP | MP

1 |弱点:純エネルギー属性ダメージ+3点 |
戦利品

2 〜 7 恨みD涙の結晶(500G)
8 〜 悲し■ 翻 顧 (1000G)

「寅語阑去、賴 去 9 レベル/ 魔力13(20)」
9 レベルまでの真語魔法、操霊魔法を行使できます。効 

果や結果は個々の魔法を参照してください。
「魔法適14J
戦闘特技〈魔法拡大/ 確実化〉(魔法拡大/範囲 > (魔法拡 

大/ 数〉を習得しています。
「金切り声/ 1 3 ( 2 0 )精神抵抗力/ 消滅J
金切り声をあげます。周囲20mにいるものすべてが無 

差別に対象となります。精神抵抗力判定に失敗すると、対象は次の自分の手番で、敵味方問わず、 

自分の最も近くにし俗ものに近接攻擊もしくは射擊攻擊を行わねばなりません。このとき、宣言の 
必要な戦闘特技の使用は任恿ですが、故意にレべ)レの低い技能を用いる、弱い武器に持ち変える 
などはできません。攻擊すべき候補が複数いる場合(同じ乱戦エリア内など)、攻擊対象はランダ 

ムに選定します。この効果は精神効果属性として扱います。
金切り声は主動作で行い、1ラウンドに1回しか使うことはできません。

「2回行動」
主動作を2回行うことができます。
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知能：低 い 知 竟 ：《法
知名度弱点値：15 /  2；
生命抵抗力：1 5 (2 2 )精神抵抗力：13(20)

言届：なし生息地 ：さまざま反応：敵対的 
2 先制値：2 0 移動速度：36

攻擊方法 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

蹄（前半身） 13 (20) 2d+10 12(19) 10 72 23

蹄（後半身） 13 (20) 2d+ l1 11(18) 10 62 18

|部位数：2 (前半身/ 後半身） コア部位：前半身 |弱点：水•氷属性ダメージ+3点 |

•全身
「炎無効」
炎属性の攻撃T はHP、MPが減少しません。

「閫に溶ける身体」

この能力は日光が当たらない場所、または夜にしか使用 
できません。周りの閽と同化し、暗視を持たない人物に知 
覚されません。さらに実体を持たなくなり、壁や» 害物などをすり抜けることができます。 

自らを直視する存在が現れたときには、この効果は自動的に失われます。

自動 炎の蹄(500G)
2 ~ 6 赤い魔眼(400G)
7 ~  12 炎の魔眼（800G)
13~ 灼熱の魔眼(3.000G)

自らを直ネ 
•前半身 
「灼熱の眼 13(20) / 生命抵抗力消波！
燃える赤い瞳で相手を盼、燃やします。「射程/ 形状：20m / 起点指定J で「対象：1体」とし 

て扱I A 「2d+10」点の炎属性のH法ダメージを与えます。
•後半身
「致り飛I灯 1 3 ( 2 0 )回避力ノ消致1
後ろ足で、相手を® り飛(忒します。
乱戦エリア内の1体を対象とします。対象は、任慂の方向へ即座に20m移動させられ、「20」 

点の落下ダメージを受けます。乱戦エリアからは強制的に離脱させられ、さらに、その場でfe倒 
します。

黒い体毛に炎のたてがみを持つ'馬のアンデッドがゴーストホースです。魔力を持つ 

た血のように赤し瓏眼を持っており、身体からは時折炎が噴き出しています。

m
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デュラハンロード

知能：高 い 知 覚 ：魔 法 言 語 ：魔法文明語、魔動機文明語生息地：不 明 反 応 ：敵対的
知名度弱点値：17 /  2 4 先制値：2 2 移動速度:40
生命抵抗力：〗5 ( 2 2 )精神抵抗力：16(23) ___________

剣（本体） 15(22) 2d+13 12(19)

体当たり(魔動バイク） 14(21) 2d+14 I 1(18)

コ [弱点：純エネルギー属性ダメージ+3点gB位数：2 (本体/ 魔動パイク） コア部位：本体

自動

2 ~ 6
-12

13-

魔動パイクの部S(500G)
なし

ミスUル(2.600G)
高純度ミスリル(8.800G)

•全身
「通 常 武 ^^)」
銀か、魔法の武器でなければ物理ダメージを与えられま 

せん。
「鉄の身体」
刃のついた武器からはクリテイカルを受けません。

•本体
「真語魔法、神聖魔法11レベル、魔動機術11レベル，魔力15(22)J

11レベルまでの真語魔法、神聖魔法、魔動機術を行使できます。信仰している神や特殊神聖 

魔法はGMが決めます。効果や結果は個々の魔法を参照してください。
「臃法適14J
戦闘特技〈魔法拡大/ 数>< 魔法拡大/ 確実化〉〈マルチアクション> を習得しています。

「全力攻擊」
打擊点を+4点します。「全力攻擊」を使うと、次の手番まで回避力判定に一2のペナルテイ修 

正を受けます。
•魔動パイク
「腐動機術11レベル/ 魔力15 (22) J

11レベルまでの魔動機術を行使できます。効果や結果は個々の魔法を参照してください。

「銃擊，14(21) 回避力消滅 
カテゴリ〈ガン〉による攻擊を行えます。最大装填数は5、射程は30mです。

「精密射擊J
乱戦に飛び道具を擊ち込んでも)誤射しません。

「音 響 兵 器 15(22) / 生命抵抗力/ 消滅」
周囲に大昔g を放ち、衝撃を与えます。 自らを中心に半径30m内のすべてを対象とします。 

生命抵抗力判定に失敗したものは、「2d」点の魔法ダメージを受け、10秒間（1ラウンド)、命中力_ 
回避力判定に一2のべナルテイ修正を受け、補助動作をいっさい行えなくなります。
この能力は' 連続した手番には使えません。

「振り下ろし」
部位：本体の打撃点を+2点します。
部位：魔動ノてイクのHPが0以下になった場合、この能力を失います。

「大きい」
部位：本体は近接攻擊©対象になりません。
部位：魔動ノ（イクのHPが0以下になつた場合、この能力を失います。

デュラ八ンの上位種がデュラ八ン□一 ドです。古びた白い甲胄に身を包んでおり、 

デュラハン同様、自らの首を小脇に抱えています。

デュラハン□一 ドは魔動機に精通しており、馬車の変わりに強化された魔動バイク 

に乗っています。
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デユラハンロ 一 ド 

(アンデッド、260頁)

ドラゴンゾンビ 

(アンデッド、266頁)



ース卜シップ

知能：低 い 知 竟 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：海 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：1 7 / 2 0 先制値：1 9 移動速度：50(水上） 
生命抵抗力：1 7 (2 4 )精神抵抗力：16(23)

攻》方法 命中力 回避力 防護点

m m

HP MP

m s m

大砲(砲塔）X 2 16(23) 2d + 12 14(21) 10 69 37

殴打(オール）x 4 15 (22) 2d + 12 13 (20) 9 53 34

|部位数：7 (船体/ 砲塔x 2 / オールx 4 ) コア部位：船体11弱点：炎属性ダメージ+ 3点

自動 幽霊船の木材(500G)
航海図(500G)
遠洋航海図（1.000G)
宝の地図（5.000G)

•船体
「操霊魔法10レベル魔力 13 (20)J

10レベルまでの操S 魇法が行使できます。 効果や結果 

は個々の魔法を参照してください。

戦闘特技〈魔法拡大/ 範囲〉<魔法誘導〉〈魔法収束〉〈魔法 
制御 >< ワ一ドブレイク〉を習得しています。
♦砲塔
「榴 弾 砲 1 7 (2 4 )，回避力/消滅J
着弾点で燦発する砲弾を擊B 出します。「射程/ 形状：100m / 射撃」「対象：半径6m /  20」 

の攻擊として扱い、「2d + 12J点の魔法ダメージを与えます。 自分と同じ乱戦エリアを範囲に含 
めることはできません。

mm
大砲は射程100mで装填数1のカテゴリ〈ガン〉の武器として扱います。

装填は自動で行われます。
「ちろとち」
自分と同じ乱戦エリア内に対して攻撃を行った場合、部位:船体にもそのダメージが及びます。 

これは、攻擎目標が回避に成功したかどうかに関係ありません。

參オール 
「一斉攻擎，必中J
乱戦エリアにいる任意の対象すべてにr(2d) X (残ってしvg>部位：才一JLXD数)」点の物理ダメー 

ジを与えます。この攻撃は回避できません。
「一斉攻撃」は、ひとつて•も部位:オールが主動作を終わっていた場合には、使うことはできません。 

また、「一斉攻撃」を使えば、すべての部位：ォ一)IXD主動作が完了します。

「乗り込み阻止J
琳と部位

:のHPが0以下になつた場合、この能力を失います。
：砲塔近接攻狭の対象にな0ません。 

部位：才— WD半数以上の
郃位：細

海で航行中に行方不明となった船が接れの影• を受け、意思を持った存在がゴース 
卜シップ、すなわち幽霊船です。 個体によって大きさはまちまちですが、大きな船ほ 

ど強力な存在になります。このデータは、比較的よく見られるものです。 

多数のアンデッドを船員として自身の上や中で使役しています。 中にはドラゴン 

ゾンビなどを船内に宿したゴース卜シップち存在すると言われています。ゲ
ー
ム
マ
ス
タ
丨
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1 4 S ニングレス

知能：低 い 知 覚 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：通 跡 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：14 ,  2 1 先制値:2 0 移動速度：2◦ (浮遊） 

生命抵抗力：1 6 (2 3 )精神抵抗力：17(24) _______

I弱点：炎属性ダメージ+3点 |
戦利品

自動 死者の* 品（500G)
2 〜 6 死者の遺品（500G)
7 〜 12 高価な遺品（1.000G)
13~ 酿 cf*S(6.000G)

「操睡魔法14レベル/ 魔力16 (23)J
14レベルまでの操靂魔法を行使できます。効果や結果 

は個々の魔法を参照してください。
m m m
戦闘特技〈魔法拡大/ 範囲〉（魔法誘導》〈魔法収束〉《魔法 

制御》を習得しています。
「亡靈の召抝

11レベル以下のアンデッド1体を作り出すことができ 
ます。作り出したアンデッドのレベル分だけ' 自分のMPが減少します。「亡羅の召喚J は、補助 

動作で、作り出されたアンデッドは、そのラウンドから行動可能です。

この能力は、連続した手番には使えません。
「ゴース卜ラッシュ/■必中」
乱戦エリアを無視して10m内の任意の対象に近接攻撃を行えます。かつ、この攻擊は回避で 

きず、必ず命中します。

「通常武器圆  
銀か、魔法の武器でなければ物理ダメージを与えられません。

m w
ラウンドの終了時、自身を中心とした半径1Om内のアンデッドのHPが10点回復します。

戦いによって死んだ人族と蛮族の魂が数千以上も交じり合い、怨念となった存在が 

ミニングレスです。破壊のみ丨こ執着しており' 人族蛮族関係なく命あるものに襲I俄かつ 

てきます。 霧のように不安定な姿をしていますが、その霧の中から一時的に死んだ戦 

士たちの魂を呼び出し、具現化することがでぎます。 ミニングレス1体で、数千の兵 

士を相手にすることと同義なのです。
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20 ドラゴンゾンビ

知能：低 い 知 党 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：遇 跡 反 応 ：敵対的 

知名度/ 弱点値:2 0 / 2 7 先制値：2 1 移動速度：20 
生命抵抗力：27( 3 4 ) 精神抵抗力：27 (34) _______________

へ射擊攻擊は、命中力判定に一4のペナルティ修正を受けます。
參頭
「腐敗の息ノ 2 5 (3 2 ) , 生命抵抗力/半減J
身体にたまった腐敗ガスを吐いて攻擊します。「射程/ 形状：20m / 射撃」「対象：半径6m /  

2 0Jとして扱いi 「2d+20」点の毒属性の魔法ダメージを与えます。

この能力は連続した手番に使うことはできません。
參胴
「大きな身体」
部位：頭は近接攻擊の対象になりません。また、射擊攻擊に対する回避力判定に+4のボーナス 

修正を得ます。
部位：胴体のHPが0以下丨こなった場合、この能力を失います。

「2 回攻擊S■双KJ
両方の鈎爪で、2回の攻擊を行います。対象は2 回とも同じキャラクターて•も、異なるキャラ 

クタ一でもかまいません。
•翼
「渾身攻W」
打擊点を+8点します。

この能力を使うと、次の手番まで、その部位：翼の回避力判定に 一3のペナルティ修正を受け 
ます。
•尻尾
「テイルスイングJ
尻尾での攻撃を、同じ乱戦ェリア内にいる5体までの任意の対象に対して行います。
この能力は連続した手番には使えません。

ドラゴンの死体が長い年月をかけて腐敗し、穢れを受けてゾンビとなったのがドラ 

ゴンゾンビです。 多くの場合、脳まで腐敗が進んでしだ)ため知能は低し从)ですが、稀 

に知能を持ったドラゴンゾンビもいます。 炎の息を吐く器官が腐敗してしヽるため、毒 
のプレスを吐いてきます。

ドラゴンゾンビは死ぬ間際に残した無念の感情に忠実です。 多くの場合、自分を 

殺した人物に対する復醫か、残した財宝を守ることに執着します。 自らの目的を達成 

するため、_ドラゴンゾンビは手段を選びません。



3 オブシデイアンドッグ

「擬態」
石像の姿を取り、他の存在を騙すことができます。【センス• 

マジック丨の魔法などには反応しますが、それでも.動かな 
ければ基本的に正体は見破れず、_ 知識判定も行えません。 

不用意に近づいたちの《、目標値12の危険感知判定に成功 
しなければ、不意打ちを受けます。
「連 獅 擊 J
攻擊が命中した場合、同じ対象にちう1回攻擊できます。 

2回目の攻擊が命中してちこの効果はありません。

弱点：命中力+1

小さな宝石（100G)
魔力を帝びた宝石(250G)

ドラゴンフオー卜レス 

(魔法生物、272頁）

知能：命令を聞く知覚：颺 法 言 語 ：なし生息地：邇 跡 反 応 ：命令による 
弱点儷：10/14 鄉 腯 ：13 15 _ ^ S j y ：：5(12)

卜 -

は
じ
め
に

「動く石像」の一種で、特に犬の姿をしているものを才ブシディアンドッグと呼びます。 

ほとんどが遍跡に置かれており、まったく同じような造りの彫像の間で息をひそめて、 

隠された財宝を守護しています。 一度動き出すと、生物とまったく変わらない滑らか 

な動きを見せます。

部

第
三
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上位の使い魔は『使い魔の特性 r I 』36 i頁)』を持ちます。ただ 

し「使い魔は自らの意思を持ちません」の項目が削除され、以下の特 

性が追加されます。

♦使い魔は自らの意思を持ち、言語による意思疎通が可能です。

_ 術者は上位の使い魔の視界を通じ、上位の使い魔から魔法を行使 

することができます。その場合、術者と使い魔の主動作を費やします。

5 ファミリアn .

知能：人間並み知覚：術者と共有言語：魔法文明語生息地：さまざま反応：命令による
知名度/ 弱点値：1 0 / — 先制値：1 5 移動速度：12
生命抵抗力：- ( 一） 精 赌 助 ：一（_ )  ___________

攻 擎 方 法 | 命 中 力 | 打 撃 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | H P 丨 MP

「上位の使い釦
牲 (=> 下記)」を参照してください。「上位の使し.

「猫の身体」
狭い隙間などを通れます。身体能力は普通の猫とほぼ同

じになります。

11弱点：なし

戦利品

なし

魔術師の上位の使い魔です。 基本的には本来の使い魔と同じですが、使い魔自身 

が意思を持ち' 言語による会話が可能です。

M Pも使し)魔と同じように使えます。

『上位の使い魔の特性』

0

0
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知能：人間並み知*:術者と共有言届：魔法文明語生患地：さまざま反応：命令による 
知名度弱点値：1 0 / _ 先制値：1 3 移動速度5/10(水中）
生命抵抗力：一（一） 精神抵抗力：一（一）

攻擊方法 命 中 力 1 打联点 回避力 防護点 H P M P

. . 舌 1 7(14) | 2d+5 | 6(13) | - 11 -  1 21 1
特殊能力 I弱点：なし

「上位の使いRI
「上位の使い魔の特性(=>268頁)Jを参照してください。 
「蛙の身体」
主が懷にしまうことで、攻撃や広範囲の効果の対象になり 

ません。運動能力は蛙とほぼ同じです。

戦利品
なし

【ファミリアn •猫】と同じ、上位の使い魔です。 会話も可能ですが、そのほかの動 

作については【ファミリア•蛙】と同じです。

ゲ
I
ム

【ファミリアn •猫】と同じ、上位の使い魔です。会話も可能ですが、そのほかの動 

作については【ファミリア•鳥】と同じです。

5 ファミリア !！•

知能：人間並み知竟：術者と共有言語：魔法文明語生息地：さまざま反応：命令による 
知名度弱点備：1 0 / — 先制値：1 6 移動速度：3 0 (飛行）
生命抵抗力：一（一） 精神抵抗力：一（一）

攻K 方 法 | 命 中 力 | 打» 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | HP | MP

特殊能力 I弱点：なし

「上位の使い 戦利品
「上位の使い魔の特性(=>268頁)」を参照してください。 
「献 躺
飛行可能です。飛行能力は馬とほぼ同じになります。 

「飛行」
近接攻擊0 命中力■回避力に+1のポーナス修正を得ます。

なし

は

じ
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体内に「黄金病」という奇病の細菌を植えつけられた、小型のへビです。 古代の偏 

執的な魔法使し)が、生物を彫像にして集めようと生み出したのが始まりとされています。 

犠牲者の遺体は黄金ではなく、金色の金属に変わるだけですが、これを黄金と偽って 

売りさばく、非道な輩もいるとうわさされています。

特殊能力 I弱点：物理ダメージ+2点

「黄金病, 15(22) / 生命抵抗力/消滅J
傷口から特殊な病原体を流し込みます。
近接攻擊が命中した対象は、即座にこの能力に対する生 

命力抵抗判定を行います。失敗すると、「2d」点の病気属 
性の魔法ダメージを受けます。以降、毎ラウンド、自分の 
手番の終了時にrid」点の病気属性の魔法ダメージを受け 
ます。ダメージの蓄稹とともに、傷□から黄金色の斑点が

r  一 1し- 戦利品

自動 黄金の血清(ldx300G)
2 ~ 8 なし

9 〜 黄金のうろこ(600G)

広がつていき、最終的には全身が黄金色に染まってしまい 
ます。
この病気に感染したまま死亡し、その後、24時間経つと遛体の表面が金属のように硬イ匕し、蘇 

生できなくなります。
この魔物を倒したときに手に入る黄金の血清は黄金病の特効薬で、進行中の病状を完全に回復 

させます。また、あらかじめ服薬しておくと、24時間の間、黄金病にかからなくなります。
戦闘中の服薬には主動作を消費します。

「連 驗 》」
攻擊が命中した場合、同じ対象にもう1回攻撃できます。2 回目の攻擊が命中してもこの効果 

はありません。

アルケミ一卜ゥ一ス

知能：動物並み知党：魔 法 言 語 ：なし生息地：森、遺跡、洞 窟 反 応 ：敵対的
知名度/ 弱点値：14 / 1 7 先制値：1 4 移動速度：18
生命抵抗力：1 2 (1 9 )精神抵抗力：13(20)

0
0
0
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12 イビルインデックス

300 \

特殊能力 |弱点：炎属性ダメージ+3点

「飛行」 戦利品
近接攻撃の命中力•回避力に+1のボ_ ナス修正を得ます。 

「搭 載 10J
騎手以外のキャラクタ_ 1 0 体を、荷車に運んで移動で 

きます。搭載されているキャラクタ一は、そのままで主動 
作を行えます。

戦鬪時に移動を行っても、搭載されているキャラクタ一.

自動 壊れた顧® SX5(250G)

は移動を行つたことになりません。騎手以外がこの能力を持っている騎獣に乗るのは主動作、降 
りるのは補助動作になります。

魔動機術【スカイシップ(=>134頁)】で作成できる小型の飛空船です。 戦闘能力は 

なく、移動専用です。 操縦者のほかに10人までが搭乗できます。

魔動機文明の遺跡から発掘されることが稀にあり、非常に高値で取引されます。

その姿はまさしく空を飛ぶ小型の船であり、風を利用するための帆を備えている場 

合も)あります。

ス
タ
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知能：低 い 知 覚 ：魔 法 言 語 ：魔法文明語生息地：遺 跡 反 応 ：敵対的
知名度弱点値：1 5 / 1 8 先制値：1 8 移動速度：15(浮遊）
生命抵抗力：1 4 (2 1 )精神抵抗力：16(23)

I 命 中 力 | 打婴点」 回 避 力 丨 防 護 点 丨 HP | MP

頃語魔法、操霊魔法10レベル/ 魔力15(22)J
10レベルまでの真語魔法、操霊魔法を行使できます。効 

果や結果は個々の魔法を参照してください。

[mmm
戦闘特技の〈魔法誘導 >< 魔法収束》《魔法制御 >(魔法拡大/  

数 •距離 . 時間•範囲〉<鼸の目〉(ワードブレイク >を習得し 
ています。
「2 回行動」

— 1ラウンドに2回まで、主動作を行えます。

I |弱点：炎属性ダメージ+3点

I 戦利品
自動 細しおり（1.000G)

2 ~ 6 魔法書(500G)
7 ~  12 秘伝を記し廉書(1.500G)
13〜 高度な研究資料(4.000G)

「悪魔の百科事典」の異名を取る怪物です。 古代の魔法使し)が自分たちの家や研究成 

果を守るために生み出した、擬態型の卜ラップ•モンスターで、外見は苗に浮く分厚 

い書物そのものです。 装丁の端には鋭い牙が並んでおり、獲物に襲いかかるときは本 

が少し開いて、牙の間からけたたましい笑い声を上げます。 中にはさまざまな魔法の 

知識が記されており、自身も)その力を用し、て襲ってきます。

I

スカイシップ

知能：な し 知 竟 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：不 明 反 応 ：命令による 
知名度弱点値：1 6 / 1 9 先制値：1 9 移動速度：50(空中）
生命抵抗力：1 8 (2 5 )精神抵抗力：17(24)



戦利品

自動 希少な魔動部品(900G)

2 〜 6 未知の魔動部品(2.400G)

7 ~  12 掘り出し物の猶娜S(7.600G)

1 3~ 新発見の18動部S(25.000G)

•全身 
「難の身体」
刃のついた武器からは、クリティカルを受けません。

•頭部 
「ブレス攻撃, 1 8 ( 2 5 )精神抵抗力/半減J
噴射ロから、炎や吹雪、電撃を発射します。
「射程/ 形状：50m / 射擊」「対象：半径6m /  20 Jとして扱い「2d+13」点の魔法ダメージを 

与无ます。
この攻撃は、炎、水•氷、雷のいずれかの属性を持っています。どの属性にするかは、その都度' 

決定されます。
春胴体&篱

主砲は射程30mで装填数3、副砲は射程10mで装填数6のカテゴリ〈ガン〉の武器として扱 

し、ます。
弾丸が尽きると主動作で再装填を行います。新しい弾丸は体内で自動的に作成されます。

「精密射擊&鏖の目」
乱戦に飛び道具を隹ち込んでも誤射しません。また、遮蔽や乱戦エリアを越した先のキャラクタ-  

にも射擊攻擊ができます。
「斉射」
この能力を使うには、武器に弾薬が3発以上装填されてし似けれI掷らず ' 3発の弾薬を同時に 

使用します。
その攻擊の命中力判定の達成値が30に固定されます。

同じ対象に対しては1ラウンドに1回しか「斉射」は行えません。
•胴体 

r巨体」
部位：頭部は近接攻擊•射擊攻擊©対象になりません。
し、ずれかの部位：胴体のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

「制座」
両方の部位：胴体のHPが0以下になった場合、部位：頭部は回避力判定に一4のペナルティ修 

正を受けます。
參翼 
「飛翔n」

近接攻擊©命中力•回避力判定丨こ+2のボーナス修正があります。
し、ずれかの部位:翼のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

竜を模した形状の大型魔動機械です。 全長5 0m、全高15mという巨体でありなが 

ら高速で飛行し、多彩な兵器で破壊を撒き散らします。 内部には100人近い人数を 

収容でき、拠点防衛などに用いられた飛行要塞ではないかと考えられています。 魔動 

機文明でも最高水準の技術が結集した存在で、各国の首脳がその行方を探っています。

15
知能：命令を聞く知覚：機 械 言 語 ：魔動機文明語生息地：遺 跡 反 応 ：敵対的 
知名度/ 弱点値：17 /  2 0 先制値:2 2 移動速度:2 0 / 5 0 (飛行）
生命抵抗力：21 ( 2 8 ) 精神抵抗力：19 (26) _____

攻撃方法 命中力 打撃点 回避力 防護点 HP MP
牙 (頭部） 17(24) 2d+16 18(25) 13 78 -

主砲 (胴体）x 2 19 (26) 2d+18 16 (23) 11 81 -
副砲 (翼）X 2 20(27) 2d+16 17(24) 12 74 -
爪 (足）X2 18 (25) 2d+17 17 (24) 10 69 -

1部位数:7 (頭部/ 胴体X 2 / 翼X 2 / 足X2) コア部位：頭i部| |弱点：雷属性ダメージ+3点

ドラゴンフォー卜レス
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部位数:4 (上半身x 2 / 下半身x 2 ) コア部位：な し | |弱点：命中力+1
特殊能力 戦利品

•全身
rミスリ

すべての武器と、すべての鼸法による攻撃からクリティ 
カルを受けません。
この魔物の近接攻撃は、銀の武器によるものとして扱い

自動 ミスリル(2dx2.600G)
自動 瓶 gミスリル(ldx8.800G)

よd o

ニ

命中力判定に+4のボーナス修正を得ます。同時に、打撃f  

「2回攻擊&双擊J
1ラウンドに2回まで、近接攻撃を行えます。対象は同じキ

足での攻撃を、同じ乱戦エリア内にし兄)5体までの任意の文 

「揺るがす 25(32) バ生命抵抗力,，消滅J
大地を思い切り蹴りつけ. 地面を揺らします。
S IM Iリア内で地面に立ってt 兄)すべてのキャラクタ一《生 

失敗したら、即座に転倒します。
「大きな身体」
部位：上半身は近接攻擊の対象になりません。また、射擊15 

ナス修正を得ます。
両方の部位：下半身のHPが0以下になった場合、この能力: 

「支え』
し、ずれかの部位：下半身のHPが0以下になった場合、残つ 

がす」の特殊能力を失います。

其が- 8点されます。

ャラクタ一でなくてもかまし、ません。

に対して行います。

命抵抗力判定を行わね！抑 :りません。

深に対する回避力判定に+4のポー 

を失0)ます。

た部位：下半身は「なぎ払い」「揺る

全身が魔法金属で構成された人型のゴーレムです。 10mを超える大きさで、とに 

かく力強し、ことで知られてし、ます。 頑丈さも折り紙つきで、単純な肉弾戦では間違い 

なく地上最強の部類に入ります。

コンジヤラー技能を持つP C は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を知る 

には本来どおりの達成値が必要です)。
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知能：人間並み知竟：五 感 言 語 ：ドラゴン詰生患地：海 反 応 ：友好的 
知名度弱点値 :5 / 1 2 先制個 ：1 0 移 動速度：5 / 30(水中）

生命抵抗力：7 ( 1 4 )精神抵抗力：6(13) __________________________

攻»方 法 丨 命 中 力 | H 联 点 | 回 避 力 丨 防 護 点 | HP | MP

「水中特iレ1
水中で呼吸、発声ができ、水中の行動によるペナルティ 

修正を受けません。逆に地上では、すべての行為判定に 一2 
のべナルティ修正を受けます。
「水 .氷属性無効」
水 .氷属性によるダメージや効果をまったく受けません，

I 丨弱点：密厲性タメ一ジ+3点

r 戦利品
2 〜 6 欠けた牙（100G)
7 〜 12 カマウ エ 剛 (500G)

翼のないドラゴンのような姿をした幻獣です。 体長は数m で、海に住んでおD\ 
魚を食べて生きています。性格は温厚で、人間に対して友好的であり、共存すること 

が可能です。ときに、人間を背に乗せて船の代わりをすることすらあります。
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ワイバーン

知能：低 い 知 覚 ：五 感 言 語 ：なし生息地：山 岳 反 応 ：腹具合による 
知名度,，弱点値：8 / 1 5 先制値：1 6 移動速度：15 /  30 (飛行）
生命抵抗力：9 ( 1 6 )精神抵抗力:8 (15)

攻擊方法 命中力 打撃点 回避力 防護点 HP MP

牙 (胴体） 11(18) 2d+9 10(17) 7 38 31

鈎爪(H) X2 10(17) 2d+7 9(16) 5 29 29

尻尾 10(17) 2d+6 8(15) 6 33 26

|部位数:4 (胴体/ 翼x 2 / 尻尾） コア部位：胴 体 | |弱点：命中力+1

-12
13-

黒い飛竜の棚(1.000G)
黒光りする皮膜(5.000G)

•胴体  2 〜 6 飛竜の皮膜(500G)
「炎のブレス, 1 0 ( 1 7 ) 生命抵抗力/半減J

射程20mで 「半径3m /  5 Jの範囲に炎を吐き出して攻 
擎します。「2d+l◦」点の炎属性の魔法ダメ一ジを与えます。

「練S J
[キャッツアイ】【ビー卜ルスキン】【リカノ V J イ（5点回復)】

の練技を使用できます。
•翼  

「飛翔」
近接攻撃の命中力■回避力判定に+〗のボーナス修正を得ます。
し、ずれかの部位：翼のHPが0以下になつた場合、この能力を失います。

•尻尾
「テイルスイングJ
尻尾での攻撃を、同じ乱戦エリア内にいる5体までの任憲の対象に対して行し、ます。

この能力は連続した手番には使えません。

飛竜とも呼ばれるワイバーンは、広げると1 0mを超える翼を持ち、薄く黒い鱗に 

守られた爬虫類の姿をしています。 翼は羽毛を持たず、蝙蝠のように前肢と皮膜から 

作られています。 長い首と尻尾を持ち、全体に細長いシルエッ卜をしています。 

皮膜は、さまざまな革製品の材料として珍重されます。
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15  k V J ンクス

スフィンクスは、羽の生えた大きな翼とライオンに似た胴体を持ち、美しい人間の 

女性の顔を持つ体長5 mほどの幻献です。 知能が高く、あらゆる言語を操ります。 

多くの場合スフィンクスは古代の魔術師と契約し、門番を任されています。 スフィ 

ンクスが出す謎か!ブ丨こ答えることができれば、古代の魔術師の客として迎えてくれます。 

ですが、謎に答えられなかった人物に対しては冷酷です。

知能：高 い 知 覚 ：五 感 言 語 ：す べ て 生 息 地 遺 跡 反 応 ：中立
知名度弱点値：18 2 5 先制値：2 0 移動速度：2 0 / 4 0 (飛行)•
生命抵抗力：20( 2 7 ) 精神抵抗力：22(29)

攻擊方法 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

牙 (頭） 20(27) 2d+16 17 (24) 15 87 194

爪 (胴体） ■21(28) 2d+13 16 (23) 16 107 84

K ( K ) x 2 19(26) 2d+10 18 (25) 13 61 64

|部位数:4 (頭/ 胴体/ 翼x 2 ) コア部位：頭 |弱点：物理ダメージ+2点

自動

10 〜 12
13-

羽毛（1.000G)
古代文利Vjv5(2.000G)
刻印の指輸(5.000G)
_  石版（10.000G)

•頭
「«5规 い 肋 19(26)J

13レベルまでの真語颼法、操霤魔法、神聖魔法i 妖精 
魔法、魔動機術が行使できます。効果や結果は個々の魔法 
を参照してください。 

rw 去の化身」
魔法に関係するすべての戦闘特技を習得しています。効果は個々の戦B5I特技を参照してください。 

「謎 か け 2 0 ( 2 7 )冒険者レベル+知力ボーナスノ消SU 
100m内にし浴キャラクタ一に呪しXD言葉で謎かIブをします。 冒険者レベル+ 知力ボ一ナスで 

判定し、失敗したキャラクタ一13:30秒(3ラウンド)の間、一切の移動と行動ができなくなります。 

この謎か丨カ才祝いであD、耳をふさぐどころか、聰力を失ってしすことしても、防ぐことはでぎません。 
【リム一ブ•カース】の呪文を用い、達成値比較で優れば、悪影響は取り除けます。
スフィンクスは、この能力を補助動作で使います。1ラウンドには1回しか使えません。

參胴体 
I'Mい」
部位：頭は近接攻擊に対する回避力判定に+4のポーナス修正を得ます。

部位：胴体のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

「飛翔」
近接攻擊の命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を得ます。
し、ずれかの部位：翼のHPが0以下になった場合、この能力を失います。
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1 7 フレスベルク

知能：高 い 知 党 ：魔 法 言 語 ：魔法文明語生息地：山 岳 反 応 ：中立 
知名度弱点値：18 /  2 5 先制値：2 4 移動速度丨0 /  50 (飛行） 
生命抵抗力：22( 2 9 ) 精神抵抗力：22(29)

攻擊方法 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

くちばし（頭） 22 (29) 2d+20 20(27) 17 105 88

体当たり(胴体） 21 (28) 2d+19 19(26) 16 115 38

翼(右翼） 20(27) 2d+16 20(27) 15 82 28

翼（左翼） 20(27) 2d+16 20(27) 15 82 28

|部位数：4 (顔/ 胴体/右興/ 左翼） コア部位：頭 11弱点：毒属性ダメージ+3点

8 〜 12

13へ

やわら扒、羽毛(1.000G)
怪鳥の風切り羽(1.000G)
発達した風切り羽(5.000G)
ffllの則]り羽(10.000G)

「“穢 れ 嫌 劁

敵対する相手に機れ度が1以上のものが含まれてし兄)場合、
あらゆる行為判定に+1のボーナス修正を得ます。
參頭
H R語魔法、神聖魔法1 0 レベル肩力 1 5  ( 2 2 ) J

10レベルまでの真語鼸法と神聖魔法が行使できます。効果や結果は個々の魔法を参照してく 
ださい。
•胴体
「大きい」
部位：頭は近接攻¥の対象になりません。
部位：胴体のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

• 右翼& 左翼 
「飛翔nj
近接攻擊の命中力•回避力判定に+2のボーナス修正を得ます。
部位：右翼、または、部位：左翼のいずれかのHPが0以下になった場合' この能力を失います。 

•右翼
「里の雨魔力 2 1 ( 2 8 ) . 生命抵抗力, 半減]
右翼を取り巻く雷を雨のように降り注がせます。「射程/ 形状：20m / 射擊」「対象：半径6m /  

20」として扱い、「2d+20J点の雷属性の鼸法ダメージを与えます。
この能力は、連続した手番には使えません。

「霪の*  2 0 ( 2 7 ) 生命抵抗力消滅 ]
右翼に近接攻撃したキャラクターは、攻擊の正否にかかわらず、そのたびに生命抵抗力判定を 

行います。失敗したら、「2d+10J点の鼸厲性の魔法ダメージを受けます。

•左翼
「風の刃魔力 2 1 ( 2 8 ) 生命抵抗力半減J
左翼に應わせた風を刃して攻擊します。「射程/ 形状：20m / 射撃」「対象：半径6m内の空間/  

20Jとして扱い、「2d+20」点の風属性の魔法ダメージを与えます。
この能力は、連続した手番には使えません。

「風の*  2 0 ( 2 7 ) 生命抵抗* 消滅]
左翼に近接攻撃したキャラクターは、攻擊の正否にかかわらず、そのたびに生命抵抗力判定を 

行います。失敗したら、「2d+10J点の風属性の魔法ダメージを受けます。

風を操る、巨大な鷲のような姿をした幻獣がフレスベルグです。その翼長は20m 
にも達し、右翼は雷を、左翼は風を纏っており、触れた相手を死に至らしめます。 

また、フレスベルグは■■穢れ”を嫌悪しており、特に、アンデッドには容赦せず、 

巨大なくちばしでそれを弓丨き裂くとしVbれてし球す。
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18 ペルーダ

知能：禹 い 知 竟 ：魔 法 言 語 ：なし生息地：遘 跡 反 応 ：敵対的
知名度弱点値 :2 0 / 2 7 先制値：2 4 移動速度31
生命抵抗力：24 ( 3 1 ) 精神抵抗力：23 (30)

攻擊方法 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP
嚙み付き（頭） 22 (29) 2d+18 21 (28) 15 110 49

体当たり（胴体） 20(27) 2d+20 20(27) 16 127 29
親り(足) X  4 2 1 (28) 2d+17 20(27) 15 97 29
尻尾(雖 ） 21(28) 2d+17 21 (28) 15 109 19

|部位数：7 (頭/ 胴体/ 足X 4 / 尻尾） コア部位：頭 |丨弱点：魔法ダメージ+2点

自動 ベル- ダの牙(1.000G)
2 〜 6 ベル-ダの毒液(1.000G)
7 ~  12 べトダの毒液(1dxl.000G)
13〜 大璽の毒液（10.000G)

•全身 

「練
【マッス;レ^ア】【キャッツアイ】【リカパリィ（9点回復)1 

の練技を使用て•きます。
參頭
「炎のブレス, 魔力24 (3 1 )，生命抵抗力，半減]
ロから炎を吐きます。「射程/ 形状:20m/射擊」「対象:半径6 m /2 0 Jとして扱い、「2d+20J 

点の炎属性の魔法ダメージを与えます。
この能力は連続した手番には使えません。

•胴体
「毒 の 輓 2 4 ( 3 1 )生命抵抗力，消滅J
体当たりの攻撃が命中したとき、対象に生命抵抗力判定を行わせます。失敗したら、H 5 J点の 

毒属性の魔法ダメージを与えます。
「大きな身体」
部位：頭は近接攻擊の対象になりません。また、射撃攻撃に対する回避力判定に+4のボーナス 

修正を得ます。
部位：胴体のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

•足
「踏み荒らす/ 必中J
乱戦エリアにしVg>任意の対象すべてに「(2d+5) x (残ってし译部位: 足の数)」点の物理ダメー 

ジを与えます。この攻撃は回避できません。
「踏み荒らす」は、ひとつでも部位:足が主動作を終わってしすこ場合には、使うことはできません。 

また、「踏み荒らす」を使えば. すべての部位：足の主動作が完了します。

ra t、」
部位：胴体は近接攻齡回避力に+4のボーナス修正を得ます。
2つ以上の部位：足のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

•尻尾
rテイルスイング」
尻尾での攻撃を、同じ乱戦ェリア内にしVS5体までの任蕙の対象に対して行います。

この能力は連続した手番には使えません。

頭部と尻尾は蛇、4本の脚を持ち、身体にはライオンの髮のような長い毛で覆われ 

ている、全長4 0 mほどの巨大な幻献がべ)レー夕です。 また、背中には毒のある刺が、 

背骨に沿って生えています。 凶隳な幻獣で、一夜にて街をひとつ焼き尽くしたという 

記録も残っています。
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I弱点：炎属性ダメージ+3点 |
戦利品

なし

「妖精W 挪 定 3 レべH  5 ( 12) J
3 レベルまでの妖精鼸法のうち【ウ才一夕一スクリーン】

[ピユリフイケーシヨン】を行使できます。効果や結果は個々 
の魔法を参照してください。

rwsatti
戦闘特技〈魔法拡大/ 範囲〉を習得しています。

「癒しの温泉」
MPを2点消費するごとに、5◦ リッ卜)しの水を入浴に*

通な温度のお湯に変えます。このお湯に1時間浸かってし、ると、HPとMPがそれぞれ5点ずつ回 
復します。1時間を超えて漫かっていても、それ以上は回復しません。

「水の身体」
水 _氷属性の効果やダメージをまったく受けません。
打撃武器から受ける物理ダメージに対しては、防護点を3点高しV&のとして扱います。

「水中適性J
水中で呼吸、発声ができ、水中の行動によるべナルティ修正を受けません。

「炎に弱いJ
炎厲性の攻擊を受けた場合、余分に3点のダメージを受けます。

裝0 長い' 裸の女性の姿をした水の妖精です。温かい水のあるところを好むため' 
大抵は温泉のある場所に住んでいます。きれい好きで、汚れている者を見ると温泉に 

入るように勧め、断られると怒って無理やりにでち温泉に入れようとします。 

フェアリーテイマ一技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 

知るには本来の達成値が必要です)0

拳 5(12) 2d+2 3(10) 4 34 34

箏

m
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蟻に見えますが、実は黒つ子と服を着た人間の姿をした、とても小さな土の 

妖精です。 手足は一対ずつしかなく、他の手足に見えるちのは飾りですが、頭から生 

えている触覚は本物です。 ムリアンは必ず数十体にも)なる集団で行動します。また、 

平和を愛する性格で争いを好みません。元気のない人を見ると、歌や踊りで元気づ!ブ 

ようとします。

フェアリーテイマー技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 

知るには本来の達成値が必要です)o

ムリアンの群れ

は

じ

め

に

知能：人間並み知覚：五感 
知名度弱点値 :8 /1 4  9i

言語交易共通語、妖精語生息地：森、草 原 反 応 ：友好的 
刪1 : 9 移動速度1 1 生命撤^  7 (1 4 )精神}助 访 :6(13)

1丨弱点：風厲性ダメージ+3点

1 戦利品
なし

「妖精魔法限定3 レベル/ 魔力6 ( 13)」
3レベルまて切妖精魔法0 うち【スネア】【ス卜一ンガ一ド】

が行使できます。効果や結果は個々の魔法を参照してくだ 

さい。
「H法遇14J
戦闘特技〈魔法拡大/ 数〉を習得しています。

「呪 歌 5(12)」
【アンビエン卜】【ヒーリング】の呪歌を使用します。 効 

果範囲は自らを中/CMこ半径30mです。
「群れの攻撃必中」
無数のムリアンの群れが対象に通い上り、嚙み付きます。乱戦エリアにいる対象すべてにr2d+ 

残りHPの5分の1(端数切り捨て)」点の物理ダメージを与えます。この攻撃は回避できません。 

「群れ」
あらゆる武器からクリティカルを受けません。

格鬪武器〈投丨ブ> の対象になりません。
この魔物やこの魔物を含む乱戦エリアを対象にする場合、戦闘特技〈精密射撃〉〈魔法誘導〉〈魔 

法制御〉は、その効果を失います。
「土の身体」

土属性の効果やダメージをまったく受けません。
「風に弱いJ
風属性の攻擊を受けた壩合' 余分に3点のダメージを受けます。
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知能：人 間 並 み 知竟：五 感 言語：妖精語 生息地：さ ま ざ ま 反応：中立

知名度弱点値：1 1 / 1 5 先制値：1 2 移動速度33 (飛行）

生命抵抗力：7 ( 14 ) 精神抵抗力:9 ( 16)

攻K 方 法 命 中 力 打 * ! 点

I弱点：命中力+1 1

戦利品

なし

「妖精魔法限定5 レベルノ魔力9(16) J
5レ ベ ル ま で の う ち 【サニティ】【デス卜ラクシヨ 

ン】を行使でぎます。効果や結果は個々の魔法を参照して 

ください。
「麻法適ttl
戦闘特技〈魔法拡大, 数〉〈魔法拡大, 時間〉を習得してし、

ます。
「心 の 閽 8 ( 1 5 ) 精神抵抗力消滅」
心を暗鬮こ包み、積極的に何かをしようという意欲を失わせます。半径30m内にし砀すべての 

キャラクターが対象となります。抵抗に失敗したら、30秒 （3ラウンド）の間、移動や攻撃、腐 
法の行使などの能動的な行動は行えません。回避や抵抗などの受動的な行動は行えます。

この能力は主動作として行います。

「關の守り」
精神効果属性の効果やダメージを受けません。

「細

近接攻撃® 命中力■回避力判定に+1のボーナス修正を受けます。

暗闇を纒った、身長30cmほどの闇の妖精です。その姿は、普段は纏っている閹 

のために見ることはできませんが、漆黒の衣を着た長い黒髪の男性だと言われています。 
闇の妖精は精神に影SSを与える力を持ってしだ)と言われています。しかし、シェイドは、 
他の生き物を嫌っており、滅多に人前に姿を見せることはありません。

フェアリ一テイマー技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 
知るには本来の達成値が必要です)e
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5 スプライ卜

特殊能力 1弱点：命中力+1
「妖精魔法限定5 レベル/ 魔力9 (16) J

5レベルまでの妖精拓助うち、【ヒ一ルウ才一タ一】【ウィ 
スパ一匕一ル】【プライマリィヒーリング】を行使できます。 
効果や結果は個々の魔法を参照してください。

m m m

戦闘特技(魔法拡大/ 数〉を習得しています。

戦利品
なし

「W光, 8(15) in 卩抵 1/1力/ /F3mJ
灼き付くような強い光を発して、目を眩ませます。半径 

30m内にいるすべてのキャラクタ一が対象となります。抵抗 
の間、命中力•回避力判定に一2のペナルティ修正を受けま'?

この能力は1ラウンドに1回、補助動作として行えます。 
隱 守 り 」
属性に関わりなく' あらゆる魔法ダメージが5点減少します 

「飛行」
近接攻擊の命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を受け

:に失敗したら、30秒 (3ラウンド） 

「。この効果は重複しません。

ます。

強い光を纏った、身長30cm ほどの光の妖精です。その姿は、普段は纏っている 

光のために直視できませんが、白い衣を着た長い金髪の女性だと言われています。 光 

の妖精は生命力を回復させる力を持ってしだ)と言われてし读す。しかし、スプライ卜は、 

とても恥ずかしがり屋なので、滅多に人前に姿を見せることはありません。

フェアリーテイマ一技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 

知るには本来の達成値が必要です)。

め ：
に

知能：人間並み知覚：五 感 言 語 ：妖精語生息地：さまざま反応：中立
知名度弱点値：1 1 1 5 先制値：1 2 移動速度：33(飛行）
生命抵抗力：9 ( 1 6 )精神抵抗力：7 (14) _________________

第

m

第
二
：寒

：

1
1藤

ゲ

ー

ム

マ

ス

タ

ー

|

82



7 ノーム

身長1m ほどの小さな人間の姿をした土の妖精です。 主に髭の生やした老人の姿を 

していますが、子供や若い女性の姿をしたノームも存在します。これは、ノームが子 

供や女性があまり外に出さず、大切に守って育てるからなのです。このように、ノー 

ムは家族や仲間を大切にする性格をしています。

フェアリーテイマー技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 

知るには本来の達成埴が必要です)。 ____________________

知能：人間並み知竟：五 感 言 語 ：妖精語檯息地：森、山、洞 窟 反 応 ：中立 
知名度弱点傾：11 / 1 6 先制値：1 3 移動速度 16 
生命抵抗力：9 ( 1 6 ) 精神抵抗力：8 (15)

| 命 中 力 | 打W点 | 回 避 力 | 防 護 点 | HP | MP

|弱点：風厲性ダメージ+3点

なし

「妖精魔法限定7 レベル/ 魔力10(17)」
7レベルまでの妖精魔法のうち【スネア】【ストーンガード】

を行使で5 ます。効果や結果は個クの鼸法を参照してくだ 
さい。

去適14J

戦鬪特技〈魔法拡大/ 数KMP輕減〉を習得しています。

「地揺らし，10(17) / 生命抵抗力，消滅」
地面を揺らし、対象の足場を不安定にします。 半径 

30m内で地面に立ってI 砀対象すベては、抵抗に失敗すると転倒します。転倒したもの(オ、揺れ 
続ける地面に手こずり、1分 (6ラウンド) の間、立ち上がれません。

この能力は主動作として使います。
P5の 雜 J

土厲性の効果やダメージをまったく受けません。
「風に弱いJ
風属性の攻撃を受けた場合、余分に3点のダメージを受けます。
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9 ドライア一

知能：人 間 知 覚 ：五® 言語：妖精語生息地：森 反 応 ：中立
知名度弱点値：1 2 / 1 9 先制値：1 5 移動速度 13
生命抵抗力：11( 1 8 ) 精神抵抗力：12(19)

攻W方 法 | 命 中 力 打 K 点 回 避 力 」 防護点」 HP J  MP

11弱点：炎属性ダメージ+3点

1 戦利品

なし

「妖精魔法® 定9 レベル, H^I12(19)」
9 レベルまでの妖精魔法のうち【スネア】【ス卜ーンガード】

【フェアリ一ステップ】【ス卜ーンブラス卜】を行使できます。
効果や結果は個々の魔法を参照してください。

師去適14J
戦鬪特技<«法拡大/ 数〉〈魔法拡大/ 時間〉<MP軽減〉を 

習得しています。
「魅了, 12 (19 ) 糟神抵抗力消滅」
男性のキャラクターに甘い言葉を囁いて、魅了します。「射程/形状：30m  / 起点指定Jで対象 

1体を魅了します。抵抗に失敗した対象は、ドライア一ドを最愛の恋人のように思い込み、彼女 
を守ろうと行動します。彼女を攻撃する者は、すべて敵と見なします。この効果はドライア一卜 
が30m以内にし砀間持続し、精神効果属性として扱います。

この能力は、主動作として扱います。
「樹木同イbJ

ドライア一ドは接触した樹木の中に吸し、込まれるようにして入つてし、き、同化します。この状 
態のドライア一ドを攻擊することはできませんが、同化している樹木が燃え尽きるとドライア一 
ドは消滅してします。このため、ドライア一ドは樹木が燃えると外に出てきます。

この効果は同化を解除するまで続きます。同化と、その解除は主動作として扱います。
「淋の身体」
土厲性（i性の効果やダメージをまつたく受けません。

「炎に弱いJ
炎厲性の攻撃を受けた場合、余分に3点のダメージを受けます。

妖しく美しい女性の姿をした樹木の妖精です。 常に全裸で、長い緑色の髪を肢体 

に巻き付けています。 ドライア一ドは、男性を魅了して死ぬまで自分の側に置いてお 

くため、彼女が宿る木の根元にはいくつちの死体が転がっています。これは、男性に 

自分の宿る木を守らせると同時に、肥料を得るためです。 中には木を切らないことを 

条件に、魅了を解かれた男の話も伝わっています。

フェアリーテイマー技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 

知るには本来の達成値が必要です)。
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9 ハ。ック

小さな男の子のよつな姿をした木霊の精です。 緑色の服と帽子を被っており、し)つ 

も楽しそうに空を飛び回っています。 音楽が大好きで、歌や演奏を聞きつけると、自 

分もいっしよに歌ったり演奏に合わせて口笛を吹しすこりします。そして、歌手や演奏 

家たちに親しく話しかけます。 基本的に無害ですが、時々、しすi：ずら心から登山者に 

突然 ' 大きな声をかけて驁かすことがあるので注意が必要です。

フェアリ一テイマー技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 

知るには本来の達成値が必要です) o

知能：人間並み知覚：五 感 言 語 ：交易共通語、妖精語生息地：山 反 応 ：中立 
知名度弱点値：1 2 / 1 9 先制値：1 6 移動速度：33(飛行）

生命抵抗力：11( 1 8 ) 精神抵抗力：11(18)

攻 撃 方 法 | 命 中 力 打 撃 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | HP | MP

は
じ
め
に

「妖精魔去限定g レベル/魔力13 (20) J
9 レベルまでの妖精魔法のうち【ウインドボイス】【ウイ 

ンドガ一ド】【ウィンド力ッタ一】【サイレントム一ブ】【ホパ 
リング】【シユ一卜ア□ -】【ウインドスI ム】【ミサイルプ 
□テクシヨン】を行使できます。効果や結果は個々の魔法 
を参照してください。
「魔法適11J
戦闘技能<1 

/ 範囲》を習彳 

「遠くまで届<
魔挪射程

||弱点：土属性ダメージ+3点 1
1 戦利品

なし

<魔法拡大/ 距離〉（魔法拡大, 時間》〈魔法拡大 
を習得しています。

まで届く声」
;法の射程を2倍として扱います。（魔法拡大/ 距離〉を行う場合、いったん2倍にした射程をも 

とにして、2倍、3倍に拡大します。

「風乗り」
風に乗せてもらって移動します。手番の最初に通常移動で移動できる距離(33m)を移動します。 

その後、バック自身の移動と行動が行われます。 自身が制限移動に留まるなら、その手番に魔法 
ラ使も可能です。
この能力は、連続した手番には使えません。

「風の身体」

風属性' 斬擊属性の効果やダメ一ジをまったく受けません。
刃を持つ武器から物理ダメージを受ける場合、防護点が3点高いものとして扱います。

「飛行』

近接攻擊©命中力•回避力判定丨こ+1のポーナス修正を受けます。
「土に弱いJ
土属性の攻撃を受けた場合、余分に3点のダメ 一ジを受けます。
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15 スカデイ

I |弱点：炎&土属性ダメージ+3点 |

なし

「妖精魔法限定13レペル,魔力19 (26)J
13レベルまでの妖精魔法のうち【ウォータースクリーン】

【ピュリフィケ一ション】【アイスポル卜】【ポトムウォ一キ 
ング】【シンク】【ミス卜ハイド】【アイスコフィン】【ウォーター 
エッジ】【カレン卜〗【メイルシュ卜□一ム】が行使できます。

効果や結果は個々の魔法を参照してください。

「膨 調 14J
戦闘特技〈魔法誘導〉〈魔法収束》《魔法制御》< 魔法拡大/

数 >< 魔法拡大/距離 >(魔法拡大/ 時間》《マルチアクション >< ワ一ドブレイク >を習得しています。 
ほ て つ く 榆 21( 2 8 ) 生命抵抗力/ 半減J 
氷と吹雪でできた播を作りだし' 30m内の3体までの対象に投げつけてr2d+20J点の水•氷 

属性の魔法ダメージを与えます。
この能力は、補助動作として1ラウンドに1回だけ使えます。

「吹雪のm i
風属性、水■氷属性、斬擊属性の効果やダメージをまったく受けません。
刃を持つ武器と打撃武器から物理ダメージを受ける場合、防護点が5点高いものとして扱います。 

「飛行」
近接攻擊©命中力_回避力判定に+1のポーナス修正を受けます。

「炎と土に弱い」
炎属性や土属性の攻擊を受けた場合' 余分に:3点のダメージを受けます。

吹雪でつくられた鎧を纏い、凍てつく槍を持った吹雪の妖精です。 リンとした潔癖 

な印象の美少女であることが多く、強くて勇ましい男が大好きです。気に入った男に 

自らを呼び出すための宝石を与えることもあります。 気に入った男が死ぬと、どこか 
らともなく現れてその亡骸を持ち去り、雪山の奥深くにある氷宮殿の中で氷付けにし 

て保管しておくとされています。

フェアリーテイマー技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 

知るには本来の達成値が必要です)C

知能：人間並み知覚：五 感 言 語 ：妖精語生息地：寒冷地、雪 山 反 応 ：中立
知名度/ 弱点値：18 /  2 1 先制値：2 1 移動速度：44 (飛行）
生命抵抗力：21( 2 8 )精神抵抗力：2 1 (28) ____________________ —

攻撃方法 命中力 打撃点 回避力 防護点

2 0 (2 7 )し 2d+18 J j 9 ( 2 6 )  I 16 106 I 117
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15 スレイプニール

知能：人間並み知寛：五 感 言 語 ：妖精語檯息地：草原、山 岳 反 応 ：中立 
知名度艰点値：18 /  2 1 先制值：2 2 移動速度：44 /  88 (飛行）
生命抵抗力：2 1 (2 8 )精神抵抗力：2 1(28) _______________

| 蹄 |21(28) | 2d+18 j 21 (28) 1 17

11弱点：土属性ダメージ+3点

■ B i n
なし

「妖精魔法限定13レベル魔力 19 (26)J 
13レベルまでの妖精魔法のうち【ウィンドボイス】【ウィ 

ンド力一ド】【ウィンド力ッタ一】【サイレン卜ムーフ】
[シュー卜アロー】【ウィンドス卜ーム】【ミサイルプロテク 
ション】【ワ一ルウィンド】が行使でぎます。効果や結果は 

個々の魔法を参照してください。
\rnmm
戦闘特技〈魔法誘導 >〈魔法収束〉(魔法制御》〈魔法拡大/

数〉く魔法拡大/距離 >< 魔法拡大/範囲 >< マルチアクション ><ワ一ドブレイク >を習得しています。 
「疾 鹏 動 / 2 0 ( 2 7 )生命抵抗ガ消滅 J
この能力は、全力移動ができる状態で行動できないと使用できません。全力移動を伴うため、 

この能力を使用したラウンドには、攻擊や特殊能力の使用を行えません。
この能力は. 「射程/ 形状：132m/突破」の近接攻擊として扱います。攻擊が命中すると、対 

象は「2d+20J点の風属性の魔法ダメ一ジを受けた上で転倒します。
この能力は地上を移動するときしか使えず、連続した手番には使用できません。

「風 の 雜 」
風属性、斬擊属性の効果やダメージをまったく受けません。
刃を持つ武器から物理ダメージを受ける場合. 防護点が5点高いものとして扱います。

「飛行」
近接攻撃の命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を受けます。

「土に弱い」
土属性の攻擊を受けた場合、余分に3点のダメージを受けます。

8 つの蹄を持つ馬の姿をした風の妖精です。 目にもとまらない速度で駆け回り、疾 

風を巻き起こすため、疾風の妖精と呼ばれています。 荒々しい気性のため、山から里 

へ一気に駆け下り、疾風によって家屋を倒壊させてしまうこともあります。 

フェアリーテイマー技能を持つP C は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点 

を知るには本来の達成値が必要です)。
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戦利品

■ ■ ■
「2回攻擊&双擊J
舞い踊るようにしながら、1回の手番に2回攻撃を行ろ 

ことができます。対象は2 回とも同じキャラクタ一でも、

異なるキャラクターでも構いません。
「炎の魔力擊J
打擊点が23点上昇し、ダメージを炎属性に変更します。「炎の魔力擊」を使うと、次の手番ま 

で回避力判定、生命_精神抵抗力判定に一1のペナルティ修正を受けます。
「炎の身体」
炎属性の効果やダメージをまったく受けません。

「飛行」
近接攻擊(D命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を受けます。

「水•水に弱い」
水 •氷属性の攻撃を受けた場合、余分に3点のダメージを受けます。

「妖精阑去限定15レペル/ 魔力23 (30)」
15レベルまでの妖精魔法のうち【ファイアボル卜】【匕一トメタル】【フレイム] - 卜】【ファイア 

ス卜ーム】が行使て•ぎます。効果や結果は個々の魔法を参照してください。
「SU去適14J
戦闘特技〈魔法誘導〉<應去収束〉(魔法制御 >< 魔法拡大/数 >< 魔法拡大/距離 >《魔法拡大/ 範囲〉 

〈鹰の目〉(マルチアクション〉〈ワードプレイク〉を習得しています。
「炎のダンス/  23 (30) y 生命抵抗力/ 半減」
舞踏によって灼熱の炎を周囲に撒き散らします。半径30m内の対象すべてに「2d+22」点の 

炎属性の魔法ダメ一ジを与えます。
この能力は1回の手番に1回、補助動作として行えます。
「炎の王J
対象1体の種族特徴[剣の加護/ 炎身]を10秒間（1ラウンド）打ち消します。この能力は主動 

作で使います。
•下半身 
r大きな身体」

部位：上半身は近接攻撃の対象になりません。また、射擊攻擊に対する回避力判定に+4のボ一 
ナス修正を得ます。
部位：下半身のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

燃え盛る炎に包まれた身長5mほどの巨人の姿をした炎の妖精です。 火山や地下深 

くの空洞で、サラマンダ一たちとともに踊り暮らしています。 陽気な性格ですが、気 

分屋なところがあり、機嫌を損ねるとあっとい5 間に消し炭にされてしまうこともあり 

ます。

フェアリーテイマー技能を持つ者は、魔物知識判定に自動的に成功します（弱点を 

知るには本来の達成値が必要です)。

イフ■」一

知能：® い 知 霓 ：五 感 言 語 ：妖精語生息地：火山、地下迷宮、適 跡 反 応 ：中立 
知名度/ 弱点値：1 9 , 2 2 先制値:2 3 移動速度:4 0 (飛行）
生命抵抗力：23 ( 3 0 )精神抵抗力:23 (30)

拳 (上半身） 22(29) 2d+17 20(27) 19 128 93

蹴り（下半身） 21 (28) 2d+19 20 (27) 19 132 31

部位数：2 (上半身/ 下半身） コア部位:上半身 |弱点：水 •氷属性ダメ一ジ+3点
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知能：命令を聞く知覚：五感(暗視)
®a®/SiSji：i 4 / i 5  m m■言語：なし生息地：地下迷宮、遺 跡 反 応 ：命令による 

1 0 糊 生 命 撤 ^ : 7 ( 1 4 ) 精袖邸访 :6(13)

「2回攻擊&双擊J
1回の手番に2回攻擊を行うことができます。対象は2回 

とも同じキャラクターでも)、異なるキヤラクターで;&構いま

の効果やダメージを受けません。 

丨やダメージを受けません。

1弱点：衝撃属性ダメージ+3点 |
戦利品

自動 悪魔の血（100G)

魔神たちが造り出した疑似生物で、戦闘や単純な労働に使われます。 一般に魔神 

に模して造られてしVC、よく知らない者は他の魔神と誤解することもしばしばあります。 

魔神の姿はさまざまなので、スボーンの姿もさまざまで、能力も異なります。ただし、 

火や酸を吹いたり、魔法を使ったりはしません。
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知能：人間並み知覚：五感 (暗視） 言語：妖魔語、魔神語生息地：さまざま反応：敵対的 
知名度/ 弱点値：1 2 / 1 5 先制値：9 移動速度：1 0 / 10(飛行）
生命抵抗力:3 ( 1 0 )精神抵抗力:4(11)

攻撃方法

尻尾

| 命 中 力 | 打撃点」 _回 避 力 | 防 護 点 | HP | MP

「神聖魔法2 レベル/魔力4 (11)J
2レベルまでの神聖魇5去と特殊神聖魔法を行使できます。

効果や結果は個々の魔法を参照してください。
「麻 痺 毒 3(10) / 生命抵助，消滅」

尻尾でダメージを与えた場合、対象は生命抵抗力判定を 
行います。抵抗に失敗した対象は、3分（18ラウンド)の間、

回避力判定に一2のべナルティ修正を受けます。この効果 
は、毒属性として扱います。

「飛行』
近接攻擊0 命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を受けます。

1弱点：斬擊属性ダメージ+3点 |
戦利品

自動 悪魔の血（100G)
2 ~ 8 なし

9 ~ 尻尾の毒(150G)

褐色か暗褐色の肌をした小型の悪魔で、体毛はなく'先端が槍の穂先のように尖っ 

た尻尾が生えてし球す。また、コウモリに似た翼で空を飛びます。

インプは魔神たちの使いであり、魔神王に仕える邪悪な者たちを助けるために遣わ 

される存在です。このため、インプを見かけた場所の近くには、もっと強力な魔神が 

現れる可能性があるため、注意が必要です。 一 ______________________
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ゴードべルは「姿なき魔神」と呼ばれる下位魔神です。この魔神は、完全に透明な 

ため、本当はどんな姿をしているのかを知る者はいません。その性質上、ゴードべル 

は暗殺者として役割を待っています。

攻 搫 方 法 I 命 中 力 | 打 撃 点 丨 回 避 力 丨 防 護 点 | HP | MP

|弱点：物理ダメージ+2点

戦利品

自動 悪魔の血晶(800G)
2 〜 10 なし

11〜 透明な皮革（1.400G

r 完全に透明j
ゴードべルは完全に透明です。この魔神に対する命中力 

判定、こ の 魔 攻 擊 ^ らの回避力判定には一4のベガげィ 
修正を受けます。

「射程：接触」でi m 、「対象：1体」の魔法をゴードべルを 
対象として行使することはできません。
「2回攻擊&双擊」

1回の手番に2回攻撃を行うことができます。対象は2 
回とも同じキヤラクターて•=&、異なるキャラクターでも)構いません。
「空間透過J
空間そのものをすり抜けることで、その空間に存在する扉や壁などの障害物、魔法の効果の影 

醑を受けず丨こ移動できます。 ゴ一ドべルがすり抜けられる空間は2mまでです。
「姿なぎ暗殺者J
ゴードべルが潜んでt 砀場所に近づいた場合、目標値16の危険感知判定を行わね丨掷りません。 

失敗したら、この魔神からの不意打ちを受けることになります。
隋鄉文^ ^ DJ 
精神効果属性の効果やダメージを受けません。

「毒 •病 気 麵  
毒 .病気の効果やダメージを受けません。

- ? J -----------------------------------------------------
知能：人間並み知覚：五感（暗視） 言語：魔神語生息地：地下迷宮、遺 跡 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：〗6 / 1 9 先制値：1 6 移動速度：15
生命抵抗力：12 ( 19 ) 精神抵抗力：12 ( 19)
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r神 聖 船 9 レベル，助 13 (20) J
9 レベルまでの神聖魔法を行使できます。効果や結果は 

個々の魔法を参照してください。
「魔法適14J
戦闘特技の〈魔法拡大/ 距離〉〈魔法拡大/ 数〉〈マ)レチア 

クシヨン〉〈ワ一ドブレイク〉を習得しています。

「異执DSJ
HPを回復させる魔法を、2倍のMPを消費することで回 

復置と同じ値の魔法ダメージを与える魔法として行使できます。

弱点：物理ダメージ+2点

自動 悪魔の血晶(800G)
なし

悪魔の羽(350G)
虹色の悪思の羽(1.500G)

「飛行」
近接0:接攻擊0 命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を受けます。

「笑い± R I
ティキラは他者が恥をかくのを見るのが大好きです。そのため、敵味方の関わりなく、だれかが 

自動失敗すると笑い出します。笑い出したティキラは、次の手番の終了時まで魔法を行使するこ 
と/̂ T*ぎません。

PFJU
ティキラとの戦関が始まったら、敵味方問わず、ティキラのち0 以外で最初に出た「6ソロ」は、 

自動的に「1ソロ」に変更されます。種族特徴[剣の加護/ 運命変転]を用いて、もう一度「6 ソロ」 
に戻すことは可能です。一方で、n ゾ□」を[剣の加護/ 運命変転]で「6ソロ」に変えた場合には、 
この能力は発揮されません（次の機会に持ち越されます)。複数のティキラが戦場にいる場合' そ 
の数だけ、この不運は発生します。

当然ながら、この能力は「笑い上戸」を誘発します。

体長20cmほどの小さな悪魔です。 姿は人間に似てし味すが、蜻鈴のような複眼 

で羽を持っています。ちょろちょろと飛び回り、気まぐれで享楽的、だれかが大失敗 

をして恥をかくのを見るのが大好きです。

は
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テイキラ

知能：人間並み知竟：五感 (暗視） 言語：魔神語生息地：遺跡、地下迷宮反応：敵対的 
知名度/ 弱点値：1 5 /  2 0 先制値：1 3 移動速度：40 (飛行）
生命抵抗力：1 2 (1 9 )精神抵抗力：13 (20) _______________________

攻 擊 方 法 命 中 力 打 撃 点

体 当 た り 12(19) 2d+9 12(19)
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メルビズ

知能：人間並み知霓：五感（暗視） 言語：魔神語生患地：地下迷宮、* 跡 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：〗6 / 2 0 先制値：1 6 移動速度：1 3 / 2 0 (水中）
生命抵抗力：13 ( 2 0 ) 精神抵抗力：12 ( 19)

攻 搫 方 法 命 中 力 打 擊 点 回 避 力

夠爪(上半身） 13(20) 2d+13 12(19)

尻尾(下半身） 12(19) 2d+10 I 1(18)

] 丨弱点：炎厲性ダメージ+3点部位数:2 (上半身/ 下半身） コア部位：上半身

2 ~ 8 なし

9 ~  12 悪魔の鱗(600G)
13〜 翡翠の鱗（1.600G)

•全身
「« 神 攻 擊 麵
精神効果属性の効果やダメージを受けません。

「毒 .病気無効」
毒•病気の効果やダメージを受けません。 

r水中適応」
水中で呼吸、発声ができ、水中の行動によるべナルティ修正を受けません。

rifのブレス/ 1 2 (1 9 )，回进 *，消滅j
酸の塊を吐き出します。20m内の対象1体に「2d+7J点の毒属性の物理ダメージを与えます。 

さらに、酸が命中した対象は、防護点が〗点減少します。この効果は永統します。キャラクタ一 
が受けた場合には、防護点が減少した装備をプレイヤーが選びます。防護点が0 となった装備は 
破壊されます。そうでない場合には、1点あたりその装備の価格の1 / 1 0 の健段で修復してちら 
えます。

もし、水中で酸を吐いた場合、酸は水に溶けて広がり、メルビズを中心として「半径5 m / 
15」に「2d」点の毒属性の魔法ダメージを与えます。このときには回避はできません。一方で、 

防護点の減少はありません。
この能力は連続した手番には使えません。

「2回攻擊&双擊J
1回の手番に2回攻擊を行うことができます。対象は2回とも同じキャラクタ一でも、異なるキヤ 

ラクターでも構いません。

緑色の鱗と背びれを持つ、身長2.5mほどの下位魔神です。 水中で行動することに 

長け、河川や運河などから街中に侵入してくることもあります。この能力を利用して、 

より上位の魔神たちによって尖兵として派遣されることもしばしはです。
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I弱点：物理ダメージ+2点

戦利品

自動 悪魔の血晶(800G)
自動 悪魔の羽(2dx350G)

2 〜 9 なし

10〜 虹色の悪H®羽(ldxl.500G

「神聖魔法12レベル魔力 18 (25)」
12レベルまでの神聖魔法を行使できます。効果や結果 

は個々の魔法を参照して < ださい。
DW£iS14J
戦闘特技の〈魔法拡大/ 距離〉〈魔法拡大/ 数）〈マルチア 

クシヨン >< ワ一ドブレイク> を習得しています。

「異界のS J
HPを回復させる魔法を、2倍の消賨MPを消费するこ 

とで回復置と同じ値の簾法ダメージを与える魔法として行使できます。

「飛行」
近接攻撃の命中力_回避力判定に+1のボーナス修正を受けます。

「笑い±R1
ティキティキは他者が恥をかくのを見るのが大好きです。そのため、敵味方の関わりなく、だ 

れかが自動失敗すると笑い出します。笑い出したティキティキは、次の手番の終了時まで魔法を 

行使することができません。
「超不運J
ティキティキとの戦闘では、ティキティキ以外のキヤラクターは敵味方問わず、「6ソロ」は、 

すべて自動的に门ソ□」に変更されます。種族特徴[剣の加護/ 運命変転]を用いて、もう一度「6 
ソロ」に戻すことは可能です。一方で、「1ソロ」を[剣の加護/ 運命変転]で「6ソロ」に変えた場 

合には、この能力は発揮されません。
当然ながら、この能力は「笑い上戸J を誘発します。 

r u 剛

一時的に群体を解き. 個体の群れとなります。近接攻擊や魔法o 行使を行えなくなります。「擾 

乱j の特殊能力を得ます。
「散開」と、それを解除し群体に集合するの^ 、とも丨こ補助動作で行えます。しかし、1ラウンド 

に「散開」と集合の両方を行うことはできません。

「擾乱」
この魔物やこの魔物を含む乱戦エリアを対象にする場合、戦関特技(精密射撃〉〈魔法誘導〉〈魔 

法制御〉は. その効果を失います。
この能力は「散開」してし沼ときにのみ得られます。

テイキテイキはテイキラ（=>292頁）による群体で、複数が集まつて、あたかち一個 

の生物のように動いています。その姿はテイキラをそのまま人間犬に拡大したように 

見えます。 群体に含まれるすべてのテイキラは思考、知覚、聴竟を共有しています。

1 3 テイキテイキ

知能：高 い 知 覚 ：五感(暗視） 言語：魔神語生息地：* 跡、地下迷宮反応：敵対的
知名度弱点値：1 7 / 2 2 先制値：2 0 移動速度：50 (飛行）

生命抵抗力：1 6 (2 3 )精神抵抗力：18(25)

攻撃方法
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13 フオルゴーン

知能：高 し 知 覚 ：五感（暗視） 言語：魔神語生息地：地下迷宮、遺 跡 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：18 /  2 2 先制値：1 9 移動速度 16
生命抵抗力：19 (26) _精神抵抗力：18 (25) _______________

角（頭） 15 (22) 2d+15 16 (23) 15 78 98
鈎爪 (胴体） 16 (23) 2d+12 15 (22) 14 93 33
蹴り（足） 15 (22) 2d+13 14 (2 1) 15 71 26

部位数：3 (頭/ 胴体/ 足） コア部位：頭 | |弱点：魔法ダメージ+2点

特殊能力 戦利品
•全身 
「精神攻

精神効果属性の効果やダメージを受けません。 
「毒 .病気無効」
毒 •病気の効果やダメージを受けません。•5^部

自動 悪魔の血晶(800G)
2 ~ 8 なし

9 ~  12 悪魔の角(600G)
13〜 悪魔の大角（1.400G)

「神聖魔法12レベル/ 魔力16 (23)」
12レベルまでの神聖魔法と特殊神聖魔法を行使できます。 

「藤去適性」
戦闘特技の < 魔法拡大/ 数〉(マルチアクション>< ワ一ドブし

m m
「2 回攻擊&双擊J

1回の手番に2回攻擊を行うことができます。対象は2回と夺 
ラクタ一でも構いません。
「大きな身体J
部位：頭部は近接攻撃の対象になりません。また、射擊攻n 

ス修正を得ます。
部位：胴体のHPが0以下になった場合、この能力を失いま:

ィイク〉を習得しています。

同じキャラクターでも、異なるキヤ

?丨こ対する回避力判定に+4のポーナ 

to

赤黒い膚の巨人の姿をした、身長6mほどの下位魔神です。 額から1本の角を生や 

しており、下半身はヤギのようです。
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15 ドッペルゲンガ ー

知能：高 い 知 宽 ：五感 (暗視） 言語：魔法文明語、魔神語 

生息地：地下迷宮、遺 跡 反 応 ：敵対的 
知名度弱点値：1 9 / 2 3 先制値：2 1 移動速度：〗8 
生命抵抗力：21( 2 8 ) 精神抵抗力：21 (28)

攻K 方法 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

爪 (上半身） 20(27) 2d+18 18 (25) 16 95 108

踏み付け(下半身） 19 (26) 2d+21 17 (24) 16 113 32

|部位数:2 (上半身/ 下半身） コア部位：上半身 |弱点：斬擊属性ダメージ+3点 |

自動

2 ~ 7
8 〜 12
13-

大悪魔の血晶（1.600G)
なし

黒い皮膚(4.600G)
暗黒の皮*  (12.000G)

•全身
ng語魔法15レベル/ 魔力21(28) J 

15レベルまでの真語魔法を行使できます。
「魔法適111
戦闘特技の（魔法誘導〉< 魔法収束》<«法制御〉〈魔法拡大 

/ 数 >< マルチアクション >〈ワードプレイク > を習得してい 
ます。 

r s身」
観察することによって、対象の姿、能力、記憶を写しとることができます。一目見ただけなら、 

写しとれるのは所持品も含めた対象の姿だけです。1分 (6ラウンド）の間、観察すれば口調や仕 
草をそっくり具似ることができ、1時間の観察で能力、記憶まで完全に写しとります。能力、記 
憶を写しとった場合、対象が持っている技能、魔法などをすべて使えます。この効果は、ドッべ 

ルゲンガーが「変身」を解除するまで続きます。
「変身』と、その解除は主動作として行います。

•下半身

「長身」
部位：上半身は近接攻擊の回避力に+4のボーナス修正を得ます。 

部位：下半身のHPが0以下になった場合、この能力を失います。

全身が真つ黒な身長3m ほどの巨人の姿をした上位悪魔です。 顔には真一文字に 

裂けたロが赤く開し、てし、ますが、それ以外に見た目上の特徴はありません。

ドッペルゲンガーが変身した場合、対象の姿や記憶だけでなく、技能や魔法などを 

すべて引き継ぎます。 加えて、自らの特殊能力である真語魔法と6 つの戦闘特技も使 

えます。
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16 ラグアドログ

知能：高い知覚：五感(暗視） 言語：魔神語生息地：地下迷宮、遺跡反応：敵対的 
知名度/ 弱点値：1 9 / 2 4 先制値：2 2 移動速度：〗5 / 2 0  (飛行）
生命抵抗力：犯 （2 9 )精神抵抗力：21(28) _________

攻撃方法 命中力 打擊点 回避力 防護点

m m

HP MP

鉤爪(胴体） 21 (28) 2d+18 18 (25) 15 116 52
翼(翼）x 2 18 (25) 2d+16 19 (26) 13 82 39
尻尾（尻尾） 20 (27) 2d+17 18 (25) 14 103 48

|部位数:6(頭部X 2 /胴体/ 翼X 2 /尻尾）コア部位:頭部(すべて）11弱点：斬擊属性ダメージ+3点 |

•全身 
「精神攻
精神効果属性 

「毒•病気無効」
毒•病気の効:

丨性の効果やダメージを受けません。

戦利品

自 動 1大悪魔の血晶(1.600G)
2 〜 7 なし

8 ~  12 大悪魔の角(4.800G)
13~ 大悪魔の大̂ (ia900G)病気の効果やダメージを受けません。

mm
【ガゼルフッ卜】【キャッツアイ】【スケイルレギンス】【ス卜ロングブラッド】【ビーストスキン】【マッ 

スルベア一】【ケンタウロスレッグ丨【ジャイアン卜アーム】【デーモンフィンガ一】【リカパリィ（10 
点回復)】の鍊技が使えます。
參頭部
「神聖魔法15レベル魔力21(28)」
15レベルまでの神聖魔法と特殊神聖魔法を行使でぎます。効果や結果は個々の魔法を参照して 

<ださい。
「魔法適14J
戦闘特技く魔法誘導 >〈魔法収束 >< 魔法制御 >< 魔法拡大/ 数〉<騰の目 >< マルチアクション >< ワ一 

ドブレイク〉を習得しています。
「毒/ 22(29) / 生命抵抗力/消滅J 
牙でダメージを与えた場合、対象に生命抵抗力判定をfラわせます。判定に失敗したら、「2d+12」 

点の毒属性の魔法ダメージを与えます。
拳胴体
「2 回攻擊&双擊J

1回の手番に2回攻擊を行うことができます。対象は2回とも同じキャラクターでも、異なるキャ 
ラクターでち構いません。
「大きい」
部位：頭部は近接攻撃の回避力に+4のボーナス修正を得ます。
この効果は部位：胴体のHPが0以下になると失われます。

参翼 
「飛翔』
近接攻擊の命中力•回避力判定に+1のボーナス修正を得ます。
部位：翼のいずれかのHPが0以下になった場合、この能力を失います。

•mm
「テイルスイング」
尻尾での攻擊を、同じ乱戦ェリア内にいる巳体までの任意の対象に対して行います。
この能力は連続した手番には使えません。

ラグアドログは、下位魔神ラグナカングの上位種です。その姿はラグナカングに 
似ていますが、身体は一回り大きく、頭部がふたつあります。この魔神は、魔神たち 
を統率する指揮官的な役割を持ち、百にも及ぶ魔神たちを従えています。



毒.秀 

身体<

戦利品

自動 大悪魔の血晶(1.600G)
自動 大悪魔のグレイブ(3.200G)

2 ~ 9 大悪魔の耳飾CK6.900G)
10〜 大悪R©指輪(14.000G)

•全身 
中神攻擊

精神効果属性の効果やダメージを受けません。
「毒•病気議

病気の効果やダメ一ジを受けません。
:の衣/ 25 (32) / 生命抵抗力/半測
:の周りを強い毒ガスが渦巻いています。この魔物に対して近接攻撃を試みるたびに、その 

成否にかかわらず、「2d+l0」点の毒属性の魔法ダメージを負います。
また、この毒ガスは、飛来する矢や弾丸を逸らします。妖精魔法【ミサイル■プロテクション】 

(与丨11』112頁）と同じ効果を持ちます。
•頭部
「神聖魔法15レベル/ 魔力21(28) J
15レベルまでの神聖魔法と特殊神聖魔法を行使できます。効果や結果は個々の魔法を参照して 

<ださい。
\mmrn
戦闘特技(魔法制御〉<鼸法拡大/数 >《マルチアクション〉(ワ一ドプレイク》を習得しています。 

m m  2 i (28) / 生命抵抗力，消现1 
周囲に煙状の毒の息を吐き散らします。乱戦エリアにしだ)対象すべては生命抵抗力判定を行い 

ます。抵抗に失敗した対象は、「2d+20」点の毒属性の两法ダメージを受けます。
•上半身 

HH5去の武器」
サイコ□を振らず、武器での命中力判定の達成値を「35」に固定します。
この能力は連続した手番には使えません。

「全力攻擊n」
打撃点が+12点されます。「全力攻擊n」を使うと、次の手番まで回避力判定に_  2のべナルティ 

修正を受けます。
「一掃」
武器での攻撃を、同じ乱戦エリア内にいる任意の対象すベて丨こ対して行います。
この能力は連続した手番には使えません。

參下半身 
r大きい」
部位：頭部' 部位：上半身は近接攻擊の回避力判定に+4のボーナス修正を得ます。
この効果は部位：下半身のHPが0以下になると失われます。

筋骨隆々たる肉体に、黒ヤギの頭を乗せたような外見をしている魔神将です。身長 
は5 m ほどで、手には長柄の武器であるグレイプを持ちます。これは、とても人間に 
は扱えないほど巨大で' 魔力を帯びています。
魔神将は、上位魔神の中でも強い力を持つ魔神で、数百もの魔神を束ねてし)ます。 

魔神将は、魔界において魔神王の傍に仕えているため、ラクシアに姿を現すことはほ 
とんどありません。

19 ゲルダム

知能：高 い 知 覚 ：五感(暗視） 言語：魔神語生息地：地下迷宮、遺 跡 反 応 ：敵対的
知名度. 弱点値：2 2 / 2 7 先制値：2 6 移動速度：20
生命抵抗力：25 ( 3 2 ) 精神抵抗力：24 (3 1)

角 (頭部） 24(31) 2d+21 22 (29) 20 128 117
武器(上半身） 25 (32) 2d+23 20 (27) 21 151 56

踏み付け(下半身）23(30) 2d+21 19 (26) 19 139 44

部位数：3 (頭部/ 上半身/ 下半身） コア部位：頭部 |弱点：衝擊属性ダメージ+3点
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馬に乗った追い剥ぎ

知能：人間並み知覚：五感言語：交易共通語、地方語生息地：さまざま反応：中立 
知名度/ 弱点値：6 / — 先制値：1 1 移動速度：16 /  33 (馬）
生命抵抗力：5 (1 2 )精神抵抗力：5 (12)

攻擊方法 命中力 打擊点 回避力 防護点 HP MP

スピア（本体） 5(12) 2d+6 5(12) 4 25 13

蹄 (馬) 4 (11) 2d+l 3(10) 2 28 9

] I弱点•なし部位数：2 (本体/ 馬） コア部位：本体

•本体
「剣の加護運命変
行為判定ゃ打擊点、魔法のダメージなどで振った2dの 

出目を両方ひっくり返せます。この能力は1日に1回だけ 
使用でぎます。
•馬
「振り下ろし」
部位：本体の打¥ 点を+2点します。
部位：馬のHPが0以下になると' この能力を失います。

武器(30G)
' 銀貨袋（ldx5 0G )

馬に乗って、旅人や行商人を襲うごろつきです。 槍で武装し、馬で獲物の行く手を 

塞いで脅し、金品を巻き上げます。数人から1◦ 人ほどのグル一プで行動します。 

データのみを使用して' 下級兵士や武器を持った村人などを麵してもかまいません。
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フ 正騎士

知能：人間並み知竟：五 感 言 語 ：交易共通語、地方語生息地：街 反 応 ：中立
知名度/ 弱点値：1 0 / — 先制値：1 4 移動速度：15
生命抵抗力：1 0 (1 7 )精神抵抗力：10(17)

武器 | 10(17) | 2d+9 | 9 (16 ) | 10 | 66 | 18

特殊能力 |弱点•なし
滴制攻擊J
攻撃の命中力判定に+1のボーナス修正を得ます。力テ 

ゴリ〈金属鎧〉を装備しているキャラクターに「牽制攻擊」 
は宣言できません。
「かばう」
同じ乱戦エリア内の仲間に対して近接攻擊.射擊攻撃が 

白動的に厘代;hih 1 ,7■电丨叶字オ

-------- 戦利品
自動 銀貨袋（ld x  100G)

2〜6 なし

7 〜 12 銀貨袋(2d x100G)
13~ 手入麵き亂麵1.000G)

1 j 1ソつi/c-c—<_!、 s/j卩jiしノ月1 ソリし/し又u y o てvノ七)c蜗
は正騎士に自動命中します。
この能力は、補助動作でその使用と、かばう仲間とを宣言しj 

有効で、その間に1回だけ効果を発揮します。
「剣の加護，運 命 测  
行為判定や打擊点、魔法のダメージなどで振った2dの出巨 

は1日に1回だけ使用でぎます。

gす。宣言後10秒間（1ラウンド）

丨を両方ひっくり返せます。この能力

城詰めを許された正規の騎士です。 確かな剣の腕とともに、高潔な人格もSSめられ 

ています。 戦場に赴く際の甲胄姿は、人々にはこの上なく頼もしく映ることでしょう。

名高い狩人

知能：人間並み知覚：五 感 S E :交易共通語、地方語生患地：森、街
弱点値：1 0 /_ 5tS)M：15 m b m  2 0  10(17)

反応：中立
9(16)

11(18) 10(17)

冃で射る」
カテゴリ〈ボウ〉による攻撃を行えます。射程は30mです。 

「精密射撃&鼸の目」
乱戦に飛び道具をSTB込んでも誤射しません。また、遮蔽 

や乱戦エリァを越した先のキャラクターにも射撃攻撃ができ 
ます。
「剣の加護運命変転J
行為判定や打擊点、魔法のダメージなどで振った2dの出 

目を両方ひつくり返せます。この能力は1日に1回だけ使用 
できます。

つ 42 14

|弱点：なし

戦利品
2 〜6 なし

1 〜 12 銀貨袋(2d x100G)
13~ 手 入 れ 礙 财 獅 厕 )

森を隅から隅まで知り尽くした、狩りの達人です。脚場のあらゆる場所について、 
詳細な知識を持っています。



g 怪力無双の腕自慢

攻 撃 方 法 | 命 中 力 | 打 撃 点 | 回 避 力 | 防 護 点 | HP J  MP

特殊能力 1弱点：なし

「神聖魔法10レペル/ 期力15 (22)J 1-------- 戦利品
10レベルまでの基本神聖魔法と特殊神聖魔法を行使で 

きます。効果や結果は個々の魔法を参照してください。
「操霊魔法7 レベル/ 肋 12(19)」

7 レベルまでの操霊魔法を行使できます。効果や結果は 
個々の魔法を参照してください。

自動 銀貨袋(2dx 100G)
2 ~ 6 なし

7 〜 12 銀貨袋(2dx200G)
13〜 大きな宝石(4.000G)

「藤SJS14J
戦関離の满去贴 / 数〉(艇 歓 ，距離〉(膨攝導〉 

(鷹の目〉〈ワードブレイク〉を習得しています。
「剣の加護/運命咖
行為判定や打擊点、魔法のダメージなどで振った2dの出巨 

は1日に1回だけ使用できます。
1を両方ひっくり返せます。この能力

人族の社会からは受け入れられないメティシエ(=>rn j 219頁) やブラグザノてス(=̂  
rn j 218頁）ら、蛮族に多い信仰に走った司祭です。その正体を隠匿しつつ、蛮族の 

スパイとして$舌動しています。
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知能：人間並み知黉：五感言語：交易共通語、地方語生息地：さまざま反応：中立 
知名度/ 弱点値: 12/ — 先S!Jfi:15 14(21) 1 1 ^ ^ :1 2 (1 9 )

拳 [1 3 (2 0 ) [  2d+12 J  12(19)

1体の対象を2回攻擊I?きます。
「2回攻K J
両の拳で. 

r全力攻擊j
玎擊点を+4点します。「全力攻撃」を使うと、次の手番 

まで回避力判定に一2のペナルティ修正を受けます。
「カウンター」
戦闘特技（カウンター〉を習得しています。 

r剣の加護運命細
行為判定や打擊点. 魔法のダメ一ジなどで振った2dの出目を両方ひっくり返せます。この能力 

は1日に1回だけ使用できます。

I弱点：なし

戦利品
2 〜 6 なし

7 〜 12 銀貨袋(2d x100G)
13~ 大きな銀貨袋(2dx300G)

自らの肉体を锻^ に鍛え上げた、力自慢の猛者です。好敵手を求めて東へ西へ、今 
日も各地を転々としています。鋼のような肉体は一度目にしたら忘れられないでしよう。

邪教の高司祭

知能：人間並み知覚：五感言語：交易共通語、地方語、魔法文明語 
生息地：さまざま反応：敵対的
am度/ 弱点値：1 3 ,-  $t$tKi：7 m m m  ] 2  12(19)
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HSBEBSSSBIB
ナイフ（=>riJ232頁）

全長20cm未満の小さな片刃の刃物 

です。戦闘以外でも活用されます。

ダガー（=>ri j232頁）

全長2 0〜 30cmほどの丈夫な両刃 

の短剣です。投媒も可能。

シヨ一卜ソード(=>HJ232頁）

全長40cm前後の小剣です。片手で 

簡単に扱えるため、護身用や予備武器と 

して重宝されます。

レイピア(=>fIJ232頁）

細身の剣で、主に突いて使います。 

全長は約lm弱。

サーベル(=>HJ232頁）

斬ることを主目的とした、全長l mほ 

どの片刃の剣です。刀身が緩やかに反り 

返っていて、斬るのに適した形になって 

し、ます。

エストック（=5>riJ232頁）

全長l m強の大型の刺突剣です。錐 

のような刀身が特徴で、両手で扱います。 

刃はなく、突くことしでぎません。

ロングソード(= > n j2 3 2頁）

まっすぐな刃を持つ、全長lm強の両 

刃剣です。片手でも両手で=&扱える、最 

も一般的な剣です。

ブロ一ドソード(= > H J2 3 2頁） 

幅の広い刀身を持つ両刃の剣です。 

全長lm前後。

ノ(スタ一ドソード(=> 丨1 J 232頁）

柄が長く、兩手でも振れるようになっ 

てし兄)長剣です。全長は1.5mほどあり、 

扱いやすい剣として知られています。

フアルシオン(=バ 1』 232頁）

大きく湾曲した刃を持つ片刃の刀剣で 

す。全長は1.5mほどです。

ツーハンドソード（=» r I J  232頁）

両手で持つことを前提としたまっすぐ 

な刃の大剣です。全長!才2 m近くあります。

シャムシール(=>「1』 232頁）

全長1.5〜 1.8mほど。大きく反っ 

た片刃の刀身を持つ、大型の蛮刀です。

グレ ー 卜 ソ ー ド I J 232頁）

全長2 m に及ぶ、まっすぐで分厚い刃 

を持つ長大な両手剣です。



フリツサ(=>CIJ233頁）

全長 lm前後の、片刃の剣です。刃 

にわずかな反りがあり、鋭い切れ味を誇 

ります。

フランペルジユ（=>『IJ233頁）

全長1.5mほどの長剣です。波打つ 

刀身が炎を思わせ、かつ威力を増してい 

ます。

ドラゴンスレイヤー（=»H J233頁）

全長2mを優に超える巨大な剣です。 

分厚く幅広な刃は、竜の首さえ刎ねると 

言われています。

ファストスパイク（=>rnj126頁）

全長1Ocmほどの、針状の武器です。 

急所を突くようにして使います。

ディフェンダー（=>rnji26頁）

柄が大きく、持ち手を保護する機能を 

備えたまっすぐな刃の片手剣です。全長 

はlm前後です。

スティールブレイド(=> rn j126頁）

洗練された技術により作られた鋼の剣 

です。まっすぐな刀身を持ち、その全長 

は1.2mほどです。

剣です。鎧の隙間から急所を突いて攻 

撃します。

ミスリルソード（=>『nji26頁）

ミスリル製のロングソードです。全 

長 lm強。軽しめりに切れ味は抜群です。

スラッシャー（=>rnj126頁）

切れ味に重点を置いた、わずかに反り 

のある片刃の曲刀です。全長は1.5m近 

くあり、うまく扱うのは困難です。

クレイモア（4  rnj126頁）

鍔が十文字に大きく広がった、両手持 

ちの大剣です。まっすぐな刃を持ち、そ 

の全長は2mに達します。

センチネル(# rnj126頁）

番兵の名を持つ巨大な両刃の剣です。 

見ただけで敵が逃げたことに由来します。 

全長は2mを超えます。

エンジェルフェザー（=>147頁）

天使の羽のように軽く、力ミソリのよ 

うな切れ味を持った細身のまっすぐな剣 

です。±5は60cm程度です。

ハイペリオン（=>147頁）

全長1.5mほどの、刀身が光輝く長剣 

です。刀身と柄に優美な意匠が施され 

ており、高貴な雰囲気を漂わせています。

ピアシング(=イ IIJ126頁）

全長20cmほどの突き刺し専用の短



ガイスター（=»M 7頁）

禍々しい文様を施された、真っ黒な刀 

身の大剣です。全長は2 m 程度あり、刀 

身からは常に痗気を放っています。

■ ■ 似 ||哪 豐

ハンドアツクス（4 『I 』233頁）

全長6 0 c m ほどの、片手用の斧です。 

投擲ち可能。

バトルアツクス(=> H J233頁）

全長8 0 c m 〜 lm ほどの戦斧です。 

両刃のものもあります。

グレー卜アツクス(=> 丨I J  233頁）

全長1.5m 前後の大きな戦斧です。 

両手で使います。

ヘビーアツクス（=> r I J 233頁）

全長1.5 m を超える大型の斧です。 

長く広い刃を持ち、重置に任せて叩き切 

ります。

ブロ一パ(=>H J233  頁）

全長1.5mの大斧で、首切り役人など 

が持っていることで知られます。その威 

力は絶大です。

ミノタウロスアツクス（= > r iJ 2 3 3頁） 

全長3 m に迫る大戦斧です。非常に 

重く'扱える者が15とんど存在しません。

八ルバ一ド( = > r i j2 3 3頁）

長柄の先端に檍の穂先を、脇には斧刃 

を取りつけた武器で、斧搶とも呼ばれま 

す。全長は優に2 m を超えます。

ロングアツクス（=>『n j l2 7 頁）

全長2 m 弱の長柄の斧です。先端に 

槍の穂先もあり、突くのにも振り回すの 

にち適しています。

タパルジン(=>rnji27頁）

全長 lm ほどの、軽置で取り回しのい 

い片手用戦斧です。

ハチェット( = > rn j i2 7頁）

投鄺に適した形の手斧です。全長3 0  

〜 5 0 c m で、極めて威力の高い武器でT 。

ミスリルアツクス（= > r n j127頁）

ミスリル製のノ（卜ルアツクスです。 

全長 lm 前後。大きさのわりに軽ぐ扱 

い憤れれI搞いダメージが期待できます。

ヴォージェ（= ^ r n j i2 7 頁）

長柄の竿状武器で、先端に先の尖った 

斧が取り付けられています。長さは3m  

に達するものもあり' その威力は絶大です。



' 
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(アツクス〉s s ランク

卜ライデン卜(=»『nji28頁）

三叉の穂先を持つ長槍です。全長2m
ダイナス卜(=>147頁）

とてつちなく大ぎな刃を持つ、両手持 

ちの戦斧です。全長は2mを超え、刃に 

は美しい装飾が施されています。

ジャべU ン(= > H J234頁）

全長lm以下の、主に投擲に用いる軽 

置の手槍です。

シヨ一卜スピア（=>riJ234頁）

全長 lm前後の短い槍です。片手で 

も自在に扱えます。

スピア（=>HJ234頁）

全長2mほどの標準的な描です。片 

手で=&両手でち扱えます。

ロングスピア（4HJ234頁） 

全長2mを超える長い槍です。

アールシエビース（4 r IJ 234頁）

全長l_5mほどの槍で、穂先の金属部 

分が槍の半分を占める形をしてし、ます。

ピラー（=>rnji28 頁）

全体を金属製にし、貫通力を増した片 

手槍です。全長2m前後あり、金属鎧

前後です。

/V•イク（=>rnji28 頁）

全長3m以上の長大な搶です。歩兵 

の軍団が騎馬突擊に対抗するべく生み出 

されました。

ノーマルランス（=>148頁）

馬上から敵を攻撃するために作られた 

槍です。突擊用に作られており、全長は 

3 m ほどです。

パルチザン(=>rnji28頁）

全長2mm：の、穂先が幅広く'大き 

な傷をつけられる長槍です。

ミスリルスピア（=>rnji28頁）

ミスリル製のスピアです。全長2m 
ほどあり、金属鎧もやすやすと貫き通し 

ます。

コルセス力（=>rn』i28頁）

穂先の左右に、翼状の刃が伸びた十文 

字槍です。突き刺さったときの傷口が広 

くなるため、高い殺傷力を持ちます。全 

長は2 •〜2.5m。

ヘビーランス（=>148頁）

より重量を増し、威力を強化したラン

も貫通させます。 スです。



フェイタルランス（=M 48頁）

運命のカ圃を受丨ガこ' 強力なランスです。 

騎乗した際の威力は群を抜しvcいます。

ライ卜メイス(=>riJ234頁）

全長50cmほどの、片手用の軽置の 

鎚です。

ヘビーメイス(= » r iJ 2 3 4頁）

全長70cmほどのS IW 。先端が重ぐ 

威力を増しています。

モール(与m  234頁)
長柄の先に鉄球をつけた大きな鈍器で 

す。全長は2mに及ぶものちあり、両手 

で振るいます。

オーガモール(=> H J234頁）

錄 2mを 献 る ' 煙切モールです。 

かなりの重置があり、並大抵の筋力では 

扱えません。

ビリオン(=>riJ235頁）

鎚の部分が柄からほぼ直角に突き出し 

た打擊武器です。 全長 lm ほどで、片 

手で扱います。

スティールブ□ ウ（= > rnji28頁）

長 50cm程度で、片手で振り回すには 

最良のサイズです。

ポールメイス(=>rn_n28頁）

2m を超える長さの柄を持つ、強力な 

メイスです。

ブラジオン( = > rn j i2 9 頁）

全長 lm 前後の、無骨な造りをした棍 

棒です。粗野な武器ですが、使いこなせ 

Iず高いダメージが期待できます。

ミスリルメイス（=»rnji29頁）

s スリル製のメイスです。 全長 

70cmほどで、軽し、が威力はかなりのも 

のです。

卜ロールパスタ一 （=> r n j 129頁）

卜□ 一ルさえ一擊で殴り倒せそうな、 

全長3m を超える巨大なメイスです。

ゼノ（=H 48 頁）

全長2m を超える、大きなI I 頭のつい 

たメイスです。 狙った獲物を確実に追 

尾すると言われています。

メイジスタッフ（=>『1』235頁）

全長1〜 1_5mのまつすぐな木の杖で

良質な鋼の穂先がついた棍棒です。全 す。 魔法の発動体として扱うことができ



ます。

クォータースタッフ(4 r丨J 235頁）

全長2 m 弱。魔法の発動体としてち 

使用できます。

マナスタッフ（=>riJ235頁）

ねじられたような複雑な穂先に、宝石 

がはまっている魔法の杖です。 長さは 

1m 足らずです。

リーチスタッフ（=>rnji29頁）

2 mを超える長さの杖で、強い魔法の 

力が秘められています。

ブラックロッド(=>rnji29頁）

マナを収束させる力を付与された魔法 

の杖です。黒く染められており、長さは 

2 mほどあります。

ソーサラースタッフ（=>丨11>|129頁）

精神集中を高める強力な魔力が秘めら 

れてた杖です。2 mほどの長さがあり、 

先端に宝石が(才め込まれています。

メイガス（=>149頁）

命をマナに変換する強力な魔力を秘め 

た杖です。血の色をした宝石がはまって 

おり、し、つも鈍く光っています。

ライ卜フレイル(=>丨1』236頁）

全長50cm前後。鎖の先に小さな分 

銅がついた打擊武器で、片手で扱うのに 

適しています。

フレイル(= > H J2 36頁）

全長7 0〜 80cmほど。柄の先端に 

複数の鎖と分銅のついた、打擊用の武器 

です。

モーニングスター（=> r  I J  236頁）

柄の先に棘つきの鉄球が鎖で繫がれた 

武器です。全長1〜 1.5mで、高い威 

力を誇ります。

ヘビーフレイル(=>丨1』236頁）

重量とともに威力を増したフレイルで 

す。 強の長い柄の先端から、やや短 

めの棒が鎖で繫がれています。元は脱穀 

用具です。

WBISESEEM'
ゴーデンダッグ(= > r iJ 2 3 6頁）

2 m近い長い柄の先に、短い鎖で繫が 

nrc棒が繫がっています。先端部分は鉄 

の棘て•補強されており、極めて強力です。

ライジングサン(=> rn  j 130頁）

モーニングスターとよく似た形状です 

が、棘つき鉄球の棘が鋭い刃になってお 

り、高い殺傷力を誇ります。
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ス コ ー ピオンテイル(=>rnji3o頁) マ卜ック(=>riJ236頁)

lm ほどの柄の先に、棘つきの鉄球が 

3 つ、鎖で繁がれています。極めて高い 

威力を持つてし、ます。

ジェイルインパク卜(=> rn j130頁）

長さ® ^ の先に、鉄球が繫がっ 

ている武器です。予想外のところに命中 

するため、高いダメージが期待できます。

タイタンフレイルb r n j 130頁）

2m を超える長さの鎖の先に、大きな 

鉄球が繫がってしV§武器です。両手で振 

り回し、直擊したときのダメージは計り 

知れません。

シルパーコメット（=>149頁）

全長1.5m程度の、モーニングスター 

に似た武器です。銀色の金属球は振り 

回すと銀の軌跡を残し、的確に急所を攻 

擊します。

ピック（=5>丨1』236頁）

全長80 c m ほどの、ノJ v型のつるはしです。

ウォーハンマー(=>门』236頁）

鎚頭の反対側に鉤爪がついている戦闘 

用のハンマーです。全長 lm 弱で、片 

手で=&扱えます。

全長1 〜 1.5mの、大きなつるはしで 

す。戦闘には適しませんが、威力は抜群 

です。

べク•ド•コルバン(4 r iJ 2 3 7 頁）

全長2m にもなる長柄の武器で、先端 

にカラスのくちばしを思わせるピックと 

搶の德先を持ちます。

ウォービック（=» rn ji3o頁）

刃を大きくし、威力を高めたピックで 

す。全長はlm 前後です。

ギザルメー（=> rn ji3o頁）

3mにも及ぶ全長を持ち、その穂先に 

は尖った殺傷力の高いピックが取り付け 

られています。

チェカン(=>rn ji3o頁)

全長5 0 c m ほどの、鎌に似た武器です。 

扱いは難しいですが、高い威力を秘めて 

し、ます。

べク.ド•フォコン（=»rn ji3o頁）

鷹のくちばしの形をしたピックと槍の 

穂先を持つ、長さ2 m ほどの長柄の武器 

です。その威力は絶大です。

ヘビーアンカ一(=>rn ji3o頁）

巨大な鋼鉄製の、錨に似た形をした武



器です。全長は2 mを超え、振り回せる 

のちのは滅多に存在しません。

縫
ロ一ゼンハ一ケン(=>149頁）

全長約1.5m。パラの棘と花が意匠 

化された大型のウォー八ンマ一です。そ 

のピックの貫通力は凄まじく、あらゆる 

相手に致命的な一撃を与えます。

セスタス（$ r i』237頁）

拳につける金属甲です。 スパイクを 

持つ場合ちあります。

パワーアンクル(=> r n j 131頁）

足首を強化し、蹴りの爆発力を高める 

アンクレツ卜です。

トンファード 『n』i3 i頁）

全長3 0〜 50cmほどの鉄の棒に、 

直角の握りがついた鉤棍です。振り回し 

て殴りつけたり、そのまま突いて使うこ 

とがでぎます。

アクセルブローグ(=>『n jl3 1頁）

膝まで覆う、ぴったりした格闘用ロン 

グブーツです。革製ですが、鉅などで強 

化されてし、ることもあります。

スパイクブーツ（=>nj 237頁）

全体を金属の錤で強化した' 丈夫なブー 

ツです。脛までを覆い、蹴りの威力を高 

めます。

〈格闕〉Aランク

ハードノッカー（=>riJ237頁）

金属部を大きくし、重璽と威力を増し 

た頑強な手甲です。

ハンズオブグ□-リー（=>149頁）

肘まで覆う、豪華な意匠が施された手 

甲です。

レッグオブオナー（=>149頁）

膝まで覆う攻防一体の武具です。錤 

などが美しい意匠となって巧みに刻み込 

まれており、高い威力を誇ります。

スタンパ一•（=>『〖J 237頁）

靴底やその周囲を金属で強化した' 戦 

闘用のブーツです。

パワーリス卜（=> r n j131頁）

手首を強化し、的確に相手の急所を狙 

えるようにする腕輪です。

チヤクラム（=>ri』238頁）

直径15〜30cmの鋼鉄の戦輪です。 

ドーナツ状になっており、中心の穴に指 

を差し込み、回して投げます。外周は 

鋭い刃になってし、ます。

付

録
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ダーク(与 r n 』132頁)

全長20cm前後の厚刃の短剣です。 

投擲用で、威力を増すため、やや重くなっ 

ています。

ブーメラン(# rnj132頁）

中央付近で折れ曲がった、全長50cm 
ほどの細い金属板です。投げると軌跡が 

大きな弧を描き、手元に戻ってきます。

ソリフエラム（=>rnji32頁）

総金属製の細く鋭い投げ槍です。重 

く射程は短めですが、その分高い威力を 

誇ります。長さは1.5m前後あります。

細 比

ミスリルダート(=>rnji32頁）

ミスUル製の、全長10cmほどの小 

さな投げ矢です。小さいため' 隠し持つ 

のも容易です。

アザガイ（=>『n j i 3 2 頁）

全長3 0〜 50cmほどの、矢に似た 

短い投げ槍です。扱いにくい武器ですが' 
命中すれば威力は抜群です。

フランチェスカ（=>rnj132頁）

全長50〜70cmほどの、やや大き 

めの投擲用の斧です。命中したときの威 

力は相当なちのです。

トライエッジ(=>150頁）

3方に1Ocmほどの刃が突き出した投 

擲武器です。持ち歩くときは折りたたむ 

ことができ、敵に命中しても手許に返つ 

てぎます。

シ ヨ 一 卜 ボ ウ （=>『IJ239頁）

軽量の弓です。全長 lm弱で、力の 

弱い者でも弓丨くことができます。

ノーマルボウ（=>丨1』239頁）

全長1.5m前後の標準的な弓です。

ロングボウ（=>门』239頁） 

mm.威力を伸ばした煙 )̂弓です。 

全長2mほど。

ヘビーボウ（=>丨1』239頁）

弦の力を高めた強弓です。全長1.5 
〜2m。腕だけでなく'全身の力を使っ 

て引ぎます。

ラップドボウ（= >『I J239頁)
木材に動物の腱などの素材を組み合わ 

せて作る合成弓です。全長1 . 5 m強。 

ロングボウより小振りなのに、威力は同

等です。



ライ卜ボウ（=>rn ji33頁) どで、持ち運び丨こ苦労しません。

軽置化されたノーマルボウです。全長 

1.5m前後で、威力も強化されています。

ファストポウ（= > rn j i3 3 頁）

軽くて取り回しのよい弓です。大きさ 

は1 .5m前後。すばやく正確な射撃がで 

きるため、腕のいい狩人などに愛用され 

ています。

スナイパー（= > rn j i3 3 頁）

長距離の目標を正確に射抜けるよラ、 

慎重に調整された弓です。全長は1.5m 

ほどです。

コンポジッ卜ポウ（= > r n j133頁） 

洗練された袖手の木材と動物の腱や皮 

を組み合わせて作った複合弓です。全 

長 1.2m前後ですが、大型の弓並の威力 

を誇ります。

ル= インダリア（=>150頁）

吹き抜ける風を意匠化した、優雅な装 

飾が施された1.2m ほどの大きさの弓で 

す。風の妖精の加護を受け、命中精度 

と威力は極めて高くなつています。

ライ卜クロスボウ（=> r IJ 240頁）

軽量化された弩です。全長3 0 c m ほ

ノーマルク□スボウ（=» n  J 240頁）

錄 3 0 〜 5 0 c m の標準的な弩です。 

短い矢をセツ卜し、引き金を引くことで 

発射されます。

ヘビークロスボウ（=>『IJ  240頁）

全長5 0 c m 強の、強化された弩です。 

重ぐ弦も強いため、扱うには相応の筋 

力が必要になります。

ティム（= > r iJ 2 4 0頁）

分解して持ち運びができる、携帯性に 

優れた弩です。全長5 0 c m ほどの大き 

さで、威力ち十分あります。

ボウガン( = > rn j i3 4 頁）

小型化された弩です。 全長2 0 〜 

3 0 c m で、片手でも撃つことができる点 

が特徴です。

アーパレス卜（= > rn j i3 4 頁）

攻城戦にも用いられる大型の弩です。 

全長はlm を超え、先端に矢をつがえる 

際に踏みつけるあぶみがついてし、ます。

クレインクィン（=>rn』134頁）

滑車とクランクで強力な弓を引き、高 

い威力を実現した弩です。全長 lm は 

ほどですが、巻き上げ機がある分持ち運 

びは不便です。
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ストリングポウ（=> rnj134頁）

精巧に設計された弓が取り付けられて 

おり、弦で音楽を奏でることができるの 

が特徴です。大きさは50cm程度で、 

驽としても命中精度に優れています。

デスペアー（o rnj134頁）

lm近い大きさの、大型弩です。長い 

射程が特徴です。

バリスタb  rn j134頁）

個人で携帯できる限界の大きさの弩で 

す。全長は2m近くあり、その威力は攻 

城戦にも使われるほどです。

ガルドい150頁)

レノ C一式で弦を引く大型のクロスボウ 

です。 全長はlm を超え、その圧倒的な 

威力と引き替えに、使い手は極めて限定 

されます。

サーペンタインガン（4  r I J  240頁）

片手で使えるシンプルな銃です。 全 

長は約20cm。

卜ラドール(= »riJ240頁）

長い銃身を持つ、ライフルタイプの銃 

です。 全長はlm ほどあり、良好な射程 

距離を持ちます。

ジエザイル(=>riJ240頁）

トラドールよりさらに射程と威力を高 

めたライフル銃です。全長は1.5mはあ 

り、高いパフオーマンスを持ちます。

デリンジャー（=>丨1』241頁）

ポケッ卜に隠し持てるほど小さな片手 

用の銃です。装弾数が少ないという弱点 

があります。

テンペス卜（=>rij24i頁）

ライフルタイプの銃ですが、弾倉が充 

実しており、長期戦に向くタイプの统で 

す。全長は約lm。

ロングパレル（=>『1』241頁）

装弾数が1発の代わりに、高い威力、 

命中精度、射程距離を誇ります。全長 

は1.5mを超えます。

パレットシャワー（=>『n』i34頁）

多くの弾丸を込められるづV型の銃です。 

全長20cmほどで、安定した性能を誇 

ります。

ランカスター（=>『n j l3 4 頁）

全長1.5mを超える' 長銃身の銃です。 

特に射程に優れ、極めて高いパフオーマ 

ンスを持ちます。ただし装弾数が1発と 

いう弱点があります。



カルネージ(4 rn ji3 4頁) あり、目標に命中すると消滅します。

極めて高い威力を誇る、2mほどの大 

型銃です。命中精度はイマイチですが、 

威力は最強クラスです。

,

フルファイア（=>151頁）

短めの銃身を持つ、全長80cm 程度 

の銃です。装弾数の多さが特徴です。

デスべラ一ド(=>151頁）

2m近い全長を持ち、優れた命中性能 

を持ちます。装弾数が少ない代わりに、 

その射程や威力にも優れてし、ます。

矢 (=>门 』241頁)

弓につがえる矢です。普通は木製の軸 

に鉄のやじり、矢羽根がついており、威 

力と命中精度を高めています。

やじりが銀製のものも存在します。

太矢(=>ri』24i頁）

ク才レルなどとも呼ばれます。短めの 

軸は総金属製で、矢羽根はない場合があ 

ります。

やじりが銀製の宅)0 も存在します。

弾丸（= > nj24 i頁）

小指の先ほどの大きさの、陶器によく 

似た素材で作られた弾丸です（砕けた魔 

晶石の粉が材料です)。 込められた魔力 

に反応して硬度や威力が変化する特徴が

銀の粉末が混ぜられてし、るものも存在 

します。

矢筒 (=>门 』241頁）

矢や太矢を入れるための筒です。 普段 

はふたをして矢が折れたり汚れるのを防 

ぐことができ、戦闘中はすぐ矢を抜き出 

せるよう開けておくことができます。

ガンべル卜(=>门 』241頁）

弾丸をすぐに抜き出せるよう固定する 

ためのベル卜です。 デリケー卜な弾丸 

を激しし働きから守る効果もあります。

えびら（=>151頁）

矢や太矢を入れる箱で、より大置の矢 

や太矢を携帯することができます。 扱い 

は難しく、腕のいい射手が好んで使います。

バレッ卜ポーチ（=>151頁）

より多くの弾丸を収めておけるポーチ 

です。 扱いにはある程度の技置が要求さ 

れます。

棚 ] n i a m n

クロースアーマー（=>『IJ 242頁）

厚手の布で作られた防具です。

ポイントガード（3 『1』242頁）

胸や肩、腕やすねなどの最低限の箇所 

にのみロウで煮固めた革の装甲を施した 

防具で、主に敵の攻擊を受け流すための 

ものです。

(ガン〉SSランク



ソフトレザー（=>r I J  242頁）

なめした革で作られた防具です。 柔ら 

かい素材のため' 動きを阻害しません。

ハードレザー（=>riJ242頁）

ロウなどで煮固めた革で作られた鎧で 

す。硬く頑丈で、型くずれしません。そ 

の上軽量で動きやすい鎧です。

アラミドコー卜(=>riJ242頁）

魔動機文明時代に使われてし、た特殊繊 

維を編み込んだコー卜です。 非常に軽 

くて強親で、刃を逸らす効果も期待でき 

ます。

鎧にしたちのです。 高い防護効果と運動 

性を持ち、非金属なため音ち立てません。

アス卜ラルガード（=^ 52頁）

マナを織り込んだ糸で複雑な刺繍が施 

された、布製の防具です。 魔法による攻 

擊さえ退け、マナの力により物理ダメー 

ジも大ぎく軽減してくれます。

フェニックスクローク（4 152頁）

燃え盛る炎の模様が施された、布製の 

防具です。優れた運動性と高い防御力を 

誇りますが、心身共に鍛えられた武道家 

にしか使いこなすことができません。

ブレス卜アーマー（3 H J2 4 2 頁）

胸などを中心に、防御効果を高めたソ 

フトレザーです。

ボーンベス卜(=>rnji35頁）

動物の骨や角などで補強した、ソフ卜 

レザーです。正しく使えば、金属鎧をし 

のぐ強靱さを発揮します。

スプリン卜アーマー（=>『I J  243頁）

金属片を均一に布に縫い込んだり、さ 

らに布で覆って作った防具です。 高い 

防護効果と運動性を両立し、かつ布地の 

デザインが凝れるため、騎士が平時のお 

しゃれ着とすることfeあります。

付

録

く非金属鎧〉s ランク

リュンクスベス卜（=>rnji35頁）

上質な動物の毛皮を用いた防具です。 

最低限の防護効果と、高い運動性を兼ね 

備えています。

ドラゴンスケイル(=> r n j 135頁）

ロウで煮固めた革を鱗状の形に整え、

チェインメイル（= »riJ243頁）

細かい鎖状に金属を編み込み、要所要 

所を^ で補強した桃的な防具です。 

高い防護効果を誇りますが、動きは多少 

阻害されます。

プレー卜アーマ一（4  r IJ  243頁）

板金で全身を覆った甲胄です。 最低 

限の運動性は保証されており、非常に高
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い防護効果を持っています。

ス ー ツ ア ー マ ー (= > ru243頁）

関節部まで精巧に作られた板金で覆わ 

れ、隙間なく防御を施した甲胃です。 

極めて高い防護効果を持ちますが、動き 

は激しく制限されます。

ブリガンディ（=>riJ243頁）

スブリン卜アーマ一と似ていますが、 

布地の中に鎖を縫い込み、さらに防護効 

果を高めています。その分若干動きは鈍 

くなります。

フ才ー卜レス（=>riJ243頁）

スーツアーマーを改良し、手足の動き 

を阻害しない代わりに分厚い装甲で胴体 

の防護効果を高めた甲胄です。ただし回 

避が覚束ない点は、重置の関係で解消で 

きていません。

スティールガード（= »rn j135頁）

品質のよい鋼を用いたスプリン卜アー 

マーの一種です。頑丈さはそのままに、 

軽置化に成功しています。

ミスリルチェイン（=>rn』135頁）

5 スリル製の鎖を騙み込んだチェイン 

メイルです。 極めて軽置ですが、防護 

効果はむしろ高まっています。

フルメタルアーマー（= > rnj135頁）

より質のよい鋼を用いた、フォー卜レ 

スの改良版です。 関節部の構造はより 

精密になり' 動きを15とんど阻害しません。

ミスリルプレー卜（=j>rn j 135頁）

ミスリル製のプレー卜で作った板金鎧 

です。ふんだんにミスリルを使用してい 

るため、極めて高い防護効果を誇ります。

インべリアル(=>152頁）

マナタイ卜と鋼の合金で作られた強固 

な甲胃です。現在の技術では素材がない 

と作ること6できません。

パックラー（=>rij244頁）

直径2 0 〜 30cm程度の小型の盾です。 

主に敵の攻擊を受け流すの丨こ用し、ます。

ラウンドシールド（=» r I J  244頁）

直径6 0 〜 80cm 程度の、円形の盾 

です。 木製で、縁や中央部などは金属 

で補強されています。

カイ卜シールド（= ^ IJ2 4 4 頁）

西洋服のような、菱形の下半分が長く 

なつた形をした大型の盾です。主に木製 

で、觀腰所が金属で補強されています。

タワーシールド（=>『1J 244頁）

全身が隠れるよラな、長方形の大きな



盾です。高い防護効果を持ちますが、扱 

うには相当な力が必要です。木製で、 

金属で補強されています。

スパイクシールド（=> r I j 244頁）

殺傷力の高い棘を取り付けた、大型の 

円形の盾です。木製で金属の補強が成さ 

れており、高い防護効果も期待できます。

ミラーシールド(=>rnji36頁）

直径5 0 c m 程度の、小型の金属製の 

盾で、表面を鏡のように磨いてあります。

ヒータ一シールド（=»rnj136頁）

ホームベース型をした、騎士たちが好 

んで使う大型の盾です。木製に金属の 

補強が入っており、家紋などさまざまな 

図柄が描かれることもあります。

グレートウ才ール(=>rnji36頁）

金属製の大型盾です。構えると体の 

大半が隠れてしまうため、とても高い防 

護効果があります。

ナイ卜シールド(=>152頁）

持ち手の足もとまで覆う、大型のヒー 

ターシールドです。木製で金属による 

補強がなされており、極めて頑丈です。 

その大きさにより、騎獣の身を守ること

ミスリルシールド（=>『n j136頁）

Sスリル製の大型盾です。大きさの 

わりに軽くて頑丈です。

ブレードキラ一(=>rnji36頁）

大型の楕円形をした盾で、下側、ある 

いは上下両方に突起があり、これで敵を 

殴りつけることができます。木製で金属 

による補強がしてあり、恐ろしく重い盾 

です。

グロリアス（=>152頁）

マナタイ卜製のヒータ一シールドです。 

美しい装飾が施され、見た者が気圧され 

るような雰囲気を放つ盾です。

ちでぎます。



レ，. . 、 . _ マ 、

F A Q  (よくある質問）

戦阏時のル_ ルに問するQ & A

広範囲の効果

Q ：広範囲の効果や魔法などを使用するとき、効果の使用者や術者 

はその効果に含まれますか？

A :はい、含まれます。ただし、使用者自身を中心として使う特殊能 

力などの効果や、「射程/ 形状：術者/ 一」の魔法などの場合、術者が 

望まないなら、広範囲の効果を受けなくても構いません。射程が「術 

者」以外の広範囲の効果は、術者を中心にできません。

広範囲の効果や魔法の使用者が複数の部位を持つ場合、自らのす 

ベての部位に対して効果を受けるかどうかを選びます。

乱戦エリア___________________________________________________________

Q ：乱戦エリア内の配置を考えたいのですが、どのようにすればよい 

ですか？

A ：乱戦エリアは「戦闘を処理するための抽象空間」です。乱戦エリ 

アの中で乱戦状態にあるキャラクターは、攻撃を行ったり回避した 

りするためにめまぐるしく動いていて、厳密な位置は定められません。 

つまり、乱戦エリア内では配置という概念は存在しません。

「乱戦エリアで乱戦状態にあるキャラクタ一の厳密な位置」が求め 

られる場合、便宜的に「全員が乱戦エリアの中心にいる」として処理 

します。

Q :敵の移動を妨害して乱戦状態を宣言するとき、宣言できる範囲は 

どのくらいですか？

A :そのキャラクターが「制限移動」で移動できる距離になります。「制 

限移動」の距離内なら、どの場所でも乱戦状態を宣言でき、その地
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点を中心に乱戦エリアが構築されます（移動の妨害を宣言したキャ 

ラクタ一と、手番のキヤラクターがその地点に移動します)。

Q :乱戦エリアにつし、て質問です。たとえば、パ一ティ一が1.5mお 

き、2 列縦隊で進んでいて、敵が1人現れたとします。

敵は、先頭の1人 (A )と乱戦状態に入りました。その結果、半径 

2m の乱戦エリアが作られます。これは、隣とその後ろ2 人（巳、D) 

を巻き込む広さですので、エリアが4 人分、半径3 m に拡大します。 

結果、C、Eの2 人も巻き 

込まれ、6 人、4 m に拡 

太となり、最後の1人(F)

も巻き込まれます。

つまり、敵は1人でい 

きなりこのパ一テイ一の 

最後尾を近接攻撃できる。

この解釈でいいですか？

A :いいえ、誤りです。

この場合、1ラウンド目は、A との乱戦エリアが構築されるのみ 

です。巳、Dの2 人は、「乱戦エリア内にいるが、乱戦状態ではない」 

という扱い丨こなります。

敵の手番終了後、自分たちの手番になって、B、Dのどちらかが 

行動を行おうとしたときには、敵は、それを乱戦状態に巻き込むこ 

とができます。

これで、エリアは3 人分、半径3m に拡大しますが、それ以降のキャ 

ラクタ一については、2 倍の人数という制限を超えてしまうため、 

敵は乱戦状態に巻き込むことはできません。
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Q:つまり、「乱戦エリア内にいるが、乱戦状態ではない」キャラクタ一 

が存在しえるのですか？

A :はい、存在しえます。

こうした状態にあるキャラクタ一は、自分の手番で行動を起こそ 

うとしたときに、敵によって乱戦状態に巻き込まれる危険があります。 

もちろん、その乱戦において、すでに自分たちの陣営が2 倍以上の 

人数差の優位を持っているなら、この危険もありません。

Q :しかし、補助動作は手番に何度でも行えますから、乱戦エリア内 

にいさえすれば、どんどんと指定して乱戦状態に引き込んでいって 

しまうことができますよね？

A :し、いえ、できません。

乱戦に関して、手番に許された補助動作は、「新しく乱戦状態を作 

り出す」「すでにある乱戦状態に参加する」のどちらかだけです。「すで 

にある乱戦状態に、敵を指定して弓丨き込む」というものは存在しません。

Q :そうすると、乱戦状態に巻き込むってのは……？

A ：それは、相手側の手番での宣言です。「乱戦エリア内にいるが、 

乱戦状態ではない」相手が、何か行動（に先んじて行われる移動）を 

起こそうとした場合、それに対応し、「近寄ってきたもの」とみなし、 

乱戦状態に入ることを宣言可能です。この宣言は、相手がその場に 

立ち止まり、移動しない場合でも、行うことができます。

Q :とすると、乱戦エリア内には入れるが、エリア中心点には到達で 

きない鈍足ドワーフが飛び込んできた場合、彼（彼女）がとりあえず 

乱戦に参加できないのはともかくとして、その直後に、彼（彼女）を 

その乱戦にいる敵側が近接攻撃することも不可能ですか？

A :はい、できません。

敵がそれをしたければ、飛び込んできたときに、あえて乱戦に巻 

き込んでおく必要があります。先に攻撃を受けるリスクは甘受しな 

ければなりません。



Q ：「乱戦エリア内にいるが、乱戦状態ではないキャラクタ一」の居 

場所は、やはり乱戦エリアの中心点ですか？

A :いいえ、違います。

乱戦エリア内にあっても、乱戦状態ではないキャラクターは、そ 

れぞれ個人の位置（座標）を特定して、管理されなければなりません。 

乱戦に巻き込まれた瞬間に、その位置が、乱戦エリア中心点で代表 

される存在となります。

Q:GMが地形などの条件で、乱戦エリア内人数を制限したとき、「乱 

戦エリア内にいるが、乱戦状態ではないキャラクタ一」として、そ 

こに進入することは可能ですか？

A :いいえ、できません。

ただし、エリアが構築されたときに、すでにその場にいたキャラ 

クタ一は、そこに留まり続けることができます。こうしたキャラクタ一 

でも、 —度外に出てしまうと、再進入はできません。

Q : 「乱戦エリア内にいるが、乱戦状態ではないキャラクタ一」を対 

象として、当該乱戦エリアで乱戦をしているものが、飛び道具や射 

擊型の魔法を使う場合、《精密射撃>(魔法誘導》《鷹の目》のような戦 

闘特技は必要ですか？

A :いいえ、不要です。

乱戦状態にあるものが、そのエリア内にいるキャラクタ一を飛び 

道具や射撃型の魔法で狙ろ場合、そうした特技がなくとち、誤射の 

可能性なく、対象にできます。

Q ：「乱戦エリア内にいるが、乱戦状態ではない」キャラクタ一も、

エリアから外に出るには、エリアからの離脱の手順を踏む必要があ 

りますか？

A :はい、あります。

しかし、すでに乱戦状態にある人数を比較し、自分たちの陣営が 

2 倍以上の人数差の優位を持っているなら、必要はありません。



Q :乱戦エリアに対して、範囲魔法を行使する場合、エリア中心点 

を目標にする必要がありますか？

A :いいえ、その必要はありません。

魔法の範囲内に、エリア中心点があれば、その乱戦エリア内にい 

るものは魔法の影響を被る可能性があります。

Q :複数の乱戦エリア、さらには、「エリア内にはいるが乱戦状態で 

はないキャラクタ一」までもが存在するとき、それらすべてを巻き込 

んで範囲魔法が使われた場合、どのように処理されますか？

A :まず、乱戦状態にないもの、つまり、位置 •座標が、個人で特定 

して管理されているものは、範囲内にいれば、無条件で魔法の対象 

となります。これは、魔法の最大対象人数によって制限されません(満 

員電車のような、人が密集している場所に【ファイアボール】は、大 

惨事を巻き起こします)。

その後、それとは独立的に、乱戦状態にあるものに対しての適用 

処理を行います。エリアが複数あったとしてち、人数すべてを合計し、 

魔法の最大対象数と比較します。乱戦をしているものの人数が最大 

対象数を上回っているならば、ランダムに魔法の対象となったもの 

を決定します。

Q ：気絶状態になったキャラクターは、自動的に乱戦から除外されま 

す。それは、「乱戦エリア内にはいるが、乱戦状態ではない」という 

扱いになると思われるのですが、そうすると、乱戦しているキャラ 

クタ一は、近接攻撃では気絶状態のキャラクターに卜ドメを刺せな 

いということになりませんか？

A : はい、できません。 卜ドメを刺す動作は、3 0 秒（3 ラウンド）

の間、その動作に専念する必要があります。乱戦エリアの中にいる 

場合は行えません。乱戦エリアの外から卜ドメを刺す場合でも、途 

中で攻撃や魔法の効果の対象になったりすると、中断されます。
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遮蔽_________________
Q ：遮蔽の図例の一覧がほしいのですが。 

A ：以下の図を参考にしてください。

付

録

遮蔽されている。《鹰の目 >が 
必要。

遮蔽はない。
乱戦エリア内への撃ち込みで 
あるため、《精密射撃》《魔法誘 
導 > がなければ目標は無作為。

遮蔽はない。
また、乱戦エリア内から外に 
向かって撃つだけであるな 

ら、《精密射撃》《魔法誘導〉も 
不要。

遮蔽はない。
乱戦エリア内への撃ち込みで 

あるため、《精密射撃》《魔法誘 
導〉がなければ目標は無作為。

遮蔽されている。《麿の目〉が 
必要。
乱戦エリァ内への撃ち込みで 
あるため、《精密射撃》《魔法誘 
導》がなければ目標は無作為。

遮蔽はない。
自身の属する乱戦エリア内を 
目標としているので、《精密射 
撃》《魔法誘導》も不要。

射 撃 を 行 う 側 射 撃 の 目 標
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Q : 敵に射手が控えている場合、前衛役は、乱戦エリアによる遮蔽 

を維持し、後衛が射撃されるリスクを回避するために、故意に敵を 

倒さず乱戦を継続しなければならないという不自然な戦術を強いら 

れてしまうことになります……。

前衛同士で乱戦

味方後衛\  J 敵射手

こんな状況の時のことですが。

A：乱戦状態丨こなくとも、敵対するキャラク夕一は遮蔽を作り出します。

よって、その状態で前衛が敵を倒しきった段階では、敵射手から 

味方後衛を狙っても遮蔽を成立させることができます。

この後、調子にのって前衛がみな射手にかかってしまう（乱戦に入 

る）と、射手は味方後衛に射撃を行えるようになってしまいますので、 

それは注意しなければなりません。

また、遮蔽を作り出すのは、敵対するキャラクターのみですから、

味方前衛(敵にとつてのみ遮蔽）

味方後衛 敵射手

という位置取りになった場合、味方後衛から敵射手に対しては、一 

方的に射線が通ってしヽるということになります。

Q ：乱戦をしていないキャラクター1人が遮蔽しうる範囲はどの程 

度ですか？

A : キャラクタ一を中心に半径lm です。狙うものと、目標とを結 

んだ直線が、この範囲を横切る場合、遮蔽が成立しています。



Q ：味方どうしで乱戦状態を作り出し、遮蔽できる範囲を広げること 

はでぎますか？

A :いいえ、できません。

味方どうしで乱戦は行えません。

Q ：群衆に紛れていた暴漢が、屈強な護衛に守られた姫を狙いました。 

先制を取った暴漢は、護衛に対して乱戦状態に突入、その後、投げ 

ナイフを姫に投擲！ これ、ル一ル上、可能ですよね？ 暴漢に《廳 

の目》の戦闘特技がないものとしても。

A :はい、そうなります。

……護衛は二重円の陣形で姫を守るよう心がけてください。群衆 

を制限移動距離（3 m )より遠ざけておくのもまた、一つの対策です。

戦闘特技に閬するQ&A

常に効果のある戦闢特技________________________________________

q  ：【プロテクション】と 【プ□テクションn 】などは同じ魔法として 

扱い、効果が重複しないとは『n』88頁に明記されています。では戦 

闘特技の（武器習熟//ソード》と《武器習熟/"ソードn 》なども重複 

しませんか？

A : いいえ、重複します。ナンバリングされている「魔法」だけ、例 

外的に同じ名称として扱います。そのほかの戦闘特技や騎芸などの 

ナンバリングされてし^ )効果は重複します。

(3:<投げ強化（4 『1』220頁)〉を持つグラップラ一が、2 つの部位 

を持つキャラクターに《投げ攻撃》を行い、成功したとき、ダメージ 

は両方の部位に適用されますか？

A :はい、適用されます。

部位ごと、個別にダメージ決定を行ってください。

なお、この場合、命中力判定は1回だけ行います。それに対し、 

相手側は自分の都合のよい部位を用いて回避力判定を行えます。通



常は、より回避力の高いほうを用いるでしょう。

もし、部位の1つにでも「近接攻撃を受けない」など、《投げ攻撃》 

を無効化する能力があったなら、グラップラーは、それを試みるこ 

とはできません。

Q ：《魔法誘導( 4 『IJ  223頁)》での「完全ではない遮蔽や障害物に隠 

れている対象に」という記述が、《廳の目》でのそれとほぼダブるので 

すが、《魔法誘導》で乱戦エリア越しの「射撃」魔法はダメですよね

…… ?
だって《廳の目（=»『IJ  219頁)》を追加で取る意味が、射撃武器で 

も可能になるってことだけになるんだし。

A :はい、その通りです。

《魔法誘導》で、乱戦エリアをはじめとする遮蔽越しに、魔法を使 

うことはできません。《魔法誘導》は、あくまで、乱戦エリアで誤射 

を発生させないという戦闘特技です。

記述の曖昧さで混乱を与えて申し訳ありません。

Q ：《武器習熟/ ガン（j 『IJ221頁)》を習得した場合、カテゴリ〈ガ 

ン〉で撃つ弾丸のダメージは上昇しますか？

A ：はい、上昇します。《武器習熟/ * * 》では、そのカテゴリの武器 

でダメージを与える場合、物理ダメージ、魔法ダメージ共に上昇し 

ます。

Q ：《二刀流(=> r IJ  221頁)》の効果には「片手武器を両手に持ち…」 

とありますが、手に持たないカテゴリ〈格闘〉の片手武器（〈キック〉 

など）は使えますか？

A:いいえ、使えません。《二刀流》で2 回攻撃を行うとき、カテゴリ〈格 

闘〉の中で使えるのは〈ノ〈ンチ〉か、拳を強化する武器だけです。《両 

手利き（=» r IJ  223頁)》も同様です。



宣言の必要な戦两特技__________________________________________

Q ： {牽制攻擊（=»丨IJ  224頁)>を金属鎧のキャラクタ一に宣言して、 

クリティカル値1 2の武器（モールなど）で攻撃するとき、命中力は 

+ 1 されますか？

A ：しヽいえ、されません。《牽制攻擊》を宣言した攻擊でクリティカル 

値が1 3を超えてしまうような結果になったとき、《牽制攻撃》による 

命中力の上昇はありません。攻擊そのちのは可能です。

q ：グラップラー技能で〈尻尾(=>『n j 131頁)〉を使って攻撃すると 

きに《テイルスイング(=>『IU125頁)〉を宣言した場合、（追加攻撃(=> 

r i j  220頁)>でも尻尾を使えますか？ また、そのとき{テイルスイ 

ング》の効果はありますか？

A ：はい、使えます。宣言の必要な戦闘特技の効果は次の手番まで 

続くため、（追加攻撃》による攻擊も、（テイルスイング》で複数の対 

象を攻撃できます。ただし、1回目の（テイルスイング》で攻撃した 

対象と同じ対象しか攻撃できません。

Q ：《投げ攻撃（=>『I 』225頁)》では二足歩行のキャラクターしか投 

げられないとありますが、正確にはどのキャラクタ一を投げられま 

すか？ また（投げ強化( = > ru 220頁)〉を習得した場合、足がない 

〈ラミア(= » r ij3 48頁)〉や〈ジャイアントスラッグ(=>『n』25o頁)〉 

などは投げられますか？

A ：《投げ攻撃》では、二足歩行のキャラクタ一しか投げられません。 

また「飛行」してし'»るキャラクタ一は投げられません。

《投げ強化》を習得すれば、〈ラミア〉やぐソャイアン卜スラッグ〉な 

ど足のないキャラクタ一も投げられるようになり、飛行しているキャ 

ラクターも（近接攻撃が可能なら）投げられます。



魔法に関するQ&A

真語魔法__________________________________
Q ：1 レベルの【ブラント• ウェボン（=>『I J 181頁)】の効果を受け 

ている対象が以下の動作を行った場合、扱いやダメージの減少はど 

うなりますか？

①カテゴリ〈ガン〉の武器で攻撃する場合

②妖精魔法6 レベル【シュー卜ア□— ( 4 『IJ  209頁)】で攻撃する 

場合

③魔動機術6 レベル【クリエイ卜ウェボン（$ 『1』215頁)】で攻撃 

する場合

A :それぞれ以下のように対処してください。

①カテゴリ〈ガン〉で与えるダメージは魔法ダメージのため、効果を 

受けません。

②物理攻撃、射撃攻撃ではなく、魔法の行使によるダメージなので、 

効果を受けません。

③作成した武器で与えるダメージは魔法ダメージのため、効果を受 

けません。

また、操霊魔法1 レベルの【エンチヤン卜• ウェボン（々 丨1 J187 

頁)】や3 レベルの【ファイア. ウェボン（=>『I J189頁)】、神聖魔法 

4 レベルの【セイクリッド• ウェボン（= > H J 196頁)】、魔動機術3 

レベルの【エフェクトウェボン（々 『IJ  212頁)】も、物理ダメージ 

を上昇させる効果のため、上記のような状況では同様に処理します。

Q : 3 レベルの【パラライズ( o 『I J 183頁)】は、命中一2 か回避 

一2 か、どちらかの効果を選択して与えるものですが、すでに命中 

_ 2 の効果を受けているものに対し、重ねがけして、回避一2 の効 

果ももたらすことは可能ですか？

A :いいえ、できません。

同名の魔法は1体の対象には同時にひとつしか効果を現しません。 

よって、達成値の高いものが優先されるのみです。



むろん、5 レベルの【ウエボン•マスタ一( 4  r I J 185頁)】のように、 

効果の重複を認める魔法であると明記されているものは、この原則 

の適用外です。

Q : 1 5 レベルの【パ一フェク卜.キャンセレ一シヨン頁 )】で 

広範囲の魔法の効果を解除できますか？

A:はい、可能です。すでに魔法の効果が及ぼされている空間が【パ一 

フ ェク卜 •キャンセレーシヨン】の範囲に一 部でも入っていれば、 魔 

法は解除されます。達成値の比べあいは必要です。

神聖魔法____________________________
Q ：1 レベルの【バニッシュ（=»『I J 193頁)】に関する質問です。乱 

戦エリアにいる蛮族にこれを使い、効果として、「逃げ去る」が発生 

した場合、その蛮族は即座に離脱を宣言した状態(一4ペナルティ一） 

となりますか。

A:いいえ、なりません。

その蛮族は、次の自身の手番に「離脱」の宣言を強制されますが、 

それまでは悪影響は被りません。

Q :1レべ)しの【フィ一ルド•プロテクション(=»fIJ193頁)】や【フィ一 

ル ド• レジス卜（=>『I 』195頁)】は、術者も効果を受けますか？

A ：「広範囲の効果」のF A Q  ( 4 3 1 9 頁）を参照してください。

魔動機術__________________________________
Q:6レベルの【クリエイトウエボン（=>n J2巧頁)】で、ル 一 ル ブッ 

クnのa ランク武器も作成できますか？

A :はい、可能です。【クリエイ卜ウエボン】では、以降に追加される 

Aランク以下の武器も（特別に断られていない限り）作成可能です。

付

録

|
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アイテムに関するQ&A

武器________________________________________________________

Q:〈テンペス卜（=» f IJ 241頁)〉など、魔力が+ 1 される武器は、持つ 

ていればすべての魔力が上昇しますか？

A : いいえ、しません。〈テンペスト〉や〈ロングバレル〉など、力テ 

ゴリ〈ガン〉にある魔力の上昇は、打ち出した弾丸の魔法ダメージの 

上昇にのみ適用されます。

防具________________________________________________________

q :〈ボ一ンベスト($rn ji35頁)〉〈ドラゴンスケイル(=»rnji35頁)〉 

などの非金属鎧は、八一ドレザーのようにソーサラ一やコンジヤラ一 

の行使判定の達成値にペナ)レティ修正を受けますか？

A:いいえ、受けません。

非金属鎧の場合、特に明記されない限り、行使判定の達成値にベ 

ナルテイ修正を受けることはありません。

一般装備品

Q ：〈魔法の発動体〉や〈聖印〉〈マギスフィア〉などを装備する部位は 

どこですか？

A ：以下の表を参照してください。

名称 1装備可能部位

〈魔法の発動体〉 右手、左手、その他

〈聖印〉 どこでも

〈妖精使いの宝石〉 どこでち

〈マギスフイア（小)〉 どこでも）

〈マギスフイア（中)〉 背中、腰、その他

〈マギスフイア（犬)〉 背中、その他

Q ：〈アンロックキー（=>『IJ 247頁)〉を使用すれば、魔法の扉は無 

条件に開きますか？



A:いいえ。

アンロックキーを用いれば、魔法で閉じられた扉に対して「解除 

判定(=»104頁)」を試みることができます。解除の際の基準値は、「ス 

カウ卜技能レベル+器用度」です。扉を閉じている魔法の達成値と 

の比べあいになります。

なお、アンロックキーは1 回解除判定を試みると、成否に関係な 

く破損し、失われます。

臌物に問するQ & A

複数の部位_________________________________
Q ：部位を複数持つ魔物やキャラクターに「対象：1 体」の魔法を行 

使すると、すべての部位に効果がありますか？ 

a ：し、いえ、部位を複数持つ魔物は部位ひとつをr1 体」として扱うた 

め、対象とした部位のみに効果があります。

Q:魔物などは、知能が低くても【ファイア•ウエボン(=̂ r IJ189頁)】 

など、有利になる効果の魔法を敵対する陣営のキャラクターから受 

けるとき、抵抗しますか？

A ：はい、抵抗します。魔物は知能や生態に関わらず、敵対する陣 

営から受けた魔法の効果は抵抗を試みます。【ファイア• ウエボン】 

などの「抵抗:なし」の魔法は、敵対するキャラクタ一が望まない限り、 

効果を発揮しません。

Q ：キプ□ クス（4 丨I J 352頁）の特殊能力「なぎ払い」は、キプ□ク 

ス自身のほかの部位に効果がありますか？

A ：「広範囲の効果」のFAQ (=>319頁）を参照してください。

q ：複数の部位を持つキャラクタ一が〈匕一リングポーシヨン(4  r I J 
248頁) > を飲んだ場合、回復するのはどこですか？

A ：自らの持つ任意の部位のHPを回復させられます。



どこのH Pを回復させるかは、魔物（G M )が自由に選択できます。 

回復するのは部位ひとつだけです。

q : 部位のh p が◦ になった状態は、n  : 破壊された= 少なくともそ 

の戦闘での回復は絶望的」「2 ：単体キャラクタ一であれば気絶の状 

態= 能力を取り戻すには、【アウエイクン】などが必要」「3 ：単純な 

使用不能状態= H Pさえ回復すれば、即座に使用可能状態となる」の 

どれですか？

A : 生死判定を行い、成功すれば「2 : 気絶と同等」、失敗すれば「1 ： 

破壊」です。

GMは望むならば、この生死判定を省略して、即座に破壊された 

ものとしてかまし、ません。

ただし、これらの結果が起こっても、ル一ルに定められた以上の 

悪影響は発生しません。胴体を破壊されたキプ□クスであっても、 

歩行に支障はありません。

Q ：キプ□クスに【スリープ】を使いたいのですが、頭部にだけかけ 

れば十分ですか？

A ：いいえ。複数の部位を持つキャラクタ一には《魔法拡大/ 数》を 

利用し、部位すべてに魔法を行使する宣言が必要です。

複数部位を持つキャラクターに対して魔法が行使される場合、まず、 

G Mは、それが「部位個別に効果適用されるべきもの」か 「特定部位 

に効果を与えたら、全体が影響を受けるものか」を判断します。各 

種のダメージ魔法や、【パラライズ】【ブラン卜. ウエボン】は前者で 

あり、【スリ一プ】や【ブラインドネス】は後者です。

前者の魔法は、魔法を使ろキャラクターが、自由に部位を選択し 

て対象として選ぶことができます。《魔法拡大/ 数》がないものが、部 

位 1つだけを目標として魔法を使うことも可能です。そして、効果 

は個々の部位ごとに適用されます。

しかし、後者の場合には、《魔法拡大/ 数》を利用し、すべての部 

位を対象としなければなりません。その後、1回だけの行使判定を



行い、その魔法が効果を上げたかどうかを決定します。

頭部が寝たキプ□クスは、部位すべてが寝た状態になります。そ 

して、どの部位にでもダメージを受けたなら、全体が覚醒します。

Q ：では、【ブラインドネス】がかかったキプ□クスに【キュア•ブラ 

インドネス】や、【スリープ】がかかったときに【アウエイクン】をか 

ける場合はどうなりますか？

A：【ブラインドネス】や【スリーブ】と同様に《魔法拡大/ 数》を利用し、 

部位すべてに魔法を行使する宣言が必要です。

その後、1回だけの行使判定で達成値比較によって、効果が発揮 

できたかどうかを決定します。

これちまた、「特定部位に効果を与えたら、全体が影響を受けるちの」 

です。

Q：尻尾が行動不能になったキプロクスに【スリーブ】をかける場合は、 

拡大は2 倍ですか？ 3 倍ですか？

A :2 倍です。

使用できなくなった部位は、数の勘定に入らなくなります。これ 

は魔法行使に限らず、乱戦エリアの通り抜けを裁定するときも同様 

です。ただし、グラップラーの〈投げ攻撃》においては、最初に存在 

する部位数が、それを可能かどうかを決定します。動いているのが 

頭ひとつだけになったからといって、キプ□クスを投げることはでき 

ません。

Q ：尻尾が行動不能丨こなってから、【スリープ】で寝てしまったキプロ 

クスに【アウエイクン】をかける場合は、拡大は2 倍ですか？ 3 倍 

ですか？

A :どちらでも可です。

2 倍拡大で、頭と胴体だけ【スリープ】からの覚醒を試みることも 

できますが、3 倍拡大すれば、それと同時に、尻尾をH P 1の状態で 

気絶から回復させることができます。



気絶からの回復は自動ですが、達成値の比べあいの結果、【スリ一 

プ】が解除されなかった場合、尻尾は他部位同様寝ている状態にな 

ります。

(3 :キマイラ（4 『11』288頁）や騎乗してしヽるキャラクターなど、複 

数の知覚を持ってし兄)キャラクタ一が【スリープ】や【ブラインドネス】 

を受けるとき、どうなりますか？

A ：それぞれの知覚ごとに、別々に抵抗を試みます。その結果、抵抗 

に成功した部位と失敗した部位が存在する場合、そのペナルティ修 

正を合計し、知覚を持っている部位の数で割ります（端数切捨て)。

5 つの部位を持ち、3 つの知覚を持つキマイラが【ブラインドネ 

ス（5 倍行使)】を受けるとき、龍の頭と獅子の頭が抵抗に失敗し、 

山羊の頭が抵抗に成功した場合、視界が悪いことによって受けるぺ 

ナルティ修正は（「一4」X 2 部位+ 3 部位= 2 .666“，）で一2 とな 

ります。

Q ：上記のキマイラに【キュア• ブラインドネス（=»丨I J 195頁)】を 

行使するとき、5 倍行使しなければいけませんか？

A :いいえ、効果を受けている部位だけを対象に行使できます。

Q:ゴーレムや魔動バイクなど「分類:魔法^ 物」のHPを〈救命草〉〈ヒ一 

リ ングポーション〉などで回復させられますか？

A :いいえ、できません。

Q :分類「アンデッド」「魔法生物」のHP、M Pは睡眠や休息を行うこ 

とで回復しますか？

A : はい。M Pのみ回復します。これらの魔物のH Pは通常の手段で 

は回復しません。M Pは1 日の始まり（朝6 時）になれば、休息など 

を行っていなくても最大値まで回復します。



ルールブックI エラッタ

場所 誤

54 言語の欄 魔法文明語と記入し、その会話と読文に「〇」|
初期習得言語 「神紀文明語(=>78頁）「神紀文明語(=>78頁）

65 と「交易〜 の読文と「交易〜

特殊能力 特殊能力 種族特徴

67 (弱点属性） エルフ:氷属性 エルフ:水•氷属性

68 能力値の決定 
表 エ ル フ A

Id 2d

121 身体が自由に動かないことに 片腕、もし< は片足〜 片腕、もしくは片脚〜
よるべナルティ修正の例 全身が水中に〜 全身が水に〜

8行目 部位を3つ持つ魔物 部位を3つ持つ魔物

147 を相手にした場合〜 が通過しよ5とした 
場合〜

166
穢れ表 19の出目がない 20—19

21—20
22〜25—2 卜 25

3行目と4行目の間 聞き耳判定(=>109頁)を挿入

174 スカウ卜の判定リス卜 探索判定と尾行判定の間
探索判定と尾行判定の間 地図作製判定(=>111頁）と天候予測判定(=> 

111頁)を挿入

175
レンジャー技能の判定リス卜 
危険感知判定と地図作製判定 
の間

探索判定(=>〗1頂)を挿入

各魔法データの見方【エネ ⑧概要 ⑨概要

176 ルギ一•ポルト】 ⑨属性 ⑧属性

各魔法データの見方【ソ 
Uッド•パレッ卜】

⑧概要 ⑨概要

180 10行目と11行目の間 「土」：石つぶてや地震などで攻擊したり、影 
響を与えます。の一文を挿入

181 ブラン卜•ウエボン対象 物体ひとつ 1体
187 エンチャン卜•ウエボン対象 物体ひとつ 1体
189 ファイア•ウエボン対象 物体ひとつ 1体
191 インテンス•コン卜□一ル効果 ゴーレム 魔法生物



192 スタンクラウド対象 半径5 m の空間/ 10 半径5 m の空間/ 15

194 アウエイクン効果最終行 そのままの体制で〜 そのままの体勢で〜

198
【ブレス】 効果 対象の器用度、敏捷 

度、筋肉〜
対象の器用度、敏捷 

度、筋力〜

202
【力パ一リング】 

射程/形状
術者 術者/一

223

魔法誘導効果 〜隠れている対象に 

「射擊」属性の〜
〜キャラクターに「射 
擊J属性の〜

〜隠れている対象に 

形状「射52」の〜
〜キャラクターに形 
状「射擊」の〜

両 手 利 ぎ 効 果 1行目 近接攻撃を試みる際 近接攻擊、射撃攻撃を 
試みる際〜

232 シャムシール威力⑫ 10 11

233
バ卜ルアックス2 H威力⑫ 10 11

グレー卜アックス威力⑲ 10 11

235 マナスタッフ命中 - +  1

236

フレイル2 H 必筋 1 0を挿入

ゴーデンダッグ 名称以外のデータ 以下のデータにさし 
かえ

④ ⑦ #⑪ n m
U テ.、,一 1 画 118 28 2 3 4 6 6 8 9 9 10 10

1.540r 丨2H 18 -1 38 3 5 6 7 8 10 1C 11 12 13 ⑩

237

べク.ド.コルバン 名称以外のデータ 以下のデータにさし 
かえ

③ ④ ⑦ ■⑩:
|振2H 20 40 4 5 6 7 9 10 11 12 13 ⑩

1.800
|突2H 20 -2 45 4 6 7 9 10 10 1 12 13 14 ⑩

250
〈火卜カゲの髪飾り〉 備考 投げると火炎ダメー

ジ〜

投げると炎ダメージ

252

腰 〈覇者のバックル〉 価格2 .0 0 0  

発動にはM P 7点が必 

要。

価格5 .0 0 0  

発動にはM P 1 0点が 
必要。

256
エンジェルリング形状 細かな古代文明語が 細かな魔法文明語が

275
魇動機文明
アル•メナス時代6行目

〜無数にされて〜 〜無数に施されて〜

326
イグニッシヨン■パイプ 

基本取引価格
1 0 .0 0 0 1 .0 0 0

333
アンデッド3行目 属性:毒/病気/精神 

効果
属性:毒/病気



335 魔物データの見方_ 能 命令による 命令を聞く

353 キラー才ク卜パス知覚 五感 五感(暗視）

キラー才ク卜パス戦利品 2〜 6 2〜 5
362 ファミリア•鳥、ファミリア•蛙 反応:術者による 反応:命令1しよる

364 ガーゴイル戦利品 9〜 8〜

366
フラービィゴーレム戦利品 10~ 9〜
フラービィゴーレムの解説下 
から2行目

与えられる命令は、幼 
い子供程度まで理解 
でぎます

与えられる命令は、幼 

い子供が理解できる 
程度までです

367
ス卜ーンサーパン卜の解説 
下から2行目

与えられる命令は、幼 
い子供程度まで理解 
でぎます

与えられる命令は、幼 
い子供が理解できる 
程度までです

ス卜ーンサーパン卜知能 命令による 命令を聞く

369 クィンドゥ一ム戦利品 7〜 9 2~9
371 ディーラ戦利品 古代文明語の本 魔法文明語の本

372
サンダーバード雷鳴 〜「半径6m/20」の 

範囲〜
〜自分を中心に「半径 
6m/20Jの範囲〜

〜点の展法ダメージ 
を〜

〜点の雷属性の魔法 
ダメージを〜

374 ザルバード神聖魔法 3レべJしまでの〜 4レベルまでの〜



この項目の表記は「調整前」「調整後」となります。これらはGMの 

判断によって、調整を適用する、しないを決めてかまいません。

G Mはこれら調整の項目がある能力やキャラクターを登場させる 

とき、あらかじめプレイヤーにどちらの調整を適用しているか、伝 

えるようにしてください。

P 場所 調整前 調整後

224
〈かば5〉 効果説明 「他のキャラクタ一■に(かばう〉を使われてい 

るキヤラクターに、さらに(かばう > は宣言で 
きません」の一文を削除

368 ドウーム
參胴部/ 砲 塔 「弾薬」

機関砲は射程30mで 
装填数2の〜

機関砲は射程30mで 

装填数1の〜

369 クインドウーム 

•胴部/ 砲 塔 「弾薬」

主砲は射程30mで装 
填数2の〜

主砲は射程30mで装 
填数1の〜



威力表

威力 ② ③ ④ ⑤ ⑧ © ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ ⑫

0 氺 0 0 0 1 2 2 3 3 4 4

1 * 0 0 0 2 3 3 3 4 4

2 * 0 0 0 1 2 3 4 4 4 4

3 氺 0 0 1 1 2 3 4 4 4 5

4 * 0 0 1 2 2 3 4 4 5 5
* 0 1 1 2 2 3 4 5 5 5

6 本 0 1 1 2 3 3 4 5 5 5

7 * 0 1 1 2 3 4 4 5 5 6

8 木 0 1 2 2 3 4 4 5 6 6

9 氺 0 1 2 3 3 4 4 5 6 7

10 氺 1 1 2 3 3 4 5 5 6 7

威力 © ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑧ ⑩ ⑪ ⑫

11 氺 1 2 2 3 3 4 5 6 6 7

12 * 1 2 2 3 4 4 5 6 6 7

13 * 1 2 3 3 4 4 5 6 7 7

14 氺 1 2 3 4 4 4 5,.;,. 6 7 ! 8

15 氺 1 2 3 4 4 5 5 6 7 8

16 ホ 1 2 3 4 4 5 6 7 7 8

17 氺 1 2 3 4 5 5 6 7 7 8

18 * 1 2 3 4 5 6 6 7 7 8

19 ポ 1 2 3 4 5 6 7 7 8 9

20 ホ 1 2 3 4 5 6 7 8 : 9 10

21 氺 1 2 3 4 6 6 7 8 9 10

22 * 1 2 3 5 6 6 7 8 J 9 10

23 氺 2 2 3 5 6 7 7 8 9 10

24 氺 2 3 4 5 6 7 7 8 9 10

25 氺 2 3 4 5 6 7 8 8 9 10

26 氺 2 3 4 5 6 8 8 9 9 10

27 * 2 3 4 6 6 8 8 9 9 10

~28 ~ 氺 2 3 4 6 6 8 ： 9 9 10 10
29 氺 2 3 4 6 ノ 8 9 9 10 10

"30~ 氺 2 4 4 6 7 8 : 9 10 10 10



威力 ② ③ ④ 1⑤ ⑥ © ③ | ⑩ | © ⑫

31 氺 2 4 5 6 7 8 9 10 10 11
32 * 3 4 5 6 フ 8 10 10 To~ 11
33 氺 3 4 5 6 8 8 10 10 11
34 * 3 4 5 6 8 9 10 10 11 11
35 * 3 4 5 7 8 9 10 10 11 12
36 * 3 5 5 7 8 9 10 11 11 12
37 氺 3 5 6 7 8 9 10 11 12 12
38 氺 3 5 6 7 8 10 10 11 12 13
39 氺 4 5 6 7 8 10 11 11 12 13
40 * 4 5 6 7 9 L i L 11 11 12 1 3；

I5 S I ② ③ ④ ⑤ ⑧ 丨 フ | ⑧ j 9 丨 ⑩ 丨 ® 丨 ®
41 * 4 6 o t o U t e l E E l E O E B E Q E E l

42 * 4 6 7 7 9 10 11 12 13 13
43 * 4 6 7 8 9 10 11 12 13 14
44 * 4 6 7 8 10 10 11 12 13 14
45 * 4 6 7 9 10 10 11 12 13 14
46 ホ 4 6 7 9 10 10 12 13 13 14
47 本 4 6 7 9 10 11 12 13 13 15
48 * 4 6 7 9 10 12 12 13 13 15
49 * 4 6 7 10 10 12 12 13 14 15
50 * 4 6 8 10 10 12 12 13 15 15

51 * 5 7 8 10 10 12 12 13 15 15
52 * 5 7 8 TO 11 12 12 13 15 15
53 氺 5 7 9 10 11 12 12 14 15 15
54 * 5 7 9 10 11 12 13 14 15 16
55 * 5 7 10 10 11 12 13 14 16 16
5© ホ 5 8 10 10 11 12 13 15 16 16
57 * 5 8 10 11 11 12 13 15 16 17
58 氺 5 8 10 T l 12 12 13 15 16 17
59 氺 5 9 10 11 12 12 14 15 16 17
60 氺 5 9 10 11 12 13 14 15 ~ W 18



威力表

X U ■ m ■ 隨 剛 m

61 * 5 9 10 11 12 13 14 16 17 18

62 幸 5 9 10 T1 13 13 T4 16 17 18

63 氺 5 9 10 11 13 13 15 17 17 18

64 氺 5 9 10 11 13 14 15 17 1フ 18

65 * 5 9 10 12 13 14 15 17 "Ts~ 18

66 * 5 9 10 12 13 15 15 17 18 19

67 * 5 9 10 12 13 15 16 17 19 19

68 氺 5 9 10 12 14 15 16 17 19 19

69 氺 5 9 10 12 14 16 16 17 19 : 19

70 氺 5 9 10 12 14 16 17 18 1 9 ! 19

S B —
71 氺 5 9 10 13 14 16 17 18 19 20

72 氺 5 9 10 13 15 16 17 18 19 20

73 氺 5 9 10 13 15 16 17 19 20 21

74 氺 6 9 10 13 15 16 18 19 20 21

75 氺 6 9 10 13 16 16 18 19 20 21

76 氺 6 9 10 13 16 17 18 19 20  | 21

77 氺 6 9 10 13 16 17 18 20 21 22

フ8 ホ 6 9 10 13 16 17 19 a o 22  i 23

79 * 6 9 10 13 16 18 19 20 22 23

80 *___ 6 9 10 13 16 18 20 21 22 23

81 * 6 9 10 13 17 18 20 21 22 23

82 氺 6 9 10 14 17 18 20 ；a i 22 24

83 木 6 9 11 14 17 18 20 21 23 24

84 ホ 6 9 11 14 17 19 20 21 23 24

85 氺 6 9 11 14 17 19 21 22 23 24

86 本 7 10 11 14 17 19 21 22 23 25

~87~ 氺 7 : 10 12 14 17 19 21 22 24 25

W * フ 10 12 ■14 18 19 21 22 24 25

89 * 7 1 10 12 15 18 19 21 22 24 26

~90~ * ~ 7 ~ \ 10 12 15 18 19 21 23 25 : 26



威力| 1 | 3 丨4 | 5 | ⑧ ⑦ ⑧ ③ ⑩ S | ®
19 21 23 25 ：26

92 * 7 11 13 T5 18 20 21 23 *251 27
93 木 8 11 13 15 18 20 22 23 25 £7
94 氺 8 11 13 16 18 20 22 23 ~25~ ~28~
95 ホ 8 11 14 16 18 20 22 23 26~ 2 8
96 * 8 11 14 16 19 20 22 23 26 ~28~
97 木 8 12 14 16 19 20 22 | ;て 26 ~28~
98 * 8 12 15 16 19 ~20~~22~ 24 27 ~28~
99 木 8 12 15 17 19 20 —22 P 7 —~29~
100 氺 8 12 15 18 19 ~20~ 22 24 27 ~30~

ラグナカング 
(魔神)



一般索引

アイテム 147 ザヴィーェ•ポアギユエ一ル 防具丨」ス卜 151
アルフオー卜王国 175 196 m r ロ' 171
アルミラルダ 199 シエI J才 195 マジックアイテムu ス卜 155
イクセル•イエンネベルト ジャン•ジャック•ベアール マナタイ卜 171

196 216 SSIKD 森 183
イスマ:U レ•ビスカイノ 197 小神 168 守りの剣 172

装備品リス卜 153 所有権 62 マリ一力N3号 198
ヴァレリオ•シルヴエス卜リ 真偽判定 73 ミラボァ王国 178

200 セフィUア神聖王国 185 胜の騎獣 68
ヴォルクライア 199 装飾品リスト 154 79
ウルリカ•アッテリ 197 ソマ 184 ラィダ一技能 84
エミリオ•パブ□ 200 ソル卜ラ平原 190 ライダーギJレド 191
願知り 79 大神 168 ラウル•アルフォンソ 198

169 ダグニァ地方 185 ラ•ルメイア王国 188
カルゾラル高原 184 ダノス海 189 リ一ゼン地方 175
騎芸 84 タノ 0レジド ルデア麵 182
騎猷 61,192 議 獅 タ ノ  0レジド） 184 レガリア王国 179
騎獣の強化 64 m m - R 183
騎獣の購入とレンタル 66 ティラの樹海 182
騎動死亡 67 適正レベル 93
m m 58 デュボール王国 176
騎乗戦闘 68 テレポーター 173
騎乗装備品i jス卜 105 娜 73
貴重な友人 80 飛び顚リスト 150
近接武器リス卜 147 ドラキア山脈 184
結界維 172 トラ卜•パンパ一二 195
結界耐性 173 パスティアン•ベアール 194
ケルキラ島 190 ノ。レナッド共和国 188
m m 75 飛 觸 動 コ ア 171
高レベルキャラクター 46 ふたり乗り 60
高レべ/レサンプ/并ヤラクター ブルムクヴイス卜 200

46 フルメリ•ベルガメン卜 194
古代神 168 ベランジェール•カスタニエ

コネクション 79 196
コルフ島 190 ベルナール•ファルク 193

344



魔法索引

【アースクエイク】 128 【サレンター】 116 【フェアリー□— ド】 129
【アース•ヒールn】 111 【サンダー.ボルト】 106 【フェイタル■イクスプ□一

【アーマ一•才ブ•ザイア1122 【ジェノサイド•パレット】134 ジョン】 224
【アイス•ドーム】 123 【ジハド】 119 【フォーゲッ卜】 125
【アヴオイドフェアリ一】129 【ショック】 107 【プリズムエフェク卜】 130
【アンホーリー•ソイル】 225 【スカイシップ】 134 【フレイムコー卜】 125
【イモ一タル】 115 【スカイバイク】 130 【ブレスm 116
【イレイス•ブランデッド】118 【ステイール•メモリー】 114 【プロミス卜•サークル】 121
【インスタン卜•ブランデッド】 【スナイノてーレンジ】 130 【へイス卜】 111

223 【スニーク】 111 【ホ一リー•ライトn】 116
【インビジビUティ】 126 【スフイアシエ一ド】 131 【ボリモルフ】 107
【ヴァイス•フイ一ルド】 223 【ス□ウ】 106 【ポリューション】 224
【ウィッシュ•スター】 121 【セイクリツド•フイ一ルド】 【マジック•リフレクション】

【ウエボン•マスタ一n】 107 117 109
【ウオーターエッジ】 125 【セーブ•ザ •ワールド】 110 【マシンリペア】 133
【エア•クッシヨン】 122 【ソニック. ウエボン】 112 【マナ•シール】 112
【エヴァンゲル】 121 Iチェンジ•ポジション】 112 【マナハウス】 133
【エスケープ】 117 【チャフグレネード】 131 【ミニマムリ一プ】 133
【ェフエク卜プ□テクタ一】132 【デイメンジョンゲート】109 【メイルシュ卜□一ム】 127
【エンブレイズ】 124 【デイメンジョン•ソード】109 【メテオ•ス卜ライク】 110
【才フエンテイツク•ファイア】 【デス•クラウド】 115 【ライトニング•バインド】108

123 【デスJly-テリィ】 108 【リーンカーネーション】119
【オラクル】 118 【テレポート】 108 【Uターン】 132
【力才ススマッシュ】 129 【卜リー卜フェアリ一】 127 1レイジング•アースn】 113
【カレン卜】 126 【トルネ一ド】 128 【レイス. フオーム】 113
【キャノン•バレット】 131 【ニュー卜ラライズ】 128 【レジネーシヨン】 223
【キュア•モータリー】 118 【ネクター•レイン】 124 【レスキュー】 117
【クイックランページ】 134 【パーフエク卜キヤンセレ一 【レストレ一シヨン】 120
【クリエイト•アンデッドn】114 シヨン】 110 【レブナント•カース】 115
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デザイナーズノー卜

4 月の rル一ルブックI j 、6 月の rル一ルブックn』を経て、ついに 

『ソード•ワールド2 .oル一ルブックmjをお送りいたします。

これで、ル一ルブックが3 冊揃いました。皆様、楽しく遊んでくださっ 

ておいででしよろか。

11〜 1 5レベル対応のr in jに迎りつくまでセッションを経るの :̂、きっ 

と長い道のりだと思います。けれど、高レベルになったら、こんな特技 

を取得したい。こんな風丨こ技能をとりたいと、色々想像しながらル一ルブッ 

クを読みながらニヤニヤするのも、きっと楽しいことでしよう。

新しいrソード•ワ一ルド』のル一ルブックは整いました。

振り返れば、事務所に雑魚寝し、テス卜プレイを繰り返し、暄々譯々 

意見を戦わせたのも、良い思い出です。辛かった、という印象は、きっ 

と皆様の楽しげなプレイ風景を垣間見たり、感想を聞かせていただける 

ことで、楽しかったという印象に変わっていくのだと、信じております。

けれど、もちろんこれだけでは終わりません。これからも様々なサプリ 

メン卜や、シナリオ集が予定されています。

拙著であるリプレイ集『新米女神の勇者たちj シリ一ズも、この丨ソ一 

ド• ワールド2 .0Jの遊びかたのひとつの例となれば、それに勝る喜びは 

ありません。

最後にrソード• ワールド2 .0』という作品に関わるチヤンスを与えて 

くださった方々に、そして、手にとって下さった方々全てに、心から感 

謝をいたします。

たくさん、遊んでください。セッションに生まれる無数の笑顔が、きっ 

とこれからも製作班の力の源となるでしよう。

2008年7 月秋田みやび/ グル一プSNE

グループSNE公式HP http://www.groupsne.co.jp/
※ メールはSNEへ、封書類は富士見書房編集部へお送りください。

http://www.groupsne.co.jp/


わたしが生まれてはじめて遊んだTRPGが 『ソ一ド• ワールドRPGJ 

です。大した前知識もなくある日突然遊んだこのゲームは、わたしに何 

とも言い表せない衝撃を与えました。

思いついたことを言えばそれが実現する面白さ。みんなのアイデアや 

会話がスI リ一となっていく楽しさ。だからこそ、発する言葉を選ば 

ないといけないような恐ろしさ。現れた敵と戦うのはとてもスリリングで、 

目的達成のためにノて一ティが一丸となっていく感触がピリピリと肌に伝わっ 

てくる一一o それらはどれをとっても刺激的で衝撃的でした。

これらが一度に訪れたのですから、初めてのセッションの記憶は暖眛 

なのですけれども（笑)、「このゲームは普通じやない」「絶対面白い！」と 

いう確信を心丨こ残したのはたしかです。

事実、わたしの人生にTRPGはなくてはならなしV&のとなり、そのきっ 

かけである『ソード•ワールド』は人生の転機と言えるでしょう。

その『ソード•ワ一ルド』が2 .0へとリニュ一アル。今度はわたしが『ソ一 

ド• ワ一ルド』の転撒こ関わったというのは、なんとも不思議な感覚です。 

でもだからこそ、願いを込めて携わりました。

スタッフみんながこの作品にいろいろな思いを込めていますが、わたし 

が願ったのは「『ソ_ ド•ワールド2 .0』が良きバ卜ンとなりますように」 

ということ。あの感動を誰かに伝えられたなら、そして新しい仲間や楽 

しみを見つけるきかっけとなったなら、この上ない喜びです。

スタッフみんなで「ああでもない、こうでもない」と、貪欲に楽しさを 

求めて作り上げたこのゲームが、その役目を担うに足るものになってい 

ると思うからこそ！ rソード• ワールド2 .0』が広く遊ばれ、1人でも 

多くの人にTRPGの面白さ、果てのない冒険に出る楽しさが伝わること 

を望みます。

もう世界中に叫びたいです。面白いから遊んで一！！ って（笑)。

2 0 0 8年7 月藤澤さなえ/ グルーブSNE

デ

ザ
イ
ナ
ー
ズ

ノ

ー

"
r 

一
34



スタッフUス卜

ゲームデザイン

北沢慶

システムデザイン

田中公侍

ワールドデザイン

北沢慶 

秋田みやび 

藤澤さなえ

データ作製協力

川人忠明 

諸星崇 

河野裕 

大井雄紀

ディべロップメン卜

グ ル ー プ SNE

スーパーバイザー

安田均 

水野良 

清松みゆき

力八一イラス卜

輪くすさが•真嶋杏次

サンプn /キャラクターイラス卜

輪くすさが•真嶋杏次

N P C イラス卜

合鴨ひろゆき、笛吹りな、みかきみかこ 

森沢晴行、緑一色

マップイラス卜

小林裕也

アイテムイラス卜

小林裕也

魔物イラス卜

西野幸治

編集

伊藤正人 

伊藤裕紀 

金子清一 

小笠原勝

刈谷圭司（株式会社アークライ卜） 

デザイン

出口美帆子（株式会社アークライ卜）

清野宏之（株式会社アークライ卜）

力パーデザイン

元良志和

制作

福田美徳 

永瀬祐子



ソ ー ド • ワ ー ル ド 2.0
ルールブック in

平成20年8 月25日初版発行 

平成26年2 月25日九版発行 

•
著者= 北沢慶/ グループS N E  

発行者= 佐藤忍

発行所= 株式会社K A D O K A W A
http://www.kadokawaco.j p 

企 画 •編集= 富士見書房 

©102-8177
東京都千代田区富士見2 -13-3 
http://fuj imishobo.j p 

^  営業 03(3238)8702 
編集 03(3238)8939 

印刷所= 旭印刷 
製本所= 本間製本 

装幀者= 岡村元夫 

ISBN978-4-04-071027-3 C0176 
Printed m  Japan 

©  2008 Group SNE

本書の無断複製（コビー、スキャン、デジタル化等）並びに無断複製 

物の譲渡及び配信は、著作権法上での例外を除き禁じられています。 

また、本書を代行業者等の第三者に依頼して複製する行為は、たと 

え個人や家庭内での利用であっても一切認められておりません。

※ 定価はカバーに表示してあります。

落丁 •乱丁本は、送料小社負担にて、お取り替えいたします。 

KADO KAW A読者係までご連絡ください。（古書店で購入したも 
のについては、お取り替えできません）

電話049-259-1100 (9 : 00〜 17 : 00/土日、祝日、年末年始を除く） 

〒354-0041埼玉県入間郡三芳町藤久保550-1

http://www.kadokawaco.j
http://fuj









