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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術 [火] スパーク


Spark
近 超微小の


物体1つ
1標準 瞬間 頑健・無効


(物体)
可
(物体)


　対象が燃えやすい物体であれば火をつける。これは火打ち石と打ち金で火をつける場合と変わらないが、着火までの時間が短
くて済む。


音声または
動作


Brd0、Clr0、
Dri0、Wit0


距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
幻術 (虚像) ヴァニッシュ


Vanish
接触 1体 1標準 1R/Lv


(最大5R)
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文はインヴィジビリティ と同様に働くが、持続時間が1R/Lv(最大5R)となっている点が異なる。インヴィジビリティ のよう
に、この呪文は他のクリーチャーに攻撃を行なうと直ちに終了する。


音声、動作 Brd1


召喚術 (創造) スタンブル・ギャップ
Stumble Gap


近 本文 1標準 1R+1R/Lv 反応・不完全 不可 　浅い他の次元界に通じる穴を作り出し、入ったものを転倒させる。この穴は5ft平方で深さは6インチである。この穴を作り出した
時にその場所を占めていたクリーチャーと、その後に穴を含むマスに侵入したクリーチャーは反応セーヴを行ない、成功すれば
穴に落下せずにすむ。落下したなら、1d6ポイントのダメージを受け、隣接したマスに移動して転倒する。セーヴィング・スローの成
否に関わらず、そのクリーチャーは1ラウンドの間、あらゆるロールと判定に－1のペナルティを被る。この呪文は、穴を含むマスに
隣接したマスには何の影響も及ぼさない。
　焦点具：10gpの価値がある小さなシャベル


音声、動作、
焦点


-


死霊術 - スカルプト・コープス
Sculpt Corpse


接触 死亡した
クリーチャー
1体


1標準 瞬間 意志・不完全
(本文)


不可 　対象となった死体の外見を別のクリーチャーや術者が直接会ったことがる特定の個人に見えるように、実際の姿を変える。外見
は1サイズ大きくしたり小さくしたりすることができ、外見、性別、年齢すら変更してよい。この詐術に気付くかどうかを意志セーヴを
行なって決定する。
　特定の個人に姿を変えた場合も、意志セーヴに成功すればそれが当人でないことが判る。しかし5未満の差で失敗した場合に
は、これはきっと良く似た他人だろうと考える。
　この呪文は単に死体の外見を変えるだけである。死体に影響を与えるいかなる呪文や効果（スピーク・ウィズ・デッド やレイズ・
デッド のような）も、実際の姿を伴っているかのようにその効果を発動する。
　物質要素：一塊の蝋


音声、動作、
物質


-


心術 [精神
 作用]


メモリー・ラプス
Memory Lapse


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 瞬間 意志・無効 可 　呪文が発動した直前のターンの出来事を対象に忘れさせる。これにより、対象から信頼されるかどうかの〈交渉〉〈威圧〉などの
技能判定を再挑戦することができる。


音声、動作 Brd1


変成術 - アント・ホール
Ant Haul


接触 1体 1標準 2時間/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の運搬能力を3倍にする。対象の実際の【筋力】には影響を与えない。鎧による制限にも影響を与えない。鎧によって移動
速度が下がるような場合には、この呪文は影響を及ぼさない。
　物質要素：小さな滑車


音声、動作、
物質


Alc1、Clr1、
Dri1、
Rng1、


[風] オルター・ウィンズ
Alter Winds


接触 10ft半径
拡散(固定)


1分 1時間/Lv 意志・無効 可 　範囲内の風の強さをわずかに弱めるか、わずかに強める。この効果は呪文を発動した際に接触していた箇所を中心に発動し、
移動しない。範囲内の魔法的でない自然の風の強さを1段階上げるか下げるかする。この呪文での最大の風の強さは術者レベ
ルに依存し、以下の通りである。
　Lv.1～3：軟風、Lv.4～9：疾風、Lv.10～16：強風、Lv.17～：暴風


音声、動作 Dri1


[地] エクスペディシャス・エク
スキャヴェイション
Expeditious Excavation


近 5ft立方内の
埃


1標準 瞬間 本文 不可 　5ft立方のサイズまでの土、埃、砂を掘ったり移動させたりする。あなたが穴掘り移動中ならば、自分の周り5ft立方を選んで使用
することができるが、この呪文でトンネルを掘ることはできない。クリーチャーの足下に深さ5ftの落とし穴を掘ることもできる。この
場合、上のクリーチャーは反応セーヴに成功しなければ転倒し伏せ状態となる。成功したなら穴の下に着地するか、穴の隣接し
たマスに移動するかを選択できる。この移動は機会攻撃を誘発しない。5ftの穴から脱出するにはDC5の〈登攀〉判定が必要。大
型もしくはそれより大きいクリーチャーには影響を及ぼさない。
　移動させた土は通常影響がない形で移動されるが、術者が望むなら巻き上げることができる。この土の雲は1ラウンドの間呪文
の対象となったマスとそのマスに隣接するマス全てに完全視認困難を提供する。
　この呪文は固い岩や（地）クリーチャーには影響を及ぼさない。
　物質要素：小さなシャベル


音声、動作、
物質


Dri1


- グラヴィティ・ボウ
Gravity Bow


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者が放つアローもしくはボルトの重さが射出後に増す。これにより与えるダメージが通常より1サイズ大きいものとして扱う。術
者のみがこの効果を受ける。


音声、動作 Rng1


- クラフターズ・カース
Crafter's Curse


近 1体 1標準 1日/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　対象はこの呪文の効果が切れるまでの間、あらゆる〈製作〉判定に－5のペナルティを被る。
　物質要素：壊れた道具


音声、動作、
物質


-


- クラフターズ・フォーチュン
Crafter's Fortune


近 1体 1標準 1日/Lvか
消費まで
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は直感が働き、次に行う〈製作〉判定に＋5の幸運ボーナスを得る。
　物質要素：道具


音声、動作、
物質


Alc1


[地] ストーン・フィスト
Stone Fist


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者の素手を生きた石に変える。呪文の効果時間の間、術者の素手攻撃は機会攻撃を誘発せず、1d6ポイントの殴打武器とし
て致傷ダメージを与える（小型であれば1d4）。加えて、あらゆる物質の8より小さい硬度を無視する。
　ストーン・トゥ・フレッシュ はこの呪文を直ちに解呪する。トランスミュート・ロック・トゥ・マッド の対象になったのなら、この呪文は直
ちに終了し、術者は4d6ポイントのダメージを受ける。
　物質要素：花崗岩の欠片


音声、動作、
物質


Alc1、Dri1


[火][光] ダンシング・ランターン
Dancing Lantern


接触 自律行動す
る一つのラ
ンタン


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　ランタンにあなたの後ろを付いてくるよう自律行動させる。ランタンは術者の肩の高さに浮かびあなたから5ft以内にいる。あなた
の移動速度より早く移動することはない。通常より重いランタンには機能しない。ランタンの明かりは通常の範囲を照らし、油は不
要である。ランタンの明かりを対象にした呪文は術者に向けたものとして適用される。
　パーマネンシィ により永続化可能。
　焦点具：ランタン


音声、動作、
焦点


Brd1、Clr1、
Rng1、Wit1


- タッチ・オヴ・グレイスレス
ネス
Touch of Gracelessness


接触 1体 1標準 1R/Lv 頑健・不完全 可 　接触により、対象をおどけたピエロにする。対象は【敏捷力】に1d6＋術者レベル2ごとに1（最大1d6＋5）のペナルティを与える。
このペナルティにより、【敏捷力】が1を下回ることはない。
　加えて、対象が移動力の半分以上で移動しようとしたなら、対象は転倒し伏せ状態となる。対象が飛行しているなら、その機動
性は1段階悪化する。
　頑健セーヴに成功すれば【敏捷力】へのペナルティは半分で済み、移動による転倒や機動性の悪化は起こらない。


音声、動作 Brd1


レベル1　ウィザード呪文　APG
系統


レベル0　ウィザード呪文　APG
系統
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- タッチ・オヴ・ザ・シー
Touch of the Sea


接触 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の指と足をひれに変えることで、水泳移動速度30ftと〈水泳〉判定に＋8のボーナス、そして水中で取り乱したり危険に巻き
込まれたりする際に行なう〈水泳〉判定で出目10をとることができるようになる。また、水中で疾走することができるようになる。
　この変成はブーツやグラブを対象の身体に溶け込ませる（魔法のアイテムはこの状態でも効果を及ぼし続ける）。この呪文は対
象が水中で呼吸できる能力を提供するわけではない。
　物質要素：魚の模型


音声、動作、
物質


Alc1、Dri1


- ブレイク
Break


近 中型以下の
物体1つ


1標準 瞬間 頑健・無効
(物体)


可
(物体)


　対象を破壊するか、尐なくともダメージを与える。頑健セーヴに失敗すれば、対象は破損状態になる。すでに破損状態の物体に
使用して頑健セーヴに失敗すれば、対象は破壊状態になる。
　物質要素：小枝1つ


音声、動作、
物質


-


力術 [水] ハイドローリック・プッシュ
Hydraulic Push


近 1体か1つの
物体


1標準 瞬間 不可 可 　水の爆発を呼び出し1体のクリーチャーもしくは1つの物体を押す。この水の爆発を使用して戦技の突き飛ばしを行なうことがで
きる。この突き飛ばしのCMBは術者レベル＋（【知力】修正値、【判断力】修正値、【魅力】修正値の最も高い値）である。この突き
飛ばしは機会攻撃を誘発しない。
　この呪文は対象となったクリーチャーおよび物体、あるいは5ft平方で燃えている火を消す。魔法の火には影響を及ぼさない。


音声、動作 Dri1


[光] フレア・バースト
Flare Burst


近 半径10ftに
爆発する光


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　この呪文はフレア と同様に働くが、起点の半径10ft爆発の範囲にいる全てのクリーチャーに影響を及ぼす。 動作 Brd1、Dri1
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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術 （創造） アロー・エラプション


Arrow Eruption
長 半径30ft爆発 1標準 瞬間 不可 可 　前のラウンドで敵を殺したアローもしくはクロスボウ・ボルト（術者が射出したもの）の実体のある複製を作り出す。そ


の複製はアローが殺した死体から半径30ftの中にいる敵クリーチャーに放たれる。術者レベルにつき1体（最大15体）
のクリーチャーを標的にすることができる。攻撃ロールは1度だけ行い、それぞれのアローに適用する。このアローは
敵を殺したアローが持つ魔法的特徴を（射出側が付与した効果も含めて）全て保持している。また、術者が適用でき
る魔法のアイテム、特技、クラスおよび種族特徴の全てを適用できる。しかしこの呪文は個々の攻撃を強化する呪文
や回数制限のある魔法的効果の効果を再び作り出すことはできない。トゥルー・ストライク もこの中に含まれる。ただ
し、アーケイン・アーチャーの“呪文の矢”クラス特徴により呪文の効果範囲がアローに置き換わっている場合は例外
である。


音声、動作、
物質


Rng2


(創造) クリエイト・ピット
Create Pit


中 10ft×10ftの
穴、深さ
10ft/2Lv


1標準 1R+1R/Lv 反応・無効 不可 　10ft×10ftで術者レベル2ごとに深さ10ft（最大30ft）の別の次元界に通じる穴を作り出す。この穴は水平な面に作ら
れなければならない。他の次元につながっているためにこの穴は重量がなく通常の物質を動かさない。この穴は船の
甲板やダンジョンの床、森の地面などに容易に作成できる。
　穴が召喚されたときに穴の上にいたクリーチャーやその後に侵入したクリーチャーは反応セーヴを行ない、成功す
れば落下を免れる。加えて、穴の隣接したマスは傾斜がかかっているため、そのマスで行動を終えたクリーチャーは
＋2のボーナスを得た上で反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると落下してしまう。突き飛ばしなどで穴に押され
た場合には、セーヴィング・スローも行えず落下してしまう。
　落下後のダメージは通常の落とし穴と同様に計算する。這い上がるためには〈登攀〉判定（難易度25）に成功しなけ
ればならない。呪文の効果時間が過ぎれば、穴はせりあがり中のクリーチャーも無事に出てくる。
　焦点具：10gpの価値があるシャベルのミニチュア


音声、動作、
焦点


Sum2


(創造)
[地]


ストーン・コール
Stone Call


中 半径40ft、
高さ20ftの円
柱


1標準 1R/Lv 不可 不可 　砂、砂利、石が範囲を覆い、範囲内の全てのクリーチャーは2d6ポイントの殴打ダメージを受ける。このダメージは呪
文が発動された際に1度だけ適用される。
　残りの持続時間の間、範囲内は砂利に覆われ移動困難な地形となる。持続時間の終了には岩は消え、（与えたダ
メージを除いて）後に影響は残らない。


音声、動作 Dri2、Rng2


(創造)
[水]


スリップストリーム
Slipstream


接触 1体 1標準 10分/Lv
(解除可)


反応・無効
(無害)


不可 　対象を移動させる水か地面の波を作り出す。地面を伝って移動する場合、対象の移動速度は10ft増加する。下り坂
なら移動速度は20ft増加するが、上り坂の場合には移動族度は増加しない。水泳中は水泳移動速度を20ft増加させ
る。対象が水泳移動速度を持たない場合、対象は水泳移動速度20ftを獲得する。
　物質要素：水と油数滴


音声、動作、
物質


Dri2、Rng2


[闇] ダスト・オヴ・トワイライト
Dust of Twilight


中 10ft拡散内の
クリーチャーと
物体


1標準 瞬間 頑健・無効
(疲労状態
 のみ)


不可 　虹色に輝く黒い粒子が降り注ぎ、松明、ランタン、陽光棒、その他の光源に付着して消してしまう。さらに呪文レベル
2以下の全ての[光]呪文を解呪する（ディスペル・マジック のように）。範囲内のクリーチャーは頑健セーヴを行ない、
失敗すると疲労状態となる。
　物質要素：石炭の粉末


音声、動作、
物質


Brd2


占術 [風、
地、
 火、水
のいず
れか]


エレメンタル・スピーチ
Elemental Speech


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　選択した属性に対応したクリーチャーと会話する能力を得る。対象が友好的であることを保証するものではなく、や
り取りを行えることはあまりない。選択した属性に属する【知力】1以上のすべてのクリーチャーと会話する能力を得る
（例え、そのクリーチャー同士が会話できないとしても）。
　[風]呪文として発動した場合、風界語を話すか、（風）副種別を持つか、飛行移動速度を持つクリーチャーと会話が
行える。
　[地]呪文として発動した場合、地界語を話すか、（地）副種別を持つか、穴掘り移動速度を持つクリーチャーと会話
が行える。
　[火]呪文として発動した場合、火界語を話すか、（火）副種別を持つクリーチャーと会話が行える。


音声、動作、
物質


Brd3、Clr3、
Dri2


- クリエイト・トレジャー・マップ
Create Treasure Map


接触 死んでいる
クリーチャー
1体


1時間 瞬間 不可 不可 　死体が生きていたときに知っていた価値のあるものの位置を、死体の身体の一部から地図に描き出す。死体の一
部は必ず術者が切り取らねばならず、死亡してから24時間以内の死体に呪文をかけなければならない。肉体的身体
のないクリーチャーの死体にこの呪文をかけることはできない。切り取るのは皮膚などの表面に出ている部位である
必要がある。あなたの作り出した地図はそのクリーチャーが死ぬときにもっともよく知っていた場所のものである。術
者レベル3ごとに1つの価値あるものの場所が地図に表される。クリーチャーの死後の物体の移動までは判別できな
い。作成時に地図の縮尺、近さ、地方かどうか、広さを決定しなければならない。クリーチャーによっては、食料や恋
人、あなたの宝物庫が現れることもある。


音声、動作、
物質


Brd2、Dri2、
Rng2


- シェア・ランゲージ
Share Language


接触 1体 1標準 24時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　特定の1つの言語に対する術者の能力を他のクリーチャーに共有する。24時間の間、読み書き、理解する能力を与
える。術者レベル5ごとに追加で1つの言語（最大でLv.20の5つ)を共有することができる。対象は声を発せるか、身ぶ
り手ぶりが行えるか、他のものとやり取りが行えるものでなければならない。目標が実際の言語を理解する精神的な
能力に欠けているのなら、その言語による複雑な指示や提案に応じ、行なう程度の知識を獲得する（書かれているか
会話で発せられたかは問わない）。しかしこの呪文によって一時的に増加した語彙が目標の推理力を高めることはな
いため、注意深くないクリーチャーに支持する場合には曖昧さを排除するために注意が必要。
　物質要素：辞書の1ページ


音声、動作、
物質


Brd1、Clr2、
Dri2


変成術 - アクセラレイト・ポイズン
Accelerate Poison


接触 1体 1標準 瞬間 頑健・無効 可 　対象に影響を及ぼしている毒の進行を加速させる。もし毒に潜伏期間があれば即座に効果が始まる。潜伏期間が
なければ周期は2倍になり、1ラウンドもしくは1分に2回のセーヴと2回のダメージを受ける。その結果、持続時間は半
分になる。対象が複数の毒の効果を受けていた場合、術者が毒を与えたのであれば、その中から選択できる。そうで
なければ、ランダムに効果を及ぼす毒を選択する。
　物質要素：棘1つ


音声、動作、
物質


Dri2、Rng2


- グライド
Glide


自身 術者 1標準 着地するか
1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は落下してもダメージを受けない（フェザー・フォール と同様）。加えて、1ft落下するごとに水平方向に5ft移動で
きる（1ラウンド60ftまで）。落下以外の際にこの効果は使用できない。強い風が巻き上げてくれるなどすれば、その上
を滑ることができる。この呪文は着地した瞬間に終了する。終了した時点でまだ中にいたなら、通常通り落下する。
　物質要素：一枚の葉


音声、動作、
物質


Dri2、Rng1
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力術 [酸、
冷気、
電気、
火のい
ず
れか]


エレメンタル・タッチ
Elemental Touch


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


本文 不可 　術者の手にエレメントの力を宿す。[酸][冷気][電気][火]から1つを選択すること。術者は近接接触攻撃に成功するこ
とで、術者レベル毎に1d6ポイントの選択した種別のダメージを与えることができる。この効果は素手攻撃、1回のひっ
かき攻撃、1回の叩きつけ攻撃に合わせて使用できる。このダメージは複数回攻撃しても1回しか適用されない。
　効果に続くダメージは通常のもので、効果は累積しない。手は選択した効果への耐性を得ることはない。選択した効
果の副種別が呪文にもj付与される。
　物質要素：選択したエレメントの欠片


音声、動作、
物質


Alc2


　酸：術者レベル3ごとに1ラウンドの間続く1ポイントの継続[酸]ダメージを対象に及ぼす。対象は頑健セーヴを行な
い、失敗すれば継続ダメージを受けている間不調状態になる。
　冷気：対象は頑健セーヴを行ない、失敗すると疲労状態になる。既に疲労状態ならば効果は及ぼさない。
　電気：対象は頑健セーヴを行ない、失敗すると1ラウンドの間よろめき状態になる。
　火：対象に着火する可能性がある。


[火] バーニング・ゲイズ
Burning Gaze


自身 術者 1標準 1R/Lv 頑健・無効
(本文)


可 　術者の目が石炭のように燃え上がり、視線で物体や敵に着火する。呪文の持続時間の間に標準アクションを使用し
て、術者は30ft以内のクリーチャー1体か物体1つに視線を向けることができる。対象は頑健セーヴを行ない、失敗す
れば1d6ポイントの[火]ダメージを受ける。誰も所有していない物体はセーヴを行なえない。この呪文でダメージを受
けたクリーチャーは反応セーヴを行ない、失敗すると着火する。毎ラウンド火のついたクリーチャーは反応セーヴによ
り火を消そうと試みることができる。失敗すれば再度1d6ポイントの[火]ダメージを受ける。クリーチャーが保持する燃
えるアイテムもセーヴを行ない、クリーチャーが受けたようにダメージを受ける。もしクリーチャーや物体が既に燃えて
いるのなら、この呪文は何の影響も及ぼさない。
　この呪文は実際には凝視攻撃ではないことに注意。この呪文は目線を合わせる必要はない。


音声、動作、
物質


Dri2、Wit2


[火] ファイアー・ブレス
Fire Breath


15ft 円錐形の
爆発


1標準 1R/Lvまたは
チャージ消費
(本文)


反応・半減
(本文)


可 　呪文の持続時間の間、術者は標準アクションとして円錐形の炎を吐くことができる。最初のブレスは4d6ポイントの
[火]ダメージを範囲内のすべてのクリーチャーに与える。2回目のブレスは2d6ポイントの[火]ダメージであり、3回目の
ブレスは1d6ポイントの[火]ダメージを与える。反応セーヴによりダメージを半減できる。3回使用すると呪文は終了す
る。
　物質要素：唐辛子の粉


音声、動作、
物質


Alc2
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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術 (創造)


[水]
アクアス・オーブ
Aqueous Orb


中 直径10ftの球体 1標準 1R/Lv 反応・無効 不可 　水でできた球体を転がしてぶつけることができる。1ラウンドに30ftまで移動することができ、10ft未満の高さの遮
蔽を飛び越える。大型もしくはそれより小さな魔法的でない火を自動的に消化する。
　この球体の移動経路にいるクリーチャーは皆2d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。反応セーヴに成功すれば
ダメージを受けずにすむ。セーヴに失敗した中型もしくはそれより小さいクリーチャーは再度反応セーヴを行なわ
ねばならず、失敗すると中に取り込まれる。取り込まれたクリーチャーは、水中で呼吸ができないなら息を止めな
ければならない。彼らは外部からの攻撃に対して遮蔽を得るが、絡みつかれた状態と見なされ、ターンの始まり毎
に2d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。捕らわれているクリーチャーは反応セーヴを試みることができ、成功す
ればオーブの隣接したマス（ランダムに決定）へ脱出できる。オーブは大型1体、中型4体、小型より小さいクリー
チャー16体までを中に取り込むことができる。
　球体は指示されない限りまっすぐに移動する（方向を変えるのは術者の移動アクション）。移動できなくなると止
まりその場でぐるぐる動き続ける。呪文の距離の外側に移動しようとすると球体は停止する。


音声、動作、
物質


Dri3、Sum3


(創造) スパイクト・ピット
Spiked Pit


中 10ft×10ftの
穴、深さ
10ft/2Lv


1標準 1R+1R/Lv 反応・無効 不可 　クリエイト・ピット と同様に機能するが、落とし穴の壁と床が針で覆われ、最大の深さが50ftとなっている点が異な
る。落下したクリーチャーは通常通りの落下ダメージを受け、加えて針により2d6ポイントの刺突ダメージを受け
る。
　脱出しようとするクリーチャーやロープなどで登攀を助けようとするものは壁に接触している1ラウンドにつき1d6
ポイントの刺突ダメージを受ける。登るには〈登攀〉判定（DC 20）が必要。
　焦点具：10gpの価値があるシャベルのミニチュア


音声、動作、
焦点


Sum3


占術 [精神
 作用]


シーク・ソウツ
Seek Thoughts


40ft 術者中心
半径40ftの
放射


1標準 精神集中、
1分/Lvまで


意志・無効 不可 　ディテクト・ソウツ と同様だが、術者は周りに浮かぶ表層心理をふるいにかけることができる。術者は表層心理
から単純な質問への回答か、一般的な情報のいずれかを探すことができる。周りにこの質問への回答や情報を
頭に浮かべている数を術者は知ることができ、視界にいるならその場所も知ることができる。シーク・ソウツ は実
際の表層心理を読みとるのではなく、集中している内容を思い浮かべている場合のみ効果がある。意志セーヴに
成功すれば持続時間の間この呪文から表層心理を読み解かれずにすむ。
　会話の中でこの呪文を使用することで、表層に浮かぶ情報を質問により導くことができる。術者が集中している
内容に話題が向けられていることについて、対象は〈真意看破〉判定（DC 25）に成功することでそれと知ることが
できる。


音声、動作、
物質


Alc3、
Brd3、
Inq3、
Sum3、
Wit3


- ブラッド・バイオグラフィ
Blood Biography


接触 クリーチャーの
血液か血痕


1分 瞬間 意志・無効
(本文)


不可 　尐なくとも一滴の血があれば、そのクリーチャーへの特定の質問の回答を知ることができる。この呪文は対象の
生死に関わらず発動できるが、生きているクリーチャーかアンデッド・クリーチャーはこの呪文に抵抗するために
セーヴィング・スローを試みることができる。なにかに書いた形で示すことで、一度に以下の4つの質問を行うこと
ができる。
　・お前は誰だ？（一般的に知られる名前）
　・お前は何者か？（性別、種族、職業/役割）
　・どのようにしてこの血は流されたのか？（対象が知る、原因となった出来事）
　・いつこの血は流されたのか？
　これらの回答は血の持ち主が知らない言語であったとしても、術者の読むことができる言語で現れる。
　物質要素：羊皮紙のかけら


音声、動作、
物質


Brd2、
Clr3、
Inq3


変成術 - ヴァーサトル・ウェポン
Versatile Weapon


近 武器1つか矢弾
50発(全てまと
まっていること)


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物質)


可
(無害、
 物質)


　対象に術者の望む物理的な特性を与える。この呪文はグレーター・マジック・ウェポン のように働くが、以下のダ
メージ種別から1つを選び、ダメージ減尐を抜く際にはそのダメージ種別の武器として扱う：殴打、冷たい鉄、刺
突、銀、斬撃。対象は通常のダメージ種別も保持しており、硬度やヒット・ポイントは変化しない。この呪文は生体
武器や素手攻撃にも適用できる。
　物質要素：鉄屑


音声、動作、
物質


Brd2、Rng2


- エンター・イメージ
Enter Image


50ft/Lv 術者の肖像を持
つあらゆる物体
への意識の転送


1標準 精神集中 不可 不可 　術者は自分の肖像や姿が描かれたものにわずかな存在を転写し、そのうちの1つに意識を転送することができ
る。これにより術者は近くのクリーチャーを感知し、やり取りを行なうことすらできる。この呪文により、術者はあな
たの絵の周りを、絵の数に関わらず即座に知覚することができる。〈知覚〉判定をその範囲全てに対して一度に行
うこともできる。DC10の〈知覚〉判定に成功すればそれぞれの場所で実際に起こっていることについて知ることが
できる。
　術者はいつでも、範囲内の1つの特定の絵に入り込むことを選択できる。1つの絵に入っている間、他の絵から
情報を得る能力を失う。ただし自らの肉体の周りの状況は知覚できる。この間肉体は防御を行なわず無防備状態
となっている（セーヴには必ず失敗する）が、割り込みアクションで肉体に戻ることができる。
　あなたが絵に入り込んでいる間、絵は限定的な動きを有する。石像のような三次元的なものであれば頭を動か
し、手ぶりをし、会話をすることができるが、援助なしに枞から抜け出すことはできない。絵のような二次元的な表
現なら絵の中では自由に動き、会話をし、絵を改変する事さえできる。絵の中にいる間に呪文や他の能力を使用
することはできない。
　術者はいつでも絵を抜け出て肉体に戻ることができる。意識が肖像から出ると、肖像はすぐに元の姿に戻る。も
し入っている絵が破壊されると、術者は無傷のまますぐに肉体へ戻る。呪文は集中の限り持続するが、ディスペ


音声、動作、
物質


Brd2、Clr3


[地] シフティング・サンド
Shifting Sand


中 20ft拡散 1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(本文)


不可 　土や砂の表面をその領域の中でかき混ぜる。この呪文の効果範囲は移動困難な地形と見なされる。効果範囲
での〈軽業〉判定には術者レベルに等しいペナルティ（最大－10）を受ける。効果範囲に自分のターン中に侵入し
たクリーチャーは反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると次のターンの開始までからみつかれた状態となる。
から見つかられた状態で移動するなら再度の反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると転倒して伏せ状態とな
る。
　ドワーフのように“安定性”種族特徴を持つクリーチャーは、そのボーナスを判定に加えてもよい。
　移動アクションとして、効果範囲の砂を10ftまで任意の方向に移動させてよい。効果範囲でからみつかれた状態
や伏せ状態となっているクリーチャーは可能であればその方向に同じ距離だけ移動する。この移動は機会攻撃を
誘発しない。範囲内の固定されていない中型かそれより小さな物体もまた、同じ距離だけ移動する。
　物質要素：一掴みの砂


音声、動作、
物質


Dri3


レベル3　ウィザード呪文　APG
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- デヴォリューション
Devolution


近 幻獣1体 1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　幻獣の“進化”を1＋術者レベル5につき1つ失わせる。高い進化ポイントが必要なものから順に失われていく。同
じポイントが必要なら、ランダムに決定する。失われた“進化”が別の“進化”の前提となっていた場合、その進化も
この呪文が終了するまで使用できなくなる。
　物質要素：カメレオンの鱗


音声、動作、
物質


Sum3


防御術 [風] クローク・オヴ・ウィンズ
Cloak of Winds


近 生きている
クリーチャー1体


1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の周りに強く唸り声を上げる風の膜を作り出す。対象はこの強い風によって吹き飛ばされることも押しやら
れることもないが、対象への遠隔攻撃ロールは－4のペナルティを被る。超小型かそれより小さいクリーチャーは
対象に近接攻撃を行なうために頑健セーヴを行なわねばならない。失敗すると攻撃したクリーチャーは伏せ状態
となり術者レベル毎に5フィート吹き飛ばされる。この移動は他のキャラクターを影響を与えることなく通過すること
ができ、機会攻撃を誘発しない。しかし吹き飛ばされたクリーチャーは3d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。さら
に固い物体に叩きつけられたなら1d6ポイントの非致傷ダメージを追加で受ける。


音声、動作 Dri3、Rng3


力術 [酸、
 冷気、
 電気、
 火のい
ずれか]


エレメンタル・オーラ
Elemental Aura


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・半減
(本文)


可 　選択したエネルギーのオーラをまとい、近づくものすべてにダメージを与える。エネルギー種別を以下から選択
すること：[酸][冷気][電気][火]。隣接しているマスにいるクリーチャーは、術者のターンの初めに2d6ポイントの選
択したエネルギー種別のダメージを受ける。このオーラには追加効果があり、それは選択したエネルギー種別に
より異なる。
　隣接したクリーチャーは反応セーヴを行ない、成功すればダメージを半分にし追加効果を無視できる。オーラの


音声、動作 Alc3


　酸：術者レベル3ごとに1ラウンドの間続く1ポイントの継続[酸]ダメージを対象に及ぼす。対象亜h継続ダメージを
受けている間不調状態になる。
　冷気：対象を疲労状態にする。既に疲労状態ならば効果は及ぼさない。
　電気：対象を1ラウンドの間よろめき状態にする。
　火：対象に着火する可能性がある。


[火][光] キャンプファイアー・ウォール
Campfire Wall


近 中心に火元のあ
る
半径20ftの球体


1標準 2時間/Lv
(本文)
(解除可)


不可 可 　尐なくともキャンプファイアー程度の火の周りに障壁を作り出す。これは火が燃えている限り続く。障壁はぱちぱ
ちという爆ぜる音を立てる光と火としてはっきりした姿で現れ、松明程度の明るさで照らす。障壁は視線を遮り、障
壁を間にした相手に完全視認困難を提供する。障壁を抜けて移動しようとするなら1d6ポイントの[火]ダメージを受
け、1d6分の間松明程度の光に覆われる。これは現在の明度に影響を受けないため、あらゆる視認困難を無効化
する。明かりは光に対する脆弱性やアンデッドに影響を及ぼすものではない。障壁の内側にいるクリーチャーは
（障壁の外側に何かをしようとしない限り）一切のペナルティを受けない。起点となった火が消えたり移動されたり
すると呪文は終了する。


音声、動作、
物質


Brd3、
Dri2、
Rng2


[酸、
 冷気、
 電気、
 火のい
ずれか]


ドラコニック・リザーヴァー
Draconic Reservoir


接触 1体 1標準 10分/Lvか
消費まで
(本文)


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文はプロテクション・フロム・エナジー として機能する。術者レベル毎に6ポイントまでの選択した属性のダ
メージを吸収し無効化する（最大60ポイント）。以下の属性から選択すること：[酸][冷気][電気][火]。
　毎ラウンド即行アクションとして、対象は急襲したエネルギーを1d6解き放って近接攻撃に付与し、アシディック 、
フレイミング 、フロスト 、ショック 武器として使用できる。この効果は次に攻撃する1体にのみ有効で、攻撃にもとも
と付与されている効果も通常通り機能する。この効果で無効化できるダメージ総量が変わるわけではない。使用
者は急襲しているだけのポイントしか解放することはできない。吸収できるだけのダメージを吸収しても、選択した
属性のダメージを与えるためにこのポイントを使用することはできる。急襲したすべてのポイントを解放したら呪文
は終了する。
　この呪文はプロテクション・フロム・エナジー と累積しないがレジスト・エナジー の上に重ねられる。まずこの呪文
が最大値になるまで吸収を行なう。


音声、動作、
物質


Alc3


[力場] トワイライト・ナイフ
Twilight Knife


近 浮遊する力場の
ナイフ


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 可 　浮遊する力場のナイフを作り出す。このナイフは術者が攻撃した相手に攻撃を行なう。あるラウンドに複数の対
象に攻撃を行なったり攻撃を行なわなかった場合には、ナイフは攻撃を行なわない。ナイフの本攻撃ボーナスはj
つ者と同じであり、修正値は【知力】もしくは【魅力】ボーナス（いずれか高い方）を用いる。特に術者が指示したり
行なえない場合を除いては、ナイフは挟撃位置をとるために移動する。ナイフは攻撃が命中すれば1d4ポイントの
[力場]ダメージを与え、クリティカル可能域と倍率はダガーのものを用いる。加えて挟撃したりACに【敏捷力】ボー
ナスを加えられない状況にいる相手に攻撃を行なったなら、術者レベル4ごとに1d6ポイントの[力場]ダメージを追
加で与える。
　トワイライト・ナイフ は攻撃されることはなく物理的攻撃では傷つかない。しかしディスペル・マジック 、ディスイン
テグレイト 、スフィアー・オヴ・アニヒレイション 、ロッド・オヴ・キャンセレイション の影響は受ける。トワイライト・ナ
イフ のACは12＋術者の【敏捷力】修正値に等しい。
　攻撃した対象が呪文抵抗を持っているなら、術者はトワイライト・ナイフ の攻撃が初めて命中したときに術者レベ
ル判定を行う。抵抗されたのなら呪文は解呪される。そうでなければ、持続時間の間その呪文抵抗を無視する。


音声、動作、
焦点


Wit3


[水] ハイドローリック・トレント
Hydraulic Torrent


60ft 60ft直線 1標準 瞬間 不可 可 　強力な水流を作り出し全てのクリーチャーや物体を押し流す。この水流の範囲にいるものに対し、水流は“突き
飛ばし”を行う。この“突き飛ばし”はサイズ制限は無い。戦技判定を一度だけ行い、それを全ての敵のCMDと比
較すること。この“突き飛ばし”のCMBは術者レベル＋【知力】【判断力】【魅力】修正値の最も高いものである。
　動かない物体に対しては、水流は代わりに【筋力】による破壊判定を試みることができる。その場合に使用する
【筋力】修正値も前述のCMBと同じ値となる。
　この呪文は範囲内の通常の火をすべて消すが、魔法の火にはなんら影響を及ぼさない。


音声、動作 Dri3


[悪] ペイン・ストライク
Pain Strike


近 生きている
クリーチャー1体


1標準 1R/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象に激しい痛みを呼び起こし、1ラウンドに1回、術者レベルに等しいラウンド（最大10ラウンド）の間1d6ポイン
トの非致傷ダメージ与える。加えて対象は持続時間の間不調状態となり、術者は対象に対する〈威圧〉判定に＋4
の状況ボーナスを得る。


音声、動作 Wit3
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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
幻術 （紋様)


［精神
 作用、
 光］


ワンダリング・スター・モーツ
Wandering Star Motes


近 生きているクリー
チャー1体及び特
殊(本文)


1標準 1R/Lv 意志・無効
(本文)


可
(無害)


　対象に向けて輝く光の塵を放ち、その周りに複雑な紋様を刻む。この紋様は対象の姿を描き出し、陽光棒のよう
に光を放つ。これにより対象のいかなる不可視状態も解除される。
　対象は意志セーヴを行ない、失敗すれば1ラウンドの間幻惑状態となる。その後毎ラウンド意志セーヴを行なわ
ねばならず、失敗すればさらに1ラウンドの間幻惑状態となる。対象が意志セーヴを行なうたびに、この塵は30
フィートの範囲内で最も近くにいる敵に飛び散る。この敵も同様の効果を受けるが、ここからさらに飛散することは
ない（起点となるのは対象のみである）。セーヴに一度成功すれば、同じ呪文の効果には完全耐性を得る。効果
を受けたもの全てが意志セーヴに成功すれば呪文は終了する。
　この呪文は敵にのみ作用する。
　物質要素：尐量の発光粉（マグネシウムの粉）


音声、動作、
物質


Brd4、Wit4


召喚術 (創造)
［酸］


アシッド・ピット
Acid Pit


中 10ft×10ftの
穴、深さ
10ft/2Lv


1標準 1R+1R/Lv 反応・無効
(本文)


不可 　この呪文はクリエイト・ピット と同様に機能するが、落とし穴の底にある深さ5フィートに酸溜まりがある。最大の
深さは100フィート。通常の落下ダメージを計算後（酸の面までの深さで算出）、追加で1ラウンド酸溜まりに浸かっ
ている毎に2d6ポイントの［酸］ダメージを与える。所持していたアイテムは傷つく可能性がある（Core Rulebook
p.216参照）。通常通りダメージを受ける上、3ラウンド酸溜まりにいたなら頑健セーヴを行ない、失敗すれば破損状
態となる。既に破損状態なら、3ラウンド経過後に頑健セーヴを行ない、失敗すれば破壊される。落とし穴の壁を
登るための〈登攀〉判定のDCは30である。
　物質要素：酸一滴　焦点具：超小型のシャベル(10gp)


音声、動作、
物質、焦点


Sum4


死霊術 ［悪］ シャドウ・プロジェクション
Shadow Projection


自身 術者 1分 1時間/Lv
(解除可)


－ － 　自らの影にその命の精髄を注ぎ込む。これにより術者は肉体から独立し、シャドウ（Bestiary 245）として活動で
きる。残った肉体は昏睡状態となり、効果時間の間影を持たなくなる。
　影に自らを投影している間、術者はシャドウの暗視、防御能力、飛行移動速度、〈隠密〉への種族修正、【筋力】
ダメージの能力を得る。同族作り、技能ランク、HDを獲得することはできない。HDおよびhpは術者自身の値を使
用する。
　この影の種別はアンデッドであり、各種の能力の効果を判断する際にはアンデッドと見なされる。
　この影が破壊されると術者は自らの肉体に戻り、hpが－1となるとともに瀕死状態となる。以降は容態安定化の
ための【耐久力】判定が要求される。


動作 -


心術 ［地］ カルキフィック・タッチ
Calcific Touch


接触 1体～Lv体まで 1標準 1R/Lv 頑健・不完全 可 　接触により対象をゆっくりと石化させていく。1ラウンドに1回、術者は接触攻撃を試みることができる。これに成功
すれば1d4ポイントの【敏捷力】ダメージを受け、（スロー呪文のように）減速する。対象は頑健セーヴを行うことが
でき、成功すれば減速効果は免れるものの、【敏捷力】ダメージは通常通り受ける。このダメージで【敏捷力】が0
以下になれば、対象は永続的な石化状態となる。ブレイク・エンチャントメント 、レストレーション 、ストーン・トゥ・フ
レッシュ によりこの効果を解除することができる。


音声、動作 -


（強制）
［精神
 作用］


ムーンストラック
Moonstruck


中 人型生物1体 1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　月の神秘的な力により対象を狂気に陥らせる。対象がセーヴに失敗したなら1ラウンドの間幻惑状態となり、爪
や歯が伸縮し持っているものを落とす。対象は1階の噛み付き攻撃と2回のひっかき攻撃を獲得し（ダメージはサイ
ズに応じたものとなる）、対象は以後の持続時間の間レイジ呪文とコンフュージョン呪文の影響を受けているかの
ように扱う。攻撃を行う場合はその肉体を使用した攻撃を行うこと。この呪文の持続時間の最後のラウンドに、対
象は再び幻惑状態となり、元の姿に戻る。
　物質要素：ムーンストーンの粉ひとつまみ


音声、動作、
物質


Dri4、Wit4


占術 (念視) シェア・センシズ
Share Senses


長 術者の使い魔 1R 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　術者の使い魔の視覚、聴覚、嗅覚のいずれか1つを術者が共有する。選択した感覚における使い魔の特殊能力
の利益も獲得する。しかし〈知覚〉技能の基本値は術者のもののままである。使い魔に視線が通っている必要はな
いが、感覚的リンクは機能している必要がある。共有する感覚を別のものに切り替える高甥は1回の標準アクショ
ンである。
　通常の戦術と異なり、共有した感覚がこの魔法により強化されることはない。また、使い魔に闇を見通す能力が
なければ、魔法の闇でも通常の闇でも見通すことはできない。
　この感覚共有は、念視を感知する効果に念視であると識別される。
　物質要素：術者の使い魔の毛か鱗か羽根


音声、動作、
物質


Wit3


変成術 ［火］ ファイヤーフォール
Firefall


長 火元1つ、一辺
20ft立方まで


1標準 瞬間 意志・無効
および
反応・無効
(本文)


不可 　火元1つを明滅し輝く液状の炎の間欠泉として噴出させる。この呪文は火元が1つ必要であり、それは直ちに鎮
火する（一辺20フィートの立方体よりも大きな火は部分的に鎮火する）。魔法の火は消えることはないが、（火）の
副種別を持つクリーチャーは火元として使用でき、術者レベルごとに1ポイントのダメージを与える（セーヴ不可）。
　このきらめく火の雤は半径60フィート爆発の範囲に降り注ぐ。この範囲内のクリーチャーと物体は5d6ポイントの
［火］ダメージを受け、火がつく(Core Rulebook p.444)。反応セーヴに成功したクリーチャーはダメージを半減し火
はつかない。火元から120フィート以内にいたクリーチャーは1d4＋1ラウンドの間盲目状態となる（意志・無効）。
　物質要素：火元1つ


音声、動作、
物質


-


防御術 － トゥルー・フォーム
True Form


中 1体/3Lvまで、
互いに30ft以内


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　対象に施された（ポリモーフ）効果を取り除き元の姿に戻す。対象が（ポリモーフ）呪文の効果を受けていたなら、
術者は術者レベル判定（1d20＋術者レベル、最大＋15、DC11＋効果を使用したものの術者レベル）を行ない、成
功すればその呪文を即座に終了させる。
　超常能力により姿を変えていたクリーチャーは意志セーヴを行ない、失敗したなら元の姿に戻る。最初のセー
ヴィング・スローに失敗したなら、対象は全ラウンド・アクションで再度意志セーヴを試みられる（機会攻撃は誘発し
ない）。成功すれば変身する能力を回復する。失敗すれば呪文の持続時間の間（複数の変身能力を持っていて
も）変身することはできない。


音声、動作 Dri4


力術 ［酸、
 電気、
 火、
 冷気の
 いずれ
 か］


デトネイト
Detonate


30ft 術者中心
半径30ft拡散


1標準 1R、
その後瞬間


反応・半減 可 　自身にエレメンタルのエネルギーを満たす。この呪文を発動してから1ラウンド後に、このエネルギーは術者の肉
体から爆発する。
　この呪文によりエネルギーの爆発が起きる際に、術者は［酸］［電気］［火］［冷気］から1つを選択する。この爆発
は術者レベル毎に1d8（最大10d8）ポイントの選択したダメージを術者から15フィート以内の物体とクリーチャーに
与え、15フィートから30フィートの範囲にいたものにその半分のダメージを与える。術者はセーヴを行なうことなくこ
のダメージの半分を受けるが、エネルギー種別への抵抗力や完全耐性は有効である。
　物質要素：酸とアルカリが収められた瓶1つずつ


音声、動作、
物質


Alc4


レベル4　ウィザード呪文　APG
系統
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［酸、
 電気、
 火、
 冷気の
 いずれ
 か］


ドラゴンズ・ブレス
Dragon's Breath


30ftか
60ft


円錐形爆発か
直線状


1標準 瞬間 反応・半減 可 　エネルギーの噴出を吐き出す。範囲内のクリーチャーは術者レベル毎に1d6（最大12d6）ポイントのエネルギー・
ダメージを与える。呪文の効果は物質要素であるドラゴンの鱗により決定される。
　カッパー・ドラゴン ：60フィート直線状、［酸］
　グリーン・ドラゴン ：30フィート円錐形、［酸］
　ゴールドもしくはレッド・ドラゴン ：30フィート円錐形、［火］
　シルヴァーもしくはホワイト・ドラゴン ：30フィート円錐形、［冷気］
　ブラス・ドラゴン ：60フィート直線状、［火］
　ブラック・ドラゴン ：60フィート直線状、［酸］
　ブルーもしくはブロンズ・ドラゴン ：60フィート直線状、［電気］
　物質要素：竜の鱗


音声、動作、
物質


Alc4


［風、
 電気］


ボール・ライトニング
Ball Lightning


中 半径5ftの球体2
つ以上


1標準 1R/Lv 反応・無効 可 　2つの電気の球を範囲内の術者が決める位置に個々に配置する。電気球は11レベルで3個、15レベルで4個、19
レベルで5個に増加する。電気球は1ラウンドに20フィート飛行して移動でき、機動性は完璧である。風の影響は受
けない。
　球がクリーチャーの接触面に入ったなら移動を止め、そのクリーチャーに3d6ポイントの［電気］ダメージを与える
（反応セーヴで無効）。金属製の鎧を着ているならセーヴィング・スローに－4のペナルティを受ける。
　球は初めに決めた方向に移動し、範囲ぎりぎりに移動すると止まる。術者の移動アクションにより、全ての電気
球の移動方向を変えることができる。
　球に重量はなく誰かを押すことも固い物体を動かすこともない。範囲外に行ってしまった電気球は消えてしまう。
　物質要素：小さな鉄製の指輪


音声、動作、
物質


Dri4


［風］ リヴァー・オヴ・ウィンド
River of Wind


120ft 120ft直線状 1標準 1R/Lv 頑健・不完全 可 　大嵐の力を呼び出し、望む方向に風の力を向ける。半径5フィート直線状の風を作り出す。風は呪文を発動した
位置から吹きつけ、持続時間の間方向を変えることはない。
この呪文の効果を受けたクリーチャーは4d6ポイントの非致傷ダメージを受け、伏せ状態となる。頑健セーヴに成
功すれば非致傷ダメージは半分となり、伏せ状態にならない。
　ターンの初めにこの風の範囲内にいたクリーチャーは頑健セーヴを行ない、失敗すれば20フィート風の向きに押
しやられ、2d6ポイントの非致傷ダメージを受け、伏せ状態となる。成功すれば1d6ポイントの非致傷ダメージを受
けるだけで済む。
　フリーダム・オヴ・ムーヴメント の効果を受けているか（風）の副種別を持つクリーチャーはこの呪文の効果を受


音声、動作 Dri4
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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
幻術 (惑乱)


[精神
 作用]


ファンタズマル・ウェブ
Phantasmal Web


中 クリーチャーLv
体、互いに30ft以
内


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・看破
および
頑健・不完全
(本文)


可 　目標の精神内に超小型のスパイダー・スウォームが紡いだ絡みつく蜘蛛の糸に飲み込まれているという幻術を
埋め込む。この呪文の看破に失敗したものはウェブ呪文の中にいるかのように扱われる。その上ターンの開始時
ごとに頑健セーヴに成功しない限り、そのラウンドの間惑乱のスパイダーにより吐き気のする状態になる。
　ファンタズマル・ウェブ は目標の精神にのみ存在する。そのため以下の特徴を持つ。
　①焼くことも破壊することもできない
　②目標への攻撃への遮蔽を提供しない（しかし視認困難は提供する）
　③目標は移動でも、瞬間移動によってでも抜け出すことはできない。
　④フリーダム・オヴ・ムーヴメント は移動できるようにはするが視認困難や吐き気効果は無効化しない。
　呪文の目標は周囲の者すべてが蜘蛛の糸とスパイダー・スウォームに飲み込まれているように知覚するが、こ
の呪文は他のクリーチャーに視覚的効果は与えない（彼らは仲間にこの効果への看破を手助けできる）。


音声、動作 Brd5


召喚術 (創造)
 [火、水]


ガイザー
Geyser


長 5ft四方を覆う熱
水の噴出と、
10ft/2Lvにまか
れる熱湯


1標準 精神集中
＋1R/Lv


反応・不完全
(本文)


不可 　地表から垂直に湧き上がる熱湯の柱を呼び起こす。この間欠泉の中に進入したか発動時にその範囲にいたク
リーチャーは反応セーヴを行わねばならない。失敗すると3d6ポイントの［火］ダメージを受け、間欠泉の高さまで
持ち上げられた上で落下する（術者レベル2ごとに10フィート、最大100フィート）。これにより落下ダメージを受け、
転倒し伏せ状態となる。落下位置は間欠泉に隣接したマスとなる。成功した場合はダメージを半減させ、持ち上げ
られることはない。その上、成功したクリーチャーは間欠泉の隣接したマスに押し出されるように移動する。この移
動は通常の移動として数えられず、機会攻撃も誘発しない。
　さらに間欠泉は熱湯の雤をその周囲、半径が間欠泉の半分に等しい区域の放射に撒き散らす。この範囲に入っ
たクリーチャーは（術者であっても）毎ラウンド1d6ポイントの［火］ダメージを受ける。
　術者は間欠泉の高さを自分の術者レベルによる高さよりも低く設定することもできる。また熱湯の雤が降る範囲
を、作り出した間欠泉の高さにより決まる範囲よりも狭くすることもできる。
　物質要素：溶岩でできた岩ひとかけら


音声、動作、
物質


Dri4


(創造) ハングリー・ピット
Hungry Pit


中 10ft×10ftの
穴、深さ
10ft/2Lv


1標準 1R+1R/Lv 反応・無効
(本文)


不可 　10ft×10ftで術者レベル2ごとに深さ10ft（最大100ft）の別の次元界に通じる穴を作り出す。この穴は水平な面に
作られなければならない。他の次元につながっているためにこの穴は重量がなく通常の物質を動かさない。この
穴は船の甲板やダンジョンの床、森の地面などに容易に作成できる。
　穴が召喚されたときに穴の上にいたクリーチャーやその後に侵入したクリーチャーは反応セーヴを行ない、成功
すれば落下を免れる。加えて、穴の隣接したマスは傾斜がかかっているため、そのマスで行動を終えたクリー
チャーは＋2のボーナスを得た上で反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると落下してしまう。突き飛ばしなど
で穴に押された場合には、セーヴィング・スローも行えず落下してしまう。
　穴に落ちたクリーチャーは通常の落下ダメージを受ける。加えて、落とし穴にいるクリーチャーは（底にいなくて
も）、圧搾により毎ラウンド4d6ポイントの殴打ダメージを受ける（反応セーヴでこのダメージは半減）。
　この壁は動くため、〈登攀〉DCは35である。
　呪文の効果時間が過ぎれば、穴はせりあがり中のクリーチャーも無事に出てくる。
　焦点具：シャベルのミニチュア(10gp)


音声、動作、
焦点


Sum5


死霊術 - サフォケーション
Suffocation


近 生きているクリー
チャー1体


1標準 3R 頑健・不完全 可 　目標の肺から空気を摘出し、すぐに窒息させる。目標は頑健セーヴを行い、成功したなら1ラウンドの間よろめき
状態になる。失敗した場合、即座に窒息を始める。目標の次のラウンド、目標は気絶状態になり0hpに減尐する。1
ラウンド後、目標は－1hpに減尐し瀕死状態になる。その次のラウンド、目標は死ぬ。毎ラウンド目標は頑健セー
ヴに成功することでそのラウンドに起こる効果を遅延できる。目標が頑健セーヴに失敗するたびに窒息の次の段
階へと移行する。
　この呪文は呼吸しなければならない生きているクリーチャーにのみ影響を与える。息を止めても呪文は打ち消せ
ない。
　物質要素：術者の息が尐量入った小ビン


音声、動作、
物質


Wit5


変成術 - プレイナー・アダプテイション
Planar Adaptation


自身 術者 1標準 1時間/Lv
(解除可)


－ － 　術者はある特定の次元界の環境からの被害に対する完全抵抗を得る。これには異常高温などの災害も含まれ
る。
　さらに術者はその次元界に行き渡るエネルギー種別から1つを選び、それに対するエネルギー抵抗20を得る。こ
の呪文は術者の生来の次元界では何の効果も及ぼさない。


音声 Clr4、Alc5、
Sum5


- トレジャー・スティッチング
Treasure Stitching


近 布上にある物品
全て


1標準 1日/Lv
(解除可)


頑健・無効
(物体)


可
(物体)


　布に置いてあるすべての物品を刺繍へ変成し、二次元の存在にする。術者は布の内側（最大10フィートの立方
体）にある好きな体積あるいは重量の複数の物体を布の上へと染み込ませる。布は通常の重量と次元を維持す
る。
　術者は物品の小山をいつでも布を広げて呪文の終了を命令し全ラウンド・アクションとして復元でき、そうなると
その布は失われる。術者以外の者が物品を復元する場合、この呪文を解呪しなければならない。布が破壊された
り重大なダメージを受けた場合、布にあったすべての物品は失われる。
　この呪文はアーティファクトやそれと同様の世界に一つしかない物体には影響を与えられない。
　物質要素：10フィート平方よりも大きくない刺繍された布1つ(100gp)


音声、動作、
物質


Clr5、Brd4


防御術 - ライフ・バブル
Life Bubble


接触 Lv体まで 1標準 2時間/Lv
(本文)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


 接触した対象を、厚さ1インチの生命活動を保つ膜で覆う。この膜の中では水中や真空中でも自由に呼吸するこ
とができる。そのため有害な気体や煙に完全耐性を得る。これには空気感染する病気や吸引型の毒、クラウドキ
ル やスティンキング・クラウド のような呪文が含まれる。またこの膜はエンデュア・エレメンツ のように異常な温度
からの防護を提供するとともに、圧力からも対象を守る。
　この膜は正のエネルギーや負のエネルギーへの防護は提供しないし、特殊な状況で通常通り行動する能力を
提供したりもしない。
　この呪文は複数のクリーチャーに使用することもできるが、持続時間を対象となる人数で分割すること。
　物質要素：卵の殻尐し


音声、動作、
物質


Clr5、Dri4、
Rng3
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力術 [火] ファイアー・スネーク
Fire Snake


60ft 本文 1標準 瞬間 反応・半減 可 　術者は炎の線を望む形でつくる。術者レベルにつき1つの5フィートマスに影響を与える。それぞれのマスは直前
のマスと隣接していなければならず、マスの起点は術者となる。この呪文は最大距離を越えて伸びることはない。
　この呪文の経路にいるクリーチャーは術者レベルにつき1d6ポイントの［火］ダメージ（最大15d6）を受ける。
　物質要素：スネークの鱗


音声、動作、
物質


Dri5


[悪] マス・ペイン・ストライク
Pain Strike, Mass


近 生きているクリー
チャーLv体、互
いに30ft以内


1標準 1R/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　この呪文はペイン・ストライク のように働く(下記)が、複数のクリーチャーに効果を及ぼす。
　対象に激しい痛みを呼び起こし、1ラウンドに1回、術者レベルに等しいラウンド（最大10ラウンド）の間1d6ポイン
トの非致傷ダメージ与える。加えて対象は持続時間の間不調状態となり、術者は対象に対する〈威圧〉判定に＋4
の状況ボーナスを得る。


音声、動作 Wit5
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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術 (瞬間


 移動)
ゲッタウェイ
Getaway


無限 術者と同意する1
体/2Lv、互いに
30ft以内


1分 1時間/Lv 不可 不可 　この呪文は術者に、術者と術者の指定する仲間を発動時にいた場所に瞬間移動させる能力を与える。この時に
影響を与えるクリーチャーは術者の30フィート以内にいなければならない。
　呪文の持続時間が消費される前であればいつでも、術者はこの呪文を1回の即行アクションで起動できる。この
時点で、術者の30フィート以内にいるすべての影響を受けていたクリーチャー(あるいはその死体と装着品)は瞬間
移動する。術者から30フィートより遠くにいるクリーチャーは取り残される。
　30フィート以内にいて発動時に選択していたが、その時に移動を望まないクリーチャーを、術者は移動させなくて
もよい。
　同じ次元界であればどのような距離でも瞬間移動されるが、次元界間を超えては移動できない。
　物質要素：銅製の扉の取っ手


音声、動作、
物質


Brd6


死霊術 - アンウィリング・シールド
Unwilling Shield


近 1体 1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　目標は術者の受ける傷を共有する。術者はACとセーヴに＋1の幸運ボーナスを得る。術者はhpダメージを与え
るすべての傷や攻撃から半分のダメージしか受けない。術者が受けなかったダメージは目標が受ける。hp以外の
不利益には効果がない。【耐久力】能力値の低下によって術者のhpが減尐した場合、その減尐は目標と分割され
ない。この呪文が終了しても、既に分割されたものが術者に割り当てられることはない。
　術者と目標の間が呪文の距離より離れてもこの呪文は起動し続けるが、再びお互いの間が呪文の距離以内と
なるまでダメージは共有されない。
　物質要素：ルビーの粉(250gp)


音声、動作、
物質


Brd5、
Inq5、
Wit6


心術 (強制)
[精神
 作用]


クローク・オヴ・ドリームズ
Cloak of Dreams


5ft 術者中心半径5ft
放射


1R 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　術者は眠りを誘う香りに包まれる。術者の5フィート以内でターンを開始するか移動を終了する生きているクリー
チャーは1分間眠りに落ちる。クリーチャーはこの呪文の範囲内でターンを開始するか移動を終了するたびにセー
ヴしなければならない。
　眠っているクリーチャーは無防備状態であり、他者が1回の標準アクションを使用して起こすことができる。また、
傷を受けても目覚める。
　鋭敏嗅覚の特性を持つクリーチャーはこのセーヴに－4のペナルティを受ける。
　物質要素：バラの花びらと香料一滴


音声、動作、
物質


Brd5、Wit6


変成術 - エネミー・ハンマー
Enemy Hammer


長 1体 1標準 1R/Lv
(解除可)


頑健・不完全 可 　念力で目標をつかみそのクリーチャーで近くの相手や物体を叩く。術者はこの呪文を発動するときに1体のク
リーチャーを目標にしなければならず、一度選択すれば目標を変えることはできない。術者は毎ラウンド1回の標
準アクションとして、目標をそこから30フィート以内のクリーチャーか物体へと投げつけることができる。この攻撃に
おける攻撃ボーナスは術者レベル＋【知力】もしくは【魅力】修正値(どちらか高いほう)。この攻撃に成功すれば、
そのクリーチャーと新しい目標は元のクリーチャーのサイズに基づくダメージを受ける。


◆クリーチャーのサイズと与えるダメージ
　 極小：1d4／微小：1d6／超小型：1d8／小型：1d10／中型：2d6／大型：2d8／超大型：2d10／巨大：3d6／超巨
大：3d8
　術者が武器として使用するたびに、目標は頑健セーヴィング・スローを行う。セーヴに失敗すると目標はそのラ
ウンドすべてのアクションを失い、攻撃した目標に隣接するマスで転倒したままそのターンを終了する。目標はそ
のラウンドに他のアクションを取らないことで、このセーヴに＋4の状況ボーナスを得る。
　目標が死ぬか破壊された場合、この呪文は即座に終了する。
　物質要素：操り人形の紐


音声、動作、
物質


-


[水] フルーイド・フォーム
Fluid Form


自身 術者 1標準 1分/Lv ― ― 　自身を滑りやすく油っぽい外見とする。
　①ダメージ減尐10／斬撃を得、間合いが10フィート伸びる。
　②術者は小さな穴や狭い開口抜けて移動できる。この移動には術者が発動時に運搬していた物質も一緒に運
搬できる(他のクリーチャーは除く)。
　③水泳速度60フィートを得、水中でも空気中でも呼吸できるようになる。
　④術者は(水)の副種別を持つかのように扱われる。
　物質要素：油と水の混合物


動作、物質 Alc4


力術 [火] コンテイジアス・フレイム
Contagious Flame


近 3本以上の光線 1標準 3R 不可 可 　3本(15レベルで4本、19レベルで最大5本)の火の熱線を放つ。それぞれに遠隔接触攻撃が必要であり、命中す
れば4d6ポイントの[火]ダメージを与える。熱線の目標はお互い30フィート以内にいなければならないが、同じ目標
に複数の熱線を撃ってもよい。熱線は同時に発射される。
　毎ラウンド術者のターンに、新しい熱線が1本、直前のラウンドにこの呪文でダメージを受けたそれぞれのクリー
チャーから放たれる。これらの新しい光線は起点が直前にダメージを受けたクリーチャーであり、射程は近距離で
ある。術者は新しい1体以上の目標をフリー・アクションで選択する。この連鎖は3ラウンド持続する。起点となった
クリーチャーは、自身を起点とした熱線に撃たれることはない(が、自身以外からの熱線の目標にはなりうる)。


音声、動作 -


[風、火] シロッコ
Sirocco


中 半径20ft、高さ
60ft円筒形


1標準 1R/Lv
(解除可)


頑健・不完全
(本文)


可 　溶鉱炉のように熱い風の波が上から吹きつける。熱風は4d6＋Lvポイントの[火]ダメージを範囲内のすべてのク
リーチャーに与えた上、転倒させる。頑健セーヴに成功すれば[火]ダメージを半減し転倒せずに済む。飛行中のク
リーチャーはDC15の〈飛行〉判定を行い、失敗すると地面に叩きつけられ落下したかのようにダメージを受ける(成
功すれば高度を維持する)。
　加えて、ダメージを受けたクリーチャーは疲労状態 (既に疲労状態だった場合は過労状態) になる。[水]の副種
別を持つクリーチャーはこの呪文へのセーヴに－4のペナルティを受け、通常の2倍のダメージを受ける。
　物質要素：一掴みの良質の砂を風に舞わせる


音声、動作、
物質


Dri6
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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
幻術 (惑乱)


[恐怖、
 精神
 作用]


ファンタズマル・リヴェンジ
Phantasmal Revenge


接触
および
無限
(本文)


死体1つ 1標準 瞬間 意志・看破
のあと
頑健・不完全
(本文)


可 　復讐の金切り声を上げてから超自然的な光の爆発のうちに消える、ぞっとするような幽霊のような像を死体から
引き出す。この惑乱は自身を殺したクリーチャーが同じ次元界にいる場合には探し出し、殺し返そうとする。
　その死体を殺した者のみがこの呪文によって作り出された惑乱の像を見ることができる。それ以外のものには朧
気な姿しか見えない。目標はまず意志セーヴを行う。そのセーヴに失敗した場合、目標は頑健セーヴに成功しな
い限りLv×10ポイントのダメージを受ける。この頑健セーヴに成功しても5d6＋Lvポイントのダメージを受ける。術
者はこの呪文が目標を殺すのに成功したか失敗したかは即座に分かるが、ほかの情報は得られない。
　その死体のもととなったクリーチャーはこの呪文の発動から術者レベルにつき1日以内に死んでいたものでなけ
ればならない。その死体のもととなったクリーチャーがそうでない場合、実は相討ち殺人であった場合、あるいは
殺人者が既に死んでいるか同じ次元界にいない場合、この呪文は失敗する。
　1つの死体がファンタズマル・リヴェンジ の目標になるのは1回のみ。


音声、動作 -


召喚術 (創造)
[地]


ランパート
Rampart


中 高さ10ftの土の
壁、長さ10ft/2Lv
か半径3ft＋
1ft/Lv円形


1標準 瞬間 不可 不可 　土と石を強く塗り固めた厚さ5フィートの巨大な塁壁を作成する。ほかのクリーチャーや物体が占めるのと同じ空
間に作り出すことはできない。塁壁5フィートの区画それぞれは硬度0と180hpを持つ。hpが0になった区画は破られ
る。1回の攻撃で塁壁を打ち破る場合、その【筋力】判定の難易度は60である。
　難易度20の〈登攀〉判定に成功すれば塁壁を登攀できる。
　物質要素：ひとつまみの土


音声、動作、
物質


Dri7


変成術 [火] ファイアーブランド
Firebrand


近 1体/4Lv、互いに
30ft以内


1標準 1R/Lv 意志・無効
(無害、本文)


可
(無害)


　複数の仲間に燃え盛るルーンを刻み付ける。このルーンはダメージを発生させず、松明のように光を放つ。ファ
イアーブランドが燃えている間、印のついたクリーチャーは術者の発動する[火]呪文からのダメージに対する完全
耐性を持つ。目標の武器すべて(肉体も人工物も)は命中すると＋1d6ポイントの[火]ダメージを与える(元々の[火]
ダメージと累積する)。
　目標は即行アクションで30フィート以内の目標に[火]の輝線を撃つことができる。遠隔接触攻撃が必要で、命中
すれば6d6ポイントの[火]ダメージを与える。光線を放った場合、そのクリーチャーに対するこの呪文の効果は終


音声、動作 -


- マス・フライ
Fly, Mass


近 1体/Lv、互いに
30ft以内


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文はフライ と同様に機能する(下記)が、複数のクリーチャーを目標にでき、より持続する。


　対象は60ft(中装鎧や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は40ft)の移動速度で飛行
できる。半分の速度での上昇、2倍の速度での降下が可能。飛行機動性は優秀。フライ 呪文による飛行をしなが
ら、対象は通常通り攻撃したり、呪文を発動したりできる。突撃はできるが疾走はできないし、最大荷重十着用し
ている鎧の重さを上回る重量を持って飛行することもできない。対象は〈飛行〉技能判定に術者レベルの1/2の
ボーナスを得る。
　飛行している際中に呪文の持続時間が切れた場合、魔法はゆっくりと効力を失う。対象は1d6ラウンドの間、1ラ
ウンドに60ftずつ降下する。この時間内に地面につけば、安全に着地できる。そうでなければ、残りの距離を落下
することになり、10ftの落下ごとに1d6ポイントのダメージを被る。呪文を解呪すれば呪文は実質上終了するため、
フライ 呪文が解呪された場合も、対象は安全に落下する。ただし、アンティマジック・フィールド によって無効化さ
れた場合は即座に落下する。
　焦点具：翼の羽毛


音声、動作、
焦点


-


- マス・プレイナー・アダプテイショ
ン
Planar Adaptation


近 1体/Lv、互いに
30ft以内


1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　プレイナー・アダプテイション (下記)を複数のクリーチャーに作用させる。
　目標はある特定の次元界の環境からの被害に対する完全抵抗を得る。これには異常高温などの災害も含まれ
る。
　さらに目標はその次元界に行き渡るエネルギー種別から1つを選び、それに対するエネルギー抵抗20を得る。こ
の呪文は目標の生来の次元界では何の効果も及ぼさない。


音声、動作 Clr6、Sum6


防御術 - エクスペンド
Expend


中 半径20ft爆発 1標準 瞬間 意志・無効 可 　範囲内のすべてのクリーチャーは、自身が所持する回数制限のある超常能力1つないし擬似呪文能力1つの使
用回数を1回分消費させる。1日にもっとも多く使用できる能力が最初に影響を受ける。同じ回数だけ使用できる能
力が複数ある場合、無作為に決定する。クリーチャーは意志セーヴを成功するまで続けなければならず、セーヴ
に失敗するたびに追加で能力1つの使用回数を1消費し、成功した時点でこの呪文の効果は終了する。
　物質要素：小型の壊れた砂時計


音声、動作、
物質


-


[力場] ディフレクション
Deflection


自身 術者 1標準 1R/Lv ― ― 　自身を渦巻く力場の障壁で囲い、術者に対し失敗した攻撃をその発生源へ押し返す。術者への攻撃ロールを伴
う攻撃が失敗した場合、その攻撃者は自身のACに対して2回目の攻撃ロールを行わなければならず、それには
元々の攻撃に適用できる修正をすべて使用しなければならない。それが命中した場合、その攻撃者はその攻撃
のダメージとその攻撃によって発生するすべての結果を受ける。術者は攻撃ロールの失敗以外の理由(視認困難
など)によって術者への失敗した攻撃も、自身に命中したが害を与えなかった攻撃も跳ね返すことはできない。
　物質要素：接着剤のついたゴムひとかけら


音声、動作、
物質


-


力術 [水] ヴォーテックス
Vortex


長 深さ50ft、最上部
の幅30ft、基底
部の幅5ftの渦


1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(本文)


可 　この呪文の効果を収納するのに十分に大きな水塊の中に、強力で静止した渦巻きを作り出す。この呪文の効果
に触れた大型かそれより小さいクリーチャーは反応セーヴに失敗すると3d6ポイントの殴打ダメージを受ける。こ
のセーヴに失敗した中型かそれより小さいクリーチャーは2回目の反応セーヴを行い、失敗すると渦巻きに引きこ
まれ、術者のターンの開始時に1d8ポイントのダメージを受ける(セーヴ不可)。
　術者は渦巻きに命令し、望むときに1体以上のクリーチャーを好きなように吐き出させることができる。
　渦を通過する全長が渦の幅以下の小舟は6d6ポイントのダメージを受け、潮流に飲み込まれる。舟の船長が難
易度25の〈職能：船乗り〉判定に成功すれば半分のダメージで済み、渦に飲み込まれることはない。また、舟の全
長が渦の横幅より長い場合も半分のダメージで済み、渦に飲み込まれない。
　物質要素：攪拌用スプーン


音声、動作、
物質


Dri7
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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術 (創造)


[地、火]
ウォール・オヴ・ラヴァ
Wall of Lava


中 最大5平方ftマス
Lv個までの溶岩
の壁
(自在)


1標準 1R/Lv
(解除可)


本文 不可 　厚さ4レベル毎に1インチ、高さは5フィートからその横幅の半分までの、レベルにつき5フィートマス1つまでを占め
る垂直な溶岩の壁を作り出す。クリーチャーや物体が占めているマスにこの壁を作り出すことはできない。ウォー
ル・オヴ・ラヴァの1区画は破壊できる(硬度4、hp90)。しかし壁に残る溶岩がすぐに穴を塞いでしまう(壁の全体の
サイズは5フィートマスぶん減尐する)。攻撃が命中するたび、使用した武器は2d6ポイントの[火]ダメージを受け
る。使用していたのが肉体武器ないし素手攻撃なら、そのクリーチャーが2d6ポイントの[火]ダメージを受ける。
　ウォール・オヴ・ラヴァを通過する試みは1回の全ラウンド・アクションであり、DC25の【筋力】判定が必要。失敗
すれば壁に入る直前にいたマスに移動する。穴掘り速度を持つクリーチャーはその穴掘り速度を使用して壁を通
過できる。通過を試みると20d6の[火]ダメージを受ける。
　ウォール・オヴ・ラヴァ は強い熱を放っており、この熱により10フィート以内のクリーチャーに2d4ポイントの［火］
ダメージ、15～20フィートのクリーチャーには1d4ポイントの［火］ダメージを与える。
 　1ラウンドに1回、術者は1回の移動アクションとしてウォール・オヴ・ラヴァ を噴火させることができる。こうすると
壁の面から60フィート以内の1体へと溶岩の円柱が放たれ、壁の全体のサイズは1d4マス減尐する。命中には遠
隔接触攻撃が必要で、10d6ポイントの[火]ダメージを与える。
　ウォール・オヴ・ラヴァ によるダメージを受けたものは、1d3ラウンドの間、毎ラウンド半分の[火]ダメージ(攻撃し
た場合は1d6、通過の試みは10d6、噴火は5d6)を受ける(強い熱によるダメージによっては受けない)。
　物質要素：乾いた溶岩の塊


音声、動作、
物質


Dri8


(創造)
[水]


シーマントル
Seamantle


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　最大で高さ30フィートで自身の接敵面を満たす、攪拌する純粋な水の円筒に自身をしまう。
　①術者は自身の地上移動速度に等しい水泳速度を得る。
　②術者は円筒の内側で通常通り見、聞き、そして呼吸できる。
　③術者への攻撃は術者が水面の下にいるかのように扱われる。
　④術者はフリーダム・オヴ・ムーヴメント の効果を受けていない敵に対して良好な遮蔽(ACに＋8の遮蔽ボーナ
ス、反応セーヴに＋4のボーナス)を得る。この遮蔽によって術者は〈隠密〉判定を行えず、機会攻撃も妨げない。
術者に対する魔法的攻撃は、それが攻撃ロールを要求するか水中で機能しないもの場合を除いて影響を受けな
い。
　⑤水の円筒は[火]呪文や[火]の超常能力効果の効果線を遮る。敵はシーマントル 内で[火]呪文の使用を試み
てよい。これには術者レベル判定(DC20＋呪文レベル)が必要で、成功したならその[火]呪文は蒸気の泡として効
果を表す。
　⑥術者は水のさやによる1回の叩きつけ攻撃を行える。これは術者のサイズに相応しいダメージを与え、30
フィートの間合いを持つ。
　⑦標準アクションで接触することで、術者は消火を試みることができる。術者は最大で一辺10フィート立方体まで
の火を消す。通常の火は自動的に消すことができ、魔法的な火の効果に対してはディスペル・マジック と同様に機
能する。これは術者に接触した瞬間でない火にも適用される。術者が火の消火に失敗しても害は受けない。術者
に攻撃を命中させたフレイミング あるいはフレイミング・バースト 武器は、使い手が頑健セーヴに失敗すれば1d4
ラウンドの間その力が抑制される。
　物質要素：コップ一杯の水


音声、動作、
物質


Dri8


心術 (強制)
[精神
 作用]


ユーフォリック・トランクィリティ
Euphoric Tranquility


接触 1体 1標準 1R/Lv 不可
および
意志・不完全
(本文)


可 　目標を多幸状態にする。目標はすべてのクリーチャーを親友として扱い暴力を嫌うようになるが、暴力を振るわ
れた場合には自衛する。
　①目標の移動速度は半分になる。
　②目標は攻撃できず呪文を発動できない。そのクリーチャーが攻撃された場合、そのクリーチャーは意志セーヴ
を行うことができる。成功した場合、1ラウンドのあいだ通常通り行動できる。失敗した場合、その次のアクションと
して半分の移動速度で攻撃者から離れる。
　③目標が話しかけられるか質問された場合、そのクリーチャーは協力的な態度であると見なされる。しかしその
多幸感によりその助言や返事は的外れだったり思いついたことの羅列だったりする。
　物質要素：阿片の花


音声、動作、
物質


Clr8、Dri8、
Brd6


力術 [電気] ストームボルツ
Stormbolts


30ft 術者中心30ft角
酸


1標準 瞬間 頑健・不完全 可 　電撃が術者の肉体からあらゆる方向へとばらまかれる。術者は範囲内に存在する任意の自然の植物やクリー
チャーを傷つけないことを選択できる。それ以外のクリーチャーは術者レベルにつき1d8ポイント(最大20d8)の[電
気]ダメージを受け、1ラウンドの間朦朧状態になる。セーヴィング・スローに成功すればこのダメージは半減され、
朦朧状態にならずにすむ。
　物質要素：銅の杖1つ


音声、動作、
物質


Clr8、Dri8、
Wit8
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距離 対象/ 持続 呪文
主系統 副系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術 (創造)


[地]
クラッシング・ロックス
Clashing Rocks


長 本文 1標準 瞬間 反応・不完全
(本文)


不可 　巨大サイズの岩、砂利、あるいは石の巨体を2つ作り出し、1体のクリーチャーを挟んで潰す。クラッシング・ロッ
クス は目標から30フィート離れた両側から現れる。命中させるためには遠隔接触攻撃が必要。クラッシング・ロック
スは遮蔽と視認困難を無視し、目標とクラッシング・ロックスのあいだに固い障壁がある場合、打ち壊せなくなるま
で障害を破壊しながら移動し続ける(打ち壊すための【筋力】ボーナスは＋28)。攻撃されたクリーチャーは20d6ポ
イントの殴打ダメージを受け転倒する。目標が反応セーヴィング・スローに失敗した場合、土砂により埋葬される。
　呪文が外れた場合でも、目標は落下する岩によって10d6ポイントの殴打ダメージを受け転倒する。反応セーヴ
に成功すればこのダメージを半減され、目標は立ったままでいられる。クラッシング・ロックス が現れた場所や岩の
経路(幅30フィート、高さ30フィート、長さ最長60フィート)にいた目標以外のクリーチャーも反応セーヴに成功しない
限り10d6ポイントのダメージを受け転倒する(セーヴに成功すればダメージは半減し、転倒しない)。1体のクリー
チャーは同じクラッシング・ロックス から1回しかダメージを受けない。


音声、動作 Dri9


(創造)
[水]


ツナミ
Tsunami


長 幅10ft/Lv、高さ
2ft/Lv、深さ10ft
の波


1標準 5R 本文 不可 　巨大な水の波を創造し水や地面を渡るようまっすぐに動かす。術者は波が進む方向を選択する(波の横幅に垂
直であること)が、一度決定した以後は変えることができない。この波の速度は1ラウンドごとに60フィート(開けた水
面)、あるいは30フィート(地上あるいは水中)。
　波に襲われたクリーチャーは8d6ポイントの殴打ダメージ(頑健セーヴで半減)を受ける。波はクリーチャーにCMB
判定を行なう(波のCMBはレベル＋呪文発動能力値の修正値＋8)。このCMB判定に波が成功すると、そのクリー
チャーは打ち倒され転倒し波に運ばれる。運ばれたクリーチャーは自身のターンに標準アクションとしてCMBある
いは〈水泳〉判定で波のCMB判定との対抗判定に打ち勝つことで波から脱出する事ができる。脱出に失敗したな
ら、追加で6d6ポイントの殴打ダメージ(頑健セーヴで半減)を受け波に運ばれ続ける。
　波に打たれた物体は、それが超大型以下のサイズなら波に運ばれ、波の行き着く終点で積まれたまま降ろされ
る。巨大以上の物体や建造物、地面に固く固定されている物体は、津波がその接敵面を通過するときに8d6ポイ
ントの殴打ダメージを受ける――それがその物体や建造物を破壊するのに十分である場合、その残骸は波に運
ばれる。硬度はこのダメージを減尐させず、物体に与えられる通常のダメージの半減もない。フリーダム・オヴ・
ムーヴメント はクリーチャーが津波で運ばれるのを妨げるが、ダメージは防げない。
　波によって破壊されなかった津波より高い固い障壁は、継続して押し寄せるその波をその箇所では押しとどめ、
残った余りの波は前へと進み続ける。


音声、動作 Dri9


死霊術 - マス・サフォケーション
Suffocation, Mass


近 生きているクリー
チャー1体/2Lv、
互いに30ft以内


1標準 1R/Lv 頑健・不完全 可 　サフォケーション (下記)の目標が複数に増え、持続時間が伸びたもの。
　目標の肺から空気を摘出し、すぐに窒息させる。目標は頑健セーヴを行い、成功したなら1ラウンドの間よろめき
状態になる。失敗した場合、即座に窒息を始める。目標の次のラウンド、目標は気絶状態になり0hpに減尐する。1
ラウンド後、目標は－1hpに減尐し瀕死状態になる。その次のラウンド、目標は死ぬ。毎ラウンド目標は頑健セー
ヴに成功することでそのラウンドに起こる効果を遅延できる。目標が頑健セーヴに失敗するたびに窒息の次の段
階へと移行する。
　この呪文は呼吸しなければならない生きているクリーチャーにのみ影響を与える。息を止めても呪文は打ち消せ
ない。
　物質要素：術者の息が尐量入った小ビン


音声、動作、
物質


Wit9


変成術 [火] ファイアリー・ボディ
Fiery Body


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者の肉体を生きる炎へと変成する。
　①術者およびその装備は[火]ダメージへの完全耐性を得た上、その[火]攻撃が与える3ポイントのダメージごと
に1ポイントのダメージを回復する。
　②術者は盲目、クリティカル・ヒット、能力値ダメージ、聴覚喪失、病気、溺れ、[電気]、毒、朦朧化、そして術者の
生理学や呼吸に影響を与えるすべての呪文への完全耐性を持つ。
　③術者は[酸]あるいは[電気]から半分のダメージしか受けない。術者は[冷気]から通常の150％のダメージを受
ける。
　④術者は自身の【敏捷力】能力値に＋6の強化ボーナスと、飛行移動速度40フィート(完璧の機動性)を得る。
　⑤術者の素手攻撃は追加で3d6ポイントの[火]ダメージを与え、術者は素手攻撃を行う際に武装していると見な
される。
　⑥術者の肉体はあまりにまぶしく輝くため、術者から目を背けようとしないクリーチャーは目が眩んだ状態にな
る。
　⑦術者の発動する[火]呪文のセーヴDCは＋1上昇する。
　⑧水に入る場合、術者は視認困難(50％の失敗確率)を与える5フィートの蒸気と泡の放射に囲まれ、水中にいる
ラウンド毎に2d6ポイントのダメージを受ける。


音声 -
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[地、水] ワールド・ウェイヴ
World Wave


本文 本文 1標準 1R/Lv
あるいは
1時間/Lv
(本文)


不可 可 　自然の環境を術者の足元から隆起させ、術者を運ばせる。術者はこの波の型を、津波とうねりから選択しなけれ
ばならない。
　津波 ：レベルにつき1ラウンド持続する、高さ30フィートの地面か水の高波。
　うねり ：レベルにつき1時間持続する、高さ5フィートの波。
　波の尾根は術者の前後に10フィートずつ、術者の左右にレベルにつき5フィートずつ伸びる。術者は落下するこ
となく尾根で自由な姿勢でいることができ、他のアクションを取ることもできる。術者は最大でレベルにつき1体のク
リーチャーに、術者と共に安全に波に立つ能力を与えることができる。
　呪文の発動時に進行方向を決定する(以後変更できない)。波は術者の基本地上移動速度の8倍の速度で移動
する。
　自然界と強く結びついているかその一部である物体、クリーチャー、現象はこの波からダメージを受けず傷つくこ
ともない。それ以外のものは6d6ポイント(津波)か、1d6ポイント(うねり)の殴打ダメージを受ける。この波は加工され
た物体や建造物にダメージを与える。
　物質界では、異形、人造、来訪者、アンデッドの種別、(他次元界)の副種別を持つクリーチャーにもダメージを与
える。人造あるいはアンデッドの種別であるクリーチャーはこの波から倍のダメージを受ける。それ以外のクリー
チャーや、ドルイド・レベルを持つクリーチャーはこの波の影響を受けない。他の次元界においてはGMが効果の
対象を決定する。
　この波はその角度が45度を超えない限り、自然の要素を上下しながら移動できる。術者は移動する波の体積は
変更できない。波が一体となれない地形に遭遇した場合、その地形が波の尾根の半分以上の範囲を占めていな
い限り、波は単に障害物を飲み込み、あるいは避ける(波に乗っているクリーチャーは害されることなく障害物を避
けた脇に置かれる)。その地形が波の尾根の半分以上の範囲を占める状況では、呪文の持続時間が通常通りに
先にこれを絶やさない限り、波はゆらぎ自壊しながら1d6ラウンドかけてこの呪文は終了する。
　自壊する前にその新しい地形に波が術者を傷つけることなく運んだ後は、術者は運び去られた地形の通常の効
果に害されるようになる。
　術者は地面に立っている場合のみこの呪文の効果を発揮できる。地中にいるときや一体となることができない
地形に立っているときには発揮することができない。


音声、動作 Dri9


防御術 - ウォール・オヴ・サプレッション
Wall of Suppression


中 一辺5ft立方体2
つ/Lvまでを占め
るアンティマジッ
ク の壁
(自在)


1標準 10分/Lv
(本文)


不可 不可 　通過する魔法的効果を抑制／無効化するちらつく塵の壁を創り出す。この壁は実体を持たず、通過しようとする
ものを塞ぐことも妨害することもない。しかしながら、この壁は強力なアンティマジック 効果を放つ。この壁を通過し
た術者レベル以下の魔法のアイテムや魔法的な呪文や効果は、レベルにつき1ラウンド抑制される。呪文や効果
の持続時間は抑制されている間も通常通り経過する。この抑制効果より長い持続時間を持つ呪文や効果は、こ
の抑制が終了したとき通常の機能を取り戻す。この壁は呪文、擬似呪文能力、魔法のアイテム、およびそれらに
基づく効果に影響を及ぼす。この壁は、たとえこの壁がその能力の特定の機能を抑制したとしても、クリーチャー
の持つ呪文発動能力、擬似呪文能力、あるいはほかの種類の回数制限のある能力は抑制しない。しかしながら、
持続的あるいは常時起動している魔法的能力を持つクリーチャーがこの壁を通過した場合、それらの能力は通常
通り抑制される。
　この壁は効果線を遮り、呪文や効果はこの壁を突破できないが、視線を遮ることはない。術者よりも術者レベル
の高い魔法のアイテムや呪文効果はウォール・オヴ・サプレッション の影響を受けない。この壁はアーティファク
ト、神格の直接的な行為に基づくもの、あるいは同様に強力なある種の魔法には影響を与えない。
　物質要素：アダマンティンの粉末(1,000gp)


音声、動作、
物質


-


力術 [風] ウィンズ・オヴ・ヴェンジャンス
Winds of Vengeance


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　自身に超常的で竜巻の力を持った、はためく風の覆いをまとわせる。
　①機動性が完璧の飛行移動速度60フィートを得る(鎧と荷重の影響を受ける)。
　②他の[風]効果から術者を守る。
　③術者は水中や宇宙空間でも飛行し呼吸できるようになる。
　④この風を通過する遠隔武器(巨大な遠隔武器を含む)はこの風に逸らされ、自動的に術者から外れる。ガスお
よびガス性のブレス攻撃はこの風を通過できない。
　⑤クリーチャーによる術者への近接攻撃が命中したとき、術者は割り込みアクションとして風の形を変え、そのク
リーチャーを攻撃することができる。セーヴに失敗すると、そのクリーチャーは5d8ポイントの殴打ダメージを受け、
地上にいれば転倒する。飛行している場合、超大型なら押し留められ、大型以下なら吹き飛ばされる。セーヴに成
功すればダメージは半減し、そのクリーチャーは転倒したり、押し留められたり吹き飛ばされたりすることはない。


音声、動作 Clr9、Dri9
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術[火] スパーク


Spark
近 超微小の


物体1つ
1標準 瞬間 頑健・無効


(物体)
可
(物体)


　対象が燃えやすい物体であれば火をつける。これは火打ち石と打ち金で火をつける場合と変わらないが、着火まで
の時間が短くて済む。


音声または
動作


Brd0、Dri0、
Wit0、Wiz0


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 アント・ホール


Ant Haul
接触 1体 1標準 2時間/Lv 頑健・無効


(無害)
可
(無害)


　対象の運搬能力を3倍にする。対象の実際の【筋力】には影響を与えない。鎧による制限にも影響を与えない。鎧に
よって移動速度が下がるような場合には、この呪文は影響を及ぼさない。


音声、動作、
信仰


Alc1、Dri1、
Rng1、Sum1、
Wiz1


変成術
[火][光]


ダンシング・ランターン
Dancing Lantern


接触 自律行動
する一つの
ランタン


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　ランタンにあなたの後ろを付いてくるよう自律行動させる。ランタンは術者の肩の高さに浮かびあなたから5ft以内にい
る。あなたの移動速度より早く移動することはない。通常より重いランタンには機能しない。ランタンの明かりは通常の
範囲を照らし、油は不要である。ランタンの明かりを対象にした呪文は術者に向けたものとして適用される。
　パーマネンシィ により永続化可能。
　焦点具：ランタン


音声、動作、
焦点


Brd1、Rng1、
Wit1、Wiz1


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術
(創造)[力場]


インスタント・アーマー
Instant Armor


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は力場でできた不透明な鎧を身にまとう。望むのなら聖印を目立つ位置に刻んでもよい。この力場の鎧はあなた
が他に身に付けている他の鎧を置き換える。
　インスタント・アーマー は通常の鎧と同じものであり、選択した鎧と同じ鎧ボーナス、最大【敏捷力】ボーナス、秘術呪
文失敗率を有する。力場で作られているにも関わらず、非実体のクリーチャーの攻撃を阻むことはない。作成可能な鎧
は術者レベルによって決まる。
　1～5：チェインメイル、6～8：バンデッド・メイル、9～11：ハーフプレート、12～：プレートメイル
　作成できる鎧より回の鎧を作成するなら、一段階ごとに魔法の＋1強化ボーナスを得た鎧を作成することができる（プ
レートメイルを作成できるなら、＋1ハーフプレート、＋2バンデッド・メイル、＋3チェインメイルを作成できる）。この強化
ボーナスを他の能力に変換することはできない。


音声、動作、
信仰


Pld2


変成術 ウェポン・オヴ・オー
Weapon of Awe


接触 武器1つ 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物質)


可
(無害、
 物質)


　武器1つを畏敬を抱かせるものに変化させる。この武器はダメージ・ロールに＋2の清浄ボーナスを得る。加えてクリ
ティカル・ヒットを与えたなら、対象は1ラウンドの間怯え状態になる（セーヴィング・スローは行えない）。これは[精神作
用][恐怖]効果である。
遠隔武器に使用したなら、この効果はその矢弾にも適用される。
　この呪文は肉体武器には効果を及ぼさないが、素手攻撃には効果を及ぼす。


音声、動作、
信仰


Inq2、Pld2


死霊術 オラクルズ・バーデン
Oracle's Burden


中 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　この呪文はオラクルしか使用できない。
　術者が受けている“オラクルの呪い”の効果を対象に付与する。対象は全ての不利な効果を受けるが、一切の利益を
得ることはない。術者もまた、通常通り“オラクルの呪い”の影響を受けたままである。術者が“オラクルの呪い”のクラ
ス特徴を有していないなら、この呪文は一切効果はない。


動作 -


防御術 グレイス
Grace


自身 術者 1即行 本文 － － 　術者の手番の終了まで、術者は移動によって機会攻撃を誘発することはない。 動作 Pld1


変成術 ゴーストベイン・ダージ
Ghostbane Dirge


近 非実体
クリー
チャー
1体


1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　対象はわずかな間半ば物理的な形態をとる。効果時間の間、対象は非魔法的な攻撃によって半分のダメージを受
け、魔法の武器、呪文、擬似呪文能力、超常能力によって発生するダメージの全てを受ける。


音声、動作、
信仰


Brd2、Inq2、
Pld1


占術 シェア・ランゲージ
Share Language


接触 1体 1標準 24時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　特定の1つの言語に対する術者の能力を他のクリーチャーに共有する。24時間の間、読み書き、理解する能力を与え
る。術者レベル5ごとに追加で1つの言語（最大でLv.20の5つ)を共有することができる。対象は声を発せるか、身ぶり手
ぶりが行えるか、他のものとやり取りが行えるものでなければならない。目標が実際の言語を理解する精神的な能力
に欠けているのなら、その言語による複雑な指示や提案に応じ、行なう程度の知識を獲得する（書かれているか会話
で発せられたかは問わない）。しかしこの呪文によって一時的に増加した語彙が目標の推理力を高めることはないた
め、注意深くないクリーチャーに支持する場合には曖昧さを排除するために注意が必要。
　物質要素：辞書の1ページ


音声、動作、
物質


Brd1、Dri2、
Wiz2


召喚術
(治癒)


ブレッシング・オヴ・カレッジ・
アンド・ライフ
Blessing of Courage and Life


近 生きている
クリー
チャー
1体


1標準 1分/Lv
(本文)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　祈りにより、術者は傷ついたクリーチャーに長く続く助けを与える。この効果が続く限り、対象は[恐怖][即死]効果に対
するセーヴィング・スローに＋2の士気ボーナスを得る。効果時間の間ならいつでも、対象は即行アクションでこの呪文
を即座に終了させ治癒のエネルギーを爆発させることができる。これにより対象はセーヴィング・スローに対するボーナ
スを失うが、1d8＋術者レベル毎に1ポイント(最大1d8＋10）のダメージを回復する。


音声、動作、
信仰


Pld2
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術
[風、地、 火、
水のいずれ
か]


エレメンタル・スピーチ
Elemental Speech


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　選択した属性に対応したクリーチャーと会話する能力を得る。対象が友好的であることを保証するものではなく、やり取りを
行えることはあまりない。選択した属性に属する【知力】1以上のすべてのクリーチャーと会話する能力を得る（例え、そのク
リーチャー同士が会話できないとしても）。
　[風]呪文として発動した場合、風界語を話すか、（風）副種別を持つか、飛行移動速度を持つクリーチャーと会話が行える。
　[地]呪文として発動した場合、地界語を話すか、（地）副種別を持つか、穴掘り移動速度を持つクリーチャーと会話が行え
る。
　[火]呪文として発動した場合、火界語を話すか、（火）副種別を持つクリーチャーと会話が行える。
　[水]呪文として発動した場合、水界語を話すか、（水）副種別を持つか、水泳移動速度を持つクリーチャーと会話が行える。
　物質要素：鉄のやすり屑


音声、動作、
物質


Brd3、Dri2、
Wiz2


変成術 エンター・イメージ
Enter Image


50ft/Lv 術者の肖像を
持つあらゆる
物体への意識
の転送


1標準 精神集中 不可 不可 　術者は自分の肖像や姿が描かれたものにわずかな存在を転写し、そのうちの1つに意識を転送することができる。これによ
り術者は近くのクリーチャーを感知し、やり取りを行なうことすらできる。この呪文により、術者はあなたの絵の周りを、絵の数
に関わらず即座に知覚することができる。〈知覚〉判定をその範囲全てに対して一度に行うこともできる。DC10の〈知覚〉判定
に成功すればそれぞれの場所で実際に起こっていることについて知ることができる。
　術者はいつでも、範囲内の1つの特定の絵に入り込むことを選択できる。1つの絵に入っている間、他の絵から情報を得る
能力を失う。ただし自らの肉体の周りの状況は知覚できる。この間肉体は防御を行なわず無防備状態となっている（セーヴに
は必ず失敗する）が、割り込みアクションで肉体に戻ることができる。
　あなたが絵に入り込んでいる間、絵は限定的な動きを有する。石像のような三次元的なものであれば頭を動かし、手ぶりを
し、会話をすることができるが、援助なしに枞から抜け出すことはできない。絵のような二次元的な表現なら絵の中では自由
に動き、会話をし、絵を改変する事さえできる。絵の中にいる間に呪文や他の能力を使用することはできない。
　術者はいつでも絵を抜け出て肉体に戻ることができる。意識が肖像から出ると、肖像はすぐに元の姿に戻る。もし入ってい
る絵が破壊されると、術者は無傷のまますぐに肉体へ戻る。呪文は集中の限り持続するが、ディスペル・マジック のような呪
文で終了させられたり、肉体が死亡したりすると呪文は即座に終了する。


音声、動作、
信仰


Brd2、Wiz3


占術 ガイディング・スター
Guiding Star


自身 術者 1分 1日/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文を唱えた時に周りにいたものとつながりを結ぶ。効果時間の間なら、標準アクションとしてその場所までの大よその
距離と向きが分かる。別の次元界にいる時にはこの能力は機能しない。この場所はテレポート や同種の呪文において、よく
慣れ親しんでいる場所として扱われる。他の場所でこの呪文を発動したなら、古い場所とのつながりは失われる。
　物質要素：糸巻き


音声、動作、
物質


Rng2、Wit3


召喚術
(治癒)


セイクリッド・ボンド
Sacred Bond


接触
(本文)


1体 1R 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文を使用するために術者は癒しのエネルギーの領域を作り出し、最初に対象に触れる。この呪文が発動されたな
ら、術者と対象は召喚術(治癒)呪文を近距離(25ft＋5ft/2レベル)以内であれば互いに対して発動することができる。身に付
けているブレスレットを外したなら、この呪文は即座に終了する。
　焦点具：100gpの価値がある一組のブレスレット。術者と対象が身に付ける。


音声、動作、
焦点


Inq2、Pld2


死霊術 ナップ・スタック
Nap Stack


30ft 30ft拡散 1分 8時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　通常の8時間の睡眠を2時間で得ることができ、傷の治療、呪文やその他の特殊能力回復を行える。加えて、2時間を超えて
睡眠をとる2時間ごとに、丸1日休んだかのようにヒット・ポイント、能力値ダメージが回復し、病気や毒、その他の抵抗を行な
う。8時間睡眠したのであれば4日分休んだことと同じである。不十分でよいならいつでも目覚めて他になすべきことを行なうこ
とができる。8時間の持続時間の途中で目覚めたなら、それ以降治癒が高速に進むという効果は得られない。この呪文の利
益は、1週間に1度しか得ることができない。


音声、動作、
物質


-


占術 ブラッド・バイオグラフィ
Blood Biography


接触 クリーチャーの
血液か血痕


1分 瞬間 意志・無効
(本文)


不可 　尐なくとも一滴の血があれば、そのクリーチャーへの特定の質問の回答を知ることができる。この呪文は対象の生死に関わ
らず発動できるが、生きているクリーチャーかアンデッド・クリーチャーはこの呪文に抵抗するためにセーヴィング・スローを試
みることができる。なにかに書いた形で示すことで、一度に以下の4つの質問を行うことができる。
　・お前は誰だ？（一般的に知られる名前）
　・お前は何者か？（性別、種族、職業/役割）
　・どのようにしてこの血は流されたのか？（対象が知る、原因となった出来事）
　・いつこの血は流されたのか？
　これらの回答は血の持ち主が知らない言語であったとしても、術者の読むことができる言語で現れる。


音声、動作、
信仰


Brd2、Inq3、
Wiz3


力術 ボロウ・フォーチュン
Borrow Fortune


自身 術者 1割込 瞬間
(本文)


－ － 　この呪文はオラクルしか使用できない。
　術者がd20をロールした時、成功か失敗かを知る前に振り直し、より良い結果を選択することができる。呪文が発動してから
の2ラウンドの間、術者はd20をロールする際に2回ロールし、悪い方の結果を選択しなければならない。


動作 -


力術
[力場][光]


ラスフル・マントル
Wrathful Mantle


接触か
5ft
(本文)


接触した1体か
5ft内の全ての
クリーチャー
(本文)


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　松明のように光を放つマントにより対象を包み込む。対象は4術者レベル毎に＋1（最大＋5）の抵抗ボーナスをあらゆるセー
ヴィング・スローに対して獲得する。対象は即行アクションを使用してこの呪文の効果を終了することで、自身の周り5ftにいる
全てのクリーチャーに2d8ポイントの[力場]ダメージを与える。


音声、動作、
信仰


Pld3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術［力場］ スピリチュアル・アライ


Spiritual Ally
中 力場でできた


霊的な仲間
1標準 1R/Lv


(解除可)
不可 可 　純粋な力場でできた仲間が間合い内の一辺5フィート1マスに現れる。この仲間は術者の奉じる神格の従者の姿をとる。こ


の霊的な仲間は以下の①～⑦の特徴を持つ。
　①空間を占めるが、術者と仲間はその接触面を通過することができる。
　②神格の好む武器を持つ。この武器は本来の武器と同じ間合いとクリティカル可能域を持つ。
　③呪文が発動したターン以降の術者のターンにおいて、この仲間は間合い内にいる術者が指定した敵を攻撃する。攻撃
ボーナスは術者の基本攻撃ボーナス＋術者の【判断力】修正値であり、1d10＋術者レベル3ごとに1ポイント（最大1d10＋15）
の［力場］ダメージを与える。この攻撃は呪文と同様に扱うため、DRを無視し非実体クリーチャーにも効果を及ぼす。
　④攻撃された相手が呪文抵抗を有しているなら、最初に命中した際に術者は術者レベル判定を行う。失敗すればこの呪文
は解呪される。成功すれば以降の持続時間の間、対象に通常通りの効果を及ぼす。
　④隣接マスを機会攻撃範囲に収め、挟撃を提供する。
　⑤術者は自身のターンの開始時に即行アクションを使用して、この仲間を移動させられる。移動速度は30フィートで、飛行
移動速度30フィートも持つ（機動性は完璧）。
　⑥物理攻撃のダメージを受けない。
　⑦ディスペル・マジック 、ディスインテグレイト 、スフィアー・オヴ・アニヒレイション 、ロッド・オヴ・キャンセレイション の影響を
受ける。接触攻撃に対するACは10。


音声、動作、
信仰


-


変成術 プレイナー・アダプテイション
Planar Adaptation


自身 術者 1標準 1時間/Lv
(解除可)


－ － 　術者はある特定の次元界の環境からの被害に対する完全抵抗を得る。これには異常高温などの災害も含まれる。
　さらに術者はその次元界に行き渡るエネルギー種別から1つを選び、それに対するエネルギー抵抗20を得る。この呪文は
術者の生来の次元界では何の効果も及ぼさない。


音声 Alc5、
Sum5、
Wiz5


変成術 ブレッシング・オヴ・ファー
ヴァー
Blessing of Fervor


近 1体/Lv、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　自らと仲間を勝利に導く力を授ける祝福を与える。この呪文の持続時間の間、対象は自らのターンの開始時に以下から1つ
を選択し、そのラウンドの間その効果を受ける。
　①移動速度＋30フィート
　②機会攻撃を受けることなく即行アクションで伏せ状態から立ち上がれるようになる
　③ヘイスト 呪文のように、全力攻撃アクションを行う際に最大の攻撃ボーナスで1回の追加攻撃を行える
　④攻撃ロールに＋2のボーナス、ACと反応セーヴに＋2の回避ボーナスを得る
　⑤2レベル以下の呪文を発動する際、《呪文距離延長》《呪文持続時間延長》《呪文動作省略》《呪文音声省略》のいずれか1
つが施されているかのように扱う
　同種の効果とは累積しない。この呪文はヘイスト 呪文とは累積しない。


音声、動作、
信仰


-


死霊術 レスト・エターナル
Rest Eternal


接触 死亡したクリー
チャー1体


1R 永続 不可 不可 　魂が死んだクリーチャーに再び戻ることを阻害する呪いをかける。この死んだクリーチャーとやり取りをしたり、蘇生させた
り、アンデッドに変じたりするには、DC(11＋術者レベル)の術者レベル判定に成功しなければならない。この呪文は解除され
ることはないが、リムーヴ・カース かブレイク・エンチャントメント により効果を取り除くことができる。


音声、動作、
信仰


Dri5、Wit5
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術 クレンズ


Cleanse
自身 術者 1標準 瞬間 － － 　正のエネルギーが吹き込まれ術者の肉体は洗浄される。


　①4d8＋術者レベルにつき1ポイント(最大4d8＋25)のダメージを治癒する。
　②過労状態、混乱状態、聴覚喪失状態、毒、能力値ダメージ、吐き気のする状態、病気、疲労状態、不調状態、目の眩んだ
状態、盲目状態を終了させる。
　③術者に影響を及ぼす1つの効果(術者が選択)に対してブレイク・エンチャントメント と同様に機能する。
　アンデッドあるいは他の負のエネルギーで治癒されるクリーチャーに使用された場合、この呪文は正の代わりに負のエネル
ギーで浄化する。


動作、信仰 Inq6


変成術 スネーク・スタッフ
Snake Staff


中 1つ以上の木
片、互いに30ft
以内


1標準 1R/Lv 意志・無効
(物体)


可
(物体)


　木片を蛇へと変成させ、即座に敵に攻撃させる。術者は視界に収めているこれらのスネークにフリー・アクションで行動を指
示できる。この呪文はクリーチャーが所有していない、建造物や植物の一部でない木製の物体にのみ適用できる。術者レベ
ルに等しい数のスネークを作成できる。より強力なスネークは術者が利用できる総量を複数消費する。
　ヴェノマス・スネーク ：1つの棒か薪。1スネークとして数える。
　コンストリクター・スネーク ：1つのスタッフか枝。2スネークとして数える。
　アドヴァンスト・ヴェノマス・スネーク ：1つの棒か薪一片。2スネークとして数える。
　アドヴァンスト・コンストリクター・スネーク ：1つのスタッフか木の枝。3スネークとして数える。
　アドヴァンスト・ジャイアント・ヴェノマス・スネーク ：1つの丸太か折れ木一束。4スネークとして数える。
　アドヴァンスト・ジャイアント・コンストリクター・スネーク ：倒れた大木か大量の折れ木。5スネークとして数える。
　物質要素：木を削るのに適した短刀


音声、動作、
物質


Dri5


変成術 トレジャー・スティッチング
Treasure Stitching


近 布上にある物
品全て


1標準 1日/Lv
(解除可)


頑健・無効
(物体)


可
(物体)


　布に置いてあるすべての物品を刺繍へ変成し、二次元の存在にする。術者は布の内側（最大10フィートの立方体）にある好
きな体積あるいは重量の複数の物体を布の上へと染み込ませる。布は通常の重量と次元を維持する。
　術者は物品の小山をいつでも布を広げて呪文の終了を命令し全ラウンド・アクションとして復元でき、そうなるとその布は失
われる。術者以外の者が物品を復元する場合、この呪文を解呪しなければならない。布が破壊されたり重大なダメージを受
けた場合、布にあったすべての物品は失われる。
　この呪文はアーティファクトやそれと同様の世界に一つしかない物体には影響を与えられない。
　物質要素：10フィート平方よりも大きくない刺繍された布1つ(100gp)


音声、動作、
物質


Clr5、Brd4


召喚術
(治癒)
[光]


ピラー・オヴ・ライフ
Pillar of Life


中 5ftマスを占め
る性のエネル
ギーでできた
高さ20ftの柱1
つ


1標準 1R/Lv 不可 不可 　範囲内の5フィートマス1つに正のエネルギーの柱を召喚する。柱は陽光棒と同様の光を放つ。
　この柱に隣接する生きているクリーチャーは、1回の標準アクションとして柱に接触することで、2d8＋Lv(最大2d8＋20)のダ
メージを回復する。クリーチャーは柱のあるマスに侵入できる。しかしアンデッドが柱に侵入したなら、レベルにつき1d6(最大
10d6)のダメージを受ける。光への脆弱性を持つアンデッドならレベルにつき1d8(最大10d8)のダメージを受ける。
　1回の発動において、同一クリーチャーがこの呪文の利益や被害を複数回受けることはない。


音声、動作、
信仰


-


変成術 マス・ゴーストベイン・ダージ
Ghostbane Dirge, Mass


近 非実体
クリーチャー
Lv体、互いに
30ft以内


1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　ゴーストベイン・ダージ (下記)と同様に機能するが、複数の目標に影響を与える。
　対象はわずかな間半ば物理的な形態をとる。効果時間の間、対象は非魔法的な攻撃によって半分のダメージを受け、魔法
の武器、呪文、擬似呪文能力、超常能力によって発生するダメージの全てを受ける。


音声、動作、
信仰


Brd4、Inq5、
Pld3


防御術 ライフ・バブル
Life Bubble


接触 Lv体まで 1標準 2時間/Lv
(本文)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


 接触した対象を、厚さ1インチの生命活動を保つ膜で覆う。この膜の中では水中や真空中でも自由に呼吸することができる。
そのため有害な気体や煙に完全耐性を得る。これには空気感染する病気や吸引型の毒、クラウドキル やスティンキング・ク
ラウド のような呪文が含まれる。またこの膜はエンデュア・エレメンツ のように異常な温度からの防護を提供するとともに、圧
力からも対象を守る。
　この膜は正のエネルギーや負のエネルギーへの防護は提供しないし、特殊な状況で通常通り行動する能力を提供したりも
しない。
　この呪文は複数のクリーチャーに使用することもできるが、持続時間を対象となる人数で分割すること。


音声、動作、
信仰


Wiz5、Dri4、
Rng3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 マス・プレイナー・アダプテイ


ション
Planar Adaptation


近 1体/Lv、互い
に30ft以内


1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　プレイナー・アダプテイション (下記)を複数のクリーチャーに作用させる。
　目標はある特定の次元界の環境からの被害に対する完全抵抗を得る。これには異常高温などの災害も含まれる。
　さらに目標はその次元界に行き渡るエネルギー種別から1つを選び、それに対するエネルギー抵抗20を得る。この呪文は
目標の生来の次元界では何の効果も及ぼさない。


音声、動作 Wiz7、Sum6


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術
[電気]


ストームボルツ
Stormbolts


30ft 術者中心30ft
角酸


1標準 瞬間 頑健・不完全 可 　電撃が術者の肉体からあらゆる方向へとばらまかれる。術者は範囲内に存在する任意の自然の植物やクリーチャーを傷
つけないことを選択できる。それ以外のクリーチャーは術者レベルにつき1d8ポイント(最大20d8)の[電気]ダメージを受け、1ラ
ウンドの間朦朧状態になる。セーヴィング・スローに成功すればこのダメージは半減され、朦朧状態にならずにすむ。


音声、動作、
信仰


Wiz8、Dri8、
Wit8


変成術
[悪、混沌、
 善、あるいは
 秩序]


ディヴァイン・ヴェッスル
Divine Vessel


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文はオラクルしか使用できない。
　術者は自身の肉体へのこの世ならぬエネルギーを受け入れそして変成する。発動時に摂理の相、無秩序の相、天上の相、
魔物の相から1つを選択すること。
　術者のサイズ分類は1段階上昇し、身長は倍、体重は8倍に増加する。【筋力】と【耐久力】に＋6のサイズ・ボーナスを得、＋
3外皮ボーナス、暗視60フィート、12＋術者の術者レベルの呪文抵抗を得る。これらの修正は術者のサイズ上昇における通
常の修正から置き換えること。AC、攻撃ボーナス、CMB、そしてCMDへのサイズ修正は新しいサイズ分類に応じて変化す
る。この呪文は術者の基本移動速度を変化させない。接敵面と間合いは新しいサイズに応じて変更する。
　望むだけの拡大に充分な空間がない場合、術者はその空間で広がれる最も大きなサイズになり、その過程で周囲を取り囲
む物質を突き破るために(上昇後の【筋力】を使用して)【筋力】判定を行う。失敗した場合、術者は周囲を取り囲む物質によっ
て害を受けることなく閉じ込められる。
　術者の装備はこの呪文によって術者同様に巨大化する。他の魔法的特質はこの呪文の影響を受けない。術者の身から離
れた物品は即座に本来のサイズに戻るため、投擲武器や射出武器は通常通りのダメージを与える。サイズを拡大する複数
の魔法効果は累積しない。
　術者は選択した相から以下の追加能力を得る。
　無秩序の相 ：【耐久力】に追加の＋2ボーナス、DR10／秩序、抵抗[酸]10、[電気]10、[音波]10、毒に対するセーヴに＋4の
ボーナス、非視覚的感知30フィート、そして60フィートの飛行移動速度(良好の機動性)。術者は2d6ポイントのダメージを与え
る1回の叩きつけ攻撃を得る。術者の肉体武器および術者の持つ武器はダメージ抵抗を克服するに際し混沌属性であると見
なされる。
　摂理の相 ：【筋力】に追加の＋2ボーナス、DR10／混沌、抵抗[冷気]10、[電気]10、[火]10、毒に対するセーヴに＋4のボー
ナス、夜目、そして60フィートの飛行移動速度(良好の機動性)。術者はそれぞれが1d6ポイントのダメージを与える2回の叩き
つけ攻撃を得る。術者の肉体武器および術者の持つ武器はダメージ抵抗を克服するに際し秩序属性であると見なされる。
　天上の相 ：【敏捷力】に追加の＋2ボーナス、DR10／悪、抵抗[酸]10、[冷気]10、[電気]10、毒に対するセーヴに＋4のボー
ナス、夜目、そして60フィートの飛行移動速度(良好の機動性)。術者はそれぞれが1d6ポイントのダメージを与える2回の叩き
つけ攻撃を得る。術者の肉体武器および術者の持つ武器はダメージ抵抗を克服するに際し善属性であると見なされる。
　魔物の相 ：【筋力】に追加の＋2ボーナス、DR10／善、抵抗[酸]10、[冷気]10、[火]10、毒に対するセーヴに＋4のボーナス、
闇を見通す力、そして60フィートの飛行移動速度(良好の機動性)。術者はそれぞれが1d6ポイントのダメージを与える2回の爪
攻撃を得る。術者の肉体武器および術者の持つ武器はダメージ抵抗を克服するに際し悪属性であると見なされる。
　どの相として呪文を発動したかに応じて、追加の補足説明が呪文に追加される。摂理の相：[秩序]、無秩序の相：[混沌]、天
上の相：[善]、魔物の相：[悪]。


音声、動作 -


心術(強制)
[精神作用]


ユーフォリック・トランクィリ
ティ
Euphoric Tranquility


接触 1体 1標準 1R/Lv 不可
および
意志・不完全
(本文)


可 　目標を多幸状態にする。目標はすべてのクリーチャーを親友として扱い暴力を嫌うようになるが、暴力を振るわれた場合に
は自衛する。
　①目標の移動速度は半分になる。
　②目標は攻撃できず呪文を発動できない。そのクリーチャーが攻撃された場合、そのクリーチャーは意志セーヴを行うこと
ができる。成功した場合、1ラウンドのあいだ通常通り行動できる。失敗した場合、その次のアクションとして半分の移動速度
で攻撃者から離れる。
　③目標が話しかけられるか質問された場合、そのクリーチャーは協力的な態度であると見なされる。しかしその多幸感によ
りその助言や返事は的外れだったり思いついたことの羅列だったりする。


音声、動作、
信仰


Wiz8、Dri8、
Brd6


レベル6　クレリック呪文 APG


レベル8　クレリック呪文 APG


APGクレリック呪文リスト レベル6＆8 Page 5







距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術[風] ウィンズ・オヴ・ヴェンジャン


ス
Winds of Vengeance


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　自身に超常的で竜巻の力を持った、はためく風の覆いをまとわせる。
　①機動性が完璧の飛行移動速度60フィートを得る(鎧と荷重の影響を受ける)。
　②他の[風]効果から術者を守る。
　③術者は水中や宇宙空間でも飛行し呼吸できるようになる。
　④この風を通過する遠隔武器(巨大な遠隔武器を含む)はこの風に逸らされ、自動的に術者から外れる。ガスおよびガス性
のブレス攻撃はこの風を通過できない。
　⑤クリーチャーによる術者への近接攻撃が命中したとき、術者は割り込みアクションとして風の形を変え、そのクリーチャー
を攻撃することができる。セーヴに失敗すると、そのクリーチャーは5d8ポイントの殴打ダメージを受け、地上にいれば転倒す
る。飛行している場合、超大型なら押し留められ、大型以下なら吹き飛ばされる。セーヴに成功すればダメージは半減し、そ
のクリーチャーは転倒したり、押し留められたり吹き飛ばされたりすることはない。


音声、動作 Wiz9、Dri9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 力術
[電気]


ショッキング・グラスプ
Shocking Grasp


接触 1体か
物質ひとつ


1標準 瞬間 不可 可 　近接接触攻撃を行い、命中すれば対象に 1d6/Lv（最大 5d6）の[電気]ダメージを与える。
　対象が金属鎧を着ていたり、金属製の武器を装備していたり、金属製ならこの呪文の攻撃ロールに＋3 の
ボーナスを得る。


音声、動作 Wiz1


5 力術
[風]


ガスト・オヴ・ウィンド
Gust of Wind


60ft 射程までの
直線状の風


1標準 1R 頑健・無効 可 　およそ 50 mph の強い風を作り、風の経路に存在するクリーチャーを吹き飛ばす。
　範囲内の全ての飛行しているクリーチャーは〈飛行〉判定に -4 のペナルティを受ける。飛行しているかどうかと
サイズに従い、以下のような影響を与える。
①飛行しているクリーチャー
　微小以下：難易度25の〈飛行〉判定を行い、失敗すると 2d6×10 フィート吹き飛ばされ、
　　　　　　　　2d6 点のダメージを受ける。以下の「小型以下」の影響も受ける。
　小型以下：風に抗して飛行する場合、難易度20の〈飛行〉判定に成功する必要がある。
　大型以上：通常通り移動できる。
②地上にいるクリーチャー
　微小以下：打ち倒された状態になる。1d4×10フィート吹き飛ばされ、吹き飛ばされた 10 フィートごとに
　　　　　　　　1d4 点の非致傷ダメージを受ける。
　小型：伏せ状態になる。
　中型以下：風に抗して移動する場合、難易度15の【筋力】判定に成功する必要がある。
　大型以上：通常通り移動できる。


　この呪文で、射程より離れた所へクリーチャーを吹き飛ばすことはできない。
　範囲内のクリーチャーはすべて（サイズに関係なく）、遠隔攻撃ロールと聞き耳のための〈知覚〉判定に－4 の
ペナルティを受ける。
　範囲内のろうそく、松明、遮蔽などで守られていない火は消えてしまう。守られている火であっても、50% で消え
てしまう。
　上記以外にも、強い風で引き起こされるあらゆる影響を発生させる。
　パーマネンシィ 可能。


音声、動作 Wiz2、Dri2


7 力術
[電気]


ライトニング・ボルト
Lightning Bold


120ft 120ft直線状 1標準 瞬間 反応・半減 可 　効果範囲内のすべてのクリーチャーに術者レベルごとに1d6(最大10d6)ポイントの[電気］ダメージ。融点の低い
金属を融かすことができる。ライトニング・ボルト を遮る障壁がダメージによって砕けたり、穴が開いてしまった場
合、ライトニング・ボルト は効果範囲が許す限りその障壁の向こうまで広がって行く。障壁を突き抜けられなけれ
ば、他の呪文の効果と同様、そこで止まってしまう。
　物質要素：毛皮とガラスの棒


音声、動作、
物質


Wiz3


9 力術
［音波］


シャウト
Shout


30ft 円錐形の爆発 1標準 瞬間 頑健・不完全
または
反応・無効
（物体）


可
(物体)


　術者は耳をつんざくような叫びをあげる。範囲内のすべてのクリーチャーは2d6ラウンドの間聴覚喪失状態とな
り、5d6ポイントの［音波］ダメージを被る。セーヴに成功すれば聴覚喪失状態にはならず、ダメージは半減する。
脆い物体や結晶質の物体、結晶質のクリーチャーは術者レベルごとに1d6（最大15d6）ポイントの［音波］ダメー
ジを被る。作用を受けたクリーチャーは頑健セーヴに成功すればダメージを半減できる。また、脆い物体を待っ
たクリーチャーは反応セーヴに成功すればその物体へのダメージを無効化できる。 この呪文の効果はサイレン
ス 呪文の範囲内に入ったり、範囲を通り抜けたりすることはできない。


音声 Wiz4、Brd4


11 変成術 オーヴァーランド・フライト
Overland Flight


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　フライ 呪文と同様だが、術者は〈飛行〉技能の判定に術者レベルの半分に等しいボーナスを得て、40フィート
（中装鎧や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は30フィート）の移動速度で飛行でき
る。機動性は標準。
　“野外移動”に使用する場合、術者は非致傷ダメージを被ることなく“速歩”相当の移動を行なえる（“強行軍”な
ら【耐久力】判定が必要）。術者は8時間の飛行で64マイル（移動速度30フィートなら48マイル）移動できる。
　　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz5


13 力術
[電気]


チェイン・ライトニング
Chain Lightning


中 主目標1体、
副次目標Lv体
(主目標から
 30ft以内)


1標準 瞬間 反応・半減 可 　指先から一条の雷撃を放つ。まず1つの物体あるいは1体のクリーチャーに命中し、そこから他の目標へと向け
て飛んでゆく。
　電撃は主要目標に対し、術者レベルごとに1d6(最大20d6)ポイントの[電気]ダメージを与える。最初の電撃が命
中した後、術者のレベルに等しい数(最大20まで)の副次目標に電弧を飛ばす。副次的電撃はそれぞれ1つずつ
の目標に命中し、主要電撃の半分(端数切り捨て)のダメージを与える。
　副次電撃がダメージを半減させるためのセーヴDCは、主要電撃のダメージを半減させるDCより2少ない。1つ
の目標に当てられるのは1回だけである。術者は作用を及ぼす副次目標の数を最大数より少なくすることができ
る。
　焦点具：毛皮の一切れ。アンバー(琥珀)かガラスを1かけら、あるいは水晶のロッド1本。銀の留め針を術者レ
ベルにつき1本


音声、動作、
焦点


Wiz6
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15 変成術 コントロール・ウェザー
Control Weather


2マイル 術者中心2マイ
ルの円


10分 4d12時間 不可 不可 　現在いる地域の天候を変える。この呪文の発動には10分かかり、効果がはっきりと現れるまでにさらに10分か
かる。術者は、自分がいる地域の気候と季節に応じた天候を生じさせることができる。穏やかな天候にすることも
できる。
季節/起こせる天候
　春/竜巻、雷雤、みぞれを伴う嵐、曇天
　夏/豪雤、熱波、ひょうを伴う嵐
　秋/曇天か寒天、濃霧、みぞれ
　冬/凍寒、吹雪、雪解け
晩冬/台風級の風、あるいは時ならぬ春


　術者は風向きや風力といった、天候の大まかな傾向を制御できる。しかし天候の個〄の現象（雷の落下地点な
ど）は制御できない。この天候は術者が放置しておけば持続時間中ずっと続くが、標準アクションを1回使えば新
たな天候を指定することもできる(完全にその状態になるのは10分後である)。両立し得ない天候を同時に起こす
ことはできない。
　気象現象を取り除くこともできる(自然発生したものか否かに関わらず)。


音声、動作 Wiz7、Clr7、
Dri7


17 力術
[風]


ワールウィンド
Whirlwind


長 底10ft、頭頂
30ft、高さ30ft
の竜巻


1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(本文)


可 　激しい風の強力な竜巻を作り出し、地面や水面に沿った空中を1ラウンドに60フィートの速度で動かす。術者は
集中によって竜巻の動きを制御することができるが、単純なプログラムを指定してもよい。竜巻の行動を指示す
るかプログラムされた行動を変えるには1回の標準アクションが必要。竜巻は術者のターンになると必ず移動す
る。竜巻が呪文の範囲を超えたなら、1d3ラウンドの間制御を失ってランダムに移動し、その後消滅する(範囲内
に戻っても制御は戻らない)。
　この呪文の効果に接触した大型以下のクリーチャーは、反応セーヴに成功しなければ3d6のダメージを受け
る。最初のセーヴに失敗した中型のクリーチャーは2回目のセーヴを行う。失敗すれば竜巻の強い風に巻き上げ
られ、術者のターンごとに1d8のダメージを受ける(セーヴ不可)。術者はいつでも竜巻に捕まえたクリーチャーを
排出するように指示できる。そのクリーチャーは竜巻が存在していた場所のいずれかに置かれる。


音声、動作 Dri8


19 召喚術
(招来)


ストーム・オヴ・ヴェンジャン
ス
Storm of Vengeance


長 半径360ftの
嵐雲


1R 精神集中
(10Rまで)


本文 可 　巨大な嵐の黒雲を空に作り出す。その雲の下にいるすべてのクリーチャーは頑健セーヴを行ない、失敗したな
らば1d4×10分の間聴覚喪失状態になる。術者が精神集中を続けるラウンドごとに、呪文は以下のような追加効
果を生み出す。それぞれの効果は術者のターンの間に発生する。
　2ラウンド目 ：範囲内に酸の雤が降り、1d6ポイントの[酸]ダメージを与える。セーヴ不可。
　3ラウンド目 ：術者は雲から6本の稲妻を呼び降ろす。術者はこれらの稲妻がどこに当たるか決定する。1つの
目標に対しては1本の稲妻しか向けられない。それぞれの稲妻は10d6ポイントの[電気]ダメージを与える。反応・
半減。
　4ラウンド目 ：範囲内に雹が降り、5d6ポイントのダメージを与える。セーヴ不可。
　5～10ラウンド目 ：豪雤と荒れ狂う風が視界を低下させる。この雤は5フィートを超えるすべての視界を曇らせる
(暗視能力は無効)。5フィート離れたクリーチャーは視認困難(攻撃に20％の失敗確率がつく)。それより離れたク
リーチャーは完全視認困難(攻撃に50％の失敗確率がつき、攻撃者は視覚で目標の位置をつきとめることがで
きない)。移動速度は3／4に下がる。
　嵐の範囲内で遠隔攻撃を行うことはできない。範囲内で発動される呪文は術者が(ストーム・オヴ・ヴェンジャ
ンス のセーヴDC＋術者が発動しようとしている呪文のレベル)に等しいDCの精神集中判定に成功しない限り、
中断される。


音声、動作 Clr9、Dri9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 死霊術 レイ・オヴ・エンフィーブルメ
ント
Ray of Enfeeblement


近 光線 1標準 1R/Lv 頑健・半減 可 　遠隔接触攻撃に成功すれば、対象の【筋力】に 1d6 +1/術者レベル2（最大 1d6+5）点のペナルティを与える。こ
の呪文で【筋力】の値を１より小さい値にすることはできない。


音声、動作 Wiz1


5 変成術 ダークヴィジョン
Darkvision


接触 1体 1標準 1時間/Lv 意志・無効
（無害）


可
（無害）


　対象は60フィートの暗視を得る。モノクロで見える以外は通常の視覚と同様に扱う。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：乾燥した人参のかけらかアゲート（瑪瑙）ひとつ


音声、動作、
物質


Wiz2、Rng3


7 力術
［闇］


ディーパー・ダークネス
Deeper Darknes


接触 物体1つ 1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　半径60フィートを覆う闇を作り出す。明度段階を2段階落とす。
　眩しい明りは薄明かりに、通常の明かりもしくは薄明かりは闇になる。既に闇の場所には何の影響も及ぼさな
い。
　光に敏感、あるいは光への脆弱性を持つクリーチャーは通常の明かりの下でペナルティを受けない。
　薄明かり内のクリーチャーは、視認困難（20% の失敗確率）を得る。
　闇の中にいるクリーチャーは、完全視認困難（50% の失敗確率）を得る。
　暗視能力を持つクリーチャーは闇や薄明かりの中でペナルティを受けない。
　動く物体にかけて運ぶことができる。闇は遮蔽の影響を受ける。
　この呪文はこの呪文のレベルと同じかそれより低いレベルの[光]呪文を相殺し、解呪する。
　複数のディーパー・ダークネス 同士で効果が累積することはない。


音声 Clr3


9 幻術
(操影)


シャドウ・カンジュレーション
Shadow Conjuration


本文 本文 1標準 本文 意志・看破
及び様〄
(本文)


不可
(本文)


　ウィザード／ソーサラー呪文の3レベル以下の召喚術（招来）あるいは召喚術（創造）呪文と同じ効果を作り出
す。実際はその20%の力しかなく、意志セーヴに成功した（看破した）ものは20%の効果しか受けない。作り出した
呪文にセーヴがあれば、看破のための意志セーヴとは別にセーヴを行なうこと。このセーヴDCは呪文レベル4と
して計算する。物体はこの呪文に対して自動的に意志セーヴに成功する。この呪文に対しては作り出した呪文
に関わらず、呪文抵抗が行える。
　ダメージを与える呪文：看破したものは20%のダメージを受ける。
　特殊な効果を与える呪文：看破したものは20%の確率でしかこの効果を受けることはない。
　クリーチャーを招来する呪文：看破されたかに関わらず、クリーチャーのhpは20%しかなく、ACボーナスも20%し
かない。看破された対象へ与えるダメージは本来の20%だけであり、致傷ダメージを与えない特殊能力は20%の
確率でしか機能しない。


音声、動作 Wiz4、Brd4


11 幻術
(操影)


シャドウ・エヴォケーション
Shadow Evocation


本文 本文 1標準 本文 意志・看破 可 　術者は影界からエネルギーを引き出し、ウィザード／ソーサラー呪文の内4レベル以下の力術に対する半ば実
在する幻術版を発動する。物体はこの呪文に対して、自動的に意志セーヴに成功する。
　①ダメージを与える呪文は、作用を受けたクリーチャーが意志セーヴに成功しない限り通常の効果がある。看
破したクリーチャーはその攻撃からそれぞれ1/5のダメージしか受けない。
　②看破された攻撃にダメージ以外の特殊な効果がある場合、その効果は1/5の強度であるか、20％の確率で
しか発生しない。
　③作用を受けたクリーチャーは元の呪文が本来セーヴ可能なものであればそのセーヴを行なうことができる
（呪文抵抗も同様）。セーヴDCは5レベルを基準とする。
　④ダメージを与えない効果は、看破した者以外に対しては通常の効果がある。看破した者に対しては無効。


音声、動作 Wiz5、Brd5


13 幻術
(操影)


シャドウ・ウォーク
Shadow Walk


接触 1体/Lvまで 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　発動時に術者は薄明かりの範囲にいなければならない。術者と目標は影界と境を接する物質界の縁へと運ば
れる。術者と目標は互いに接していなければならない。影の世界では50マイル/時間で移動できる。移動後物質
界に戻ることで高速に旅を行える。
　この移動の間に通り過ぎる地形や地域について詳しいことを知ることも、自分の旅がとこで終わるのかを正確
に予知することもできない。距離を正確に判断することはできない。この呪文の効果が終了した時点で、水平方
向にランダムな方角に1d10×100フィート放り出される。これによって固体の中に入るなら同じ方向に1d10×
1,000フィート放り出される。それでも固体の中に入るなら目標は最寄りの開けた空間に放り出されるが疲労状態
となる（セーヴ不可）。
　この呪文で影界と境を接する他の次元界へと移動できるが、影界の中を移動して、他の次元界との境界へと
向かう必要がある。影界の中を移動するには1d4時間かかる。
　術者に接触していたものは術者について行くか、影界へ出るか、物質界へと出るかを選択する（術者からはぐ
れたなら影界か物質界へ50%の確率で移動する）。影界に行くことに同意しないならセーヴにより抵抗可能。


音声、動作 Wiz6、Brd5


15 心術
(強制)
[精神
 作用]


パワー・ワード・ブラインド
Power Word Blind


近 200hp以下の1
体


1標準 本文 不可 可 　術者が力ある言葉一言をつぶやくだけで、目標をそのクリーチャーがこの言葉を聞くことができるかどうかに関
わらず、盲目状態にする。この呪文の持続時間は目標の現時点でのhpによる。現時点で201以上のhpを持つク
リーチャーには作用しない。
　hp50以下　：永続
　hp51～100 ：1d4＋1分
　hp101～200：1d4＋1ラウンド


音声 Wiz7


APG追加血脈ボーナス呪文：影
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17 幻術
(操影)


グレーター・シャドウ・エヴォ
ケーション
Shadow Evocation, Greater


本文 本文 1標準 本文 意志・看破 可 　術者は影界からエネルギーを引き出し、ウィザード／ソーサラー呪文の内6レベル以下の力術に対する半ば実
在する幻術版を発動する。物体はこの呪文に対して、自動的に意志セーヴに成功する。
　①ダメージを与える呪文は、作用を受けたクリーチャーが意志セーヴに成功しない限り通常の効果がある。看
破したクリーチャーはその攻撃からそれぞれ3/5のダメージしか受けない。
　②看破された攻撃にダメージ以外の特殊な効果がある場合、その効果は3/5の強度であるか、60％の確率で
しか発生しない。
　③作用を受けたクリーチャーは元の呪文が本来セーヴ可能なものであればそのセーヴを行なうことができる
（呪文抵抗も同様）。セーヴDCは8レベルを基準とする。
　④ダメージを与えない効果は、看破した者以外に対しては通常の効果がある。看破した者に対しては無効。


音声、動作 Wiz8


19 幻術
(操影)


シェイズ
Shades


本文 本文 1標準 本文 意志・看破
及び様〄
(本文)


不可
(本文)


　ウィザード／ソーサラー呪文の8レベル以下の召喚術（招来）あるいは召喚術（創造）呪文と同じ効果を作り出
す。実際はその80%の力しかなく、意志セーヴに成功した（看破した）ものは80%の効果しか受けない。作り出した
呪文にセーヴがあれば、看破のための意志セーヴとは別にセーヴを行なうこと。このセーヴDCは呪文レベル9と
して計算する。物体はこの呪文に対して自動的に意志セーヴに成功する。この呪文に対しては作り出した呪文
に関わらず、呪文抵抗が行える。
　ダメージを与える呪文：看破したものは80%のダメージを受ける。
　特殊な効果を与える呪文：看破したものは80%の確率でしかこの効果を受けることはない。
　クリーチャーを招来する呪文：看破されたかに関わらず、クリーチャーのhpは80%しかなく、ACボーナスも80%し
かない。看破された対象へ与えるダメージは本来の80%だけであり、致傷ダメージを与えない特殊能力は20%の
確率でしか機能しない。


音声、動作 Wiz9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 変成術 エンラージ・パースン
Enlarge Person


近 人型生物
1体


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の身長を２倍、体重を８倍にし、サイズを一段階大きくする。これにより、【筋力】に＋2のサイズ・ボーナ
ス、【敏捷力】に－2のペナルティ（最低1）、攻撃ロールと AC へ －1 のペナルティを受ける。
　大型になったなら 10x10 フィートを占めるようになり、間合いは 10 フィートに伸びる。移動速度は変わらない。
　押し込められるような状況になったら、まわりを壊すための【筋力】判定を行い、成功すれば破壊できる。できな
ければ、この呪文は作用しない（周りを壊すような力をこの呪文は与えない）。
　装備品も同じように大きくなる。これにより武器のダメージは上昇する。サイズが大きくなった物質は、対象の手
元を外れると元の大きさにもどる。そのため投擲武器は通常のダメージを与える。
　サイズを大きくする魔法的な効果は累積しない。
　この呪文はリデュース・パースン を相殺し、解呪する。パーマネンシィ 可能。
　物質要素：鉄粉1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz1


5 心術
(強制)
[精神
 作用]


レイジ
Rage


中 同意する生き
ているクリー
チャー1体/3Lv


1標準 集中 + 1R 不可 不可 　全ての対象は、互いに 30ft 以内の距離にいなければならない。
　対象の【筋力】と【耐久力】に +2 の士気ボーナス、意志セーヴに +1 の士気ボーナス、AC に -2 のペナルティ
を与える。この効果は、終了後に疲労状態にならないことを除いては、バーバリアンの "激怒"能力と同様に扱
う。


音声、動作 Wiz3、Brd2


7 力術
[酸、
 冷気、
 電気、
 火の
 いず
 れか]


エレメンタル・オーラ★
Elemental Aura


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・半減
(本文)


可 　選択したエネルギーのオーラをまとい、近づくものすべてにダメージを与える。エネルギータイプを以下から選
択すること：[酸][冷気][電気][火]。隣接しているマスにいるクリーチャーは、術者のターンの初めに2d6ポイント
の選択したエネルギー種別のダメージを受ける。このオーラには追加効果があり、それは選択したエネルギー種
別により異なる。
　隣接したクリーチャーは反応セーヴを行ない、成功すればダメージを半分にし追加効果を無視できる。オーラ
の追加効果はこのダメージを何度も受けても累積しない。選択したエネルギー種別と同じ呪文の補足説明が決
まる。


音声、動作 Wiz4、Alc3


　酸：術者レベル3ごとに1ラウンドの間続く1ポイントの継続[酸]ダメージを対象に及ぼす。対象は継続ダメージを
受けている間不調状態になる。
　冷気：対象を疲労状態にする。既に疲労状態ならば効果は及ぼさない。
　電気：対象を1ラウンドの間よろめき状態にする。
　火：対象に着火する可能性がある。


9 力術
［冷気］


ウォール・オヴ・アイス
Wall of Ice


中 下から選択 1標準 1分/Lv 反応・無効
(本文)


可 　共通説明：この呪文は固定された氷の平板か、氷の半球のいずれか一方を作り出す。 実体のある物体やク
リーチャーの存在するエリアに作ることはできない。作成時には、この壁の表面は滑らかで切れ目のないもので
なくてはならない。作成時にこの壁に隣接する場所にいたクリーチャーは、壁の発生を中断させるために反応
セーヴを試みることができる。このセーヴに成功すると呪文は自動的に失敗する。ファイアー・ボール やレッド・ド
ラゴンのブレスなどの火は氷の壁を融かすことができる。火は（通常とは異なり）この壁にそのままのダメージを
与える。氷の壁を短時間で融かした場合、大きな蒸気の雲が10分間そこに存在する。
　物質要素：石英かそれに似た水晶の小片


音声、動作、
物質


Wiz4


一辺10ｆｔの正
方形の区画1
個分/Lvまでの
固定された氷
の平板


〃 〃 〃 〃 　氷の平板：硬く強靭な氷の薄板が出現する。壁の厚さは術者レベルごとに1インチである。この平板は、固定さ
れている限りどんな方向を向いていても構わない。垂直の壁なら床にだけ固定すればよいが、水平な壁や傾い
た壁は両側で固定しなければならない。
　壁の10フィート四方の区画はそれぞれ、厚さ1インチごとに3ヒット・ポイントを持つ。クリーチャーは自動的に壁
に攻撃を命中させることができる。hpが0になった部分は穴が開く。クリーチャーが一撃で壁を打ち破ろうとした場
合、【筋力】判定のDCは15＋術者レベルである。
　氷が打ち破られた場合でも、凍えるような空気の薄膜が残る。その中に踏み込んだクリーチャー（壁を打ち破っ
たクリ－チャ－も含む）は1d6＋術者レベルごとに1ポイントの［冷気］ダメージを被る（セーヴ不可）。


半径3ft＋
1ft/Lvまでの
氷の半球


〃 〃 〃 〃 　半球：この壁は半径が3フィート＋術者レベルごとに1フィートの半球形状をとる。半球 は氷の平板形状と打ち
破りにくさは同程度だが、裂け目を通るものにダメージを与えることはない。


11 力術
[冷気]


コーン・オヴ・コールド
Cone of Cold


60ft 円錐形爆発 1標準 瞬間 反応・半減 可 　術者の手を起点に広がる円錐形の範囲に強烈な冷気を発生させる。術者レベルごとに1d6（最大15d6）ポイント
の［冷気］ダメージを与える。
　物質要素：小さな円錐形の水晶かガラス1つ


音声、動作、
物質


Wiz5


13 変成術 トランスフォーメーション
Transformation


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　術者はより強く、より頑丈で、より素早く、より戦闘の技量に長けた戦闘マシンとなる。術者は以下の効果を得
る。
①【筋力】と【敏捷力】と【耐久力】への＋4強化ボーナス
②ACへの＋4外皮ボーナス
③頑健セーヴへの＋5技量ボーナス
④すべての単純武器と軍用武器への《習熟》
⑤基本攻撃ボーナスは術者のキャラクター・レベルに等しくなる(これにより複数回攻撃が可能になることもある)
⑥術者は呪文発動能力を失う。呪文開放型や呪文完成型の魔法のアイテムを使用する能力までも失う。
　物質要素：術者が飲むポーション・オヴ・ブルズ・ストレンクス 。このポーションの効果は呪文の効果に含まれて
いる


音声、動作、
物質


Wiz6
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15 変成術
(ポリ
 モーフ)


ジャイアント・フォームI
Giant Form I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は巨人の副種別を持つ大型の人型生物クリーチャーの姿を取る。術者は以下の能力を得る：【筋力】に＋
6、【耐久力】に＋4のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋4の外皮ボーナス、夜目。
　変身した姿に以下の能力があるならば、術者も同様に得る：暗視60フィート、かきむしり(2d6ダメージ)、再生5、
岩つかみと岩投げ(射程60フィート、2d6ダメージ)。そのクリーチャーが元素に対する完全耐性か抵抗をもつなら
ば、術者はそれに対する抵抗20を得る。同様に元素への脆弱性を持つなら、その脆弱性を得る。
　物質要素：姿を取ろうとする形態の体の一部


音声、動作、
物質


Wiz7


17 力術
[冷気]


ポーラー・レイ
Polar Ray


中 光線 1標準 瞬間 不可 可 　凍てつく空気と氷から成る青白い光線が術者の手から放たれる。命中させるために遠隔接触攻撃に成功しな
ければならない。この光線は術者レベルごとに1d6(最大25d6)ポイントの[冷気]ダメージを与え、【敏捷力】を1d4
ポイント吸収する。
　焦点具：白い陶器製の円錐形か三角柱


音声、動作、
焦点


Wiz8


19 力術
[冷気]


メテオ・スウォーム
（［冷気］ダメージを与える）
Meteor Swarm


長 半径40ft拡散
が
4つ(本文)


1標準 瞬間 不可あるい
は反応・半減
(本文)


可 　4つの直径2フィートの火球が術者の広げた手から飛び出し、術者の選んだ場所へと直線を描いて飛んでいく。
火球は炎の軌跡を残していく。
　術者が特定のクリーチャーに対してこの火球を放つなら、火球を目標に当てるために遠隔接触攻撃が必要。
火球は命中すると2d6ポイントの殴打ダメージ(セーヴなし)を受けた上、火球の爆発による[冷気]ダメージへの
セーヴィング・スローに－4のペナルティを被る。狙いをつけた火球が標的から外れたなら、火球は対象の占める
接敵面の、一番近い角を中心として爆発する。術者は同一の目標に対して2つ以上の火球を放つことができる。
　目的地点に到達すると、火球は40フィート半径拡散の範囲に作裂し、範囲内のクリーチャーすべてに対して6d6
ポイントの[冷気]ダメージを与える。複数の拡散範囲に巻き込まれたなら、クリーチャーはそれぞれの拡散範囲
について別〄にセーヴを行なう。別〄の火球からダメージを受けても、[冷気]ダメージはセーヴの後に合計さ
れ、[冷気]への抵抗は一度だけしか適用されない。


音声、動作 Wiz9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 変成術 エンタングル
Entangle


長 40ft拡散内
の植物


1標準 1分/Lv
(解除可)


反応・不完全
(本文)


不可 　範囲内のクリーチャーは、セーヴに失敗すると、植物により"絡みつかれた状態"になる。セーヴに成功した者
は通常通り移動可能だが、ターン終了時に範囲内にいると再びセーヴィング・スローを行わなければならない。
　絡みつかれた状態から脱出するには、移動アクションで【筋力】判定か〈脱出術〉判定に成功しなければならな
い。この判定の難易度は呪文のセーヴ難易度と同じ。
　範囲内は移動困難な地形として扱う。
　範囲内の植物に棘があるなら、この呪文のセーヴに失敗したクリーチャーは１点のダメージを受ける。
　その他、植物の種類により特別な効果を与えてもよい。GMが判断すること。


音声、動作 Dri1、Rng1


5 変成術 バークスキン
Barkskin


接触 生物1体 1標準 10分/Lv 不可 可
(無害)


　対象の皮膚を固くし、ACに対する外皮ボーナスへ +2 の強化ボーナスを与える。３レベル以降の術者レベル３
毎に +1 され、最大は 12 レベルにおける +5 になる。
　この呪文が提供する外皮ボーナスは対象が元〄持っている外皮ボーナスと累積するが、他の外皮ボーナスへ
の強化とは累積しない。外皮ボーナスがない場合は +0 として考える。


音声、動作 Dri2、Rng2


7 占術 スピーク・ウィズ・プランツ
Speak with Plants


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者は、普通の植物と植物クリーチャーと意志の疎通を行い、質間をして、答えを得ることができる。普通の植
物の周囲に対する知覚力は限られたものであるため、クリーチャーについて詳しく描写したり（そもそも知覚した
り）、自分のごく近辺以外で起こった事件についての質問に答えることはできないだろう。
　この呪文によって植物が通常より友好的になったり協力的になったりすることはない。そのうえ、用心深くてず
る賢い植物クリーチャーは簡潔にしか答えなかったり、言い抜けようとしたりし、頭の悪いものは意味のないコメ
ントしかしないこともある。植物クリーチャーが友好的ならば、その植物クリーチャーは術者のために何かしてく
れるかもしれない。


音声、動作 Dri3、Brd4、
Rng2


9 変成術 コマンド・プランツ
Command Plants


近 合計2HD/Lvま
での植物ク
リーチャー、互
いに30ft以内


1標準 1日/Lv 意志・無効 可 　作用を受けた植物クリーチャーは術者の言うことを理解し、術者の言葉や行動を最も好意的な見方で解釈する
（態度は友好的と見なす）。呪文が持続する間、対象は術者を攻撃しない。術者は対象に命令しようとすることは
できるが、対象が通常しないであろうことをさせるためには【魅力】の対抗判定に勝利しなければならない（再挑
戦不可）。命令を受けた植物クリーチャーは自殺的だったり明らかに危害を受けるような命令には従わない。し
かし、極めて危険なことでもやってみるだけの価値はあると説得することができる。
　術者は、レベルやHDの合計が術者レベルの2倍以下ならば、複数の植物クリーチャーに作用を及ぼすことが
できる。


音声 Dri4、Rng3


11 召喚術
(創造)


ウォール・オヴ・ソーンズ
Wall of Thorns


中 一辺10ft立方
体の区画Lv個
までのイバラ
の壁


1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　非常に強靱かつしなやかな、もつれ合ったイバラの障壁を作り出す。イバラには人の指ほどの長さの鋭いトゲ
が生えている。クリーチャーはこの壁の中で1ラウンド移動するごとに(25－AC)ポイントの斬撃ダメージを被る。こ
の計算をする際には、ACへの【敏捷力】ボーナスと回避ボーナスを無視する(ダメージが0ポイント以下となる場
合にはダメージを受けない)。内部にいても移動しなければダメージを受けない。
　壁を厚さ5フィートまで薄くすることで10フィート×10フィート×5フィートのブロックが術者レベル×2個からなる壁
を作り出すことができる。ダメージに変化はないが、壁を通り抜ける時間は短くなる。
　ゆっくりと進む場合、全ラウンド・アクションで【筋力】判定を行い、判定結果が20よりも5高いごとに、クリー
チャーは5フィート進むことができる(最大でもそのクリーチャーの地上での移動速度まで)。
　呪文発動時に呪文の範囲内にいたクリーチャーはすべて、壁の中へ移動しようとした場合と同様にダメージを
被った上、中に捕らわれてしまう。草の密生したエリアを阻害されることなく通り抜ける能力を持つクリーチャー
は、ダメージを受けることなく通常の移動速度でウォール・オヴ・ソーンズ を通り抜けることができる。
　ウォール・オヴ・ソーンズ は刃のある武器を使ってゆっくり作業することで、慎重に穴を開けることができる。壁
を叩き切ると、10分作業をするごとに奥行き1フィートの安全通路を作ることができる。普通の火では壁は焼き損
なうことはできないが、魔法の火は10分で壁を焼きはらう。
　ウォール・オヴ・ソーンズ は植物に作用する呪文の作用を受けない。


音声、動作 Dri5


13 召喚術
(瞬間
 移動)


トランスポート・ヴァイア・プ
ランツ
Transport via Plants


無限 術者および物
体か同意する
クリーチャー複
数体


1標準 1R 不可 不可 　術者は(術者と同じサイズ分類以上の)普通の植物の中へ入り、同じ種類の別の植物へと、その2つの植物の
間の距離がどれだけあろうと1ラウンドで跳び越えて行ける。その植物は生きているものでなければならない。行
き先となる植物は術者のよく知っているものである必要はない。特定の種類の行き先植物の位置についてよく知
らない場合、術者は単に方向と距離を指定すればよく、この呪文は術者を指定した場所に可能な限り近いところ
に連れて行く。特定の行き先植物を指定したが、その植物が生きているものでなかった場合、呪文は失敗し、術
者は入口の植物から排出される。
　術者は合計重量が自分の最大過重までの物品を運んでゆくことができる。また、術者レベル3レベルごとに1体
の、同意する中型または小型サイズのクリーチャー(と、その最大過重までの物品)、ないしそれに相当するもの
を連れてゆくことができる。大型クリーチャーは中型クリーチャー2体相当、超大型クリーチャーは中型クリー
チャー4体相当、等〄と勘定する。この呪文により移送される全クリーチャーは互いの体に接触しており、うち1体
以上が術者と接触していなければならない。
　この呪文を使って植物クリーチャーから植物クリーチャーへの移動を行なうことはできない。
　中に入っている間に植物が破壊された場合、対象は術者を含めて死亡し、死体や運んでいた物品はみな植物
の外に排出される。


音声、動作 Dri6


APG追加血脈ボーナス呪文：植物
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15 変成術
(ポリ
 モーフ)


プラント・シェイプIII
Plant Shape III


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　超大型の植物クリーチャーの姿をとることができる。変身した姿が元素に対する完全耐性や抵抗を持っている
なら、術者はそれに対する抵抗20を得る。変身後の姿が元素に対する脆弱性を持っているなら、術者も同様に
得る。また、以下の能力を変身後の姿が持つなら獲得する：ダメージ減少、再生5、蹂躙。
　大型の植物 ：【筋力】に＋8と【耐久力】に＋4のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、外皮ボーナス
＋6を得る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz7


17 変成術 アニメイト・プランツ
Animate Plants


近 大型サイズの
植物1体/3Lv


1標準 1R/Lv 不可 不可 　自律行動能力：自律行動をしない植物に自分で動く力とかりそめの生命を与える。自律行動能力を得た植物
は、同じサイズのアニメイテッド・オブジェクトであるかのように、術者が最初に指示したものに攻撃を仕掛ける。
　超大型サイズの植物は大型サイズ以下の植物2個ぶん、巨大サイズの植物は4個ぶん、超巨大サイズの物体
は8個ぶんとして、自律させることができる。術者は植物が攻撃すべき1つあるいは複数の目標を移動アクション
として変更することができる。
　自律した植物にはアニメイテッド・オブジェクトのデータを使用する。ただし、サイズが中型以下の植物は硬度を
持たない。
　この呪文は植物クリーチャーに作用を及ぼすことも、命を持たぬ植物性の材質に作用を及ぼすこともできな
い。


音声 Dri7


距離内の植物
すべて


〃 1時間/Lv 〃 〃 　からみつき：エンタングル (下記)と同様に扱う。
　範囲内のクリーチャーは、セーヴに失敗すると、植物により"絡みつかれた状態"になる。セーヴに成功した者
は通常通り移動可能だが、ターン終了時に範囲内にいると再びセーヴィング・スローを行わなければならない。
　絡みつかれた状態から脱出するには、移動アクションで【筋力】判定か〈脱出術〉判定に成功しなければならな
い。この判定の難易度は呪文のセーヴ難易度と同じ。
　範囲内は移動困難な地形として扱う。
　範囲内の植物に棘があるなら、この呪文のセーヴに失敗したクリーチャーは１点のダメージを受ける。
　その他、植物の種類により特別な効果を与えてもよい。GMが判断すること。


19 召喚術
(創造)


シャンブラー
Shambler


中 シャンブリン
グ・マウンド3体
以上、互いに
30ft以内
(本文)


1標準 7日か
7ヶ月
(解除可)


不可 不可 　アドヴァンスト・テンプレートを適用したシャンブリング・マウンド(シャンブラー)を1d4＋2体作り出す。シャンブ
ラーは自発的に戦闘で術者を助けたり、特定の使命を果たしたり、番人を務めたりする。彼らは術者が解除しな
い限り、7日の間、術者のそばに付き従う。ただし、シャンブラーが警備任務のためにだけ作り出された場合、呪
文の持続時間は7ヶ月となる。この場合、シャンブラーには特定の敷地や場所を守るよう命じることしかできな
い。警備任務のために呼び出されたシャンブラーは、最初に現れた地点から測って呪文の“距離”より外へと移
動することはできない。
　術者は一度にこの呪文の効果を1つだけ発揮させることができる。前の呪文の効果が残っている間に新しく発
動したなら、前の呪文は解呪される。
　シャンブラーは招来された場所の地形が雤の多い土地や沼地や湿気の多い土地である場合にのみ、通常の
シャンブリング・マウンド同様の[火]への抵抗力を持つ。


音声、動作 Dri9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 変成術
[地]


エクスペディシャス・エクス
キャヴェイション★
Expeditious Excavation


近 5ft立方内の
埃


1標準 瞬間 本文 不可 　5ft立方のサイズまでの土、埃、砂を掘ったり移動させたりする。あなたが穴掘り移動中ならば、自分の周り5ft
立方を選んで使用することができるが、この呪文でトンネルを掘ることはできない。クリーチャーの足下に深さ5ft
の落とし穴を掘ることもできる。この場合、上のクリーチャーは反応セーヴに成功しなければ転倒し伏せ状態とな
る。成功したなら穴の下に着地するか、穴の隣接したマスに移動するかを選択できる。この移動は機会攻撃を誘
発しない。5ftの穴から脱出するにはDC5の〈登攀〉判定が必要。大型もしくはそれより大きいクリーチャーには影
響を及ぼさない。
　移動させた土は通常影響がない形で移動されるが、術者が望むなら巻き上げることができる。この土の雲は1
ラウンドの間呪文の対象となったマスとそのマスに隣接するマス全てに完全視認困難を提供する。
　この呪文は固い岩や（地）クリーチャーには影響を及ぼさない。
　物質要素：小さなシャベル


音声、動作、
物質


Wiz1、Dri1


5 変成術 ダークヴィジョン
Darkvision


接触 1体 1標準 1時間/Lv 意志・無効
（無害）


可
（無害）


　対象は60フィートの暗視を得る。モノクロで見える以外は通常の視覚と同様に扱う。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：乾燥した人参のかけらかアゲート（瑪瑙）ひとつ


音声、動作、
物質


Wiz2、Rng3


7 変成術
[地]


シフティング・サンド★
Shifting Sand


中 20ft拡散 1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(本文)


不可 　土や砂の表面をその領域の中でかき混ぜる。この呪文の効果範囲は移動困難な地形と見なされる。効果範囲
での〈軽業〉判定には術者レベルに等しいペナルティ（最大－10）を受ける。効果範囲に自分のターン中に侵入し
たクリーチャーは反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると次のターンの開始までからみつかれた状態とな
る。から見つかられた状態で移動するなら再度の反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると転倒して伏せ状
態となる。
　ドワーフのように“安定性”種族特徴を持つクリーチャーは、そのボーナスを判定に加えてもよい。
　移動アクションとして、効果範囲の砂を10ftまで任意の方向に移動させてよい。効果範囲でからみつかれた状
態や伏せ状態となっているクリーチャーは可能であればその方向に同じ距離だけ移動する。この移動は機会攻
撃を誘発しない。範囲内の固定されていない中型かそれより小さな物体もまた、同じ距離だけ移動する。
　物質要素：一掴みの砂


音声、動作、
物質


Wiz3、Dri3


9 防御術 ストーンスキン
Stoneskin


接触 1体 1標準 10分/Lvか
チャージ消
費


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象はDR10／アダマンティンを得る。合計で術者レベル×10ポイント（最大150ポイント）のダメージを防いでし
まうと、この呪文はチャージ消費される。
　物質要素：花崗岩と、250gpの価値のあるダイアモンドの粉末


音声、動作、
物質


Wiz4、Dri5


11 変成術
［地］


スパイク・ストーンズ
Spike Stones


中 一辺20ftの正
方形の範囲分
/Lv


1標準 1時間/Lv
(解除可)


反応・不完全 可 　岩だらけの地面や石の床、その他それに類する表面に長く鋭いトゲが生える。このトゲは背景に溶け込んでお
り、見つけにくい。呪文の効果範囲の中に足を踏み入れたり、そこを通って徒歩で移動しようとするクリーチャー
は、半分の移動速度で移動する。さらに、トゲの生えた範囲を移動する5フィートごとに1d8ポイントのダメージを
被る。
　この呪文によってダメージを受けたクリーチャーは反応セーヴにも成功しなければならず、失敗すれば足や脚
部にけがを負い、移動速度が24時間、1/2に低下する。この移動ペナルティは、けがをしたクリーチャーがキュア
系呪文を受けるまで持続する。他のキャラクターが10分かけて傷の手当てをし、呪文のセーヴDCに対して〈治
療〉判定に成功した場合もこのペナルティを取り除くことができる。
　スパイク・ストーンズ は魔法の罠である。発見のための〈知覚〉DCは29だが、〈装置無力化〉では無力化できな


音声、動作 Dri4


13 占術 ストーン・テル
Stone Tell


自身 術者 10分 1分/Lv － － 　石と会話する能力を得る。石は誰が、あるいは何が自分に触れたかを術者に語り、また、自分の後ろや下に何
が潜んでいるか、隠されているかを明かしてくれる。石は尋ねられればすべてを包み隠さず説明してくれる。ただ
し、石のものの見方、知覚力、知識のため、術者が求めているような詳細情報が得られないこともある。術者は
自然石とも加工された石とも話すことができる。


音声、動作 Dri6


15 防御術
[地]


リペル・メタル・オア・ストー
ン
Repel Metal or Stone


60ft 術者から放た
れる60ft直線


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　術者は不可視のエネルギー波を発する。呪文の経路内にあったすべての金属や石の物体は術者から呪文の
“距離”限界まで押し退けられる。金属や石でできていて、直径が3インチより大きく固定された物体、重さが500
ポンドを超える固定されていない物体には作用しない。それ以外のものは、アニメイテッド・オブジェクト(自律行
動物体)や小さな岩、金属製の鎧を着たクリーチャーも含め、押し戻される。直径3インチ以下で固定された物体
は曲がるか壊れてしまい、その破片はエネルギー波に乗って移動する。この呪文が作用している物体は、毎ラ
ウンド40フィートの速度で押し退けられていく。
　金属製の鎧や剣などの物体、金属の部分がある魔法のアイテムは押しのけられる。アンティマジック・フィール
ド はこの効果を遮断する。掴んでいるものが引きずられているクリーチャーはそれを手放すことができ、盾によっ
て引きずられるクリーチャーは移動アクションでそれを外し、フリー・アクションで落とすことができる。
　エネルギー波は呪文の持続時間の間、設定された経路を押し流し続ける。呪文を発動した後は経路が決定さ
れてしまうため、術者は呪文の力に作用を及ぼすことなく他のことをしたり、別の場所に行ったりできる。


音声、動作 Dri8


APG追加血脈ボーナス呪文：地底（★：APG追加呪文）
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17 力術
[地]


アースクウェイク
Earthquake


長 半径80ft拡散
(自在)


1標準 1R 本文 不可 　激しいが極めて局所的な地震が大地を引き裂く。この呪文により作りだされた強力な衝撃波はクリーチャーを
打ち倒し、建造物を崩壊させ、地面に地割れを作る。地震は効果範囲内の地形、植物、建造物、クリーチャーの
すべてに作用する。アースクウェイク呪文の個〄の効果は呪文が発動された地形の性質によって異なる。
　①持続時間の間、その地面の上にいたクリーチャーは移動することも攻撃することもできない。
　②その地面の上にいた呪文の使い手は精神集中判定(DC20＋呪文レベル)を行ない、失敗すると発動しようと
していた呪文を失う。
　③洞窟、洞穴、トンネル：天井が崩れ、落盤に巻き込まれたクリーチャーは8d6ポイントのダメージを被り(反応・
半減、DC15)、瓦礫の下に押さえ込まれる(⑧)。非常に大きな空洞の天井にアースクウェイク をかけた場合、実
際の効果範囲の真下以外にいる者にも破片や瓦礫が落ちてくる危険がある。
　④崖：崖は崩落して土砂崩れが起こり、土石流は垂直方向の落下と同じ距離を水平方向にも移動する。高さ
100フィートの崖の天辺にアースクウェイクをかけた場合、崖の真下から100フィート離れた位置まで土砂が流
れ、その経路にいたすべてのクリーチャーは8d6ポイントの殴打ダメージを被り(反応・半減、DC15)、瓦礫の下に
押さえ込まれる(⑧)。
　⑤平地：効果範囲内に立っていたクリーチャーは反応セーヴ(DC15)を行ない、失敗すると転倒する。地面の上
にいたクリーチャーはそれぞれ25％の確率で地割れの1つに落ち込む(地割れを避けるには反応セーヴ、
DC20)。地割れは40フィートの深さで、呪文が終了するときに全て閉じられる。捕まったクリーチャーは雪崩の埋
没域に空気なしで閉じ込められたかのように扱う。
　⑥建造物：開けた地面の上に建っていた建造物はすべて100ポイントのダメージを受ける。このダメージを硬度
によって減らすことはできず、半減することもない。倒壊した建造物の中にいたクリーチャーは8d6ポイントの殴打
ダメージを被り(反応・半減、DC15)、瓦礫の下に押さえ込まれる(⑧)。
　⑦川、湖、沼：効果範囲内をぬかるみとしてしまう。沼地や湿地は呪文の持続時間の間、クリーチャーや建造
物を吸い込む流砂のごときものとなる。効果範囲内のクリーチャーはそれぞれ反応セーヴ(DC15)を行い、失敗
すると泥と流砂に呑み込まれてしまう。呪文の終了時に周囲の水が押し寄せ、泥にはまった者は溺れてしまう。
　⑧瓦礫の下に押さえ込まれる：押さえ込まれている間、毎分1d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。押さえ込
まれたクリーチャーが気絶状態となったなら、それ以降、解放されるか死ぬまで毎分、DC15の【耐久力】判定を
行なわなければならず、失敗すると1d6ポイントの致傷ダメージを受ける。


音声、動作 Clr8、Dri8


19 召喚術
(創造)
[地]


クラッシング・ロックス★
Clashing Rocks


長 本文 1標準 瞬間 反応・不完全
(本文)


不可 　巨大サイズの岩、砂利、あるいは石の巨体を2つ作り出し、1体のクリーチャーを挟んで潰す。クラッシング・ロッ
クス は目標から30フィート離れた両側から現れる。命中させるためには遠隔接触攻撃が必要。クラッシング・ロッ
クスは遮蔽と視認困難を無視し、目標とクラッシング・ロックスのあいだに固い障壁がある場合、打ち壊せなくな
るまで障害を破壊しながら移動し続ける(打ち壊すための【筋力】ボーナスは＋28)。攻撃されたクリーチャーは
20d6ポイントの殴打ダメージを受け転倒する。目標が反応セーヴィング・スローに失敗した場合、土砂により埋葬
される。
　呪文が外れた場合でも、目標は落下する岩によって10d6ポイントの殴打ダメージを受け転倒する。反応セーヴ
に成功すればこのダメージを半減され、目標は立ったままでいられる。クラッシング・ロックス が現れた場所や岩
の経路(幅30フィート、高さ30フィート、長さ最長60フィート)にいた目標以外のクリーチャーも反応セーヴに成功し
ない限り10d6ポイントのダメージを受け転倒する(セーヴに成功すればダメージは半減し、転倒しない)。1体のク
リーチャーは同じクラッシング・ロックス から1回しかダメージを受けない。


音声、動作 Wiz9、Dri9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 心術
(強制)
[精神
 作用]


ヒプノティズム
Hypnotism


近 生物複数 1R 2d4 R
(解除可)


意志･無効 可 　対象の動きを止め、ぼんやりとさせる。術者は対称に示唆を与えたり、あり得そうなことを要求したりすることが
できる。2d4 に等しい HD までのクリーチャーに影響を及ぼすことができる。対象には術者の声が聞こえるか動
きが見えていなければ影響を与えることはできない。
　戦闘中に使用したなら、対象はセーヴに ＋2 のボーナスを得る。単一のクリーチャーのみを対象にするなら、
セーヴに －2 の修正を受ける。
　この呪文で魅了されたものは、2段階友好的になったものと考える。呪文の効果が解けると、態度は元に戻る。
セーヴに失敗したクリーチャーは、術者がこの呪文をかけたことを覚えていない。


音声、動作 Wiz1、Brd1


5 召喚術
（治癒）


ディレイ・ポイズン
Delay Poison


接触 1体 1標準 1時間/Lv 頑健・無効
（無害）


可
(無害)


　効果時間の間、一時的な毒への完全耐性を得る。この間、毒の不利な影響を受けない。この呪文により、既に
受けていたダメージや効果を回復することはできない。


音声、動作 Brd2、Clr2、
Dri2、Pld2、
Rng1


7 召喚術
(招来)
[本文]


サモン・モンスターIII
（爬虫類のみ）
Sammon Monster III


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の
場所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるな
ら、特定の敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.1 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.2 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.3 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混
沌］、［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz3、Clr3、
Brd3


9 死霊術 ポイズン
Poison


接触 1体 1標準 瞬間
(本文)


頑健・無効
(本文)


可 　術者は対象に近接接触攻撃を行ない、成功すれば毒を注入できる。この毒は毎ラウンド1d3ポイントの【耐久
力】ダメージを6ラウンドの間与える。毒に侵されたクリーチャーは毎ラウンド頑健セーヴを行ない、成功すればそ
のラウンドのダメージを無効化した上で効果を終了させることができる。


音声、動作 Clr4、Dri3


11 心術
(強制)
［精神
 作用］


ホールド・モンスター
Hold Monster


中 生きているク
リーチャー1体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(本文参照)


可 　ホールド・パースン と同様(下記)だが、この呪文は生きているクリーチャーならどんなものに対しても作用する。
　対象を麻痺状態にする。意識はあるし普通に息もしているが、行動は一切とれない。毎ラウンド自分のターン
に対象は効果を終わらせるための新たなセーヴィング・スローを行なうことができる。これは全ラウンド・アクショ
ンであり、機会攻撃を誘発しない。翼で空を飛ぶクリーチャーが麻痺状態になったなら、羽ばたくことができなくな
り、落下する。泳ぐクリーチャーは泳げなくなり、溺れる可能性がある。
　物質要素：硬い金属の棒あるいはロッド。長さ1インチ強（約3cm）の釘ほどの小さなものでもよい


音声、動作、
物質


Wiz5、Brd4


13 心術
(強制)
[言語
 依存、
 精神
 作用]


マス・サジェスチョン
Suggestion, Mass


中 生きているク
リーチャーLv
体、互いに30ft
以内


1標準 1時間/Lv
あるいは
完了まで


意志・無効 可 　サジェスチョン と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。全てのクリーチャーに同一の示唆を行う。
　術者は、どのように行動すべきかを(1、2文以内で)示唆することで、目標クリーチャーの行動に影響を与える。
示唆する内容は、その行動がもっともらしく聞こえるような形で告げてやらねばならない。明らかに相手の害とな
る行動は、この呪文の効果を自動的に無効化する。
　示唆した行動内容は、持続時間が終わるまで続くことがある。示唆した行動が短時間で完了してしまった場
合、呪文は対象が要求されたことをやり終えた時点で終了する。術者は持続時間中に特殊な行動を喚起する条
件を指定することもできる。呪文が切れるまでに条件が満たされなかった場合、その行動は行なわれない。
　示唆内容が非常にもっともらしければ、GMの判断でセーヴに(－1、－2のような)ペナルティがつく。
　物質要素：蛇の舌と、蜂の巣


音声、物質 Wiz6、Brd5


15 召喚術
(招来)
[本文]


サモン・モンスターVII
（爬虫類のみ）
Summon Monster VII


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の
場所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるな
ら、特定の敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.5以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.6 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.7 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混
沌］、［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr7


17 心術
(強制)
[精神
 作用]


イレジスティブル・ダンス
Irresistible Dance


接触 1体 1標準 1d4+1R 意志・不完全 可 　対象は我慢できない衝動に駆られ、踊り出してしまう。対象はその場で陽気に跳ね回る以外一切の行動をとる
ことができなくなり、ACに－4のペナルティ、反応セーヴには－10のペナルティを被る。持っている盾からACボー
ナスを受けていれば、それも無効化される。踊っている対象は毎ラウンド、自分のターンに機会攻撃を誘発す
る。意志セーヴに成功すると持続時間は1ラウンドに軽減される。


音声 Wiz8、Brd6


APG追加血脈ボーナス呪文：蛇
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19 心術
(強制)
[精神
 作用]


ドミネイト・モンスター
Dominate Monster


近 1体 1R 1日/Lv 意志・無効 可 　ドミネイト・パースン と同様だが、いかなるクリーチャーにも作用する。
①対象が同じ言語を知っているなら、相手の能力の範囲内でおおむね自分の望む通りに行動させる。同じ言語
を1つも知らないなら、ごく初歩的な命令を与えることしかできない。術者には対象がどんな目にあっているかは
わかるが、対象と五感は共有しないし、テレパシーによる意志疎通能力も提供しない。
②術者が命令を下すと、目標は日〄の生存に必要な行為以外のあらゆる活動に優先して、その命令を遂行しよ
うする。目標を見たなら〈真意看破〉判定（DC15）に成功すれば、目標が心術効果の影響下にあると分かる。
③命令内容の変更や新たな命令を与えることは移動アクションである。
④呪文に精神を集中（標準アクション）することで、術者は目標が感じ取り解釈した全ての感覚を受け取る。意思
疎通は行なえない。術者は鮮明に知覚できるわけではないが、かなりの情報を得る。
⑤対象はこの制御に逆らう。自分の本性に反する行動をするように強制された対象は＋2のボーナスを得て、改
めてセーヴィング・スローを行なう。明らかに自殺的な命令は実行されない。一度制御が確立してしまえば、術者
と目標が同じ次元界にいる限り、対象を制御できる距離は無限である。対象を操る際に目標が見えている必要
はない。
⑤術者が毎日少なくとも1ラウンドをこの呪文への精神集中に費やさなければ、対象は支配を脱するための新た
なセーヴィング・スローを行なうことができる。
⑥対象にプロテクション・フロム・イーヴル などの呪文がかかれば、術者は対象を操ることも、テレパシー的なつ
ながりを使用することもできなくなる。ただし自動的に解呪されることはない。


音声、動作 Wiz9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 防御術 エントロピック・シールド
Entropic Shield


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


- - 　術者にむけられる矢弾、光線、その他の遠隔攻撃に、20%の失敗確率がつく。 音声、動作 Clr1


5 幻術
(虚像)


ブラー
Blur


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象の輪郭がぼんやりと波打った状態となる。これにより対象は 20% の失敗確率を得る。
　シー・インヴィジビリティ ではこの呪文の効果を無効化することはできないが、トゥルー・シーイング ならば無効
化することができる。対象を見ることのできないものは、この呪文の効果の影響を受けない。


音声 Wiz2、Brd2


7 変成術 ガシアス・フォーム
Gaseous Form


接触 接触した同意
する実体
クリーチャー


1標準 2分/Lv
(解除可)


不可 不可 　対象は装備ごと霧のように半透明で非物質的な存在になる。物質的な防具(外皮を含む)は無意味になるが、
サイズ・ボーナス、【敏捷力】ボーナス、反発ボーナス、[力場］効果による鎧ボーナスは適用される。また、対象
は“ダメージ減少10／魔法”、毒や急所攻撃、クリティカル・ヒットへの完全耐性を獲得する。ガス化時には攻撃を
行なえず、また音声要素、動作要素、物質要素、焦点具を要する呪文も使えない。ガス化時には超常能力を失
う。対象が接触呪文をこれから使う状態にしていたなら、接触呪文は影響を及ぼすことなくチャージ消費される。
　ガス化したクリーチャーは地上を走ることはできないが、移動速度10ftで飛ぶことができ、全ての〈飛行〉技能判
定は自動的に成功する。着用しているものや手に持っているものと一緒に、小さな隙間を通り抜けられる。ガス
化したクリーチャーは風の影響を受ける。水その他の液体に入ることはできない。また、ガス化したクリーチャー
はたとえガス化していた際に所持していたとしても、その持っていた物体を操作したり、アイテムを起動したりす
ることはできない。継続的に稼動しているアイテムは稼動状態のまま。
　物質要素：薄織一切れと煙一筋


動作、物質 Wiz3、Brd3


9 心術
(強制)
［精神
 作用］


コンフュージョン
Confusion


中 半径15ft爆発
内の全クリー
チャー


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　この呪文は目標に混乱状態をもたらし、自分の行動を自分で決めることができなくなる。
　毎ラウンド、対象それぞれのターンの開始時に以下の表でロールを行ない、対象がそのラウンドに何をするか
決定すること。
d％      / 行動
01～25 / 通常通りに行動する。
26～50 / 何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。
51～75 / 手に持っているアイテムで1d8＋【筋力】修正値のダメージを負う
76～100 / 最寄りのクリーチャーを攻撃する（最寄りのクリーチャーを決める上では、使い魔は対象の“自分”の
一部であると見なす）。


　表で指示された行動を実行できない場合は何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。攻撃されれ
ば次のターン（そのターンもまだ混乱状態であったなら）、自動的にその攻撃者を攻撃する。すでに攻撃すると決
めているクリーチャー以外に対しては、機会攻撃を行なわない。
　物質要素：3個のナッツの殻


音声、動作、
物質


Wiz4、Brd3


11 召喚術
(創造)


メジャー・クリエイション
Major Creation


近 本文 1分 本文 不可 不可 　マイナー・クリエイションと同様だが、（石、金属、水晶など）鉱物質の物体を作り出す。作り出されたアイテムの
持続時間は以下の通り。“冷たい鉄”は作り出せない。
◆硬度と希少性の例
植物性の物質 / 2時間／レベル
石、水晶、卑金属 / 1時間／レベル
貴金属 / 20分／レベル
宝石     / 10分／レベル
希少金属 / 1ラウンド／レベル(アダマンティン、錬金術銀、ミスラルを含む)
　物質要素：作り出そうとするアイテムと同じ材質ひとかけら


音声、動作、
物質


Wiz5


13 変成術 ディスインテグレイト
Disintegrate


中 光線 1標準 瞬間 頑健・不完全
(物体)


可 　細い緑色の光線が術者の伸ばした指から放たれる。クリーチャーに使用する場合、遠隔接触攻撃が必要。光
線は術者レベルごとに2d6(最大40d6)ポイントのダメージを与える。頑健セーヴに成功すれば5d6ポイントのダ
メージを与える。この呪文によってhpが0以下になったクリーチャーは(セーヴにかかわらず)完全に分解され、あ
とにはわずかな細かい塵しか残らない。装備には作用しない。
　物体に対して使用された場合、光線は生命を持たぬ物質のうち、一辺10フィートの立方体1個ぶんまでの部分
しか分解しない。この光線はウォール・オヴ・フォース などの完全に力場でできた物体にすら作用を及ぼすが、
アンティマジック・フィールド のような魔法的効果を分解することはできない。
　この光線は発動1回ごとに1つの目標にしか作用しない。
　物質要素：天然磁石と塵ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz6


15 変成術
(ポリ
 モーフ)


グレーター・ポリモーフ
Polymorph, Greater


接触 生きているク
リーチャー1体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可
(無害)


　同意したクリーチャーを術者が選択した動物か人型生物かエレメンタルかドラゴンか植物クリーチャーの姿に
変身させる。同意していないクリーチャーに対しては何の効果もなく、目標となったクリーチャーが変身する姿に
影響することもできない（言葉で術者に伝えることは別として）。
　変身させる種別に応じた呪文と同様に働く。動物や魔獣：ビースト・シェイプIV 、エレメンタル：エレメンタル・ボ
ディIII 、人型生物：オルター・セルフ 、植物：プラント・シェイプII 、ドラゴン：フォーム・オヴ・ザ・ドラゴンI 。
　目標は全ラウンド・アクションとして呪文を解除し、元の姿に戻ることができる。
　物質要素：選択したクリーチャーの一部


音声、動作、
物質


Wiz7


APG追加血脈ボーナス呪文：変幻
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17 変成術
(ポリ
 モーフ)


ポリモーフ・エニィ・オブジェ
クト
Polymorph Any Object


近 1体か100立方
ft/Lvまでの魔
法の力を持た
ない物体1つ


1標準 本文 頑健・無効
(物体)
(本文)


可
(物体)


この呪文は1つの物体か1体のクリーチャーを、他のものへと変える。術者はこの呪文であらゆる種類の物体や
クリーチャーの姿を変えることができる(変身後の姿に命があろうとなかろうと関係ない)。以下のガイドラインを用
いて持続時間を決定する。
変化した対象が…持続時間係数の増加*
同じ界(動物、植物、鉱物)：＋5
同じ綱(哺乳類、菌類、金属など)：＋2
同じサイズ：＋2
関係がある(枝を木に、ウルフの毛皮をウルフに、など)：＋2
【知力】が上がっていない：＋2


適用されるものをすべて加えること。合計値を以下の表で参照すること。


◆持続時間
係数/持続時間/例
0/20分/小石を人間に
2/1時間/人形を人間に
4/3時間/人間を人形に
5/12時間/リサード(トカゲ)をマンティコアに
6/2日/羊を羊毛のコートに
7/1週間/シュリュー(トガリネズミ)をマンティコアに
9＋/永続/マンティコアをシュリュー(トガリネズミ)に


　目標が物理的能力値(【筋力】【敏捷力】【耐久力】)を持っていないなら、各能力値は10となる。精神的能力値
(【知力】【判断力】【魅力】)を持っていないなら、各能力値は5となる。新たな姿にダメージが与えられれば、ポリ
モーフされたクリーチャーが負傷したり死ぬことになる。一般的に、ダメージは新たな姿が物理的な力によって変
えられた時に発生する。魔法の力を持たない物体を、この呪文で魔法のアイテムにすることはできない。魔法の
アイテムには作用しない。
　銅、銀、宝石、絹、黄金、白金、ミスラル、アダマンティンなど、素材自体の価値が高い物質を作り出すことはで
きない。冷たい鉄のようなある種のクリーチャーのダメージ減少を特別な性質を再現することもできない。
　この呪文はベイルフル・ポリモーフ 、グレーター・ポリモーフ 、ストーン・トゥ・フレッシュ 、フレッシュ・トゥ・ストー
ン 、トランスミュート・マッド・トゥ・ロック 、トランスミュート・メタル・トゥ・ウッド 、トランスミュート・ロック・トゥ・マッド
の効果を再現こともできる。
　物質要素：水銀、ゴム、煙


音声、動作、
物質


Wiz8


19 変成術
(ポリ
 モーフ)


シェイプチェンジ
Shapechange


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は多種多様なクリーチャーの姿をとることができる。この呪文は術者が選んだ種別により、オルター・セル
フ 、ビースト・フォームIV 、エレメンタル・ボディIV 、フォーム・オヴ・ザ・ドラゴンIII 、ジャイアント・フォームII 、プラ
ント・シェイプIII のどれかと同様に働く。1ラウンドに1回フリー・アクションで別の姿に変わることができる。この変
身は標準行動の直前か直後に瞬間的に起こり、アクションの途中で起こることはない。
　焦点具：ジェイド(翡翠)のサークレット(1,500gp)


音声、動作、
焦点


Wiz9、Dri9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 召喚術
（創造）


アンシーン・サーヴァント
Unseen Servant


近 不可視の
従者


1標準 1時間/Lv 不可 不可 　不可視で精神も定まった形もない、術者の単純な命令に従う従者を作り出す。一度に1つの行動しかとることは
できないが、同じ行動を繰り返すことはできる。【筋力】は２（20ポンドまでのものを持ち上げたり、100ポンドまで
のものを引きずったりできる）。罠を発動させることもできるが、20ポンドまでの力しかかけられないので、それよ
り大きな圧力がかかったときにしか動かない場合は発動しない。
　難易度が10より高い技能判定や、習得していなければ使用できない技能判定は行えない。
移動速度は15フィート。攻撃は行えない。殺されることはないが、範囲攻撃で６点以上のダメージを受けるとかき
消される（これに対してセーヴは行えない）。効果範囲外に移動させようとすると、従者は移動をやめる。


音声、動作 Wiz1、Brd1


5 召喚術
(創造)


グリッターダスト
Glitterdust


中 10ft 拡散内
クリーチャー
及び物体


1標準 1R/Lv 意志・無効
(①のみ)


不可 　金色の微塵が範囲内のものを覆う。これにより、①～③の影響を与える。
　　①範囲内のクリーチャーを盲目状態にする（意志・無効）
　　②不可視状態のものの輪郭を目に見えるようにする
　　③効果時間の間、範囲内のクリーチャーが行う〈隠密〉判定に -40 のペナルティを与える
　①の効果については、セーヴを毎ターンの終了時に行うことができ、成功すれば終了する。
　この微塵は効果時間の間取り除くことはできず、きらきらと光り続ける。
　物質要素：雲母の粉末


音声、動作、
物質


Wiz2、Brd2


7 変成術 ブリンク
Blink


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　物質界とエーテル界を明滅するかのように素早く行きつ戻りつし、非常に急速かつランダムに実体化したり消
えたりしているように見える。ブリンク には以下のような複数の効果がある。
　①術者に対する物理的攻撃は50％の失敗確率を被る。《無視界戦闘》は無効だが、以下のいずれか1つを満
たせば失敗確率は20%に下がる（両方満たせば失敗確率はなし）。A.攻撃がエーテル状態のクリーチャーに命中
させられる、B.攻撃側が不可視状態のクリーチャーを見ることができる
　②術者の攻撃も20％の失敗確率を被る。攻撃しようとした時にエーテル状態になることがあるため。
　③攻撃側が不可視かつエーテル状態のクリーチャーを目標とできるのでない限り、ブリンク 中の術者に個人を
目標とする呪文を使用しても、50％の確率で失敗する。
　④術者自身の呪文も20％の確率でエーテル界にいる時に発動してしまう。その場合、たいていの呪文は物質
界に作用を及ぼさない（ただしエーテル界にある対象には影響する）。
　⑤術者は効果範囲攻撃から半分のダメージしか受けない（エーテル界にまで影響の及ぶものからはすべての
ダメージを受ける）。
　⑥術者は不可視状態を知覚できない敵への攻撃ロールに＋2ボーナスを得るが、対象はACへの【敏】ボーナ
スは失わない。
　⑦術者は物質界にいる間しか落下しないため、落下によるダメージを半分しか受けない。
　⑧術者は固体を通り抜けることができる（しかし見通すことはできない）。固体を5フィート通り抜けるごとに50％
の確率で途中で物質化してしまう。そうなった場合、術者は最短距離にある開けた空間に弾き出され、その際に
移動した5フィートごとに1d6ポイントのダメージを受ける。
　⑨半分の時間をエーテル界で過ごすため、術者はエーテル状態のクリーチャーを見るだけでなく、攻撃するこ
ともできる。術者は、物質界のクリーチャーに対するのとだいたい同じようにエーテル状態のクリーチャーとやりと
りをすることができる。
　⑩エーテル状態のクリーチャーは不可視状態かつ非実体状態で、上下を含むあらゆる方向に移動できる。非
実体クリーチャーであるため、術者は生きているクリーチャーを含む固形物を通り抜けて移動できる。
　⑪エーテル状態のクリーチャーは物質界の様子を見聞きできるが、なにもかも灰色で実体がないような見え方
をする。エーテル界から物質界を見聞きする際の視覚と聴覚は60フィートまでに制限される。


音声、動作 Wiz3、Brd3


9 力術
[火]


コール・ライトニング・ストー
ム
(［火］ダメージを与え、夜間
の野外ではダメージが増加
する)
Call Lightning Storm


長 長さ30ftの
雷1本以上


1R 1分/Lv 反応・半減 可 　コール・ライトニング と同様だが、ダメージが5d6(あるいは5d10)となり、最大15本の雷を落とす(以降は詳細)。
　呪文が完成した直後と、それ以降の各ラウンドに1回、術者は幅5ft、長さ30ftで5d6ポイントの［火］ダメージを与
える垂直に落ちる雷を呼び降ろすことができる。雷はそれがどんな場所であれ、呪文の距離内（その時点で術者
のいる位置から測る）にある、術者が選択した目標地点へ真上から垂直に落ちる。目標となったマスにいたク
リーチャーと、落雷の通り道にいたすべてのクリーチャーに作用する。
　落雷はすぐさま起こさねばならないわけではない。その前に他のアクションを（呪文の発動含む）行なってよ
い。ただし、第1ラウンド以降の各ラウンドでは、雷を落とすために術者が標準アクション（呪文に精神集中する）
が必要。術者は合計で、術者レベルに等しい本数（最大15本）の雷を落とすことができる。
　術者が夜間に屋外にいる場合、落雷はそれぞれ5d6ではなく5d10の［火］ダメージを与える。
　この呪文は屋内や地下でも機能するが、水中では機能しない。


音声、動作 Dri5


11 変成術 オーヴァーランド・フライト
Overland Flight


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　フライ 呪文と同様だが、術者は〈飛行〉技能の判定に術者レベルの半分に等しいボーナスを得て、40フィート
（中装鎧や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は30フィート）の移動速度で飛行でき
る。機動性は標準。
　“野外移動”に使用する場合、術者は非致傷ダメージを被ることなく“速歩”相当の移動を行なえる（“強行軍”な
ら【耐久力】判定が必要）。術者は8時間の飛行で64マイル（移動速度30フィートなら48マイル）移動できる。
　　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz5
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13 防御術 リパルション
Repulsion


10ft/Lv
まで


術者中心半径
10ft/Lvまでの
放射


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　不可視で動かすことのできるフィールドが術者を取り巻き、クリーチャーが術者に近づくのを妨げる。術者は、
発動時にこのフィールドを(術者のレベルによる上限までで)どのくらいの大きさにするかを決定する。フィールド
内にいるクリーチャーや、フィールド内に入ろうとするクリーチャーはセーヴを行ない、失敗すると呪文の持続時
間の間、術者の方に向かって移動できなくなる(これ以外の制限はない)。術者がこの呪文の作用しているクリー
チャーに近づいても押し戻されることはなく、自由に術者に対して近接攻撃を行える。
　焦点具：一対の犬の像(50gp)


音声、動作、
焦点


Wiz6、Clr7


15 変成術 リヴァース・グラヴィティ
Reverse Gravity


中 一辺1ftの立方
体の区画Lv個
まで(自在)


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可
(本文)


不可 　効果範囲内の重力を逆転させ、その中にある固定されていない物体やクリーチャーは上の方へと落ちていき、
1ラウンドで効果範囲の上端に達する。この落下の間に何らかにぶつかった場合、落下する物体やクリーチャー
は通常通り下の方へ落下しているかのようにそれに激突する。物体やクリーチャーが何にもぶつからずに効果
範囲の上端へ到達した場合、それらは呪文が切れるまで、わずかに上下に揺れながらその場所に留まる。呪文
の持続時間終了時に、作用を受けた物体やクリーチャーは下へと落下する。
　効果範囲内のクリーチャーは呪文に取り込まれた時点で反応セーヴを行ない、何かにしがみつくことができ
る。飛行や空中浮揚のできるクリーチャーは落下せずにすむ。
　物質要素：天然磁石と鉄のやすりくず


音声、動作、
物質


Wiz7、Dri8


17 占術 グレーター・プライング・アイ
ズ
Prying Eyes, Greater


1マイル 浮遊する目10
個以上


1分 1時間/Lv
(本文)
(解除可)


不可 不可 　半ば実体があって目に見える（1d4＋術者レベル）個の魔法の球体（“目”）を作り出す。“目”は発動時に術者が
命じたとおり動き回り、周囲を偵察し、戻ってくる。“目”はすべての方向を120フィート先まで、トゥルー・シーイン
グ の効果を有しているようにモノを見通す。
　①“目”は極小サイズの人造で、小さなリンゴほどの大きさである。
　②ヒット・ポイントは1、ACは18（＋8サイズ）
　③〈飛行〉＋20、速度30フィートで飛行。〈隠密〉＋16。〈知覚〉＋（術者レベル、最大＋25）。
　④作成時、従わせたい指示を日本語75文字までの命令で指定する。術者の知識は目も同様に持つ。
　報告するためには、術者の手に戻らなければならない。それぞれの目は、存在している間に見たすべてのこと
を術者の精神の中に再現する。1つの目が1時間の間に記録した映像を再現するのには1ラウンドかかる。見つ
けたものを伝えると目は消滅する。
　術者から1マイル以上離れると目は即座に消滅する。破壊された原因を術者が直接知覚することなく気付くこと
はできない。
　目は術者レベルごとに1時間までか、術者の元に戻るまで存在する。ディスペル・マジック により目は破壊され
る。効果範囲型解呪の範囲内に入ったなら、1つ1つの目に対して別〄にロールする。
　物質要素：水晶製のビー玉ひとつかみ


音声、動作、
物質


Wiz8


19 力術
[火]


メテオ・スウォーム
Meteor Swarm


長 半径40ft拡散
が
4つ(本文)


1標準 瞬間 不可あるい
は反応・半減
(本文)


可 　4つの直径2フィートの火球が術者の広げた手から飛び出し、術者の選んだ場所へと直線を描いて飛んでいく。
火球は炎の軌跡を残していく。
　術者が特定のクリーチャーに対してこの火球を放つなら、火球を目標に当てるために遠隔接触攻撃が必要。
火球は命中すると2d6ポイントの殴打ダメージ(セーヴなし)を受けた上、火球の爆発による[火]ダメージへのセー
ヴィング・スローに－4のペナルティを被る。狙いをつけた火球が標的から外れたなら、火球は対象の占める接敵
面の、一番近い角を中心として爆発する。術者は同一の目標に対して2つ以上の火球を放つことができる。
　目的地点に到達すると、火球は40フィート半径拡散の範囲に作裂し、範囲内のクリーチャーすべてに対して6d6
ポイントの[火]ダメージを与える。複数の拡散範囲に巻き込まれたなら、クリーチャーはそれぞれの拡散範囲に
ついて別〄にセーヴを行なう。別〄の火球からダメージを受けても、[火]ダメージはセーヴの後に合計され、[火]
への抵抗は一度だけしか適用されない。


音声、動作 Wiz9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 力術
[水]


ハイドローリック・プッシュ★
Hydraulic Push


近 1体か1つの
物体


1標準 瞬間 不可 可 　水の爆発を呼び出し1体のクリーチャーもしくは1つの物体を押す。この水の爆発を使用して戦技の突き飛ばし
を行なうことができる。この突き飛ばしのCMBは術者レベル＋（【知力】修正値、【判断力】修正値、【魅力】修正値
の最も高い値）である。この突き飛ばしは機会攻撃を誘発しない。
　この呪文は対象となったクリーチャーおよび物体、あるいは5ft平方で燃えている火を消す。魔法の火には影響
を及ぼさない。


音声、動作 Wiz1、Dri1


5 召喚術
(創造)
[水]


スリップストリーム★
Slipstream


接触 1体 1標準 10分/Lv
(解除可)


反応・無効
(無害)


不可 　対象を移動させる水か地面の波を作り出す。地面を伝って移動する場合、対象の移動速度は10ft増加する。
下り坂なら移動速度は20ft増加するが、上り坂の場合には移動族度は増加しない。水泳中は水泳移動速度を
20ft増加させる。対象が水泳移動速度を持たない場合、対象は水泳移動速度20ftを獲得する。
　物質要素：水と油数滴


音声、動作、
物質


Wiz2、Dri2、
Rng2


7 召喚術
(創造)
[水]


アクアス・オーブ★
Aqueous Orb


中 直径10ftの球
体


1標準 1R/Lv 反応・無効 不可 　水でできた球体を転がしてぶつけることができる。1ラウンドに30ftまで移動することができ、10ft未満の高さの
遮蔽を飛び越える。大型もしくはそれより小さな魔法的でない火を自動的に消化する。
　この球体の移動経路にいるクリーチャーは皆2d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。反応セーヴに成功すれ
ばダメージを受けずにすむ。セーヴに失敗した中型もしくはそれより小さいクリーチャーは再度反応セーヴを行
なわねばならず、失敗すると中に取り込まれる。取り込まれたクリーチャーは、水中で呼吸ができないなら息を止
めなければならない。彼らは外部からの攻撃に対して遮蔽を得るが、絡みつかれた状態と見なされ、ターンの始
まり毎に2d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。捕らわれているクリーチャーは反応セーヴを試みることができ、
成功すればオーブの隣接したマス（ランダムに決定）へ脱出できる。オーブは大型1体、中型4体、小型より小さい
クリーチャー16体までを中に取り込むことができる。
　球体は指示されない限りまっすぐに移動する（方向を変えるのは術者の移動アクション）。移動できなくなると止
まりその場でぐるぐる動き続ける。呪文の距離の外側に移動しようとすると球体は停止する。
　物質要素：水滴とガラスのビーズ


音声、動作、
物質


Wiz3、Dri3、
Sum3


9 召喚術
(創造)
[火、水]


ガイザー★
Geyser


長 5ft四方を覆う
熱水の噴出
と、10ft/2Lvに
まかれる熱湯


1標準 精神集中
＋1R/Lv


反応・不完全
(本文)


不可 　地表から垂直に湧き上がる熱湯の柱を呼び起こす。この間欠泉の中に進入したか発動時にその範囲にいたク
リーチャーは反応セーヴを行わねばならない。失敗すると3d6ポイントの［火］ダメージを受け、間欠泉の高さまで
持ち上げられた上で落下する（術者レベル2ごとに10フィート、最大100フィート）。これにより落下ダメージを受
け、転倒し伏せ状態となる。落下位置は間欠泉に隣接したマスとなる。成功した場合はダメージを半減させ、持
ち上げられることはない。その上、成功したクリーチャーは間欠泉の隣接したマスに押し出されるように移動す
る。この移動は通常の移動として数えられず、機会攻撃も誘発しない。
　さらに間欠泉は熱湯の雤をその周囲、半径が間欠泉の半分に等しい区域の放射に撒き散らす。この範囲に
入ったクリーチャーは（術者であっても）毎ラウンド1d6ポイントの［火］ダメージを受ける。
　術者は間欠泉の高さを自分の術者レベルによる高さよりも低く設定することもできる。また熱湯の雤が降る範
囲を、作り出した間欠泉の高さにより決まる範囲よりも狭くすることもできる。
　物質要素：溶岩でできた岩ひとかけら


音声、動作、
物質


Wiz5、Dri4


11 変成術
［水］


コントロール・ウォーター
Control Water


長 体積10ft/Lv×
10ft/Lv×
2ft/Lvの水
(自在)


1標準 10分/Lv
(解除可)


不可
(本文)


不可 　水位低下：水や同様の液体の水位を術者レベルごとに2フィート低下させる（最低でも深さ1インチぶんの液体
は残る）。水面の沈下は、1辺の長さが術者レベル×10フィートまでの四角形の内側に起こる。
　非常に広く深い水塊に使用すると渦巻きが発生する。
　ウォーター・エレメンタルなどの水に関わりのあるクリーチャーに対して発動した場合、この呪文はスロー 呪文
として機能する（意志・無効）。それ以外のクリーチャーに対しては効果がない。
　物質要素：水一滴


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr4、
Dri4


　水位上昇：水や同様の液体の水位を術者レベルごとに2フィート低下させる（最低でも深さ1インチぶんの液体
は残る）。水面の上昇は、1辺の長さが術者レベル×10フィートまでの四角形の内側に起こる。これによって持ち
上げられたボートは、呪文が作り出した隆起の側面を滑り落ちていく。この呪文が作用した範囲に川岸や海岸、
その他の陸地が含まれていた場合、水は陸地にあふれ出す。
　物質要素：埃ひとつまみ


13 変成術
(ポリ
 モーフ)


ビースト・シェイプIV
Beast Shape IV


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　ビースト・シェイプII と同様に働くが、術者は超小型または大型の魔獣の姿をとることができる。
　術者は変身後の姿が以下の能力を持つ場合、獲得する：穴掘り60フィート、登攀移動速度90フィート、飛行移
動速度120フィート(良好)、水泳移動速度120フィート、非視覚的感知60フィート、暗視90フィート、振動感知60
フィート、ブレス攻撃、夜目、鋭敏嗅覚、締めつけ、凶暴化、掴み、噴射移動、毒、飛びかかり、ひっかき、かきむ
しり、雄叫び、スパイク、蹂躙、足払い、蜘蛛の糸。
　　変身したクリーチャーがある要素への抵抗または完全耐性を持つならば、術者はそれに対する抵抗20を得
る。同様にある要素への脆弱性を持つならば、術者はそれに対する脆弱性を得る。
　以下のように能力に修正を得る。
　超小型の魔獣 ：【筋力】に－2のペナルティ、【敏捷力】に＋8のサイズ・ボーナス、ACに＋3の外皮ボーナスを得
る。
　大型の魔獣 ：【筋力】に＋6のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、ACに＋6の外皮ボーナスを得
る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz6
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15 召喚術
(招来)
[本文]


サモン・モンスターVII
Summon Monster VII


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の
場所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるな
ら、特定の敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.5以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.6 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.7 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混
沌］、［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr7


17 召喚術
(創造)
[水]


シーマントル★
Seamantle


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　最大で高さ30フィートで自身の接敵面を満たす、攪拌する純粋な水の円筒に自身をしまう。
　①術者は自身の地上移動速度に等しい水泳速度を得る。
　②術者は円筒の内側で通常通り見、聞き、そして呼吸できる。
　③術者への攻撃は術者が水面の下にいるかのように扱われる。
　④術者はフリーダム・オヴ・ムーヴメント の効果を受けていない敵に対して良好な遮蔽(ACに＋8の遮蔽ボーナ
ス、反応セーヴに＋4のボーナス)を得る。この遮蔽によって術者は〈隠密〉判定を行えず、機会攻撃も妨げない。
術者に対する魔法的攻撃は、それが攻撃ロールを要求するか水中で機能しないもの場合を除いて影響を受け
ない。
　⑤水の円筒は[火]呪文や[火]の超常能力効果の効果線を遮る。敵はシーマントル 内で[火]呪文の使用を試み
てよい。これには術者レベル判定(DC20＋呪文レベル)が必要で、成功したならその[火]呪文は蒸気の泡として
効果を表す。
　⑥術者は水のさやによる1回の叩きつけ攻撃を行える。これは術者のサイズに相応しいダメージを与え、30
フィートの間合いを持つ。
　⑦標準アクションで接触することで、術者は消火を試みることができる。術者は最大で一辺10フィート立方体ま
での火を消す。通常の火は自動的に消すことができ、魔法的な火の効果に対してはディスペル・マジック と同様
に機能する。これは術者に接触した瞬間でない火にも適用される。術者が火の消火に失敗しても害は受けな
い。術者に攻撃を命中させたフレイミング あるいはフレイミング・バースト 武器は、使い手が頑健セーヴに失敗
すれば1d4ラウンドの間その力が抑制される。
　物質要素：コップ一杯の水


音声、動作、
物質


Wiz8、Dri8


19 変成術
[地、水]


ワールド・ウェイヴ★
World Wave


本文 本文 1標準 1R/Lv
あるいは
1時間/Lv
(本文)


不可 可 　自然の環境を術者の足元から隆起させ、術者を運ばせる。術者はこの波の型を、津波とうねりから選択しなけ
ればならない。
　津波 ：レベルにつき1ラウンド持続する、高さ30フィートの地面か水の高波。
　うねり ：レベルにつき1時間持続する、高さ5フィートの波。
　波の尾根は術者の前後に10フィートずつ、術者の左右にレベルにつき5フィートずつ伸びる。術者は落下するこ
となく尾根で自由な姿勢でいることができ、他のアクションを取ることもできる。術者は最大でレベルにつき1体の
クリーチャーに、術者と共に安全に波に立つ能力を与えることができる。
　呪文の発動時に進行方向を決定する(以後変更できない)。波は術者の基本地上移動速度の8倍の速度で移
動する。
　自然界と強く結びついているかその一部である物体、クリーチャー、現象はこの波からダメージを受けず傷つく
こともない。それ以外のものは6d6ポイント(津波)か、1d6ポイント(うねり)の殴打ダメージを受ける。この波は加工
された物体や建造物にダメージを与える。
　物質界では、異形、人造、来訪者、アンデッドの種別、(他次元界)の副種別を持つクリーチャーにもダメージを
与える。人造あるいはアンデッドの種別であるクリーチャーはこの波から倍のダメージを受ける。それ以外のク
リーチャーや、ドルイド・レベルを持つクリーチャーはこの波の影響を受けない。他の次元界においてはGMが効
果の対象を決定する。
　この波はその角度が45度を超えない限り、自然の要素を上下しながら移動できる。術者は移動する波の体積
は変更できない。波が一体となれない地形に遭遇した場合、その地形が波の尾根の半分以上の範囲を占めて
いない限り、波は単に障害物を飲み込み、あるいは避ける(波に乗っているクリーチャーは害されることなく障害
物を避けた脇に置かれる)。その地形が波の尾根の半分以上の範囲を占める状況では、呪文の持続時間が通
常通りに先にこれを絶やさない限り、波はゆらぎ自壊しながら1d6ラウンドかけてこの呪文は終了する。
　自壊する前にその新しい地形に波が術者を傷つけることなく運んだ後は、術者は運び去られた地形の通常の
効果に害されるようになる。
　術者は地面に立っている場合のみこの呪文の効果を発揮できる。地中にいるときや一体となることができない
地形に立っているときには発揮することができない。


音声、動作 Wiz9、Dri9
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ｸﾗｽ 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


3 心術
(強制)
[精神
 作用]


スリープ
Sleep


中 10ft爆発
内の生物


1R 1分/Lv 意志･無効 可 　合計HDが4以下の対象を魔法の眠りに陥られる。HDが小さなものから順に対象になり、同じHDならば起点に
近いものから対象になる。
　眠っているクリーチャーは無防備状態である。ダメージを受けるか援護アクションで起こされるかすれば目覚め
るが、通常の音では目覚めない。
　この呪文は意識のないクリーチャーやアンデッドは対象に含めない。
　物質要素：細かい砂か、バラの花びらか、あるいは小さいコオロギ


音声、動作、
物質


Wiz1、Brd1


5 占術 オーギュリィ
Augury


自身 術者 1標準 - - - 　ある行動が、将来においてよい効果をもたらすか悪い効果をもたらすかを占う。正しく結果を占うことができる
確率は 70% + 術者レベルごとに 1%（最大 90%）。この判定は秘密裏に行う。ぼんやりとした質問の場合、成功す
ることはない。
　成功した場合、以下の①～④のいずれかの結果が得られる。
　①良し
　②悪し
　③良しまたは悪し
　④定かならず（失敗した場合には、必ずこの結果が出る）
　この呪文は30分先のことまでしか占えない。
　同じ術者が同じ項目についてこの呪文を使用した場合、同じ出目が出たとして処理を行うこと。
　物質要素：25gp の価値がある香　焦点具：印の付いた棒か骨の組(25gp)


音声、動作、
物質、焦点


Clr2


7 心術
[精神
 作用]


ディープ・スランバー
Deep Slumber


近 10ft爆発内の
生きている
クリーチャー


1R 1分/Lv 意志･無効 可 　合計HDが10以下の対象を魔法の眠りに陥られる。HDが小さなものから順に対象になり、同じHDならば起点に
近いものから対象になる。
　眠っているクリーチャーは無防備状態である。ダメージを受けるか援護アクションで起こされるかすれば目覚め
るが、通常の音では目覚めない。
　この呪文は意識のないクリーチャーやアンデッドは対象に含めない。
　物質要素：細かい砂か、バラの花びらか、あるいは小さいコオロギ


音声、動作、
物質


Wiz3、Brd3


9 占術 ディヴィネーション
Divination


自身 術者 10分 瞬間 － － 　術者はこれから1週間以内に達成しようとする目的、起きる出来事、活動について質問をし、有益な助言を得る
ことができる。この呪文より与えられた助言は短いフレーズ1つだけの簡潔なものか、さもなくば謎歌か言葉にな
らない前兆のようなかたちをとる。術者の属するパーティが情報に従って行動しなかったなら、状況が変化し、そ
れにともなって神託の情報が役に立たなくなる可能性もある。
　ディヴィネーション の内容が正しい可能性は基本的に70％＋術者レベルごとに1％（最大で90％）である。術者
には呪文が失敗したかどうかわかる。ただし、誤情報を与える特定の魔術が働いている場合は除く。
　同じ事柄について同じ術者が何度もこの呪文を使っても、ダイスの目は1回目と同じだったものとして扱われ、
返ってくる答も毎回同じになる。
　物質要素：25gpの価値のある香とふさわしい捧げ物


音声、動作、
物質


Clr4


11 幻術
(惑乱)
[精神
 作用]


ドリーム
Dream


無限 接触した1体 1分 本文 不可 可 　術者、あるいは術者が接触した使者は、他の者に夢のかたちで伝言を送ることができる。呪文の開始時点で、
術者は夢の受け手を名前か、誰を指すのかはっきりわかる称号を挙げて指定すること。使者はトランス状態に
入り、受け手の夢に現れて伝言を届ける。伝言の長さは問わない。受け手は目覚めた後も伝言を完全に憶えて
いる。この通信は一方通行で、伝言以上の情報は送れない。
　伝言を届けた後に、使者の精神は元の肉体に戻る。この呪文の持続時間は、使者が受け手の夢のなかに入
り、伝言を届けるまでとなる。
　呪文の開始時点で夢の受け手が起きていたら、使者は目を覚まして呪文を終わりにするか、トランス状態のま
ま寝るのを待つかを選択する。トランス状態にある使者に何らかの邪魔が入ったら、使者は目を覚まし、呪文は
終了する。
　眠らないクリーチャーや夢を見ることのないクリーチャーに、この呪文を使って接触することはできない。
　トランス状態にある間、使者は自分の肉体の周囲の状況には気付かない。トランス状態にある間は、肉体的に
も精神的にも無防備である。


音声、動作 Wiz5、Brd5


13 幻術
(操影)


シャドウ・ウォーク
Shadow Walk


接触 1体/Lvまで 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　発動時に術者は薄明かりの範囲にいなければならない。術者と目標は影界と境を接する物質界の縁へと運ば
れる。術者と目標は互いに接していなければならない。影の世界では50マイル/時間で移動できる。移動後物質
界に戻ることで高速に旅を行える。
　この移動の間に通り過ぎる地形や地域について詳しいことを知ることも、自分の旅がとこで終わるのかを正確
に予知することもできない。距離を正確に判断することはできない。この呪文の効果が終了した時点で、水平方
向にランダムな方角に1d10×100フィート放り出される。これによって固体の中に入るなら同じ方向に1d10×
1,000フィート放り出される。それでも固体の中に入るなら目標は最寄りの開けた空間に放り出されるが疲労状態
となる（セーヴ不可）。
　この呪文で影界と境を接する他の次元界へと移動できるが、影界の中を移動して、他の次元界との境界へと
向かう必要がある。影界の中を移動するには1d4時間かかる。
　術者に接触していたものは術者について行くか、影界へ出るか、物質界へと出るかを選択する（術者からはぐ
れたなら影界か物質界へ50%の確率で移動する）。影界に行くことに同意しないならセーヴにより抵抗可能。


音声、動作 Wiz6、Brd5
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15 占術 ヴィジョン
Vision


自身 術者 1標準 本文 － － 　術者はある人物、場所、物品について知りたいことを1つ決める。その人物や物品が手近にあるかその場所に
いる場合、術者はDC20の術者レベル判定(1d20＋術者レベル；最大＋25)に成功すればそれについての幻視を
得る。その人物、物体、物品についての詳しい情報を知っているだけであれば、DCは25で、得られる情報も不完
全である。噂に聞いたことがあるだけであれば、DCは30で、得られる情報もあいまいである。
　この呪文が終了したら、術者は疲労状態になる。
　物質要素：香(250gp)、焦点具：象牙4つ(各50gp)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz7


17 占術 モーメント・オヴ・プレシャン
ス
Moment of Prescience


自身 術者 1標準 1時間/Lv
か消費まで


－ － 　術者は第六感を得る。術者はこの呪文により、攻撃ロール、戦技判定、対抗能力値判定、対抗技能判定、セー
ヴィング・スローのいずれかに1回だけ、術者レベルに等しい洞察ボーナス(最大＋25)を得ることができる。また、
これらの効果ではなく、1回の攻撃に対する自分のACに同じ洞察ボーナスを(たとえ立ちすくみ状態であっても)
適用することもできる。アクションは消費せず、他のキャラクターのターンであってもこの効果を起動できる。術者
は修正が適用されるロールを行なう前にモーメント・オヴ・プレシャンス を使用するかどうか選択しなければなら
ない。1度使用したならこの呪文は終了する。術者は同時に2つ以上のモーメント・オヴ・プレシャンス を自分に対
して稼動状態にしておくことはできない。


音声、動作 Wiz8


19 死霊術 アストラル・プロジェクション
Astral Projection


接触 術者＋
同意するクリー
チャー1体/2Lv


30分 本文 不可 可 　術者は自分の物質的肉体から霊体を解き放ち、アストラル体を他の次元界に完全に投射する。術者以外の目
標は呪文の発動時点で、術者と円を描くようにつながっていなければならない。同行者たちは術者に従属した存
在であり、常に術者と一緒に行勤しなければならない。旅の途中で術者に何かが起これば、同行者たちは術者
が置き去りにした場所で立ち往生してしまう。
　術者は物質的肉体を活動停止状態で物質界に残し、自分のアストラル体をアストラル界に投射する。この呪文
は、術者自身と術者が着用あるいは運搬しているすべてのもののアストラル的複製をアストラル界に投射する。
術者はアストラル状態で思いのままに他の諸次元界へと移動できる。術者がアストラル界を離れると、入ること
にした次元界に新たな肉体(と装備)が形成される。
　アストラル界にいる間、術者のアストラル体は物質界の肉体と1本の銀色の紐のような非実体のシルヴァー・
コード(魂の緒)で常につながっている。シルヴァー・コードが切れると術者はアストラル界的にも物質界的にも死
んでしまう。別の次元界に第2の肉体が形成されている間も、新たな肉体には不可視状態のシルヴァー・コード
が付いたままになっている。第2の肉体やアストラル形態が殺されたとしても、コードが物質界で休眠している術
者の肉体に戻り、活動停止状態から醒めるだけだが、恒久的に負のレベルを2レベル得る。アストラル投射され
た者たちはアストラル界で活動できるものの、その行動はアストラル界に存在するクリーチャーにしか作用しな
い。
　術者とその同行者たちがアストラル界を旅していられる時間に制限はない。術者が自分と同行者の霊体を肉
体に戻すことを選択するまで、肉体は活動停止状態で待ち続ける。呪文は術者が終了を望むか、何らかの外部
的要因―肉体かアストラル形態のどちらかにディスペル・マジック をかけられたり、シルヴァー・コードを破壊され
たり、物質界で術者の肉体が破壊されたりなど―で終了させられるまで続く。
　呪文の終了時、術者のアストラル体とその装備品は消え失せる。
　物質要素：ヒヤシンス(赤褐色のジルコン、1,000gp以上)


音声、動作、
物質


Wiz9、Clr9
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術[火] スパーク


Spark
近 超微小の


物体1つ
1標準 瞬間 頑健・無効


(物体)
可
(物体)


　対象が燃えやすい物体であれば火をつける。これは火打ち石と打ち金で火をつける場合と変わらないが、着火まで
の時間が短くて済む。


音声または
動作


Brd0、Clr0、
Wit0、Wiz0


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術
(ポリモーフ)


アスペクト・オヴ・ザ・ファルコ
ン
Aspect of the Falcon


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者はファルコン（隼）の顕現を宿す。術者の目は広がり爬虫類のようになり、頭の両脇は羽毛に覆われる。術者は
〈知覚〉判定に＋3の技量ボーナスと遠隔攻撃に＋1の技量ボーナスを得る。加えて、ボウおよびクロスボウのクリティ
カル倍率が19-20/×3に変更される。この効果は他のクリティカル可能域を広げる効果とは累積しない。


音声、動作、
信仰


Rng1


変成術 アント・ホール
Ant Haul


接触 1体 1標準 2時間/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害) 　対象の運搬能力を3倍にする。対象の実際の【筋力】には影響を与えない。鎧による制限にも影響を与えない。鎧に
よって移動速度が下がるような場合には、この呪文は影響を及ぼさない。


音声、動作、
信仰


Alc1、Clr1、
Rng1、Sum1、
Wiz1


変成術
[地]


エクスペディシャス・エクス
キャヴェイション
Expeditious Excavation


近 5ft立方内の
埃


1標準 瞬間 末文 不可 　5ft立方のサイズまでの土、埃、砂を掘ったり移動させたりする。あなたが穴掘り移動中ならば、自分の周り5ft立方を
選んで使用することができるが、この呪文でトンネルを掘ることはできない。クリーチャーの足下に深さ5ftの落とし穴を
掘ることもできる。この場合、上のクリーチャーは反応セーヴに成功しなければ転倒し伏せ状態となる。成功したなら
穴の下に着地するか、穴の隣接したマスに移動するかを選択できる。この移動は機会攻撃を誘発しない。5ftの穴から
脱出するにはDC5の〈登攀〉判定が必要。大型もしくはそれより大きいクリーチャーには影響を及ぼさない。
　移動させた土は通常影響がない形で移動されるが、術者が望むなら巻き上げることができる。この土の雲は1ラウン
ドの間呪文の対象となったマスとそのマスに隣接するマス全てに完全視認困難を提供する。
　この呪文は固い岩や（地）クリーチャーには影響を及ぼさない。
　物質要素：小さなシャベル


音声、動作、
物質


Wiz1


変成術
[風]


オルター・ウィンズ
Alter Winds


接触 10ft半径
拡散(固定)


1分 1時間/Lv 意志・無効 可 　範囲内の風の強さをわずかに弱めるか、わずかに強める。この効果は呪文を発動した際に接触していた箇所を中心
に発動し、移動しない。範囲内の魔法的でない自然の風の強さを1段階上げるか下げるかする。この呪文での最大の
風の強さは術者レベルに依存し、以下の通りである。
Lv.1～3：軟風、Lv.4～9：疾風、Lv.10～16：強風、Lv.17～：暴風


音声、動作 Wiz1


変成術 キーン・センシズ
Keen Senses


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は〈知覚〉判定に＋2の技量ボーナスを得、夜目を獲得する。すでに夜目の能力を所持しているなら、対象の夜
目の届く範囲をさらに2倍にする。


音声、動作、
信仰


Alc1、Rng1


防御術 クローク・オヴ・シェイド
Cloak of Shade


接触 1体/Lv 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象を日による不利な効果から守る。陽光による熱い環境を1段階和らげる。酷暑ならば非常に暑い環境に、非常に
暑い気温ならば平均的な気温になる。この呪文は日光によるいかなるペナルティも1だけ軽減する。しかし直接降り注
ぐ陽光に対して、日光への脆弱性をもつクリーチャーを守ることはできない。この呪文は太陽以外の効果による熱い環
境では何の効果もない。


音声、動作、
物質


Rng1


心術(強制)
[精神作用]


コール・アニマル
Call Animal


末文 脅威度がLv
以下の動物
1体


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　術者が望んだ特定の種類の野生の動物(脅威度が術者レベル以下であること)のうち、最も術者に近いものを呼び寄
せる。動物は自分自身の力で術者に向けて移動する。そのため到着するまでの時間は距離に依存する。もし動物の
移動手段では効果時間内にたどり着くことのできる動物がいない場合、術者はそのことに気付き、呪文は無駄になっ
てしまう。GMが許可するのであれば、〈知識：自然〉判定(DC 15)に成功すればこの近くにどのような動物がいるのかを
知っていることにしてもよい。
　呼び寄せた動物が到着したなら、その動物は術者の5フィート以内に移動し、効果時間が終了するまでその場に留ま
る。態度は通常"中立的"だが、環境や対応によって変わる。態度を変えようとする場合、この呪文は一切呼び出した
動物に影響を与えないが、別の呪文や能力を使用してもよい。
　呪文の効果時間が終了すると、動物のその後の行動は態度により変わってくる。ほとんどの動物は逃げ去ってしまう
だろう。しかし敵対的な動物は特に飢えたり起こっている場合は攻撃してくることもありうる。


音声、動作、
信仰


Rng1


変成術
[地]


ストーン・フィスト
Stone Fist


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者の素手を生きた石に変える。呪文の効果時間の間、術者の素手攻撃は機会攻撃を誘発せず、1d6ポイントの殴
打武器として致傷ダメージを与える（小型であれば1d4）。加えて、あらゆる物質の8より小さい硬度を無視する。
　ストーン・トゥ・フレッシュ はこの呪文を直ちに解呪する。トランスミュート・ロック・トゥ・マッド の対象になったのなら、こ
の呪文は直ちに終了し、術者は4d6ポイントのダメージを受ける。
　物質要素：花崗岩の欠片


音声、動作、
物質


Alc1、Wiz1


変成術 タッチ・オヴ・ザ・シー
Touch of the Sea


接触 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の指と足をひれに変えることで、水泳移動速度30ftと〈水泳〉判定に＋8のボーナス、そして水中で取り乱したり
危険に巻き込まれたりする際に行なう〈水泳〉判定で出目10をとることができるようになる。また、水中で疾走すること
ができるようになる。
　この変成はブーツやグラブを対象の身体に溶け込ませる（魔法のアイテムはこの状態でも効果を及ぼし続ける）。こ
の呪文は対象が水中で呼吸できる能力を提供するわけではない。
　物質要素：魚の模型


音声、動作、
物質


Alc1、Wiz1


占術 ディテクト・アベレイション
Detect Aberration


長 円錐形の
拡散


1標準 精神集中
10分/Lvまで
(解除可)


不可 不可 特定の異形を感知する。感知するものを思い浮かべる必要があるが、毎ラウンド変更できる。
時間をかけることで詳細な情報が分かる。
　1ラウンド目：範囲内にその種の異形がいるかどうか。
　2ラウンド目：範囲内にいるその種の異形の数と、最も健康な個体の健康状態。
　3ラウンド目：各個体の状態と位置。視線が遮られている場合、方向は分かるが正確な位置は分からない。
健康状態は以下の4種類。正常：hp 90%以上かつ、病気でない。まずまず：hp が 30%～90%。
低調：hp 30% 以下か、病気か、衰弱するような負傷を持つ。
务悪：hp 0以下か、病気の未期か、身体障害がある。
以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
※ディテクト・アニマルズ・オア・プランツ の異形に対して効果がある呪文。


音声、動作 Rng1
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変成術 ニゲイト・アロマ
Negate Aroma


近 1体/Lv
もしくは
物体1つ/Lv


1標準 1時間/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　この呪文により致命的であったり特徴的であったりする臭いを捨て去ることができる。発動したなら、対象は自然/人
工的に関わらず全ての臭いを失う。呪文の対象になったものは鋭敏嗅覚によって追跡や位置の把握をされることがな
い。加えて、この効果は臭いに基づいた能力を失わせる。
　この呪文は対象が外から得た臭いは無効化できない。外で得た臭いを洗い流すまで、この呪文の利益は失われてし
まう。


音声、動作、
信仰


Alc1、Rng1


力術
[水]


ハイドローリック・プッシュ
Hydraulic Push


近 1体か1つの
物体


1標準 瞬間 不可 可 　水の爆発を呼び出し1体のクリーチャーもしくは1つの物体を押す。この水の爆発を使用して戦技の突き飛ばしを行な
うことができる。この突き飛ばしのCMBは術者レベル＋（【知力】修正値、【判断力】修正値、【魅力】修正値の最も高い
値）である。この突き飛ばしは機会攻撃を誘発しない。
　この呪文は対象となったクリーチャーおよび物体、あるいは5ft平方で燃えている火を消す。魔法の火には影響を及


音声、動作 Dri1


変成術 フェザー・ステップ
Feather Step


近 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　効果時間の間、対象は移動困難な地形における移動速度の低下を無視し、移動困難な地形の上であっても5フィー
ト・ステップを行えるようになる。


音声、動作 Brd1、Rng1


変成術 ブリスル
Bristle


接触 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可 　対象は自らの守りを肉体武器によるダメージに置き換える能力を獲得する。対象は毎ラウンド自分のターンの初め
に、即行アクションとして自らのACに対する外皮ボーナスを削減し、その分だけ全ての肉体武器によるダメージ・ロー
ルへの強化ボーナスに置き換えることができる。外皮ボーナスを削減する値は術者レベル3ごとに1ポイントを超えるこ
とができない（最大Lv.15 における－5/＋5）。ACは次のターンの初めまで減少したままである。外皮ボーナスを0より
低い値にまで削減することはできない。
　対象に【知力】がなくともこの能力を使用することはできるが、そのような場合は、大抵最大の値までACを削減する形
で使用する。


音声、動作、
信仰


-


力術
[光]


フレア・バースト
Flare Burst


近 半径10ftに
爆発する光


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　この呪文はフレア と同様に働くが、起点の半径10ft爆発の範囲にいる全てのクリーチャーに影響を及ぼす。 動作 Brd1、Wiz1
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 アクセラレイト・ポイズン


Accelerate Poison
接触 1体 1標準 瞬間 頑健・無効 可 　対象に影響を及ぼしている毒の進行を加速させる。もし毒に潜伏期間があれば即座に効果が始まる。潜伏期間がなければ周期は2倍


になり、1ラウンドもしくは1分に2回のセーヴと2回のダメージを受ける。その結果、持続時間は半分になる。対象が複数の毒の効果を受
けていた場合、術者が毒を与えたのであれば、その中から選択できる。そうでなければ、ランダムに効果を及ぼす毒を選択する。
　物質要素：棘1つ


音声、動作、
物質


Rng2、Wiz2


変成術
(ポリモーフ)


アスペクト・オヴ・ザ・ベア
Aspect of the Bear


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者はベア（熊）の顕現をその身に宿す。術者は外皮に＋2の強化ボーナスとCMBロールに＋2の強化ボーナスを得る。また、術者は
突き飛ばし、組みつき、蹴散らしの戦技を使用する際、機会攻撃を誘発しない。


音声、動作、
信仰


Rng2


占術 イーグル・アイ
Eagle Eye


長 魔法的な
感知器官


1分 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　この呪文は術者と直接つながる感知器官を作り出す。感知器官は術者の上に現れる。最大の高度は呪文距離までである。術者は感
覚器官の場所にいるかのように360度全ての角度を見ることができる。視覚は術者の獲得している通常のもののままである。この呪文
はちょっとした木の枝や葉っぱには影響を受けないが、物質を透過することはできない。


音声、動作、
信仰


Rng2


占術
[風、地、
火、
水のいずれ
か]


エレメンタル・スピーチ
Elemental Speech


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　選択した属性に対応したクリーチャーと会話する能力を得る。対象が友好的であることを保証するものではなく、やり取りを行えること
はあまりない。選択した属性に属する【知力】1以上のすべてのクリーチャーと会話する能力を得る（例え、そのクリーチャー同士が会話
できないとしても）。
　[風]呪文として発動した場合、風界語を話すか、（風）副種別を持つか、飛行移動速度を持つクリーチャーと会話が行える。
　[地]呪文として発動した場合、地界語を話すか、（地）副種別を持つか、穴掘り移動速度を持つクリーチャーと会話が行える。
　[火]呪文として発動した場合、火界語を話すか、（火）副種別を持つクリーチャーと会話が行える。
　[水]呪文として発動した場合、水界語を話すか、（水）副種別を持つか、水泳移動速度を持つクリーチャーと会話が行える。


音声、動作、
物質


Brd3、Clr3、
Wiz2


力術
[光][火]


キャンプファイアー・ウォール
Campfire Wall


近 中心に火元
のある
半径20ftの
球体


1標準 2時間/Lv
(末文)
(解除可)


不可 可 　少なくともキャンプファイアー程度の火の周りに障壁を作り出す。これは火が燃えている限り続く。障壁はぱちぱちという爆ぜる音を立
てる光と火としてはっきりした姿で現れ、松明程度の明るさで照らす。障壁は視線を遮り、障壁を間にした相手に完全視認困難を提供す
る。障壁を抜けて移動しようとするなら1d6ポイントの[火]ダメージを受け、1d6分の間松明程度の光に覆われる。これは現在の明度に影
響を受けないため、あらゆる視認困難を無効化する。明かりは光に対する脆弱性やアンデッドに影響を及ぼすものではない。障壁の内
側にいるクリーチャーは（障壁の外側に何かをしようとしない限り）一切のペナルティを受けない。起点となった火が消えたり移動された


音声、動作、
信仰


Brd3、Rng2、
Wiz3


変成術 グライド
Glide


自身 術者 1標準 着地する
か
1分/Lv


－ － 　術者は落下してもダメージを受けない（フェザー・フォール と同様）。加えて、1ft落下するごとに水平方向に5ft移動できる（1ラウンド60ft
まで）。落下以外の際にこの効果は使用できない。強い風が巻き上げてくれるなどすれば、その上を滑ることができる。この呪文は着地
した瞬間に終了する。終了した時点でまだ中にいたなら、通常通り落下する。


音声、動作、
信仰


Rng1、Wiz2


占術 シェア・ランゲージ
Share Language


接触 1体 1標準 24時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　特定の1つの言語に対する術者の能力を他のクリーチャーに共有する。24時間の間、読み書き、理解する能力を与える。術者レベル5
ごとに追加で1つの言語（最大でLv.20の5つ)を共有することができる。対象は声を発せるか、身ぶり手ぶりが行えるか、他のものとやり
取りが行えるものでなければならない。目標が実際の言語を理解する精神的な能力に欠けているのなら、その言語による複雑な指示
や提案に応じ、行なう程度の知識を獲得する（書かれているか会話で発せられたかは問わない）。しかしこの呪文によって一時的に増
加した語彙が目標の推理力を高めることはないため、注意深くないクリーチャーに支持する場合には曖昧さを排除するために注意が必
要。


音声、動作、
物質


Brd1、Cｌｒ2、
Wiz2


召喚術
(創造)
[地]


ストーン・コール
Stone Call


中 半径40ft、
高さ20ftの
円柱


1標準 1R/Lv 不可 不可 　砂、砂利、石が範囲を覆い、範囲内の全てのクリーチャーは2d6ポイントの殴打ダメージを受ける。このダメージは呪文が発動された際
に1度だけ適用される。
　残りの持続時間の間、範囲内は砂利に覆われ移動困難な地形となる。持続時間の終了には岩は消え、（与えたダメージを除いて）後
に影響は残らない。


音声、動作 Rng2、Wiz2


召喚術
(創造)
[水]


スリップストリーム
Slipstream


接触 1体 1標準 10分/Lv
(解除可)


反応・無効
(無害)


不可 　対象を移動させる水か地面の波を作り出す。地面を伝って移動する場合、対象の移動速度は10ft増加する。下り坂なら移動速度は
20ft増加するが、上り坂の場合には移動族度は増加しない。水泳中は水泳移動速度を20ft増加させる。対象が水泳移動速度を持たな
い場合、対象は水泳移動速度20ftを獲得する。


音声、動作、
信仰


Rng2、Wiz2


変成術 セント・トレイル
Scent Trail


近 1体/Lv、
どの2体も
30ft以内の
距離


1標準 1時間/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　術者もしくは同意するクリーチャー1体は、他の対象となったものだけが嗅ぎ分けることのできる臭いの痕跡を残す。このクリーチャー
を追跡するために対象は〈生存〉判定に＋20の技量ボーナスを得る。特に対象が鋭敏嗅覚を所持していたなら、このにおいを追跡する
ための【判断力】もしくは〈生存〉判定に＋10の技量ボーナスを得る。
　加えて、術者は痕跡を通して臭いによるメッセージを残すことができる。メッセージを残すには、同じ地点で移動アクションを消費しなけ
ればならない。追跡側で対象となったクリーチャーは、メッセージを理解するために〈生存〉判定（DC 20）に成功しなければならない。こ
の判定にはメッセージの長さによるペナルティ（日末語にして3文字ごとに－1）もしくは伝達しようとする感情の数によるペナルティ（1つ
につき－1）が与えられる。この呪文は同じ場所を何回も通ったあとでも追跡することが可能であり、ダンジョンその他を逆向きに移動し
て出て行くことにも使用できる。
　物質要素：女王蟻1匹


音声、動作、
物質


-


変成術 ナチュラル・リズム
Natural Rhythm


接触 1体 1標準 1R/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象が生体武器で敵にダメージを与えた回数に従い相手を傷つける能力を高める。対象が生体武器で攻撃を命中させるたびに、対
象は同じ対象に対するダメージ・ロールに＋1のボーナスを得る（最大で＋5）。攻撃がミスしたなら、このボーナスは＋0に戻る。
　物質要素：地面に1つずつ落ちていた小石一握り


音声、動作、
物質


-


力術
[火]


バーニング・ゲイズ
Burning Gaze


自身 術者 1標準 1R/Lv 頑健・無効
(末文)


可 　術者の目が石炭のように燃え上がり、視線で物体や敵に着火する。呪文の持続時間の間に標準アクションを使用して、術者は30ft以
内のクリーチャー1体か物体1つに視線を向けることができる。対象は頑健セーヴを行ない、失敗すれば1d6ポイントの[火]ダメージを受
ける。誰も所有していない物体はセーヴを行なえない。この呪文でダメージを受けたクリーチャーは反応セーヴを行ない、失敗すると着
火する。毎ラウンド火のついたクリーチャーは反応セーヴにより火を消そうと試みることができる。失敗すれば再度1d6ポイントの[火]ダ
メージを受ける。クリーチャーが保持する燃えるアイテムもセーヴを行ない、クリーチャーが受けたようにダメージを受ける。もしクリー
チャーや物体が既に燃えているのなら、この呪文は何の影響も及ぼさない。
　この呪文は実際には凝視攻撃ではないことに注意。この呪文は目線を合わせる必要はない。


音声、動作、
信仰


Wit2、Wiz2
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変成術 フィースト・オヴ・アッシズ
Feast of Ashes


近 1体 1標準 2日/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の飢えを食事によって癒すことができないように呪いをかける。セーヴィング・スローに失敗すると対象は飢え始める（Core
Rulebook p.444を参照）。この呪文は対象のヒット・ポイントより多くの非致傷ダメージを与えることはない。いくら食べてもこの効果が終
わることはなく、食事をするたびに頑健セーヴ（DC 12）に成功しなければ1ラウンドの間吐き気がする状態になる。対象は消費型のアイ
テム（毒やポーション）の影響を受ける。
　この呪文はウィッシュ 、ブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ 、リムーヴ・カース 呪文により取り除くことができる
が、通常の方法で治癒されるまで飢えの状態の影響は続く。
　物質要素：灰ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wit2


死霊術 ポックス・パストゥールス
Pox Pustules


近 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効 可 　対象に痛みと痒みを伴う発疹を噴き出させる。対象は不調状態となり、【敏捷力】に－4のペナルティを被る（これにより【敏捷力】が0を
下回ることはない）。対象は移動アクションで発疹をかきむしることで、不調状態を次のターンの初めまで取り除くことができる（ただし
【敏捷力】へのペナルティはそのままである）。
　物質要素：毒性の植物の葉複数


音声、動作、
物質


Wit2


変成術 ロックジョー
Lockjaw


接触 1体 1標準 1R/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象にしっかりと組みつくことのできる能力を与える。対象の生体武器から1つを選ぶ（通常は爪か噛みつき攻撃）、その攻撃につかみ
能力を与える。この攻撃では組みつきのための戦技判定に＋4のボーナスを得られる。複数の生体武器を持つクリーチャーは組みつい
た対象に対し他の生体武器で攻撃できるが、他のクリーチャーを攻撃することはできない。
　物質要素：粘り気のある木の樹液


音声、動作、
物質


Rng2
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ft 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術
(創造)
[水]


アクアス・オーブ
Aqueous Orb


中 直径10ftの
球体


1標準 1R/Lv 反応・無効 不可 　水でできた球体を転がしてぶつけることができる。1ラウンドに30ftまで移動することができ、10ft朩満の高さの遮蔽を飛び越える。大型
もしくはそれより小さな魔法的でない火を自動的に消化する。
　この球体の移動経路にいるクリーチャーは皆2d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。反応セーヴに成功すればダメージを受けずにす
む。セーヴに失敗した中型もしくはそれより小さいクリーチャーは再度反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると中に取り込まれる。
取り込まれたクリーチャーは、水中で呼吸ができないなら息を止めなければならない。彼らは外部からの攻撃に対して遮蔽を得るが、絡
みつかれた状態と見なされ、ターンの始まり毎に2d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。捕らわれているクリーチャーは反応セーヴを試
みることができ、成功すればオーブの隣接したマス（ランダムに決定）へ脱出できる。オーブは大型1体、中型4体、小型より小さいクリー
チャー16体までを中に取り込むことができる。
　球体は指示されない限りまっすぐに移動する（方向を変えるのは術者の移動アクション）。移動できなくなると止まりその場でぐるぐる動
き続ける。呪文の距離の外側に移動しようとすると球体は停止する。


音声、動作、
物質


Sum3、Wiz3


変成術 カップ・オヴ・ダスト
Cup of Dust


近 1体 1標準 1日/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象にいくら飲み物を飲んでも乾きが収まらない呪いをかける。セーヴィング・スローに失敗したなら、対象は脱水状態となる（Core
Rulebook p.444を参照）。この呪文の効果は対象のヒット・ポイント以上の非致傷ダメージを与えることはない。いくら水を飲んでも対象の
渇きを潤すことはできないが、ポーションや毒などの消費型アイテムの影響は受ける。
　この呪文はウィッシュ、ブレイク・エンチャントメント、ミラクル、リミテッド・ウィッシュ、リムーヴ・カース 呪文により取り除くことができる
が、通常の方法で治癒されるまで脱水状態の影響は続く。
　物質要素：埃ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wit3


占術 クリエイト・トレジャー・マップ
Create Treasure Map


接触 死んでいる
クリーチャー
1体


1時間 瞬間 不可 不可 　死体が生きていたときに知っていた価値のあるものの位置を、死体の身体の一部から地図に描き出す。死体の一部は必ず術者が切
り取らねばならず、死亡してから24時間以内の死体に呪文をかけなければならない。肉体的身体のないクリーチャーの死体にこの呪文
をかけることはできない。切り取るのは皮膚などの表面に出ている部位である必要がある。あなたの作り出した地図はそのクリーチャー
が死ぬときにもっともよく知っていた場所のものである。術者レベル3ごとに1つの価値あるものの場所が地図に表される。クリーチャーの
死後の物体の移動までは判別できない。作成時に地図の縮尺、近さ、地方かどうか、広さを決定しなければならない。クリーチャーに
よっては、食料や恋人、あなたの宝物庫が現れることもある。
　物質要素：金属の粉未と珍しいインク(100gp)


音声、動作、
物質


Brd2、
Rng2、
Wiz2


防御術
[風]


クローク・オヴ・ウィンズ
Cloak of Winds


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の周りに強く唸り声を上げる風の膜を作り出す。対象はこの強い風によって吹き飛ばされることも押しやられることもないが、対象
への遠隔攻撃ロールは－4のペナルティを被る。超小型かそれより小さいクリーチャーは対象に近接攻撃を行なうために頑健セーヴを
行なわねばならない。失敗すると攻撃したクリーチャーは伏せ状態となり術者レベル毎に5フィート吹き飛ばされる。この移動は他のキャ
ラクターを影響を与えることなく通過することができ、機会攻撃を誘発しない。しかし吹き飛ばされたクリーチャーは3d6ポイントの非致傷
ダメージを受ける。さらに固い物体に叩きつけられたなら1d6ポイントの非致傷ダメージを追加で受ける。


音声、動作 Rng3、Wiz3


変成術
[地]


シフティング・サンド
Shifting Sand


中 20ft拡散 1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(末文)


不可 　土や砂の表面をその領域の中でかき混ぜる。この呪文の効果範囲は移動困難な地形と見なされる。効果範囲での〈軽業〉判定には術
者レベルに等しいペナルティ（最大－10）を受ける。効果範囲に自分のターン中に侵入したクリーチャーは反応セーヴを行なわねばなら
ず、失敗すると次のターンの開始までからみつかれた状態となる。から見つかられた状態で移動するなら再度の反応セーヴを行なわね
ばならず、失敗すると転倒して伏せ状態となる。
　ドワーフのように“安定性”種族特徴を持つクリーチャーは、そのボーナスを判定に加えてもよい。
　移動アクションとして、効果範囲の砂を10ftまで任意の方向に移動させてよい。効果範囲でからみつかれた状態や伏せ状態となってい
るクリーチャーは可能であればその方向に同じ距離だけ移動する。この移動は機会攻撃を誘発しない。範囲内の固定されていない中型
かそれより小さな物体もまた、同じ距離だけ移動する。
　物質要素：一掴みの砂


音声、動作、
物質


Wiz3


変成術 ネイチャーズ・エグザイル
Nature's Exile


接触 1体 1標準 永続 意志・無効 可 　対象を自然界の敵にするという呪いをかける。対象に対する動物の初めの態度は敵対的となる。魔獣はこの呪文の影響を受けない
が、動物の相棒はその効果を受ける。もし対象が動物の相棒を持っているなら、敵対的になることはないが、呪いがかけられている限
り、動物の相棒は攻撃ロール、技能判定、セーヴィング・スローに－2のペナルティを被る。対象は天候や環境から身を守るための〈生
存〉判定に－10のペナルティを受ける。
　この呪文はウィッシュ 、ブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ 、リムーヴ・カース 呪文により取り除くことができる。


音声、動作、
信仰


Wit3


幻術
(虚像)


ハイド・キャンプサイト
Hide Campsite


近 20ft立方1つ 10分 2時間/Lv
(解除可)


意志・看破
(やりとりが
 あったと
き)


不可 　触りたくない忌むべき群葉、あるいはその周囲に合致する近寄りたくないものに野営地を見せかける領域を作り出す。この領域の外側
にいるクリーチャーはその中に入りたいとは思わない。野営の炎や料理の臭いを感じることはないし、会話や騒音、呪文を唱えているよ
うな音を聞くこともないし、この領域から吹いてくる熱風や強い風を感じることもない。一度この領域の中に足を踏み入れると、そのクリー
チャーは中のものも外のものも通常通り見ることができる。
　物質要素：ヤドリギの小枝と水銀の小瓶


音声、動作、
物質


Rng2


力術
[水]


ハイドローリック・トレント
Hydraulic Torrent


60ft 60ft直線 1標準 瞬間 不可 可 　強力な水流を作り出し全てのクリーチャーや物体を押し流す。この水流の範囲にいるものに対し、水流は“突き飛ばし”を行う。この“突
き飛ばし”はサイズ制限は無い。戦技判定を一度だけ行い、それを全ての敵のCMDと比較すること。この“突き飛ばし”のCMBは術者レ
ベル＋【知力】【判断力】【魅力】修正値の最も高いものである。
　動かない物体に対しては、水流は代わりに【筋力】による破壊判定を試みることができる。その場合に使用する【筋力】修正値も前述の
CMBと同じ値となる。
　この呪文は範囲内の通常の火をすべて消すが、魔法の火にはなんら影響を及ぼさない。


音声、動作 Wiz3


変成術 マス・フェザー・ステップ
Feather Step, Mass


近 1体/Lv、
どの2体も
30ft以内の
距離


1標準 10分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　効果時間の間、対象は移動困難な地形における移動速度の低下を無視し、移動困難な地形の上であっても5フィート・ステップを行え
るようになる。
※ フェザー・ステップ を複数のクリーチャーに適用できるようにした呪文。


音声、動作 Brd3、Rng3
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変成術 リリィ・パッド・ストライド
Lily Pad Stride


長 術者の後ろ
に続く睡蓮の
葉の痕跡


1標準 10分/Lv
(解除可)
(末文)


不可 不可 　術者の足跡は水生の植物を作り出す。この植物は術者の重さを支えるに十分であり、術者と同じかそれより小さいサイズのクリー
チャーを支えることができる。これらの睡蓮の葉は水や他の液体（植物を即座に破壊しないもの）を横切った時にのみ現れる。術者は水
面を歩く際、水没する恐れはない（ただし転倒して伏せ状態になったり、押しやられたり、その他足を滑らせるようなことになれば水没す
る）。持続時間の間、術者と同じかそれより小さいサイズのクリーチャーは〈軽業〉判定(DC 10）に毎ラウンド成功すれば術者の後ろをつ
いていくことができる。この判定を行なっている限り、移動速度は通常の半分になる。判定に－5のペナルティを受ければ、通常通りの移
動速度で移動できる。判定に失敗したり術者より大きなクリーチャーが後を追おうとすると、そのクリーチャーは水没し、植物はダメージ
を受ける。誰かが水没する度に、この植物の上で移動する全てのクリーチャーは－5の状況ペナルティを受けて〈軽業〉判定を即座に行
わねばならない。術者が移動するなら、呪文の距離より外に出た睡蓮の葉は即座に消えてしまう。そうでなければ、この睡蓮の葉は持
続時間の終了まで存在し続ける。
　物質要素：蛙の脚1末


音声、動作、
物質


-
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ft 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術
(ﾎﾟﾘﾓｰﾌ)


アスペクト・オヴ・ザ・スタッグ
Aspect of the Stag


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　牡鹿の相をその身に宿し、身体的な特性のいくつかを得る。2末の角が生える。①～④の利益を得る。
　①機会攻撃に対するACに＋2の回避ボーナスを得る。
　②基末移動速度を＋20フィートする。
　③魔法のものであっても、下生えの中を通常の移動速度で移動でき、このような地形で5フィート・ステップを行える。
　④機会攻撃が術者に命中した際、機会攻撃を行った相手に対して、割り込みアクションとして1回の攻撃を行うことができる。攻撃
ボーナスは最も高い基末攻撃ボーナスに【筋力】修正値か【敏捷力】修正値（術者が選択）を加えたものを使用し、中型なら1d8＋【筋
力】修正値、小型なら1d6＋【筋力】修正値の刺突ダメージを与える。クリティカル倍率は19-20/×2。


音声、動作、
信仰


Rng3


召喚術
(創造)
 [火、水]


ガイザー
Geyser


長 5ft四方を覆
う熱水の噴
出と、
10ft/2Lvにま
かれる熱湯


1標準 精神集中
＋1R/Lv


反応・不完全
(末文)


不可 　地表から垂直に湧き上がる熱湯の柱を呼び起こす。この間欠泉の中に進入したか発動時にその範囲にいたクリーチャーは反応
セーヴを行わねばならない。失敗すると3d6ポイントの［火］ダメージを受け、間欠泉の高さまで持ち上げられた上で落下する（術者レ
ベル2ごとに10フィート、最大100フィート）。これにより落下ダメージを受け、転倒し伏せ状態となる。落下位置は間欠泉に隣接したマス
となる。成功した場合はダメージを半減させ、持ち上げられることはない。その上、成功したクリーチャーは間欠泉の隣接したマスに押
し出されるように移動する。この移動は通常の移動として数えられず、機会攻撃も誘発しない。
　さらに間欠泉は熱湯の雤をその周囲、半径が間欠泉の半分に等しい区域の放射に撒き散らす。この範囲に入ったクリーチャーは
（術者であっても）毎ラウンド1d6ポイントの［火］ダメージを受ける。
　術者は間欠泉の高さを自分の術者レベルによる高さよりも低く設定することもできる。また熱湯の雤が降る範囲を、作り出した間欠
泉の高さにより決まる範囲よりも狭くすることもできる。


音声、動作、
信仰


Wiz5


召喚術
(創造)


グローヴ・オヴ・レスパイト
Grove of Respite


近 半径20ft
球体


10分 2時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　樹木でできた避難用の球を呼び出す。この呪文は屋外でかつ地表の見えているところでしか発動しない。この球は①～④の効果を
持つ。
　①内部はタイニィ・ハット のように温度が一定で過ごしやすい。しかし中には明かりはなく自然力に対する防備はない。
　②きれいで飲用に適した水が沸いている。
　③季節を問わず様々な果物が熟れており、8人までのグッド・ベリー として機能する。
　④この球はアラーム により守られており、範囲内にいかなるクリーチャーが近づいても起動する。
　この呪文が終了すると球は消え、果物や水などの中にあったものは全て失われる。しかし飲食により得た滋養や癒しは失われるこ
とはない。


音声、動作、
信仰


Rng4


変成術 ストロング・ジョー
Strong Jaw


接触 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の肉体武器に手を触れ、その力を強化する。対象が肉体武器で行う攻撃は、対象のサイズが2段階大きいものとして扱う
（Pathfinder Bestiary p.302）。クリーチャーが既に巨大や超巨大なら、代わりにダメージを2倍にする。
　この呪文はクリーチャーのサイズを変えるものではない。ダメージ以外の特性は一切変わることはない。


音声、動作 Rng3


変成術 ソーン・ボディ
Thorn Body


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　皮膚から棘が生え攻撃してきたクリーチャーにダメージを与える。
　この呪文の効果を受けた者に対して近接武器、素手攻撃、肉体武器で攻撃してきたクリーチャーは1d6＋術者レベル毎に1（最大
1d6＋15）ポイントの刺突ダメージを受ける。間合いのある近接武器で攻撃してきた場合、この呪文の効果は受けない。
　この呪文の効果を受けた者に対して組みつきを行なったクリーチャーは2d6＋術者レベル毎に1（最大2d6＋15）ポイントの刺突ダメー
ジを受ける。
　術者の肉体武器と素手攻撃は追加で1d6ポイントの追加ダメージを与える。
　この呪文により作られた棘は、（ポリモーフ）効果や“自然の化身”能力により肉体が変化しても持続する。


音声、動作 Sum3


防御術 トゥルー・フォーム
True Form


中 1体/3Lvま
で、
互いに30ft以
内


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　対象に施された（ポリモーフ）効果を取り除き元の姿に戻す。対象が（ポリモーフ）呪文の効果を受けていたなら、術者は術者レベル
判定（1d20＋術者レベル、最大＋15、DC11＋効果を使用したものの術者レベル）を行ない、成功すればその呪文を即座に終了させ
る。
　超常能力により姿を変えていたクリーチャーは意志セーヴを行ない、失敗したなら元の姿に戻る。最初のセーヴィング・スローに失
敗したなら、対象は全ラウンド・アクションで再度意志セーヴを試みられる（機会攻撃は誘発しない）。成功すれば変身する能力を回復
する。失敗すれば呪文の持続時間の間（複数の変身能力を持っていても）変身することはできない。


音声、動作 Wiz4


死霊術 ブラッディ・クロウズ
Bloody Claws


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象に、刺突もしくは斬撃ダメージを与える肉体武器で攻撃を与えた際に出血ダメージを与える能力を与える。この出血ダメージは
術者レベルの半分に等しい（ただし対象がその肉体武器で与えることのできる最大ダメージが上限となる）。
　出血ダメージは累積しない。対象に複数の出血ダメージが与えられたなら、最も高いダメージを与えるもののみが影響を及ぼす。


音声、動作、
信仰


Rng3


力術
［風、電
気］


ボール・ライトニング
Ball Lightning


中 半径5ftの球
体2つ以上


1標準 1R/Lv 反応・無効 可 　2つの電気の球を範囲内の術者が決める位置に個々に配置する。電気球は11レベルで3個、15レベルで4個、19レベルで5個に増加
する。電気球は1ラウンドに20フィート飛行して移動でき、機動性は完璧である。風の影響は受けない。
　球がクリーチャーの接触面に入ったなら移動を止め、そのクリーチャーに3d6ポイントの［電気］ダメージを与える（反応セーヴで無
効）。金属製の鎧を着ているならセーヴィング・スローに－4のペナルティを受ける。
　球は初めに決めた方向に移動し、範囲ぎりぎりに移動すると止まる。術者の移動アクションにより、全ての電気球の移動方向を変え
ることができる。
　球に重量はなく誰かを押すことも固い物体を動かすこともない。範囲外に行ってしまった電気球は消えてしまう。
　物質要素：小さな鉄製の指輪


音声、動作、
物質


Wiz4


心術
（強制）
［精神
 作用］


ムーンストラック
Moonstruck


中 人型生物1体 1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　月の神秘的な力により対象を狂気に陥らせる。対象がセーヴに失敗したなら1ラウンドの間幻惑状態となり、爪や歯が伸縮し持って
いるものを落とす。対象は1階の噛み付き攻撃と2回のひっかき攻撃を獲得し（ダメージはサイズに応じたものとなる）、対象は以後の
持続時間の間レイジ呪文とコンフュージョン呪文の影響を受けているかのように扱う。攻撃を行う場合はその肉体を使用した攻撃を行
うこと。この呪文の持続時間の最後のラウンドに、対象は再び幻惑状態となり、元の姿に戻る。
　物質要素：ムーンストーンの粉ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz4、Wit4


防御術 ライフ・バブル
Life Bubble


接触 Lv体まで 1標準 2時間/Lv
(末文)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


 接触した対象を、厚さ1インチの生命活動を保つ膜で覆う。この膜の中では水中や真空中でも自由に呼吸することができる。そのため
有害な気体や煙に完全耐性を得る。これには空気感染する病気や吸引型の毒、クラウドキル やスティンキング・クラウド のような呪文
が含まれる。またこの膜はエンデュア・エレメンツ のように異常な温度からの防護を提供するとともに、圧力からも対象を守る。
　この膜は正のエネルギーや負のエネルギーへの防護は提供しないし、特殊な状況で通常通り行動する能力を提供したりもしない。
　この呪文は複数のクリーチャーに使用することもできるが、持続時間を対象となる人数で分割すること。


音声、動作、
信仰


Clr5、Rng3、
Wiz5


レベル4　ドルイド呪文 APG
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力術［風］ リヴァー・オヴ・ウィンド
River of Wind


120ft 120ft直線状 1標準 1R/Lv 頑健・不完全 可 　大嵐の力を呼び出し、望む方向に風の力を向ける。半径5フィート直線状の風を作り出す。風は呪文を発動した位置から吹きつけ、
持続時間の間方向を変えることはない。
この呪文の効果を受けたクリーチャーは4d6ポイントの非致傷ダメージを受け、伏せ状態となる。頑健セーヴに成功すれば非致傷ダ
メージは半分となり、伏せ状態にならない。
　ターンの初めにこの風の範囲内にいたクリーチャーは頑健セーヴを行ない、失敗すれば20フィート風の向きに押しやられ、2d6ポイ
ントの非致傷ダメージを受け、伏せ状態となる。成功すれば1d6ポイントの非致傷ダメージを受けるだけで済む。
　フリーダム・オヴ・ムーヴメント の効果を受けているか（風）の副種別を持つクリーチャーはこの呪文の効果を受けない。


音声、動作 Wiz4
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術
(ポリモー
フ)


アスペクト・オヴ・ザ・ウルフ
Aspect of the Wolf


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者はいくつかの身体的特徴も含む狼の相を取る。術者はよりいかつく、耳は長く伸び、鋭い牙と毛皮が生える。術者は【筋力】と
【敏捷力】に＋4の強化ボーナス、鋭敏嗅覚の能力、足払い攻撃に＋2の強化ボーナスを得、足払いを即行アクションで行えるようにな
る。この足払い攻撃は機会攻撃を誘発しない。


音声、動作、
信仰


Rng4


変成術 スネーク・スタッフ
Snake Staff


中 1つ以上の木
片、互いに
30ft以内


1標準 1R/Lv 意志・無効
(物体)


可
(物体)


　木片を蛇へと変成させ、即座に敵に攻撃させる。術者は視界に収めているこれらのスネークにフリー・アクションで行動を指示でき
る。この呪文はクリーチャーが所有していない、建造物や植物の一部でない木製の物体にのみ適用できる。術者レベルに等しい数の
スネークを作成できる。より強力なスネークは術者が利用できる総量を複数消費する。
　ヴェノマス・スネーク ：1つの棒か薪。1スネークとして数える。
　コンストリクター・スネーク ：1つのスタッフか枝。2スネークとして数える。
　アドヴァンスト・ヴェノマス・スネーク ：1つの棒か薪一片。2スネークとして数える。
　アドヴァンスト・コンストリクター・スネーク ：1つのスタッフか木の枝。3スネークとして数える。
　アドヴァンスト・ジャイアント・ヴェノマス・スネーク ：1つの丸太か折れ木一束。4スネークとして数える。
　アドヴァンスト・ジャイアント・コンストリクター・スネーク ：倒れた大木か大量の折れ木。5スネークとして数える。
　物質要素：木を削るのに適した短刀


音声、動作、
物質


Clr5


変成術 スリーフォールド・アスペクト
Threefold Aspect


自身 術者 1標準 24時間 － － 　術者を少年期／青年期／老年期の3つの年齢の姿に変えることができる。年齢が変わるだけで別のキャラクターの姿になるわけで
はない。効果時間の間、標準アクションを使用することで年齢を変えることができる。これにより能力値に以下の修正を受ける。
　少年期 ：【敏捷力】【耐久力】に＋2の強化ボーナス、【判断力】に－2のペナルティ
　青年期 ：【判断力】【知力】に＋2の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ
　老年期 ：【判断力】【知力】に＋4の強化ボーナス、【筋力】【敏捷力】に－2のペナルティ
　これらのボーナスは通常の年齢段階により得られるボーナスと累積する。
　トゥルー・シーイング により、術者の真の姿を見通すことができる。家族のように術者の年齢変化を近くで見てきたものならば、〈知
覚〉判定(DC20)に成功すれば術者であることに気付く。
　この呪文は服装に影響を与えることはなく、変化によってそれらが痛むことはない。
　焦点具：三日月形にした銀(5gp)


動作、焦点 Wit4


力術[火] ファイアー・スネーク
Fire Snake


60ft 末文 1標準 瞬間 反応・半減 可 　術者は炎の線を望む形でつくる。術者レベルにつき1つの5フィートマスに影響を与える。それぞれのマスは直前のマスと隣接してい
なければならず、マスの起点は術者となる。この呪文は最大距離を越えて伸びることはない。
　この呪文の経路にいるクリーチャーは術者レベルにつき1d6ポイントの［火］ダメージ（最大15d6）を受ける。
　物質要素：スネークの鱗


音声、動作、
物質


Wiz5


変成術
(ポリモー
フ)


ブレッシング・オヴ・ザ・サラマ
ンダー
Blessing of the Salamander


接触 1体 1標準 1R/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　目標の皮膚は滑りやすく湿っぽくなり、毎ラウンドダメージが再生できるようになる。そのクリーチャーは高速治癒5、［火］に対する抵
抗20、戦技防御値に＋2の技量ボーナスを得る。


音声、動作、
信仰


Rng4


死霊術 レスト・エターナル
Rest Eternal


接触 死亡したク
リーチャー1
体


1R 永続 不可 不可 　魂が死んだクリーチャーに再び戻ることを阻害する呪いをかける。この死んだクリーチャーとやり取りをしたり、蘇生させたり、アン
デッドに変じたりするには、DC(11＋術者レベル)の術者レベル判定に成功しなければならない。この呪文は解除されることはないが、
リムーヴ・カース かブレイク・エンチャントメント により効果を取り除くことができる。


音声、動作、
信仰


Clr4、Wit5
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ft 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術
[風、火]


シロッコ
Sirocco


中 半径20ft、高
さ60ft円筒形


1標準 1R/Lv
(解除可)


頑健・不完全
(末文)


可 　溶鉱炉のように熱い風の波が上から吹きつける。熱風は4d6＋Lvポイントの[火]ダメージを範囲内のすべてのクリーチャーに与えた
上、転倒させる。頑健セーヴに成功すれば[火]ダメージを半減し転倒せずに済む。飛行中のクリーチャーはDC15の〈飛行〉判定を行
い、失敗すると地面に叩きつけられ落下したかのようにダメージを受ける(成功すれば高度を維持する)。
　加えて、ダメージを受けたクリーチャーは疲労状態 (既に疲労状態だった場合は過労状態) になる。[水]の副種別を持つクリーチャー
はこの呪文へのセーヴに－4のペナルティを受け、通常の2倍のダメージを受ける。


音声、動作、
信仰


Dri6


変成術 スウォーム・スキン
Swarm Skin


自身 術者 1標準 末文 － － 　自身の柔らかい生体組織すべて他のクリーチャーのスウォームへと変える。これらのスウォームは通常の性質と能力すべてを持つ
が術者の意識の一部であり、術者はそれらが何をしているかを認識できそのアクションを支配できる。この形態をとっている間、術者
は自身の能力を使用できずスウォームを制御する以外のアクションを取ることができない。
　呪文の発動時、術者は術者レベルに等しいポイントを得、このポイントを消費して自らを構成するスウォームを任意の構成(単一でも
複数でも良い)で決定する。
　2：スパイダー・スウォーム／4：ラット・スウォーム ／6：クラブ・スウォームorワスプ・スウォーム／8：センチピード・スウォームorリー
チ・スウォーム／10：アーミィ・アント・スウォーム


　一度これらのスウォームを作り出すと、それらは破壊されるか術者がそれらに術者の肉体に戻るよう命令するまで存在し続ける。す
べてのスウォームが術者の肉体にもどるか破壊されたとき、術者は自身の骨をその肉で包み、術者は通常通り行動する能力を取り
戻す。術者の骨が置いていた場所にない場合、術者はそれらの場所を見つけなければ自身の肉体を取り戻せない。術者は自身の骨
が破壊されているかどうかを常に知っており、術者の意識はスウォームも破壊されるまでスウォームの支配に充てられる(両方が破壊
されれば術者は死ぬ)。術者がスウォームを使って助けを求めて誰かに骨を修繕させる(それには通常命を取り戻す手段を使用する)
場合、その時点でスウォームを術者の肉体に戻すことができる。


音声、動作、
信仰


Wit6


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ft 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術
[水]


ヴォーテックス
Vortex


長 深さ50ft、最
上部の幅
30ft、基底部
の幅5ftの渦


1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(末文)


可 　この呪文の効果を収納するのに十分に大きな水塊の中に、強力で静止した渦巻きを作り出す。この呪文の効果に触れた大型かそ
れより小さいクリーチャーは反応セーヴに失敗すると3d6ポイントの殴打ダメージを受ける。このセーヴに失敗した中型かそれより小さ
いクリーチャーは2回目の反応セーヴを行い、失敗すると渦巻きに引きこまれ、術者のターンの開始時に1d8ポイントのダメージを受け
る(セーヴ不可)。
　術者は渦巻きに命令し、望むときに1体以上のクリーチャーを好きなように吐き出させることができる。
　渦を通過する全長が渦の幅以下の小舟は6d6ポイントのダメージを受け、潮流に飲み込まれる。舟の船長が難易度25の〈職能：船
乗り〉判定に成功すれば半分のダメージで済み、渦に飲み込まれることはない。また、舟の全長が渦の横幅より長い場合も半分のダ
メージで済み、渦に飲み込まれない。


音声、動作、
信仰


Wiz7


召喚術
(創造)
[地]


ランパート
Rampart


中 高さ10ftの土
の壁、長さ
10ft/2Lvか
半径3ft＋
1ft/Lv円形


1標準 瞬間 不可 不可 　土と石を強く塗り固めた厚さ5フィートの巨大な塁壁を作成する。ほかのクリーチャーや物体が占めるのと同じ空間に作り出すことは
できない。塁壁5フィートの区画それぞれは硬度0と180hpを持つ。hpが0になった区画は破られる。1回の攻撃で塁壁を打ち破る場合、
その【筋力】判定の難易度は60である。
　難易度20の〈登攀〉判定に成功すれば塁壁を登攀できる。
　物質要素：ひとつまみの土


音声、動作、
物質


Wiz7


レベル6　ドルイド呪文 APG


レベル7　ドルイド呪文 APG
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ft 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術
(創造)
[地、火]


ウォール・オヴ・ラヴァ
Wall of Lava


中 最大5平方ft
マスLv個まで
の溶岩の壁
(自在)


1標準 1R/Lv
(解除可)


末文 不可 　厚さ4レベル毎に1インチ、高さは5フィートからその横幅の半分までの、レベルにつき5フィートマス1つまでを占める垂直な溶岩の壁
を作り出す。クリーチャーや物体が占めているマスにこの壁を作り出すことはできない。ウォール・オヴ・ラヴァの1区画は破壊できる
(硬度4、hp90)。しかし壁に残る溶岩がすぐに穴を塞いでしまう(壁の全体のサイズは5フィートマスぶん減少する)。攻撃が命中するた
び、使用した武器は2d6ポイントの[火]ダメージを受ける。使用していたのが肉体武器ないし素手攻撃なら、そのクリーチャーが2d6ポ
イントの[火]ダメージを受ける。
　ウォール・オヴ・ラヴァを通過する試みは1回の全ラウンド・アクションであり、DC25の【筋力】判定が必要。失敗すれば壁に入る直前
にいたマスに移動する。穴掘り速度を持つクリーチャーはその穴掘り速度を使用して壁を通過できる。通過を試みると20d6の[火]ダ
メージを受ける。
　ウォール・オヴ・ラヴァ は強い熱を放っており、この熱により10フィート以内のクリーチャーに2d4ポイントの［火］ダメージ、15～20
フィートのクリーチャーには1d4ポイントの［火］ダメージを与える。
 　1ラウンドに1回、術者は1回の移動アクションとしてウォール・オヴ・ラヴァ を噴火させることができる。こうすると壁の面から60フィー
ト以内の1体へと溶岩の円柱が放たれ、壁の全体のサイズは1d4マス減少する。命中には遠隔接触攻撃が必要で、10d6ポイントの
[火]ダメージを与える。
　ウォール・オヴ・ラヴァ によるダメージを受けたものは、1d3ラウンドの間、毎ラウンド半分の[火]ダメージ(攻撃した場合は1d6、通過
の試みは10d6、噴火は5d6)を受ける(強い熱によるダメージによっては受けない)。


音声、動
作、信仰


Wiz8


召喚術
(創造)
[水]


シーマントル
Seamantle


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　最大で高さ30フィートで自身の接敵面を満たす、攪拌する純粋な水の円筒に自身をしまう。
　①術者は自身の地上移動速度に等しい水泳速度を得る。
　②術者は円筒の内側で通常通り見、聞き、そして呼吸できる。
　③術者への攻撃は術者が水面の下にいるかのように扱われる。
　④術者はフリーダム・オヴ・ムーヴメント の効果を受けていない敵に対して良好な遮蔽(ACに＋8の遮蔽ボーナス、反応セーヴに＋4
のボーナス)を得る。この遮蔽によって術者は〈隠密〉判定を行えず、機会攻撃も妨げない。術者に対する魔法的攻撃は、それが攻撃
ロールを要求するか水中で機能しないもの場合を除いて影響を受けない。
　⑤水の円筒は[火]呪文や[火]の超常能力効果の効果線を遮る。敵はシーマントル 内で[火]呪文の使用を試みてよい。これには術者
レベル判定(DC20＋呪文レベル)が必要で、成功したならその[火]呪文は蒸気の泡として効果を表す。
　⑥術者は水のさやによる1回の叩きつけ攻撃を行える。これは術者のサイズに相応しいダメージを与え、30フィートの間合いを持つ。
　⑦標準アクションで接触することで、術者は消火を試みることができる。術者は最大で一辺10フィート立方体までの火を消す。通常
の火は自動的に消すことができ、魔法的な火の効果に対してはディスペル・マジック と同様に機能する。これは術者に接触した瞬間で
ない火にも適用される。術者が火の消火に失敗しても害は受けない。術者に攻撃を命中させたフレイミング あるいはフレイミング・
バースト 武器は、使い手が頑健セーヴに失敗すれば1d4ラウンドの間その力が抑制される。
　物質要素：コップ一杯の水


音声、動
作、物質


Wiz8


力術
[電気]


ストームボルツ
Stormbolts


30ft 術者中心
30ft角酸


1標準 瞬間 頑健・不完全 可 　電撃が術者の肉体からあらゆる方向へとばらまかれる。術者は範囲内に存在する任意の自然の植物やクリーチャーを傷つけない
ことを選択できる。それ以外のクリーチャーは術者レベルにつき1d8ポイント(最大20d8)の[電気]ダメージを受け、1ラウンドの間朦朧状
態になる。セーヴィング・スローに成功すればこのダメージは半減され、朦朧状態にならずにすむ。


音声、動
作、信仰


Wiz8、Clr8、
Wit8


心術(強制)
[精神作用]


ユーフォリック・トランクィリティ
Euphoric Tranquility


接触 1体 1標準 1R/Lv 不可
および
意志・不完全
(末文)


可 　目標を多幸状態にする。目標はすべてのクリーチャーを親友として扱い暴力を嫌うようになるが、暴力を振るわれた場合には自衛す
る。
　①目標の移動速度は半分になる。
　②目標は攻撃できず呪文を発動できない。そのクリーチャーが攻撃された場合、そのクリーチャーは意志セーヴを行うことができる。
成功した場合、1ラウンドのあいだ通常通り行動できる。失敗した場合、その次のアクションとして半分の移動速度で攻撃者から離れ
る。
　③目標が話しかけられるか質問された場合、そのクリーチャーは協力的な態度であると見なされる。しかしその多幸感によりその助
言や返事は的外れだったり思いついたことの羅列だったりする。


音声、動
作、信仰


Wiz8、Dri8、
Brd6


レベル8　ドルイド呪文 APG
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ft 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術
[風]


ウィンズ・オヴ・ヴェンジャンス
Winds of Vengeance


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　自身に超常的で竜巻の力を持った、はためく風の覆いをまとわせる。
　①機動性が完璧の飛行移動速度60フィートを得る(鎧と荷重の影響を受ける)。
　②他の[風]効果から術者を守る。
　③術者は水中や宇宙空間でも飛行し呼吸できるようになる。
　④この風を通過する遠隔武器(巨大な遠隔武器を含む)はこの風に逸らされ、自動的に術者から外れる。ガスおよびガス性のブレス
攻撃はこの風を通過できない。
　⑤クリーチャーによる術者への近接攻撃が命中したとき、術者は割り込みアクションとして風の形を変え、そのクリーチャーを攻撃す
ることができる。セーヴに失敗すると、そのクリーチャーは5d8ポイントの殴打ダメージを受け、地上にいれば転倒する。飛行している
場合、超大型なら押し留められ、大型以下なら吹き飛ばされる。セーヴに成功すればダメージは半減し、そのクリーチャーは転倒した
り、押し留められたり吹き飛ばされたりすることはない。


音声、動作 Wiz9、Clr9


召喚術
(創造)
[地]


クラッシング・ロックス
Clashing Rocks


長 末文 1標準 瞬間 反応・不完全
(末文)


不可 　巨大サイズの岩、砂利、あるいは石の巨体を2つ作り出し、1体のクリーチャーを挟んで潰す。クラッシング・ロックス は目標から30
フィート離れた両側から現れる。命中させるためには遠隔接触攻撃が必要。クラッシング・ロックスは遮蔽と視認困難を無視し、目標と
クラッシング・ロックスのあいだに固い障壁がある場合、打ち壊せなくなるまで障害を破壊しながら移動し続ける(打ち壊すための【筋
力】ボーナスは＋28)。攻撃されたクリーチャーは20d6ポイントの殴打ダメージを受け転倒する。目標が反応セーヴィング・スローに失
敗した場合、土砂により埋葬される。
　呪文が外れた場合でも、目標は落下する岩によって10d6ポイントの殴打ダメージを受け転倒する。反応セーヴに成功すればこのダ
メージを半減され、目標は立ったままでいられる。クラッシング・ロックス が現れた場所や岩の経路(幅30フィート、高さ30フィート、長さ
最長60フィート)にいた目標以外のクリーチャーも反応セーヴに成功しない限り10d6ポイントのダメージを受け転倒する(セーヴによっ
て半減し立ったままでいられる)。1体のクリーチャーは同じクラッシング・ロックス から1回しかダメージを受けない。


音声、動作 Wiz9


召喚術
(創造)
[水]


ツナミ
Tsunami


長 幅10ft/Lv、
高さ2ft/Lv、
深さ10ftの波


1標準 5R 末文 不可 　巨大な水の波を創造し水や地面を渡るようまっすぐに動かす。術者は波が進む方向を選択する(波の横幅に垂直であること)が、一
度決定した以後は変えることができない。この波の速度は1ラウンドごとに60フィート(開けた水面)、あるいは30フィート(地上あるいは
水中)。
　波に襲われたクリーチャーは8d6ポイントの殴打ダメージ(頑健セーヴで半減)を受ける。波はクリーチャーにCMB判定を行なう(波の
CMBはレベル＋呪文発動能力値の修正値＋8)。このCMB判定に波が成功すると、そのクリーチャーは打ち倒され転倒し波に運ばれ
る。運ばれたクリーチャーは自身のターンに標準アクションとしてCMBあるいは〈水泳〉判定で波のCMB判定との対抗判定に打ち勝つ
ことで波から脱出する事ができる。脱出に失敗したなら、追加で6d6ポイントの殴打ダメージ(頑健セーヴで半減)を受け波に運ばれ続
ける。
　波に打たれた物体は、それが超大型以下のサイズなら波に運ばれ、波の行き着く終点で積まれたまま降ろされる。巨大以上の物体
や建造物、地面に固く固定されている物体は、津波がその接敵面を通過するときに8d6ポイントの殴打ダメージを受ける――それがそ
の物体や建造物を破壊するのに十分である場合、その残骸は波に運ばれる。硬度はこのダメージを減少させず、物体に与えられる
通常のダメージの半減もない。フリーダム・オヴ・ムーヴメント はクリーチャーが津波で運ばれるのを妨げるが、ダメージは防げない。
　波によって破壊されなかった津波より高い固い障壁は、継続して押し寄せるその波をその箇所では押しとどめ、残った余りの波は前
へと進み続ける。


音声、動作 Wiz9


変成術
[地、水]


ワールド・ウェイヴ
World Wave


末文 末文 1標準 1R/Lv
あるいは
1時間/Lv
(末文)


不可 可 　自然の環境を術者の足元から隆起させ、術者を運ばせる。術者はこの波の型を、津波とうねりから選択しなければならない。
　津波 ：レベルにつき1ラウンド持続する、高さ30フィートの地面か水の高波。
　うねり ：レベルにつき1時間持続する、高さ5フィートの波。
　波の尾根は術者の前後に10フィートずつ、術者の左右にレベルにつき5フィートずつ伸びる。術者は落下することなく尾根で自由な
姿勢でいることができ、他のアクションを取ることもできる。術者は最大でレベルにつき1体のクリーチャーに、術者と共に安全に波に
立つ能力を与えることができる。
　呪文の発動時に進行方向を決定する(以後変更できない)。波は術者の基末地上移動速度の8倍の速度で移動する。
　自然界と強く結びついているかその一部である物体、クリーチャー、現象はこの波からダメージを受けず傷つくこともない。それ以外
のものは6d6ポイント(津波)か、1d6ポイント(うねり)の殴打ダメージを受ける。この波は加工された物体や建造物にダメージを与える。
　物質界では、異形、人造、来訪者、アンデッドの種別、(他次元界)の副種別を持つクリーチャーにもダメージを与える。人造あるいは
アンデッドの種別であるクリーチャーはこの波から倍のダメージを受ける。それ以外のクリーチャーや、ドルイド・レベルを持つクリー
チャーはこの波の影響を受けない。他の次元界においてはGMが効果の対象を決定する。
　この波はその角度が45度を超えない限り、自然の要素を上下しながら移動できる。術者は移動する波の体積は変更できない。波が
一体となれない地形に遭遇した場合、その地形が波の尾根の半分以上の範囲を占めていない限り、波は単に障害物を飲み込み、あ
るいは避ける(波に乗っているクリーチャーは害されることなく障害物を避けた脇に置かれる)。その地形が波の尾根の半分以上の範
囲を占める状況では、呪文の持続時間が通常通りに先にこれを絶やさない限り、波はゆらぎ自壊しながら1d6ラウンドかけてこの呪文
は終了する。
　自壊する前にその新しい地形に波が術者を傷つけることなく運んだ後は、術者は運び去られた地形の通常の効果に害されるように
なる。
　術者は地面に立っている場合のみこの呪文の効果を発揮できる。地中にいるときや一体となることができない地形に立っているとき
には発揮することができない。


音声、動作 Wiz9


レベル9　ドルイド呪文 APG
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
心術
(魅了)
[精神作用]


アンウィッティング・アライ
Unwitting Ally


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1R 意志・無効 可 　対象の精神を混乱させる。対象はわずかの間、敵と味方を見分けるのが難しくなる。対象は敵と味方に挟まれている
ときでさえ
挟撃されていると見なされる。この呪文の効果によって、対象が仲間に敵対的な行動を行なうことはない。


音声、動作 -


占術 シフト
Sift


30ft 1辺10ftの
立方体1つ


1標準 瞬間 不可 不可 　術者は一ヶ所を詳細に調べるように対象の範囲を調査する。－5のペナルティを受けた上で〈知覚〉判定を行なうこと。
距離によるペナルティはない。隠れているものを発見するDCを達成したなら、発見することができる。術者はその場所
を見ることができなければならない。また、見たり触れたりできるものしか発見できない。この呪文でクリーチャーを発見


音声、動作 Inq0


力術[火] スパーク
Spark


近 超微小の
物体1つ


1標準 瞬間 頑健・無効
(物体)


可
(物体)


　対象が燃えやすい物体であれば火をつける。これは火打ち石と打ち金で火をつける場合と変わらないが、着火まで
の時間が短くて済む。


音声または
動作


Brd0、Clr0、
Dri0、Wit0


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 イノセンス


Innocence
自身 術者 1標準 1分/Lv


(解除可)
－ － 　術者の周りを無垢で信頼に足ると感じさせるオーラで満たす。術者は自分が無実だと他人に信じさせるために行う


〈はったり〉判定に＋10の技量ボーナスを得る。術者が何か悪事を働くと他人に信じさせることは難しい。このボーナス
は他の目的（フェイント、隠れる隙を作る、秘密のメッセージを送るなど）には適用されない。


音声、動作 -


幻術
(幻覚)


インヴィゴレイト
Invigorate


接触 1体 1標準 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は対象の疲労を消し去る。効果時間の間、対象は疲労状態および過労状態によるペナルティを一切受けな
い。この呪文の効果はそのほとんどが幻覚であるため、休息の代わりにはならない。呪文終了後、対象は1d6ポイント
の非致傷ダメージを受け、元の状態に戻る。対象は一度に1つのインヴィゴレイト 呪文の影響しか受けられない。同じク
リーチャーに2つ目の呪文をかけられると、1つ目の呪文の効果は即座に終了する。


音声 -


幻術
(虚像)


ヴァニッシュ
Vanish


接触 1体 1標準 1R/Lv
(最大5R)
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文はインヴィジビリティ と同様に働くが、持続時間が1R/Lv(最大5R)となっている点が異なる。インヴィジビリ
ティ のように、この呪文は他のクリーチャーに攻撃を行なうと直ちに終了する。


音声、動作 Wiz1


占術 シェア・ランゲージ
Share Language


接触 1体 1標準 24時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　特定の1つの言語に対する術者の能力を他のクリーチャーに共有する。24時間の間、読み書き、理解する能力を与え
る。術者レベル5ごとに追加で1つの言語（最大でLv.20の5つ)を共有することができる。対象は声を発せるか、身ぶり手
ぶりが行えるか、他のものとやり取りが行えるものでなければならない。目標が実際の言語を理解する精神的な能力
に欠けているのなら、その言語による複雑な指示や提案に応じ、行なう程度の知識を獲得する（書かれているか会話
で発せられたかは問わない）。しかしこの呪文によって一時的に増加した語彙が目標の推理力を高めることはないた
め、注意深くないクリーチャーに支持する場合には曖昧さを排除するために注意が必要。
　物質要素：辞書の1ページ


音声、動作、
物質


Brd1、Clr2、
Dri2


力術
[精神作用]


セーヴィング・フィナーリ
Saving Finale


近 生きている
クリーチャー
1体


1割込 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文を使用するには、術者は“バードの呪芸”を使用していなければならない。“バードの呪芸”の影響下にある
対象がセーヴィング・スローに失敗したときにこの呪文を使用することで、対象はセーヴィング・スローを再ロールでき
る。この呪文を使用すると、“バードの呪芸”は即座に終了する。


音声、動作 -


召喚術
(創造)


ソリッド・ノート
Solid Note


近 固まった
音符1つ


1標準 精神集中
＋1R/Lv


不可 不可 　一時的に物体化した音符1つを作り出し、呪文の範囲内の望む位置にひっかけたりぶらさげたりすることができる。
ひっかけ鉤、滑車、扉止めなど、考えつく限りどのような用途にも使用できる。実際の見た目は術者が口ずさむ音楽に
よって決まる。尖らせたり滑らかにしたり、単純なつくりにしたり込み入ったものにしたり、様〄な色をつけることもでき
る。しかしサイズは大よそ術者の手に収まるものである。作り出した後は、この音符は動かそうとするあらゆる力に抵抗
するが、十分な力がかけられると消えてしまう。この音符の有効【筋力】は10＋術者レベルである。この有効【筋力】で
持ち運べない重さになると音符は消えてしまう。この有効【筋力】に勝つだけの力をクリーチャーがかけた場合も音符は
消えてしまう。音符はクリーチャーに実際の傷をつけることはなく、攻撃されたり（ACは10＋術者の【魅力】修正値に等
しい）突き飛ばしの詮議などで強制的に移動される（CMDは2＋術者の基本攻撃ボーナス＋術者の【魅力】修正値）と消
えてしまう。この音符を動かすことに失敗したクリーチャーは、そのラウンドの行動を失う。


音声 -


占術 タイムリー・インスピレーション
Timely Inspiration


近 生きている
クリーチャー
1体


1割込 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　直感の秘術を込められた言葉が負けそうに見える状況から勝利を勝ち取る。対象が攻撃ロールか技能判定に失敗し
たときにこの呪文を使用する。対象は術者の術者レベル5ごとに＋1（最大で＋3）の技量ボーナスを得て再度成否判定
を行なう（訳注：再ロールは行なわない）。もしボーナスが失敗を成功に変えるに十分であったなら、その判定は成功に


音声 -


変成術 タッチ・オヴ・グレイスレスネス
Touch of Gracelessness


接触 1体 1標準 1R/Lv 頑健・不完全 可 　接触により、対象をおどけたピエロにする。対象は【敏捷力】に1d6＋術者レベル2ごとに1（最大1d6＋5）のペナルティ
を与える。このペナルティにより、【敏捷力】が1を下回ることはない。
　加えて、対象が移動力の半分以上で移動しようとしたなら、対象は転倒し伏せ状態となる。対象が飛行しているなら、
その機動性は1段階悪化する。
　頑健セーヴに成功すれば【敏捷力】へのペナルティは半分で済み、移動による転倒や機動性の悪化は起こらない。


音声、動作 Wiz1


変成術
[火][光]


ダンシング・ランターン
Dancing Lantern


接触 自律行動す
る一つのラン
タン


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　 ランタンにあなたの後ろを付いてくるよう自律行動させる。ランタンは術者の肩の高さに浮かびあなたから5ft以内に
いる。あなたの移動速度より早く移動することはない。通常より重いランタンには機能しない。ランタンの明かりは通常
の範囲を照らし、油は不要である。ランタンの明かりを対象にした呪文は術者に向けたものとして適用される。
　パーマネンシィ により永続化可能。
　焦点具：ランタン


音声、動作、
焦点


Clr1、Rng1、
Wit1、Wiz1


心術
（強制）
[精神作用]


ビガイリング・ギフト
Beguiling Gift


5ft 1体 1標準 1R 意志・無効 可 　術者に隣接しているクリーチャーに物体1つを手渡し、対象はそれを使おうとするか消費しようとする。対象が意志
セーヴに失敗すると、即座に手渡された物体を受け取り、必要であれば手にしているものを落とす。次のターンに、対
象はその物体がを消費するか身に付ける（ポーションであれば飲むし、リングなら指にはめ、ソードなら空いた手に装
備する）。対象が物理的に使用できないのであれば呪文は失敗する。効果時間を過ぎた後に使用し続けたり消費し続
けたりする必要はない。


音声、動作、
焦点


Wit1


変成術 フェザー・ステップ
Feather Step


近 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　効果時間の間、対象は移動困難な地形における移動速度の低下を無視し、移動困難な地形の上であっても5フィー
ト・ステップを行えるようになる。


音声、動作 Dri1、Rng1


力術
[光]


フレア・バースト
Flare Burst


近 半径10ftに
爆発する光


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　この呪文はフレア と同様に働くが、起点の半径10ft爆発の範囲にいる全てのクリーチャーに影響を及ぼす。 動作 Dri1、Wiz1
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変成術 ボロウ・スキル
Borrow Skill


接触 1体 1標準 1R/Lvまで
(本文)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　術者は対象の知っている技能を1つ借りる。対象に触れた後、術者は対象の技能ランクを使用して1回の判定を行な
う（能力値は術者のものを使用する）。呪文の効果時間の間に判定を行なわなかったり、判定にそれより長い時間が必
要であったなら呪文は終了し、判定は失敗するか術者の技能を使用しなければならない。もし借りた技能が術者のクラ
ス技能であったなら、その技能を使用した判定には＋3のボーナスが付く。


動作 -


心術
[精神作用]


メモリー・ラプス
Memory Lapse


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 瞬間 意志・無効 可 　呪文が発動した直前のターンの出来事を対象に忘れさせる。これにより、対象から信頼されるかどうかの〈交渉〉〈威
圧〉などの技能判定を再挑戦することができる。


音声、動作 Wiz1


死霊術 レストフル・スリープ
Restful Sleep


近 1体/Lv、
どの2体の
間も30ft
以内


10分 8時間
もしくは
24時間
(本文)


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は休息をとる前に発動する。この呪文の効果範囲にいる限り、術者とその仲間は快適な睡眠を行える。夜
の間休むだけで、丸一日休んだかのようにヒット・ポイントを回復する（キャラクター・レベルの2倍だけ回復する）。この
呪文の効果を受けて丸一日休んだのなら、キャラクター・レベルの3倍だけヒット・ポイントを回復する。強制的に起こさ
れるなどでこの睡眠が阻害されると、この回復効果は妨げられてしまう。この呪文による回復は自然の眠りによるもの
と見なされ、魔法的な回復を必要とするような効果に対しては意味をなさない。
　物質要素：ひとつまみの砂


音声、動作、
物質


-
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 ヴァーサトル・ウェポン


Versatile Weapon
近 武器1つか矢


弾50発(全て
まとまってい
ること)


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物質)


可
(無害、
 物質)


　対象に術者の望む物理的な特性を与える。この呪文はグレーター・マジック・ウェポン のようにはたらくが、以下のダメー
ジタイプから1つを選び、ダメージ減尐を抜く際にはそのダメージ種別の武器として扱う：殴打、冷たい鉄、刺突、銀、斬撃。
対象は通常のダメージ種別も保持しており、硬度やヒット・ポイントは変化しない。この呪文は肉体武器や素手攻撃にも適
用できる。


音声、動作、
物質


Rng2、Wiz3


変成術 エンター・イメージ
Enter Image


50ft/Lv 術者の肖像
を持つあらゆ
る物体への
意識の転送


1標準 精神集中 不可 不可 　術者は自分の肖像や姿が描かれたものにわずかな存在を転写し、そのうちの1つに意識を転送することができる。これに
より術者は近くのクリーチャーを感知し、やり取りを行なうことすらできる。この呪文により、術者はあなたの絵の周りを、絵
の数に関わらず即座に知覚することができる。〈知覚〉判定をその範囲全てに対して一度に行うこともできる。DC10の〈知
覚〉判定に成功すればそれぞれの場所で実際に起こっていることについて知ることができる。
　術者はいつでも、範囲内の1つの特定の絵に入り込むことを選択できる。1つの絵に入っている間、他の絵から情報を得
る能力を失う。ただし自らの肉体の周りの状況は知覚できる。この間肉体は防御を行なわず無防備状態となっている（セー
ヴには必ず失敗する）が、割り込みアクションで肉体に戻ることができる。
　あなたが絵に入り込んでいる間、絵は限定的な動きを有する。石像のような三次元的なものであれば頭を動かし、手ぶり
をし、会話をすることができるが、援助なしに枠から抜け出すことはできない。絵のような二次元的な表現なら絵の中では
自由に動き、会話をし、絵を改変する事さえできる。絵の中にいる間に呪文や他の能力を使用することはできない。
　術者はいつでも絵を抜け出て肉体に戻ることができる。意識が肖像から出ると、肖像はすぐに元の姿に戻る。もし入って
いる絵が破壊されると、術者は無傷のまますぐに肉体へ戻る。呪文は集中の限り持続するが、ディスペル・マジック のよう
な呪文で終了させられたり、肉体が死亡したりすると呪文は即座に終了する。
　物質要素：絵具一滴と粘土の玉1つ


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz3


心術(強制)
[精神作用]


カコフォノス・コール
Cacophonous Call


近 1体 1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　対象の心を支離滅裂で耳障りな音で対象の心を満たし、行動も集中も行なえないようにする。意志セーヴに失敗したな
ら、対象は効果時間の間吐き気がする状態になる。
　物質要素：楽譜の切れ端


音声、動作、
物質


-


占術 ギャラント・インスピレーション
Gallant Inspiration


近 生きている
クリーチャー
1体


1割込 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　直感の秘術を込められた言葉が絶望的な状況から勝利を勝ち取る。対象が攻撃ロールか技能判定に失敗したときにこ
の呪文を使用する。対象は＋2d4の技量ボーナスを得て再度成否判定を行なう（訳注：再ロールは行なわない）。もしボー
ナスが失敗を成功に変えるに十分であったなら、その判定は成功になる。


音声 -


占術 クリエイト・トレジャー・マップ
Create Treasure Map


接触 死んでいる
クリーチャー
1体


1時間 瞬間 不可 不可 　死体が生きていたときに知っていた価値のあるものの位置を、死体の身体の一部から地図に描き出す。死体の一部は必
ず術者が切り取らねばならず、死亡してから24時間以内の死体に呪文をかけなければならない。肉体的身体のないクリー
チャーの死体にこの呪文をかけることはできない。切り取るのは皮膚などの表面に出ている部位である必要がある。あな
たの作り出した地図はそのクリーチャーが死ぬときにもっともよく知っていた場所のものである。術者レベル3ごとに1つの価
値あるものの場所が地図に表される。クリーチャーの死後の物体の移動までは判別できない。作成時に地図の縮尺、近
さ、地方かどうか、広さを決定しなければならない。クリーチャーによっては、食料や恋人、あなたの宝物庫が現れることも
ある。


音声、動作、
物質


Brd2、Dri2、
Rng2


変成術 ゴーストベイン・ダージ
Ghostbane Dirge


近 非実体
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　対象はわずかな間半ば物理的な形態をとる。効果時間の間、対象は非魔法的な攻撃によって半分のダメージを受け、魔
法の武器、呪文、擬似呪文能力、超常能力によって発生するダメージの全てを受ける。


音声、動作、
信仰


Clr2、Inq2、
Pld1


[闇] ダスト・オヴ・トワイライト
Dust of Twilight


中 10ft拡散内
の
クリーチャー


1標準 瞬間 頑健・無効
(疲労状態
 のみ)


不可 　虹色に輝く黒い粒子が降り注ぎ、松明、ランタン、陽光棒、その他の光源に付着して消してしまう。さらに呪文レベル2以下
の全ての[光]呪文を解呪する（ディスペル・マジック のように）。範囲内のクリーチャーは頑健セーヴを行ない、失敗すると
疲労状態となる。


音声、動作、
物質


Wiz2


変成術 ハニード・タンズ
Honeyed Tongue


自身 術者 1標準 10分/Lv － － 　術者の交渉能力を高める。この呪文の影響を受けている間、術者は相手の態度を変えるための〈交渉〉判定において、2
回ロールを行ない高い方を選択する。低い方のダイスが態度を一段階悪化させるのに十分であったなら、対象は術者が呪
文の影響を受けているという手がかりを得る。情報収集のための〈交渉〉判定においてもこの呪文を使用することができ、こ
の場合は判定に＋5の技量ボーナスを得る。
　物質要素：一滴の蜂蜜


音声、物質 Inq2、Pld1


変成術
[言語依存]


ヒドゥン・スピーチ
Hidden Speech


近 術者に加え
1体/Lv、
どの2体の
間も30ft以内


1標準 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象となったクリーチャー通しで隠れたメッセージをやり取りする能力を強化する。対象はそれぞれ、秘密のメッセージを
やり取りするための〈はったり〉判定に＋10の技量ボーナスを得る。彼らの間でやり取りされるメッセージを〈真意看破〉判定
で見破ろうとする場合には－5のペナルティを被る。あらゆる対象はメッセージをやり取りするために同じ言語を使用してい
なければならない。


音声、動作、
物質


Inq3、Wit2


占術 ブラッド・バイオグラフィ
Blood Biography


接触 クリーチャー
の血液か血
痕


1分 瞬間 意志・無効
(本文)


不可 　尐なくとも一滴の血があれば、そのクリーチャーへの特定の質問の回答を知ることができる。この呪文は対象の生死に関
わらず発動できるが、生きているクリーチャーかアンデッド・クリーチャーはこの呪文に抵抗するためにセーヴィング・スロー
を試みることができる。なにかに書いた形で示すことで、一度に以下の4つの質問を行うことができる。
　・お前は誰だ？（一般的に知られる名前）
　・お前は何者か？（性別、種族、職業/役割）
　・どのようにしてこの血は流されたのか？（対象が知る、原因となった出来事）
　・いつこの血は流されたのか？
　これらの回答は血の持ち主が知らない言語であったとしても、術者の読むことができる言語で現れる。
　物質要素：羊皮紙のかけら


音声、動作、
物質


Clr3、Inq3、
Wiz3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術 アーケイン・コンコーダンス


Arcane Concordance
自身 術者 1標準 1R/Lv 不可 不可 　きらきらと青と金にきらめく光が術者の周りに現れ、範囲内の仲間の秘術を強化する。範囲内で発動された秘術に対する


セーヴィング・スローのDCに＋1の強化ボーナスを得る。そして呪文レベルを増加させることなく、《呪文距離延長》《呪文持続
時間延長》《呪文音声省略》《呪文動作省略》のいずれか1つ（発動時に術者が選択）の効果を得る。
　物質要素：使用済みのワンド


音声、動作、
物質


-


占術
[風、地、
 火、水
 のいずれか]


エレメンタル・スピーチ
Elemental Speech


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　選択した属性に対応したクリーチャーと会話する能力を得る。対象が友好的であることを保証するものではなく、やり取りを
行えることはあまりない。選択した属性に属する【知力】1以上のすべてのクリーチャーと会話する能力を得る（例え、そのク
リーチャー同士が会話できないとしても）。
　[風]呪文として発動した場合、風界語を話すか、（風）副種別を持つか、飛行移動速度を持つクリーチャーと会話が行える。
　[地]呪文として発動した場合、地界語を話すか、（地）副種別を持つか、穴掘り移動速度を持つクリーチャーと会話が行え
る。
　[火]呪文として発動した場合、火界語を話すか、（火）副種別を持つクリーチャーと会話が行える。
　[水]呪文として発動した場合、水界語を話すか、（水）副種別を持つか、水泳移動速度を持つクリーチャーと会話が行える。
　物質要素：鉄のやすり屑


音声、動作、
物質


Clr3、Dri2、
Wiz2


力術
[火][光]


キャンプファイアー・ウォール
Campfire Wall


近 中心に火元
のある半径
20ftの球体


1標準 2時間/Lv
(本文)
(解除可)


不可 可 　尐なくともキャンプファイアー程度の火の周りに障壁を作り出す。これは火が燃えている限り続く。障壁はぱちぱちという爆
ぜる音を立てる光と火としてはっきりした姿で現れ、松明程度の明るさで照らす。障壁は視線を遮り、障壁を間にした相手に
完全視認困難を提供する。障壁を抜けて移動しようとするなら1d6ポイントの[火]ダメージを受け、1d6分の間松明程度の光に
覆われる。これは現在の明度に影響を受けないため、あらゆる視認困難を無効化する。明かりは光に対する脆弱性やアン
デッドに影響を及ぼすものではない。障壁の内側にいるクリーチャーは（障壁の外側に何かをしようとしない限り）一切のペナ
ルティを受けない。起点となった火が消えたり移動されたりすると呪文は終了する。
　物質要素：燃えたいばらの灰


音声、動作、
物質


Dri2、Rng2、
Wiz3


占術 コーディネイテッド・エフォート
Coordinated Effort


近 術者と同意
する1体
/3Lv、
互いに30ft内


1標準 1分/Lv 不可 不可 　術者が取得しているチームワーク特技1つを選択する。対象にこの特技の利益を与える。ただし、チームワーク特技の利益
を得るためには、必ず術者がその組み合わせに含まれていなければならない。.


音声、動作 Inq3


力術［音波］ サンダリング・ドラムス
Thundering Drums


15ft 距離まで、円
錐形の爆発


1標準 瞬間 頑健・不完
全


可 　術者は足元の地面を叩き、ドラムを叩くような轟音を放つ。範囲内の全てのクリーチャーは術者レベル2ごとに1d8（最大
5d8）ポイントの［音波］ダメージを受け、伏せ状態となる。頑健セーヴに成功すればダメージは半減し、伏せ状態になるのを
回避できる。


音声、動作 -


占術
[精神作用]


シーク・ソウツ
Seek Thoughts


40ft 術者中心
半径40ftの
放射


1標準 精神集中、
1分/Lvまで


意志・無効 不可 　ディテクト・ソウツ と同様だが、術者は周りに浮かぶ表層心理をふるいにかけることができる。術者は表層心理から単純な
質問への回答か、一般的な情報のいずれかを探すことができる。周りにこの質問への回答や情報を頭に浮かべている数を
術者は知ることができ、視界にいるならその場所も知ることができる。シーク・ソウツ は実際の表層心理を読みとるのではな
く、集中している内容を思い浮かべている場合のみ効果がある。意志セーヴに成功すれば持続時間の間この呪文から表層
心理を読み解かれずにすむ。
　会話の中でこの呪文を使用することで、表層に浮かぶ情報を質問により導くことができる。術者が集中している内容に話題
が向けられていることについて、対象は〈真意看破〉判定（DC 25）に成功することでそれと知ることができる。


音声、動作、
物質


Alc3、Inq3、
Sum3、
Wit3、
Wiz3


召喚術
(瞬間移動)


ジェスターズ・ジョーント
Jester's Jaunt


接触 生きているク
リーチャー1


1標準 瞬間 意志・無効 可 　対象を、元いた場所から30フィート以内の術者が見ることのできる場所に瞬間移動させる。着点は固い地面の上でなけれ
ばならず、対象にとって危険な場所であってはならない。


音声、動作 -


召喚術
(治癒)


パージング・フィナーリ
Purging Finale


近 生きているク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文を発動する際には、バードの呪芸を使用していなければならない。その呪芸を直ちに終了させることで、対象
（バードの呪芸の対象でなければならない）は以下の状態のうち1つから回復することができる：怯え状態、過労状態、戦慄状
態、麻痺状態、目がくらんだ状態、朦朧状態。


音声、動作 -


幻術
(虚像)


マス・インヴィゴレイト
Invigorate, Mass


接触 Lv体 1標準 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文はインヴィゴレイト と同様に機能するが、複数のクリーチャーに働く。 音声 -


変成術 マス・フェザー・ステップ
Feather Step, Mass


近 1体/Lv、
どの2体も
30ft以内の
距離


1標準 10分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　効果時間の間、対象は移動困難な地形における移動速度の低下を無視し、移動困難な地形の上であっても5フィート・ス
テップを行えるようになる。
※ フェザー・ステップ を複数のクリーチャーに適用できるようにした呪文。


音声、動作 Dri3、Rng3


召喚術
(治癒)


リヴァイヴィング・フィナーレ
Reviving Finale


20ft 術者中心半
径20ftの爆
発


1即行 瞬間 意志・半減
(無害)


可
(無害)


　この呪文を発動する際には、バードの呪芸を使用していなければならない。その呪芸を直ちに終了させることで、範囲内の
仲間は2d6ヒット・ポイントを回復する。この呪文はアンデッド・クリーチャーには効果を及ぼさない。


音声、動作 -
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術
[音波]


ディスコーダント・ブラスト
Discordant Blast


10ft 術者中心
10ft爆発


1標準 瞬間 不可 可 音声、動作 -


30ft 30ft円錐形
の爆発


〃 〃 〃 〃


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用]


ディナウンス
Denounce


近 半径30ft爆発 1標準 1時間/Lv 意志・無効 可 　視線の通る1体のクリーチャーに話しかけ、その潜在的な仲間たちを心変わりさせる。範囲内にいて術者から視線が通るク
リーチャーたちは意志セーヴィング・スローに成功しない限り、話しかけたクリーチャーへの最初の態度が2段階悪化する。こ
の効果を戻すために行う〈交渉〉判定は－10のペナルティを受ける。


音声 Inq4


変成術 トレジャー・スティッチング
Treasure Stitching


近 布上にある
物品全て


1標準 1日/Lv
(解除可)


頑健・無効
(物体)


可
(物体)


　布に置いてあるすべての物品を刺繍へ変成し、二次元の存在にする。術者は布の内側（最大10フィートの立方体）にある
好きな体積あるいは重量の複数の物体を布の上へと染み込ませる。布は通常の重量と次元を維持する。
　術者は物品の小山をいつでも布を広げて呪文の終了を命令し全ラウンド・アクションとして復元でき、そうなるとその布は失
われる。術者以外の者が物品を復元する場合、この呪文を解呪しなければならない。布が破壊されたり重大なダメージを受
けた場合、布にあったすべての物品は失われる。
　この呪文はアーティファクトやそれと同様の世界に一つしかない物体には影響を与えられない。
　物質要素：10フィート平方よりも大きくない刺繍された布1つ(100gp)


音声、動作、
物質


Wiz5、Brd4


心術(強制)
[精神作用]


ヒロイック・フィナーリ
Heroic Finale


近 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文を発動するにはバードの呪芸の効果中でなければならない。また目標は範囲内にいて、術者のバードの呪芸の
影響を受けていなければならない。
　術者は即座に仰〄しく呪芸を終了する。その後目標は好きなように1移動アクションあるいは1標準アクションを行える。


音声、動作 -


変成術 マス・ゴーストベイン・ダージ
Ghostbane Dirge, Mass


近 非実体
クリーチャー
Lv体、互いに
30ft以内


1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　ゴーストベイン・ダージ (下記)と同様に機能するが、複数の目標に影響を与える。
　対象はわずかな間半ば物理的な形態をとる。効果時間の間、対象は非魔法的な攻撃によって半分のダメージを受け、魔
法の武器、呪文、擬似呪文能力、超常能力によって発生するダメージの全てを受ける。


音声、動作、
信仰


Clr5、Inq5、
Pld3


幻術（紋様)
［精神作用、
 光］


ワンダリング・スター・モーツ
Wandering Star Motes


近 生きているク
リーチャー1
体及び特殊
(本文)


1標準 1R/Lv 意志・無効
(本文)


可
(無害)


　対象に向けて輝く光の塵を放ち、その周りに複雑な紋様を刻む。この紋様は対象の姿を描き出し、陽光棒のように光を放
つ。これにより対象のいかなる不可視状態も解除される。
　対象は意志セーヴを行ない、失敗すれば1ラウンドの間幻惑状態となる。その後毎ラウンド意志セーヴを行なわねばなら
ず、失敗すればさらに1ラウンドの間幻惑状態となる。対象が意志セーヴを行なうたびに、この塵は30フィートの範囲内で最も
近くにいる敵に飛び散る。この敵も同様の効果を受けるが、ここからさらに飛散することはない（起点となるのは対象のみで
ある）。セーヴに一度成功すれば、同じ呪文の効果には完全耐性を得る。効果を受けたもの全てが意志セーヴに成功すれ
ば呪文は終了する。
　この呪文は敵にのみ作用する。
　物質要素：尐量の発光粉（マグネシウムの粉）


音声、動作、
物質


Wiz4、Wit4
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 アンウィリング・シールド


Unwilling Shield
近 1体 1標準 1R/Lv


(解除可)
意志・無効 可 　目標は術者の受ける傷を共有する。術者はACとセーヴに＋1の幸運ボーナスを得る。術者はhpダメージを与えるすべての


傷や攻撃から半分のダメージしか受けない。術者が受けなかったダメージは目標が受ける。hp以外の不利益には効果がな
い。【耐久力】能力値の低下によって術者のhpが減尐した場合、その減尐は目標と分割されない。この呪文が終了しても、既
に分割されたものが術者に割り当てられることはない。
　術者と目標の間が呪文の距離より離れてもこの呪文は起動し続けるが、再びお互いの間が呪文の距離以内となるまでダ
メージは共有されない。
　物質要素：ルビーの粉(250gp)


音声、動作、
物質


Wiz6、Inq5、
Wit6


心術(強制)
[精神作用]


クローク・オヴ・ドリームズ
Cloak of Dreams


5ft 術者中心半
径5ft放射


1R 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　術者は眠りを誘う香りに包まれる。術者の5フィート以内でターンを開始するか移動を終了する生きているクリーチャーは1
分間眠りに落ちる。クリーチャーはこの呪文の範囲内でターンを開始するか移動を終了するたびにセーヴしなければならな
い。
　眠っているクリーチャーは無防備状態であり、他者が1回の標準アクションを使用して起こすことができる。また、傷を受けて
も目覚める。
　鋭敏嗅覚の特性を持つクリーチャーはこのセーヴに－4のペナルティを受ける。
　物質要素：バラの花びらと香料一滴


音声、動作、
物質


Wiz6、Wit6


心術(強制)
[精神作用]


スタニング・フィナーリ
Stunning Finale


近 最大3体、互
いに30ft以内


1標準 1R 頑健・不完
全
(本文)


可 　この呪文を発動するにはバードの呪芸の効果中でなければならない。
　術者は素早く仰〄しくバードの呪芸を終了し、その呪芸の大団円で目標たちの感覚を叩きつける。目標は1ラウンドの間朦
朧化する。セーヴィング・スローに成功すれば、その目標は代わりに1ラウンドの間よろめき状態になる。


音声、動作 -


力術
[音波]


デフニング・ソング・ボルト
Deafening Song Bolt


近 最大3体、互
いに30ft以内


1標準 瞬間 不可 不可 　術者の歌あるいは演奏の音から生じた3つの音符が弩弓の矢となる。それぞれ命中させるために遠隔接触攻撃が必要。命
中すれば3d10ポイントの[音波]ダメージを与え、1d6ラウンドの間聴覚喪失状態にする。3つの矢は目標が同じでも別でもよい
が、すべて同時に撃たなければならない。


音声、動作 -


召喚術
(瞬間移動)


バーズ・エスケープ
Bard's Escape


中 術者および
同意するク
リーチャー1
体/2Lv、互
いに30ft以内


1標準 瞬間 不可 不可 　術者は距離内の仲間たちとともに、術者の選択する範囲内の空間へと移動する。これらの空間は術者の元〄の位置から
視線や効果線が通っている必要はないが、瞬間移動されるクリーチャーが立つことのできるひらけた場所でなければならな
い。
　上記を除いて、この呪文はディメンジョン・ドア (下記)と同様に機能する。


　距離内の任意の場所へと瞬時に転送する。場所を思い浮かべても方向と距離を指定してもよい。この呪文を使用した後、
術者は次のターンまで他のアクションを行なうことはできない。
　術者は最大荷重を超えない重量までの物体を運ぶことができる。また中型以下の同意するクリーチャー（とその最大荷重を
超えない所持品）を術者レベル2ごとに1体分まで一緒に運ぶことができる。大型クリーチャーは2体分、超大型クリーチャー
は4体分、巨大クリーチャーは8体分、超巨大クリーチャーは16体分に相当する。
　既に固体が占めている場所に到着したら、この呪文の効果を受けたクリーチャー（術者含む）はそれぞれ1d6ポイントのダ
メージを受け、100ft以内の表面上のランダムな場所に放り出される。
　100ft以内に空いた空間がなければ受けるダメージは2d6となり、1000ft以内の表面上の何もないランダムな場所に放り出さ
れる。1000ft以内にも空いた空間がないのなら受けるダメージは4d6となり、呪文は失敗する。
　物質要素：砕けたフィドルの欠片


音声、動作、
物質


-


幻術(惑乱)
[精神作用]


ファンタズマル・ウェブ
Phantasmal Web


中 クリーチャー
Lv体、互いに
30ft以内


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・看破
および
頑健・不完
全
(本文)


可 　目標の精神内に超小型のスパイダー・スウォームが紡いだ絡みつく蜘蛛の糸に飲み込まれているという幻術を埋め込む。
この呪文の看破に失敗したものはウェブ呪文の中にいるかのように扱われる。その上ターンの開始時ごとに頑健セーヴに成
功しない限り、そのラウンドの間惑乱のスパイダーにより吐き気のする状態になる。
　ファンタズマル・ウェブ は目標の精神にのみ存在する。そのため以下の特徴を持つ。
　①焼くことも破壊することもできない
　②目標への攻撃への遮蔽を提供しない（しかし視認困難は提供する）
　③目標は移動でも、瞬間移動によってでも抜け出すことはできない。
　④フリーダム・オヴ・ムーヴメント は移動できるようにはするが視認困難や吐き気効果は無効化しない。
　呪文の目標は周囲の者すべてが蜘蛛の糸とスパイダー・スウォームに飲み込まれているように知覚するが、この呪文は他
のクリーチャーに視覚的効果は与えない（彼らは仲間にこの効果への看破を手助けできる）。


音声、動作 Wiz5


心術(強制)
[精神作用]


フォウ・トゥ・フレンド
Foe to Friend


中 生きているク
リーチャー1


1割込 1R 意志・無効 可 　敵が仲間1体に攻撃を行うときにこの呪文を発動する。その敵は術者の選択する適当なクリーチャーに攻撃するか、その攻
撃を無効化する。加えて、その目標は1ラウンドの間挟撃を考慮する際に味方であると見なされる。


音声、動作 -


心術(強制)
[精神作用]


フローズン・ノート
Frozen Note


30ft 術者中心半
径30ft放射


1標準 精神集中
(最大
1R/Lv)
(本文)


意志・不完
全


可 　術者は敵味方問わず心をつかんでうっとりさせる音色を発生させる。影響を受けたクリーチャーは麻痺状態になり、術者が
音色を維持している間周囲のことを記憶できない。
　この音色の維持には術者の注意力をすべて注がなければならない。術者がダメージを受けるか現在いるマスからの移動を
含む他のアクションを取る場合、この呪文は即座に終了する。
　最初のセーヴィング・スローに成功したクリーチャーは、この呪文の範囲内にいる限り失敗し心を奪われるまで、ラウンドご
とに新たなセーヴィング・スローを行わなければならない。術者の術者レベルより4以上HDが多いクリーチャーはこの呪文の
影響を受けない。術者の術者レベルから4以下のHDしか持たない者はセーヴィング・スローを行うことができない。目標は術
者の声から耳を遮る障壁(蝋を耳に詰める、窓と扉をすべて閉める、樽の中へと入って蓋を閉めるなど)につきセーヴィング・
スローに＋2の状況ボーナスを得る。これまでにセーヴィング・スローに成功していた目標がその障壁の利益を1つ以上失っ
た場合、その目標は即座に新たなセーヴィング・スローを行わなければならない。同様に、これまでにセーヴィング・スローに
失敗していたクリーチャーは障壁の保護を得るたびに新たなセーヴィング・スローの機会が与えられる。


音声 -


心術(強制)
[精神作用]


マス・カコフォナス・コール
Cacophonous Call, Mass


近 Lv体、互いに
30ft以内


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　この呪文はカコフォナス・コール (下記)と同様に機能するが、複数のクリーチャーに作用する。
　対象の心を支離滅裂で耳障りな音で対象の心を満たし、行動も集中も行なえないようにする。意志セーヴに失敗したなら、
対象は効果時間の間吐き気がする状態になる。
　物質要素：楽譜の切れ端


音声、動作、
物質


-
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術
(瞬間移動)


ゲッタウェイ
Getaway


無限 術者と同意
する1体
/2Lv、互いに
30ft以内


1分 1時間/Lv 不可 不可 　この呪文は術者に、術者と術者の指定する仲間を発動時にいた場所に瞬間移動させる能力を与える。この時に影響を与
えるクリーチャーは術者の30フィート以内にいなければならない。
　呪文の持続時間が消費される前であればいつでも、術者はこの呪文を1回の即行アクションで起動できる。この時点で、術
者の30フィート以内にいるすべての影響を受けていたクリーチャー(あるいはその死体と装着品)は瞬間移動する。術者から
30フィートより遠くにいるクリーチャーは取り残される。
　30フィート以内にいて発動時に選択していたが、その時に移動を望まないクリーチャーを、術者は移動させなくてもよい。
　同じ次元界であればどのような距離でも瞬間移動されるが、次元界間を超えては移動できない。
　物質要素：銅製の扉の取っ手


音声、動作、
物質


Wiz6


力術
[音波]


デッドリイ・フィナーリ
Deadly Finale


近 1体/3Lv、互
いに30ft以内


1標準 瞬間 頑健・不完
全


可 　術者はバードの呪芸の効果を発している間でなければこの呪文を発動できない。
　術者は素早く仰〄しくその呪芸を終了することで、2d8ポイントの[音波]ダメージを目標それぞれに与える。加えて、目標そ
れぞれは1d6ラウンドの間3d6ポイントの出血ダメージを受け続ける。セーヴは出血ダメージを無効化するが[音波]ダメージは
無効化されない。


音声、動作 -


心術(強制)
[音波、
 精神作用]


パイド・パイピング
Pied Piping


90ft 術者中心半
径90ft放射


1標準 精神集中＋
1R/Lv


意志・不完
全
(本文)


可 　ある特定の特徴を持つ集団に属するクリーチャーに、術者についてくるという強制力を与える魅惑的な音色を生み出す。こ
の呪文を発動するときに対象の特徴を選択し、一度選択すると変更できない。この特徴は肉体的特徴のみであり、信条や宗
教、クラスやレベルなどを使用することはできない。
　指定した特徴を持つクリーチャーは、この呪文の範囲内で過ごすラウンドごとにセーヴィング・スローを行わなければならな
い。一度失敗すると、通常の移動速度で可能な限り術者に近づいて立ち尽くす。術者が移動すると追い続ける。影響を受け
たクリーチャーは術者の音楽が聞こえる限り、それ以外のアクションを行えない。この呪文が効果を発している間に効果範囲
に侵入した者もこの呪文の影響を受ける。
　この呪文の効果は死の危険に導くほど強くはなく、障害物や災害は避けようとするし回りこむ。危険を冒さずに近づけない
場合ただ立ち尽くす。術者が範囲外に移動すると、1ラウンド／術者レベルが経過した後に通常の状態に戻る。術者が間合
いの外に移動した後、この呪文の効果が終了する前に範囲内に戻ってきた(あるいはクリーチャーが侵入した)なら、呪文は
通常通り持続する。
　攻撃された場合にはクリーチャーは防御的な行動を行うことができる(脅威から逃れるために呪文の範囲外に移動すること
すらできる)。しかしこの呪文が終了するまでの間に他のアクションを取ることはできない。
　焦点具：楽器


音声あるい
は焦点


-


防御術
[精神作用]


フールズ・フォービダンス
Fool's Forbiddance


10ft 術者中心半
径10ft球体
の放射


1標準 精神集中 意志・不完全 可 　滑稽さと芸によって、侵入する敵に不都合な影響を与える防護の範囲を作成する。敵がこの範囲内に侵入したとき、そのク
リーチャーは即座に意志セーヴィング・スローを行う。失敗した場合、そのクリーチャーは範囲内にいる間と離れてから1ラウ
ンドの間混乱状態になる。成功した場合、そのクリーチャーはその範囲内にいる間と離れてから1ラウンドの間よろめき状態
になる。
　物質要素：鍵のまとめられた輪


音声、動作、
物質


-


力術
[言語依存]


ブリリアント・インスピレーション
Brilliant Inspiration


近 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1R/Lvおよ
び本文


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　術者は自身の精神と対象の精神の間に結びつきを開設し、呪文の効果が続いている限り助言し勇気づけることができる。
呪文の対象が攻撃ロール、能力値判定、技能判定を行うたびに、2つのd20をロールしよい結果を選ぶ。d20の出目が20にな
ると、この呪文の効果は終了する。


音声 -


心術(強制)
[精神作用]


ユーフォリック・トランクィリティ
Euphoric Tranquility


接触 1体 1標準 1R/Lv 不可
および
意志・不完
全
(本文)


可 　目標を多幸状態にする。目標はすべてのクリーチャーを親友として扱い暴力を嫌うようになるが、暴力を振るわれた場合に
は自衛する。
　①目標の移動速度は半分になる。
　②目標は攻撃できず呪文を発動できない。そのクリーチャーが攻撃された場合、そのクリーチャーは意志セーヴを行うこと
ができる。成功した場合、1ラウンドのあいだ通常通り行動できる。失敗した場合、その次のアクションとして半分の移動速度
で攻撃者から離れる。
　③目標が話しかけられるか質問された場合、そのクリーチャーは協力的な態度であると見なされる。しかしその多幸感によ
りその助言や返事は的外れだったり思いついたことの羅列だったりする。
　物質要素：阿片の花


音声、動作、
物質


Wiz8、Clr8、
Dri8
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呪文 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


1 占術 ディテクト･イーヴル
Detect Evil


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
10分/Lvま
で


不可 不可 　悪の存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：悪の存在の有無。
　2ラウンド目：範囲内の悪のオーラの数と、最も強い悪のオーラの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が善の属性で、最も強い悪のオーラのヒット・ダイスかレベルが術者のレベルの倍
　　　　　　　　　以上だったなら、術者は悪のオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になる。
　3ラウンド目：個々のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さおよび残留オーラの持続時間は別表に記載。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作 Clr1


占術 ディテクト･グッド
Detect Good


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
10分/Lvま
で


不可 不可 　善の存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：善の存在の有無。
　2ラウンド目：範囲内の善のオーラの数と、最も強い善のオーラの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が悪の属性で、最も強い善のオーラのヒット・ダイスかレベルが術者のレベルの倍
　　　　　　　　　以上だったなら、術者は善のオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了する。
　3ラウンド目：個々のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さおよび残留オーラの持続時間は別表に記載。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作 Clr1


占術 ディテクト･ケイオス
Detect Chaos


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
10分/Lvま
で


不可 不可 　混沌の存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：混沌の存在の有無。
　2ラウンド目：範囲内の混沌のオーラの数と、最も強い混沌のオーラの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が秩序の属性で、最も強い混沌のオーラのヒット・ダイスかレベルが術者のレベルの倍
　　　　　　　　　以上だったなら、術者は混沌のオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了す
る。
　3ラウンド目：個々のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さおよび残留オーラの持続時間は別表に記載。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作 Clr1


占術 ディテクト･ロー
Detect Law


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
10分/Lvま
で


不可 不可 　秩序の存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：秩序の存在の有無。
　2ラウンド目：範囲内の秩序のオーラの数と、最も強い秩序のオーラの強さと位置。
　　　　　　　　　もし術者が混沌の属性で、最も強い秩序のオーラのヒット・ダイスかレベルが術者のレベルの倍
　　　　　　　　　以上だったなら、術者は秩序のオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了す
る。
　3ラウンド目：個々のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さおよび残留オーラの持続時間は別表に記載。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作 Clr1


2 心術
（強制）
[精神
 作用]


ゾーン・オヴ・トゥルース
Zone of Truth


近 半径20ft
放射


1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　範囲内に入ったものは、故意に嘘をつくことができなくなる。
　呪文が発動したときに範囲内にいたものは発動したタイミングで、そうでないものは範囲に入ったタイミングで
セーヴをすることができる。対象は何らかの心術が施されていることに気づくことができる。
　この範囲から出たクリーチャーは、通常通り会話を行うことができる。


音声、動作 Clr2、Pld2


3 占術
(念視)


アーケイン・アイ
Arcane Eye


無限 魔法的感知
器官


10分 1分/Lv
(解除可)


不可 可 　術者に視覚的情報を送る、不可視の魔法的感知器官を作り出す。この器官は視界内に作成しなければならな
いが、その後は視界外へ移動させられる。この器官は前方の床を調べながら移動するなら1ラウンドに30フィート
（1分に300フィート）、前方の床だけでなく壁と天井も調べながら移動するなら1ラウンドに10フィート（1分に100
フィート）の速度で移動する。この器官は術者がその場所にいるのとまったく同じように物を見ることができる。移
動方向に制限は無い。器官は物体を通過できないが、直径1インチ以上の穴や空間を通り抜けることができる。
アーケイン・アイ は他の次元界に入ることはできない。
　術者は使用中精神集中しなければならない。術者が精神集中しなければ、再び精神集中するまで活動を停止
してしまう。
　物質要素：バット（コウモリ）の毛皮ひと切れ


音声、動作、
物質


Wiz4
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死霊術
[言語
 依存]


スピーク・ウィズ・デッド
Speak with Dead


10ft 死んでいる
1体


10分 1分/Lv 意志･無効
(本文)


不可 　術者は1つの死体に生命のようなものを与え、質問に答えさせることができる。術者レベル2レベルごとに1つま
での質問をすることができる。死体の知識は生前知っていたことに限定されるが、これには話す言語も含まれ
る。そのクリーチャーが特に術者と対立する立場だったなら、答えは短く、不可解だったり似たことを繰り返したり
する。
　死んだクリーチャーの属性が術者と異なっていたなら、死体は生きているかのように意志セーヴで抵抗できる。
成功したならば、死体は術者の質問に答えることを拒否するか、〈はったり〉を用いてだまそうとすることができ
る。魂は生きているときに知っていたことを話せるだけである。
　その死体が1週間以内にスピーク・ウィズ・デッド の対象となったなら、新たな呪文は失敗する。術者はこの呪
文をどれだけ長い間死んでいた死体に対して使用することもできるが、回答を得るためには、その死体はほとん
ど損なわれていないものでなければならない。損傷を受けた死体は部分的な答えや、部分的に正しい答えを返
してくるかもしれないが、そもそも話すためには少なくとも口がなくてはならない。アンデッド・クリーチャーに変え
られたことのある死体に対しては作用しない。


音声、動作 Clr3


占術 スピーク・ウィズ・プランツ
Speak with Plants


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者は、普通の植物と植物クリーチャーと意志の疎通を行い、質間をして、答えを得ることができる。普通の植
物の周囲に対する知覚力は限られたものであるため、クリーチャーについて詳しく描写したり（そもそも知覚した
り）、自分のごく近辺以外で起こった事件についての質問に答えることはできないだろう。
　この呪文によって植物が通常より友好的になったり協力的になったりすることはない。そのうえ、用心深くてず
る賢い植物クリーチャーは簡潔にしか答えなかったり、言い抜けようとしたりし、頭の悪いものは意味のないコメ
ントしかしないこともある。植物クリーチャーが友好的ならば、その植物クリーチャーは術者のために何かしてく
れるかもしれない。


音声、動作 Dri3、Brd4、
Rng2


4 占術 ディサーン・ライズ
Discern Lies


近 1体/Lv、互い
に30ft以内


1標準 精神集中、
1R/Lvまで


意志・無効 不可 　毎ラウンド、術者は目標1体に精神を集中する（この対象は距離内にいなければならない）。術者は目標が意
図的かつ故意の嘘をつけば、オーラの乱れでそれが判る。この呪文は真実を明らかにすることはなく、意図せず
に間違ったことを言ってもそれを指摘することはなく、また、必ずしも言い逃れを見抜くこともない。
　術者は毎ラウンド異なった目標に精神を集中することもできる。


音声、動作 Clr4、Pld3


5 占術 プライング・アイズ
Prying Eyes


1マイル 浮遊する目10
個以上


1分 1時間/Lv
(本文)
(解除可)


不可 不可 　半ば実体があって目に見える（1d4＋術者レベル）個の魔法の球体（“目”）を作り出す。“目”は発動時に術者が
命じたとおり動き回り、周囲を偵察し、戻ってくる。“目”はすべての方向を120フィート先まで、通常の視覚で見通
す。
　①“目”は極小サイズの人造で、小さなリンゴほどの大きさである。
　②ヒット・ポイントは1、ACは18（＋8サイズ）
　③〈飛行〉＋20、速度30フィートで飛行。〈隠密〉＋16。〈知覚〉＋（術者レベル、最大＋15）。
　④幻術、闇、霧、その他の視覚に影響を及ぼすものに影響を受ける。闇の中を移動する目は、触覚によって方
向を定めなければならない。
　⑤作成時、従わせたい指示を日本語75文字までの命令で指定する。術者の知識は目も同様に持つ。
　報告するためには、術者の手に戻らなければならない。それぞれの目は、存在している間に見たすべてのこと
を術者の精神の中に再現する。1つの目が1時間の間に記録した映像を再現するのには1ラウンドかかる。見つ
けたものを伝えると目は消滅する。
　術者から1マイル以上離れると目は即座に消滅する。破壊された原因を術者が直接知覚することなく気付くこと
はできない。
　目は術者レベルごとに1時間までか、術者の元に戻るまで存在する。ディスペル・マジック により目は破壊され
る。効果範囲型解呪の範囲内に入ったなら、1つ1つの目に対して別々にロールする。闇の中で壁にぶつかり壊
れることもある。


音声、動作、
物質


Wiz5


占術 ストーン・テル
Stone Tell


自身 術者 10分 1分/Lv － － 　石と会話する能力を得る。石は誰が、あるいは何が自分に触れたかを術者に語り、また、自分の後ろや下に何
が潜んでいるか、隠されているかを明かしてくれる。石は尋ねられればすべてを包み隠さず説明してくれる。ただ
し、石のものの見方、知覚力、知識のため、術者が求めているような詳細情報が得られないこともある。術者は
自然石とも加工された石とも話すことができる。


音声、動作 Dri7


6 占術 グレーター・プライング・アイ
ズ
Prying Eyes, Greater


1マイル 浮遊する目10
個以上


1分 1時間/Lv
(本文)
(解除可)


不可 不可 　半ば実体があって目に見える（1d4＋術者レベル）個の魔法の球体（“目”）を作り出す。“目”は発動時に術者が
命じたとおり動き回り、周囲を偵察し、戻ってくる。“目”はすべての方向を120フィート先まで、トゥルー・シーイン
グ の効果を有しているようにモノを見通す。
　①“目”は極小サイズの人造で、小さなリンゴほどの大きさである。
　②ヒット・ポイントは1、ACは18（＋8サイズ）
　③〈飛行〉＋20、速度30フィートで飛行。〈隠密〉＋16。〈知覚〉＋（術者レベル、最大＋25）。
　④作成時、従わせたい指示を日本語75文字までの命令で指定する。術者の知識は目も同様に持つ。
　報告するためには、術者の手に戻らなければならない。それぞれの目は、存在している間に見たすべてのこと
を術者の精神の中に再現する。1つの目が1時間の間に記録した映像を再現するのには1ラウンドかかる。見つ
けたものを伝えると目は消滅する。
　術者から1マイル以上離れると目は即座に消滅する。破壊された原因を術者が直接知覚することなく気付くこと
はできない。
　目は術者レベルごとに1時間までか、術者の元に戻るまで存在する。ディスペル・マジック により目は破壊され
る。効果範囲型解呪の範囲内に入ったなら、1つ1つの目に対して別々にロールする。
　物質要素：水晶製のビー玉ひとつかみ


音声、動作、
物質


Wiz8
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占術 ディサーン・ロケーション
Discern Location


無限 1体か物体1つ 10分 瞬間 不可 不可 　術者は個体1体あるいは物体1つの正確な位置を知ることができ、これを妨害できるものはマインド・ブランク呪
文や神格の直接介入以外にはない。この呪文は念視や位置確認を妨げる通常の手段を回避する。この呪文は
対象のクリーチャーや物体のある場所(土地、名前、店名、建物名など)、共同体、郡県(あるいはそれに類する政
治的区分)、国、大陸、次元界の名前を明らかにする。
　この呪文でクリーチャーを捜すためには、術者はそのクリーチャーを見たことがあるか、かつてそのクリー
チャーのものであった何らかのアイテムを持っていなければならない。物体を捜すためには、術者は少なくとも
一度はその物体に触れたことがなければならない。


音声、動作 Wiz8、Clr8


占術 ファインド・ザ・パス
Find the Path


自身か
接触


術者あるいは
1体


3R 10分/Lv 不可か
意志・無効
(無害)


不可
あるい
は可
(無害)


　この呪文の受け手は、重要な特定の目的地(街、牢獄、湖、ダンジョンなど)に通じる最短かつ最も直接の経路
を発見できる。その場所は重要でさえあれば野外でも、地下でも構わない。ファインド・ザ・パス は場所に対して
働く。場所の中にある物体やクリーチャーには働かない。その場所は、呪文発動時に対象がいたのと同じ次元
界になくてはならない。
　この呪文によって、対象は最終的に自分を目的地に連れて行ってくれる正確な方向を知覚できる。呪文は適
宜、たどるべき正確な道や、とるべき肉体的な行動を指示してくれる。
　この呪文はメイズ 呪文から対象を1ラウンドで脱出させる。
　この占術は受け手に合わせて効果を与え、その仲間には影響しない。また、この呪文で示された道を進むとき
に術者を妨害する可能性のあるクリーチャーの行動を考慮したり予測したりすることはない。
　焦点具：占術道具一式


音声、動作、
焦点


Clr6、Dri6、
Brd6


占術 モーメント・オヴ・プレシャン
ス
Moment of Prescience


自身 術者 1標準 1時間/Lv
か消費まで


－ － 　術者は第六感を得る。術者はこの呪文により、攻撃ロール、戦技判定、対抗能力値判定、対抗技能判定、セー
ヴィング・スローのいずれかに1回だけ、術者レベルに等しい洞察ボーナス(最大＋25)を得ることができる。また、
これらの効果ではなく、1回の攻撃に対する自分のACに同じ洞察ボーナスを(たとえ立ちすくみ状態であっても)
適用することもできる。アクションは消費せず、他のキャラクターのターンであってもこの効果を起動できる。術者
は修正が適用されるロールを行なう前にモーメント・オヴ・プレシャンス を使用するかどうか選択しなければなら
ない。1度使用したならこの呪文は終了する。術者は同時に2つ以上のモーメント・オヴ・プレシャンス を自分に対
して稼動状態にしておくことはできない。


音声、動作 Wiz8
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
防御術
[善]


ヴェイル・オヴ・ポジティ
ヴ・エナジー
Veil of Positive Energy


自身
または
5ft


術者もしくは
5ft内の
クリーチャー
全て


1標準 10分/Lv
(解除可)


－ － 　術者の周りに正のエネルギーの覆いをまとわせ、アンデッド・クリーチャーが術者を傷つけにくくする。この呪文の効果
を受けている間、術者はACとセーヴに＋2の清浄ボーナスを得る。このボーナスはアンデッド・クリーチャーからの攻撃
か効果に対してのみ適用される。術者は即行アクションにより、この呪文を効果時間中でも終了することができる。そうす
ることで、術者から5ft以内にいるアンデッド・クリーチャー全てに、術者のレベルにおける正のエネルギー放出に等しい
ダメージを与える。


音声、動作、
信仰


-


防御術 グレイス
Grace


自身 術者 1即行 本文 － － 　術者の手番の終了まで、術者は移動によって機会攻撃を誘発することはない。 動作 Clr2


変成術 ゴーストベイン・ダージ
Ghostbane Dirge


近 非実体
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　対象はわずかな間半ば物理的な形態をとる。効果時間の間、対象は非魔法的な攻撃によって半分のダメージを受け、
魔法の武器、呪文、擬似呪文能力、超常能力によって発生するダメージの全てを受ける。


音声、動作、
信仰


Brd2、Clr2、
Inq2


心術(強制)
[精神作用]


チャレンジ・イーヴル
Challenge Evil


近 悪属性の
クリーチャー
1体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　悪属性のクリーチャーに術者と戦うか不幸な結果をもたらす挑戦をしかける。術者は対象への近接攻撃に＋2の清浄
ボーナスを得る。また対象は手番の終わりに術者に少なくとも一度の攻撃を行なっていなければ不調状態になる。
　術者が対象から離れると呪文は終了する。


音声、信仰 -


心術(強制)
[精神作用]


ナイツ・コーリング
Knight's Calling


近 1体 1標準 1R 意志・無効 可 　対象を術者の元にやってきて戦いたい気持ちにさせる。対象は手番に通常の移動速度で、ダメージを受けない方法で
（機会攻撃を誘発しないようにして）術者に移動する。このターン、対象は移動以外の行動を行なわない。対象が術者に
隣接したマスで移動を終了したなら、術者は対象に機会攻撃を行える。


音声、信仰 -


変成術 ハニード・タンズ
Honeyed Tongue


自身 術者 1標準 10分/Lv － － 　術者の交渉能力を高める。この呪文の影響を受けている間、術者は相手の態度を変えるための〈交渉〉判定におい
て、2回ロールを行ない高い方を選択する。低い方のダイスが態度を一段階悪化させるのに十分であったなら、対象は
術者が呪文の影響を受けているという手がかりを得る。情報収集のための〈交渉〉判定においてもこの呪文を使用するこ
とができ、この場合は判定に＋5の技量ボーナスを得る。
　物質要素：一滴の蜂蜜


音声、物質 Brd2、Inq2


召喚術
(治癒)


ヒーローズ・デファイアンス
Hero's Defiance


自身 術者 1割込 瞬間 － － 　術者のヒット・ポイントが0以下になる直前に発動し、自分自身に“癒しの手”の能力を使用する。この回復量は通常のも
のに1d6だけ追加でヒット・ポイントを回復する。これによりヒット・ポイントが0以下にならなければ術者は倒れることはな
く、行動を続けることができる。“癒しの手”の使用回数が残っていない場合、この呪文は何の効果もない。


音声 -


心術(強制)
[善、
 精神作用]


ラリー・ポイント
Rally Point


5ft 5ft四方
1つ


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　善のクリーチャーが触れた際に力を授かる場所を作り出す。このマスに入った善属性のクリーチャーは（通常の移動で
通過しただけで）攻撃、セーヴィング・スローに＋2の士気ボーナスを獲得し、1ラウンドの間術者レベルごとに2ポイントの
一時的ヒット・ポイントを獲得する。善属性でないクリーチャーはこの呪文により何の利益も得ることはない。この呪文が
複数発動していたとしても、この呪文の効果が累積することはない。


音声、動作、
信仰


-
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術
(創造)[力場]


インスタント・アーマー
Instant Armor


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は力場でできた不透明な鎧を身にまとう。望むのなら聖印を目立つ位置に刻んでもよい。この力場の鎧はあなた
が他に身に付けている他の鎧を置き換える。
　インスタント・アーマー は通常の鎧と同じものであり、選択した鎧と同じ鎧ボーナス、最大【敏捷力】ボーナス、秘術呪
文失敗率を有する。力場で作られているにも関わらず、非実体のクリーチャーの攻撃を阻むことはない。作成可能な鎧
は術者レベルによって決まる。
　1～5：チェインメイル、6～8：バンデッド・メイル、9～11：ハーフプレート、12～：プレートメイル
　作成できる鎧より回の鎧を作成するなら、一段階ごとに魔法の＋1強化ボーナスを得た鎧を作成することができる（プ
レートメイルを作成できるなら、＋1ハーフプレート、＋2バンデッド・メイル、＋3チェインメイルを作成できる）。この強化
ボーナスを他の能力に変換することはできない。


音声、動作、
信仰


Clr2


力術［善］ ウェイク・オヴ・ライト
Wake of Light


120ft 幅10ftの直
線状、長さ
120ftまで


1標準 1R/Lv 不可 不可 　術者と乗騎、善のクリーチャーに通りやすく、悪のクリーチャーに通りにくい道筋を作り出す。この道は幅10フィート、
高さ1フィート、長さ120フィートまでで乗騎ないし術者を起点とする。善のクリーチャーがこの道を通るときには例え移動
困難な地形であっても通常の固い地面の地形のように扱う。悪のクリーチャーがこの道を通るときには常に移動困難な
地形と見なす。元々通過できない地形には何の効果も及ぼさない。視界や視認困難を阻害することもない。
　フィーンドやセレスチャルなどの特別な乗騎でなければ、乗騎の属性は乗り手のものと見なす。術者が乗騎と離れて
しまえば即座に呪文は終了する。
　この呪文は乗騎が水の上を歩けたり水泳できる場合でなければ、水上や水中に効果を及ぼすことはない。


音声、動作、
信仰


-


変成術 ウェポン・オヴ・オー
Weapon of Awe


接触 武器1つ 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、
 物質)


可
(無害、
 物質)


　武器1つを畏敬を抱かせるものに変化させる。この武器はダメージ・ロールに＋2の清浄ボーナスを得る。加えてクリ
ティカル・ヒットを与えたなら、対象は1ラウンドの間怯え状態になる（セーヴィング・スローは行えない）。これは[精神作
用][恐怖]効果である。
　遠隔武器に使用したなら、この効果はその矢弾にも適用される。
　この呪文は肉体武器には効果を及ぼさないが、素手攻撃には効果を及ぼす。


音声、動作、
信仰


Clr2、Inq2


防御術 オーラ・オヴ・グレーター・
カレッジ
Aura of Greater Courage


自身 術者中心半
径10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　パラディンの“勇気のオーラ”を強化する。持続時間の間、このオーラの範囲内にいる全ての仲間は（魔法によるもの
かそうでないものかに関わらず）［恐怖］に対する完全耐性を得る。術者が“勇気のオーラ”のクラス特徴を持たない場
合、この呪文は何の効果も及ぼさない。


音声、動作、
信仰


-


防御術
[混沌、悪、
 善、秩序の
 いずれか]


コラプション・レジスタンス
Corruption Resistance


接触 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　属性によって生じるダメージ（ホーリィ・スマイト 、オーダーズ・ラス 、“悪を討つ一撃”クラス特徴、アンホーリィ 武器に
よるダメージなど）に対する防護を対象に付与する。混沌、悪、善、秩序から1つを選択する。対象はその属性からのダ
メージを5ポイント軽減する。この軽減量は7レベルの際に10ポイント、11レベルの際に15レベルに増加する。この呪文
は対象の装備品も同様に守る。
　この呪文は呪文、擬似呪文能力、超常能力に対する防護を提供するが、物理攻撃の防護は提供しない。また、この
呪文が守るのはダメージのみであり、それ以外の効果については通常通り適用される。選択した属性に従い、呪文の
副種別が追加される。


音声、動作、
信仰


Ant2、Inq2


変成術 サドル・サージ
Saddle Surge


自身 術者及び
その乗騎


1標準 1R/Lv
(解除可)
(本文)


－ － 　術者と乗騎は各ラウンドにおいて、移動した5フィートごとに以下のボーナスを得る。ボーナスの上限は術者レベルに
等しい。
　①〈騎乗〉判定に＋1の技量ボーナス（術者のみ）
　②武器あるいは肉体武器によるダメージ・ロールに＋1の士気ボーナス
　この呪文の利益を得るには、術者は乗騎に騎乗していなければならない。なんらかの理由で乗騎と離れるようなこと
があれば、呪文は即座に終了してしまう。


音声、動作、
信仰


-


召喚術
(治癒)


セイクリッド・ボンド
Sacred Bond


接触
(本文)


1体 1R 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文を使用するために術者は癒しのエネルギーの領域を作り出し、最初に対象に触れる。この呪文が発動され
たなら、術者と対象は召喚術(治癒)呪文を近距離(25ft＋5ft/2レベル)以内であれば互いに対して発動することができ
る。身に付けているブレスレットを外したなら、この呪文は即座に終了する。
　焦点具：100gpの価値がある一組のブレスレット。術者と対象が身に付ける。


音声、動作、
焦点


Clr3、Inq2


防御術 パラディンズ・サクリファイ
ス
Paladin's Sacrifice


近 1体 1割込 瞬間 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象が受けたダメージもしくは不利な効果を術者が代わりに受ける。距離内にいるクリーチャーに攻撃が命中したり
セーヴィング・スローに失敗した際に使用する。これにより、トリガーとなった効果の対象が術者であったかのように扱
う。攻撃は命中し、セーヴィング・スローは失敗している。
　術者は元々保持している抵抗や完全耐性を通常通り適用できるが、それ以外の方法でダメージや効果を軽減するこ
とはできない。
　術者と対象を共に効果範囲に含む効果に対してこの能力を使用した場合、両方の効果を受ける。


音声、信仰 -


防御術 ビストウ・グレイス
Bestow Grace


接触 善のクリー
チャー1体


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　聖なる加護の力をわずかな時間対象に付与する。対象は自身の【魅力】ボーナスに等しい清浄ボーナスを（もしあれ
ば）セーヴィング・スローに加える。


音声、動作、
信仰


-


力術 ファイアー・オヴ・エンタン
グルメント
Fire of Entanglement


本文 1体 1即行 1R/Lv 反応・不完全 可 　術者の“悪を討つ一撃”で次に攻撃するクリーチャーは、動きを阻害する炎に包まれる。効果時間の間、対象は絡み
つかれた状態となる。対象が術者に隣接したマスで行動を開始する場合、対象は動かない物体に絡みつかれていると
見なされ移動できなくなる。セーヴに成功すれば、持続時間は1ラウンドで済む。


音声、動作 -


召喚術
(治癒)


ブレッシング・オヴ・カレッ
ジ・アンド・ライフ
Blessing of Courage and
Life


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1分/Lv
(本文)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　祈りにより、術者は傷ついたクリーチャーに長く続く助けを与える。この効果が続く限り、対象は[恐怖][即死]効果に対
するセーヴィング・スローに＋2の士気ボーナスを得る。効果時間の間ならいつでも、対象は即行アクションでこの呪文
を即座に終了させ治癒のエネルギーを爆発させることができる。これにより対象はセーヴィング・スローに対するボーナ
スを失うが、1d8＋術者レベル毎に1ポイント(最大1d8＋10）のダメージを回復する。


音声、動作、
信仰


Clr2
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心術
(強制)
[精神作用］


ライチャス・ヴィゴー
Righteous Vigor


接触 1体 1標準 1R/Lv 意志・無効
（無害)


可
(無害)


　対象が攻撃を命中するごとに攻撃ロールにボーナスを与え一時的hpを与える。
　対象が攻撃を命中するたびに＋1の士気ボーナスを得る。これは命中する度に増加し、最大で＋4になる。また、攻撃
が命中する度に一時的hpを1d8獲得する。これは最大で20ポイントまで保持できる。
　攻撃が外れるとボーナスは＋0に戻るが、一時的hpはそのままである。
　持続時間が過ぎると、この呪文により得られた一時的hpは全て失われる。


音声、動作、
信仰


Inq3


力術
［善、光］


ライト・ランス
Light Lance


自身 光の槍 1標準 1R＋
1R/Lv
(解除可)


－ － 　術者のサイズに合致する＋1ホーリィ・ランス として機能する輝く光の偉大なる束を作り出す。この呪文を発動する際
には片手が空いていなければならず、ひとたび槍を出現させたなら持ち替えることもどこかに置くこともできない。
　光の槍を所持している間、標準アクションを使用してランスで攻撃を行なわない代わりに半径90フィートに光を放つこ
とができる。1ラウンド以上光を放つことを選択したなら、光は天に昇っていく。これは闇夜やなんらかの闇に覆われてい
て、光条が妨げられないなら、毎ラウンド追加で2マイル先からこの光を見ることができる（2ラウンド目は2マイル、3ラウ
ンド目は4マイル…）。


音声、動作 -
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
防御術
[善]


サンクティファイ・アーマー
Sanctify Armor


接触 鎧一揃い 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物体)


可
(無害、
 物体)


　自らの鎧に公正のオーラを吹き込む。鎧は4術者レベルにつき＋1の強化ボーナスを得る(20レベルの時点で最大＋
5)。術者が審判あるいは一撃能力を使用している間、術者はダメージ減少5／悪を得る。
　この呪文において、通常の衣服はACボーナスを与えられる鎧として扱う。


音声、動作 Inq4


死霊術 ディヴァイン・トランス
ファー
Divine Transfer


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1R/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　術者は自身の生命の本質を対象に移し替え、自身のhpと決意も移し替える。対象に接触したとき、術者は自身の最
大で【耐久力】能力値までのhpを目標に移し替えられる。これらのhpは対象を治癒するが、対象のhpをその通常のhp総
量を超えた上昇はできない。加えて、対象は呪文の持続時間の間、術者の【魅力】ボーナス(あれば)に等しいダメージ
減少／悪を得る。


音声、動作 -


力術 ファイアー・オヴ・ジャッジ
メント
Fire of Judgment


本文 1体 1即行 1R/Lv 意志・不完全 可 　この呪文の発動後に術者が持つ悪を討つ一撃のクラス能力を使用して攻撃した次のクリーチャーは、正のエネル
ギーの炎に呑み込まれる。目標のターンの開始時、目標は1d6ポイントのダメージを受け、そして術者以外のクリー
チャーに目標が攻撃するたび追加で1d6ポイントのダメージを与える。そのクリーチャーが(悪)の副種別を持つ来訪者、
悪属性の竜、アンデッド・クリーチャーならば、このダメージは1d10に上昇する。セーヴィング・スローに成功すれば、ク
リーチャーはこの呪文の影響を1ラウンドだけ受ける。このダメージはダメージ減少を克服する。


音声、動作 -


力術
[善]


ホーリィ・ウィスパー
Holy Whisper


30ft 円錐形の爆
発


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　術者は善である原初の言語で一言囁く。それは悪の軍勢を呪い、善のクリーチャーの決意を強化する。
　①悪のクリーチャーは1ラウンド/レベルの間不調状態になる。
　②(悪)の副種別を持つ悪の来訪者、悪属性の竜、アンデッド・クリーチャーは合2d8ポイントのダメージを追加で受け
る。
　③善属性のクリーチャーは1ラウンドの間、攻撃ロールとダメージ・ロールに＋2の清浄ボーナスを得る。


音声、動作 -


防御術
[精神作用]


マークス・オヴ・フォービダ
ンス
Marks Of Forbiddance


近 1体と味方1
体


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　2体のクリーチャーに魔法的な焼きごてを押し、互いに暴力を振るうことを妨げる。呪文の発動時、範囲内にいる1体の
敵と1体の味方を選択する。目標の双方に禁止の印章の焼きごてが押される。呪文の持続時間の終了時まで、2体のク
リーチャーはお互いを攻撃するために、それが目標型呪文であろうと、それぞれの攻撃者は意志セーヴを試みなけれ
ばならない。セーヴに成功した場合、その目標は通常通りその相手を攻撃できる。セーヴに失敗した場合、その目標は
そのアクションを失う。範囲に効果を及ぼす呪文や能力による攻撃は妨げない。


音声、動作 -


変成術 マス・ゴーストベイン・ダー
ジ
Ghostbane Dirge, Mass


近 非実体
クリーチャー
Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　ゴーストベイン・ダージ (下記)と同様に機能するが、複数の目標に影響を与える。
　対象はわずかな間半ば物理的な形態をとる。効果時間の間、対象は非魔法的な攻撃によって半分のダメージを受
け、魔法の武器、呪文、擬似呪文能力、超常能力によって発生するダメージの全てを受ける。


音声、動作、
信仰


Clr5、Brd4、
Inq5


力術
[力場][光]


ラスフル・マントル
Wrathful Mantle


接触か
5ft
(本文)


接触した1体
か5ft内の全
てのクリー
チャー(本文)


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　松明のように光を放つマントにより対象を包み込む。対象は4術者レベル毎に＋1（最大＋5）の抵抗ボーナスをあらゆ
るセーヴィング・スローに対して獲得する。対象は即行アクションを使用してこの呪文の効果を終了することで、自身の
周り5ftにいる全てのクリーチャーに2d8ポイントの[力場]ダメージを与える。


音声、動作、
信仰


Clr3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
防御術 オース・オヴ・ピース


Oath of Peace
自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　術者の神格に助力を嘆願することで、術者は一時的な平和の誓いをする。その結果術者には優れた防御力が与えら


れるが、持続時間の間攻撃できなくなる。
　術者はACとセーヴィング・スローに対する＋5の清浄ボーナスと、ダメージ減少10／悪を得る。術者が直接的あるい
は間接的に攻撃を行うか、何らかの敵対的な態度を見せた場合、この呪文は即座に終了する。


音声、動作 -


召喚術
(瞬間移動)


キングズ・キャッスル
King's Castle


近 味方1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　術者は味方と位置を入れ替える。距離内にいる味方1体を選択すること。術者は味方の接敵面に瞬間移動し、その味
方は術者が直前までいた接敵面に瞬間移動する。


音声、動作、
信仰


-


防御術 サクリファイシャル・オース
Sacrificial Oath


接触 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　自身と1体のクリーチャーとの間に強力な結び付きを作り出す。持続時間の間、目標に攻撃が命中するか目標がセー
ヴィング・スローに失敗するたび、術者はその攻撃の全ダメージと、そのクリーチャーが受ける他の効果を受けることが
できる。ダメージと効果を肩代わりしないなら、術者は術者の【耐久力】能力値に等しいダメージを受ける。術者が持つ
抵抗や完全耐性は通常通り適用されるが、それ以外の効果によってダメージや効果を減少することも無効化することも
できない。対象と術者との間に視線が通らなくなると、この呪文は終了する。


音声、動作、
信仰


-


心術
(強制)
[精神作用]


ステイ・ザ・ハンド
Stay the Hand


中 1体 1割込 1R/Lv
および
特殊
(本文)


意志・不完全 可 　術者はクリーチャーの腕を波打たせ攻撃を加えることを妨げる。目標が自分以外のクリーチャーに対して近接攻撃し
ようとしているときに術者はこの呪文を発動できる。セーヴィング・スローに失敗すると、目標はその攻撃を続けられなく
なり、このラウンドにおけるアクション全てが浪費される。セーヴィング・スローに成功してもその1回の攻撃ロールととダ
メージ・ロールに－5のペナルティを受ける。目標がその最初のセーヴに成功したかどうかにかかわらず、対象は呪文
の持続時間の間、もともと狙っていたクリーチャーに対する攻撃ロールとダメージ・ロールに－2のペナルティを受ける。


音声、動作、
信仰


-


力術
[火]


ファイアー・オヴ・ヴェン
ジャンス
Fire of Vengeance


本文 1体 1即行 本文 不可 不可 　この呪文の発動後、術者が"悪を討つ一撃"クラス能力を使用して次に攻撃するクリーチャーは聖なる炎に包まれる。
この炎はその目標が術者以外に攻撃したときに燃え盛る。術者の悪を討つ一撃が効果を及ぼす間に、その目標が術
者を含まない1回の攻撃を行ったなら3d8ポイントの[火]ダメージを受ける。この効果が発動するか術者の"悪を討つ一
撃"能力が終了したとき、この呪文は終了する。


音声、動作 -


心術
(強制)
[精神作用]


フォースト・リペンテンス
Forced Repentance


近 (悪)の副種
別を持たな
い悪属性の
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　術者は目標につかの間過去の行為を思い起こさせ、悲しみとやましさに打ちひしがせる。
　目標は即座に転倒し、術者に対しその罪業と罪過を大声で告白する。告白は呪文の持続時間の間続く。術者が目標
の視線の外に移動するか目標が攻撃された場合、この呪文は即座に終了する。


音声、動作、
信仰


Inq4


召喚術
(治癒)
[善、
 精神作用]


ブレイズ・オヴ・グローリィ
Blaze of Glory


30ft 術者中心
30ft爆発


1標準
か
1即行


瞬間
および
1R/Lv
(本文)


意志・不完全 可 　術者は気絶するが聖なるエネルギーの見事な波を放ち、術者の味方を治癒し、相手を脅してダメージを与える。術者
はこの呪文を術者のターンに標準アクションとして、あるいは0hp以下になるときに割り込みアクションとして発動でき
る。標準アクションとして発動された場合、術者は呪文の発動後即座に－1hpに減少するが、容態安定状態である。
　範囲内にいる善のクリーチャーは2術者レベルにつき1d6ポイントのダメージを回復する。範囲内にいる悪のクリー
チャーは同じ量のダメージを受ける(意志セーヴに成功すればダメージを半減する)。すべての距離内の味方と敵は術
者レベルにつき1ラウンドの間プレイヤー 呪文(下記)と同様の影響を受ける。
　術者と術者の味方は攻撃ロール、武器のダメージ・ロール、セーヴ、技能判定に＋1の幸運ボーナスを得、敵は同じ
ロールに－1のペナルティを被る。


音声 -


力術
[音波]


リザウンディング・ブロウ
Resounding Blow


自身 術者 1即行 1R/Lv 頑健・不完全 不可 　術者は武器1つを片手に持っていなければならない。近接攻撃に成功すると、術者の武器からつんざく破壊音が木霊
する。攻撃の目標は1d6ポイントの[音波]ダメージを受ける。術者の武器がこの攻撃によって害されることはない。
　術者が目標に対し審判あるいは一撃能力を使用している場合、その目標は攻撃の成功によって1ラウンドよろめき状
態になる。頑健セーヴに成功すればこの効果を無効化することができる。
　クリティカル・ヒットに成功すると、目標は1ラウンド朦朧状態になり1d6ラウンド聴覚喪失状態になる。頑健セーヴに1回
成功することで、この朦朧効果と聴覚喪失効果を無効化することができる。術者が審判あるいは一撃能力を使用してい
る場合、術者の敵はこれらすべての効果に対し1回のセーヴしか行えない。
　この呪文は術者が手から武器を離した場合即座に終了する。
　この呪文の効果はサンダリング 武器の特性と累積する。


音声 Ant4、Inq5
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pdf/APG_レンジャー呪文.pdf


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術
(ポリモーフ)


アスペクト・オヴ・ザ・ファル
コン
Aspect of the Falcon


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者はファルコン（隼）の顕現を宿す。術者の目は広がり爬虫類のようになり、頭の両脇は羽毛に覆われる。
　術者は〈知覚〉判定に＋3の技量ボーナスと遠隔攻撃に＋1の技量ボーナスを得る。加えて、ボウおよびクロスボウのクリティカ
ル倍率が19-20/×3に変更される。この効果は他のクリティカル可能域を広げる効果とは累積しない。


音声、動作、
信仰


Dri1


変成術 アント・ホール
Ant Haul


接触 1体 1標準 2時間/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)　対象の運搬能力を3倍にする。対象の実際の【筋力】には影響を与えない。鎧による制限にも影響を与えない。鎧によって移動
速度が下がるような場合には、この呪文は影響を及ぼさない。


音声、動作、
信仰


Alc1、Clr1、
Dri1、Sum1、
Wiz1


変成術 キーン・センシズ
Keen Senses


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は〈知覚〉判定に＋2の技量ボーナスを得、夜目を獲得する。すでに夜目の能力を所持しているなら、対象の夜目の届く範
囲をさらに2倍にする。


音声、動作、
信仰


Alc1、Dri1


変成術 グライド
Glide


自身 術者 1標準 着地するか
1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は落下してもダメージを受けない（フェザー・フォール と同様）。加えて、1ft落下するごとに水平方向に5ft移動できる（1ラ
ウンド60ftまで）。落下以外の際にこの効果は使用できない。強い風が巻き上げてくれるなどすれば、その上を滑ることができ
る。この呪文は着地した瞬間に終了する。終了した時点でまだ中にいたなら、通常通り落下する。


音声、動作、
信仰


Dri1、Wiz2


変成術 グラヴィティ・ボウ
Gravity Bow


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)－ － 　術者が放つアローもしくはボルトの重さが射出後に増す。これにより与えるダメージが通常より1サイズ大きいものとして扱う。
術者のみがこの効果を受ける。


音声、動作 Rng1


防御術 クローク・オヴ・シェイド
Cloak of Shade


接触 1体/Lv 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象を日による不利な効果から守る。陽光による熱い環境を1段階和らげる。酷暑ならば非常に暑い環境に、非常に暑い気温
ならば平均的な気温になる。この呪文は日光によるいかなるペナルティも1だけ軽減する。しかし直接降り注ぐ陽光に対して、日
光への脆弱性をもつクリーチャーを守ることはできない。この呪文は太陽以外の効果による熱い環境では何の効果もない。
　物質要素：緑陰樹(日よけの木)の葉1枚


音声、動作、
物質


Dri1


心術(強制)
[精神作用]


コール・アニマル
Call Animal


本文 脅威度がLv
以下の動物
1体


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　術者が望んだ特定の種類の野生の動物(脅威度が術者レベル以下であること)のうち、最も術者に近いものを呼び寄せる。動
物は自分自身の力で術者に向けて移動する。そのため到着するまでの時間は距離に依存する。もし動物の移動手段では効果
時間内にたどり着くことのできる動物がいない場合、術者はそのことに気付き、呪文は無駄になってしまう。GMが許可するので
あれば、〈知識：自然〉判定(DC 15)に成功すればこの近くにどのような動物がいるのかを知っていることにしてもよい。
　呼び寄せた動物が到着したなら、その動物は術者の5フィート以内に移動し、効果時間が終了するまでその場に留まる。態度
は通常"中立的"だが、環境や対応によって変わる。態度を変えようとする場合、この呪文は一切呼び出した動物に影響を与え
ないが、別の呪文や能力を使用してもよい。
　呪文の効果時間が終了すると、動物のその後の行動は態度により変わってくる。ほとんどの動物は逃げ去ってしまうだろう。し
かし敵対的な動物は特に飢えたり起こっている場合は攻撃してくることもありうる。
　飼われていたり訓練を受けていたりする動物（使い魔や動物の相棒を含む）は、この呪文の影響を受けない。


音声、動作、
信仰


Dri1


変成術 タイヤレス・パースート
Tireless Pursuit


自身 術者 1標準 1時間/Lv
(解除可)


－ － 　長い移動による疲労に対する耐性を術者は獲得する。術者は強行軍によるダメージを受けない。加えて、効果時間の間、術
者はこのような移動による疲労状態の影響を受けない。呪文が終了して強行軍による非致傷ダメージを受けていたのなら、術
者は疲労状態もしくは過労状態となる。
　物質要素：固いビスケット


音声、動作、
物質


Inq1


変成術
[火][光]


ダンシング・ランターン
Dancing Lantern


接触 自律行動す
る一つのラ
ンタン


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　 ランタンにあなたの後ろを付いてくるよう自律行動させる。ランタンは術者の肩の高さに浮かびあなたから5ft以内にいる。あな
たの移動速度より早く移動することはない。通常より重いランタンには機能しない。ランタンの明かりは通常の範囲を照らし、油
は不要である。ランタンの明かりを対象にした呪文は術者に向けたものとして適用される。
　パーマネンシィ により永続化可能。
　焦点具：ランタン


音声、動作、
焦点


Brd1、Clr1、
Wit1、Wiz1


占術 ディテクト・アベレイション
Detect Aberration


長 円錐形の
拡散


1標準 精神集中
10分/Lvまで
(解除可)


不可 不可 特定の異形を感知する。感知するものを思い浮かべる必要があるが、毎ラウンド変更できる。
時間をかけることで詳細な情報が分かる。
　1ラウンド目：範囲内にその種の異形がいるかどうか。
　2ラウンド目：範囲内にいるその種の異形の数と、最も健康な個体の健康状態。
　3ラウンド目：各個体の状態と位置。視線が遮られている場合、方向は分かるが正確な位置は分からない。
健康状態は以下の4種類。正常：hp 90%以上かつ、病気でない。まずまず：hp が 30%～90%。
低調：hp 30% 以下か、病気か、衰弱するような負傷を持つ。
务悪：hp 0以下か、病気の末期か、身体障害がある。
以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
※ディテクト・アニマルズ・オア・プランツ の異形に対して効果がある呪文。


音声、動作 Dri1


変成術 ニゲイト・アロマ
Negate Aroma


近 1体/Lv
もしくは
物体1つ/Lv


1標準 1時間/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　この呪文により致命的であったり特徴的であったりする臭いを捨て去ることができる。発動したなら、対象は自然/人工的に関
わらず全ての臭いを失う。呪文の対象になったものは鋭敏嗅覚によって追跡や位置の把握をされることがない。加えて、この効
果は臭いに基づいた能力を失わせる。
　この呪文は対象が外から得た臭いは無効化できない。外で得た臭いを洗い流すまで、この呪文の利益は失われてしまう。


音声、動作、
信仰


Alc1、Dri1


死霊術
[恐怖、
 精神作用]


ハンターズ・ハウル
Hunter's Howl


20ft 半径20ftの
爆発


1標準 1R/Lv 意志・無効 不可 　原始的な叫び声が術者に恐怖を植え付ける。この呪文が終了するまで、対象を術者の得意な敵であるように扱い、攻撃ロー
ルとダメージ・ロールに＋2、対象への〈はったり〉〈知識〉〈知覚〉〈真意看破〉〈生存〉に＋2のボーナスを得る。対象が既に得意な
敵であるなら、対象は代わりに怯え状態になる。この呪文は[精神作用][恐怖]効果である。


音声、動作 -


変成術 リード・ブレーズ
Lead Blades


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　対象が敵を攻撃する直前に武器が重く巨大になる。術者が行う近接武器は実際よりも1段階大きくなる。この武器を他の仲間
に渡したとしても、通常通りのダメージしか出さない。


音声、動作 -


占術 リジジュール・トラッキング
Residual Tracking


接触 接触した足
跡


1分 瞬間 不可 不可 　足跡に触れることで、心のうちにそれを残した人もしくはクリーチャーの姿がはっきりと思い浮かぶ。思い浮かぶ姿は足跡を残
した時と全く同じ姿で、装備品や何を運んでいたかまで思い浮かべることができる。
　物質要素：漆喰ひとかけら


音声、動作、
物質


-
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 アクセラレイト・ポイズン


Accelerate Poison
接触 1体 1標準 瞬間 頑健・無効 可 　対象に影響を及ぼしている毒の進行を加速させる。もし毒に潜伏期間があれば即座に効果が始まる。潜伏期間がなければ周


期は2倍になり、1ラウンドもしくは1分に2回のセーヴと2回のダメージを受ける。その結果、持続時間は半分になる。対象が複数
の毒の効果を受けていた場合、術者が毒を与えたのであれば、その中から選択できる。そうでなければ、ランダムに効果を及ぼ
す毒を選択する。


音声、動作、
物質


Dri2、Wiz2


変成術
(ポリモーフ)


アスペクト・オヴ・ザ・ベア
Aspect of the Bear


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者はベア（熊）の顕現をその身に宿す。術者は外皮に＋2の強化ボーナスとCMBロールに＋2の強化ボーナスを得る。また、
術者は突き飛ばし、組みつき、蹴散らしの戦技を使用する際、機会攻撃を誘発しない。


音声、動作、
信仰


Dri2


召喚術
（創造）


アロー・エラプション
Arrow Eruption


長 半径30ft爆
発


1標準 瞬間 不可 可 　前のラウンドで敵を殺したアローもしくはクロスボウ・ボルト（術者が射出したもの）の実体のある複製を作り出す。その複製は
アローが殺した死体から半径30ftの中にいる敵クリーチャーに放たれる。術者レベルにつき1体（最大15体）のクリーチャーを標
的にすることができる。攻撃ロールは1度だけ行い、それぞれのアローに適用する。このアローは敵を殺したアローが持つ魔法
的特徴を（射出側が付与した効果も含めて）全て保持している。また、術者が適用できる魔法のアイテム、特技、クラスおよび種
族特徴の全てを適用できる。しかしこの呪文は個々の攻撃を強化する呪文や回数制限のある魔法的効果の効果を再び作り出
すことはできない。トゥルー・ストライク もこの中に含まれる。ただし、アーケイン・アーチャーの“呪文の矢”クラス特徴により呪文
の効果範囲がアローに置き換わっている場合は例外である。
　物質要素：アローもしくはクロスボウ・ボルト


音声、動作、
物質


Wiz2


占術 イーグル・アイ
Eagle Eye


長 魔法的な
感知器官


1分 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　この呪文は術者と直接つながる感知器官を作り出す。感知器官は術者の上に現れる。最大の高度は呪文距離までである。術
者は感覚器官の場所にいるかのように360度全ての角度を見ることができる。視覚は術者の獲得している通常のもののままで
ある。この呪文はちょっとした木の枝や葉っぱには影響を受けないが、物質を透過することはできない。


音声、動作、
信仰


Dri2


変成術 ヴァーサトル・ウェポン
Versatile Weapon


近 武器1つか矢
弾50発(全て
まとまってい
ること)


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物質)


可
(無害、
 物質)


　対象に術者の望む物理的な特性を与える。この呪文はグレーター・マジック・ウェポン のようにはたらくが、以下のダメージタイ
プから1つを選び、ダメージ減少を抜く際にはそのダメージ種別の武器として扱う：殴打、冷たい鉄、刺突、銀、斬撃。対象は通常
のダメージ種別も保持しており、硬度やヒット・ポイントは変化しない。この呪文は肉体武器や素手攻撃にも適用できる。
　物質要素：鉄屑


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz3


変成術 オールフード
Allfood


接触 5ポンド/Lvま
での物体


1標準 瞬間 意志・無効
(物質)


可
(物質)


　生きたクリーチャーなら噛み、飲み込み、安全に消化できる食物に対象を変換する。対象の種類に関係なく、この食物は味気
なくネバ付いたものとなる。1ポンド食べれば、中型のクリーチャーが1日を過ごす間飢えを免れることができる。
　積み重ねた岩など、似通った物体をまとめたものはこの呪文では1つの物体として扱われる。この呪文は魔法の物体には効果
を及ぼさない。
　元々の物質の硬度は食物として口にする場合は考慮しないが、それ以外の用途で使用する場合には元のままであり、武器破
壊や物体を対象とした攻撃に対しなんら脆弱性を得ることはない（硬度がある場合、食べるとき以外にはそのままである）。
　高温の物体は食料となっても高温のままである。そのような物体を食べるなら、相応のダメージを受ける。
　物質要素：塩と胡椒ひとつまみ


音声、動作、
物質


-


占術 ガイディング・スター
Guiding Star


自身 術者 1分 1日/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文を唱えた時に周りにいたものとつながりを結ぶ。効果時間の間なら、標準アクションとしてその場所までの大よその距
離と向きが分かる。別の次元界にいる時にはこの能力は機能しない。この場所はテレポート や同種の呪文において、よく慣れ
親しんでいる場所として扱われる。他の場所でこの呪文を発動したなら、古い場所とのつながりは失われる。
　物質要素：糸巻き


音声、動作、
物質


Clr3、Wit3


幻術
(虚像)


カメレオン・ストライド
Chameleon Stride


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者は背景に溶け込み、実際には透明ではないにも関わらず位置を見極めるのが困難になる。
　術者は〈隠密〉判定に＋4のボーナスを得る。加えて術者から5フィートより離れたクリーチャーに対して視認困難（攻撃に対し
20%の失敗確率）を得る。


音声、動作、
信仰


-


力術
[光][火]


キャンプファイアー・ウォー
ル
Campfire Wall


近 中心に火元
のある
半径20ftの
球体


1標準 2時間/Lv
(本文)
(解除可)


不可 可 　少なくともキャンプファイアー程度の火の周りに障壁を作り出す。これは火が燃えている限り続く。障壁はぱちぱちという爆ぜる
音を立てる光と火としてはっきりした姿で現れ、松明程度の明るさで照らす。障壁は視線を遮り、障壁を間にした相手に完全視
認困難を提供する。障壁を抜けて移動しようとするなら1d6ポイントの[火]ダメージを受け、1d6分の間松明程度の光に覆われ
る。これは現在の明度に影響を受けないため、あらゆる視認困難を無効化する。明かりは光に対する脆弱性やアンデッドに影
響を及ぼすものではない。障壁の内側にいるクリーチャーは（障壁の外側に何かをしようとしない限り）一切のペナルティを受け
ない。起点となった火が消えたり移動されたりすると呪文は終了する。


音声、動作、
信仰


Brd3、Dri2、
Wiz3


占術 クリエイト・トレジャー・マップ
Create Treasure Map


接触 死んでいる
クリーチャー
1体


1時間 瞬間 不可 不可 　死体が生きていたときに知っていた価値のあるものの位置を、死体の身体の一部から地図に描き出す。死体の一部は必ず術
者が切り取らねばならず、死亡してから24時間以内の死体に呪文をかけなければならない。肉体的身体のないクリーチャーの
死体にこの呪文をかけることはできない。切り取るのは皮膚などの表面に出ている部位である必要がある。あなたの作り出した
地図はそのクリーチャーが死ぬときにもっともよく知っていた場所のものである。術者レベル3ごとに1つの価値あるものの場所
が地図に表される。クリーチャーの死後の物体の移動までは判別できない。作成時に地図の縮尺、近さ、地方かどうか、広さを
決定しなければならない。クリーチャーによっては、食料や恋人、あなたの宝物庫が現れることもある。
　物質要素：金属の粉末と珍しいインク(100gp)


音声、動作、
物質


Brd2、Dri3、
Wiz2


召喚術
(創造)
[地]


ストーン・コール
Stone Call


中 半径40ft、
高さ20ftの円
柱


1標準 1R/Lv 不可 不可 　砂、砂利、石が範囲を覆い、範囲内の全てのクリーチャーは2d6ポイントの殴打ダメージを受ける。このダメージは呪文が発動
された際に1度だけ適用される。
　残りの持続時間の間、範囲内は砂利に覆われ移動困難な地形となる。持続時間の終了には岩は消え、（与えたダメージを除
いて）後に影響は残らない。


音声、動作 Dri2、Rng2


召喚術
(創造)
[水]


スリップストリーム
Slipstream


接触 1体 1標準 10分/Lv
(解除可)


反応・無効
(無害)


不可 　対象を移動させる水か地面の波を作り出す。地面を伝って移動する場合、対象の移動速度は10ft増加する。下り坂なら移動
速度は20ft増加するが、上り坂の場合には移動族度は増加しない。水泳中は水泳移動速度を20ft増加させる。対象が水泳移
動速度を持たない場合、対象は水泳移動速度20ftを獲得する。


音声、動作、
信仰


Dri2、Wiz2


変成術 パーシーヴ・キューズ
Perceive Cues


自身 術者 1標準 10分/Lv － － 　術者の感覚は極めて鋭くなり、振る舞いに対して直感を得る。効果時間の間、術者は〈真意看破〉〈知覚〉判定に＋5の技量
ボーナスを得る。
　物質要素：水一滴


音声、動作、
物質


Alc2、Dri2、
Wit2
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幻術
(虚像)


ハイド・キャンプサイト
Hide Campsite


近 20ft立方1つ 10分 2時間/Lv
(解除可)


意志・看破
(やりとりが
 あったとき)


不可 　触りたくない忌むべき群葉、あるいはその周囲に合致する近寄りたくないものに野営地を見せかける領域を作り出す。この領
域の外側にいるクリーチャーはその中に入りたいとは思わない。野営の炎や料理の臭いを感じることはないし、会話や騒音、呪
文を唱えているような音を聞くこともないし、この領域から吹いてくる熱風や強い風を感じることもない。一度この領域の中に足を
踏み入れると、そのクリーチャーは中のものも外のものも通常通り見ることができる。
　物質要素：ヤドリギの小枝と水銀の小瓶


音声、動作、
物質


Dri3


占術 ハンターズ・アイ
Hunter’s Eye


中 1体 1標準 1分/Lv 不可 可 　対象が不可視状態になったり、エーテル状態になったりした際に対象の位置を知るための〈知覚〉判定に＋20の技量ボーナス
を得る。術者は対象が得ている霧、ブラー 、ディスプレイスメント 、インヴィジビリティ 、およびそれらに類する効果による視認困
難を無視するが、闇に関する視認困難は無視できない。この呪文は仲間に影響を与えることはない。


音声、動作、
信仰


Inq3


変成術 ブラッドハウンド
Bloodhound


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　術者は“鋭敏嗅覚”を得る。嗅覚に関する〈知覚〉判定に＋8の技量ボーナス、匂いを追跡する際の〈生存〉判定に＋4の技量
ボーナスを得る。匂いに関する効果に対するセーヴに－4のペナルティを受ける。この呪文の効果を受けているものは、〈知覚〉
（DC 20）に成功することで匂いによって毒の識別を行える。
　物質要素：血一滴とシナモンひとつまみ


音声、動作、
物質


Alc3、Inq2


召喚術
(創造)


プロテクティヴ・スピリット
Protective Spirit


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　不可視で精神を持たず、形のない力場を術者の近くに呼び出す。この力場は術者を予期せぬ攻撃から守る。
　クリーチャーが術者に対して機会攻撃を行なったなら、この力場は割り込んで攻撃を行なう。攻撃ボーナスは術者の基本攻撃
ボーナス＋【敏捷力】修正値に等しい。攻撃が成功したなら、ダメージを与えることはないが、機会攻撃は自動的に失敗する。力
場は1ラウンドに術者の【敏捷力】修正値に等しい回数（最低1）だけ機会攻撃への防御を試みることができる。
　この力場は術者と同じマスに存在し、一緒に移動する。
　この力場は物理的に攻撃されることも傷つくこともないが、ディスペル・マジック 、ディスインテグレイト 、スフィアー・オヴ・アニ
ヒレイション 、ロッド・オヴ・キャンセレイション の影響は受ける。接触攻撃に対する力場のACは10＋術者の【敏捷力】修正値に
等しい。


音声、動作、
信仰


-


変成術 ロックジョー
Lockjaw


接触 1体 1標準 1R/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象にしっかりと組みつくことのできる能力を与える。対象の生体武器から1つを選ぶ（通常は爪か噛みつき攻撃）、その攻撃
につかみ能力を与える。この攻撃では組みつきのための戦技判定に＋4のボーナスを得られる。複数の生体武器を持つクリー
チャーは組みついた対象に対し他の生体武器で攻撃できるが、他のクリーチャーを攻撃することはできない。
　物質要素：粘り気のある木の樹液


音声、動作、
物質


Dri2
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術
(ポリモーフ)


アスペクト・オヴ・ザ・スタッ
グ
Aspect of the Stag


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　牡鹿の相をその身に宿し、身体的な特性のいくつかを得る。2本の角が生える。①～④の利益を得る。
　①機会攻撃に対するACに＋2の回避ボーナスを得る。
　②基本移動速度を＋20フィートする。
　③魔法のものであっても、下生えの中を通常の移動速度で移動でき、このような地形で5フィート・ステップを行える。
　④機会攻撃が術者に命中した際、機会攻撃を行った相手に対して、割り込みアクションとして1回の攻撃を行うことができる。
攻撃ボーナスは最も高い基本攻撃ボーナスに【筋力】修正値か【敏捷力】修正値（術者が選択）を加えたものを使用し、中型なら
1d8＋【筋力】修正値、小型なら1d6＋【筋力】修正値の刺突ダメージを与える。クリティカル倍率は19-20/×2。


音声、動作、
信仰


Rng3


心術 インスタント・エネミー
Instant Enemy


近 術者の得意
な敵ではな
い1体


1即行 1分/Lv 不可 不可 　目標を自身の得意な敵として指定する。術者の得意な敵の種別から1つを選択すること。呪文の持続時間の間、術者はあらゆ
る目的において目標をその得意な敵の種別であるかのように扱う。


音声、動作 -


死霊術 ヴェノマス・ボルト
Venomous Bolt


0ft アローかボ
ルト1つ


1即行 瞬間 頑健・無効
(本文)


可 　自らが撃とうとしているアローもしくはクロスボウ・ボルト1本に自然の毒を注ぎこむ。このアローあるいはボルトの一撃を受けた
者は通常のダメージに加え、ポイズン と同様の毒の効果(下記)を受ける。即座に撃たれなかった場合、この呪文は効果を発し
ないまま終了する。
　この毒は毎ラウンド1d3ポイントの【耐久力】ダメージを6ラウンドの間与える。毒に侵されたクリーチャーは毎ラウンド頑健セー
ヴを行ない、成功すればそのラウンドのダメージを無効化した上で効果を終了させることができる。


音声、動作 -


防御術
[風]


クローク・オヴ・ウィンズ
Cloak of Winds


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の周りに強く唸り声を上げる風の膜を作り出す。対象はこの強い風によって吹き飛ばされることも押しやられることもない
が、対象への遠隔攻撃ロールは－4のペナルティを被る。超小型かそれより小さいクリーチャーは対象に近接攻撃を行なうため
に頑健セーヴを行なわねばならない。失敗すると攻撃したクリーチャーは伏せ状態となり術者レベル毎に5フィート吹き飛ばされ
る。この移動は他のキャラクターを影響を与えることなく通過することができ、機会攻撃を誘発しない。しかし吹き飛ばされたク
リーチャーは3d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。さらに固い物体に叩きつけられたなら1d6ポイントの非致傷ダメージを追加
で受ける。


音声、動作 Wiz3、Dri3


変成術 ストロング・ジョー
Strong Jaw


接触 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の肉体武器に手を触れ、その力を強化する。対象が肉体武器で行う攻撃は、対象のサイズが2段階大きいものとして扱う
（Pathfinder Bestiary p.302）。クリーチャーが既に巨大や超巨大なら、代わりにダメージを2倍にする。
　この呪文はクリーチャーのサイズを変えるものではない。ダメージ以外の特性は一切変わることはない。


音声、動作 Dri4


変成術 タイアレス・パースーアーズ
Tireless Pursuers


接触 術者および1
体/3Lv


1標準 1時間/Lv
(解除可)


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は持続時間と対象以外はタイアレス・パースート と同様(下記)に機能する。
　長い移動による疲労に対する耐性を目標に与える。目標は強行軍によるダメージを受けない。加えて、効果時間の間、目標
はこのような移動による疲労状態の影響を受けない。呪文が終了して強行軍による非致傷ダメージを受けていたのなら、目標
は疲労状態もしくは過労状態となる。
　物質要素：砕けた固いビスケット


音声、動作、
物質


Inq4


変成術 マス・フェザー・ステップ
Feather Step, Mass


近 1体/Lv、
どの2体も
30ft以内の
距離


1標準 10分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　効果時間の間、対象は移動困難な地形における移動速度の低下を無視し、移動困難な地形の上であっても5フィート・ステッ
プを行えるようになる。
※ フェザー・ステップ を複数のクリーチャーに適用できるようにした呪文。


音声、動作 Brd3、Dri3


死霊術 ブラッディ・クロウズ
Bloody Claws


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象に、刺突もしくは斬撃ダメージを与える肉体武器で攻撃を与えた際に出血ダメージを与える能力を与える。この出血ダメー
ジは術者レベルの半分に等しい（ただし対象がその肉体武器で与えることのできる最大ダメージが上限となる）。
　出血ダメージは累積しない。対象に複数の出血ダメージが与えられたなら、最も高いダメージを与えるもののみが影響を及ぼ
す。


音声、動作、
信仰


Dri4


防御術 ライフ・バブル
Life Bubble


接触 Lv体まで 1標準 2時間/Lv
(本文)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


 接触した対象を、厚さ1インチの生命活動を保つ膜で覆う。この膜の中では水中や真空中でも自由に呼吸することができる。そ
のため有害な気体や煙に完全耐性を得る。これには空気感染する病気や吸引型の毒、クラウドキル やスティンキング・クラウド
のような呪文が含まれる。またこの膜はエンデュア・エレメンツ のように異常な温度からの防護を提供するとともに、圧力からも
対象を守る。
　この膜は正のエネルギーや負のエネルギーへの防護は提供しないし、特殊な状況で通常通り行動する能力を提供したりもし
ない。
　この呪文は複数のクリーチャーに使用することもできるが、持続時間を対象となる人数で分割すること。


音声、動作、
信仰


Wiz5、Clr5、
Dri4
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術
(ポリモーフ)


アスペクト・オヴ・ザ・ウルフ
Aspect of the Wolf


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者はいくつかの身体的特徴も含む狼の相を取る。術者はよりいかつく、耳は長く伸び、鋭い牙と毛皮が生える。術者は【筋
力】と【敏捷力】に＋4の強化ボーナス、鋭敏嗅覚の能力、足払い攻撃に＋2の強化ボーナスを得、足払いを即行アクションで行
えるようになる。この足払い攻撃は機会攻撃を誘発しない。


音声、動作、
信仰


Dri5


召喚術
(創造)


グローヴ・オヴ・レスパイト
Grove of Respite


近 半径20ft
球体


10分 2時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　樹木でできた避難用の球を呼び出す。この呪文は屋外でかつ地表の見えているところでしか発動しない。この球は①～④の
効果を持つ。
　①内部はタイニィ・ハット のように温度が一定で過ごしやすい。しかし中には明かりはなく自然力に対する防備はない。
　②きれいで飲用に適した水が沸いている。
　③季節を問わず様々な果物が熟れており、8人までのグッド・ベリー として機能する。
　④この球はアラーム により守られており、範囲内にいかなるクリーチャーが近づいても起動する。
　この呪文が終了すると球は消え、果物や水などの中にあったものは全て失われる。しかし飲食により得た滋養や癒しは失わ
れることはない。


音声、動作、
信仰


Dri4


変成術
(ポリモーフ)


ブレッシング・オヴ・ザ・サラ
マンダー
Blessing of the Salamander


接触 1体 1標準 1R/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　目標の皮膚は滑りやすく湿っぽくなり、毎ラウンドダメージが再生できるようになる。そのクリーチャーは高速治癒5、［火］に対
する抵抗20、戦技防御値に＋2の技量ボーナスを得る。


音声、動作、
信仰


Dri5


召喚術
(創造)


ボウ・スピリット
Bow Spirit


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　無形の力場でできた、浮遊し術者についていくボウ・スピリット を呼び出す。ボウ・スピリット は術者の矢筒から矢弾を抜き、放
つ。術者は1回の即行アクションにより、ボウ・スピリット に1本のアローあるいはボルトを術者の選択する目標へと放つよう命じ
ることができる。ボウ・スピリット は術者の基本攻撃ボーナス＋【敏捷力】修正値を使用し、遠隔攻撃に影響を与える(術者が持
つ特技や使用する矢弾による)ボーナスや効果も加える。ボウ・スピリット の攻撃は機会攻撃を誘発しない。ボウ・スピリットが利
用できる矢弾はそこになければならず、その矢弾は術者に使用されたかのように消費される。
　ボウ・スピリット は術者の接敵面を占め、術者と共に移動する。ボウ・スピリット は攻撃されず物理的攻撃から害を受けない
が、ディスペル・マジック 、ディスインテグレイト 、スフィアー・オヴ・アニヒレイション 、ロッド・オヴ・キャンセレイション の影響を受
ける。ボウ・スピリット の接触攻撃に対するACは10＋術者の【敏捷力】修正値に等しい。


音声、動作、
信仰


-
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pdf/アルケミスト処方.pdf


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術 アイデンティファイ


Identify
60ft 射程まで


円錐形
1標準 3R/Lv


(解除可)
不可 不可 この呪文は、①を除いてはディテクト・マジック のように扱う。この呪文でアーティファクトを鑑定することはできな


い。
　①魔法のアイテムの機能や合言葉を調べるための〈鑑定〉判定に ＋10。
　物質要素：フクロウの羽毛をワインに浸したもの


音声、動作、
物質


Brd1、Wiz1


変成術 アント・ホール★
Ant Haul


接触 1体 1標準 2時間/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の運搬能力を3倍にする。対象の実際の【筋力】には影響を与えない。鎧による制限にも影響を与えない。
鎧によって移動速度が下がるような場合には、この呪文は影響を及ぼさない。
　物質要素：小さな滑車


音声、動作、
物質


Clr1、Dri1、
Rng1、Sum1、
Wiz1


変成術 エクスペディシャス・リト
リート
Expeditious Retreat


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


- - 　術者の地上での移動速度を ＋30 フィート。これにより〈軽業〉による跳躍判定の距離は変化する。 音声、動作 Brd1、Wiz1


防御術 エンデュア・エレメンツ
Endure Elements


接触 1体 1標準 24時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　華氏-50度から140度（セ氏-45.6度から60度）の範囲内の環境であればペナルティを受けずに行動できる。装
備もまた守られる。


音声、動作 Clr1、Dri1、
Pld1、Rng1、
Wiz1


変成術 エンラージ・パースン
Enlarge Person


近 人型生物
1体


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の身長を２倍、体重を８倍にし、サイズを一段階大きくする。これにより、【筋力】に+2のサイズボーナス、
【敏捷力】に-2のペナルティ（最低1）、攻撃ロールと AC へ -1 のペナルティを受ける。大型になったなら 10x10
フィートを占めるようになり、間合いは 10 フィートに伸びる。移動速度は変わらない。
　押し込められるような状況になったら、まわりを壊すための【筋力】判定を行い、成功すれば破壊できる。できな
ければ、この呪文は作用しない（周りを壊すような力をこの呪文は与えない）。
　装備品もまた同じように大きくなる。これにより武器のダメージは上昇する。サイズが大きくなった物質は、対象
の手元を外れると元の大きさにもどる。これにより、投擲武器は通常のダメージを与える。
　サイズを大きくする魔法的な効果は累積しない。
　この呪文はリデュース・パースン を相殺し、解呪する。
　パーマネンシィ 可能。物質要素：鉄粉一つまみ。


音声、動作、
物質


Wiz1


変成術 キーン・センシズ★
Keen Senses


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は〈知覚〉判定に＋2の技量ボーナスを得、夜目を獲得する。すでに夜目の能力を所持しているなら、対象
の夜目の届く範囲をさらに2倍にする。


音声、動作 Dri1、Rng1


召喚術
（治癒）


キュア・ライト・ウーンズ
Cure Light Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー一体のダメージを、正のエネルギーにより 1d8+1/Lv（最大 1d8+5）だけ回復
する。対象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志
セーヴに成功すればダメージは半分ですむ。


音声、動作 Brd1、Clr1、
Dri1、Pld1、
Rng2


変成術 クラフターズ・フォーチュン
★
Crafter's Fortune


近 1体 1標準 1日/Lvか
消費まで
(解除可)意志・無効
(無害)可
(無害)


　対象は直感が働き、次に行う〈製作〉判定に＋5の幸運ボーナスを得る。
　物質要素：道具


音声、動作、
物質


Wiz1


占術 コンプリヘンド・ランゲージ
ズ
Comprehend Languages


自身 術者 1標準 10分/Lv - - 　クリーチャーのしゃべる言葉や記述された文字を理解する。いずれにおいても、クリーチャーや文書に触れな
ければならない。この呪文は、知らない言語を理解したり呼んだりすることができるだけであり、話したり書いた
りできるようにはならない。1ページ（250語、英語）までの文書は1分で読むことができる。魔法の文書を読むこと
はできない。
　この呪文は、シークレット・ページ やイリューソリィ・スクリプト などの防御術により妨害される。
　通常の文書にこめられた暗号や隠されたメッセージを解読することはできない。
　パーマネンシィ 可能。物質要素：煤一つまみと、ごく尐量の塩


音声、動作、
物質


Brd1、Clr1、
Wiz1


防御術
[力場]


シールド
Shield


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


- - 　不可視の、タワー・シールド状の力場の円盤を前方に作り出す。
　ACに +4 の盾ボーナスを得、マジック・ミサイル を無効化する。[力場]効果や非実体状態のクリーチャーに対
する接触攻撃への AC にも、この盾ボーナスは適用される。この呪文は判定ペナルティや秘術呪文失敗ペナル
ティを持たない。通常のタワー・シールドとは異なり、この呪文は遮蔽を提供しない。


音声、動作 Wiz1


変成術 ジャンプ
Jump


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　幅跳びか高跳びを行うための〈軽業〉判定に ＋10 の強化ボーナスを得る。
　この強化ボーナスは術者レベル５で ＋20 に、術者レベル９で ＋30 に変更される。
　物質要素：バッタの後ろ足


音声、動作、
物質


Dri1、Rng1、
Wiz1


変成術
[地]


ストーン・フィスト★
Stone Fist


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者の素手を生きた石に変える。呪文の効果時間の間、術者の素手攻撃は機会攻撃を誘発せず、1d6ポイン
トの殴打武器として致傷ダメージを与える（小型であれば1d4）。加えて、あらゆる物質の8より小さい硬度を無視
する。
　ストーン・トゥ・フレッシュ はこの呪文を直ちに解呪する。トランスミュート・ロック・トゥ・マッド の対象になったのな
ら、この呪文は直ちに終了し、術者は4d6ポイントのダメージを受ける。
　物質要素：花崗岩の欠片


音声、動作、
物質


Dri1、Wiz1


変成術 タッチ・オヴ・ザ・シー★
Touch of the Sea


接触 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の指と足をひれに変えることで、水泳移動速度30ftと〈水泳〉判定に＋8のボーナス、そして水中で取り乱し
たり危険に巻き込まれたりする際に行なう〈水泳〉判定で出目10をとることができるようになる。また、水中で疾走
することができるようになる。
　この変成はブーツやグラブを対象の身体に溶け込ませる（魔法のアイテムはこの状態でも効果を及ぼし続け
る）。この呪文は対象が水中で呼吸できる能力を提供するわけではない。
　物質要素：魚の模型


音声、動作、
物質


Dri1、Wiz1


レベル1　アルケミスト処方　（★：APGで新しく追加された呪文）
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占術 ディテクト・アンデッド
Detect Undead


60ft 射程まで
円錐状


1標準 集中、
1分/Lvま
で


不可 不可 　アンデッドの存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：アンデッドの有無。
　2ラウンド目：範囲内のアンデッドの数と、最も強いアンデッドの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が善の属性で、最も強いアンデッドのオーラの強さが「極めて強い」なら
　　　　　　　　　術者はオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了する。
　3ラウンド目：個々のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さはヒット・ダイスにより決定される。
　　微弱：0 - 1、中程度：2 - 4、強い：5 - 10、極めて強い：11 -。
　オーラの元がいなくなった後も、以下に示すラウンド数だけ、オーラの残滓がその場に残る。
　　微弱： 1d6 ラウンド、中程度： 1d6 分、強い： 1d6 x 10 分、極めて強い： 1d6日。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
物質要素：墓場の土


音声、動作、
物質


Clr1、Pld1


占術 ディテクト・シークレット
・ドアーズ
Dectect Secret Doors


60ft 射程まで
円錐形


1標準 集中、
1分/Lvま
で


不可 不可 　隠された扉、区画、容器などを感知する。この呪文で感知できるのは、開け閉めでき通行できるもののみであ
る。
　オーラや物体を細かく調査することで、多くの情報がわかる。
　1ラウンド：隠し扉があるかどうか。
　2ラウンド：その範囲にある隠し扉の数と、それぞれの位置。位置に視線が通らない場合、おおよその方向は
　　　　　　　 わかるが、位置を知ることはできない。
　追加1ラウンドごと：それぞれの隠し扉ごとに、オーラ一つの構造や動かし方がわかる。
　この呪文は以下により阻害される：1フィートの石、1インチの一般的な金属、鉛の薄板、3フィートの木や土。


音声、動作 Brd1、Wiz1


幻術
(幻覚)


ディスガイズ・セルフ
Disguise Self


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


- - 　術者の外見を変える。1フィートまで身長や太さを増減できる。サイズを変更したり、5x5のマスを超えるようなサ
イズになることはできない。小物を変えたり、別の人に見えるように変装することはできる。
　これにより新たな能力や特徴を得ることはできない。
　この呪文を使用して変装を試みるなら、〈変装〉判定に +10 のボーナスを得る。変装した姿に興味を持つ者は、
看破するために意志セーヴを試みることができる。


音声、動作 Brd1、Wiz1


占術 トゥルー・ストライク
True Strike


自身 術者 1標準 本文 - - 　次に行なう1回の攻撃ロールに ＋20 の洞察ボーナスを得る。加えて、この攻撃は、視認困難な目標に対する
失敗確率の影響を受けない。この攻撃は、呪文を発動して１ラウンド以内に行われなければならない。
　焦点具：弓術の的をかたどった小さな木製のレプリカ


音声、焦点 Wiz1


変成術 ニゲイト・アロマ★
Negate Aroma


近 1体/Lv
もしくは
物体1つ/Lv


1標準 1時間/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　この呪文により致命的であったり特徴的であったりする臭いを捨て去ることができる。発動したなら、対象は自
然/人工的に関わらず全ての臭いを失う。呪文の対象になったものは鋭敏嗅覚によって追跡や位置の把握をさ
れることがない。加えて、この効果は臭いに基づいた能力を失わせる。
　この呪文は対象が外から得た臭いは無効化できない。外で得た臭いを洗い流すまで、この呪文の利益は失わ
れてしまう。


音声、動作 Dri1、Rng1


変成術 ボンバーズ・アイ★
bomber’s eye


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　投擲武器をより正確かつ遠くに投げられるようになる。この効果が持続している間、あらゆる投擲武器の間合
いを10フィート増加する。加えて、術者は投擲武器における攻撃ロールに＋1の洞察ボーナスを得る。


動作 -


変成術 リデュース・パースン
Reduse Person


近 人型生物
1体


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の身長を半分、体重を1/8にし、サイズを一段階小さくする。これにより【敏捷力】に+2のサイズボーナス、
【筋力】に－2のペナルティ（最低１）、攻撃ロールと AC に ＋1 のボーナスを得る。
　超小型になったクリーチャーは2.5x2.5フィートを占めるようになり、間合いが0フィートになる。移動速度は変わ
らない。装備品もまた同じように小さくなる。これにより、武器のダメージは小さくなる。小さくなったアイテムは対
象の手を離れると元のサイズに戻る。そのため投擲武器は通常のダメージを与える。
　サイズを小さくする魔法的な効果は累積しない。
　この呪文は、エンラージ・パースン を相殺し、解呪する。
　パーマネンシィ 可能。物質要素：鉄粉一つまみ


音声、動作、
物質


Wiz1
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 アウルズ・ウィズダム


Owl's Wisdom
接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効


（無害）
可 　対象の【判断力】に +4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、そ


れ以外の判定やセーヴ難易度は変化する。
　物質要素：アウル（フクロウ）の羽根か糞一つまみ。


音声、動作、
物質


Clr2、Dri2、
Pld2、Rng2、
Wiz2


変成術 アルケミカル・アロケーショ
ン★
Alchemical Allocation


自身 術者 1標準 1R － － 　術者の口が青白いオーラを放つようにする。この呪文を発動した次のラウンドにポーションもしくはエリクサーを消費し
たなら、術者はフリー・アクションでこのアイテムを吐き戻すことができる。術者は全てのポーションもしくはエリクサーの
効果を得るが、アイテムは消費されない。効果を得ることができるのは同時に1つのポーションもしくはエリクサーのみで
ある。


動作 -


防御術 アンディテクタブル・
アラインメント
Undetectable Alignment


近 1体か
物体1つ


1標準 24時間 意志･無効
(物体)


可
(物体)


　占術などから属性を隠す。 音声、動作 Brd1、Clr2、
Pld2


変成術 イーグルズ・スプレンダー
Eagle's Splendor


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【魅力】に +4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、それ
以外の判定やセーヴ難易度は変化する。
　物質要素：イーグル（鷹）の羽根数枚か、イーグルの糞一つまみ。


音声、動作、
物質


Brd2、Clr2、
Pld2、Wiz2


幻術
(虚像)


インヴィジビリティ
Invisibility


自身か
接触


術者、1体
もしくは
100 lp/Lv
までの物体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害) か
意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害)
可
(無害、
 物体)


　対象およびその装備品を不可視状態にする。対象が落とした物は目に見えるようになる。対象が拾ったものは、既に
不可視状態の物体で覆えば不可視状態になる。光は不可視状態にはならないが、光源を不可視状態にすることはでき
る。この呪文で音を消すことはできない。
　対象が敵に攻撃を行ったならこの呪文は終了する。"攻撃" は直接対象に害をなす目的での行動をさす。
　物体に対してのみ、パーマネンシィ 可能。
　物質要素：一本のまつ毛をゴムに封入したもの


音声、動作、
物質


Brd2、Clr2、
Pld2、Wiz2


召喚術
（招来)


ヴォミット・スウォーム★
Vomit Swarm


自身 スパイダー
の
スウォーム
1グループ


1標準 1R/Lv － － 　術者はスパイダーのスウォーム（Bestiary、p.258)を召喚し、近くにいるクリーチャー全てを攻撃する。このスウォーム
は術者の隣接したマスに現れる。もしそこに生きたクリーチャーがいなければ、術者の選択した方向へ通常の移動速度
で移動する。術者は標準アクションでスウォームに精神を集中してスウォームの向きを変えたり移動を開始させたりする
ことができる。そのようにしなければ、スウォームは元々の方向へ移動する。術者の術者レベルが7以上であるなら、ス
パイダーの代わりにワスプ(蜂)のスウォーム（Bestiary p.275)を召喚してもよい。術者の術者レベルが13以上であるな
ら、アーミー・アントのスウォーム（Bestiary p.16)を召喚してもよい。


動作 Wit2


心術(強制)
[精神作用]


エイド
Aid


接触 1体 1標準 1分/Lv 不可 可
(無害)


　対象の攻撃ロールと[恐怖]効果に対するセーヴに +1 の士気ボーナスを与える。
　加えて、一時的 hp を 1d8 + 術者レベル（最大 1d8+10）与える。


音声、動作 Clr2


力術
[酸、冷気、
電気、火の
いずれか]


エレメンタル・タッチ★
Elemental Touch


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


本文 不可 　術者の手にエレメントの力を宿す。[酸][冷気][電気][火]から1つを選択すること。術者は近接接触攻撃に成功すること
で、術者レベル毎に1d6ポイントの選択した種別のダメージを与えることができる。この効果は素手攻撃、1回のひっかき
攻撃、1回の叩きつけ攻撃に合わせて使用できる。このダメージは複数回攻撃しても1回しか適用されない。
　効果に続くダメージは通常のもので、効果は累積しない。手は選択した効果への耐性を得ることはない。選択した効果
の副種別が呪文にもj付与される。
　物質要素：選択したエレメントの欠片


音声、動作、
物質


Wiz2


　酸：このバージョンでは術者レベル3ごとに1ラウンドの間続く1ポイントの継続[酸]ダメージを対象に及ぼす。対象は頑
健セーヴを行ない、失敗すれば継続ダメージを受けている間不調状態になる。
　冷気：このバージョンでは対象は頑健セーヴを行ない、失敗すると疲労状態になる。既に疲労状態ならば効果は及ぼ
　電気：このバージョンでは対象は頑健セーヴを行ない、失敗すると1ラウンドの間よろめき状態になる。
　火：このバージョンでは対象に着火する可能性がある。


変成術
(ポリモーフ)


オルター・セルフ
Alter Self


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　小型か中型の人型生物の姿に変身する。変身した姿が以下の能力を持っているのならば、術者もまたその能力を得
る。水中移動速度 30 フィート、暗視 60 フィート、夜目、鋭敏嗅覚。
　小型のクリーチャー ：小型のクリーチャーに変身したのなら、【敏捷力】に +2 の強化ボーナスを得る。
　中型のクリーチャー ：中型のクリーチャーに変身したのなら、【筋力】に +2 の強化ボーナスを得る。
　物質要素：変身しようとしているクリーチャーの一部


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


変成術 キャッツ・グレイス
Cat's Grace


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【敏捷力】に +4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：猫の毛ひとつまみ


音声、動作、
物質


Brd2、Dri2、
Rng1、Wiz2


召喚術
（治癒）


キュア・モデレット・ウーン
ズ
Cure Moderate Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 2d8+1/Lv（最大 2d8+10）だけ回復する。対
象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功す
ればダメージは半分ですむ。


音声、動作 Brd2、Dri3、
Pld3、Rng3


占術 シー・インヴィジビリティ
See Invisibility


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


－ － 　視界内の不可視状態のクリーチャーおよびエーテル状態のクリーチャーを通常通り視認する能力を得る。エーテル状
態のクリーチャー、可視状態、不可視状態の違いを識別することができる。
　幻術を見通す能力や、単純に隠れているクリーチャーを認識する能力は得られない。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：雲母と銀の粉末


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz2


変成術 スパイダー・クライム
Spider Climb


接触 1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象に垂直な壁や天井の表面を蜘蛛のように移動できる能力を与える。
　この能力を使用する際、対象は両手が空いた状態でなければならない。対象は登攀速度 20 フィートを得る。これによ
り、登攀の際に技能判定は不要となり、登攀時にACへの【敏捷力】ボーナスを失わなず、攻撃を受ける際に攻撃者へ
ボーナスを提供することはない。しかし、登攀時に疾走することはできない。
　物質要素：生きたスパイダー（蜘蛛）一匹


音声、動作、
物質


Dri2、Wiz2
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- ダークヴィジョン
Darkvision


接触 1体 1標準 1時間/Lv 意志・無効
（無害）


可
（無害）


　対象は60フィートの暗視を得る。モノクロで見える以外は通常の視覚と同様に扱う。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：乾燥した人参のかけらかアゲート（瑪瑙）ひとつ


音声、動作、
物質


Rng3、Wiz2


占術
[精神
 作用]


ディテクト・ソウツ
Detect Thoughts


60ft 射程まで
円錐形


1標準 集中、
1分/Lvま
で


意志・無効
（本文）


不可 　表層的な思考を感知する。時間をかけることでより多くの情報が得られる。
　１ラウンド：思考の有無（範囲内に【知力】1以上の意識があるクリーチャーがいるかどうか）。
　２ラウンド：思考している精神の数と、それぞれの【知力】の値。もし【知力】26以上で術者の【知力】より
　　　　　　　 10以上高いものが存在するのなら、術者は1ラウンドの間朦朧状態となり呪文は終了する。
　　　　　　　 思考を感知しても、対象が見えていなければどこにいるかは分からない。
　３ラウンド：いずれか一つの表面的な思考。対象は意志セーヴを行うことができ、成功したのなら
　　　　　　　 思考を読む試みは失敗し、再度この呪文を使用するまで再挑戦は行えない。
　毎ラウンド、術者は向きを変えて新たな範囲にある思考を感知できる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
　焦点具：銅貨一枚


音声、動作、
焦点


Brd2、Wiz2


召喚術
（治癒）


ディレイ・ポイズン
Delay Poison


接触 1体 1標準 1時間/Lv 頑健・無効
（無害）


可
(無害)


　効果時間の間、対象が効果を受けた、もしくは既に受けていた毒の侵攻を抑える。
　この呪文により、既に受けていたダメージや効果を回復することはできない。


音声、動作 Brd2、Clr1、
Dri2、Pld2、
Rng1


変成術 トランスミュート・ポーショ
ン・トゥ・ポイズン★
Transmute Potion to
Poison


自身 術者 1標準 1R、その
後
1分/Lv
(本文)


－ － 　術者は1ラウンドの間、手から青白い粘り気をしみ出させる。この間にポーションを消費しても、何の効果も得られな
い。その代わりに、術者の口は毒で満たされる。この毒はフリー・アクションで武器に吹きかけることができる。1ラウンド
の間毒を噴き出さなければ、毒は代わりに術者に影響を及ぼす。毒の強さはポーションに含まれる呪文レベルに依存す
る。
　Lv.0 ポーション：致傷毒；セーヴ：頑健(DC 10)；頻度：1ラウンド、2ラウンドの間；1【敏】ダメージ；治療：1セーヴ
　Lv.1 ポーション：致傷毒；セーヴ：頑健(DC 11)；頻度：1ラウンド、4ラウンドの間；1d2【敏】ダメージ；治療：1セーヴ
　Lv.2 ポーション：致傷毒；セーヴ：頑健(DC 13)；頻度：1ラウンド、6ラウンドの間；1d4【筋】ダメージ；治療：1セーヴ
　Lv.3 ポーション：致傷毒；セーヴ：頑健(DC 14)；頻度：1ラウンド、6ラウンドの間；1d6【耐】ダメージ；治療：2回連続セー
ヴ成功


動作 -


変成術 バークスキン
Barkskin


接触 生物1体 1標準 10分/Lv 不可 可
(無害)


　対象の皮膚を固くし、ACに対する外皮ボーナスへ +2 の強化ボーナスを与える。３レベル以降の術者レベル３毎に +1
され、最大は 12 レベルにおける +5 になる。
　この呪文が提供する外皮ボーナスは対象が元々持っている外皮ボーナスと累積するが、他の外皮ボーナスへの強化
とは累積しない。外皮ボーナスがない場合は +0 として考える。


音声、動作 Dri2、Rng2


変成術 パーシーヴ・キューズ★
Perceive Cues


自身 術者 1標準 10分/Lv － － 　術者の感覚は極めて鋭くなり、振る舞いに対して直感を得る。効果時間の間、術者は〈真意看破〉〈知覚〉判定に＋5の
技量ボーナスを得る。
　物質要素：水一滴


音声、動作、
物質


Inq2、Rng2、
Wit2


[火] ファイアー・ブレス★
Fire Breath


15ft 円錐形の
爆発


1標準 1R/Lv
または
チャージ
消費(本
文)


反応・半減
(本文)


可 　呪文の持続時間の間、術者は標準アクションとして円錐形の炎を吐くことができる。最初のブレスは4d6ポイントの[火]
ダメージを範囲内のすべてのクリーチャーに与える。2回目のブレスは2d6ポイントの[火]ダメージであり、3回目のブレス
は1d6ポイントの[火]ダメージを与える。反応セーヴによりダメージを半減できる。3回使用すると呪文は終了する。
　物質要素：唐辛子の粉


音声、動作、
物質


Wiz2


死霊術 フォールス・ライフ
False Life


自身 術者 1標準 1時間/Lv
か消費


－ － 　術者に死から逃れる能力を与える。効果時間の間、術者に 1d10 + 術者レベル（最大 1d10+10）点の一時的 hp を与
える。
物質要素：血液一滴


音声、動作、
物質


Wiz2


変成術 フォクセス・カニング
Fox's Cunning


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【知力】に +4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、それ
以外の判定やセーヴ難易度は変化する。追加の技能ポイントを得ることもない。
　物質要素：フォックス（狐）の毛数本か、フォックスの糞ひとつまみ。


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


変成術 ブルズ・ストレングス
Bull's Streangth


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【筋力】に +4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：雄牛の毛か糞一つまみ


音声、動作、
物質


Clr2、Dri2、
Pld2、Wiz2


幻術
(虚像)


ブラー
Blur


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象の輪郭がぼんやりと波打った状態となる。これにより対象は 20% の失敗確率を得る。
　シー・インヴィジビリティ ではこの呪文の効果を無効化することはできないが、トゥルー・シーイング ならば無効化する
ことができる。対象を見ることのできないものは、この呪文の効果の影響を受けない。


音声 Brd2、Wiz2


防御術 プロテクション・フロム・
アローズ
Protection from Arrows


接触 1体 1標準 1時間/Lv
か消費


意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象は遠隔攻撃に対して"ダメージ減尐10/魔法"を得る。この効果は、"ダメージ減尐X/魔法"を無視する効果を与え
ることはない。
　この効果により減尐したダメージ量が「術者レベル×10」点（最大 100点）に等しくなったなら、この呪文は消費される。
　焦点具：陸亀の一部か海亀の甲羅


音声、動作、
焦点


Wiz2


変成術 ベアズ・エンデュランス
Bear's Endurance


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【耐久力】に +4 の強化ボーナスを与える。
　この効果により上昇した hp は一時的 hp ではないため、効果時間経過後になっても受けたダメージ量は変わらない。


音声、動作 Clr2、Dri2、
Rng2、Wiz2


変成術 レヴィテート
Levitate


自身か
近


術者か
同意する
1体か
100ﾎﾟﾝﾄﾞ/Lv
までの物体
1つ


1標準 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　上下方向に対象を移動させる。対象は同意しているクリーチャーか、誰も所持していない物体か、同意しているクリー
チャーの所有している物体か、術者自身でなければならない。
　術者は対象を一ラウンドに 20 フィートまでの速度で上下に移動することができる。
　水平方向への移動はこの呪文では行えないが、壁を蹴るなどすれば行うことが可能（この場合の移動速度は地上に
おける移動速度の半分）。
　この呪文の効果を受けたクリーチャーは攻撃ロールに -1 のペナルティを受ける。以後攻撃ロールを行うたびにペナ
ルティは -1 ずつ増加していき、最大で -5 になる。全ラウンド・アクションを使用して姿勢を整えることで、ペナルティを -
1 にリセットすることができる。
　焦点具：革のロープか、カップ型にまかれた金のワイヤー


音声、動作、
焦点


Wiz2
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防御術 レジスト・エナジー
Resist Energy


接触 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
（無害）


可
(無害)


　エネルギー種別一つからのダメージを減尐する。
　エネルギー種別は以下から選択する：[酸][冷気][電気][火][音波]。対象は選択したエネルギー種別への抵抗 10 を
得る。これにより、選択したエネルギー種別のダメージを常に 10 点軽減する。術者レベル７の時点で抵抗 20 に、術者
レベル１１の時点で抵抗 30 に向上する。
　この呪文は、対象の装備品にも同様の抵抗を提供する。
　この呪文はダメージ以外の影響を低減することはない。


音声、動作 Dri2、Pld2、
Rng1、Wiz2


召喚術
（治癒）


レッサー・レストレーション
Restoration, Lesser


接触 1体 3R 瞬間 意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象が受けている一時的能力値ダメージを一種類選択し、1d4 点だけ回復する。
　加えて、疲労状態を回復し、過労状態を疲労状態に軽減する。
　この呪文で永続能力値吸収を回復することはできない。


音声、動作 Clr2、Dri2、
Pld1
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術 アーケイン・サイト


Arcane Sight
自身 術者 1標準 1分/Lv


(解除可)
－ － 　術者の目が青く輝き、120ft以内の魔法のオーラを視認可能。


　ディテクト・マジック と同様だが、精神集中が不要で、オーラの位置や強度ももっと素早く認識可能。
　視界内のすべての魔法のオーラの位置と強度が判る。オーラの強度は呪文の機能するレベルやアイテムの術者レベ
ルによって決まる。オーラをまとったアイテムやクリーチャーが視線の通るところにいた場合、術者は〈呪文学〉判定に成
功すれば、それぞれの対象に働いている魔法の系統を知ることができる(オーラ1つにつき1回の判定；難易度15＋呪文
レベル、あるいは15＋呪文でない効果の術者レベルの半分)。
　標準アクションとして120ft以内の特定のクリーチャーに精神を集中した場合、①～③が判る。
　①呪文発動能力や擬似呪文能力を持っているかどうか
　②持っているなら秘術呪文か信仰呪文か(擬似呪文能力は秘術呪文として見なされる)
　③そのクリーチャーが現時点で使用できるもっとも強力な呪文や擬似呪文能力の強さ
　魔法のアイテムにかかっている魔法(呪文)の系統を判別できるが、アーティファクトは判別できない。
　パーマネンシィ 呪文で永続化できる。


音声、動作 Wiz3


変成術 アブソービング・タッチ★
Absorbing Touch


接触 物質1つ 1標準 1日/Lv
(解除可)


頑健・無効
(物体）


不可 　接触した物体を身体の中に吸収する。もし既に何か持っていたなら、それを吸収してもよい。そうでなければ、呪文発
動の際の標準アクションの一部として物質に接触してもよい。
　吸収できるのは魔法的でない、生きていない物体であり、術者レベル毎に1ポンドまでの物体である。


動作 -


変成術 アンプリファイ・エリクサー
★
Amplify Elixir


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　あなたが消費するポーションもしくはエリクサーの効果のうち、ダイス・ロールで表される効果の全てを1.5倍にする（半
分の値を加える）。もしそのような効果がなければ、持続時間が2倍になる。
　ダイス・ロールであらわされる効果がなく、持続時間が瞬間のポーションもしくはエリクサーに対しては、何の効果も及
ぼさない。
　術者自身に使用するオイルは効果を及ぼすが、術者の装備品に使用するオイルには何の効果も及ぼさない。


動作 -


変成術 ウォーター・ブリージング
Water Breathing


接触 接触した
生物


1標準 2時間/Lv
(本文参
照)


意志・無効
(無害)


可 　この変成術の対象となったクリーチャーは水中で自由に呼吸できるようになる。術者が接触した全てのクリーチャーの
間で持続時間を等分する事。
　この呪文によって、クリーチャーが空気を呼吸できなくなる事はない。
　物質要素：短い葦か藁


音声、動作、
物質


Clr3、Dri3、
Wiz3


力術
[酸、冷気、
 電気、火の
 いずれか]


エレメンタル・オーラ★
Elemental Aura


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・半減
(本文)


可 　選択したエネルギーのオーラをまとい、近づくものすべてにダメージを与える。エネルギー種別を以下から選択するこ
と：[酸][冷気][電気][火]。隣接しているマスにいるクリーチャーは、術者のターンの初めに2d6ポイントの選択したエネル
ギー種別のダメージを受ける。このオーラには追加効果があり、それは選択したエネルギー種別により異なる。
　隣接したクリーチャーは反応セーヴを行ない、成功すればダメージを半分にし追加効果を無視できる。オーラの追加
効果はこのダメージを何度も受けても累積しない。選択したエネルギー種別と同じ補足説明を持つ。


音声、動作 Wiz3


　酸：術者レベル3ごとに1ラウンドの間続く1ポイントの継続[酸]ダメージを対象に及ぼす。対象は継続ダメージを受けて
いる間不調状態になる。
　冷気：対象を疲労状態にする。既に疲労状態ならば効果は及ぼさない。
　電気：対象を1ラウンドの間よろめき状態にする。
　火：対象に着火する可能性がある。


変成術 ガシアス・フォーム
Gaseous Form


接触 接触した同
意
する実体
クリーチャー


1標準 2分/Lv
(解除可)


不可 不可 　対象は装備ごと霧のように半透明で非物質的な存在になる。物質的な防具(外皮を含む)は無意味になるが、サイズ・
ボーナス、【敏捷力】ボーナス、反発ボーナス、[力場］効果による鎧ボーナスは適用される。また、対象は“ダメージ減尐
10／魔法”、毒や急所攻撃、クリティカル・ヒットへの完全耐性を獲得する。ガス化時には攻撃を行なえず、また音声要
素、動作要素、物質要素、焦点具を要する呪文も使えない。ガス化時には超常能力を失う。対象が接触呪文をこれから
使う状態にしていたなら、接触呪文は影響を及ぼすことなくチャージ消費される。
　ガス化したクリーチャーは地上を走ることはできないが、移動速度10ftで飛ぶことができ、全ての〈飛行〉技能判定は自
動的に成功する。着用しているものや手に持っているものと一緒に、小さな隙間を通り抜けられる。ガス化したクリー
チャーは風の影響を受ける。水その他の液体に入ることはできない。また、ガス化したクリーチャーはたとえガス化して
いた際に所持していたとしても、その持っていた物体を操作したり、アイテムを起動したりすることはできない。継続的に
稼動しているアイテムは稼動状態のまま。
　物質要素：薄織一切れと煙一筋


動作、物質 Brd3、Wiz3


召喚術
（治癒）


キュア・シリアス・ウーンズ
Cure Serious Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 3d8+1/Lv（最大 3d8+15）だけ回復する。対
象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功す
ればダメージは半分ですむ。


音声、動作 Brd3、Clr3、
Dri4、Pld4、
Rng4


占術
[精神作用]


シーク・ソウツ
Seek Thoughts


40ft 術者中心
半径40ftの
放射


1標準 精神集
中、
1分/Lvま
で


意志・無効 不可 　ディテクト・ソウツ と同様だが、術者は周りに浮かぶ表層心理をふるいにかけることができる。術者は表層心理から単
純な質問への回答か、一般的な情報のいずれかを探すことができる。周りにこの質問への回答や情報を頭に浮かべて
いる数を術者は知ることができ、視界にいるならその場所も知ることができる。シーク・ソウツ は実際の表層心理を読み
とるのではなく、集中している内容を思い浮かべている場合のみ効果がある。意志セーヴに成功すれば持続時間の間
この呪文から表層心理を読み解かれずにすむ。
　会話の中でこの呪文を使用することで、表層に浮かぶ情報を質問により導くことができる。術者が集中している内容に
話題が向けられていることについて、対象は〈真意看破〉判定（DC 25）に成功することでそれと知ることができる。
　物質要素：一握りの銅貨


音声、動作、
物質


Brd3、Inq3、
Sum3、Wit3、
Wiz3


レベル3　アルケミスト処方　（★：APGで新しく追加された呪文）
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変成術 ソーン・ボディ★
Thorn Body


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　皮膚から棘が生え攻撃してきたクリーチャーにダメージを与える。
　この呪文の効果を受けた者に対して近接武器、素手攻撃、肉体武器で攻撃してきたクリーチャーは1d6＋術者レベル
毎に1（最大1d6＋15）ポイントの刺突ダメージを受ける。間合いのある近接武器で攻撃してきた場合、この呪文の効果
は受けない。
　この呪文の効果を受けた者に対して組みつきを行なったクリーチャーは2d6＋術者レベル毎に1（最大2d6＋15）ポイン
トの刺突ダメージを受ける。
　術者の肉体武器と素手攻撃は追加で1d6ポイントの追加ダメージを与える。
　この呪文により作られた棘は、（ポリモーフ）効果や“自然の化身”能力により肉体が変化しても持続する。


音声、動作 Dri4


占術 タンズ
Tongues


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 対象に知性あるクリーチャーの言語であれば種族語であろうと地方的な方言であろうとどんな言語でも話し、理解する
能力を与える。対象は同時に1つの言語しか話せないが、同時に複数の言語を理解することはできる。会話能力を持た
ないクリーチャーとは会話できない。声が届けば相手に自分の言っていることを理解させることができる。この呪文に
は、話しかけられたクリーチャーが対象と会話したくなるような作用は一切ない。
　 パーマネンシイ 呪文によって永続化できる。
物質要素：粘土製のジグラッドの模型


音声、物質 Clr3、Brd2、
Wiz3


幻術
(幻覚)


ディスプレイスメント
Displacement


接触 接触した1体 1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文の対象は、本来いる位置から約2ft離れたところにいるように見える。これによってそのクリーチャーは完全視
認困難であるかのように扱われ、対象に対する攻撃には50％の失敗確率が付く。
　実際の完全視認困難とは違い、ディスプレイスメント は敵が対象を目標にすること自体を妨げるものではない。トゥ
ルー・シーイング は対象の本当の位置を明らかにし、失敗確率を無効にする。
　物質要素：小さな革の輪っか


音声、物質 Brd3、Wiz3


防御術
[酸、冷気、
 電気、火の
 いずれか]


ドラコニック・リザーヴァー
★
Draconic Reservoir


接触 1体 1標準 10分/Lv
か
消費まで
(本文)


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文はプロテクション・フロム・エナジー として機能する。術者レベル毎に6ポイントまでの選択した属性のダメージ
を吸収し無効化する（最大60ポイント）。以下の属性から選択すること：[酸][冷気][電気][火]。
　毎ラウンド即行アクションとして、対象は急襲したエネルギーを1d6解き放って近接攻撃に付与し、アシディック 、フレイ
ミング 、フロスト 、ショック 武器として使用できる。この効果は次に攻撃する1体にのみ有効で、攻撃にもともと付与され
ている効果も通常通り機能する。この効果で無効化できるダメージ総量が変わるわけではない。使用者は急襲している
だけのポイントしか解放することはできない。吸収できるだけのダメージを吸収しても、選択した属性のダメージを与える
ためにこのポイントを使用することはできる。急襲したすべてのポイントを解放したら呪文は終了する。
　この呪文はプロテクション・フロム・エナジー と累積しないがレジスト・エナジー の上に重ねられる。まずこの呪文が最
大値になるまで吸収を行なう。
　物質要素：あなたが発動しようとするエネルギーを有するドラゴンの鱗


音声、動作、
物質


Alc3


防御術 ノンディテクション
Nondetection


接触 クリーチャー
1体か物体1
つ


1標準 1時間/Lv 意志・無効
(物体、無
害)


可
(物体、
　無害)


　対象は占術呪文やクリスタル・ボール のような魔法のアイテムによる位置の特定、感知を妨害する。対象への占術の
試みは呪文レベル判定(難易度11＋ノンディテクション を発動したものの術者レベル)に成功しなければ失敗する。術者
自身やその所持品が対象なら、難易度は(15＋術者レベル)となる。
　物質要素：50gp相当のダイヤモンド粉末


音声、動作、
物質


Rng4、Wiz3


変成術
(ポリモーフ)


ビースト・シェイプI
Beast Shape I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は任意の小型または中型の動物の姿をとることができる。
　術者は変身後の姿が持つであろう以下の能力を得る：登攀移動速度30ft、飛行移動速度30ft(標準)、水泳移動速度
30ft、暗視60ft、鋭敏嗅覚。
　小型サイズの動物に変身したなら、【敏捷力】に＋2のサイズ・ボーナスとACに＋1の外皮ボーナスを得る。
　中型サイズの動物に変身したなら、【筋力】に＋2のサイズ・ボーナスとACに＋2の外皮ボーナスを得る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz3


心術(強制)
[精神作用］


ヒロイズム
Heroism


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は攻撃ロール、セーヴ、技能判定に＋2の士気ボーナスを得る。 音声、動作 Brd2、Wiz3


変成術 フライ
Fly


接触 接触した
1体


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は60ft(中装鎧や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は40ft)の移動速度で飛行でき
る。半分の速度での上昇、2倍の速度での降下が可能。飛行機動性は優秀。フライ呪文による飛行をしながら、対象は
通常通り攻撃したり、呪文を発動したりできる。突撃はできるが疾走はできないし、最大荷重十着用している鎧の重さを
上回る重量を持って飛行することもできない。対象は〈飛行〉技能判定に術者レベルの1/2のボーナスを得る。
　飛行している際中に呪文の持続時間が切れた場合、魔法はゆっくりと効力を失う。対象は1d6ラウンドの間、1ラウンド
に60ftずつ降下する。この時間内に地面につけば、安全に着地できる。そうでなければ、残りの距離を落下することにな
り、10ftの落下ごとに1d6ポイントのダメージを被る。呪文を解呪すれば呪文は実質上終了するため、フライ呪文が解呪
された場合も、対象は上記のようにして安全に落下する。ただし、アンティマジック・フィールド によって無効化された場
合はその限りではない。
　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz3


変成術 ブラッドハウンド★
Bloodhound


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　術者は“鋭敏嗅覚”を得る。嗅覚に関する〈知覚〉判定に＋8の技量ボーナス、匂いを追跡する際の〈生存〉判定に＋4
の技量ボーナスを得る。匂いに関する効果に対するセーヴに－4のペナルティを受ける。この呪文の効果を受けている
ものは、〈知覚〉（DC 20）に成功することで匂いによって毒の識別を行える。
　物質要素：血一滴とシナモンひとつまみ


音声、動作、
物質


Inq2、Rng2


防御術 プロテクション・フロム・エ
ナジー
Protection from Energy


接触 クリーチャー
1体


1標準 10分/Lv
か
消費


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　発動時に選択した1種類のエネルギー([音波][酸][電気][火][冷気])に対する完全耐性を与える。術者レベルごとに12
ポイント(最大で120ポイント)のダメージを無効化したら、この呪文はチャージ消費される。
　レジスト・エナジー と重複し、累積しない(チャージ消費まではプロテクション・フロム・エナジー がダメージを軽減する)。


音声、動作 Clr3、Dri3、
Rng2、Wiz3
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変成術 ヘイスト
Haste


近 1体/Lv、30ft
以
内の距離に
収
まっているこ
と


1標準 1R/Lv 頑健・無効
（無害）


可
（無害）


　対象は加速状態となり通常より速く動き速く行動する。この速度の上昇には複数の効果がある。
　①全力攻撃アクションをとる際、自分が手に持っている武器によって1回の追加攻撃を行なえる。この攻撃にはそのク
リーチャーの最大基本攻撃ボーナスを用い、現在の状況で適用されるすべての修正を適用する（この効果は、スピード
能力のある武器など、同様の効果をもたらす他の効果とは累積しない）。
　②対象は攻撃ロールに＋1のボーナスを、またACと反応セーヴに＋1の回避ボーナスを得る。ACへの【敏捷力】ボー
ナスが失われるような状況下ではこれらの回避ボーナスもまた失われる。
　③対象は全ての移動方法における移動速度を30フィート増加する（それぞれ通常の移動速度の2倍まで、強化ボーナ
ス）。通常の移動速度の増加と同様に、クリーチャーの跳躍距離に作用する。
　複数回のヘイスト の効果は累積しない。ヘイスト はスロー を相殺し、解呪する。
　物質要素：甘草（かんぞう）の根を削ったもの


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz3


防御術 リムーヴ・カース
Remove Curse


接触 接触したク
リーチャー
か物体
1つ


1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　1つの物体や1体のクリーチャーにかけられたすべての呪いを即座に取り除く。対象がクリーチャーならば、対象にか
かっている呪いそれぞれの難易度に対して術者レベル判定（1d20＋術者レベル）を行なう。成功したならばその呪いは
取り除かれる。この呪文は呪われた盾、武器、鎧から呪いを取り除くことはないが、術者レベル判定に成功することで、
そうした呪われたアイテムに取りつかれたクリーチャーが呪われたアイテムを取り外し、そのアイテムから逃れることが
できるようにしてくれる。特殊な呪いの中には、この呪文では相殺できなかったり、あるレベル以上の術者によってしか
相殺できなかったりするものもある。
　リムーヴ・カース はビストウ・カース を相殺し、解呪する。


音声、動作 Brd3、Clr3、
Pld3、Wiz4


召喚術
（治癒)


リムーヴ・ディジーズ
Remove Disease


接触 接触したク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象がかかっている全ての病気を治癒する。対象にかかっている病気それぞれの難易度に対して術者レベル判定
（1d20＋術者レベル）を行ない、成功したならばその病気は治る。この呪文はいくつかの災厄や寄生体を排除することも
できる。
　この呪文の持続時間は“瞬間”なので、後日、同じ病気にさらされた際の再感染を防ぐことはない。


音声、動作 Clr3、Dri3、
Rng3


召喚術
（治癒)


リムーヴ・ブラインドネス/
デフネス
Remove
Blindness/Deafness


接触 接触したク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　 通常のものであれ魔法的なものであれ、盲目状態か聴覚喪失状態（どちらにするかは術者が選択する）を癒す。この
呪文で失われた目や耳が再生することはないが、目や耳が傷ついていた場合は回復させる。
　リムーヴ・ブラインドネス／デフネス はブラインドネス／デフネス を相殺し、解呪する。


音声、動作 Clr3、Prd3


心術(強制)
[精神作用]


レイジ
Rage


中 同意する
生物1体
/3Lv


1標準 集中 + 1R 不可 不可 　全ての対象は、互いに 30ft 以内の距離にいなければならない。
　対象の【筋力】と【耐久力】に +2 の士気ボーナス、意志セーヴに +1 の士気ボーナス、AC に -2 のペナルティを与え
る。この効果は、終了後に疲労状態にならないことを除いては、バーバリアンの "激怒"能力と同様に扱う。


音声、動作 Brd2、Wiz3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術
(念視)


アーケイン・アイ
Arcane Eye


無限 魔法的感知
器官


10分 1分/Lv
(解除可)


不可 可 　術者に視覚的情報を送る、不可視の魔法的感知器官を作り出す。この器官は視界内に作成しなければならないが、
その後は視界外へ移動させられる。この器官は前方の床を調べながら移動するなら1ラウンドに30フィート（1分に300
フィート）、前方の床だけでなく壁と天井も調べながら移動するなら1ラウンドに10フィート（1分に100フィート）の速度で移
動する。この器官は術者がその場所にいるのとまったく同じように物を見ることができる。移動方向に制限は無い。器官
は物体を通過できないが、直径1インチ以上の穴や空間を通り抜けることができる。アーケイン・アイ は他の次元界に入
ることはできない。
　術者は使用中精神集中しなければならない。術者が精神集中しなければ、再び精神集中するまで活動を停止してし
まう。
　物質要素：バット（コウモリ）の毛皮ひと切れ


音声、動作、
物質


Wiz4


変成術［風］ エア・ウォーク
Air Walk


接触 サイズが巨
大以下の1
体


1標準 10分/Lv 不可 可
(無害)


　対象は、まるで堅い地面を歩くかのように、空気を踏みしめて歩くことができる。上昇および下降の際は最大45度まで
の角度で、対象の通常移動速度の半分で移動できる。
　疾風（時速21マイル以上）は毎ラウンド、クリーチャーのターンの終わりに、風速毎時5マイルごとに5フィートずつ対象
を押し流していく。極めて強い風や荒れ狂う風ならばGMの選択により、そのクリーチャーが移動に関するコントロールを
失ったり、風に翻弄されて物理的ダメージを負うなどといった迫加ペナルティの対象となることがある。
　対象が空中にいる間に呪文の持続時間が切れた場合、対象は1d6ラウンドの間、1ラウンドに60フィートずつ降下す
る。この時間内に地面につけば、安全に着地できる。そうでなければ、残りの距離を落下し、10フィート落下するごとに
1d6ポイントのダメージを受ける。この呪文が解呪された場合も、対象は前述のようにして落下する。ただし、アンティマ
ジック・フィールド によって無効化された場合は即座に落下する。
　術者は特別な訓練を受けた乗騎にエア・ウォーク をかけ、それを空中で乗り回すことができる。1週間の作業とDC25の
〈動物使い〉判定によって、乗騎にエア・ウォーク を使った移動（“芸”1つ分；〈動物使い〉を参照）を仕込むことができる。


音声、動作 Clr4、Dri4


変成術
(ポリモーフ)


エレメンタル・ボディI
Elemental Body I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は小型のアース／ウォーター／エア／ファイア・エレメンタルの姿をとる。術者は変身したエレメンタルの種類に応
じた能力を得る。
　アース ：【筋力】に＋2のサイズ・ボーナスと＋4の外皮ボーナス、暗視60フィート、突き押し能力、地潜りの能力を得る。
　ウォーター ：【耐久力】に＋2のサイズ・ボーナスと＋4の外皮ボーナス、水泳移動速度60フィート、暗視60フィート、渦潮
作成の能力、水中呼吸の能力を得る。
　エア ：【敏捷力】に＋2のサイズ・ボーナスと＋2の外皮ボーナス、飛行移動速度60フィート（完璧）と暗視60フィート、竜
巻作成の能力を得る。
　ファイア ：【敏捷力】に＋2のサイズ・ボーナスと＋2の外皮ボーナス、暗視60フィート、［火］への抵抗20、［冷気］への脆
弱性と着火の能力を得る。
　物質要素：あなたが変身しようとしているエレメンタルの要素


音声、動作、
物質


Wiz4


召喚術
（治癒）


キュア・クリティカル・ウー
ンズ
Cure Critical Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 4d8＋Lv（最大 4d8＋20）だけ回復する。対象
がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功すれ
ばダメージは半分ですむ。


音声、動作 Clr4、Brd4、
Dri5


幻術
(虚像)


グレーター・インヴィジビリ
ティ
Invisibility, Greater


自身か
接触


術者もしくは
1体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　インヴィジビリティ と同様だが、対象が攻撃を行なっても呪文は終了しない。 音声、動作 Wiz4、Brd4


防御術 ストーンスキン
Stoneskin


接触 1体 1標準 10分/Lv
か
チャージ
消費


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象はDR10／アダマンティンを得る。合計で術者レベル×10ポイント（最大150ポイント）のダメージを防いでしまうと、
この呪文はチャージ消費される。
　物質要素：花崗岩と、250gpの価値のあるダイアモンドの粉末


音声、動作、
物質


Wiiz4、Dri5


防御術 スペル・イミュニティ
Spell Immunity


接触 1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は術者の術者レベル4レベルごとに特定の呪文1つに対する完全耐性を得る。これらの呪文は4レベル以下のも
のでなければならない。対象は特定の呪文に対して絶対に失敗することのない呪文抵抗を持っているものとして扱う。
そのため呪文抵抗の適用されない呪文への完全耐性は得られない。呪文、魔法のアイテムの擬似呪文効果、クリー
チャー生得の擬似呪文能力からは守るが、超常能力や変則的能力からは守ってくれない。
　特定の呪文から守るだけであって、呪文の特定領域や特定系統、効果の似通った呪文のグループから守ってくれる
わけではない。
　1体のクリーチャーに対しては、同時に1つのスペル・イミュニティ またはグレーター・スペル・イミュニティ しか効果を現
さない。


音声、動作、
信仰


Clr4


占術 ディサーン・ライズ
Discern Lies


近 1体/Lv、互
いに30ft以
内


1標準 精神集
中、
1R/Lvまで


意志・無効 不可 　毎ラウンド、術者は目標1体に精神を集中する（この対象は距離内にいなければならない）。術者は目標が意図的かつ
故意の嘘をつけば、オーラの乱れでそれが判る。この呪文は真実を明らかにすることはなく、意図せずに間違ったことを
言ってもそれを指摘することはなく、また、必ずしも言い逃れを見抜くこともない。
　術者は毎ラウンド異なった目標に精神を集中することもできる。


音声、動作、
信仰


Clr4、Pld3


死霊術 デス・ウォード
Death Ward


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　目標は全ての即死呪文や［即死］効果へのセーヴに＋4の士気ボーナスを得る。たとえ通常はできなくても、その［即
死］効果に抵抗するためにセーヴをすることができる。加えて、目標は生命力吸収やその他の負のエネルギー効果（負
のエネルギー放出を含む）への完全耐性を得る。
　この呪文は既に持っていた負のレベルを取り除くことはできないが、呪文の持続時間が続く限り負のレベルによるペナ
ルティを無視する。
　 この呪文は［即死］効果以外の攻撃（ヒット・ポイントの喪失、毒、石化など）に対しては防護を与えない。


音声、動作、
信仰


Clr4、Dri5、
Pld4


レベル4　アルケミスト処方　（★：APGで新しく追加された呪文）
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力術
［酸、電気、
 火、冷気の
 いずれか］


デトネイト★
Detonate


30ft 術者中心
半径30ft拡
散


1標準 1R、
その後瞬
間


反応・半減 可 　自身にエレメンタルのエネルギーを満たす。この呪文を発動してから1ラウンド後に、このエネルギーは術者の肉体か
ら爆発する。
　この呪文によりエネルギーの爆発が起きる際に、術者は［酸］［電気］［火］［冷気］から1つを選択する。この爆発は術者
レベル毎に1d8（最大10d8）ポイントの選択したダメージを術者から15フィート以内の物体とクリーチャーに与え、15フィー
トから30フィートの範囲にいたものにその半分のダメージを与える。術者はセーヴを行なうことなくこのダメージの半分を
受けるが、エネルギー種別への抵抗力や完全耐性は有効である。
　物質要素：酸とアルカリが収められた瓶1つずつ


音声、動作、
物質


Wiz4


力術
［酸、電気、
 火、冷気の
 いずれか］


ドラゴンズ・ブレス★
Dragon's Breath


30ftか
60ft


円錐形爆発
か
直線状


1標準 瞬間 反応・半減 可 　エネルギーの噴出を吐き出す。範囲内のクリーチャーは術者レベル毎に1d6（最大12d6）ポイントのエネルギー・ダメー
ジを与える。呪文の効果は物質要素であるドラゴンの鱗により決定される。
　カッパー・ドラゴン ：60フィート直線状、［酸］
　グリーン・ドラゴン ：30フィート円錐形、［酸］
　ゴールドもしくはレッド・ドラゴン ：30フィート円錐形、［火］
　シルヴァーもしくはホワイト・ドラゴン ：30フィート円錐形、［冷気］
　ブラス・ドラゴン ：60フィート直線状、［火］
　ブラック・ドラゴン ：60フィート直線状、［酸］
　ブルーもしくはブロンズ・ドラゴン ：60フィート直線状、［電気］
　物質要素：竜の鱗


音声、動作、
物質


Wiz4


召喚術
（治癒）


ニュートラライズ・ポイズン
Neutralize Poison


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象に影響しているそれぞれの毒のDCに対して術者レベル判定を行なう（1d20＋術者レベル）。成功したならば毒は
中和される。治療されたクリーチャーがそれ以上毒によるダメージや効果を受けることはなく、どんなものであれ一時的
な効果も消える。しかし、この呪文は、ヒット・ポイントへのダメージや能力値ダメージ、自然と消え失せることのない効果
など、瞬間的な効果を逆転させることはない。
　物質要素：木炭


音声、動作、
物質


Clr4、Dri3、
Brd4、Prd4、
Rng3


1立方ft/Lv
までの物体


1標準 10分/Lv 意志・無効
(物体)


可
(物体)


　対象の持つ毒を中和し、無力化する。
　物質要素：木炭


1体 1標準 10分/Lv 意志・無効 可 　対象の持つ毒を中和し、無力化する。
　物質要素：木炭


変成術
(ポリモーフ)


ビースト・シェイプII
Beast Shape II


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文はビースト・シェイプI と同様に働くが、術者は超小型または大型の動物の姿をとることができる。
　術者は変身後の姿が持つであろう以下の能力を得る：登攀移動速度60フィート、飛行移動速度60フィート（良好）、水
泳移動速度60フィート、暗視60フィート、夜目、鋭敏嗅覚、掴み、飛びかかり、足払い。
　超小型の動物 ：【筋力】に－2のペナルティ、【敏捷力】に＋4のサイズ・ボーナス、ACに＋1の外皮ボーナスを得る。
　大型の動物　 ：【筋力】に＋4のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、ACに＋4の外皮ボーナスを得る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz4


力術
［火または
 冷気］


ファイアー・シールド
Fire Shield


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


－ － 　共通説明：この呪文は術者を炎で取り巻き、術者を近接戦闘で攻撃したクリーチャーにダメージを与える。この炎は対
火用（チル・シールド ）か対冷気用（ウォーム・シールド ）を選択できる。
　肉体武器や近接武器で術者に攻撃を命中させたクリーチャーは（通常通りダメージを与え）、自分も1d6＋術者レベル
ごとに1（最大＋15）ポイントのダメージを被る。このダメージはチル・シールド なら［冷気］ダメージ、ウォーム・シールド な
ら［火］ダメージである。攻撃側が呪文抵抗を持っているなら、それはこの効果に適用される。間合いの長い武器を使っ
ているクリーチャーはこのダメージの対象にならない。
　この呪文を発動すると術者は炎に包まれるように見えるが、その炎は希薄でかぼそく、10フィート内の明るさのレベル
を1段階（最大でも通常の明るさ）上昇する。


音声、動作、
物質


Wiz4


　ウォーム・シールド：この炎は触れれば暖かく、紫か赤色である。術者は［冷気］に基づく攻撃からは半分のダメージし
か彼らない。その攻撃が反応セーヴでダメージを半減させられるなら、セーヴに成功すれば術者はダメージをまったく彼
らない。
　物質要素：燐　チル・シールド：この炎は触れれば冷たく、青か緑色である。術者は［火］に基づく攻撃からは半分のダメージしか彼ら
ない。その攻撃が反応セーヴでダメージを半減させられるなら、セーヴに成功すれば術者はダメージをまったく彼らな
い。
　物質要素：ホタルかツチボタル1匹防御術 フリーダム・オヴ・ムーヴメ


ント
Freedom of Movement


自身か
接触


術者か1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文によって、対象は普通なら移動を阻害する魔術の影響下にあっても、通常通り移動し攻撃することができるよ
うになる。そうした呪文や効果にはウェブ 、スロー 、ソリッド・フォッグ 、麻痺が含まれる。対象への組みつきの戦技判定
は全て自動的に失敗する。目標は組みつきや抑え込みから逃れるための戦技判定や〈脱出術〉判定に自動的に成功す
る。
　この呪文はまた、水中でも通常通り移動し、斬撃武器や殴打武器でも手に持って振るう限りは通常通り攻撃できるよう
にしてくれる。ただし、この呪文は水中での呼吸能力を与えるものではない。
　物質要素：革ひもを目標に結ぶ


音声、動作、
物質


Clr4、Dri4、
Brd4、Rng4


変成術
[水]


フルーイド・フォーム★
Fluid Form


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　自身を滑りやすく油っぽい外見とする。
　①ダメージ減尐10／斬撃を得、間合いが10フィート伸びる。
　②術者は小さな穴や狭い開口抜けて移動できる。この移動には術者が発動時に運搬していた物質も一緒に運搬でき
る(他のクリーチャーは除く)。
　③水泳速度60フィートを得、水中でも空気中でも呼吸できるようになる。
　④術者は(水)の副種別を持つかのように扱われる。
　物質要素：油と水の混合物


動作、物質 Wiz6
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変成術 ユニヴァーサル・フォーミュ
ラ★
Universal Formula


自身 術者 1標準 瞬間 － － 　術者が修得している3レベル以下の適当なエキスとして即座に効果を及ぼす。選択した処方が1gp以上の物質要素を
持つ場合、その要素はこの処方の構成要素として準備されなければならない。術者はこの処方では"注入"されたエキ
スを作成できない。
　物質要素：水銀とプラチナの粉末(100gp)


音声、動作、
物質


-


召喚術
（治癒）


レストレーション
Restoration


接触 1体 1分 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は一時的な負のレベルを解呪するか、永続的な負のレベルを1レベル取り除くことができる。この呪文が永続
的な負のレベルを取り除くのに使われるならば、1,000gp分のダイアモンドの粉末を構成要素として必要とする。この呪
文は対象が持つ永続的な負のレベルを一週間に1レベルを超えて取り除くことはできない。
　この呪文はすべての能力値ダメージを癒し、1つの能力値から恒久的に吸収された全ポイントを回復させる（2つ以上
の能力値が吸収されていた場合、どの能力値を回復するかは術者が選択する）。目標が疲労状態か過労状態であれ
ば、その状態も取り除く。
　物質要素：100gpまたは1,000gpの価値のダイアモンド粉末


音声、動作、
物質


Clr4、Pld4
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 イルード・タイム★


Elude Time
自身 術者 1標準 最大1分


/Lv
(本文)


－ － 　自らを活動静止状態にする。発動時に停滞時間を決定する。持続時間が終了すると肉体的機能がすべて復活する。
どのような力や効果もこの呪文が消費されるかディスペル・マジック 呪文などで除去されるまで術者を傷つけることはな
い。
　物質要素：ダイアモンド、エメラルド、ルビー、サファイアの粉末(500gp)


音声、動作、
物質


-


変成術
(ポリモーフ)


エレメンタル・ボディII
Elemental Body II


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は中型のエレメンタルに変身できる。術者は変身したエレメンタルの種類に応じた能力を得る。
　アース ：【筋力】に＋4のサイズ・ボーナスと＋5の外皮ボーナス、暗視60フィート、突き押し能力、地潜りの能力を得る。
　ウォーター ：【耐久力】に＋4のサイズ・ボーナスと＋5の外皮ボーナス、水泳移動速度60フィート、暗視60フィート、渦潮
作成の能力、水中呼吸の能力を得る。
　エア ：【敏捷力】に＋4のサイズ・ボーナスと＋3の外皮ボーナス、飛行移動速度60フィート（完璧）と暗視60フィート、竜
巻作成の能力を得る。
　ファイア ：【敏捷力】に＋4のサイズ・ボーナスと＋3の外皮ボーナス、暗視60フィート、［火］への抵抗20、［冷気］への脆
弱性と着火の能力を得る。
　物質要素：あなたが変身しようとしているエレメンタルの要素


音声、動作、
物質


Wiz5


変成術 オーヴァーランド・フライト
Overland Flight


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　フライ 呪文と同様だが、術者は〈飛行〉技能の判定に術者レベルの半分に等しいボーナスを得て、40フィート（中装鎧
や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は30フィート）の移動速度で飛行できる。機動性は標
準。
　“野外移動”に使用する場合、術者は非致傷ダメージを被ることなく“速歩”相当の移動を行なえる（“強行軍”なら【耐
久力】判定が必要）。術者は8時間の飛行で64マイル（移動速度30フィートなら48マイル）移動できる。
　　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz5


占術 コンタクト・アザー・プレイ
ン
Contact Other Plane


自身 術者 10分 精神集中 － － 　自分の精神を他の次元界へ送り、その土地の諸力から助言と情報を得る。諸力は術者の理解できる言葉でやり取り
するが、そっけない返答しかしない。すべての質問に「然り」「否」などの1語で回答する。
　1ラウンドに1つ質問するための呪文維持に精神集中が必要（標準アクション）。回答はそのラウンド中に来る。術者レ
ベル2ごとに1つの質問を行える。


交信した次元界   【知】／【魅】減尐の回避 正答   不知   嘘   でたらめ
元素界    DC7／1週間  01～34   35～62  63～83   84～100
（適切な元素界）  （DC7／1週間）  （01～68）  （69～75）  （76～98）  （99～100）
正／負のエネルギー界 DC8／1週間  01～39   40～65   66～86   87～100
アストラル界  DC9／1週間  01～44   45～67   68～88   89～100
外方次元界、デミゴッド DC10／2週間  01～49   50～70   71～91   92～100
外方次元界、下級神格 DC12／3週間  01～60   61～75   76～95   96～100
外方次元界、中級神格 DC14／4週間  01～73   74～81   82～98   99～100
外方次元界、上級神格 DC16／5週間  01～88   89～90   91～99   100
　 【知】／【魅】減尐の回避 ：このDCの【知力】判定を行なう。失敗したなら術者の【知力】と【魅力】は期間中8に下がる
（この場合、回答は得られない）。接触に成功したならd100をロールし、回答の種類を決める。
　正答：真実の答えを1語で受け取る。答えられない質問だったならでたらめな答えになる。
　不知：それについては知らないと術者に伝える。
　嘘：故意に嘘をつく。
　でたらめ：嘘をつこうとするか、適当な答えをでっちあげる。


音声 Wiz5


防御術 スペル・レジスタンス
Spell Resistance


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は12＋術者レベルに等しい呪文抵抗を得る。 音声、動作 Clr5


力術 センディング
Sending


本文 1体 10分 1R(本文) 不可 不可 　自分のよく知っている特定のクリーチャーとコンタクトを取り、日本語にして75文字以内の伝言を送る。対象も術者を
知っていれば、誰が伝言を送ってきたのか気付く。対象は即座に同様の方法で回答することができる。対象が【知力】が
1しかないクリーチャーでもこの効果を理解することはできるが、対象が伝言に対応する能力は、通常通りその【知力】に
よって制限される。センディング に対象の行動を強制する効果は一切ない。
　対象のクリーチャーが術者と同じ次元界にいない場合、センディング が届かない可能性が5％ある（状況によってより
悪化する可能性もある）。
　物質要素：良質の銅線


音声、動作、
物質


Wiz5、Clr4


変成術 ディレイド・コンサンプショ
ン★
Delayed Consumption


自身 術者 1標準 1日/Lv
(解除可)
か消費


－ － 　このエキスを消費したときに術者は選んだ別のエキス1つを飲み干す。この2つ目のエキスはあとになるまで効果を発
しない。2つ目のエキスをディレイド・コンサンプション の次のラウンドに飲み干さない限り、このエキスは無駄になる。こ
の2つ目のエキスは4レベルを越えることはできず、術者は2つ目のエキスを飲み干すときにそれに必要な構成要素を消
費しなければならない。
　このエキスの持続時間のどの時点でも、術者は割り込みアクションとして2つ目のエキスの効果を引き出すことができ
る。術者は一度に1つのディレイド・コンサンプション しか効果を持たせることができない。2つ目のディレイド・コンサンプ
ション を服用すると、1つ目は効果を表すことなく解呪される。


動作 -


レベル5　アルケミスト処方　（★：APGで新しく追加された呪文）
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幻術
(惑乱)
[精神作用]


ドリーム
Dream


無限 接触した1体 1分 本文 不可 可 　術者、あるいは術者が接触した使者は、他の者に夢のかたちで伝言を送ることができる。呪文の開始時点で、術者は
夢の受け手を名前か、誰を指すのかはっきりわかる称号を挙げて指定すること。使者はトランス状態に入り、受け手の
夢に現れて伝言を届ける。伝言の長さは問わない。受け手は目覚めた後も伝言を完全に憶えている。この通信は一方
通行で、伝言以上の情報は送れない。
　伝言を届けた後に、使者の精神は元の肉体に戻る。この呪文の持続時間は、使者が受け手の夢のなかに入り、伝言
を届けるまでとなる。
　呪文の開始時点で夢の受け手が起きていたら、使者は目を覚まして呪文を終わりにするか、トランス状態のまま寝る
のを待つかを選択する。トランス状態にある使者に何らかの邪魔が入ったら、使者は目を覚まし、呪文は終了する。
　眠らないクリーチャーや夢を見ることのないクリーチャーに、この呪文を使って接触することはできない。
　トランス状態にある間、使者は自分の肉体の周囲の状況には気付かない。トランス状態にある間は、肉体的にも精神
的にも無防備である。


音声、動作 Wiz5、Brd5


幻術
(惑乱)
[精神作用]


ナイトメア
Nightmare


無限 生きているク
リーチャー1
体


10分 瞬間 意志・無効 可 　術者は、名前を挙げるかその他の方法で指定した特定のクリーチャーに対して、見るも恐ろしく取り乱すような幻の映
像を送り込む。
　この悪夢は安らかな眠りを妨げ、1d10ポイントのダメージを与える。悪夢のため対象は疲労状態になり、それから24時
間の間、秘術呪文を回復することができない。
　セーヴDCは術者が持つ情報やつながりによって以下の修正を受ける。


◆知識
なし / ＋10、間接/ ＋5(聞いたことがある)、直接/ ±0(あったことがある)、親密/ －5(親しい)


◆つながり
似顔絵や肖像/－2、所有物や衣服/－4、肉体の一部や髪の毛や爪など/－10


　自分の知らないクリーチャーに対しては何らかのつながりを持っていなければ使用できない。
　この呪文を発動している間に対象にディスペル・イーヴル が発動されたならこの呪文は解呪され、術者はディスペル・
イーヴル の術者レベルごとに10分の間、朦朧状態となる。
　呪文の開始時点で対象が目覚めていた場合、術者は発動を止める（呪文を終了させる）か、対象が眠るまでトランス
状態に入るかを選択する。術者がトランス状態になっている間に邪魔された場合、術者は呪文を発動している最中にそ
うされたように精神集中判定を行ない、失敗したなら呪文は終了する。
　術者はトランス状態の間、周囲の状況を知覚できない。トランス状態にある間、術者は肉体的にも精神的にも無防備
である。
　眠らないクリーチャーや夢を見ないクリーチャーはこの呪文に対して完全耐性を持つ。


音声、動作 Wiz5、Brd5


変成術
(ポリモーフ)


ビースト・シェイプIII
Beast Shape III


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　ビースト・シェイプII と同様に働くが、微小か超大型の動物、または小型か中型の魔獣の姿をとることができる。
　変身後の姿が以下の能力持つ場合、獲得する：穴掘り30フィート、登攀移動速度90フィート、飛行移動速度90フィート
（良好）、水泳移動速度90フィート、非視覚的感知30フィート、暗視60フィート、夜目、鋭敏嗅覚、締めつけ、凶暴化、掴
み、噴射移動、毒、飛びかかり、ひっかき、蹂躙、足払い、蜘蛛の糸。
　以下のように能力に修正を得る。
　微小の動物 ：【筋力】に－4のペナルティ、【敏捷力】に＋6のサイズ・ボーナス、ACに＋1の外皮ボーナス。
　超大型の動物 ：【筋力】に＋6のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－4のペナルティ、ACに＋6の外皮ボーナス。
　小型の魔獣 ：【敏捷力】に＋4のサイズ・ボーナス、ACに＋2の外皮ボーナス。
　中型の魔獣 ：【筋力】に＋4のサイズ・ボーナスとACに＋4の外皮ボーナス。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz5


変成術
(ポリモーフ)


プラント・シェイプI
Plant Shape I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は任意の小型か中型の植物クリーチャーの姿をとることができる。変身後の姿が以下の能力を持つなら獲得す
る：暗視60フィート、夜目、締めつけ、掴み、毒。
　変身後の姿が移動能力を持っているならば術者の移動速度は5フィートになり、他の全ての移動能力を失う。変身後
の姿が元素に対する脆弱性を持っているなら、術者も同様に得る。
　変身した植物クリーチャーのサイズに応じて、以下の修正を得る。
　小型の植物 ：【耐久力】に＋2のサイズ・ボーナス、外皮ボーナス＋2。
　中型の植物 ：【筋力】に＋2のサイズ・ボーナス、【耐久力】に＋2の強化ボーナス、外皮ボーナス＋2。
　（訳注：強化ボーナスはおそらくサイズボーナスの間違い）
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz5


変成術 プレイナー・アダプテイショ
ン★
Planar Adaptation


自身 術者 1標準 1時間/Lv
(解除可)


－ － 　術者はある特定の次元界の環境からの被害に対する完全抵抗を得る。これには異常高温などの災害も含まれる。
　さらに術者はその次元界に行き渡るエネルギー種別から1つを選び、それに対するエネルギー抵抗20を得る。この呪
文は術者の生来の次元界では何の効果も及ぼさない。


音声 Wiz5、Clr4、
Sum5


変成術 ポリモーフ
Polymorph


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可
(無害)


　同意したクリーチャーを術者が選択した動物か人型生物かエレメンタルの姿に変身させる。同意していないクリー
チャーに対しては何の効果もなく、目標となったクリーチャーが変身する姿に影響することもできない（言葉で術者に伝
えることは別として）。
　変身させる種別に応じた呪文と同様に働く。動物や魔獣：ビースト・シェイプII 、エレメンタル：エレメンタル・ボディI 、人
型生物：オルター・セルフ 。
　目標は全ラウンド・アクションとして呪文を解除し、元の姿に戻ることができる。
　物質要素：選択したクリーチャーの一部


音声、動作、
物質


Wiz5
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死霊術 マジック・ジャー
Magic Jar


中 1体 1標準 1時間/Lv
か
肉体に戻
るまで


意志・無効
(本文)


可 　術者は自分の魂を宝石か大きな水晶（“魔法の壷”と呼ぶ）の中に入れ、己の肉体を魂の抜けた状態にする。次に、術
者は近くにいるクリーチャーの魂を“魔法の壺”の中に閉じ込め、その肉体の制御を奪おうと試みられる。その後術者は
壷の中へと戻り（壷に捕らわれていた魂は元の肉体へと戻る）、また別の肉体に憑依しようとすることもできる。術者の
魂が術者本来の肉体に戻れば壷は空になり、呪文は終了する。この呪文を使用するには、“魔法の壺”が呪文の距離
内にあり、術者がその在処を知っていなければならないが、視線や効果線が通っている必要はない。発動時に術者の
魂が“魔法の壺”に入ると、術者の肉体は死亡同然となる。
　“魔法の壺”の中にいる間、術者は同じ次元界にいる術者レベルごとに10フィート以内の生命力を感知し、攻撃でき
る。壷からそのクリーチャーへの効果線が通っていること。術者はそのクリーチャーの正確なクリーチャー種別や位置を
知ることはできない。一段に対してはその中でHDに4以上の差があるものがいるならそれを感知し、どの生命力が正か
負のエネルギーを持っているか知ることができる（アンデッド・クリーチャーは負のエネルギーで動く。知性あるアンデッ
ド・クリーチャーのみが魂を持っているか、それ自体が魂である）。
　術者は強いクリーチャーでも弱いクリーチャーでも乗っ取ることができるが、憑依先はランダムに決まる。
　憑依の試みは全ラウンド・アクションである。この試みはプロテクション・フロム・イーヴル などによって防がれる。術者
は対象が意志セーヴに失敗するとその肉体に憑依する。憑依に失敗すると、術者の生命力は"魔法の壷"の中に留ま
り、目標はそれ以降、術者の憑依の試みに対するセーヴィング・スローに自動的に成功する。


音声、動作、
焦点


Wiz5


　術者の【知力】、【判断力】、【魅力】、レベル、クラス、基本攻撃ボーナス、基本セーヴ・ボーナス、属性、精神能力は憑
依に成功しても保たれる。肉体には【筋力】、【敏捷力】、【耐久力】、hp、通常能力と自動的に働く能力が残る。肉体に余
分な手足があっても、術者が通常より多くの攻撃ができるようにはならない。術者はその肉体の変則的能力や超常能力
を使用できない。そのクリーチャーの呪文や擬似呪文能力は肉体には残らない。
　術者は“魔法の壺”が距離内にあれば、標準アクションとして宿主から“魔法の壺”へと移動できる。そうした場合、閉じ
込められていた魂は元の肉体へと戻される。術者が壷から自分自身の肉体へと移動すると、呪文は終了する。
　宿主の肉体が殺されると、術者は“魔法の壺”が距離内にあればそこに戻り、宿主の生命力は死亡する。宿主の肉体
が呪文の距離外で殺された場合、術者と宿主の両方が死ぬ。
　術者が“魔法の壺”の中にいる間に呪文が終了した場合、術者は自分の肉体に戻る(術者の肉体が距離外にあった
り、破壊された場合は死ぬ)。術者が宿主の中にいる間に呪文が終了した場合、術者は自分の肉体に戻り(術者の肉体
がその時点での宿主の肉体の位置から距離外にあった場合は死ぬ)、“魔法の壺”の中に閉じ込められていた魂はその
肉体に戻る(距離外にあった場合は死ぬ)。壷を壊せば呪文は終了し、また、“魔法の壺”か宿主のどちらに対して解呪を
行なっても、この呪文を解呪できる。
　焦点具：100gpの価値のある宝石や水晶


召喚術
(治癒)


リサージェント・トランス
フォーメーション★
Resurgent Transformation


自身 術者 1標準 1時間/Lv
及び作動
してから
1R/Lv


－ － 　蓄えた活力と戦意と致命傷から復活する能力を、その代償とともに術者に与える。発動後、この呪文は術者のhpが
1/4以下に減尐するまで1時間/Lvの間、不活性状態であり続ける。起動すると、術者は即座に【耐久力】および【筋力】
に＋4の強化ボーナス、ダメージ減尐5/－、ヘイスト 呪文の利益を得る。加えて、術者は4d8＋Lv(最大4d8＋25)のダ
メージが治癒される。この呪文は生死に関わる傷によるダメージを治癒することによって術者を死から救うこともできる
が、大規模ダメージによる死やhp損失以外による死までは妨げられない。加えて、術者は1d4ポイントの【知】および
【判】ダメージを被る。
　これらの利益は作動してから術者レベルにつき1ラウンドの間持続する。
　呪文が終了すると、術者は過労状態となり1d4ポイントの【耐】ダメージを受ける。ある24時間以内での2度目のリサー
ジェント・トランスフォーメーション が消費されると、追加の1d4ポイントの【耐】ダメージを受ける。その【耐】ダメージが適
用された後に術者はDC15の頑健セーヴを行い、失敗すると死亡する。
　この呪文の効果が作動する前に消費されるか解呪された場合、不都合な効果は発生しない。
　物質要素：隕鉄ひとつまみ(100gp)


音声、動作、
物質


-
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 アイバイト


Eyebite
近 生きている1


体
1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　毎ラウンド、術者は生きているクリーチャー1体を目標とし、力の波動で撃つことができる。目標のHDによって、この攻


撃は最大3つの効果を及ぼす。
　HD10以上不調状態
　HD5～9恐慌状態、不調状態
　HD4以下昏睡状態、恐慌状態、不調状態
　これらの効果は累積し、同時に発生する。
　不調状態 ：突然の苦痛と発熱が対象の肉体を襲う。術者レベルごとに10分の間、不調状態となる。リムーヴ・ディジー
ズ やヒール の呪文で取り除くことはできないが、リムーヴ・カース は有効。
　恐慌状態 ：対象は1d4ラウンドの間、恐慌状態となる。恐慌状態でなくなった後も術者レベルごとに10分の間怯え状態
となり、その間に術者と対面するようなことがあれば再び自動的に恐慌状態となる。これは［恐怖］効果である。
　昏睡状態 ：対象は術者レベルごとに10分の間、昏睡する。この間、この効果を解呪する以外の手段では目覚めさせる
ことはできない。エルフはこれに対して完全耐性を持たない。
　術者は2ラウンド目以降毎ラウンド、即行アクションを費やして1体の敵を目標とすることができる。


音声、動作 Wiz6、Brd6


占術 アナライズ・ドゥウェオマー
Analyze Dweomer


近 物体Lv個あ
るいはクリー
チャーLv体


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可
あるいは
意志・無効
(本文)


不可 　毎ラウンド、術者は自分が見ることのできる1体のクリーチャーか1個の物体をフリー・アクションで調べることができる。
　魔法のアイテム ：その機能(呪いを含む)、(必要なら)起動方法、(チャージのあるものなら)残りチャージ数
　稼動中の呪文がかかっている物体やクリーチャー ：各呪文とその効果、術者レベル
　装備中の物体は、装備しているものがそう望めば、この効果に抵抗するために意志セーヴ可能。成功すれば見た目
以上の情報は得られない。セーヴに成功した物体は、24時間の間、いかなるアナライズ・ドゥウェオマー も作用しない。
　アーティファクトに対しては機能しない。
　焦点具：ルビーと金のレンズ(1,500gp)


音声、動作、
焦点


Wiz6、Brd6


変成術[風] ウィンド・ウォーク
Wind Walk


接触 術者および
接触した
1体/3Lv


1標準 1時間/Lv
(解除可、
 本文)


不可および
意志・無効
(無害)


不可
および
可
(無害)


　術者は自分の肉体の構成物質を(ガシアス・フォーム と同様に)気体に変え、空中を移動する。術者は自分と一緒に他
のクリーチャーにも影響与えることができ、それぞれが独立に行動できる。
　通常の移動速度は10フィートで飛行機動性は"完璧"。最大600フィート／ラウンド(60マイル／時)までの望みの速度で
運んでくれるが、機動性は"貧弱"になる。空中歩行者は不可視ではなく、ぼんやりとかすんだ半透明の姿となる。全身
白い装束をまとえば、80％の確率で雲、霧、蒸気などと間違えられるだろう。
　目標は回数無制眼で肉体を持った姿に戻ることができ、その後に再び雲の姿を取ることもできる。姿を変える行為は5
ラウンドかかる。姿を変えるのに要した時間も肉体を持っている間も呪文の持続時間に数える。術者はこの呪文を解除
し、即座に終了させることができる。また、術者は1体の空中歩行者にだけ中断を行ない、他のものはそのままにしてお
くこともできる。
　呪文の持続時間の最後の1分になると、空中歩行者は自動的に60フィート／ラウンドの速度で降下する(計600フィー
ト)。ただし、空中歩行者が望むなら、それより速く降下することもできる。


音声、動作 Clr6、Dri7


変成術
(ポリモーフ)


エレメンタル・ボディIII
Elemental Body III


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　大型のエレメンタルに変身できる。術者は変身したエレメンタルの種類に応じた能力を得る。また、エレメンタルの姿の
間、出血ダメージ、クリティカル・ヒットと急所攻撃に完全耐性を得る。特記ない限りはエレメンタル・ボディI と同様。
　アース ：【筋力】に＋6と【耐久力】に＋2のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋6の外皮ボーナス、暗視
60フィート、突き押し能力、地潜りの能力を得る。
　ウォーター ：【筋力】に＋2と【耐久力】に＋6のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋6の外皮ボーナス、
水泳移動速度60フィート、暗視60フィート、渦潮作成の能力、水中呼吸の能力を得る。
　エア ：【筋力】に＋2と【敏捷力】に＋4のサイズ・ボーナス、＋4の外皮ボーナス、飛行移動速度60フィート（完璧）と暗視
60フィート、竜巻作成の能力を得る。
　ファイアー ：【敏捷力】に＋4と【耐久力】に＋2のサイズ・ボーナス、＋4の外皮ボーナス、暗視60フィート、［火］への抵
抗20、［冷気］への脆弱性と着火の能力を得る。
　物質要素：あなたが変身しようとしているエレメンタルの要素


音声、動作、
物質


Wiz6


変成術
(ポリモーフ)


ジャイアント・フォームI
Giant Form I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は巨人の副種別を持つ大型の人型生物クリーチャーの姿を取る。術者は以下の能力を得る：【筋力】に＋6、【耐
久力】に＋4のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋4の外皮ボーナス、夜目。
　変身した姿に以下の能力があるならば、術者も同様に得る：暗視60フィート、かきむしり(2d6ダメージ)、再生5、岩つか
みと岩投げ(射程60フィート、2d6ダメージ)。そのクリーチャーが元素に対する完全耐性か抵抗をもつならば、術者はそ
れに対する抵抗20を得る。同様に元素への脆弱性を持つなら、その脆弱性を得る。
　物質要素：姿を取ろうとする形態の体の一部


音声、動作、
物質


Wiz7


幻術
(操影)


シャドウ・ウォーク
Shadow Walk


接触 1体/Lvまで 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　発動時に術者は薄明かりの範囲にいなければならない。術者と目標は影界と境を接する物質界の縁へと運ばれる。
術者と目標は互いに接していなければならない。影の世界では50マイル/時間で移動できる。移動後物質界に戻ること
で高速に旅を行える。
　この移動の間に通り過ぎる地形や地域について詳しいことを知ることも、自分の旅がとこで終わるのかを正確に予知
することもできない。距離を正確に判断することはできない。この呪文の効果が終了した時点で、水平方向にランダムな
方角に1d10×100フィート放り出される。これによって固体の中に入るなら同じ方向に1d10×1,000フィート放り出される。
それでも固体の中に入るなら目標は最寄りの開けた空間に放り出されるが疲労状態となる（セーヴ不可）。
　この呪文で影界と境を接する他の次元界へと移動できるが、影界の中を移動して、他の次元界との境界へと向かう必
要がある。影界の中を移動するには1d4時間かかる。
　術者に接触していたものは術者について行くか、影界へ出るか、物質界へと出るかを選択する（術者からはぐれたなら
影界か物質界へ50%の確率で移動する）。影界に行くことに同意しないならセーヴにより抵抗可能。


音声、動作 Wiz6、Brd5


レベル6　アルケミスト処方　（★：APGで新しく追加された呪文）
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変成術 スタチュー
Statue


接触 1体 1R 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象を着用し運搬している衣類や装備とともに、頑丈な石に変える。対象は硬度8を得る。対象のhpは元の値のままで
ある。対象は通常通り見、聞き、匂いを嗅ぐことができるが、飲み食いしたり息をしたりする必要はない。触覚で感じ取れ
るのは、岩のように硬い物質に効果を及ぼせるような感覚に制限される。この呪文の影響下にあるものは、呪文の持続
時間内なら望めば本来の姿に戻り、行動し、さらに(フリー・アクションで)即座に像の姿に戻ることができる。
　物質要素：石灰、砂、一滴の水を鉄の釘でかき混ぜる


音声、動作、
物質


Wiz7


変成術 ツイン・フォーム★
Twin Form


自身 術者 1標準 1R/Lv
か消費
(解除可)


－ － 　術者の肉体から術者と同じ服装と装備をした、自身の完全な分身を枝分かれさせる。術者はラウンドごとに1回、自身
の意識を1つの肉体からもう片方へとフリー・アクションとして転移させてよい。この転移は術者のターンの前か後どちら
かで起こすことができ、ラウンド中には起こらない。術者は自身が宿る肉体で通常通り行動できる。術者のもう片方の姿
は幻惑状態であるかのように扱われるが、術者のターンの間ラウンドごとに1回の移動アクションを行える。術者の分身
は術者がもう片方の肉体にいる間話すことも挟撃することも機会攻撃も行えず、またそれ以外でも敵に脅威を与えるこ
とはない。
　術者とその分身は同じ能力を持ち、このエキスを摂取したときの術者と同じhpを持つ。術者が枝分かれさせると、これ
らのhpは個別に計算される。術者がこのエキスを摂取したときに起動していた呪文、エキス、あるいは(ポーションなどか
らによる)魔法的効果は、術者およびその双子に起動する。そのような効果が費えたり、解呪されたり、霧散したり、ある
いはそれ以外で使用されたり終了したりした場合、術者両方の効果が終了する。術者が枝分かれしたあとに発動された
エキスや呪文は、術者たちが2つの別々の目標にされたかのように術者およびその双子に影響を与える。術者の装備
は術者2人自身と結びついており、1人のアイテム1つが消費されるか破壊された場合、その複製も同様に使用されるか
破壊される。
　術者が宿っていないほうの肉体は、このエキスの持続時間が消費されるか霧散させられたとき崩れて塵になる。術者
の宿る肉体が破壊された場合、術者は即座に生きている側へと転移し、このエキスは即座に終了する。術者が離れた
方の肉体は崩れ塵になり、術者は次のターンの開始時まで朦朧状態になる。術者の宿っていない方の肉体が破壊され
た場合もこのエキスは即座に終了するが、朦朧状態にはならない。
　術者は第二の肉体の体験を感知することはできないが、それが破壊されたことは分かる。術者は同じ次元界であれば
どれだけ離れていても肉体を切り替えることができる。術者の肉体が次元界を隔てた場合(テレポート やブリンク の使用
も含む)、術者の宿る肉体は生き残り、もう片方の肉体は破壊される。
　物質要素：土と術者の血を混ぜたもの


音声、動作、
物質


-


占術 トゥルー・シーイング
True Seeing


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は通常の闇と魔法の闇を見通し、魔法によって隠された隠し扉に気付き、ブラー やディスプレイスメント の影響下
にあるクリーチャーや物体の正確な位置を知り、不可視状態のクリーチャーや物体を通常通り見ることができ、幻術を
見破り、変身・変化・変成させられたものの真の姿を見抜く。さらに対象は視覚をエーテル界に合わせることもできる(た
だし異次元空間を覗くことはできない)。この呪文で得た視力で見える範囲は120フィート。
　固体の向こう側を見通すことはできない。霧などによる視認困難を解消することもない。魔法によらない変装を見破っ
たり、単に隠れているだけのクリーチャーを見つけたり、魔法によらない手段で隠された隠し扉に気付いたりする助けに
はならない。さらに、既知の魔法によってこの呪文の効果をこれ以上強化することはできない。
　物質要素：眼軟膏(250gp)


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr5、
Dri7


変成術 トランスフォーメーション
Transformation


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　術者はより強く、より頑丈で、より素早く、より戦闘の技量に長けた戦闘マシンとなる。術者は以下の効果を得る。
①【筋力】と【敏捷力】と【耐久力】への＋4強化ボーナス
②ACへの＋4外皮ボーナス
③頑健セーヴへの＋5技量ボーナス
④すべての単純武器と軍用武器への《習熟》
⑤基本攻撃ボーナスは術者のキャラクター・レベルに等しくなる(これにより複数回攻撃が可能になることもある)
⑥術者は呪文発動能力を失う。呪文開放型や呪文完成型の魔法のアイテムを使用する能力までも失う。
　物質要素：術者が飲むポーション・オヴ・ブルズ・ストレンクス 。このポーションの効果は呪文の効果に含まれている


音声、動作、
物質


Wiz6


変成術
(ポリモーフ)


ビースト・シェイプIV
Beast Shape IV


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　ビースト・シェイプII と同様に働くが、術者は超小型または大型の魔獣の姿をとることができる。
　術者は変身後の姿が以下の能力を持つ場合、獲得する：穴掘り60フィート、登攀移動速度90フィート、飛行移動速度
120フィート(良好)、水泳移動速度120フィート、非視覚的感知60フィート、暗視90フィート、振動感知60フィート、ブレス攻
撃、夜目、鋭敏嗅覚、締めつけ、凶暴化、掴み、噴射移動、毒、飛びかかり、ひっかき、かきむしり、雄叫び、スパイク、
蹂躙、足払い、蜘蛛の糸。
　　変身したクリーチャーがある要素への抵抗または完全耐性を持つならば、術者はそれに対する抵抗20を得る。同様
にある要素への脆弱性を持つならば、術者はそれに対する脆弱性を得る。
　以下のように能力に修正を得る。
　超小型の魔獣 ：【筋力】に－2のペナルティ、【敏捷力】に＋8のサイズ・ボーナス、ACに＋3の外皮ボーナスを得る。
　大型の魔獣 ：【筋力】に＋6のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、ACに＋6の外皮ボーナスを得る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz6


召喚術
(治癒)


ヒール
Heal


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は対象に作用を及ぼしている以下の不利な状態すべてを一度に終わらせる：過労状態、幻惑状態、混乱状
態、(フィーブルマインド のような)知能低下状態、聴覚喪失状態、毒を受けた状態、能力値ダメージ、吐き気がする状
態、発狂状態、病気、疲労状態、不調状態、目がくらんだ状態、盲目状態、朦朧状態。また、この呪文は10×Lv(最大
150)ポイントのダメージを回復させる。
　この呪文は、アンデッド・クリーチャー相手にはハーム の効果を及ぼす。


音声、動作 Clr6、Dri7
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変成術
(ポリモーフ)


フォーム・オヴ・ザ・ドラゴ
ンI
Form of the Dragon I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は中型のクロマティック種(通常色)かメタリック種(金属色)のドラゴンに変身する。【筋力】に＋4、【耐久力】に＋2
のサイズ・ボーナス、＋4の外皮ボーナス、飛行移動速度60フィート(貧弱)、暗視60フィート、ブレス攻撃、元素1つに対す
る抵抗を得る。また、噛みつき(1d8)、爪2回(1d6)、翼攻撃2回(1d4)を得る。ブレス攻撃と抵抗は、ドラゴンの種類による。
この呪文の発動1回につき一度だけブレス攻撃を行なえる。全てのブレス攻撃は6d8ポイントのダメージ(反応・半減)。
　ドラゴンの種類によるブレス攻撃と特殊能力は以下の通り。
　ブラック・ドラゴン ：60フィート直線の[酸]、[酸]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　ブルー・ドラゴン ：60フィート直線の[電気]、[電気]抵抗20、穴掘り20フィート
　グリーン・ドラゴン ：30フィート円錐の[酸]、[酸]抵抗20、水泳移動速度40フィート
　レッド・ドラゴン ：30フィート円錐の[火]、[火]抵抗30、[冷気]への脆弱性
　ホワイト・ドラゴン ：30フィート円錐の[冷気]、[冷気]抵抗20、水泳移動速度60フィート、[火]への脆弱性
　ブラス・ドラゴン ：60フィート直線の[火]、[火]抵抗20、穴掘り30フィート、[冷気]への脆弱性
　ブロンズ・ドラゴン ：60フィート直線の[電気]、[電気]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　カッパー・ドラゴン ：60フィート直線の[酸]、[酸]抵抗20、スパイダー・クライム (常時)
　ゴールド・ドラゴン ：30フィート円錐の[火]、[火]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　シルバー・ドラゴン ：30フィート円錐の[冷気]、[冷気]抵抗30、[火]への脆弱性
　物質要素：姿をとるドラゴン種別のうろこ


音声、動作、
物質


Wiz6


変成術
(ポリモーフ)


プラント・シェイプII
Plant Shape II


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　大型の植物クリーチャーの姿をとることができる。変身した姿が元素に対する完全耐性や抵抗を持っているなら、術者
はそれに対する抵抗20を得る。変身後の姿が元素に対する脆弱性を持っているなら、術者も同様に得る。
　大型の植物 ：【筋力】に＋4と【耐久力】に＋2のサイズ・ボーナス、外皮ボーナス＋4を得る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz6


幻術
(虚像、幻覚)


ミスリード
Mislead


近 術者/
幻の分身1
体


1標準 1R/Lv
(解除可)
および
精神集中
＋3R
(本文)


不可あるい
は意志・看
破
(やり取りが
あった場
合、
本文)


不可 　術者の分身（メジャー・イメージ と同様）が現れ、術者は不可視となる（グレーター・インヴィジビリティ と同様）。分身は
(虚像)効果であり、不可視状態は(幻覚)効果である。
　術者は分身から離れて移動できる。分身は呪文の距離内に出現する。術者は分身を自分の身体に完全に重なって出
現するようにし、見ている者には分身が現れて術者が不可視になったことが判らぬようにすることもできる。
　分身は術者の意図に従って移動する(精神集中が必要）。分身は術者の移動速度で移動し、まるで本物であるかのよ
うに話したり身振りをすることができる。分身は攻撃したり呪文を発動したりすることはできないが、素振りは行える。
　分身は精神集中を解いた後も3ラウンドの間存続し、持続時間が終わるまで同様の行動を取り続ける。不可視状態の
効果は精神集中の有無に関わらずレベルにつき1ラウンド持続する。


動作 Wiz6、Brd5
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pdf/アンティパラディン呪文.pdf


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 インフリクト・ライト・ウーン


ズ
Inflict Light Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより 1d8+1/Lv（最大 1d8+5）のダメージを与える。
　対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr1


死霊術[悪] カース・ウォーター
Curse Water


接触 瓶中の水 1分 瞬間 意志･無効
(物体)


可
(物体)


　1パイントのビンに収められた水に負のエネルギーを付与し、邪水へと変換する。
　物質要素：銀の粉末(25gp)


音声、動作、
物質


Clr1


死霊術
[恐怖、
精神作用]


コーズ・フィアー
Cause Fear


近 5HD以下
の生物
1体


1標準 1d4R or
1R
（本文）


意志･不完全可 　対象は1d4ラウンドの間恐れ状態になる。意志セーヴに成功した場合でも、1ラウンドの間怯え状態になる。
　ヒット・ダイスが６以上のクリーチャーは、この呪文への完全耐性を持つ。
　この呪文は、リムーヴ・フィアー を相殺し、解呪する。


音声、動作 Brd1、Clr1、
Wiz1


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用]


コマンド
Command


近 生物1体 1標準 1R 意志・無効 可 　①～⑤から一つの命令を選択し、対象の手番に行わせる。対象は可能な限り最適な方法で命令に従う。
　①こっちに来い ：対象は術者に最短距離で近づこうとする。移動以外の行動は行わない。
　②落とせ ：持っているものを落とす。次の手番まで拾うことはできない。
　③伏せろ ：伏せ状態になる。他の行動は行わないが無防備状態ではない。
　④離れろ ：術者から可能な限り離れようとする。移動以外の行動は行わない。
　⑤待て ：その場に留まり何もしない。無防備状態ではない。
　もし対象がこれらの命令に従えないのであれば、この呪文は自動的に失敗する。


音声 Clr1


召喚術
（招請）
[本文]


サモン・モンスターI
(悪のクリーチャーのみ)
Summon Monster I


近 召喚した
1体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の
場所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定
の敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下のタイプを追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。


音声、動作、
信仰


Brd1、Clr1、
Pld1、Wiz1


幻術(幻覚) ディスガイズ・セルフ
Disguise Self


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


- - 　術者の外見を変える。1フィートまで身長や太さを増減できる。サイズや副種別を変更することはできない。
　小物を変えたり、別の人に見えるように変装することはできる。これにより新たな能力や特徴を得ることはできない。
　この呪文を使用して変装を試みるなら、〈変装〉判定に +10 のボーナスを得る。変装した姿に興味を持つ者は、看破
するために意志セーヴを試みることができる。


音声、動作 Brd1、Wiz1


占術 ディテクト・ポイズン
Detect Poison


近 1体か
物体1つか
5立方ft


1標準 瞬間 不可 不可 　対象が毒に侵されていたり汚染されていたり、毒を含んでいたりするかどうかを検出する。
　毒の種類を知るためには、難易度20の【判断力】判定に成功する必要がある。もし失敗した場合、〈製作：錬金術〉で
難易度20の判定に成功すれば毒の種類を知ることができる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作 Clr0、Dri0、
Pld1、Rng1、
Wiz0


死霊術
[死、悪]


デス・ネル
Death Knell


接触 生物1体 1標準 瞬間/
HDごとに
10分(本
文)


意志・無効 可 　対象の生命の力を吸い取り術者の力に変換する。
　対象は hp が -1 以下の生きたクリーチャーでなければならない。
　対象がセーヴィング・スローに失敗したなら対象は死亡し、術者は 1d8 点の一時的 hp と【筋力】に +2 の強化ボーナ
スを得る。加えて、術者の術者レベルは +1 され、術者レベルに依存する呪文の効果が変更される。これにより呪文数
が追加されることはない。
　この強化は、対象のヒット・ダイスごとに 10 分持続する。


音声、動作 Clr2


死霊術
[恐怖、
 精神作用]


ドゥーム
Doom


中 生物1体 1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　対象を怯え状態にする。 音声、動作、
信仰


Clr1


防御術
[悪]


プロテクション・フロム・グッ
ド
Protection from Good


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　善の存在に対する防護壁（厚さ１フィート）を張る。以下の①～③の効果がある。
　①善のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作（[魅了]効果および心術（強制）効果を含む）を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に効果を受けている場合、+2 のボーナスを得てもう一度セーヴを行うことができる。
　　 セーヴに成功したなら、効果時間の間抑制する。解除はしない。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 悪のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。


音声、動作、
信仰


Clr1、Pld1、
Wiz1


防御術
[混沌]


プロテクション・フロム・
ロー
Protection from Law


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　秩序の存在に対する防護壁（厚さ１フィート）を張る。以下の①～③の効果がある。
　①秩序のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作（[魅了]効果および心術（強制）効果を含む）を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に効果を受けている場合、+2 のボーナスを得てもう一度セーヴを行うことができる。
　　 セーヴに成功したなら、効果時間の間抑制する。解除はしない。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 混沌のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。


音声、動作、
信仰


Clr1、Pld1、
Wiz1


心術(強制)
[精神作用]


ベイン
Bane


50ft 50ft内の
全ての敵


1標準 1分/Lv 意志･無効 可 　対象は攻撃ロールと[恐怖]に対するセーヴィング・スローに -1 のペナルティを受ける。
　この呪文はブレス を相殺し、解呪する。


音声、動作、
信仰


Clr1


レベル1　アンティパラディン呪文
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変成術 マジック・ウェポン
Magic Weapon


接触 武器一つ 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　対象を使用した際に、攻撃ロールとダメージロールに +1 の強化ボーナスを与える。その武器が高品質なら、攻撃
ロールへの +1 ボーナスは累積しない。肉体武器にこの呪文を使用することはできない。
　ただし、モンクの素手攻撃には使用することができる。


音声、動作、
信仰


Clr1、Pld1、
Wiz1


占術 リード・マジック
Read Magic


自身 術者 1標準 10分/Lv - - 　本、巻物、武器、その他の物体に書かれた魔法の文字を読む。通常、そこに書かれている呪文は発動しないが、仕掛
けられたトラップが発動する可能性はある。この呪文を使用して一度魔法の文書を読んだなら、以降はこの呪文を使用
せずともその魔法の文書を読むことができる。
　1分当たり最大1ページ、750文字の速度で読み進めることができる。
　この呪文を使用して、以下の呪文の識別を〈呪文学〉判定を使用して行うことができる。グリフ・オヴ・ウォーディング
（難易度13)、グレーター・グリフ・オヴ・ウォーディング （難易度16)、シンボル 系の呪文（難易度10 + 呪文レベル)。
　パーマネンシィ 可能。焦点具：水晶か鉱物のプリズム


音声、動作、
焦点


Brd0、Clr0、
Dri0、Pld1、
Rng1、Wiz0


防御術 レジスタンス
Resistance


接触 1体 1標準 1分 意志･無効
（無害）


可
(無害）


　セーヴィング･スローに +1 の抵抗ボーナスを与える。パーマネンシィ 可能。 音声、動作、
物質


Brd0、Clr0、
Dri0、Pld1、
Wiz0


召喚術
（治癒）


レッサー・レストレーション
Restoration, Lesser


接触 1体 3R 瞬間 意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象が受けている一時的能力値ダメージを一種類選択し、1d4 点だけ回復する。加えて、疲労状態を回復し、過労状
態を疲労状態に軽減する。
　この呪文で永続能力値吸収を回復することはできない。


音声、動作 Clr2、Dri2、
Pld1
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
防御術 アンディテクタブル・


アラインメント
Undetectable Alignment


近 1体か
物体1つ


1標準 24時間 意志･無効
(物体)


可
(物体)


　占術などから属性を隠す。 音声、動作 Clr2、Brd1、
Pld2


変成術 イーグルズ・スプレンダー
Eagle's Splendor


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【魅力】に +4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、それ
以外の判定やセーヴ難易度は変化する。


音声、動作、
信仰


Clr2、Brd2、
Pld2、Wiz2


幻術(虚像) インヴィジビリティ
Invisibility


自身か
接触


術者、1体
もしくは
100 lp/Lv
までの物体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害) か
意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害)
可
(無害、
 物体)


　対象およびその装備品を不可視状態にする。対象が落とした物は目に見えるようになる。
　対象が拾ったものは、既に不可視状態の物体で覆えば不可視状態になる。光は不可視状態にはならないが、光源を
不可視状態にすることはできる。この呪文で音を消すことはできない。
　対象が敵に攻撃を行ったならこの呪文は終了する。"攻撃" は直接対象に害をなす目的での行動を指す。
　物体に対してのみ、パーマネンシィ 可能。
　物質要素：一本のまつ毛をゴムに封入したもの


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


防御術
［悪、混沌、
 善、秩序の
 いずれか］


コラプション・レジスタンス
★
Corruption Resistance


接触 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象のクリーチャーの属性に基づいてダメージを与える魔法の効果から身を守る。属性の種類を悪、混沌、善、秩序
から選択すること。属性に依存するダメージを5ポイント無効化する。7レベルの時点でこの防護は10ポイントに、11レベ
ルの時点で15ポイントに向上する。
　この呪文は呪文、擬似呪文能力、特殊能力からの防護を提供するが、物理的なダメージからは保護しない。
　この呪文はダメージに対する防護のみ提供するため、それ以外の効果は通常通り影響を受ける。


音声、動作、
信仰


Inq2、Pld2


幻術（虚像） サイレンス
Silence


長 半径 20ft の
放射、起点
と
して1体か
物体1つか
空間上の点


1R 1分/Lv
(解除可)


意志・半減
（本文）、
または
不可（物
体）


可
(本文)
または
不可
(物体)


　範囲内を静寂で満たす。会話は行えず、音声要素のある呪文は使用できず、物音は存在しなくなる。
　この呪文は空間上の一点にかけることも、動かすことのできる物体にかけることもできる。後者の場合、その物体を持
ち運ぶことで効果範囲を移動させることができる。クリーチャー一体にかけることもできる。この場合、そのクリーチャー
が移動すると効果範囲が移動する。起点をクリーチャーにした場合、起点にされたクリーチャーが同意しないならば意
志セーヴを行い、成功すれば無効化できる（この場合のみ、呪文抵抗が有効になる）。この効果範囲では、[音波][言語
依存]の効果は無効化される。


音声、動作 Brd2、Clr2


召喚術
（招請）
[本文]


サモン・モンスターII
（悪のクリーチャーのみ)
Summon Monster II


近 召喚した
1体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の
場所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定
の敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.1 を 1d3 体（全て同じ種類）か、Lv.2 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下のタイプを追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。


音声、動作、
信仰


Brd2、Clr2、
Wiz2


死霊術
[恐怖,
 精神作用]


スケアー
Scare


中 生物1体/
3Lv、互いの
距離30ft


1標準 1R/Lvか
1R
(本文)


意志・不完全可 　対象は1d4ラウンドの間恐れ状態になる。意志セーヴに成功した場合でも、1ラウンドの間怯え状態になる。
　物質要素：アンデッド・クリーチャーの骨


音声、動作、
物質


Brd2、Clr2


変成術 ダークヴィジョン
Darkvision


接触 1体 1標準 1時間/Lv 意志・無効
（無害）


可
（無害）


　対象は60フィートの暗視を得る。モノクロで見える以外は通常の視覚と同様に扱う。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：乾燥した人参のかけらかアゲート（瑪瑙）ひとつ


音声、動作、
物質


Rng3、Wiz2


力術[闇] ダークネス
Darkness


接触 物体1つ 1標準 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　半径20フィートを覆う闇を作り出す。明度段階を1段階落とす。
　眩しい明りは通常の明かりに、通常の明かりは薄明かりに、そして薄明かりは闇になる。既に闇の場所には何の影響
も及ぼさない。光に敏感、あるいは光への脆弱性を持つクリーチャーは通常の明かりの下でペナルティを受けない。
　薄明かり内のクリーチャーは、視認困難（20% の失敗確率）を得る。
　闇の中にいるクリーチャーは、完全視認困難（50% の失敗確率）を得る。
　暗視能力を持つクリーチャーは闇や薄明かりの中でペナルティを受けない。
　動く物体にかけて運ぶことができる。闇は遮蔽の影響を受ける。
　この呪文はこの呪文のレベルと同じかそれより低いレベルの[光]呪文を相殺し、解呪する。
　複数のダークネス 同士で効果が累積することはない。


音声、信仰 Brd2、Clr2、
Wiz2


力術[悪] ディセクレイト
Desecrate


近 半径20ft
放射


1標準 2時間/Lv 不可 不可 　範囲内を負のエネルギーで満たす。
　範囲内での負のエネルギー放出のセーヴ難易度に +3 の不浄ボーナスを与える。
　範囲内に入ったアンデッド・クリーチャーは攻撃ロール、ダメージ・ロール、セーヴに +1 の不浄ボーナスを得る。また、
範囲内で召喚もしくは作成されたアンデッドの hp は、ヒット・ダイスごとに +1 される。
　もし術者の神格やパンテオン、属性の聖域などがあれば、この呪文による修正値は二倍になる。
　範囲内でアニメイト・デッド が使用された場合、通常の二倍のアンデッドを作成できる。
　この呪文はコンセクレイト を相殺し、解呪する。
　物質要素：邪水一瓶と25gpの価値がある銀粉。銀粉は効果範囲の周囲にまくこと


音声、動作、
物質


Clr2


死霊術 ブラインドネス／デフネス
Blindness/Deafness


中 生物1体 1標準 永続 頑健・無効 可 　不死の力を呼び出し、対象を盲目状態か聴覚喪失状態のいずれか（術者が選択）にする。 音声 Brd2、Clr3、
Wiz2


変成術 ブルズ・ストレングス
Bull's Strength


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【筋力】に +4 の強化ボーナスを与える。 音声、動作、
信仰


Clr2、Dri2、
Pld2、Wiz2


レベル2　アンティパラディン呪文（★はAPG掲載の呪文）
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心術（強制）
[精神作用]


ホールド・パースン
Hold Person


中 人型生物
1体


1標準 1R/Lv
(本文)


意志・無効
(本文)


可 　対象をその場で麻痺状態にする。毎ラウンド、全ラウンドアクションとして麻痺状態から立ち直るためのセーヴィング・
スローを行うことができる。この行動は機会攻撃を誘発しない。
　羽根で羽ばたくクリーチャーが麻痺状態になれば羽ばたけなくなり落下する。泳ぐクリーチャーは泳げなくなり、溺れ
る可能性がある。


音声、動作、
信仰


Brd2、Clr2、
Wiz3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術［悪］ アニメイト・デッド


Animate Dead
接触 死体1つ以


上
1標準 瞬間 不可 不可 　この呪文は死骸を、術者の言葉による命令に従うアンデッド（スケルトンかゾンビ）に変える。


　アンデッドは術者に付き従ったり、一定区域に留まって、その場所に入ってくるすべてのクリーチャー（あるいは特定の
種類のクリーチャー）を攻撃したりできる。アンデッドは破壊されるまで自律行動し続ける。一度破壊されたスケルトンや
ゾンビには、二度と自律行動能力を与えることはできない。
　術者が1回のアニメイト・デッド で作り出せるアンデッドのHDの合計は、アンデッドの種類に関係なく、術者レベルの2
倍までである。ディセクレイト 呪文はこの上限を2倍にしてくれる。
　作り出されたアンデッドは、無期限で術者の制御下に置かれる。しかし、何回この呪文を使おうと、制御できるのは術
者レベルごとに4HDぶんのアンデッド・クリーチャーだけである。この数を超えた場合、新たに作り出されたクリーチャー
すべてが術者の制御下に入り、以前にかけた呪文で作られたアンデッドのうちで上限を超えたぶんは術者の制御を離
れる。どのクリーチャーを解放するかは術者が選ぶ。《アンデッド威伏》の特技を通して支配したアンデッドはこの上限に
数えない。
　スケルトン ：スケルトンはほとんど欠損のない死体や白骨からのみ作ることができる。死体には骨がなければならな
い。死体からスケルトンが作られた場合、その肉は骨からはがれ落ちてしまう。
　ゾンビ ：ゾンビはほとんど欠損のない死体からのみ作ることができる。ゾンビにするクリーチャーは解剖学的組織構造
を持っていなければならない。
　物質要素：アンデッドのヒット・ダイスごとに少なくとも25gpの価値があるオニキス（璃瑠）1個


音声、動作、
物質


Wiz4、Clr3


死霊術 インフリクト・モデレット・
ウーンズ
Inflict Moderate Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより 2d8+1/Lv（最大 2d8+10）のダメージを与える。
　対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr2


死霊術 ヴァンピリック・タッチ
Vampiric Touch


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 瞬間/1時
間
(本文参
照)


不可 可 　術者は近接接触攻撃に成功しなければならない。術者の接触は、術者レベル2レベルごとに1d6(最大10d6)ポイントの
ダメージを与える。術者は自分が与えたダメージに等しい一時的ヒット・ポイントを得る。ただし、最大でもその時点での
ヒット・ポイント＋対象の【耐久力】(対象を死亡させるのに充分なダメージ)までの一時的ヒット・ポイントしか得ることはで
きない。この一時的ヒット・ポイントは1時間後に消える。


音声、動作 Wiz3


変成術 グレーター・マジック・ウェ
ポン
Magic Weapon, Greater


近 武器1つ、あ
るいは射出
武器の矢弾
50本


1標準 1時間/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　この呪文はマジック・ウェポン と同様に働くが、武器の攻撃ロールとダメージ・ロールに、術者レベル4レベルごとに＋
1(最大＋5)の強化ボーナスを与える。このボーナスでは魔法以外のダメージ減少を無視することはできない。
　この呪文は、武器1つではなく、50本までのアロー、ボルト、あるいはブリットに作用を及ぼすこともできる。この時矢弾
はすべて同じ種類のもので、ひとまとめになっていないといけない。矢弾は一旦使ってしまうと効果が切れるが、投擲武
器は切れない。シュリケンはこの呪文に関して投擲武器ではなく矢弾として扱う。
　物質要素：石灰と炭の粉


音声、動作、
物質


Wiz3、Pld3


死霊術［悪］ コンテイジョン
Contagion


接触 生きている
クリーチャー
1体


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　対象は以下の病気のうちの1つにかかる：失明病、線ペスト、狂笑熱、焼脳病、赤腫れ病、震え病、溶死病
　これらは即座に発症し、潜伏期間はない。それぞれの病気について、頻度やセーヴ難易度に従って影響を決定する。


音声、動作 Wiz4、Clr3、
Dri3


召喚術
(招来)
[本文]


サモン・モンスターIII
(悪クリーチャーのみ)
Summon Monster III


近 召喚した
クリーチャー


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に
配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を
攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.1 を 1d4+1 体（全て同じ種類）か、Lv.2 を 1d3 体か、Lv.3 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下のタイプを追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。


音声、動作、
信仰


Wiz3、Clr3、
Brd3


力術［闇］ ディーパー・ダークネス
Deeper Darknes


接触 物体1つ 1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　半径60フィートを覆う闇を作り出す。明度段階を2段階落とす。
　眩しい明りは薄明かりに、通常の明かりもしくは薄明かりは闇になる。既に闇の場所には何の影響も及ぼさない。
　光に敏感、あるいは光への脆弱性を持つクリーチャーは通常の明かりの下でペナルティを受けない。
　薄明かり内のクリーチャーは、視認困難（20% の失敗確率）を得る。
　闇の中にいるクリーチャーは、完全視認困難（50% の失敗確率）を得る。
　暗視能力を持つクリーチャーは闇や薄明かりの中でペナルティを受けない。
　動く物体にかけて運ぶことができる。闇は遮蔽の影響を受ける。
　この呪文はこの呪文のレベルと同じかそれより低いレベルの[光]呪文を相殺し、解呪する。
　複数のディーパー・ダークネス 同士で効果が累積することはない。


音声、信仰 Clr3


防御術 ディスペル・マジック
Dispell Magic


中 呪文の使い
手1体


1標準 瞬間 不可 不可 　呪文相殺：相殺呪文として発動される。通常の呪文相殺とは異なり、解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪
文の術者レベル)に成功しなければならない。


音声、動作 Wiz3、Clr3、
Dri4、Brd3、


1体か物体1
つか呪文1
つ


1標準 瞬間 不可 不可 　目標型解呪：対象にかかっている(もしくは対象そのものの)呪文のうち、最も呪文レベルが高いものに対して解呪判
定(上述)を行い、成功すれば呪文は終了する。失敗すれば、次に呪文レベルが高いものに対して同様の処理を行な
い、成功するか全ての呪文に対して失敗するまで判定を続ける。
　対象にかかっている(もしくは空間に発動している)特定の呪文に対して使用することもできる。この場合、呪文の名称
を知っていなければならない。
　目標が魔法のアイテムの場合、アイテムの術者レベルに対して解呪判定を行い、成功すれば1d4ラウンドの間そのア
イテムの魔法の力は抑止される。アーティファクトや神格には効果はない。
　※自分が発動した呪文に対する解呪判定は常に成功する。


Pld3


レベル3　アンティパラディン呪文（★はAPG掲載の呪文）
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防御術
[悪]


ディファイル・アーマー★
Defile Armor


接触 鎧一揃い 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　自らの鎧に不浄のオーラを吹き込む。鎧は4術者レベルにつき＋1の強化ボーナスを得る(20レベルの時点で最大＋
5)。術者が審判あるいは一撃能力を使用している間、術者はダメージ減少5／善を得る。
　この呪文において、通常の衣服はACボーナスを与えられる鎧として扱う。


音声、動作 Inq4


防御術 ノンディテクション
Nondetection


接触 1体か物体1
つ


1標準 1時間/Lv 意志・無効
(物体、無
害)


可
(物体、
　無害)


　対象は占術呪文やクリスタル・ボール のような魔法のアイテムによる位置の特定、感知を妨害する。対象への占術の
試みは呪文レベル判定(難易度11＋ノンディテクション を発動したものの術者レベル)に成功しなければ失敗する。術者
自身やその所持品が対象なら、難易度は(15＋術者レベル)となる。
　物質要素：50gp相当のダイヤモンド粉末


音声、動作、
物質


Wiz3、Rng4


死霊術 ビストウ・カース
Bestow Curse


接触 1体 1標準 永続 意志・無効 可 　術者は対象に呪いをかける。下記の効果から1つを選択すること。
　①能力値を－6減少させる（最低値は1）。
　②攻撃ロール、セーヴ、能力値判定、技能判定に－4のペナルティ。
　③毎ターン、目標は50％の確率で通常通り行動できるが、50％の確率でまったく行動できなくなる。
　自分なりの呪いを考案することもできるが、それは上に挙げたものより強力であってはならず、その呪いの効果を最
終的に決める権限はGMにある。この呪文によってかけられた呪いを解呪することはできないが、ウィッシュ 、ブレイク・
エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ 、リムーヴ・カース の呪文で除去することができる。
　ビストウ・カース はリムーヴ・カース を相殺する。


音声、動作 Wiz4、Clr3


防御術[悪] マジック・サークル・アゲン
スト・グッド
Magic Circle against Good


接触 1体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(本文)


　範囲内のクリーチャーはみなプロテクション・フロム・グッド の効果を受ける。また、善属性の招来されたクリーチャー
はこの範囲の中に侵入できない(範囲内にいるか侵入したクリーチャーは一度だけ抵抗を試みることができ、成功した
なら範囲内に留まる限り効果は抑制される。クリーチャーを寄せ付けない効果に対しては、呪文抵抗を試みることがで
きる。
　外向きではなく内向きに発動することもでき、その場合は招請されたクリーチャーを最大24時間の間拘束できる。
　ただし、発動後1ラウンド以内に招請すること。このクリーチャーは防御円の境界を横切れない。
　大きすぎて範囲内に収まらないクリーチャーには通常のプロテクション・フロム・グッド として働く。
　銀粉の輪が破られれば即座に呪文は終了する。捕らわれたクリーチャーは消すことはできない。また、次元間移動に
よりこの防御円を通過できる(ディメンジョナル・アンカー により抑止可能)。
　特別な魔法陣を描くことで、厳重なものにできる。準備に10分必要で、〈呪文学〉判定(難易度20)が必要。プレッシャー
がなければ、出目10が可能。3時間20分をかければ出目20が可能。
　魔法陣が成功なら、召喚呪文の前にディメンジョナル・アンカー を使用でき、成功すれば24時間の間捕らえることがで
きる。この場合、マジック・サークル に対して呪文抵抗を試みることはできない。また、クリーチャーの能力や攻撃が魔
法陣を横切ることもできない。罠から自由になるための【魅力】判定は難易度＋5。
この呪文はプロテクション・フロム・グッド とは累積しない。
　物質要素：銀粉で描いた直径3ftの円


音声、動作、
物質


Wiz3、Clr3


防御術
[混沌]


マジック・サークル・アゲン
スト・ロー
Magic Circle against Law


接触 1体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(本文)


　マジック・サークル・アゲンスト・グッド と同様だが、プロテクション・フロム・グッド ではなく、プロテクション・フロム・ロー
の効果があり、秩序属性の招請されたクリーチャーを閉じ込めることができる。
　物質要素：銀粉で描いた直径3ftの円


音声、動作、
物質


Wiz3、Clr3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 インフリクト・シリアス・ウー


ンズ
Inflict Serious Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより3d8+1/Lv（最大3d8+15）のダメージを与える。
対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr3


幻術
(虚像)


グレーター・インヴィジビリ
ティ
Invisibility, Greater


自身か
接触


術者もしくは
1体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　インヴィジビリティ と同様だが、対象が攻撃を行なっても呪文は終了しない。 音声、動作 Wiz4、Brd4


召喚術
(招来)
[本文]


サモン・モンスターIV
(悪クリーチャーのみ)
Summon Monster IV


近 召喚した
クリーチャー


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に
配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を
攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.1～2 を 1d4＋1 体（全て同じ種類）か、Lv.3 を 1d3 体か、Lv.4 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下のタイプを追加で有する。
　［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、［善］、［悪］。


音声、動作、
信仰


Wiz4、Clr4、
Brd4


死霊術
[即死]


スレイ・リヴィング
Slay Living


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 頑健・不完
全


可 　生きているクリーチャー一体を殺そうと試みる。術者の手は不気味な暗い炎に包まれる。目標に近接接触攻撃を行な
い、成功したならば12d6＋Lvのダメージを与える。目標が頑健セーヴィング・スローに成功したなら、代わりに3d6＋Lv
のダメージを与える。セーヴに成功してもダメージにより死ぬ可能性がある。


音声、動作 Clr5


防御術[悪] ディスペル・グッド
Dispel Good


接触 本文 1標準 1R/Lvか
消費


本文 本文 　暗黒のゆらめく不浄のエネルギーが術者を取り巻く。
　①術者は善のクリーチャーからの攻撃に対して、ACに＋4の反発ボーナスを得る。
　②他の次元界からやって来た善のクリーチャーに対して近接接触攻撃に成功すると、術者はそのクリーチャーをその
出身次元界に送り返す。対象が意志セーヴに成功すればこの効果を無効化できる(呪文抵抗も有効)。
　③接触することで、術者は善のクリーチャーの発動した心術呪文1つ、あるいは発動者問わず[善]の呪文どれか1つを
自動的に解呪できる。ディスペル・マジック で解呪できない呪文はディスペル・イーヴル でも解呪できない。この効果に
対しては、セーヴィング・スローも呪文抵抗も適用されない。
　②③の用法で使用すると、この呪文はチャージ消費され、終了する。


音声、動作、
信仰


Clr5


防御術
[混沌]


ディスペル・ロー
Dispel Law


接触 本文 1標準 1R/Lvか
消費


本文 本文 　ディスペル・グッド と同様だが、術者は明滅する黄色い混沌のエネルギーに取り巻かれ、また、善のクリーチャーや呪
文ではなく、秩序のクリーチャーや呪文に作用する。


音声、動作、
信仰


Clr5


心術
［恐怖、
 精神作用］


フィアー
Fear


30ft 円錐形の爆
発


1標準 1R/Lvか
1R
(本文)


意志・不完全可 　不可視の恐怖が円錐形に放たれ、効果範囲内の生きているクリーチャーは意志セーヴに成功しない限り恐慌状態と
なる。追いつめられれば、恐慌状態のクリーチャーは戦慄状態になる。意志セーヴに成功した場合、そのクリーチャー
は1ラウンドの間、怯え状態となる。
　物質要素：メンドリの心臓か白い羽根


音声、動作、
物質


Wiz4、Brd3


死霊術 ポイズン
Poison


接触 1体 1標準 瞬間
(本文)


頑健・無効
(本文)


可 　術者は対象に近接接触攻撃を行ない、成功すれば毒を注入できる。この毒は毎ラウンド1d3ポイントの【耐久力】ダ
メージを6ラウンドの間与える。毒に侵されたクリーチャーは毎ラウンド頑健セーヴを行ない、成功すればそのラウンドの
ダメージを無効化した上で効果を終了させることができる。


音声、動作、
信仰


Clr4、Dri3


力術
[音波]


リザウンディング・ブロウ★
Resounding Blow


自身 術者 1即行 1R/Lv 頑健・不完全不可 　術者は武器1つを片手に持っていなければならない。近接攻撃に成功すると、術者の武器からつんざく破壊音が木霊
する。攻撃の目標は1d6ポイントの[音波]ダメージを受ける。術者の武器がこの攻撃によって害されることはない。
　術者が目標に対し審判あるいは一撃能力を使用している場合、その目標は攻撃の成功によって1ラウンドよろめき状
態になる。頑健セーヴに成功すればこの効果を無効化することができる。
　クリティカル・ヒットに成功すると、目標は1ラウンド朦朧状態になり1d6ラウンド聴覚喪失状態になる。頑健セーヴに1回
成功することで、この朦朧効果と聴覚喪失効果を無効化することができる。術者が審判あるいは一撃能力を使用してい
る場合、術者の敵はこれらすべての効果に対し1回のセーヴしか行えない。
　この呪文は術者が手から武器を離した場合即座に終了する。
　この呪文の効果はサンダリング 武器の特性と累積する。


音声 Pld4、Inq5


レベル4　アンティパラディン呪文（★はAPG掲載の呪文）
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pdf/インクィジター呪文.pdf


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術
(創造)[酸]


アシッド・スプラッシュ
Acid Splash


近 酸の球体 1標準 瞬間 不可 不可 　[酸]の球体を打ち出す。遠隔接触攻撃を行い、命中したなら 1d3 点の[酸]ダメージを与える。 音声、動作 Wiz0


変成術 ヴァーチュー
Virture


接触 1体 1標準 1分 頑健・無効
(無害)


可
(無害（


　対象は1点の一時的 hp を得る。 音声、動作、
信仰


Clr0、Dri0、
Pld1


占術 ガイダンス
Guidance


接触 1体 1標準 1分か消費 意志･無効
＇無害（


可 　一回の攻撃ロール、セーヴィング･スロー、技能判定のいずれかに＋1の技量ボーナスを得る。判定の前に、この効果
を使用するかどうか決定しなければならない。


音声、動作 Clr0、Dri0


召喚術
(創造)


クリエイト･ウォーター
Create Water


近 2ｶﾞﾛﾝ/Lv
までの水


1標準 瞬間 不可 不可 　飲用の水を創り出す。容器に収められる液体までからその３倍まで作り出すことができる。
　この呪文で生物の中に水を作り出すことはできない。1ガロンの水は8ポンドであり、1立方フィートは8ガロンである。


音声、動作 Clr0、Dri0、
Pld1


占術 シフト★
Sift


30ft 1辺10ftの
立方体1つ


1標準 瞬間 不可 不可 　術者は一ヶ所を詳細に調べるように対象の範囲を調査する。－5のペナルティを受けた上で〈知覚〉判定を行なうこと。
距離によるペナルティはない。隠れているものを発見するDCを達成したなら、発見することができる。術者はその場所を
見ることができなければならない。また、見たり触れたりできるものしか発見できない。この呪文でクリーチャーを発見す
ることはできない。


音声、動作 Brd0


召喚術
(治癒)


スタビライズ
Stabilize


近 生物1体 1標準 瞬間 意志･無効
(無害)


可
(無害（


　この呪文は hp が -1 以下の対象にのみ効果を及ぼす。対象が瀕死状態であれば容態を安定化する。
　この状態でもう一度対象がダメージを受けたなら、再び瀕死状態となる。


音声、動作 Clr0、Dri0


心術＇強制（
[精神作用]


デイズ
Daze


近 人型生物
1体


1標準 1R 意志・無効 可 　ヒット･ダイス４以下の人型生物のアクションを失わせる。朦朧状態ではない。
　一度この呪文の効果を受けたクリーチャーは、1分間の間この呪文に対する完全耐性を得る。
　物質要素：羊毛のかけら


音声、動作、
物質


Brd0、Wiz0


死霊術 ディスラプト・アンデッド
Disrupt Undead


近 光線 1標準 瞬間 不可 可 　正のエネルギーの光線を放つ。遠隔接触攻撃を行い、アンデッド・クリーチャーに命中したなら1d6 点のダメージを与
える。


音声、動作 Wiz0


占術 ディテクト・ポイズン
Detect Poison


近 1体か
物体1つか
5立方ft


1標準 瞬間 不可 不可 　対象が毒に侵されていたり汚染されていたり、毒を含んでいたりするかどうかを検出する。
　毒の種類を知るためには、難易度20の【判断力】判定に成功する必要がある。もし失敗した場合、〈製作：錬金術〉で難
易度20の判定に成功すれば毒の種類を知ることができる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作 Dri0、Pld1、
Rng1、Wiz0


占術 ディテクト・マジック
Detect Magic


60ft 射程まで
円錐状


1標準 集中
Lv 分まで


不可 不可 　魔法のオーラを探知する。時間をかけることで詳細な情報がわかる。
　1ラウンド：魔法のオーラがあるかないか。
　2ラウンド：異なる魔法のオーラの数と、どのオーラが最も強いパワーを持つか。
　3ラウンド：それぞれのオーラの強さと位置。アイテムやクリーチャーに視線が通っていれば、
　　　　　　　　〈知識：神秘学〉難易度 15 + 呪文レベル＇呪文でなければ 15 + 術者レベルの半分（に
　　　　　　　　成功することで、魔法の系統がわかる。


音声、動作 Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


　魔法がかかっている領域や効果、そして強い魔法などは、それより弱い魔法のオーラを隠してしまうかもしれない。
　オーラの強さ ：呪文の場合呪文レベル、アイテムの場合術者レベルに依存する。
　　　　　　　　　　 複数の呪文がかかっているなら、強い側のみ検出される。
　オーラの残滓 ：元となる呪文の効果が失われた後や、魔法のアイテムが破壊された場合、その場所に
　　　　　　　　　　　残滓が以下に示すラウンドだけ残る。
　　　　　　　　　　　弱：1d6ラウンド、中：1d6分、強：1d6x10分、きわめて強：1d6日。
　来訪者やエレメンタルはそれ自体魔法の存在ではない。召還されたなら、召還術のオーラをまとう。毎ラウンド、別の
オーラを対象にできる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
　パーマネンシィ 可能。


変成術 ブランド★
Brand


接触 1体 1標準 1日/Lv 頑健・無効 可 　対象に6文字までの消すことのできない刻印もしくは印を刻む。この印は1ポイントのダメージを与える。一般にクリー
チャーの目立つ位置＇頭など（にこの印は刻まれる。印は布で覆い隠すことができ、1d6ポイントのダメージを受けながら
こすり消すこともできる。こすり消した場合、傷が癒されるとブランド は再び現れる。


音声、動作、
信仰


-


死霊術 ブリード
Bleed


近 生物1体 1標準 瞬間 意志・無効 可 　hp が -1 以下で容態安定状態となったクリーチャーを再び瀕死状態にする。瀕死状態のクリーチャーに使用すると、1
点のダメージを与える。


音声、動作 Clr0、Wiz0


力術
[光]


ライト
Light


接触 物体 1標準 10分/Lv 不可 不可 　松明に似た明かりを灯す。この明かりは20フィートをはっきりと照らし、40フィートまでを薄暗い明かりで照らす。光を動
かすことはできないが、対象を動かせるものにすれば動かすことができる。
　同レベル以下の[闇]系統の呪文により相殺、解呪される。
　物質要素：蜻蛉一匹


音声、物質 Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


占術 リード・マジック
Read Magic


自身 術者 1標準 10分/Lv - - 　末、巻物、武器、その他の物体に書かれた魔法の文字を読む。通常、そこに書かれている呪文は発動しないが、仕掛
けられたトラップが発動する可能性はある。この呪文を使用して一度魔法の文書を読んだなら、以降はこの呪文を使用
せずともその魔法の文書を読むことができる。
　1分当たり最大1ページ、750文字の速度で読み進めることができる。
　この呪文を使用して、以下の呪文の識別を〈呪文学〉判定を使用して行うことができる。グリフ・オヴ・ウォーディング
＇難易度13)、グレーター・グリフ・オヴ・ウォーディング ＇難易度16)、シンボル 系の呪文＇難易度10 + 呪文レベル)。
　パーマネンシィ 可能。焦点具：水晶か鉱物のプリズム


音声、動作、
焦点


Brd0、Clr0、
Dri0、Pld1、
Rng1、Wiz0


防御術 レジスタンス
Resistance


接触 1体 1標準 1分 意志･無効
＇無害（


可
(無害（


　セーヴィング･スローに ＋1 の抵抗ボーナスを与える。パーマネンシィ 可能。
　物質要素：外套のミニチュア


音声、動作、
物質


Brd0、Clr0、
Dri0、Pld1、
Wiz1
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
防御術 アラーム


Alarm
近 20ft球形


の空間
1標準 2時間/Lv


(解除可)
不可 不可 　超小型から大型サイズまでのクリーチャーが効果範囲に入るか接触するかすると、精神的な音か全体に聞こえる警告


音を発する。発動時に決めておいたパスワードを発すれば、この効果を無視できる。精神的な音か全体に聞こえる警告
音かは、発動時に選択する。
　精神的アラーム ：術者のみに警告音が届く。ただし、術者が効果範囲から1マイル以内にいる場合のみ。これにより、通
常の睡眠からは目覚める。精神集中は途切れない。この場合、サイレント の影響を受けない。
　全体に聞こえる警告音 ：ハンドベルのような音を効果範囲から60フィートならはっきりと聞こえる音で響かせる。閉じたド
アは 10 フィート分、間の壁は20フィート分として数える。180フィート離れると聞こえなくなる。この音は1ラウンドの間響き
渡る。サイレンス の範囲内だと、この音は聞こえなくなる。
　焦点具：小さいベルと、細い銀糸のかけら


音声、動作、
焦点


Brd1、Rng1、
Wiz1


変成術 エクスペディシャス・
リトリート
Expeditious Retreat


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


- - 　術者の地上での移動速度を +30 フィート。これにより〈軽業〉による跳躍判定の距離が変化する。 音声、動作 Brd1、Wiz1


死霊術 インフリクト・ライト・ウーン
ズ
Inflict Light Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより 1d8+1/Lv＇最大 1d8+5（のダメージを与える。
　対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr1


死霊術[悪] カース・ウォーター
Curse Water


接触 瓶中の水 1分 瞬間 意志･無効
(物体)


可
(物体)


　1パイントのビンに収められた水に負のエネルギーを付与し、邪水へと変換する。
　物質要素：銀の粉未(25gp)


音声、動作、
物質


Clr1


召喚術
＇治癒（


キュア・ライト・ウーンズ
Cure Light Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 1d8+1/Lv＇最大 1d8+5（だけ回復する。対象
がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功すれば
ダメージは半分ですむ。


音声、動作 Clr1、Brd1、
Dri1、Pld1、
Rng2


心術
[恐怖、
 精神作用]


コーズ・フィアー
Cause Fear


近 5HD以下
の生物
1体


1標準 1d4R or
1R
＇末文（


意志･不完全可 　対象は1d4ラウンドの間恐れ状態になる。意志セーヴに成功した場合でも、1ラウンドの間怯え状態になる。
　ヒット・ダイスが６以上のクリーチャーは、この呪文への完全耐性を持つ。
　この呪文は、リムーヴ・フィアー を相殺し、解呪する。


音声、動作 Brd1、Clr1、
Wiz1


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用]コマンド
Command


近 生物1体 1標準 1R 意志・無効 可 　①～⑤から一つの命令を選択し、対象の手番に行わせる。対象は可能な限り最適な方法で命令に従う。
　①こっちに来い ：対象は術者に最短距離で近づこうとする。移動以外の行動は行わない。
　②落とせ ：持っているものを落とす。次の手番まで拾うことはできない。
　③伏せろ ：伏せ状態になる。他の行動は行わないが無防備状態ではない。
　④離れろ ：術者から可能な限り離れようとする。移動以外の行動は行わない。
　⑤待て ：その場に留まり何もしない。無防備状態ではない。
　もし対象がこれらの命令に従えないのであれば、この呪文は自動的に失敗する。


音声 Clr1


占術 コンプリヘンド・ランゲージ
ズ
Comprehend Languages


自身 術者 1標準 10分/Lv - - 　クリーチャーのしゃべる言葉や記述された文字を理解する。いずれにおいても、クリーチャーや文書に触れなければな
らない。この呪文は、知らない言語を理解したり読んだりすることができるだけであり、話したり書いたりできるようにはな
らない。1ページ＇75文字（までの文書は1分で読むことができる。魔法の文書を読むことはできない。
　この呪文は、シークレット・ページ やイリューソリィ・スクリプト などの防御術により妨害される。
　通常の文書にこめられた暗号や隠されたメッセージを解読することはできない。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：煤1つまみと、ごく尐量の塩


音声、動作、
物質


Brd1、Clr1、
Wiz1


防御術 サンクチュアリ
Sanctuary


接触 1体 1標準 1R/Lv 意志・無効 不可 　対象を攻撃＇呪文による攻撃も含む（しようとしたクリーチャーは意志セーヴを行う。失敗したらそのアクションは失わ
れ、持続時間の間対象を攻撃することはできない。成功すれば、以後この効果を無視できる。
　範囲型の呪文から対象を守ることはできない。対象が攻撃を行うとこの呪文の効果は失われる。


音声、動作、
信仰


Clr1


防御術 シールド・オヴ・フェイス
Shield of Faith


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志･無効
(無害)


可
(無害)


　対象の AC に +2 の反発ボーナス。このボーナスは術者レベル６毎に ＋1 される。最大で、18レベルの際に ＋5 にな
る。
　物質要素：聖言の書かれた羊皮紙


音声、動作、
物質


Clr1


変成術 タイヤレス・パースート★
Tireless Pursuit


自身 術者 1標準 1時間/Lv
(解除可)－ － 　長い移動による疲労に対する耐性を術者は獲得する。術者は強行軍によるダメージを受けない。加えて、効果時間の
間、術者はこのような移動による疲労状態の影響を受けない。呪文が終了して強行軍による非致傷ダメージを受けてい
たのなら、術者は疲労状態もしくは過労状態となる。
　物質要素：固いビスケット


音声、動作、
物質


Rng1


力術 ディヴァイン・フェイヴァー
Divine Favor


自身 術者 1標準 1分 - - 　攻撃ロールと武器のダメージに、３レベル毎に +1 の幸運ボーナス＇最低 +1、最大 +3（を得る。
　呪文によるダメージには適用されない。


音声、動作、
信仰


Clr1、Pld1


幻術
(幻覚)


ディスガイズ・セルフ
Disguise Self


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


- - 　術者の外見を変える。1フィートまで身長や太さを増減できる。サイズや副種別を変更することはできない。
　小物を変えたり、別の人に見えるように変装することはできる。これにより新たな能力や特徴を得ることはできない。
　この呪文を使用して変装を試みるなら、〈変装〉判定に +10 のボーナスを得る。変装した姿に興味を持つ者は、看破す
るために意志セーヴを試みることができる。


音声、動作 Brd1、Wiz1
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占術 ディテクト・アンデッド
Detect Undead


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
1分/Lvま
で


不可 不可 　アンデッドの存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：アンデッドの有無。
　2ラウンド目：範囲内のアンデッドの数と、最も強いアンデッドの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が善の属性で、最も強いアンデッドのオーラの強さが「極めて強い」なら
　　　　　　　　　術者はオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了する。
　3ラウンド目：個〄のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さはヒット・ダイスにより決定される。
　　微弱：0 - 1、中程度：2 - 4、強い：5 - 10、極めて強い：11 -。
　オーラの元がいなくなった後も、以下に示すラウンド数だけ、オーラの残滓がその場に残る。
　　微弱： 1d6 ラウンド、中程度： 1d6 分、強い： 1d6 x 10 分、極めて強い： 1d6日。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作、
信仰


Clr1、Pld1、
Wiz1


占術 ディテクト･イーヴル
Detect Evil


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
10分/Lvま
で


不可 不可 　悪の存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：悪の存在の有無。
　2ラウンド目：範囲内の悪のオーラの数と、最も強い悪のオーラの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が善の属性で、最も強い悪のオーラのヒット・ダイスかレベルが術者のレベルの倍
　　　　　　　　　以上だったなら、術者は悪のオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になる。
　3ラウンド目：個〄のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さおよび残留オーラの持続時間は別表に記載。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作、
信仰


Clr1


占術 ディテクト･グッド
Detect Good


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
10分/Lvま
で


不可 不可 　善の存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：善の存在の有無。
　2ラウンド目：範囲内の善のオーラの数と、最も強い善のオーラの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が悪の属性で、最も強い善のオーラのヒット・ダイスかレベルが術者のレベルの倍
　　　　　　　　　以上だったなら、術者は善のオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了する。
　3ラウンド目：個〄のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さおよび残留オーラの持続時間は別表に記載。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作、
信仰


Clr1


占術 ディテクト･ケイオス
Detect Chaos


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
10分/Lvま
で


不可 不可 　混沌の存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：混沌の存在の有無。
　2ラウンド目：範囲内の混沌のオーラの数と、最も強い混沌のオーラの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が秩序の属性で、最も強い混沌のオーラのヒット・ダイスかレベルが術者のレベルの倍
　　　　　　　　　以上だったなら、術者は混沌のオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了する。
　3ラウンド目：個〄のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さおよび残留オーラの持続時間は別表に記載。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作、
信仰


Clr1


占術 ディテクト･ロー
Detect Law


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
10分/Lvま
で


不可 不可 　秩序の存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：秩序の存在の有無。
　2ラウンド目：範囲内の秩序のオーラの数と、最も強い秩序のオーラの強さと位置。
　　　　　　　　　もし術者が混沌の属性で、最も強い秩序のオーラのヒット・ダイスかレベルが術者のレベルの倍
　　　　　　　　　以上だったなら、術者は秩序のオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了する。
　3ラウンド目：個〄のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は分からない。
　オーラの強さおよび残留オーラの持続時間は別表に記載。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作、
信仰


Clr1


死霊術
[恐怖、
 精神作用]


ドゥーム
Doom


中 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　対象を怯え状態にする。 音声、動作、
信仰


Clr1


占術 トゥルー・ストライク
True Strike


自身 術者 1標準 末文 - - 　次の一回の攻撃ロールに +20 の洞察ボーナスを得る。加えて、この攻撃は、視認困難な目標に対する失敗確率の影
響を受けない。この攻撃は、呪文を発動して１ラウンド以内に行われなければならない。
　焦点具：弓術の的をかたどった小さな木製のレプリカ


音声、焦点 Wiz1


力術 バースト・ボンズ★
Burst Bonds


接触 物体1つ 1標準 瞬間 頑健・半減
(物体)


可 　術者レベル毎に1d6＇最大5d6（ポイントのダメージを物体に与える。このとき、10朩満の硬度を無視する。頑健セーヴに
よりダメージを半減できるが、セーヴを行えるのは魔法のアイテムのみである。


音声 -


術者が拘束
している1体


1標準 瞬間 頑健・半減 可 　組みついていたり＇丸飲みしているなどして（拘束しているクリーチャーに対しても使用できる。接触攻撃を行なう必要は
なく、組みつき状態や押さえつけられた状態でも精神集中判定を行なう必要はない。術者が組みつき状態で対象がセー
ヴに失敗したなら、直ちに組みつきから逃れるための判定をフリー・アクションで行なうことができる。この戦技判定には、
術者レベル毎に＋1＇最大＋5（の幸運ボーナスを得る。もし、対象がセーヴに失敗し、術者を拘束している能力がセー
ヴィング・スローを許すのであれば、新しいセーヴィング・スローを行なうことができる。このセーヴィング・スローには術者
レベル2ごとに＋1＇最大＋5（の幸運ボーナスを得る。
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防御術 ハイド・フロム・アンデッド
Hide from Undead


接触 Lv体まで 1標準 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　アンデッドは対象を知覚できなくなる。知性のないアンデッドは気づくための試みを行うこともできない。
　知性を持つアンデッドは、意志セーヴを行い、成功すれば気づくことができる。知覚できないだけで、攻撃が当たらなく
なるわけではない。
　対象が1人でもアンデッドへエネルギー放出、アンデッド退散/威伏、攻撃＇呪文含む（を行ったなら全員のものが解除さ
れる。


音声、動作、
信仰


Clr1


心術(強制)
[精神作用]


ブレス
Bless


50ft 50ft内の
全ての仲間


1標準 1分/Lv 不可 可
(無害)


　攻撃ロールと[恐怖]に対するセーヴィング･スローに +1 の士気ボーナスを得る。
　この呪文はベイン を相殺し、解呪する。


音声、動作、
信仰


Clr1、Pld1


変成術[善] ブレス・ウォーター
Bless Water


接触 瓶中の水 1分 瞬間 意志･無効
(物体)


可
(物体)


　1パイントのビンに収められた水に正のエネルギーを付与し、聖水へと変換する。
　物質要素：銀の粉未(25gp)


音声、動作、
物質


Clr1、Pld1


防御術
[善]


プロテクション・フロム・
イーヴル
Protection from Evil


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　悪の存在に対する防護壁＇厚さ１フィート（を張る。以下の①～③の効果がある。
　①悪のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作＇[魅了]効果および心術＇強制（効果を含む（を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に発動している効果を打ち消すことはないが、効果時間の間抑制する。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 善のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。
　物質要素：尐量の銀粉。対象の床か地面に術者が3フィートの円を描く


音声、動作、
物質


Clr1、Pld1、
Wiz1


防御術
[悪]


プロテクション・フロム・グッ
ド
Protection from Good


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　善の存在に対する防護壁＇厚さ１フィート（を張る。以下の①～③の効果がある。
　①善のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作＇[魅了]効果および心術＇強制（効果を含む（を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に発動している効果を打ち消すことはないが、効果時間の間抑制する。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 悪のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。
　物質要素：尐量の銀粉。対象の床か地面に術者が3フィートの円を描く


音声、動作、
物質


Clr1、Wiz1


防御術
[秩序]


プロテクション・フロム・
ケイオス
Protection from Chaos


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　混沌の存在に対する防護壁＇厚さ１フィート（を張る。以下の①～③の効果がある。
　①混沌のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作＇[魅了]効果および心術＇強制（効果を含む（を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に発動している効果を打ち消すことはないが、効果時間の間抑制する。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 秩序のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。
　物質要素：尐量の銀粉。対象の床か地面に術者が3フィートの円を描く


音声、動作、
物質


Clr1、Wiz1


防御術
[混沌]


プロテクション・フロム・
ロー
Protection from Law


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　秩序の存在に対する防護壁＇厚さ１フィート（を張る。以下の①～③の効果がある。
　①秩序のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作＇[魅了]効果および心術＇強制（効果を含む（を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に発動している効果を打ち消すことはないが、効果時間の間抑制する。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 混沌のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。
　物質要素：尐量の銀粉。対象の床か地面に術者が3フィートの円を描く


音声、動作、
物質


Clr1、Wiz1


心術(強制)
[精神作用]


ベイン
Bane


50ft 50ft内の
全ての敵


1標準 1分/Lv 意志･無効 可 　対象は攻撃ロールと[恐怖]に対するセーヴィング・スローに -1 のペナルティを受ける。
　この呪文はブレス を相殺し、解呪する。


音声、動作、
信仰


Clr1


変成術 マジック・ウェポン
Magic Weapon


接触 武器1つ 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　対象を使用した際に、攻撃ロールとダメージロールに＋1の強化ボーナスを与える。その武器が高品質なら、攻撃ロー
ルへの＋1ボーナスは累積しない。肉体武器にこの呪文を使用することはできない。
　ただし、モンクの肉体武器には使用することができる。


音声、動作 Clr1、Pld1


心術(強制)
[精神作用]


ラス★
Wrath


自身 術者 1標準 1分 － － 　術者の怒りを集中させる。視界内にいる敵一人を選択する。選択した敵に対する攻撃ロールとダメージ・ロールに、術
者レベル3ごとに＋1の士気ボーナスを得る＇最低＋1、最大＋3（。術者は対象の呪文抵抗を破るための術者レベル判定
にもこのボーナスを獲得できる。12レベルにおいて、選択した対象への攻撃は《クリティカル強化》の効果を得る。この効
果は他のクリティカル可能域を広げるような効果とは累積しない。
　物質要素：茨の蔦


音声、動作、
物質


-


防御術 リムーヴ・フィアー
Remove Fear


近 1+1/4Lv
体 1標準 10分
(末文) 意志･無効
(無害)


可
(無害)


　[恐怖]効果に対する判定に +4 の修正を得る。対象は互いの距離が 30 フィート以内でなければならない。対象が既に
[恐怖]効果を受けているなら、その効果は持続時間の間抑制される。
　この呪文は、コーズ・フィアー を相殺し解呪する。


音声、動作 Brd1、Clr1
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術
[末文]


アライン・ウェポン
Align Weapon


接触 武器1つか
矢弾50発


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　武器に、[善][悪][秩序][混沌]の属性を付加する。これにより、ダメージ減尐を通すことが可能になる。
　既にいずれかの属性を持っている武器には、この呪文は効果を及ぼさない。肉体武器にはこの呪文は効果を及ぼさな
い。
　与えた属性と同じ属性がこの呪文にも付与される。


音声、動作、
信仰


Clr2


防御術 アンディテクタブル・
アラインメント
Undetectable Alignment


近 1体か
物体1つ


1標準 24時間 意志･無効
(物体)


可
(物体)


　占術などから属性を隠す。 音声、動作 Brd1、Clr2、
Pld2


変成術
[風]


ウィスパリング・ウィンド
Whispering Wind


1マイル
/Lv


半径10ft拡散1標準 1時間/Lv
か
消費まで


不可 不可 　風に乗せて、メッセージや音を指定した場所に届ける。指定する場所は術者がよく知る場所で、経路が通っていなけれ
ばならない。音はそこに誰もいなくても伝えられる。その後、風は霧散する。
　メッセージは日末語にして 75 文字まで。音は1 ラウンド分。風の速度は 1マイル/時間～1マイル/10分の範囲で決定
できる。このメッセージや音は音声要素や魔法の効果やアイテムの起動には使用できない。


音声、動作 Brd2、Wiz2


変成術 ウェポン・オヴ・オー★
Weapon of Awe


接触 武器1つ 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物
質)


可
(無害、
 物質)


　武器1つを畏敬を抱かせるものに変化させる。この武器はダメージ・ロールに＋2の清浄ボーナスを得る。加えてクリ
ティカル・ヒットを与えたなら、対象は1ラウンドの間怯え状態になる＇セーヴィング・スローは行えない（。これは[精神作
用][恐怖]効果である。
　遠隔武器に使用したなら、この効果はその矢弾にも適用される。
　この呪文は生体武器には発動できないが、素手攻撃には適用できる。


音声、動作、
信仰


Clr2、Pld2


幻術
(虚像)


インヴィジビリティ
Invisibility


自身か
接触


術者、1体
もしくは
100 lp/Lv
までの物体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害) か
意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害)
可
(無害、
 物体)


　対象およびその装備品を不可視状態にする。対象が落とした物は目に見えるようになる。対象が拾ったものは、既に
不可視状態の物体で覆えば不可視状態になる。光は不可視状態にはならないが、光源を不可視状態にすることはでき
る。この呪文で音を消すことはできない。
　対象が敵に攻撃を行ったならこの呪文は終了する。"攻撃" は直接対象に害をなす目的での行動をさす。
　物体に対してのみ、パーマネンシィ 可能。
　物質要素：一末のまつ毛をゴムに封入したもの


音声、動作、
物質


Brd2、Clr2、
Pld2、Wiz2


死霊術 インフリクト・モデレット・
ウーンズ
Inflict Moderate Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより 2d8+1/Lv＇最大 2d8+10（のダメージを与える。
　対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr2


心術(強制)
[精神作用]


エイド
Aid


接触 1体 1標準 1分/Lv 不可 可
(無害)


　対象の攻撃ロールと[恐怖]効果に対するセーヴに +1 の士気ボーナスを与える。加えて、一時的 hp を 1d8 + 術者レ
ベル＇最大 1d8+10（与える。


音声、動作、
信仰


Clr2


心術(魅惑)
[音波、
 言語依存、
 精神効果]


エンスロール
Enthrall


中 何体でも 1R 1時間
以内


意志・無効
＇末文（


可 　対象を術者に注目させ続ける。呪文を使用するために 1全ラウンドの間、邪魔されることなく演説や歌唱を行わなれば
ならない。その後、作用を受けたものは周りの状況を無視して術者に注目し続ける。態度は "有効的" と見なす。術者の
種族や宗教と非友好的な種族や宗教に属するクリーチャーは、セーヴィング・スローに +4 のボーナスを得る。
　HD が 4 以上か【判断力】が 16 以上のクリーチャーは周囲の状況に気づいており、態度は "中立的" である。彼らは
自分たちに敵対するような行動を目撃した時にもう一度セーヴィング・スローを試みられる。
　効果時間中、術者は演説や歌唱を続ける必要がある＇最大1時間（。演説や歌唱を終えるまでと、批評などで話し合う
1d3 ラウンドの間、セーヴィング・スローに失敗した者はアクションをとることができない。この批評の時間に範囲内に
入った者もセーヴィング・スローを行う必要があり、失敗したなら同様の影響を受ける。術者が演説や歌唱を途切れさせ
たり集中を切ったりした場合、呪文は終了するが 1d3 ラウンドの批評時間は行われる。
　セーヴィング・スローに成功した者は、強制的に呪文を終了させようと試みることができる。【魅力】の能力値判定で、術
者の【魅力】判定と対決すること。この試みには援護することができる。成功すれば、呪文は終了する。この試みは、呪
文の使用毎に１回しか行えない。セーヴィング・スローに失敗した者が一人でも攻撃されたり、明白に敵対的な行為の対
象となったのであれば、呪文は終了し、対象になった者の態度は "非友好的" になる。HD が 4以上か【判断力】が 16
以上のクリーチャーの態度は "敵対的" になる。


音声、動作 Brd2、Clr2


心術(強制)
[精神作用]


カーム・エモーションズ
Calm Emotions


中 20ft拡散内
の複数体


1標準 集中、
1分/Lvま
で


意志・無効 可 　対象の感情を落ち着かせる。対象の感情を制御することはできないが、戦闘から激怒していたり、どんちゃん騒ぎして
いるクリーチャーを落ち着かせる。呪文の影響を受けたクリーチャーは暴力的な行動をとることはできない＇身を守るた
めならば可能（。対象への威圧的な行動やダメージは、この呪文をただちに無力化してしまう。
　この呪文は、あらゆる士気ボーナスを抑制する＇解呪はしない（。また、[恐怖]効果や混乱状態も抑制する。
　持続時間が過ぎれば、抑制された呪文は再び効果を表す。


音声、動作 Brd2、Clr2


心術(強制)
[恐怖、
 言語依存、
 精神作用]


キャスティゲイト★
Castigate


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lv
または
1R
(末文)


意志・不完全可 　対象に許しを乞うように強制する。セーヴに失敗したなら、対象は恐れ状態になる。セーヴに成功したなら1ラウンドの
間怯え状態になる。対象は毎ラウンド新しくセーヴを行うことができ、成功すればこの効果は終了する。術者と同じ神を
信仰するなら、セーヴに－2のペナルティを被る。


音声、動作、
信仰


-


召喚術
＇治癒（


キュア・モデレット・ウーン
ズ
Cure Moderate Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 2d8+1/Lv＇最大 2d8+10（だけ回復する。対
象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功すれ
ばダメージは半分ですむ。


音声、動作 Brd2、Clr2、
Dri3、Pld3、
Rng3


変成術 ゴーストベイン・ダージ★
Ghostbane Dirge


近 非实体
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　対象はわずかな間半ば物理的な形態をとる。効果時間の間、対象は非魔法的な攻撃によって半分のダメージを受け、
魔法の武器、呪文、擬似呪文能力、超常能力によって発生するダメージの全てを受ける。


音声、動作、
信仰


Brd2、Clr2、
Pld1


レベル2　インクィジター呪文　★：APG呪文
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防御術
[混沌、悪、
 善、秩序の
 いずれか]


コラプション・レジスタンス
★Corruption Resistance


接触 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　属性によって生じるダメージ＇ホーリィ・スマイト 、オーダーズ・ラス 、“悪を討つ一撃”クラス特徴、アンホーリィ 武器によ
るダメージなど（に対する防護を対象に付与する。混沌、悪、善、秩序から1つを選択する。対象はその属性からのダメー
ジを5ポイント軽減する。この軽減量は7レベルの際に10ポイント、11レベルの際に15レベルに増加する。この呪文は対
象の装備品も同様に守る。
　この呪文は呪文、擬似呪文能力、超常能力に対する防護を提供するが、物理攻撃の防護は提供しない。また、この呪
文が守るのはダメージのみであり、それ以外の効果については通常通り適用される。選択した属性に従い、呪文の副種
別が追加される。


音声、動作、
信仰


Ant2、Pld2


力術[善] コンセクレイト
Consecrate


近 半径20ft
放射


1標準 2時間/Lv 不可 不可 　範囲内を正のエネルギーで満たす。範囲内での正のエネルギー放出のセーヴ難易度に +3 の聖浄ボーナスを与え
る。範囲内に入ったアンデッド・クリーチャーは攻撃ロール、ダメージ・ロール、セーヴに -1 のペナルティを受ける。また、
範囲内でアンデッドの召喚や作成を行うことはできない。
　もし術者の神格やパンテオン、属性の聖域などがあれば、この呪文による修正値は二倍になる。
　この呪文はディセクレイト を相殺し、解呪する。
　物質要素：聖水一瓶と25gpの価値がある銀粉。銀粉は効果範囲の周囲にまくこと


音声、動作、
物質


Clr2


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用]


コンフェス★
Confess


近 1体 1標準 1R 意志・不完
全
(末文)


可 　術者は対象に1つの質問を行う。対象は次のラウンドに、術者が質問した言語を使用して誠实に回答しなければならな
い。そうでなければ術者レベル2ごとに1d6＇最大5d6（ポイントのダメージを受けた上に2d4ラウンドの間不調状態となる。
意志セーヴに成功すればダメージは半分で済み、不調状態にもならない。対象は質問に回答できる場合でもダメージを
請けることを選択してよい。


音声、動作、
信仰


-


幻術＇虚像（ サイレンス
Silence


長 半径 20ft の
放射、起点
と
して1体か
物体1つか
空間上の点


1R 1分/Lv
(解除可)


意志・半減
＇末文（、
または
不可＇物体（


可
(末文)
または
不可
(物体)


　範囲内を静寂で満たす。会話は行えず、音声要素のある呪文は使用できず、物音は存在しなくなる。
　この呪文は空間上の一点にかけることも、動かすことのできる物体にかけることもできる。後者の場合、その物体を持
ち運ぶことで効果範囲を移動させることができる。クリーチャー1体にかけることもできる。この場合、そのクリーチャーが
移動すると効果範囲が移動する。起点をクリーチャーにした場合、起点にされたクリーチャー同意しないならば意志セー
ヴを行い、成功すれば無効化できる＇この場合のみ、呪文抵抗が有効になる（。この効果範囲では、[音波][言語依存]の
効果は無効化される。


音声、動作 Brd2、Clr2


占術 シー・インヴィジビリティ
See Invisibility


術者 自身 1標準 10分/Lv
(解除可)


- - 　視界内の不可視状態のクリーチャーおよびイセリアル・クリーチャーを通常通り視認する能力を得る。イセリアル・ク
リーチャー、可視状態、不可視状態の違いを識別することができる。
　幻術を見通す能力や、単純に隠れているクリーチャーを認識する能力は得られない。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：雲母と銀の粉未


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz2


防御術 シールド・アザー
Shield Other


近 1体 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害（


可
(無害)


　対象と術者との間に不思議な接合を作り出す。
　対象の AC に +1 の反発ボーナスと、セーヴに +1 の抵抗ボーナスを与える。加えて、対象は受けた hp へのダメージ
の半分しか受けず、残りのダメージを術者が代わりに受ける。
　術者と対象との距離が呪文の射程を超えた場合、呪文は終了する。
　焦点具：プラチナ製の指輪一組＇50gp（、術者と対象が持つこと


音声、動作、
焦点


Clr2、Pld2


力術[力場] スピリチュアル・ウェポン
Spiritual Weapon


中 力場製の
魔法の武器


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 可 　術者が信仰する神格が好む武器の形をした力場を作り出し、離れた敵を攻撃する。
　攻撃が命中したなら、1d8 + 術者レベル３ごとに +1 点＇最大 1d8+5、15レベルのとき（の[力場]ダメージを与える。射程
やクリティカル可能域、クリティカル倍率は武器の形状に従う。
　武器は呪文を使用したターンと、以後持続時間の間術者の手番に攻撃を行う。攻撃ロールは術者の基末攻撃ボーナ
ス＋術者の【判断力】修正値であり、一ラウンドに複数回攻撃できるならば、複数回攻撃させることもできる。この攻撃は
呪文であるが故にダメージ減尐を無視する。
　[力場]効果であるため、非实体のクリーチャーに対しても失敗確率は適用されない。
　この武器は援護を行えず、挟撃ボーナスも提供しない。
　また、術者の特技や特殊能力はこの武器に適用されない。
　術者は手番の最初に移動アクションを消費することで武器の攻撃対象を変えることができる。そうしなければ、以前と
同じ対象を攻撃する。攻撃対象を変えたラウンドは一回しか攻撃を行わない。
　武器が遠隔武器の場合、射程はこの呪文の射程に変更される。
　この武器は攻撃対象とならないが、ディスペル・マジック 、ディスインテグレイト 、スフィアー・オヴ・アニヒレイション 、
ロッド・オヴ・キャンセレイション の影響を受ける。この武器の接触ACは12である。
　この武器は呪文抵抗の影響を受けるため、命中した際に術者レベル判定を行わねばならない。
　特定の神格を信仰していないものがこの呪文を使用した場合、術者の属性に従い武器の形状が決定される。特定の
神格を信仰していない中立の術者の場合、４つのいずれからでも選択できる。
　混沌：バトルアックス、悪：ライト・フレイル、善：ウォーハンマー、秩序：ロングソード


音声、動作、
信仰


Clr2


召喚術
(治癒)


セイクリッド・ボンド★
Sacred Bond


接触
(末文)


1体 1R 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文を使用するために術者は癒しのエネルギーの領域を作り出し、最初に対象に触れる。この呪文が発動された
なら、術者と対象は召喚術(治癒)呪文を近距離(25ft＋5ft/2レベル)以内であれば互いに対して発動することができる。
身に付けているブレスレットを外したなら、この呪文は即座に終了する。
　焦点具：100gpの価値がある一組のブレスレット。術者と対象が身に付ける。


音声、動作、
焦点


Clr3、Pld2


心術＇強制（
[精神作用]


ゾーン・オヴ・トゥルース
Zone of Truth


近 半径20ft
放射


1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　範囲内に入ったものは、故意に嘘をつくことができなくなる。
　呪文が発動したときに範囲内にいたものは発動したタイミングで、そうでないものは範囲に入ったタイミングでセーヴを
することができる。対象は何らかの心術が施されていることに気づくことができる。
　この範囲から出たクリーチャーは、通常通り会話を行うことができる。


音声、動作、
信仰


Clr2、Pld2
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力術[闇] ダークネス
Darkness


接触 物体1つ 1標準 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　半径20フィートを覆う闇を作り出す。明度段階を1段階落とす。
　眩しい明りは通常の明かりに、通常の明かりは薄明かりに、そして薄明かりは闇になる。既に闇の場所には何の影響
も及ぼさない。光に敏感、あるいは光への脆弱性を持つクリーチャーは通常の明かりの下でペナルティを受けない。
　薄明かり内のクリーチャーは、視認困難＇20% の失敗確率（を得る。闇の中にいるクリーチャーは、完全視認困難＇50%
の失敗確率（を得る。
　暗視能力を持つクリーチャーは闇や薄明かりの中でペナルティを受けない。
　動く物体にかけて運ぶことができる。闇は遮蔽の影響を受ける。
　この呪文はこの呪文のレベルと同じかそれより低いレベルの[光]呪文を相殺し、解呪する。
　複数のダークネス 同士で効果が累積することはない。


音声、信仰 Clr2、Brd2、
Wiz2


占術 タンズ
Tongues


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 　対象に知性あるクリーチャーの言語であれば種族語であろうと地方的な方言であろうとどんな言語でも話し、理解する
能力を与える。対象は同時に1つの言語しか話せないが、同時に複数の言語を理解することはできる。会話能力を持た
ないクリーチャーとは会話できない。声が届けば相手に自分の言っていることを理解させることができる。この呪文に
は、話しかけられたクリーチャーが対象と会話したくなるような作用は一切ない。
　パーマネンシイ 呪文によって永続化できる。
物質要素：粘土製のジグラッドの模型


音声、物質 Clr3、Brd2、
Wiz3


力術[悪] ディセクレイト
Desecrate


近 半径20ft
放射


1標準 2時間/Lv 不可 不可 　範囲内を負のエネルギーで満たす。
　範囲内での負のエネルギー放出のセーヴ難易度に +3 の不浄ボーナスを与える。範囲内に入ったアンデッド・クリー
チャーは攻撃ロール、ダメージ・ロール、セーヴに +1 の不浄ボーナスを得る。また、範囲内で召喚もしくは作成されたア
ンデッドの hp は、ヒット・ダイスごとに +1 される。
　もし術者の神格やパンテオン、属性の聖域などがあれば、この呪文による修正値は二倍になる。
　範囲内でアニメイト・デッド が使用された場合、通常の二倍のアンデッドを作成できる。
　この呪文はコンセクレイト を相殺し、解呪する。
　物質要素：邪水一瓶と25gpの価値がある銀粉。銀粉は効果範囲の周囲にまくこと


音声、動作、
物質


Clr2


占術
[精神作用]


ディテクト・ソウツ
Detect Thoughts


60ft 射程まで
円錐形


1標準 集中、
1分/Lvま
で


意志・無効
＇末文（


不可 　表層的な思考を感知する。時間をかけることでより多くの情報が得られる。
　１ラウンド：思考の有無＇範囲内に【知力】1以上の意識があるクリーチャーがいるかどうか（。
　２ラウンド：思考している精神の数と、それぞれの【知力】の値。もし【知力】26以上で術者の【知力】より
　　　　　　　 10以上高いものが存在するのなら、術者は1ラウンドの間朦朧状態となり呪文は終了する。
　　　　　　　 思考を感知しても、対象が見えていなければどこにいるかは分からない。
　３ラウンド：いずれか1つの表面的な思考。対象は意志セーヴを行うことができ、成功したのなら
　　　　　　　 思考を読む試みは失敗し、再度この呪文を使用するまで再挑戦は行えない。
　毎ラウンド、術者は向きを変えて新たな範囲にある思考を感知できる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
　焦点具：銅貨一枚


音声、動作、
焦点


Brd2、Wiz2


召喚術
＇治癒（


ディレイ・ポイズン
Delay Poison


接触 1体 1標準 1時間/Lv 頑健・無効
＇無害（可
(無害)　効果時間の間、対象が効果を受けた、もしくは既に受けていた毒の侵攻を抑える。この呪文により、既に受けていたダ
メージや効果を回復することはできない。


音声、動作 Brd2、Clr2、
Dri2、Pld2、
Rng1


死霊術
[死、悪]


デス・ネル
Death Knell


接触 生物1体 1標準 瞬間/
HDごとに
10分(末
文)


意志・無効 可 　対象の生命の力を吸い取り術者の力に変換する。
　対象は hp が -1 以下の生きたクリーチャーでなければならない。
　対象がセーヴィング・スローに失敗したなら対象は死亡し、術者は 1d8 点の一時的 hp と【筋力】に +2 の強化ボーナ
スを得る。加えて、術者の術者レベルは +1 され、術者レベルに依存する呪文の効果が変更される。これにより呪文数
が追加されることはない。
　この強化は、対象のHDごとに 10 分持続する。


音声、動作 Clr2


変成術 ノック
Knock


中 10平方ft
/Lvまでの
扉、箱、
宝箱1つ


1標準 瞬間
＇末文（


不可 不可 　かんぬき、鍵、ホールド 、アーケイン・ロック で閉じられた扉を解錠する。
　鍵の解錠難易度に対して術者レベル判定を、+10 のボーナスを得た上で行うこと。成功したなら、その範囲にかけられ
ている鍵が2つまで開く。
　アーケイン・ロック を解除した場合、10分の間効果を抑止するだけでその後は再びアーケイン・ロック が発動する。
　ロープやつたで閉じられた扉を開けることはできない。


音声 Wiz2


変成術 パーシーヴ・キューズ★
Perceive Cues


自身 術者 1標準 10分/Lv － － 　術者の感覚は極めて鋭くなり、振る舞いに対して直感を得る。効果時間の間、術者は〈真意看破〉〈知覚〉判定に＋5の
技量ボーナスを得る。
　物質要素：水一滴


音声、動作、
物質


Alc2、Rng2、
Wit2


変成術 ハニード・タンズ★
Honeyed Tongue


自身 術者 1標準 10分/Lv － － 　術者の交渉能力を高める。この呪文の影響を受けている間、術者は相手の態度を変えるための〈交渉〉判定におい
て、2回ロールを行ない高い方を選択する。低い方のダイスが態度を一段階悪化させるのに十分であったなら、対象は
術者が呪文の影響を受けているという手がかりを得る。情報収集のための〈交渉〉判定においてもこの呪文を使用する
ことができ、この場合は判定に＋5の技量ボーナスを得る。
　物質要素：一滴の蜂蜜


音声、物質 Brd2、Pld1


占術 ファインド・トラップス
Find Traps


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者は罠に関する知識を得る。罠を識別するための〈知覚〉判定に術者レベルの半分＇最大 +10（のボーナスを得る。
また、罠の 10 フィート以内に近づくだけで罠に気づくための〈知覚〉判定を試みられる。


音声、動作 Clr2


占術
[混沌、悪、
 善、秩序の
 いずれか]


フォロー・オーラ★
Follow Aura


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


－ － 　混沌、悪、善、秩序の属性から1つを選ぶ。術者はその属性のオーラのうち、強力か圧倒的のものを追跡する能力を獲
得する＇ディテクト・イーヴル を参照（。この能力はオーラを追跡する場合に鋭敏嗅覚のように扱うが、〈知覚〉判定にボー
ナスは提供しない。術者レベル10になると、中程度のオーラも追跡できるようになる。
　この呪文は副種別として、選択した属性に対抗する属性を持つ。


音声、動作、
信仰


-
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変成術 ブラッドハウンド★
Bloodhound


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　術者は“鋭敏嗅覚”を得る。嗅覚に関する〈知覚〉判定に＋8の技量ボーナス、匂いを追跡する際の〈生存〉判定に＋4の
技量ボーナスを得る。匂いに関する効果に対するセーヴに－4のペナルティを受ける。この呪文の効果を受けているも
のは、〈知覚〉＇DC 20（に成功することで匂いによって毒の識別を行える。
　物質要素：血一滴とシナモンひとつまみ


音声、動作、
物質


Alc3、Rng2


変成術
[火]


フレイムズ・オヴ・ザ・フェ
イスフル★
Flames of the Faithful


接触 武器1つ 1標準 1R/Lv 頑健・無効
(物体、無
害)


可
(物体、
 無害)


　武器にルーンが現れ、フレイミング の特性を獲得する＇命中時に追加で＋1d6[火]ダメージを与える（。もしあなたが“審
判”クラス特徴を持ち、“審判”クラス特徴から最大のボーナスを得ているのなら、代わりにフレイミング・バースト の特性
を獲得する。
　この武器の特性は術者が所持している場合にのみ適用され、あなたの手から離れると呪文は終了する。また、この効
果は既にフレイミング やフレイミング・バースト の特性を得ている武器には適用されない。


動作 -


心術
(強制)
[精神作用］


ホールド・パースン
Hold Person


中 人型生物1
体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(末文参照)


可 　対象を麻痺状態にする。意識はあるし普通に息もしているが、行動は一切とれない。毎ラウンド自分のターンに対象は
効果を終わらせるための新たなセーヴィング・スローを行なうことができる。これは全ラウンド・アクションであり、機会攻
撃を誘発しない。翼で空を飛ぶクリーチャーが麻痺状態になったなら、羽ばたくことができなくなり、落下する。泳ぐクリー
チャーは泳げなくなり、溺れる可能性がある。
　焦点具：小さくまっすぐな鉄片


音声、動作、
焦点


Clr2、Brd2、
Wiz3


召喚術
＇治癒（


リムーヴ・パラリシス
Remove Paralysis


近 ４体まで、
互いの距離
が30ft以内


1標準 瞬間 意志・無効
(無害（


可
(無害)


　一時的な麻痺状態やよろめき状態、グールの接触やスローによる効果から対象を解き放つ。
　1体にのみ使用した場合、自動的にこれらの麻痺状態は解除される。
　２体に対して使用した場合、+4 の抵抗ボーナスを得た上でもう一度セーヴを試みることができる。
　３～４体に対して使用した場合、+2 の抵抗ボーナスを得た上でもう一度セーヴを試みることができる。
　この呪文は、能力値へのペナルティ、能力値ダメージ、能力値吸収の回復は行えない。


音声、動作 Clr2、Pld2


防御術 レジスト・エナジー
Resist Energy


接触 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
＇無害（


可
(無害)


　エネルギー種別1つからのダメージを減尐する。
　エネルギー種別は以下から選択する：[酸][冷気][電気][火][音波]。対象は選択したエネルギー種別への抵抗 10 を得
る。これにより、選択したエネルギー種別のダメージを常に 10 点軽減する。術者レベル７の時点で抵抗 20 に、術者レ
ベル１１の時点で抵抗 30 に向上する。
　この呪文は、対象の装備品にも同様の抵抗を提供する。
　この呪文はダメージ以外の影響を低減することはない。
　この呪文は、プロテクション・フロム・エナジー と重ねてかけることができるが、効果は累積しない。その場合、プロテク
ション・フロム・エナジー の効果が失われた後でこの呪文の効果が適用される。


音声、動作、
信仰


Clr2、Dri2、
Pld2、Rng1、
Wiz2


召喚術
＇治癒（


レッサー・レストレーション
Restoration, Lesser


接触 1体 3R 瞬間 意志・無効
＇無害（


可
(無害)


　対象が受けている一時的能力値ダメージを一種類選択し、1d4 点だけ回復する。加えて、疲労状態を回復し、過労状
態を疲労状態に軽減する。
　この呪文で永続能力値吸収を回復することはできない。


音声、動作 Clr2、Dri2、
Pld1


インクィジター呪文リスト レベル2 Page 8







距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術 アーケイン・サイト


Arcane Sight
自身 術者 1標準 1分/Lv


(解除可)
－ － 　術者の目が青く輝き、120ft以内の魔法のオーラを視認可能。


　ディテクト・マジック と同様だが、精神集中が不要で、オーラの位置や強度ももっと素早く認識可能。
　視界内のすべての魔法のオーラの位置と強度が判る。オーラの強度は呪文の機能するレベルやアイテムの術者レベ
ルによって決まる。オーラをまとったアイテムやクリーチャーが視線の通るところにいた場合、術者は〈呪文学〉判定に成
功すれば、それぞれの対象に働いている魔法の系統を知ることができる(オーラ1つにつき1回の判定；難易度15＋呪文
レベル、あるいは15＋呪文でない効果の術者レベルの半分)。
　標準アクションとして120ft以内の特定のクリーチャーに精神を集中した場合、①～③が判る。
　①呪文発動能力や擬似呪文能力を持っているかどうか
　②持っているなら秘術呪文か信仰呪文か(擬似呪文能力は秘術呪文として見なされる)
　③そのクリーチャーが現時点で使用できるもっとも強力な呪文や擬似呪文能力の強さ
　魔法のアイテムにかかっている魔法(呪文)の系統を判別できるが、アーティファクトは判別できない。
　パーマネンシィ 呪文で永続化できる。


音声、動作 Wiz3


力術 インヴィジビリティ・パージ
Invisibility Purge


自身 術者 1標準 1分/Lv
＇解除可（


－ － 　術者の体の周囲、半径5ft/Lvを力が球状に取り巻く。この力はあらゆる不可視状態を無効化する。 音声、動作 Clr3


死霊術 インフリクト・シリアス・ウー
ンズ
Inflict Serious Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより3d8+/Lv＇最大3d8+15（のダメージを与える。
対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr3


防御術 ウォード・ザ・フェイスフル
★
Ward the Faithful


接触 接触したク
リーチャー
から半径
10ftの拡散


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　範囲内にいて術者と同じ神を信仰するものは、ACに＋2の反発ボーナスと全てのセーヴに＋2の抵抗ボーナスを得る。
12レベルにおいて、このボーナスは＋3に、18レベルになると＋4に向上する。
　もし術者が特定の神格を信仰していない場合、あなたの信仰を共有するものにこのボーナスは与えられる。特定の信
仰も宗教もないのなら、術者のみがこの呪文の対象となる。例え異端であったとしても、あなたの敵が同じ神格を信仰し
ているのなら、そのものにもこの呪文の効果が及ぼされる。


音声、動作、
信仰


-


防御術 オブスキュア・オブジェクト
Obscure Object


接触 100ポンド
/Lv
までの物体
1個


1標準 8時間
＇解除可（


意志・無効
＇物体（


可
＇物体（


　対象をスクライング 呪文やクリスタル・ボール などの占術＇念視（効果によって在り処を探られないようにする。そうした
試みは＇占術効果がその物体を目標とするものであれば（自動的に失敗し、＇占術効果が最寄りの上地や物体や人物を
目標とするものであれば（その物体を知覚することに失敗する。


音声、動作、
信仰


Clr3、Brd1、
Wiz2


変成術 キーン・エッジ
Keen Edge


近 武器1つ、あ
るいは射出
武器の矢弾
50末


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　武器を魔法の力によって鋭くし、決定的な一撃を与える能力を上昇させる。その武器のクリティカル可能域が2倍にな
る。20→19～20、19～20→17～20、18～20→15～20。この呪文は剌突武器か斬撃武器にしかかけることはできない。ア
ローやクロスボウ・ボルトにかけた場合、特定の矢1末に対するキーン・エッジ は、外れても1回使用すれば切れてしまう
(発動時にはそれらの矢弾すべてがひとつになっていなければならない) 。シュリケンはこの呪文に関して投擲武器では
なく矢弾として扱う。
　武器のクリティカル可能域を強化させる複数の効果は累積しない。肉体武器に対して使用することはできない。


音声、動作 Wiz3


防御術 キャスト・アウト★
Cast Out


接触 1体 1標準 瞬間 意志・不完全可 　近接接触攻撃により対象に2d8＋術者レベルごとに1ポイント＇最大2d8＋15（のダメージを与える。加えて術者は、対象
に効果を及ぼしているあらゆるマジック・ジャー 効果＇ゴーストの憑依能力を含む（および心術＇強制（呪文に対し解呪判
定を行なうことができる。術者レベルの高い効果から順に、あなたの術者レベル4ごとに1つの呪文を解呪していくこと。
　意志セーヴに成功すればダメージは半分で済み、解呪は1つの呪文もしくは効果にのみ行なわれる。


音声、動作、
信仰


-


召喚術
＇治癒（


キュア・シリアス・ウーンズ
Cure Serious Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 3d8+1/Lv＇最大 3d8+15（だけ回復する。対
象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功すれ
ばダメージは半分ですむ。


音声、動作 Brd3、Clr3、
Dri4、Pld4、
Rng4


防御術 グリフ・オヴ・ウォーディン
グ
Glyph of Warding


接触 接触した物
体
あるいは
5平方ft/Lv


10分 チャージ
消費＇作
動（するま
で
永続
＇解除可（


末文 不可
＇物体（
および
可
(末文)


　秘文1つを作成し、1つの橋や通路や入口を守ったり、1つの箱や櫃に罠を仕掛けたりできる。
　術者が設定した条件――合言葉、肉体的な特徴、クリーチャー種別・副種別、属性、信仰――を満たしたものにのみ
発動するように設定できる(クラス、ヒット・ダイス、レベルは不可)。不可視のクリーチャーにも働くが、エーテル状態のも
のには作動しない。1つの範囲に複数の秘文を発動することはできない。
　物理的、魔術的な探りを入れるなどの手段によって秘文に作用を及ぼしたり、避けて通ったりすることはできない。しか
し秘文を解呪することはできる。ノンディテクション 、ポリモーフ 、ミスリード ＇その他これらに類する魔法効果（で秘文を
欺くこともできるが、魔法的な手段によらない変装などでは欺くことはできない。リード・マジック を使った上で〈知識：神秘
学〉判定＇難易度13（に成功すれば識別できる。識別することで秘文が作動することはない。識別に成功した者には、秘
文の基末的な性質＇どの秘文か、どんな種類のダメージを及ぼすか、何の呪文がこめられているか（がわかる。
　選択したバージョンによって、秘文は侵入者にダメージを与えたり、何らかの呪文を起動させたりする。
　爆発の秘文 ：侵入者とその5ft以内にいる者に対して、爆発が術者レベル2ごとに1d8ダメージ＇最大5d8（を与える。ダ
メージは［音波］［酸］［電気］［火］［冷気］のいずれかである＇術者が呪文発動時に選択（。作用を受けた者は反応セーヴ
に成功すればダメージを半分にできる。この効果に対して呪文抵抗は適用される。
　呪文の秘文 ：術者は敵に害を与える呪文で、自分が知っており、かつ3レベル以下のものを何か1つ、秘文の中に仕掛
けておける。その呪文のレベルに依存する特徴はすべて、呪文発動時の術者のレベルによって決まる。呪文に目標が
ある場合、侵入者が目標になる。呪文に効果範囲や無定型の効果＇雲など（がある場合、効果範囲や効果は侵入者が
中心になる。呪文がクリーチャーを招来する場合、それはできるだけ侵入者の近くに現れて攻撃する。セーヴィング・ス
ローと呪文抵抗はすべて通常通りに行なわれるが、その難易度はグリフ・オヴ・ウォーディング に仕掛けられた呪文のレ
ベルによって決まる。
物質要素：200gp相当のダイアモンドの粉未


音声、動作、
物質


Clr3


レベル3　インクィジター呪文　★：APG呪文
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変成術 グレーター・マジック・ウェ
ポン
Magic Weapon, Greater


近 武器1つ、あ
るいは射出
武器の矢弾
50末


1標準 1時間/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　この呪文はマジック・ウェポン と同様に働くが、武器の攻撃ロールとダメージ・ロールに、術者レベル4レベルごとに＋
1(最大＋5)の強化ボーナスを与える。このボーナスでは魔法以外のダメージ減尐を無視することはできない。
　この呪文は、武器1つではなく、50末までのアロー、ボルト、あるいはブリットに作用を及ぼすこともできる。この時矢弾
はすべて同じ種類のもので、ひとまとめになっていないといけない。矢弾は一旦使ってしまうと効果が切れるが、投擲武
器は切れない。シュリケンはこの呪文に関して投擲武器ではなく矢弾として扱う。
物質要素：石灰と炭の粉


音声、動作、
物質


Clr4、Prd3、
Wiz3


力術［光］ コンティニュアル・フレイム
Continual Flame


接触 魔法の
熱なき炎


1標準 永続 不可 不可 　術者が接触した物体1つから、松明と同じ明るさの炎が発生する。炎は普通の火のように見えるが、熱を発せず、酸素
も消費しない。この呪文の炎は覆ったり隠したりできるが、覆うことや水に濡れることで消えたりはしない。
　［光］呪文は同レベル以下の［闇］呪文を相殺し、解呪する。
　物質要素：50gp 相当のルビーの粉未


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz2


占術 コーディネイテッド・エ
フォート★
Coordinated Effort


近 術者と同意
する1体
/3Lv、
互いに30ft
内にいること


1標準 1分/Lv 不可 不可 　術者が取得しているチームワーク特技1つを選択する。対象にこの特技の利益を与える。ただし、チームワーク特技の
利益を得るためには、必ず術者がその組み合わせに含まれていなければならない。.


音声、動作 Brd3


力術 シアリング・ライト
Searing Light


中 光線 1標準 瞬間 不可 可 　術者は開いた掌からきらめく光を撃ち出す。術者は遠隔接触攻撃に成功しなければならない。
　この光線が当たったクリーチャーは術者レベル2レベルごとに1d8＇最大5d8（ポイントのダメージを被る。アンデッド・ク
リーチャーは術者レベルごとに1d6＇最大10d6（ポイントのダメージを被り、ヴァンパイアのように明るい光に特に弱いアン
デッド・クリーチャーは術者レベルごとに1d8＇最大10d8（ポイントのダメージを被る。
　人造クリーチャーや非自律行動物体は術者レベル2レベルごとに1d6＇最大5d6（ポイントのダメージしか彼らない。


音声、動作 Clr3


占術
[精神作用]


シーク・ソウツ★
Seek Thoughts


40ft 術者中心
半径40ftの
放射


1標準 精神集
中、
1分/Lvま
で


意志・無効 不可 　ディテクト・ソウツ と同様だが、術者は周りに浮かぶ表層心理をふるいにかけることができる。術者は表層心理から単
純な質問への回答か、一般的な情報のいずれかを探すことができる。周りにこの質問への回答や情報を頭に浮かべて
いる数を術者は知ることができ、視界にいるならその場所も知ることができる。シーク・ソウツ は实際の表層心理を読み
とるのではなく、集中している内容を思い浮かべている場合のみ効果がある。意志セーヴに成功すれば持続時間の間こ
の呪文から表層心理を読み解かれずにすむ。
　会話の中でこの呪文を使用することで、表層に浮かぶ情報を質問により導くことができる。術者が集中している内容に
話題が向けられていることについて、対象は〈真意看破〉判定＇DC 25（に成功することでそれと知ることができる。
　物質要素：一握りの銅貨


音声、動作、
物質


Alc3、Brd3、
Inq3、Sum3、
Wit3、Wiz3


死霊術
[言語依存]


スピーク・ウィズ・デッド
Speak with Dead


10ft 死んでいる
1体


10分 1分/Lv 意志･無効
(末文)


不可 　術者は1つの死体に生命のようなものを与え、質問に答えさせることができる。術者レベル2レベルごとに1つまでの質
問をすることができる。死体の知識は生前知っていたことに限定されるが、これには話す言語も含まれる。そのクリー
チャーが特に術者と対立する立場だったなら、答えは短く、不可解だったり似たことを繰り返したりする。
　死んだクリーチャーの属性が術者と異なっていたなら、死体は生きているかのように意志セーヴで抵抗できる。成功し
たならば、死体は術者の質問に答えることを拒否するか、〈はったり〉を用いてだまそうとすることができる。魂は生きてい
るときに知っていたことを話せるだけである。
　その死体が1週間以内にスピーク・ウィズ・デッド の対象となったなら、新たな呪文は失敗する。術者はこの呪文をどれ
だけ長い間死んでいた死体に対して使用することもできるが、回答を得るためには、その死体はほとんど損なわれてい
ないものでなければならない。損傷を受けた死体は部分的な答えや、部分的に正しい答えを返してくるかもしれないが、
そもそも話すためには尐なくとも口がなくてはならない。アンデッド・クリーチャーに変えられたことのある死体に対しては
作用しない。


音声、動作、
信仰


Clr3


力術［闇］ ディーパー・ダークネス
Deeper Darknes


接触 物体1つ 1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　半径60フィートを覆う闇を作り出す。明度段階を2段階落とす。眩しい明りは薄明かりに、通常の明かりもしくは薄明か
りは闇になる。既に闇の場所には何の影響も及ぼさない。光に敏感、あるいは光への脆弱性を持つクリーチャーは通常
の明かりの下でペナルティを受けない。
　薄明かり内のクリーチャーは、視認困難＇20% の失敗確率（を得る。
　闇の中にいるクリーチャーは、完全視認困難＇50% の失敗確率（を得る。
　暗視能力を持つクリーチャーは闇や薄明かりの中でペナルティを受けない。
　動く物体にかけて運ぶことができる。闇は遮蔽の影響を受ける。
　この呪文はこの呪文のレベルと同じかそれより低いレベルの[光]呪文を相殺し、解呪する。
　複数のディーパー・ダークネス 同士で効果が累積することはない。


音声、信仰 Clr3


防御術 ディスペル・マジック
Dispell Magic


中 呪文の使い
手1体


1標準 瞬間 不可 不可 　呪文相殺：相殺呪文として発動される。通常の呪文相殺とは異なり、解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪
文の術者レベル)に成功しなければならない。


音声、動作 Wiz3、Clr3、
Dri4、Brd3、


1体か物体1
つか呪文1
つ


1標準 瞬間 不可 不可 　目標型解呪：対象にかかっている(もしくは対象そのものの)呪文のうち、最も呪文レベルが高いものに対して解呪判定
(上述)を行い、成功すれば呪文は終了する。失敗すれば、次に呪文レベルが高いものに対して同様の処理を行ない、成
功するか全ての呪文に対して失敗するまで判定を続ける。
　対象にかかっている(もしくは空間に発動している)特定の呪文に対して使用することもできる。この場合、呪文の名称を
知っていなければならない。
　目標が魔法のアイテムの場合、アイテムの術者レベルに対して解呪判定を行い、成功すれば1d4ラウンドの間そのア
イテムの魔法の力は抑止される。アーティファクトや神格には効果はない。
　※自分が発動した呪文に対する解呪判定は常に成功する。


Pld3
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防御術 ディメンジョナル・アンカー
Dimensional Anchor


中 光線 1標準 1分/Lv 不可 可
(物体)


　緑色の光線が術者の手から放たれる。目標に命中させるには、術者は遠隔接触攻撃を行なわなければならない。光
線が命中したクリーチャーや物体は肉体ごと他の次元界へ移動することがまったくできなくなる。以下の移動が阻害され
る。アストラル・プロジェクション 、イセリアル・ジョーント 、イセリアルネス 、ゲート 、シャドウ・ウォーク 、ディメンジョン・ド
ア 、テレポート 、ブリンク 、プレイン・シフト 、メイズ 、ゲート 、テレポーテーション・サークル およびそれに類する擬似呪
文能力。
　この呪文は呪文発動時にすでにエーテル状態やアストラル形態であったクリーチャーの移動を妨げることはないし、他
の次元界を知覚したり攻撃したりする能力を遮ることもない。また、招来されたクリーチャーが招来呪文の終了時に消え
ぬようにすることもできない。


音声、動作 Wiz4、Clr4


力術[光] デイライト
Daylight


接触 接触した物
体


1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　この呪文を発動して接触した物体は、半径60ftの領域に明るい光を発する。さらに半径120ftまでの領域で一段階ずつ
明度を上昇させる。60ftの領域内では、光への過敏や脆弱性を持つクリーチャーはペナルティを受ける。この呪文は太
陽の光でダメージを受けたり滅ぼされるクリーチャーに対しては日光として扱われない。
　デイライト を小さな物体にかけ、光を遮る覆いの内側や下に置いた場合、この呪文の効果はその覆いを取り去るまで
遮られる。
　魔法の暗闇の範囲内に持ち込まれたデイライトは(逆にデイライトの範囲内に持ち込まれた魔法の暗闇も)一時的に無
効化され、この2つの呪文が重複したエリアでは、それら2つの呪文以外の光源(あるいは闇)が支配的となる。
　 デイライト は自分と同じか、自分より低いレベルの[闇］呪文をどれでも相殺し、解呪する。


音声、動作 Wiz3、Clr3、
Dri3、Brd3、
Pld3


防御術 ノンディテクション
Nondetection


接触 1体か物体1
つ


1標準 1時間/Lv 意志・無効
(物体、無
害)


可
(物体、
　無害)


　対象は占術呪文やクリスタル・ボール のような魔法のアイテムによる位置の特定、感知を妨害する。対象への占術の
試みは呪文レベル判定(難易度11＋ノンディテクション を発動したものの術者レベル)に成功しなければ失敗する。術者
自身やその所持品が対象なら、難易度は(15＋術者レベル)となる。
　物質要素：50gp相当のダイヤモンド粉未


音声、動作、
物質


Rng4、Wiz3


防御術 バニッシュ・シーミング★
Banish Seeming


接触 1体か物体1
つ


1標準 瞬間及び
1R/Lv
(末文)


不可 不可 　近接接触攻撃により幻術を解呪するか、クリーチャーを末来の姿に戻す。この効果は解呪判定に＋2の強化ボーナス
を得られることと幻術の解呪か姿を変える超常能力か呪文にしか働かないことを除いては、通常のディスペル・マジック
として働く。
　複数の効果が及ぼされていたなら、術者レベル4ごとに1つの効果を解呪できる。最も高い術者レベルの効果から順に
解呪判定を行なうこと。超常能力の術者レベルは、対象のHDに等しい。
　この効果により末来の姿に戻ったクリーチャーは、術者の術者レベルに等しいラウンドの間姿を変えることができない。
　この呪文は外見を変える火魔法的な効果に対しては、一切の効果を及ぼさない。
　物質要素：冷たい鉄製の釘


音声、動作、
物質


Wit5


占術 ハンターズ・アイ★
Hunter’s Eye


中 1体 1標準 1分/Lv 不可 可 　対象が不可視状態になったり、エーテル状態になったりした際に対象の位置を知るための〈知覚〉判定に＋20の技量
ボーナスを得る。術者は対象が得ている霧、ブラー 、ディスプレイスメント 、インヴィジビリティ 、およびそれらに類する効
果による視認困難を無視するが、闇に関する視認困難は無視できない。この呪文は仲間に影響を与えることはない。


音声、動作、
信仰


Rng2


変成術
[言語依存]


ヒドゥン・スピーチ★
Hidden Speech


近 術者に加え
1体/Lv、
どの2体の
間も30ft以
内


1標準 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象となったクリーチャー通しで隠れたメッセージをやり取りする能力を強化する。対象はそれぞれ、秘密のメッセージ
をやり取りするための〈はったり〉判定に＋10の技量ボーナスを得る。彼らの間でやり取りされるメッセージを〈真意看破〉
判定で見破ろうとする場合には－5のペナルティを被る。あらゆる対象はメッセージをやり取りするために同じ言語を使用
していなければならない。
　物質要素：羊皮紙の上に書かれた暗号文


音声、動作、
物質


Brd2、Wit2


心術
(強制)
[精神作用］


ヒロイズム
Heroism


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は攻撃ロール、セーヴ、技能判定に＋2の士気ボーナスを得る。 音声、動作 Brd2、Wiz3


死霊術 フェスター★
Fester


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lvか
1R
(末文)


頑健・不完
全


可 　死霊術のエネルギーが対象の治癒力を阻害する。対象はヒット・ポイントを回復したり一時的ヒット・ポイントを獲得する
ような効果に対して12＋術者レベルに等しい呪文抵抗を得る。加えて、呪文抵抗を無視する治癒効果＇高速治癒、再生
など（は半分しか効果を及ぼさない。頑健セーヴに成功したなら、この呪文は1ラウンドだけ効果を及ぼす。
　物質要素：腐った肉


音声、動作、
物質


Wit2


占術 ブラッド・バイオグラフィ★
Blood Biography


接触 クリーチャー
の血液か血
痕


1分 瞬間 意志・無効
(末文)


不可 　尐なくとも一滴の血があれば、そのクリーチャーへの特定の質問の回答を知ることができる。この呪文は対象の生死に
関わらず発動できるが、生きているクリーチャーかアンデッド・クリーチャーはこの呪文に抵抗するためにセーヴィング・
スローを試みることができる。なにかに書いた形で示すことで、一度に以下の4つの質問を行うことができる。
　・お前は誰だ？＇一般的に知られる名前（
　・お前は何者か？＇性別、種族、職業/役割（
　・どのようにしてこの血は流されたのか？＇対象が知る、原因となった出来事（
　・いつこの血は流されたのか？
　これらの回答は血の持ち主が知らない言語であったとしても、術者の読むことができる言語で現れる。


音声、動作、
信仰


Brd2、Clr3、
Inq3、Wiz3


心術(強制)
[精神作用]


プレイヤー
Prayer


40ft 術者中心
40ft
爆発内の
味方と敵全


1標準 1R/Lv 不可 可 　術者は自分と自分の味方に特別な恩恵をもたらし、敵には不遇をもたらす。術者と術者の味方は攻撃ロール、武器の
ダメージ・ロール、セーヴ、技能判定に＋1の幸運ボーナスを得、敵は同じロールに－1のペナルティを被る。


音声、動作、
信仰


Clr3、Prd3


防御術 プロテクション・フロム・エ
ナジー
Protection from Energy


接触 1体 1標準 10分/Lv
か
消費


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　発動時に選択した1種類のエネルギー([音波][酸][電気][火][冷気])に対する完全耐性を与える。術者レベルごとに12
ポイント(最大で120ポイント)のダメージを無効化したら、この呪文はチャージ消費される。
　レジスト・エナジー と重複し、累積しない(チャージ消費まではプロテクション・フロム・エナジー がダメージを軽減する)。


音声、動作 Clr3、Dri3、
Rng2、Wiz3


死霊術 ホールト・アンデッド
Halt Undead


中 アンデッド3
体まで、30ft
以内の距離
に収まって
いること


1標準 1R/Lv 意志・無効
(末文参照)


可 　この呪文は3体までのアンデッド・クリーチャーを身動きできなくさせる。知性のないアンデッド(スケルトン、ゾンビなど)
はセーヴィング・スロー不可。知性のあるアンデッドはセーヴィング・スローを行なう。呪文が効けば持続時間中、アン
デッドは動けなくなる(ちょうど生きているクリーチャーがホールド・パースン の影響を受けた場合のように)。ホールト・ア
ンデッド のかかったクリーチャーが、攻撃されたりダメージを受けたりすれば、そのクリーチャーに対する呪文の影響は
解ける。
　物質要素：硫黄あるいはニンニクの粉ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz3
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変成術 マジック・ヴェストメント
Magic Vestment


接触 鎧または盾 1標準 1時間/Lv 意志・無効
(無害、物
質)


可
(無害、
 物体)


　術者は接触した鎧一式か盾に、術者レベル4ごとに＋1＇20レベルで最大＋5（の強化ボーナスを与える。この呪文を使
用する上では、普通の服はまったくACボーナスを与えない鎧一式と見なされる。


音声、動作、
信仰


Clr3


防御術 マジック・サークル・アゲイ
ンスト・イーヴル
Magic Circle against Evil


接触 接触したク
リーチャー1
体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(末文)


　範囲内のクリーチャーはみなプロテクション・フロム・イーヴル の効果を受ける。また、悪属性の招来されたクリー
チャーはこの範囲の中に侵入できない(範囲内にいるか侵入したクリーチャーは一度だけ抵抗を試みることができ、成功
したなら範囲内に留まる限り効果は抑制される。クリーチャーを寄せ付けない効果に対しては、呪文抵抗を試みることが
できる。
　外向きではなく内向きに発動することもでき、その場合は招請されたクリーチャーを最大24時間の間拘束できる。ただ
し、発動後1ラウンド以内に招請すること。このクリーチャーは防御円の境界を横切れない。大きすぎて範囲内に収まらな
いクリーチャーには通常のプロテクション・フロム・イーヴル として働く。
　銀粉の輪が破られれば即座に呪文は終了する。捕らわれたクリーチャーは消すことはできない。また、次元間移動に
よりこの防御円を通過できる(ディメンジョナル・アンカー により抑止可能)。
　特別な魔法陣を描くことで、厳重なものにできる。準備に10分必要で、〈呪文学〉判定(難易度20)が必要。プレッシャー
がなければ、出目10が可能。3時間20分をかければ出目20が可能。
　魔法陣が成功なら、召喚呪文の前にディメンジョナル・アンカー を使用でき、成功すれば24時間の間捕らえることがで
きる。この場合、マジック・サークル に対して呪文抵抗を試みることはできない。また、クリーチャーの能力や攻撃が魔法
陣を横切ることもできない。罠から自由になるための【魅力】判定は難易度＋5。
　この呪文はプロテクション・フロム・イーヴル とは累積しない。
　物質要素：銀粉で描いた直径3ftの円


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz3、
Pld3


防御術 マジック・サークル・アゲイ
ンスト・グッド
Magic Circle against Good


接触 接触したク
リーチャー1
体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(末文)


　マジック・サークル・アゲンスト・イーヴル と同様だが、プロテクション・フロム・イーヴル ではなく、プロテクション・フロ
ム・グッド の効果があり、悪属性でない招請されたクリーチャーを閉じ込めることができる。


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz3


防御術 マジック・サークル・アゲイ
ンスト・ケイオス
Magic Circle against
Chaos


接触 接触したク
リーチャー1
体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(末文)


　マジック・サークル・アゲンスト・イーヴル と同様だが、プロテクション・フロム・イーヴル ではなく、プロテクション・フロ
ム・ケイオス の効果があり、混沌属性の招請されたクリーチャーを閉じ込めることができる。


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz3


防御術 マジック・サークル・アゲイ
ンスト・ロー
Magic Circle against Law


接触 接触したク
リーチャー1
体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(末文)


　マジック・サークル・アゲンスト・イーヴル と同様だが、プロテクション・フロム・イーヴル ではなく、プロテクション・フロ
ム・ロー の効果があり、秩序属性の招請されたクリーチャーを閉じ込めることができる。


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz3


心術
(強制)
[精神作用］


ライチャス・ヴィゴー★
Righteous Vigor


接触 1体 1標準 1R/Lv 意志・無効
＇無害)


可
(無害)


　対象が攻撃を命中するごとに攻撃ロールにボーナスを与え一時的hpを与える。
　対象が攻撃を命中するたびに＋1の士気ボーナスを得る。これは命中する度に増加し、最大で＋4になる。また、攻撃
が命中する度に一時的hpを1d8獲得する。これは最大で20ポイントまで保持できる。
　攻撃が外れるとボーナスは＋0に戻るが、一時的hpはそのままである。
　持続時間が過ぎると、この呪文により得られた一時的hpは全て失われる。


音声、動作、
信仰


Pld2


死霊術
［悪］


リトリビューション★
Retribution


近 術者に攻撃
してきたク
リーチャー1
体


1標準 1R/Lv 頑健・不完
全


可 　直前に＇近接武器、遠隔武器、生体武器、攻撃ロールの必要な呪文による（攻撃をしてきたクリーチャーに刺すような
痛みを呼び起こし、攻撃ロール、技能判定、能力値判定に－4のペナルティを与える。頑健セーヴに成功したなら、この
ペナルティは1ラウンドだけ持続する。目標が術者と同じ神を信仰していたなら、セーヴィング・スローに－2のぺなる低ィ
を受ける。


音声 -


防御術 リムーヴ・カース
Remove Curse


接触 接触したク
リーチャー
か物体1つ


1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　1つの物体や1体のクリーチャーにかけられたすべての呪いを即座に取り除く。対象がクリーチャーならば、対象にか
かっている呪いそれぞれの難易度に対して術者レベル判定＇1d20＋術者レベル（を行なう。成功したならばその呪いは
取り除かれる。この呪文は呪われた盾、武器、鎧から呪いを取り除くことはないが、術者レベル判定に成功することで、
そうした呪われたアイテムに取りつかれたクリーチャーが呪われたアイテムを取り外し、そのアイテムから逃れることが
できるようにしてくれる。特殊な呪いの中には、この呪文では相殺できなかったり、あるレベル以上の術者によってしか相
殺できなかったりするものもある。
　リムーヴ・カース はビストウ・カース を相殺し、解呪する。


音声、動作 Wiz4、Brd3、
Pld3、Clr3


召喚術＇治
癒)


リムーヴ・ディジーズ
Remove Disease


接触 接触したク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象がかかっている全ての病気を治癒する。対象にかかっている病気それぞれの難易度に対して術者レベル判定
＇1d20＋術者レベル（を行ない、成功したならばその病気は治る。この呪文はいくつかの災厄や寄生体を排除することも
できる。
　この呪文の持続時間は“瞬間”なので、後日、同じ病気にさらされた際の再感染を防ぐことはない。


音声、動作 Dri3、Rng3、
Clr3


占術 ロケート・オブジェクト
Locate Object


長 術者中心の
円形、射程
まで


1標準 1分/Lv 不可 不可 　よく知っているかはっきりとその姿を思い浮かべることのできる物体の位置を感じ取る。
　一般的な物なら、術者から最も近いものの位置が分かる。特定の物体の場合、術者はそれを手にとって観察したこと
がなければならない＇占術などで観察した場合は含まない（。
　薄い鉛の層により遮断される。クリーチャーの位置を知ることはできない。
　ポリモーフ・エニィ・オブジェクト はこの呪文を欺くことができる。


音声、動作、
信仰


Wiz2、Brd2、
Clr3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
力術［悪］ アンホーリィ・ブライト


Unholy Blight
中 半径20ft拡


散
1標準 瞬間、


1d4R
(末文)


意志・不完
全


可 　術者は不浄の力を呼び起こして敵を討つ。この呪文によって害を被るのは、属性が善か中立のクリーチャーのみ。こ
の呪文による不調効果はリムーヴ・ディジーズ やヒール によって打ち消すことはできないが、リムーヴ・カース は有効で
ある。
　属性が善のクリーチャー：術者レベル2レベルごとに1d8＇最大5d8（ポイントのダメージ、1d4ラウンドの間不調状態にす
る。意志セーヴに成功すればダメージ半減、不調状態無効。
　善の来訪者：術者レベルごとに1d6＇最大10d6（ポイントのダメージ、1d4ラウンドの間不調状態にする。意志セーヴに成
功すればダメージ半減、不調状態無効。
　属性が悪でも善でもないクリーチャー：半分のダメージ、不調状態にはならない。意志セーヴに成功すれば、ダメージ
をさらに半減させて1/4にする。


音声、動作 Clr4


死霊術 インフリクト・クリティカル・
ウーンズ
Inflict Critical Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより 4d8＋Lv＇最大 4d8＋20（のダメージを与える。
　対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr4


力術［秩序］ オーダーズ・ラス
Order's Wrath


中 一辺30ft立
方体の範囲
内の秩序属
性でないク
リーチャー


1標準 瞬間、1R
(末文)


意志・不完
全
(末文)


可 　術者は秩序の力を呼び起こして敵を討つ。この呪文によって害を被るのは、属性が混沌か中立のクリーチャーのみ。
　属性が混沌のクリーチャー：術者レベル2レベルごとに1d8＇最大5d8（ポイントのダメージ、1ラウンドの間幻惑状態にす
る。意志セーヴに成功すればダメージ半減、幻惑状態無効。
　混沌の来訪者：術者レベルごとに1d6＇最大10d6（ポイントのダメージ、1ラウンドの間幻惑状態にする。意志セーヴに成
功すればダメージ半減、幻惑状態無効。
　属性が混沌でも秩序でもないクリーチャー：半分のダメージ、幻惑状態にはならない。意志セーヴに成功すれば、ダ
メージをさらに半減させて1/4にする。


音声、動作 Clr4


心術(強制)
[精神作用]


カワーズ・ラメント★
Coward's Lament


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・不完
全


可 　目標に自分と向き合って戦えと強要するか、その臆病さによって傷つける。
　目標が術者に対し近接攻撃をしなかったラウンド毎に、目標はAC、攻撃ロール、セーヴィング・スローに－1のペナル
ティを被る。このペナルティは累積する(最大－5)。目標は毎ラウンドのターン終了時に、そのラウンドにおけるペナルティ
増加を防ぐために意志セーヴを試みることができる。このペナルティすべては目標が術者への近接攻撃を行うと0に戻
る。
　目標が物理的な束縛、魔法、通過不可能な地形により術者への攻撃が行えない場合、ペナルティは増加しない。術者
が目標から離れた場合、呪文は終了する。


音声、動作、
信仰


-


召喚術
(治癒)


キュア・クリティカル・ウー
ンズ
Cure Critical Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 4d8＋Lv＇最大 4d8＋20（だけ回復する。対
象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功すれ
ばダメージは半分ですむ。


音声、動作 Clr5、Brd4、
Dri5


幻術
(虚像)


グレーター・インヴィジビリ
ティ
Invisibility, Greater


自身か
接触


術者もしくは
1体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　インヴィジビリティ と同様だが、対象が攻撃を行なっても呪文は終了しない。 音声、動作 Wiz4、Brd4


変成術 グレーター・ブランド★
Brand, Greater


接触 1体 1R 永続 頑健・無効 可 　目標に6文字までの消すことのできない刻印もしくは印を刻む。印を刻む際にに1d6ポイントのダメージを与える。
　この印は削り取るなどして一時的に除去することもできない。
　30フィート以内に術者が信仰する存在の聖印が目に見える形で存在するなら、この印は松明のように燃え上がる。印
が燃えている間、目標は不調状態である。
　グレーター・ブランド は解呪されない。ウィッシュ やブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ 、リムー
ヴ・カース で取り除くことができる。ただし、リムーヴ・カース の場合、その呪文の使い手の術者レベルが、グレーター・
ブランド を発動した者の(発動時点での)術者レベル以上でなければならない。


音声、動作、
信仰


-


力術［混沌］ ケイオス・ハンマー
Chaos Hammer


中 半径20ft爆発1標準 瞬間、
1d6R
(末文)


意志・不完
全
(末文)


可 　術者は混沌の力を呼び起こして敵を討つ。この呪文によって害を被るのは、属性が秩序か中立のクリーチャーのみ。
　属性が秩序のクリーチャー：術者レベル2レベルごとに1d8＇最大5d8（ポイントのダメージ、1d6ラウンドの間減速状態に
する。意志セーヴに成功すればダメージ半減、減速状態無効。
　秩序の来訪者：術者レベルごとに1d6＇最大10d6（ポイントのダメージ、1d6ラウンドの間減速状態にする。意志セーヴに
成功すればダメージ半減、幻惑状態無効。
　属性が混沌でも秩序でもないクリーチャー：半分のダメージ、減速状態にはならない。意志セーヴに成功すれば、ダ
メージをさらに半減させて1/4にする。


音声、動作 Clr4


防御術
[善]


サンクティファイ・アーマー
★
Sanctify Armor


接触 鎧一揃い 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　自らの鎧に公正のオーラを吹き込む。鎧は4術者レベルにつき＋1の強化ボーナスを得る(20レベルの時点で最大＋
5)。術者が審判あるいは一撃能力を使用している間、術者はダメージ減尐5／悪を得る。
　この呪文において、通常の衣服はACボーナスを与えられる鎧として扱う。


音声、動作 Pld3


心術(強制)
[精神作用]


シェアード・ラス★
Shared Wrath


近 1体/Lvま
で、互いに
30ft以内


1標準 1分 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　ラス と同様に機能する(下記)が、複数のクリーチャーに働く。対象は同一のクリーチャー1体に対して呪文の利益を得
る。


　対象の怒りを集中させる。視界内にいる敵一人を選択する。選択した敵に対する攻撃ロールとダメージ・ロールに、術
者レベル3ごとに＋1の士気ボーナスを得る＇最低＋1、最大＋3（。術者は対象の呪文抵抗を破るための術者レベル判定
にもこのボーナスを獲得できる。12レベルにおいて、選択した対象への攻撃は《クリティカル強化》の効果を得る。この効
果は他のクリティカル可能域を広げるような効果とは累積しない。
　物質要素：茨の蔦


音声、動作、
物質


-


防御術 ストーンスキン
Stoneskin


接触 1体 1標準 10分/Lv
か
チャージ
消費


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象はDR10／アダマンティンを得る。合計で術者レベル×10ポイント＇最大150ポイント（のダメージを防いでしまうと、
この呪文はチャージ消費される。
　物質要素：花崗岩と、250gpの価値のあるダイアモンドの粉未


音声、動作、
物質


Wiz4、Dri5


レベル4　インクィジター呪文　★：APG呪文
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防御術 スペル・イミュニティ
Spell Immunity


接触 1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は術者の術者レベル4レベルごとに特定の呪文1つに対する完全耐性を得る。これらの呪文は4レベル以下のもの
でなければならない。対象は特定の呪文に対して絶対に失敗することのない呪文抵抗を持っているものとして扱う。その
ため呪文抵抗の適用されない呪文への完全耐性は得られない。呪文、魔法のアイテムの擬似呪文効果、クリーチャー
生得の擬似呪文能力からは守るが、超常能力や変則的能力からは守ってくれない。
　特定の呪文から守るだけであって、呪文の特定領域や特定系統、効果の似通った呪文のグループから守ってくれるわ
けではない。
　1体のクリーチャーに対しては、同時に1つのスペル・イミュニティ またはグレーター・スペル・イミュニティ しか効果を現
さない。


音声、動作、
信仰


Clr4


心術(強制)
[精神作用]


スリープウォーク★
Sleepwalk


接触 気絶状態あ
るいは睡眠
状態の1体


1R 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　目標を寝惚けたまま起き上がらせ動かす。目標はよろめき状態かつ無防備状態である。目標は半分の移動速度で移
動し、そして毎ラウンド1回の移動アクションのみを行うことができる。より速い速度で移動することや魔法的な助けなしに
移動以外のアクションを取ることはできず、【敏捷力】や【筋力】に基づく技能判定は自動的に失敗する。
　この状態でダメージを受けたなら、目標は新たなセーヴィング・スローを行うことができ、成功すればこの呪文は終了
し、0hpを超えている場合にはそのクリーチャーは目覚める。この呪文が終了したとき、目標は気絶状態ないし睡眠状態
に戻る。スリープウォーク の効果は目標を目覚めさせることも容態安定化も回復も行わない。この呪文の効果を受けて
いる満身創痍状態のクリーチャーがその移動によって再び瀕死状態になることはない。
　物質要素：ベラドンナの小枝1つ(100gp)


音声、動作、
物質


Wit4


力術 センディング
Sending


末文 1体 10分 1R
(末文)


不可 不可 　自分のよく知っている特定のクリーチャーとコンタクトを取り、その対象に日末語にして75文字以内の伝言を送る。対象
も術者を知っていれば、誰が伝言を送ってきたのか気付く。対象は即座に同様の方法で回答することができる。
　【知力】が1しかないクリーチャーでもセンディング を理解することはできるが、対象が伝言に対応する能力は、通常通り
その【知力】によって制限される。センディング を受け取ったからといって、対象がそれに従う義務はない。
　対象のクリーチャーが術者と同じ次元界にいない場合、届かない可能性が5％ある＇他の次元界の局地的な状況に
よって、この可能性がかなり悪化することもある（。


音声、動作、
信仰


Wiz5、Clr5


変成術 タイアレス・パースーアー
ズ★
Tireless Pursuers


接触 術者および1
体/3Lv


1標準 1時間/Lv
(解除可)


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は持続時間と対象以外はタイアレス・パースート と同様(下記)に機能する。
　長い移動による疲労に対する耐性を目標に与える。目標は強行軍によるダメージを受けない。加えて、効果時間の
間、目標はこのような移動による疲労状態の影響を受けない。呪文が終了して強行軍による非致傷ダメージを受けてい
たのなら、目標は疲労状態もしくは過労状態となる。
　物質要素：砕けた固いビスケット


音声、動作、
物質


Rng3


力術 ディヴァイン・パワー
Divine Power


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　術者は守護神格の力を呼び降ろし、戦闘に使う力と技を得る。術者は攻撃ロール、武器のダメージ・ロール、【筋力】判
定、【筋力】に関する技能判定に、術者レベル3ごとに＋1＇最大＋6（の幸運ボーナスを得る。加えて術者レベルごとに1ポ
イントの一時的ヒット・ポイントを得る。
　さらに、術者が全力攻撃アクションをとるときはいつでも、最大の基末攻撃ボーナスに適切な修正を加えた1回の追加
攻撃を得る。この追加攻撃は類似した影響とは累積しない。


音声、動作、
信仰


Clr4


占術 ディヴィネーション
Divination


自身 術者 10分 瞬間 － － 　術者はこれから1週間以内に達成しようとする目的、起きる出来事、活動について質問をし、有益な助言を得ることがで
きる。この呪文より与えられた助言は短いフレーズ1つだけの簡潔なものか、さもなくば謎歌か言葉にならない前兆のよ
うなかたちをとる。術者の属するパーティが情報に従って行動しなかったなら、状況が変化し、それにともなって神託の
情報が役に立たなくなる可能性もある。
　ディヴィネーション の内容が正しい可能性は基末的に70％＋術者レベルごとに1％＇最大で90％（である。術者には呪
文が失敗したかどうかわかる。ただし、誤情報を与える特定の魔術が働いている場合は除く。
　同じ事柄について同じ術者が何度もこの呪文を使っても、ダイスの目は1回目と同じだったものとして扱われ、返ってく
る答も毎回同じになる。
　物質要素：25gpの価値のある香とふさわしい捧げ物


音声、動作、
物質


Clr4


占術 ディサーン・ライズ
Discern Lies


近 1体/Lv、互
いに30ft以
内


1標準 精神集
中、
1R/Lvまで


意志・無効 不可 　毎ラウンド、術者は目標1体に精神を集中する＇この対象は距離内にいなければならない（。術者は目標が意図的かつ
故意の嘘をつけば、オーラの乱れでそれが判る。この呪文は真实を明らかにすることはなく、意図せずに間違ったことを
言ってもそれを指摘することはなく、また、必ずしも言い逃れを見抜くこともない。
　術者は毎ラウンド異なった目標に精神を集中することもできる。


音声、動作、
信仰


Clr4、Pld3


防御術 ディスミサル
Dismissal


近 他次元界ク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 意志・無効
(末文)


可 　この呪文は、意志セーヴに失敗した他次元界クリーチャー1体を、それが末来属する次元界へと強制送還する。そのク
リーチャーは即座に送還されるが、対象を出身次元界以外の次元界へと送り込んでしまう可能性が20％ある。


音声、動作、
信仰


Wiz5、Clr5


占術 ディテクト・スクライング
Detect Scrying


40ft 術者中心
40ft放射


1標準 24時間 不可 不可 　術者は占術＇念視（呪文や効果によって自分を観察しようとする試みがあれば、即座にそれに気付く。この呪文の効果
範囲は術者から放射され、術者とともに移動する。術者は呪文の効果範囲内にあるすべての魔法的感知器官の位置を
知ることができる。
　念視の試みが効果範囲内から行なわれたものであれば、術者はその位置も知ることができる。そうでない場合、術者
と念視者は直ちに対抗術者レベル判定＇1d20＋術者レベル（を行なう。術者の結果が念視者の結果以上であれば、術
者は念視者の視覚的なイメージと、念視者のいる方向、術者からの距離を正確に感知できる。
　物質要素：鏡のかけらと、真鍮製のラッパ状補聴器のミニチュア


音声、動作、
物質


Wiz4、Brd4


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用]


ディナウンス★
Denounce


近 半径30ft爆発1標準 1時間/Lv 意志・無効 可 　視線の通る1体のクリーチャーに話しかけ、その潜在的な仲間たちを心変わりさせる。範囲内にいて術者から視線が通
るクリーチャーたちは意志セーヴィング・スローに成功しない限り、話しかけたクリーチャーへの最初の態度が2段階悪化
する。この効果を戻すために行う〈交渉〉判定は－10のペナルティを受ける。


音声 Brd4


防御術
[悪]


ディファイル・アーマー★
Defile Armor


接触 鎧一揃い 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　自らの鎧に不浄のオーラを吹き込む。鎧は4術者レベルにつき＋1の強化ボーナスを得る(20レベルの時点で最大＋
5)。術者が審判あるいは一撃能力を使用している間、術者はダメージ減尐5／善を得る。
　この呪文において、通常の衣服はACボーナスを与えられる鎧として扱う。


音声、動作 Ant3
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死霊術 デス・ウォード
Death Ward


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　目標は全ての即死呪文や［即死］効果へのセーヴに＋4の士気ボーナスを得る。たとえ通常はできなくても、その［即
死］効果に抵抗するためにセーヴをすることができる。加えて、目標は生命力吸収やその他の負のエネルギー効果＇負
のエネルギー放出を含む（への完全耐性を得る。
　この呪文は既に持っていた負のレベルを取り除くことはできないが、呪文の持続時間が続く限り負のレベルによるペナ
ルティを無視する。
　 この呪文は［即死］効果以外の攻撃＇hpの喪失、毒、石化など（に対しては防護を与えない。


音声、動作、
信仰


Clr5、Dri5、
Pld4


召喚術
＇治癒（


ニュートラライズ・ポイズン
Neutralize Poison


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象に影響しているそれぞれの毒のDCに対して術者レベル判定を行なう＇1d20＋術者レベル（。成功したならば毒は
中和される。治療されたクリーチャーがそれ以上毒によるダメージや効果を受けることはなく、どんなものであれ一時的
な効果も消える。しかし、この呪文は、hpへのダメージや能力値ダメージ、自然と消え失せることのない効果など、瞬間
的な効果を逆転させることはない。


音声、動作、
信仰


Clr4、Brd4、
Dri3、Pld4、
Rng3


1立方ft/Lv
までの物体


1標準 10分/Lv 意志・無効
(物体)


可
(物体)


　対象の持つ毒を中和し、無力化する。


1体 1標準 10分/Lv 意志・無効 可 　対象の持つ毒を中和し、無力化する。
死霊術
［恐怖、
 精神作用］


フィアー
Fear


30ft 円錐形の爆
発


1標準 1R/Lvか
1R
(末文)


意志・不完全可 　不可視の恐怖が円錐形に放たれ、効果範囲内の生きているクリーチャーは意志セーヴに成功しない限り恐慌状態とな
る。追いつめられれば、恐慌状態のクリーチャーは戦慄状態になる。意志セーヴに成功した場合、そのクリーチャーは1
ラウンドの間、怯え状態となる。
　物質要素：メンドリの心臓か白い羽根


音声、動作、
物質


Wiz4、Brd3


心術
(強制)
[精神作用]


フォースト・リペンテンス★
Forced Repentance


近 (悪)の副種
別を持たな
い悪属性の
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　術者は目標につかの間過去の行為を思い起こさせ、悲しみとやましさに打ちひしがせる。
　目標は即座に転倒し、術者に対しその罪業と罪過を大声で告白する。告白は呪文の持続時間の間続く。術者が目標
の視線の外に移動するか目標が攻撃された場合、この呪文は即座に終了する。


音声、動作、
信仰


Pld4


防御術 フリーダム・オヴ・ムーヴメ
ント
Freedom of Movement


自身か
接触


術者か1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文によって、対象は普通なら移動を阻害する魔術の影響下にあっても、通常通り移動し攻撃することができるよ
うになる。そうした呪文や効果にはウェブ 、スロー 、ソリッド・フォッグ 、麻痺が含まれる。対象への組みつきの戦技判定
は全て自動的に失敗する。目標は組みつきや抑え込みから逃れるための戦技判定や〈脱出術〉判定に自動的に成功す
る。
　この呪文はまた、水中でも通常通り移動し、斬撃武器や殴打武器でも手に持って振るう限りは通常通り攻撃できるよう
にしてくれる。ただし、この呪文は水中での呼吸能力を与えるものではない。
　物質要素：革ひもを目標に結ぶ


音声、動作、
物質、信仰


Clr4、Dri4、
Brd4、Rng4


力術［善］ ホーリィ・スマイト
Holy Smite


中 半径20ft爆発1標準 瞬間、1R
(末文)


意志・不完
全
(末文)


可 　術者は聖なる力を呼び降ろして敵を討つ。この呪文によって害を被るのは、悪か中立の属性のクリーチャーだけであ
る。
　属性が悪のクリーチャー：術者レベル2レベルごとに1d8＇最大5d8（ポイントのダメージを与え、1ラウンドの間盲目状態
にする。意志セーヴに成功すれば、ダメージは半減し、盲目効果は無効化される。
　属性が悪の来訪者：術者レベル1レベルごとに1d6＇最大10d6（ポイントのダメージを与え、1ラウンドの間盲目状態にす
る。意志セーヴに成功すれば、ダメージは半減し、盲目効果は無効化される。
　属性が善でも悪でもないクリーチャー：半分のダメージを与え、盲目効果はない。意志セーヴに成功すれば、ダメージ
をさらに半減させる＇ロールの1/4に下げる（ことができる。


音声、動作 Clr4


心術(強制)
［精神作用］


ホールド・モンスター
Hold Monster


中 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(末文参照)


可 　ホールド・パースン と同様(下記)だが、この呪文は生きているクリーチャーならどんなものに対しても作用する。
　対象を麻痺状態にする。意識はあるし普通に息もしているが、行動は一切とれない。毎ラウンド自分のターンに対象は
効果を終わらせるための新たなセーヴィング・スローを行なうことができる。これは全ラウンド・アクションであり、機会攻
撃を誘発しない。翼で空を飛ぶクリーチャーが麻痺状態になったなら、羽ばたくことができなくなり、落下する。泳ぐクリー
チャーは泳げなくなり、溺れる可能性がある。
　物質要素：硬い金属の棒あるいはロッド。長さ1インチ強＇約3cm（の釘ほどの小さなものでもよい


音声、動作、
物質


Wiz5、Brd4


力術
[音波]


リビューク★
Rebuke


20ft 術者中心
半径20ft爆
発


1標準 瞬間 頑健・不完
全


可 　術者の怒りに満ちた言葉は敵を物理的に傷つける。術者の敵は1d8/2Lvポイントのダメージ(最大5d8)を受け1ラウンド
の間よろめき状態になる。ダメージの半分は[音波]ダメージだが、残りの半分は信仰の力そのものから直接与えられた
ものである。この呪文は術者の神を崇拝する敵に対し特に効果があり、1d6/Lvポイントのダメージ(最大10d6)を与え1d4
ラウンドの間朦朧状態にする。頑健セーヴに成功すれば、このダメージを半減しよろめき状態や朦朧状態を無効化す
る。
　敵がダメージを受ける際に必ずしもリビューク を聞く必要はない、これは魔法的な無音状態によって無効化される。


音声、動作、
信仰


-


召喚術
(治癒)


レストレーション
Restoration


接触 1体 1分 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は一時的な負のレベルを解呪するか、永続的な負のレベルを1レベル取り除くことができる。この呪文が永続
的な負のレベルを取り除くのに使われるならば、1,000gp分のダイアモンドの粉未を構成要素として必要とする。この呪文
は対象が持つ永続的な負のレベルを一週間に1レベルを超えて取り除くことはできない。
　この呪文はすべての能力値ダメージを癒し、1つの能力値から恒久的に吸収された全ポイントを回復させる＇2つ以上の
能力値が吸収されていた場合、どの能力値を回復するかは術者が選択する（。目標が疲労状態か過労状態であれば、
その状態も取り除く。
　物質要素：100gpまたは1,000gpの価値のダイアモンド粉未


音声、動作、
物質


Clr4、Pld4
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心術
(強制)
[言語依存、
 精神作用]


レッサー・ギアス
Geas, Lesser


近 7HDまでの
生きているク
リーチャー1
体


1R 1日/Lvか
チャージ
消費
＇解除可（


意志・無効 可  この呪文はクリーチャーに、術者の望む通り、何らかの仕事を成し遂げたり、何らかの行動＇あるいは一連の行動（をし
ないようにしたりさせる魔法の命令を与える。このクリーチャーは7HD以下でなければならず、また、術者の言語を理解
できなければならない。 レッサー・ギアス はクリーチャーに自殺したり、確实な死をもたらす行動をするよう強制すること
はできないが、それ以外ならほとんどどんな行動でも取らせることができる。
　 レッサー・ギアス をかけられたクリーチャーは、どれだけ長くかかろうと、その制約が完了するまで与えられた指示に
従わねばならない。
　その指示が対象自身の行動のみでは完了できない指示であった場合、この呪文は最大で術者レベルごとに1日の間、
効果が持続する。頭のいい対象はある種の指示を出し抜くことができる。
　24時間の間、レッサー・ギアス に従えなかった場合、対象は各能力値に－2のペナルティを被る。このペナルティは毎
日－2ずつ累積していき、最大で－8にまでなる。この効果によって能力値が1朩満に下がることはない。この能力値ペナ
ルティは、対象が レッサー・ギアス に従うのを再開してから24時間後に消える。
　この呪文＇およびすべての能力値ペナルティ（はウィッシュ 、ブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッ
シュ 、リムーヴ・カース によって終了させることができる。ディスペル・マジック は作用しない。


音声 Wiz4、Brd3
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
防御術 アトーンメント


Atonement
接触 生きているク


リーチャー1
体


1時間 瞬間 不可 可 　対象から悪しき行いや犯罪による良心の呵責を取り除く。目標は心から悔い改め、自分の犯した罪を償うことを望んで
いなければならない。目標が過失や強制により悪事を犯したのなら、術者が代償を支払わずともアトーンメントは通常通
り効果を発揮する。目標が故意に悪事や犯罪に手を染めていた場合、術者が2,500gpを消費する必要がある。アトーンメ
ントは選択したバージョンによって、いくつかの用法から1つを目的に発動する事ができる。
　魔法による属性変化を戻す：クリーチャーの属性が魔法によって変化させられていた場合、属性を末来の状態に戻せ
る。これには追加のコストは必要ない。
　クラスを復帰させる：属性制限を破ることによりクラスの特徴を失ったパラディンまたはその他のクラスは、クラス特徴
を復帰できる。
　クレリックあるいはドルイドの呪文行使能力を回復する：神格の怒りを買って呪文発動能力を失ったクレリックやドルイ
ドは、同じ神格に使えるほかのクレリックや他のドルイドにアトーンメント をかけてもらうことで能力を回復できる。
　救済あるいは誘惑：術者はこの呪文を対立する属性のクリーチャーにかけ、術者と同じ属性に変わる機会を提供でき
る。呪文の対象となる者は、呪文の発動の最初から最後までその場にいなければならない。呪文の発動が完了した時
点で、対象者は末来の属性のままでいるか、術者の申し出でを受け入れ術者と同じ属性になるかを、自由意志で選択
する。これまでの属性を捨てることに同意していない対象に、脅迫や強要、魔法的影響力を用いて、申し出を受け入れさ
せることはできない。この用途で使われた場合、来訪者や、末質的に属性変更が起こり得ないクリーチャーには効果が
ない。
　上記では“邪悪な行ない”について記述されているが、アトーンメント 呪文は悪、善、混沌、秩序のいずれであれ、属性
に反する行為を行ったクリーチャーならばどんなものにでも使用することができる。
　物質要素：焼香　焦点具：数珠か祈祷用具1セット(500gp)


音声、動作、
物質、焦点、
信仰


Clr5、Dri5


死霊術 アンウィリング・シールド★
Unwilling Shield


近 1体 1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　目標は術者の受ける傷を共有する。術者はACとセーヴに＋1の幸運ボーナスを得る。術者はhpダメージを与えるすべ
ての傷や攻撃から半分のダメージしか受けない。術者が受けなかったダメージは目標が受ける。hp以外の不利益には
効果がない。【耐久力】能力値の低下によって術者のhpが減尐した場合、その減尐は目標と分割されない。この呪文が
終了しても、既に分割されたものが術者に割り当てられることはない。
　術者と目標の間が呪文の距離より離れてもこの呪文は起動し続けるが、再びお互いの間が呪文の距離以内となるま
でダメージは共有されない。
　物質要素：ルビーの粉(250gp)


音声、動作、
物質


Wiz6、Brd5、
Wit6


力術[悪] アンハロウ
Unhallow


接触 半径40ft放
射


24時間 瞬間 末文 末文 　特定の敷地、建物、建造物1つを不浄の土地とする。
　①この敷地や建造物はマジック・サークル・アゲンスト・グッド の効果によって守られる。
　②効果範囲内では、負のエネルギー放出に抵抗するためのDCは＋4の清浄ボーナスを得て上昇し、正のエネルギー
に抵抗するDCは4減尐する。呪文抵抗はこの効果に対しては適用されない。
　③術者はアンハロウ をかけた敷地に1つの呪文の効果を定着させることができる。この効果は、その呪文の通常の持
続時間や効果や範囲に関わらず、1年間持続し、敷地全域にわたって効果がある。術者は呪文の効果がすべてのクリー
チャーに及ぶことにしてもよいし、術者と信仰や属性を同じくするクリーチャーだけに及ぶことにしてもよいし、術者とは違
う特定の信仰や属性のクリーチャーだけに及ぶことにしてもよい。1年が過ぎるとこの効果は切れるが、単にアンハロウ
を再び発動すれば更新したり、別の効果に変更したりできる。定着させることのできる呪文効果はインヴィジビリティ・
パージ 、エイド 、エンデュア・エレメンツ 、コーズ・フィアー 、サイレンス 、ゾーン・オヴ・トゥルース 、ダークネス 、タンズ 、
ディーパー・ダークネス 、ディサーン・ライズ 、ディスペル・マジック 、ディテクト・グッド 、ディテクト・マジック 、ディメンジョ
ナル・アンカー 、デイライト 、デス・ウォード 、フリーダム・オヴ・ムーヴメント 、ブレス 、プロテクション・フロム・エナジー 、
ベイン 、リムーヴ・フィアー 、レジスト・エナジー である。
　これらの呪文の効果に対してはセーヴィング・スローや呪文抵抗が適用されることがある。詳しくは各呪文の説明を参
照。
　1つの場所には同時に1つのアンハロウ (およびそれに伴う呪文効果)しかかけることはできない。
　アンハロウ はハロウ を相殺するが、解呪はしない。
　物質要素：薬草、油、お香(1,000gp＋定着させる呪文のレベルごとに1,000gp)


音声、動作、
物質


Clr5、Dri5


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用］


ギアス／クエスト
Geas/Quest


近 生きているク
リーチャー1
体


10分 1日/Lvか
チャージ
消費
＇解除可（


不可 可  この呪文はクリーチャーに、術者の望む通り、何らかの仕事を成し遂げたり、何らかの行動＇あるいは一連の行動（をし
ないようにしたりさせる魔法の命令を与える。このクリーチャーは術者の言語を理解できなければならない。 ギアス／ク
エスト はクリーチャーに自殺したり、確实な死をもたらす行動をするよう強制することはできないが、それ以外ならほとん
どどんな行動でも取らせることができる。
　 ギアス／クエスト をかけられたクリーチャーは、どれだけ長くかかろうと、その制約が完了するまで与えられた指示に
従わねばならない。
　その指示が対象自身の行動のみでは完了できない指示であった場合、この呪文は最大で術者レベルごとに1日の間、
効果が持続する。頭のいい対象はある種の指示を出し抜くことができる。
　24時間の間、ギアス／クエスト に従えなかった場合、対象は各能力値に－3のペナルティを被る。このペナルティは毎
日－3ずつ累積していき、最大で－12になる。この効果によって能力値が1朩満に下がることはない。この能力値ペナル
ティは、対象がギアス／クエスト に従うのを再開してから24時間後に消える。
　この呪文＇およびすべての能力値ペナルティ（はウィッシュ 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ によって終了させることがで
きる。ブレイク・エンチャントメント 、ディスペル・マジック は作用しない。リムーヴ・カース はこの呪文の使用者よりも2レベ
ル以上高い術者が発動したものでなければ無効。


音声 Wiz6、Clr6、
Brd6


レベル5　インクィジター呪文　★：APG呪文
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心術(強制)
[言語依存、
 精神作用]


グレーター・コマンド
Command, Greater


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　①～⑤から一つの命令を選択し、対象の手番に行わせる。対象は可能な限り最適な方法で命令に従う。2ラウンド目以
降も同じ命令に従い続ける。二度目以降のアクションを取るたび、開始時にもう一度意志セーヴを行うことができる。全
てのクリーチャーに同じ命令を下すこと。
　①こっちに来い ：対象は術者に最短距離で近づこうとする。移動以外の行動は行わない。
　②落とせ ：持っているものを落とす。次の手番まで拾うことはできない。
　③伏せろ ：伏せ状態になる。他の行動は行わないが無防備状態ではない。
　④離れろ ：術者から可能な限り離れようとする。移動以外の行動は行わない。
　⑤待て ：その場に留まり何もしない。無防備状態ではない。
　もし対象がこれらの命令に従えないのであれば、この呪文は自動的に失敗する。


音声 Clr5


占術 コミューン
Commune


自身 術者 10分 1R/Lv － － 　自分の神格、あるいはその代理人と交信し、単純な「然り」か「否」で答えられる質問を行う(特定の神格を持たないクレ
リックは、似通った哲学を有する神格と交信する)。術者レベルごとに1つの質問を行なうことができる。与えられる回答
は、その存在の知識が及ぶ限りでは正しいものである。一言での回答では誤解や神格の利害に反する結果を招く恐れ
がある場合、GMは代わりに短文(日末語で15文字以内)の回答を与える。
　交信を受けた存在は自分の目的に都合がよくなるように回答を組み立てる。術者がぐずぐずしていたり、回答について
議論したり、何かしら別のことを始めてしまったら、呪文は終了する。
　物質要素：聖水(あるいは邪水)と、香(500gp)


音声、動作、
物質、信仰


Clr5


防御術 スペル・レジスタンス
Spell Resistance


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は12＋術者レベルに等しい呪文抵抗を得る。 音声、動作、
信仰


Clr5


防御術
[善]


ディスペル・イーヴル
Dispel Evil


接触 末文 1標準 1R/Lvか
消費


末文 末文 　輝く白い聖なるエネルギーが術者を取り巻く。
　①術者は悪のクリーチャーからの攻撃に対して、ACに＋4の反発ボーナスを得る。
　②他の次元界からやって来た悪のクリーチャーに対して近接接触攻撃に成功すると、術者はそのクリーチャーをその
出身次元界に送り返す。対象が意志セーヴに成功すればこの効果を無効化できる(呪文抵抗も有効)。
　③接触することで、術者は悪のクリーチャーの発動した心術呪文1つ、あるいは発動者問わず[悪]の呪文どれか1つを
自動的に解呪できる。ディスペル・マジック で解呪できない呪文はディスペル・イーヴル でも解呪できない。この効果に
対しては、セーヴィング・スローも呪文抵抗も適用されない。
　②③の用法で使用すると、この呪文はチャージ消費され、終了する。


音声、動作、
信仰


Clr5、Pld4


防御術
[悪]


ディスペル・グッド
Dispel Good


接触 末文 1標準 1R/Lvか
消費


末文 末文 　ディスペル・イーヴル と同様だが、術者は暗黒のゆらめく不浄のエネルギーに取り巻かれ、また、悪のクリーチャーや
呪文ではなく、善のクリーチャーや呪文に作用する。


音声、動作、
信仰


Clr5


防御術
[秩序]


ディスペル・ケイオス
Dispel Chaos


接触 末文 1標準 1R/Lvか
消費


末文 末文 　ディスペル・イーヴル と同様だが、術者は定常的な青い秩序のエネルギーに取り巻かれ、また、悪のクリーチャーや呪
文ではなく、混沌のクリーチャーや呪文に作用する。


音声、動作、
信仰


Clr5、Pld4


防御術
[混沌]


ディスペル・ロー
Dispel Law


接触 末文 1標準 1R/Lvか
消費


末文 末文 　ディスペル・イーヴル と同様だが、術者は明滅する黄色い混沌のエネルギーに取り巻かれ、また、悪のクリーチャーや
呪文ではなく、秩序のクリーチャーや呪文に作用する。


音声、動作、
信仰


Clr5


変成術 ディスラプティング・ウェポ
ン
Disrupting Weapon


接触 近接武器1
つ


1標準 1R/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　近接武器をアンデッドにとって致命的なものにする。術者の術者レベル以下のHDしか持たぬアンデッド・クリーチャー
が戦闘中にこの武器で命中を受けた場合、意志セーヴに失敗すると完全に破壊される。この破壊効果に対しては、呪文
抵抗は適用されない。


音声、動作 Clr5


占術 テレパシック・ボンド
Telepathic Bond


近 術者＋同意
する1体
/3Lv、互い
に30ft以内


1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　自分と同意するクリーチャー間をテレパシーによって結合する。対象の【知力】は3以上でなければならない。対象は他
の全ての対象とつながっている。対象同士は言語に関係なく、テレパシーによる意思疎通が可能になる。発動後は距離
の制限はないが、次元界を超えることはできない。
　望むなら、術者は自分を除外することができる＇発動時に決定（。
　パーマネンシィ 呪文で永続化可能。1回ごとに2体のクリーチャーを結合する。
　物質要素：異なる2種類のクリーチャーそれぞれから得た卵の欠片2つ


音声、動作、
物質


Wiz5


占術 トゥルー・シーイング
True Seeing


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は通常の闇と魔法の闇を見通し、魔法によって隠された隠し扉に気付き、ブラー やディスプレイスメント の影響下
にあるクリーチャーや物体の正確な位置を知り、不可視状態のクリーチャーや物体を通常通り見ることができ、幻術を見
破り、変身・変化・変成させられたものの真の姿を見抜く。さらに対象は視覚をエーテル界に合わせることもできる(ただし
異次元空間を覗くことはできない)。この呪文で得た視力で見える範囲は120フィート。
　固体の向こう側を見通すことはできない。霧などによる視認困難を解消することもない。魔法によらない変装を見破っ
たり、単に隠れているだけのクリーチャーを見つけたり、魔法によらない手段で隠された隠し扉に気付いたりする助けに
はならない。さらに、既知の魔法によってこの呪文の効果をこれ以上強化することはできない。
　物質要素：眼軟膏(250gp)


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr5、
Dri7


防御術 バニッシュメント
Banishment


近 次元界ク
リーチャー
複数体、
互いに30ft


1標準 瞬間 意志・無効 可 　術者はこの呪文で術者レベルごとに2HD分の他次元界クリーチャーを自分の出身次元界から強制的に退去させる。
　術者は、目標が嫌い、恐れ、対立する物体や物質尐なくとも1つをつきつけることで、呪文の成功率を高めることができ
る。そうした物体や物質1つごとに、術者は目標の呪文抵抗(あれば)を克服するための術者レベル判定に＋1のボーナス
を得、セーヴィング・スローのDCを2上昇させる。GMの判断により、ある種の希尐なアイテムは通常の2倍の効能がある
ことにしてもよい。
　焦点具：末文参照


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr6
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力術[善] ハロウ
Hallow


接触 半径40ft放
射


24時間 瞬間 末文 末文 　特定の敷地、建物、建造物1つを清浄な土地とする。
　①この敷地はマジック・サークル・アゲンスト・イーヴル の効果によって守られる。
　②効果範囲内では正のエネルギー放出に抵抗するDCは＋4の清浄ボーナスを得て上昇し、負のエネルギーに抵抗す
るDCは4減尐する。はこの効果に対しては適用されない。
　③一度ハロウ のかかった敷地内に埋葬された死体は朩来永劫、アンデッドになることがない。
　④術者はハロウ をかけた敷地に1つの呪文の効果を定着させることができる。この呪文効果は、その呪文の通常の持
続時間や効果や範囲に関わらず、1年間持続し、敷地全域にわたって効果がある。術者は呪文の効果がすべてのクリー
チャーに及ぶことにしても、術者と信仰や属性を同じくするクリーチャーだけに及ぶことにしても、術者とは違う特定の信
仰や属性のクリーチャーだけに及ぶことにしてもよい。1年が過ぎるとこの効果は切れるが、単にハロウ を再び発動すれ
ば更新したり、別の効果に変更したりできる。ハロウ のかかった場所に定着させることのできる呪文効果はインヴィジビ
リティ・パージ 、エイド 、エンデュア・エレメンツ 、コーズ・フィアー 、サイレンス 、ゾーン・オヴ・トゥルース 、ダークネス 、タ
ンズ 、ディーパー・ダークネス 、ディサーン・ライズ 、ディスペル・マジック 、ディテクト・イーヴル 、ディテクト・マジック 、
ディメンジョナル・アンカー 、デイライト 、デス・ウォード 、フリーダム・オヴ・ムーヴメント 、ブレス 、プロテクション・フロム・
エナジー 、ベイン 、リムーヴ・フィアー 、レジスト・エナジー である。これらの呪文の効果に対してセーヴィング・スローお
よび呪文抵抗が適用されることがある(詳しくは各呪文の説明を参照)。
　1つの場所には同時に1つのハロウ (およびそれに伴う呪文効果)しかかけることはできない。
　ハロウ はアンハロウ を相殺するが、解呪はしない。
　物質要素：薬草、油、お香(1,000gp＋定着させる呪文のレベルごとに1,000gp)


音声、動作、
物質、信仰


Clr5、Dri5


防御術 ブレイク・エンチャントメント
Break Enchantment


近 1体/Lvま
で、30ft以内


1分 瞬間 末文 不可 　心術、変成術、呪いから犠牲者を、例えその効果が瞬間効果であっても解放する。こうした効果1つごとに、術者はDC
＇11＋効果の術者レベル（に対して術者レベル判定＇1d20＋術者レベル、最大＋15（を行なう。成功すればその呪文、呪
い、効果から解放される。呪われた魔法のアイテムのDCは呪いのDCに等しい。
　ディスペル・マジック で解呪できない呪文の場合、その呪文の呪文レベルが5以下であるならこの呪文で解呪できる。
　効果が永続的な魔法のアイテムによるものだった場合、この呪文は被害者をアイテムの効果から解放するだけで、ア
イテムから呪いを除去することはない。


音声、動作 Wiz5、Brd4、
Pld4


力術［火］ フレイム・ストライク
Flame Strike


中 円筒形＇半
径10ft、高さ
40ft（


1標準 瞬間 反応・半減 可 　信仰の力を帯びた垂直の炎の柱を呼び出す。この呪文は術者レベルごとに1d6＇最大15d6（ポイントのダメージを与え
る。このダメージの半分は［火］ダメージであるが、残りは信仰の力そのものから直接与えられたものである。そのため、
後者のダメージが［火］に基づく攻撃への抵抗力によって減尐することはない。


音声、動作、
信仰


Dri4


死霊術 マーク・オヴ・ジャスティス
Mark of Justice


接触 1体 10分 永続
(末文)


不可 可 　対象に印を描き、その印が起動する原因となる対象の行為を宣言する。起動すると、印は対象に呪いをかける。術者
はどのような行為でも選ぶことができる。印の効果はビストウ・カース の効果とまったく同一である。
　この呪文は同意する者か拘束した者にしか使用できない。
　マーク・オヴ・ジャスティス は解呪することができない。ウィッシュ やブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・
ウィッシュ 、リムーヴ・カース で取り除くことができる。ただし、リムーヴ・カース の場合、その呪文の使い手の術者レベル
が、マーク・オヴ・ジャスティス を発動した者の(発動時点での)術者レベル以上でなければならない。この制限は印が起
動しているか否かに関わらず適用される。


音声、動作、
信仰


Clr5、Pld4


死霊術 マス・インフリクト・ライト・
ウーンズ
Inflict Light Wounds, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　呪文の起点から全方向に負のエネルギーが拡散し、1d8＋Lv(最大1d8＋25)ポイントのダメージを近くの生きているク
リーチャーに与える。
　範囲内のアンデッドには害を与えずに同量のダメージを回復させる。インフリクト 呪文を任意発動することのできるクレ
リックは、同様にマス・インフリクト 呪文を任意発動できる。


音声、動作 Clr5


心術
(強制)
[恐怖、
 言語依存、
 精神作用]


マス・キャスティゲイト★
Castigate, Mass


中 生きている
クリーチャー
Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lv
または
1R
(末文)


意志・不完全可 　キャスティゲイト と同様(下記)だが、複数のクリーチャーに働く。


　対象に許しを乞うように強制する。セーヴに失敗したなら、対象は恐れ状態になる。セーヴに成功したなら1ラウンドの
間怯え状態になる。対象は毎ラウンド新しくセーヴを行うことができ、成功すればこの効果は終了する。術者と同じ神を
信仰するなら、セーヴに－2のペナルティを被る。


音声、動作、
信仰


-


召喚術
(治癒)


マス・キュア・ライト・ウーン
ズ
Cure Light Wounds, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　術者は正のエネルギーを注ぎ込み、選択したクリーチャーそれぞれに対して1d8＋Lv(最大1d8＋25)ポイントのダメージ
を回復させる。範囲内のアンデッドには回復ではなく、逆にダメージを与える。作用を受けたアンデッドはそれぞれ意志
セーヴを試み、成功すればダメージを半減させることができる。


音声、動作 Clr5、Dri6、
Brd5


変成術 マス・ゴーストベイン・ダー
ジ★
Ghostbane Dirge, Mass


近 非实体
クリーチャー
Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　ゴーストベイン・ダージ (下記)と同様に機能するが、複数の目標に影響を与える。


　対象はわずかな間半ば物理的な形態をとる。効果時間の間、対象は非魔法的な攻撃によって半分のダメージを受け、
魔法の武器、呪文、擬似呪文能力、超常能力によって発生するダメージの全てを受ける。


音声、動作、
信仰


Clr5、Brd4、
Pld3
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変成術 ライチャス・マイト
Righteous Might


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文は術者の身長を2倍、重量を8倍とする。術者のサイズ分類は1段階大きなものとなる。術者は【筋力】と【耐久
力】に＋4サイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2ペナルティを受ける。術者は外皮に＋2強化ボーナスを得る。術者は(通常、
正のエネルギーを取り扱うなら)“ダメージ減尐5/悪”、(通常、負のエネルギーを取り扱うなら)“ダメージ減尐5/善”を得
る。15レベルになると“10/悪”あるいは“10/善”へと変化する。術者のACと攻撃へのサイズ修正値は新たなサイズ分類
に従って変化する。移動速度は変化しない。
　望むだけの拡大に充分な空間がない場合、術者はその空間で広がれる最も大きなサイズになり、その過程で周囲を
取り囲む物質を突き破るために(上昇後の【筋力】を使用して)【筋力】判定を行なうことができる。この判定に失敗した場
合、周囲を取り囲む物質によって害を受けることなく閉じ込められる。
　術者が着用するか運搬しているすべての装備もこの呪文によって拡大される。近接武器射出武器はダメージが上昇す
る。この呪文は、その他の魔法的な特質には作用しない。術者の身から離れた巨大化したアイテム(矢弾や投擲武器を
含む)は即座に末来のサイズに戻る。従って、投擲武器や射出武器は通常通りのダメージを与える。サイズを拡大する
魔法効果は累積しない。


音声、動作、
信仰


Clr5


力術
[音波]


リサウンディング・ブロウ★
Resounding Blow


自身 術者 1即行 1R/Lv 頑健・不完全不可 　術者は武器1つを片手に持っていなければならない。近接攻撃に成功すると、術者の武器からつんざく破壊音が木霊
する。攻撃の目標は1d6ポイントの[音波]ダメージを受ける。術者の武器がこの攻撃によって害されることはない。
　術者が目標に対し審判あるいは一撃能力を使用している場合、その目標は攻撃の成功によって1ラウンドよろめき状
態になる。頑健セーヴに成功すればこの効果を無効化することができる。
　クリティカル・ヒットに成功すると、目標は1ラウンド朦朧状態になり1d6ラウンド聴覚喪失状態になる。頑健セーヴに1回
成功することで、この朦朧効果と聴覚喪失効果を無効化することができる。術者が審判あるいは一撃能力を使用してい
る場合、術者の敵はこれらすべての効果に対し1回のセーヴしか行えない。
　この呪文は術者が手から武器を離した場合即座に終了する。
　この呪文の効果はサンダリング 武器の特性と累積する。


音声 Pld4、Ant4
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 アンデス・トゥ・デス


Undeath to Death
中 半径40ft爆


発内のアン
デッド・ク
リーチャー


1標準 瞬間 意志・無効 可 　術者レベルごとに1d4HD＇最大20d4（のアンデッド・クリーチャーを抹殺する。最もHDの低いクリーチャーから順に、HD
が同じクリーチャーについては爆発の起点に近いものから作用する。HDが9以上のクリーチャーには作用しない。クリー
チャー1体に作用するのに足りなかったぶんのHD数は無駄になってしまう。


音声、動作、
信仰


Wiz6、Clr6


防御術 グレーター・グリフ・オヴ・
ウォーディング
Glyph of Warding, Greater


接触 接触した物
体あるいは
5平方ft/Lv


10分 チャージ
消費＇作
動（するま
で
永続
＇解除可（


末文 不可
＇物体（
および
可
(末文)


　グリフ・オヴ・ウォーディング と同様だが、6レベル以下の呪文1個を保持でき、爆発により最大10d8ポイントのダメージ
を与え、識別のDCが16となっている＇以下詳細（。
　秘文1つを作成し、1つの橋や通路や入口を守ったり、1つの箱や櫃に罠を仕掛けたりできる。
　術者が設定した条件――合言葉、肉体的な特徴、クリーチャー種別・副種別、属性、信仰――を満たしたものにのみ
発動するように設定できる(クラス、HD、レベルは不可)。不可視のクリーチャーにも働くが、エーテル状態のものには作
動しない。1つの範囲に複数の秘文を発動することはできない。
　物理的、魔術的な探りを入れるなどの手段によって秘文に作用を及ぼしたり、避けて通ったりすることはできない。しか
し秘文を解呪することはできる。ノンディテクション 、ポリモーフ 、ミスリード ＇その他これらに類する魔法効果（で秘文を
欺くこともできるが、魔法的な手段によらない変装などでは欺くことはできない。リード・マジック を使った上で〈呪文学〉判
定＇難易度16（に成功すれば識別できる。識別することで秘文が作動することはない。識別に成功した者には、秘文の基
末的な性質＇どの秘文か、どんな種類のダメージを及ぼすか、何の呪文がこめられているか（がわかる。
　選択したバージョンによって、秘文は侵入者にダメージを与えたり、何らかの呪文を起動させたりする。
　爆発の秘文 ：侵入者とその5ft以内にいる者に対して、爆発が術者レベル2ごとに1d8ダメージ＇最大10d8（を与える。ダ
メージは［音波］［酸］［電気］［火］［冷気］のいずれかである＇術者が呪文発動時に選択（。作用を受けた者は反応セーヴ
に成功すればダメージを半分にできる。この効果に対して呪文抵抗は適用される。
　呪文の秘文 ：術者は敵に害を与える呪文で、自分が知っており、かつ6レベル以下のものを何か1つ、秘文の中に仕掛
けておける。その呪文のレベルに依存する特徴はすべて、呪文発動時の術者のレベルによって決まる。呪文に目標が
ある場合、侵入者が目標になる。呪文に効果範囲や無定型の効果＇雲など（がある場合、効果範囲や効果は侵入者が
中心になる。呪文がクリーチャーを招来する場合、それはできるだけ侵入者の近くに現れて攻撃する。セーヴィング・ス
ローと呪文抵抗はすべて通常通りに行なわれるが、その難易度はグリフ・オヴ・ウォーディング に仕掛けられた呪文のレ
ベルによって決まる。
　物質要素：200gp相当のダイアモンドの粉未


音声、動作、
物質


Clr6


防御術 グレーター・ディスペル・マ
ジック
Dispel Magic, Greater


中 1体か物体1
つか呪文1
つ


1標準 瞬間 不可 不可 　目標型解呪：対象にかかっている(もしくは対象そのものの)呪文のうち、最も呪文レベルが高いものから術者レベル4
ごとに1つの呪文を解呪できる。順に解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪文の術者レベル)を行い、成功すれ
ば呪文は終了する。失敗すれば、次に呪文レベルが高いものに対して同様の処理を行ない、成功するか全ての呪文に
対して失敗するまで判定を続ける。
　対象にかかっている(もしくは空間に発動している)特定の呪文に対して使用することもできる。この場合、呪文の名称を
知っていなければならない。
　目標が魔法のアイテムの場合、アイテムの術者レベルに対して解呪判定を行い、成功すれば1d4ラウンドの間そのア
イテムの魔法の力は抑止される。アーティファクトや神格には効果はない。
　この呪文はリムーヴ・カース で取り除ける効果を解呪できる可能性がある。この判定のDCは呪いのDCに等しい。
　※自分が発動した呪文に対する解呪判定は常に成功する。


音声、動作 Wiz6、Clr6、
Dri6、Brd5


半径20ftの
爆発


〃 〃 〃 〃 　効果範囲型解呪：解呪判定を1回だけ行ない、その結果を範囲内の全てのクリーチャーにディスペル・マジック をかけ
たように適用する。
　効果範囲内にあって、かつ1つ以上の呪文の目標となっている物体1つ1つについても、クリーチャーに対するものと同
じように解呪判定を行なう。効果範囲型解呪は魔法のアイテムには作用しない。
　継続中の効果範囲型呪文や効果型呪文で、その起点がこの呪文の効果範囲内にあるものについては、その呪文を解
呪するための解呪判定を行なうことができる。継続中の呪文で、効果範囲がこの呪文の効果範囲と重複するものについ
ては、解呪判定を行ない、成功すれば効果が切れる。ただし、効果が切れるのは重複する範囲内だけである。
　継続中の呪文の効果である物体やクリーチャーがこの呪文の効果範囲内にいたら、解呪判定を行なうことができ、成
功すればその物体なりクリーチャーなりを召喚した呪文は終了し、招来されたものは来たところに戻る。これはその物体
なりクリーチャーなりを目標としている1つの呪文に対する解呪の試みに加えて行なわれる。
　術者が自分で発動した呪文に対しては、解呪判定は自動的に成功することができる。


呪文の使い
手1体


〃 〃 〃 〃 　呪文相殺：相殺呪文として発動される。通常の呪文相殺とは異なり、解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪
文の術者レベル)に成功しなければならないが、この判定に＋4のボーナスを得る。


力術 クレンズ★
Cleanse


自身 術者 1標準 瞬間 － － 　正のエネルギーが吹き込まれ術者の肉体は洗浄される。
　①4d8＋術者レベルにつき1ポイント(最大4d8＋25)のダメージを治癒する。
　②過労状態、混乱状態、聴覚喪失状態、毒、能力値ダメージ、吐き気のする状態、病気、疲労状態、不調状態、目の
眩んだ状態、盲目状態を終了させる。
　③術者に影響を及ぼす1つの効果(術者が選択)に対してブレイク・エンチャントメント と同様に機能する。
　アンデッドあるいは他の負のエネルギーで治癒されるクリーチャーに使用された場合、この呪文は正の代わりに負のエ
ネルギーで浄化する。


動作、信仰 Clr5


レベル6　インクィジター呪文　★：APG呪文
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死霊術
[即死]


サークル・オヴ・デス
Circle of Death


中 半径40ft爆
発内の生き
ているクリー
チャー


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　術者レベルごとに1d4HD＇最大20d4（相当の生きているクリーチャーを抹殺する。最もHDの低いものから順に、HDが同
じクリーチャーについては、爆発の起点に近いものから作用する。HDが9以上のクリーチャーには作用せず、クリー
チャー1体に作用するのに足りなかったぶんのHD数は無駄になる。
　物質要素：ブラック・パール＇黒真珠（1個を砕いた粉未(500gp)


音声、動作、
物質


Wiz6


力術
[音波、秩序]


ディクタム
Dictum


40ft 術者中心
半径40ft拡
散内の秩序
属性でない
クリーチャー
複数体


1標準 瞬間 不可
あるいは
意志・無効
(末文)


可 　効果範囲内にいて呪言を聞いた、属性が"秩序"でないクリーチャーはHDに応じて以下の有害な効果を被る。
　HD=Lv：聴覚喪失、HD=Lv－1～Lv－4：よろめき＆聴覚喪失、HD＝Lv－5～Lv－9：麻痺＆よろめき＆聴覚喪失、
　HD≦Lv－10：死＆麻痺＆よろめき＆聴覚喪失


　これらの効果は累積し、同時に発生する。複数の効果を受けても一度だけセーヴを行い、その結果を全ての効果に対
して適用する。
　聴覚喪失：1d4ラウンドの間、聴覚喪失状態となる。セーヴ ：無効。
　よろめき：2d4ラウンドの間、よろめき状態となる。セーヴ ：効果は1d4ラウンドに軽減。
　麻痺：1d10分間、麻痺状態かつ無防備状態となる。セーヴ ：効果は1ラウンドに軽減。
　死：生きているクリーチャーは死亡する。アンデッド・クリーチャーは破壊される。セーヴ ：代わりに3d6＋Lv(最大3d6＋
25)ポイントのダメージを受ける。
　これに加えて、術者がこの呪文を発動した際に自分の出身次元界にいた場合、効果範囲内にいて属性が"秩序"でな
い他次元界クリーチャーは直ちに各自の出身次元界に退去させられ、24時間の間戻ってくることはできない。この効果
は、そのクリーチャーがディクタム の呪言を耳にしたかどうかに関わらず発生する。－4のペナルティを受けた意志セー
ヴに成功すればこの退去効果を無効化できる。
　HDが術者レベルを超えるクリーチャーには作用しない。


音声 Clr7


死霊術 ハーム
Harm


接触 1体 1標準 瞬間 意志・半減 可 　対象を負のエネルギーで満たし、10×Lv(最大150)ポイントのダメージを与える。ハームは対象のhpを1朩満に減尐さ
せることはない。
　この呪文は、アンデッド・クリーチャーにはヒール の効果を及ぼす。


音声、動作 Clr6


召喚術
(治癒)


ヒール
Heal


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は対象に作用を及ぼしている以下の不利な状態すべてを一度に終わらせる：過労状態、幻惑状態、混乱状
態、(フィーブルマインド のような)知能低下状態、聴覚喪失状態、毒を受けた状態、能力値ダメージ、吐き気がする状
態、発狂状態、病気、疲労状態、不調状態、目がくらんだ状態、盲目状態、朦朧状態。また、この呪文は10×Lv(最大
150)ポイントのダメージを回復させる。
　この呪文は、アンデッド・クリーチャー相手にはハーム の効果を及ぼす。


音声、動作 Clr6、Dri7


召喚術
(創造)


ヒーローズ・フィースト
Heroes' Feast


近 Lv体ぶんの
ごちそう


10分 1時間＋
12時間
(末文)


不可 不可 　すばらしいごちそうを生み出す。豪華なテーブルも椅子もあれば、給仕もあり、食べものと飲みものもある。ごちそうを
食べ終えるには1時間かかり、有利な効果はこの時間が過ぎてからはじめて働きだす。饗宴に参加した者は、あらゆる
不調、吐き気が治り、ニュートラライズ・ポイズン とリムーヴ・ディジーズ の利益を得、ごちそうの一部であるネクタル(神
酒)のような飲み物を飲めば1d8＋1/2術者レベル(最大＋10)ポイントの一時的hpを得る。アムブロジア(神饌)のような食
べ物は、食べたものに12時間続く攻撃ロールと意志セーヴへの＋1土気ボーナスを与え、毒と[恐怖]に対するセーヴィン
グ・スローに＋4士気ボーナスを与える。
　饗宴が何らかの理由で中断されたら、呪文の効果はすべて無効化される。


音声、動作、
信仰


Clr6、Brd6


占術 ファインド・ザ・パス
Find the Path


自身か
接触


術者あるい
は1体


3R 10分/Lv 不可か
意志・無効
(無害)


不可あ
るいは
可(無
害)


　この呪文の受け手は、重要な特定の目的地(街、牢獄、湖、ダンジョンなど)に通じる最短かつ最も直接の経路を発見で
きる。その場所は重要でさえあれば野外でも、地下でも構わない。ファインド・ザ・パス は場所に対して働く。場所の中に
ある物体やクリーチャーには働かない。その場所は、呪文発動時に対象がいたのと同じ次元界になくてはならない。
　この呪文によって、対象は最終的に自分を目的地に連れて行ってくれる正確な方向を知覚できる。呪文は適宜、たど
るべき正確な道や、とるべき肉体的な行動を指示してくれる。
　この呪文はメイズ 呪文から対象を1ラウンドで脱出させる。
　この占術は受け手に合わせて効果を与え、その仲間には影響しない。また、この呪文で示された道を進むときに術者
を妨害する可能性のあるクリーチャーの行動を考慮したり予測したりすることはない。
　焦点具：占術道具一式


音声、動作、
焦点


Clr6、Dri6、
Brd6


防御術 フォービダンス
Forbiddance


中 一辺60ftの
立方体の区
画Lv個分(自
在)


6R 永続 末文 可 　効果範囲外から効果範囲内への次元間移動や、効果範囲内から効果範囲内への次元間移動をすべて妨げる。こうし
た次元間移動にはすべての瞬間移動呪文、プレイン・シフト 、アストラル界移動、エーテル界移動、すべての招来呪文が
含まれる。こうした効果は単に自動的に失敗する。
　さらにこの呪文は、侵入しようとするクリーチャーの属性が術者のものと異なっていた場合、そのクリーチャーにダメー
ジを与える。この呪文によって守られた範囲に侵入しようとしたものに及ぶ効果は、そのクリーチャーと術者との属性の
違いによって決まる。呪文発動時に効果範囲内にいたクリーチャーは、一度外へ出て再び入ろうとしない限り、ダメージ
を受けない。
　まったく同じ属性：影響なし。このクリーチャーは自由に出入りできる(ただし次元間移動はできない)。
　秩序／混沌か善／悪の軸のどららか一方が違う属性：クリーチャーは6d6ポイントのダメージを被る。意志セーヴに成
功すればダメージは半減する。呪文抵抗も適用される。
　秩序／混沌と善／悪の軸の両方が違う属性：クリーチャーは12d6ポイントのダメージを被る。意志セーヴに成功すれ
ばダメージは半減する。呪文抵抗も適用される。
　術者の選択で、この防御術呪文に合言葉を設定することもできる。その場合、術者と属性の違うクリーチャーは効果範
囲内に入る際に合言葉を口にすることで、ダメージ受けずにすませることができる。術者は発動時にこのオプション(と合
言葉)を選択しなければならない。合言葉を加えるには、尐なくとも1,000gp＋一辺60フィートの立体ごとに1,000gpの珍し
い香を追加で燃やす必要がある。
　使い手のレベルがフォービダンス の使い手の術者レベル以上でなければ、ディスペル・マジック を使用して解呪するこ
とはできない。
　術者は複数のフォービダンス 効果を重なり合うように発動することはできない。後から発動した方の効果は、以前から
ある効果の境界で止まってしまう。
　物質要素：聖水および香(1,500gp＋60立方ftごとに1,500gp)


音声、動作、
物質、信仰


Clr6
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力術
[悪、音波]


ブラスフェミイ
Blasphemy


40ft 術者中心
半径40ft拡
散内の悪属
性でないク
リーチャー
複数体


1標準 瞬間 不可
あるいは
意志・無効
(末文)


可 　効果範囲内にいて呪言を聞いた、属性が"悪"でないクリーチャーはHDに応じて以下の有害な効果を被る。
　HD=Lv：幻惑、HD=Lv－1～Lv－4：衰弱＆幻惑、HD＝Lv－5～Lv－9：麻痺＆衰弱＆幻惑、
　HD≦Lv－10：死＆麻痺＆衰弱＆幻惑


　これらの効果は累積し、同時に発生する。複数の効果を受けても一度だけセーヴを行い、その結果を全ての効果に対
して適用する。
　幻惑：クリーチャーは1ラウンドの間アクションを取れなくなるが、しかし身を守ることは通常通り可能。セーヴ ：無効。
　衰弱：2d4ラウンドの間【筋力】が2d6ポイント低下する。セーヴ ：半減。
　麻痺：1d10分間、麻痺状態かつ無防備状態となる。セーヴ ：1ラウンドに軽減される。
　死：生きているクリーチャーは死亡する。アンデッド・クリーチャーは破壊される。セーヴ ：代わりに3d6＋Lv(最大3d6＋
25)ポイントのダメージを受ける。
　これに加えて、術者がこの呪文を発動した時点で自分の出身次元界にいた場合、効果範囲内にいて属性が"悪"でな
い他次元界クリーチャーは直ちに各自の出身次元界に退去させられ、24時間の間戻ってくることはできない。この効果
は、そのクリーチャーがブラスフェミイ の呪言を耳にしたかどうかに関わらず発生する。－4のペナルティを受けた意志
セーヴに成功すればこの退去効果を無効化できる。
　HDが術者レベルを超えるクリーチャーには作用しない。


音声 Clr7


力術
[力場]


ブレード・バリアー
Blade Barrier


中 多数の旋回
する刃でで
きた、長さ
20ft/Lvまで
の壁か半径
5ft/2Lvまで
の環状の壁
(高さ20ft)


1標準 1分/Lv
(解除可)


反応・半減
あるいは
反応・無効
(末文)


可 　純粋な力場から成る多数の旋回する刃でできた、移動しない垂直のカーテンが発生する。この壁を通り抜けたクリー
チャーは術者レベルごとに1d6(最大15d6)ポイントのダメージを受ける。反応セーヴに成功すれば、このダメージを半減
できる。
　すでにクリーチャーのいる場所にこの障壁を呼び出した場合、そうしたクリーチャーは壁を通り抜けた場合と同様に、そ
れぞれダメージを被る。そうしたクリーチャーは反応セーヴに成功することで、壁を避け(いずれか好きな側に抜け)、ダ
メージを受けずに済ませることができる。
　ブレード・バリアー はそれを通り抜ける攻撃に対して遮蔽を提供する。


音声、動作 Clr6


力術
[音波、善]


ホーリィ・ワード
Holy Word


40ft 術者中心
半径40ft拡
散内の善属
性でないク
リーチャー
複数体


1標準 瞬間 不可
あるいは
意志・無効
(末文)


可 　効果範囲内にいて呪言を聞いた、属性が"善"でないクリーチャーはHDに応じて以下の有害な効果を受ける。
　HD=Lv：聴覚喪失、HD=Lv－1～Lv－4：盲目＆聴覚喪失、HD＝Lv－5～Lv－9：麻痺＆盲目＆聴覚喪失、
　HD≦Lv－10：死＆麻痺＆盲目＆聴覚喪失


　これらの効果は累積し、同時に発生する。複数の効果を受けても一度だけセーヴを行い、その結果を全ての効果に対
して適用する。
　聴覚喪失：1d4ラウンドの間、聴覚喪失状態となる。セーヴ ：無効。
　盲目：2d4ラウンドの間、盲目状態となる。セーヴ ：1d4ラウンドに軽減する。
　麻痺：1d10分間、麻痺状態かつ無防備状態となる。セーヴ ：1ラウンドに軽減する。
　死：生きているクリーチャーは死亡する。アンデッド・クリーチャーは破壊される。セーヴ ：代わりに3d6＋Lv(最大3d6＋
25)ポイントのダメージを受ける。
　さらに、この呪文を発動した時点で術者が自分の出身次元界にいる場合、効果範囲内にいて属性が"善"でない他次
元界クリーチャーは直ちにそれぞれの出身次元界に退去させられ、24時間の間戻ってくることはできない。この効果は、
そのクリーチャーがホーリィ・ワード の呪言を耳にしたかどうかに関わらず発生する。－4のペナルティを受けた意志セー
ヴに成功すればこの退去効果を無効化できる。
　HDが術者の術者レベルより高いクリーチャーには作用しない。


音声 Clr7


死霊術 マス・インフリクト・モデレッ
ト・ウーンズ
Inflict Moderate Wounds,
Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　呪文の起点から全方向に負のエネルギーが拡散し、2d8＋Lv(最大2d8＋30)ポイントのダメージを近くの生きているク
リーチャーに与える。
　範囲内のアンデッドには害を与えずに同量のダメージを回復させる。インフリクト 呪文を任意発動することのできるクレ
リックは、同様にマス・インフリクト 呪文を任意発動できる。


音声、動作 Clr6


召喚術(治癒)マス・キュア・モデレット・
ウーンズ
Cure Moderate Wounds,
Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　術者は正のエネルギーを注ぎ込み、選択したクリーチャーそれぞれに対して2d8＋Lv(最大2d8＋30)ポイントのダメージ
を回復させる。範囲内のアンデッドには回復ではなく、逆にダメージを与える。作用を受けたアンデッドはそれぞれ意志
セーヴを試み、成功すればダメージを半減させることができる。


音声、動作 Clr6、Dri7、
Brd6


死霊術 マス・フェスター★
Fester, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lvか
1R
(末文)


頑健・不完
全


可 　フェスター と同様(下記)だが、複数のクリーチャーに働く。


　死霊術のエネルギーが対象の治癒力を阻害する。対象はヒット・ポイントを回復したり一時的ヒット・ポイントを獲得する
ような効果に対して12＋術者レベルに等しい呪文抵抗を得る。加えて、呪文抵抗を無視する治癒効果＇高速治癒、再生
など（は半分しか効果を及ぼさない。頑健セーヴに成功したなら、この呪文は1ラウンドだけ効果を及ぼす。
　物質要素：腐った肉


音声、動作、
物質


Wit6


防御術 リパルション
Repulsion


10ft/Lv
まで


術者中心半
径10ft/Lvま
での放射


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　不可視で動かすことのできるフィールドが術者を取り巻き、クリーチャーが術者に近づくのを妨げる。術者は、発動時に
このフィールドを(術者のレベルによる上限までで)どのくらいの大きさにするかを決定する。フィールド内にいるクリー
チャーや、フィールド内に入ろうとするクリーチャーはセーヴを行ない、失敗すると呪文の持続時間の間、術者の方に向
かって移動できなくなる(これ以外の制限はない)。術者がこの呪文の作用しているクリーチャーに近づいても押し戻され
ることはなく、自由に術者に対して近接攻撃を行える。


音声、動作、
信仰


Wiz7、Clr7


インクィジター呪文リスト レベル6 Page 23







占術 レジェンド・ローア
Legend Lore


自身 術者 末文 末文 － － 　術者は重要な人物や場所、物品の伝説を知ることができる。その人物や物品が手近にあったり、術者が問題の場所に
いたりする場合、発動時間は1d4×10分。術者がその人物、物品、場所についての詳しい情報を知っているだけなら、発
動時間は1d10日、得られる情報もさほど完璧でない。術者が噂に聞いたことがあるだけなら発動時間は2d6週間、得ら
れる情報も不完全である。レジェンド・ローア で得た情報をもとに再度レジェンド・ローア を使用することで、得られる情報
の精度を高めることができる。
　術者は発動時間の間食事や睡眠などの日課以外の活動に従事することはできない。
　11レベル以上のキャラクター、彼らが戦ったクリーチャー、彼らが使った主な魔法のアイテム、彼らの偉業がなされた
場所の類は“伝説”である。
　物質要素：香(250gp)、焦点具：象牙4つ(各50gp)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz6、Brd4


力術
[音波、混沌]


ワード・オヴ・ケイオス
Word of Chaos


40ft 術者中心
半径40ft拡
散内の混沌
属性でない
クリーチャー
複数体


1標準 瞬間 不可
あるいは
意志・無効
(末文)


可 　効果範囲内で呪言を聞いた、属性が"混沌"でないクリーチャーはHDに応じて以下の有害な効果を被る。
　HD=Lv：聴覚喪失、HD=Lv－1～Lv－4：朦朧＆聴覚喪失、HD＝Lv－5～Lv－9：混乱＆朦朧＆聴覚喪失、
　HD≦Lv－10：死＆混乱＆朦朧＆聴覚喪失


　これらの効果は累積し、同時に発生する。複数の効果を受けても一度だけセーヴを行い、その結果を全ての効果に対
して適用する。
　聴覚喪失：1d4ラウンドの間、聴覚喪失状態となる。セーヴ ：無効。
　朦朧：1ラウンドの間、朦朧状態となる。セーヴ ：無効。
　混乱：1d10分の間、混乱状態となる。[精神作用]の心術効果である。セーヴ ：1ラウンドに軽減する。
　死：生きているクリーチャーは死亡する。アンデッド・クリーチャーは破壊される。セーヴ ：3d6＋Lv(最大3d6＋25)ポイン
トのダメージを受ける。
　術者が自分の出身次元界でこの呪文を発動した場合、効果範囲内にいて属性が"混沌"でない他次元界のクリー
チャーは直ちにそれぞれの出身次元界に退去させられ、24時間の間戻ってくることはできない。この効果は、そのクリー
チャーがワード・オヴ・ケイオス の呪言を耳にしたかどうかに関わらず発生する。－4のペナルティを受けた意志セーヴに
成功すればこの退去効果を無効化できる。
　HDが術者レベルより高いクリーチャーには作用しない。


音声 Clr7
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pdf/ウィッチ呪文.pdf


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術 ガイダンス


Guidance
接触 1体 1標準 1分か消


費
意志･無効
（無害）


可 　一回の攻撃ロール、セーヴィング･スロー、技能判定のいずれかに +1 の技量ボーナスを得る。判定の前に、こ
の効果を使用するかどうか決定しなければならない。


音声、動作 Clr0、Dri0


召喚術
(治癒)


スタビライズ
Stabilize


近 生物1体 1標準 瞬間 意志･無効
(無害)


可
(無害）


　この呪文は hp が -1 以下の対象にのみ効果を及ぼす。対象が瀕死状態であれば容態を安定化する。
　この状態でもう一度対象がダメージを受けたなら、再び瀕死状態となる。


音声、動作 Clr0、Dri0


力術[火] スパーク★
Spark


近 超微小の
物体1つ


1標準 瞬間 頑健・無効
(物体)


可
(物体)


　対象が燃えやすい物体であれば火をつける。これは火打ち石と打ち金で火をつける場合と変わらないが、着
火までの時間が短くて済む。


音声または
動作


Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


死霊術 タッチ・オヴ・ファティーグ
Touch of Fatigue


接触 1体 1標準 1R/Lv 頑健･無効 可 　対象に負のエネルギーを送り込み、疲労状態にする。接触攻撃に成功しなければならない。既に疲労状態の
対象には効果を与えない。通常の疲労状態と異なり、持続時間が終了すると即座に回復する。
　物質要素：一滴の汗


音声、動作、
物質


Wiz0


力術
[光]


ダンシング・ライツ
Dancing Lights


中 末文 1標準 1分
(解除可)


- 不可 　①～③のいずれかを選択して使用する。
　　①４つまでのランタンか松明相当の明かりを作成する。
　　②４つまでの人魂のような明かりを作成する。
　　③１つのぼんやりとした人型の明かりを作成する。
　①②の明かりは、それぞれの距離が10フィート以内。望む位置に移動可能。維持に集中は必要ない。
　明かりの移動速度は１ラウンドに 100 フィートまで。光は術者から呪文の距離より遠くに行ってはならない。


音声、動作 Brd0、Wiz0


心術
（強制）
[精神作用]


デイズ
Daze


近 人型生物
1体


1標準 1R 意志・無効 可 　ヒット･ダイス４以下の人型生物のアクションを失わせる。朦朧状態ではない。
　一度この呪文の効果を受けたクリーチャーは、1分間の間この呪文に対する完全耐性を得る。
　物質要素：羊毛のかけら


音声、動作、
物質


Brd0


占術 ディテクト・ポイズン
Detect Poison


近 1体か
物体1つか
5立方ft


1標準 瞬間 不可 不可 　対象が毒に侵されていたり汚染されていたり、毒を含んでいたりするかどうかを検出する。
　毒の種類を知るためには、難易度20の【判断力】判定に成功する必要がある。もし失敗した場合、〈製作：錬金
術〉で難易度20の判定に成功すれば毒の種類を知ることができる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作 Clr0、Dri0、
Pld1、Rng1、
Wiz0


占術 ディテクト・マジック
Detect Magic


60ft 射程まで
円錐状


1標準 集中
Lv 分まで


不可 不可 　魔法のオーラを探知する。時間をかけることで詳細な情報がわかる。
　1ラウンド：魔法のオーラがあるかないか。
　2ラウンド：異なる魔法のオーラの数と、どのオーラが最も強いパワーを持つか。
　3ラウンド：それぞれのオーラの強さと位置。アイテムやクリーチャーに視線が通っていれば、
　　　　　　　　〈知識：神秘学〉難易度 15 + 呪文レベル（呪文でなければ 15 + 術者レベルの半分）に
　　　　　　　　成功することで、魔法の系統がわかる。


音声、動作 Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


　魔法がかかっている領域や効果、そして強い魔法などは、それより弱い魔法のオーラを隠してしまう可能性が
ある。
　オーラの強さ ：呪文の場合呪文レベル、アイテムの場合術者レベルに依存する。
　　　　　　　　　　 複数の呪文がかかっているなら、強い側のみ検出される。
　オーラの残滓 ：元となる呪文の効果が失われた後や、魔法のアイテムが破壊された場合、その場所に
　　　　　　　　　　　残滓が以下に示すラウンドだけ残る。
　　　　　　　　　　　弱：1d6ラウンド、中：1d6分、強：1d6x10分、きわめて強：1d6日。　来訪者やエレメンタルはそれ自体魔法の存在ではない。召還されたなら、召還術のオーラをまとう。
　毎ラウンド、別のオーラを対象にできる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
　パーマネンシィ 可能。


変成術 ピュートリファイ・フード・ア
ンド・ドリンク★
Putrefy Food and Drink


10ft 1立方ft/Lv
までの食料
と
水


1標準 瞬間 意志・無効
(物体)


可
(物体)


　食べ物を腐らせ水や他の液体を飲めないようにする。聖水や聖餅は腐敗してしまうが、クリーチャーの種別に
影響を与えることはないし、邪水にすることもない。水は1ガロン8ポンドである。1立方フィートの水は8ガロンであ
り、60ポンドの重さがある。この用途でポーションやエリクサーに効果を及ぼしても何ら影響を及ぼさない。


音声、動作


ポーション1
つ


1標準 瞬間 意志・無効
(物体)


可
(物体)


　単一のポーションもしくはエリクサーを対象にするなら、対象はセーヴィング・スローを行ない、失敗したなら破
壊されてしまう。


死霊術 ブリード
Bleed


近 生物1体 1標準 瞬間 意志・無効 可 　hp が -1 以下で容態安定状態となったクリーチャーを再び瀕死状態にする。瀕死状態のクリーチャーに使用
すると、1点のダメージを与える。


音声、動作 Clr0、Wiz0


変成術
[言語依存]


メッセージ
Message


中 1体/Lv 1標準 10分/Lv 不可 不可 　あなたが選択した対象全てに、ささやいた言葉を伝える。（意味を伝えるわけではない）
　以下のもので阻害される：サイレンス 、1フィートの石、1インチの普通の金属、薄い鉛、3フィートの木か土。
　音は直線状に飛ぶわけではないので、阻害されるものを迂回していけるなら言葉は伝わる。
　ささやく必要があるため、唇を読むことで送った言葉の内容を読み取ることができる。
　物質要素：銅線のかけら


音声、動作、
物質


Brd0、Wiz0


変成術 メンディング
Mending


10ft 1ﾎﾟﾝﾄﾞ/Lv
までの物体


1標準 瞬間 意志・無効
(物体、
 無害)


可
(物体、
 無害)


　物体へのダメージを1d4点回復する。“破壊された状態”なら、その hp が全快した時点で回復する。
　その場合、すべてのパーツがそろっていなければならない。魔法のアイテムも修理できるが、作成者の呪文レ
ベルと同じかそれ以上の術者レベルでなければならない。
　生物、人造クリーチャーには無効。歪んだり変形した物体を元の形に戻すことはできない。


音声、動作 Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


力術
[光]


ライト
Light


接触 物体 1標準 10分/Lv 不可 不可 　松明に似た明かりを灯す。この明かりは20フィートをはっきりと照らし、40フィートまでを薄暗い明かりで照ら
す。光を動かすことはできないが、対象を動かせるものにすれば動かすことができる。
　同レベル以下の[闇]系統の呪文により相殺、解呪される。
　物質要素：蜻蛉一匹


音声、物質 Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


Lv.0 ウィッチ呪文　★：APG
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占術 リード・マジック
Read Magic


自身 術者 1標準 10分/Lv - - 　末、巻物、武器、その他の物体に書かれた魔法の文字を読む。通常、そこに書かれている呪文は発動しない
が、仕掛けられたトラップが発動する可能性はある。この呪文を使用して一度魔法の文書を読んだなら、以降は
この呪文を使用せずともその魔法の文書を読むことができる。
　1分当たり最大1ページ、750文字の速度で読み進めることができる。
　この呪文を使用して、以下の呪文の識別を〈呪文学〉判定を使用して行うことができる。グリフ・オヴ・ウォー
ディング （難易度13)、グレーター・グリフ・オヴ・ウォーディング （難易度16)、シンボル 系の呪文（難易度10 + 呪
文レベル)。
　パーマネンシィ 可能。焦点具：水晶か鉱物のプリズム


音声、動作、
焦点


Brd0、Clr0、
Dri0、Pld1、
Rng1、Wiz0


防御術 レジスタンス
Resistance


接触 1体 1標準 1分 意志･無効
（無害）


可
(無害）


　セーヴィング･スローに +1 の抵抗ボーナスを与える。パーマネンシィ 可能。
　物質要素：外套のミニチュア


音声、動作、
物質


Brd0、Clr0、
Dri0、Pld1、
Wiz0
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術 アイデンティファイ


Identify
60ft 射程まで


円錐形
1標準 3R/Lv


(解除可)
不可 不可 　この呪文は、①を除いてはディテクト・マジック のように扱う。


　①魔法のアイテムの機能や合言葉を調べるための〈鑑定〉判定に +10。
　この呪文でアーティファクトを鑑定することはできない。物質要素：フクロウの羽毛をワインに浸したもの


音声、動作、
物質


Brd1、Wiz1


召喚術
（創造）


アンシーン・サーヴァント
Unseen Servant


近 不可視の
従者


1標準 1時間/Lv 不可 不可 　不可視で精神も定まった形もない、術者の単純な命令に従う従者を作り出す。一度に1つの行動しかとること
はできないが、同じ行動を繰り返すことはできる。【筋力】は２（20ポンドまでのものを持ち上げたり、100ポンドま
でのものを引きずったりできる）。わなを発動させることもできるが、20ポンドまでの力しかかけられないので、そ
れより大きな圧力がかかったときにしか動かない場合は発動しない。
　難易度が10より高い技能判定や、習得していなければ使用できない技能判定は行えない。
　移動速度は15フィート。攻撃は行えない。殺されることはないが、範囲攻撃で６点以上のダメージを受けるとか
き消される（これに対してセーヴは行えない）。効果範囲外に移動させようとすると、従者は移動をやめる。


音声、動作 Brd1、Wiz1


心術
(強制)
[精神作用]


イル・オーメン★
Ill Omen


近 1体 1標準 1R/Lvか
消費まで


不可 可 　対象に不幸を与える。対象が次に行なうd20ロールは、2回ロールし悪い方の出目を使用しなければならない。
術者レベル5ごとに、2回ロールして悪い方の出目を選択する回数は1回ずつ増加する（最大で20レベルにおける
5回である）。
　対象が会話でき、片手が自由で、かつ（〈呪文学〉判定に成功するなどして）この呪文の効果を受けていること
に気付いているなら、1回の再ロールを移動アクションを消費して打ち消すことができる。
　物質要素：黒猫の毛


音声、動作、
物質


死霊術 インフリクト・ライト・ウーン
ズ
Inflict Light Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより 1d8+1/Lv（最大 1d8+5）のダメージを与える。
　対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr0


変成術 エンラージ・パースン
Enlarge Person


近 人型生物
1体


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の身長を２倍、体重を８倍にし、サイズを一段階大きくする。これにより、【筋力】に+2のサイズ・ボーナス、
【敏捷力】に-2のペナルティ（最低1）、攻撃ロールと AC へ -1 のペナルティを受ける。
　大型になったなら 10x10 フィートを占めるようになり、間合いは 10 フィートに伸びる。移動速度は変わらない。
押し込められるような状況になったら、まわりを壊すための【筋力】判定を行い、成功すれば破壊できる。できな
ければ、この呪文は作用しない（周りを壊すような力をこの呪文は与えない）。
　装備品もまた同じように大きくなる。これにより武器のダメージは上昇する。
　サイズが大きくなった物質は、対象の手元を外れると元の大きさにもどる。これにより、投擲武器は通常のダ
メージを与える。
　サイズを大きくする魔法的な効果は累積しない。この呪文はリデュース・パースン を相殺し、解呪する。
　パーマネンシィ 可能。物質要素：鉄粉1つまみ。


音声、動作、
物質


Wiz1


召喚術
（創造）


オブスキュアリング・ミスト
Obscuring Mist


20ft 20ft半径に
広がる霧


1標準 1分/Lv 不可 不可 　術者から半径20フィート、高さ20フィートの空間に霧を発生させる。霧は視界を遮り、5フィート先は視認困難
（攻撃の際20%の失敗確率）、それより遠い場合は完全視認困難（攻撃の際50%の失敗確率、対象を視認できな
い）となる。
　中程度の風（ガスト・オヴ・ウィンド ）により吹き飛ばすのに４ラウンドかかる。
　強い風だと１ラウンドで吹き飛ばしてしまう。ファイヤーボール やフレイム・ストライク などの呪文は、霧を爆発
の範囲内だけ消失させる。ファイヤー・ウォール は壁の部分のエリアの霧を消失させる。
　この魔法は水中では機能しない。


音声、動作 Clr1、Dri1、
Wiz1


召喚術
（治癒）


キュア・ライト・ウーンズ
Cure Light Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 1d8+1/Lv（最大 1d8+5）だけ回復す
る。
　対象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セー
ヴに成功すればダメージは半分ですむ。


音声、動作 Brd1、Clr1、
Dri1、Pld1、
Rng2


心術
[恐怖、
 精神作用]


コーズ・フィアー
Cause Fear


近 5HD以下
の生物
1体


1標準 1d4R or
1R
（末文）


意志･不完全 可 　対象は1d4ラウンドの間恐れ状態になる。意志セーヴに成功した場合でも、1ラウンドの間怯え状態になる。
　ヒット・ダイスが６以上のクリーチャーは、この呪文への完全耐性を持つ。
　この呪文は、リムーヴ・フィアー を相殺し、解呪する。


音声、動作 Brd1、Clr1、
Wiz1


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用]


コマンド
Command


近 生物1体 1標準 1R 意志・無効 可 　①～⑤から一つの命令を選択し、対象の手番に行わせる。対象は可能な限り最適な方法で命令に従う。
　　①こっちに来い ：対象は術者に最短距離で近づこうとする。移動以外の行動は行わない。
　　②落とせ ：持っているものを落とす。次の手番まで拾うことはできない。
　　③伏せろ ：伏せ状態になる。他の行動は行わないが無防備状態ではない。
　　④離れろ ：術者から可能な限り離れようとする。移動以外の行動は行わない。
　　⑤待て ：その場に留まり何もしない。無防備状態ではない。
　もし対象がこれらの命令に従えないのであれば、この呪文は自動的に失敗する。


音声 Clr1


占術 コンプリヘンド・ランゲージ
ズ
Comprehend Languages


自身 術者 1標準 10分/Lv - - 　クリーチャーのしゃべる言葉や記述された文字を理解する。いずれにおいても、クリーチャーや文書に触れな
ければならない。この呪文は、知らない言語を理解したり呼んだりすることができるだけであり、話したり書いた
りできるようにはならない。1ページ（250語、英語）までの文書は1分で読むことができる。
　魔法の文書を読むことはできない。
　この呪文は、シークレット・ページ やイリューソリィ・スクリプト などの防御術により妨害される。
　通常の文書にこめられた暗号や隠されたメッセージを解読することはできない。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：煤1つまみと、ごく尐量の塩


音声、動作、
物質


Brd1、Clr1、
Wiz1


レベル1　ウィッチ呪文　★：APG呪文
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召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターⅠ
Summon Monster I


近 召喚した
1体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の
任意の場所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行
えるなら、特定の敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の補足説明を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、
［混沌］、［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Brd1、Clr1、
Wiz1


心術
(強制)
[精神作用]


スリープ
Sleep


中 10ft爆発
内の生物


1R 1分/Lv 意志･無効 可 　合計ヒット･ダイスが4以下の対象を魔法の眠りに陥られる。ヒット･ダイスが小さなものから順に対象になり、同
じヒット･ダイスならば起点に近いものから対象になる。
　眠っているクリーチャーは無防備状態である。ダメージを受けるか援護アクションで起こされるかすれば目覚め
るが、通常の音では目覚めない。
　この呪文は意識のないクリーチャーやアンデッドは対象に含めない。
　物質要素：細かい砂か、バラの花びらか、あるいは小さいコオロギ


音声、動作、
物質


Brd1、Wiz1


変成術
[火][光]


ダンシング・ランターン★
Dancing Lantern


接触 自律行動す
る一つのラ
ンタン


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　ランタンにあなたの後ろを付いてくるよう自律行動させる。ランタンは術者の肩の高さに浮かびあなたから5ft以
内にいる。あなたの移動速度より早く移動することはない。通常より重いランタンには機能しない。ランタンの明
かりは通常の範囲を照らし、油は不要である。ランタンの明かりを対象にした呪文は術者に向けたものとして適
用される。
　パーマネンシィ により永続化可能。
　焦点具：ランタン


音声、動作、
焦点


Brd1、Clr1、
Rng1、Wiz1


心術
(魅惑)
[精神作用]


チャーム・パースン
Charm Person


近 人型生物
1体


1標準 1時間/Lv 意志･無効 可 　人型生物1体のこちらへの態度を"友好的"であると見なす。すでに術者やその仲間から攻撃を受けているな
ら、セーヴに +5 のボーナスを得る。この効果は、対象を操るものではないが、対象は役に立とうと努力する。対
象に命令することもできるが、対抗【魅力】判定に成功しなければならない（再挑戦は不可）。
　対象は術者に害をなそうとしないように振舞うが、自分が危険に陥りそうな場合は別である。
　術者やその仲間が対象に害をなしたなら、自動的にこの呪文の効果は失われる。
　相手の言語を知っていなければ命令や示唆を与えることはできない。


音声、動作 Brd1、Wiz1


死霊術 チル・タッチ
Chill Touch


接触 1体/Lv
まで


1標準 瞬間 頑健・不完全
or 意志・無
効
(末文)


可 　近接接触攻撃を行う。対象は生きているクリーチャーかアンデッドでなければならない。
①生きているクリーチャーの場合
　成功すれば対象に 1d6 点のダメージと１点の【筋力】ダメージを与える。
　頑健セーヴに成功すれば、【筋力】ダメージは受けない。
　この近接接触攻撃は、術者レベル毎に1体まで同時に行うことができる。
②アンデッドの場合
　成功すれば対象は 1d4 +1/術者レベル ラウンドの間恐慌状態であるかのように逃亡を
　行う。意志セーヴに成功すればこの影響は受けない。


音声、動作 Wiz1


占術 ディテクト・シークレット
・ドアーズ
Dectect Secret Doors


60ft 射程まで
円錐形


1標準 集中、
1分/Lvま
で


不可 不可 　隠された扉、区画、容器などを感知する。この呪文で感知できるのは、開け閉めでき通行できるもののみであ
る。
　オーラや物体を細かく調査することで、多くの情報がわかる。
　1ラウンド：隠し扉があるかどうか。
　2ラウンド：その範囲にある隠し扉の数と、それぞれの位置。位置に視線が通らない場合、おおよその方向は
　　　　　　　 わかるが、位置を知ることはできない。
　追加1ラウンドごと：それぞれの隠し扉ごとに、オーラ1つの構造や動かし方がわかる。
　この呪文は以下により阻害される：1フィートの石、1インチの一般的な金属、鉛の薄板、3フィートの木や土。


音声、動作 Brd1、Wiz1


力術
[火]


バーニング・ハンズ
Burning Hands


15ft 射程まで
円錐形


1標準 瞬間 反応・半減 可 　指の先から炎を放つ。範囲内のクリーチャーに 1d4/Lv（最大 5d4）の[火]ダメージを与える。
　範囲内に燃えやすい物体があれば着火する。火を消すのは全ラウンドアクションである。


音声、動作 Wiz1


心術
（強制）
[精神作用]


ビガイリング・ギフト★
Beguiling Gift


5ft 1体 1標準 1R 意志・無効 可 　術者に隣接しているクリーチャーに物体1つを手渡し、対象はそれを使おうとするか消費しようとする。対象が
意志セーヴに失敗すると、即座に手渡された物体を受け取り、必要であれば手にしているものを落とす。次の
ターンに、対象はその物体がを消費するか身に付ける（ポーションであれば飲むし、リングなら指にはめ、ソード
なら空いた手に装備する）。対象が物理的に使用できないのであれば呪文は失敗する。効果時間を過ぎた後に
使用し続けたり消費し続けたりする必要はない。
　焦点具：手渡すための物体1つ


音声、動作、
焦点


Brd1


心術
(強制)
[精神作用]


ヒプノティズム
Hypnotism


近 生物複数 1R 2d4 R
(解除可)


意志･無効 可 　対象の動きを止め、ぼんやりとさせる。術者は対称に示唆を与えたり、あり得そうなことを要求したりできる。
2d4 に等しいヒット･ダイスまでのクリーチャーに影響を及ぼすことができる。対象には術者の声が聞こえるか動
きが見えていなければ影響を与えることはできない。
　戦闘中に使用したなら、対象はセーヴに +2 のボーナスを得る。単一のクリーチャーのみを対象にするなら、
セーヴに -2 の修正を受ける。
　この呪文で魅惑されたものは、２段階友好的になったものと考える。呪文の効果が解けると、態度は元に戻
る。セーヴに失敗したクリーチャーは、術者がこの呪文をかけたことを覚えていない。


音声、動作 Brd1、Wiz1


召喚術
(招来)


マウント
Mount


近 乗騎1体 1R 2時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　ライト・ホースかポニーを選択し、それを術者の乗騎として召喚する。馬具は装着済み。
　物質要素：馬の毛ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz1
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幻術
(虚像)


マスク・ドゥエオマー★
Mask Dweomer


接触 1体か
物体1つ


1標準 1日/Lv
(解除可)


不可
(末文)


不可 　見分けるのが困難なほどに入り組んだ呪文の魔法のオーラで対象を覆う。呪文の効果1つを選択する。術者
はこの呪文を発動できるか、ディテクト・マジック もしくはアーケイン・サイト で識別したことがなければならない。
望む呪文の効果が対象にかかっているように見せかける。これはディテクト・マジック では見分けられないが、よ
り強力な呪文（アーケイン・サイト など）では意志セーヴに成功することで見破ることができる。アナライズ・ドゥエ
オマー を使用すれば、この呪文が使用されていることも他の呪文の効果も識別することができる。
　物質要素：一切れのガーゼ


音声、動作、
物質


召喚術
(創造)
[力場]


メイジ・アーマー
Mage Armor


接触 1体 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　力場でできた不可視の鎧を作り出し、AC に +4 の鎧ボーナスを与える。
　この鎧には、判定ペナルティも秘術呪文失敗確率も存在しない。非实体状態のクリーチャーはこの鎧を透過で
きない。
　物質要素：保存処理を施した革一切れ


音声、動作、
物質


Wiz1


変成術 リデュース・パースン
Reduse Person


近 人型生物
1体


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の身長を半分、体重を1/8にし、サイズを一段階小さくする。これにより【敏捷力】に+2のサイズボーナス、
【筋力】に-2のペナルティ（最低１）、攻撃ロールと AC に +1 のボーナスを得る。
　超小型になったクリーチャーは2.5x2.5フィートを占めるようになり、間合いが0フィートになる。
　移動速度は変わらない。装備品もまた同じように小さくなる。これにより、武器のダメージは小さくなる。
　小さくなったアイテムは対象の手を離れると元のサイズに戻る。そのため投擲武器は通常のダメージを与え
る。
　サイズを小さくする魔法的な効果は累積しない。
　この呪文は、エンラージ・パースン を相殺し、解呪する。
　パーマネンシィ 可能。物質要素：鉄粉1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz1


死霊術 レイ・オヴ・
エンフィーブルメント
Ray of Enfeeblement


近 光線 1標準 1R/Lv 頑健・半減 可 　遠隔接触攻撃に成功すれば、対象の【筋力】に 1d6 +1/術者レベル2（最大 1d6+5）点のペナルティを与える。こ
の呪文で【筋力】の値を１より小さい値にすることはできない。


音声、動作 Wiz1
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 インフリクト・モデレット・


ウーンズ
Inflict Moderate Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより 2d8+1/Lv（最大 2d8+10）のダメージを与える。
　対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr2


召喚術
(創造)


ウェブ
Web


中 半径20ft
拡散の網


1標準 10分/Lv
(解除可)


反応・無効
（末文）


不可 　魔法の網を作り出す。この網の支点が二つ、範囲内に必要であり、ない場合はすぐに効果を失う。
　範囲内のクリーチャーは網により組みつかれた状態となる。ただし、範囲内のクリーチャーに攻撃を行う場合には組み
つかれた状態であるとは見なさない。
　呪文が発動したときに範囲内にいたクリーチャーは反応セーヴを行い、成功すればこの効果を受けずに済む。失敗し
たならば組みつかれた状態になるが、標準アクションを消費して呪文の難易度を基準とした〈脱出術〉判定か戦闘技術
判定を行い、成功すればこの効果から解放される。
　呪文の効果範囲は移動困難な地形であるように扱う。
　5フィート以上の厚さの網は遮蔽となり、20フィートで完全遮蔽となる。
　作り出した網は可燃性である。フレイミング・ソード はこの網を焼き払うことができる。
　この網を火で焼いたなら、この呪文でとらわれたクリーチャーには 2d4 点の[火]ダメージを与える。
　パーマネンシィ 可能。パーマネンシィ されたのなら、焼かれた場合でも 10 分後に再生する。
　物質要素：蜘蛛の巣


音声、動作、
物質


Wiz2


召喚術
（招来)


ヴォミット・スウォーム★
Vomit Swarm


自身 スパイダー
の
スウォーム
1グループ


1標準 1R/Lv － － 　術者はスパイダーのスウォーム（Bestiary、p.258)を召喚し、近くにいるクリーチャー全てを攻撃する。このスウォームは
術者の隣接したマスに現れる。もしそこに生きたクリーチャーがいなければ、術者の選択した方向へ通常の移動速度で
移動する。術者は標準アクションでスウォームに精神を集中してスウォームの向きを変えたり移動を開始させたりするこ
とができる。そのようにしなければ、スウォームは元〄の方向へ移動する。術者の術者レベルが7以上であるなら、スパ
イダーの代わりにワスプ(蜂)のスウォーム（Bestiary p.275)を召喚してもよい。術者の術者レベルが13以上であるなら、
アーミー・アントのスウォーム（Bestiary p.16)を召喚してもよい。


動作 Alc2


心術(魅惑)
[音波、
 言語依存、
 精神効果]


エンスロール
Enthrall


中 何体でも 1R 1時間
以内


意志・無効
（末文）


可 　対象を術者に注目させ続ける。呪文を使用するために 1全ラウンドの間、邪魔されることなく演説や歌唱を行わなれば
ならない。その後、作用を受けたものは周りの状況を無視して術者に注目し続ける。態度は "有効的" と見なす。術者の
種族や宗教と非友好的な種族や宗教に属するクリーチャーは、セーヴィング・スローに +4 のボーナスを得る。
　HD が 4 以上か【判断力】が 16 以上のクリーチャーは周囲の状況に気づいており、態度は "中立的" である。
　彼らは自分たちに敵対するような行動を目撃した時にもう一度セーヴィング・スローを試みられる。
　効果時間中、術者は演説や歌唱を続ける必要がある（最大1時間）。演説や歌唱を終えるまでと、批評などで話し合う
1d3 ラウンドの間、セーヴィング・スローに失敗した者はアクションをとることができない。この批評の時間に範囲内に
入った者もセーヴィング・スローを行う必要があり、失敗したなら同様の影響を受ける。術者が演説や歌唱を途切れさせ
たり集中を切ったりした場合、呪文は終了するが 1d3 ラウンドの批評時間は行われる。
　セーヴィング・スローに成功した者は、強制的に呪文を終了させようと試みることができる。【魅力】の能力値判定で、術
者の【魅力】判定と対決すること。この試みには援護することができる。成功すれば、呪文は終了する。この試みは、呪
文の使用毎に１回しか行えない。
　セーヴィング・スローに失敗した者が一人でも攻撃されたり、明白に敵対的な行為の対象となったのであれば、呪文は
終了し、対象になった者の態度は "非友好的" になる。HD が 4以上か【判断力】が 16 以上のクリーチャーの態度は "
敵対的" になる。


音声、動作 Brd2、Clr2


占術 オーギュイリィ
Augury


自身 術者 1標準 - - - 　ある行動が、将来においてよい効果をもたらすか悪い効果をもたらすかを占う。
　正しく結果を占うことができる確率は 70% + 術者レベルごとに 1%（最大 90%）。
　この判定は秘密裏に行う。ぼんやりとした質問の場合、成功することはない。
　成功した場合、以下の①～④のいずれかの結果が得られる。
　　①良し
　　②悪し
　　③良しまたは悪し
　　④定かならず（失敗した場合には、必ずこの結果が出る）
　この呪文は30分先のことまでしか占えない。
　同じ術者が同じ項目についてこの呪文を使用した場合、同じ出目が出たとして処理を行うこと。
　物質要素：25gp の価値がある香　焦点具：印の付いた棒か骨の組(25gp)


音声、動作、
物質、焦点


Clr2


変成術
(ﾎﾟﾘﾓｰﾌ)


オルター・セルフ
Alter Self


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


- - 　小型か中型の人型生物の姿に変身する。変身した姿が以下の能力を持っているのならば、術者もまたその能力を得
る。水中移動速度 30 フィート、暗視 60 フィート、夜目、鋭敏嗅覚。
　小型のクリーチャー ：小型のクリーチャーに変身したのなら、【敏捷力】に +2 の強化ボーナスを得る。
　中型のクリーチャー ：中型のクリーチャーに変身したのなら、【筋力】に +2 の強化ボーナスを得る。
　物質要素：変身しようとしているクリーチャーの一部


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


召喚術
（治癒）


キュア・モデレット・ウーン
ズ
Cure Moderate Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 2d8+1/Lv（最大 3d8+10）だけ回復する。
　対象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功
すればダメージは半分ですむ。


音声、動作 Brd2、Clr2、
Dri3、Pld3、
Rng3


変成術 グライド★
Glide


自身 術者 1標準 着地する
か
1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は落下してもダメージを受けない（フェザー・フォール と同様）。加えて、1ft落下するごとに水平方向に5ft移動でき
る（1ラウンド60ftまで）。落下以外の際にこの効果は使用できない。強い風が巻き上げてくれるなどすれば、その上を滑
ることができる。この呪文は着地した瞬間に終了する。終了した時点でまだ中にいたなら、通常通り落下する。
　物質要素：葉一枚


音声、動作、
物質


Dri1、Rng1
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召喚術
(創造)


グリッターダスト
Glitterdust


中 10ft 拡散内
クリーチャー
及び物体


1標準 1R/Lv 意志・無効
(①のみ)


不可 　金色の微塵が範囲内のものを覆う。これにより、①～③の影響を与える。
　　①範囲内のクリーチャーを盲目状態にする（意志・無効）
　　②不可視状態のものの輪郭を目に見えるようにする
　　③効果時間の間、範囲内のクリーチャーが行う〈隠密〉判定に -40 のペナルティを与える
　①の効果については、セーヴを毎ターンの終了時に行うことができ、成功すれば終了する。
　この微塵は効果時間の間取り除くことはできず、きらきらと光り続ける。
　物質要素：雲母の粉未


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


占術 シー・インヴィジビリティ
See Invisibility


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


- - 　視界内の不可視状態のクリーチャーおよびエーテル状態のクリーチャーを通常通り視認する能力を得る。
　エーテル状態のクリーチャー、可視状態、不可視状態の違いを識別することができる。
　幻術を見通す能力や、単純に隠れているクリーチャーを認識する能力は得られない。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：雲母と銀の粉未


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz2


死霊術 ジェントル・リポウズ
Gentle Repose


接触 死体1つ 1標準 1日/Lv 意志・無効
(物質)


可
(物質)


　死体の腐敗を防ぐ。これにより、レイズ・デッド のような効果で蘇生するための時間制限を伸ばすことができる。この呪
文の持続時間の間、時間制限までの時間としてカウントしない。
　この呪文は切断された身体の一部についても同様に働く。
　物質要素：塩と、死体の有していた目1つにつき銅貨1枚


音声、動作、
物質


Clr2、Wiz3


召喚術
(招来)


サモン・スウォーム
Summon Swarm


近 蝙蝠、鼠、
蜘蛛のスウ
ォーム1つ


1R 集中 + 2R 不可 不可 　蝙蝠、鼠、蜘蛛のいずれか（術者が選択）のスウォームを召喚する。スウォームは自分の占める範囲のクリーチャーを
すべて攻撃する（術者はすでに他のクリーチャーに占められている場所にスウォームを召喚してよい）。占める範囲にク
リーチャーがいなければ、スウォームは最も近い生物に向けて移動し、攻撃を行う。
　術者は召喚した後にスウォームを制御することはできない。
　物質要素：四角く赤い布


音声、動作、
物質


Brd2、Dri2、
Wiz2


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターⅡ
Summon Monster II


近 召喚した
1体か1d3体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場
所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の
敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.1 を 1d3 体（全て同じ種類）か、Lv.2 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下のタイプを追加で有する。
　［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、［善］、［悪］。
　焦点具：小さなカバンと小さなろうそく


音声、動作、
焦点


Clr2、Brd2、
Wiz2


死霊術
[恐怖、
 精神作用]


スケアー
Scare


中 生物1体/
3Lv、互いの
距離30ft


1標準 1R/Lvか
1R
(末文)


意志・不完全可 　対象は"怯え状態"になる。意志セーヴに成功すれば、1ラウンドで終了する。
　ヒット・ダイスが６以上のクリーチャーは、この呪文への完全耐性を持つ。
　物質要素：アンデッド・クリーチャーの骨


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


占術 ステイタス
Status


接触 1体/3Lv 1標準 1時間/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象が術者から離れていても、術者は大まかな位置と状態を把握することができる。
　わかる状態異常を以下に示す。
　傷ついていない、傷ついている、満身創痍状態、よろめき状態、気絶状態、瀕死状態、吐き気がする状態、恐慌状態、
朦朧状態、毒を受けている、病気、混乱状態、など。
　いったんこの呪文が使用されれば、同じ次元界にいる限り対象の状態と位置を把握できる。
　対象が別の次元界に行った後に死亡した場合、そのものに対するこの呪文の効果は終了する。


音声、動作 Clr2


死霊術 スペクトラル・ハンド
Spectral Hand


中 霊的な手
1つ


1標準 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　ぼんやりとした霊的な手を作り出す。この手は術者の望むままに動き、接触攻撃呪文を伝達する。
　呪文の発動時、術者は 1d4 点の hp を失う。この hp は呪文終了時に（解呪されても）戻ってくる。
　術者は呪文レベル４以下の接触攻撃呪文を、この手を介して発動することができる。
　この呪文は接触攻撃呪文の攻撃ロールに +2 のボーナスを与える。
　この手は挟撃ボーナスを提供しない。手は接触呪文を発動して接触した後で、術者のもとへ帰ってくる。この手は非实
体であり通常の武器ではダメージを受けない。また、身かわし強化を持っており、
　反応・半減の呪文のダメージは半分しか受けず、セーヴに成功すればダメージを受けない。セーヴ基準値は術者と同
じものを用い、ACは最低 22 である。術者の【知力】ボーナスを 22 に加える。
　手の hp は、術者が発動時に消費した hp と同じである。


音声、動作 Wiz2


心術（強制）
[精神作用]


ゾーン・オヴ・トゥルース
Zone of Truth


近 半径20ft
放射


1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　範囲内に入ったものは、故意に嘘をつくことができなくなる。
　呪文が発動したときに範囲内にいたものは発動したタイミングで、そうでないものは範囲に入ったタイミングでセーヴを
することができる。対象は何らかの心術が施されていることに気づくことができる。
　この範囲から出たクリーチャーは、通常通り会話を行うことができる。


音声、動作 Clr2、Pld2


心術
(強制)
[精神作用]


タッチ・オヴ・イディオシィ
Touch of Idiocy


接触 生物1体 1標準 10分/Lv 不可 可 　対象の精神機能を失わせる。
　術者は近接接触攻撃に成功せねばならない。成功したなら、対象の【知力】【判断力】【魅力】に -1d6 のペナルティを与
える。ペナルティを与えた後でも最低１点は残るものとする。


音声、動作 Wiz2


心術
(強制)
[精神作用]


デイズ・モンスター
Daze Monster


中 1体 1標準 1R 意志・無効 可 　ヒット･ダイス６以下の生きたクリーチャーのアクションを失わせる。朦朧状態ではない。
　一度この呪文の効果を受けたクリーチャーは、1分間の間この呪文に対する完全耐性を得る。
　物質要素：羊毛のかけら


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2
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占術
[精神作用]


ディテクト・ソウツ
Detect Thoughts


60ft 射程まで
円錐形


1標準 集中、
1分/Lvま
で


意志・無効
（末文）


不可 　表層的な思考を感知する。時間をかけることでより多くの情報が得られる。
　１ラウンド：思考の有無（範囲内に【知力】1以上の意識があるクリーチャーがいるかどうか）。
　２ラウンド：思考している精神の数と、それぞれの【知力】の値。もし【知力】26以上で術者の【知力】より
　　　　　　　 10以上高いものが存在するのなら、術者は1ラウンドの間朦朧状態となり呪文は終了する。
　　　　　　　 思考を感知しても、対象が見えていなければどこにいるかは分からない。
　３ラウンド：いずれか1つの表面的な思考。対象は意志セーヴを行うことができ、成功したのなら
　　　　　　　 思考を読む試みは失敗し、再度この呪文を使用するまで再挑戦は行えない。
　毎ラウンド、術者は向きを変えて新たな範囲にある思考を感知できる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
　焦点具：銅貨一枚


音声、動作、
焦点


Brd2、Wiz2


召喚術
（治癒）


ディレイ・ポイズン
Delay Poison


接触 1体 1標準 1時間/Lv 頑健・無効
（無害）


可
(無害)


　効果時間の間、対象が効果を受けた、もしくは既に受けていた毒の侵攻を抑える。
　この呪文により、既に受けていたダメージや効果を回復することはできない。


音声、動作 Brd2、Clr2、
Dri2、Pld2、
Rng1


死霊術
[死、悪]


デス・ネル
Death Knell


接触 生物1体 1標準 瞬間/
HDごとに
10分(末
文)


意志・無効 可 　対象の生命の力を吸い取り術者の力に変換する。
　対象は hp が -1 以下の生きたクリーチャーでなければならない。
　対象がセーヴィング・スローに失敗したなら対象は死亡し、術者は 1d8 点の一時的 hp と【筋力】に +2 の強化ボーナ
スを得る。加えて、術者の術者レベルは +1 され、術者レベルに依存する呪文の効果が変更される。これにより呪文数
が追加されることはない。
　この強化は、対象のヒット・ダイスごとに 10 分持続する。


音声、動作 Clr2


変成術 パーシーヴ・キューズ★
Perceive Cues


自身 術者 1標準 10分/Lv － － 　術者の感覚は極めて鋭くなり、振る舞いに対して直感を得る。効果時間の間、術者は〈真意看破〉〈知覚〉判定に＋5の
技量ボーナスを得る。
　物質要素：水一滴


音声、動作、
物質


Alc2、Inq2、
Rng2


力術
[火]


バーニング・ゲイズ★
Burning Gaze


自身 術者 1標準 1R/Lv 頑健・無効
(末文)


可 　術者の目が石炭のように燃え上がり、視線で物体や敵に着火する。呪文の持続時間の間に標準アクションを使用し
て、術者は30ft以内のクリーチャー1体か物体1つに視線を向けることができる。対象は頑健セーヴを行ない、失敗すれ
ば1d6ポイントの[火]ダメージを受ける。誰も所有していない物体はセーヴを行なえない。この呪文でダメージを受けたク
リーチャーは反応セーヴを行ない、失敗すると着火する。毎ラウンド火のついたクリーチャーは反応セーヴにより火を消
そうと試みることができる。失敗すれば再度1d6ポイントの[火]ダメージを受ける。クリーチャーが保持する燃えるアイテム
もセーヴを行ない、クリーチャーが受けたようにダメージを受ける。もしクリーチャーや物体が既に燃えているのなら、こ
の呪文は何の影響も及ぼさない。
　この呪文は实際には凝視攻撃ではないことに注意。この呪文は目線を合わせる必要はない。
　物質要素：サラマンダーの目


音声、動作、
物質


Dri2、Wiz2


変成術
[言語依存]


ヒドゥン・スピーチ★
Hidden Speech


近 術者に加え
1体/Lv、
どの2体の
間も30ft以
内


1標準 10分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象となったクリーチャー通しで隠れたメッセージをやり取りする能力を強化する。対象はそれぞれ、秘密のメッセージ
をやり取りするための〈はったり〉判定に＋10の技量ボーナスを得る。彼らの間でやり取りされるメッセージを〈真意看破〉
判定で見破ろうとする場合には－5のペナルティを被る。あらゆる対象はメッセージをやり取りするために同じ言語を使用
していなければならない。
　物質要素：羊皮紙の上に書かれた暗号文


音声、動作、
物質


Brd2、Inq3


占術 ファインド・トラップス
Find Traps


自身 術者 1標準 1分/Lv - - 　術者は罠に関する知識を得る。罠を識別するための〈知覚〉判定に術者レベルの半分（最大 +10）のボーナスを得る。
また、罠の 10 フィート以内に近づくだけで罠に気づくための〈知覚〉判定を試みられる。


音声、動作 Clr2


変成術 フィースト・オヴ・アッシズ
★
Feast of Ashes


近 1体 1標準 2日/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の飢えを食事によって癒すことができないように呪いをかける。セーヴィング・スローに失敗すると対象は飢え始
める（Core Rulebook p.444を参照）。この呪文は対象のヒット・ポイントより多くの非致傷ダメージを与えることはない。いく
ら食べてもこの効果が終わることはなく、食事をするたびに頑健セーヴ（DC 12）に成功しなければ1ラウンドの間吐き気
がする状態になる。対象は消費型のアイテム（毒やポーション）の影響を受ける。
　この呪文はウィッシュ 、ブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ 、リムーヴ・カース 呪文により取り
除くことができるが、通常の方法で治癒されるまで飢えの状態の影響は続く。
　物質要素：灰ひとつまみ


音声、動作、
物質


Dri2


死霊術 フェスター★
Fester


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lvか
1R
(末文)


頑健・不完
全


可 　死霊術のエネルギーが対象の治癒力を阻害する。対象はヒット・ポイントを回復したり一時的ヒット・ポイントを獲得する
ような効果に対して12＋術者レベルに等しい呪文抵抗を得る。加えて、呪文抵抗を無視する治癒効果（高速治癒、再生
など）は半分しか効果を及ぼさない。頑健セーヴに成功したなら、この呪文は1ラウンドだけ効果を及ぼす。
　物質要素：腐った肉


音声、動作、
物質


Inq3


死霊術 フォールス・ライフ
False Life


自身 術者 1標準 1時間/Lv
か消費


- - 　術者に死から逃れる能力を与える。効果時間の間、術者に 1d10 + 術者レベル（最大 1d10+10）点の一時的 hp を与え
る。
物質要素：血液一滴


音声、動作、
物質


Wiz2


召喚術
(創造)


フォッグ・クラウド
Fog Cloud


中 半径20ft
拡散の霧、
高さ20ft


1標準 10分/Lv 不可 不可 　術者の指定した点に霧を発生させる。霧は暗視を含むあらゆる視界を遮り、5 フィートまでしか見えないようにする。5
フィート以内のクリーチャーに対しても、視認困難（攻撃に20%の失敗確率）を提供する。
　5 フィートを超えるクリーチャーに対しては完全視認困難（攻撃に50%の失敗確率に加え視線が通らない）を提供する。
中程度の風（11 mph 以上）なら 4 ラウンド、強風（21 mph 以上）なら 1 ラウンドで霧は吹き飛ばされてしまう。


音声、動作 Brd2、Wiz2


死霊術 ブラインドネス／デフネス
Blindness/Deafness


中 生物1体 1標準 永続 頑健・無効 可 　不死の力を呼び出し、対象を盲目状態か聴覚喪失状態のいずれか（術者が選択）にする。 音声 Brd2、Clr3、
Wiz2


心術
(強制)
[精神作用］


ホールド・パースン
Hold Person


中 人型生物1
体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(末文参照)


可 　対象を麻痺状態にする。意識はあるし普通に息もしているが、行動は一切とれない。毎ラウンド自分のターンに対象は
効果を終わらせるための新たなセーヴィング・スローを行なうことができる。これは全ラウンド・アクションであり、機会攻
撃を誘発しない。翼で空を飛ぶクリーチャーが麻痺状態になったなら、羽ばたくことができなくなり、落下する。泳ぐクリー
チャーは泳げなくなり、溺れる可能性がある。
　焦点具：小さくまっすぐな鉄片


音声、動作、
焦点


Clr2、Brd2、
Wiz3
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死霊術 ポックス・パストゥールス★
Pox Pustules


近 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効 可 　対象に痛みと痒みを伴う発疹を噴き出させる。対象は不調状態となり、【敏捷力】に－4のペナルティを被る（これにより
【敏捷力】が0を下回ることはない）。対象は移動アクションで発疹をかきむしることで、不調状態を次のターンの初めまで
取り除くことができる（ただし【敏捷力】へのペナルティはそのままである）。
　物質要素：毒性の植物の葉複数


音声、動作、
物質


Dri2


変成術 レヴィテート
Levitate


自身か
近


術者か
同意する
1体か
100ﾎﾟﾝﾄﾞ/Lv
までの物体
1つ


1標準 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　上下方向に対象を移動させる。対象は同意しているクリーチャーか、誰も所持していない物体か、同意しているクリー
チャーの所有している物体か、術者自身でなければならない。
　術者は対象を一ラウンドに 20 フィートまでの速度で上下に移動することができる。
　水平方向への移動はこの呪文では行えないが、壁を蹴るなどすれば行うことが可能（この場合の移動速度は地上にお
ける移動速度の半分）。
　この呪文の効果を受けたクリーチャーは攻撃ロールに -1 のペナルティを受ける。以後攻撃ロールを行うたびにペナル
ティは -1 ずつ増加していき、最大で -5 になる。全ラウンド・アクションを使用して姿勢を整えることで、ペナルティを -1
にリセットすることができる。
　焦点具：革のロープか、カップ型にまかれた金のワイヤー


音声、動作、
焦点


Wiz2
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術 アーケイン・サイト


Arcane Sight
自身 術者 1標準 1分/Lv


(解除可)
－ － 術者の目が青く輝き、120ft以内の魔法のオーラを視認可能。


ディテクト・マジックと同様だが、精神集中が不要で、オーラの位置や強度ももっと素早く認識可能。
　視界内のすべての魔法のオーラの位置と強度が判る。オーラの強度は呪文の機能するレベルやアイテムの術者レベ
ルによって決まる。オーラをまとったアイテムやクリーチャーが視線の通るところにいた場合、術者は〈呪文学〉判定に成
功すれば、それぞれの対象に働いている魔法の系統を知ることができる(オーラ1つにつき1回の判定；難易度15＋呪文
レベル、あるいは15＋呪文でない効果の術者レベルの半分)。
　標準アクションとして120ft以内の特定のクリーチャーに精神を集中した場合、①～③が判る。
　①呪文発動能力や擬似呪文能力を持っているかどうか
　②持っているなら秘術呪文か信仰呪文か(擬似呪文能力は秘術呪文として見なされる)
　③そのクリーチャーが現時点で使用できるもっとも強力な呪文や擬似呪文能力の強さ
　魔法のアイテムにかかっている魔法(呪文)の系統を判別できるが、アーティファクトは判別できない。
　パーマネンシィ 呪文で永続化できる。


音声、動作 Wiz3


死霊術 ヴァンピリック・タッチ
Vampiric Touch


接触 接触した
生物1体


1標準 瞬間/1時
間
(末文参
照)


不可 可 術者は近接接触攻撃に成功しなければならない。術者の接触は、術者レベル2レベルごとに1d6(最大10d6)ポイントのダ
メージを与える。術者は自分が与えたダメージに等しい一時的ヒット・ポイントを得る。ただし、最大でもその時点でのヒッ
ト・ポイント＋対象の【耐久力】(対象を死亡させるのに充分なダメージ)までの一時的ヒット・ポイントしか得ることはできな
い。この一時的ヒット・ポイントは1時間後に消える。


音声、動作 Wiz3


変成術［水］ ウォーター・ウォーク
Water Walk


接触 接触した
1体/Lv


1標準 10分/Lv
（解除可）


意志・無効
（無害）


可
（無害）


　対象となったクリーチャーはどんな液体の上でも、まるでそこが固い地面の上のように歩くことができる。対象の足は液
体の表面から1～2インチ上に浮くため、油、氷、泥、流れる水、雪、流砂、さらには溶岩の上ですら渡ることができる（た
だし、溶岩の上を渡るクリーチャーは熱によるダメージは被る）。対象は液体の表面を、普通の地面でもあるかのように
歩いたり、疾走したり、突撃したり、あるいはその他の方法で移動できる。
　呪文が水中で（あるいは対象が部分的、あるいは完全に液体の中に沈んでいる時に）発動された場合、対象は水面に
立った状態になるまで、60ft/Rの速度で水面へ向かって運ばれる。


音声、動作 Clr3、Rng3


占術 ガイディング・スター★
Guiding Star


自身 術者 1分 1日/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文を唱えた時に周りにいたものとつながりを結ぶ。効果時間の間なら、標準アクションとしてその場所までの大
よその距離と向きが分かる。別の次元界にいる時にはこの能力は機能しない。この場所はテレポート や同種の呪文に
おいて、よく慣れ親しんでいる場所として扱われる。他の場所でこの呪文を発動したなら、古い場所とのつながりは失わ
れる。
　物質要素：糸巻き


音声、動作、
物質


Rng2、Clr3


変成術 カップ・オヴ・ダスト★
Cup of Dust


近 1体 1標準 1日/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象にいくら飲み物を飲んでも乾きが収まらない呪いをかける。セーヴィング・スローに失敗したなら、対象は脱水状態
となる（Core Rulebook p.444を参照）。この呪文の効果は対象のヒット・ポイント以上の非致傷ダメージを与えることはな
い。いくら水を飲んでも対象の渇きを潤すことはできないが、ポーションや毒などの消費型アイテムの影響は受ける。
　この呪文はウィッシュ、ブレイク・エンチャントメント、ミラクル、リミテッド・ウィッシュ、リムーヴ・カース 呪文により取り除
くことができるが、通常の方法で治癒されるまで脱水状態の影響は続く。
　物質要素：埃ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wit3


防御術 グリフ・オヴ・ウォーディン
グ
Glyph of Warding


接触 接触した物
体
あるいは
5平方ft/Lv


10分 チャージ
消費（作
動）するま
で
永続
（解除可）


末文 不可
（物体）
および
可
(末文)


　秘文1つを作成し、1つの橋や通路や入口を守ったり、1つの箱や櫃に罠を仕掛けたりできる。
　術者が設定した条件――合言葉、肉体的な特徴、クリーチャー種別・副種別、属性、信仰――を満たしたものにのみ
発動するように設定できる(クラス、ヒット・ダイス、レベルは不可)。不可視のクリーチャーにも働くが、エーテル状態のも
のには作動しない。1つの範囲に複数の秘文を発動することはできない。
　物理的、魔術的な探りを入れるなどの手段によって秘文に作用を及ぼしたり、避けて通ったりすることはできない。しか
し秘文を解呪することはできる。ノンディテクション 、ポリモーフ 、ミスリード （その他これらに類する魔法効果）で秘文を
欺くこともできるが、魔法的な手段によらない変装などでは欺くことはできない。リード・マジック を使った上で〈知識：神秘
学〉判定（難易度13）に成功すれば識別できる。識別することで秘文が作動することはない。識別に成功した者には、秘
文の基末的な性質（どの秘文か、どんな種類のダメージを及ぼすか、何の呪文がこめられているか）がわかる。
　選択したバージョンによって、秘文は侵入者にダメージを与えたり、何らかの呪文を起動させたりする。
　爆発の秘文 ：侵入者とその5ft以内にいる者に対して、爆発が術者レベル2ごとに1d8ダメージ（最大5d8）を与える。ダ
メージは［音波］［酸］［電気］［火］［冷気］のいずれかである（術者が呪文発動時に選択）。作用を受けた者は反応セーヴ
に成功すればダメージを半分にできる。この効果に対して呪文抵抗は適用される。
　呪文の秘文 ：術者は敵に害を与える呪文で、自分が知っており、かつ3レベル以下のものを何か1つ、秘文の中に仕掛
けておける。その呪文のレベルに依存する特徴はすべて、呪文発動時の術者のレベルによって決まる。呪文に目標が
ある場合、侵入者が目標になる。呪文に効果範囲や無定型の効果（雲など）がある場合、効果範囲や効果は侵入者が
中心になる。呪文がクリーチャーを招来する場合、それはできるだけ侵入者の近くに現れて攻撃する。セーヴィング・ス
ローと呪文抵抗はすべて通常通りに行なわれるが、その難易度はグリフ・オヴ・ウォーディング に仕掛けられた呪文のレ
ベルによって決まる。
物質要素：200gp相当のダイアモンドの粉未


音声、動作、
物質


Clr3
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占術(念視) クレアオーディエンス／ク
レアヴォイアンス
Clairaudience/Clairvoyan
ce


長 魔法的感知
器官


10分 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 特定の場所に不可視の魔法的感知器官を作り出し、術者はその場にいるのとほとんど同じように見たり聞いたり(どちら
かを選択)できる。視線や効果線が通っている必要はないが、知っている場所―術者に馴染みのある場所や、明確な位
置(扉の向こうや、角を曲がったところ、木立の中、など)―でなければならない。一度場所を選択してしまえば、魔法的感
知器官は移勤しないが、ぐるりとまわして全方向を見ることができる。他の念視呪文と異なり、この呪文を通じて魔法的
あるいは超常的に強化された感覚を働かせることはできない。選択した場所に魔法的な暗闇があれば、術者には何も見
えない。そこが自然の暗闇に閉ざされていた場合、術者はこの呪文効果の中心から周囲半径10ftの範囲を見ることがで
きる。
この呪文は術者が現在いる次元界においてのみ機能する。
焦点具：小さな角笛1つ(聴覚の場合)あるいはガラス細工の目1つ(視覚の場合)


音声、動作、
焦点


Brd3、Wiz3


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用］


サジェスチョン
Suggestion


近 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1時間/Lv
あるいは
完了まで


意志・無効 可 術者は、どのように行動すべきかを(1、2文以内で)示唆することで、目標クリーチャーの行動に影響を与える。示唆する
内容は、その行動がもっともらしく聞こえるような形で告げてやらねばならない。明らかに相手の害となる行動は、この呪
文の効果を自動的に無効化する。
　示唆した行動内容は、持続時間が終わるまで続くことがある。示唆した行動が短時間で完了してしまった場合、呪文は
対象が要求されたことをやり終えた時点で終了する。術者は持続時間中に特殊な行動を喚起する条件を指定することも
できる。呪文が切れるまでに条件が満たされなかった場合、その行動は行なわれない。
　示唆内容が非常にもっともらしければ、GMの判断でセーヴに(－1、－2のような)ペナルティがつく。
　物質要素：蛇の舌と、蜂の巣


音声、物質 Brd2、Wiz3


召喚術(招
来)
[末文]


サモン・モンスターⅢ
Sammon Monster III


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場
所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の
敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.1 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.2 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.3 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Clr3、Brd3、
Wiz3


占術
[精神作用]


シーク・ソウツ★
Seek Thoughts


40ft 術者中心
半径40ftの
放射


1標準 精神集
中、
1分/Lvま
で


意志・無効 不可 　ディテクト・ソウツ と同様だが、術者は周りに浮かぶ表層心理をふるいにかけることができる。術者は表層心理から単
純な質問への回答か、一般的な情報のいずれかを探すことができる。周りにこの質問への回答や情報を頭に浮かべて
いる数を術者は知ることができ、視界にいるならその場所も知ることができる。シーク・ソウツ は实際の表層心理を読み
とるのではなく、集中している内容を思い浮かべている場合のみ効果がある。意志セーヴに成功すれば持続時間の間こ
の呪文から表層心理を読み解かれずにすむ。
　会話の中でこの呪文を使用することで、表層に浮かぶ情報を質問により導くことができる。術者が集中している内容に
話題が向けられていることについて、対象は〈真意看破〉判定（DC 25）に成功することでそれと知ることができる。
　物質要素：一握りの銅貨


音声、動作、
物質


Alc3、Brd3、
Inq3、
Sum3、
Wiz3


占術(念視) シェア・センシズ★
Share Senses


長 術者の使い魔1R 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　術者の使い魔の視覚、聴覚、嗅覚のいずれか1つを術者が共有する。選択した感覚における使い魔の特殊能力の利
益も獲得する。しかし〈知覚〉技能の基末値は術者のもののままである。使い魔に視線が通っている必要はないが、感覚
的リンクは機能している必要がある。共有する感覚を別のものに切り替える高甥は1回の標準アクションである。
　通常の戦術と異なり、共有した感覚がこの魔法により強化されることはない。また、使い魔に闇を見通す能力がなけれ
ば、魔法の闇でも通常の闇でも見通すことはできない。
　この感覚共有は、念視を感知する効果に念視であると識別される。
　物質要素：術者の使い魔の毛か鱗か羽根


音声、動作、
物質


Wiz4


力術［音波］ スクリーチ★
Screech


30ft 術者中心、
半径30ft拡
散


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　叫び声を周りに放ち防御を緩ませる。範囲内の敵はセーヴィング・スローを行なわねばならず、失敗するとそのものを
機会攻撃可能域に収めている術者の仲間（及び術者）からの機会攻撃を誘発する。術者とその仲間はこの呪文の効果
を受けない。


音声


召喚術(創造)スティンキング・クラウド
Stinking Cloud


中 半径20ftに
拡散する雲
高さ20ft


1標準 1R/Lv 頑健・無効
(末文)


不可 　フォッグ・クラウド に似ているが、その蒸気が吐き気を催させる雲を作り出す。この雲の中にいる生きているクリー
チャーは“吐き気がする状態”になる。この状態はクリーチャーが雲の中にいる間と、雲から離れた後1d4＋1ラウンド(吐
き気がする状態のクリーチャー1体1体に対して別〄にロールすること)の間持続する。セーヴに成功したが、雲の中に留
まったクリーチャーは、毎ラウンド、自分のターンにセーヴし続けなければなければならない。
　パーマネンシィ 可能。永続化されたスティンキング・クラウド は、風で吹き払われても、10分後には元通りになる。
　物質要素：腐った卵か、ザゼンソウの葉


音声、動作、
物質


Wiz3


死霊術
[言語依存]


スピーク・ウィズ・デッド
Speak with Dead


10ft 死んでいる
1体


10分 1分/Lv 意志･無効
(末文)


不可 　術者は1つの死体に生命のようなものを与え、質問に答えさせることができる。術者レベル2レベルごとに1つまでの質
問をすることができる。死体の知識は生前知っていたことに限定されるが、これには話す言語も含まれる。そのクリー
チャーが特に術者と対立する立場だったなら、答えは短く、不可解だったり似たことを繰り返したりする。
　死んだクリーチャーの属性が術者と異なっていたなら、死体は生きているかのように意志セーヴで抵抗できる。成功し
たならば、死体は術者の質問に答えることを拒否するか、〈はったり〉を用いてだまそうとすることができる。魂は生きてい
るときに知っていたことを話せるだけである。
　その死体が1週間以内にスピーク・ウィズ・デッド の対象となったなら、新たな呪文は失敗する。術者はこの呪文をどれ
だけ長い間死んでいた死体に対して使用することもできるが、回答を得るためには、その死体はほとんど損なわれてい
ないものでなければならない。損傷を受けた死体は部分的な答えや、部分的に正しい答えを返してくるかもしれないが、
そもそも話すためには尐なくとも口がなくてはならない。アンデッド・クリーチャーに変えられたことのある死体に対しては
作用しない。


音声、動作 Clr3
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召喚術(創
造)
[冷気]


スリート・ストーム
Sleet Storm


長 円筒形
(半径40ft、
 高さ20ft)


1標準 1R/Lv 不可 不可 　激しいみぞれが内部でのすべての視覚を(暗視すら)妨げ、範囲内の地面を凍り付かせる。範囲内を歩いて通り抜けよ
うとしたり、移動するクリーチャーは難易度10の〈軽業〉判定に成功することで通常の移動速度の半分の移動速度で移動
できる。失敗したならそのラウンドに移動することはできず、5以上の差で失敗したなら転んでしまう(詳細は〈軽業〉技能
の項を参照)。このみぞれは松明や小さな炎を消してしまう。
　物質要素：ほこりと水


音声、動作、
物質


Dri3、Wiz3


召喚術(創
造)
[力場]


セピア・スネーク・シジル
Sepia Snake Sigil


接触 末または
書きもの1部


10分 永続ある
いは
消費(作
動)；
解放され
るまでか
1d4+Lv日


反応・無効 不可 　日末語にして75文字以上の長さのある文章に印を刻む。誰かが読むと、セピア色の蛇の印が現れ、セピア・サーベント
に変化し呼んだものと野間に効果線が通っていれば読んだものに襲いかかる。
　対象は見るだけでなく、意図的に末を読む必要がある。攻撃を避けるためにセーヴィング・スローを行ない、失敗すれ
ば1d4+Lv日が経過するか解き放たれるまで身動きが取れなくなる。この間、年もとらず、息もせず、飢えもなければ眠る
こともなく、呪文も回復しない。対象は知覚することができない。対象は外傷を受ける可能性があるが、すでに瀕死状態
であってもヒット・ポイントを失わない。
印は通常の方法では見つけられない。ディテクト・マジック では文章全体が魔法の力を帯びていることが判る。
　ディスペル・マジック なら印を取り除ける。イレイズ なら文章を丸ごと破壊する。
　シークレット・ページ のような文章を隠したり内容を変える呪文と組み合わせて発動できる。
　物質要素：500gpの価値のあるアンバー(琥珀)の粉未、スネーク(蛇)の鱗1枚


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz3


占術 タンズ
Tongues


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 　対象に知性あるクリーチャーの言語であれば種族語であろうと地方的な方言であろうとどんな言語でも話し、理解する
能力を与える。対象は同時に1つの言語しか話せないが、同時に複数の言語を理解することはできる。会話能力を持た
ないクリーチャーとは会話できない。声が届けば相手に自分の言っていることを理解させることができる。この呪文に
は、話しかけられたクリーチャーが対象と会話したくなるような作用は一切ない。
　 パーマネンシイ 呪文によって永続化できる。
　物質要素：粘土製のジグラッドの模型


音声、物質 Clr3、Brd2、
Wiz3


心術
[精神作用]


ディープ・スランバー
Deep Slumber


近 10ft爆発内
の
生きている
クリーチャー


1R 1分/Lv 意志･無効 可 　合計HDが10以下の対象を魔法の眠りに陥られる。HDが小さなものから順に対象になり、同じHDならば起点に近いも
のから対象になる。
　眠っているクリーチャーは無防備状態である。ダメージを受けるか援護アクションで起こされるかすれば目覚めるが、
通常の音では目覚めない。
　この呪文は意識のないクリーチャーやアンデッドは対象に含めない。
　物質要素：細かい砂か、バラの花びらか、あるいは小さいコオロギ


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz3


防御術 ディスペル・マジック
Dispell Magic


中 呪文の使い
手1体


1標準 瞬間 不可 不可 　呪文相殺：相殺呪文として発動される。通常の呪文相殺とは異なり、解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪
文の術者レベル)に成功しなければならない。


音声、動作 Clr3、Dri4、
Brd3、Pld3、


1体か物体1
つか呪文1
つ


1標準 瞬間 不可 不可 　目標型解呪：対象にかかっている(もしくは対象そのものの)呪文のうち、最も呪文レベルが高いものに対して解呪判定
(上述)を行い、成功すれば呪文は終了する。失敗すれば、次に呪文レベルが高いものに対して同様の処理を行ない、成
功するか全ての呪文に対して失敗するまで判定を続ける。
　対象にかかっている(もしくは空間に発動している)特定の呪文に対して使用することもできる。この場合、呪文の名称を
知っていなければならない。
　目標が魔法のアイテムの場合、アイテムの術者レベルに対して解呪判定を行い、成功すれば1d4ラウンドの間そのア
イテムの魔法の力は抑止される。アーティファクトや神格には効果はない。
　※自分が発動した呪文に対する解呪判定は常に成功する。


Wiz3


力術[力場] トワイライト・ナイフ★
Twilight Knife


近 浮遊する力
場のナイフ


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 可 　浮遊する力場のナイフを作り出す。このナイフは術者が攻撃した相手に攻撃を行なう。あるラウンドに複数の対象に攻
撃を行なったり攻撃を行なわなかった場合には、ナイフは攻撃を行なわない。ナイフの末攻撃ボーナスはjつ者と同じで
あり、修正値は【知力】もしくは【魅力】ボーナス（いずれか高い方）を用いる。特に術者が指示したり行なえない場合を除
いては、ナイフは挟撃位置をとるために移動する。ナイフは攻撃が命中すれば1d4ポイントの[力場]ダメージを与え、クリ
ティカル可能域と倍率はダガーのものを用いる。加えて挟撃したりACに【敏捷力】ボーナスを加えられない状況にいる相
手に攻撃を行なったなら、術者レベル4ごとに1d6ポイントの[力場]ダメージを追加で与える。
　トワイライト・ナイフ は攻撃されることはなく物理的攻撃では傷つかない。しかしディスペル・マジック 、ディスインテグレ
イト 、スフィアー・オヴ・アニヒレイション 、ロッド・オヴ・キャンセレイション の影響は受ける。トワイライト・ナイフ のACは12
＋術者の【敏捷力】修正値に等しい。
　攻撃した対象が呪文抵抗を持っているなら、術者はトワイライト・ナイフ の攻撃が初めて命中したときに術者レベル判
定を行う。抵抗されたのなら呪文は解呪される。そうでなければ、持続時間の間その呪文抵抗を無視する。
　焦点具：小さなナイフ


音声、動作、
焦点


Wiz3


変成術 ネイチャーズ・エグザイル
★
Nature's Exile


接触 1体 1標準 永続 意志・無効 可 　対象を自然界の敵にするという呪いをかける。対象に対する動物の初めの態度は敵対的となる。魔獣はこの呪文の影
響を受けないが、動物の相棒はその効果を受ける。もし対象が動物の相棒を持っているなら、敵対的になることはない
が、呪いがかけられている限り、動物の相棒は攻撃ロール、技能判定、セーヴィング・スローに－2のペナルティを被る。
対象は天候や環境から身を守るための〈生存〉判定に－10のペナルティを受ける。
　この呪文はウィッシュ 、ブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ 、リムーヴ・カース 呪文により取り
除くことができる。


音声、動作 Dri3
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死霊術 ビストウ・カース
Bestow Curse


接触 接触したク
リー
チャー1体


1標準 永続 意志・無効 可 　術者は対象に呪いをかける。下記の効果から1つを選択すること。
①能力値を－6減尐させる（最低値は1）。
②攻撃ロール、セーヴ、能力値判定、技能判定に－4のペナルティ。
③毎ターン、目標は50％の確率で通常通り行動できるが、50％の確率でまったく行動できなくなる。
　自分なりの呪いを考案することもできるが、それは上に挙げたものより強力であってはならず、その呪いの効果を最終
的に決める権限はGMにある。この呪文によってかけられた呪いを解呪することはできないが、ウィッシュ 、ブレイク・エン
チャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ 、リムーヴ・カース の呪文で除去することができる。
　ビストウ・カース はリムーヴ・カース を相殺する。


音声、動作 Clr3、Wiz4


心術(強制)
[精神作用］


ヒロイズム
Heroism


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は攻撃ロール、セーヴ、技能判定に＋2の士気ボーナスを得る。 音声、動作 Brd2、Wiz3


変成術 フライ
Fly


接触 接触した
1体


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は60ft(中装鎧や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は40ft)の移動速度で飛行でき
る。半分の速度での上昇、2倍の速度での降下が可能。飛行機動性は優秀。フライ呪文による飛行をしながら、対象は
通常通り攻撃したり、呪文を発動したりできる。突撃はできるが疾走はできないし、最大荷重十着用している鎧の重さを
上回る重量を持って飛行することもできない。対象は〈飛行〉技能判定に術者レベルの1/2のボーナスを得る。
　飛行している際中に呪文の持続時間が切れた場合、魔法はゆっくりと効力を失う。対象は1d6ラウンドの間、1ラウンド
に60ftずつ降下する。この時間内に地面につけば、安全に着地できる。そうでなければ、残りの距離を落下することにな
り、10ftの落下ごとに1d6ポイントのダメージを被る。呪文を解呪すれば呪文は实質上終了するため、フライ呪文が解呪
された場合も、対象は上記のようにして安全に落下する。ただし、アンティマジック・フィールド によって無効化された場合
はその限りではない。
　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz3


力術[悪] ペイン・ストライク★
Pain Strike


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1R/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象に激しい痛みを呼び起こし、1ラウンドに1回、術者レベルに等しいラウンド（最大10ラウンド）の間1d6ポイントの非
致傷ダメージ与える。加えて対象は持続時間の間不調状態となり、術者は対象に対する〈威圧〉判定に＋4の状況ボー
ナスを得る。


音声、動作 Wiz3


力術[電気] ライトニング・ボルト
Lightning Bold


120ft 120ft直線状 1標準 瞬間 反応・半減 可 　効果範囲内のすべてのクリーチャーに術者レベルごとに1d6(最大10d6)ポイントの[電気］ダメージ。融点の低い金属を
融かすことができる。ライトニング・ボルト を遮る障壁がダメージによって砕けたり、穴が開いてしまった場合、ライトニン
グ・ボルト は効果範囲が許す限りその障壁の向こうまで広がって行く。障壁を突き抜けられなければ、他の呪文の効果
と同様、そこで止まってしまう。
　物質要素：毛皮とガラスの棒


音声、動作、
物質


Wiz3


死霊術 レイ・オヴ・イグゾースチョ
ン
Ray of Exhaustion


近 光線 1標準 1分/Lv 頑健・不完
全
(末文参照)


可 　黒い光線が術者の仲ばした指から放たれる。術者は遠隔接触攻撃に成功しなければならない。
　対象は呪文の持続時間の間過労状態となる。頑健セーヴに成功したクリーチャーは疲労状態になるだけで済む。その
場合でも、すでに疲労状態であったなら、過労状態となる。
　すでに過労状態のクリーチャーには効果がない。通常の過労状態や疲労状態と異なり、この効果は呪文の持続時間
が切れれば直ちに終了する。
物質要素：汗一滴


音声、動作、
物質


Wiz3


心術(強制)
[精神作用]


レイジ
Rage


中 同意する
生物1体
/3Lv


1標準 集中 + 1R 不可 不可 　全ての対象は、互いに 30ft 以内の距離にいなければならない。
　対象の【筋力】と【耐久力】に +2 の士気ボーナス、意志セーヴに +1 の士気ボーナス、AC に -2 のペナルティを与え
る。この効果は、終了後に疲労状態にならないことを除いては、バーバリアンの "激怒"能力と同様に扱う。


音声、動作 Brd2、Wiz3


防御術 リムーヴ・カース
Remove Curse


接触 接触したク
リーチャー
か物体
1つ


1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　1つの物体や1体のクリーチャーにかけられたすべての呪いを即座に取り除く。対象がクリーチャーならば、対象にか
かっている呪いそれぞれの難易度に対して術者レベル判定（1d20＋術者レベル）を行なう。成功したならばその呪いは
取り除かれる。この呪文は呪われた盾、武器、鎧から呪いを取り除くことはないが、術者レベル判定に成功することで、
そうした呪われたアイテムに取りつかれたクリーチャーが呪われたアイテムを取り外し、そのアイテムから逃れることが
できるようにしてくれる。特殊な呪いの中には、この呪文では相殺できなかったり、あるレベル以上の術者によってしか相
殺できなかったりするものもある。
　リムーヴ・カース はビストウ・カース を相殺し、解呪する。


音声、動作 Brd3、Clr3、
Pld3、Wiz4


召喚術（治
癒)


リムーヴ・ディジーズ
Remove Disease


接触 接触したク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象がかかっている全ての病気を治癒する。対象にかかっている病気それぞれの難易度に対して術者レベル判定
（1d20＋術者レベル）を行ない、成功したならばその病気は治る。この呪文はいくつかの災厄や寄生体を排除することも
できる。
　この呪文の持続時間は“瞬間”なので、後日、同じ病気にさらされた際の再感染を防ぐことはない。


音声、動作 Clr3、Dri3、
Rng3


召喚術（治癒)リムーヴ・ブラインドネス/
デフネス
Remove
Blindness/Deafness


接触 接触したク
リー
チャー1体


1標準 瞬間 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　 通常のものであれ魔法的なものであれ、盲目状態か聴覚喪失状態（どちらにするかは術者が選択する）を癒す。この
呪文で失われた目や耳が再生することはないが、目や耳が傷ついていた場合は回復させる。
　リムーヴ・ブラインドネス／デフネス はブラインドネス／デフネス を相殺し、解呪する。


音声、動作 Clr3、Prd3


占術 ロケート・オブジェクト
Locate Object


長 術者中心の
円形、射程
まで


1標準 1分/Lv 不可 不可 　よく知っているかはっきりとその姿を思い浮かべることのできる物体の位置を感じ取る。
一般的な物なら、術者から最も近いものの位置が分かる。特定の物体の場合、術者はそれを手にとって観察したことが
なければならない（占術などで観察した場合は含まない）。
　薄い鉛の層により遮断される。クリーチャーの位置を知ることはできない。
　ポリモーフ・エニィ・オブジェクト はこの呪文を欺くことができる。
　物質要素：二股になった小枝


音声、動作、
物質


Brd2、Clr3、
Wiz2
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術(念視) アーケイン・アイ


Arcane Eye
無限 魔法的感知


器官
10分 1分/Lv


(解除可)
不可 可 　術者に視覚的情報を送る、不可視の魔法的感知器官を作り出す。この器官は視界内に作成しなければならないが、そ


の後は視界外へ移動させられる。この器官は前方の床を調べながら移動するなら1ラウンドに30フィート（1分に300フィー
ト）、前方の床だけでなく壁と天井も調べながら移動するなら1ラウンドに10フィート（1分に100フィート）の速度で移動す
る。この器官は術者がその場所にいるのとまったく同じように物を見ることができる。移動方向に制限は無い。器官は物
体を通過できないが、直径1インチ以上の穴や空間を通り抜けることができる。アーケイン・アイ は他の次元界に入ること
はできない。
　術者は使用中精神集中しなければならない。術者が精神集中しなければ、再び精神集中するまで活動を停止してしま
う。
　物質要素：バット（コウモリ）の毛皮ひと切れ


音声、動作、
物質


Wiz4


力術［冷気］ アイス・ストーム
Ice Storm


長 円筒形（半
径20ft、高さ
40ft）


1標準 1R/Lv
（解除可）


不可 可 　すさまじいひょうを降らせ、効果範囲内のクリーチャーに3d6の殴打ダメージ、2d6の［冷気］ダメージを与える。このダ
メージは発動時に1回だけ与えられる。
　残りの持続時間には、激しい雪とみぞれが範囲内に降りそそぐ。範囲内のクリーチャーは〈知覚〉判定に－4のペナル
ティを受け、また範囲内は移動困難な地形と見なされる。持続時間が終了すると後には何の影響も残さない。
　物質要素：塵と水


音声、動作、
物質


Dri4、Wiz4


死霊術 インフリクト・シリアス・ウー
ンズ
Inflict Serious Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより3d8+/Lv（最大3d8+15）のダメージを与える。対象がアン
デッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr3


死霊術 エナヴェイション
Enervation


近 光線 1標準 瞬間 不可 可 　負のエネルギーの黒い光線を放つ。命中させるために遠隔接触攻撃が必要。命中したなら1d4レベルの一時的な負の
レベルを得る。負のレベルは累積する。
　対象が生き残った場合、術者の術者レベルに等しい時間（最長15時間）の後に負のレベルを回復する。
　アンデッドに命中したなら、1時間の間1d4×5ポイントの一時的hpを得る。


音声、動作 Wiz4


召喚術
（治癒）キュア・シリアス・ウーンズ
Cure Serious Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 3d8+1/Lv（最大 3d8+15）だけ回復する。対象
がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功すれば
ダメージは半分ですむ。


音声、動作 Brd3、Clr3、
Dri4、Pld4、
Rng4


心術(強制)
［精神作用］


クラッシング・ディスペア
Crushing Despair


30ft 円錐形の爆
発


1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　不可視の円錐形範囲内を絶望が覆い、対象は圧倒的な悲しみに包まれる。作用を受けたクリーチャーは攻撃ロール、
セーヴィング・スロー、能力値判定、技能判定、武器によるダメージ・ロールに－2のペナルティを受ける。
　クラッシング・ディスペア はグッド・ホープ を相殺し、解呪する。


音声、動作 Brd3、Wiz4


心術(強制)
［精神作用］


コンフュージョン
Confusion


中 半径15ft爆
発
内の全ク
リー
チャー


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　この呪文は目標に混乱状態をもたらし、自分の行動を自分で決めることができなくなる。
　毎ラウンド、対象それぞれのターンの開始時に以下の表でロールを行ない、対象がそのラウンドに何をするか決定す
ること。
d％      / 行動
01～25 / 通常通りに行動する。
26～50 / 何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。
51～75 / 手に持っているアイテムで1d8＋【筋力】修正値のダメージを負う
76～100 / 最寄りのクリーチャーを攻撃する（最寄りのクリーチャーを決める上では、使い魔は対象の“自分”の一部であ
ると見なす）。


　混乱状態のキャラクターが表で指示された行動を实行できない場合、そのキャラクターは何もせず、辻褄の合わぬこと
をぺちゃくちゃとしゃべる。攻撃されれば、混乱状態のキャラクターは次のターン（そのターンもまだ混乱状態であったな
ら）、自動的にその攻撃者を攻撃する。混乱状態のキャラクターは、（直前のアクションで攻撃したか、直前に攻撃された
かして）すでに攻撃すると決めているクリーチャー以外に対しては、機会攻撃を行なわない。
　物質要素：3個のナッツの殻


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz4


召喚術(招
来)
[末文]


サモン・モンスターⅣ
Sammon Monster IV


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場
所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の
敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.2以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.3 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.4 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Clr4、Brd4


レベル4　ウィッチ呪文　★：APG呪文
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占術(念視) スクライング
Scrying


末文 魔法的感知
器官


1時間 1分/Lv 意志・無効 可 　術者は、どんなに離れたところからでも、クリーチャーのことを観察することができる。対象が意志セーヴに成功すれ
ば、呪文は失敗する。このセーヴのDCは以下の内容により修正される。さらに対象が他の次元界にいれば、対象は意
志セーヴに＋5のボーナスを得る。
知識＞なし(*)：＋10、対象について間いたことがある：＋5、対象に会つたことがある：±0、対象のことをよく知つでいる：
－5
つながり＞似顔絵や肖像を持つ：－2、所有物や衣服を持つ：－4、肉体の一部や髪の毛や爪をもつ：－10
* 術者は自分の知らないクリーチャーに対しては何らかのつながりを持っていなければならない。


　このセーヴが失敗であれば、術者は対象とその周囲（対象からすべての方向におよそ10フィート）を見聞きすることが
できる。対象が移動すれば、感知器官は150フィートまでの移動速度でそれについて行く。
　すべての占術（念視）呪文と同様、この感知器官は魔法効果も含め、術者の視覚能力をすべて備えている。
　以下の呪文は術者レベルごとに5％の確率で、この感知器官を通じてうまく働く可能性がある： ディテクト・イーヴル 、
ディテクト・グッド 、ディテクト・ケイオス 、ディテクト・マジック 、ディテクト・ロー 、メッセージ 。
　セーヴが成功であれば、尐なくとも24時間の間、術者が同じ対象を再び念視しようとすることはできない。
　物質要素：水たまり　焦点具：1,000gpの価値がある銀の鏡


音声、動作、
物質、焦点


Brd3、Clr5、
Dri4、Wiz4


防御術 スパイト★
Spite


自身 術者 1R 1時間/Lv
(解除可)
かチャー
ジ消費ま
で


－ － 　4レベル以下で発動時間が1標準アクションかそれより短い、距離：接触の呪文を1つ選択する。この呪文を発動するア
クションの一部としてその呪文を発動し、守りの印として封じる。この印は刺青、痣、いぼといった形で術者の身に浮か
ぶ。
　次に術者への近接攻撃が命中したなら、封じられた呪文は攻撃したクリーチャーを対象として起動する。このときに接
触攻撃判定は不要だが、その他に考慮すべき点は通常の呪文発動と同様に扱うこと。適した対象がいなければ、呪文
は失われてしまう。
　同時に1つのスパイト の効果しか受けることはできない。2つ目を発動したなら1つ目は即座に終了してしまう。
　物質要素：珍しいインク(250gp)


音声、動作、
物質


心術(強制)
［精神作用］


スリープウォーク★
Sleepwalk


接触 意識不明状
態のクリー
チャー1体


1R 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(末文)


可 　意識不明状態か眠っているクリーチャーを起こし半ば覚醒した状態で移動させる。対象は導かれたり案内されたりする
場合にのみよろめき状態として扱うが、それ以外の点については無防備状態状態であり続ける。
　対象は半分の移動速度で移動し、毎ラウンド1回の移動アクションしか行えず、【筋力】や【敏捷力】を基準とした技能判
定に自動的に失敗する。
　対象がダメージを受けたなら意志セーヴを行ない、成功すれば呪文は終了し（ヒット・ポイントが0より高ければ）覚醒す
る。
　呪文が終了したり解呪された場合でも、対象は依然として意識不明状態である。この呪文で覚醒させても容態安定化
することはなく、一切の治癒効果はない。対象がこの呪文で移動したことにより再度瀕死状態になるということはない。
　物質要素：ベラドンナの小枝(100gp)


音声、動作、
物質


Inq4


変成術 スリーフォールド・アスペク
ト★
Threefold Aspect


自身 術者 1標準 24時間 － － 　術者を尐年期／青年期／老年期の3つの年齢の姿に変えることができる。年齢が変わるだけで別のキャラクターの姿
になるわけではない。効果時間の間、標準アクションを使用することで年齢を変えることができる。これにより能力値に以
下の修正を受ける。
　尐年期 ：【敏捷力】【耐久力】に＋2の強化ボーナス、【判断力】に－2のペナルティ
　青年期 ：【判断力】【知力】に＋2の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ
　老年期 ：【判断力】【知力】に＋4の強化ボーナス、【筋力】【敏捷力】に－2のペナルティ
　これらのボーナスは通常の年齢段階により得られるボーナスと累積する。
　トゥルー・シーイング により、術者の真の姿を見通すことができる。家族のように術者の年齢変化を近くで見てきたもの
ならば、〈知覚〉判定(DC20)に成功すれば術者であることに気付く。
　この呪文は服装に影響を与えることはなく、変化によってそれらが痛むことはない。
　焦点具：三日月形にした銀(5gp)


動作、焦点 Dri5


召喚術(創造)セキュアー・シェルター
Secure Shelter


近 一辺20ft正
方形の建造
物


10分 2時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　このあたりでありふれた材質で作られた、頑丈なコテージかロッジを召喚する（扉1つ、よろい戸付きの窓2つ、暖炉1つ
が備え付けられている）。石造りの建物と同じくらい頑丈で、炎に耐え、通常の矢弾は通さない。扉とよろい戸にはアー
ケイン・ロック がかかっており、暖炉の煙突には鉄格子があり煙道は狭い。これら3つの進入路にはアラーム がかかって
いる。
　また、アンシーン・サーヴァント が召喚され身の回りの世話をしてくれる。
　物質要素：石の破片、砂、水一滴、木片


音声、動作、
物質


Brd4、Wiz4


召喚術(創
造)


ソリッド・フォッグ
Solid Fog


中 半径20ft
拡散の霧、
高さ20ft


1標準 1分/Lv 不可 不可 　この呪文はフォッグ・クラウド と同様に働き、さらに移動を妨げる。この霧の中では移動速度の半分でしか移動できず
（5フィート・ステップも行なえない）、近接攻撃ロールとダメージに－2のペナルティを受ける。この霧の中に落下した場
合、移動速度が減るため、霧の中を10ft移動するごとに落下ダメージが1d6低下する。
　移動速度を遅くしたり攻撃にペナルティを与える効果とは累積しない。
　通常の霧とは異なり、強風（風速31マイル/時以上）のみがこの霧を吹き払うことができ、それには1ラウンドかかる。
　物質要素：乾燥させた豆と動物の蹄


音声、動作、
物質


Wiz4


心術（強制）
[精神作用]


チャーム・モンスター
Charm Monster


近 1体 1標準 1日/Lv 意志･無効 可 　チャーム・パースン と同様だが、この効果はクリーチャーの種別やサイズに制限されない。 音声、動作 Brd3、Wiz4
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占術 ディヴィネーション
Divination


自身 術者 10分 瞬間 － － 　術者はこれから1週間以内に達成しようとする目的、起きる出来事、活動について質問をし、有益な助言を得ることがで
きる。この呪文より与えられた助言は短いフレーズ1つだけの簡潔なものか、さもなくば謎歌か言葉にならない前兆のよ
うなかたちをとる。術者の属するパーティが情報に従って行動しなかったなら、状況が変化し、それにともなって神託の
情報が役に立たなくなる可能性もある。
　ディヴィネーション の内容が正しい可能性は基末的に70％＋術者レベルごとに1％（最大で90％）である。術者には呪
文が失敗したかどうかわかる。ただし、誤情報を与える特定の魔術が働いている場合は除く。
　同じ事柄について同じ術者が何度もこの呪文を使っても、ダイスの目は1回目と同じだったものとして扱われ、返ってく
る答も毎回同じになる。
　物質要素：25gpの価値のある香とふさわしい捧げ物


音声、動作、
物質


Clr4


占術 ディサーン・ライズ
Discern Lies


近 1体/Lv、互
いに30ft以
内


1標準 精神集
中、1R/Lv
まで


意志・無効 不可 　毎ラウンド、術者は目標1体に精神を集中する（この対象は距離内にいなければならない）。術者は目標が意図的かつ
故意の嘘をつけば、オーラの乱れでそれが判る。この呪文は真实を明らかにすることはなく、意図せずに間違ったことを
言ってもそれを指摘することはなく、また、必ずしも言い逃れを見抜くこともない。
　術者は毎ラウンド異なった目標に精神を集中することもできる。


音声、動作 Clr4、Pld3


占術 ディテクト・スクライング
Detect Scrying


40ft 術者中心
40ft放射


1標準 24時間 不可 不可 　術者は占術（念視）呪文や効果によって自分を観察しようとする試みがあれば、即座にそれに気付く。この呪文の効果
範囲は術者から放射され、術者とともに移動する。術者は呪文の効果範囲内にあるすべての魔法的感知器官の位置を
知ることができる。
　念視の試みが効果範囲内から行なわれたものであれば、術者はその位置も知ることができる。そうでない場合、術者
と念視者は直ちに対抗術者レベル判定（1d20＋術者レベル）を行なう。術者の結果が念視者の結果以上であれば、術
者は念視者の視覚的なイメージと、念視者のいる方向、術者からの距離を正確に感知できる。
　物質要素：鏡のかけらと、真鍮製のラッパ状補聴器のミニチュア


音声、動作、
物質


Brd4、Wiz4


召喚術
(瞬間移動)


ディメンジョン・ドア
Dimension Door


長 術者と物体
および同意
するクリー
チャー


1標準 瞬間 不可および
意志・無効
(物体)


不可
および
可
(物体)


　距離内の任意の場所へと瞬時に転送する。場所を思い浮かべても方向と距離を指定してもよい。この呪文を使用した
後、術者は次のターンまで他のアクションを行なうことはできない。
　術者は最大荷重を超えない重量までの物体を運ぶことができる。また中型以下の同意するクリーチャー（とその最大
荷重を超えない所持品）を術者レベル3ごとに1体分まで一緒に運ぶことができる。大型クリーチャーは2体分、超大型ク
リーチャーは4体分、巨大クリーチャーは8体分、超巨大クリーチャーは16体分に相当する。クリーチャーはたがいに接触
していなければならず、1体は術者に接触している必要がある。
　既に固体が占めている場所に到着したら、この呪文の効果を受けたクリーチャー（術者含む）はそれぞれ1d6ポイント
のダメージを受け、100ft以内の表面上のランダムな場所に放り出される。
　100ft以内に空いた空間がなければ受けるダメージは2d6となり、1000ft以内の表面上の何もないランダムな場所に放
り出される。1000ft以内にも空いた空間がないのなら受けるダメージは4d6となり、呪文は失敗する。


音声 Brd4、Wiz4


死霊術 デス・ウォード
Death Ward


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　目標は全ての即死呪文や［即死］効果へのセーヴに＋4の士気ボーナスを得る。たとえ通常はできなくても、その［即
死］効果に抵抗するためにセーヴをすることができる。加えて、目標は生命力吸収やその他の負のエネルギー効果（負
のエネルギー放出を含む）への完全耐性を得る。
　この呪文は既に持っていた負のレベルを取り除くことはできないが、呪文の持続時間が続く限り負のレベルによるペナ
ルティを無視する。
　 この呪文は［即死］効果以外の攻撃（ヒット・ポイントの喪失、毒、石化など）に対しては防護を与えない。


音声、動作 Clr4、Pld4


召喚術
（治癒）


ニュートラライズ・ポイズン
Neutralize Poison


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象に影響しているそれぞれの毒のDCに対して術者レベル判定を行なう（1d20＋術者レベル）。成功したならば毒は
中和される。治療されたクリーチャーがそれ以上毒によるダメージや効果を受けることはなく、どんなものであれ一時的
な効果も消える。しかし、この呪文は、ヒット・ポイントへのダメージや能力値ダメージ、自然と消え失せることのない効果
など、瞬間的な効果を逆転させることはない。 　物質要素：木炭


音声、動作、
物質


Brd4、Clr4、
Dri3、Prd4、
Rng3


1立方ft/Lv
までの物体


1標準 10分/Lv 意志・無効
(物体)


可
(物体)


対象の持つ毒を中和し、無力化する。
　物質要素：木炭


1体 1標準 10分/Lv 意志・無効 可 対象の持つ毒を中和し、無力化する。　 物質要素：木炭
心術(惑乱)
[恐怖、
 精神作用]


ファンタズマル・キラー
Phantasmal Killer


中 生きているク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 意志・看
破、
その後
頑健・不完
全


可 　対象の潜在意識に潜む恐ろしいクリーチャーの幻を作り出し対象を攻撃する。
　対象はまず、看破のための意志セーヴを行なう。成功すれば一切の効果を受けない。
　失敗したなら、次に頑健セーヴを行なう。失敗すれば対象は死亡する。成功すれば、対象は3d6ポイントのダメージを
被る。
　対象がカンパに成功し、かつテレパシー能力を持っているかヘルム・オヴ・テレパシー を着用していたなら、獣は術者
に向かってくる。対象が行なった処理と同様の処理を行なうこと。


音声、動作 Wiz4


死霊術
［恐怖、
 精神作用］


フィアー
Fear


30ft 円錐形の爆
発


1標準 1R/Lvか
1R
(末文)


意志・不完全可 　不可視の恐怖が円錐形に放たれ、効果範囲内の生きているクリーチャーは意志セーヴに成功しない限り恐慌状態とな
る。追いつめられれば、恐慌状態のクリーチャーは戦慄状態になる。意志セーヴに成功した場合、そのクリーチャーは1
ラウンドの間、怯え状態となる。
　物質要素：メンドリの心臓か白い羽根


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz4
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召喚術(創
造)


ブラック・テンタクルズ
Black Tentacles


中 半径20ft拡
散


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　黒い触手を出現させる。触手は範囲内の全てのクリーチャーに手を伸ばす。
　触手は毎ラウンド術者のターンの開始時に、範囲内の全てのクリーチャーに組みつきの戦技判定を行なう。また、効果
範囲内に侵入したクリーチャーにはそのタイミングで行なう。触手は機会攻撃を誘発しない。触手の戦技ボーナスは術
者レベル＋5に等しい。判定は1度だけ行い、その結果をこのラウンドの全てのクリーチャーに適用すること。
　組みつきが成功したなら、対象は1d6＋4ポイントのダメージを受け、組みつき状態になる。触手は組みついた相手に対
する戦技判定に＋5のボーナスを得るが、組みついた相手を移動させたり押さえ込むことはない。毎ラウンド組みつき判
定が成功する度に1d6＋4ポイントのダメージを与える。組みつきから脱出するための戦技防御値は10＋戦技ボーナス
である。
　この触手はダメージを受けないが、通常通り解呪される。呪文の効果が続く限り、範囲内は移動困難な地形として扱わ
れる。
　物質要素：オクトパス（タコ）かスクウィッド（イカ）の触手


音声、動作、
物質


Wiz4


死霊術 ポイズン
Poison


接触 1体 1標準 瞬間
(末文)


頑健・無効
(末文)


可 　術者は対象に近接接触攻撃を行ない、成功すれば毒を注入できる。この毒は毎ラウンド1d3ポイントの【耐久力】ダメー
ジを6ラウンドの間与える。毒に侵されたクリーチャーは毎ラウンド頑健セーヴを行ない、成功すればそのラウンドのダ
メージを無効化した上で効果を終了させることができる。


音声、動作、
信仰


Clr4、Dri3


召喚術(創造)マイナー・クリエイション
Minor Creation


0ft 末文 1分 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　術者は1立方ft/レベルまでの、生きておらず植物性の材質でできた物体を作り出す。これは装備した状態で作り出す
ことはできず魔法の力も持たない。複雑なアイテムを作り出すには、適切な〈製作〉判定に成功しなければならない。
　この物体を呪文の物質要素として使用すると、その呪文は失敗する。
　物質要素：作り出そうとするアイテムと同じ材質ひとかけら


音声、動作、
物質


Wiz4


心術（強制）
［精神作用］


ムーンストラック★
Moonstruck


中 人型生物1
体


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　月の神秘的な力により対象を狂気に陥らせる。対象がセーヴに失敗したなら1ラウンドの間幻惑状態となり、爪や歯が
伸縮し持っているものを落とす。対象は1階の噛み付き攻撃と2回のひっかき攻撃を獲得し（ダメージはサイズに応じたも
のとなる）、対象は以後の持続時間の間レイジ呪文とコンフュージョン呪文の影響を受けているかのように扱う。攻撃を
行う場合はその肉体を使用した攻撃を行うこと。この呪文の持続時間の最後のラウンドに、対象は再び幻惑状態となり、
元の姿に戻る。
　物質要素：ムーンストーンの粉ひとつまみ


音声、動作、
物質


Dri4、Wiz4


心術（強制）
[言語依存、
 精神作用]


レッサー・ギアス
Geas, Lesser


近 7HDまでの
生きているク
リーチャー1
体


1R 1日/Lvか
チャージ
消費
（解除可）


意志・無効 可  この呪文はクリーチャーに、術者の望む通り、何らかの仕事を成し遂げたり、何らかの行動（あるいは一連の行動）をし
ないようにしたりさせる魔法の命令を与える。このクリーチャーは7HD以下でなければならず、また、術者の言語を理解
できなければならない。 ギアス はクリーチャーに自殺したり、確实な死をもたらす行動をするよう強制することはできな
いが、それ以外ならほとんどどんな行動でも取らせることができる。
　 ギアス をかけられたクリーチャーは、どれだけ長くかかろうと、その制約が完了するまで与えられた指示に従わねば
ならない。
　その指示が対象自身の行動のみでは完了できない指示であった場合、この呪文は最大で術者レベルごとに1日の間、
効果が持続する。頭のいい対象はある種の指示を出し抜くことができる。
　24時間の間、 レッサー・ギアス に従えなかった場合、対象は各能力値に－2のペナルティを被る。このペナルティは毎
日－2ずつ累積していき、最大で－8にまでなる。この効果によって能力値が1朩満に下がることはない。この能力値ペナ
ルティは、対象が レッサー・ギアス に従うのを再開してから24時間後に消える。
　この呪文（およびすべての能力値ペナルティ）はウィッシュ 、ブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・ウィッ
シュ 、リムーヴ・カース によって終了させることができる。ディスペル・マジック は作用しない。


音声 Brd3、Wiz4


占術 ロケート・クリーチャー
Locate Creature


長 術者中心
400ft＋
40ft/Lv
の円


1標準 1分/Lv 不可 不可 　ロケート・オブジェクト と同様だが、この呪文を使えば、術者は自分の知っているクリーチャーの位置を知ることができ
る。この呪文で物体を探知することはできない。
　呪文の距離内に探しているクリーチャーがいれば、術者がその方向を向いた時に位置を知ることができる。そのクリー
チャーが動いていれば、その移動方向も知ることができる。
　この呪文により、術者の知っている特定の種類（人間とかユニコーンなど）か特定のクリーチャーの位置を知ることがで
きる。大まかな種類のクリーチャー（人型生物とか動物など）を見つけることはできない。クリーチャーの種類を見つける
場合、術者は尐なくとも一度は近くで（30フィート以内で）その種のクリーチャーを見たことがなければならない。
　流れる水はこの呪文を遮断する。ノンディテクション 、ミスリード 、ポリモーフ 系の呪文でこの呪文を欺くことができる。
　物質要素：ブラッドハウンドの毛皮一切れ


音声、動作、
物質


Brd4、Wiz4


幻術（紋様)
［光、
 精神作用］


ワンダリング・スター・モー
ツ★
Wandering Star Motes


近 生きているク
リーチャー1
体及び特殊
(末文)


1標準 1R/Lv 意志・無効
(末文)


可
(無害)


　対象に向けて輝く光の塵を放ち、その周りに複雑な紋様を刻む。この紋様は対象の姿を描き出し、陽光棒のように光を
放つ。これにより対象のいかなる不可視状態も解除される。
　対象は意志セーヴを行ない、失敗すれば1ラウンドの間幻惑状態となる。その後毎ラウンド意志セーヴを行なわねばな
らず、失敗すればさらに1ラウンドの間幻惑状態となる。対象が意志セーヴを行なうたびに、この塵は30フィートの範囲内
で最も近くにいる敵に飛び散る。この敵も同様の効果を受けるが、ここからさらに飛散することはない（起点となるのは対
象のみである）。セーヴに一度成功すれば、同じ呪文の効果には完全耐性を得る。効果を受けたもの全てが意志セーヴ
に成功すれば呪文は終了する。
　この呪文は敵にのみ作用する。
　物質要素：尐量の発光粉（マグネシウムの粉）


音声、動作、
物質


Brd4、Wiz4
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 インフリクト・クリティカル・


ウーンズ
Inflict Critical Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体に、負のエネルギーにより 4d8＋Lv（最大 4d8＋20）のダメージを与える。
　対象がアンデッドならば、同じだけの傷を回復する。


音声、動作 Clr4


死霊術 ウェイヴズ・オヴ・ファ
ティーグ
Waves of Fatigue


30ft 円錐形爆発 1標準 瞬間 不可 可 　負のエネルギーの大波が、範囲内の生きているクリーチャー全員を疲労状態にする。すでに疲労状態にあるクリー
チャーには何の効果もない。


音性、動作 Wiz5


変成術 オーヴァーランド・フライト
Overland Flight


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　フライ 呪文と同様だが、術者は〈飛行〉技能の判定に術者レベルの半分に等しいボーナスを得て、40フィート（中装鎧
や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は30フィート）の移動速度で飛行できる。機動性は標
準。
　“野外移動”に使用する場合、術者は非致傷ダメージを被ることなく“速歩”相当の移動を行なえる（“強行軍”なら【耐久
力】判定が必要）。術者は8時間の飛行で64マイル（移動速度30フィートなら48マイル）移動できる。
　　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz5


召喚術
（治癒）


キュア・クリティカル・ウー
ンズ
Cure Critical Wounds


接触 1体 1標準 瞬間 意志･半減 可 　接触した生きているクリーチャー1体のダメージを、正のエネルギーにより 4d8＋Lv（最大 4d8＋20）だけ回復する。対
象がアンデッドならば、同じだけのダメージを与える。この場合、呪文抵抗で打ち消すこともでき、意志セーヴに成功すれ
ばダメージは半分ですむ。


音声、動作 Clr4、Brd4、
Dri5


召喚術
(創造)


クラウドキル
Cloudkill


中 半径20ft、高
さ20ft拡散
の雲


1標準 1分/Lv 頑健・不完
全
(末文)


不可 　黄緑色で毒性がある一塊の雲を作り出す。雲に入った生きているクリーチャーはHDに応じて以下の効果を受ける。
　3HD以下：死亡する（セーヴ不可）
　4～6HD：頑健セーヴに成功しなければ死亡する（セーヴに成功した場合、この雲の中にいる間毎ラウンド、術者のター
ンに1d4ポイントの【耐久力】ダメージを受ける）。
　7HD以上：この雲の中にいる間毎ラウンド、術者のターンに1d4ポイントの【耐久力】ダメージを受ける（頑健セーヴに成
功すれば、このダメージは半減する）。
　息を止めても効果を受ける。毒への完全耐性があれば効果を受けない。
　この雲は地表面に沿って、毎ラウンド10フィートずつ術者から離れるように移動する。この蒸気は空気より重い。
　この蒸気を液体にしみ込ませたり、水中でこの呪文を発動させたりすることはできない。


音声、動作 Wiz5


占術 コンタクト・アザー・プレイ
ン
Contact Other Plane


自身 術者 10分 精神集中 － － 　自分の精神を他の次元界へ送り、その土地の諸力から助言と情報を得る。諸力は術者の理解できる言葉でやり取りす
るが、そっけない返答しかしない。すべての質問に「然り」「否」などの1語で回答する。
　1ラウンドに1つ質問するための呪文維持に精神集中が必要（標準アクション）。回答はそのラウンド中に来る。術者レ
ベル2ごとに1つの質問を行える。


交信した次元界   【知】／【魅】減尐の回避 正答   不知   嘘   でたらめ
元素界    DC7／1週間  01～34   35～62  63～83   84～100
（適切な元素界）  （DC7／1週間）  （01～68）  （69～75）  （76～98）  （99～100）
正／負のエネルギー界 DC8／1週間  01～39   40～65   66～86   87～100
アストラル界  DC9／1週間  01～44   45～67   68～88   89～100
外方次元界、デミゴッド DC10／2週間  01～49   50～70   71～91   92～100
外方次元界、下級神格 DC12／3週間  01～60   61～75   76～95   96～100
外方次元界、中級神格 DC14／4週間  01～73   74～81   82～98   99～100
外方次元界、上級神格 DC16／5週間  01～88   89～90   91～99   100
　 【知】／【魅】減尐の回避 ：このDCの【知力】判定を行なう。失敗したなら術者の【知力】と【魅力】は期間中8に下がる（こ
の場合、回答は得られない）。接触に成功したならd100をロールし、回答の種類を決める。
　正答：真实の答えを1語で受け取る。答えられない質問だったならでたらめな答えになる。
　不知：それについては知らないと術者に伝える。
　嘘：故意に嘘をつく。
　でたらめ：嘘をつこうとするか、適当な答えをでっちあげる。


音声 Wiz5


死霊術 サフォケーション★
Suffocation


近 生きているク
リーチャー1
体


1標準 3R 頑健・不完
全


可 　目標の肺から空気を摘出し、すぐに窒息させる。目標は頑健セーヴを行い、成功したなら1ラウンドの間よろめき状態に
なる。失敗した場合、即座に窒息を始める。目標の次のラウンド、目標は気絶状態になり0hpに減尐する。1ラウンド後、
目標は－1hpに減尐し瀕死状態になる。その次のラウンド、目標は死ぬ。毎ラウンド目標は頑健セーヴに成功することで
そのラウンドに起こる効果を遅延できる。目標が頑健セーヴに失敗するたびに窒息の次の段階へと移行する。
　この呪文は呼吸しなければならない生きているクリーチャーにのみ影響を与える。息を止めても呪文は打ち消せない。
　物質要素：術者の息が尐量入った小ビン


音声、動作、
物質


Wiz5


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターV
Summon Monster V


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に配
置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を攻
撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.3以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.4 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.5 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz5、Brd5、
Clr5
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召喚術
(招来)


シークレット・チェスト
Secret Chest


末文 宝箱1つと1
立方ft/Lvま
での品物


10分 60日か消
費まで


不可 不可 　60日までの間、宝箱をエーテル界に隠し、好きな時にそれを取り戻すことができる。この宝箱の中に入る容量と宝箱の
大きさ（約3フィート×2フィート×2フィート）とは関係ない。生きているクリーチャーが箱の中に入った場合、75％の確率で
呪文は失敗する。一旦宝箱を隠した後では、術者は精神集中することでそれを取り戻すことができ（1標準アクション）、
宝箱は術者のすぐ脇に現れる。
　この宝箱には通常の宝箱と同様に錠前や守りの魔法を付けることができる。
　宝箱を隠す際には、術者は宝箱とレプリカの両方に触れながら呪文を発動する。すると、宝箱はエーテル界へと消え
去る。術者が宝箱を呼び戻すにはレプリカが必要である。60日を超えると以後1日ごとに、宝箱が失われる可能性が5％
ずつ累積していく。宝箱のレプリカをなくすか壊してしまった場合、ウィッシュ を使っても、大きい方の宝箱を呼び戻す方
法はない。ただし、他の次元界へと探しに行くことはできる。
　宝箱の中の生き物は通常通り食べ、眠り、歳をとるため、飢えや乾き、加齢で死亡する。
　焦点具：非魔法の、名工によって作られた宝箱(5,000gp以上)とそのレプリカ(50gp)。


音声、動作、
焦点


Wiz5


(強制) シンボル・オヴ・スリープ
Symbol of Sleep


0ft
(末文)


ルーン1つ 10分
(末文)


末文 意志・無効 可 　シンボル系 。"カテゴリ別汎用説明"も参照。
　作動したなら半径60フィートの爆発内にいる（hpの合計が150点までの）全てのクリーチャーは3d6×10分間、深い眠り
に落ちる。眠っているクリーチャーはこの期間が終るまでは魔法以外の手段では目覚めない。
　シンボル・オヴ・スリープ の発見および解除DCは30。
　物質要素：水銀と燐、ダイアモンドとオパールの粉未（1,000gp）


音声、動作、
物質


Wiz5、Clr5


死霊術
[悪]


シンボル・オヴ・ペイン
Symbol of Pain


0ft
(末文)


ルーン1つ 10分
(末文)


末文 頑健・無効 可 　シンボル系 。"カテゴリ別汎用説明"も参照。
　作動したなら半径60フィートの爆発内にいる（hpの合計が150点までの）全てのクリーチャーはすさまじい苦痛に襲わ
れ、攻撃ロール、技能判定、能力値判定に－4のペナルティを被る。この効果は、クリーチャーがシンボル の60フィート以
内から出た後も1時間持続する。
　シンボル・オヴ・ペイン の発見および解除DCは30。
　物質要素：水銀と燐、ダイアモンドとオパールの粉未（1,000gp）


音声、動作、
物質


Wiz5、Clr5


占術 テレパシック・ボンド
Telepathic Bond


近 術者＋同意
する1体
/3Lv、互い
に30ft以内


1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　自分と同意するクリーチャー間をテレパシーによって結合する。対象の【知力】は3以上でなければならない。対象は他
の全ての対象とつながっている。対象同士は言語に関係なく、テレパシーによる意思疎通が可能になる。発動後は距離
の制限はないが、次元界を超えることはできない。
　望むなら、術者は自分を除外することができる（発動時に決定）。
　パーマネンシィ 呪文で永続化可能。1回ごとに2体のクリーチャーを結合する。
　物質要素：異なる2種類のクリーチャーそれぞれから得た卵の欠片2つ


音声、動作、
物質


Wiz5


召喚術
(瞬間移動)


テレポート
Teleport


自身か
接触


術者か接触
した物体か
接触した同
意する複数
体


1標準 瞬間 不可および
意志・無効
(物体)


不可
および
可
(物体)


　術者を指定した目的地へと瞬時に転送する。距離は最大で術者レベル×100マイルまでで、次元界間の移動は不可
能。合計重量が自分の最大過重までの物品を運べる。また、術者レベル3レベルごとに1体の、同意する中型または小
型サイズのクリーチャー（と、その最大過重までの物品）、ないしそれに相当するものを連れていくことができる。大型＝
中型2体、超大型＝中型4体。移送される全クリーチャーは互いに接触しており、うち1体以上が術者と接触していること。
術者はセーヴィング・スローを行なう必要はないし、呪文抵抗も適用されない。物体では他の人物が持つか使用している
（装備中の）物体のみが、セーヴィング・スローと呪文抵抗を行える。
　瞬間移動がどれだけうまくいったか調べるには、d％をロールして、この呪文の最後にある表を参照すること。
　精通度：よく慣れ親しんでいる＝我が家同然、念入りに調べた＝たびたび訪れたか視認できる、何度か来たことがある
＝さほど詳しくは知らない、一度見たことがある＝スクライング などで1回見た、“偽の目的地＝目的地が存在しない
（1d20＋80をロールして結果を決める）


音声 Wiz5


　目的地に到着する：術者は望んだ場所に現れる。
　目的地を外れる：術者は目的地からランダムな方向にランダムな距離だけ離れた場所に安全に到着する。目的地から
外れた距離は、移動しようとした距離のd％である。目的地を外れた方向はランダムに決定する。
　似通った場所：術者は目的地と見た目や雰囲気が似通った場所に到着する。呪文の距離内にそのような場所がなけ
れば、呪文は単に失敗する。
　大失敗：各人は1d10ポイントのダメージを被り、術者はどこに到着したか決定するために再ロールする（1d20＋80を
ロールすること）。“大失敗”が出るたびにダメージと再ロールを繰り返す。
精通度                      /  目的地に到着する / 目的地を外れる / 似通った場所 / 大失敗
よく慣れ親しんでいる  /  01～97                 / 98～99              / 100              / ―
念入りに調べた           /  01～94                / 95～97              / 98～99         / 100
何度か来たことがある /  01～88                 / 89～94              / 95～98         / 99～100
一度見たことがある    /  01～76                 / 77～88              / 89～96         / 97～100
偽の目的地               /  ―                       / ―                    / 81～92          / 93～100


ウィッチ呪文リスト レベル5 Page 19







心術(強制)
［精神作用］


ドミネイト・パースン
Dominate Person


近 人型生物1
体


1R 1日/Lv 意志・無効 可 　対象の精神との間に作り出すテレパシー的なつながりを通じて、あらゆる人型生物の行動を制御できる。
①対象が同じ言語を知っているなら、相手の能力の範囲内でおおむね自分の望む通りに行動させる。同じ言語を1つも
知らないなら、ごく初歩的な命令を与えることしかできない。術者には対象がどんな目にあっているかはわかるが、対象
と五感は共有しないし、テレパシーによる意志疎通能力も提供しない。
②術者が命令を下すと、目標は日〄の生存に必要な行為以外のあらゆる活動に優先して、その命令を遂行しようする。
目標を見たなら〈真意看破〉判定（DC15）に成功すれば、目標が心術効果の影響下にあると分かる。
③命令内容の変更や新たな命令を与えることは移動アクションである。
④呪文に精神を集中（標準アクション）することで、術者は目標が感じ取り解釈した全ての感覚を受け取る。意思疎通は
行なえない。術者は鮮明に知覚できるわけではないが、かなりの情報を得る。
⑤対象はこの制御に逆らう。自分の末性に反する行動をするように強制された対象は＋2のボーナスを得て、改めて
セーヴィング・スローを行なう。明らかに自殺的な命令は实行されない。一度制御が確立してしまえば、術者と目標が同
じ次元界にいる限り、対象を制御できる距離は無限である。対象を操る際に目標が見えている必要はない。
⑤術者が毎日尐なくとも1ラウンドをこの呪文への精神集中に費やさなければ、対象は支配を脱するための新たなセー
ヴィング・スローを行なうことができる。
⑥対象にプロテクション・フロム・イーヴル などの呪文がかかれば、術者は対象を操ることも、テレパシー的なつながりを
使用することもできなくなる。ただし自動的に解呪されることはない。


音声、動作 Wiz5、Brd4


防御術 バニッシュ・シーミング★
Banish Seeming


接触 1体か物体1
つ


1標準 瞬間及び
1R/Lv
(末文)


不可 不可 　近接接触攻撃により幻術を解呪するか、クリーチャーを末来の姿に戻す。この効果は解呪判定に＋2の強化ボーナス
を得られることと幻術の解呪か姿を変える超常能力か呪文にしか働かないことを除いては、通常のディスペル・マジック
として働く。
　複数の効果が及ぼされていたなら、術者レベル4ごとに1つの効果を解呪できる。最も高い術者レベルの効果から順に
解呪判定を行なうこと。超常能力の術者レベルは、対象のHDに等しい。
　この効果により末来の姿に戻ったクリーチャーは、術者の術者レベルに等しいラウンドの間姿を変えることができない。
　この呪文は外見を変える火魔法的な効果に対しては、一切の効果を及ぼさない。
　物質要素：冷たい鉄製の釘


音声、動作、
物質


Inq3


心術(強制)
［精神作用］


フィーブルマインド
Feeblemind


中 1体 1標準 瞬間 意志・無効 可 　目標クリーチャーは知能低下状態になり、【知力】と【魅力】がともに1に下がる。目標は【知力】や【魅力】基準の技能の
使用、呪文の発動、言語理解、意味のある会話を行なえない。目標は誰が味方なのかは判るため、味方について行っ
たり、味方を守ることもできる。ウィッシュ 、ヒール 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ により解呪されるまで、目標はこのま
まである。秘術呪文を発動するクリーチャーはセーヴィング・スローに－4のペナルティを被る。
　物質要素：粘土、水晶、あるいはガラスの玉一握り


音声、動作、
物質


Wiz5


死霊術 ブライト
Blight


接触 植物 1標準 瞬間 頑健・半減
(末文)


可 　1株の植物を枯らす。この呪文が植物クリーチャーに作用した場合、術者レベルごとに1d6（最大15d6）ポイントのダメー
ジを受ける。植物クリーチャーはこのダメージを半減させるために頑健セーヴィング・スローを試みることができる。クリー
チャーでない植物（立ち木や低木など）はセーヴを行なうことができず、直ちに枯死する。
　この呪文は土壌や周囲の植物に一切影響を与えない。


音声、動作 Wiz5、Dri4


占術 プライング・アイズ
Prying Eyes


1マイル 浮遊する目
10個以上


1分 1時間/Lv
(末文)
(解除可)


不可 不可 　半ば实体があって目に見える（1d4＋術者レベル）個の魔法の球体（“目”）を作り出す。“目”は発動時に術者が命じた
とおり動き回り、周囲を偵察し、戻ってくる。“目”はすべての方向を120フィート先まで、通常の視覚で見通す。
　①“目”は極小サイズの人造で、小さなリンゴほどの大きさである。
　②ヒット・ポイントは1、ACは18（＋8サイズ）
　③〈飛行〉＋20、速度30フィートで飛行。〈隠密〉＋16。〈知覚〉＋（術者レベル、最大＋15）。
　④幻術、闇、霧、その他の視覚に影響を及ぼすものに影響を受ける。闇の中を移動する目は、触覚によって方向を定
めなければならない。
　⑤作成時、従わせたい指示を日末語75文字までの命令で指定する。術者の知識は目も同様に持つ。
　報告するためには、術者の手に戻らなければならない。それぞれの目は、存在している間に見たすべてのことを術者
の精神の中に再現する。1つの目が1時間の間に記録した映像を再現するのには1ラウンドかかる。見つけたものを伝え
ると目は消滅する。
　術者から1マイル以上離れると目は即座に消滅する。破壊された原因を術者が直接知覚することなく気付くことはでき
ない。
　目は術者レベルごとに1時間までか、術者の元に戻るまで存在する。ディスペル・マジック により目は破壊される。効果
範囲型解呪の範囲内に入ったなら、1つ1つの目に対して別〄にロールする。闇の中で壁にぶつかり壊れることもある。
　物質要素：水晶製のビー玉ひとつかみ


音声、動作、
物質


Wiz5


防御術 ブレイク・エンチャントメント
Break Enchantment


近 1体/Lvま
で、30ft以内


1分 瞬間 末文 不可 　心術、変成術、呪いから犠牲者を、例えその効果が瞬間効果であっても解放する。こうした効果1つごとに、術者はDC
（11＋効果の術者レベル）に対して術者レベル判定（1d20＋術者レベル、最大＋15）を行なう。成功すればその呪文、呪
い、効果から解放される。呪われた魔法のアイテムのDCは呪いのDCに等しい。
　ディスペル・マジック で解呪できない呪文の場合、その呪文の呪文レベルが5以下であるならこの呪文で解呪できる。
　効果が永続的な魔法のアイテムによるものだった場合、この呪文は被害者をアイテムの効果から解放するだけで、ア
イテムから呪いを除去することはない。


音声、動作 Wiz5、Brd4、
Clr5、Pld4
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変成術
(ポリモーフ)


ベイルフル・ポリモーフ
Baleful Polymorph


近 1体 1標準 永続 頑健・無
効、
意志・不完
全
(末文)


可 　 ビースト・シェイプIII のように、対象を小型またはより小さい1HD以下の動物に変身させる（頑健・無効）。変身そのもの
が致命的（地上で水生生物に変身するなど）ならば、セーヴに＋4ボーナスを受ける。
　この呪文が成功した時、対象はもう一度意志セーヴを行なう。この二度目のセーヴに失敗したなら、対象は変則的能
力、超常能力、擬似呪文能力、呪文の発動能力を失い、新しい種族が持つ属性、特殊能力、【知力】【判断力】【魅力】の
能力値を自身の持つものの代わりに得る。対象はまだクラスとレベル、それらに由来する利益（基末攻撃ボーナス、基
末セーヴ・ボーナス、ヒット・ポイントなど）を所持しており、変則・超常・擬似呪文能力でないクラス特徴（呪文発動能力以
外）を持っている。
　べイルフル・ポリモーフ への抵抗に失敗した時点で、対象に効果を及ぼしていた（ポリモーフ）効果は失われる。ベイル
フル・ポリモーフ の効果が続く限り、対象は他の（ポリモーフ）呪文や効果で新たな姿をとることはできない。
　非实体あるいはガス状のクリーチャーはポリモーフに完全耐性を持つ。（変身生物）の副種別を持つクリーチャーは標
準アクションで末来の姿へと戻ることができる。


音声、動作 Wiz5、Dri5


力術[悪] マス・ペイン・ストライク★
Pain Strike, Mass


近 生きているク
リーチャー
Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　この呪文はペイン・ストライク のように働く(下記)が、複数のクリーチャーに効果を及ぼす。
　対象に激しい痛みを呼び起こし、1ラウンドに1回、術者レベルに等しいラウンド（最大10ラウンド）の間1d6ポイントの非
致傷ダメージ与える。加えて対象は持続時間の間不調状態となり、術者は対象に対する〈威圧〉判定に＋4の状況ボー
ナスを得る。


音声、動作 Wiz5


心術(強制)
［精神作用］


ホールド・モンスター
Hold Monster


中 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(末文参照)


可 　ホールド・パースン と同様(下記)だが、この呪文は生きているクリーチャーならどんなものに対しても作用する。
　対象を麻痺状態にする。意識はあるし普通に息もしているが、行動は一切とれない。毎ラウンド自分のターンに対象は
効果を終わらせるための新たなセーヴィング・スローを行なうことができる。これは全ラウンド・アクションであり、機会攻
撃を誘発しない。翼で空を飛ぶクリーチャーが麻痺状態になったなら、羽ばたくことができなくなり、落下する。泳ぐクリー
チャーは泳げなくなり、溺れる可能性がある。
　物質要素：硬い金属の棒あるいはロッド。長さ1インチ強（約3cm）の釘ほどの小さなものでもよい


音声、動作、
物質


Wiz5、Brd4


死霊術 マーク・オヴ・ジャスティス
Mark of Justice


接触 1体 10分 永続
(末文)


不可 可 　対象に印を描き、その印が起動する原因となる対象の行為を宣言する。起動すると、印は対象に呪いをかける。術者
はどのような行為でも選ぶことができる。印の効果はビストウ・カース の効果とまったく同一である。
　この呪文は同意する者か拘束した者にしか使用できない。
　マーク・オヴ・ジャスティス は解呪することができない。ウィッシュ やブレイク・エンチャントメント 、ミラクル 、リミテッド・
ウィッシュ 、リムーヴ・カース で取り除くことができる。ただし、リムーヴ・カース の場合、その呪文の使い手の術者レベル
が、マーク・オヴ・ジャスティス を発動した者の(発動時点での)術者レベル以上でなければならない。この制限は印が起
動しているか否かに関わらず適用される。


音声、動作 Clr5、Pld4


召喚術
(創造)


メジャー・クリエイション
Major Creation


近 末文 1分 末文 不可 不可 　マイナー・クリエイションと同様だが、（石、金属、水晶など）鉱物質の物体を作り出す。作り出されたアイテムの持続時
間は以下の通り。“冷たい鉄”は作り出せない。
◆硬度と希尐性の例
植物性の物質 / 2時間／レベル
石、水晶、卑金属 / 1時間／レベル
貴金属 / 20分／レベル
宝石     / 10分／レベル
希尐金属 / 1ラウンド／レベル(アダマンティン、錬金術銀、ミスラルを含む)
　物質要素：作り出そうとするアイテムと同じ材質ひとかけら


音声、動作、
物質


Wiz5


心術(強制)
［精神作用］


マインド・フォッグ
Mind Fog


中 高さ20ft、半
径20ft拡散
の霧


1標準 30分およ
び
2d6R
(末文)


意志・無効 可 　霧の塊を生み出し、その中にいる者の精神抵抗を弱める。この呪文の中にいるクリーチャーはすべての【判断力】判定
と意志セーヴに－10のペナルティを被る（セーヴに成功したクリーチャーは作用を受けず、霧の中に留まった場合でもさ
らなるセーヴを行なう必要はない）。作用を受けたクリーチャーはこの霧の中にいる間と霧から出て2d6ラウンドの間、こ
のペナルティを被る。霧自体は動かすことはできず、30分間か吹き払われるまで持続する。
　軟風（毎時11マイル以上）はこの霧を4ラウンドで、疾風（毎時21マイル以上）はこの霧を1ラウンドで吹き散らしてしま
う。
　この霧は薄い霧であり、視覚を妨げない。


音声、動作 Wiz5、Brd5
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死霊術 マジック・ジャー
Magic Jar


中 1体 1標準 1時間/Lv
か
肉体に戻
るまで


意志・無効
(末文)


可 　術者は自分の魂を宝石か大きな水晶（“魔法の壷”と呼ぶ）の中に入れ、己の肉体を魂の抜けた状態にする。次に、術
者は近くにいるクリーチャーの魂を“魔法の壺”の中に閉じ込め、その肉体の制御を奪おうと試みられる。その後術者は
壷の中へと戻り（壷に捕らわれていた魂は元の肉体へと戻る）、また別の肉体に憑依しようとすることもできる。術者の魂
が術者末来の肉体に戻れば壷は空になり、呪文は終了する。この呪文を使用するには、“魔法の壺”が呪文の距離内に
あり、術者がその在処を知っていなければならないが、視線や効果線が通っている必要はない。発動時に術者の魂が
“魔法の壺”に入ると、術者の肉体は死亡同然となる。
　“魔法の壺”の中にいる間、術者は同じ次元界にいる術者レベルごとに10フィート以内の生命力を感知し、攻撃できる。
壷からそのクリーチャーへの効果線が通っていること。術者はそのクリーチャーの正確なクリーチャー種別や位置を知る
ことはできない。一段に対してはその中でHDに4以上の差があるものがいるならそれを感知し、どの生命力が正か負の
エネルギーを持っているか知ることができる（アンデッド・クリーチャーは負のエネルギーで動く。知性あるアンデッド・ク
リーチャーのみが魂を持っているか、それ自体が魂である）。
　術者は強いクリーチャーでも弱いクリーチャーでも乗っ取ることができるが、憑依先はランダムに決まる。
　憑依の試みは全ラウンド・アクションである。この試みはプロテクション・フロム・イーヴル などによって防がれる。術者
は対象が意志セーヴに失敗するとその肉体に憑依する。憑依に失敗すると、術者の生命力は"魔法の壷"の中に留ま
り、目標はそれ以降、術者の憑依の試みに対するセーヴィング・スローに自動的に成功する。


音声、動作、
焦点


Wiz5


　術者の【知力】、【判断力】、【魅力】、レベル、クラス、基末攻撃ボーナス、基末セーヴ・ボーナス、属性、精神能力は憑
依に成功しても保たれる。肉体には【筋力】、【敏捷力】、【耐久力】、hp、通常能力と自動的に働く能力が残る。肉体に余
分な手足があっても、術者が通常より多くの攻撃ができるようにはならない。術者はその肉体の変則的能力や超常能力
を使用できない。そのクリーチャーの呪文や擬似呪文能力は肉体には残らない。
　術者は“魔法の壺”が距離内にあれば、標準アクションとして宿主から“魔法の壺”へと移動できる。そうした場合、閉じ
込められていた魂は元の肉体へと戻される。術者が壷から自分自身の肉体へと移動すると、呪文は終了する。
　宿主の肉体が殺されると、術者は“魔法の壺”が距離内にあればそこに戻り、宿主の生命力は死亡する。宿主の肉体
が呪文の距離外で殺された場合、術者と宿主の両方が死ぬ。
　術者が“魔法の壺”の中にいる間に呪文が終了した場合、術者は自分の肉体に戻る(術者の肉体が距離外にあった
り、破壊された場合は死ぬ)。術者が宿主の中にいる間に呪文が終了した場合、術者は自分の肉体に戻り(術者の肉体
がその時点での宿主の肉体の位置から距離外にあった場合は死ぬ)、“魔法の壺”の中に閉じ込められていた魂はその
肉体に戻る(距離外にあった場合は死ぬ)。壷を壊せば呪文は終了し、また、“魔法の壺”か宿主のどちらに対して解呪を
行なっても、この呪文を解呪できる。
　焦点具：100gpの価値のある宝石や水晶
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変成術 リインカーネイト
Reincarnate


接触 死んでいる
クリーチャー
1体


10分 瞬間 不可 不可 　死んでいるクリーチャーを他の肉体へと生き返らせる。対象は死んでから1週間以内しか経っておらず、対象の魂が自
由で、生き返ることに同意していなければならない。
　対象のすべての肉体的な病気や障害は回復する。死体の状態は問題にならない。肉体のほんのわずかな一部でも
残っていればよい。ただし、その一部はそのクリーチャーが死んだ時点でその一部でなければならない。この呪文の魔
力により、まったく新しい青年期の肉体が作り出される(1時間かかる)。その後対象は転生する。
　転生したキャラクターは以前の人生のほとんどを思い出す。対象が以前有していたクラス能力、特技、技能ランクはそ
のまま残る。クラス、基末攻撃ボーナス、基末セーヴ・ボーナス、ヒット・ポイントは変化しない。
　【筋力】【敏捷力】【耐久力】の値を算出するには、対象の種族ごとの能力値調整を取り除き、その後、残った能力値に
表に示した能力値調整を適用すること。転生したとき、目標は永続的な負のレベルを2レベル負う。目標が1レベルなら、
代わりに【耐久力】を2点減尐させる（このとき【耐久力】が0以下になるなら転生できない）。
　呪文を準備しているクリーチャーが死んだとき、50％の確率で転生したときにその呪文を失う。準備なしで呪文を発動
する能力を持ったクリーチャーは、50％の確率で朩使用の呪文スロットを失う。
　人型生物の場合、新たな肉体は以下の表を用いて決定する。
　アンデッド・クリーチャーにされたり、［即死］効果で殺されたクリーチャーをこの呪文で生き返らせることはできない。人
造、エレメンタル、来訪者、アンデッド・クリーチャーを転生させることはできない。ただし老衰のために死んだクリー
チャーを生き返らせることはできる。


音声、動作、
物質


Dri4


d％      / 肉体                  /【筋】  【敏】  【耐】
01        / バグベア            /＋4    ＋2  ＋2
02～13  / ドワーフ            /±0    ±0  ＋2
14～25  / エルフ              /±0     ＋2  －2
26         / ノール              /＋4    ±0  ＋2
27～38  / ノーム              / －2    ±0  ＋2
39～42  / ゴブリン            / －2    ＋2  ±0
43～52  / ハーフエルフ     / ±0    ±2  ±0
53～62  / ハーフオーク      /＋2    ±0  ±0
63～74  / ハーフリング      / －2    ＋2  ±0
75～89  / 人間                 / ±0    ±2  ±0
90～93  / コボルド            /  －4   ＋2  －2
94         / リザードフォーク / ＋2   ±0  ＋2
95～98  / オーク               / ＋4   ±0  ±0
99        / トログロダィト       / ＋0  －2  ＋4
100      / GMの選択
　転生したクリーチャーは、新たな姿に属するすべての能力を得る。これには、移動形態や移動速度、外皮、肉体攻撃、
変則的能力などが含まれるが、新たな姿の言語を自動的にしゃべれるようになるわけではない。
　ウィッシュ やミラクル の呪文を使えば、転生したキャラクターを以前の姿に戻すことができる。
　物質要素：1,000gpの価値のある油


死霊術 レスト・エターナル★
Rest Eternal


接触 死亡したク
リーチャー1
体


1R 永続 不可 不可 　魂が死んだクリーチャーに再び戻ることを阻害する呪いをかける。この死んだクリーチャーとやり取りをしたり、蘇生さ
せたり、アンデッドに変じたりするには、DC(11＋術者レベル)の術者レベル判定に成功しなければならない。この呪文は
解除されることはないが、リムーヴ・カース かブレイク・エンチャントメント により効果を取り除くことができる。
　物質要素：灰と、聖水か邪水の小瓶1つ


音声、動作、
物質


Clr4、Dri5
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 アイバイト


Eyebite
近 生きている1


体
1標準 1R/Lv 頑健・無効 可 　毎ラウンド、術者は生きているクリーチャー1体を目標とし、力の波動で撃つことができる。目標のHDによって、この攻


撃は最大3つの効果を及ぼす。
　HD10以上不調状態
　HD5～9恐慌状態、不調状態
　HD4以下昏睡状態、恐慌状態、不調状態
　これらの効果は累積し、同時に発生する。
　不調状態 ：突然の苦痛と発熱が対象の肉体を襲う。術者レベルごとに10分の間、不調状態となる。リムーヴ・ディジー
ズ やヒール の呪文で取り除くことはできないが、リムーヴ・カース は有効。
　恐慌状態 ：対象は1d4ラウンドの間、恐慌状態となる。恐慌状態でなくなった後も術者レベルごとに10分の間怯え状態
となり、その間に術者と対面するようなことがあれば再び自動的に恐慌状態となる。これは［恐怖］効果である。
　昏睡状態 ：対象は術者レベルごとに10分の間、昏睡する。この間、この効果を解呪する以外の手段では目覚めさせる
ことはできない。エルフはこれに対して完全耐性を持たない。
　術者は2ラウンド目以降毎ラウンド、即行アクションを費やして1体の敵を目標とすることができる。


音声、動作 Wiz6、Brd6


占術 アナライズ・ドゥウェオマー
Analyze Dweomer


近 物体Lv個あ
るいはクリー
チャーLv体


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可あるい
は意志・無
効
(末文)


不可 　毎ラウンド、術者は自分が見ることのできる1体のクリーチャーか1個の物体をフリー・アクションで調べることができる。
　魔法のアイテム ：その機能(呪いを含む)、(必要なら)起動方法、(チャージのあるものなら)残りチャージ数
　稼動中の呪文がかかっている物体やクリーチャー ：各呪文とその効果、術者レベル
　装備中の物体は、装備しているものがそう望めば、この効果に抵抗するために意志セーヴ可能。成功すれば見た目以
上の情報は得られない。セーヴに成功した物体は、24時間の間、いかなるアナライズ・ドゥウェオマー も作用しない。
　アーティファクトに対しては機能しない。
　焦点具：ルビーと金のレンズ(1,500gp)


音声、動作、
焦点


Brd6


変成術 アニメイト・オブジェクツ
Animate Objects


中 小型サイズ
の物体Lv個
分(末文)


1標準 1R/Lv 不可 不可 　自律行動能力を持たない物体に自分で動く力とかりそめの生命を与える。これによって自律行動能力を与えられた物
体(アニメイテッド・オブジェクト)は、術者が最初に指示したものに攻撃を仕掛ける。
　目標は魔法の力を持たない材質であればよい。術者はサイズが小型以下の物体(椅子など)をLv個まで自律行動させ
る。中型サイズの物体は2個ぶん、大型サイズの物体は4個ぶん、超大型サイズの物体は8個ぶん、巨大サイズの物体
は16個ぶん、超巨大サイズの物体は32個ぶんである。物体が攻撃すべき1つあるいは複数の目標を移動アクションとし
て変更することができる。
　この呪文はクリーチャーが運搬あるいは着用している物体に効果を及ぼすことはできない。
　パーマネンシイ 可能。


音声、動作 Clr6、Brd6


死霊術 アンウィリング・シールド★
Unwilling Shield


近 1体 1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　目標は術者の受ける傷を共有する。術者はACとセーヴに＋1の幸運ボーナスを得る。術者はhpダメージを与えるすべ
ての傷や攻撃から半分のダメージしか受けない。術者が受けなかったダメージは目標が受ける。hp以外の不利益には
効果がない。【耐久力】能力値の低下によって術者のhpが減尐した場合、その減尐は目標と分割されない。この呪文が
終了しても、既に分割されたものが術者に割り当てられることはない。
　術者と目標の間が呪文の距離より離れてもこの呪文は起動し続けるが、再びお互いの間が呪文の距離以内となるま
でダメージは共有されない。
　物質要素：ルビーの粉(250gp)


音声、動作、
物質


Wiz6、Brd5、
Inq5


レベル6　ウィッチ呪文　★：APG呪文
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防御術 ガーズ・アンド・ウォーズ
Guards and Wards


この呪
文に
よって
守る範
囲の中
ならどこ
でも


200平方
ft/Lv
まで(自在)


30分 2時間/Lv
(解除可)


末文 末文 　術者の拠点や要塞を術者レベルごとに200平方フィートの面積、高さ最大20フィートまでの範囲(形は自由に設定でき
る)を守る。何階もある建物を守る場合、効果範囲を各階に分けて配置することもできる。この呪文を発動するには、術者
はこれから呪文で守る範囲内のどこかにいなければならない。この呪文は、守る範囲内に次のような魔法効果を生み出
す。
　アーケイン・ロック ：呪文で守られた範囲内の扉はすべてアーケイン・ロック のかかった状態になる。セーヴ：不可。呪
文抵抗：不可。
　霧：霧があらゆる通路を満たし、全員の視界が5フィートになる(暗視能力を持っていても)。5フィート以内のクリーチャー
は視認困難(攻撃に20％失敗確率)。それより先のクリーチャーは完全視認困難(50％失敗確率。攻撃時に視覚によって
目標の位置をつきとめることはできない)。セーヴ：不可。呪文抵抗：不可。
　蜘蛛の巣：すべての階段を上から下まで蜘蛛の巣が覆う。巣を形成する糸はウェブの呪文で出てくるものに似ている
が、ただガーズ・アンド・ウォーズ の呪文が続く限り、糸を燃やしても引きちぎっても10分後には元通りになる。セーヴ：反
応・無効、ウェブ の項を参照。呪文抵抗：不可。
　混乱：どちらに行くかという選択肢がある場合、侵入者たちは50％の確率で实際に選んだ道とはちょうど逆の方向へ進
んでいるものと思い込む。[精神作用]効果。セーヴ：不可。呪文抵抗：可。
　扉の消失：術者レベルごとに1つの扉がサイレント・イメージ で覆われ、何の変哲もない壁のように見える。セーヴ：意
志・看破(やりとりがあった場合)。呪文抵抗：不可。
　以上の効果に加えて、次の5つの魔法効果の中から1つを選んで配置できる。
　1.ダンシング・ライツ を4つの通路に配置。この光の動きについて単純なプログラムを組み、ガーズ・アンド・ウォーズ の
呪文の続く限り、これを繰り返させることができる。セーヴ：不可。呪文抵抗：不可。
　2.マジック・マウス を2箇所に配置。セーヴィング・スロー：不可。呪文抵抗：不可。
　3.スティンキング・クラウド を2箇所に配置。この蒸気は術者の指定した箇所に出現する。ガーズ・アンド・ウォーズ の呪
文の続く限り、風に吹き散らされても10分後に元通りになる。セーヴ：頑健・無効、スティンキング・クラウド の項を参照。
呪文抵抗：不可。
　4.ガスト・オヴ・ウィンド を1つの通路あるいは部屋に配置。セーヴ：頑健・無効。呪文抵抗：可。
　5.サジェスチョン を1箇所に配置。一辺5フィートの正方形までの範囲を1箇所選ぶ。この範囲内に入ったり範囲内を通
過したクリーチャーはサジェスチョン の効果を受ける。セーヴ：意志・無効。呪文抵抗：可。
　この呪文によって守られた範囲はすべて、強力な防御術の魔力を放つ。ディスペル・マジック を特定の効果に対して発
動し、解呪に成功した場合、なくなるのはその特定の効果だけである。メイジズ・ディスジャンクション に成功すれば全効
果が消え失せる。
　物質要素：火のついた香、尐量の硫黄と油、結び目をつけた紐、血液尐量。焦点具：小さな銀のロッド


音声、動作、
物質、焦点


Wiz6


心術(強制)
[言語依存、
 精神作用］


ギアス／クエスト
Geas/Quest


近 生きているク
リーチャー1
体


10分 1日/Lvか
チャージ
消費
（解除可）


不可 可  この呪文はクリーチャーに、術者の望む通り、何らかの仕事を成し遂げたり、何らかの行動（あるいは一連の行動）をし
ないようにしたりさせる魔法の命令を与える。このクリーチャーは術者の言語を理解できなければならない。 ギアス／ク
エスト はクリーチャーに自殺したり、確实な死をもたらす行動をするよう強制することはできないが、それ以外ならほとん
どどんな行動でも取らせることができる。
　 ギアス／クエスト をかけられたクリーチャーは、どれだけ長くかかろうと、その制約が完了するまで与えられた指示に
従わねばならない。
　その指示が対象自身の行動のみでは完了できない指示であった場合、この呪文は最大で術者レベルごとに1日の間、
効果が持続する。頭のいい対象はある種の指示を出し抜くことができる。
　24時間の間、ギアス／クエスト に従えなかった場合、対象は各能力値に－3のペナルティを被る。このペナルティは毎
日－3ずつ累積していき、最大で－12になる。この効果によって能力値が1朩満に下がることはない。この能力値ペナル
ティは、対象がギアス／クエスト に従うのを再開してから24時間後に消える。
　この呪文（およびすべての能力値ペナルティ）はウィッシュ 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ によって終了させることがで
きる。ブレイク・エンチャントメント 、ディスペル・マジック は作用しない。リムーヴ・カース はこの呪文の使用者よりも2レベ
ル以上高い術者が発動したものでなければ無効。


音声 Wiz6、Clr6、
Brd6
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防御術 グレーター・ディスペル・マ
ジック
Dispel Magic, Greater


中 1体か物体1
つか呪文1
つ


1標準 瞬間 不可 不可 　目標型解呪：対象にかかっている(もしくは対象そのものの)呪文のうち、最も呪文レベルが高いものから術者レベル4
ごとに1つの呪文を解呪できる。順に解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪文の術者レベル)を行い、成功すれ
ば呪文は終了する。失敗すれば、次に呪文レベルが高いものに対して同様の処理を行ない、成功するか全ての呪文に
対して失敗するまで判定を続ける。
　対象にかかっている(もしくは空間に発動している)特定の呪文に対して使用することもできる。この場合、呪文の名称を
知っていなければならない。
　目標が魔法のアイテムの場合、アイテムの術者レベルに対して解呪判定を行い、成功すれば1d4ラウンドの間そのア
イテムの魔法の力は抑止される。アーティファクトや神格には効果はない。
　この呪文はリムーヴ・カース で取り除ける効果を解呪できる可能性がある。この判定のDCは呪いのDCに等しい。
　※自分が発動した呪文に対する解呪判定は常に成功する。


音声、動作 Wiz6、Clr6、
Dri6、Brd5


半径20ftの
爆発


〃 〃 〃 〃 　効果範囲型解呪：解呪判定を1回だけ行ない、その結果を範囲内の全てのクリーチャーにディスペル・マジック をかけ
たように適用する。
　効果範囲内にあって、かつ1つ以上の呪文の目標となっている物体1つ1つについても、クリーチャーに対するものと同
じように解呪判定を行なう。効果範囲型解呪は魔法のアイテムには作用しない。
　継続中の効果範囲型呪文や効果型呪文で、その起点がこの呪文の効果範囲内にあるものについては、その呪文を解
呪するための解呪判定を行なうことができる。継続中の呪文で、効果範囲がこの呪文の効果範囲と重複するものについ
ては、解呪判定を行ない、成功すれば効果が切れる。ただし、効果が切れるのは重複する範囲内だけである。
　継続中の呪文の効果である物体やクリーチャーがこの呪文の効果範囲内にいたら、解呪判定を行なうことができ、成
功すればその物体なりクリーチャーなりを召喚した呪文は終了し、招来されたものは来たところに戻る。これはその物体
なりクリーチャーなりを目標としている1つの呪文に対する解呪の試みに加えて行なわれる。
　術者が自分で発動した呪文に対しては、解呪判定は自動的に成功することができる。


呪文の使い
手1体


〃 〃 〃 〃 　呪文相殺：相殺呪文として発動される。通常の呪文相殺とは異なり、解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪
文の術者レベル)に成功しなければならないが、この判定に＋4のボーナスを得る。


心術(強制)
[精神作用］


グレーター・ヒロイズム
Heroism, Greater


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象となったクリーチャーは攻撃ロール、セーヴ、技能判定に＋4の士気ボーナス、［恐怖］効果に対する完全耐性、術
者の術者レベルに等しい一時的hp（最大20ポイント）を得る。


音声、動作 Wiz6、Brd5


心術(強制)
[精神作用]


クローク・オヴ・ドリームズ
★
Cloak of Dreams


5ft 術者中心半
径5ft放射


1R 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　術者は眠りを誘う香りに包まれる。術者の5フィート以内でターンを開始するか移動を終了する生きているクリーチャー
は1分間眠りに落ちる。クリーチャーはこの呪文の範囲内でターンを開始するか移動を終了するたびにセーヴしなければ
ならない。
　眠っているクリーチャーは無防備状態であり、他者が1回の標準アクションを使用して起こすことができる。また、傷を受
けても目覚める。
　鋭敏嗅覚の特性を持つクリーチャーはこのセーヴに－4のペナルティを受ける。
　物質要素：バラの花びらと香料一滴


音声、動作、
物質


Wiz6、Brd5


力術
[冷気]


コーン・オヴ・コールド
Cone of Cold


60ft 円錐形爆発 1標準 瞬間 反応・半減 可 　術者の手を起点に広がる円錐形の範囲に強烈な冷気を発生させる。術者レベルごとに1d6（最大15d6）ポイントの［冷
気］ダメージを与える。
　物質要素：小さな円錐形の水晶かガラス1つ


音声、動作、
物質


Wiz5


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターVI
Summon Monster VI


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に配
置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を攻
撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.4以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.5 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.6 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz6、Brd6、
Clr6


心術(魅惑)
[精神作用]


シンボル・オヴ・パースウェ
イジョン
Symbol of Persuasion


0ft
(末文)


ルーン1つ 10分
(末文)


末文 意志・無効 可 　シンボル系 。"カテゴリ別汎用説明"も参照。
　作動したなら半径60フィートの爆発内にいる全てのクリーチャーは術者レベル×1時間の間、チャーム・パースン のよう
に術者に魅惑される。この呪文にはhp上限はない。
　シンボル・オヴ・フィアー の発見および解除DCは31。
　物質要素：水銀と燐、ダイアモンドとオパールの粉未（1,000gp）


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6


死霊術
[恐怖、
 精神作用]


シンボル・オヴ・フィアー
Symbol of Fear


0ft
(末文)


ルーン1つ 10分
(末文)


末文 意志・無効 可 　シンボル系。"カテゴリ別汎用説明"も参照。
　作動したなら半径60フィートの爆発内にいる（hpの合計が150点までの）全てのクリーチャーは術者レベルに等しいラウ
ンド数だけ恐慌状態になる。
　シンボル・オヴ・フィアー の発見および解除DCは31。
　物質要素：水銀と燐、ダイアモンドとオパールの粉未（1,000gp）


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6
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変成術 スウォーム・スキン★
Swarm Skin


自身 術者 1標準 末文 － － 　自身の柔らかい生体組織すべて他のクリーチャーのスウォームへと変える。これらのスウォームは通常の性質と能力
すべてを持つが術者の意識の一部であり、術者はそれらが何をしているかを認識できそのアクションを支配できる。この
形態をとっている間、術者は自身の能力を使用できずスウォームを制御する以外のアクションを取ることができない。
　呪文の発動時、術者は術者レベルに等しいポイントを得、このポイントを消費して自らを構成するスウォームを任意の
構成(単一でも複数でも良い)で決定する。
　2：スパイダー・スウォーム／4：ラット・スウォーム ／6：クラブ・スウォームorワスプ・スウォーム／8：センチピード・ス
ウォームorリーチ・スウォーム／10：アーミィ・アント・スウォーム


　一度これらのスウォームを作り出すと、それらは破壊されるか術者がそれらに術者の肉体に戻るよう命令するまで存
在し続ける。すべてのスウォームが術者の肉体にもどるか破壊されたとき、術者は自身の骨をその肉で包み、術者は通
常通り行動する能力を取り戻す。術者の骨が置いていた場所にない場合、術者はそれらの場所を見つけなければ自身
の肉体を取り戻せない。術者は自身の骨が破壊されているかどうかを常に知っており、術者の意識はスウォームも破壊
されるまでスウォームの支配に充てられる(両方が破壊されれば術者は死ぬ)。術者がスウォームを使って助けを求めて
誰かに骨を修繕させる(それには通常命を取り戻す手段を使用する)場合、その時点でスウォームを術者の肉体に戻す
ことができる。
　物質要素：押し潰された昆虫の群れ


音声、動作、
物質


Dri6


変成術 ストーン・トゥ・フレッシュ
Stone to Flesh


中 石化された1
体


1標準 瞬間 頑健・無効
(物体)


可 　石化されたクリーチャーを通常の状態へと戻し、生命と装備を元通りにする。この変化の過程を生き延びるため、目標
は頑健セーヴ(DC15)に成功しなければならない。サイズは関係なく作用する。
　物質要素：土を混ぜた血一滴


音声、動作、
物質


Wiz6


直径3ft長さ
10ftまでの
円柱内の石


〃 〃 〃 〃 　石の塊を肉のような物質に変える。そうした肉塊は、生命力や魔法エネルギーが得られない限り、自力で動くこともな
く、生きるに必要な生命力も持たない。
　物質要素：土を混ぜた血一滴


死霊術
[即死]


スレイ・リヴィング
Slay Living


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 頑健・不完
全


可 　生きているクリーチャー一体を殺そうと試みる。術者の手は不気味な暗い炎に包まれる。目標に近接接触攻撃を行な
い、成功したならば12d6＋Lvのダメージを与える。目標が頑健セーヴィング・スローに成功したなら、代わりに3d6＋Lvの
ダメージを与える。セーヴに成功してもダメージにより死ぬ可能性がある。


音声、動作 Clr5


占術 トゥルー・シーイング
True Seeing


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は通常の闇と魔法の闇を見通し、魔法によって隠された隠し扉に気付き、ブラー やディスプレイスメント の影響下
にあるクリーチャーや物体の正確な位置を知り、不可視状態のクリーチャーや物体を通常通り見ることができ、幻術を見
破り、変身・変化・変成させられたものの真の姿を見抜く。さらに対象は視覚をエーテル界に合わせることもできる(ただし
異次元空間を覗くことはできない)。この呪文で得た視力で見える範囲は120フィート。
　固体の向こう側を見通すことはできない。霧などによる視認困難を解消することもない。魔法によらない変装を見破っ
たり、単に隠れているだけのクリーチャーを見つけたり、魔法によらない手段で隠された隠し扉に気付いたりする助けに
はならない。さらに、既知の魔法によってこの呪文の効果をこれ以上強化することはできない。
　物質要素：眼軟膏(250gp)


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr5、
Dri7


変成術 トランスフォーメーション
Transformation


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　術者はより強く、より頑丈で、より素早く、より戦闘の技量に長けた戦闘マシンとなる。術者は以下の効果を得る。
①【筋力】と【敏捷力】と【耐久力】への＋4強化ボーナス
②ACへの＋4外皮ボーナス
③頑健セーヴへの＋5技量ボーナス
④すべての単純武器と軍用武器への《習熟》
⑤基末攻撃ボーナスは術者のキャラクター・レベルに等しくなる(これにより複数回攻撃が可能になることもある)
⑥術者は呪文発動能力を失う。呪文開放型や呪文完成型の魔法のアイテムを使用する能力までも失う。
　物質要素：術者が飲むポーション・オヴ・ブルズ・ストレンクス 。このポーションの効果は呪文の効果に含まれている


音声、動作、
物質


Wiz6


占術 ファインド・ザ・パス
Find the Path


自身か
接触


術者あるい
は
1体


3R 10分/Lv 不可か
意志・無効
(無害)


不可あ
るいは
可(無
害)


　この呪文の受け手は、重要な特定の目的地(街、牢獄、湖、ダンジョンなど)に通じる最短かつ最も直接の経路を発見で
きる。その場所は重要でさえあれば野外でも、地下でも構わない。ファインド・ザ・パス は場所に対して働く。場所の中に
ある物体やクリーチャーには働かない。その場所は、呪文発動時に対象がいたのと同じ次元界になくてはならない。
　この呪文によって、対象は最終的に自分を目的地に連れて行ってくれる正確な方向を知覚できる。呪文は適宜、たど
るべき正確な道や、とるべき肉体的な行動を指示してくれる。
　この呪文はメイズ 呪文から対象を1ラウンドで脱出させる。
　この占術は受け手に合わせて効果を与え、その仲間には影響しない。また、この呪文で示された道を進むときに術者
を妨害する可能性のあるクリーチャーの行動を考慮したり予測したりすることはない。
　焦点具：占術道具一式


音声、動作、
焦点


Clr6、Dri6、
Brd6


変成術 フレッシュ・トゥ・ストーン
Flesh to Stone


中 1体 1標準 瞬間 頑健・無効 可 　対象と対象が運搬している所持品はすべて、意識を持たず動くこともない石像に変わる。この呪文によって作られた石
像が壊されたりダメージを受けた場合、その対象は(石像から末来の状態に戻るようなことがあれば)同様のダメージや
身体障害を被る。そのクリーチャーは死亡状態ではないが、デスウォッチ のような呪文で見ても生きていると判別される
ことはない。この呪文は肉の体を持つクリーチャーにのみ作用する。
　物質要素：石灰、水、石


音声、動作、
物質


Wiz6


死霊術 マス・インフリクト・ライト・
ウーンズ
Inflict Light Wounds, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　呪文の起点から全方向に負のエネルギーが拡散し、1d8＋Lv(最大1d8＋25)ポイントのダメージを近くの生きているク
リーチャーに与える。
　範囲内のアンデッドには害を与えずに同量のダメージを回復させる。インフリクト 呪文を任意発動することのできるクレ
リックは、同様にマス・インフリクト 呪文を任意発動できる。


音声、動作 Clr5


召喚術
(治癒)


マス・キュア・ライト・ウーン
ズ
Cure Light Wounds, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　術者は正のエネルギーを注ぎ込み、選択したクリーチャーそれぞれに対して1d8＋Lv(最大1d8＋25)ポイントのダメージ
を回復させる。範囲内のアンデッドには回復ではなく、逆にダメージを与える。作用を受けたアンデッドはそれぞれ意志
セーヴを試み、成功すればダメージを半減させることができる。


音声、動作 Clr5、Dri6、
Brd5
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心術(強制)
[言語依存、
 精神作用]


マス・サジェスチョン
Suggestion, Mass


中 生きているク
リーチャー
Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1時間/Lv
あるいは
完了まで


意志・無効 可 　サジェスチョン と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。全てのクリーチャーに同一の示唆を行う。
　術者は、どのように行動すべきかを(1、2文以内で)示唆することで、目標クリーチャーの行動に影響を与える。示唆す
る内容は、その行動がもっともらしく聞こえるような形で告げてやらねばならない。明らかに相手の害となる行動は、この
呪文の効果を自動的に無効化する。
　示唆した行動内容は、持続時間が終わるまで続くことがある。示唆した行動が短時間で完了してしまった場合、呪文は
対象が要求されたことをやり終えた時点で終了する。術者は持続時間中に特殊な行動を喚起する条件を指定することも
できる。呪文が切れるまでに条件が満たされなかった場合、その行動は行なわれない。
　示唆内容が非常にもっともらしければ、GMの判断でセーヴに(－1、－2のような)ペナルティがつく。
　物質要素：蛇の舌と、蜂の巣


音声、物質 Wiz6、Brd5


死霊術 マス・フェスター★
Fester, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lvか
1R
(末文)


頑健・不完
全


可 　フェスター と同様(下記)だが、複数のクリーチャーに働く。


　死霊術のエネルギーが対象の治癒力を阻害する。対象はヒット・ポイントを回復したり一時的ヒット・ポイントを獲得する
ような効果に対して12＋術者レベルに等しい呪文抵抗を得る。加えて、呪文抵抗を無視する治癒効果（高速治癒、再生
など）は半分しか効果を及ぼさない。頑健セーヴに成功したなら、この呪文は1ラウンドだけ効果を及ぼす。
　物質要素：腐った肉


音声、動作、
物質


Inq6


召喚術
(治癒)


レイズ・デッド
Raise Dead


接触 死んでいる
クリーチャー
1体


1分 瞬間 不可 可
(無害)


　死亡したクリーチャーを生き返らせる。術者は、術者レベルごとに1日前までに死んだクリーチャーしか復活させること
はできない。さらに、対象の魂が自由であって、生き返ることに同意していなければならない。対象の魂が生き返ること
に同意しなければ、この呪文は働かない。
　この呪文の対象は復活する際に、恒久的な負のレベルを2レベル負う。対象が1レベルである場合、レベルを失う代わ
りに【耐久力】を2ポイント吸収される(これによって【耐久力】が0以下になってしまうなら、復活できない)。呪文を準備して
いたキャラクターが死んだ場合、復活した際に、どの呪文も50％の確率で失う可能性がある。呪文を使用するが、呪文
を準備しないタイプのクリーチャー(ソーサラーなど)は、レベルを失うことで呪文スロットを失うのに加えて、どの朩使用呪
文スロットも50％の確率で、あたかも呪文を発動するために使ってしまったかのように失う可能性がある。
　復活したクリーチャーは、その時点でのHDに等しいhpを有する。ダメージを受けて0になっていた能力値があれば、す
べて1になる。通常の毒と通常の病気は対象を復活させる過程の中で治療されるが、魔法の病気と呪いが解除されるこ
とはない。呪文は致命傷とほとんどの種類の致命的な損害を修復するが、復活させようとするクリーチャーの肉体は完
全に残っていなくてはならない。そうでない場合、欠けた部位はそのクリーチャーが生き返っても欠けたままとなる。この
呪文は死亡したクリーチャーの装備や所持品には作用しない。
　[即死]効果で殺されたクリーチャー、人造、エレメンタル、来訪者、アンデッド・クリーチャーを復活させることはできな
い。この呪文は老衰のために死んだクリーチャーを生き返らせることはできない。
　物質要素：ダイアモンド(5,000gp)


音声、動作、
物質、信仰


Clr5


占術 レジェンド・ローア
Legend Lore


自身 術者 末文 末文 － － 　術者は重要な人物や場所、物品の伝説を知ることができる。その人物や物品が手近にあったり、術者が問題の場所に
いたりする場合、発動時間は1d4×10分。術者がその人物、物品、場所についての詳しい情報を知っているだけなら、発
動時間は1d10日、得られる情報もさほど完璧でない。術者が噂に聞いたことがあるだけなら発動時間は2d6週間、得ら
れる情報も不完全である。レジェンド・ローア で得た情報をもとに再度レジェンド・ローア を使用することで、得られる情報
の精度を高めることができる。
　術者は発動時間の間食事や睡眠などの日課以外の活動に従事することはできない。
　11レベル以上のキャラクター、彼らが戦ったクリーチャー、彼らが使った主な魔法のアイテム、彼らの偉業がなされた
場所の類は“伝説”である。
　物質要素：香(250gp)、焦点具：象牙4つ(各50gp)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz6、Brd4
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
心術(強制)
[精神作用]


インサニティ
Insanity


中 生きているク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 意志・無効 可 　目標は以後ずっとコンフュージョン と同様（後述）の影響を受ける。
　リムーヴ・カース は無効。ウィッシュ 、グレーター・レストレーション 、ヒール 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ なら解呪可
能。
---
　毎ラウンド、対象はそれぞれのターンの開始時に以下の表でロールを行ない、対象がそのラウンドに何をするか決定
すること。
d％      / 行動
01～25 / 通常通りに行動する。
26～50 / 何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。
51～75 / 手に持っているアイテムで1d8＋【筋力】修正値のダメージを負う
76～100 / 最寄りのクリーチャーを攻撃する（最寄りのクリーチャーを決める上では、使い魔は対象の“自分”の一部であ
ると見なす）。


　表で指示された行動を实行できない場合は何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。攻撃されれば次の
ターン（そのターンもまだ混乱状態であったなら）、自動的にその攻撃者を攻撃する。すでに攻撃すると決めているクリー
チャー以外に対しては、機会攻撃を行なわない。


音声、動作 Wiz7


召喚術
(招来)


インスタント・サモンズ
Instant Summons


末文 10ポンドまで
か、最も長
い辺が6ftま
での物体1つ


1標準 消費する
まで
永続


不可 不可 　生命を持たないアイテムを、どこからでも自分の手の中に直接出現させることができる。
　アーケイン・マーク をそのアイテムに付けておいてからこの呪文を発動すると、物質要素のサファイアにアイテムに応じ
た文字が記される。術者は特別な合言葉(術者が決める)を唱え、このサファイアを打ち砕くことでそのアイテムを招来で
きる。アイテムは瞬時に術者の手中に現れる。サファイアを使用できるのは術者末人だけである。
　目標のアイテムを他のクリーチャーが所持している場合、呪文は機能しない。ただし、術者は招来を行なった際に今の
持ち主が誰で、そのクリーチャーがだいたいどこにいるかを知ることができる。
　サファイアの上に書いたアイテムの名前は不可視状態である。また、術者末人以外には、リード・マジック を使わない
限り読むことができない。このアイテムは他の次元界からでも招来できる。
　物質要素：サファイア(1,000gp)


音声、動作、
物質


Wiz7


占術 ヴィジョン
Vision


自身 術者 1標準 末文 － － 　術者はある人物、場所、物品について知りたいことを1つ決める。その人物や物品が手近にあるかその場所にいる場
合、術者はDC20の術者レベル判定(1d20＋術者レベル；最大＋25)に成功すればそれについての幻視を得る。その人
物、物体、物品についての詳しい情報を知っているだけであれば、DCは25で、得られる情報も不完全である。噂に聞い
たことがあるだけであれば、DCは30で、得られる情報もあいまいである。
　この呪文が終了したら、術者は疲労状態になる。
　物質要素：香(250gp)、焦点具：象牙4つ(各50gp)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz7


死霊術 ウェイヴズ・オヴ・イグゾー
スチョン
Waves of Exhaustion


60ft 円錐形の爆
発


1標準 瞬間 不可 可 　負のエネルギーの大波が、呪文の範囲内の生きているクリーチャー全員を過労状態にする。すでに過労状態にあるク
リーチャーには何の効果もない。


音声、動作 Wiz7


占術 グレーター・アーケイン・サ
イト
Arcane Sight, Greater


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者の目が青く輝き、120ft以内の魔法のオーラを視認可能。
　ディテクト・マジック と同様だが、精神集中が不要で、オーラの位置や強度ももっと素早く認識可能。
　視界内のすべての魔法のオーラの位置と強度、対象に働いている呪文や魔法効果を知ることができる。
　標準アクションとして120ft以内の特定のクリーチャーに精神を集中した場合、①～③が判る。
　①呪文発動能力や擬似呪文能力を持っているかどうか
　②持っているなら秘術呪文か信仰呪文か(擬似呪文能力は秘術呪文として見なされる)
　③そのクリーチャーが現時点で使用できるもっとも強力な呪文や擬似呪文能力の強さ


　魔法のアイテムにかかっている魔法(呪文)の系統を判別できるが、アーティファクトは判別できない。


音声、動作 Wiz7


占術
(念視)


グレーター・スクライング
Scrying, Greater


末文 魔法的感知
器官


1標準 1時間/Lv 意志・無効 可 　術者は、どんなに離れたところからでも、クリーチャーのことを観察することができる。対象が意志セーヴに成功すれ
ば、呪文は失敗する。このセーヴのDCは以下の内容により修正される。さらに対象が他の次元界にいれば、対象は意
志セーヴに＋5のボーナスを得る。
知識＞なし(*)：＋10、対象について間いたことがある：＋5、対象に会ったことがある：±0、対象のことをよく知つでいる：
－5
つながり＞似顔絵や肖像を持つ：－2、所有物や衣服を持つ：－4、肉体の一部や髪の毛や爪をもつ：－10
* 術者は自分の知らないクリーチャーに対しては何らかのつながりを持っていなければならない。


　このセーヴが失敗であれば、術者は対象とその周囲（対象からすべての方向におよそ10フィート）を見聞きすることが
できる。対象が移動すれば、感知器官は150フィートまでの移動速度でそれについて行く。
　すべての占術（念視）呪文と同様、この感知器官は魔法効果も含め、術者の視覚能力をすべて備えている。
　以下の呪文はこの感知器官を通じて確实に機能する： タンズ 、ディテクト・イーヴル 、ディテクト・グッド 、ディテクト・ケ
イオス 、ディテクト・マジック 、ディテクト・ロー 、メッセージ 、リード・マジック 。
　セーヴが成功であれば、尐なくとも24時間の間、術者が同じ対象を再び念視しようとすることはできない。
　物質要素：水たまり　焦点具：1,000gpの価値がある銀の鏡


音声、動作、
物質、焦点


Wiz7、Clr7、
Dri7、Brd6


レベル7　ウィッチ呪文　★：APG呪文


ウィッチ呪文リスト レベル7 Page 29







召喚術
(瞬間移動)


グレーター・テレポート
Teleport, Greater


自身か
接触


術者か接触
した物体か
接触した同
意する複数
体


1標準 瞬間 不可および
意志・無効
(物体)


不可
および
可
(物体)


　テレポート と同様に作用するが、距離の制限がなく、目的地を外れる可能性もない。術者は目標地点を見たことがなく
てもよい。ただし、その場合は信頼できる描写を手に入れていなければならない(誰かから詳しい描写を聞いた、非常に
正確な地図を手に入れたなど)。不充分な情報や紛らわしい情報しかないのに瞬間移動しようとするなら、術者は姿を消
した後、単に元の場所に再び現れる。この呪文で次元間移動はできない。


音声 Wiz7


変成術 コントロール・ウェザー
Control Weather


2マイル 術者中心2
マイルの円


10分 4d12時間 不可 不可 　現在いる地域の天候を変える。この呪文の発動には10分かかり、効果がはっきりと現れるまでにさらに10分かかる。術
者は、自分がいる地域の気候と季節に応じた天候を生じさせることができる。穏やかな天候にすることもできる。
季節/起こせる天候
　春/竜巻、雷雤、みぞれを伴う嵐、曇天
　夏/豪雤、熱波、ひょうを伴う嵐
　秋/曇天か寒天、濃霧、みぞれ
　冬/凍寒、吹雪、雪解け
晩冬/台風級の風、あるいは時ならぬ春


　術者は風向きや風力といった、天候の大まかな傾向を制御できる。しかし天候の個〄の現象（雷の落下地点など）は
制御できない。この天候は術者が放置しておけば持続時間中ずっと続くが、標準アクションを1回使えば新たな天候を指
定することもできる(完全にその状態になるのは10分後である)。両立し得ない天候を同時に起こすことはできない。
　気象現象を取り除くこともできる(自然発生したものか否かに関わらず)。


音声、動作 Wiz7、Clr7、
Dri7


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターVII
Summon Monster VII


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に配
置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を攻
撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.5以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.6 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.7 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr7


死霊術 シンボル・オヴ・ウィークネ
ス
Symbol of Weakness


0ft
(末文)


ルーン1つ 10分
(末文)


末文 意志・無効 可 　シンボル系 。"カテゴリ別汎用説明"も参照。
　作動したなら半径60フィートの爆発内にいる全てのクリーチャーは3d6ポイントの【筋力】ダメージを被る。hp上限はな
い。
　シンボル・オヴ・ウィークネス の発見および解除DCは32。
　物質要素：水銀と燐、ダイアモンドとオパールの粉未（5,000gp）


音声、動作、
物質


Wiz7、Clr7


心術(強制)
[精神作用]


シンボル・オヴ・スタニング
Symbol of Stunning


0ft
(末文)


ルーン1つ 10分
(末文)


末文 意志・無効 可 　シンボル系 。"カテゴリ別汎用説明"も参照。
　作動したなら半径60フィートの爆発内にいる（hpの合計が150点までの）全てのクリーチャーは術者レベルに等しいラウ
ンド数だけ朦朧御状態になる。
　シンボル・オヴ・スタニング の発見および解除DCは32。
　物質要素：水銀と燐、ダイアモンドとオパールの粉未（5,000gp）


音声、動作、
物質


Wiz7、Clr7


力術
[電気]


チェイン・ライトニング
Chain Lightning


中 主目標1体、
副次目標Lv
体
(主目標から
 30ft以内)


1標準 瞬間 反応・半減 可 　指先から一条の雷撃を放つ。まず1つの物体あるいは1体のクリーチャーに命中し、そこから他の目標へと向けて飛ん
でゆく。
　電撃は主要目標に対し、術者レベルごとに1d6(最大20d6)ポイントの[電気]ダメージを与える。最初の電撃が命中した
後、術者のレベルに等しい数(最大20まで)の副次目標に電弧を飛ばす。副次的電撃はそれぞれ1つずつの目標に命中
し、主要電撃の半分(端数切り捨て)のダメージを与える。
　副次電撃がダメージを半減させるためのセーヴDCは、主要電撃のダメージを半減させるDCより2尐ない。1つの目標に
当てられるのは1回だけである。術者は作用を及ぼす副次目標の数を最大数より尐なくすることができる。
　焦点具：毛皮の一切れ。アンバー(琥珀)かガラスを1かけら、あるいは水晶のロッド1末。銀の留め針を術者レベルにつ
き1末


音声、動作、
焦点


Wiz6


召喚術
(瞬間移動)


テレポート・オブジェクト
Teleport Object


接触 50ポンド/Lv
まで、3立方
ft/Lvまでの
物体1つ


1標準 瞬間 意志・無効
(物体)


可
(物体)


　テレポート と同様に作用するが、術者ではなく1個の物体を瞬間移動させる。クリーチャーや魔法の力を瞬間移動させ
ることはできない。
　目標の物体をエーテル界の離れた場所に移すこともできる。この場合、物体の瞬間移動元の地点には、物体を取り戻
すまでは、かすかに魔法の力が残る。その地点を目標としたディスペル・マジック に成功すれば、消えたアイテムはエー
テル界から元の場所に戻ってくる。


音声 Wiz7


死霊術 ハーム
Harm


接触 1体 1標準 瞬間 意志・半減 可 　対象を負のエネルギーで満たし、10×Lv(最大150)ポイントのダメージを与える。ハームは対象のhpを1朩満に減尐さ
せることはない。
　この呪文は、アンデッド・クリーチャーにはヒール の効果を及ぼす。


音声、動作 Clr6


心術(強制)
[精神作用]


パワー・ワード・ブラインド
Power Word Blind


近 200hp以下
の1体


1標準 末文 不可 可 　術者が力ある言葉一言をつぶやくだけで、目標をそのクリーチャーがこの言葉を聞くことができるかどうかに関わらず、
盲目状態にする。この呪文の持続時間は目標の現時点でのhpによる。現時点で201以上のhpを持つクリーチャーには
作用しない。
　hp50以下　：永続
　hp51～100 ：1d4＋1分
　hp101～200：1d4＋1ラウンド


音声 Wiz7


召喚術
(治癒)


ヒール
Heal


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は対象に作用を及ぼしている以下の不利な状態すべてを一度に終わらせる：過労状態、幻惑状態、混乱状
態、(フィーブルマインド のような)知能低下状態、聴覚喪失状態、毒を受けた状態、能力値ダメージ、吐き気がする状
態、発狂状態、病気、疲労状態、不調状態、目がくらんだ状態、盲目状態、朦朧状態。また、この呪文は10×Lv(最大
150)ポイントのダメージを回復させる。
　この呪文は、アンデッド・クリーチャー相手にはハーム の効果を及ぼす。


音声、動作 Clr6、Dri7
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召喚術
(創造)


フェイズ・ドア
Phase Door


接触 5ft×8ft、深
さ10ft＋
5ft/3Lvの
エーテルの
開口部


1標準 1回/2Lv
使用され
るまで


不可 不可 　木製の壁、漆喰壁、石壁を通り抜けるエーテルの通路を作り出す。その他の物質に通路を作ることはできない。この通
路は術者だけが使用できる。フェイズ・ドア に入ると術者の姿は消え、出れば姿が現れる。術者は他の(サイズ分類が中
型以下の)クリーチャー1体を連れて扉を通ることができる。そうすると、扉を2回使用したことになる。光や音、呪文の効
果を扉の向こうに送ることはできないし、術者が扉を“使用”せずにその向こうを見ることもできない。この呪文によって脱
出することはできるが、クリーチャーの中には簡単に追いかけて来ることのできるものもいる。ジェム・オヴ・トゥルー・
シーイング やそれに類する魔法を使えばフェイズ・ドア があることは判るが、使用できるようにはならない。
　ディスペル・マジック の対象となる。解呪された時点で誰かが通路の中にいた場合、その人物は安全に排出される。
　扉に何らかの作動条件を設定することで、他のクリーチャーがそのフェイズ・ドア を使えるようにすることができる。条件
はクリーチャーの名前、身元、属性に基づいて設定できるが、それ以外は識別可能な行動や特性に基づいたものでなけ
ればならない。レベルやクラス、HD、hpなどは使用できない。
　パーマネンシイ 可能。


音声 Wiz7


召喚術
(瞬間移動)


プレイン・シフト
Plane Shift


接触 接触したク
リーチャー
か互いに手
をつないだ
同意するク
リーチャー8
体まで


1標準 瞬間 意志・無効 可 　術者や他の8体までのクリーチャーを他の次元界や異次元に移動させる。対象は手をつないで輪を作る必要がある。
術者は物質界から他のどの次元界へも行くことができるが、意図した目的地から5～500(5d％)マイルのところに現れる。
　焦点具：移動先の次元界に調和した二股になった金属棒


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr5


死霊術 マス・インフリクト・モデレッ
ト・ウーンズ
Inflict Moderate Wounds,
Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　呪文の起点から全方向に負のエネルギーが拡散し、2d8＋Lv(最大2d8＋30)ポイントのダメージを近くの生きているク
リーチャーに与える。
　範囲内のアンデッドには害を与えずに同量のダメージを回復させる。インフリクト 呪文を任意発動することのできるクレ
リックは、同様にマス・インフリクト 呪文を任意発動できる。


音声、動作 Clr6


召喚術
(治癒)


マス・キュア・モデレット・
ウーンズ
Cure Moderate Wounds,
Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　術者は正のエネルギーを注ぎ込み、選択したクリーチャーそれぞれに対して2d8＋Lv(最大2d8＋30)ポイントのダメージ
を回復させる。範囲内のアンデッドには回復ではなく、逆にダメージを与える。作用を受けたアンデッドはそれぞれ意志
セーヴを試み、成功すればダメージを半減させることができる。


音声、動作 Clr6、Dri7、
Brd6


心術(強制)
[精神作用]


マス・ホールド・パースン
Hold Person, Mass


中 人型生物複
数体、互い
に30ft以内


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(末文参照)


可 　ホールド・パースン （下記）を複数の人形生物を対象にできるようにしたもの。
　対象を麻痺状態にする。意識はあるし普通に息もしているが、行動は一切とれない。毎ラウンド自分のターンに対象は
効果を終わらせるための新たなセーヴィング・スローを行なうことができる。これは全ラウンド・アクションであり、機会攻
撃を誘発しない。翼で空を飛ぶクリーチャーが麻痺状態になったなら、羽ばたくことができなくなり、落下する。泳ぐクリー
チャーは泳げなくなり、溺れる可能性がある。
　焦点具：小さくまっすぐな鉄片


音声、動作、
焦点


Wiz7


召喚術
(治癒)


リジェネレイト
Regenerate


接触 生きているク
リーチャー1
体


3全R 瞬間 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の切断された肉体の一部(手足の指、手、足、腕、脚、尻尾、果ては複数の頭を持つクリーチャーの頭ですら)、折
れた骨、損なわれた内臓が再生する。この呪文を発動した後、切断された部位がその場にあり、そのクリーチャーにくっ
つけられているなら、肉体の再生は1ラウンドで完了する。そうでなければ2d10ラウンドかかる。
　さらにこの呪文は4d8＋術者レベルごとに1(最大＋35)ポイントのダメージも治癒し、過労状態と疲労状態も取り除き、
対象が被っていたすべての非致傷ダメージも除去する。
　生きていないクリーチャー(アンデッドを含む)には効果はない。


音声、動作 Clr7、Dri9
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
心術(強制)
[精神作用]


アンティパシー
Antipathy


近 場所(一辺
10ft立方体
の区画Lv個
まで)1つか
物体1つ


1時間 2時間/Lv
(解除可)


意志・不完全可 　1つの物体か場所から、術者が定義した特定の種類の知的クリーチャーか、特定の属性のクリーチャーを追い払う魔
法的な波動を放射させる。呪文が持続している間、定義したクリーチャーはその場所や物体を放棄し避けるようになり、
自発的に戻って来ることができなくなる。セーヴィング・スローに成功したクリーチャーはその場所に留まったり物体に
触ったりできるが、その【敏捷力】は4ポイント低下する。
　アンティパシー はシンパシー を相殺し、解呪する。
　物質要素：酢に浸したミョウバンの塊


音声、動作、
物質


Wiz8、Dri9


心術(強制)
[精神作用]


イレジスティブル・ダンス
Irresistible Dance


接触 1体 1標準 1d4+1R 意志・不完
全


可 　対象は我慢できない衝動に駆られ、踊り出してしまう。対象はその場で陽気に跳ね回る以外一切の行動をとることがで
きなくなり、ACに－4のペナルティ、反応セーヴには－10のペナルティを被る。持っている盾からACボーナスを受けてい
れば、それも無効化される。踊っている対象は毎ラウンド、自分のターンに機会攻撃を誘発する。意志セーヴに成功する
と持続時間は1ラウンドに軽減される。


音声 Wiz8、Brd6


占術 グレーター・プライング・ア
イズ
Prying Eyes, Greater


1マイル 浮遊する目
10個以上


1分 1時間/Lv
(末文)
(解除可)


不可 不可 　半ば实体があって目に見える（1d4＋術者レベル）個の魔法の球体（“目”）を作り出す。“目”は発動時に術者が命じた
とおり動き回り、周囲を偵察し、戻ってくる。“目”はすべての方向を120フィート先まで、トゥルー・シーイング の効果を有
しているようにモノを見通す。
　①“目”は極小サイズの人造で、小さなリンゴほどの大きさである。
　②ヒット・ポイントは1、ACは18（＋8サイズ）
　③〈飛行〉＋20、速度30フィートで飛行。〈隠密〉＋16。〈知覚〉＋（術者レベル、最大＋25）。
　④作成時、従わせたい指示を日末語75文字までの命令で指定する。術者の知識は目も同様に持つ。
　報告するためには、術者の手に戻らなければならない。それぞれの目は、存在している間に見たすべてのことを術者
の精神の中に再現する。1つの目が1時間の間に記録した映像を再現するのには1ラウンドかかる。見つけたものを伝え
ると目は消滅する。
　術者から1マイル以上離れると目は即座に消滅する。破壊された原因を術者が直接知覚することなく気付くことはでき
ない。
　目は術者レベルごとに1時間までか、術者の元に戻るまで存在する。ディスペル・マジック により目は破壊される。効果
範囲型解呪の範囲内に入ったなら、1つ1つの目に対して別〄にロールする。
　物質要素：水晶製のビー玉ひとつかみ


音声、動作、
物質


Wiz8


死霊術 クローン
Clone


0ft 複製一体 10分 瞬間 不可 不可 　クリーチャー1体の不活性な複製を作り出す。複製元となった個体が殺されるとその魂は即座にこの複製に移され、(魂
が自由な状態で生き返ることを望んでいるなら)代わりの肉体を得る。
　複製元の死体は不活性な物体となり、以後は生き返らせることができない。自然死した場合は複製化の試みはすべて
失敗する。
　複製を造るためには、術者は複製元のクリーチャーの生きている身体から採った肉片(毛髪や爪、鱗の類ではいけな
い)を、尐なくとも1立方インチぶん用意しなければならない。肉片は(ジェントル・リポウズ などで)防腐されていなければ
ならない。一度呪文を発動させたら、複製は2d4ヶ月かけて研究室で培養せねばならない。
　複製が完成した際に複製元のクリーチャーがすでに死んでいれば、その魂は複製に入る。その複製は複製元と肉体
的に同一で、複製元と同じ人格と記憶を有する。この複製はまるで複製元のキャラクターが生命力吸収を受け、永続的
な負のレベルを2レベル得て復活したかのように扱われる。対象が1レベルであったなら、代わりに2点の【耐久力】吸収
を受ける(【耐久力】が0以下になるならクローン によって復活することはできない)。複製元のクリーチャーから肉片を採っ
た後で永続的な負のレベルを得たなら、複製も同様に負のレベルを得ている。
　この呪文が複製するのは肉体と精神のみであり、装備は含まない。複製元が生きていたり魂が戻れない状況にある間
も、複製は成長することができるが、保護されなければ腐っていく。
　物質要素：様〄な研究資材(1,000gp)　焦点具：特別な研究設備(500gp)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz8


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターVIII
Summon Monster VIII


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に配
置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を攻
撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.6以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.7 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.8 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz8、Clr8


心術(強制)
[精神作用]


シンパシー
Sympathy


近 場所(一辺10
平方ft/Lvま
で)1つか
物体1つ


1時間 2時間/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　術者は、1つの物体か場所から、術者が定義した特定の種類の知的クリーチャーか、特定の属性のクリーチャーを惹き
つける魔法的な波動を放射させる。その場所に留まるかその物体に触れたいという強い衝動をうける。セーヴィング・ス
ローに成功したクリーチャーは、この心術効果から解放されるが、1d6×10分後にさらにもう1度セーヴを行なわなければ
ならない。このセーヴに失敗すれば、影響を受けたクリーチャーはその場所や物体のところへ戻ろうとする。
　シンパシー はアンティパシー を相殺し、解呪する。
　物質要素：磨り潰した真珠(1,500gp)と蜂蜜一滴


音声、動作、
物質


Wiz8、Dri9
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心術(強制)
[精神作用]


シンボル・オヴ・インサニ
ティ
Symbol of Insanity


0ft
(末文)


ルーン1つ 10分
(末文)


末文 意志・無効 可 　シンボル系 。"カテゴリ別汎用説明"も参照。
　作動したなら半径60フィートの爆発内にいる全てのクリーチャーはインサニティ 呪文(後述)のように狂気に陥る。hp上
限はない。
　シンボル・オヴ・インサニティ の発見および解除DCは33。
---
毎ラウンド、対象はそれぞれのターンの開始時に以下の表でロールを行ない、対象がそのラウンドに何をするか決定す
ること。
d％      / 行動
01～25 / 通常通りに行動する。
26～50 / 何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。
51～75 / 手に持っているアイテムで1d8＋【筋力】修正値のダメージを負う
76～100 / 最寄りのクリーチャーを攻撃する（最寄りのクリーチャーを決める上では、使い魔は対象の“自分”の一部であ
ると見なす）。


　表で指示された行動を实行できない場合は何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。攻撃されれば次の
ターン（そのターンもまだ混乱状態であったなら）、自動的にその攻撃者を攻撃する。すでに攻撃すると決めているクリー
チャー以外に対しては、機会攻撃を行なわない。
　リムーヴ・カース は無効。ウィッシュ 、グレーター・レストレーション 、ヒール 、ミラクル 、リミテッド・ウィッシュ なら解呪可
能。
　物質要素：水銀と燐、ダイアモンドとオパールの粉未（5,000gp）


音声、動作、
物質


Clr8


死霊術 シンボル・オヴ・デス
Symbol of Death


0ft
(末文)


ルーン1つ 10分
(末文)


末文 意志・無効 可 　シンボル系 。"カテゴリ別汎用説明"も参照。
　作動したなら半径60フィートの爆発内にいる(hpの合計が150点までの)全てのクリーチャーは死亡する。
　シンボル・オヴ・デス の発見および解除DCは33。
　物質要素：水銀と燐、ダイアモンドとオパールの粉未（5,000gp）


音声、動作、
物質


Wiz8、Clr8


力術
[電気]


ストームボルツ★
Stormbolts


30ft 術者中心
30ft角酸


1標準 瞬間 頑健・不完
全


可 　電撃が術者の肉体からあらゆる方向へとばらまかれる。術者は範囲内に存在する任意の自然の植物やクリーチャー
を傷つけないことを選択できる。それ以外のクリーチャーは術者レベルにつき1d8ポイント(最大20d8)の[電気]ダメージを
受け、1ラウンドの間朦朧状態になる。セーヴィング・スローに成功すればこのダメージは半減され、朦朧状態にならずに
すむ。
　物質要素：銅の杖1つ


音声、動作、
物質


Wiz8、Clr8、
Dri8


占術 ディサーン・ロケーション
Discern Location


無限 1体か物体1
つ


10分 瞬間 不可 不可 　術者は個体1体あるいは物体1つの正確な位置を知ることができ、これを妨害できるものはマインド・ブランク呪文や神
格の直接介入以外にはない。この呪文は念視や位置確認を妨げる通常の手段を回避する。この呪文は対象のクリー
チャーや物体のある場所(土地、名前、店名、建物名など)、共同体、郡県(あるいはそれに類する政治的区分)、国、大
陸、次元界の名前を明らかにする。
　この呪文でクリーチャーを捜すためには、術者はそのクリーチャーを見たことがあるか、かつてそのクリーチャーのもの
であった何らかのアイテムを持っていなければならない。物体を捜すためには、術者は尐なくとも一度はその物体に触
れたことがなければならない。


音声、動作 Wiz8、Clr8


死霊術
[即死]


ディストラクション
Destruction


近 1体 1標準 瞬間 頑健・不完
全


可 　対象を即座に殺し、その屌を完全に消滅させる(装備品や所持品は消滅しない)。
　対象はLv×10ポイントのダメージを受ける。呪文により対象が殺された場合、聖なる(または不浄の)火で屌を完全に消
滅させる。セーヴに成功すれば、目標は死ぬ代わりに10d6ポイントのダメージを被る。この呪文に対するセーヴに失敗し
て死亡したキャラクターを生き返らせるにはトゥルー・リザレクション か、慎重に文言を考えたウィッシュ の後でリザレク
ション を使うか、ミラクル を使うかのいずれかしかない。
　焦点具：聖印あるいは邪印(500gp)


音声、動作、
焦点


Clr7


心術(強制)
[精神作用]


ディマンド
Demand


末文 1体 10分 1R(末文) 意志・不完
全


可 　自分のよく知っている特定のクリーチャーとコンタクトを取り、日末語にして75文字以内の伝言を送る。対象も術者を
知っていれば、誰が伝言を送ってきたのか気付く。対象は即座に同様の方法で回答することができる。対象が【知力】が
1しかないクリーチャーでもこの効果を理解することはできるが、対象が伝言に対応する能力は、通常通りその【知力】に
よって制限される。
　この伝言にはサジェスチョン を込めることができ、対象はその示唆を实行するために最善を尽くす。意志セーヴに成功
すればこの効果を無効化できるが、伝言自体は伝達される。伝言が不可能であるか意味のないものであるなら、サジェ
スチョン は効果を及ぼさない。伝言の文面にはサジェスチョン の内容を含んでいなければならない。
　対象は即座に短い返事を送り返すことができる。
　対象のクリーチャーが術者と同じ次元界にいない場合、届かない可能性が5％ある（状況によってより悪化する可能性
もある）。
　物質要素：良質の銅線


音声、動作、
物質


Wiz8
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召喚術
(招来)


トラップ・ザ・ソウル
Trap the Soul


近 1体 末文 永続(末文) 末文 末文 　1体のクリーチャーの生命力とその物質的肉体を宝石の中に閉じ込める。宝石は捕らわれた存在を宝石が壊れるまで
永久にその中に閉じ込める。宝石が壊れると生命力は解放され、その肉体も再構成される。捕らわれたクリーチャーが
他の次元界からやって来た強力なクリーチャーならばこれを解放する者は、クリーチャーに対して解放の代償として1つ
の奉仕を解放直後に行なうことを要求することができる。そうでない場合、捕らわれていた宝石が壊れればクリーチャー
は解放される。
　この呪文は呪文完成型もしくは作動体型のいずれかの方法で使用する。
　物質要素：捕らえようとするクリーチャーのHDごとに1,000gpの価値のある宝石1つ


音声、動作、
物質


Wiz8


1標準 〃 意志・無効 可
(末文)


　呪文完成型：あたかも術者が対象に通常通り呪文を発動したかのように完成させることができる。クリーチャーの名前
も唱えられた場合、呪文抵抗は無視されセーヴDCは2上昇する。セーヴか呪文抵抗のいずれかに成功すれば宝石は砕
け散る。


末文 〃 不可 不可 　作動体型：対象を欺いて呪文の最後の言葉を彫り込んだ作動体となる物体を受け取らせ、自動的にそのクリーチャー
の魂を宝石の中に捕らえてしまう。宝石に呪文をかける際にクリーチャーの名前と作動させるための言葉の両方を、作
動体となる物体に彫り込んでおかなければならない。シンパシー を作動体となる物体にかけておくこともできる。対象が
作動体となる物体を拾い上げるか受け取ったなら即座かつ自動的に宝石の中へと捕らわれる。


心術(強制)
[精神作用]


パワー・ワード・スタン
Power Word Stun


近 150hp以下
の1体


1標準 末文 不可 可 　術者が力ある言葉一言をつぶやくだけで、術者の選んだ1体のクリーチャーを、そのクリーチャーがこの言葉を聞くこと
ができるかどうかに関わらず、即座に朦朧状態にすることができる。この呪文の持続時間は、目標の現時点でのhpによ
る。現時点で151以上のhpを持つクリーチャーにはパワー・ワード・スタン は作用しない。
　50hp以下：4d4ラウンド、51hp～100hp/2d4ラウンド、101hp～150hp/1d4ラウンド


音声 Wiz8


死霊術 ホリッド・ウィルティング
Horrid Wilting


長 生きているク
リーチャー
複数体、互
いに60ft以
内


1標準 瞬間 頑健・半減 可 　目標の体から水分を蒸発させ、砕く。術者レベルにつき1d6(最大20d6)のダメージを与える。ウォーター・エレメンタルや
植物クリーチャーには術者レベルごとに1d8ポイント(最大20d8)のダメージを与える。
　物質要素：海綿一切れ


音声、動作、
物質


Wiz8


防御術 マインド・ブランク
Mind Blank


近 1体 1標準 24時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　①占術魔法を通して対象の情報を得ようとするありとあらゆる種類の装置と呪文から(ウィッシュ 、ミラクル 、リミテッド・
ウィッシュ でさえ)守られる。クリーチャーのいるエリアを調査する念視の場合、呪文は働くが、対象のクリーチャーが単に
感知されなくなる。この呪文の対象を特定して目標にしようとする念視はまったく働かない。
　②すべての[精神作用]呪文と効果に対するセーヴィング・スローに＋8の抵抗ボーナスを与える。


音声、動作 Wiz8


死霊術 マス・インフリクト・シリア
ス・ウーンズ
Inflict Serious Wounds,
Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　呪文の起点から全方向に負のエネルギーが拡散し、3d8＋Lv(最大3d8＋35)ポイントのダメージを近くの生きているク
リーチャーに与える。
　範囲内のアンデッドには害を与えずに同量のダメージを回復させる。インフリクト 呪文を任意発動することのできるクレ
リックは、同様にマス・インフリクト 呪文を任意発動できる。


音声、動作 Clr7


召喚術
(治癒)


マス・キュア・シリアス・
ウーンズ
Cure Serious Wounds,
Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　術者は正のエネルギーを注ぎ込み、選択したクリーチャーそれぞれに対して3d8＋Lv(最大3d8＋35)ポイントのダメージ
を回復させる。範囲内のアンデッドには回復ではなく、逆にダメージを与える。作用を受けたアンデッドはそれぞれ意志
セーヴを試み、成功すればダメージを半減させることができる。


音声、動作 Clr7、Dri8


心術(魅惑)
[精神作用]


マス・チャーム・モンスター
Charm Monster, Mass


近 1体以上、
互いに30ft


1標準 1日/Lv 意志･無効 可 　チャーム・モンスター と同様だが、HDの合計が術者レベルの2倍までのクリーチャー複数体か、あるいは、HDに関わら
ず尐なくとも1体のクリーチャーに作用する。術者が作用を及ぼせるより多くの対象候補がいた場合、術者はこれ以上選
んだら合計HDがレベルによる制限を超えてしまうというところまで、一度に1体ずつ対象を選ばなければならない。


音声 Wiz8、Brd6


召喚術
(瞬間移動)


メイズ
Maze


近 1体 1標準 末文 不可 可 　術者は異次元迷宮に対象を放逐する。対象は毎ラウンド自分のターン、全ラウンド・アクションとして迷宮から脱出する
ためにDC20の【知力】判定を行なうことができる。対象が脱出しなかった場合、迷路は10分後に消滅し、対象は解放され
る。
　迷路を離れる際、対象はこの呪文が発動された時にいた場所に現れる。その場所が固体に占領されていた場合、対
象は最寄りの開けた場所に現れる。同じ次元界の中で移動する呪文や能力では脱出できないが、プレイン・シフト を使
えば指定した次元界に出ることができる。この呪文はミノタウロスには作用しない。


音声、動作 Wiz8


占術 モーメント・オヴ・プレシャ
ンス
Moment of Prescience


自身 術者 1標準 1時間/Lv
か消費ま
で


－ － 　術者は第六感を得る。術者はこの呪文により、攻撃ロール、戦技判定、対抗能力値判定、対抗技能判定、セーヴィン
グ・スローのいずれかに1回だけ、術者レベルに等しい洞察ボーナス(最大＋25)を得ることができる。また、これらの効果
ではなく、1回の攻撃に対する自分のACに同じ洞察ボーナスを(たとえ立ちすくみ状態であっても)適用することもできる。
アクションは消費せず、他のキャラクターのターンであってもこの効果を起動できる。術者は修正が適用されるロールを
行なう前にモーメント・オヴ・プレシャンス を使用するかどうか選択しなければならない。1度使用したならこの呪文は終了
する。術者は同時に2つ以上のモーメント・オヴ・プレシャンス を自分に対して稼動状態にしておくことはできない。


音声、動作 Wiz8


召喚術
(治癒)


リザレクション
Resurrection


接触 死んでいる
クリーチャー
1体


1分 瞬間 不可 可
(無害)


　術者は死んだクリーチャーを生き返らせ、完全な健康状態に戻すことができる。
　死体の状態は問題にならず、肉体の一部があればそのクリーチャーを蘇生できる。ただし、呪文を発動対象となる肉
体の一部は、そのクリーチャーが死んだ時点でその肉体の一部であったものでなければならない。そのクリーチャーは
Lv×10年以内に死んだものでなければならない。
　呪文が完成すれば、クリーチャーは即座に、準備した呪文を失うことなく、hpも気力・健康も完全に回復する。復活した
クリーチャーは、生命力吸収を受けたかのように永続的な負のレベルを1レベル負う。目標が1レベルだった場合、【耐久
力】を2点減尐させる(これによって【耐久力】が0以下になるなら蘇生することはできない)。
　[即死]効果で殺された者や、アンデッド・クリーチャーにされ、しかる後に倒された者をこの呪文で生き返らせることがで
きる。老衰のために死んだ者、人造、エレメンタル、来訪者、アンデッド・クリーチャーを蘇生させることはできない。
　物質要素：ダイヤモンド(10,000gp)


音声、動作、
物質


Clr7
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
死霊術 アストラル・プロジェクショ


ン
Astral Projection


接触 術者＋
同意するク
リーチャー1
体/2Lv


30分 末文 不可 可 　術者は自分の物質的肉体から霊体を解き放ち、アストラル体を他の次元界に完全に投射する。術者以外の目標は呪
文の発動時点で、術者と円を描くようにつながっていなければならない。同行者たちは術者に従属した存在であり、常に
術者と一緒に行勤しなければならない。旅の途中で術者に何かが起これば、同行者たちは術者が置き去りにした場所で
立ち往生してしまう。
　術者は物質的肉体を活動停止状態で物質界に残し、自分のアストラル体をアストラル界に投射する。この呪文は、術
者自身と術者が着用あるいは運搬しているすべてのもののアストラル的複製をアストラル界に投射する。術者はアストラ
ル状態で思いのままに他の諸次元界へと移動できる。術者がアストラル界を離れると、入ることにした次元界に新たな
肉体(と装備)が形成される。
　アストラル界にいる間、術者のアストラル体は物質界の肉体と1末の銀色の紐のような非实体のシルヴァー・コード(魂
の緒)で常につながっている。シルヴァー・コードが切れると術者はアストラル界的にも物質界的にも死んでしまう。別の
次元界に第2の肉体が形成されている間も、新たな肉体には不可視状態のシルヴァー・コードが付いたままになってい
る。第2の肉体やアストラル形態が殺されたとしても、コードが物質界で休眠している術者の肉体に戻り、活動停止状態
から醒めるだけだが、恒久的に負のレベルを2レベル得る。アストラル投射された者たちはアストラル界で活動できるも
のの、その行動はアストラル界に存在するクリーチャーにしか作用しない。
　術者とその同行者たちがアストラル界を旅していられる時間に制限はない。術者が自分と同行者の霊体を肉体に戻す
ことを選択するまで、肉体は活動停止状態で待ち続ける。呪文は術者が終了を望むか、何らかの外部的要因―肉体か
アストラル形態のどちらかにディスペル・マジック をかけられたり、シルヴァー・コードを破壊されたり、物質界で術者の肉
体が破壊されたりなど―で終了させられるまで続く。
　呪文の終了時、術者のアストラル体とその装備品は消え失せる。
　物質要素：ヒヤシンス(赤褐色のジルコン、1,000gp以上)


音声、動作、
物質


Wiz9、Clr9


死霊術
[即死、
 音波]


ウェイル・オヴ・ザ・バン
シー
Wail of the Banshee


近 半径40ft拡
散内の生き
ているクリー
チャーLv体


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　魂を縮み上がらせる恐ろしい叫びを発し、それを聞いた術者以外のクリーチャーを殺す。この呪文は最大で術者レベ
ルごとに1体のクリーチャーに影響し、術者レベルごとに10ポイントのダメージを与える。起点にもっとも近いクリーチャー
が最初にこの効果を受ける。


音声 Wiz9


召喚術
(招来)
[末文]


エレメンタル・スウォーム
Elemental Swarm


中 招来された2
体以上、互
いに30ft以
内


10分 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　元素界へのポータル(転移門)を開き、そこからエレメンタルを招来する。使用時に元素界(地、水、火、風)を選択する。
　呪文が完成すると、2d4体の大型エレメンタルが現れる。10分後、1d4体の超大型エレメンタルが現れる。そのさらに10
分後、1体のグレーター・エレメンタルが現れる。各エレメンタルはHDごとに最大のhpを有する。一度現れると、エレメンタ
ルは呪文の持続時間の間、術者の命令に従う。
　エレメンタルはたとえ他の誰かが彼らを制御した場合でも、術者を攻撃することはない。制御の維持に精神集中は必要
ない。術者はいつでもエレメンタルを単体で、あるいはまとめて退去させることができる。
　地、水、火、風のクリーチャーを招来するために使用すると、この呪文はその補足説明を持つ呪文となる。


音声、動作 Dri9


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターIX
Summon Monster IX


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に配
置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を攻
撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.7以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.8 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.9 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz9、Clr9


召喚術
(招来)


ストーム・オヴ・ヴェンジャ
ンス
Storm of Vengeance


長 半径360ftの
嵐雲


1R 精神集中
(10Rまで)


末文 可 　巨大な嵐の黒雲を空に作り出す。その雲の下にいるすべてのクリーチャーは頑健セーヴを行ない、失敗したならば1d4
×10分の間聴覚喪失状態になる。術者が精神集中を続けるラウンドごとに、呪文は以下のような追加効果を生み出す。
それぞれの効果は術者のターンの間に発生する。
　2ラウンド目 ：範囲内に酸の雤が降り、1d6ポイントの[酸]ダメージを与える。セーヴ不可。
　3ラウンド目 ：術者は雲から6末の稲妻を呼び降ろす。術者はこれらの稲妻がどこに当たるか決定する。1つの目標に対
しては1末の稲妻しか向けられない。それぞれの稲妻は10d6ポイントの[電気]ダメージを与える。反応・半減。
　4ラウンド目 ：範囲内に雹が降り、5d6ポイントのダメージを与える。セーヴ不可。
　5～10ラウンド目 ：豪雤と荒れ狂う風が視界を低下させる。この雤は5フィートを超えるすべての視界を曇らせる(暗視能
力は無効)。5フィート離れたクリーチャーは視認困難(攻撃に20％の失敗確率がつく)。それより離れたクリーチャーは完
全視認困難(攻撃に50％の失敗確率がつき、攻撃者は視覚で目標の位置をつきとめることができない)。移動速度は3／
4に下がる。
　嵐の範囲内で遠隔攻撃を行うことはできない。範囲内で発動される呪文は術者が(ストーム・オヴ・ヴェンジャンス の
セーヴDC＋術者が発動しようとしている呪文のレベル)に等しいDCの精神集中判定に成功しない限り、中断される。


音声、動作 Clr9、Dri9


レベル9　ウィッチ呪文　★：APG呪文
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死霊術 ソウル・バインド
Soul Bind


近 死体 1標準 永続 意志・無効 不可 　最近死んだばかりの死体から魂を引き出し、黒いサファイアの中に閉じこめる。対象は術者レベルごとに1ラウンド以内
に死んだものでなければならない。一度宝石の中に捕らわれてしまうと、魂はウィッシュ 、クローン 、トゥルー・リザレク
ション 、ミラクル 、リインカーネイト 、リザレクション 、レイズ・デッド などによって生き返らせることはできない。宝石を破壊
するか、宝石にかけられた呪文を解呪することによってのみ魂を解放できるが、そのようにしても死んだままであるのは
変わらない。
　この呪文の焦点具に充分な価値がなければ、捕縛を試みた時に砕け散ってしまう。
　焦点具：黒いサファイア(魂を捕らえようとするクリーチャーの持つHDごとに1,000gp)


音声、動作、
焦点


Wiz9、Clr9


召喚術
(瞬間移動)


テレポーテンション・サーク
ル
Teleportation Circle


0ft 半径5ftの魔
方陣


10分 10分/Lv
(解除可)


不可 可 　上に立ったクリーチャーを指定した場所へとグレーター・テレポート の呪文と同様に瞬間移動させる魔法陣を、床など
の水平な表面の上に描く。一度魔法陣の目的地を指定したなら、変更はできない。固体の中や、術者がよく知らずはっ
きりとした描写も手に入れていない場所、他の次元界を目的地として指定すると、呪文は失敗する。
　パーマネンシイ 可能。永続化したテレポーテーション・サークル を〈装置無力化〉で解除した場合、10分間非稼動状態
となるが、その後は通常通り作動可能となる。
　テレポーテーション・サークル の〈知覚〉および〈装置無力化〉のDCは34。
　物質要素：魔法陣を覆う琥珀の粉未(1,000gp)


音声、物質 Wiz9


心術(強制)
[精神作用]


ドミネイト・モンスター
Dominate Monster


近 1体 1R 1日/Lv 意志・無効 可 　ドミネイト・パースン と同様だが、いかなるクリーチャーにも作用する。
①対象が同じ言語を知っているなら、相手の能力の範囲内でおおむね自分の望む通りに行動させる。同じ言語を1つも
知らないなら、ごく初歩的な命令を与えることしかできない。術者には対象がどんな目にあっているかはわかるが、対象
と五感は共有しないし、テレパシーによる意志疎通能力も提供しない。
②術者が命令を下すと、目標は日〄の生存に必要な行為以外のあらゆる活動に優先して、その命令を遂行しようする。
目標を見たなら〈真意看破〉判定（DC15）に成功すれば、目標が心術効果の影響下にあると分かる。
③命令内容の変更や新たな命令を与えることは移動アクションである。
④呪文に精神を集中（標準アクション）することで、術者は目標が感じ取り解釈した全ての感覚を受け取る。意思疎通は
行なえない。術者は鮮明に知覚できるわけではないが、かなりの情報を得る。
⑤対象はこの制御に逆らう。自分の末性に反する行動をするように強制された対象は＋2のボーナスを得て、改めて
セーヴィング・スローを行なう。明らかに自殺的な命令は实行されない。一度制御が確立してしまえば、術者と目標が同
じ次元界にいる限り、対象を制御できる距離は無限である。対象を操る際に目標が見えている必要はない。
⑤術者が毎日尐なくとも1ラウンドをこの呪文への精神集中に費やさなければ、対象は支配を脱するための新たなセー
ヴィング・スローを行なうことができる。
⑥対象にプロテクション・フロム・イーヴル などの呪文がかかれば、術者は対象を操ることも、テレパシー的なつながりを
使用することもできなくなる。ただし自動的に解呪されることはない。


音声、動作 Wiz9


心術(強制)
[精神作用]


パワー・ワード・キル
Power Word Kill


近 100hp以下
の生きてい
るクリー
チャー1体


1標準 瞬間 不可 可 　術者が力ある言葉一言をつぶやくだけで、術者の選んだ1体のクリーチャーを、そのクリーチャーがこの言葉を聞くこと
ができるかどうかに関わらず即座に殺す。現時点で101以上のhpを持つクリーチャーにはこの呪文は作用しない。


音声 Wiz9


占術 フォアサイト
Foresight


自身 末文 1標準 10分/Lv － － 　この呪文は術者に、自分や他人に関する強力な第六感を与える。
　①呪文が発動されると即座に、術者は呪文の対象に及ぶ差し迫った危険や害についての警告を受ける。
　②術者は不意討ちを受けることも、立ちすくみ状態になることもない。
　③術者はACと反応セーヴに＋2の洞察ボーナスを得る。ACへの【敏捷力】ボーナスを失うような場合には、この洞察
ボーナスも失う。
　物質要素：ハチドリの羽根


音声、動作、
物質


Wiz9、Dri9


接触 〃 〃 〃 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　上記と同様の効果を得るが、術者が目標に伝えなければ効果は一切ない。また、③の効果は得られない。


死霊術 マス・インフリクト・クリティ
カル・ウーンズ
Inflict Critical Wounds,
Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　呪文の起点から全方向に負のエネルギーが拡散し、4d8＋Lv(最大4d8＋40)ポイントのダメージを近くの生きているク
リーチャーに与える。
　範囲内のアンデッドには害を与えずに同量のダメージを回復させる。インフリクト 呪文を任意発動することのできるクレ
リックは、同様にマス・インフリクト 呪文を任意発動できる。


音声、動作 Clr8


召喚術
(治癒)


マス・キュア・クリティカル・
ウーンズ
Cure Critical Wounds,
Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・半減 可 　術者は正のエネルギーを注ぎ込み、選択したクリーチャーそれぞれに対して4d8＋Lv(最大4d8＋40)ポイントのダメージ
を回復させる。範囲内のアンデッドには回復ではなく、逆にダメージを与える。作用を受けたアンデッドはそれぞれ意志
セーヴを試み、成功すればダメージを半減させることができる。


音声、動作 Clr8、Dri9


死霊術 マス・サフォケーション★
Suffocation, Mass


近 生きているク
リーチャー1
体/2Lv、互
いに30ft以
内


1標準 1R/Lv 頑健・不完
全


可 　サフォケーション (下記)の目標が複数に増え、持続時間が伸びたもの。
　目標の肺から空気を摘出し、すぐに窒息させる。目標は頑健セーヴを行い、成功したなら1ラウンドの間よろめき状態に
なる。失敗した場合、即座に窒息を始める。目標の次のラウンド、目標は気絶状態になり0hpに減尐する。1ラウンド後、
目標は－1hpに減尐し瀕死状態になる。その次のラウンド、目標は死ぬ。毎ラウンド目標は頑健セーヴに成功することで
そのラウンドに起こる効果を遅延できる。目標が頑健セーヴに失敗するたびに窒息の次の段階へと移行する。
　この呪文は呼吸しなければならない生きているクリーチャーにのみ影響を与える。息を止めても呪文は打ち消せない。
　物質要素：術者の息が尐量入った小ビン


音声、動作、
物質


Wiz9


心術(強制)
[精神作用]


マス・ホールド・モンスター
Hold Monster, Mass


中 生きているク
リーチャー
複数体、互
いに30ft以
内


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(末文参照)


可 　ホールド・パースン と同様(下記)だが、生きているクリーチャー複数体に作用する。
　対象を麻痺状態にする。意識はあるし普通に息もしているが、行動は一切とれない。毎ラウンド自分のターンに対象は
効果を終わらせるための新たなセーヴィング・スローを行なうことができる。これは全ラウンド・アクションであり、機会攻
撃を誘発しない。翼で空を飛ぶクリーチャーが麻痺状態になったなら、羽ばたくことができなくなり、落下する。泳ぐクリー
チャーは泳げなくなり、溺れる可能性がある。
　焦点具：小さくまっすぐな鉄片


音声、動作、
焦点


Wiz9
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召喚術
(瞬間移動)


レフュージ
Refuge


接触 物体1つ 1標準 消費まで
永続


不可 不可 　特別に準備した物体の中に強力な魔法を込める。
　この物体は所有者を、同じ次元界内にある術者の住居へと、どれだけ距離があろうと即座に転送する力を帯びる。一
度アイテムがこの呪文の影響を受けたなら、術者はそれを自発的にクリーチャー1体に与え、同時にそのクリーチャーに
このアイテムを使用する際に唱える合言葉を教えなければならない。このアイテムを使用するためには、対象はアイテ
ムを引き裂くか壊すと同時にこの合言葉を唱えなければならない(標準アクション)。そうすると、その個体とその装備品・
所持品のすべて(最大でそのキャラクターの重荷重まで)は即座に術者の住居へと転送される。この呪文はそれ以外のク
リーチャーには作用しない(対象に接触していた使い魔や動物の相棒は影響を受ける)。
　術者は発動時にこの呪文を修正して、アイテムが壊され、合言葉が唱えられた時に自分がその持ち主から10フィート
以内のところに転送されるようにすることもできる。術者はレフュージ 呪文がチャージ消費された時点で、アイテムの持ち
主がどこにおり、どんな状況にあるかをだいたい知ることができる。しかし意思に関係なく術者は転送される。
　物質要素：あらかじめ準備された物体(1,500gp)


音声、動作、
物質


Wiz9、Clr7
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カテゴリ 汎用説明
シンボル系 ①作動したなら半径60フィートの爆発内にいる全てのクリーチャーは呪文に応じた特別な効果を受ける。hp上限がある場合とない場合があり、ある場合は記載があ


る。
②作動すると稼動状態となって輝き、術者レベル×10分間持続する。稼動中に効果範囲に入ったクリーチャーはその効果を受ける。効果範囲内に留まっている限
り、1つのシンボル に対し1回のセーヴでよい（一度範囲から出てまた入ったならセーヴが必要）。
③作動していない状態でもシンボル は60フィート以内から見ることができる。覆いをかけられると機能しない。
④クリーチャーが以下の発動条件の1つ（術者選択）を満たすと作動する。ルーンを「読む（調査、意味の推測を含む）」「触れる（シンボル の刻まれた物体を持って接
触させても条件は満たさない）」「通り過ぎる」「ルーンを描いた戸口を通り抜ける」。作動には、クリーチャーはルーンから60フィート以内にいる必要がある。呪文発動
後に条件を変更することはできない。クリーチャーの名前、身元、属性、外見的特徴に基づく特殊な条件を設定可能。
⑤発動時に決めた合言葉を使用してシンボル の作動を抑制できる。抑止後でも一旦60フィートより離れると範囲内に入る際には再度合言葉が必要。
⑥特定のクリーチャーに発動するシンボル に対し完全耐性を与えることができるが、発動時間が伸びる。1～2体なら変わらないが、10体までなら1時間、25体までな
ら1日以後追加の25人ごとに＋24時間。術者は常に自身の発動したシンボル に完全耐性を持つ。
⑦リード・マジック を使用して〈呪文学〉（DC10＋呪文レベル）に成功すれば識別できる。「読む」と発動する場合、シンボル が起動する。
⑧ルーン単体を対象としたディスペル・マジック で取り除くことができる。イレイズ は無効。表面を破壊することで取り除けるが、シンボル は起動する。
⑨パーマネンシィ 可能。この場合、解除されたり持続時間が経過すると10分間非稼動状態となり、その後通常の状態に戻る。
⑩ローグのみがシンボル を発見および解除できる。


プレイナー・バインディング系 　特別に用意した罠の中へ別の次元界からクリーチャーを招き寄せる。この罠は呪文の距離内になければならない。招請されたクリーチャーは1つの仕事に同意す
るまで、この罠の中に捕らわれたままとなる。
　罠を作るためにはA～Bの準備が必要となる。
　A. 内向きのマジック・サークル 呪文
　B. 拘束しようとするクリーチャーの種類を宣言する。特定の個体なら、その正しい名前を宣言する
　目標は意志セーヴィング・スローを行なうことができる。このセーヴィング・スローに成功すれば、クリーチャーは呪文に抵抗する。このセーヴィング・スローに失敗す
ると、クリーチャーは即座に罠へと引き寄せられる（呪文抵抗は無効）。
　クリーチャーは1日1回、①～③のいずれかの方法で脱出を試みられる。
　①術者の術者レベル判定に対して呪文抵抗に成功する
　②異次元移動をする（ディメンジョナル・アンカー で抑止可能）
　③【魅力】判定（DC15＋術者レベルの半分＋術者の【魅力】修正値）に成功する
　脱出することができれば、そのクリーチャーは逃げるか、術者を攻撃するかする。術者はこの罠をさらに厳重なものとするために招請の魔法陣（マジック・サークル・
アゲンスト・イーヴル を参照）を用いることもできる。
　クリーチャーが罠から脱出できない場合、術者は望むだけ長い間、そのクリーチャーを拘束できる。術者はクリーチャーに、やらせたい仕事の内容を説明し、恐らく
は何らかの報酬を持ちかけることで1つの仕事を強制できる。術者はクリーチャーの【魅力】判定と対抗して【魅力】判定を行なう。仕事と報酬の内容に基づいて±0～
＋6のボーナスを得る。目標がこの対抗判定に勝ったならその仕事を拒否する。24時間ごとに再度挑戦できる（別の仕事でもよい）。これらは、目標が仕事を引き受
けるか、脱出するか、術者が他の呪文で目標を追い払おうとするまで何度でも行える。不可能な要求や道理に合わない命令にクリーチャーが同意することはない。
術者が【魅力】判定のダイスの目で1を出してしまった場合、クリーチャーは呪文の効果から解き放たれる。
　要求した仕事が完遂されたなら、クリーチャーは術者にそう報告するだけで、即座に送り返される。目標は後日、復讐するかもしれない。クリーチャー自身の行動の
みでは完了できない指示をしたなら、この呪文は最大で術者レベルごとに1日の間持続し、その後クリーチャーは直ちに自由になる機会を得る（罠にかかった時と同
様の抵抗する機会を得る）。頭のいい対象はある種の指示を出し抜くことができることに注意。
　注 ：術者が地、水、火、風、善、悪、秩序、混沌のクリーチャーを招請するために使用すると、招請呪文はその種類の呪文となる。
　対象となるクリーチャーのHDは呪文により決まっている。


カテゴリ別汎用説明
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pdf/ウィッチ守護者呪文.pdf


ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 占術 ディテクト・アンデッド
Detect Undead


60ft 射程まで
円錐状


1標準 集中、
1分/Lvま
で


不可 不可 　アンデッドの存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：アンデッドの有無。
　2ラウンド目：範囲内のアンデッドの数と、最も強いアンデッドの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が善の属性で、最も強いアンデッドのオーラの強さが「極めて強い」なら
　　　　　　　　　術者はオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了する。
　3ラウンド目：個〄のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は分からな
い。
　オーラの強さはHDにより決定される。
　　微弱：0 - 1、中程度：2 - 4、強い：5 - 10、極めて強い：11 -。
　オーラの元がいなくなった後も、以下に示すラウンド数だけ、オーラの残滓がその場に残る。
　　微弱： 1d6 ラウンド、中程度： 1d6 分、強い： 1d6 x 10 分、極めて強い： 1d6日。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
　物質要素：墓場の土


音声、動作、
物質


Wiz1、Clr1、
Pld1


4 死霊術 コマンド・アンデッド
Command Undead


近 アンデッド
1体


1標準 1日/Lv 意志・無効
(本文)


可 　アンデッド・クリーチャーへのある程度の操作権を得る。対象が【知力】を有するかどうかで効果が異なる。
①対象が【知力】を有する場合
　その態度が"友好的"であると見なす。彼らに命令をすることはできるが、対抗【魅力】判定に
　勝利しなければ対象は従わない（再挑戦不可）。彼らは自殺的な命令や自らに害をなすような命令には
　従わないが、危険なことをするだけの価値があると判断したならば従う。
②対象が【知力】を有さない場合
　対象はセーヴィング・スローを行えない。単純な命令（「こっちにこい」「向こうへ行け」「戦え」「立ってろ」
　など）だけを行うことができる。彼らは自殺的な命令や自らに害をなすような命令にも従う。
　対象へ術者やその仲間が何か敵対的な行動を行ったなら、呪文は解除される。命令はテレパシーで行えるわ
けではない。アンデッド・クリーチャーは術者の声を聞くことができなければならない。
物質要素：生肉ひとかけらと骨の破片


音声、動作、
物質


Wiz2


6 死霊術
［悪］


コンテイジョン
Contagion


接触 生きている
クリーチャー
1体


1標準 瞬間 頑健・無効 可 対象は以下の病気のうちの1つにかかる：失明病、線ペスト、狂笑熱、焼脳病、赤腫れ病、震え病、溶死病
　これらは即座に発症し、潜伏期間はない。それぞれの病気について、頻度やセーヴ難易度に従って影響を決
定する。


音声、動作 Wiz4、Clr3、
Dri3


8 死霊術
［悪］


アニメイト・デッド
Animate Dead


接触 接触した死
体
1つ以上


1標準 瞬間 不可 不可 　この呪文は死骸を、術者の言葉による命令に従うアンデッド（スケルトンかゾンビ）に変える。
　アンデッドは術者に付き従ったり、一定区域に留まって、その場所に入ってくるすべてのクリーチャー（あるい
は特定の種類のクリーチャー）を攻撃したりできる。アンデッドは破壊されるまで自律行動し続ける。一度破壊さ
れたスケルトンやゾンビには、二度と自律行動能力を与えることはできない。
　術者が1回のアニメイト・デッド で作り出せるアンデッドのHDの合計は、アンデッドの種類に関係なく、術者レベ
ルの2倍までである。ディセクレイト 呪文はこの上限を2倍にしてくれる。
　作り出されたアンデッドは、無期限で術者の制御下に置かれる。しかし、何回この呪文を使おうと、制御できる
のは術者レベルごとに4HDぶんのアンデッド・クリーチャーだけである。この数を超えた場合、新たに作り出され
たクリーチャーすべてが術者の制御下に入り、以前にかけた呪文で作られたアンデッドのうちで上限を超えたぶ
んは術者の制御を離れる。どのクリーチャーを解放するかは術者が選ぶ。《アンデッド威伏》の特技を通して支
配したアンデッドはこの上限に数えない。
　スケルトン ：スケルトンはほとんど欠損のない死体や白骨からのみ作ることができる。死体には骨がなければ
ならない。死体からスケルトンが作られた場合、その肉は骨からはがれ落ちてしまう。
　ゾンビ ：ゾンビはほとんど欠損のない死体からのみ作ることができる。ゾンビにするクリーチャーは解剖学的組
織構造を持っていなければならない。
　物質要素：アンデッドのヒット・ダイスごとに少なくとも25gpの価値があるオニキス（璃瑠）1個


音声、動作、
物質


Wiz4、Clr3


10 変成術 ジャイアント・ヴァーミン
Giant Vermin


近 1体以上の
蟲、互いに
30ft以内


1標準 1分/Lv 不可 可 　いくつもの通常サイズのセンチピード（ムカデ）、スパイダー（蜘蛛）、スコーピオン（サソリ）のいずれかをジャイ
アント版に変化させる。一度に1種類の蟲のみを変化させられる。この呪文の影響を受ける蟲の数は、術者レベ
ルに依存する。


術者レベル / センチピード / スパイダー / スコーピオン
9以下         /        3          /      1         /         2
10～13       /        4          /      2         /         3
14～17       /        6          /      3         /         4
18～19       /        8          /      4         /         5
20以上       /       12         /      6         /         8


　この呪文で作り出された巨大蟲は術者を傷つけようとはしないが、制御できるのはごく簡単な命令を出せる程
度である（「攻撃しろ」「止まれ」「防御しろ」など）。特定のクリーチャーがやって来たら攻撃しろとか、特定の事態
に備えろといった命令は、蟲には複雑すぎて理解できない。巨大蟲は手近のものを何でも攻撃する（そうするな
という命令を与えない限り）。


音声、動作 Clr4、Dri4


ウィッチ守護者呪文：疫病
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12 死霊術
[悪]


クリエイト・アンデッド
Create Undead


近 死体1体 1時間 瞬間 不可 不可 　アニメイト・デッド より強力な種類のアンデッドを創造する。術者が作り出せるアンデッドの種類は、術者レベル
によって決まる。
　11以下：グール／12～14：ガスト／15～17：ミイラ／18以上：モーグ
　術者は自分のレベルで作れる上限より弱いアンデッドを創造してもよい。創造されたアンデッドは自動的に創
造者の制御下に入るわけではない。術者がアンデッドを支配できるなら、創造した際に支配を試みることもでき
る。
　この呪文は夜間に発動せねばならない。
　物質要素：墓場の泥土を詰めた陶器の壷1つと、ブラック・オニキス(創造するアンデッドのHDごとに50gp)


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6


14 死霊術 コントロール・アンデッド
Control Undead


近 2HD/Lvまで
の
アンデッド・
クリー
チャー、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　アンデッド・クリーチャーを制御する。術者はアンデッドに声で命令を下し、アンデッドはそれを理解する。声で
意思疎通することが不可能な場合でも、制御下にあるアンデッドが術者を攻撃することはない。呪文が切れれ
ば、対象は通常の行動様式を取り戻す。
　知性あるアンデッドは、術者が彼らを制御していたことを憶えており、呪文の効果が終わった後に復讐を試み
る可能性がある。
　物質要素：骨のかけら1つと、生の肉片1つ


音声、動作、
物質


Wiz7


16 死霊術
[悪]


クリエイト・グレーター・ア
ンデッド
Create Greater Undead


近 死体1体 1時間 瞬間 不可 不可 　クリエイト・アンデッド より強力な種類のアンデッドを創造する。術者が作り出せるアンデッドの種類は、術者レ
ベルによって決まる。
　15以下：シャドウ／16～17：レイス／18～19：スペクター／20以上：ディヴァウラー
　術者は自分のレベルで作れる上限より弱いアンデッドを創造してもよい。創造されたアンデッドは自動的に創
造者の制御下に入るわけではない。術者がアンデッドを支配できるなら、創造した際に支配を試みることもでき
る。
　この呪文は夜間に発動せねばならない。
　物質要素：墓場の泥土を詰めた陶器の壷1つと、ブラック・オニキス(創造するアンデッドのHDごとに50gp)


音声、動作、
物質


Wiz8、Clr8


18 死霊術 エナジー・ドレイン
Energy Drain


近 光線 1標準 瞬間 不可 可 　遠隔接触攻撃に成功しなければならない。命中したクリーチャーは2d4の一時的な負のレベルを得る。これら
を得た24時間後に、目標は負のレベルごとに頑健セーヴィング・スロー(DC＝エナジー・ドレイン の呪文セーヴ
DC)を行ない、成功したなら負のレベルは取り除かれる。失敗した場合、その負のレベルは永続化される。
　この光線がアンデッド・クリーチャーに命中した場合、1時間の間2d4×5ポイントの一時的hpを得る。


音声、動作 Wiz9、Clr9
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 変成術 ジャンプ
Jump


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　幅跳びか高跳びを行うための〈軽業〉判定に ＋10 の強化ボーナスを得る。この強化ボーナスは術者レベル5
で＋20に、術者レベル9で＋30に変更される。
　物質要素：バッタの後ろ足


音声、動作、
物質


Wiz1、Dri1、
Rng1


4 変成術 キャッツ・グレイス
Cat's Grace


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【敏捷力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：猫の毛ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz1、Brd2、
Dri2、Rng1


6 変成術 ヘイスト
Haste


近 1体/Lv、30ft
以
内の距離に
収
まっているこ
と


1標準 1R/Lv 頑健・無効
（無害）


可
（無害）


　対象は加速状態となり通常より速く動き速く行動する。この速度の上昇には複数の効果がある。
　①全力攻撃アクションをとる際、自分が手に持っている武器によって1回の追加攻撃を行なえる。この攻撃に
はそのクリーチャーの最大基本攻撃ボーナスを用い、現在の状況で適用されるすべての修正を適用する（この
効果は、スピード 能力のある武器など、同様の効果をもたらす他の効果とは累積しない）。
　②対象は攻撃ロールに＋1のボーナスを、またACと反応セーヴに＋1の回避ボーナスを得る。ACへの【敏捷
力】ボーナスが失われるような状況下ではこれらの回避ボーナスもまた失われる。
　③対象は全ての移動方法における移動速度を30フィート増加する（それぞれ通常の移動速度の2倍まで、強
化ボーナス）。通常の移動速度の増加と同様に、クリーチャーの跳躍距離に作用する。


　複数回のヘイスト の効果は累積しない。ヘイスト はスロー を相殺し、解呪する。
　物質要素：甘草（かんぞう）の根を削ったもの


音声、動作、
物質


Wiz3、Brd3


8 防御術 フリーダム・オヴ・ムーヴメ
ント
Freedom of Movement


自身か
接触


術者か1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文によって、対象は普通なら移動を阻害する魔術の影響下にあっても、通常通り移動し攻撃することが
できるようになる。そうした呪文や効果にはウェブ 、スロー 、ソリッド・フォッグ 、麻痺が含まれる。対象への組み
つきの戦技判定は全て自動的に失敗する。目標は組みつきや抑え込みから逃れるための戦技判定や〈脱出
術〉判定に自動的に成功する。
　この呪文はまた、水中でも通常通り移動し、斬撃武器や殴打武器でも手に持って振るう限りは通常通り攻撃
できるようにしてくれる。ただし、この呪文は水中での呼吸能力を与えるものではない。
　物質要素：革ひもを目標に結ぶ


音声、動作、
物質


Clr4、Dri4、
Brd4、Rng4


10 変成術 ポリモーフ
Polymorph


接触 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可
(無害)


　同意したクリーチャーを術者が選択した動物か人型生物かエレメンタルの姿に変身させる。同意していないク
リーチャーに対しては何の効果もなく、目標となったクリーチャーが変身する姿に影響することもできない（言葉
で術者に伝えることは別として）。
　変身させる種別に応じた呪文と同様に働く。動物や魔獣：ビースト・シェイプII 、エレメンタル：エレメンタル・ボ
ディI 、人型生物：オルター・セルフ 。
　目標は全ラウンド・アクションとして呪文を解除し、元の姿に戻ることができる。
　物質要素：選択したクリーチャーの一部


音声、動作、
物質


Wiz5


12 変成術 マス・キャッツ・グレイス
Cat's Grace, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　キャッツ・グレイス と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【敏捷力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：猫の毛ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz6、Dri6、
Brd6


14 変成術 イセリアル・ジョーント
Ethereal Jaunt


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


－ － 　術者は装備品とともにエーテル化し、エーテル界に行く。呪文が切れると、術者は物質状態に戻る。
　エーテル状態のクリーチャーは不可視かつ非物質的な状態であり、上や下を含めてどの方向へ通常の移動
速度の半分で移動でき、クリーチャーを含む固体の中を通り抜けて移動できる。エーテル状態のクリーチャーは
物質界のものごとを見たり聞いたりできるが、すべては灰色で、確たる実体を持たないように見える。物質界を
視覚と聴覚で知覚できる範囲は60フィートに制限される。
　[力場]効果と防御術効果はエーテル状態のクリーチャーに通常通り作用する。エーテル状態のクリーチャー
は物質界のクリーチャーを攻撃することができず、エーテル状態の時に発動した呪文は他のエーテル状態の存
在にしか作用しない。物質界のクリーチャーや物体の中には、エーテル界に影響を及ぼす攻撃手段や効果を
有するものもある。
　他のエーテル状態のクリーチャーやエーテルの物体は、術者にとってまるで実体があるかのように扱うこと。
　物体の中にいる時に呪文が終了し物質状態に戻った場合、術者は最寄りの何もない空間に移動し、そのよう
に移動した5フィートごとに1d6ポイントのダメージを被る。


音声、動作 Wiz7、Clr7


16 変成術
(ポリモーフ)


アニマル・シェイプス
Animal Shapes


近 同意するLv
体まで、互
いに30ft以
内


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可
(本文)


可
(無害)


　目標をビースト・シェイプIII と同様に術者が選んだ動物に変身させる。全てのクリーチャーは同じ動物の姿をと
らなければならない。この変身は呪文が終了するか、術者が対象全ての変身を解除するか、対象が全ラウン
ド・アクションで元の姿に戻ることを選択するまで続く。


音声、動作 Dri8


18 変成術
(ポリモーフ)


シェイプチェンジ
Shapechange


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は多種多様なクリーチャーの姿をとることができる。この呪文は術者が選んだ種別により、オルター・セ
ルフ 、ビースト・フォームIV 、エレメンタル・ボディIV 、フォーム・オヴ・ザ・ドラゴンIII 、ジャイアント・フォームII 、プ
ラント・シェイプIII のどれかと同様に働く。1ラウンドに1回フリー・アクションで別の姿に変わることができる。この
変身は標準行動の直前か直後に瞬間的に起こり、アクションの途中で起こることはない。
　焦点具：ジェイド(翡翠)のサークレット(1,500gp)


音声、動作、
焦点


Wiz9、Dri9


ウィッチ守護者呪文：機敏
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 力術
[電気]


ショッキング・グラスプ
Shocking Grasp


接触 1体か
物質ひとつ


1標準 瞬間 不可 可 　近接接触攻撃を行い、命中すれば対象に 1d6/Lv（最大 5d6）の[電気]ダメージを与える。
　対象が金属鎧を着ていたり、金属製の武器を装備していたり、金属製ならこの呪文の攻撃ロールに＋3 の
ボーナスを得る。


音声、動作 Wiz1


4 力術
[火]


フレイミング・スフィアー
Flaming Sphere


中 半径 5ft の
球


1標準 1R/Lv 反応・無効 可 　燃え盛る火球を術者が望む方向に転がす。火球は 1 ラウンドに 30 フィート移動する。この移動の一部とし
て、30 フィートまで跳躍することができる。クリーチャーが火球に入ったなら、火球はそのラウンドの移動を終了
し、そのクリーチャーは 3d6 点の[火]ダメージを与える（反応・無効）。火球は 4 フィートの高さまでの障害は飛
び越えてしまう。火球は燃えやすい物体に着火する。また、火球はたいまつと同じ明るさで辺りを照らす。
　火球は柔らかいため、火以外のダメージを与えることはない。
　物質要素：獣脂、硫黄、および鉄の粉末


音声、動作、
物質


Wiz2、Dri2


6 力術
[火]


ファイアーボール
Fireball


長 半径20ft
拡散


1標準 瞬間 反応・半減 可 　効果範囲内のすべてのクリーチャーに術者レベルごとに1d6(最大10d6)ポイントの[火］ダメージ。装備中でな
い物体もダメージを受ける。小さな豆粒ほどの炎を投擲して爆発させるが、間の物体にぶつかるとその場で爆
発する。
　細い隙間の向こうへ玉を送り込もうとするなら、術者は遠隔接触攻撃でその開口部に“命中”させなければな
らない。
　ファイアーボール は可燃物を発火させ、効果範囲内の物体にダメージを与える。融点の低い金属を融かすこ
とができる。ファイアーボール を遮る障壁がダメージによって砕けたり、穴が開いてしまった場合、ファイアー
ボール は効果範囲が許す限りその障壁の向こうまで広がって行く。障壁を突き抜けられなければ、他の呪文の
効果と同様、そこで止まってしまう。
　物質要素：バット(コウモリ)の糞が乾いた玉と硫黄


音声、動作、
物質


Wiz3


8 力術
［冷気］


ウォール・オヴ・アイス
Wall of Ice


中 下から選択 1標準 1分/Lv 反応・無効
(本文)


可 　共通説明：この呪文は固定された氷の平板か、氷の半球のいずれか一方を作り出す。 実体のある物体やク
リーチャーの存在するエリアに作ることはできない。作成時には、この壁の表面は滑らかで切れ目のないもので
なくてはならない。作成時にこの壁に隣接する場所にいたクリーチャーは、壁の発生を中断させるために反応
セーヴを試みることができる。このセーヴに成功すると呪文は自動的に失敗する。ファイアー・ボール やレッド・
ドラゴンのブレスなどの火は氷の壁を融かすことができる。火は（通常とは異なり）この壁にそのままのダメージ
を与える。氷の壁を短時間で融かした場合、大きな蒸気の雲が10分間そこに存在する。
　物質要素：石英かそれに似た水晶の小片


音声、動作、
物質


Wiz4


一辺10ｆｔの
正方形の区
画1個分/Lv
までの固定
された氷の
平板


〃 〃 〃 〃 　氷の平板：硬く強靭な氷の薄板が出現する。壁の厚さは術者レベルごとに1インチである。この平板は、固定さ
れている限りどんな方向を向いていても構わない。垂直の壁なら床にだけ固定すればよいが、水平な壁や傾い
た壁は両側で固定しなければならない。
　壁の10フィート四方の区画はそれぞれ、厚さ1インチごとに3ヒット・ポイントを持つ。クリーチャーは自動的に壁
に攻撃を命中させることができる。hpが0になった部分は穴が開く。クリーチャーが一撃で壁を打ち破ろうとした
場合、【筋力】判定のDCは15＋術者レベルである。
　氷が打ち破られた場合でも、凍えるような空気の薄膜が残る。その中に踏み込んだクリーチャー（壁を打ち
破ったクリ－チャ－も含む）は1d6＋術者レベルごとに1ポイントの［冷気］ダメージを被る（セーヴ不可）。


半径3ft＋
1ft/Lvまで
の氷の半球


〃 〃 〃 〃 　半球：この壁は半径が3フィート＋術者レベルごとに1フィートの半球形状をとる。半球 は氷の平板形状と打ち
破りにくさは同程度だが、裂け目を通るものにダメージを与えることはない。


10 力術
［火］


フレイム・ストライク
Flame Strike


中 円筒形（半
径10ft、高さ
40ft）


1標準 瞬間 反応・半減 可 　信仰の力を帯びた垂直の炎の柱を呼び出す。この呪文は術者レベルごとに1d6（最大15d6）ポイントのダメー
ジを与える。このダメージの半分は［火］ダメージであるが、残りは信仰の力そのものから直接与えられたもので
ある。そのため、後者のダメージが［火］に基づく攻撃への抵抗力によって減少することはない。


音声、動作 Clr5、Dri4


12 力術
[冷気]


フリージング・スフィアー
Freezing Sphere


長 本文 1標準 瞬間ある
いは
1R/Lv(本
文)


反応・半減 可 　冷気エネルギーの凍てつく球体を作り出し、術者はそれを自分の指先から放ち、自分の選んだ場所へ飛ば
す。球体はその場所で半径40フィートの爆発となって作裂し、その範囲内のすべてのクリーチャーに術者レベル
ごとに1d6(最大15d6)ポイントの[冷気]ダメージを与える。(水)の副種別を持つクリーチャーは術者レベルごとに
1d8(最大15d8)ポイントの[冷気]ダメージを被り、1d4ラウンドのあいだよろめき状態になる。
　フリージング・スフィアー が水塊や主に水から成る液体(水に関わりのあるクリーチャーは含まない)に当たった
場合、半径40フィートの液体を、深さ6インチまで凍らせる。この氷は術者レベルごとに1ラウンドの間持続する。
目標になった水の水面で泳いでいたクリーチャーは、氷によって閉じ込められる。自由になろうとする試みは全
ラウンド・アクションで、DC25の【筋力】判定かDC25の〈脱出術〉判定に成功しなければならない。
　呪文発動完了後、術者は望むなら球体を発射しなくてもよい。これは術者がチャージ保持している接触呪文と
して扱う。術者はレベルごとに1ラウンドまでチャージを保持することができ、この期間の後、フリージング・スフィ
アーは術者を中心に爆発する(術者はこの効果に抵抗するためにセーヴィング・スローを行なうことはできな
い)。発動以降のラウンドにおいて球体を放つのは1標準アクションである。
　焦点具：小さな水晶の球体


音声、動作、
焦点


Wiz6


ウィッチ守護者呪文：元素　★：APG呪文
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14 力術
[水]


ヴォーテックス★
Vortex


長 深さ50ft、最
上部の幅
30ft、基底部
の幅5ftの渦


1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(本文)


可 　この呪文の効果を収納するのに十分に大きな水塊の中に、強力で静止した渦巻きを作り出す。この呪文の効
果に触れた大型かそれより小さいクリーチャーは反応セーヴに失敗すると3d6ポイントの殴打ダメージを受け
る。このセーヴに失敗した中型かそれより小さいクリーチャーは2回目の反応セーヴを行い、失敗すると渦巻き
に引きこまれ、術者のターンの開始時に1d8ポイントのダメージを受ける(セーヴ不可)。
　術者は渦巻きに命令し、望むときに1体以上のクリーチャーを好きなように吐き出させることができる。
　渦を通過する全長が渦の幅以下の小舟は6d6ポイントのダメージを受け、潮流に飲み込まれる。舟の船長が
難易度25の〈職能：船乗り〉判定に成功すれば半分のダメージで済み、渦に飲み込まれることはない。また、舟
の全長が渦の横幅より長い場合も半分のダメージで済み、渦に飲み込まれない。
　物質要素：攪拌用スプーン


音声、動作、
物質


Wiz7、Dri7


16 力術
[火]


ファイアー・ストーム
Fire Storm


中 一辺10ftの
立方体の区
画2個分/Lv
(自在)


1標準 瞬間 反応・半減 可 　効果範囲全体が轟音をあげる炎に包まれて一掃される。術者が望めば、荒れ狂う炎は効果範囲内の自然の
植物や地表を覆う植物、植物クリーチャーにダメージを与えないようにもできる。効果範囲内にいるそれ以外の
クリーチャーは術者レベルごとに1d6(最大20d6)ポイントの[火]ダメージを被る。反応セーヴに失敗したクリー
チャーは炎に包まれ、炎が消されるまで毎ラウンド4d6ポイントの[火]ダメージを受ける。炎を消すには全ラウン
ド・アクションを消費してDC20の反応セーヴに成功しなければならない。


音声、動作 Clr8、Dri7


18 力術
[火]


メテオ・スウォーム
Meteor Swarm


長 半径40ft拡
散が4つ
(本文)


1標準 瞬間 不可あるい
は反応・半
減
(本文)


可 　4つの直径2フィートの火球が術者の広げた手から飛び出し、術者の選んだ場所へと直線を描いて飛んでい
く。火球は炎の軌跡を残していく。
　術者が特定のクリーチャーに対してこの火球を放つなら、火球を目標に当てるために遠隔接触攻撃が必要。
火球は命中すると2d6ポイントの殴打ダメージ(セーヴなし)を受けた上、火球の爆発による[火]ダメージへの
セーヴィング・スローに－4のペナルティを被る。狙いをつけた火球が標的から外れたなら、火球は対象の占め
る接敵面の、一番近い角を中心として爆発する。術者は同一の目標に対して2つ以上の火球を放つことができ
る。
　目的地点に到達すると、火球は40フィート半径拡散の範囲に作裂し、範囲内のクリーチャーすべてに対して
6d6ポイントの[火]ダメージを与える。複数の拡散範囲に巻き込まれたなら、クリーチャーはそれぞれの拡散範
囲について別〄にセーヴを行なう。別〄の火球からダメージを受けても、[火]ダメージはセーヴの後に合計さ
れ、[火]への抵抗は一度だけしか適用されない。


音声、動作 Wiz9
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 変成術 アニメイト・ロープ
Animate Rope


中 50ft+
5ft/Lvまで
のロープ


1標準 1R/Lv 不可 不可 　生物でないロープ状の物体を自律的に動かす。最大の長さの場合、直径 1 インチまで動かせる。
　直径を1インチ増やすごとに最大の長さが半分になる。直径を半分にするごとに最大の長さが50%増加する。
　命令は「巻け」「巻いて結べ」「輪になれ」「輪になって結べ」「縛って結べ」およびこの逆（「ほどけ」など）。命令
は1ラウンドに1つ、移動アクションで行う。ロープは移動できない。何かを縛り上げるにはロープを投げてやる必
要があり、その場合は遠隔接触攻撃となる。ロープの射程単位は10フィート。
　このロープを敵の足元に貼っておき、足払いや反応セーヴに失敗した1体の敵を絡みついた状態にすることが
できる。このロープで縛られている者は、呪文を発動する際に〈呪文学〉判定（難易度15）に成功しなければなら
ない。絡みついた状態から脱出するのは〈脱出術〉（難易度20)に成功する必要がある。
　このロープは〈縄使い〉判定に +2 のボーナスを与える（※〈縄使い〉は失われたので、別の技能となる）。
　ロープ自体は魔法のものにはならない。クリーチャーが運搬しているものを対象にはできない。


音声、動作 Wiz1、Brd1


4 幻術
(虚像)


ミラー・イメージ
Mirror Image


自身 術者 1標準 1分/Lv - - 　術者の分身を 1d4＋1/3レベル体（最大８体）作成し、術者の近くに配置する。
　この分身は術者と同じように動く。術者が攻撃を受けたり、攻撃ロールを伴う呪文の対象になった場合、分身
に誤って攻撃が命中する可能性がある。ランダムに対象を決定すること。分身に命中した場合、分身は消滅す
る。攻撃ロールを伴わない呪文の対象になっても分身が消えることはない。
　範囲攻撃では術者と同じように苦悶の表情こそ浮かべるものの、分身が消えることはない。
　術者が不可視状態であったり、攻撃するものが盲目状態であったりするなら、この呪文の効果は無視される。


音声、動作 Wiz2、Brd2


6 幻術
(幻覚)


メジャー・イメージ
Major Image


長 10ft立方
+10ft立方
/Lv


1標準 集中 意志･看破
(興味を持っ
たとき)


不可 　視覚的、聴覚的、かつ嗅覚的で温度も感じる幻覚を作り出す。音を作成することはできるが、意味のある会話
をさせることはできない。
　術者はこの幻覚を効果範囲内(10立方ft + 10立方ft/レベル)の範囲で動かすことができる。
　敵の攻撃がこの幻像に当たった場合、術者がそれに対応して幻を反応させないかぎり、幻像は消えてしまう。
　物質要素：羊毛1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz3、Brd3


8 幻術
(幻覚)


ハリューサナトリ・テレイン
Hallucinatory Terrain


長 一辺30ft立
方体の区画
Lv個分
（自在）


10分 2時間/Lv
(解除可)


意志・看破 不可 　自然の地形を、何か別種の自然地形のような外見、音、匂いがするようにしてしまえる。範囲内の建築物、装
備品、クリーチャーが見えなくなったり、姿が変わったりすることはない。
　物質要素：石、小枝、緑の植物少〄


音声、動作、
物質


Wiz4、Brd4


10 幻術
(幻覚)


ミラージュ・アーケイナ
Mirage Arcana


長 一辺20ftの
立方体の区
画Lv個
（自在）


10分 精神集中
＋
1時間/Lv
（解除可）


意志・看破 不可 　ハリューサナトリ・テレイン と同様だが、術者はこの呪文によってどんな範囲内でもまったく別の地形であるか
のように見せかけることができる。この幻術には聴覚、視覚、触覚、嗅覚の要素が含まれる。ハリューサナトリ・
テレイン とは異なり、この呪文は建物の外見を変える（あるいは、何もないところに建物を加える）ことができる。
　クリーチャーを変装させたり、隠したり、追加することはできない。ただし、効果範囲内にいるクリーチャーは現
実の地形のように、幻の中に隠れることができる。


音声、動作 Wiz5、Brd5


12 幻術
(虚像、
 幻覚)


ミスリード
Mislead


近 術者/
幻の分身1
体


1標準 1R/Lv
(解除可)
および
精神集中
＋3R
(本文)


不可あるい
は意志・看
破
(やり取りが
あった場
合、
本文)


不可 　術者の分身（メジャー・イメージ と同様）が現れ、術者は不可視となる（グレーター・インヴィジビリティ と同様）。
分身は(虚像)効果であり、不可視状態は(幻覚)効果である。
　術者は分身から離れて移動できる。分身は呪文の距離内に出現する。術者は分身を自分の身体に完全に重
なって出現するようにし、見ている者には分身が現れて術者が不可視になったことが判らぬようにすることもで
きる。
　分身は術者の意図に従って移動する(精神集中が必要）。分身は術者の移動速度で移動し、まるで本物であ
るかのように話したり身振りをすることができる。分身は攻撃したり呪文を発動したりすることはできないが、素
振りは行える。
　分身は精神集中を解いた後も3ラウンドの間存続し、持続時間が終わるまで同様の行動を取り続ける。不可


動作 Wiz6、Brd5


14 変成術 リヴァース・グラヴィティ
Reverse Gravity


中 一辺1ftの立
方体の区画
Lv個まで(自
在)


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可
(本文)


不可 　効果範囲内の重力を逆転させ、その中にある固定されていない物体やクリーチャーは上の方へと落ちてい
き、1ラウンドで効果範囲の上端に達する。この落下の間に何らかにぶつかった場合、落下する物体やクリー
チャーは通常通り下の方へ落下しているかのようにそれに激突する。物体やクリーチャーが何にもぶつからず
に効果範囲の上端へ到達した場合、それらは呪文が切れるまで、わずかに上下に揺れながらその場所に留ま
る。呪文の持続時間終了時に、作用を受けた物体やクリーチャーは下へと落下する。
　効果範囲内のクリーチャーは呪文に取り込まれた時点で反応セーヴを行ない、何かにしがみつくことができ
る。飛行や空中浮揚のできるクリーチャーは落下せずにすむ。
　物質要素：天然磁石と鉄のやすりくず


音声、動作、
物質


Wiz7、Dri8


16 幻術
(幻覚)


スクリーン
Screen


近 一辺30ft立
方体の区画
Lv個(自在)


10分 24時間 不可または
意志・看破
(本文)


不可 　念視や観察に対する強力な防御を作り出す。呪文の発動時に呪文の効果範囲内で何が観察され、何が観察
されないかを指定する。作り出される幻については漠然としか指示することはできない。一度条件を設定した
ら、変更することはできない。効果範囲を念視しようとする試みは、セーヴの余地なく自動的に術者の指定した
イメージを検知する。映像と音は作り出された幻に合致する。直接観察した場合、看破する原因となるようなも
のがその光景にあれば、(通常の幻術と同様に)セーヴを行なう。幻術の影響を受けている者たちが効果範囲内
に入った場合でも、幻によって隠されている者たちが彼らの通り道から離れるようにしていれば、幻が打ち消さ
れることもないし、必ずしもセーヴができるとも限らない。


音声、動作 Wiz8


ウィッチ守護者呪文：巧技
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18 変成術 タイム・ストップ
Time Stop


自身 術者 1標準 1d4＋1R
(見かけ上
の
 時間、本
文)


－ － 　術者は見かけ上の時間で1d4＋1ラウンドの間、自由に行動できる。通常および魔法による[火]、[冷気]、ガス
などは術者に害を与える。この呪文が効果を現している間、他のクリーチャーは術者の攻撃や呪文によって一
切影響を受けない。術者は他のクリーチャーを攻撃や呪文の目標とすることはできない。しかし、効果範囲に作
用し、持続時間がタイム・ストップ の残り時間よりも長い呪文は、タイム・ストップ の効果が終ったときには、他の
クリーチャーに対して通常の効果をあらわす。
　通常の時間の中に捕らわれているクリーチャーが手に持っていたり、着用していたり、運搬しているアイテム
を、動かしたり、害を与えたりすることはできない。ただし、他のクリーチャーが所持していないアイテムには作
用を及ぼすことができる。
　タイム・ストップ が持続している間、術者を感知することはできない。術者はタイム・ストップ の効果を受けてい
る間は、アンティマジック・フィールド の呪文によって守られたエリアに入ることはできない。


音声 Wiz9
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 幻術
(幻覚)


ヴェントリロキズム
Ventriloquism


近 運ばれた
音


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志･看破
(興味を持っ
たとき)


不可 　術者の声や口から出す音を別の場所から発生させる。
　音に興味を持ったクリーチャーはセーヴを行うことができ、成功すればそれが幻覚であるとわかる（ただし、声
自体は聞こえる）。
　焦点具：円錐状に丸めた羊皮紙


音声、焦点 Wiz1、Brd1


4 幻術
(虚像)


インヴィジビリティ
Invisibility


自身か
接触


術者、1体
もしくは
100 lp/Lv
までの物体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害) か
意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害)
可
(無害、
 物体)


　対象およびその装備品を不可視状態にする。対象が落とした物は目に見えるようになる。
　対象が拾ったものは、既に不可視状態の物体で覆えば不可視状態になる。光は不可視状態にはならない
が、光源を不可視状態にすることはできる。この呪文で音を消すことはできない。
　対象が敵に攻撃を行ったならこの呪文は終了する。"攻撃" は直接対象に害をなす目的での行動を指す。
　物体に対してのみ、パーマネンシイ 可能。
　物質要素：一本のまつ毛をゴムに封入したもの


音声、動作、
物質


Wiz2、Brd2


6 変成術 ブリンク
Blink


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　物質界とエーテル界を明滅するかのように素早く行きつ戻りつし、非常に急速かつランダムに実体化したり消
えたりしているように見える。ブリンク には以下のような複数の効果がある。
　①術者に対する物理的攻撃は50％の失敗確率を被る。《無視界戦闘》は無効だが、以下のいずれか1つを満
たせば失敗確率は20%に下がる（両方満たせば失敗確率はなし）。A.攻撃がエーテル状態のクリーチャーに命
中させられる、B.攻撃側が不可視状態のクリーチャーを見ることができる
　②術者の攻撃も20％の失敗確率を被る。攻撃しようとした時にエーテル状態になることがあるため。
　③攻撃側が不可視かつエーテル状態のクリーチャーを目標とできるのでない限り、ブリンク 中の術者に個人
を目標とする呪文を使用しても、50％の確率で失敗する。
　④術者自身の呪文も20％の確率でエーテル界にいる時に発動してしまう。その場合、たいていの呪文は物質
界に作用を及ぼさない（ただしエーテル界にある対象には影響する）。
　⑤術者は効果範囲攻撃から半分のダメージしか受けない（エーテル界にまで影響の及ぶものからはすべての
ダメージを受ける）。
　⑥術者は不可視状態を知覚できない敵への攻撃ロールに＋2ボーナスを得るが、対象はACへの【敏】ボーナ
スは失わない。
　⑦術者は物質界にいる間しか落下しないため、落下によるダメージを半分しか受けない。
　⑧術者は固体を通り抜けることができる（しかし見通すことはできない）。固体を5フィート通り抜けるごとに
50％の確率で途中で物質化してしまう。そうなった場合、術者は最短距離にある開けた空間に弾き出され、そ
の際に移動した5フィートごとに1d6ポイントのダメージを受ける。
　⑨半分の時間をエーテル界で過ごすため、術者はエーテル状態のクリーチャーを見るだけでなく、攻撃するこ
ともできる。術者は、物質界のクリーチャーに対するのとだいたい同じようにエーテル状態のクリーチャーとやり
とりをすることができる。
　⑩エーテル状態のクリーチャーは不可視状態かつ非実体状態で、上下を含むあらゆる方向に移動できる。非
実体クリーチャーであるため、術者は生きているクリーチャーを含む固形物を通り抜けて移動できる。
　⑪エーテル状態のクリーチャーは物質界の様子を見聞きできるが、なにもかも灰色で実体がないような見え
方をする。エーテル界から物質界を見聞きする際の視覚と聴覚は60フィートまでに制限される。


音声、動作 Wiz3、Brd3


8 心術
(強制)
［精神作用］


コンフュージョン
Confusion


中 半径15ft爆
発
内の全ク
リー
チャー


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　この呪文は目標に混乱状態をもたらし、自分の行動を自分で決めることができなくなる。
　毎ラウンド、対象それぞれのターンの開始時に以下の表でロールを行ない、対象がそのラウンドに何をするか
決定すること。
d％      / 行動
01～25 / 通常通りに行動する。
26～50 / 何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。
51～75 / 手に持っているアイテムで1d8＋【筋力】修正値のダメージを負う
76～100 / 最寄りのクリーチャーを攻撃する（最寄りのクリーチャーを決める上では、使い魔は対象の“自分”の
一部であると見なす）。


　表で指示された行動を実行できない場合は何もせず、辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。攻撃され
れば次のターン（そのターンもまだ混乱状態であったなら）、自動的にその攻撃者を攻撃する。すでに攻撃する
と決めているクリーチャー以外に対しては、機会攻撃を行なわない。
　物質要素：3個のナッツの殻


音声、動作、
物質


Wiz4、Brd3


10 変成術 パスウォール
Passwall


接触 5ft×8ftの開
口部、奥行
き10ft
(本文)


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　木、漆喰、石の壁を通り抜ける通路を作り出す。金属その他のそれより硬い材質の壁に通路を作ることはでき
ない。この通路の奥行きは9レベルで10フィート、12レベルで15フィート、15レベルで20フィート、18レベルで最大
の25フィート。壁の厚さが通路の深さを超える場合、1回のパスウォール では行き止まりの穴を作るだけで、そ
のような場合、この呪文を何回か使用する必要がある。この呪文が終了すると、中にいたクリーチャーは最寄り
の出口へと排出される。この呪文を解呪したり、術者が解除した場合、中にいたクリーチャーは遠い方の出口か
から排出される。
　物質要素：ゴマ


音声、動作、
物質


Wiz5


ウィッチ守護者呪文：詐称
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12 幻術
(虚像)


プログラムド・イメージ
Programmed Image


長 一辺20ft立
方体＋一辺
10ft立方体
の区画Lv個
（自在）


1標準 作動する
までは永
続、作動
後は
1R/Lv


意志･看破
(興味を持っ
たとき)


不可 　虚像を作り出す。この呪文の虚像は特定の条件が発生した時に起動する。この虚像は視覚、聴覚、嗅覚、温
度の要素を含んでおり、また、他人が理解できるようなセリフをしゃべらせることもできる。
　術者は呪文の発動時に聴覚あるいは触覚、嗅覚、視覚に基づく作動条件を設定する。そのため、条件はイン
ヴィジビリティ などで不可視状態のものが満たしても発動しない。また、サイレンス などで聴覚的な条件は阻害
される。
　焦点具：羊毛と25gp相当のジェイド（翡翠）粉末


音声、動作、
焦点


Wiz6、Brd6


14 幻術
(幻覚)


マス・インヴィジビリティ
Invisibility, Mass


長 何体でも、
互いに180ft
以内


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　インヴィジビリティ と同様だが、効果は集団と共に移動し、この集団のうち誰か1体でも攻撃すれば切れてしま
う。この集団の構成員は互いを見ることができない。どの個体でも、最も近くにいる他の構成員から180フィート
より離れてしまった場合、呪文は切れる。2体の個体のみが効果を受けており、一方の個体がもう一方の個体
から離れた場合、離れた方の個体が不可視状態を失う。両方が互いから離れた場合、その間の距離が180
フィートを超えた時点で両者とも見えるようになる。
　物質要素：一本のまつ毛をゴムに封入したもの


音声、動作、
物質


Wiz7


16 幻術
(紋様)
[精神作用]


シンティレイティング・パ
ターン
Scintillating Pattern


近 半径20ft拡
散
色とりどりの
光


1標準 集中＋2R 不可 可 　ぴかぴか光る色の捻れた紋様が空中を漂い、中にいるクリーチャーに作用を及ぼす。合計で術者レベル(最
大20)に等しいHD分のクリーチャーに作用する。HDの低い順、同じHDの中では起点に最も近いものから作用す
る。1体のクリーチャーに作用を及ぼすのに充分でなかったHD分は無駄になる。この呪文は各対象のHDに従っ
て作用する。
　HD6以下：1d4ラウンドの間気絶状態。その後1d4ラウンドの間朦朧状態。その後1d4ラウンドの間混乱状態 (ア
ンデッド・クリーチャーの場合、気絶状態は朦朧状態として扱う)。
　HD7～12：1d4ラウンドの間朦朧状態。その後1d4ラウンドの間混乱状態。
　HD13以上：1d4ラウンドの間混乱状態。
　この呪文は視覚を持たない(または失っている)クリーチャーには作用しない。
　物質要素：水晶のプリズム


音声、動作、
物質


Wiz8


18 変成術 タイム・ストップ
Time Stop


自身 術者 1標準 1d4＋1R
(見かけ上
の
 時間、本
文)


－ － 　術者は見かけ上の時間で1d4＋1ラウンドの間、自由に行動できる。通常および魔法による[火]、[冷気]、ガス
などは術者に害を与える。この呪文が効果を現している間、他のクリーチャーは術者の攻撃や呪文によって一
切影響を受けない。術者は他のクリーチャーを攻撃や呪文の目標とすることはできない。しかし、効果範囲に作
用し、持続時間がタイム・ストップ の残り時間よりも長い呪文は、タイム・ストップ の効果が終ったときには、他の
クリーチャーに対して通常の効果をあらわす。
　通常の時間の中に捕らわれているクリーチャーが手に持っていたり、着用していたり、運搬しているアイテム
を、動かしたり、害を与えたりすることはできない。ただし、他のクリーチャーが所持していないアイテムには作
用を及ぼすことができる。
　タイム・ストップ が持続している間、術者を感知することはできない。術者はタイム・ストップ の効果を受けてい
る間は、アンティマジック・フィールド の呪文によって守られたエリアに入ることはできない。


音声 Wiz9
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 幻術
(幻覚)


サイレント・イメージ
Silent Image


長 10ft立方
+10ft立方
/Lv


1標準 集中 意志･看破
(興味を持っ
たとき)


不可 　視覚的な幻覚を作り出す。聴覚、嗅覚などは実現できない。
　術者はこの幻覚を効果範囲内（10立方フィート + 10立方フィート/レベル）の範囲で動かすことができる。
　物質要素：羊毛1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz1、Brd1


4 力術
[闇]


ダークネス
Darkness


接触 物体1つ 1標準 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　半径20フィートを覆う闇を作り出す。明度段階を一段階落とす。眩しい明りは通常の明かりに、通常の明かり
は薄明かりに、そして薄明かりは闇になる。既に闇の場所には何の影響も及ぼさない。
　光に敏感、あるいは光への脆弱性を持つクリーチャーは通常の明かりの下でペナルティを受けない。
　薄明かり内のクリーチャーは、視認困難（20% の失敗確率）を得る。
　闇の中にいるクリーチャーは、完全視認困難（50% の失敗確率）を得る。
　暗視能力を持つクリーチャーは闇や薄明かりの中でペナルティを受けない。
　動く物体にかけて運ぶことができる。闇は遮蔽の影響を受ける。
　この呪文はこの呪文のレベルと同じかそれより低いレベルの[光]呪文を相殺し、解呪する。
　複数のダークネス 同士で効果が累積することはない。
　物質要素：コウモリの毛と石炭の欠片


音声、物質 Wiz2、Brd2、
Clr2


6 力術［闇］ ディーパー・ダークネス
Deeper Darknes


接触 物体1つ 1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　半径60フィートを覆う闇を作り出す。明度段階を2段階落とす。
　眩しい明りは薄明かりに、通常の明かりもしくは薄明かりは闇になる。既に闇の場所には何の影響も及ぼさな
い。
　光に敏感、あるいは光への脆弱性を持つクリーチャーは通常の明かりの下でペナルティを受けない。
　薄明かり内のクリーチャーは、視認困難（20% の失敗確率）を得る。
　闇の中にいるクリーチャーは、完全視認困難（50% の失敗確率）を得る。
　暗視能力を持つクリーチャーは闇や薄明かりの中でペナルティを受けない。
　動く物体にかけて運ぶことができる。闇は遮蔽の影響を受ける。
　この呪文はこの呪文のレベルと同じかそれより低いレベルの[光]呪文を相殺し、解呪する。
　複数のディーパー・ダークネス 同士で効果が累積することはない。


音声 Clr3


8 幻術
(操影)


シャドウ・カンジュレーショ
ン
Shadow Conjuration


本文 本文 1標準 本文 意志・看破
及び様〄
(本文)


不可
(本文)


　ウィザード／ソーサラー呪文の3レベル以下の召喚術（招来）あるいは召喚術（創造）呪文と同じ効果を作り出
す。実際はその20%の力しかなく、意志セーヴに成功した（看破した）ものは20%の効果しか受けない。作り出した
呪文にセーヴがあれば、看破のための意志セーヴとは別にセーヴを行なうこと。このセーヴDCは呪文レベル4
として計算する。物体はこの呪文に対して自動的に意志セーヴに成功する。この呪文に対しては作り出した呪
文に関わらず、呪文抵抗が行える。
　ダメージを与える呪文：看破したものは20%のダメージを受ける。
　特殊な効果を与える呪文：看破したものは20%の確率でしかこの効果を受けることはない。
　クリーチャーを招来する呪文：看破されたかに関わらず、クリーチャーのhpは20%しかなく、ACボーナスも20%
しかない。看破された対象へ与えるダメージは本来の20%だけであり、致傷ダメージを与えない特殊能力は20%
の確率でしか機能しない。


音声、動作 Wiz4、Brd4


10 幻術
(操影)


シャドウ・エヴォケーション
Shadow Evocation


本文 本文 1標準 本文 意志・看破 可 　術者は影界からエネルギーを引き出し、ウィザード／ソーサラー呪文の内4レベル以下の力術に対する半ば
実在する幻術版を発動する。物体はこの呪文に対して、自動的に意志セーヴに成功する。
　①ダメージを与える呪文は、作用を受けたクリーチャーが意志セーヴに成功しない限り通常の効果がある。看
破したクリーチャーはその攻撃からそれぞれ1/5のダメージしか受けない。
　②看破された攻撃にダメージ以外の特殊な効果がある場合、その効果は1/5の強度であるか、20％の確率で
しか発生しない。
　③作用を受けたクリーチャーは元の呪文が本来セーヴ可能なものであればそのセーヴを行なうことができる
（呪文抵抗も同様）。セーヴDCは5レベルを基準とする。
　④ダメージを与えない効果は、看破した者以外に対しては通常の効果がある。看破した者に対しては無効。


音声、動作 Wiz5、Brd5


12 幻術
(操影)


シャドウ・ウォーク
Shadow Walk


接触 1体/Lvまで 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　発動時に術者は薄明かりの範囲にいなければならない。術者と目標は影界と境を接する物質界の縁へと運
ばれる。術者と目標は互いに接していなければならない。影の世界では50マイル/時間で移動できる。移動後
物質界に戻ることで高速に旅を行える。
　この移動の間に通り過ぎる地形や地域について詳しいことを知ることも、自分の旅がとこで終わるのかを正確
に予知することもできない。距離を正確に判断することはできない。この呪文の効果が終了した時点で、水平方
向にランダムな方角に1d10×100フィート放り出される。これによって固体の中に入るなら同じ方向に1d10×
1,000フィート放り出される。それでも固体の中に入るなら目標は最寄りの開けた空間に放り出されるが疲労状
態となる（セーヴ不可）。
　この呪文で影界と境を接する他の次元界へと移動できるが、影界の中を移動して、他の次元界との境界へと
向かう必要がある。影界の中を移動するには1d4時間かかる。
　術者に接触していたものは術者について行くか、影界へ出るか、物質界へと出るかを選択する（術者からはぐ
れたなら影界か物質界へ50%の確率で移動する）。影界に行くことに同意しないならセーヴにより抵抗可能。


音声、動作 Wiz6、Brd5


ウィッチ守護者呪文：操影
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14 幻術
(操影)


グレーター・シャドウ・カン
ジュレーション
Shadow Conjuration,
Graeter


本文 本文 1標準 本文 意志・看破
及び様〄
(本文)


不可
(本文)


　シャドウ・カンジュレーション と同様だが、6レベル以下の召喚術（招来）あるいは召喚術（創造）を真似る。実際
は60%の力しかない(下記)。
　ウィザード／ソーサラー呪文の6レベル以下の召喚術（招来）あるいは召喚術（創造）呪文と同じ効果を作り出
す。実際はその60%の力しかなく、意志セーヴに成功した（看破した）ものは60%の効果しか受けない。作り出した
呪文にセーヴがあれば、看破のための意志セーヴとは別にセーヴを行なうこと。このセーヴDCは呪文レベル7
として計算する。物体はこの呪文に対して自動的に意志セーヴに成功する。この呪文に対しては作り出した呪
文に関わらず、呪文抵抗が行える。
　ダメージを与える呪文：看破したものは60%のダメージを受ける。
　特殊な効果を与える呪文：看破したものは60%の確率でしかこの効果を受けることはない。
　クリーチャーを招来する呪文：看破されたかに関わらず、クリーチャーのhpは60%しかなく、ACボーナスも60%
しかない。看破された対象へ与えるダメージは本来の60%だけであり、致傷ダメージを与えない特殊能力は60%
の確率でしか機能しない。


音声、動作 Wiz7


16 幻術
(操影)


グレーター・シャドウ・エ
ヴォケーション
Shadow Evocation,
Greater


本文 本文 1標準 本文 意志・看破 可 　術者は影界からエネルギーを引き出し、ウィザード／ソーサラー呪文の内6レベル以下の力術に対する半ば
実在する幻術版を発動する。物体はこの呪文に対して、自動的に意志セーヴに成功する。
　①ダメージを与える呪文は、作用を受けたクリーチャーが意志セーヴに成功しない限り通常の効果がある。看
破したクリーチャーはその攻撃からそれぞれ3/5のダメージしか受けない。
　②看破された攻撃にダメージ以外の特殊な効果がある場合、その効果は3/5の強度であるか、60％の確率で
しか発生しない。
　③作用を受けたクリーチャーは元の呪文が本来セーヴ可能なものであればそのセーヴを行なうことができる
（呪文抵抗も同様）。セーヴDCは8レベルを基準とする。
　④ダメージを与えない効果は、看破した者以外に対しては通常の効果がある。看破した者に対しては無効。


音声、動作 Wiz8


18 (操影) シェイズ
Shades


本文 本文 1標準 本文 意志・看破
及び様〄
(本文)


不可
(本文)


　ウィザード／ソーサラー呪文の8レベル以下の召喚術（招来）あるいは召喚術（創造）呪文と同じ効果を作り出
す。実際はその80%の力しかなく、意志セーヴに成功した（看破した）ものは80%の効果しか受けない。作り出した
呪文にセーヴがあれば、看破のための意志セーヴとは別にセーヴを行なうこと。このセーヴDCは呪文レベル9
として計算する。物体はこの呪文に対して自動的に意志セーヴに成功する。この呪文に対しては作り出した呪
文に関わらず、呪文抵抗が行える。
　ダメージを与える呪文：看破したものは80%のダメージを受ける。
　特殊な効果を与える呪文：看破したものは80%の確率でしかこの効果を受けることはない。
　クリーチャーを招来する呪文：看破されたかに関わらず、クリーチャーのhpは80%しかなく、ACボーナスも80%
しかない。看破された対象へ与えるダメージは本来の80%だけであり、致傷ダメージを与えない特殊能力は20%
の確率でしか機能しない。


音声、動作 -


ウィッチ守護者呪文リスト 操影 Page 11







ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 防御術 エンデュア・エレメンツ
Endure Elements


接触 1体 1標準 24時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　華氏－50度から140度（セ氏－45.6度から60度）の範囲内の環境であればペナルティを受けずに行動できる。
装備もまた守られる。


音声、動作 Wiz1、Clr1、
Dri1、Pld1、
Rng1


4 変成術 ベアズ・エンデュランス
Bear's Endurance


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【耐久力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。この効果により上昇した hp は一時的 hp ではないため、
効果時間経過後になっても受けたダメージ量は変わらない。
　物質要素：わずかな髪、あるいは一摘みのベアの糞


音声、動作、
物質


Wiz2、Clr2、
Dri2、Rng2


6 防御術 プロテクション・フロム・エ
ナジー
Protection from Energy


接触 1体 1標準 10分/Lv
か
消費


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　発動時に選択した1種類のエネルギー([音波][酸][電気][火][冷気])に対する完全耐性を与える。術者レベル
ごとに12ポイント(最大で120ポイント)のダメージを無効化したら、この呪文はチャージ消費される。
　レジスト・エナジー と重複し、累積しない(チャージ消費まではプロテクション・フロム・エナジー がダメージを軽
減する)。


音声、動作 Wiz3、Clr3、
Dri3、Rng2


8 防御術 スペル・イミュニティ
Spell Immunity


接触 1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は術者の術者レベル4レベルごとに特定の呪文1つに対する完全耐性を得る。これらの呪文は4レベル以
下のものでなければならない。対象は特定の呪文に対して絶対に失敗することのない呪文抵抗を持っているも
のとして扱う。そのため呪文抵抗の適用されない呪文への完全耐性は得られない。呪文、魔法のアイテムの擬
似呪文効果、クリーチャー生得の擬似呪文能力からは守るが、超常能力や変則的能力からは守ってくれない。
　特定の呪文から守るだけであって、呪文の特定領域や特定系統、効果の似通った呪文のグループから守っ
てくれるわけではない。
　1体のクリーチャーに対しては、同時に1つのスペル・イミュニティ またはグレーター・スペル・イミュニティ しか
効果を現さない。


音声、動作 Clr4


10 防御術 スペル・レジスタンス
Spell Resistance


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は12＋術者レベルに等しい呪文抵抗を得る。 音声、動作 Clr5


12 防御術 マス・ベアズ・エンデュラン
ス
Bear's Endurance, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【耐久力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。この効果により上昇した hp は一時的 hp ではないため、
効果時間経過後になっても受けたダメージ量は変わらない。
　物質要素：わずかな髪、あるいは一摘みのベアの糞


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6、
Dri6


14 召喚術
(治癒)


グレーター・レストレーショ
ン
Restoration, Greater


接触 1体 3R 瞬間 意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象から恒久的な負のレベルと一時的な負のレベルを完全に解呪する。
　また、そのクリーチャーの能力値にペナルティを与えているすべての魔法効果を解呪し、すべての能力値ダ
メージを癒し、全能力値から恒久的に吸収されたポイントをすべて回復させる。また、疲労状態と過労状態を取
り除き、あらゆる狂気、混乱、その他これに類する精神的効果も除去する。
　物質要素：ダイヤモンド粉末(5,000gp)


音声、動作、
物質


Clr7


16 - アイアン・ボディ
Iron Body


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者の体は命ある鋼鉄に変じ、さまざまの強い抵抗力と能力を得る。術者は"ダメージ減少15／アダマンティ
ン"を得る。また、溺れ、クリティカル・ヒット、聴覚喪失状態、[電気]、毒、能力値ダメージ、病気、盲目状態、朦
朧状態、その他術者の生理機能や呼吸作用に作用する呪文や攻撃すべてに完全耐性を得る。[酸]や[火]から
は半分のダメージしか受けない。ただし、アイアン・ゴーレムに作用するすべての特殊攻撃は効くようになる。
　術者は【筋力】に＋6の強化ボーナスを得、【敏捷力】に－6のペナルティを受ける(最低1)。移動速度は通常の
半分になる。秘術呪文失敗確率35％、防具による判定ペナルティ－6を被る。物を飲むことはできず(従ってポー
ションも使えず)、管楽器を吹くこともできない。
　術者の素手攻撃は術者のサイズ分類に合ったクラブと同様のダメージを与える。また、素手攻撃も武装してい
るものと見なされる。
　術者の体重は10倍になり、水に沈む。
　物質要素：アイアン・ゴーレム、英雄の鎧、攻城兵器の小さな鉄のかけら


音声、動作、
物質


Wiz8


18 力術 ミラクル
Miracle


本文 本文 1標準 本文 本文 可 　術者は何が起こって欲しいかを宣言し、術者の信ずる神格(あるいは祈りを捧げる対象)が介入してくれるよう
願う。
　ミラクル は以下のいずれかを行なうことができる。
①8レベルまでのクレリック呪文の再現。
②7レベルまでの呪文の再現。
③フィーブルマインド やインサニティ のような、特定の呪文の有害な効果を元に戻す。
④上に挙げた効果と同じ程度まで強力なものならば、いかなる効果でも持たせることができる。
⑤非常に強力な奇跡を願うこともできる。25,000gp相当のダイアモンド粉末が必要。
　再現した呪文に対しては、セーヴィング・スローと呪文抵抗を通常通り行なうことができる(セーヴDCは9レベル
呪文のものとなる)。100gpを超える価格の物質要素のある呪文を再現する場合、術者はその要素も消費しなけ
ればならない。


音声、動作
(本文)


Clr9


ウィッチ守護者呪文：耐久
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 力術 ディヴァイン・フェイヴァー
Divine Favor


自身 術者 1標準 1分 - - 　攻撃ロールと武器のダメージに、３レベル毎に +1 の幸運ボーナス（最低 +1、最大 +3）を得る。呪文によるダ
メージには適用されない。


音声、動作 Clr1、Pld1


4 変成術 ブルズ・ストレングス
Bull's Streangth


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【筋力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：雄牛の毛か糞1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz2、Clr2、
Dri2、Pld2


6 変成術 グレーター・マジック・ウェ
ポン
Magic Weapon, Greater


近 武器1つ、あ
るいは射出
武器の矢弾
50本


1標準 1時間/Lv 意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害、
 物体)


　この呪文はマジック・ウェポン と同様に働くが、武器の攻撃ロールとダメージ・ロールに、術者レベル4レベルご
とに＋1(最大＋5)の強化ボーナスを与える。このボーナスでは魔法以外のダメージ減少を無視することはでき
ない。
　この呪文は、武器1つではなく、50本までのアロー、ボルト、あるいはブリットに作用を及ぼすこともできる。この
時矢弾はすべて同じ種類のもので、ひとまとめになっていないといけない。矢弾は一旦使ってしまうと効果が切
れるが、投擲武器は切れない。シュリケンはこの呪文に関して投擲武器ではなく矢弾として扱う。
　物質要素：石灰と炭の粉


音声、動作、
物質


Wiz3、Clr4、
Pld3


8 力術 ディヴァイン・パワー
Divine Power


自身 術者 1標準 1R/Lv － － 　術者は守護神格の力を呼び降ろし、戦闘に使う力と技を得る。術者は攻撃ロール、武器のダメージ・ロール、
【筋力】判定、【筋力】に関する技能判定に、術者レベル3ごとに＋1（最大＋6）の幸運ボーナスを得る。加えて術
者レベルごとに1ポイントの一時的ヒット・ポイントを得る。
　さらに、術者が全力攻撃アクションをとるときはいつでも、最大の基本攻撃ボーナスに適切な修正を加えた1回
の追加攻撃を得る。この追加攻撃は類似した影響とは累積しない。


音声、動作 Clr4


10 変成術 ライチャス・マイト
Righteous Might


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文は術者の身長を2倍、重量を8倍とする。術者のサイズ分類は1段階大きなものとなる。術者は【筋
力】と【耐久力】に＋4サイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2ペナルティを受ける。術者は外皮に＋2強化ボーナスを
得る。術者は(通常、正のエネルギーを取り扱うなら)“ダメージ減少5/悪”、(通常、負のエネルギーを取り扱うな
ら)“ダメージ減少5/善”を得る。15レベルになると“10/悪”あるいは“10/善”へと変化する。術者のACと攻撃へ
のサイズ修正値は新たなサイズ分類に従って変化する。移動速度は変化しない。
　望むだけの拡大に充分な空間がない場合、術者はその空間で広がれる最も大きなサイズになり、その過程で
周囲を取り囲む物質を突き破るために(上昇後の【筋力】を使用して)【筋力】判定を行なうことができる。この判
定に失敗した場合、周囲を取り囲む物質によって害を受けることなく閉じ込められる。
　術者が着用するか運搬しているすべての装備もこの呪文によって拡大される。近接武器射出武器はダメージ
が上昇する。この呪文は、その他の魔法的な特質には作用しない。術者の身から離れた巨大化したアイテム
(矢弾や投擲武器を含む)は即座に本来のサイズに戻る。従って、投擲武器や射出武器は通常通りのダメージ
を与える。サイズを拡大する魔法効果は累積しない。


音声、動作 Clr5


12 変成術 マス・ブルズ・ストレンクス
Bull's Strength, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　ブルズ・ストレンクス と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【筋力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：雄牛の毛か糞1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6、
Dri6


14 変成術
(ポリモーフ)


ジャイアント・フォームI
Giant Form I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は巨人の副種別を持つ大型の人型生物クリーチャーの姿を取る。術者は以下の能力を得る：【筋力】に
＋6、【耐久力】に＋4のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋4の外皮ボーナス、夜目。
　変身した姿に以下の能力があるならば、術者も同様に得る：暗視60フィート、かきむしり(2d6ダメージ)、再生
5、岩つかみと岩投げ(射程60フィート、2d6ダメージ)。そのクリーチャーが元素に対する完全耐性か抵抗をもつ
ならば、術者はそれに対する抵抗20を得る。同様に元素への脆弱性を持つなら、その脆弱性を得る。
　物質要素：姿を取ろうとする形態の体の一部


音声、動作、
物質


Wiz7


16 変成術
(ポリモーフ)


ジャイアント・フォームII
Giant Form II


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は巨人の副種別を持つ超大型の人型生物クリーチャーの姿を取る。術者は以下の能力を得る：【筋力】
に＋8、【耐久力】に＋6のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋6の外皮ボーナス、夜目、移動速
度に＋10フィートの強化ボーナス。
　変身した姿に以下の能力があるならば、術者も同様に得る：水泳移動速度60フィート、暗視60フィート、かきむ
しり(2d8ダメージ)、再生5、岩つかみと岩投げ(射程120フィート、2d10ダメージ)。そのクリーチャーが元素に対す
る完全耐性か抵抗をもつならば、術者はそれに対する抵抗20を得る。同様に元素への脆弱性を持つなら、その
脆弱性を得る。
　物質要素：姿を取ろうとする形態の体の一部


音声、動作、
物質


Wiz8


18 変成術
(ポリモーフ)


シェイプチェンジ
Shapechange


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は多種多様なクリーチャーの姿をとることができる。この呪文は術者が選んだ種別により、オルター・セ
ルフ 、ビースト・フォームIV 、エレメンタル・ボディIV 、フォーム・オヴ・ザ・ドラゴンIII 、ジャイアント・フォームII 、プ
ラント・シェイプIII のどれかと同様に働く。1ラウンドに1回フリー・アクションで別の姿に変わることができる。この
変身は標準行動の直前か直後に瞬間的に起こり、アクションの途中で起こることはない。
　焦点具：ジェイド(翡翠)のサークレット(1,500gp)


音声、動作、
焦点


Wiz9、Dri9


ウィッチ守護者呪文：力
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 心術
(魅惑)
[精神作用]


チャーム・アニマル
Charm Animal


近 動物1体 1標準 1時間/Lv 意志･無効 可 　動物一体のこちらへの態度を"友好的"であると見なす。すでに術者やその仲間から攻撃を受けているなら、
セーヴに +5 のボーナスを得る。この効果は、対象を操るものではないが、対象は役に立とうと努力する。対象
に命令することもできるが、対抗【魅力】判定に成功しなければならない（再挑戦は不可）。
　対象は術者に害をなそうとしないように振舞うが、自分が危険に陥りそうな場合は別である。
　術者やその仲間が対象に害をなしたなら、自動的にこの呪文の効果は失われる。
　相手の言語を知っていなければ命令や示唆を与えることはできない。


音声、動作 Dri1、Rng1


4 占術 スピーク・ウィズ・アニマル
ズ
Speak with Animals


自身 術者 1標準 1分/Lv - - 　動物と会話できるようになる。通常通り、態度により相手の行動は異なってくる。 音声、動作 Dri1、Brd3、
Rng1


6 心術
(強制)
[精神作用]


ドミネイト・アニマル
Dominate Animal


近 動物1体 1R 1R/Lv 意志・無効 可 　術者は対象に単純な命令（「攻撃せよ」「とってこい」「走れ」等）により指図できるようになる。自殺的あるいは
自滅的な命令（動物よりサイズ分類が2段階以上大きいクリーチャーを攻撃しろというのも含む）は単に無視さ
れる。
　また、術者と対象のクリーチャーの間に精神的なつながりを作り出す。対象の動物がこの呪文の距離内にあ
る限り、言葉を発することなく心の中で命じるだけで指図できる。対象の動物を制御するには、相手が見えてい
る必要はない。術者はその動物の見ているものが直接見えたり、聞いているものが直接聞こえたりするわけで
はないが、相手がどんな目にあっているかはわかる。
　対象は普通なら理解もできないような行動まで実行できるようになる。術者は動物の制御だけに精神集中して
いる必要はないが、その動物が普通ではできないようなことをやらせる場合、精神集中が必要になる。指示内
容を変更したり、支配しているクリーチャーに新たな命令を与えることは、“呪文を向け直す”のに相当する（移
動アクション）。


音声、動作 Dri3


8 召喚術
(招来)


サモン・ネイチャーズ・アラ
イIV
Summon Nature's Ally IV


近 召喚された
1体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　自然の存在を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に配置でき、即座に
術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を攻撃した
り、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・ネイチャーズ・アライ表」を参照のこと。
　Lv.1～2から 1d4+1 体か、Lv.3 から 1d3 体か、Lv.4 から 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Dri4、Rng4


10 変成術 アニマル・グロウス
Animal Growth


中 巨大以下の
動物1体


1標準 1分/Lv 頑健・無効 可 　何体かの動物を通常の2倍のサイズ、通常の8倍の重量に巨大化させる。これによりサイズ分類が1段階大き
くなり、【筋力】に＋8のサイズ・ボーナス、【耐久力】に＋4のサイズ・ボーナスを与え、【敏捷力】に－2のサイズ・
ペナルティがつく。既存の外皮ボーナスは2上昇する。サイズの変化は、動物のACと攻撃ロールへの修正値、
基本ダメージに作用する。動物の接敵面と間合いも変化するが、移動力は変化しない。望むだけの拡大に充分
な空間が無い場合、目標はその空間で広がれる最も大きなサイズになり、囲いを破ってしまうかどうか【筋力】
判定を行う。この判定に失敗した場合、周囲を取り囲む物質によって害を受けることなく閉じ込められる。
　目標が着用するか運搬しているすべての装備もこの呪文によって巨大化するが、巨大化してもそれらのアイ
テムの魔法的な性質は変化しない。巨大化したクリーチャーの所持から離れたアイテムは、ただちに本来のサ
イズに戻る。
　巨大化した動物たちに術者が命令したり影響力を及ぼしたりできるわけではない。
　サイズを拡大する複数の魔法効果は累積しない。


音声、動作 Wiz5、Dri5、
Rng4


12 防御術 アンティライフ・シェル
Antilife Shell


10ft 術者中心
半径10ft放
射


1R 10分/Lv
(解除可)


不可 可 　ほとんどの種別の生きているクリーチャーの侵入を阻む、移動可能な半球状のエネルギー・フィールドを発生
させる。この効果は、異形、巨人、植物、人怪、動物、粘体、人型生物、フェイ、魔獣、蟲、竜を締め出すが、アン
デッド、エレメンタル、人造、来訪者には効果がない。
　この呪文は防御的用途でのみ使用でき、攻撃的用途には使えない。この呪文が寄せつけないクリーチャーに
対して、防御術による障壁を無理やり押し付けると、障壁は崩壊してしまう。


音声、動作 Clr6、Dri6


14 変成術
(ポリモーフ)


ビースト・シェイプIV
Beast Shape IV


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　ビースト・シェイプII と同様に働くが、術者は超小型または大型の魔獣の姿をとることができる。
　術者は変身後の姿が以下の能力を持つ場合、獲得する：穴掘り60フィート、登攀移動速度90フィート、飛行移
動速度120フィート(良好)、水泳移動速度120フィート、非視覚的感知60フィート、暗視90フィート、振動感知60
フィート、ブレス攻撃、夜目、鋭敏嗅覚、締めつけ、凶暴化、掴み、噴射移動、毒、飛びかかり、ひっかき、かき
むしり、雄叫び、スパイク、蹂躙、足払い、蜘蛛の糸。
　　変身したクリーチャーがある要素への抵抗または完全耐性を持つならば、術者はそれに対する抵抗20を得
る。同様にある要素への脆弱性を持つならば、術者はそれに対する脆弱性を得る。
　以下のように能力に修正を得る。
　超小型の魔獣 ：【筋力】に－2のペナルティ、【敏捷力】に＋8のサイズ・ボーナス、ACに＋3の外皮ボーナスを
得る。
　大型の魔獣 ：【筋力】に＋6のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、ACに＋6の外皮ボーナスを得
る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz6


16 変成術
(ポリモーフ)


アニマル・シェイプス
Animal Shapes


近 同意するLv
体まで、互
いに30ft以
内


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可
(本文)


可
(無害)


　目標をビースト・シェイプIII と同様に術者が選んだ動物に変身させる。全てのクリーチャーは同じ動物の姿をと
らなければならない。この変身は呪文が終了するか、術者が対象全ての変身を解除するか、対象が全ラウン
ド・アクションで元の姿に戻ることを選択するまで続く。


音声、動作 Dri8


ウィッチ守護者呪文：動物
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18 召喚術
(招来)


サモン・ネイチャーズ・アラ
イXI
Summon Nature's Ally IX


近 召喚された
1体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　自然の存在を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に配置でき、即座に
術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を攻撃した
り、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・ネイチャーズ・アライ表」を参照のこと。
　Lv.1～7から 1d4+1 体か、Lv.8 から 1d3 体か、Lv.9 から 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Dri9
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 防御術 シールド・オヴ・フェイス
Shield of Faith


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志･無効
(無害)


可
(無害)


　対象の AC に +2 の反発ボーナス。このボーナスは術者レベル６毎に +1 される。最大で18レベルの際に +5
になる。
　物質要素：聖言の書かれた羊皮紙


音声、動作、
物質


Clr1


4 変成術 アウルズ・ウィズダム
Owl's Wisdom


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【判断力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはな
いが、それ以外の判定やセーヴ難易度は変化する。
　物質要素：アウル（フクロウ）の羽根か糞1つまみ。


音声、動作、
物質


Wiz2、Clr2、
Dri2、Pld2、
Rng2


6 変成術 マジック・ヴェストメント
Magic Vestment


接触 鎧または盾 1標準 1時間/Lv 意志・無効
(無害、
 物質)


可
(無害、
 物体)


　術者は接触した鎧一式か盾に、術者レベル4ごとに＋1（20レベルで最大＋5）の強化ボーナスを与える。この
呪文を使用する上では、普通の服はまったくACボーナスを与えない鎧一式と見なされる。


音声、動作 Clr3


8 防御術 レッサー・グローブ・オヴ・
インヴァルナラビリティ
Globe of Invulnerability,
Lesser


10ft 術者中心、
半径10ft球
形
放射


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　移動せず、かすかにゆらめく魔法の球体が術者を取り巻き、3レベル以下のすべての呪文の効果を排除す
る。そうした呪文の効果範囲あるいは効果にはこの呪文の効果範囲は含まれない。そうした呪文は球体の内部
にいる目標に作用を及ぼすことができない。これには擬似呪文能力や魔法装置からの呪文や擬似呪文効果も
含まれる。ただし、どんな種類の呪文でも、この魔法の球体の向こう側へ、あるいは球体の中から外へかけるこ
とはできる。4レベル以上の呪文と、この呪文が発動された時点ですでに効果をあらわしている呪文にはこの球
体は作用しない。この球体はディスペル・マジック で除去できる。球体から一時的に離れ、再び戻る際にペナル
ティはない。
　呪文の効果はその効果が球体の効果範囲と重ならないかぎり中断されず、重なった場合でも単に一時的に
効果が抑止されるだけで解呪はされない。
　同じ呪文でキャラクター・クラスに応じてレベルが違う場合は呪文の使い手のクラスに対応する呪文レベルを
使用すること。
　物質要素：ガラスか水晶のビーズ


音声、動作、
物質


Wiz4


10 幻術
(惑乱)
[精神作用]


ドリーム
Dream


無限 接触した1体 1分 本文 不可 可 　術者、あるいは術者が接触した使者は、他の者に夢のかたちで伝言を送ることができる。呪文の開始時点
で、術者は夢の受け手を名前か、誰を指すのかはっきりわかる称号を挙げて指定すること。使者はトランス状
態に入り、受け手の夢に現れて伝言を届ける。伝言の長さは問わない。受け手は目覚めた後も伝言を完全に
憶えている。この通信は一方通行で、伝言以上の情報は送れない。
　伝言を届けた後に、使者の精神は元の肉体に戻る。この呪文の持続時間は、使者が受け手の夢のなかに入
り、伝言を届けるまでとなる。
　呪文の開始時点で夢の受け手が起きていたら、使者は目を覚まして呪文を終わりにするか、トランス状態の
まま寝るのを待つかを選択する。トランス状態にある使者に何らかの邪魔が入ったら、使者は目を覚まし、呪文
は終了する。
　眠らないクリーチャーや夢を見ることのないクリーチャーに、この呪文を使って接触することはできない。
　トランス状態にある間、使者は自分の肉体の周囲の状況には気付かない。トランス状態にある間は、肉体的
にも精神的にも無防備である。


音声、動作 Wiz5、Brd5


12 防御術 グローブ・オヴ・インヴァル
ナラビリティ
Globe of Invulnerability


10ft 術者中心、
半径10ft球
形
放射


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　レッサー・グローブ・オヴ・インヴァルナラビリティ と同様だが、4レベル以下の呪文や擬似呪文能力に適用され
る（下記は詳細）。
　移動せず、かすかにゆらめく魔法の球体が術者を取り巻き、4レベル以下のすべての呪文の効果を排除す
る。そうした呪文の効果範囲あるいは効果にはこの呪文の効果範囲は含まれない。そうした呪文は球体の内部
にいる目標に作用を及ぼすことができない。これには擬似呪文能力や魔法装置からの呪文や擬似呪文効果も
含まれる。ただし、どんな種類の呪文でも、この魔法の球体の向こう側へ、あるいは球体の中から外へかけるこ
とはできる。4レベル以上の呪文と、この呪文が発動された時点ですでに効果をあらわしている呪文にはこの球
体は作用しない。この球体はディスペル・マジック で除去できる。球体から一時的に離れ、再び戻る際にペナル
ティはない。
　呪文の効果はその効果が球体の効果範囲と重ならないかぎり中断されず、重なった場合でも単に一時的に
効果が抑止されるだけで解呪はされない。
　同じ呪文でキャラクター・クラスに応じてレベルが違う場合は呪文の使い手のクラスに対応する呪文レベルを
使用すること。
　物質要素：ガラスか水晶のビーズ


音声、動作、
物質


Wiz6


ウィッチ守護者呪文：判断
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14 防御術 スペル・ターニング
Spell Turning


自身 術者 1標準 消費ある
いは10分
/Lv


－ － 　術者を目標とした呪文(および擬似呪文効果)はその呪文を本来発動した者へと跳ね返す。この防御術は術者
を目標とした呪文のみを跳ね返し、効果型呪文や効果範囲型呪文、接触距離呪文には効果がない。合計で1d4
＋6呪文レベルぶんに作用する。
　跳ね返せる残りレベル数が少なければ、呪文が部分的にしか跳ね返されない。術者に向けてやって来る呪文
の呪文レベルから、残りレベル数を引く。その差をその呪文本来の呪文レベルで割り、効果のうちどれだけの割
合が防御を通り抜けたか調べること。ダメージを与える呪文の場合、術者とやって来る呪文の使い手がそれぞ
れの割合でダメージを被る。ダメージを与える呪文でない場合、術者とやって来る呪文の使い手がそれぞれの
割合に応じた確率で呪文の作用を受ける。
　術者と呪文を使ってくる攻撃者の両方が作動中のスペル・ターニング 効果で守られている場合、共鳴場が発
生してしまう。結果を決めるため、ランダムにロールすること。
d％/効果
01～70/呪文は効果を現さずに消えてしまう。
71～80/呪文は両者に等しく、完全な作用を発揮する。
81～97/どちらの反射効果も1d4分の間、機能しなくなってしまう。
98～100/両者とも他の次元界への裂け目に落ちてしまう。
　物質要素：小さな銀の鏡


音声、動作、
物質


Wiz7


16 防御術 プロテクション・フロム・ス
ペルズ
Protection from Spells


接触 1体/4Lv ま
で


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　呪文および擬似呪文能力に対するセーヴィング・スローに＋8の抵抗ボーナスを得る(超常能力や変則的能力
に対するボーナスは得られない)。
　物質要素：ダイアモンド(500gp)、焦点具：(防御を与える対象ごとに1,000gpのダイアモンド1つ。各対象は呪文
の持続時間の間、この宝石を持っていなければならない。対象が宝石を失った場合、この呪文はその対象には
作用しなくなる)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz8


18 防御術 メイジズ・ディスジャンク
ション
Mage's Disjunction


近 半径40ft爆
発内の全て
の魔法効果
と魔法のア
イテム


1標準 1分/Lv 意志・無効
(物体)


不可 　術者が身に着用しているものや接触しているものを除いて、呪文の半径内のすべての魔法効果と魔法のアイ
テムは解体する。
　①呪文と擬似呪文効果はディスペル・マジック 呪文のように効果が終了する。
　②永続的な魔法のアイテムは意志セーヴに失敗すると呪文の持続時間の間、普通のアイテムになる。クリー
チャーが所持しているアイテムは、アイテム自身の意志セーヴ・ボーナスか、持ち主の意志セーヴ・ボーナスの
うち、どちらか高い方を使用する。アイテムのセーヴィング・スローの出目が1だった場合、そのアイテムは効果
が抑制される代わりに破壊される。
　③術者レベルごとに1％の確率でアンティマジック・フィールド を破壊する可能性がある。アンティマジック・
フィールド が解体に耐えた場合、その範囲内にある魔法のアイテムは解体されない。


音声 Wiz9
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 変成術 ジャンプ
Jump


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　幅跳びか高跳びを行うための〈軽業〉判定に ＋10 の強化ボーナスを得る。この強化ボーナスは術者レベル5
で＋20に、術者レベル9で＋30に変更される。
　物質要素：バッタの後ろ足


音声、動作、
物質


Wiz1、Dri1、
Rng1


4 変成術 ベアズ・エンデュランス
Bear's Endurance


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【耐久力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。この効果により上昇した hp は一時的 hp ではないため、
効果時間経過後になっても受けたダメージ量は変わらない。
　物質要素：わずかな髪、あるいは一摘みのベアの糞


音声、動作、
物質


Wiz2、Clr2、
Dri2、Rng2


6 変成術
(ポリモーフ)


ビースト・シェイプI
Beast Shape I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は任意の小型または中型の動物の姿をとることができる。
　術者は変身後の姿が持つであろう以下の能力を得る：登攀移動速度30ft、飛行移動速度30ft(標準)、水泳移
動速度30ft、暗視60ft、鋭敏嗅覚。
　小型サイズの動物に変身したなら、【敏捷力】に＋2のサイズ・ボーナスとACに＋1の外皮ボーナスを得る。
　中型サイズの動物に変身したなら、【筋力】に＋2のサイズ・ボーナスとACに＋2の外皮ボーナスを得る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz3


8 変成術
(ポリモーフ)


ビースト・シェイプII
Beast Shape II


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文はビースト・シェイプI と同様に働くが、術者は超小型または大型の動物の姿をとることができる。
　術者は変身後の姿が持つであろう以下の能力を得る：登攀移動速度60フィート、飛行移動速度60フィート（良
好）、水泳移動速度60フィート、暗視60フィート、夜目、鋭敏嗅覚、掴み、飛びかかり、足払い。
　超小型の動物 ：【筋力】に－2のペナルティ、【敏捷力】に＋4のサイズ・ボーナス、ACに＋1の外皮ボーナスを
得る。
　大型の動物　 ：【筋力】に＋4のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、ACに＋4の外皮ボーナスを得
る。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz4


10 変成術
(ポリモーフ)


ビースト・シェイプIII
Beast Shape III


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　ビースト・シェイプII と同様に働くが、微小か超大型の動物、または小型か中型の魔獣の姿をとることができ
る。
　変身後の姿が以下の能力持つ場合、獲得する：穴掘り30フィート、登攀移動速度90フィート、飛行移動速度90
フィート（良好）、水泳移動速度90フィート、非視覚的感知30フィート、暗視60フィート、夜目、鋭敏嗅覚、締めつ
け、凶暴化、掴み、噴射移動、毒、飛びかかり、ひっかき、蹂躙、足払い、蜘蛛の糸。
　以下のように能力に修正を得る。
　微小の動物 ：【筋力】に－4のペナルティ、【敏捷力】に＋6のサイズ・ボーナス、ACに＋1の外皮ボーナス。
　超大型の動物 ：【筋力】に＋6のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－4のペナルティ、ACに＋6の外皮ボーナス。
　小型の魔獣 ：【敏捷力】に＋4のサイズ・ボーナス、ACに＋2の外皮ボーナス。
　中型の魔獣 ：【筋力】に＋4のサイズ・ボーナスとACに＋4の外皮ボーナス。
　物質要素：変身対象の一部


音声、動作、
物質


Wiz5


12 変成術
(ポリモーフ)


フォーム・オヴ・ザ・ドラゴ
ンI
Form of the Dragon I


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は中型のクロマティック種(通常色)かメタリック種(金属色)のドラゴンに変身する。【筋力】に＋4、【耐久
力】に＋2のサイズ・ボーナス、＋4の外皮ボーナス、飛行移動速度60フィート(貧弱)、暗視60フィート、ブレス攻
撃、元素1つに対する抵抗を得る。また、噛みつき(1d8)、爪2回(1d6)、翼攻撃2回(1d4)を得る。ブレス攻撃と抵抗
は、ドラゴンの種類による。この呪文の発動1回につき一度だけブレス攻撃を行なえる。全てのブレス攻撃は6d8
ポイントのダメージ(反応・半減)。
　ドラゴンの種類によるブレス攻撃と特殊能力は以下の通り。
　ブラック・ドラゴン ：60フィート直線の[酸]、[酸]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　ブルー・ドラゴン ：60フィート直線の[電気]、[電気]抵抗20、穴掘り20フィート
　グリーン・ドラゴン ：30フィート円錐の[酸]、[酸]抵抗20、水泳移動速度40フィート
　レッド・ドラゴン ：30フィート円錐の[火]、[火]抵抗30、[冷気]への脆弱性
　ホワイト・ドラゴン ：30フィート円錐の[冷気]、[冷気]抵抗20、水泳移動速度60フィート、[火]への脆弱性
　ブラス・ドラゴン ：60フィート直線の[火]、[火]抵抗20、穴掘り30フィート、[冷気]への脆弱性
　ブロンズ・ドラゴン ：60フィート直線の[電気]、[電気]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　カッパー・ドラゴン ：60フィート直線の[酸]、[酸]抵抗20、スパイダー・クライム (常時)
　ゴールド・ドラゴン ：30フィート円錐の[火]、[火]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　シルヴァー・ドラゴン ：30フィート円錐の[冷気]、[冷気]抵抗30、[火]への脆弱性
　物質要素：姿をとるドラゴン種別のうろこ


音声、動作、
物質


Wiz6


ウィッチ守護者呪文：変成
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14 変成術
(ポリモーフ)


フォーム・オヴ・ザ・ドラゴ
ンII
Form of the Dragon II


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　大型サイズのクロマティック種(通常色)かメタリック種(金属色)のドラゴンに変身する。【筋力】に＋6、【耐久力】
に＋4のサイズ・ボーナス、＋6の外皮ボーナス、飛行移動速度90フィート(貧弱)、暗視60フィート、ブレス攻撃、
ダメージ減少5/魔法、元素1つに対する抵抗を得る。また、噛みつき(2d6)、爪2回(1d8)、翼攻撃2回(1d6)、尻尾
攻撃(1d8)を得る。ブレス攻撃と抵抗は、ドラゴンの種類による。この呪文の発動1回につき一度だけブレス攻撃
を行なえる。全てのブレス攻撃は8d8ポイントのダメージ(反応・半減)。
　ドラゴンの種類によるブレス攻撃と特殊能力は以下の通り。
　ブラック・ドラゴン ：80フィート直線の[酸]、[酸]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　ブルー・ドラゴン ：80フィート直線の[電気]、[電気]抵抗20、穴掘り20フィート
　グリーン・ドラゴン ：40フィート円錐の[酸]、[酸]抵抗20、水泳移動速度40フィート
　レッド・ドラゴン ：40フィート円錐の[火]、[火]抵抗30、[冷気]への脆弱性
　ホワイト・ドラゴン ：40フィート円錐の[冷気]、[冷気]抵抗20、水泳移動速度60フィート、[火]への脆弱性
　ブラス・ドラゴン ：80フィート直線の[火]、[火]抵抗20、穴掘り30フィート、[冷気]への脆弱性
　ブロンズ・ドラゴン ：80フィート直線の[電気]、[電気]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　カッパー・ドラゴン ：80フィート直線の[酸]、[酸]抵抗20、スパイダー・クライム (常時)
　ゴールド・ドラゴン ：40フィート円錐の[火]、[火]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　シルヴァー・ドラゴン ：40フィート円錐の[冷気]、[冷気]抵抗30、[火]への脆弱性
　物質要素：姿をとるドラゴン種別のうろこ


音声、動作、
物質


Wiz7


16 変成術
(ポリモーフ)


フォーム・オヴ・ザ・ドラゴ
ンIII
Form of the Dragon III


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　超大型サイズのクロマティック種(通常色)かメタリック種(金属色)のドラゴンに変身する。【筋力】に＋10、【耐久
力】に＋8のサイズ・ボーナス、＋8の外皮ボーナス、飛行移動速度120フィート(貧弱)非視覚的感知60フィート、
暗視120フィート、ブレス攻撃、ダメージ減少10／魔法、“畏怖すべき存在”の特殊能力(DCはこの呪文のセーヴ
DCと等しい)、元素1つに対する完全抵抗(フォーム・オヴ・ザ・ドラゴンI で得た抵抗と同じ種類)を得る。また、噛
みつき(2d8)、爪攻撃二回(2d6)、翼攻撃二回(1d8)、尻尾攻撃(2d6)を得る。何度でもブレス攻撃を行なえるが、
発動の間に1d4ラウンド待たなければならない。全てのブレス攻撃は12d8ポイントのダメージを与える(反応・半
減)。
　ドラゴンの種類によるブレス攻撃と特殊能力は以下の通り。
　ブラック・ドラゴン ：100フィート直線の[酸]、[酸]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　ブルー・ドラゴン ：100フィート直線の[電気]、[電気]抵抗20、穴掘り20フィート
　グリーン・ドラゴン ：50フィート円錐の[酸]、[酸]抵抗20、水泳移動速度40フィート
　レッド・ドラゴン ：50フィート円錐の[火]、[火]抵抗30、[冷気]への脆弱性
　ホワイト・ドラゴン ：50フィート円錐の[冷気]、[冷気]抵抗20、水泳移動速度60フィート、[火]への脆弱性
　ブラス・ドラゴン ：100フィート直線の[火]、[火]抵抗20、穴掘り30フィート、[冷気]への脆弱性
　ブロンズ・ドラゴン ：100フィート直線の[電気]、[電気]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　カッパー・ドラゴン ：100フィート直線の[酸]、[酸]抵抗20、スパイダー・クライム (常時)
　ゴールド・ドラゴン ：50フィート円錐の[火]、[火]抵抗20、水泳移動速度60フィート
　シルヴァー・ドラゴン ：50フィート円錐の[冷気]、[冷気]抵抗30、[火]への脆弱性
　物質要素：姿をとるドラゴン種別のうろこ


音声、動作、
物質


Wiz8


18 変成術
(ポリモーフ)


シェイプチェンジ
Shapechange


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は多種多様なクリーチャーの姿をとることができる。この呪文は術者が選んだ種別により、オルター・セ
ルフ 、ビースト・フォームIV 、エレメンタル・ボディIV 、フォーム・オヴ・ザ・ドラゴンIII 、ジャイアント・フォームII 、プ
ラント・シェイプIII のどれかと同様に働く。1ラウンドに1回フリー・アクションで別の姿に変わることができる。この
変身は標準行動の直前か直後に瞬間的に起こり、アクションの途中で起こることはない。
　焦点具：ジェイド(翡翠)のサークレット(1,500gp)


音声、動作、
焦点


Wiz9、Dri9
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ウィッチ 距離 対象/ 持続 呪文
レベル 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 死霊術
[悪]


カース・ウォーター
Curse Water


接触 瓶中の水 1分 瞬間 意志･無効
(物体)


可
(物体)


　1パイントのビンに収められた水に負のエネルギーを付与し、邪水へと変換する。
　物質要素：銀の粉末(25gp)


音声、動作、
物質


Clr1、Pld1


2 変成術
[善]


ブレス・ウォーター
Bless Water


接触 瓶中の水 1分 瞬間 意志･無効
(物体)


可
(物体)


　1パイントのビンに収められた水に正のエネルギーを付与し、聖水へと変換する。
　物質要素：銀の粉末(25gp)


音声、動作、
物質


Clr1、Pld1


4 召喚術
(創造)
[水]


スリップストリーム★
Slipstream


接触 1体 1標準 10分/Lv
(解除可)


反応・無効
(無害)


不可 　対象を移動させる水か地面の波を作り出す。地面を伝って移動する場合、対象の移動速度は10ft増加する。
下り坂なら移動速度は20ft増加するが、上り坂の場合には移動族度は増加しない。水泳中は水泳移動速度を
20ft増加させる。対象が水泳移動速度を持たない場合、対象は水泳移動速度20ftを獲得する。
　物質要素：水と油数滴


音声、動作、
物質


Wiz2、Dri2、
Rng2


6 変成術 ウォーター・ブリージング
Water Breathing


接触 生きているク
リーチャー
複数体


1標準 2時間/Lv
(本文参
照)


意志・無効
(無害)


可 　この変成術の対象となったクリーチャーは水中で自由に呼吸できるようになる。術者が接触した全てのクリー
チャーの間で持続時間を等分する事。
　この呪文によって、クリーチャーが空気を呼吸できなくなる事はない。
　物質要素：短い葦か藁


音声、動作、
物質


Wiz3、Clr3、
Dri3


8 変成術
［水］


コントロール・ウォーター
Control Water


長 体積10ft/Lv
×
10ft/Lv×
2ft/Lvの水
(自在)


1標準 10分/Lv
(解除可)


不可
(本文)


不可 　水位低下：水や同様の液体の水位を術者レベルごとに2フィート低下させる（最低でも深さ1インチぶんの液体
は残る）。水面の沈下は、1辺の長さが術者レベル×10フィートまでの四角形の内側に起こる。
　非常に広く深い水塊に使用すると渦巻きが発生する。
　ウォーター・エレメンタルなどの水に関わりのあるクリーチャーに対して発動した場合、この呪文はスロー 呪文
として機能する（意志・無効）。それ以外のクリーチャーに対しては効果がない。
　物質要素：水一滴


音声、動作、
物質


Wiz4、Clr4、
Dri4


　水位上昇：水や同様の液体の水位を術者レベルごとに2フィート低下させる（最低でも深さ1インチぶんの液体
は残る）。水面の上昇は、1辺の長さが術者レベル×10フィートまでの四角形の内側に起こる。これによって持ち
上げられたボートは、呪文が作り出した隆起の側面を滑り落ちていく。この呪文が作用した範囲に川岸や海岸、
その他の陸地が含まれていた場合、水は陸地にあふれ出す。
　物質要素：埃ひとつまみ


10 召喚術
(創造)
 [火、水]


ガイザー★
Geyser


長 5ft四方を覆
う熱水の噴
出と、
10ft/2Lvに
まかれる熱
湯


1標準 精神集中
＋1R/Lv


反応・不完
全
(本文)


不可 　地表から垂直に湧き上がる熱湯の柱を呼び起こす。この間欠泉の中に進入したか発動時にその範囲にいた
クリーチャーは反応セーヴを行わねばならない。失敗すると3d6ポイントの［火］ダメージを受け、間欠泉の高さ
まで持ち上げられた上で落下する（術者レベル2ごとに10フィート、最大100フィート）。これにより落下ダメージを
受け、転倒し伏せ状態となる。落下位置は間欠泉に隣接したマスとなる。成功した場合はダメージを半減させ、
持ち上げられることはない。その上、成功したクリーチャーは間欠泉の隣接したマスに押し出されるように移動
する。この移動は通常の移動として数えられず、機会攻撃も誘発しない。
　さらに間欠泉は熱湯の雤をその周囲、半径が間欠泉の半分に等しい区域の放射に撒き散らす。この範囲に
入ったクリーチャーは（術者であっても）毎ラウンド1d6ポイントの［火］ダメージを受ける。
　術者は間欠泉の高さを自分の術者レベルによる高さよりも低く設定することもできる。また熱湯の雤が降る範
囲を、作り出した間欠泉の高さにより決まる範囲よりも狭くすることもできる。
　物質要素：溶岩でできた岩ひとかけら


音声、動作、
物質


Wiz5、Dri4


12 変成術
(ポリモーフ)


エレメンタル・ボディIII
(ウォーターのみ)
Elemental Body III


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　大型のウォーター・エレメンタルに変身できる。
　出血ダメージとクリティカル・ヒットと急所攻撃に対する完全耐性、【筋力】に＋2と【耐久力】に＋6のサイズ・
ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋6の外皮ボーナス、水泳移動速度60フィート、暗視60フィート、渦潮
作成の能力、水中呼吸の能力を得る。
　物質要素：あなたが変身しようとしているエレメンタルの要素


音声、動作、
物質


Wiz6


14 変成術
(ポリモーフ)


エレメンタル・ボディIV
(ウォーターのみ)
Elemental Body IV


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


－ － 　超大型のウォーター・エレメンタルに変身できる。
　出血ダメージとクリティカル・ヒットと急所攻撃に対する完全耐性、ダメージ減少5／-、【筋力】に＋4と【耐久力】
に＋8のサイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋6の外皮ボーナス、水泳移動速度120フィート、暗視
60フィート、渦潮作成の能力、水中呼吸の能力を得る。
　物質要素：あなたが変身しようとしているエレメンタルの要素


音声、動作、
物質


Wiz7


ウィッチ守護者呪文：水　★：APG呪文
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16 召喚術
(創造)
[水]


シーマントル★
Seamantle


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　最大で高さ30フィートで自身の接敵面を満たす、攪拌する純粋な水の円筒に自身をしまう。
　①術者は自身の地上移動速度に等しい水泳速度を得る。
　②術者は円筒の内側で通常通り見、聞き、そして呼吸できる。
　③術者への攻撃は術者が水面の下にいるかのように扱われる。
　④術者はフリーダム・オヴ・ムーヴメント の効果を受けていない敵に対して良好な遮蔽(ACに＋8の遮蔽ボー
ナス、反応セーヴに＋4のボーナス)を得る。この遮蔽によって術者は〈隠密〉判定を行えず、機会攻撃も妨げな
い。術者に対する魔法的攻撃は、それが攻撃ロールを要求するか水中で機能しないもの場合を除いて影響を
受けない。
　⑤水の円筒は[火]呪文や[火]の超常能力効果の効果線を遮る。敵はシーマントル 内で[火]呪文の使用を試
みてよい。これには術者レベル判定(DC20＋呪文レベル)が必要で、成功したならその[火]呪文は蒸気の泡とし
て効果を表す。
　⑥術者は水のさやによる1回の叩きつけ攻撃を行える。これは術者のサイズに相応しいダメージを与え、30
フィートの間合いを持つ。
　⑦標準アクションで接触することで、術者は消火を試みることができる。術者は最大で一辺10フィート立方体ま
での火を消す。通常の火は自動的に消すことができ、魔法的な火の効果に対してはディスペル・マジック と同様
に機能する。これは術者に接触した瞬間でない火にも適用される。術者が火の消火に失敗しても害は受けな
い。術者に攻撃を命中させたフレイミング あるいはフレイミング・バースト 武器は、使い手が頑健セーヴに失敗
すれば1d4ラウンドの間その力が抑制される。
　物質要素：コップ一杯の水


音声、動作、
物質


Wiz8、Dri8


18 召喚術
(創造)
[水]


ツナミ★
Tsunami


長 幅10ft/Lv、
高さ2ft/Lv、
深さ10ftの
波


1標準 5R 本文 不可 　巨大な水の波を創造し水や地面を渡るようまっすぐに動かす。術者は波が進む方向を選択する(波の横幅に
垂直であること)が、一度決定した以後は変えることができない。この波の速度は1ラウンドごとに60フィート(開け
た水面)、あるいは30フィート(地上あるいは水中)。
　波に襲われたクリーチャーは8d6ポイントの殴打ダメージ(頑健セーヴで半減)を受ける。波はクリーチャーに
CMB判定を行なう(波のCMBはレベル＋呪文発動能力値の修正値＋8)。このCMB判定に波が成功すると、そ
のクリーチャーは打ち倒され転倒し波に運ばれる。運ばれたクリーチャーは自身のターンに標準アクションとし
てCMBあるいは〈水泳〉判定で波のCMB判定との対抗判定に打ち勝つことで波から脱出する事ができる。脱出
に失敗したなら、追加で6d6ポイントの殴打ダメージ(頑健セーヴで半減)を受け波に運ばれ続ける。
　波に打たれた物体は、それが超大型以下のサイズなら波に運ばれ、波の行き着く終点で積まれたまま降ろさ
れる。巨大以上の物体や建造物、地面に固く固定されている物体は、津波がその接敵面を通過するときに8d6
ポイントの殴打ダメージを受ける――それがその物体や建造物を破壊するのに十分である場合、その残骸は
波に運ばれる。硬度はこのダメージを減少させず、物体に与えられる通常のダメージの半減もない。フリーダ
ム・オヴ・ムーヴメント はクリーチャーが津波で運ばれるのを妨げるが、ダメージは防げない。
　波によって破壊されなかった津波より高い固い障壁は、継続して押し寄せるその波をその箇所では押しとど
め、残った余りの波は前へと進み続ける。


音声、動作 Wiz9、Dri9
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pdf/オラクル神秘.pdf


術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 変成術 エンラージ・パースン
Enlarge Person


近 人型生物
1体


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の身長を２倍、体重を８倍にし、サイズを一段階大きくする。これにより、【筋力】に＋2のサイズ・ボーナ
ス、【敏捷力】に－2のペナルティ（最低1）、攻撃ロールと AC へ －1 のペナルティを受ける。
　大型になったなら 10x10 フィートを占めるようになり、間合いは 10 フィートに伸びる。移動速度は変わらない。
　押し込められるような状況になったら、まわりを壊すための【筋力】判定を行い、成功すれば破壊できる。できな
ければ、この呪文は作用しない（周りを壊すような力をこの呪文は与えない）。
　装備品も同じように大きくなる。これにより武器のダメージは上昇する。サイズが大きくなった物質は、対象の手
元を外れると元の大きさにもどる。そのため投擲武器は通常のダメージを与える。
　サイズを大きくする魔法的な効果は累積しない。
　この呪文はリデュース・パースン を相殺し、解呪する。パーマネンシィ 可能。
　物質要素：鉄粉1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz1


4 召喚術
(創造)


フォッグ・クラウド
Fog Cloud


中 半径20ft
拡散の霧、
高さ20ft


1標準 10分/Lv 不可 不可 　術者の指定した点に霧を発生させる。霧は暗視を含むあらゆる視界を遮り、5 フィートまでしか見えなくする。5
フィート以内のクリーチャーに対しても、視認困難（攻撃に20%の失敗確率）を提供する。
　5 フィートを超えるクリーチャーに対しては完全視認困難（攻撃に50%の失敗確率に加え視線が通らない）を提
供する。中程度の風（11 mph 以上）なら 4 ラウンド、強風（21 mph 以上）なら 1 ラウンドで霧は吹き飛ばされてし
まう。


音声、動作 Wiz2、Brd2


6 変成術 マジック・ヴェストメント
Magic Vestment


接触 鎧または盾 1標準 1時間/Lv 意志・無効
(無害、物質)


可
(無害、
 物体)


　術者は接触した鎧一式か盾に、術者レベル4ごとに＋1（20レベルで最大＋5）の強化ボーナスを与える。この呪
文を使用する上では、普通の服はまったくACボーナスを与えない鎧一式と見なされる。


音声、動作、
信仰


Clr3


8 力術
［火］


ウォール・オヴ・ファイアー
Wall of Fire


中 20ft/Lvまでの
不透明な炎の
幕、あるいは
半径5ft/2Lvま
での火の輪；
高さは20ft


1標準 精神集中＋
1R/Lv


不可 可 　その場を動かない青い火のカーテンが出現する。火のカーテンにおける術者の選んだ片面からは熱波が吹き
出し、10フィート以内のクリーチャーに2d4ポイントの［火］ダメージ、15～20フィートのクリーチャーには1d4ポイン
トの［火］ダメージを与える。このダメージは火の壁が出現した時と、各ラウンドの術者のターンごとに、前述の範
囲にいる全クリーチャーに与えられる。さらに、火の壁を通りぬけようとしたクリーチャーは2d6＋術者レベルごと
に1（最大＋20）ポイントの［火］ダメージを被る。これらのダメージはアンデッド・クリーチャーには2倍となる。
　術者がクリーチャーのいる場所に出現するよう壁を呼び出したら、各クリーチャーは壁を通り抜けた場合と同様
のダメージを被る。火の壁の長さ5フィートの部分が1ラウンドに20ポイント以上の［冷気］ダメージを被ったなら、
その部分は消火されてしまう（通常の物質と異なり、通常通りのダメージが入る）。
　パーマネンシイ 呪文で永続化できる。永続化したウォール・オヴ・ファイアー が［冷気］ダメージによって消火さ
れてしまった場合、それは10分のあいだ非稼動状態となり、その後元通りの勢いに戻る。
　物質要素：ひとかけらの燐


音声、動作、
物質


Wiz4、Dri5


10 変成術 ライチャス・マイト
Righteous Might


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


－ － 　この呪文は術者の身長を2倍、重量を8倍とする。術者のサイズ分類は1段階大きなものとなる。術者は【筋力】
と【耐久力】に＋4サイズ・ボーナス、【敏捷力】に－2ペナルティを受ける。術者は外皮に＋2強化ボーナスを得
る。術者は(通常、正のエネルギーを取り扱うなら)“ダメージ減少5/悪”、(通常、負のエネルギーを取り扱うなら)
“ダメージ減少5/善”を得る。15レベルになると“10/悪”あるいは“10/善”へと変化する。術者のACと攻撃へのサ
イズ修正値は新たなサイズ分類に従って変化する。移動速度は変化しない。
　望むだけの拡大に充分な空間がない場合、術者はその空間で広がれる最も大きなサイズになり、その過程で
周囲を取り囲む物質を突き破るために(上昇後の【筋力】を使用して)【筋力】判定を行なうことができる。この判定
に失敗した場合、周囲を取り囲む物質によって害を受けることなく閉じ込められる。
　術者が着用するか運搬しているすべての装備もこの呪文によって拡大される。近接武器射出武器はダメージ
が上昇する。この呪文は、その他の魔法的な特質には作用しない。術者の身から離れた巨大化したアイテム(矢
弾や投擲武器を含む)は即座に末来のサイズに戻る。従って、投擲武器や射出武器は通常通りのダメージを与
える。サイズを拡大する魔法効果は累積しない。


音声、動作、
信仰


Clr5


12 変成術 マス・ブルズ・ストレンクス
Bull's Strength, Mass


近 Lv体、互いに
30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　ブルズ・ストレンクス と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【筋力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。


音声、動作、
信仰


Wiz6、Clr6、
Dri6


14 変成術 コントロール・ウェザー
Control Weather


2マイル 術者中心2マイ
ルの円


10分 4d12時間 不可 不可 　現在いる地域の天候を変える。この呪文の発動には10分かかり、効果がはっきりと現れるまでにさらに10分か
かる。術者は、自分がいる地域の気候と季節に応じた天候を生じさせることができる。穏やかな天候にすることも
できる。
季節/起こせる天候
　春/竜巻、雷雤、みぞれを伴う嵐、曇天
　夏/豪雤、熱波、ひょうを伴う嵐
　秋/曇天か寒天、濃霧、みぞれ
　冬/凍寒、吹雪、雪解け
晩冬/台風級の風、あるいは時ならぬ春


　術者は風向きや風力といった、天候の大まかな傾向を制御できる。しかし天候の個〄の現象（雷の落下地点な
ど）は制御できない。この天候は術者が放置しておけば持続時間中ずっと続くが、標準アクションを1回使えば新
たな天候を指定することもできる(完全にその状態になるのは10分後である)。両立し得ない天候を同時に起こす
ことはできない。
　気象現象を取り除くこともできる(自然発生したものか否かに関わらず)。


音声、動作 Wiz7、Clr7、
Dri7


神秘呪文：戦
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16 力術
[地]


アースクウェイク
Earthquake


長 半径80ft拡散
(自在)


1標準 1R 末文 不可 　激しいが極めて局所的な地震が大地を引き裂く。この呪文により作りだされた強力な衝撃波はクリーチャーを
打ち倒し、建造物を崩壊させ、地面に地割れを作る。地震は効果範囲内の地形、植物、建造物、クリーチャーの
すべてに作用する。アースクウェイク呪文の個〄の効果は呪文が発動された地形の性質によって異なる。
　①持続時間の間、その地面の上にいたクリーチャーは移動することも攻撃することもできない。
　②その地面の上にいた呪文の使い手は精神集中判定(DC20＋呪文レベル)を行ない、失敗すると発動しようと
していた呪文を失う。
　③洞窟、洞穴、トンネル：天井が崩れ、落盤に巻き込まれたクリーチャーは8d6ポイントのダメージを被り(反応・
半減、DC15)、瓦礫の下に押さえ込まれる(⑧)。非常に大きな空洞の天井にアースクウェイク をかけた場合、実
際の効果範囲の真下以外にいる者にも破片や瓦礫が落ちてくる危険がある。
　④崖：崖は崩落して土砂崩れが起こり、土石流は垂直方向の落下と同じ距離を水平方向にも移動する。高さ
100フィートの崖の天辺にアースクウェイクをかけた場合、崖の真下から100フィート離れた位置まで土砂が流
れ、その経路にいたすべてのクリーチャーは8d6ポイントの殴打ダメージを被り(反応・半減、DC15)、瓦礫の下に
押さえ込まれる(⑧)。
　⑤平地：効果範囲内に立っていたクリーチャーは反応セーヴ(DC15)を行ない、失敗すると転倒する。地面の上
にいたクリーチャーはそれぞれ25％の確率で地割れの1つに落ち込む(地割れを避けるには反応セーヴ、
DC20)。地割れは40フィートの深さで、呪文が終了するときに全て閉じられる。捕まったクリーチャーは雪崩の埋
没域に空気なしで閉じ込められたかのように扱う。
　⑥建造物：開けた地面の上に建っていた建造物はすべて100ポイントのダメージを受ける。このダメージを硬度
によって減らすことはできず、半減することもない。倒壊した建造物の中にいたクリーチャーは8d6ポイントの殴打
ダメージを被り(反応・半減、DC15)、瓦礫の下に押さえ込まれる(⑧)。
　⑦川、湖、沼：効果範囲内をぬかるみとしてしまう。沼地や湿地は呪文の持続時間の間、クリーチャーや建造
物を吸い込む流砂のごときものとなる。効果範囲内のクリーチャーはそれぞれ反応セーヴ(DC15)を行い、失敗
すると泥と流砂に呑み込まれてしまう。呪文の終了時に周囲の水が押し寄せ、泥にはまった者は溺れてしまう。
　⑧瓦礫の下に押さえ込まれる：押さえ込まれている間、毎分1d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。押さえ込
まれたクリーチャーが気絶状態となったなら、それ以降、解放されるか死ぬまで毎分、DC15の【耐久力】判定を
行なわなければならず、失敗すると1d6ポイントの致傷ダメージを受ける。


音声、動作、
信仰


Dri8


18 召喚術
(招来)


ストーム・オヴ・ヴェンジャン
ス
Storm of Vengeance


長 半径360ftの
嵐雲


1R 精神集中
(10Rまで)


末文 可 　巨大な嵐の黒雲を空に作り出す。その雲の下にいるすべてのクリーチャーは頑健セーヴを行ない、失敗したな
らば1d4×10分の間聴覚喪失状態になる。術者が精神集中を続けるラウンドごとに、呪文は以下のような追加効
果を生み出す。それぞれの効果は術者のターンの間に発生する。
　2ラウンド目 ：範囲内に酸の雤が降り、1d6ポイントの[酸]ダメージを与える。セーヴ不可。
　3ラウンド目 ：術者は雲から6末の稲妻を呼び降ろす。術者はこれらの稲妻がどこに当たるか決定する。1つの
目標に対しては1末の稲妻しか向けられない。それぞれの稲妻は10d6ポイントの[電気]ダメージを与える。反応・
半減。
　4ラウンド目 ：範囲内に雹が降り、5d6ポイントのダメージを与える。セーヴ不可。
　5～10ラウンド目 ：豪雤と荒れ狂う風が視界を低下させる。この雤は5フィートを超えるすべての視界を曇らせる
(暗視能力は無効)。5フィート離れたクリーチャーは視認困難(攻撃に20％の失敗確率がつく)。それより離れたク
リーチャーは完全視認困難(攻撃に50％の失敗確率がつき、攻撃者は視覚で目標の位置をつきとめることがで
きない)。移動速度は3／4に下がる。
　嵐の範囲内で遠隔攻撃を行うことはできない。範囲内で発動される呪文は術者が(ストーム・オヴ・ヴェンジャ
ンス のセーヴDC＋術者が発動しようとしている呪文のレベル)に等しいDCの精神集中判定に成功しない限り、
中断される。


音声、動作 Clr9、Dri9
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術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 変成術 マジック・ストーン
Magic Stone


接触 3つまでの
石


1標準 30分か
消費まで


意志・無効
(無害、物体)


可
(無害、
 物体)


　対象の投擲時の射程単位を 20 フィートにする。スリング・バレットに使用した場合、スリングの射程単位が50
フィートになる。また、対象を使用した攻撃ロールとダメージ・ロールに +1 の強化ボーナスを与える。
　命中時のダメージは 1d6+1 となる（強化ボーナスを含む）。
　また、アンデッドに対しては 2d6+2 のダメージを与える。


音声、動作、
信仰


Clr1、Dri1


4 召喚術
(創造)
[地]


ストーン・コール★
Stone Call


中 半径40ft、
高さ20ftの円
柱


1標準 1R/Lv 不可 不可 　砂、砂利、石が範囲を覆い、範囲内の全てのクリーチャーは2d6ポイントの殴打ダメージを受ける。このダメー
ジは呪文が発動された際に1度だけ適用される。
　残りの持続時間の間、範囲内は砂利に覆われ移動困難な地形となる。持続時間の終了には岩は消え、（与え
たダメージを除いて）後に影響は残らない。


音声、動作 Wiz2、Dri2、
Rng2


6 変成術
[地]


メルド・イントゥ・ストーン
Meld into Stone


自身 術者 1標準 10分/Lv － － 　自分の身体と所持品を1個の石塊へと融け込ませる。その石塊は縦・横・奥行きとも術者の肉体を中に入れら
れるだけの大きさのものでなければならない。発動が完了したら、術者と100ポンド以下の命を持たぬ装備品が
その石塊と融合する。石塊の大きさと装備品の重量のどちらの条件であっても違反した場合、呪文は失敗し、無
駄になってしまう。
　石塊の中に隠れている間に、術者は時間の経過を知ることができ、自分自身に呪文をかけることもできる。そ
の石塊の外で起こっていることを目にすることはできないが、それでも周囲で起こっていることを聞くことはでき
る。石塊へのわずかな物理的なダメージは術者に害を与えないが、部分的に破壊されて、もはや術者が中に
入っていられなくなるほと小さくなってしまったなら、術者は排出され、5d6ポイントのダメージを被る。石塊が完全
に破壊されてしまったなら、術者は排出され、頑健セーヴ（難易度18）に成功しない限り即座に死んでしまう。
セーヴに成功した場合でも、術者は5d6ポイントのダメージを負う。
　持続時間が切れる前なら、術者はいつでも、入った石塊の表面から出ることができる。術者が自発的に石の外
に出る前に呪文の持続時間が過ぎたり、効果が解呪された場合、術者は乱暴に排出され、5d6ポイントのダメー
ジを被る。
　以下の呪文が術者の入っている石塊に対して発動された場合、術者は害を被る。ストーン・シェイプ の場合、
術者は3d6ポイントのダメージを被るが、排出はされない。ストーン・トゥ・フレッシュ の場合、術者は排出され、
5d6ポイントのダメージを被る。トランスミュート・ロック・トゥ・マッド の場合、術者は排出され、頑健セーヴ（難易度
18）に成功しない限り即座に死んでしまう（成功した場合、単に排出されるだけである）。最後にパスウォール の
場合、術者はダメージを被ることなく排出される。


音声、動作、
信仰


Clr3、Dri3


8 召喚術
(創造)
[地]


ウォール・オヴ・ストーン
Wall of Stone


中 一辺5ft正方形
の区画Lv個分
までの石壁
(自在)


1標準 瞬間 末文 不可 　周囲の岩壁に溶け込む石の壁を作り出す。この壁は術者レベル4レベルごとに1インチの厚さがある。厚さを半
分にすることで、壁の面積を2倍できる。クリーチャーや他の物体がすでに存在する場所へ石壁を召喚すること
はできない。
　この壁は術者の望むほとんどどんな形にも作り出すことができる。ただし、すでに存在している石に溶け込ま
せ、しっかりと支えさせなければならない。石橋として使う際には、土台と土台の間が20フィートを超えるなら壁を
アーチ状にし、控え壁をつけなければならないため、壁の面積は半分になる。壁は面積を半分にすることで狭間
や胸壁を持つように作り出すこともできる。
　石の壁はディスインテグレイト や通常の方法で破壊できる。一辺5フィートの正方形の区画1つは厚さ1インチご
とに15hpを持ち硬度は8。hpが0になった部分は穴が開く。クリーチャーが一撃で壁を打ち破ろうとした場合、【筋
力】判定のDCは20＋厚さ1インチごとに2である。
　クリーチャーを閉じ込めるような形で作り出す場合、動く相手を石壁の中や下に閉じ込めることも可能。クリー
チャーは反応セーヴに成功すれば閉じ込められずにすむ。


音声、動作、
信仰


Wiz5、Clr5、
Dri6


10 防御術 ストーンスキン
Stoneskin


接触 1体 1標準 10分/Lvか
チャージ消
費


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象はDR10／アダマンティンを得る。合計で術者レベル×10ポイント（最大150ポイント）のダメージを防いでし
まうと、この呪文はチャージ消費される。
　物質要素：花崗岩と、250gpの価値のあるダイアモンドの粉未


音声、動作、
物質


Wiz4、Dri5


12 占術 ストーン・テル
Stone Tell


自身 術者 10分 1分/Lv － － 　石と会話する能力を得る。石は誰が、あるいは何が自分に触れたかを術者に語り、また、自分の後ろや下に何
が潜んでいるか、隠されているかを明かしてくれる。石は尋ねられればすべてを包み隠さず説明してくれる。ただ
し、石のものの見方、知覚力、知識のため、術者が求めているような詳細情報が得られないこともある。術者は
自然石とも加工された石とも話すことができる。


音声、動作、
信仰


Dri6


14 変成術 スタチュー
Statue


接触 1体 1R 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象を着用し運搬している衣類や装備とともに、頑丈な石に変える。対象は硬度8を得る。対象のhpは元の値
のままである。対象は通常通り見、聞き、匂いを嗅ぐことができるが、飲み食いしたり息をしたりする必要はな
い。触覚で感じ取れるのは、岩のように硬い物質に効果を及ぼせるような感覚に制限される。この呪文の影響下
にあるものは、呪文の持続時間内なら望めば末来の姿に戻り、行動し、さらに(フリー・アクションで)即座に像の
姿に戻ることができる。
　物質要素：石灰、砂、一滴の水を鉄の釘でかき混ぜる


音声、動作、
物質


Wiz7


神秘呪文：石（★：APGで追加された呪文）
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16 防御術
[地]


リペル・メタル・オア・ストー
ン
Repel Metal or Stone


60ft 術者から放た
れる60ft直線


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　術者は不可視のエネルギー波を発する。呪文の経路内にあったすべての金属や石の物体は術者から呪文の
“距離”限界まで押し退けられる。金属や石でできていて、直径が3インチより大きく固定された物体、重さが500
ポンドを超える固定されていない物体には作用しない。それ以外のものは、アニメイテッド・オブジェクト(自律行
動物体)や小さな岩、金属製の鎧を着たクリーチャーも含め、押し戻される。直径3インチ以下で固定された物体
は曲がるか壊れてしまい、その破片はエネルギー波に乗って移動する。この呪文が作用している物体は、毎ラ
ウンド40フィートの速度で押し退けられていく。
　金属製の鎧や剣などの物体、金属の部分がある魔法のアイテムは押しのけられる。アンティマジック・フィール
ド はこの効果を遮断する。掴んでいるものが引きずられているクリーチャーはそれを手放すことができ、盾によっ
て引きずられるクリーチャーは移動アクションでそれを外し、フリー・アクションで落とすことができる。
　エネルギー波は呪文の持続時間の間、設定された経路を押し流し続ける。呪文を発動した後は経路が決定さ
れてしまうため、術者は呪文の力に作用を及ぼすことなく他のことをしたり、別の場所に行ったりできる。


音声、動作 Dri8


18 召喚術
(創造)
[地]


クラッシング・ロックス★
Clashing Rocks


長 末文 1標準 瞬間 反応・不完全
(末文)


不可 　巨大サイズの岩、砂利、あるいは石の巨体を2つ作り出し、1体のクリーチャーを挟んで潰す。クラッシング・ロッ
クス は目標から30フィート離れた両側から現れる。命中させるためには遠隔接触攻撃が必要。クラッシング・ロッ
クスは遮蔽と視認困難を無視し、目標とクラッシング・ロックスのあいだに固い障壁がある場合、打ち壊せなくな
るまで障害を破壊しながら移動し続ける(打ち壊すための【筋力】ボーナスは＋28)。攻撃されたクリーチャーは
20d6ポイントの殴打ダメージを受け転倒する。目標が反応セーヴィング・スローに失敗した場合、土砂により埋葬
される。
　呪文が外れた場合でも、目標は落下する岩によって10d6ポイントの殴打ダメージを受け転倒する。反応セーヴ
に成功すればこのダメージを半減され、目標は立ったままでいられる。クラッシング・ロックス が現れた場所や岩
の経路(幅30フィート、高さ30フィート、長さ最長60フィート)にいた目標以外のクリーチャーも反応セーヴに成功し
ない限り10d6ポイントのダメージを受け転倒する(セーヴによって半減し立ったままでいられる)。1体のクリー
チャーは同じクラッシング・ロックス から1回しかダメージを受けない。


音声、動作 Wiz9、Dri9
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術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 心術
(魅惑)
[精神
 作用]


チャーム・アニマル
Charm Animal


近 動物1体 1標準 1時間/Lv 意志･無効 可 　動物一体のこちらへの態度を"友好的"であると見なす。すでに術者やその仲間から攻撃を受けているなら、
セーヴに +5 のボーナスを得る。この効果は、対象を操るものではないが、対象は役に立とうと努力する。対象
に命令することもできるが、対抗【魅力】判定に成功しなければならない（再挑戦は不可）。
　対象は術者に害をなそうとしないように振舞うが、自分が危険に陥りそうな場合は別である。
　術者やその仲間が対象に害をなしたなら、自動的にこの呪文の効果は失われる。
　相手の言語を知っていなければ命令や示唆を与えることはできない。


音声、動作 Dri1、Rng1


4 変成術 バークスキン
Barkskin


接触 生物1体 1標準 10分/Lv 不可 可
(無害)


　対象の皮膚を固くし、ACに対する外皮ボーナスへ +2 の強化ボーナスを与える。３レベル以降の術者レベル３
毎に +1 され、最大は 12 レベルにおける +5 になる。
　この呪文が提供する外皮ボーナスは対象が元〄持っている外皮ボーナスと累積するが、他の外皮ボーナスへ
の強化とは累積しない。外皮ボーナスがない場合は +0 として考える。


音声、動作、
信仰


Dri2、Rng2


6 占術 スピーク・ウィズ・プランツ
Speak with Plants


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者は、普通の植物と植物クリーチャーと意志の疎通を行い、質間をして、答えを得ることができる。普通の植
物の周囲に対する知覚力は限られたものであるため、クリーチャーについて詳しく描写したり（そもそも知覚した
り）、自分のごく近辺以外で起こった事件についての質問に答えることはできないだろう。
　この呪文によって植物が通常より友好的になったり協力的になったりすることはない。そのうえ、用心深くてず
る賢い植物クリーチャーは簡潔にしか答えなかったり、言い抜けようとしたりし、頭の悪いものは意味のないコメ
ントしかしないこともある。植物クリーチャーが友好的ならば、その植物クリーチャーは術者のために何かしてく
れるかもしれない。


音声、動作 Dri3、Brd4、
Rng2


8 召喚術
(創造)


グローヴ・オヴ・レスパイト
★
Grove of Respite


近 半径20ft
球体


10分 2時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　樹木でできた避難用の球を呼び出す。この呪文は屋外でかつ地表の見えているところでしか発動しない。この
球は①～④の効果を持つ。
　①内部はタイニィ・ハット のように温度が一定で過ごしやすい。しかし中には明かりはなく自然力に対する防備
はない。
　②きれいで飲用に適した水が沸いている。
　③季節を問わず様〄な果物が熟れており、8人までのグッド・ベリー として機能する。
　④この球はアラーム により守られており、範囲内にいかなるクリーチャーが近づいても起動する。
　この呪文が終了すると球は消え、果物や水などの中にあったものは全て失われる。しかし飲食により得た滋養
や癒しは失われることはない。


音声、動作、
信仰


Dri4、Rng4


10 変成術 アウェイクン
Awaken


接触 動物1体か植
物1つ


24時間 瞬間 意志・無効 可 　樹木や動物に人間のような自我を覚醒させる。術者は意志セーヴ(DC10＋その動物の現時点でのHDあるい
は覚醒後に樹木が持つことになるHD)に成功しなければならない。
　目標は術者に友好的に接する。術者は覚醒させたクリーチャーとの間に特別な共感や関係を持つわけではな
いが、術者が望みを伝えれば、彼らは特定の作業や尽力をしてくれる。
　樹木：種別は植物、【知力】、【判断力】、【魅力】をすべて3d6で決める。その他はアニメイテッド・オブジェクトと
同じデータを有する。枝や根や茎や蔓などを動かす能力と、人間と同様の感覚機能を獲得する。
　動物：種別は魔獣(変性種動物)、【知力】を3d6で決め、【魅力】＋1d3と＋2HDを獲得する。動物の相棒、使い
魔、特別な乗騎となることはできない。
　目標は術者が知っている言語1つを話せる。加えて、(もしあれば)【知力】ボーナス1ポイントごとに術者の知って
いる言語1つを追加で話せるようになる。
　この呪文は【知力】2を超える動物や植物には効果がない。
　物質要素：ハーブとオイル(2,000gp)


音声、動作、
物質、信仰


Dri5


12 占術 ストーン・テル
Stone Tell


自身 術者 10分 1分/Lv － － 　石と会話する能力を得る。石は誰が、あるいは何が自分に触れたかを術者に語り、また、自分の後ろや下に何
が潜んでいるか、隠されているかを明かしてくれる。石は尋ねられればすべてを包み隠さず説明してくれる。ただ
し、石のものの見方、知覚力、知識のため、術者が求めているような詳細情報が得られないこともある。術者は
自然石とも加工された石とも話すことができる。


音声、動作、
信仰


Dri6


14 召喚術
(招来)


クリーピング・ドゥーム
Creeping Doom


近/
100ft
(末文)


蟲のスウォー
ム4群


1標準 1R/Lv 頑健・不完全
(末文)


不可 　噛みつきと突き刺しを行う大規模な蟲のスウォームを4つ召喚する。これらのスウォームは互いに隣接して現れ
るが、独立して動くように指示できる。これらは以下の能力を持つムカデの群れと見なす。それぞれhp60を持ち、
群れ攻撃によって4d6のダメージを与える。この攻撃による毒と気を散らす効果へ抵抗するセーヴは、この呪文
のセーヴDCに等しい。複数の群れに捕まっても、ダメージとセーヴは一度のみである。
　術者はスウォームを、他のクリーチャーと同じエリアに招来することもできる。1回の標準アクション1つを使用す
ることで、術者は個〄のスウォームに対して、自分から100フィート以内にいるいずれかの対象に向かって移動
するよう命令することができる。自分から100フィートより離れたところへ移動するよう命令することはできない。術
者がスウォームから100フィートより離れたところにいると、そのスウォームはその場所に留まり、自分と同じエリ
アにいるクリーチャーを攻撃する。


音声、動作 Dri7


16 変成術
(ポリ
 モーフ)


アニマル・シェイプス
Animal Shapes


近 同意するLv体
まで、互いに
30ft以内


1標準 1時間/Lv
(解除可)


不可
(末文)


可
(無害)


　目標をビースト・シェイプIII と同様に術者が選んだ動物に変身させる。全てのクリーチャーは同じ動物の姿をと
らなければならない。この変身は呪文が終了するか、術者が対象全ての変身を解除するか、対象が全ラウンド・
アクションで元の姿に戻ることを選択するまで続く。


音声、動作、
信仰


Dri8


神秘呪文：自然（★：APGで追加された呪文）
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18 変成術
[地、
水]


ワールド・ウェイヴ★
World Wave


末文 末文 1標準 1R/Lv
あるいは
1時間/Lv
(末文)


不可 可 　自然の環境を術者の足元から隆起させ、術者を運ばせる。術者はこの波の型を、津波とうねりから選択しなけ
ればならない。
　津波 ：レベルにつき1ラウンド持続する、高さ30フィートの地面か水の高波。
　うねり ：レベルにつき1時間持続する、高さ5フィートの波。
　波の尾根は術者の前後に10フィートずつ、術者の左右にレベルにつき5フィートずつ伸びる。術者は落下するこ
となく尾根で自由な姿勢でいることができ、他のアクションを取ることもできる。術者は最大でレベルにつき1体の
クリーチャーに、術者と共に安全に波に立つ能力を与えることができる。
　呪文の発動時に進行方向を決定する(以後変更できない)。波は術者の基末地上移動速度の8倍の速度で移
動する。
　自然界と強く結びついているかその一部である物体、クリーチャー、現象はこの波からダメージを受けず傷つく
こともない。それ以外のものは6d6ポイント(津波)か、1d6ポイント(うねり)の殴打ダメージを受ける。この波は加工
された物体や建造物にダメージを与える。
　物質界では、異形、人造、来訪者、アンデッドの種別、(他次元界)の副種別を持つクリーチャーにもダメージを
与える。人造あるいはアンデッドの種別であるクリーチャーはこの波から倍のダメージを受ける。それ以外のク
リーチャーや、ドルイド・レベルを持つクリーチャーはこの波の影響を受けない。他の次元界においてはGMが効
果の対象を決定する。
　この波はその角度が45度を超えない限り、自然の要素を上下しながら移動できる。術者は移動する波の体積
は変更できない。波が一体となれない地形に遭遇した場合、その地形が波の尾根の半分以上の範囲を占めて
いない限り、波は単に障害物を飲み込み、あるいは避ける(波に乗っているクリーチャーは害されることなく障害
物を避けた脇に置かれる)。その地形が波の尾根の半分以上の範囲を占める状況では、呪文の持続時間が通
常通りに先にこれを絶やさない限り、波はゆらぎ自壊しながら1d6ラウンドかけてこの呪文は終了する。
　自壊する前にその新しい地形に波が術者を傷つけることなく運んだ後は、術者は運び去られた地形の通常の
効果に害されるようになる。
　術者は地面に立っている場合のみこの呪文の効果を発揮できる。地中にいるときや一体となることができない
地形に立っているときには発揮することができない。


音声、動作 Wiz9、Dri9
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術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 変成術
[風]


オルター・ウィンズ★
Alter Winds


接触 10ft半径
拡散(固定)


1分 1時間/Lv 意志・無効 可 　範囲内の風の強さをわずかに弱めるか、わずかに強める。この効果は呪文を発動した際に接触していた箇所
を中心に発動し、移動しない。範囲内の魔法的でない自然の風の強さを1段階上げるか下げるかする。この呪文
での最大の風の強さは術者レベルに依存し、以下の通りである。
　Lv.1～3：軟風、Lv.4～9：疾風、Lv.10～16：強風、Lv.17～：暴風


音声、動作 Dri1


4 力術
[風]


ガスト・オヴ・ウィンド
Gust of Wind


60ft 射程までの
直線状の風


1標準 1R 頑健・無効 可 　およそ 50 mph の強い風を作り、風の経路に存在するクリーチャーを吹き飛ばす。
　範囲内の全ての飛行しているクリーチャーは〈飛行〉判定に -4 のペナルティを受ける。飛行しているかどうかと
サイズに従い、以下のような影響を与える。
①飛行しているクリーチャー
　微小以下：難易度25の〈飛行〉判定を行い、失敗すると 2d6×10 フィート吹き飛ばされ、
　　　　　　　　2d6 点のダメージを受ける。以下の「小型以下」の影響も受ける。
　小型以下：風に抗して飛行する場合、難易度20の〈飛行〉判定に成功する必要がある。
　大型以上：通常通り移動できる。
②地上にいるクリーチャー
　微小以下：打ち倒された状態になる。1d4×10フィート吹き飛ばされ、吹き飛ばされた 10 フィートごとに
　　　　　　　　1d4 点の非致傷ダメージを受ける。
　小型：伏せ状態になる。
　中型以下：風に抗して移動する場合、難易度15の【筋力】判定に成功する必要がある。
　大型以上：通常通り移動できる。


　この呪文で、射程より離れた所へクリーチャーを吹き飛ばすことはできない。
　範囲内のクリーチャーはすべて（サイズに関係なく）、遠隔攻撃ロールと聞き耳のための〈知覚〉判定に－4 の
ペナルティを受ける。
　範囲内のろうそく、松明、遮蔽などで守られていない火は消えてしまう。守られている火であっても、50% で消え
てしまう。
　上記以外にも、強い風で引き起こされるあらゆる影響を発生させる。
　パーマネンシィ 可能。


音声、動作 Wiz2、Dri2


6 防御術
[風]


クローク・オヴ・ウィンズ★
Cloak of Winds


近 生きている
クリーチャー1
体


1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の周りに強く唸り声を上げる風の膜を作り出す。対象はこの強い風によって吹き飛ばされることも押しやら
れることもないが、対象への遠隔攻撃ロールは－4のペナルティを被る。超小型かそれより小さいクリーチャーは
対象に近接攻撃を行なうために頑健セーヴを行なわねばならない。失敗すると攻撃したクリーチャーは伏せ状
態となり術者レベル毎に5フィート吹き飛ばされる。この移動は他のキャラクターを影響を与えることなく通過する
ことができ、機会攻撃を誘発しない。しかし吹き飛ばされたクリーチャーは3d6ポイントの非致傷ダメージを受け
る。さらに固い物体に叩きつけられたなら1d6ポイントの非致傷ダメージを追加で受ける。


音声、動作 Wiz3、Dri3、
Rng3


8 力術
［風］


リヴァー・オヴ・ウィンド★
River of Wind


120ft 120ft直線状 1標準 1R/Lv 頑健・不完全 可 　大嵐の力を呼び出し、望む方向に風の力を向ける。半径5フィート直線状の風を作り出す。風は呪文を発動し
た位置から吹きつけ、持続時間の間方向を変えることはない。
この呪文の効果を受けたクリーチャーは4d6ポイントの非致傷ダメージを受け、伏せ状態となる。頑健セーヴに成
功すれば非致傷ダメージは半分となり、伏せ状態にならない。
　ターンの初めにこの風の範囲内にいたクリーチャーは頑健セーヴを行ない、失敗すれば20フィート風の向きに
押しやられ、2d6ポイントの非致傷ダメージを受け、伏せ状態となる。成功すれば1d6ポイントの非致傷ダメージを
受けるだけで済む。
　フリーダム・オヴ・ムーヴメント の効果を受けているか（風）の副種別を持つクリーチャーはこの呪文の効果を
受けない。


音声、動作 Wiz4、Dri4


神秘呪文：疾風（★：APGで追加された呪文）
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10 力術
[風]


コントロール・ウィンズ
Control Winds


40ft/Lv 半径40ft/Lv、
高さ40ftの円
筒形


1標準 10分/Lv 頑健・無効 不可 　自分の周囲の風の力を変化させる。術者は特定の向きや吹き方で風を吹かせたり、風力を増減させたりするこ
とができる。新たな風向きと風力は、呪文が終了するか、術者自身が精神集中をして変化させるまで持続する。
望むなら、術者は効果範囲の中心に、直径80フィートまで風の穏やかな“目”を作ることができる。また、術者は
自分の上限より狭い円筒形の範囲に効果を制限することもできる(たとえば、100フィート先を中心として直径20
フィートの竜巻を起こすなど)。
　風向き ：術者は呪文の効果範囲内に起こす風の基末的な吹き方を以下の4つの中から1つ選択できる。
吹き下ろす風。中心から外側に向け、全方向に同じ強さで吹かせる。
吹き上がる風。外緑部から中心に向け、全方向から同じ強さで吹き寄せ、中心の目に当たる直前で上に向きを
変える。
旋回する風。中心の周囲に円を描くようにして、時計回りか反時計回りに吹かせる。
突風。一方の端から反対側に向け、効果範囲全体を横切るように一方向に吹かせる。
　風力 ：術者レベル3レベルごとに、術者は風力を1段階増減できる。毎ラウンド術者のターンに風の中のクリー
チャーは頑健セーヴを行ない、失敗すると風の吹いている範囲内にいる場合の効果を被る。詳細は『環境』を参
照。
　疾風(時速21マイル以上)では船を帆走させるのが難しくなる。強風(時速31マイル以上)は小型船や建物にダ
メージを与える。
　暴風(時速51マイル以上)は、ほとんどの飛行クリーチャーを墜落させ、小さな木〄を根末から倒し、簡単な造り
の木製建造物を倒壊させ、屋根を引きはがし、船舶を危険に陥らせる。
　台風クラスの風(時速75マイル以上)は木製建築物を破壊し、大きな木〄を根末から倒し、ほとんどの船を浸水
沈没させる。
　竜巻(時速175マイル以上)は、補強構造のないあらゆる建物を破壊し、大きな木〄も多くが根末から倒されてし
まう。


音声、動作 Dri5


12 力術
[風、
火]


シロッコ★
Sirocco


中 半径20ft、高さ
60ft円筒形


1標準 1R/Lv
(解除可)


頑健・不完全
(末文)


可 　溶鉱炉のように熱い風の波が上から吹きつける。熱風は4d6＋Lvポイントの[火]ダメージを範囲内のすべての
クリーチャーに与えた上、転倒させる。頑健セーヴに成功すれば[火]ダメージを半減し転倒せずに済む。飛行中
のクリーチャーはDC15の〈飛行〉判定を行い、失敗すると地面に叩きつけられ落下したかのようにダメージを受
ける(成功すれば高度を維持する)。
　加えて、ダメージを受けたクリーチャーは疲労状態 (既に疲労状態だった場合は過労状態) になる。[水]の副種
別を持つクリーチャーはこの呪文へのセーヴに－4のペナルティを受け、通常の2倍のダメージを受ける。
　物質要素：一掴みの良質の砂を風に舞わせる


音声、動作、
物質


Wiz6、Dri6


14 変成術 コントロール・ウェザー
Control Weather


3マイル 術者中心3マイ
ルの円


10分 (4d12×2)
時間


不可 不可 　現在いる地域の天候を変える。この呪文の発動には10分かかり、効果がはっきりと現れるまでにさらに10分か
かる。術者は、自分がいる地域の気候と季節に応じた天候を生じさせることができる。穏やかな天候にすることも
できる。
季節/起こせる天候
　春/竜巻、雷雤、みぞれを伴う嵐、曇天
　夏/豪雤、熱波、ひょうを伴う嵐
　秋/曇天か寒天、濃霧、みぞれ
　冬/凍寒、吹雪、雪解け
晩冬/台風級の風、あるいは時ならぬ春


　術者は風向きや風力といった、天候の大まかな傾向を制御できる。しかし天候の個〄の現象（雷の落下地点な
ど）は制御できない。この天候は術者が放置しておけば持続時間中ずっと続くが、標準アクションを1回使えば新
たな天候を指定することもできる(完全にその状態になるのは10分後である)。両立し得ない天候を同時に起こす
ことはできない。
　気象現象を取り除くこともできる(自然発生したものか否かに関わらず)。


音声、動作 Wiz7、Clr7、
Dri7


16 力術
[風]


ワールウィンド
Whirlwind


長 底10ft、頭頂
30ft、高さ30ft
の竜巻


1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(末文)


可 　激しい風の強力な竜巻を作り出し、地面や水面に沿った空中を1ラウンドに60フィートの速度で動かす。術者は
集中によって竜巻の動きを制御することができるが、単純なプログラムを指定してもよい。竜巻の行動を指示す
るかプログラムされた行動を変えるには1回の標準アクションが必要。竜巻は術者のターンになると必ず移動す
る。竜巻が呪文の範囲を超えたなら、1d3ラウンドの間制御を失ってランダムに移動し、その後消滅する(範囲内
に戻っても制御は戻らない)。
　この呪文の効果に接触した大型以下のクリーチャーは、反応セーヴに成功しなければ3d6のダメージを受け
る。最初のセーヴに失敗した中型のクリーチャーは2回目のセーヴを行う。失敗すれば竜巻の強い風に巻き上げ
られ、術者のターンごとに1d8のダメージを受ける(セーヴ不可)。術者はいつでも竜巻に捕まえたクリーチャーを
排出するように指示できる。そのクリーチャーは竜巻が存在していた場所のいずれかに置かれる。


音声、動作、
信仰


Dri8
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18 力術 ウィンズ・オヴ・ヴェンジャン
ス★
Winds of Vengeance


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　自身に超常的で竜巻の力を持った、はためく風の覆いをまとわせる。
　①機動性が完璧の飛行移動速度60フィートを得る(鎧と荷重の影響を受ける)。
　②他の[風]効果から術者を守る。
　③術者は水中や宇宙空間でも飛行し呼吸できるようになる。
　④この風を通過する遠隔武器(巨大な遠隔武器を含む)はこの風に逸らされ、自動的に術者から外れる。ガス
およびガス性のブレス攻撃はこの風を通過できない。
　⑤クリーチャーによる術者への近接攻撃が命中したとき、術者は割り込みアクションとして風の形を変え、その
クリーチャーを攻撃することができる。セーヴに失敗すると、そのクリーチャーは5d8ポイントの殴打ダメージを受
け、地上にいれば転倒する。飛行している場合、超大型なら押し留められ、大型以下なら吹き飛ばされる。セー
ヴに成功すればダメージは半減し、そのクリーチャーは転倒したり、押し留められたり吹き飛ばされたりすること
はない。


音声、動作 Wiz9、Clr9、
Dri9
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術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 占術 ディテクト・アンデッド
Detect Undead


60ft 60ft内
円錐状


1標準 集中、
1分/Lvまで


不可 不可 　アンデッドの存在を知覚する。集中している時間によって、より詳しい情報が得られる。
　1ラウンド目：アンデッドの有無。
　2ラウンド目：範囲内のアンデッドの数と、最も強いアンデッドの強さ。
　　　　　　　　　もし術者が善の属性で、最も強いアンデッドのオーラの強さが「極めて強い」なら
　　　　　　　　　術者はオーラにあてられて1ラウンドの間朦朧状態になり呪文は終了する。
　3ラウンド目：個〄のオーラの位置と強さ。視線が通らないところにオーラがあるなら、正確な位置は
　　　　　　　　　分からない。
　オーラの強さはヒット・ダイスにより決定される。
　　微弱：0 - 1、中程度：2 - 4、強い：5 - 10、極めて強い：11 -。
　オーラの元がいなくなった後も、以下に示すラウンド数だけ、オーラの残滓がその場に残る。
　　微弱： 1d6 ラウンド、中程度： 1d6 分、強い： 1d6 x 10 分、極めて強い： 1d6日。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。


音声、動作、
信仰


Wiz1、Clr1、
Pld1


4 召喚術
（治癒）


レッサー・レストレーション
Restoration, Lesser


接触 1体 3R 瞬間 意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象が受けている一時的能力値ダメージを一種類選択し、1d4 点だけ回復する。加えて、疲労状態を回復し、
過労状態を疲労状態に軽減する。
　この呪文で永続能力値吸収を回復することはできない。


音声、動作 Clr2、Dri2、
Pld1


6 召喚術
（治癒）


ニュートラライズ・ポイズン
Neutralize Poison


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象に影響しているそれぞれの毒のDCに対して術者レベル判定を行なう（1d20＋術者レベル）。成功したなら
ば毒は中和される。治療されたクリーチャーがそれ以上毒によるダメージや効果を受けることはなく、どんなもの
であれ一時的な効果も消える。しかし、この呪文は、ヒット・ポイントへのダメージや能力値ダメージ、自然と消え
失せることのない効果など、瞬間的な効果を逆転させることはない。


音声、動作、
信仰


Clr4、Brd4、
Dri3、Pld4、
Rng3


1立方ft/Lv
までの物体


1標準 10分/Lv 意志・無効
(物体)


可
(物体)


　対象の持つ毒を中和し、無力化する。


1体 1標準 10分/Lv 意志・無効 可 　対象の持つ毒を中和し、無力化する。
8 召喚術


（治癒）
レストレーション
Restoration


接触 1体 1分 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は一時的な負のレベルを解呪するか、永続的な負のレベルを1レベル取り除くことができる。この呪文
が永続的な負のレベルを取り除くのに使われるならば、1,000gp分のダイアモンドの粉未を構成要素として必要と
する。この呪文は対象が持つ永続的な負のレベルを一週間に1レベルを超えて取り除くことはできない。
　この呪文はすべての能力値ダメージを癒し、1つの能力値から恒久的に吸収された全ポイントを回復させる（2
つ以上の能力値が吸収されていた場合、どの能力値を回復するかは術者が選択する）。目標が疲労状態か過
労状態であれば、その状態も取り除く。
　物質要素：100gpまたは1,000gpの価値のダイアモンド粉未


音声、動作、
物質


Clr4、Pld4


10 召喚術
(治癒)


ブレス・オヴ・ライフ
Breath of Life


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)か
意志・半減
(末文)


可
(無害)
か可
(末文)


　5d8＋1/Lv(最大＋25)ポイントのダメージを回復させる。
　他の治癒呪文とは異なり、この呪文によって死亡した直後のクリーチャーを蘇生させることができる。1ラウンド
以内に死んだクリーチャーに唱え、回復後のhpが【耐久力】の負の値を上回ったなら、そのクリーチャーは復活し
て安定化する。回復後のhpが【耐久力】の負の値と同じか下回ったなら、そのクリーチャーは死亡したままであ
る。ブレス・オヴ・ライフ によって息を吹き返したクリーチャーは、1日の間負のレベルを1レベル得る。
　[即死]効果によって殺されたクリーチャーをブレス・オヴ・ライフ で蘇生することはできない。
　ブレス・オヴ・ライフ はアンデッドに対してダメージを与える。それらを生き返らせることはない。


音声、動作 Clr5


12 召喚術
(治癒)


ヒール
Heal


接触 1体 1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文は対象に作用を及ぼしている以下の不利な状態すべてを一度に終わらせる：過労状態、幻惑状態、
混乱状態、(フィーブルマインド のような)知能低下状態、聴覚喪失状態、毒を受けた状態、能力値ダメージ、吐き
気がする状態、発狂状態、病気、疲労状態、不調状態、目がくらんだ状態、盲目状態、朦朧状態。また、この呪
文は10×Lv(最大150)ポイントのダメージを回復させる。
　この呪文は、アンデッド・クリーチャー相手にはハーム の効果を及ぼす。


音声、動作 Clr6、Dri7


14 召喚術
(治癒)


グレーター・レストレーション
Restoration, Greater


接触 1体 3R 瞬間 意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象から恒久的な負のレベルと一時的な負のレベルを完全に解呪する。
　また、そのクリーチャーの能力値にペナルティを与えているすべての魔法効果を解呪し、すべての能力値ダ
メージを癒し、全能力値から恒久的に吸収されたポイントをすべて回復させる。また、疲労状態と過労状態を取り
除き、あらゆる狂気、混乱、その他これに類する精神的効果も除去する。
　物質要素：ダイヤモンド粉未(5,000gp)


音声、動作、
物質


Clr8


16 召喚術
(治癒)


マス・ヒール
Heal, Mass


近 複数体、互い
に30ft以内


1標準 瞬間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　ヒール と同様だが、複数のクリーチャーに作用する。また、回復するhpの最大量は250である（以降は詳細）。
　この呪文は対象に作用を及ぼしている以下の不利な状態すべてを一度に終わらせる：過労状態、幻惑状態、
混乱状態、(フィーブルマインド のような)知能低下状態、聴覚喪失状態、毒を受けた状態、能力値ダメージ、吐き
気がする状態、発狂状態、病気、疲労状態、不調状態、目がくらんだ状態、盲目状態、朦朧状態。また、この呪
文は10×Lv(最大250)ポイントのダメージを回復させる。
　この呪文は、アンデッド・クリーチャー相手にはハーム の効果を及ぼす。


音声、動作 Clr9


神秘呪文：生命
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18 召喚術
(治癒)


トゥルー・リザレクション
True Resurrection


接触 死んでいるク
リーチャー1体


10分 瞬間 不可 可
(無害)


　Lv×10年前までに死んだクリーチャーを蘇生させることができる。この呪文は肉体が完全に破壊されたクリー
チャーでも、術者が何らかの方法で死者を正確に指定できるなら(死者の生まれた日時と場所、あるいは死んだ
日時と場所を列挙するのが一般的)、生き返らせることができる。
　呪文が完成すれば、クリーチャーは即座に負のレベルを被ったり(または【耐久力】ポイントを失ったり)、死亡し
たときに維持していた準備した全ての呪文を失ったりすることなく、hpも気力も健康も完全に回復する。
　術者は[即死]効果によって殺された者や、アンデッド・クリーチャーにされ、しかる後に滅ぼされた者、エレメンタ
ルや来訪者であっても蘇生することができる。だが人造クリーチャーやアンデッド・クリーチャー、老衰によって死
亡したクリーチャーを生き返らせることはできない。
　物質要素：ダイヤモンド(25,000gp)


音声、動作、
物質、信仰


Clr9
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術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 幻術
(紋様)
[精神
 作用]


カラー・スプレー
Color Spray


15ft 射程まで
円錐形


1標準 瞬間、
末文


意志・無効 可 　けばけばしくも鮮烈な色の力場が手から放たれ、範囲内の対象に様〄な悪影響を与える。HD により、セーヴ
に失敗した際の効果が異なる。
　0～2HD：2d4 ラウンドの間、気絶状態かつ盲目状態かつ朦朧状態。
　　　　　　　その後 1d4 ラウンドの間、盲目状態かつ朦朧状態。
　　　　　　　その後 1 ラウンドの間、朦朧状態。気絶状態になるのは生きているクリーチャーのみ。
　3～4HD：1d4 ラウンドの間、盲目状態かつ朦朧状態。
　　　　　　　その後 1 ラウンドの間、朦朧状態。
　5～ HD：1 ラウンドの間、朦朧状態。
　視覚を持たないクリーチャーは、この呪文に完全耐性を持つ。
　物質要素：赤、黄色、青の色をした粉未か色のつけられた砂


音声、動作、
物質


Wiz1


4 幻術
(紋様)
[精神
 作用]


ヒプノティック・パターン
Hypnotic Pattern


中 10ft 拡散内
クリーチャー


1標準 集中 + 2R 意志・無効 可 　徐〄に移り変わるとらえがたい色彩がねじれた紋様となって空中に編みあげられ、対象を恍惚状態にする。
2d4＋術者レベル（最大 2d4＋10) までの HD のクリーチャーに効果を及ぼす。
　HD の小さいものから（HD が同じ場合は起点に近いものから）順に作用する。視覚を持たないクリーチャーは
この呪文の効果を受けない。
　物質要素：線香か水晶のロッド


音声、動作、
物質


Wiz2、Brd2


6 力術
[光]


デイライト
Daylight


接触 接触した物体 1標準 10分/Lv
(解除可)


不可 不可 　この呪文を発動して接触した物体は、半径60ftの領域に明るい光を発する。さらに半径120ftまでの領域で一段
階ずつ明度を上昇させる。60ftの領域内では、光への過敏や脆弱性を持つクリーチャーはペナルティを受ける。
この呪文は太陽の光でダメージを受けたり滅ぼされるクリーチャーに対しては日光として扱われない。
　 デイライト を小さな物体にかけ、光を遮る覆いの内側や下に置いた場合、この呪文の効果はその覆いを取り
去るまで遮られる。
　魔法の暗闇の範囲内に持ち込まれたデイライト は(逆にデイライト の範囲内に持ち込まれた魔法の暗闇も)一
時的に無効化され、この2つの呪文が重複したエリアでは、それら2つの呪文以外の光源(あるいは闇)が支配的
となる。
　 デイライト は自分と同じか、自分より低いレベルの[闇］呪文をどれでも相殺し、解呪する。


音声、動作 Clr3、Dri3、
Brd3、Pld3


8 幻術
(紋様)
[精神
 作用]


レインボー・パターン
Rainbow Pattern


中 半径20ft拡散 1標準 精神集中＋
1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　絡まり合った輝く虹色の紋様が中にいる者を恍惚状態にする。合計で24HD分のクリーチャーを恍惚状態にす
る。HDの低いものから順に作用し、同じHDであれば起点に近いものから作用する。セーヴに失敗すれば対象は
恍惚状態となる。
　フリー・アクションで簡単な身ぶりを行なうことで、この文様を1ラウンドに30ftまで移動させることができる。恍惚
状態のクリーチャーは光の範囲内になるべくいようと移動する（出来ない場合は近づこうとする）。
　紋様が対象を危険な場所に連れて行こうとした時には2度目のセーヴを行なうことができる。
　光への視界が遮断されたなら、この対象への呪文の作用はなくなる。
　この呪文は視覚を持たない（失っている）クリーチャーには作用しない。
　物質要素：ひとかけらの燐　焦点具：水晶のプリズム


動作、物質、
焦点


Wiz4、Brd4


10 変成術 オーヴァーランド・フライト
Overland Flight


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　フライ 呪文と同様だが、術者は〈飛行〉技能の判定に術者レベルの半分に等しいボーナスを得て、40フィート
（中装鎧や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は30フィート）の移動速度で飛行でき
る。機動性は標準。
　“野外移動”に使用する場合、術者は非致傷ダメージを被ることなく“速歩”相当の移動を行なえる（“強行軍”な
ら【耐久力】判定が必要）。術者は8時間の飛行で64マイル（移動速度30フィートなら48マイル）移動できる。
　　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz5


12 力術
[電気]


チェイン・ライトニング
Chain Lightning


中 主目標1体、
副次目標Lv体
(主目標から
 30ft以内)


1標準 瞬間 反応・半減 可 　指先から一条の雷撃を放つ。まず1つの物体あるいは1体のクリーチャーに命中し、そこから他の目標へと向け
て飛んでゆく。
　電撃は主要目標に対し、術者レベルごとに1d6(最大20d6)ポイントの[電気]ダメージを与える。最初の電撃が命
中した後、術者のレベルに等しい数(最大20まで)の副次目標に電弧を飛ばす。副次的電撃はそれぞれ1つずつ
の目標に命中し、主要電撃の半分(端数切り捨て)のダメージを与える。
　副次電撃がダメージを半減させるためのセーヴDCは、主要電撃のダメージを半減させるDCより2少ない。1つ
の目標に当てられるのは1回だけである。術者は作用を及ぼす副次目標の数を最大数より少なくすることができ
る。
　焦点具：毛皮の一切れ。アンバー(琥珀)かガラスを1かけら、あるいは水晶のロッド1末。銀の留め針を術者レ
ベルにつき1末


音声、動作、
焦点


Wiz6


神秘呪文：天界
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14 力術 プリズマティック・スプレー
Prismatic Spray


60ft 円錐形の爆発 1標準 瞬間 末文 可 　七色の光のビームを術者の手から吹き出す。呪文の効果範囲内にいる8HD以下のクリーチャーは自動的に
2d4ラウンドの間、盲目状態となる。効果範囲内のクリーチャーにはそれぞれランダムに1つ以上のビームが当た
り、以下の効果を受ける。
1d8/ビームの色/効果
1/赤/20ポイントの[火]ダメージ(反応・半減)
2/橙/40ポイントの[酸]ダメージ(反応・半減)
3/黄/80ポイントの[電気]ダメージ(反応・半減)
4/緑/毒(頻度：1/ラウンド(6ラウンド)；初期効果：即死；副次効果：1【耐】／ラウンド；治癒：頑健セーヴに2回連続
成功)
5/青/石化(頑健・無効)
6/藍/インサニティ呪文と同様の狂気(意志・無効)
7/紫/他の次元界へ転送される(意志・無効)
8/　/2つの光線に打たれる；もう一度2回ロールし、“8”の目が出ても無視する。


音声、動作 Wiz7


16 力術
[光]


サンバースト
Sunburst


長 半径80ft爆発 1標準 瞬間 反応・不完全 可 音もなく咋裂する焼け付くような熱と輝きを待った光球を作り出す。この球体の中にいるすべてのクリーチャーは
盲目状態となり、6d6ポイントのダメージを被る。太陽光によって害を受けたり、太陽光になじみがないクリー
チャーは、2倍のダメージを被る。反応セーヴに成功すれば盲目状態を無効化し、ダメージを半減させることがで
きる。
　アンデッド・クリーチャー、粘体、スライム、ファンガス、モールド系のクリーチャーはより甚大な効果を受ける。こ
の光球に捕らえられたこれらのクリーチャーは術者レベルごとに1d6(最大25d6)ポイントのダメージを被る(反応・
半減)。さらに、これらのクリーチャーのうち強い光によって特別な害を受けるようなものは、セーヴに失敗すると
破壊される。
　この呪文は効果範囲内の9レベル朩満の[闇]の呪文をすべて解呪する。
　物質要素：サンストーン(日長石)と火元


音声、動作、
物質


Wiz8、Dri8


18 力術
[火]


メテオ・スウォーム
Meteor Swarm


長 半径40ft拡散
が
4つ(末文)


1標準 瞬間 不可あるい
は反応・半減
(末文)


可 　4つの直径2フィートの火球が術者の広げた手から飛び出し、術者の選んだ場所へと直線を描いて飛んでいく。
火球は炎の軌跡を残していく。
　術者が特定のクリーチャーに対してこの火球を放つなら、火球を目標に当てるために遠隔接触攻撃が必要。
火球は命中すると2d6ポイントの殴打ダメージ(セーヴなし)を受けた上、火球の爆発による[火]ダメージへのセー
ヴィング・スローに－4のペナルティを被る。狙いをつけた火球が標的から外れたなら、火球は対象の占める接敵
面の、一番近い角を中心として爆発する。術者は同一の目標に対して2つ以上の火球を放つことができる。
　目的地点に到達すると、火球は40フィート半径拡散の範囲に作裂し、範囲内のクリーチャーすべてに対して6d6
ポイントの[火]ダメージを与える。複数の拡散範囲に巻き込まれたなら、クリーチャーはそれぞれの拡散範囲に
ついて別〄にセーヴを行なう。別〄の火球からダメージを受けても、[火]ダメージはセーヴの後に合計され、[火]
への抵抗は一度だけしか適用されない。


音声、動作 Wiz9


オラクル神秘呪文リスト 天界 Page 13







術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 占術 アイデンティファイ
Identify


60ft 射程まで
円錐形


1標準 3R/Lv
(解除可)


不可 不可 　この呪文は、①を除いてはディテクト・マジック のように扱う。この呪文でアーティファクトを鑑定することはでき
ない。
　①魔法のアイテムの機能や合言葉を調べるための〈鑑定〉判定に ＋10 のボーナスを得る。
物質要素：フクロウの羽毛をワインに浸したもの


音声、動作、
物質


Wiz1、Brd1


4 占術 タンズ
Tongues


接触 1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 　対象に知性あるクリーチャーの言語であれば種族語であろうと地方的な方言であろうとどんな言語でも話し、
理解する能力を与える。対象は同時に1つの言語しか話せないが、同時に複数の言語を理解することはできる。
会話能力を持たないクリーチャーとは会話できない。声が届けば相手に自分の言っていることを理解させること
ができる。この呪文には、話しかけられたクリーチャーが対象と会話したくなるような作用は一切ない。
　 パーマネンシイ 呪文によって永続化できる。
　物質要素：粘土製のジグラッドの模型


音声、物質 Wiz3、Clr3、
Brd2


6 占術 ロケート・オブジェクト
Locate Object


長 術者中心の
円形、射程
まで


1標準 1分/Lv 不可 不可 　よく知っているかはっきりとその姿を思い浮かべることのできる物体の位置を感じ取る。
　一般的な物なら、術者から最も近いものの位置が分かる。特定の物体の場合、術者はそれを手にとって観察し
たことがなければならない（占術などで観察した場合は含まない）。
　薄い鉛の層により遮断される。クリーチャーの位置を知ることはできない。
　ポリモーフ・エニィ・オブジェクト はこの呪文を欺くことができる。
　物質要素：二股になった小枝


音声、動作、
物質


Wiz2、Brd2、
Clr3


8 占術 レジェンド・ローア
Legend Lore


自身 術者 末文 末文 － － 　術者は重要な人物や場所、物品の伝説を知ることができる。その人物や物品が手近にあったり、術者が問題
の場所にいたりする場合、発動時間は1d4×10分。術者がその人物、物品、場所についての詳しい情報を知って
いるだけなら、発動時間は1d10日、得られる情報もさほど完璧でない。術者が噂に聞いたことがあるだけなら発
動時間は2d6週間、得られる情報も不完全である。レジェンド・ローア で得た情報をもとに再度レジェンド・ローア
を使用することで、得られる情報の精度を高めることができる。
　術者は発動時間の間食事や睡眠などの日課以外の活動に従事することはできない。
　11レベル以上のキャラクター、彼らが戦ったクリーチャー、彼らが使った主な魔法のアイテム、彼らの偉業がな
された場所の類は“伝説”である。
　物質要素：香(250gp)、焦点具：象牙4つ(各50gp)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz6、Brd4


10 占術 コンタクト・アザー・プレイン
Contact Other Plane


自身 術者 10分 精神集中 － － 　自分の精神を他の次元界へ送り、その土地の諸力から助言と情報を得る。諸力は術者の理解できる言葉でや
り取りするが、そっけない返答しかしない。すべての質問に「然り」「否」などの1語で回答する。
　1ラウンドに1つ質問するための呪文維持に精神集中が必要（標準アクション）。回答はそのラウンド中に来る。
術者レベル2ごとに1つの質問を行える。


交信した次元界   【知】／【魅】減少の回避 正答   不知   嘘   でたらめ
元素界    DC7／1週間  01～34   35～62  63～83   84～100
（適切な元素界）  （DC7／1週間）  （01～68）  （69～75）  （76～98）  （99～100）
正／負のエネルギー界 DC8／1週間  01～39   40～65   66～86   87～100
アストラル界  DC9／1週間  01～44   45～67   68～88   89～100
外方次元界、デミゴッド DC10／2週間  01～49   50～70   71～91   92～100
外方次元界、下級神格 DC12／3週間  01～60   61～75   76～95   96～100
外方次元界、中級神格 DC14／4週間  01～73   74～81   82～98   99～100
外方次元界、上級神格 DC16／5週間  01～88   89～90   91～99   100
　 【知】／【魅】減少の回避 ：このDCの【知力】判定を行なう。失敗したなら術者の【知力】と【魅力】は期間中8に
下がる（この場合、回答は得られない）。接触に成功したならd100をロールし、回答の種類を決める。
　正答：真実の答えを1語で受け取る。答えられない質問だったならでたらめな答えになる。
　不知：それについては知らないと術者に伝える。
　嘘：故意に嘘をつく。
　でたらめ：嘘をつこうとするか、適当な答えをでっちあげる。


音声 Wiz5


12 変成術 マス・アウルズ・ウィズダム
Owl's Wisdom, Mass


近 Lv体、互いに
30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　アウルズ・ウィズダム と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【判断力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはな
いが、それ以外の判定やセーヴ難易度は変化する。
　物質要素：アウル（フクロウ）の羽根か糞1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6、
Dri6


14 占術 ヴィジョン
Vision


自身 術者 1標準 末文 － － 　術者はある人物、場所、物品について知りたいことを1つ決める。その人物や物品が手近にあるかその場所に
いる場合、術者はDC20の術者レベル判定(1d20＋術者レベル；最大＋25)に成功すればそれについての幻視を
得る。その人物、物体、物品についての詳しい情報を知っているだけであれば、DCは25で、得られる情報も不完
全である。噂に聞いたことがあるだけであれば、DCは30で、得られる情報もあいまいである。
　この呪文が終了したら、術者は疲労状態になる。
　物質要素：香(250gp)、焦点具：象牙4つ(各50gp)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz7


神秘呪文：伝承
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16 占術 モーメント・オヴ・プレシャン
ス
Moment of Prescience


自身 術者 1標準 1時間/Lv
か消費まで


－ － 　術者は第六感を得る。術者はこの呪文により、攻撃ロール、戦技判定、対抗能力値判定、対抗技能判定、セー
ヴィング・スローのいずれかに1回だけ、術者レベルに等しい洞察ボーナス(最大＋25)を得ることができる。また、
これらの効果ではなく、1回の攻撃に対する自分のACに同じ洞察ボーナスを(たとえ立ちすくみ状態であっても)
適用することもできる。アクションは消費せず、他のキャラクターのターンであってもこの効果を起動できる。術者
は修正が適用されるロールを行なう前にモーメント・オヴ・プレシャンス を使用するかどうか選択しなければなら
ない。1度使用したならこの呪文は終了する。術者は同時に2つ以上のモーメント・オヴ・プレシャンス を自分に対
して稼動状態にしておくことはできない。


音声、動作 Wiz8


18 変成術 タイム・ストップ
Time Stop


自身 術者 1標準 1d4＋1R
(見かけ上
の
 時間、末
文)


－ － 　術者は見かけ上の時間で1d4＋1ラウンドの間、自由に行動できる。通常および魔法による[火]、[冷気]、ガス
などは術者に害を与える。この呪文が効果を現している間、他のクリーチャーは術者の攻撃や呪文によって一
切影響を受けない。術者は他のクリーチャーを攻撃や呪文の目標とすることはできない。しかし、効果範囲に作
用し、持続時間がタイム・ストップ の残り時間よりも長い呪文は、タイム・ストップ の効果が終ったときには、他の
クリーチャーに対して通常の効果をあらわす。
　通常の時間の中に捕らわれているクリーチャーが手に持っていたり、着用していたり、運搬しているアイテム
を、動かしたり、害を与えたりすることはできない。ただし、他のクリーチャーが所持していないアイテムには作用
を及ぼすことができる。
　タイム・ストップ が持続している間、術者を感知することはできない。術者はタイム・ストップ の効果を受けてい
る間は、アンティマジック・フィールド の呪文によって守られたエリアに入ることはできない。


音声 Wiz9
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術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 変成術 タッチ・オヴ・ザ・シー★
Touch of the Sea


接触 1体 1標準 1分/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の指と足をひれに変えることで、水泳移動速度30ftと〈水泳〉判定に＋8のボーナス、そして水中で取り乱し
たり危険に巻き込まれたりする際に行なう〈水泳〉判定で出目10をとることができるようになる。また、水中で疾走
することができるようになる。
　この変成はブーツやグラブを対象の身体に溶け込ませる（魔法のアイテムはこの状態でも効果を及ぼし続け
る）。この呪文は対象が水中で呼吸できる能力を提供するわけではない。
　物質要素：魚の模型


音声、動作、
物質


Wiz1、Alc1、
Dri1


4 召喚術
(創造)
[水]


スリップストリーム★
Slipstream


接触 1体 1標準 10分/Lv
(解除可)


反応・無効
(無害)


不可 　対象を移動させる水か地面の波を作り出す。地面を伝って移動する場合、対象の移動速度は10ft増加する。
下り坂なら移動速度は20ft増加するが、上り坂の場合には移動族度は増加しない。水泳中は水泳移動速度を
20ft増加させる。対象が水泳移動速度を持たない場合、対象は水泳移動速度20ftを獲得する。
　物質要素：水と油数滴


音声、動作、
物質


Wiz1、Dri2、
Rng2


6 変成術 ウォーター・ブリージング
Water Breathing


接触 生きているク
リーチャー複
数体


1標準 2時間/Lv
(末文参照)


意志・無効
(無害)


可 　この変成術の対象となったクリーチャーは水中で自由に呼吸できるようになる。術者が接触した全てのクリー
チャーの間で持続時間を等分する事。
　この呪文によって、クリーチャーが空気を呼吸できなくなる事はない。
　物質要素：短い葦か藁


音声、動作、
物質


Wiz3、Clr3、
Dri3


8 力術
［冷気］


ウォール・オヴ・アイス
Wall of Ice


中 下から選択 1標準 1分/Lv 反応・無効
(末文)


可 　共通説明：この呪文は固定された氷の平板か、氷の半球のいずれか一方を作り出す。 実体のある物体やク
リーチャーの存在するエリアに作ることはできない。作成時には、この壁の表面は滑らかで切れ目のないもので
なくてはならない。作成時にこの壁に隣接する場所にいたクリーチャーは、壁の発生を中断させるために反応
セーヴを試みることができる。このセーヴに成功すると呪文は自動的に失敗する。ファイアー・ボール やレッド・ド
ラゴンのブレスなどの火は氷の壁を融かすことができる。火は（通常とは異なり）この壁にそのままのダメージを
与える。氷の壁を短時間で融かした場合、大きな蒸気の雲が10分間そこに存在する。
　物質要素：石英かそれに似た水晶の小片


音声、動作、
物質


Wiz4


一辺10ｆｔの正
方形の区画1
個分/Lvまでの
固定された氷
の平板


〃 〃 〃 〃 　氷の平板：硬く強靭な氷の薄板が出現する。壁の厚さは術者レベルごとに1インチである。この平板は、固定さ
れている限りどんな方向を向いていても構わない。垂直の壁なら床にだけ固定すればよいが、水平な壁や傾い
た壁は両側で固定しなければならない。
　壁の10フィート四方の区画はそれぞれ、厚さ1インチごとに3ヒット・ポイントを持つ。クリーチャーは自動的に壁
に攻撃を命中させることができる。hpが0になった部分は穴が開く。クリーチャーが一撃で壁を打ち破ろうとした場
合、【筋力】判定のDCは15＋術者レベルである。
　氷が打ち破られた場合でも、凍えるような空気の薄膜が残る。その中に踏み込んだクリーチャー（壁を打ち破っ
たクリ－チャ－も含む）は1d6＋術者レベルごとに1ポイントの［冷気］ダメージを被る（セーヴ不可）。


半径3ft＋
1ft/Lvまでの
氷の半球


〃 〃 〃 〃 　半球：この壁は半径が3フィート＋術者レベルごとに1フィートの半球形状をとる。半球 は氷の平板形状と打ち
破りにくさは同程度だが、裂け目を通るものにダメージを与えることはない。


10 召喚術
(創造)
[火、
水]


ガイザー★
Geyser


長 5ft四方を覆う
熱水の噴出
と、10ft/2Lvに
まかれる熱湯


1標準 精神集中
＋1R/Lv


反応・不完全
(末文)


不可 　地表から垂直に湧き上がる熱湯の柱を呼び起こす。この間欠泉の中に進入したか発動時にその範囲にいたク
リーチャーは反応セーヴを行わねばならない。失敗すると3d6ポイントの［火］ダメージを受け、間欠泉の高さまで
持ち上げられた上で落下する（術者レベル2ごとに10フィート、最大100フィート）。これにより落下ダメージを受
け、転倒し伏せ状態となる。落下位置は間欠泉に隣接したマスとなる。成功した場合はダメージを半減させ、持
ち上げられることはない。その上、成功したクリーチャーは間欠泉の隣接したマスに押し出されるように移動す
る。この移動は通常の移動として数えられず、機会攻撃も誘発しない。
　さらに間欠泉は熱湯の雤をその周囲、半径が間欠泉の半分に等しい区域の放射に撒き散らす。この範囲に
入ったクリーチャーは（術者であっても）毎ラウンド1d6ポイントの［火］ダメージを受ける。
　術者は間欠泉の高さを自分の術者レベルによる高さよりも低く設定することもできる。また熱湯の雤が降る範
囲を、作り出した間欠泉の高さにより決まる範囲よりも狭くすることもできる。
　物質要素：溶岩でできた岩ひとかけら


音声、動作、
物質


Wiz5、Dri4


12 変成術
[水]


フルーイド・フォーム★
Fluid Form


自身 術者 1標準 1分/Lv ― ― 　自身を滑りやすく油っぽい外見とする。
　①ダメージ減少10／斬撃を得、間合いが10フィート伸びる。
　②術者は小さな穴や狭い開口抜けて移動できる。この移動には術者が発動時に運搬していた物質も一緒に運
搬できる(他のクリーチャーは除く)。
　③水泳速度60フィートを得、水中でも空気中でも呼吸できるようになる。
　④術者は(水)の副種別を持つかのように扱われる。
　物質要素：油と水の混合物


動作、物質 Wiz6、Alc4


14 力術
[水]


ヴォーテックス★
Vortex


長 深さ50ft、最上
部の幅30ft、基
底部の幅5ftの
渦


1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・無効
(末文)


可 　この呪文の効果を収納するのに十分に大きな水塊の中に、強力で静止した渦巻きを作り出す。この呪文の効
果に触れた大型かそれより小さいクリーチャーは反応セーヴに失敗すると3d6ポイントの殴打ダメージを受ける。
このセーヴに失敗した中型かそれより小さいクリーチャーは2回目の反応セーヴを行い、失敗すると渦巻きに引
きこまれ、術者のターンの開始時に1d8ポイントのダメージを受ける(セーヴ不可)。
　術者は渦巻きに命令し、望むときに1体以上のクリーチャーを好きなように吐き出させることができる。
　渦を通過する全長が渦の幅以下の小舟は6d6ポイントのダメージを受け、潮流に飲み込まれる。舟の船長が難
易度25の〈職能：船乗り〉判定に成功すれば半分のダメージで済み、渦に飲み込まれることはない。また、舟の全
長が渦の横幅より長い場合も半分のダメージで済み、渦に飲み込まれない。
　物質要素：攪拌用スプーン


音声、動作、
物質


Wiz7、Dri7


神秘呪文：波（★：APGで追加された呪文）
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16 召喚術
(創造)
[水]


シーマントル★
Seamantle


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　最大で高さ30フィートで自身の接敵面を満たす、攪拌する純粋な水の円筒に自身をしまう。
　①術者は自身の地上移動速度に等しい水泳速度を得る。
　②術者は円筒の内側で通常通り見、聞き、そして呼吸できる。
　③術者への攻撃は術者が水面の下にいるかのように扱われる。
　④術者はフリーダム・オヴ・ムーヴメント の効果を受けていない敵に対して良好な遮蔽(ACに＋8の遮蔽ボーナ
ス、反応セーヴに＋4のボーナス)を得る。この遮蔽によって術者は〈隠密〉判定を行えず、機会攻撃も妨げない。
術者に対する魔法的攻撃は、それが攻撃ロールを要求するか水中で機能しないもの場合を除いて影響を受け
ない。
　⑤水の円筒は[火]呪文や[火]の超常能力効果の効果線を遮る。敵はシーマントル 内で[火]呪文の使用を試み
てよい。これには術者レベル判定(DC20＋呪文レベル)が必要で、成功したならその[火]呪文は蒸気の泡として
効果を表す。
　⑥術者は水のさやによる1回の叩きつけ攻撃を行える。これは術者のサイズに相応しいダメージを与え、30
フィートの間合いを持つ。
　⑦標準アクションで接触することで、術者は消火を試みることができる。術者は最大で一辺10フィート立方体ま
での火を消す。通常の火は自動的に消すことができ、魔法的な火の効果に対してはディスペル・マジック と同様
に機能する。これは術者に接触した瞬間でない火にも適用される。術者が火の消火に失敗しても害は受けな
い。術者に攻撃を命中させたフレイミング あるいはフレイミング・バースト 武器は、使い手が頑健セーヴに失敗
すれば1d4ラウンドの間その力が抑制される。
　物質要素：コップ一杯の水


音声、動作、
物質


Wiz8、Dri8


18 召喚術
(創造)
[水]


ツナミ★
Tsunami


長 幅10ft/Lv、高
さ2ft/Lv、深さ
10ftの波


1標準 5R 末文 不可 　巨大な水の波を創造し水や地面を渡るようまっすぐに動かす。術者は波が進む方向を選択する(波の横幅に垂
直であること)が、一度決定した以後は変えることができない。この波の速度は1ラウンドごとに60フィート(開けた
水面)、あるいは30フィート(地上あるいは水中)。
　波に襲われたクリーチャーは8d6ポイントの殴打ダメージ(頑健セーヴで半減)を受ける。波はクリーチャーに
CMB判定を行なう(波のCMBはレベル＋呪文発動能力値の修正値＋8)。このCMB判定に波が成功すると、その
クリーチャーは打ち倒され転倒し波に運ばれる。運ばれたクリーチャーは自身のターンに標準アクションとして
CMBあるいは〈水泳〉判定で波のCMB判定との対抗判定に打ち勝つことで波から脱出する事ができる。脱出に
失敗したなら、追加で6d6ポイントの殴打ダメージ(頑健セーヴで半減)を受け波に運ばれ続ける。
　波に打たれた物体は、それが超大型以下のサイズなら波に運ばれ、波の行き着く終点で積まれたまま降ろさ
れる。巨大以上の物体や建造物、地面に固く固定されている物体は、津波がその接敵面を通過するときに8d6ポ
イントの殴打ダメージを受ける――それがその物体や建造物を破壊するのに十分である場合、その残骸は波に
運ばれる。硬度はこのダメージを減少させず、物体に与えられる通常のダメージの半減もない。フリーダム・オ
ヴ・ムーヴメント はクリーチャーが津波で運ばれるのを妨げるが、ダメージは防げない。
　波によって破壊されなかった津波より高い固い障壁は、継続して押し寄せるその波をその箇所では押しとど
め、残った余りの波は前へと進み続ける。


音声、動作 Wiz9、Dri9
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術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 死霊術
[恐怖、
 精神
 作用]


コーズ・フィアー
Cause Fear


近 5HD以下
の生物
1体


1標準 1d4R or
1R
（末文）


意志･不完全 可 　対象は1d4ラウンドの間恐れ状態になる。意志セーヴに成功した場合でも、1ラウンドの間怯え状態になる。
　HD が６以上のクリーチャーは、この呪文への完全耐性を持つ。
　この呪文は、リムーヴ・フィアー を相殺し、解呪する。


音声、動作 Wiz2、Brd1、
Clr1


4 死霊術 フォールス・ライフ
False Life


自身 術者 1標準 1時間/Lv
か消費


- - 　術者に死から逃れる能力を与える。効果時間の間、術者に 1d10＋術者レベル（最大 1d10＋10）点の一時的
hp を与える。
　物質要素：血液一滴


音声、動作、
物質


Wiz2


6 死霊術
［悪］


アニメイト・デッド
Animate Dead


接触 死体1つ以上 1標準 瞬間 不可 不可 　この呪文は死骸を、術者の言葉による命令に従うアンデッド（スケルトンかゾンビ）に変える。
　アンデッドは術者に付き従ったり、一定区域に留まって、その場所に入ってくるすべてのクリーチャー（あるいは
特定の種類のクリーチャー）を攻撃したりできる。アンデッドは破壊されるまで自律行動し続ける。一度破壊され
たスケルトンやゾンビには、二度と自律行動能力を与えることはできない。
　術者が1回のアニメイト・デッド で作り出せるアンデッドのHDの合計は、アンデッドの種類に関係なく、術者レベ
ルの2倍までである。ディセクレイト 呪文はこの上限を2倍にしてくれる。
　作り出されたアンデッドは、無期限で術者の制御下に置かれる。しかし、何回この呪文を使おうと、制御できる
のは術者レベルごとに4HDぶんのアンデッド・クリーチャーだけである。この数を超えた場合、新たに作り出され
たクリーチャーすべてが術者の制御下に入り、以前にかけた呪文で作られたアンデッドのうちで上限を超えたぶ
んは術者の制御を離れる。どのクリーチャーを解放するかは術者が選ぶ。《アンデッド威伏》の特技を通して支配
したアンデッドはこの上限に数えない。
　スケルトン ：スケルトンはほとんど欠損のない死体や白骨からのみ作ることができる。死体には骨がなければ
ならない。死体からスケルトンが作られた場合、その肉は骨からはがれ落ちてしまう。
　ゾンビ ：ゾンビはほとんど欠損のない死体からのみ作ることができる。ゾンビにするクリーチャーは解剖学的組
織構造を持っていなければならない。
　物質要素：アンデッドのヒット・ダイスごとに少なくとも25gpの価値があるオニキス（璃瑠）1個


音声、動作、
物質


Wiz4、Clr3


8 死霊術
［恐怖、
 精神
 作用］


フィアー
Fear


30ft 円錐形の爆発 1標準 1R/Lvか1R
(末文)


意志・不完全 可 　不可視の恐怖が円錐形に放たれ、効果範囲内の生きているクリーチャーは意志セーヴに成功しない限り恐慌
状態となる。追いつめられれば、恐慌状態のクリーチャーは戦慄状態になる。意志セーヴに成功した場合、その
クリーチャーは1ラウンドの間、怯え状態となる。
　物質要素：メンドリの心臓か白い羽根


音声、動作、
物質


Wiz4、Brd3


10 死霊術
[即死]


スレイ・リヴィング
Slay Living


接触 生きているク
リーチャー1体


1標準 瞬間 頑健・不完全 可 　生きているクリーチャー一体を殺そうと試みる。術者の手は不気味な暗い炎に包まれる。目標に近接接触攻撃
を行ない、成功したならば12d6＋Lvのダメージを与える。目標が頑健セーヴィング・スローに成功したなら、代わ
りに3d6＋Lvのダメージを与える。セーヴに成功してもダメージにより死ぬ可能性がある。


音声、動作 Clr5


12 死霊術
[即死]


サークル・オヴ・デス
Circle of Death


中 半径40ft爆発
内の生きてい
るクリーチャー


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　術者レベルごとに1d4HD（最大20d4）相当の生きているクリーチャーを抹殺する。最もHDの低いものから順に、
HDが同じクリーチャーについては、爆発の起点に近いものから作用する。HDが9以上のクリーチャーには作用
せず、クリーチャー1体に作用するのに足りなかったぶんのHD数は無駄になる。
　物質要素：ブラック・パール（黒真珠）1個を砕いた粉未(500gp)


音声、動作、
物質


Wiz6


14 死霊術 コントロール・アンデッド
Control Undead


近 2HD/Lvまでの
アンデッド・ク
リーチャー、互
いに30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効 可 　アンデッド・クリーチャーを制御する。術者はアンデッドに声で命令を下し、アンデッドはそれを理解する。声で
意思疎通することが不可能な場合でも、制御下にあるアンデッドが術者を攻撃することはない。呪文が切れれ
ば、対象は通常の行動様式を取り戻す。
　知性あるアンデッドは、術者が彼らを制御していたことを憶えており、呪文の効果が終わった後に復讐を試みる
可能性がある。
　物質要素：骨のかけら1つと、生の肉片1つ


音声、動作、
物質


Wiz7


16 死霊術 ホリッド・ウィルティング
Horrid Wilting


長 生きているク
リーチャー複
数体、互いに
60ft以内


1標準 瞬間 頑健・半減 可 　目標の体から水分を蒸発させ、砕く。術者レベルにつき1d6(最大20d6)のダメージを与える。ウォーター・エレメ
ンタルや植物クリーチャーには術者レベルごとに1d8ポイント(最大20d8)のダメージを与える。
　物質要素：海綿一切れ


音声、動作、
物質


Wiz8


18 死霊術
[即死、
 音波]


ウェイル・オヴ・ザ・バンシー
Wail of the Banshee


近 半径40ft拡散
内の生きてい
るクリーチャー
Lv体


1標準 瞬間 頑健・無効 可 　魂を縮み上がらせる恐ろしい叫びを発し、それを聞いた術者以外のクリーチャーを殺す。この呪文は最大で術
者レベルごとに1体のクリーチャーに影響し、術者レベルごとに10ポイントのダメージを与える。起点にもっとも近
いクリーチャーが最初にこの効果を受ける。


音声 Wiz9


神秘呪文：骨
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術者 距離 対象/ 持続 呪文
Lv 系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス


2 力術
[火]


バーニング・ハンズ
Burning Hands


15ft 射程まで
円錐形


1標準 瞬間 反応・半減 可 　指の先から炎を放つ。範囲内のクリーチャーに 1d4/Lv（最大 5d4）の[火]ダメージを与える。
　範囲内に燃えやすい物体があれば着火する。火を消すのは全ラウンド・アクションである。


音声、動作 Wiz1


4 防御術 レジスト・エナジー
Resist Energy


接触 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
（無害）


可
(無害)


　エネルギー種別1つからのダメージを減少する。
　エネルギー種別は以下から選択する：[酸][冷気][電気][火][音波]。対象は選択したエネルギー種別への抵抗
10 を得る。これにより、選択したエネルギー種別のダメージを常に 10 点軽減する。術者レベル７の時点で抵抗
20 に、術者レベル１１の時点で抵抗 30 に向上する。
　この呪文は、対象の装備品にも同様の抵抗を提供する。
　この呪文はダメージ以外の影響を低減することはない。


音声、動作 Wiz2、Clr2、
Dri2、Pld2、
Rng1


6 力術
[火]


ファイアーボール
Fireball


長 半径20ft
拡散


1標準 瞬間 反応・半減 可 　効果範囲内のすべてのクリーチャーに術者レベルごとに1d6(最大10d6)ポイントの[火］ダメージ。装備中でない
物体もダメージを受ける。小さな豆粒ほどの炎を投擲して爆発させるが、間の物体にぶつかるとその場で爆発す
る。
　細い隙間の向こうへ玉を送り込もうとするなら、術者は遠隔接触攻撃でその開口部に“命中”させなければなら
ない。
　ファイアーボール は可燃物を発火させ、効果範囲内の物体にダメージを与える。融点の低い金属を融かすこと
ができる。ファイアーボール を遮る障壁がダメージによって砕けたり、穴が開いてしまった場合、ファイアーボー
ル は効果範囲が許す限りその障壁の向こうまで広がって行く。障壁を突き抜けられなければ、他の呪文の効果
と同様、そこで止まってしまう。
　物質要素：バット(コウモリ)の糞が乾いた玉と硫黄


音声、動作、
物質


Wiz3


8 力術
［火］


ウォール・オヴ・ファイアー
Wall of Fire


中 20ft/Lvまでの
不透明な炎の
幕、あるいは
半径5ft/2Lvま
での火の輪；
高さは20ft


1標準 精神集中＋
1R/Lv


不可 可 　その場を動かない青い火のカーテンが出現する。火のカーテンにおける術者の選んだ片面からは熱波が吹き
出し、10フィート以内のクリーチャーに2d4ポイントの［火］ダメージ、15～20フィートのクリーチャーには1d4ポイン
トの［火］ダメージを与える。このダメージは火の壁が出現した時と、各ラウンドの術者のターンごとに、前述の範
囲にいる全クリーチャーに与えられる。さらに、火の壁を通りぬけようとしたクリーチャーは2d6＋術者レベルごと
に1（最大＋20）ポイントの［火］ダメージを被る。これらのダメージはアンデッド・クリーチャーには2倍となる。
　術者がクリーチャーのいる場所に出現するよう壁を呼び出したら、各クリーチャーは壁を通り抜けた場合と同様
のダメージを被る。火の壁の長さ5フィートの部分が1ラウンドに20ポイント以上の［冷気］ダメージを被ったなら、
その部分は消火されてしまう（通常の物質と異なり、通常通りのダメージが入る）。
　パーマネンシイ 呪文で永続化できる。永続化したウォール・オヴ・ファイアー が［冷気］ダメージによって消火さ
れてしまった場合、それは10分のあいだ非稼動状態となり、その後元通りの勢いに戻る。
　物質要素：ひとかけらの燐


音声、動作、
物質


Wiz4、Dri5


10 召喚術
(招来)
[火]


サモン・モンスターV
（ファイアー・エレメンタルの
み）
Summon Monster V


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　ファイアー・エレメンタルを召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に配置で
き、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を
攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるファイアー・エレメンタルは大型1体か、中型1d3体か、小型1d4＋1体である。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。


音声、動作、
信仰


Wiz5、Brd5、
Clr5


12 召喚術
(創造)
[火]


ファイアー・シーズ
Fire Seeds


接触 ドングリ4つま
で


1標準 10分/Lvか
使用まで


不可 不可 　ドングリ手榴弾：対象を100フィートまで投げることのできる特殊な投擲飛散武器に変える。射程単位は20フィー
ト、目標に命中させるには遠隔接触攻撃が必要である。ドングリは合計で、術者レベルごとに1d4(最大20d4)ポイ
ントの[火]ダメージを与えることができ、これは術者が望むように複数のドングリの間で分割できる。1つのドング
リは10d4ポイントを超えるダメージを与えることはできない。
　ドングリ手榴弾は固い表面に当たれば爆発する。基末的な[火]ダメージに加えて、爆発に隣接している全ての
クリーチャーはダメージのダイス1つごとに1ポイントの[火]ダメージを受ける。この爆発は、目標に隣接した全て
の可燃性物質に火をつける。
　物質要素：ドングリの実


音声、動作、
物質


Dri6


ヒイラギの実8
つまで


〃 〃 反応・半減 〃 　ヒイラギの実爆弾：対象を特殊な爆弾に変える。ヒイラギの実は5フィートまでしか投擲できないため、設置して
使用する。200フィート以内で術者が合言葉を唱えれば、それぞれのヒイラギの実は即座に発火し、半径5フィー
トの爆発内のすべてのクリーチャーに1d8＋Lvポイントの[火]ダメージを与え、5フィート以内のすべての可燃物を
発火させる。
　物質要素：ヒイラギの実


14 力術
[火]


ファイアー・ストーム
Fire Storm


中 一辺10ftの
立方体の区画
2個分/Lv
(自在)


1標準 瞬間 反応・半減 可 　効果範囲全体が轟音をあげる炎に包まれて一掃される。術者が望めば、荒れ狂う炎は効果範囲内の自然の
植物や地表を覆う植物、植物クリーチャーにダメージを与えないようにもできる。効果範囲内にいるそれ以外の
クリーチャーは術者レベルごとに1d6(最大20d6)ポイントの[火]ダメージを被る。反応セーヴに失敗したクリー
チャーは炎に包まれ、炎が消されるまで毎ラウンド4d6ポイントの[火]ダメージを受ける。炎を消すには全ラウン
ド・アクションを消費してDC20の反応セーヴに成功しなければならない。


音声、動作 Clr7、Dri7


神秘呪文：炎（★：APGで追加された呪文）
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16 召喚術
(創造)
[火]


インセンディエリ・クラウド
Incendiary Cloud


中 半径20ft、高さ
20ft拡散の雲


1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・半減 不可 　濁り渦まく煙の雲が生み出され、その中を白熱の炎が飛びかう。煙はフォッグ・クラウド と同様にあらゆる視覚
をぼやけさせる。加えて白熱の炎が、煙の中のあらゆるものに、毎ラウンド術者のターンに6d6ポイントの[火]ダ
メージを与える。煙の中にいる目標はみな毎ラウンド反応セーヴを行ない、成功すればそのラウンドのダメージ
を半減する。
　煙は毎ラウンド10フィートずつ術者から離れるように移動する。毎ラウンド、術者が呪文を発動した地点から見
て10フィート違い位置に新たな起点を定め、そこから雲の新たな拡散範囲を決定すること。術者は精神集中に
よって煙を毎ラウンド60フィートまで動かすことができる。煙のうち、術者の最大距離より遠くに出てしまった部分
は消えて無害になり、それ以後、煙の拡散範囲は消えたぶんだけ減る。
　この煙は風にあうと吹き散らされてしまう。この呪文は水中では発動できない。


音声、動作 Wiz8


18 変成術
[火]


ファイアリー・ボディ★
Fiery Body


自身 術者 1標準 1分/Lv － － 　術者の肉体を生きる炎へと変成する。
　①術者およびその装備は[火]ダメージへの完全耐性を得た上、その[火]攻撃が与える3ポイントのダメージごと
に1ポイントのダメージを回復する。
　②術者は盲目、クリティカル・ヒット、能力値ダメージ、聴覚喪失、病気、溺れ、[電気]、毒、朦朧化、そして術者
の生理学や呼吸に影響を与えるすべての呪文への完全耐性を持つ。
　③術者は[酸]あるいは[電気]から半分のダメージしか受けない。術者は[冷気]から通常の150％のダメージを
受ける。
　④術者は自身の【敏捷力】能力値に＋6の強化ボーナスと、飛行移動速度40フィート(完璧の機動性)を得る。
　⑤術者の素手攻撃は追加で3d6ポイントの[火]ダメージを与え、術者は素手攻撃を行う際に武装していると見
なされる。
　⑥術者の肉体はあまりにまぶしく輝くため、術者から目を背けようとしないクリーチャーは目が眩んだ状態にな
る。
　⑦術者の発動する[火]呪文のセーヴDCは＋1上昇する。
　⑧水に入る場合、術者は視認困難(50％の失敗確率)を与える5フィートの蒸気と泡の放射に囲まれ、水中にい
るラウンド毎に2d6ポイントのダメージを受ける。


音声 Wiz9
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pdf/サモナー呪文.pdf


距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
総合術 アーケイン・マーク


Arcane Mark
0ft 個人を示す


ルーンか印
、1平方ft


1標準 永続 不可 不可 　術者を表すルーンか印を刻み込む。印は可視状態でも不可視状態でもよい。
　不可視状態の印はディテクト・マジック 、シー・インヴィジビリティ 、トゥルー・シーイング 、ジェム・オヴ・シーイング により
見ることができる。リード・マジック により読むことが可能。
　この印は解呪することはできないが、イレイズ または作成者により削除できる。
　生きたクリーチャーに印をつけた場合、一月もすれば消えてしまう。
　インスタント・サモンズ を施す物体には、この呪文をあらかじめ使用しておかなければならない。


音声、動作 Wiz0


召喚術
(創造)[酸]


アシッド・スプラッシュ
Acid Splash


近 酸の球体 1標準 瞬間 不可 不可 　[酸]の球体を打ち出す。遠隔接触攻撃を行い、命中したなら 1d3 点の[酸]ダメージを与える。 音声、動作 Wiz0


変成術 オープン／クローズ
Open/Close


近 開閉できる
30ﾎﾟﾝﾄﾞまで
の物体


1標準 瞬間 意志･無効
（物体）


可
(物体)


　扉、宝箱、箱、窓、バッグ、ポーチ、ボトル、水差しその他の容器を開けたり閉めたりする。
　棒や鍵などで阻害されると自動的に失敗する。
　物質要素：ブリキの鍵


音声、動作、
物質


Brd0、Wiz0


占術 ガイダンス
Guidance


接触 1体 1標準 1分か消
費


意志･無効
（無害）


可 　一回の攻撃ロール、セーヴィング･スロー、技能判定のいずれかに +1 の技量ボーナスを得る。
　判定の前に、この効果を使用するかどうか決定しなければならない。


音声、動作 Clr0、Dri0


心術（強制）
[精神作用]


デイズ
Daze


近 人型生物
1体


1標準 1R 意志・無効 可 　ヒット･ダイス4以下の人型生物のアクションを失わせる。朦朧状態ではない。
　一度この呪文の効果を受けたクリーチャーは、1分間の間この呪文に対する完全耐性を得る。
　物質要素：羊毛のかけら


音声、動作、
物質


Brd0、Wiz0


占術 ディテクト・マジック
Detect Magic


60ft 射程まで
円錐状


1標準 集中
Lv 分まで


不可 不可 　魔法のオーラを探知する。時間をかけることで詳細な情報がわかる。
　1ラウンド：魔法のオーラがあるかないか。
　2ラウンド：異なる魔法のオーラの数と、どのオーラが最も強いパワーを持つか。
　3ラウンド：それぞれのオーラの強さと位置。アイテムやクリーチャーに視線が通っていれば、
　　　　　　　　〈知識：神秘学〉難易度 15 + 呪文レベル（呪文でなければ 15 + 術者レベルの半分）に
　　　　　　　　成功することで、魔法の系統がわかる。


音声、動作 Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


　魔法がかかっている領域や効果、そして強い魔法などは、それより弱い魔法のオーラを隠してしまうかもしれない。
　オーラの強さ ：呪文の場合呪文レベル、アイテムの場合術者レベルに依存する。
　　　　　　　　　　 複数の呪文がかかっているなら、強い側のみ検出される。
　オーラの残滓 ：元となる呪文の効果が失われた後や、魔法のアイテムが破壊された場合、その場所に
　　　　　　　　　　　残滓が以下に示すラウンドだけ残る。
　　　　　　　　　　　弱：1d6ラウンド、中：1d6分、強：1d6x10分、きわめて強：1d6日。
　来訪者やエレメンタルはそれ自体魔法の存在ではない。召還されたなら、召還術のオーラをまとう。
　毎ラウンド、別のオーラを対象にできる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
　パーマネンシィ 可能。


変成術 メイジ・ハンド
Mage Hand


近 末文 1標準 集中 不可 不可 　5ポンドまでの非魔法的な物を指し示し、それを動かす。移動アクションで15フィート動かせる。
　術者と対象との距離が射程を超えたら、呪文の効果は失われる。


音声、動作 Brd0、Wiz0


変成術
[言語依存]


メッセージ
Message


中 1体/Lv 1標準 10分/Lv 不可 不可 　あなたが選択した対象全てに、ささやいた言葉を伝える。（意味を伝えるわけではない）
　以下のもので阻害される：サイレンス 、1フィートの石、1インチの普通の金属、薄い鉛、3フィートの木か土。
　音は直線状に飛ぶわけではないので、阻害されるものを迂回していけるなら言葉は伝わる。
　ささやく必要があるため、唇を読むことで送った言葉の内容を読み取ることができる。
　物質要素：銅線のかけら


音声、動作、
物質


Brd0、Wiz0


変成術 メンディング
Mending


10ft 1ﾎﾟﾝﾄﾞ/Lv
までの物体


1標準 瞬間 意志・無効
(物体、
 無害)


可
(物体、
 無害)


　物体へのダメージを1d4点回復する。“破壊された状態”なら、その hp が全快した時点で回復する。
　その場合、すべてのパーツがそろっていなければならない。魔法のアイテムも修理できるが、作成者の呪文レベルと同
じかそれ以上の術者レベルでなければならない。
　生物、人造クリーチャーには無効。歪んだり変形した物体を元の形に戻すことはできない。


音声、動作 Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


力術[光] ライト
Light


接触 物体 1標準 10分/Lv 不可 不可 　松明に似た明かりを灯す。この明かりは20フィートをはっきりと照らし、40フィートまでを薄暗い明かりで照らす。光を動
かすことはできないが、対象を動かせるものにすれば動かすことができる。
　同レベル以下の[闇]系統の呪文により相殺、解呪される。
　物質要素：蜻蛉一匹


音声、物質 Brd0、Clr0、
Dri0、Wiz0


占術 リード・マジック
Read Magic


自身 術者 1標準 10分/Lv - - 　末、巻物、武器、その他の物体に書かれた魔法の文字を読む。通常、そこに書かれている呪文は発動しないが、仕掛
けられたトラップが発動する可能性はある。この呪文を使用して一度魔法の文書を読んだなら、以降はこの呪文を使用
せずともその魔法の文書を読むことができる。
　1分当たり最大1ページ、750文字の速度で読み進めることができる。
　この呪文を使用して、以下の呪文の識別を〈呪文学〉判定を使用して行うことができる。グリフ・オヴ・ウォーディング （難
易度13)、グレーター・グリフ・オヴ・ウォーディング （難易度16)、シンボル 系の呪文（難易度10 + 呪文レベル)。
　パーマネンシィ 可能。焦点具：水晶か鉱物のプリズム


音声、動作、
焦点


Brd0、Clr0、
Dri0、Pld1、
Rng1、Wiz0


防御術 レジスタンス
Resistance


接触 1体 1標準 1分 意志･無効
（無害）


可
(無害）


　セーヴィング･スローに +1 の抵抗ボーナスを与える。パーマネンシィ 可能。
　物質要素：外套のミニチュア


音声、動作、
物質


Brd0、Clr0、
Dri0、Pld1、
Wiz0


レベル0　サモナー呪文　★：APG呪文


サモナー呪文リスト レベル0 Page 1







距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
占術 アイデンティファイ


Identify
60ft 射程まで


円錐形
1標準 3R/Lv


(解除可)
不可 不可 　この呪文は、①を除いてはディテクト・マジック のように扱う。この呪文でアーティファクトを鑑定することはできない。


　①魔法のアイテムの機能や合言葉を調べるための〈鑑定〉判定に +10。
　物質要素：フクロウの羽毛をワインに浸したもの


音声、動作、
物質


Brd1、Wiz1


防御術 アラーム
Alarm


近 20ft球形
の空間


1標準 2時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　超小型から大型サイズまでのクリーチャーが効果範囲に入るか接触するかすると、精神的な音か全体に聞こえる警告
音を発する。発動時に決めておいたパスワードを発すれば、この効果を無視できる。精神的な音か全体に聞こえる警告
音かは、発動時に選択する。
　精神的アラームは、術者のみに警告音が届く。ただし、術者が効果範囲から1マイル以内にいる場合のみ。これによ
り、通常の睡眠からは目覚める。精神集中は途切れない。この場合、サイレント の影響を受けない。
　全体に聞こえる警告音は、ハンドベルのような音を効果範囲から60フィートならはっきりと聞こえる音で響かせる。閉じ
たドアは 10 フィート分、間の壁は20フィート分として数える。180フィート離れると聞こえなくなる。この音は1ラウンドの間
響き渡る。サイレンス の範囲内だと、この音は聞こえなくなる。
　焦点具：小さいベルと、細い銀糸のかけら


音声、動作、
焦点


Brd1、Rng1、
Wiz1


召喚術
（創造）


アンシーン・サーヴァント
Unseen Servant


近 不可視の
従者


1標準 1時間/Lv 不可 不可 　不可視で精神も定まった形もない、術者の単純な命令に従う従者を作り出す。一度に一つの行動しかとることはできな
いが、同じ行動を繰り返すことはできる。【筋力】は２（20ポンドまでのものを持ち上げたり、100ポンドまでのものを引き
ずったりできる）。わなを発動させることもできるが、20ポンドまでの力しかかけられないので、それより大きな圧力がか
かったときにしか動かない場合は発動しない。
　難易度が10より高い技能判定や、習得していなければ使用できない技能判定は行えない。
　移動速度は15フィート。攻撃は行えない。殺されることはないが、範囲攻撃で６点以上のダメージを受けるとかき消さ
れる（これに対してセーヴは行えない）。効果範囲外に移動させようとすると、従者は移動をやめる。


音声、動作 Brd1、Wiz1


変成術 アント・ホール★
Ant Haul


接触 1体 1標準 2時間/Lv 頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の運搬能力を3倍にする。対象の実際の【筋力】には影響を与えない。鎧による制限にも影響を与えない。鎧に
よって移動速度が下がるような場合には、この呪文は影響を及ぼさない。
物質要素：小さな滑車


音声、動作、
物質


Alc1、Clr1、
Dri1、Rng1、
Wiz1


変成術 アンフェッター★
Unfetter


中 術者の幻獣 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 　術者とその幻獣との命のつながりを破壊する。これにより術者の幻獣は通常より100フィート追加で術者から離れても
ペナルティを受けない。追加の100フィートを超えて離れてしまったのなら、幻獣は通常通りヒット・ポイントを失い、元の
次元界に戻る可能性もある。この呪文の効果時間の間、術者は幻獣へのダメージを阻害するために自らのヒット・ポイ
ントを捧げることはできない。この呪文の効果時間に“場所入れ替え”の能力を使用したいのなら、テレポート の表の“念
入りに調べた”をロールしその記述に従わなければならない。
　物質要素：壊れた鎖


音声、動作、
物質


-


幻術
(幻覚)


ヴェントリロキズム
Ventriloquism


近 運ばれた
音


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志･看破
(興味を
持っ
たとき)


不可 　術者の声や口から出す音を別の場所から発生させる。
　音に興味を持ったクリーチャーはセーヴを行うことができ、成功すればそれが幻覚であるとわかる（ただし、声自体は
聞こえる）。
　焦点具：円錐状に丸めた羊皮紙


音声、焦点 Brd1、Wiz1


変成術 エクスペディシャス・
リトリート
Expeditious Retreat


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


- - 　術者の地上での移動速度を +30 フィート。これにより〈軽業〉による跳躍判定の距離は変化する。 音声、動作 Brd1、Wiz1


防御術 エンデュア・エレメンツ
Endure Elements


接触 1体 1標準 24時間 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　華氏-50度から140度（セ氏-45.6度から60度）の範囲内の環境であればペナルティを受けずに行動できる。装備もまた
守られる。


音声、動作 Clr1、Dri1、
Pld1、Rng1、
Wiz1


変成術 エンラージ・パースン
Enlarge Person


近 人型生物
1体


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の身長を２倍、体重を８倍にし、サイズを一段階大きくする。これにより、【筋力】に+2のサイズ・ボーナス、【敏捷
力】に-2のペナルティ（最低1）、攻撃ロールと AC へ -1 のペナルティを受ける。
　大型になったなら 10x10 フィートを占めるようになり、間合いは 10 フィートに伸びる。移動速度は変わらない。押し込
められるような状況になったら、まわりを壊すための【筋力】判定を行い、成功すれば破壊できる。できなければ、この呪
文は作用しない（周りを壊すような力をこの呪文は与えない）。
　装備品もまた同じように大きくなる。これにより武器のダメージは上昇する。
　サイズが大きくなった物質は、対象の手元を外れると元の大きさにもどる。これにより、投擲武器は通常のダメージを
与える。
　サイズを大きくする魔法的な効果は累積しない。
　この呪文はリデュース・パースン を相殺し、解呪する。パーマネンシィ 可能。
　物質要素：鉄粉一つまみ。


音声、動作、
物質


Wiz1
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召喚術
(創造)


グリース
Grease


近 10ft四方 1標準 1分/Lv
(解除可)


末文 不可 　この呪文の効果範囲にいたクリーチャーは反応セーヴを行い、失敗すると転倒する。範囲内を移動する場合、難易度
10の〈軽業〉判定に成功すれば通常の半分の速度で移動できる。失敗すれば移動できず、反応セーヴを行い、失敗する
と転倒する。５以上の差で失敗したなら、自動的に転倒する。
　この範囲内で１ラウンドに５フィート以内しか移動していないクリーチャーは転倒することはなく、立ちすくみ状態とは見
なさない。
　物質要素：バター


音声、動作、
物質


Brd1、Wiz1


近 物体1つ 1標準 1分/Lv
(解除可)


末文 不可 　対象を油で覆う。現在使用していない武装には自動的にこの効果を適用できる。誰かが装備しているものは装備して
いるクリーチャーが反応セーヴに成功することでこの効果を回避できる。
　もし、このセーヴィング・スロー失敗したらその物体を手元から落としてしまう。効果時間の間にその物体を拾い上げよ
うとしたり使用したりするならもう一度反応セーヴを行わねばならず、失敗すれば再び落としてしまう。
　この呪文がかけられた鎧を装備したクリーチャーは、組みつきから脱出するための〈脱出術〉判定と、組みつきに対抗
するための戦技ボーナスに +10 の状況ボーナスを得る。
　物質要素：バター


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターI
Summon Monster I


近 召喚した
1体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場
所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の
敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下のタイプを追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Brd1、Clr1、
Wiz1


防御術
[力場]


シールド
Shield


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


- - 　不可視の、タワー・シールド状の力場の円盤を前方に作り出す。
　ACに +4 の盾ボーナスを得、マジック・ミサイル を無効化する。[力場]効果や非実体状態のクリーチャーに対する接触
攻撃への AC にも、この盾ボーナスは適用される。この呪文は判定ペナルティや秘術呪文失敗ペナルティを持たない。
通常のタワー・シールドとは異なり、この呪文は遮蔽を提供しない。


音声、動作 Wiz1


変成術 ジャンプ
Jump


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　幅跳びか高跳びを行うための〈曲芸〉判定に +10 の強化ボーナスを得る。
　この強化ボーナスは術者レベル５で +20 に、術者レベル９で +30 に変更される。
　物質要素：バッタの後ろ足


音声、動作、
物質


Dri1、Rng1、
Wiz1


心術(強制)
[精神作用]


デイズ・モンスター
Daze Monster


中 1体 1標準 1R 意志・無効 可 　ヒット･ダイス6以下の生きたクリーチャーのアクションを失わせる。朦朧状態ではない。
　一度この呪文の効果を受けたクリーチャーは、1分間の間この呪文に対する完全耐性を得る。
　物質要素：羊毛のかけら


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


変成術 フェザー・フォール
Feather Fall


近 中型まで
のLv体


1割込 着地まで
か
1R/Lv


意志･無効
（無害） か
意志･無効
（物体）


可
(物体)


　対象の落下速度をゆっくりにする。対象間の距離は互いに20フィート以内でなければならない。
　術者は落下速度をラウンドごとに最大60フィートまで変化することができる。
　着地の際落下ダメージは受けない。持続時間が過ぎてなお空中にいるなら、そこからの落下と考える。
　大型のクリーチャーは２体の中型クリーチャー、超大型のクリーチャーは２体の大型クリーチャーと考えて、この呪文の
効果を適用することができる。
　この呪文で、遠隔武器から射出された矢弾に対し、何らかの影響を及ぼすことはない。
　落下しているアイテムに使用すると、加重により受けるダメージを半分にする。
　自由落下している物体にのみ効果があり、振り下ろされる武器や飛行しているものに影響は与えない。


音声 Brd1、Wiz1


防御術
[善]


プロテクション・フロム・
イーヴル
Protection from Evil


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　悪の存在に対する防護壁（厚さ１フィート）を張る。以下の①～③の効果がある。
　①悪のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作（[魅了]効果および心術（強制）効果を含む）を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に発動している効果を打ち消すことはないが、効果時間の間抑制する。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 善のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。
　物質要素：尐量の銀粉。対象の床か地面に術者が3フィートの円を描く


音声、動作、
物質


Clr1、Pld1、
Wiz1


防御術
[悪]


プロテクション・フロム・グッ
ド
Protection from Good


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　善の存在に対する防護壁（厚さ１フィート）を張る。以下の①～③の効果がある。
　①善のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作（[魅了]効果および心術（強制）効果を含む）を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に発動している効果を打ち消すことはないが、効果時間の間抑制する。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 悪のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。
　物質要素：尐量の銀粉。対象の床か地面に術者が3フィートの円を描く


音声、動作、
物質


Clr1、Wiz1
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防御術
[秩序]


プロテクション・フロム・ケ
イオス
Protection from Chaos


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　混沌の存在に対する防護壁（厚さ１フィート）を張る。以下の①～③の効果がある。
　①混沌のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作（[魅了]効果および心術（強制）効果を含む）を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に発動している効果を打ち消すことはないが、効果時間の間抑制する。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 秩序のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。
　物質要素：尐量の銀粉。対象の床か地面に術者が3フィートの円を描く


音声、動作、
物質


Clr1、Pld1、
Wiz1


防御術
[混沌]


プロテクション・フロム・
ロー
Protection from Law


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　秩序の存在に対する防護壁（厚さ１フィート）を張る。以下の①～③の効果がある。
　①秩序のクリーチャーからの攻撃や効果に対する AC およびセーヴに +2 の抵抗ボーナスを得る
　②対象が虜にされたり、精神操作（[魅了]効果および心術（強制）効果を含む）を受けたりするのを防ぐ。
　　 既に発動している効果を打ち消すことはないが、効果時間の間抑制する。
　③召喚されたクリーチャーの接触を抑止する。肉体武器による攻撃を含む。
　　 混沌のクリーチャーは、この効果を無視する。対象が召喚されたクリーチャーへ攻撃を行うと、
　　 攻撃されたクリーチャーは以後接触できるようになる。この効果は呪文抵抗で破ることができる。
　物質要素：尐量の銀粉。対象の床か地面に術者が3フィートの円を描く


音声、動作、
物質


Clr1、Wiz1


召喚術
(招来)


マウント
Mount


近 乗騎1体 1R 2時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　ライト・ホースかポニーを選択し、それを術者の乗騎として召喚する。馬具は装着済み。
　物質要素：馬の毛ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz1


変成術 マジック・ファング
Magic Fang


接触 生物1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の肉体武器を使用した攻撃において、攻撃ロールとダメージロールに +1 の強化ボーナスを与える。
　素手攻撃で致傷ダメージと非致傷ダメージを選択して与えられるようになるわけではない。
　パーマネンシィ 可能。


音声、動作、
信仰


Dri1、Rng1


幻術
(幻覚)


マジック・マウス
Magic Mouse


近 1体か
物体1つ


1標準 消費され
る
まで永遠


意思・無効
(物体)


可
(物体)


　対象に、次に特定の出来事が起こった時に突然出現し、伝言を話す魔法の口を作り出す。
　伝言は 75 文字以内で言語は術者が知っているものならば何でもよく、10分の間届けることが可能。
　条件は、視覚的、聴覚的な作動条件のみ設定できる。そのため、条件はインヴィジビリティ などで不可視状態のもの
が満たしても発動しない。また、サイレンス などで聴覚的な条件は阻害される。
　伝言自体をサイレンス で無効化できる。条件の距離制限は、レベル毎に15フィートである。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：蜂の巣の小さなかけらと 10gp のジェイド（翡翠）の粉未


音声、動作、
物質


Brd1、Wiz2


召喚術
(創造)
[力場]


メイジ・アーマー
Mage Armor


接触 1体 1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


不可 　力場でできた不可視の鎧を作り出し、AC に +4 の鎧ボーナスを与える。この鎧には、判定ペナルティも秘術呪文失敗
確率も存在しない。
　非実体状態のクリーチャーはこの鎧を透過できない。
　物質要素：保存処理を施した革一切れ


音声、動作、
物質


Wiz1


変成術 リデュース・パースン
Reduse Person


近 人型生物
1体


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　対象の身長を半分、体重を1/8にし、サイズを一段階小さくする。これにより【敏捷力】に+2のサイズ・ボーナス、【筋力】
に-2のペナルティ（最低１）、攻撃ロールと AC に +1 のボーナスを得る。
　超小型になったクリーチャーは2.5x2.5フィートを占めるようになり、間合いが0フィートになる。
　移動速度は変わらない。装備品もまた同じように小さくなる。これにより、武器のダメージは小さくなる。
　小さくなったアイテムは対象の手を離れると元のサイズに戻る。そのため投擲武器は通常のダメージを与える。
　サイズを小さくする魔法的な効果は累積しない。
　この呪文は、エンラージ・パースン を相殺し、解呪する。パーマネンシィ 可能。
　物質要素：鉄粉一つまみ


音声、動作、
物質


Wiz1


召喚術
(治癒)


レッサー・リジュヴネイト・
アイドロン★
Rejuvenate Eidolon,
Lesser


接触 幻獣1体 1標準 瞬間 不可 不可 　幻獣のダメージを1d10＋Lv（最大1d10＋5）ポイントだけ回復する。
　物質要素：術者の血一滴


音声、動作、
物質


-
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 アウルズ・ウィズダム


Owl's Wisdom
接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効


（無害）
可 　対象の【判断力】に +4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、そ


れ以外の判定やセーヴ難易度は変化する。
　物質要素：アウル（フクロウ）の羽根か糞一つまみ。


音声、動作、
物質


Clr2、Dri2、
Pld2、Rng2、
Wiz2


変成術 イーグルズ・スプレンダー
Eagle's Splendor


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【魅力】に +4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、それ
以外の判定やセーヴ難易度は変化する。
　物質要素：イーグル（鷹）の羽根数枚か、イーグルの糞一つまみ。


音声、動作、
物質


Brd2、Clr2、
Pld2、Wiz2


幻術
(虚像)


インヴィジビリティ
Invisibility


自身か
接触


術者、1体
もしくは
100 lp/Lv
までの物体


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害) か
意志・無効
(無害、物
体)


可
(無害)
可
(無害、
 物体)


　対象およびその装備品を不可視状態にする。対象が落とした物は目に見えるようになる。
　対象が拾ったものは、既に不可視状態の物体で覆えば不可視状態になる。光は不可視状態にはならないが、光源を
不可視状態にすることはできる。この呪文で音を消すことはできない。
　対象が敵に攻撃を行ったならこの呪文は終了する。"攻撃" は直接対象に害をなす目的での行動を指す。
　物体に対してのみ、パーマネンシィ 可能。
　物質要素：一末のまつ毛をゴムに封入したもの


音声、動作、
物質


Brd2、Clr2、
Pld2、Wiz2


力術
[風]


ウィンド・ウォール
Wind Wall


中 長さ
10ft/Lv、
高さ5ft/Lvま
での壁(自
在)


1標準 1R/Lv 不可
(末文参照)


可 　風でできた垂直なカーテンを作り出す。厚さ2ftで、イーグル(鷲)よりも小さな烏を吹き飛ばし、気が付いていない人物
の手から紙程度の物体を吹き飛ばすほどの激しい風(反応セーヴに成功すれぽ、物体を飛ばさずにすむ)。
　サイズ分類が超小型または小型の飛行クリーチャーは、この壁を通り抜けることができない。固定していない物体や
布製の服は、ウィンド・ウォール に捕まった場合、吹き上げられてしまう。
　アローとボルトはこの壁を通れない。それ以外の遠隔武器でこの壁を通るものには30％の失敗確率(巨人の投げる大
岩や攻城兵器の弾、その他の重量のあるものは例外)。気体、ほとんどのガス状のブレス攻撃、ガス状のクリーチャー
はこの壁を通り抜げることはできない(非実体クリーチャーは例外)。
　この壁は垂直でなければならないが、地面の上に連続した経路を描く限り、術者はその形を好きなように変えることが
できる。ある地点を囲むようにウィンド・ウォール を作り出すこともできる。
　物質要素：小さな扇と珍しい種類の羽根


音声、動作、
物質


Clr3、Dri3、
Rng2、Wiz3


変成術
(ﾎﾟﾘﾓｰﾌ)


オルター・セルフ
Alter Self


自身 術者 1標準 1分/Lv
(解除可)


- - 　小型か中型の人型生物の姿に変身する。変身した姿が以下の能力を持っているのならば、術者もまたその能力を得
る。水中移動速度 30 フィート、暗視 60 フィート、夜目、鋭敏嗅覚。
　小型のクリーチャー ：小型のクリーチャーに変身したのなら、【敏捷力】に +2 の強化ボーナスを得る。
　中型のクリーチャー ：中型のクリーチャーに変身したのなら、【筋力】に +2 の強化ボーナスを得る。
　物質要素：変身しようとしているクリーチャーの一部


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


変成術 キャッツ・グレイス
Cat's Grace


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【敏捷力】に +4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：猫の毛ひとつまみ


音声、動作、
物質


Brd2、Dri2、
Rng1、Wiz2


変成術 グライド★
Glide


自身 術者 1標準 着地する
か
1分/Lv
(解除可)


－ － 　術者は落下してもダメージを受けない（フェザー・フォール と同様）。加えて、1ft落下するごとに水平方向に5ft移動でき
る（1ラウンド60ftまで）。落下以外の際にこの効果は使用できない。強い風が巻き上げてくれるなどすれば、その上を滑
ることができる。この呪文は着地した瞬間に終了する。終了した時点でまだ中にいたなら、通常通り落下する。
　物質要素：一枚の葉


音声、動作、
物質


Dri2、Rng1、
Wiz2


召喚術
(創造)


クリエイト・ピット★
Create Pit


中 10ft×10ftの
穴、深さ
10ft/2Lv


1標準 1R+1R/Lv 反応・無効 不可 　10ft×10ftで術者レベル2ごとに深さ10ft（最大30ft）の別の次元界に通じる穴を作り出す。この穴は水平な面に作られ
なければならない。他の次元につながっているためにこの穴は重量がなく通常の物質を動かさない。この穴は船の甲板
やダンジョンの床、森の地面などに容易に作成できる。
　穴が召喚されたときに穴の上にいたクリーチャーやその後に侵入したクリーチャーは反応セーヴを行ない、成功すれ
ば落下を免れる。加えて、穴の隣接したマスは傾斜がかかっているため、そのマスで行動を終えたクリーチャーは＋2の
ボーナスを得た上で反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると落下してしまう。突き飛ばしなどで穴に押された場合
には、セーヴィング・スローも行えず落下してしまう。
　落下後のダメージは通常の落とし穴と同様に計算する。這い上がるためには〈登攀〉判定（難易度25）に成功しなけれ
ばならない。呪文の効果時間が過ぎれば、穴はせりあがり中のクリーチャーも無事に出てくる。
　焦点具：10gpの価値があるシャベルのミニチュア


音声、動作、
焦点


Wiz2


召喚術
(創造)


グリッターダスト
Glitterdust


中 10ft 拡散内
クリーチャー
及び物体


1標準 1R/Lv 意志・無効
(①のみ)


不可 　金色の微塵が範囲内のものを覆う。これにより、①～③の影響を与える。
　　①範囲内のクリーチャーを盲目状態にする（意志・無効）
　　②不可視状態のものの輪郭を目に見えるようにする
　　③効果時間の間、範囲内のクリーチャーが行う〈隠密〉判定に -40 のペナルティを与える
　①の効果については、セーヴを毎ターンの終了時に行うことができ、成功すれば終了する。
　この微塵は効果時間の間取り除くことはできず、きらきらと光り続ける。
　物質要素：雲母の粉未


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


召喚術
(招来)


サモン・アイドーロン★
Summon Eidolon


近 幻獣1体 1R 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　術者の幻獣を召喚する。以下の点を除いては、通常の幻獣と同様に扱う。
　　①効果時間終了後に次元界に帰ってしまう。
　　②プロテクション・フロム・イーヴル のような効果のかかったクリーチャーに接触できない。
　　③ディスペル・マジック のような効果を受けると元の次元界に帰ってしまう。
　既に幻獣を召喚している場合、この呪文は何の効果ももたらさない。この呪文は、既に幻獣がダメージにより次元界に
帰還していたとしても使用することができる。
　物質要素：銀貨1枚


音声、動作、
物質


-
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召喚術
(招来)


サモン・スウォーム
Summon Swarm


近 蝙蝠、鼠、
蜘蛛のスウ
ォーム1つ


1R 集中 + 2R 不可 不可 　蝙蝠、鼠、蜘蛛のいずれか（術者が選択）のスウォームを召喚する。スウォームは自分の占める範囲のクリーチャーを
すべて攻撃する（術者はすでに他のクリーチャーに占められている場所にスウォームを召喚してよい）。占める範囲にク
リーチャーがいなければ、スウォームは最も近い生物に向けて移動し、攻撃を行う。術者は召喚した後にスウォームを
制御することはできない。
　物質要素：四角く赤い布


音声、動作、
物質


Brd2、Dri2、
Wiz2


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターII
Summon Monster II


近 召喚した
1体か1d3体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場
所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の
敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.1 を 1d3 体（全て同じ種類）か、Lv.2 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下のタイプを追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Clr2、Brd2、
Wiz2


占術 シー・インヴィジビリティ
See Invisibility


自身 術者 1標準 10分/Lv
(解除可)


- - 　視界内の不可視状態のクリーチャーおよびエーテル状態のクリーチャーを通常通り視認する能力を得る。
　エーテル状態のクリーチャー、可視状態、不可視状態の違いを識別することができる。
　幻術を見通す能力や、単純に隠れているクリーチャーを認識する能力は得られない。
　パーマネンシィ 可能。
　物質要素：雲母と銀の粉未


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz2


変成術 スパイダー・クライム
Spider Climb


接触 1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象に垂直な壁や天井の表面を蜘蛛のように移動できる能力を与える。
　この能力を使用する際、対象は両手が空いた状態でなければならない。対象は登攀速度 20 フィートを得る。これによ
り、登攀の際に技能判定は不要となり、登攀時にACへの【敏捷力】ボーナスを失わなず、攻撃を受ける際に攻撃者へ
ボーナスを提供することはない。しかし、登攀時に疾走することはできない。
　物質要素：生きたスパイダー（蜘蛛）一匹


音声、動作、
物質


Dri2、Wiz2


変成術 スロー
Slow


近 1体/Lv、30ft
以内の距離
に収まって
いること


1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　対象はよろめき状態となり、毎ターン、 1回の移動アクションか標準アクションのみしか行なえない(全ラウンド・アクショ
ンもとれない)。さらに、そのクリーチャーはAC、近接攻撃ロール、反応セーヴに－1のペナルティを被る。減速状態のク
リーチャーは通常の移動速度の半分の移動速度（端数は5フィート単位に切り下げ）で移動する。これは通常の移動速
度の減尐と同様に、クリーチャーの跳躍できる距離に作用する。
　複数のスロー 呪文の効果は累積しない。スロー はヘイスト を相殺し解呪する。
　物質要素：糖蜜一滴


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz3


占術
[精神作用]


ディテクト・ソウツ
Detect Thoughts


60ft 射程まで
円錐形


1標準 集中、
1分/Lvま
で


意志・無効
（末文）


不可 　表層的な思考を感知する。時間をかけることでより多くの情報が得られる。
　１ラウンド：思考の有無（範囲内に【知力】1以上の意識があるクリーチャーがいるかどうか）。
　２ラウンド：思考している精神の数と、それぞれの【知力】の値。もし【知力】26以上で術者の【知力】より
　　　　　　　 10以上高いものが存在するのなら、術者は1ラウンドの間朦朧状態となり呪文は終了する。
　　　　　　　 思考を感知しても、対象が見えていなければどこにいるかは分からない。
　３ラウンド：いずれか1つの表面的な思考。対象は意志セーヴを行うことができ、成功したのなら
　　　　　　　 思考を読む試みは失敗し、再度この呪文を使用するまで再挑戦は行えない。
　毎ラウンド、術者は向きを変えて新たな範囲にある思考を感知できる。
　以下のものにより阻害される：1フィートの石、1インチの通常の金属、薄い鉛、3フィートの木やレンガ。
　焦点具：銅貨一枚


音声、動作、
焦点


Brd2、Wiz2


変成術 バークスキン
Barkskin


接触 生物1体 1標準 10分/Lv 不可 可
(無害)


　対象の皮膚を固くし、ACに対する外皮ボーナスへ +2 の強化ボーナスを与える。３レベル以降の術者レベル３毎に +1
され、最大は 12 レベルにおける +5 になる。
　この呪文が提供する外皮ボーナスは対象が元〄持っている外皮ボーナスと累積するが、他の外皮ボーナスへの強化
とは累積しない。外皮ボーナスがない場合は +0 として考える。


音声、動作 Dri2、Rng2


召喚術
(創造)


ファントム・スティード
Phantom Steed


0ft 半ば実在す
る
馬のようなク
リ－チャー1
体


10分 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　術者は大型サイズで半ば実在する馬のようなクリーチャーを1体召喚する。術者か選択した1人(作成時に選択)のみが
騎乗可能。この乗馬が戦うことはないが、動物は避け、戦うことを拒む。
　ACが18(-1サイズ、＋4外皮、＋5【敏】)、ヒット・ポイントは(7＋Lv)。ヒット・ポイントを全て失えば消滅する。
　移動速度は20ft/2Lv(10レベル時で最大100ft)。騎乗者の重量＋10ポンド/Lvまでを載せられる。
　この乗馬は、術者レベルに従って特定の能力を手に入れる。乗馬の能力は、それより低い術者レベルの乗馬の能力
をすべて含む。
　8レベル：この乗馬は砂や泥や沼がちな地面の上でも、何の困難もなく、移動速度も落とさずに走ることができる。
　10レベル：この乗馬は回数無制限でウォーター・ウォーク を使用することができる(同名の呪文と同様、この能力の起
動にはアクションを必要としない)。
　12レベル：この乗馬は回数無制限で一度に1ラウンドまでの間、エア・ウォーク を使用することができる(同名の呪文と
同様、この能力の起動にはアクションを必要としない)。1ラウンド後、乗馬は地面に落下する。
　14レベル：この乗馬は、〈飛行〉技能判定に術者レベルと同じボーナスを得て、その移動速度で飛行できる。


音声、動作 Brd3、Wiz3


変成術 フォクセス・カニング
Fox's Cunning


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　対象の【知力】に +4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、それ
以外の判定やセーヴ難易度は変化する。追加の技能ポイントを得ることもない。
　物質要素：フォックス（狐）の毛数末か、フォックスの糞ひとつまみ。


音声、動作、
物質


Brd2、Wiz2


幻術
(虚像)


ブラー
Blur


接触 1体 1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象の輪郭がぼんやりと波打った状態となる。これにより対象は 20% の失敗確率を得る。
　シー・インヴィジビリティ ではこの呪文の効果を無効化することはできないが、トゥルー・シーイング ならば無効化する
ことができる。対象を見ることのできないものは、この呪文の効果の影響を受けない。


音声 Brd2、Wiz2
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変成術 ブルズ・ストレングス
Bull's Streangth


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【筋力】に +4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：雄牛の毛か糞1つまみ


音声、動作、
物質


Clr2、Dri2、
Pld2、Wiz2


防御術 プロテクション・フロム・
アローズ
Protection from Arrows


接触 1体 1標準 1時間/Lv
か消費


意志・無効
（無害）


可
(無害)


　対象は遠隔攻撃に対して"ダメージ減尐10/魔法"を得る。
　この効果は、"ダメージ減尐X/魔法"を無視する効果を与えることはない。
　この効果により減尐したダメージ量が「術者レベル×10」点（最大 100点）に等しくなったなら、この呪文は消費される。
　焦点具：陸亀の一部か海亀の甲羅


音声、動作、
焦点


Wiz2


変成術 ベアズ・エンデュランス
Bear's Endurance


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【耐久力】に +4 の強化ボーナスを与える。
　この効果により上昇した hp は一時的 hp ではないため、効果時間経過後になっても受けたダメージ量は変わらない。


音声、動作 Clr2、Dri2、
Rng2、Wiz2


変成術 ヘイスト
Haste


近 1体/Lv、30ft
以内の距離
に収まって
いること


1標準 1R/Lv 頑健・無効
（無害）


可
（無害）


　対象は加速状態となり通常より速く動き速く行動する。この速度の上昇には複数の効果がある。
　①全力攻撃アクションをとる際、自分が手に持っている武器によって1回の追加攻撃を行なえる。この攻撃にはそのク
リーチャーの最大基末攻撃ボーナスを用い、現在の状況で適用されるすべての修正を適用する（この効果は、スピード
能力のある武器など、
同様の効果をもたらす他の効果とは累積しない）。
　②対象は攻撃ロールに＋1のボーナスを、またACと反応セーヴに＋1の回避ボーナスを得る。ACへの【敏捷力】ボー
ナスが失われるような状況下ではこれらの回避ボーナスもまた失われる。
　③対象は全ての移動方法における移動速度を30フィート増加する（それぞれ通常の移動速度の2倍まで、強化ボーナ
ス）。通常の移動速度の増加と同様に、クリーチャーの跳躍距離に作用する。
　複数回のヘイスト の効果は累積しない。ヘイスト はスロー を相殺し、解呪する。
　物質要素：甘草（かんぞう）の根を削ったもの


音声、動作、
物質


Brd3、Wiz3


幻術
(虚像)


ミスディレクション
Misdirection


近 1体か
物体1つ、
10ft立方ま
で


1標準 1時間/Lv 不可または
意志・無効
（末文）


不可 　オーラを検出する占術から得られる情報を誤ったものとする。
　範囲内の別の物体を1つ選び、その物体であるかのように占術に識別される。対象となった物体はセーヴィング・ス
ローを試みることはできない。この物体に対し占術を使用した者は意志セーヴを行い、成功したのならば通常通りの結
果を得ることができる。
　オーラを検出しないタイプの占術（オーギュイリィ 、ディテクト・ソウツ 、クレアオーディエンス／クレアヴォイアンス な
ど）に対しては、この呪文は何の効果も及ぼさない。


音声、動作 Brd2、Wiz2


変成術 レヴィテート
Levitate


自身か
近


術者か
同意する
1体か
100ﾎﾟﾝﾄﾞ/Lv
までの物体
1つ


1標準 1分/Lv
(解除可)


不可 不可 　上下方向に対象を移動させる。対象は同意しているクリーチャーか、誰も所持していない物体か、同意しているクリー
チャーの所有している物体か、術者自身でなければならない。
　術者は対象を一ラウンドに 20 フィートまでの速度で上下に移動することができる。
　水平方向への移動はこの呪文では行えないが、壁を蹴るなどすれば行うことが可能（この場合の移動速度は地上に
おける移動速度の半分）。
　この呪文の効果を受けたクリーチャーは攻撃ロールに -1 のペナルティを受ける。以後攻撃ロールを行うたびにペナ
ルティは -1 ずつ増加していき、最大で -5 になる。全ラウンド・アクションを使用して姿勢を整えることで、ペナルティを -
1 にリセットすることができる。
　焦点具：革のロープか、カップ型にまかれた金のワイヤー


音声、動作、
焦点


Wiz2


変成術 レッサー・エヴォリューショ
ン・サージ★
Evolution Surge, Lesser


接触 術者の幻獣 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 　2進化ポイントを超えない進化を幻獣に与える。この呪文を複数回使用したとしても、1つの進化しか与えることはでき
ない。また、この呪文で既に幻獣が得ている進化を更新することはできない。進化は前提を満たしている必要がある。こ
の呪文で生体武器による攻撃回数の最大値を超えることはできない。
　物質要素：カメレオンの鱗1枚


音声、動作、
物質


防御術 レジスト・エナジー
Resist Energy


接触 1体 1標準 10分/Lv 頑健・無効
（無害）


可
(無害)


　エネルギー種別1つからのダメージを減尐する。
　エネルギー種別は以下から選択する：[酸][冷気][電気][火][音波]。対象は選択したエネルギー種別への抵抗 10 を
得る。これにより、選択したエネルギー種別のダメージを常に 10 点軽減する。術者レベル７の時点で抵抗 20 に、術者
レベル１１の時点で抵抗 30 に向上する。
　この呪文は、対象の装備品にも同様の抵抗を提供する。
　この呪文はダメージ以外の影響を低減することはない。


音声、動作 Clr2、Dri2、
Pld2、Rng1、
Wiz2
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術(創
造)
[水]


アクアス・オーブ★
Aqueous Orb


中 直径10ftの
球体


1標準 1R/Lv 反応・無効 不可 　水でできた球体を転がしてぶつけることができる。1ラウンドに30ftまで移動することができ、10ft朩満の高さの遮蔽を
飛び越える。大型もしくはそれより小さな魔法的でない火を自動的に消化する。
　この球体の移動経路にいるクリーチャーは皆2d6ポイントの非致傷ダメージを受ける。反応セーヴに成功すればダメー
ジを受けずにすむ。セーヴに失敗した中型もしくはそれより小さいクリーチャーは再度反応セーヴを行なわねばならず、
失敗すると中に取り込まれる。取り込まれたクリーチャーは、水中で呼吸ができないなら息を止めなければならない。彼
らは外部からの攻撃に対して遮蔽を得るが、絡みつかれた状態と見なされ、ターンの始まり毎に2d6ポイントの非致傷ダ
メージを受ける。捕らわれているクリーチャーは反応セーヴを試みることができ、成功すればオーブの隣接したマス（ラ
ンダムに決定）へ脱出できる。オーブは大型1体、中型4体、小型より小さいクリーチャー16体までを中に取り込むことが
できる。
　球体は指示されない限りまっすぐに移動する（方向を変えるのは術者の移動アクション）。移動できなくなると止まりそ
の場でぐるぐる動き続ける。呪文の距離の外側に移動しようとすると球体は停止する。
　物質要素：水滴とガラスのビーズ


音声、動作、
物質


Dri3、Wiz2


変成術 ウォーター・ブリージング
Water Breathing


接触 接触した
生物


1標準 2時間/Lv
(末文参
照)


意志・無効
(無害)


可 　この変成術の対象となったクリーチャーは水中で自由に呼吸できるようになる。術者が接触した全てのクリーチャーの
間で持続時間を等分する事。
　この呪文によって、クリーチャーが空気を呼吸できなくなる事はない。
　物質要素：短い葦か藁


音声、動作、
物質


Clr3、Dri3、
Wiz3


力術［冷気］ ウォール・オヴ・アイス
Wall of Ice


中 下から選択 1標準 1分/Lv 反応・無効
(末文)


可 　共通説明：この呪文は固定された氷の平板か、氷の半球のいずれか一方を作り出す。 実体のある物体やクリー
チャーの存在するエリアに作ることはできない。作成時には、この壁の表面は滑らかで切れ目のないものでなくてはなら
ない。作成時にこの壁に隣接する場所にいたクリーチャーは、壁の発生を中断させるために反応セーヴを試みることが
できる。このセーヴに成功すると呪文は自動的に失敗する。ファイアー・ボール やレッド・ドラゴンのブレスなどの火は氷
の壁を融かすことができる。火は（通常とは異なり）この壁にそのままのダメージを与える。氷の壁を短時間で融かした
場合、大きな蒸気の雲が10分間そこに存在する。
　物質要素：石英かそれに似た水晶の小片


音声、動作、
物質


Wiz4


一辺10ｆｔの
正方形の区
画1個分/Lv
までの固定
された氷の
平板


〃 〃 〃 〃 　氷の平板：硬く強靭な氷の薄板が出現する。壁の厚さは術者レベルごとに1インチである。この平板は、固定されてい
る限りどんな方向を向いていても構わない。垂直の壁なら床にだけ固定すればよいが、水平な壁や傾いた壁は両側で
固定しなければならない。
　壁の10フィート四方の区画はそれぞれ、厚さ1インチごとに3ヒット・ポイントを持つ。クリーチャーは自動的に壁に攻撃
を命中させることができる。hpが0になった部分は穴が開く。クリーチャーが一撃で壁を打ち破ろうとした場合、【筋力】判
定のDCは15＋術者レベルである。
　氷が打ち破られた場合でも、凍えるような空気の薄膜が残る。その中に踏み込んだクリーチャー（壁を打ち破ったクリ
－チャ－も含む）は1d6＋術者レベルごとに1ポイントの［冷気］ダメージを被る（セーヴ不可）。


半径3ft＋
1ft/Lvまで
の氷の半球


〃 〃 〃 〃 　半球：この壁は半径が3フィート＋術者レベルごとに1フィートの半球形状をとる。半球 は氷の平板形状と打ち破りにく
さは同程度だが、裂け目を通るものにダメージを与えることはない。


力術［火］ ウォール・オヴ・ファイアー
Wall of Fire


中 20ft/Lvまで
の不透明な
炎の幕、あ
るいは半径
5ft/2Lvまで
の火の輪；
高さは20ft


1標準 精神集中
＋
1R/Lv


不可 可 　その場を動かない青い火のカーテンが出現する。火のカーテンにおける術者の選んだ片面からは熱波が吹き出し、10
フィート以内のクリーチャーに2d4ポイントの［火］ダメージ、15～20フィートのクリーチャーには1d4ポイントの［火］ダメー
ジを与える。このダメージは火の壁が出現した時と、各ラウンドの術者のターンごとに、前述の範囲にいる全クリー
チャーに与えられる。さらに、火の壁を通りぬけようとしたクリーチャーは2d6＋術者レベルごとに1（最大＋20）ポイントの
［火］ダメージを被る。これらのダメージはアンデッド・クリーチャーには2倍となる。
　術者がクリーチャーのいる場所に出現するよう壁を呼び出したら、各クリーチャーは壁を通り抜けた場合と同様のダ
メージを被る。火の壁の長さ5フィートの部分が1ラウンドに20ポイント以上の［冷気］ダメージを被ったなら、その部分は
消火されてしまう（通常の物質と異なり、通常通りのダメージが入る）。
　パーマネンシイ 呪文で永続化できる。永続化したウォール・オヴ・ファイアー が［冷気］ダメージによって消火されてし
まった場合、それは10分のあいだ非稼動状態となり、その後元通りの勢いに戻る。
　物質要素：ひとかけらの燐


音声、動作、
物質


Dri5、Wiz4


変成術 エヴォリューション・サージ
★
Evolution Surge


接触 術者の幻獣 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 　レッサー・エヴォリューション・サージ と同様だが、4進化ポイントを超えない範囲で進化を与えることができる(下記詳
細)。


　4進化ポイントを超えない進化を幻獣に与える。この呪文を複数回使用したとしても、1つの進化しか与えることはでき
ない。また、この呪文で既に幻獣が得ている進化を更新することはできない。進化は前提を満たしている必要がある。こ
の呪文で生体武器による攻撃回数の最大値を超えることはできない。
　物質要素：カメレオンの鱗1枚


音声、動作、
物質


-


幻覚(虚像) グレーター・インヴィジビリ
ティ
Invisibility, Greater


自身か
接触


術者もしくは
1体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　インヴィジビリティ と同様だが、対象が攻撃を行なっても呪文は終了しない。 音声、動作 Brd4、Wiz4


レベル3　サモナー呪文　★：APG呪文
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変成術 グレーター・マジック・ファ
ング
Magic Fang, Greater


近 生きている
クリーチャー
1体


1標準 1時間/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象の肉体武器を使用した攻撃において、攻撃ロールとダメージ・ロールに対し、術者レベルごとに＋1(最大＋5）の
強化ボーナスを与える。このボーナスでは、魔法以外のダメージ減尐を無視することはできない。
　素手攻撃で致傷ダメージと非致傷ダメージを選択して与えられるようになるわけではない。
　また、対象の全ての肉体武器に（術者レベルに関係なく）＋1の強化ボーナスを付与することもできる。
　パーマネンシィ 可能。


音声、動作 Dri3、Rng3


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターⅣ
Sammon Monster IV


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔法的な獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場
所に配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の
敵を攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.2以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.3 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.4 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Clr4、Brd4、
Wiz4


占術
[精神作用]


シーク・ソウツ★
Seek Thoughts


40ft 術者中心
半径40ftの
放射


1標準 精神集
中、
1分/Lvま
で


意志・無効 不可 　ディテクト・ソウツ と同様だが、術者は周りに浮かぶ表層心理をふるいにかけることができる。術者は表層心理から単
純な質問への回答か、一般的な情報のいずれかを探すことができる。周りにこの質問への回答や情報を頭に浮かべて
いる数を術者は知ることができ、視界にいるならその場所も知ることができる。シーク・ソウツ は実際の表層心理を読み
とるのではなく、集中している内容を思い浮かべている場合のみ効果がある。意志セーヴに成功すれば持続時間の間
この呪文から表層心理を読み解かれずにすむ。
　会話の中でこの呪文を使用することで、表層に浮かぶ情報を質問により導くことができる。術者が集中している内容に
話題が向けられていることについて、対象は〈真意看破〉判定（DC 25）に成功することでそれと知ることができる。
　物質要素：一握りの銅貨


音声、動作、
物質


Alc3、Brd3、
Inq3、Sum3、
Wit3


防御術 ストーンスキン
Stoneskin


接触 1体 1標準 10分/Lv
か
チャージ
消費


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象はDR10／アダマンティンを得る。合計で術者レベル×10ポイント（最大150ポイント）のダメージを防いでしまうと、
この呪文はチャージ消費される。
　物質要素：花崗岩と、250gpの価値のあるダイアモンドの粉未


音声、動作、
物質


Dri5、Wiz4


召喚術
(創造)


スパイクト・ピット★
Spiked Pit


中 10ft×10ftの
穴、深さ
10ft/2Lv


1標準 1R+1R/Lv 反応・無効 不可 　クリエイト・ピット と同様に機能するが、落とし穴の壁と床が針で覆われ、最大の深さが50ftとなっている点が異なる。
落下したクリーチャーは通常通りの落下ダメージを受け、加えて針により2d6ポイントの刺突ダメージを受ける。
　脱出しようとするクリーチャーやロープなどで登攀を助けようとするものは壁に接触している1ラウンドにつき1d6ポイン
トの刺突ダメージを受ける。登るには〈登攀〉判定（DC 20）が必要。
　焦点具：10gpの価値があるシャベルのミニチュア


音声、動作、
焦点


Sum3


占術 タンズ
Tongues


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 　対象に知性あるクリーチャーの言語であれば種族語であろうと地方的な方言であろうとどんな言語でも話し、理解する
能力を与える。対象は同時に1つの言語しか話せないが、同時に複数の言語を理解することはできる。会話能力を持た
ないクリーチャーとは会話できない。声が届けば相手に自分の言っていることを理解させることができる。この呪文に
は、話しかけられたクリーチャーが対象と会話したくなるような作用は一切ない。
　 パーマネンシイ 呪文によって永続化できる。
　物質要素：粘土製のジグラッドの模型


音声、物質 Clr3、Brd2、
Wiz3


心術（強制）
[精神作用]


チャーム・モンスター
Charm Monster


近 1体 1標準 1日/Lv 意志･無効 可 　チャーム・パースン と同様だが、この効果はクリーチャーの種別やサイズに制限されない。 音声、動作 Brd3、Wiz4


防御術 ディメンジョナル・アンカー
Dimensional Anthor


中 光線 1標準 1分/Lv 不可 可
(物体)


　緑色の光線が術者の手から放たれる。目標に命中させるには、術者は遠隔接触攻撃を行なわなければならない。光
線が命中したクリーチャーや物体は肉体ごと他の次元界へ移動することができなくなる。この呪文によって禁じられる移
動形態にはアストラル・プロジェクション 、イセリアル・ジョーント 、イセリアルネス 、ゲート  、シャドウ・ウォーク 、ディメン
ジョン・ドア 、テレポート 、ブリンク 、プレイン・シフト 、メイズ およびそれに類する擬似呪文能力が含まれる。この呪文は
持続時間の間、ゲート やテレポーテーション・サークル の使用も妨げる。
　この呪文は呪文発動時にすでにエーテル状態やアストラル形態であったクリーチャーの移動を妨げることはないし、
（バジリスクの凝視などの）他の次元界を知覚したり攻撃したりする能力を遮ることもない。また、招来されたクリー
チャーが招来呪文の終了時に消えないようにすることもできない。


音声、動作 Clr4、Wiz4


召喚術
(瞬間移動)


ディメンジョン・ドア
Dimension Door


長 術者と物体
および同意
するクリー
チャー


1標準 瞬間 不可および
意志・無効
(物体)


不可
および
可
(物体)


　距離内の任意の場所へと瞬時に転送する。場所を思い浮かべても方向と距離を指定してもよい。この呪文を使用した
後、術者は次のターンまで他のアクションを行なうことはできない。
　術者は最大荷重を超えない重量までの物体を運ぶことができる。また中型以下の同意するクリーチャー（とその最大
荷重を超えない所持品）を術者レベル3ごとに1体分まで一緒に運ぶことができる。大型クリーチャーは2体分、超大型ク
リーチャーは4体分、巨大クリーチャーは8体分、超巨大クリーチャーは16体分に相当する。クリーチャーはたがいに接
触していなければならず、1体は術者に接触している必要がある。
　既に固体が占めている場所に到着したら、この呪文の効果を受けたクリーチャー（術者含む）はそれぞれ1d6ポイント
のダメージを受け、100ft以内の表面上のランダムな場所に放り出される。
　100ft以内に空いた空間がなければ受けるダメージは2d6となり、1000ft以内の表面上の何もないランダムな場所に放
り出される。1000ft以内にも空いた空間がないのなら受けるダメージは4d6となり、呪文は失敗する。


音声 Brd4、Wiz4


幻術
(幻覚)


ディスプレイスメント
Displacement


接触 接触した1体 1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　この呪文の対象は、末来いる位置から約2ft離れたところにいるように見える。これによってそのクリーチャーは完全視
認困難であるかのように扱われ、対象に対する攻撃には50％の失敗確率が付く。
　実際の完全視認困難とは違い、ディスプレイスメント は敵が対象を目標にすること自体を妨げるものではない。トゥ
ルー・シーイング は対象の末当の位置を明らかにし、失敗確率を無効にする。
　物質要素：小さな革の輪っか


音声、物質 Brd3、Wiz3
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防御術 ディスペル・マジック
Dispell Magic


中 呪文の使い
手1体


1標準 瞬間 不可 不可 　呪文相殺：相殺呪文として発動される。通常の呪文相殺とは異なり、解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪
文の術者レベル)に成功しなければならない。


音声、動作 Clr3、Dri4、
Brd3、Pld3、


1体か物体1
つか呪文1
つ


〃 〃 〃 〃 　目標型解呪：対象にかかっている(もしくは対象そのものの)呪文のうち、最も呪文レベルが高いものに対して解呪判定
(上述)を行い、成功すれば呪文は終了する。失敗すれば、次に呪文レベルが高いものに対して同様の処理を行ない、
成功するか全ての呪文に対して失敗するまで判定を続ける。
対象にかかっている(もしくは空間に発動している)特定の呪文に対して使用することもできる。この場合、呪文の名称を
知っていなければならない。
　目標が魔法のアイテムの場合、アイテムの術者レベルに対して解呪判定を行い、成功すれば1d4ラウンドの間そのア
イテムの魔法の力は抑止される。アーティファクトや神格には効果はない。
　※自分が発動した呪文に対する解呪判定は常に成功する。


Wiz3


変成術 デヴォリューション★
Devolution


近 幻獣1体 1標準 1R/Lv 意志・無効 可 　幻獣の“進化”を1＋術者レベル5につき1つ失わせる。高い進化ポイントが必要なものから順に失われていく。同じポイ
ントが必要なら、ランダムに決定する。失われた“進化”が別の“進化”の前提となっていた場合、その進化もこの呪文が
終了するまで使用できなくなる。
　物質要素：カメレオンの鱗


音声、動作、
物質


Wiz3


防御術 ノンディテクション
Nondetection


接触 クリーチャー
1体か物体1
つ


1標準 1時間/Lv 意志・無効
(物体、無
害)


可
(物体、
　無害)


　対象は占術呪文やクリスタル・ボール のような魔法のアイテムによる位置の特定、感知を妨害する。対象への占術の
試みは呪文レベル判定(難易度11＋ノンディテクション を発動したものの術者レベル)に成功しなければ失敗する。術者
自身やその所持品が対象なら、難易度は(15＋術者レベル)となる。
　物質要素：50gp相当のダイヤモンド粉未


音声、動作、
物質


Rng4、Wiz3


力術
［火］
または
［冷気］


ファイアー・シールド
Fire Shield


自身 術者 1標準 1R/Lv
(解除可)


－ － 　共通説明：この呪文は術者を炎で取り巻き、術者を近接戦闘で攻撃したクリーチャーにダメージを与える。この炎は対
火用（チル・シールド ）か対冷気用（ウォーム・シールド ）を選択できる。
　肉体武器や近接武器で術者に攻撃を命中させたクリーチャーは（通常通りダメージを与え）、自分も1d6＋術者レベル
ごとに1（最大＋15）ポイントのダメージを被る。このダメージはチル・シールド なら［冷気］ダメージ、ウォーム・シールド な
ら［火］ダメージである。攻撃側が呪文抵抗を持っているなら、それはこの効果に適用される。間合いの長い武器を使っ
ているクリーチャーはこのダメージの対象にならない。
　この呪文を発動すると術者は炎に包まれるように見えるが、その炎は希薄でかぼそく、10フィート内の明るさのレベル
を1段階（最大でも通常の明るさ）上昇する。


音声、動作、
物質


Wiz4


　ウォーム・シールド：この炎は触れれば暖かく、紫か赤色である。術者は［冷気］に基づく攻撃からは半分のダメージし
か彼らない。その攻撃が反応セーヴでダメージを半減させられるなら、セーヴに成功すれば術者はダメージをまったく被
らない。
　物質要素：燐　チル・シールド：この炎は触れれば冷たく、青か緑色である。術者は［火］に基づく攻撃からは半分のダメージしか彼ら
ない。その攻撃が反応セーヴでダメージを半減させられるなら、セーヴに成功すれば術者はダメージをまったく被らな
い。
　物質要素：ホタルかツチボタル1匹変成術 フライ


Fly
接触 接触した


1体
1標準 1分/Lv 意志・無効


(無害)
可
(無害)


　対象は60ft(中装鎧や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は40ft)の移動速度で飛行でき
る。半分の速度での上昇、2倍の速度での降下が可能。飛行機動性は優秀。フライ呪文による飛行をしながら、対象は
通常通り攻撃したり、呪文を発動したりできる。突撃はできるが疾走はできないし、最大荷重十着用している鎧の重さを
上回る重量を持って飛行することもできない。対象は〈飛行〉技能判定に術者レベルの1/2のボーナスを得る。
　飛行している際中に呪文の持続時間が切れた場合、魔法はゆっくりと効力を失う。対象は1d6ラウンドの間、1ラウンド
に60ftずつ降下する。この時間内に地面につけば、安全に着地できる。そうでなければ、残りの距離を落下することにな
り、10ftの落下ごとに1d6ポイントのダメージを被る。呪文を解呪すれば呪文は実質上終了するため、フライ呪文が解呪
された場合も、対象は上記のようにして安全に落下する。ただし、アンティマジック・フィールド によって無効化された場
合はその限りではない。
　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz3


召喚術
(創造)


ブラック・テンタクルズ
Black Tentacles


中 半径20ft拡
散


1標準 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　黒い触手を出現させる。触手は範囲内の全てのクリーチャーに手を伸ばす。
　触手は毎ラウンド術者のターンの開始時に、範囲内の全てのクリーチャーに組みつきの戦技判定を行なう。また、効
果範囲内に侵入したクリーチャーにはそのタイミングで行なう。触手は機会攻撃を誘発しない。触手の戦技ボーナスは
術者レベル＋5に等しい。判定は1度だけ行い、その結果をこのラウンドの全てのクリーチャーに適用すること。
　組みつきが成功したなら、対象は1d6＋4ポイントのダメージを受け、組みつき状態になる。触手は組みついた相手に
対する戦技判定に＋5のボーナスを得るが、組みついた相手を移動させたり押さえ込むことはない。毎ラウンド組みつき
判定が成功する度に1d6＋4ポイントのダメージを与える。組みつきから脱出するための戦技防御値は10＋戦技ボーナ
スである。
　この触手はダメージを受けないが、通常通り解呪される。呪文の効果が続く限り、範囲内は移動困難な地形として扱
われる。
　物質要素：オクトパス（タコ）かスクウィッド（イカ）の触手


音声、動作、
物質


Wiz4


心術(強制)
[精神作用］


ヒロイズム
Heroism


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は攻撃ロール、セーヴ、技能判定に＋2の士気ボーナスを得る。 音声、動作 Brd2、Wiz3


防御術 プロテクション・フロム・エ
ナジー
Protection from Energy


接触 クリーチャー
1体


1標準 10分/Lv
か
消費


頑健・無効
(無害)


可
(無害)


　発動時に選択した1種類のエネルギー([音波][酸][電気][火][冷気])に対する完全耐性を与える。術者レベルごとに12
ポイント(最大で120ポイント)のダメージを無効化したら、この呪文はチャージ消費される。
　レジスト・エナジー と重複し、累積しない(チャージ消費まではプロテクション・フロム・エナジー がダメージを軽減する)。


音声、動作 Clr3、Dri3、
Rng2、Wiz3
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召喚術
(創造)


マイナー・クリエイション
Minor Creation


0ft 末文 1分 1時間/Lv
(解除可)


不可 不可 　術者は1立方ft/レベルまでの、生きておらず植物性の材質でできた物体を作り出す。これは装備した状態で作り出す
ことはできず魔法の力も持たない。複雑なアイテムを作り出すには、適切な〈製作〉判定に成功しなければならない。
　この物体を呪文の物質要素として使用すると、その呪文は失敗する。
　物質要素：作り出そうとするアイテムと同じ材質ひとかけら


音声、動作、
物質


Wiz4


防御術
[善]


マジック・サークル・アゲイ
ンスト・イーヴル
Magic Circle against Evil


接触 接触したク
リーチャー1
体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(末文)


　範囲内のクリーチャーはみなプロテクション・フロム・イーヴル の効果を受ける。また、悪属性の招来されたクリー
チャーはこの範囲の中に侵入できない(範囲内にいるか侵入したクリーチャーは一度だけ抵抗を試みることができ、成功
したなら範囲内に留まる限り効果は抑制される。クリーチャーを寄せ付けない効果に対しては、呪文抵抗を試みることが
できる。
　外向きではなく内向きに発動することもでき、その場合は招請されたクリーチャーを最大24時間の間拘束できる。ただ
し、発動後1ラウンド以内に招請すること。このクリーチャーは防御円の境界を横切れない。
　大きすぎて範囲内に収まらないクリーチャーには通常のプロテクション・フロム・イーヴル として働く。
　銀粉の輪が破られれば即座に呪文は終了する。捕らわれたクリーチャーは消すことはできない。また、次元間移動に
よりこの防御円を通過できる(ディメンジョナル・アンカー により抑止可能)。
　特別な魔法陣を描くことで、厳重なものにできる。準備に10分必要で、〈呪文学〉判定(難易度20)が必要。プレッシャー
がなければ、出目10が可能。3時間20分をかければ出目20が可能。
　魔法陣が成功なら、召喚呪文の前にディメンジョナル・アンカー を使用でき、成功すれば24時間の間捕らえることがで
きる。この場合、マジック・サークル に対して呪文抵抗を試みることはできない。また、クリーチャーの能力や攻撃が魔法
陣を横切ることもできない。罠から自由になるための【魅力】判定は難易度＋5。
　この呪文はプロテクション・フロム・イーヴル とは累積しない。
　物質要素：銀粉で描いた直径3ftの円


音声、動作、
物質


Clr3、Pld3、
Wiz3


防御術
[悪]


マジック・サークル・アゲイ
ンスト・グッド
Magic Circle against Good


接触 接触したク
リーチャー1
体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(末文)


　マジック・サークル・アゲンスト・イーヴル と同様だが、プロテクション・フロム・イーヴル ではなく、プロテクション・フロ
ム・グッド の効果があり、悪属性でない招請されたクリーチャーを閉じ込めることができる。
　物質要素：銀粉で描いた直径3ftの円


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz3


防御術
[秩序]


マジック・サークル・アゲイ
ンスト・ケイオス
Magic Circle against
Chaos


接触 接触したク
リーチャー1
体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(末文)


　マジック・サークル・アゲンスト・イーヴル と同様だが、プロテクション・フロム・イーヴル ではなく、プロテクション・フロ
ム・ケイオス の効果があり、混沌属性の招請されたクリーチャーを閉じ込めることができる。
　物質要素：銀粉で描いた直径3ftの円


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz3


防御術
[混沌]


マジック・サークル・アゲイ
ンスト・ロー
Magic Circle against Law


接触 接触したク
リーチャー1
体から半径
10ft放射


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


不可
(末文)


　マジック・サークル・アゲンスト・イーヴル と同様だが、プロテクション・フロム・イーヴル ではなく、プロテクション・フロ
ム・ロー の効果があり、秩序属性の招請されたクリーチャーを閉じ込めることができる。
　物質要素：銀粉で描いた直径3ftの円


音声、動作、
物質


Clr3、Wiz3


変成術 マス・エンラージ・パースン
Enlarge Person, Mass


近 人型生物1
体/Lv、それ
ぞれ30ft以
内に収まる
こと


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　エンラージ・パースン と同様に機能するが、複数のクリーチャーに作用する。
　物質要素：鉄粉ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz4


変成術 マス・リデュース・パースン
Reduce Person, Mass


近 人型生物1
体/Lv、それ
ぞれ30ft以
内に収まる
こと


1R 1分/Lv
(解除可)


頑健・無効 可 　リデュース・パースン と同様に機能するが、複数のクリーチャーに作用する。
　物質要素：鉄粉ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz4


召喚術
(治癒)


リジュヴネイト・アイドーロ
ン★
Rejuvenate Eidolon


接触 幻獣1体 1標準 瞬間 不可 不可 　幻獣のダメージを3d10＋Lv（最大3d10＋10）ポイントだけ回復する。
　物質要素：術者の血一滴


音声、動作、
物質


-


心術(強制)
[精神作用]


レイジ
Rage


中 同意する
生物1体
/3Lv


1標準 集中 + 1R 不可 不可 　全ての対象は、互いに 30ft 以内の距離にいなければならない。
　対象の【筋力】と【耐久力】に +2 の士気ボーナス、意志セーヴに +1 の士気ボーナス、AC に -2 のペナルティを与え
る。この効果は、終了後に疲労状態にならないことを除いては、バーバリアンの "激怒"能力と同様に扱う。


音声、動作 Brd2、Wiz3


占術 ロケート・クリーチャー
Locate Creature


長 術者中心
400ft＋
40ft/Lv
の円


1標準 1分/Lv 不可 不可 　ロケート・オブジェクト と同様だが、この呪文を使えば、術者は自分の知っているクリーチャーの位置を知ることができ
る。この呪文で物体を探知することはできない。
　呪文の距離内に探しているクリーチャーがいれば、術者がその方向を向いた時に位置を知ることができる。そのクリー
チャーが動いていれば、その移動方向も知ることができる。
　この呪文により、術者の知っている特定の種類（人間とかユニコーンなど）か特定のクリーチャーの位置を知ることが
できる。大まかな種類のクリーチャー（人型生物とか動物など）を見つけることはできない。クリーチャーの種類を見つけ
る場合、術者は尐なくとも一度は近くで（30フィート以内で）その種のクリーチャーを見たことがなければならない。
　流れる水はこの呪文を遮断する。ノンディテクション 、ミスリード 、ポリモーフ 系の呪文でこの呪文を欺くことができる。
　物質要素：ブラッドハウンドの毛皮一切れ


音声、動作、
物質


Brd4、Wiz4
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
召喚術
(創造)
［酸］


アシッド・ピット★
Acid Pit


中 10ft×10ftの
穴、深さ
10ft/2Lv


1標準 1R+1R/Lv 反応・無効
(末文)


不可 　この呪文はクリエイト・ピット と同様に機能するが、落とし穴の底にある深さ5フィートに酸溜まりがある。最大の深さは
100フィート。通常の落下ダメージを計算後（酸の面までの深さで算出）、追加で1ラウンド酸溜まりに浸かっている毎に
2d6ポイントの［酸］ダメージを与える。所持していたアイテムは傷つく可能性がある（Core Rulebook p.216参照）。通常通
りダメージを受ける上、3ラウンド酸溜まりにいたなら頑健セーヴを行ない、失敗すれば破損状態となる。既に破損状態
なら、3ラウンド経過後に頑健セーヴを行ない、失敗すれば破壊される。落とし穴の壁を登るための〈登攀〉判定のDCは
30である。
　物質要素：酸一滴　焦点具：超小型のシャベル(10gp)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz4


召喚術
(招来)


インセクト・プレイグ
Insect Plague


長 ワスプ・ス
ウォーム1つ
/3Lv、尐なく
とも1つの他
のスウォー
ムと隣接


1R 1分/Lv 不可 不可 　複数のワスプ・スウォーム(3レベルごとに1つ、最大は18レベルでの6つ)を招来する。これらのスウォームは互いに尐
なくとも1つのスウォームと隣接していなければならない。他のクリーチャーによって占められた範囲にもワスプ・ス
ウォームを招来することができる。それぞれのスウォームは占有する範囲のクリーチャーすべてに攻撃を仕掛ける。招
来された後、スウォームはそこにとどまり続け、逃げるクリーチャーを追い続けようとはしない。


音声、動作、
信仰


Clr5、Dri5


召喚術
(創造)
[地]


ウォール・オヴ・ストーン
Wall of Stone


中 一辺5ft正方
形の区画Lv
個分までの
石壁
(自在)


1標準 瞬間 末文 不可 　周囲の岩壁に溶け込む石の壁を作り出す。この壁は術者レベル4レベルごとに1インチの厚さがある。厚さを半分にす
ることで、壁の面積を2倍できる。クリーチャーや他の物体がすでに存在する場所へ石壁を召喚することはできない。
　この壁は術者の望むほとんどどんな形にも作り出すことができる。ただし、すでに存在している石に溶け込ませ、しっ
かりと支えさせなければならない。石橋として使う際には、土台と土台の間が20フィートを超えるなら壁をアーチ状にし、
控え壁をつけなければならないため、壁の面積は半分になる。壁は面積を半分にすることで狭間や胸壁を持つように作
り出すこともできる。
　石の壁はディスインテグレイト や通常の方法で破壊できる。一辺5フィートの正方形の区画1つは厚さ1インチごとに
15hpを持ち硬度は8。hpが0になった部分は穴が開く。クリーチャーが一撃で壁を打ち破ろうとした場合、【筋力】判定の
DCは20＋厚さ1インチごとに2である。
　クリーチャーを閉じ込めるような形で作り出す場合、動く相手を石壁の中や下に閉じ込めることも可能。クリーチャーは
反応セーヴに成功すれば閉じ込められずにすむ。
　物質要素：花崗岩の小さな塊


音声、動作、
物質


Wiz5、Clr5、
Dri6


変成術 オーヴァーランド・フライト
Overland Flight


自身 術者 1標準 1時間/Lv － － 　フライ 呪文と同様だが、術者は〈飛行〉技能の判定に術者レベルの半分に等しいボーナスを得て、40フィート（中装鎧
や重装鎧を着ている場合や、中荷重や重荷重を運搬している場合は30フィート）の移動速度で飛行できる。機動性は標
準。
　“野外移動”に使用する場合、術者は非致傷ダメージを被ることなく“速歩”相当の移動を行なえる（“強行軍”なら【耐
久力】判定が必要）。術者は8時間の飛行で64マイル（移動速度30フィートなら48マイル）移動できる。
　焦点具：翼の羽根1枚


音声、動作、
焦点


Wiz5


変成術 グレーター・エヴォリュー
ション・サージ★
Evolution Surge, Greater


接触 術者の幻獣 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


不可 　レッサー・エヴォリューション・サージ と同様だが、合計コストが6進化ポイントを超えない2つまでの進化を与えることが
できる(下記詳細)。


　合計コストが6進化ポイントを超えない進化を2つまで幻獣に与える。この呪文を複数回使用したとしても、1つの進化し
か与えることはできない。また、この呪文で既に幻獣が得ている進化を更新することはできない。進化は前提を満たして
いる必要がある。この呪文で生体武器による攻撃回数の最大値を超えることはできない。
　物質要素：カメレオンの鱗1枚


音声、動作、
物質


-


占術 コンタクト・アザー・プレイ
ン
Contact Other Plane


自身 術者 10分 精神集中 － － 　自分の精神を他の次元界へ送り、その土地の諸力から助言と情報を得る。諸力は術者の理解できる言葉でやり取り
するが、そっけない返答しかしない。すべての質問に「然り」「否」などの1語で回答する。
　1ラウンドに1つ質問するための呪文維持に精神集中が必要（標準アクション）。回答はそのラウンド中に来る。術者レ
ベル2ごとに1つの質問を行える。


交信した次元界   【知】／【魅】減尐の回避 正答   不知   嘘   でたらめ
元素界    DC7／1週間  01～34   35～62  63～83   84～100
（適切な元素界）  （DC7／1週間）  （01～68）  （69～75）  （76～98）  （99～100）
正／負のエネルギー界 DC8／1週間  01～39   40～65   66～86   87～100
アストラル界  DC9／1週間  01～44   45～67   68～88   89～100
外方次元界、デミゴッド DC10／2週間  01～49   50～70   71～91   92～100
外方次元界、下級神格 DC12／3週間  01～60   61～75   76～95   96～100
外方次元界、中級神格 DC14／4週間  01～73   74～81   82～98   99～100
外方次元界、上級神格 DC16／5週間  01～88   89～90   91～99   100
　 【知】／【魅】減尐の回避 ：このDCの【知力】判定を行なう。失敗したなら術者の【知力】と【魅力】は期間中8に下がる
（この場合、回答は得られない）。接触に成功したならd100をロールし、回答の種類を決める。
　正答：真実の答えを1語で受け取る。答えられない質問だったならでたらめな答えになる。
　不知：それについては知らないと術者に伝える。
　嘘：故意に嘘をつく。
　でたらめ：嘘をつこうとするか、適当な答えをでっちあげる。


音声 Wiz5


レベル4　サモナー呪文　★：APG呪文
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召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターV
Summon Monster V


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に
配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を
攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.3以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.4 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.5 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz5、Clr5、
Brd5


力術 センディング
Sending


末文 1体 10分 1R(末文) 不可 不可 　自分のよく知っている特定のクリーチャーとコンタクトを取り、日末語にして75文字以内の伝言を送る。対象も術者を
知っていれば、誰が伝言を送ってきたのか気付く。対象は即座に同様の方法で回答することができる。対象が【知力】が
1しかないクリーチャーでもこの効果を理解することはできるが、対象が伝言に対応する能力は、通常通りその【知力】に
よって制限される。センディング に対象の行動を強制する効果は一切ない。
　対象のクリーチャーが術者と同じ次元界にいない場合、センディング が届かない可能性が5％ある（状況によってより
悪化する可能性もある）。
　物質要素：良質の銅線


音声、動作、
物質


Wiz5、Clr4


防御術 ディスミサル
Dismissal


近 他次元界ク
リーチャー1
体


1標準 瞬間 意志・無効
(末文)


可 　この呪文は、意志セーヴに失敗した他次元界クリーチャー1体を、それが末来属する次元界へと強制送還する。その
クリーチャーは即座に送還されるが、対象を出身次元界以外の次元界へと送り込んでしまう可能性が20％ある。


音声、動作 Wiz5、Clr4


召喚術
（瞬間移動）


テレポート
Teleport


自身か
接触


術者か接触
した物体か
接触した同
意する複数
体


1標準 瞬間 不可および
意志・無効
(物体)


不可
および
可
(物体)


　術者を指定した目的地へと瞬時に転送する。距離は最大で術者レベル×100マイルまでで、次元界間の移動は不可
能。合計重量が自分の最大過重までの物品を運べる。また、術者レベル3レベルごとに1体の、同意する中型または小
型サイズのクリーチャー（と、その最大過重までの物品）、ないしそれに相当するものを連れていくことができる。大型＝
中型2体、超大型＝中型4体。移送される全クリーチャーは互いに接触しており、うち1体以上が術者と接触しているこ
と。術者はセーヴィング・スローを行なう必要はないし、呪文抵抗も適用されない。物体では他の人物が持つか使用して
いる（装備中の）物体のみが、セーヴィング・スローと呪文抵抗を行える。
　瞬間移動がどれだけうまくいったか調べるには、d％をロールして、この呪文の最後にある表を参照すること。
　精通度：よく慣れ親しんでいる＝我が家同然、念入りに調べた＝たびたび訪れたか視認できる、何度か来たことがあ
る＝さほど詳しくは知らない、一度見たことがある＝スクライング などで1回見た、“偽の目的地＝目的地が存在しない
（1d20＋80をロールして結果を決める）


音声 Wiz5


　目的地に到着する：術者は望んだ場所に現れる。
　目的地を外れる：術者は目的地からランダムな方向にランダムな距離だけ離れた場所に安全に到着する。目的地から
外れた距離は、移動しようとした距離のd％である。目的地を外れた方向はランダムに決定する。
　似通った場所：術者は目的地と見た目や雰囲気が似通った場所に到着する。呪文の距離内にそのような場所がなけ
れば、呪文は単に失敗する。
　大失敗：各人は1d10ポイントのダメージを被り、術者はどこに到着したか決定するために再ロールする（1d20＋80を
ロールすること）。“大失敗”が出るたびにダメージと再ロールを繰り返す。
精通度                      /  目的地に到着する / 目的地を外れる / 似通った場所 / 大失敗
よく慣れ親しんでいる  /  01～97                 / 98～99              / 100              / ―
念入りに調べた           /  01～94                / 95～97              / 98～99         / 100
何度か来たことがある /  01～88                 / 89～94              / 95～98         / 99～100
一度見たことがある    /  01～76                 / 77～88              / 89～96         / 97～100
偽の目的地               /  ―                       / ―                    / 81～92          / 93～100


変成術 トランスモグリファイ★
Transmogrify


接触 術者の幻術 1時間 瞬間 意志・無効
(無害)


不可 　術者の幻獣の姿は移り変わり、変成する。進化プールを配分する。術者が顕現あるいは上級顕現能力を持っている
場合、術者自身を修正した進化ポイントを変更することができる。
　術者の幻獣はこの呪文による利益を1日に複数回得ることができない。この呪文で幻獣の基末形態を変えることがで
きる。
　物質要素：水銀の瓶(1,000gp)


音声、動作、
物質


-


召喚術
(治癒)


ピュアリファイド・コーリン
グ★
Purified Calling


自身 術者 1標準 1分 － － 　術者の幻獣は術者が招来したとき、完全な健康状態に回復する。この呪文を発動するとき、術者は即座に自身の幻
獣を招来する儀式をはじめなければならない。儀式が終了すると、術者の幻獣は最大のhpを持ち能力値にいかなるダ
メージもペナルティも持たない。加えて、術者の幻獣に影響している一時的な負の状態は即座に除去される。永久的な
状態および能力値吸収を取り除くことはできない。
　物質要素：香の棒


音声、動作、
物質


-
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変成術
(ポリモーフ)


ベイルフル・ポリモーフ
Baleful Polymorph


近 1体 1標準 永続 頑健・無
効、
意志・不完
全
(末文)


可 　 ビースト・シェイプIII のように、対象を小型またはより小さい1HD以下の動物に変身させる（頑健・無効）。変身そのもの
が致命的（地上で水生生物に変身するなど）ならば、セーヴに＋4ボーナスを受ける。
　この呪文が成功した時、対象はもう一度意志セーヴを行なう。この二度目のセーヴに失敗したなら、対象は変則的能
力、超常能力、擬似呪文能力、呪文の発動能力を失い、新しい種族が持つ属性、特殊能力、【知力】【判断力】【魅力】の
能力値を自身の持つものの代わりに得る。対象はまだクラスとレベル、それらに由来する利益（基末攻撃ボーナス、基
末セーヴ・ボーナス、ヒット・ポイントなど）を所持しており、変則・超常・擬似呪文能力でないクラス特徴（呪文発動能力
以外）を持っている。
　べイルフル・ポリモーフ への抵抗に失敗した時点で、対象に効果を及ぼしていた（ポリモーフ）効果は失われる。ベイ
ルフル・ポリモーフ の効果が続く限り、対象は他の（ポリモーフ）呪文や効果で新たな姿をとることはできない。
　非実体あるいはガス状のクリーチャーは(ポリモーフ)に完全耐性を持つ。（変身生物）の副種別を持つクリーチャーは
標準アクションで末来の姿へと戻ることができる。


音声、動作 Wiz5、Dri5


心術(強制)
［精神作用］


ホールド・モンスター
Hold Monster


中 生きているク
リーチャー1
体


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効
(末文参照)


可 　ホールド・パースン と同様(下記)だが、この呪文は生きているクリーチャーならどんなものに対しても作用する。
　対象を麻痺状態にする。意識はあるし普通に息もしているが、行動は一切とれない。毎ラウンド自分のターンに対象は
効果を終わらせるための新たなセーヴィング・スローを行なうことができる。これは全ラウンド・アクションであり、機会攻
撃を誘発しない。翼で空を飛ぶクリーチャーが麻痺状態になったなら、羽ばたくことができなくなり、落下する。泳ぐクリー
チャーは泳げなくなり、溺れる可能性がある。
　物質要素：硬い金属の棒あるいはロッド。長さ1インチ強（約3cm）の釘ほどの小さなものでもよい


音声、動作、
物質


Wiz5、Brd4


死霊術 マジック・ジャー
Magic Jar


中 1体 1標準 1時間/Lv
か
肉体に戻
るまで


意志・無効
(末文)


可 　術者は自分の魂を宝石か大きな水晶（“魔法の壷”と呼ぶ）の中に入れ、己の肉体を魂の抜けた状態にする。次に、術
者は近くにいるクリーチャーの魂を“魔法の壺”の中に閉じ込め、その肉体の制御を奪おうと試みられる。その後術者は
壷の中へと戻り（壷に捕らわれていた魂は元の肉体へと戻る）、また別の肉体に憑依しようとすることもできる。術者の
魂が術者末来の肉体に戻れば壷は空になり、呪文は終了する。この呪文を使用するには、“魔法の壺”が呪文の距離
内にあり、術者がその在処を知っていなければならないが、視線や効果線が通っている必要はない。発動時に術者の
魂が“魔法の壺”に入ると、術者の肉体は死亡同然となる。
　“魔法の壺”の中にいる間、術者は同じ次元界にいる術者レベルごとに10フィート以内の生命力を感知し、攻撃でき
る。壷からそのクリーチャーへの効果線が通っていること。術者はそのクリーチャーの正確なクリーチャー種別や位置を
知ることはできない。一段に対してはその中でHDに4以上の差があるものがいるならそれを感知し、どの生命力が正か
負のエネルギーを持っているか知ることができる（アンデッド・クリーチャーは負のエネルギーで動く。知性あるアンデッ
ド・クリーチャーのみが魂を持っているか、それ自体が魂である）。
　術者は強いクリーチャーでも弱いクリーチャーでも乗っ取ることができるが、憑依先はランダムに決まる。
　憑依の試みは全ラウンド・アクションである。この試みはプロテクション・フロム・イーヴル などによって防がれる。術者
は対象が意志セーヴに失敗するとその肉体に憑依する。憑依に失敗すると、術者の生命力は"魔法の壷"の中に留ま
り、目標はそれ以降、術者の憑依の試みに対するセーヴィング・スローに自動的に成功する。


音声、動作、
焦点


Wiz5


　術者の【知力】、【判断力】、【魅力】、レベル、クラス、基末攻撃ボーナス、基末セーヴ・ボーナス、属性、精神能力は憑
依に成功しても保たれる。肉体には【筋力】、【敏捷力】、【耐久力】、hp、通常能力と自動的に働く能力が残る。肉体に余
分な手足があっても、術者が通常より多くの攻撃ができるようにはならない。術者はその肉体の変則的能力や超常能力
を使用できない。そのクリーチャーの呪文や擬似呪文能力は肉体には残らない。
　術者は“魔法の壺”が距離内にあれば、標準アクションとして宿主から“魔法の壺”へと移動できる。そうした場合、閉じ
込められていた魂は元の肉体へと戻される。術者が壷から自分自身の肉体へと移動すると、呪文は終了する。
　宿主の肉体が殺されると、術者は“魔法の壺”が距離内にあればそこに戻り、宿主の生命力は死亡する。宿主の肉体
が呪文の距離外で殺された場合、術者と宿主の両方が死ぬ。
　術者が“魔法の壺”の中にいる間に呪文が終了した場合、術者は自分の肉体に戻る(術者の肉体が距離外にあった
り、破壊された場合は死ぬ)。術者が宿主の中にいる間に呪文が終了した場合、術者は自分の肉体に戻り(術者の肉体
がその時点での宿主の肉体の位置から距離外にあった場合は死ぬ)、“魔法の壺”の中に閉じ込められていた魂はその
肉体に戻る(距離外にあった場合は死ぬ)。壷を壊せば呪文は終了し、また、“魔法の壺”か宿主のどちらに対して解呪を
行なっても、この呪文を解呪できる。
　焦点具：100gpの価値のある宝石や水晶


変成術 マス・アウルズ・ウィズダム
Owl's Wisdom, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　アウルズ・ウィズダム と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【判断力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、そ
れ以外の判定やセーヴ難易度は変化する。
　物質要素：アウル（フクロウ）の羽根か糞1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6、
Dri6


変成術 マス・イーグルズ・スプレン
ダー
Eagle's Splendor, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　イーグルズ・スプレンダー と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【魅力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、それ
以外の判定やセーヴ難易度は変化する。
　物質要素：イーグル（鷹）の羽根数枚か、イーグルの糞1つまみ。


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6、
Brd6


変成術 マス・キャッツ・グレイス
Cat's Grace, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　キャッツ・グレイス と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【敏捷力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：猫の毛ひとつまみ


音声、動作、
物質


Wiz6、Dri6、
Brd6


変成術 マス・フォクセス・カニング
Fox's Cunning, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
（無害）


可 　フォクセス・カニング と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【知力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。これにより一日に使用できる呪文回数が増加することはないが、それ
以外の判定やセーヴ難易度は変化する。追加の技能ポイントを得ることもない。
　物質要素：フォックス（狐）の毛数末か、フォックスの糞ひとつまみ。


音声、動作、
物質


Wiz6、Brd6
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変成術 マス・ブルズ・ストレンクス
Bull's Strength, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　ブルズ・ストレンクス と同様（下記）だが、複数のクリーチャーに機能する。
　対象の【筋力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。
　物質要素：雄牛の毛か糞1つまみ


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6、
Dri6


変成術 マス・ベアズ・エンデュラン
ス
Bear's Endurance, Mass


近 Lv体、互い
に30ft以内


1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害）


可
(無害)


　対象の【耐久力】に ＋4 の強化ボーナスを与える。この効果により上昇した hp は一時的 hp ではないため、効果時間
経過後になっても受けたダメージ量は変わらない。
　物質要素：わずかな髪、あるいは一摘みのベアの糞


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr6、
Dri6


召喚術
(創造)


メイジズ・フェイスフル・ハ
ウンド
Mage's Faithful Hound


近 幻の番犬 1標準 1時間/Lv
かチャー
ジ消費後
1R/Lv
(末文)


不可 不可 　自分以外の者に対して不可視の幻の番犬を召喚する。番犬は召喚された場所の番をする。サイズ分類が小型以上の
クリーチャーが30フィート以内に近づくと、幻の番犬は大声で吠える。召喚された時点ですでにいれば範囲内を動き回る
ことができるが、一度離れてから戻れば吠えられる。番犬は不可視やエーテル状態のクリーチャーを知覚する。（虚像）
には反応せず、（操影）の幻術には反応する。
　侵入者が5フィート以内に近づいたら番犬は吠えるのを止め、毎ラウンド1回噛みつきを行なう（＋10攻撃ボーナス、
2d6＋3ポイント剌突ダメージ）。番犬は不可視でありインヴィジビリティと同等のボーナスを得る。
　番犬は侵入者に対して噛みつきを待機しており、侵入者のターンに最初の噛みつきを行なう。噛みつきはダメージ減
尐に対して魔法の武器として扱う。この番犬にｈ攻撃できないが、解呪することはできる。
　呪文は1時間/Lvだけ持続するが、一度吠え始めると1R/Lvしか持続しない。術者が番犬から100フィートより離れると
呪文は終了する。
　物質要素：小さな銀のホイッスル、骨ひとかけら、糸


音声、動作、
物質


Wiz5


召喚術
(創造)


メジャー・クリエイション
Major Creation


近 末文 1分 末文 不可 不可 　マイナー・クリエイションと同様だが、（石、金属、水晶など）鉱物質の物体を作り出す。作り出されたアイテムの持続時
間は以下の通り。“冷たい鉄”は作り出せない。
◆硬度と希尐性の例
植物性の物質 / 2時間／レベル
石、水晶、卑金属 / 1時間／レベル
貴金属 / 20分／レベル
宝石     / 10分／レベル
希尐金属 / 1ラウンド／レベル(アダマンティン、錬金術銀、ミスラルを含む)
　物質要素：作り出そうとするアイテムと同じ材質ひとかけら


音声、動作、
物質


Wiz5


召喚術
(招請)
[末文]


レッサー・プレイナー・バイ
ンディング
Planar Binding, Lesser


近
(末文)


HD6以下の
エレメンタル
か来訪者1
体


10分 瞬間 意志・無効 不可
および
可
(末文)


　プレイナー・バインディング系 。"カテゴリ別汎用説明"を参照。
　HD6以下の1体を目標とする。


音声、動作 Wiz5
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
変成術 イセリアル・ジョーント


Ethereal Jaunt
自身 術者 1標準 1R/Lv


(解除可)
－ － 　術者は装備品とともにエーテル化し、エーテル界に行く。呪文が切れると、術者は物質状態に戻る。


　エーテル状態のクリーチャーは不可視かつ非物質的な状態であり、上や下を含めてどの方向へ通常の移動速度の半
分で移動でき、クリーチャーを含む固体の中を通り抜けて移動できる。エーテル状態のクリーチャーは物質界のものごと
を見たり聞いたりできるが、すべては灰色で、確たる実体を持たないように見える。物質界を視覚と聴覚で知覚できる範
囲は60フィートに制限される。
　[力場]効果と防御術効果はエーテル状態のクリーチャーに通常通り作用する。エーテル状態のクリーチャーは物質界
のクリーチャーを攻撃することができず、エーテル状態の時に発動した呪文は他のエーテル状態の存在にしか作用しな
い。物質界のクリーチャーや物体の中には、エーテル界に影響を及ぼす攻撃手段や効果を有するものもある。
　他のエーテル状態のクリーチャーやエーテルの物体は、術者にとってまるで実体があるかのように扱うこと。
　物体の中にいる時に呪文が終了し物質状態に戻った場合、術者は最寄りの何もない空間に移動し、そのように移動し
た5フィートごとに1d6ポイントのダメージを被る。


音声、動作 Wiz7、Clr7


召喚術
(創造)


ウォール・オヴ・アイアン
Wall of Iron


中 一辺5ftの正
方形の区画
Lv個分まで
の鉄の壁
(末文)


1標準 瞬間 末文 不可 　平坦で垂直な鉄の壁が出現する。この壁は通路を封鎖し穴をふさぐことができる。クリーチャーや他の物体がすでに
存在する場所へ召喚することはできない。壁は平坦な板でなければならないが、縁の形は自在に変えることができる。
　この壁は術者レベル4レベルごとに1インチの厚さがある。厚さを半分にすることで、壁の面積を2倍にすることができ
る。壁の一辺5フィートの正方形1個ぶんは厚さ1インチごとに30hp。硬度は10。hpが0になると穴が開く。クリーチャーが
一撃で壁を打ち破ろうとした場合の【筋力】判定のDCは25＋厚さ1インチごとに2である。
　術者が望めば、壁を平坦な床面の上に垂直に立ってはいるが、その床面とはくっついていない状態で作り出すことも
できる。押さない場合壁はいずれかの方向にランダムで倒れる。壁を押すには、クリーチャーは【筋力】判定（DC40）に
成功しなければならない。反応セ－ヴに成功することで潰されないように回避できる。大型以下の反応セーヴに失敗し
たクリーチャーは10d6ポイントのダメージを被る。超大型以上のクリーチャーには効果がない。
　この呪文によって作られた鉄は他の物品の製作する際に使用するには適していないため、売ることができない。
　物質要素：鉄板の小片と金粉(50gp)


音声、動作、
物質


Wiz7


召喚術
(招来)


クリーピング・ドゥーム
Creeping Doom


近/
100ft
(末文)


蟲のス
ウォーム4群


1標準 1R/Lv 頑健・不完
全
(末文)


不可 　噛みつきと突き刺しを行う大規模な蟲のスウォームを4つ召喚する。これらのスウォームは互いに隣接して現れるが、
独立して動くように指示できる。これらは以下の能力を持つムカデの群れと見なす。それぞれhp60を持ち、群れ攻撃に
よって4d6のダメージを与える。この攻撃による毒と気を散らす効果へ抵抗するセーヴは、この呪文のセーヴDCに等し
い。複数の群れに捕まっても、ダメージとセーヴは一度のみである。
　術者はスウォームを、他のクリーチャーと同じエリアに招来することもできる。1回の標準アクション1つを使用すること
で、術者は個〄のスウォームに対して、自分から100フィート以内にいるいずれかの対象に向かって移動するよう命令す
ることができる。自分から100フィートより離れたところへ移動するよう命令することはできない。術者がスウォームから
100フィートより離れたところにいると、そのスウォームはその場所に留まり、自分と同じエリアにいるクリーチャーを攻撃
する。


音声、動作 Dri7


防御術 グレーター・ディスペル・マ
ジック
Dispel Magic, Greater


中 1体か物体1
つ
か呪文1つ


1標準 瞬間 不可 不可 　目標型解呪：対象にかかっている(もしくは対象そのものの)呪文のうち、最も呪文レベルが高いものから術者レベル4
ごとに1つの呪文を解呪できる。順に解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪文の術者レベル)を行い、成功すれ
ば呪文は終了する。失敗すれば、次に呪文レベルが高いものに対して同様の処理を行ない、成功するか全ての呪文に
対して失敗するまで判定を続ける。
　対象にかかっている(もしくは空間に発動している)特定の呪文に対して使用することもできる。この場合、呪文の名称
を知っていなければならない。
　目標が魔法のアイテムの場合、アイテムの術者レベルに対して解呪判定を行い、成功すれば1d4ラウンドの間そのア
イテムの魔法の力は抑止される。アーティファクトや神格には効果はない。
　この呪文はリムーヴ・カース で取り除ける効果を解呪できる可能性がある。この判定のDCは呪いのDCに等しい。
　※自分が発動した呪文に対する解呪判定は常に成功する。


音声、動作 Wiz6、Clr6、
Dri6、Brd5


半径20ftの
爆発


〃 〃 〃 〃 　効果範囲型解呪：解呪判定を1回だけ行ない、その結果を範囲内の全てのクリーチャーにディスペル・マジック をかけ
たように適用する。
　効果範囲内にあって、かつ1つ以上の呪文の目標となっている物体1つ1つについても、クリーチャーに対するものと同
じように解呪判定を行なう。効果範囲型解呪は魔法のアイテムには作用しない。
　継続中の効果範囲型呪文や効果型呪文で、その起点がこの呪文の効果範囲内にあるものについては、その呪文を
解呪するための解呪判定を行なうことができる。継続中の呪文で、効果範囲がこの呪文の効果範囲と重複するものに
ついては、解呪判定を行ない、成功すれば効果が切れる。ただし、効果が切れるのは重複する範囲内だけである。
　継続中の呪文の効果である物体やクリーチャーがこの呪文の効果範囲内にいたら、解呪判定を行なうことができ、成
功すればその物体なりクリーチャーなりを召喚した呪文は終了し、招来されたものは来たところに戻る。これはその物体
なりクリーチャーなりを目標としている1つの呪文に対する解呪の試みに加えて行なわれる。
　術者が自分で発動した呪文に対しては、解呪判定は自動的に成功することができる。


呪文の使い
手1体


〃 〃 〃 〃 　呪文相殺：相殺呪文として発動される。通常の呪文相殺とは異なり、解呪判定(1d20＋術者レベル、難易度は11＋呪
文の術者レベル)に成功しなければならないが、この判定に＋4のボーナスを得る。


召喚術
(瞬間移動)


グレーター・テレポート
Teleport, Greater


自身か
接触


術者か接触
した物体か
接触した同
意する複数
体


1標準 瞬間 不可および
意志・無効
(物体)


不可
および
可
(物体)


　テレポート と同様に作用するが、距離の制限がなく、目的地を外れる可能性もない。術者は目標地点を見たことがなく
てもよい。ただし、その場合は信頼できる描写を手に入れていなければならない(誰かから詳しい描写を聞いた、非常に
正確な地図を手に入れたなど)。不充分な情報や紛らわしい情報しかないのに瞬間移動しようとするなら、術者は姿を消
した後、単に元の場所に再び現れる。この呪文で次元間移動はできない。


音声 Wiz6


レベル5　サモナー呪文　★：APG呪文
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心術(強制)
[精神作用]


グレーター・ヒロイズム
Heroism, Greater


接触 接触した1体 1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象となったクリーチャーは攻撃ロール、セーヴ、技能判定に＋4の士気ボーナス、［恐怖］効果に対する完全耐性、そ
して術者の術者レベルに等しい一時的hp（最大20ポイント）を得る。


音声、動作 Wiz6、Brd5


召喚術
(治癒)


グレーター・リジューヴネイ
ト・アイドーロン★
Rejuvenate Eidolon,
Greater


接触 幻獣1体 1標準 瞬間 不可 不可 　幻獣のダメージを5d10＋Lv（最大5d10＋20）ポイントだけ回復する。
　物質要素：術者の血一滴


音声、動作、
物質


-


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターVII
Summon Monster VII


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に
配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を
攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.5以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.6 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.7 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr7


防御術 シクウェスター
Sequester


接触 同意する1体 1標準 1日/Lv
(解除可)


不可 不可 音声、動作、
物質


Wiz7


一辺2ftの立
方体の区画
Lv個までの
物体1つ


〃 〃 意志・無効
(物体)


可
(物体)


幻術
(操影)


シミュレイクラム
Simulacrum


0ft 複製クリー
チャー1体


12時間 瞬間 不可 不可 　そのクリーチャーにそっくりな幻を作り出す。複製されたクリーチャーは半ば実在のものであり、氷と雪から作り出され
る。複製はオリジナルとまったく同じように見えるが、末来のレベルもしくはHDの半分しか持たない(そしてそのレベルも
しくはHDに対応するhp、特技、技能ランク、クリーチャーの特殊能力を持つ)。術者は自分の術者レベルの2倍より高い
レベルもしくはHDを持つクリーチャーの似姿を作り出すことはできない。術者は似姿がとれくらい似ているか決めるた
め、呪文発動時に〈変装〉判定を行なわなければならない。オリジナルのことをよく知っているクリーチャーは〈知覚〉判
定(術者の〈変装〉技能との対抗判定)、もしくはDC20の〈真意看破〉判定に成功すれば偽物であることが分かる。
　この似姿は常に術者の完全な命令下にある。テレパシー的なつながりは存在しないので、その他の何らかの方法で
命令しなければならない。似姿はそれ以上強力になる能力を持たない。hpが0になったり、破壊されたりすれば似姿は
融けてなくなる。複雑な工程に尐なくとも24時間かけ、hp1点につき100gpを費やし、完全に装備の調った魔法の研究室
があれば、似姿へのダメージを修復できる。
　物質要素：氷でできた対象の彫像と、ルビーの粉未(似姿のHDごとに500gp)


音声、動作、
物質


Wiz7


防御術 スペル・ターニング
Spell Turning


自身 術者 1標準 消費ある
いは10分
/Lv


－ － 　術者を目標とした呪文(および擬似呪文効果)はその呪文を末来発動した者へと跳ね返す。この防御術は術者を目標
とした呪文のみを跳ね返し、効果型呪文や効果範囲型呪文、接触距離呪文には効果がない。合計で1d4＋6呪文レベル
ぶんに作用する。
　跳ね返せる残りレベル数が尐なければ、呪文が部分的にしか跳ね返されない。術者に向けてやって来る呪文の呪文
レベルから、残りレベル数を引く。その差をその呪文末来の呪文レベルで割り、効果のうちどれだけの割合が防御を通
り抜けたか調べること。ダメージを与える呪文の場合、術者とやって来る呪文の使い手がそれぞれの割合でダメージを
被る。ダメージを与える呪文でない場合、術者とやって来る呪文の使い手がそれぞれの割合に応じた確率で呪文の作
用を受ける。
　術者と呪文を使ってくる攻撃者の両方が作動中のスペル・ターニング 効果で守られている場合、共鳴場が発生してし
まう。結果を決めるため、ランダムにロールすること。
d％/効果
01～70/呪文は効果を現さずに消えてしまう。
71～80/呪文は両者に等しく、完全な作用を発揮する。
81～97/どちらの反射効果も1d4分の間、機能しなくなってしまう。
98～100/両者とも他の次元界への裂け目に落ちてしまう。
　物質要素：小さな銀の鏡


音声、動作、
物質


Wiz7


占術 トゥルー・シーイング
True Seeing


接触 1体 1標準 1分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　対象は通常の闇と魔法の闇を見通し、魔法によって隠された隠し扉に気付き、ブラー やディスプレイスメント の影響下
にあるクリーチャーや物体の正確な位置を知り、不可視状態のクリーチャーや物体を通常通り見ることができ、幻術を
見破り、変身・変化・変成させられたものの真の姿を見抜く。さらに対象は視覚をエーテル界に合わせることもできる(た
だし異次元空間を覗くことはできない)。この呪文で得た視力で見える範囲は120フィート。
　固体の向こう側を見通すことはできない。霧などによる視認困難を解消することもない。魔法によらない変装を見破っ
たり、単に隠れているだけのクリーチャーを見つけたり、魔法によらない手段で隠された隠し扉に気付いたりする助けに
はならない。さらに、既知の魔法によってこの呪文の効果をこれ以上強化することはできない。
　物質要素：眼軟膏(250gp)


音声、動作、
物質


Wiz6、Clr5、
Dri7


　対象を見たり場所を調べたりする占術呪文を妨害し、さらに対象を(インヴィジビリティ と同様に)不可視状態にする。こ
の呪文は対象が接触や特定の装置を使って発見されることを防ぐものではない。この呪文が作用しているクリーチャー
は、呪文が終わるまで昏睡し、実質的に活動停止状態となる。
　意志セーヴに成功すれば、装備中の物体や魔法の力を有する物体は隔離されずにすむ。隔離されたクリーチャーや
物体を見たり、占術呪文で探知しようとする時にはセーヴは行なわない。
　物質要素：バジリスクのまつ毛とゴム
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防御術 バニッシュメント
Banishment


近 次元界ク
リーチャー
複数体、
互いに30ft


1標準 瞬間 意志・無効 可 　術者はこの呪文で術者レベルごとに2HD分の他次元界クリーチャーを自分の出身次元界から強制的に退去させる。
　術者は、目標が嫌い、恐れ、対立する物体や物質尐なくとも1つをつきつけることで、呪文の成功率を高めることができ
る。そうした物体や物質1つごとに、術者は目標の呪文抵抗(あれば)を克服するための術者レベル判定に＋1のボーナ
スを得、セーヴィング・スローのDCを2上昇させる。GMの判断により、ある種の希尐なアイテムは通常の2倍の効能があ
ることにしてもよい。
　焦点具：末文参照


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr6


召喚術
(創造)


ハングリー・ピット★
Hungry Pit


中 10ft×10ftの
穴、深さ
10ft/2Lv


1標準 1R+1R/Lv 反応・無効
(末文)


不可 　10ft×10ftで術者レベル2ごとに深さ10ft（最大100ft）の別の次元界に通じる穴を作り出す。この穴は水平な面に作ら
れなければならない。他の次元につながっているためにこの穴は重量がなく通常の物質を動かさない。この穴は船の甲
板やダンジョンの床、森の地面などに容易に作成できる。
　穴が召喚されたときに穴の上にいたクリーチャーやその後に侵入したクリーチャーは反応セーヴを行ない、成功すれ
ば落下を免れる。加えて、穴の隣接したマスは傾斜がかかっているため、そのマスで行動を終えたクリーチャーは＋2の
ボーナスを得た上で反応セーヴを行なわねばならず、失敗すると落下してしまう。突き飛ばしなどで穴に押された場合
には、セーヴィング・スローも行えず落下してしまう。
　穴に落ちたクリーチャーは通常の落下ダメージを受ける。加えて、落とし穴にいるクリーチャーは（底にいなくても）、圧
搾により毎ラウンド4d6ポイントの殴打ダメージを受ける（反応セーヴでこのダメージは半減）。
　この壁は動くため、〈登攀〉DCは35である。
　呪文の効果時間が過ぎれば、穴はせりあがり中のクリーチャーも無事に出てくる。
　焦点具：シャベルのミニチュア(10gp)


音声、動作、
焦点


Wiz5


変成術 プレイナー・アダプテイショ
ン★
Planar Adaptation


自身 術者 1標準 1時間/Lv
(解除可)


－ － 　術者はある特定の次元界の環境からの被害に対する完全抵抗を得る。これには異常高温などの災害も含まれる。
　さらに術者はその次元界に行き渡るエネルギー種別から1つを選び、それに対するエネルギー抵抗20を得る。この呪
文は術者の生来の次元界では何の効果も及ぼさない。


音声 Wiz5、Clr4、
Alc5


召喚術
(招請)
[末文]


プレイナー・バインディング
Planar Binding


近
(末文)


HD12以下の
エレメンタル
か来訪者3
体以内、互
いに30ft


10分 瞬間 意志・無効 不可
および
可
(末文)


　プレイナー・バインディング系 。"カテゴリ別汎用説明"を参照。
　HD12以下の3体以内を目標とする。クリーチャーはそれぞれセーヴィング・スローを行なうことができ、それぞれ独立に
逃れようと試み、術者はそれぞれ別〄に手助けしてくれるよう説得しなければならない。


音声、動作 Wiz7


召喚術
(瞬間移動)


プレイン・シフト
Plane Shift


接触 接触したク
リーチャー
か互いに手
をつないだ
同意するク
リチャー8体
まで


1標準 瞬間 意志・無効 可 　術者や他の8体までのクリーチャーを他の次元界や異次元に移動させる。対象は手をつないで輪を作る必要がある。
術者は物質界から他のどの次元界へも行くことができるが、意図した目的地から5～500(5d％)マイルのところに現れ
る。
　焦点具：移動先の次元界に調和した二股になった金属棒


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr5


幻術
(幻覚)


マス・インヴィジビリティ
Invisibility, Mass


長 何体でも、
互いに180ft
以内


1標準 1分/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　インヴィジビリティ と同様だが、効果は集団と共に移動し、この集団のうち誰か1体でも攻撃すれば切れてしまう。この
集団の構成員は互いを見ることができない。どの個体でも、最も近くにいる他の構成員から180フィートより離れてしまっ
た場合、呪文は切れる。2体の個体のみが効果を受けており、一方の個体がもう一方の個体から離れた場合、離れた方
の個体が不可視状態を失う。両方が互いから離れた場合、その間の距離が180フィートを超えた時点で両者とも見える
ようになる。
　物質要素：一末のまつ毛をゴムに封入したもの


音声、動作、
物質


Wiz7


防御術 リパルション
Repulsion


10ft/Lv
まで


術者中心半
径10ft/Lvま
での放射


1標準 1R/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　不可視で動かすことのできるフィールドが術者を取り巻き、クリーチャーが術者に近づくのを妨げる。術者は、発動時
にこのフィールドを(術者のレベルによる上限までで)どのくらいの大きさにするかを決定する。フィールド内にいるクリー
チャーや、フィールド内に入ろうとするクリーチャーはセーヴを行ない、失敗すると呪文の持続時間の間、術者の方に向
かって移動できなくなる(これ以外の制限はない)。術者がこの呪文の作用しているクリーチャーに近づいても押し戻され
ることはなく、自由に術者に対して近接攻撃を行える。
　焦点具：一対の犬の像(50gp)


音声、動作、
焦点


Wiz7、Clr7
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距離 対象/ 持続 呪文
系統 名前 ft:ﾌｨｰﾄ 範囲 発動 R:ﾗｳﾝﾄﾞ セーヴ 抵抗 効果 構成要素 他のクラス
心術(強制)
[精神作用]


アンティパシー
Antipathy


近 場所(一辺
10ft立方体
の区画Lv個
まで)1つか
物体1つ


1時間 2時間/Lv
(解除可)


意志・不完全可 　1つの物体か場所から、術者が定義した特定の種類の知的クリーチャーか、特定の属性のクリーチャーを追い払う魔
法的な波動を放射させる。呪文が持続している間、定義したクリーチャーはその場所や物体を放棄し避けるようになり、
自発的に戻って来ることができなくなる。セーヴィング・スローに成功したクリーチャーはその場所に留まったり物体に
触ったりできるが、その【敏捷力】は4ポイント低下する。
　アンティパシー はシンパシー を相殺し、解呪する。
　物質要素：酢に浸したミョウバンの塊


音声、動作、
物質


Wiz8、Dri9


(創造)
[火]


インセンディエリ・クラウド
Incendiary Cloud


中 半径20ft、高
さ20ft拡散
の雲


1標準 1R/Lv
(解除可)


反応・半減 不可 　濁り渦まく煙の雲が生み出され、その中を白熱の炎が飛びかう。煙はフォッグ・クラウド と同様にあらゆる視覚をぼや
けさせる。加えて白熱の炎が、煙の中のあらゆるものに、毎ラウンド術者のターンに6d6ポイントの[火]ダメージを与え
る。煙の中にいる目標はみな毎ラウンド反応セーヴを行ない、成功すればそのラウンドのダメージを半減する。
　煙は毎ラウンド10フィートずつ術者から離れるように移動する。毎ラウンド、術者が呪文を発動した地点から見て10
フィート違い位置に新たな起点を定め、そこから雲の新たな拡散範囲を決定すること。術者は精神集中によって煙を毎
ラウンド60フィートまで動かすことができる。煙のうち、術者の最大距離より遠くに出てしまった部分は消えて無害にな
り、それ以後、煙の拡散範囲は消えたぶんだけ減る。
　この煙は風にあうと吹き散らされてしまう。この呪文は水中では発動できない。


音声、動作 Wiz8


召喚術
(招請)
[末文]


グレーター・プレイナー・バ
インディング
Planar Binding, Greater


近
(末文)


HD18以下の
エレメンタル
か来訪者3
体以内、互
いに30ft


10分 瞬間 意志・無効 不可
および
可
(末文)


　プレイナー・バインディング系 。"カテゴリ別汎用説明"を参照。
　HD18以下の3体以内を目標とする。クリーチャーはそれぞれセーヴィング・スローを行なうことができ、それぞれ独立に
逃れようと試み、術者はそれぞれ別〄に手助けしてくれるよう説得しなければならない。


音声、動作 Wiz8


召喚術
(招来)
[末文]


サモン・モンスターVIII
Summon Monster VIII


近 召喚した
複数体


1R 1R/Lv
(解除可)


不可 不可 　来訪者、エレメンタル、あるいは魔獣を召喚する。召喚されたクリーチャーは、術者の手番で射程内の任意の場所に
配置でき、即座に術者の敵に最適の手段で攻撃を行う。召喚したクリーチャーと意志の疎通が行えるなら、特定の敵を
攻撃したり、攻撃以外の行動をとらせたりすることができる。
　召喚できるクリーチャーは「サモン・モンスター表」を参照のこと。
　Lv.6以下 を 1d4＋1 体(全て同じ種類)か、Lv.7 を 1d3 体(全て同じ種類)か、Lv.8 を 1 体召喚できる。
　召喚したクリーチャーは他のクリーチャーを召喚する能力、瞬間移動、次元界移動の能力を行えない。
　呪文は、召喚したクリーチャーに従い、以下の副種別を追加で有する。［風］、［地］、［火］、［水］、［秩序］、［混沌］、
［善］、［悪］。
　焦点具：小さな鞄と小さなロウソク


音声、動作、
焦点


Wiz8、Clr8


心術(強制)
[精神作用]


シンパシー
Sympathy


近 場所(一辺10
平方ft/Lvま
で)1つか
物体1つ


1時間 2時間/Lv
(解除可)


意志・無効 可 　術者は、1つの物体か場所から、術者が定義した特定の種類の知的クリーチャーか、特定の属性のクリーチャーを惹
きつける魔法的な波動を放射させる。その場所に留まるかその物体に触れたいという強い衝動をうける。セーヴィング・
スローに成功したクリーチャーは、この心術効果から解放されるが、1d6×10分後にさらにもう1度セーヴを行なわなけれ
ばならない。このセーヴに失敗すれば、影響を受けたクリーチャーはその場所や物体のところへ戻ろうとする。
　シンパシー はアンティパシー を相殺し、解呪する。
　物質要素：磨り潰した真珠(1,500gp)と蜂蜜一滴


音声、動作、
物質


Wiz8、Dri9


占術 ディサーン・ロケーション
Discern Location


無限 1体か物体1
つ


10分 瞬間 不可 不可 　術者は個体1体あるいは物体1つの正確な位置を知ることができ、これを妨害できるものはマインド・ブランク呪文や神
格の直接介入以外にはない。この呪文は念視や位置確認を妨げる通常の手段を回避する。この呪文は対象のクリー
チャーや物体のある場所(土地、名前、店名、建物名など)、共同体、郡県(あるいはそれに類する政治的区分)、国、大
陸、次元界の名前を明らかにする。
　この呪文でクリーチャーを捜すためには、術者はそのクリーチャーを見たことがあるか、かつてそのクリーチャーのも
のであった何らかのアイテムを持っていなければならない。物体を捜すためには、術者は尐なくとも一度はその物体に
触れたことがなければならない。


音声、動作 Wiz8、Clr8


防御術 ディメンジョナル・ロック
Dimensional Lock


中 距離内の1
点中心半径
20ft放射


1標準 1日/Lv 不可 可 　肉体ごと他の次元界へ移動することがまったくできなくなる、きらめくエメラルド色の場を作り出す。この呪文によって以
下の移動形態が禁じられる：アストラル・プロジェクション 、イセリアル・ジョーント 、イセリアルネス 、ゲート 、シャドウ・
ウォーク 、ディメンジョン・ドア 、テレポート 、ブリンク 、プレイン・シフト 、メイズ およびそれに類する擬似呪文能力。この
呪文が形成されてしまうと効果範囲内への、あるいは効果範囲内からの次元間移動は不可能となる。
　この呪文は呪文発動時にすでにエーテル状態やアストラル形態であったクリーチャーの移動を妨げることはないし、他
の次元界を知覚したり攻撃したりする能力を遮ることもない。また、招来されたクリーチャーが招来呪文の終了時に消え
ぬようにすることもできない。


音声、動作 Wiz8、Clr8


召喚術
(瞬間移動)


テレポーテンション・サーク
ル
Teleportation Circle


0ft 半径5ftの魔
方陣


10分 10分/Lv
(解除可)


不可 可 　上に立ったクリーチャーを指定した場所へとグレーター・テレポート の呪文と同様に瞬間移動させる魔法陣を、床など
の水平な表面の上に描く。一度魔法陣の目的地を指定したなら、変更はできない。固体の中や、術者がよく知らずはっ
きりとした描写も手に入れていない場所、他の次元界を目的地として指定すると、呪文は失敗する。
　パーマネンシイ 可能。永続化したテレポーテーション・サークル を〈装置無力化〉で解除した場合、10分間非稼動状態
となるが、その後は通常通り作動可能となる。
　テレポーテーション・サークル の〈知覚〉および〈装置無力化〉のDCは34。
　物質要素：魔法陣を覆う琥珀の粉未(1,000gp)


音声、物質 Wiz9


レベル6　サモナー呪文　★：APG呪文
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心術(強制)
[精神作用]


ドミネイト・モンスター
Dominate Monster


近 1体 1R 1日/Lv 意志・無効 可 　ドミネイト・パースン と同様だが、いかなるクリーチャーにも作用する。
①対象が同じ言語を知っているなら、相手の能力の範囲内でおおむね自分の望む通りに行動させる。同じ言語を1つも
知らないなら、ごく初歩的な命令を与えることしかできない。術者には対象がどんな目にあっているかはわかるが、対象
と五感は共有しないし、テレパシーによる意志疎通能力も提供しない。
②術者が命令を下すと、目標は日〄の生存に必要な行為以外のあらゆる活動に優先して、その命令を遂行しようする。
目標を見たなら〈真意看破〉判定（DC15）に成功すれば、目標が心術効果の影響下にあると分かる。
③命令内容の変更や新たな命令を与えることは移動アクションである。
④呪文に精神を集中（標準アクション）することで、術者は目標が感じ取り解釈した全ての感覚を受け取る。意思疎通は
行なえない。術者は鮮明に知覚できるわけではないが、かなりの情報を得る。
⑤対象はこの制御に逆らう。自分の末性に反する行動をするように強制された対象は＋2のボーナスを得て、改めて
セーヴィング・スローを行なう。明らかに自殺的な命令は実行されない。一度制御が確立してしまえば、術者と目標が同
じ次元界にいる限り、対象を制御できる距離は無限である。対象を操る際に目標が見えている必要はない。
⑤術者が毎日尐なくとも1ラウンドをこの呪文への精神集中に費やさなければ、対象は支配を脱するための新たなセー
ヴィング・スローを行なうことができる。
⑥対象にプロテクション・フロム・イーヴル などの呪文がかかれば、術者は対象を操ることも、テレパシー的なつながりを
使用することもできなくなる。ただし自動的に解呪されることはない。


音声、動作 Wiz9


心術(強制)
[精神作用]


バインディング
Binding


近 生きているク
リーチャー1
体


1分 末文
(解除可)


意志・無効
(末文)


可 　クリーチャーを捕らえる魔法の拘束具を作り出す。目標がこれに対して最初のセーヴィング・スローを行なえるのは、
目標のHDが術者レベルの半分以上ある場合だけである。
　術者は6人までの助手に呪文の補佐をさせることができる。
　助手が1人サジェスチョンを発動する→術者レベル＋1
　助手が1人ドミネイト・アニマル かドミネイト・パースン かドミネイト・モンスター のいずれかを発動する→助手の術者レ
ベルの3分の1だけ上昇する。ただし、対象が発動した呪文に合致したものでなければならない
　術者はある特定の作動条件が満たされた時に、呪文の効果を終了させ、クリーチャーを解放するよう設定できる。条
件はクリーチャーの名前、身元、属性に基づいて設定できるが、それ以外は識別可能な行動や特性に基づいたもので
なければならない。レベルやクラス、HD、hpなどのつかみどころのないものは不適当である。一度呪文が発動したら、作
動条件は変更できない。解放条件を設定することにより、セーヴDCは2上昇する。
　6つあるバージョンのうち、持続時間に制限があるものを発動する場合、追加でバインディング を発動することによって
効果を延長できる。その場合、目標は最初にかけた呪文の効果時間が終了した時点でセーヴィング・スローを行なえる
(術者の術者レベルが高くて、目標が最初のセーヴィング・スローを行なえなかった場合でも)。クリーチャーのセーヴが
成功したら、そのクリーチャーにかかっていたすべてのバインディング 呪文が解除される。
　ディスペル・マジック や同様の効果では解呪できないが、アンティマジック・フィールド やメイジズ・ディスジャンクション
ならば解呪可能。拘束されている他次元界クリーチャーがディスミサル やバニッシュメント 、それに類する効果によって
出身次元界に送り返されることはない。
　物質要素：対象のHDごとに500gp分のオパール、さらに下記で指定されたその他の構成要素


音声、動作、
物質


Wiz8


1年/Lv
(解除可)


〃 〃 　拘禁 ：対象は術者を除く、対象に近寄るすべてのクリーチャーに作用するアンティパシー 呪文の発生によって拘禁さ
れる。この形式のバインディング の対象は、呪文をかけられた時点でいた場所に拘禁される。
　追加物質要素：対象を3回以上巻ける長さの鎖


1年/Lv
(解除可)


〃 〃 　まどろみ ：対象を昏睡状態にする。対象はまどろみの間、飲食物をとる必要がなく、歳をとることもない。この形式は若
干抵抗しやすいため、セーヴDCを1下げること。これは睡眠効果である。
　追加物質要素： 1瓶の砂またはバラの花びら


1月/Lv
(解除可)


〃 〃 　まどろみの拘束 ：拘禁とまどろみを組み合わせたもの。セーヴDCを2下げること。
　追加物質要素：長い鎖と1瓶の砂またはバラの花びらの両方


永続
(解除可)


〃 〃 　隔絶された牢獄 ：対象はいかなる方法によっても抜け出すことのできない閉鎖空間の中に転送されるか、何らかの手
段で送り込まれる。セーヴDCを3下げること。
　追加物質要素：小さな金の檻(100gp)


永続
(解除可)


〃 〃 　変質 ：対象は頭部ないし顔を除きガス化する。対象は壷などの容器の中に囚われ、無害化される。容器は透き通った
ものでも構わない(術者の選択による)。クリーチャーは周囲を知覚でき、話すこともできるが、容器を出ることも、攻撃す
ることも、いかなるパワーや能力を使うこともできない。変質させられている間、対象は呼吸や飲食の必要もなく、歳をと
ることもない。セーヴDCを4下げること。


永続
(解除可)


〃 〃 　縮小化封印 ：対象は身長1インチ以下に縮小され、何らかの宝石や壷などの物体の中に閉じ込められる。縮小化封印
されている間、対象は呼吸することも飲食物をとる必要もなく、歳をとることもない。セーヴDCを4下げること。


防御術 プロテクション・フロム・ス
ペルズ
Protection from Spells


接触 1体/4Lv ま
で


1標準 10分/Lv 意志・無効
(無害)


可
(無害)


　呪文および擬似呪文能力に対するセーヴィング・スローに＋8の抵抗ボーナスを得る(超常能力や変則的能力に対す
るボーナスは得られない)。
　物質要素：ダイアモンド(500gp)、焦点具：(防御を与える対象ごとに1,000gpのダイアモンド1つ。各対象は呪文の持続
時間の間、この宝石を持っていなければならない。対象が宝石を失った場合、この呪文はその対象には作用しなくなる)


音声、動作、
物質、焦点


Wiz8


心術(魅惑)
[精神作用]


マス・チャーム・モンスター
Charm Monster, Mass


近 1体以上、
互いに30ft


1標準 1日/Lv 意志･無効 可 　チャーム・モンスター と同様だが、HDの合計が術者レベルの2倍までのクリーチャー複数体か、あるいは、HDに関わら
ず尐なくとも1体のクリーチャーに作用する。術者が作用を及ぼせるより多くの対象候補がいた場合、術者はこれ以上選
んだら合計HDがレベルによる制限を超えてしまうというところまで、一度に1体ずつ対象を選ばなければならない。


音声 Wiz8、Brd6
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変成術 マス・プレイナー・アダプテ
イション★
Planar Adaptation


近 1体/Lv、互
いに30ft以
内


1標準 1時間/Lv
(解除可)


意志・無効
(無害)


可
(無害)


　プレイナー・アダプテイション (下記)を複数のクリーチャーに作用させる。
　目標はある特定の次元界の環境からの被害に対する完全抵抗を得る。これには異常高温などの災害も含まれる。
　さらに目標はその次元界に行き渡るエネルギー種別から1つを選び、それに対するエネルギー抵抗20を得る。この呪
文は目標の生来の次元界では何の効果も及ぼさない。


音声、動作 Wiz7、Clr6、
Sum6


召喚術
(瞬間移動)


メイズ
Maze


近 1体 1標準 末文 不可 可 　術者は異次元迷宮に対象を放逐する。対象は毎ラウンド自分のターン、全ラウンド・アクションとして迷宮から脱出する
ためにDC20の【知力】判定を行なうことができる。対象が脱出しなかった場合、迷路は10分後に消滅し、対象は解放さ
れる。
　迷路を離れる際、対象はこの呪文が発動された時にいた場所に現れる。その場所が固体に占領されていた場合、対
象は最寄りの開けた場所に現れる。同じ次元界の中で移動する呪文や能力では脱出できないが、プレイン・シフト を使
えば指定した次元界に出ることができる。この呪文はミノタウロスには作用しない。


音声、動作 Wiz8
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カテゴリ 汎用説明
プレイナー・バインディング系 　特別に用意した罠の中へ別の次元界からクリーチャーを招き寄せる。この罠は呪文の距離内になければならない。招請されたクリーチャーは1つの仕事に同意す


るまで、この罠の中に捕らわれたままとなる。
　罠を作るためにはA～Bの準備が必要となる。
　A. 内向きのマジック・サークル 呪文
　B. 拘束しようとするクリーチャーの種類を宣言する。特定の個体なら、その正しい名前を宣言する
　目標は意志セーヴィング・スローを行なうことができる。このセーヴィング・スローに成功すれば、クリーチャーは呪文に抵抗する。このセーヴィング・スローに失敗
すると、クリーチャーは即座に罠へと引き寄せられる（呪文抵抗は無効）。
　クリーチャーは1日1回、①～③のいずれかの方法で脱出を試みられる。
　①術者の術者レベル判定に対して呪文抵抗に成功する
　②異次元移動をする（ディメンジョナル・アンカー で抑止可能）
　③【魅力】判定（DC15＋術者レベルの半分＋術者の【魅力】修正値）に成功する
　脱出することができれば、そのクリーチャーは逃げるか、術者を攻撃するかする。術者はこの罠をさらに厳重なものとするために招請の魔法陣（マジック・サーク
ル・アゲンスト・イーヴル を参照）を用いることもできる。
　クリーチャーが罠から脱出できない場合、術者は望むだけ長い間、そのクリーチャーを拘束できる。術者はクリーチャーに、やらせたい仕事の内容を説明し、恐らく
は何らかの報酬を持ちかけることで1つの仕事を強制できる。術者はクリーチャーの【魅力】判定と対抗して【魅力】判定を行なう。仕事と報酬の内容に基づいて±0
～＋6のボーナスを得る。目標がこの対抗判定に勝ったならその仕事を拒否する。24時間ごとに再度挑戦できる（別の仕事でもよい）。これらは、目標が仕事を引き
受けるか、脱出するか、術者が他の呪文で目標を追い払おうとするまで何度でも行える。不可能な要求や道理に合わない命令にクリーチャーが同意することはな
い。術者が【魅力】判定のダイスの目で1を出してしまった場合、クリーチャーは呪文の効果から解き放たれる。
　要求した仕事が完遂されたなら、クリーチャーは術者にそう報告するだけで、即座に送り返される。目標は後日、復讐するかもしれない。クリーチャー自身の行動
のみでは完了できない指示をしたなら、この呪文は最大で術者レベルごとに1日の間持続し、その後クリーチャーは直ちに自由になる機会を得る（罠にかかった時と
同様の抵抗する機会を得る）。頭のいい対象はある種の指示を出し抜くことができることに注意。
　注 ：術者が地、水、火、風、善、悪、秩序、混沌のクリーチャーを招請するために使用すると、招請呪文はその種類の呪文となる。
　対象となるクリーチャーのHDは呪文により決まっている。


カテゴリ別汎用説明
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