第1章：能力値

能力値　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 能力値の決定方法にはいくつかの選択肢があります。

 標準：4d6をロールし、最も低い出目を捨て、残りの3つを合計します。合計を記録しておき、これを6回繰り返します。この合計をあなたの好きなように能力値に割り当てます。この方法はクラシックよりもランダム性が少なく、平均以上の能力値をもったキャラクターを作ることができます。

 クラシック：3d6をロールし、その出目を合計します。合計を記録しておき、これを6回繰り返します。この合計をあなたの好きなように能力値に割り当てます。

 ヒロイック：2d6＋6をロールし、その出目を合計します。合計を記録しておき、これを6回繰り返します。この合計をあなたの好きなように能力値に割り当てます。

 ダイス・プール：各キャラクターは、自身の能力値に割り当てる24d6のプールを持ちます。ダイスをロールする前に、プレイヤーは各能力値のためにロールするダイスの数を選択します。割り振るダイスの数は最低でも3d6です。割り振りが決定したら、プレイヤーは各能力値ごとにロールを行い、最も高い出目3つを合計します。よりハイパワーなゲームのために、GMはダイスの数を28個まで増やすことができます。

 購入：この方法では、すべての能力値は10で開始します。キャラクターは自分の持つポイントを消費して各能力値を増加させることができます。同様に、能力値を1以上減少させることによってポイントを増やすことができます。能力値は7よりも低くすることも、18よりも高くすることはできません。各能力値のためのコストは以下の表を参照してください。すべてのポイントが消費された後で種族による能力値の修正を行ってください。

能力値購入コスト
	能力値
	コスト
	
	能力値
	コスト

	7
	－4
	
	13
	3

	8
	－2
	
	14
	5

	9
	－1
	
	15
	7

	10
	0
	
	16
	10

	11
	1
	
	17
	13

	12
	2
	
	18
	17


能力値購入ポイント

	キャンペーンの種類
	ポイント数

	ロー・ファンタジー
	10ポイント

	スタンダード・ファンタジー
	15ポイント

	ハイ・ファンタジー
	20ポイント

	エピック・ファンタジー
	25ポイント


第2章：種族

種族による能力値調整

	種族
	能力値調整
	サイズ
	移動速度

	人間
	いずれかの能力値1つに＋2
	中型
	30フィート

	エルフ
	＋2【敏捷力】、－2【耐久力】、＋2【知力】
	中型
	30フィート

	ドワーフ
	＋2【耐久力】、＋2【判断力】、－2【魅力】
	中型
	20フィート

	ノーム
	－2【筋力】、＋2【耐久力】、＋2【魅力】
	小型
	20フィート

	ハーフエルフ
	いずれかの能力値1つに＋2
	中型
	30フィート

	ハーフオーク
	いずれかの能力値1つに＋2
	中型
	30フィート

	ハーフリング
	－2【筋力】、＋2【敏捷力】、＋2【魅力】
	小型
	20フィート


人間　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 人間の種族的特徴は以下の通りです。

人間の種族的特徴

 能力値1つに＋2：人間のキャラクターは彼らの多様性により、作成時に選択した1つの能力値に対して＋2のボーナスを得る。

 中型：人間は中型のクリーチャーであり、サイズによるボーナスもペナルティもない。

 通常速度：人間は30フィートの基本移動速度を持ちます。

 ボーナス特技：人間は1レベルの時点で追加特技を1つ修得する。

 技能：人間は1レベルの時点と以降レベルを得るごとに1ポイントの技能ランクを得る。

 言語：人間は共通語をゲーム開始時に修得している。高い【知力】を持つ人間は自由に追加言語を選択（ドルイド語のような秘密の言語は除く）できる。

エルフ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 エルフの種族的特徴は以下の通りです。

エルフの種族的特徴

 ＋2【敏捷力】、－2【耐久力】、＋2【知力】：エルフは心身ともに素早いが、その姿は虚弱です。

 中型：エルフは中型のクリーチャーであり、サイズによるボーナスもペナルティもない。

 通常速度：エルフは30フィートの基本移動速度を持ちます。

 夜目：エルフは薄暗い場所で人間の2倍の距離まで見通すことができます。

 エルフの耐性：エルフは魔法的な睡眠に対する完全耐性を持ち、心術呪文ならび心術効果に対するセーヴに＋2種族ボーナスを得る。

 エルフの魔法：エルフは呪文抵抗を克服する為の術者レベル判定に＋2の種族ボーナスを得る。また、魔法のアイテムの特性を鑑定する際の〈呪文学〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。

 鋭敏感覚：エルフは〈知覚〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。

 武器精通：エルフはロングソード、レイピア、ロングボウ（コンポジット・ロングボウを含む）、ショートボウ（コンポジット・ショートボウを含む）に対して《習熟》をしており、“エルフ（エルヴン）”と名のつく武器を軍用武器として扱うことができる。

 言語：エルフは共通語とエルフ語をゲーム開始時に修得している。高い【知力】を持つエルフは次の中から追加言語を選択できます；オーク語、ゴブリン語、天界語、ノーム語、ノール語、森語、竜語。

ドワーフ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 ドワーフの種族的特徴は以下の通りです。

ドワーフの種族的特徴

 ＋2【耐久力】、＋2【判断力】、－2【魅力】：ドワーフはタフで賢いが、少々荒々しい。

 中型：ドワーフは中型のクリーチャーであり、サイズによるボーナスもペナルティもない。

 鈍足安定：ドワーフの基本移動速度は20フィートであ。しかし、彼らはの移動速度は鎧や荷重によって変化することはない。

 暗視：ドワーフは暗闇を60フィート先まで見通すことができる。

 防御訓練：ドワーフは巨人の副種別を持つモンスターに対してACに＋4の回避ボーナスを得る。

 強欲：ドワーフは貴金属や宝石を含む、非魔法のアイテムに対する〈鑑定〉判定に対し、＋2の種族ボーナスを得る。

 嫌悪：ドワーフは彼らが忌み嫌うオークまたはホブゴブリンの副種別を持つ人間型クリーチャーに対する攻撃ロールに＋1のボーナスを得る。

 頑強：ドワーフは毒、呪文、擬似呪文に対するセーヴに＋2の種族ボーナスを得る。

 踏ん張り：ドワーフは地面に立っているのならば、“突き飛ばし”や“足払い”に耐えるための格闘技術判定に＋4の種族ボーナスを得る。

 石工の勘：ドワーフは潜在的に“石造物の不審な点”に気付くための〈知覚〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。ドワーフはこうした“石造物の不審な点”の10フィート以内を通りかかっただけで、能動的に探していたかのように〈知覚〉判定を行なうことができる。

 武器精通：ドワーフはバトルアックス、ヘヴィ・ピック、ウォーハンマーに対して《習熟》をしており、 “ドワーフ（ドワーヴン）”と名のつく武器を軍用武器として扱うことができる。

 言語：ドワーフは共通語とドワーフ語をゲーム開始時に修得している。高い【知力】を持つドワーフは次の中から追加言語を選択できます；オーク語、巨人語、ゴブリン語、地界語、地下共通語、ノーム語。

ノーム　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 ノームの種族的特徴は以下の通りです。

ノームの種族的特徴

 －2【筋力】、＋2【耐久力】、＋2【魅力】：ノームは虚弱ですが、驚くほど丈夫です。そして、彼らの態度は生まれつき愛想が良い。

 小型：ノームは小型のクリーチャーであり、ACと攻撃ロールに＋1のサイズ・ボーナス、格闘技術判定と格闘技術防御に－1のペナルティ、〈隠密〉に＋4のサイズ・ボーナスを得る。

 遅い速度：ノームは20フィートの基本移動速度を持ちます。

 夜目：ノームは薄暗い場所で人間の2倍の距離まで見通すことができます。

 防御訓練：ノームは巨人の副種別を持つモンスターに対してACに＋4の回避ボーナスを得る。

 ノームの魔法：ノームが発動した幻術呪文のセーヴ難易度はすべて＋1される。【魅力】が11以上あるノームは以下の擬似呪文能力を得る：1回／日――ゴースト・サウンド、スピーク・ウィズ・アニマルズ、ダンシング・ライツ、プレスティディジテイション。術者レベルはノームのレベルに等しく、セーヴ難易度は10＋【魅】修正値＋呪文レベルである。

 嫌悪：ノーム派は彼らが忌み嫌う爬虫類またはゴブリンの副種別を持つ人間型クリーチャーに対する攻撃ロールに＋1のボーナスを得る。

 幻術抵抗：幻術呪文または効果に対するセーヴに＋2の種族ボーナスを得る。

 こだわり：〈職能〉か〈製作〉のいずれか選択した方に＋2の種族ボーナスを得る。

 武器精通：“ノーム”と名のつく武器を軍用武器として扱うことができる。

 言語：ノームは共通語とノーム語をゲーム開始時に修得している。高い【知力】を持つノームは次の中から追加言語を選択できます；エルフ語、オーク語、巨人語、ゴブリン語、ドワーフ語、竜語。

ハーフエルフ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 ハーフエルフの種族的特徴は以下の通りです。

ハーフエルフの種族的特徴

 能力値1つに＋2：ハーフエルフのキャラクターは彼らの多様性により、作成時に選択した1つの能力値に対して＋2のボーナスを得る。

 中型：ハーフエルフは中型のクリーチャーであり、サイズによるボーナスもペナルティもない。

 通常速度：ハーフエルフは30フィートの基本移動速度を持ちます。

 夜目：ハーフエルフは薄暗い場所で人間の2倍の距離まで見通すことができます。

 適応性：ハーフエルフは1レベルの時点で《技能熟練》を追加特技として得る。

 エルフの血：種族に関連したすべての効果において、ハーフエルフは人間とエルフの両方として扱われる。

 エルフの耐性：エルフは魔法的な睡眠に対する完全耐性を持ち、心術呪文ならび心術効果に対するセーヴに＋2種族ボーナスを得る。

 鋭敏感覚：エルフは〈知覚〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。

 多才：1レベルの時点で2つの適正クラスを選択し、彼らがそのどちらかのレベルを得たならば、＋1のヒット・ポイントまたは＋1の技能ポイントを得る。

 言語：ハーフエルフは共通語とエルフ語をゲーム開始時に修得している。高い【知力】を持つハーフエルフは自由に追加言語を選択（ドルイド語のような秘密の言語は除く）できる。

ハーフオーク　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 ハーフオークの種族的特徴は以下の通りです。

ハーフオークの種族的特徴

 能力値1つに＋2：ハーフオークのキャラクターは彼らの多様性により、作成時に選択した1つの能力値に対して＋2のボーナスを得る。

 中型：ハーフオークは中型のクリーチャーであり、サイズによるボーナスもペナルティもない。

 通常速度：ハーフオークは30フィートの基本移動速度を持ちます。

 暗視：ハーフオークは暗闇を60フィート先まで見通すことができる。

 威圧：ハーフオークは彼らの恐ろしい性格により、〈威圧〉判定に+2の種族ボーナスを得ます。

 オークの血：種族に関連したすべての効果において、ハーフオークは人間とオークの両方として扱われる。

 オークの獰猛さ：1日1回、ハーフオークはhpが0未満になり、かつ、死んでいない場合、1ラウンドの間、満身創痍状態として行動する事ができる。行動後、まだ死んでいなければ即座に瀕死、かつ、気絶状態となる。

 武器精通：ハーフオークはグレートアックスとファルシオンに対して《習熟》をしており、 “オーク”と名のつく武器を軍用武器として扱うことができる。

 言語：ハーフオークは共通語とオーク語をゲーム開始時に修得している。高い【知力】を持つハーフオークは次の中から追加言語を選択できます；巨人語、ゴブリン語、奈落語、ノール語、竜語。

ハーフリング　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 ハーフリングの種族的特徴は以下の通りです。

ハーフリングの種族的特徴

 －2【筋力】、＋2【敏捷力】、＋2【魅力】：ハーフリングは素早くて意志が強いが、彼らの小さな背丈は他の種族よりも力強さを奪います。

 小型：ハーフリングは小型のクリーチャーであり、ACと攻撃ロールに＋1のサイズ・ボーナス、格闘技術判定と格闘技術防御に－1のペナルティ、〈隠密〉に＋4のサイズ・ボーナスを得る。

 遅い速度：ハーフリングは20フィートの基本移動速度を持ちます。

 大胆不敵：ハーフリングは［恐怖］に対するセーヴに＋2の種族ボーナス。これは “ハーフリングの幸運”と累積する。

 ハーフリングの幸運：ハーフリングはすべてのセーヴに＋1の種族ボーナスを得る。

 鋭敏感覚：ハーフリングは〈知覚〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。

 足捌き：ハーフリングは〈体術〉と〈登攀〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。

 武器精通：ハーフリングはスリングに対して《習熟》をしており、“ハーフリング”と名のつく武器を軍用武器として扱うことができる。

 言語：ハーフリングは共通語とハーフリング語をゲーム開始時に修得している。高い【知力】を持つハーフリングは次の中から追加言語を選択できます；エルフ誤、ゴブリン語、ドワーフ語、ノーム語。

能力値修正値とボーナス呪文数

	
	
	――――――――――――――――――――――――― ボーナス呪文数（呪文レベルごとの） ―――――――――――――――――――――――――

	能力値
	修正値
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	－5
	―――――――――――――――――――――― この能力値に対応したクラスの呪文は発動できない ――――――――――――――――――――――

	2～3
	－4
	―――――――――――――――――――――― この能力値に対応したクラスの呪文は発動できない ――――――――――――――――――――――

	4～5
	－3
	―――――――――――――――――――――― この能力値に対応したクラスの呪文は発動できない ――――――――――――――――――――――

	6～7
	－2
	―――――――――――――――――――――― この能力値に対応したクラスの呪文は発動できない ――――――――――――――――――――――

	8～9
	－1
	―――――――――――――――――――――― この能力値に対応したクラスの呪文は発動できない ――――――――――――――――――――――

	10～11
	±0
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	12～13
	＋1
	―
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	14～15
	＋2
	―
	1
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	16～17
	＋3
	―
	1
	1
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	18～19
	＋4
	―
	1
	1
	1
	1
	―
	―
	―
	―
	―

	20～21
	＋5
	―
	2
	1
	1
	1
	1
	―
	―
	―
	―

	22～23
	＋6
	―
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	―
	―
	―

	24～25
	＋7
	―
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	―
	―

	26～27
	＋8
	―
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	―

	28～29
	＋9
	―
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1

	30～31
	＋10
	―
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1

	32～33
	＋11
	―
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	1

	34～35
	＋12
	―
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1

	36～37
	＋13
	―
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2

	38～39
	＋14
	―
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2

	40～41
	＋15
	―
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2

	42～43
	＋16
	―
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	2

	44～45
	＋17
	―
	5
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3


以下、同様の割合で増加して行く

第3章：クラス

キャラクターの成長　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 キャラクターの成長に必要な経験点の速度はGMが決定をします。

マルチクラス・キャラクター

 キャラクターのレベルもしくはヒット・ダイスを必要条件とする特技は、レベルの総数、もしくはヒット・ダイスの合計に基づき参照してください。

適性クラス

 各キャラクターは作成時に1つの適性クラスを選択します。通常、これは1レベルに選択したクラスと同じものとなります。選択したクラスのレベルを上げるときはいつでも、1ヒット・ポイントか1技能ポイントのいずれかを得ることができます。一度決定したなら、この適正クラスを変更することはできません。また、キャラクターがレベルを得るごとに選択したヒット・ポイントならびに技能ポイントの獲得を後から変更することもできません。

 上級クラスは適正クラスではありません。

基本セーヴおよび基本攻撃ボーナス

	キャラクター・
レベル
	―――――――経験点―――――――
	
	

	
	遅い
	普通
	早い
	特技
	能力値上昇

	1
	－
	－
	－
	1つ目
	－

	2
	3,000
	2,000
	1,300
	－
	－

	3
	7,500
	5,000
	3,300
	2つ目
	－

	4
	14,000
	9,000
	6,000
	－
	1つ目

	5
	23,000
	15,000
	10,000
	3つ目
	－

	6
	35,000
	23,000
	15,000
	－
	－

	7
	53,000
	35,000
	23,000
	4つ目
	－

	8
	77,000
	51,000
	34,000
	－
	2つ目

	9
	115,000
	75,000
	50,000
	5つ目
	－

	10
	160,000
	105,000
	71,000
	－
	－

	11
	235,000
	155,000
	105,000
	6つ目
	－

	12
	330,000
	220,000
	145,000
	－
	3つ目

	13
	475,000
	315,000
	210,000
	7つ目
	－

	14
	665,000
	445,000
	295,000
	－
	－

	15
	955,000
	635,000
	425,000
	8つ目
	－

	16
	1,350,000
	890,000
	600,000
	－
	4つ目

	17
	1,900,000
	1,300,000
	850,000
	9つ目
	－

	18
	2,700,000
	1,800,000
	1,200,000
	－
	－

	19
	3,850,000
	2,550,000
	1,700,000
	10つ目
	－

	20
	5,350,000
	3,600,000
	2,400,000
	－
	5つ目


ウィザード　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d6。

クラス技能
 ウィザードのクラス技能は以下の通り：〈鑑定〉【知】、〈言語学〉【知】、〈呪文学〉【知】、〈職能〉【判】、〈製作〉【知】、〈知識：貴族〉【知】、〈知識：工学〉【知】、〈知識：次元界〉【知】、〈知識：自然〉【知】、〈知識：宗教〉【知】、〈知識：神秘学〉【知】、〈知識：ダンジョン探検〉【知】、〈知識：地域〉【知】、〈知識：地理〉【知】、〈知識：歴史〉【知】、〈飛行〉【敏】。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 ウィザードのクラスの特徴は以下の通り。

 武器と防具の習熟：ウィザードはクオータースタッフ、クラブ、ヘヴィ・クロスボウ、ライト・クロスボウ、ダガーに習熟しているが、いかなるタイプの鎧や盾にも習熟していない。どんな種類のものであれ、鎧はウィザードの秘術魔法に必要な身振りを妨げ、動作要素を含む呪文が失敗する原因となる。

 呪文：ウィザードは、第10章のウィザード／ソーサラー呪文リストにある秘術呪文を使用することができる。ウィザードは事前に呪文を選択して準備しておかなければならない。

 呪文を修得し、準備または発動するには、ウィザードは最低でも10＋その呪文レベルに等しい【知力】能力値を有していなければならない。ウィザードの呪文に対するセーヴィング・スローの難易度は、10＋呪文レベル＋ウィザードの【知力】修正値である。

 ウィザードは各呪文レベルの呪文を、1日に一定の回数ずつしか発動できない。1日に発動できる呪文の数の基本値は、クラス表の“1日の呪文数”の項に記されている。高い【知力】の能力値を持つならば、ウィザードは1日の呪文数にボーナス呪文数を加えることができる。

 ウィザードはいくつでも呪文を修得できる。呪文を選択して準備する前に、ウィザードは一晩ぐっすりと眠り、1時間かけて自分の呪文書で学習しなければならない。この学習の間に、ウィザードはどの呪文を準備するかを決定する。

 ボーナス言語：ウィザードは、種族によって得られるボーナス言語の1つを竜語に置き換えることができる。

 秘術の絆（変則または擬呪）：クラス・レベル1の時点で、ウィザードは物体か生き物と強力な絆で結ばれる。この絆は2つから1つを選択する：使い魔、絆のアイテム。使い魔はウィザードの技能や感覚を強化し、魔法の助けとする不思議なペットで、絆のアイテムは追加の呪文を発動するか、魔法のアイテムとして機能することができる。一旦ウィザードが選択をしたなら、それは永久に変更することはできない。使い魔のルールは別項を、絆のアイテムは下記を参照してください。

 ウィザードは、選択した絆のアイテムを無償で入手した状態でゲームを開始する。秘術の絆で結ばれたアイテムは、以下のカテゴリーの中から1つの分類を選択しなければならない：護符、指輪、スタッフ、ワンド、武器。これらのアイテムは常に高品質である。レベル1の時点で得られる武器は特殊な物質ではない。アイテムが護符や指輪の場合は身に着けていなければならず、スタッフやワンドや武器の場合は使用できる状態になければならない。ウィザードが絆のアイテムを着用もしくは手に持っていない状態で呪文を発動する場合、精神集中判定をしなければならず、失敗をすると呪文を失う。この判定の難易度は20＋呪文レベルに等しい。このアイテムが指輪か護符であるなら、それらは指輪もしくは首スロットを占有する。

 絆のアイテムは、1日1回、ウィザードの呪文書と準備している呪文の中から、好きな呪文を1つ発動できる（たとえその呪文が準備されていなかったとしても）。この呪文の発動時間と持続時間は、ウィザードの他の呪文同様に扱い、それ以外の効果はウィザードのレベルに依存する。この呪文は、呪文修正特技やその他の能力で修正できない。絆のアイテムは、ウィザードの対立系統の呪文を発動するために使用することはできない。

 ウィザードは、アイテム作成特技の必要条件を満たしているなら、まるで彼がその特技を持っているかのように、絆のアイテムに魔法の能力を付与することができる。たとえば、ダガーと絆を結んだウィザードのレベルが5以上あるなら、ダガーに魔法の能力を付与できる（第5章、《魔法の武器防具作成》を参照）。絆のアイテムがワンドであるなら、チャージを使い切るとその能力は失われるが、破壊されることはない。さらに、その絆のアイテムの特性を有したまま、新たなワンドを作成するために用いることができる。絆のアイテムの魔法の特性（アイテムに付与された能力を含む）は、その所有者のためだけに機能する。絆のアイテムの所有者が死ぬか、別のアイテムと取り替えたなら、絆のアイテムはそのカテゴリーの普通の高品質なアイテムに戻る。

 絆のアイテムがダメージを受けている場合、ウィザードが次に呪文を準備する時に、完全なヒット・ポイントに戻ります。もしも秘術の絆を結んだアイテムを失うか破壊されてしまったなら、特別な儀式と高品質なアイテムの費用としてウィザードのレベル毎に200gpのコストを支払うことで、1週間後にそれと取り替えることができる。この儀式には8時間を必要とする。このように交換されたアイテムは、以前の絆のアイテムに付与されていた能力を有していない。ウィザードは既存のアイテムを絆のアイテムとすることができる。これは、その新しい魔法のアイテムの特性を保持したままである利点と、絆のアイテムとなる欠点（訳者注：所有者専用となること）がある以外は、失うか破壊されたアイテムと取り替えることと同様に機能する。

 秘術系統：ウィザードは、魔法系統1つを専門化することができ、系統に応じた追加の呪文と能力が身につく。この選択は、クラス・レベル1の時点で行なわなければならず、1度決定したら変更することはできない。系統を選択しないウィザードは系統全般を扱う（訳者注：ここでは博識化ウィザードと呼ぶ）。

 1つの魔法系統を専門化したウィザードは、2つの禁止系統を選択しなければならない。これは1つの系統を徹底的にマスターする代わりに、他の知識をおざなりにしたことを表す。ウィザードは、禁止系統の呪文を準備するために、呪文スロットを2つ使わなければならない。たとえば、力術を禁止系統とするウィザードは、ファイアーボールを準備するために3レベルの呪文スロットを2つ使わなければならない。それに加え、魔法のアイテムを作成する際、必要条件に禁止系統の呪文がある時には、技能判定に－4のペナルティを被る。博識化ウィザードは、すべての系統を制限なく使用できる。

 それぞれの魔法系統は、ウィザードにいくつかの系統能力を与える。それに加え、専門化ウィザードは彼の発動できる1レベル以上の呪文に対し、各レベルごとに追加の呪文スロットを与える。ウィザードは、毎日、その呪文スロットに専門化系統の呪文を準備できる。この呪文は、ウィザードの呪文書に書き込まれていなければなりません。ウィザードは追加の呪文スロットに呪文修正特技を適用した呪文を準備することができるが、通常通り、高いレベルの呪文スロットを必要とする。博識化ウィザードは系統から追加の呪文スロットを獲得しない。

 初級秘術呪文：ウィザードはクラス表の“1日の呪文数”に示されるように、いくつかの0レベル呪文を初級秘術呪文として準備できる。これらの呪文は通常通り発動できるが、発動したあとも消費されず、再び使用することができる。ウィザードは禁止系統からも初級秘術呪文を準備することができるが、それには呪文スロットを2つ使用する（後述を参照）。

 《巻物作成》：クラス・レベル1の時点で、ウィザードはボーナス特技として《巻物作成》を得る。

 ボーナス特技：クラス・レベル5、10、15、20の時点で、ウィザードはボーナス特技を1つ得る。これらのボーナス特技獲得の機会を得るごとに、ウィザードは呪文修正特技、アイテム作成特技、《呪文体得》の中から1つを選択する。ボーナス特技を修得するためには、ウィザードは最低術者レベルなどのすべての前提条件を満たしていなければならない。

 これらのボーナス特技は、すべてのクラスのキャラクターがレベル上昇で得られる特技とは個別に与えられるものである。このレベル上昇で得られる特技を修得する際には、ウィザードも呪文修正特技、アイテム作成特技、《呪文体得》でない特技を選択することができる。

 呪文書：ウィザードは毎日、その日の呪文を準備するために呪文書で学習しなければならない。ウィザードは自分の呪文書に記録されていない呪文を準備することはできない。ただし、リード・マジックだけは例外で、すべてのウィザードはこの自分の記憶の中から準備できる。

 ウィザードは、0レベルのウィザード呪文すべて（禁止系統があるなら、その系統の呪文は除く；“秘術系統”を参照）と、プレイヤーが選択した3つの1レベル呪文が記録された1個の呪文書を持ってゲームを開始する。さらに、呪文書にはウィザードの持つ【知力】ボーナス＋1につき、プレイヤーの選択した1レベル呪文1つが追加で記録されている。新たにウィザード・レベルを得るごとに、ウィザードは（新たなウィザード・レベルにおいて）自分が発動できる呪文レベルの呪文を、どれでも2つ呪文書に加えることができる。また、ウィザードは他のウィザードの呪文書の中で見つけた呪文を、自分の呪文書に加えることもできる（第9章を参照）。

クラス表：ウィザード

	
レベル
	基本攻撃

ボーナス
	頑健

セーヴ
	反応

セーヴ
	意思

セーヴ
	
	―――――――――――――――1日の呪文数―――――――――――――――

	
	
	
	
	
	特殊
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	＋0
	＋0
	＋0
	＋2
	秘術の絆、秘術系統、初級秘術呪文、《巻物作成》
	3
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	2
	＋1
	＋0
	＋0
	＋3
	
	4
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	3
	＋1
	＋1
	＋1
	＋3
	
	4
	2
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	4
	＋2
	＋1
	＋1
	＋4
	
	4
	3
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	5
	＋2
	＋1
	＋1
	＋4
	ボーナス特技
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	6
	＋3
	＋2
	＋2
	＋5
	
	4
	3
	3
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	7
	＋3
	＋2
	＋2
	＋5
	
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―
	―
	―

	8
	＋4
	＋2
	＋2
	＋6
	
	4
	4
	3
	3
	2
	―
	―
	―
	―
	―

	9
	＋4
	＋3
	＋3
	＋6
	
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―
	―

	10
	＋5
	＋3
	＋3
	＋7
	ボーナス特技
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―
	―
	―
	―

	11
	＋5
	＋3
	＋3
	＋7
	
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―

	12
	＋6／＋1
	＋4
	＋4
	＋8
	
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―
	―
	―

	13
	＋6／＋1
	＋4
	＋4
	＋8
	
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―

	14
	＋7／＋2
	＋4
	＋4
	＋9
	
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―
	―

	15
	＋7／＋2
	＋5
	＋5
	＋9
	ボーナス特技
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―

	16
	＋8／＋3
	＋5
	＋5
	＋10
	
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―

	17
	＋8／＋3
	＋5
	＋5
	＋10
	
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	＋9／＋4
	＋6
	＋6
	＋11
	
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	＋9／＋4
	＋6
	＋6
	＋11
	
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3

	20
	＋10／＋5
	＋6
	＋6
	＋12
	ボーナス特技
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4


魔法系統

 以下に、それぞれの魔法系統とそれに対応する能力を記述する。

幻術

 幻術士は、幻像をうねらせ惑わし、虚像を用いて敵に困惑と苦痛を与えるために魔法を使う。

 エクステンデッド・イリュージョンズ（超常）：ウィザードが発動した、持続時間が“精神集中”の幻術呪文は、精神集中を止めた後もウィザード・レベルの1/2（最低＋1ラウンド）に等しいラウンドだけ追加で持続する。レベル20の時点で、ウィザードが発動した持続時間が“精神集中”の幻術呪文は永続化される。ウィザードが永続化させることができる幻術呪文は、1度に1つまでである。別の幻術を永続化させると、以前に永続化された幻術は即座に終了される。

 ブリンディング・レイ（超常）：標準アクションとして、30フィート以内の目標に対して揺らめく光線を遠隔接触攻撃として放つ。揺らめく光線は、1ラウンドの間、クリーチャーを盲目状態にできる。ウィザード・レベルよりもヒット・ダイスの多いクリーチャーに対しては代わりに、1ラウンド間、幻惑状態にする。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 インヴィジビリティ・フィールド（超常）：クラス・レベル8の時点で、即行アクションとして、1日にウィザード・レベルに等しいラウンドの間、ウィザード自身を不可視状態にできる。このラウンドは連続している必要はない。それ以外の点ではグレーター・インヴィジビリティとして機能する。

召喚術

 召喚術士は、怪物と魔力を召喚し、それらを己に従わせようとする研究に集中している。

 サモナーズ・チャーム（超常）：ウィザードが召喚術（招来）を発動する時はいつでも、ウィザード・レベルの1/2（最低1）に等しいラウンド数だけ持続時間を延長する。レベル20の時点で、ウィザードはサモン・モンスター呪文の持続時間を永続化することができる。永続化されたサモン・モンスター呪文は、1度に1つだけ保持できる。別の永続化されたサモン・モンスター呪文を使用する時、以前の呪文は即座に終了します。

 アシッド・ダート（超常）：標準アクションとして、30フィート以内の目標に対して酸の矢を遠隔接触攻撃として放つ。酸の矢は、1d6＋ウィザード・レベル2毎に1の［酸］ダメージを与える。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。この攻撃は呪文抵抗を無視する。

 ディメンジョナル・ステップ（擬呪）：クラス・レベル8の時点で、標準アクションとして、1日にウィザード・レベルごとに30フィートまでの瞬間移動能力を使用できる。この瞬間移動は5フィートずつの増加量で使用しなければならず、そしてこの移動は機会攻撃を誘発しない。この移動には、同意するクリーチャーを連れてゆくことができるが、そのクリーチャーのために同じだけ瞬間移動能力を使用する。

死霊術

 畏敬と恐怖の存在である死霊術士は、亡者を支配し、死の汚れた力を敵に対して用いる。

 パワー・オーヴァー・アンデッド（超常）：ウィザードは、ボーナス特技として《コマンド・アンデッド》または《ターン・アンデッド》を得る。ウィザードは1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ霊力を使用できる（ただし、選択した特技に対してのみ）。ウィザードはこの能力に別の特技を加えて適用できる（《霊力回数追加》、《霊力強化》など）が、能力を変化させる特技は適用できない（《エレメンタル退散》、《来訪者退散》）。この特技に対するセーヴ難易度は、10＋ウィザード・レベルの1/2＋ウィザードの【魅力】修正値である。レベル20の時点で、アンデッドはこの能力のセーヴに対して霊力抵抗を加えることができない。

 グレイヴ・タッチ（擬呪）：標準アクションとして、生きているクリーチャーに近接接触攻撃を行ない、ウィザード・レベルの1/2（最低1）に等しいラウンドの間、怯え状態にできる。ウィザード・レベルよりもヒット・ダイスの多いクリーチャーに対しては代わりに、1ラウンド間、恐れ状態にする。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ライフ・サイト（超常）：クラス・レベル8の時点で、1日にウィザード・レベルに等しいラウンドの間、10フィートの擬似視覚を得る。この能力は、生きているクリーチャーとアンデッド・クリーチャーだけを感知できる。この視覚は、クリーチャーが生者かアンデッドかを見極める。生者でもアンデッドでもない、人造やその他のクリーチャーを見分けることはできない。この能力の視覚距離は、レベル12の時点と以降4レベル毎に、10フィートずつ増加する。

心術

 心術士は、獲物の精神を支配し、操るために魔法の力を行使する。

 エンチャンティング・スマイル（超常）：ウィザードは、〈威圧〉、〈交渉〉、〈はったり〉の技能判定に＋2の強化ボーナスを得る。このボーナスはウィザードが有するウィザード・レベル5ごとに＋1される（レベル20で最大の＋6）。レベル20の時点で、ウィザードが心術系統の呪文のセーヴィング・スローに成功する時はいつでも、スペル・ターニング呪文であるかのように、その呪文は本来発動した者へと跳ね返る。

 デイジング・タッチ（擬呪）：生きているクリーチャーに近接接触攻撃を行ない、1ラウンドの間、幻惑状態にできる。この幻惑効果は、ウィザード・レベルよりもヒット・ダイスの多いクリーチャーには効果がない。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 オーラ・オヴ・ディスペア（超常）：クラス・レベル8の時点で、1日にウィザード・レベルに等しいラウンドの間、ウィザードを中心とした半径10フィートに絶望のオーラを放出する。このオーラの範囲内にいる敵は、攻撃ロール、ダメージ・ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローに－2のペナルティを被る。このラウンドは連続している必要はない。

占術

 占術士は、世界を見通し、予言し、調査する魔法の達人である。

 フォアワーンド（超常）：たとえ、敵に気づくための〈知覚〉判定に失敗していたとしても、常に不意打ちラウンドに行動することができる。しかし、君自身が行動するまでは立ちすくみ状態である。加えて、ウィザードはイニシアチブ判定にウィザード・レベルの1/2（最低1）に等しいボーナスを得る。レベル20の時点で、ウィザードのイニシアチブ判定の出目はいつでも20であると見なされる。

 ディヴァイナーズ・フォーチュン（擬呪）：この系統能力を起動し、クリーチャーに標準アクションとして接触することで、1ラウンドの間、目標にすべての攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローにウィザード・レベルの1/2に等しい洞察ボーナスを与える。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 スクライング・アデプト（超常）：クラス・レベル8の時点で、まるでディテクト・スクライング呪文を永続化しているかのように、ウィザードは常に念視に対して気が付く。加えて、ウィザードが念視を行なう際には、対象の知識を1段階よく知っているものとして扱う。親密な目標に対する念視は、対象のセーヴ修正値に－10ペナルティを与え、この試みを避けるのを防ぐ。

変成術

 変成術士は、彼らの周りの世界を変化させるために魔法を使う。

 フィジカル・エンハンスメント（超常）：ウィザードは、肉体能力値（【筋力】【敏捷力】【耐久力】）の1ヶ所に＋1の強化ボーナスを得る。このボーナスはウィザードが有するウィザード・レベル5ごとに＋1される（レベル20で最大の＋5）。この強化ボーナスは毎日変更することができる。レベル20の時点で、ウィザードはこのボーナスを選択した2ヶ所の能力値に得る。

 テレキネティック・フィスト（擬呪）：標準アクションとして、30フィート以内の目標に対して遠隔接触攻撃として念の拳で撃つ。念の拳は、1d4＋ウィザード・レベル2毎に1の殴打ダメージを与える。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 チェンジ・シェイプ（擬呪）：クラス・レベル8の時点で、ウィザードは1日にウィザード・レベルに等しいラウンドの間、自分の姿を変えることができる。このラウンドは連続している必要はない。それ以外の点では、この能力はビースト・シェイプⅡまたはエレメンタル・ボディⅠと同様に機能する。レベル12の時点で、この能力はビースト・シェイプⅢまたはエレメンタル・ボディⅡと同様に機能する。

防御術

 防御術士は、防御と監視魔法の技を修得し、それらの魔法を使用する。

 レジスタンス（変則）：ウィザードが選択したエネルギー種別に対する抵抗5を得る。この選択はウィザードが呪文を準備する時に選択する。この抵抗は毎日変更することができる。レベル11の時点で、この抵抗は10に増加する。レベル20の時点で、選択したエネルギー種別に対する完全耐性となる。

 プロテクティブ・ワード（超常）：標準アクションとして、ウィザードを中心とした半径10フィートの魔法的な防御の区画を作り出し、ウィザードの【知力】修正値に等しいラウンド持続する。この区画の中にいるすべて味方（自分を含む）は、ACに対して＋1の反発ボーナスを1ラウンド得る。このボーナスはウィザードが有するウィザード・レベル5ごとに＋1される。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 エナジー・アブソリューション（超常）：クラス・レベル6の時点で、1日につきウィザード・レベルの3倍のエネルギー軽減を得る。ウィザードがエネルギー・ダメージを受けるときはいつでも、完全耐性、脆弱性（あるならば）、抵抗を最初に適用した後、残りを1日の軽減量に適用する。軽減量を上回るダメージは、通常通り、ウィザードに適用される。

力術

 力術士は、魔力そのものを引き出し、創造および破壊のために驚くほど容易にその力を使う。

 インテンス・スペルズ（超常）：ウィザードの発動する、ヒット・ポイントにダメージを与える力術呪文は、ウィザード・レベルの1/2（最低1）のダメージを追加する。このボーナスは1つの呪文にのみ適用され、それぞれのミサイルや光線ごとに適用されることはなく、それぞれのミサイルや光線で分割されることもない。このダメージは呪文と同じ種別である。レベル20に達すると、ウィザードの発動した力術呪文はいつでも、クリーチャーの呪文抵抗を克服するためのロールを2回行い、良い方の結果を適用できる。

 フォース・ミサイル（擬呪）：標準アクションとして、（マジック・ミサイルと同様に）目標に自動的に命中する力場の矢を放つことができる。この力場の矢は、1d4ポイントのダメージに加え、力術能力であるインテンス・スペルズの追加ダメージを与える。これは［力場］効果である。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 エレメンタル・ウォール（擬呪）：クラス・レベル8の時点で、ウィザードは1日にウィザード・レベルに等しいラウンドの間、エネルギーの壁を作り出せる。このラウンドは連続している必要はない。この壁は［酸］か［電気］か［火］か［冷気］のダメージを与える（壁の作成時に選択する）。この点を除き、エレメンタル・ウォールはウォール・オヴ・ファイアーと同様に機能する。

系統全般

 専門化しないウィザード（博識化ウィザードと呼ばれる）は、すべての秘術呪文使いの中でもっとも多様性がある。

 ハンド・オヴ・ザ・アプレンティス（超常）：ウィザードの手に持っている近接武器が飛び立ち、敵を攻撃し、即座に手元に戻ってくる。標準アクションとして、30フィート以内の目標に対して近接武器による1回の攻撃ができる。この攻撃は、投擲武器による遠隔攻撃と見なされるが、攻撃ロールには【敏捷力】修正値の代わりに【知力】修正値を用いる（ダメージには【筋力】修正値を用いる）。この能力は、格闘技術に用いることはできない。この能力は1日に3＋【知力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 メタマジック・マスタリー（超常）：クラス・レベル8の時点で、ウィザードが発動する呪文に対して、修得している呪文修正特技を適用できる。これにより、呪文のレベルならびに発動時間が変化することはない。ウィザードはこの能力を、レベル8の時点で1日1回使用でき、以降2レベル毎にさらに1回ずつ使用できる。この能力を使用して、呪文スロットのレベルを1より高く必要とする呪文修正特技を適用する時は、1より多く必要な呪文スロットのレベルの回数だけこの能力を追加で使用しなければならない。たとえこの能力が実際の呪文レベルを変化させないとしても、修正された呪文のレベルがウィザードの発動することのできる呪文レベルを超えるようにこの能力を使用することはできない。

使い魔
 使い魔は、ウィザードが魔法の研究の際、自分を助力させるために選択した動物である。使い魔の外見、ヒット・ダイス、基本攻撃ボーナス、基本セーヴ・ボーナス、技能、特技は通常の動物であった頃のものをそのまま用いるが、種別に関係した効果を判断する上では“魔獣”として扱われる。使い魔になれるのは通常の、特別に変更を加えられていない動物だけである。動物の相棒を使い魔にすることはできない。

 使い魔は主人に、下記の表に示した特殊能力を授ける。この特殊能力は、主人と使い魔が1マイル以内の距離にいる時にだけ適用される。

 “主人のクラス・レベル”に基づく使い魔の能力を決定する際に、使い魔を得ることのできる複数のクラスのレベルは累積する。

 使い魔が失われるか死亡したならば、1週間後に、ウィザードのレベル毎に200gpのコストを必要とする特別な儀式を用いて取り替えることができる。この儀式には8時間を必要とする。

	使い魔
	特殊能力

	アウル（フクロウ）
	主人は薄暗い場所または暗闇での視覚に基づく対抗〈知覚〉判定に＋3ボーナスを得る。

	ヴァイパー（蛇）
	主人は〈はったり〉判定に＋3ボーナスを得る。

	ウィーゼル（イタチ）
	主人は反応セーヴに＋2ボーナスを得る。

	キャット（猫）
	主人は〈隠密〉判定に＋3ボーナスを得る。

	トード（ヒキガエル）
	主人は＋3のヒット・ポイントを得る。

	バット（コウモリ）
	主人は〈飛行〉判定に＋3ボーナスを得る。

	ホーク（鷹）
	主人は明るい光の下での視覚に基づく対抗〈知覚〉判定に＋3ボーナスを得る。

	モンキー（猿）
	主人は〈体術〉判定に＋3ボーナスを得る。

	ラット（鼠）
	主人は頑健セーヴに＋2ボーナスを得る。

	レイヴン*（大鴉）
	主人は〈鑑定〉判定に＋3ボーナスを得る。

	リザード（トカゲ）
	主人は〈登攀〉判定に＋3ボーナスを得る。


*レイヴンの使い魔は、超常能力として、主人が選択した言語を1つ話すことができる。

 使い魔の基本事項：使い魔の基本データは『Pathfinder RPG Bestiary』に記載されている、同種のクリーチャーのものを基本にするが、以下の変更を加える。

 ヒット・ダイス：ヒット・ダイス数に関連した効果を判断する際は、主人のキャラクター・レベルか、使い魔の通常のHD合計の、どちらか高い方を用いる。

 ヒット・ポイント：使い魔のヒット・ポイントは、実際のヒット・ダイスに関係なく、主人のヒット・ポイントの半分（一時的ヒット・ポイントは含めない）である。端数は切り捨てること。

 攻撃：使い魔は主人の基本攻撃ボーナス（主人が持つすべてのクラスの基本攻撃ボーナスを合計したもの）を用いる。使い魔の肉体武器の近接攻撃ボーナスには、使い魔の【敏捷力】と【筋力】のうと、どちらか高い方の修正値を適用すること。ダメージは、使い魔と同種の通常のクリーチャーと同じである。

 セーヴィング・スロー：個々のセーヴィング・スローについて、使い魔のセーヴ・ボーナス（頑健＋2、反応＋2、意志±0）か、主人の基本セーヴ・ボーナス（すべてのクラスのセーヴ・ボーナスを合計したもの）のうち、どちらか高い方を用いる。使い魔はセーヴに自分自身の能力値修正値を用いる。主人が有しているかも知れない他のボーナスは共有していない。

 技能：主人か使い魔の少なくともどちらか一方がランクを有している個々の技能について、使い魔は同種の動物が持つ通常の技能ランクか、主人の技能ランクのうち、どちらか高い方を使用する。どちらを使用する場合でも、使い魔は自分自身の能力値修正値を用いる。一部の技能については、たとえ技能修正値の合計がいくつになろうとも、使い魔の能力では使いこなせないことがある。使い魔は〈隠密〉、〈水泳〉、〈体術〉、〈知覚〉、〈登攀〉、〈飛行〉をクラス技能とする。

 使い魔の特殊能力の解説：使い魔は主人のクラス・レベルに応じて以下の表で示されるように特殊能力を得る（あるいは主人に能力を授けるようになる）。この能力は累積する。

	主人の
クラス・レベル
	外皮ボーナス
調整
	
【知】
	
特殊能力

	1～2
	＋1
	6
	鋭敏感覚、身かわし強化、呪文共有、共感的リンク

	3～4
	＋2
	7
	接触呪文伝達

	5～6
	＋3
	8
	主人との会話

	7～8
	＋4
	9
	同種の動物との会話

	9～10
	＋5
	10
	―

	11～12
	＋6
	11
	呪文抵抗

	13～14
	＋7
	12
	使い魔ごしの念視

	15～16
	＋8
	13
	―

	17～18
	＋9
	14
	―

	19～20
	＋10
	15
	―


 外皮ボーナス調整：使い魔がすでに有している外皮ボーナスが、ここに示した値だけ増加する。

 【知】：使い魔の【知力】能力値

 鋭敏感覚（変則）：使い魔が手の届くところにいる間、主人は《鋭敏感覚》の特技を得る。

 身かわし強化（変則）：通常ならば反応セーヴに成功することでダメージを半減できる攻撃の対象となった場合、使い魔はセーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすみ、たとえセーヴィング・スローに失敗してもダメージを半減させることができる。

 呪文共有：ウィザードは目標が“自身”の呪文を、自分の使い魔に対して（距離が“接触”の呪文として）発動することができる。呪文が通常は使い魔のクリーチャー種別（魔獣）に作用しないものであっても作用する。

 共感的リンク（超常）：主人と使い魔は1マイルまでの共感的なつながりを持つ。主人は使い魔の目を通して物を見ることはできないが、共感によって意思疎通をすることができる。リンクの限定的な性質のため、伝えることのできるのはおおまかな感情だけである。主人は使い魔と同じアイテムや場所に対する“つながり”を持つことができる。

 接触呪文伝達（超常）：主人のクラス・レベルが3以上なら、使い魔は主人にかわって接触呪文を伝達することができる。主人と使い魔が接触している時に主人が接触呪文を発動した場合、主人は使い魔を“接触者”に指定できる。指定された使い魔は、あたかも主人自身が接触したかのように、接触呪文を伝達できる。通常の場合と同様、接触呪文が伝達される前に主人が別の呪文を発動した場合、接触呪文は消滅してしまう。

 主人との会話（変則）：主人のクラス・レベルが5以上なら、使い魔と主人はあたかも共通語で会話しているかのように、音声で意思疎通を行なうことができる。他のクリーチャーは、魔法的手段の助けがない限り、この会話を理解することができない。

 同種の動物との会話（変則）：主人のクラス・レベルが7以上なら、使い魔は自分自身と同種の動物（“ダイア”種も含む）と意思疎通を行なうことができる：バットなら翼手類、ラットならげっ歯類、キャットならネコ科の動物、ホークとアウルとレイヴンなら鳥類、リザードとヴァイパーなら爬虫類、トードなら両生類、ウィーゼルならアーミンやミンクを指す。どの程度の意思疎通がとれるかは、会話するクリーチャーの【知力】によって制限される。

 呪文抵抗（変則）：主人のクラス・レベルが11以上なら、使い魔は主人のクラス・レベル＋5に等しい呪文抵抗を得る。他の呪文の使い手が使い魔に呪文を作用させるためには、術者レベル判定（1d20＋術者レベル）を行ない、使い魔の呪文抵抗以上の結果を出さねばならない。

 使い魔ごしの念視（擬呪）：クラス・レベルが13以上の主人は、1日1回、使い魔を通じて（あたかもスクライングの呪文を使用したかのように）念視を行なうことができる。

秘術呪文と防具
 防具は動作要素を含む呪文（ほとんどの呪文がそうだ）を発動する際に行なわねばならない複雑な身振りの妨げとなる。鎧や盾を着用した時にどのくらいの秘術呪文失敗率を被るかは、『鎧と盾』を参照。

 動作要素が含まれていなければ、秘術呪文の使い手も鎧を着用したまま、何の問題もなくその呪文を発動できる。術者の両手が縛られていたり、組みつき状態の時でも発動できる（ただし、通常通りに精神集中判定が必要）。また、呪文修正特技の《動作要素省略》を用いれば、呪文の使い手は通常より1レベル高い呪文スロットで呪文を準備ないし発動する代わりに、動作要素なしでその呪文を発動できる。これは秘術呪文を失敗する危険を冒さずに、鎧を着用したまま呪文を発動する手段として使える。

クレリック　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：信仰する神格の“秩序－混沌軸”または“善－悪軸”属性のずれが1段階以下であること。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

クラス技能
 クレリックのクラス技能は以下の通り：〈鑑定〉【知】、〈言語学〉【知】、〈交渉〉【魅】、〈呪文学〉【知】、〈職能〉【判】、〈真意看破〉【判】、〈製作〉【知】、〈知識：貴族〉【知】、〈知識：次元界〉【知】、〈知識：宗教〉【知】、〈知識：神秘学〉【知】、〈知識：歴史〉【知】、〈治療〉【判】。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 クレリックのクラスの特徴は以下の通り。
 武器と防具の習熟：クレリックはすべての単純武器、軽装鎧、中装鎧、盾（タワー・シールドを除く）に習熟している。クレリックは、彼らが信仰する神格の“好む武器”に習熟している。

 オーラ（変則）：秩序、混沌、善、悪の神格のクレリックは、神格の属性に対応した特別に強力なオーラを発している。

 呪文：クレリックは、第10章のクレリック呪文リストにある信仰呪文を使用することができる。クレリックの属性によっては、道徳的または規律的信条に反するという理由から、ある種の呪文の発動に制限が加わることがある。詳しくは後述の『秩序と混沌、善と悪の呪文』を参照。クレリックは事前に呪文を選択して準備しておかなければならない。

 呪文を準備または発動するには、クレリックは最低でも10＋その呪文レベルに等しい【判断力】能力値を有していなければならない。クレリックの呪文に対するセーヴィング・スローの難易度は、10＋呪文レベル＋クレリックの【判断力】修正値である。

 他の呪文の使い手と同様、クレリックは各呪文レベルの呪文を、1日に一定の回数ずつしか発動できない。1日に発動できる呪文の数の基本値は、クラス表の“1日の呪文数”の項に記されている。高い【判断力】の能力値を持つならば、クレリックは1日の呪文数にボーナス呪文数を加えることができる。

 クレリックは瞑想や祈りによって呪文を準備する。クレリックが1日の呪文数を回復するためには、毎日、自分で決めた時間に、1時間かけて静かに瞑想するか神への懇願を行なわなければならない。クレリックは自分の発動できる呪文レベルの呪文ならば、クレリック呪文リストの中からどれでも好きなものを準備し、発動することができるが、準備する呪文の選択は、毎日の瞑想期間中に行なわなければならない。

 霊力（超常）：属性に関係なく、すべてのクレリックは聖印（または邪印）を通して自らの信仰の力を放出する事ができる。この力は、目標クリーチャーと霊力の種類によって、ダメージを与えたり、癒したりできる。

 善のクレリック（または善属性の神格を信仰する中立のクレリック）は正の霊力を放出し、アンデッド・クリーチャーにダメージを与えるか、生きているクリーチャーを回復するかを選択できる。悪のクレリック（または悪属性の神格を信仰する中立のクレリック）は負の霊力を放出し、生きているクリーチャーにダメージを与えるか、アンデッド・クリーチャーを回復するかを選択できる。中立属性の神格を信仰する（または、特定の神格を信仰していない）中立のクレリックは、彼が正と負のどちらの霊力を放出するかを選択しなければならない。この選択は一度決定したら覆すことができない。また、この選択はそのクレリックが任意発動（後述参照）によってキュア系呪文とインフリクト系呪文のどちらを発動するかも決定する。

 霊力を放出することは、クレリックから30フィート以内のクリーチャーの1つの種別（生きているかアンデッド）すべてに影響を与えます。与えられるダメージまたは回復は、1レベルの時点で1d6、以降2レベル毎に1d6ずつ増加します。放出された霊力からダメージを受けるクリーチャーは、効果を半減するために意志セーブをすることができます。このセーヴの難易度は、10＋クレリック・レベルの1/2＋クレリックの【判断力】修正値です。放出された霊力によって回復するクリーチャーは、最大ヒット・ポイントを超えて回復することはできません。クレリックは、1日に3＋【魅力】修正値に等しい回数だけ霊力を使用できる。霊力の放出は機会攻撃を誘発しない標準アクションの行為です。クレリックはこの効果に自分を含めるか選択できます。クレリックは、この能力を使用するために聖印を（または邪印）掲げなければなりません。

 領域（超常）：クレリックの神格は、彼の属性、どのような魔法が使えるか どんな価値観を持っているか、周囲がどういう人物だと考えるかといったことに影響する。クレリックは属している神格の領域から2つを選択する。クレリックは自分の属性と一致していない限り、属性の領域（秩序、混沌、善、悪）を選択することはできない。クレリックが特定の神格を信仰していない場合も、その霊的指向性と能力を表すために2つの領域を選択する（GMの許可が必要）。この場合も属性の領域に関する制限は適用される。

 各領域はいくつかの“領域特典”と、発動できる各呪文レベルに応じたボーナス呪文を授けます。クレリックは1レベル以上の彼自身が使用できる呪文レベルに等しいレベルまでの領域呪文スロットを得ます。毎日、それぞれの2つの領域呪文のどちらか1つを準備できます。領域呪文がクレリック呪文リストに含まれてない場合、その呪文は領域スロットにしか準備することができない。領域呪文は任意発動することができません。

 クレリックのレベルが上がれば、2つの領域から更なる領域能力が得られます。特に明記されていない限り、領域能力を使用することは標準アクションです。クレリックの領域は後述を参照してください。

 祈り：クレリックはいくつかの0レベル呪文を祈りとして準備することができる。これらの呪文は通常通り発動できるが、発動したあとも消費されず、再び使用することができる。

 任意発動：善のクレリック（または善属性の神格を信仰する中立のクレリック）は、蓄積した呪文のエネルギーを、事前に準備していたのと違う治癒呪文として流用できる。クレリックは準備した呪文（領域呪文と祈りは除く）から好きなものを選んで“失う”かわりに、その呪文レベル以下の好きな“キュア”系呪文（名称に“キュア”という語を含むすべての呪文）を発動できる。

 悪のクレリック（または悪属性の神格を信仰する中立のクレリック）は準備した呪文をキュア系呪文に変換することはできない。しかし彼らは準備した呪文を“インフリクト”系呪文（名称に“インフリクト”という語を含むすべての呪文）に変換できる。

 属性が善でも悪でもなく、神格の属性が善でも悪でもないクレリックは、キュア系かインフリクト系に変換できる。一度プレイヤーが決定したら、それを覆すことはできない。この選択もクレリックが正か負の霊力を放出できるかを決定します。

 秩序と混沌、善と悪の呪文：クレリックは自分自身、または仕える神格の属性と逆の呪文を発動することはできない。呪文が特定の属性に関係しているかどうかは、呪文の解説に［秩序］、［混沌］、［善］、［悪］の補足説明として示されている。

 ボーナス言語：クレリックはボーナス言語として地獄語、天界語、奈落語を選択できる（それぞれ、秩序にして悪、善、混沌にして悪の来訪者たちの言語である）。これらはキャラクターの種族によるボーナス言語の選択肢に、さらに追加されるものである。

クラス表：クレリック

	
	基本攻撃

ボーナス
	頑健

セーヴ
	反応

セーヴ
	意思

セーヴ
	
	――――――――――――――1日の呪文数――――――――――――――

	レベル
	
	
	
	
	特殊
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	＋0
	＋2
	＋0
	＋2
	祈り、領域能力、霊力1d6
	3
	1+1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	2
	＋1
	＋3
	＋0
	＋3
	
	4
	2+1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	3
	＋2
	＋3
	＋1
	＋3
	霊力2d6
	4
	2+1
	1+1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	4
	＋3
	＋4
	＋1
	＋4
	
	4
	3+1
	2+1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	5
	＋3
	＋4
	＋1
	＋4
	霊力3d6
	4
	3+1
	2+1
	1+1
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	6
	＋4
	＋5
	＋2
	＋5
	
	4
	3+1
	3+1
	2+1
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	7
	＋5
	＋5
	＋2
	＋5
	霊力4d6
	4
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	―
	―
	―
	―
	―

	8
	＋6／＋1
	＋6
	＋2
	＋6
	
	4
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	―
	―
	―
	―
	―

	9
	＋6／＋1
	＋6
	＋3
	＋6
	霊力5d6
	4
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	―
	―
	―
	―

	10
	＋7／＋2
	＋7
	＋3
	＋7
	
	4
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	―
	―
	―
	―

	11
	＋8／＋3
	＋7
	＋3
	＋7
	霊力6d6
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	―
	―
	―

	12
	＋9／＋4
	＋8
	＋4
	＋8
	
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	―
	―
	―

	13
	＋9／＋4
	＋8
	＋4
	＋8
	霊力7d6
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	―
	―

	14
	＋10／＋5
	＋9
	＋4
	＋9
	
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	―
	―

	15
	＋11／＋6／＋1
	＋9
	＋5
	＋9
	霊力8d6
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	―

	16
	＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋5
	＋10
	
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	―

	17
	＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋5
	＋10
	霊力9d6
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1

	18
	＋13／＋8／＋3
	＋11
	＋6
	＋11
	
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1

	19
	＋14／＋9／＋4
	＋11
	＋6
	＋11
	霊力10d6
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1

	20
	＋15／＋10／＋5
	＋12
	＋6
	＋12
	
	4
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1


注：“＋1”は領域呪文スロットを表します。　　　　　　　　　　　　　　　

神格

	神格
	属性
	権能
	領域
	好む武器

	エラスティル
	秩序にして善
	農耕、狩猟、取引、家族の神
	共同体、植物、善、秩序、動物
	ロングボウ

	イオメデー
	秩序にして善
	武勇、主権、正義、名誉の女神
	戦、栄光、善、太陽、秩序
	ロングソード

	トラグ
	秩序にして善
	鍛冶、守護、戦略の神
	守護、製作、善、地、秩序
	ウォーハンマー

	サレンラー
	中立にして善
	太陽、救済、誠実、回復の女神
	栄光、善、太陽、治癒、火
	シミター

	シェーリン
	中立にして善
	美、芸術、愛、音楽の女神
	風、幸運、守護、善、魅惑
	グレイヴ

	デスナ
	混沌にして善
	夢、星、旅、運の女神
	解放、幸運、混沌、善、旅
	スターナイフ

	カイデン・カイリーン
	混沌にして善
	自由、葡萄酒、勇気の神
	混沌、善、旅、力、魅惑
	レイピア

	アバダー
	秩序にして中立
	都市、富、商人、秩序の神
	貴族、守護、旅、地、秩序
	ライト・クロスボウ

	イロリ
	秩序にして中立
	歴史、知識、自己完全の神
	力、知識、秩序、治癒、ルーン文字
	素手打撃

	ゴスレー
	真なる中立
	自然、天気、海の神
	風、植物、天気、動物、水
	トライデント

	ファラスマ
	真なる中立
	運命、死、予言、出生の女神
	永眠、死、知識、治癒、水
	ダガー

	ネシス
	真なる中立
	魔術の神
	守護、知識、破壊、魔術、ルーン文字
	クォータースタッフ

	ゴラム
	混沌にして中立
	力、戦闘、武器の神
	戦、栄光、混沌、力、破壊
	グレートソード

	カリストリア
	混沌にして中立
	詐欺、欲望、復讐の女神
	欺き、幸運、混沌、知識、魅惑
	ウィップ

	アスモデウス
	秩序にして悪
	圧制、苦役、誇り、契約の神
	悪、欺き、秩序、火、魔術
	メイス

	ツォン＝クーソン
	秩序にして悪
	嫉妬、苦痛、暗闇、損失の神
	悪、暗闇、死、秩序、破壊
	スパイクト・チェイン

	アルガソア
	中立にして悪
	大食、病気、不死の女神
	悪、戦、死、力、魔術
	サイズ

	ノーゴーバー
	中立にして悪
	貪欲、秘密、毒、殺害の神
	悪、欺き、死、知識、魅惑
	ショート・ソード

	ラマス
	混沌にして悪
	狂気、怪物、悪夢の女神
	悪、欺き、狂気、混沌、力
	ファルシオン

	ローヴァーグ
	混沌にして悪
	復讐、災害、破壊の神
	悪、戦、混沌、天気、破壊
	グレートアックス


元クレリック

 仕える神格が命ずる行動規範に著しく違反したクレリックは、単純武器と鎧、盾への習熟を除く、呪文およびクラスの特徴をすべて失う。以後、彼が贖罪を行なうまで、その神のクレリックとしてのクラス・レベルを得ることはできなくなる。

領域

 クレリックは信仰する神格の持つ領域の中から好きな2つを選択する。特定の神格を信仰していないクレリックはどのような領域からも選択できる（この選択にはGMの許可が必要）。

悪の領域

 神格：アスモデウス、ラマス、ノーゴーバー、ローヴァーグ, アルガソア、ツォン＝クーソン。

 領域特典：悪意そして残酷、その魂は邪悪に染まっている。

 タッチ・オヴ・イーヴル（擬呪）：近接接触攻撃により、目標をsickened状態にできる。sickenedクリーチャーは、［悪］の呪文に対してまるで［善］であるかのように扱われる。この効果はクレリック・レベルの1/2（最低1）に等しいラウンドの間持続する。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 サイズ・オヴ・イーヴル（超常）：クラス・レベル8以降、接触した高品質の武器にクレリック・レベルの1/2に等しいラウンドの間、アンホーリィの特殊能力を付与できる。この能力はレベル8の時点で1日1回、レベル8以降4レベル毎に1回ずつ使用できる。

 領域呪文：1レベル――プロテクション・フロム・グッド、2レベル――アライン・ウェポン（［悪］のみ）、3レベル――マジック・サークル・アゲンスト・グッド、4レベル――アンホーリィ・ブライト、5レベル――ディスペル・グッド、6レベル――クリエイト・アンデッド、7レベル――ブラスフェミィ、8レベル――アンホーリィ・オーラ、9レベル――サモン・モンスターⅨ（［悪］呪文としてのみ）。

欺きの領域

 神格：アスモデウス、カリストリア、ラマス、ノーゴーバー。

 領域特典：あなたたは幻惑と偽装の達人である。〈隠密〉、〈はったり〉、〈変装〉をクラス技能に加える。

 コピー・キャット（擬呪）：移動アクションとして分身を1体作り出す。この分身は1体のミラー・イメージとして扱われ、クレリック・レベルに等しいラウンドが経過するか、解呪もしくは破壊されるまで存在します。この能力はミラー・イメージの呪文と累積しません。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 マスターズ・イリュージョン（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、30フィート以内にいるクレリック自身を含めた味方の姿を隠す幻影を作り出せる。それ以外の点では、この能力はヴェイル呪文のように扱われる。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――ディスガイズ・セルフ、2レベル――インヴィジビリティ、3レベル――ノンディテクション、4レベル――コンフュージョン、5レベル――フォールス・ヴィジョン、6レベル――ミスリード、7レベル――スクリーン、8レベル――マス・インヴィジビリティ、9レベル――タイム・ストップ。

戦の領域

 神格：ゴラム、イオメデー、ローヴァーグ、アルガソア。

 領域特典：神の戦士であるあなたは、常に信仰を守る戦いの準備はできている。

 バトル・レイジ（擬呪）：標準アクションとして接触した目標に対し、クレリック・レベルの1/2（最低1）に等しい近接ダメージ・ボーナスを与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ウェポン・マスター（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、戦闘特技を1つ得る。このラウンドは連続している必要はなく、この能力を使用するたびに戦闘特技を変更できる。この能力で得る戦闘特技は前提条件を満たしていなければならない。

 領域呪文：1レベル――マジック・ウェポン、2レベル――スピリチュアル・ウェポン、3レベル――マジック・ヴェストメント、4レベル――ディヴァイン・パワー、5レベル――フレイム・ストライク、6レベル――ブレード・バリアー、7レベル――パワー・ワード・ブラインド、8レベル――パワー・ワード・スタン、9レベル――パワー・ワード・キル。

栄光の領域

 神格：イオメデー、サレンラー。

 領域特典：神の栄光で満たし、死者の敵となる。正の霊力によってアンデッドに与えるダメージのセーヴ難易度は2上昇する。

 タッチ・オヴ・グローリー（擬呪）：神聖な輝きによってその手は包まれる。標準アクションとして接触した目標に対し、【魅力】に基づく1回の能力値判定か技能判定にクレリック・レベルに等しいボーナスを与える。このボーナスは1時間が経過するか、このボーナスを一度使用するまで持続する。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ディヴァイン・プレセンス（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、30フィート以内に神聖なオーラを放出できる。このオーラの中にいるすべての味方はサンクチュアリの効果があり、そのセーブ難易度は10＋クレリック・レベルの1/2＋クレリックの【判断力】修正値となる。このラウンドは連続している必要はない。このオーラの発動は標準アクションである。味方がオーラの範囲外に移動するか、攻撃したのなら、その味方へオーラの効果は終了します。クレリックが攻撃したのなら、自身と味方すべての効果が終了します。

 領域呪文：1レベル――シールド・オヴ・フェイス、2レベル――ブレス・ウェポン、3レベル――シアリング・ライト、4レベル――ホーリィ・スマイト、5レベル――ライチャス・マイト、6レベル――アンデス・トゥ・デス、7レベル――ホーリィ・ソード、8レベル――ホーリィ・オーラ、9レベル――ゲート。

永眠の領域

 神格：ファラスマ。

 領域特典：死は恐れない、それはただ命の終わりにくる最後の休息と報酬である。不死は最大の侮辱である。

 ジェントル・レスト（擬呪）：近接接触攻撃によりクリーチャーを昏睡させ、1ラウンドの間、よろめき状態にする。クリーチャーがよろめき状態であるのならば、代わりに1ラウンドの間、眠らせる。アンデッド・クリーチャーであれば、【判断力】修正値に等しいラウンドの間、よろめき状態となる。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ワード・アゲンスト・デス（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、30フィート以内に死を退けるオーラを放出できる。このオーラの中にいるすべての生きているクリーチャーは、［即死］効果、生命力吸収、負のレベルの効果に対して完全耐性を得る。このオーラは、既に受けている負のレベルを取り除くことはないが、このオーラの範囲内にいる間、負のレベルの効果を無視できる。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――デスウォッチ、2レベル――ジェントル・リポウズ、3レベル――スピーク・ウィズ・デッド、4レベル――デス・ウォード、5レベル――スレイ・リヴィング、6レベル――アンデス・トゥ・デス、7レベル――ディストラクション、8レベル――ウェイヴス・オヴ・イグゾースチョン、9レベル――ウェイル・オヴ・ザ・バンシー。

解放の領域

 神格：デスナ。

 領域特典：自由の精神で、圧制と奴隷の敵となる。

 リベレーション（超常）：移動の障害を無視する能力を得る。1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、フリーダム・オヴ・ムーブメントの効果を得ているかのように、それが魔法効果であるかに関係なく、移動の障害を無視できる。この効果は、その状況下になると自動的に発動する。このラウンドは連続している必要はない。

 フリーダムズ・コール（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、30フィート以内に自由のオーラを放出できる。このオーラの中にいるすべての味方は、組みつき状態、押さえこまれた状態、混乱状態、恐れ状態、恐慌状態、麻痺状態、怯え状態になることはない。これらの効果は、オーラの効果範囲外に出るか、オーラが終了するまで抑制されるだけである。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――リムーヴ・フィアー、2レベル――リムーヴ・パラリシス、3レベル――リムーヴ・カース、4レベル――フリーダム・オヴ・ムーブメント、5レベル――ブレイク・エンチャントメント、6レベル――グレーター・ディスペル・マジック、7レベル――レフュージ、8レベル――マインド・ブランク、9レベル――フリーダム。

風の領域

 神格：ゴスレー、シェーリン

 領域特典：あなたは稲妻、霧、風、移動手段、風の生き物を操ることができ、［電気］ダメージに抵抗できる。

 ライトニング・アーク（擬呪）：標準アクションを使用し、30フィート以内の1体の敵に遠隔接触攻撃として電気の弧を解き放つことができる。電気の弧は1d6＋クレリック・レベル2毎に1の［電撃］ダメージを与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 エレクトリシティ・レジスタンス（変則）：クラス・レベル6以降、［電気］に対する抵抗10を得る。この抵抗はレベル12で20に上昇します。レベル20になると、［電気］に対する完全耐性を得ます。

 領域呪文：1レベル――オブスキュアリング・ミスト、2レベル――ウィンド・ウォール、3レベル――ガシアス・フォーム、4レベル――エア・ウォーク、5レベル――コントロール・ウィンズ、6レベル――チェイン・ライトニング、7レベル――エレメンタル・ボディⅣ（エアのみ）、8レベル――ワールウィンド、9レベル――エレメンタル・スウォーム（［風］の呪文としてのみ）。

貴族の領域

 神格：アバダー。

 領域特典：偉大な指導者であり、その信頼は続く者への激励となる。

 インスパイアリング・ワード（擬呪）：標準アクションとして、30フィート以内のクリーチャーに激励の言葉をかける。そのクリーチャーはクレリック・レベルの1/2（最低1）に等しいラウンドの間、攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローに＋2士気ボーナスを得る。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 リーダーシップ（変則）：クラス・レベル8以降、《統率力》をボーナス特技として得る。加えて、神格の教義（神格を信仰していなければ大儀）を守り続けている限り、統率力値に＋2ボーナスを得る。

 領域呪文：1レベル――ディヴァイン・フェイヴァー、2レベル――エンスロール、3レベル――マジック・ヴェストメント、4レベル――ディサーン・ライズ、5レベル――グレーター・コマンド、6レベル――ギアス／クエスト、7レベル――リパルション、8レベル――ディマンド、9レベル――ストーム・オヴ・ヴェンジャンス。

狂気の領域

 神格：ラマス。

 領域特典：心の底に眠る狂気を受け入れ、己の敵の正気を失わせるか、優れた能力を失わせる。

 ヴィジョン・オヴ・マッドネス（擬呪）：標準アクションとしてクリーチャーに接触し、狂気の光景を与える。以下から1つを選択：攻撃ロール、技能判定、セーヴィング・スロー。目標はクレリック・レベルの1/2（最低1）のボーナスもしくはペナルティを与える。この効果は3ラウンド後に失われる。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 オーラ・オヴ・マッドネス（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、30フィート以内に狂気のオーラを放出できる。オーラの範囲内にいる敵は、難易度10＋クレリック・レベルの1/2＋クレリックの【判断力】修正値の意志セーヴに失敗をすると混乱状態となる。オーラの効果範囲外に出るか、オーラが終了すると、混乱状態は即座に終了する。意志セーヴに成功したクリーチャーは、以後24時間の間、この狂気のオーラに完全耐性を得る。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――レッサー・コンフュージョン、2レベル――タッチ・オヴ・イディオシー、3レベル――レイジ、4レベル――コンフュージョン、5レベル――ナイトメア、6レベル――ファンタズマル・キラー、7レベル――インサニティ、8レベル――シンティレイティング・パターン、9レベル――ウィアード。

共同体の領域

 神格：エラスティル。

 領域特典：あなたの接触は傷を癒し、あなたの存在はまとまりを生み出し、結束力を高めます。

 カーミング・タッチ（擬呪）：標準アクションとしてクリーチャーに接触することで1d6＋クレリック・レベルごとに1の非致傷ダメージを回復させる。さらに、怯え状態、疲労状態、吐き気状態を取り除く（より酷い状態には効果はない）。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ユニティ（超常）：クラス・レベル8以降、自身を含めた30フィート以内の味方1体以上が呪文の目標となった場合、この能力を使用し、その味方のセーヴィング・スローの代わりに、クレリックのセーヴィング・スローを使うことができます。それぞれの味方はロールをする前に選択しなければなりません。この能力は割り込みアクションです。この能力はレベル8の時点で1日1回、レベル8以降4レベル毎に1回ずつ使用できる。

 領域呪文：1レベル――ブレス、2レベル――シールド・アザー、3レベル――プレイヤー、4レベル――ステイタス、5レベル――テレパシック・ボンド、6レベル――ヒーローズ・フィースト、7レベル――レフュージ、8レベル――マス・キュア・クリティカル・ウーンズ、9レベル――ミラクル。

暗闇の領域

 神格：ツォン＝クーソン。

 領域特典：あなたは影と闇を操ります。加えて、《無視界戦闘》をボーナス特技として獲得します。

 タッチ・オヴ・ダークネス（擬呪）：近接接触攻撃により、クリーチャーの視覚を影と闇で満たす。接触されたクリーチャーは、まるで20％の視認困難を受けたかのように攻撃ロールを失敗する。この効果はクレリック・レベルの1/2（最低1）に等しいラウンドの間持続する。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 アイ・オヴ・ダークネス（超常）：クラス・レベル8以降、完全な暗闇や魔法の暗闇の中でさえ見通すことができる。この能力は1日にクレリック・レベルに等しいラウンド数だけ使用できます。このラウンドは連続している必要はありません。
 領域呪文：1レベル――オブスキュアリング・ミスト、2レベル――ブラインドネス／デフネス（盲目状態のみ）、3レベル――ディーパー・ダークネス、4レベル――シャドウ・カンジュレーション、5レベル――サモン・モンスターⅤ（1d3体のシャドウ）、6レベル――シャドウ・ウォーク、7レベル――パワー・ワード・ブラインド、8レベル――グレーター・シャドウ・エヴォケーション、9レベル――シェイズ。

幸運の領域

 神格：カリストリア、デスナ、シェーリン。

 領域特典：幸運を呼び込み、広める存在となる。

 ビット・オヴ・ラック（擬呪）：標準アクションとしてクリーチャーに接触し、わずかな幸運を与える。次のラウンド、目標はどんな判定でも1d20を2回ロールし、良い方の出目を採用できる。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 グッド・フォーチュン（超常）：クラス・レベル6以降、たった今振ったロールを、そのロール結果が明らかにされる前に振りなおすことができる。たとえ振りなおしたロールの結果が元々のロールよりも悪かったとしても、振りなおしたロールの結果を用いなければならない。この能力はレベル6の時点で1日1回、レベル6以降6レベル毎に1回ずつ使用できる。
 領域呪文：1レベル――トゥルー・ストライク、2レベル――エイド、3レベル――プロテクション・フロム・エナジー、4レベル――フリーダム・オヴ・ムーブメント、5レベル――ブレイク・エンチャントメント、6レベル――ミスリード、7レベル――スペル・ターニング、8レベル――モーメント・オヴ・プレシャンス、9レベル――ミラクル。

混沌の領域

 神格：カリストリア、カイデン・カイリーン、デスナ、ゴラム、ラマス、ローヴァーグ。

 領域特典：あなたは生命と武器に混沌を注ぎ込み、そしてあなたは無秩序を楽しみます。

 タッチ・オヴ・ケイオス（擬呪）：近接接触攻撃により、目標に混沌を注ぎ込むことができる。次のラウンド、目標はどんな判定でも1d20を2回ロールし、悪い方の出目を採用しなければならない。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ケイオス・ブレード（超常）：クラス・レベル8以降、接触した高品質の武器にクレリック・レベルの1/2に等しいラウンドの間、アナーキックの特殊能力を付与できる。この能力はレベル8の時点で1日1回、レベル8以降4レベル毎に1回ずつ使用できる。

 領域呪文：1レベル――プロテクション・フロム・ロー、2レベル――アライン・ウェポン（［混沌］のみ）、3レベル――マジック・サークル・アゲンスト・ロー、4レベル――ケイオス・ハンマー、5レベル――ディスペル・ロー、6レベル――アニメイト・オブジェクツ、7レベル――ワード・オヴ・ケイオス、8レベル――クローク・オヴ・ケイオス、9レベル――サモン・モンスターⅨ（［混沌］呪文としてのみ）。

死の領域

 神格：ノーゴーバー、ファラスマ、アルガソア、ツォン＝クーソン。

 領域特典：あなたは接触により生者を出血させ、死者の力の前にも快適でいられる。

 ブリーディング・タッチ（擬呪）：近接接触攻撃により、生きているクリーチャーに毎ラウンド1d6の出血ダメージを与える。この効果はクレリック・レベルの1/2（最低1）に等しいラウンド、もしくは、難易度15の〈治療〉判定かなんらかの呪文や効果により癒されるまで持続する。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 デスズ・エンブレイス（変則）：クラス・レベル8以降、負の霊力からダメージを受ける代わりに回復できる。負の霊力がアンデッドを対象とする場合、アンデッドのように回復することができる。

 領域呪文：1レベル――コーズ・フィアー、2レベル――デス・ネル、3レベル――アニメイト・デッド、4レベル――デス・ウォード、5レベル――スレイ・リヴィング、6レベル――クリエイト・アンデッド、7レベル――ディストラクション、8レベル――クリエイト・グレーター・アンデッド、9レベル――ウェイル・オヴ・ザ・バンシー。

守護の領域

 神格：アバダー、ネシス、シェーリン、トラグ。

 領域特典：偉大な守護の力を信仰し、他者を護るためにその力を使う。加えて、セーヴィング・スローに＋1の抵抗ボーナスを得る。このボーナスはクレリック・レベルが5レベルあるごとに1ずつ増加する。

 レジスタント・タッチ（擬呪）：標準アクションとして、接触した味方に1分間、抵抗ボーナスを与える。この能力を使用すると、クレリック自身は守護の領域から得られる抵抗ボーナスを1分間失う。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 オーラ・プロテクション（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、30フィート以内に守護のオーラを放出できる。このオーラの中にいるすべての味方は、ACに＋1の反発ボーナスとすべてのエネルギー（［音波］［酸］［電撃］［火］［冷気］）に対して抵抗5を得る。これらの効果は、オーラの効果範囲外に出るか、オーラが終了するまで抑制されるだけである。反発ボーナスは、レベル8以降4レベル毎に1ずつ増加する。レベル14以降、すべてのエネルギーに対する抵抗は10に増加する。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――サンクチュアリ、2レベル――シールド・アザー、3レベル――プロテクション・フロム・エナジー、4レベル――スペル・イミュニティ、5レベル――スペル・レジスタンス、6レベル――アンティマジック・フィールド、7レベル――リパルション、8レベル――マインド・ブランク、9レベル――プリズマティック・スフィアー。

植物の領域

 神格：エラスティル、ゴスレー。

 領域特典：緑に癒しを見出し、イバラで身を守り、植物と交信する。

 ウッデン・フィスト（超常）：フリー・アクションとして、素手を木のように堅くし、棘で被うことができる。木の拳により素手攻撃は機会攻撃を誘発せず、致傷ダメージとして扱い、ダメージ・ロールにクレリック・レベルの1/2（最低1）に等しいボーナスを与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ブランブル・アーマー（超常）：クラス・レベル6以降、フリー・アクションとして皮膚から無数の木の棘を生やすことができる。イバラの鎧の効果中、素手攻撃もしくは近接攻撃によりクレリックを攻撃した敵は、1d6＋クレリック・レベル2毎に1のダメージを受ける。この能力は1日にクレリック・レベルに等しいラウンド数だけ使用できます。このラウンドは連続している必要はありません。

 領域呪文：1レベル――エンタングル、2レベル――バークスキン、3レベル――プラント・グロウス、4レベル――コマンド・プランツ、5レベル――ウォール・オヴ・ソーンズ、6レベル――リパル・ウッド、7レベル――アニメイト・プランツ、8レベル――コントロール・プランツ、9レベル――シャンブラー。

製作の領域

 神格：トラグ
 領域特典：あなたは物体のダメージを修復し、物体に命を与え、物体を無から創造します。
 アーティフィサーズ・タッチ（擬呪）：メンディングを回数無制限で使用でき、クレリック・レベルを術者レベルとしてダメージを修復する。また、近接接触攻撃によって、物体や人造にダメージを与えることができる。この攻撃により、物体や人造は1d6＋クレリック・レベル2毎に1のダメージを受ける。この攻撃はクレリック・レベルまでに等しいダメージ減少や硬度を無視できる。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ダンシング・ウェポン（超常）：クラス・レベル8以降、接触した高品質の武器に4ラウンドの間、ダンシングの特殊能力を付与できる。この能力はレベル8の時点で1日1回、8レベル以降4レベル毎に1回ずつ使用できる。

 領域呪文：1レベル――アニメイト・ロープ、2レベル――ウッド・シェイプ、3レベル――ストーン・シェイプ、4レベル――マイナー・クリエイション、5レベル――ファブリケイト、6レベル――メジャー・クリエイション、7レベル――ウォール・オヴ・アイロン、8レベル――インスタント・サモンズ、9レベル――プリズマティック・スフィアー。

善の領域

 神格：カイデン・カイリーン、デスナ、エラスティル、イオメデー、サレンラー、シェーリン、トラグ。

 領域特典：善良さと清らかさをその魂に誓う。

 タッチ・オヴ・グッド（擬呪）：標準アクションとして接触した1体のクリーチャーに対し、1ラウンドの間、攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローにクレリック・レベルの1/2（最低1）に等しい清浄ボーナスを与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ホーリィ・ランス（超常）：クラス・レベル8以降、接触した高品質の武器にクレリック・レベルの1/2に等しいラウンドの間、ホーリィの特殊能力を付与できる。この能力はレベル8の時点で1日1回、レベル8以降4レベル毎に1回ずつ使用できる。

 領域呪文：1レベル――プロテクション・フロム・イーヴル、2レベル――アライン・ウェポン（［善］のみ）、3レベル――マジック・サークル・アゲンスト・イーヴル、4レベル――ホーリィ・スマイト、5レベル――ディスペル・イーヴル、6レベル――ブレード・バリアー、7レベル――ホーリィ・ワード、8レベル――ホーリィ・オーラ、9レベル――サモン・モンスターⅨ（［善］呪文としてのみ）。

太陽の領域

 神格：イオメデー、サレンラー。

 領域特典：太陽の純粋で輝く光に真実を見出し、その天恵と天罰を行使する。

 サンズ・ブレッシング（超常）：正の霊力によりアンデッドにダメージを与える際、そのダメージにクレリック・レベルを加える。霊力のセーヴは変更しません。

 ニンバス・オヴ・ライト（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、30フィート以内を光で照らす。これはデイライト呪文と同様の効果である。加えて、この光の中にいるすべてのアンデッドは、毎ラウンド、クレリック・レベルに等しいダメージを受ける。この光に照らされた［闇］の呪文ならびに擬似呪文は自動的に解呪される。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――エンデュア・エレメンツ、2レベル――ヒート・メタル、3レベル――シアリング・ライト、4レベル――ファイアー・シールド、5レベル――フレイム・ストライク、6レベル――ファイアー・シーズ、7レベル――サンビーム、8レベル――サンバースト、9レベル――プリズマティック・スフィアー。

旅の領域

 神格：アバダー、カイデン・カイリーン、デスナ。

 領域特典：純粋に旅を楽しむ冒険者は、徒歩で、乗り物で、魔法でそれを成し遂げる。基本移動速度が10フィート増加する。

 アジル・フット（超常）：フリー・アクションとして、1ラウンドの間、移動を強化する。次のラウンド、すべての移動困難な地形を無視し、ペナルティを受けない。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ディメンジョナル・ホップ（擬呪）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベル毎に10フィート、移動アクションによる瞬間移動能力を得る。この瞬間移動能力は5フィート単位で使用し、機会攻撃を誘発しません。この能力は目的地に視線が通っていなければなりません。この瞬間移動は同意するクリーチャーを連れてゆくことができるが、そのクリーチャーのために同じだけの移動能力を消費する。

 領域呪文：1レベル――ロングストライダー、2レベル――ロケート・オブジェクト、3レベル――フライ、4レベル――ディメンジョン・ドア、5レベル――テレポート、6レベル――ファインド・ザ・パス、7レベル――グレーター・テレポート、8レベル――フェイズ・ドア、9レベル――アストラル・プロジェクション。

地の領域

 神格：アバダー、トラグ。

 領域特典：大地と金属と岩石に通じ、酸の矢を放ち、地のクリーチャーを支配します。

 アシッド・ダート（擬呪）：標準アクションを使用し、30フィート以内の1体の敵に遠隔接触攻撃として酸の矢を放つ。酸の矢は1d6＋クレリック・レベル2毎に1の［酸］ダメージを与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 アシッド・レジスタンス（変則）：クラス・レベル6以降、［酸］に対する抵抗10を得る。この抵抗はレベル12で20に上昇します。レベル20になると、［酸］に対する完全耐性を得ます。

 領域呪文：1レベル――マジック・ストーン、2レベル――ソフン・アース・アンド・ストーン、3レベル――ストーン・シェイプ、4レベル――スパイク・ストーンズ、5レベル――ウォール・オヴ・ストーン、6レベル――ストーンスキン、7レベル――エレメンタル・ボディⅣ（アースのみ）、8レベル――アースクウェイク、9レベル――エレメンタル・スウォーム（［地］の呪文としてのみ）。

力の領域

 神格：カイデン・カイリーン、ゴラム、ラマス、アルガソア。

 領域特典：強さと筋力にこそ真実はある――信仰は強大な力と才能を与える。

 ストレンクス・サージ（擬呪）：標準アクションとしてクリーチャーに接触し、強大な力を与える。1ラウンドの間、目標に対する攻撃ロール、【筋力】による格闘技術判定、【筋力】に基づく技能判定、【筋力】判定にクレリック・レベルの1/2（最低1）の強化ボーナスを与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 マイト・オヴ・ザ・ゴッズ（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、【筋力】にクレリック・レベルに等しい強化ボーナスを得る。このボーナスは【筋力】判定ならびに【筋力】に基づく技能判定にのみ適用できる。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――エンラージ・パースン、2レベル――ブルズ・ストレンクス、3レベル――マジック・ヴェストメント、4レベル――スペル・イミュニティ、5レベル――ライチャス・マイト、6レベル――ストーンスキン、7レベル――グラスピング・ハンド、8レベル――クレンチト・フィスト、9レベル――クラッシング・ハンド。

知識の領域

 神格：カリストリア、イロリ、ネシス、ノーゴーバー、ファラスマ。

 領域特典：伝説の学者であり賢人である。すべての〈知識〉技能をクラス技能として扱う。

 ローア・キーパー（擬呪）：クリーチャーの能力と弱点を知るための近接接触攻撃を行なえる。接触攻撃が成功したのなら、適切な〈知識〉技能を使用した判定結果が15＋クレリック・レベル＋【判断力】修正値であるかのように情報を得る。

 リモート・ヴューイング（擬呪）：クラス・レベル6以降、クレアオーディエンス／クレアヴォイアンスを回数無制限の擬似呪文能力として使用でき、その術者レベルはクレリック・レベルに等しい。この能力は1日にクレリック・レベルに等しいラウンド数だけ使用できる。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――コンプリヘンド・ランゲージズ、2レベル――ディテクト・ソウツ、3レベル――スピーク・ウィズ・デッド、4レベル――ディヴィネーション、5レベル――トゥルー・シーイング、6レベル――ファインド・ザ・パス、7レベル――レジェンド・ローア、8レベル――ディサーン・ロケーション、9レベル――フォアサイト。

秩序の領域

 神格：アバダー、アスモデウス、エラスティル、イオメデー、イロリ、トラグ、ツォン＝クーソン。

 領域特典：法に厳しく、秩序正しく、その為に人を導く。

 タッチ・オヴ・ロー（擬呪）：標準アクションとしてクリーチャーに接触し、神聖な神の力を注ぎ込み、１ラウンドの間、すべての攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローの1d20のロール結果が11であったかのように扱う能力を与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 スタッフ・オヴ・オーダー（超常）：クラス・レベル8以降、接触した高品質の武器にクレリック・レベルの1/2に等しいラウンドの間、アクシオマティックの特殊能力を付与できる。この能力はレベル8の時点で1日1回、レベル8以降4レベル毎に1回ずつ使用できる。

 領域呪文：1レベル――プロテクション・フロム・ケイオス、2レベル――アライン・ウェポン（［秩序］のみ）、3レベル――マジック・サークル・アゲンスト・ケイオス、4レベル――オーダーズ・ラス、5レベル――ディスペル・ケイオス、6レベル――ホールド・モンスター、7レベル――ディクタム、8レベル――シールド・オヴ・ロー、9レベル――サモン・モンスターⅨ（［秩序］呪文としてのみ）。

治癒の領域

 神格：イロリ、ファラスマ、サレンラー。

 領域特典：痛みと死を退ける接触、そしてその回復魔法は力強い治癒力を持つ。

 レビューク・デス（擬呪）：標準アクションとして接触した1体のクリーチャーを1d4＋クレリック・レベル2ごとに1回復します。この能力はヒット・ポイントが0未満のクリーチャーにのみ使用できる。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ヒーラーズ・ブレッシング（超常）：クラス・レベル6以降、クレリックが使用するすべてのキュア系呪文は、まるで《呪文威力強化》されたかのように扱われ、回復効果は1/2だけ増加します。これはキュア系呪文でアンデッド・クリーチャーにダメージを与える場合には適用されません。この能力は《呪文威力強化》の特技と累積しません。

 領域呪文：1レベル――キュア・ライト・ウーンズ、2レベル――キュア・モデレット・ウーンズ、3レベル――キュア・シリアス・ウーンズ、4レベル――キュア・クリティカル・ウーンズ、5レベル――ブレス・オヴ・ライフ、6レベル――ヒール、7レベル――リジェネレイト、8レベル――マス・キュア・クリティカル・ウーンズ、9レベル――マス・ヒール。

天気の領域

 神格：ゴスレー、ローヴァーグ。

 領域特典：嵐と空を支配し、神の怒りを落とす。

 ストーム・バースト（擬呪）：標準アクションを使用し、30フィート以内の1体の敵に遠隔接触攻撃として嵐の爆発を引き起こす。嵐の爆発は1d6＋クレリック・レベル2毎に1の非致傷ダメージを与える。加えて、風と雨にもまれ、1ラウンドの間、攻撃ロールに－2のペナルティを被る。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ライトニング・ロード（擬呪）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しい数までの雷を呼び降ろすできる。1回の標準アクションにより、複数の雷を呼び出すことができるが、1体の目標に対し複数の雷を落とすことはできず、どの2体の間隔も30フィートを越えてはならない。それ以外の点では、この能力はコール・ライトニング呪文のように扱われる。

 領域呪文：1レベル――オブスキュアリング・ミスト、2レベル――フォッグ・クラウド、3レベル――コール・ライトニング、4レベル――スリート・ストーム、5レベル――アイス・ストーム、6レベル――コントロール・ウィンズ、7レベル――コントロール・ウェザー、8レベル――ワールウィンド、9レベル――ストーム・オヴ・ヴェンジャンス。

動物の領域

 神格：エラスティル、ゴスレー。

 領域特典：あなたは動物と話せ、友達となることも容易い。加えて、〈知識：自然〉をクラス技能として扱います。
 スピーク・ウィズ・アニマルズ（擬呪）：1日に3＋クレリック・レベルに等しい回数、同名の呪文を使用できる。

 アニマル・コンパニオン（変則）：クラス・レベル4以降、動物の相棒を得ることができる。動物の相棒の有効ドルイド・レベルはクレリック・レベル－3に等しい（ドルイドが自然の絆によってこの能力を得る場合、ドルイド・レベル－3を使用すること）。

 領域呪文：1レベル――カーム・アニマルズ、2レベル――ホールド・アニマルズ、3レベル――ドミネイト・アニマル、4レベル――サモン・ネイチャーズ・アライⅣ（動物のみ）、5レベル――ビースト・シェイプⅢ（動物のみ）、6レベル――アンティライフ・シェル、7レベル――アニマル・シェイプ、8レベル――サモン・ネイチャーズ・アライⅧ（動物のみ）、9レベル――シェイプチェンジ。

破壊の領域

 神格：ゴラム、ネシス、ローヴァーグ、ツォン＝クーソン。

 領域特典：あなたは破壊と荒廃を尊び、強烈な破壊の一撃を与えることができる。

 ディストラクティブ・スマイト（超常）：“破壊の一撃”の能力を得る。1回の近接攻撃のダメージ・ロールにクレリック・レベルの1/2（最低1）の士気ボーナスを得る。攻撃を行なう前にこの能力を使うかどうかを宣言しなければならない。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ディストラクティブ・オーラ（超常）：クラス・レベル8以降、1日にクレリック・レベルに等しいラウンドの間、30フィート以内に破壊のオーラを放出できる。このオーラの中で行なわれるすべての攻撃は、攻撃目標（自身を含む）に対してクレリック・レベルの1/2（最低1）の士気ボーナスを得る。攻撃がクリティカル可能状態となった場合、自動的にクリティカル・ヒットとなる。このラウンドは連続している必要はない。

 領域呪文：1レベル――トゥルー・ストライク、2レベル――シャター、3レベル――レイジ、4レベル――インフリクト・クリティカル・ウーンズ、5レベル――シャウト、6レベル――ハーム、7レベル――ディスインテグレイト、8レベル――アースクウェイク、9レベル――インプロージョン。

火の領域

 神格：アスモデウス、サレンラー。

 領域特典：火を呼び出し、炎のクリーチャーを支配し、肉体は火に焼かれることがない。

 ファイアー・ボルト（擬呪）：標準アクションを使用し、伸ばした手の先から神聖な灼熱の矢を撃つ。炎の矢は30フィート以内の1体の敵を遠隔接触攻撃の対象とする。炎の矢が命中したのなら、1d6＋クレリック・レベル2毎に1の［火］ダメージを与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ファイアー・レジスタンス（変則）：クラス・レベル6以降、［火］に対する抵抗10を得る。この抵抗はレベル12で20に上昇します。レベル20になると、［火］に対する完全耐性を得ます。

 領域呪文：1レベル――バーニング・ハンズ、2レベル――プロデュース・フレイム、3レベル――ファイアーボール、4レベル――ウォール・オヴ・ファイアー、5レベル――ファイアー・シールド、6レベル――ファイアー・シーズ、7レベル――エレメンタル・ボディⅣ（ファイアーのみ）、8レベル――インセディエリ・クラウド、9レベル――エレメンタル・スウォーム（［火］の呪文としてのみ）。

魔術の領域

 神格：アスモデウス、ネシス、アルガソア。

 領域特典：真なる神秘の学徒は、魔術の中に神学を見出す。

 ハンド・オヴ・ザ・アコライト（擬呪）：近接武器は、持ち手から飛び去り、敵を撃ち、即座に帰ってくる。標準アクションを使用し、近接武器で射程30フィートの攻撃を1回行なえる。この攻撃は遠隔攻撃として扱われるが、攻撃ロールには【敏捷力】修正値の代わりに【判断力】修正値を加える（ダメージ・ロールには【筋力】修正値を適用する）。この能力は格闘技術には使用できない。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ディスペリング・タッチ（擬呪）：クラス・レベル8以降、近接接触攻撃により、目標にディスペル・マジックを使用できる。この能力はレベル8の時点で1日1回、レベル8以降4レベル毎に1回ずつ使用できる。

 領域呪文：1レベル――アイデンティファイ、2レベル――マジック・マウス、3レベル――ディスペル・マジック、4レベル――インビュー・ウィズ・スペル・アビリティ、5レベル――スペル・レジスタンス、6レベル――アンティマジック・フィールド、7レベル――スペル・ターニング、8レベル――プロテクション・フロム・スペルズ、9レベル――メイジズ・ディスジャンクション。

水の領域

 神格：ゴスレー、ファラスマ。

 領域特典：水と霧と氷を操り、水のクリーチャーを召喚し、冷気に耐える。

 アイシクル（擬呪）：標準アクションとして、30フィート以内の1体の敵に遠隔接触攻撃として指先から氷柱を撃ちだす。氷柱は1d6＋クレリック・レベル2毎に1の［冷気］ダメージを与える。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 ファイアー・レジスタンス（変則）：クラス・レベル6以降、［冷気］に対する抵抗10を得る。この抵抗はレベル12で20に上昇します。レベル20になると、［冷気］に対する完全耐性を得ます。

 領域呪文：1レベル――オブスキュアリング・ミスト、2レベル――フォッグ・クラウド、3レベル――ウォーター・ブリージング、4レベル――コントロール・ウォーター、5レベル――アイス・ストーム、6レベル――コーン・オヴ・コールド、7レベル――エレメンタル・ボディⅣ（ウォーターのみ）、8レベル――ホリッド・ウィルティング、9レベル――エレメンタル・スウォーム（［水］の呪文としてのみ）。

魅惑の領域

 神格：カリストリア、カイデン・カイリーン、ノーゴーバー、シェーリン。

 領域特典：あなたの接触や微笑みは敵を困惑させ、あなたの美貌と優雅さは並外れています。
 デイジング・タッチ（擬呪）：近接接触攻撃により1ラウンドの間、生きているクリーチャーを幻惑状態にする。クレリック・レベルよりも高いヒット・ダイスを持つクリーチャーには効果がない。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。
 チャーミング・スマイル（擬呪）：クラス・レベル8以降、チャーム・パーソンと同様の効果を即行アクションとして使用できる。セーヴ難易度は10＋クレリック・レベルの1/2＋クレリックの【判断力】修正値。1度に1体までのクリーチャーだけ魅了できる。この能力は1日にクレリック・レベルに等しいラウンド数だけ使用できる。このラウンドは連続している必要はなく、魅了効果をフリー・アクションとして終了することができる。目標のクリーチャーがセーヴに成功したかどうかに関わらず、能力の使用は1ラウンドに数えられる。

 領域呪文：1レベル――チャーム・パーソン、2レベル――カーム・エモーションズ、3レベル――サジェスチョン、4レベル――ヒロイズム、5レベル――チャーム・モンスター、6レベル――ギアス／クエスト、7レベル――インサニティ、8レベル――ディマンド、9レベル――ドミネイト・モンスター。

ルーン文字の領域

 神格：イロリ、ネシス。

 領域特典：奇妙で不可思議なルーン文字から魔法の力を発見する。ボーナス特技として《巻物作成》を得る。

 ブラスト・ルーン（擬呪）：標準アクションとして隣接するマスに爆発するルーンを作成する。このマスに進入したクリーチャーに1d6＋クレリック・レベル2毎に1のダメージを与える。ルーンの作成時に、与えるダメージの種別を［酸］、［電気］、［火］、［冷気］のいずれかから1つを選択すること。このルーンはクレリック・レベルに等しいラウンドが経過するか、発動するまで不可視状態で持続する。このルーンは他のクリーチャーが存在するマスには作成できない。このルーンは解呪する際には1レベル呪文として扱われる。ルーンの発見には難易度26の〈知覚〉判定を必要とし、難易度26の〈装置無力化〉判定で排除される。この能力は1日に3＋【判断力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 スペル・ルーン（擬呪）：クラス・レベル8以降、ブラスト・ルーンに1つの呪文を結びつけることができ、それは爆発のダメージに加えて目標に作用する。この呪文は、クレリックが発動できる最も高い呪文レベルよりも1以上低い、1体以上を目標とする呪文でなくてはならない。呪文が目標にできる数に関係なく、ルーンは目標に対してのみ効果がある。

 領域呪文：1レベル――イレイズ、2レベル――シークレット・ページ、3レベル――グリフ・オヴ・ウォーディング、4レベル――エクスプローシヴ・ルーンズ、5レベル――レッサー・プレイナー・バインディング、6レベル――グレーター・グリフ・オヴ・ウォーディング、7レベル――インスタント・サモンズ、8レベル――シンボル・オヴ・デス、9レベル――テレポーテーション・サークル。

ソーサラー　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d6。

クラス技能
 ソーサラーのクラス技能は以下の通り：〈威圧〉【魅】、〈鑑定〉【知】、〈呪文学〉【知】、〈職能〉【判】、〈製作〉【知】、〈知識：神秘学〉【知】、〈はったり〉【魅】、〈飛行〉【敏】、〈魔法装置使用〉【魅】。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 ソーサラーのクラスの特徴は以下の通り。

 武器と防具の習熟：ソーサラーはすべての単純武器に習熟している。彼らはいかなる鎧にも盾にも習熟していない。どんな種類のものであれ、鎧はソーサラーの秘術魔法に必要な身振りを妨げ、動作要素を含む呪文が失敗する原因となる（前述の『秘術呪文と防具』を参照）。

 呪文：ソーサラーは、主に第10章に記されるウィザード／ソーサラー呪文リストにある秘術呪文を発動する。ソーサラーは修得している呪文をどれでも、事前の準備なしに発動できる。呪文を準備または発動するためには、ソーサラーは最低でも10＋その呪文レベルに等しい【魅力】能力値を有していなければならない。ソーサラーの呪文に対するセーヴィング・スローの難易度は、10＋呪文レベル＋ソーサラーの【魅力】修正値である。

 他の呪文の使い手と同様、ソーサラーは各呪文レベルの呪文を、1日に一定の回数ずつしか発動できない。1日に発動できる呪文の数は、クラス表の“1日の呪文数”の項に記されている。高い【魅力】の能力値を持つならば、ソーサラーは1日の呪文数にボーナス呪文数を加えることができる。

 ソーサラーの呪文の選択肢は、極めて限られている。ソーサラーはプレイヤーが選択した4つの0レベル呪文と2つの1レベル呪文を修得した状態でゲームを開始する。レベルの上昇に伴って、ソーサラーは“ソーサラーの修得呪文数”に従って、いくつかの呪文を新しく修得していく。“1日の呪文数”と異なり、ソーサラーの“修得呪文数”は【魅力】の影響を受けない。新たな呪文はウィザード／ソーサラー呪文リストから選択した一般的な呪文でも、研究により一定の理解を得た珍しい呪文でも構わない。

 クラス・レベル4およびそれ以降2レベル毎に（レベル6、8、という具合に）、ソーサラーは修得済みの呪文1つを代償にして、新たな呪文1つを修得するかどうかを選択できる。要するに、修得済みの呪文1つを“忘れ”、新たな呪文と入れ替えるわけである。新たな呪文は、入れ替える呪文と同じレベルでなければならない。呪文の入れ替えは、規定のクラス・レベルに達するごとに1つずつしかできず、なおかつ、呪文を入れ替えるかどうかの決定は、そのクラス・レベルで新たに修得する呪文の選択と同時に行なわなければならない。

 ウィザードやクレリックと異なり、ソーサラーは事前に呪文を準備する必要がない。ソーサラーは修得している好きな呪文を好きな時に発動できる（その呪文レベルの1日の呪文数を使いきっていない限り）。

 血脈：それぞれのソーサラーは、彼の呪文、ボーナス特技、追加クラス技能、特殊能力を与える魔力の源となる血統を持つ。この源は、ソーサラーの家族が過去にそのクリーチャーに関係する何らかの出来事を起こしているか、血縁者であることを表す。たとえば、ソーサラーの遠い親戚がドラゴンであったり、祖父が悪魔ととてつもない契約を結んでいたりするかもしれません。源に関係なく、ソーサラーがレベルを得ることにより、何らかの影響が現れます。ソーサラーが最初のレベルを得た時点で、血統を1つ選択しなければならない。一度決定したなら、血統を変更することはできません。

 クラス・レベル3以降2レベル毎に、血統に由来した追加の呪文を修得する。これらの呪文は“ソーサラーの修得呪文数”に加えて修得する。これらの呪文を代償にして新たな呪文と入れ替えることはできない。

 クラス・レベル7以降6レベル毎に、ソーサラーは血脈ごとの特技リストからボーナス特技を1つ得る。ソーサラーは、選択したボーナス特技の前提条件を満たしていなければならない。

 初級秘術呪文：ソーサラーはいくつかの0レベル呪文を初級秘術呪文として修得する。これらの呪文は通常通り発動できるが、発動したあとも消費されず、再び使用することができる。

 《物質要素省略》：クラス・レベル1の時点で、ソーサラーはボーナス特技として《物質要素省略》を得る。

クラス表：ソーサラー
	
	基本攻撃

ボーナス
	頑健

セーヴ
	反応

セーヴ
	意思

セーヴ
	
	――――――――――――――――1日の呪文数――――――――――――――――

	レベル
	
	
	
	
	特殊
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	＋0
	＋0
	＋0
	＋2
	血脈能力、初級秘術呪文、《物質要素省略》
	3
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	2
	＋1
	＋0
	＋0
	＋3
	
	4
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	3
	＋1
	＋1
	＋1
	＋3
	血脈能力、血脈呪文
	5
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	4
	＋2
	＋1
	＋1
	＋4
	
	6
	3
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	5
	＋2
	＋1
	＋1
	＋4
	血脈呪文
	6
	4
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	6
	＋3
	＋2
	＋2
	＋5
	
	6
	5
	3
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	7
	＋3
	＋2
	＋2
	＋5
	血脈特技、血脈呪文
	6
	6
	4
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	8
	＋4
	＋2
	＋2
	＋6
	
	6
	6
	5
	3
	―
	―
	―
	―
	―

	9
	＋4
	＋3
	＋3
	＋6
	血脈能力、血脈呪文
	6
	6
	6
	4
	―
	―
	―
	―
	―

	10
	＋5
	＋3
	＋3
	＋7
	
	6
	6
	6
	5
	3
	―
	―
	―
	―

	11
	＋5
	＋3
	＋3
	＋7
	血脈呪文
	6
	6
	6
	6
	4
	―
	―
	―
	―

	12
	＋6／＋1
	＋4
	＋4
	＋8
	
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	―
	―
	―

	13
	＋6／＋1
	＋4
	＋4
	＋8
	血脈特技、血脈呪文
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	―
	―
	―

	14
	＋7／＋2
	＋4
	＋4
	＋9
	
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	―
	―

	15
	＋7／＋2
	＋5
	＋5
	＋9
	血脈能力、血脈呪文
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	―
	―

	16
	＋8／＋3
	＋5
	＋5
	＋10
	
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	―

	17
	＋8／＋3
	＋5
	＋5
	＋10
	血脈呪文
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	―

	18
	＋9／＋4
	＋6
	＋6
	＋11
	
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3

	19
	＋9／＋4
	＋6
	＋6
	＋11
	血脈特技、血脈呪文
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4

	20
	＋10／＋5
	＋6
	＋6
	＋12
	血脈能力
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6


ソーサラーの修得呪文数
	
	―――――――――――――――修得呪文数―――――――――――――――

	レベル
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	4
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	2
	5
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	3
	5
	3
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	4
	6
	3
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	5
	6
	4
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	6
	7
	4
	2
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	7
	7
	5
	3
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	8
	8
	5
	3
	2
	1
	―
	―
	―
	―
	―

	9
	8
	5
	4
	3
	2
	―
	―
	―
	―
	―

	10
	9
	5
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―
	―

	11
	9
	5
	5
	4
	3
	2
	―
	―
	―
	―

	12
	9
	5
	5
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―

	13
	9
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	―
	―
	―

	14
	9
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―

	15
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	―
	―

	16
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―

	17
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―

	18
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	1

	19
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	2

	20
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3


ソーサラーの血脈

 以下の血脈は、ソーサラーが選択することのできる力の源を表す。特に明記されない限り、大部分のソーサラーの血脈には血脈秘伝があります。

異形の血脈

 君の血の中には異質で奇怪な痕跡がある。君は普通でない考えをもつ傾向があり、問題に対し、思いがけない方向から近づく。時間とともに、この痕跡は身体的特徴となって現れる。

 追加クラス技能：〈知識：ダンジョン探検〉。

 ボーナス呪文：エンラージ・パーソン（3レベル）、シー・インヴィジビリティ（5レベル）、タンズ（7レベル）、ブラック・テンタクルズ（9レベル）、フィーブルマインド（11レベル）、ヴェイル（13レベル）、プレイン・シフト（15レベル）、マインド・ブランク（17レベル）、シェイプチェンジ（19レベル）。

 ボーナス特技：《イニシアチブ強化》、《技能熟練（知識：ダンジョン探検）》、《組みつき強化》、《呪文音声省略》、《素手攻撃強化》、《戦闘発動》、《鋼の意志》、《武器落とし強化》。

 血脈秘伝：ソーサラーが発動する（変身）呪文は、いつでも持続時間が50％増加する（最低1ラウンド）。この利益は、《呪文持続時間延長》と累積しない。

 血脈能力：異形の力を持つ君は、成長するに従い、痕跡の特徴が増えていくが、それらは君が使用した時にのみ見ることができる。

 酸の光線（擬呪）：クラス・レベル1の時点で、標準アクションとして、ソーサラーは酸の光線を遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体の敵に放つことができる。酸の光線は1d6＋ソーサラー・レベル2毎に1の［酸］ダメージを与える。この能力は1日に3＋【魅力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 長き四肢（変則）：クラス・レベル3の時点でソーサラーの近接接触攻撃の間合いが5フィート増える。この能力は機会攻撃の範囲を増やさない。レベル11の時点で、ソーサラーの間合いの利益は10フィート増える。レベル17の時点で、ソーサラーの間合いの利益は15フィート増える。

 異常な身体組織（変則）：クラス・レベル9の時点で、ソーサラーの身体組織は変化し、急所攻撃やクリティカル・ヒットを25％の確率で無効化する能力を得る。この確率はレベル13の時点で50％に増加する。

 異質な抵抗力（超常）：クラス・レベル15の時点で、ソーサラーはソーサラー・レベル＋10に等しい呪文抵抗を得る。

 異形形態（変則）：クラス・レベル20の時点で、ソーサラーの身体組織は完全に異質なものとなる。ソーサラーは急所攻撃やクリティカル・ヒットに対する完全耐性を得る。また、60フィートの暗視能力とダメージ減少5／―を得る。

奈落の血脈

 数世代前、君の血筋に悪魔の穢れが混じった。それは君の親族全員に発現してはいないが、君には色濃く出ている。君は時々混沌や悪の衝動があるかもしれないが、君の運命（そして属性）は君次第だ。

 追加クラス技能：〈知識：次元界〉。

 ボーナス呪文：コーズ・フィアー（3レベル）、ブルズ・ストレンクス（5レベル）、レイジ（7レベル）、ストーンスキン（9レベル）、ディスミサル（11レベル）、トランスフォーメーション（13レベル）、グレーター・テレポート（15レベル）、アンホーリィ・オーラ（17レベル）、サモン・モンスターⅨ（19レベル）。

 ボーナス特技：《頑健無比》、《技能熟練（知識：次元界）》、《強打》、《将来クリーチャー強化》、《呪文威力強化》、《突き飛ばし強化》、《薙ぎ払い強化》、《武器破壊強化》。

 血脈秘伝：ソーサラーが発動する（招来）呪文により招来されたクリーチャーは、ソーサラー・レベルの1/2に等しい“ダメージ減少／善”の利益を得る。このダメージ減少は、クリーチャーの持つダメージ減少と累積しない。

 血脈能力：ある者は君が取り憑かれていると言うかもしれないが、君の意識ははっきりとしている。君が成長するに従い、悪魔の血の力も増大する。

 悪魔の爪（変則）：クラス・レベル1の時点で、フリー・アクションとして鋭い爪を伸ばすことができる。この爪は肉体攻撃として扱われ、全力攻撃として最も高い基本攻撃ボーナスを用いた2回の爪攻撃を行なえる。この攻撃は、1d4（小型であれば1d3）＋【筋力】修正値のダメージを与える。レベル5の時点で、爪攻撃はダメージ減少を克服する際に魔法の武器として扱われる。レベル7の時点で、ダメージは1段階上の1d6（小型であれば1d4）と上昇する。レベル11の時点でフレイミング武器となり、追加で1d6の［火］ダメージを与える。この能力は超常能力である。この爪攻撃の能力は、1日に3＋【魅力】修正値に等しいラウンドだけ使用できる。

 悪魔の抵抗力（変則）：クラス・レベル3の時点で、［電気］への抵抗5と毒に対するセーヴに＋2のボーナスを得る。レベル9の時点で、［電気］への抵抗10と毒に対するセーヴに＋4のボーナスへと増加する。

 地獄の力（変則）：クラス・レベル9の時点で【筋力】に＋2の体得ボーナスを得る。このボーナスはレベル13の時点で＋4、レベル17の時点で＋6へと増加する。

 更なる召喚（超常）：クラス・レベル15の時点で、特定の種別のクリーチャーを召喚する際の追加能力を得る。サモン・モンスターを使用して、デーモンの種別またはフィーンディッシュのテンプレートを持つクリーチャーを召喚する際、同種のクリーチャーを1体追加して召喚することができる。

 悪魔の力（超常）：クラス・レベル20の時点で、ソーサラーの中に奈落の力が流れ込む。ソーサラーは［電気］と毒への完全耐性を得る。さらに、［酸］と［火］と［冷気］への抵抗10を獲得し、60フィートのテレパシー能力を得る（言葉を話すどんなクリーチャーとも会話ができる）。

秘術の血脈

 君の家族は、不気味な魔法の技術に熟達していた。君の親族の多くが熟達したウィザードである中、君の力は研究と訓練をすることなく発現した。

 追加クラス技能：いずれかの〈知識〉1つ。

 ボーナス呪文：アイデンティファイ（3レベル）、インヴィジビリティ（5レベル）、ディスペル・マジック（7レベル）、ディメンジョン・ドア（9レベル）、オーヴァーランド・フライト（11レベル）、トゥルー・シーイング（13レベル）、グレーター・テレポート（15レベル）、パワー・ワード・スタン（17レベル）、ウィッシュ（19レベル）。

 ボーナス特技：《イニシアチブ強化》、《技能熟練（知識：神秘学）》、《呪文熟練》、《呪文相殺強化》、《呪文動作省略》、《戦闘発動》、《鋼の意志》、《巻物作成》。

 血脈秘伝：呪文修正特技を適用した呪文が、少なくとも1レベル以上上の呪文スロットを使用した場合は、いつでも呪文のセーヴ難易度を＋1する。このボーナスは累積することはなく、《呪文レベル上昇》の特技によって修正された呪文には適用されない。

 血脈能力：魔法を扱うことは君にとって造作もない。しかし、成長に伴い、力を増した魔法に圧倒されてはならない。

 秘術の絆（超常）：クラス・レベル1の時点で、ソーサラー・レベルに等しいウィザードとして秘術の絆を得る。使い魔や絆を結んだアイテムの能力を決定する時、ソーサラー・レベルとすべてのウィザード・レベルを合計する。この能力なしに、ソーサラーは使い魔や絆を結んだアイテムを持つことは出来ない。秘術の絆の能力の詳細は、ウィザードの“秘術の絆”を参照してください。

 呪文修正の達人（変則）：クラス・レベル3の時点で、ソーサラーが発動する呪文に、発動時間を長くすることなく呪文修正特技を適用できる。この場合でも、ソーサラーは通常通り高い呪文スロットを用いなければならない。レベル3の時点で、ソーサラーはこの能力を1日1回使用できる。レベル3以降4レベルごとに1日あたりの回数が1回ずつ増加し、レベル19の時点で最大の5回となるする。この能力は、レベル20の時点で秘術の神格化と置き換えられる。

 新たなる秘術（変則）：クラス・レベル9の時点で、ソーサラーはウィザード／ソーサラー呪文リストから好きな呪文を1つ修得する。この呪文は、ソーサラーが発動できる呪文でなければならない。ソーサラーは、レベル13ならびにレベル17でも同様に、追加の呪文を1つずつ得る。

 系統熟練（変則）：クラス・レベル15の時点で魔法系統1つを選択する。ソーサラーが選択した魔法系統の呪文を発動する時は、いつでもセーヴ難易度を＋2増加する。この能力は《呪文熟練》と累積する。

 秘術の神格化（変則）：クラス・レベル20の時点で、ソーサラーの体は秘術の力で満たされる。ソーサラーは、呪文を発動する時は常に発動時間を長くすることなく呪文修正特技を適用できる。この場合でも、ソーサラーは通常通り高い呪文スロットを用いなければならない。ソーサラーは、チャージを消費する魔法のアイテムを使用する際、代わりに呪文スロットを消費することができる。ソーサラーは3レベルの呪文スロットを消費することで、1チャージ少ない消費にできる。

天上の血脈

 君の血筋には、天上の祖先がいるか、神聖な影響を受けており、祝福された天の力を秘めている。この力は君を善へと導くが、君の運命（そして属性）は君次第だ。

 追加クラス技能：〈治療〉。

 ボーナス呪文：ブレス（3レベル）、レジスト・エナジー（5レベル）、マジック・サークル・アゲンスト・イーヴル（7レベル）、リムーヴ・カース（9レベル）、フレイム・ストライク（11レベル）、グレーター・ディスペル・マジック（13レベル）、バニッシュメント（15レベル）、サンバースト（17レベル）、ゲート（19レベル）。

 ボーナス特技：《回避》、《駆け抜け攻撃》、《騎乗戦闘》、《強行突破》、《技能熟練（知識：宗教）》、《呪文持続時間延長》、《鋼の意志》、《武器の妙技》。

 血脈秘伝：ソーサラーが発動する（招来）呪文により招来されたクリーチャーは、ソーサラー・レベルの1/2に等しい“ダメージ減少／悪”の利益を得る。このダメージ減少は、クリーチャーの持つダメージ減少と累積しない。

 血脈能力：君の天上の血筋は、君にいくつもの大きな力を与えるが、見返りも要求する。高次元の支配者は、常に君と君の行動を監視している。

 天の雷（擬呪）：クラス・レベル1の時点で、標準アクションとして、ソーサラーは天の雷の光線を遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体の敵に放つことができる。この光線は悪のクリーチャーに対して、1d4＋ソーサラー・レベル2毎に1のダメージを与える。このダメージは神聖なものであり、エネルギーの抵抗や完全耐性を克服する。この光線は善のクリーチャーに対して、1d4＋ソーサラー・レベル2毎に1ポイントのヒット・ポイントを回復する。善のクリーチャーはこの天の雷から1日に1回までしかこの利益を受ける事はできない。中立のクリーチャーに対しては、傷付けることもなければ、回復させることもない。この能力は1日に3＋【魅力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 天上の抵抗力（変則）：クラス・レベル3の時点で［酸］と［冷気］への抵抗5を得る。レベル9の時点でこの抵抗は10に増加する。

 天の翼（超常）：クラス・レベル9の時点で、ソーサラーは羽根の翼を生やし、1日にソーサラー・レベルに等しい分数の間空を飛ぶことができる。この翼の移動速度60フィート、飛行性能は良好である。この飛行時間は連続している必要はないが、1度に最低1分は使用しなければならない。

 信念（超常）：クラス・レベル15の時点で、たった今行なった、能力値判定、攻撃ロール、技能判定、セーヴィング・スローのロールを振りなおす能力を得る。この能力は、ロールの結果が判明する前に行なわなければならない。たとえ振りなおした結果が元より悪かったとしても、振りなおした結果を用いなければならない。この能力は1日に1回使用することができる。

 抵抗力上昇（超常）：20レベルの時点で、ソーサラーには天上の力が吹き込まれる。ソーサラーは［酸］と［冷気］と石化への完全耐性を得る。さらに、［電気］と［火］への抵抗10、毒に対するセーヴに＋4の種族ボーナスを得る。加えて、天の翼が回数無制限に使用できる。最後に、言語のあるすべてのクリーチャーとの会話能力を得る（タンズ呪文に従う）。

宿命の血脈

 君の家族は大きな運命の中にある。君は、神託を授けられたか、特別な良い出来事の最中（たとえば日食の最中）に出生を向かえた。君の血筋に関係なく、君の前にはすばらしい将来が待っている。

 追加クラス技能：〈知識：歴史〉。

 ボーナス呪文：アラーム（3レベル）、ブラー（5レベル）、プロテクション・フロム・エナジー（7レベル）、フリーダム・オヴ・ムーブメント（9レベル）、ブレイク・エンチャントメント（11レベル）、ミスリード（13レベル）、スペル・ターニング（15レベル）、モーメント・オヴ・プレシャンス（17レベル）、フォアサイト（19レベル）。

 ボーナス特技：《技能熟練（知識：歴史）》、《持久力》、《呪文効果最大化》、《神速の反応》、《統率力》、《秘術の打撃》、《武器熟練》、《不屈の闘志》。

 血脈秘伝：ソーサラーが「距離：自身」の呪文を発動する時、1ラウンドの間、セーヴィング・スローに呪文レベルに等しい幸運ボーナスを得る。

 血脈能力：君は大いなる運命の中におり、そしてその力を君自身を護るものとして得る。

 運命の接触（擬呪）：クラス・レベル1の時点で、ソーサラーは標準アクションとして接触したクリーチャーに、1ラウンドの間、能力値判定、攻撃ロール、技能判定、セーヴィング・スローにソーサラー・レベルの1/2に等しい洞察ボーナス（最低1）を与える。この能力は1日に3＋【魅力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 宿命の力（超常）：クラス・レベル3以降、ソーサラーは不意打ちラウンドまたは攻撃に気付いていない状況における、すべてのセーヴとACに＋1の幸運ボーナスを得る。このボーナスはレベル7および以降4レベルごとに＋1ずつ増加し、レベル19の時点で最大の＋5となる。

 宿命の定め（超常）：クラス・レベル9の時点で、攻撃ロール、クリティカル・ロール、呪文抵抗に対する術者レベル判定を振りなおす能力を得る。この振りなおしは、ロールの結果が判明する前に行なわなければならず、たとえ振りなおした結果が元々のロールより悪かったとしても、振りなおしたロールの結果を用いなければならない。レベル9の時点で、この能力を1日1回使用できる。レベル17の時点で1日2回使用できる。

 宿命の輪（超常）：クラス・レベル15の時点で、ソーサラーに究極の運命が近付きつつある。1日1回、攻撃や呪文により死亡するだけのダメージを受けた場合、難易度20の意志セーヴをすることができる。判定に成功すると、ヒット・ポイントが－1、かつ安定化した状態になる。この判定には宿命の力のボーナスを得ることができる。

 運命の認識（超常）：クラス・レベル20の時点で、ソーサラーの運命の瞬間は間近となる。ソーサラーに対して行なわれるクリティカル・ロールの判定は20の出目のみとなる。ソーサラーの発動した呪文のクリティカル・ロールは自動的に成功する。また、1日1回、呪文抵抗に対する術者レベル判定を自動成功にすることができる。この能力を使う場合には、判定の前に宣言をしなければならない。

竜の血脈

 君の家族は、過去に何度かドラゴンとの接点があり、君の血筋にその血が交わった。そして今、その古の力が君の血の中に流れている。

 追加クラス技能：〈知覚〉。

 ボーナス呪文：メイジ・アーマー（3レベル）、レジスト・エナジー（5レベル）、フライ（7レベル）、フィアー（9レベル）、スペル・レジスタンス（11レベル）、フォーム・オヴ・ザ・ドラゴン（13レベル）、フォーム・オヴ・ザ・ドラゴンⅡ（15レベル）、フォーム・オヴ・ザ・ドラゴンⅢ（17レベル）、ウィッシュ（19レベル）。

 ボーナス特技：《イニシアチブ強化》、《頑健無比》、《技能熟練（知識：神秘学）》、《技能熟練（飛行）》、《強打》、《呪文高速化》、《追加hp》、《無視界戦闘》。

 血脈秘伝：ソーサラーの竜の血脈と同じエネルギー種別の呪文を発動する時、そのダメージはロールするダイス1個ごとに＋1の追加ダメージを与える。

 血脈能力：君の中を流れる竜の力にはいくつかの選択肢がある。クラス・レベル1の時点で、クロマティック族かメタリック族の中からドラゴンの種類（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）を1つ選択する。この選択は一度決定したら変更は出来ない。以下の表に示されるとおり、選択したドラゴンの種類によって得られる抵抗やダメージの種別が変化する。

	ドラゴンの種類
	エネルギー種別
	ブレスの範囲

	グリーン
	［酸］
	30フィートの円錐

	ブラック
	［酸］
	60フィートの直線

	ブルー
	［電気］
	60フィートの直線

	ホワイト
	［冷気］
	30フィートの円錐

	レッド
	［火］
	30フィートの円錐

	カッパー
	［酸］
	60フィートの直線

	ゴールド
	［火］
	30フィートの円錐

	シルヴァー
	［冷気］
	30フィートの円錐

	ブラス
	［火］
	60フィートの直線

	ブロンズ
	［電気］
	60フィートの直線


 竜の爪（変則）：クラス・レベル1の時点で、フリー・アクションとして鋭い爪を伸ばすことができる。この爪は肉体攻撃として扱われ、全力攻撃として最も高い基本攻撃ボーナスを用いた2回の爪攻撃を行なえる。この攻撃は、1d4（小型であれば1d3）＋【筋力】修正値のダメージを与える。レベル5の時点で、爪攻撃はダメージ減少を克服する際に魔法の武器として扱われる。レベル7の時点で、ダメージは1段階上の1d6（小型であれば1d4）と上昇する。レベル11の時点で、爪攻撃は1d6の、選択したドラゴンのエネルギー種別の追加ダメージを与える。この能力は超常能力である。この爪攻撃の能力は、1日に3＋【魅力】修正値に等しいラウンドだけ使用できる。

 竜の抵抗力（変則）：クラス・レベル3の時点で、選択したドラゴンのエネルギー種別のエネルギー抵抗5とACに＋1の外皮ボーナスを得る。レベル9の時点で、抵抗は10、外皮へのボーナスは＋2へ増加する。レベル15の時点で外皮へのボーナスは＋4へ上昇する。

 ブレス攻撃（超常）：クラス・レベル9の時点で、ソーサラーはブレス攻撃を得る。このブレス攻撃は、ソーサラーのレベルごとに1d6のエネルギー種別と同種のダメージを与える。ブレス攻撃の範囲内にいる者は、反応セーヴに成功することでダメージを半減することができる。この難易度は10＋ソーサラー・レベルの1/2＋【魅力】修正値である。ダメージのエネルギー種別と効果範囲は選択したドラゴンの種類による。レベル9の時点で、この能力を1日1回使用できる。レベル17の時点で1日2回使用できる。レベル20の時点で、1日3回使用できる。

 竜の翼（超常）：クラス・レベル15の時点で、ソーサラーは標準アクションとして、丈夫な竜の翼を生やし、移動速度60フィート、標準の飛行性能を得る。翼の収納はフリー・アクションである。

 竜の力（超常）：クラス・レベル20の時点で、ソーサラーの竜の血の力は明白となる。ソーサラーは、睡眠と麻痺、選択したドラゴンのエネルギー種別への完全耐性を得る。さらに、60フィートの非視覚的感知を得る。

元素の血脈

 元素の力が君の中にある。そしてそれは時に抑えられない激情となる。この力は、君の家族に元素界の生まれがいるか、君もしくは君の関係者が元素の力を発現させたことに由来する。

 追加クラス技能：〈知識：次元界〉。

 ボーナス呪文：バーニング・ハンズ *（3レベル）、スコーチング・レイ *（5レベル）、プロテクション・フロム・エナジー（7レベル）、エレメンタル・ボディⅠ（9レベル）、エレメンタル・ボディⅡ（11レベル）、エレメンタル・ボディⅢ（13レベル）、エレメンタル・ボディⅣ（15レベル）、サモン・モンスターⅧ（17レベル、エレメンタルのみ）、エレメンタル・スウォーム（19レベル）。

 *これらの呪文は選択したエレメンタルのエネルギー種別と同じエネルギー・ダメージを与える。加えて、これらの呪文の種別は、エレメンタルの種別と同種のに変化する。

 ボーナス特技：《イニシアチブ強化》、《回避》、《頑健無比》、《技能熟練（知識：次元界）》、《強打》、《呪文威力強化》、《神速の反応》、《武器の妙技》。

 血脈秘伝：ソーサラーが発動する呪文がエネルギー種別の場合、そのダメージをソーサラーの血脈のエネルギー種別と同じエネルギー種別に変化させることができる。これらの呪文の種別も、血脈の種別と同種のに変化する。

 血脈能力：4つの元素の中の1つが君に注ぎ込まれ、君はその力を必要なときに使うことができる。クラス・レベル1の時点で、次の4つのエレメンタルの中から1つを選択しなければならない：アース、ウォーター、エア、ファイアー。この選択は一度決定したら変更は出来ない。

 エレメンタルの血：1レベルの時点で4つのエレメンタルの中から1つを選択すること。一度選択したら変更することは出来ない。選んだ種別により呪文や特殊能力の効果が変化する。以下の表に示されるとおり、選択したエレメンタルの種類によって得られる抵抗やダメージの種別が変化する。

	エレメンタル
	エネルギー種別
	移動能力

	アース
	［酸］
	穴掘り30フィート

	ウォーター
	［冷気］
	水泳60フィート

	エア
	［電気］
	飛行60フィート（標準）

	ファイアー
	［火］
	基本移動速度＋30フィート


 元素の光線（擬呪）：クラス・レベル1の時点で、標準アクションとして、ソーサラーは元素の光線を遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体の敵に放つことができる。元素の光線は1d6＋ソーサラー・レベル2毎に1のエネルギー・ダメージを与える。この能力は1日に3＋【魅力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 元素の抵抗力（変則）：クラス・レベル3の時点で、ソーサラーは選択したエレメンタルのエネルギー種別と同じエネルギー抵抗10を得る。レベル9の時点で、抵抗は20に増加する。

 元素の爆発（超常）：クラス・レベル9の時点で、1日1回、元素の力の爆発を引き起こすことができる。この半径20フィートの爆発は、ソーサラーのレベルごとに1d6のソーサラーのエネルギー種別と同種のエネルギー・ダメージを与える。この爆発の範囲内にいる者は、反応セーヴに成功することでダメージを半減することができる。セーヴに失敗したクリーチャーは、ソーサラーの次のターンの終了時まで、そのエネルギー種別に対しての脆弱性を負う。このセーヴ難易度は10＋ソーサラー・レベルの1/2＋【魅力】修正値である。レベル9の時点で、この能力を1日1回使用できる。レベル17の時点で1日2回使用できる。レベル20の時点で、1日3回使用できる。この能力の射程距離は60フィートである。

 元素の移動力（超常）：クラス・レベル15の時点で、ソーサラーは特別な移動能力またはボーナスを得る。前述の表に示されたとおり、この能力はソーサラーの選択したエレメンタルに基づく。

 元素の身体（超常）：クラス・レベルの時点で、元素の力が体中に溢れ出る。ソーサラーは、急所攻撃とクリティカル・ヒット、選択したエレメンタルのエネルギー種別への完全耐性を得る。

妖精の血脈

 妖精の血か魔力が君の家族の中に混じっているため、君の中には妖精の移り気な気質が流れている。君は感情的で、特に喜びと怒りが激しい傾向がある。

 追加クラス技能：〈知識：自然〉。

 ボーナス呪文：エンタングル（3レベル）、ヒディアス・ラフター（5レベル）、ディープ・スランバー（7レベル）、ポイズン（9レベル）、ツリー・ストライド（11レベル）、ミスリード（13レベル）、フェイズ・ドア（15レベル）、イレジスティブル・ダンス（17レベル）、シェイプチェンジ（19レベル）。

 ボーナス特技：《イニシアチブ強化》、《回避》、《技能熟練（知識：自然）》、《強行突破》、《近距離射撃》、《呪文高速化》、《神速の反応》、《精密射撃》。

 血脈秘伝：ソーサラーが発動する（強制）呪文のセーヴ難易度は＋2される。

 血脈能力：君は常に自然界との結びつきがあり、それが君の力を増幅させ、そして君の魔力に妖精の力が加えられる。

 笑いの接触（擬呪）：クラス・レベル1の時点で、近接接触攻撃としてクリーチャーを笑い転げさせることができる。笑っているクリーチャーは移動アクションしかとることができないが、通常通りに身を守ることができる。1度笑いの接触の効果を受けたクリーチャーは以降24時間効果を受け付けない。この能力は1日に3＋【魅力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 森渡り（変則）：クラス・レベル3の時点で、ソーサラーはどんな藪（自然のイバラや野バラの茂み、植物の生い茂った範囲や類似の地形） の中でも、通常の速度でダメージやその他の不利益を被ることなく移動できる。ただし、動きを妨げるために魔法的に操作されているイバラや野バラの茂み、植物の被い茂った範囲の作用は受ける。

 瞬き（擬呪）：クラス・レベル9の時点で、ソーサラーは1日にソーサラー・レベルに等しいラウンドの間、姿を消せるようになる。この能力はグレーター・インヴィジビリティ呪文と同様に働く。瞬きのラウンドは連続している必要はなく、複数に分けて使用することができる。

 妖精の魔法（超常）：クラス・レベル15の時点で、ソーサラーは呪文対抗に対する術者レベル判定を振りなおす能力を得る。この振りなおしは、GMがロールの結果を明らかに前に行なわなければならない。たとえ振りなおした結果が元々のロールより悪かったとしても、振りなおしたロールの結果を用いなければならない。この能力は回数無制限に使用できる。

 妖精の魂（超常）：クラス・レベル20の時点で、ソーサラーの魂は妖精界と一つになる。ソーサラーは毒に対する完全耐性とダメージ減少10／冷たい鉄の能力を得る。魔法効果などにより影響を受けていない限り、動物の種別をもつクリーチャーから襲われることはない。さらに、1日1回、ソーサラー・レベルを術者レベルとして、シャドウ・ウォーク呪文と同様の効果を擬似呪文能力として使用できる。

地獄の血脈

 その昔、君の家族は悪魔と契約を交わし、それ以来、君の家族の中にその血の痕跡がある。君にとってそれは力と能力という、直接かつ明らかな形で現れた。君の運命は君自身のものではあるが、自分の罪が地獄と結びつけているのではないかと思わざるを得ない。

 追加クラス技能：〈交渉〉。

 ボーナス呪文：プロテクション・フロム・グッド（3レベル）、スコーチング・レイ（5レベル）、サジェスチョン（7レベル）、チャーム・モンスター（9レベル）、ドミネイト・パースン（11レベル）、プレイナー・バインディング（13レベル、デヴィルかフィーンディッシュのテンプレートを持つクリーチャーのみ）、グレーター・テレポート（15レベル）、パワー・ワード・スタン（17レベル）、メテオ・スウォーム（19レベル）。

 ボーナス特技：《偽装の名人》、《技能熟練（知識：次元界）》、《攻防一体》、《呪文持続時間延長》、《抵抗破り》、《鋼の意志》、《武器落とし強化》、《無視界戦闘》。

 血脈秘伝：ソーサラーが発動する（魅惑）呪文のセーヴ難易度は＋2される。

 血脈能力：君は地獄の力を利用できるが、その力に汚染されぬように注意を払っている。

 腐敗の接触（擬呪）：クラス・レベル1の時点で、近接接触攻撃としてクリーチャーを怯えさせることができる。この効果はソーサラー・レベルの1/2（最低1）に等しいラウンドの間持続する。この能力によって怯え状態にあるクリーチャーは、まるで彼らが悪の来訪者であるかのように悪のオーラを発する（ディテクト・イーヴルを参照）。この接触効果は累積しないが、持続時間は延長される。この能力は1日に3＋【魅力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 地獄の抵抗力（変則）：クラス・レベル3の時点で、ソーサラーは［火］への抵抗5、毒に対するセーヴに＋2のボーナスを得る。レベル9の時点で、［火］への抵抗10、毒に対するセーヴ＋4に増加する。

地獄の業火（擬呪）：クラス・レベル9の時点で、地獄の火柱を呼び出すことが出来る。この半径10フィートの爆発は、ソーサラーのレベルごとに1d6の［火］ダメージを与える。この爆発の範囲内にいる者は、反応セーヴに成功することでダメージを半減することができる。セーヴに失敗したクリーチャーは、ソーサラー・レベルに等しいラウンドの間、怯え状態になる。このセーヴ難易度は10＋ソーサラー・レベルの1/2＋【魅力】修正値である。レベル9の時点で、この能力を1日1回使用できる。レベル17の時点で1日2回使用できる。レベル20の時点で、1日3回使用できる。この能力の射程距離は60フィートである。

 漆黒の翼（超常）：クラス・レベル15の時点で、ソーサラーは標準アクションとして、見るも恐ろしい蝙蝠の翼を生やし、移動速度60フィート、標準の飛行性能を得る。翼の収納はフリー・アクションである。

 地獄の力（超常）：クラス・レベル20の時点で、ソーサラーの肉体に卑劣で堕落した力が流れ込む。ソーサラーは［火］と毒への完全耐性を得る。さらに、ソーサラーは［酸］と［冷気］への抵抗10と60フィートの暗視能力を得る。

不死の血脈

 死界の痕跡が君の家族に流れている。君の祖先に少なくとも1人のリッチかヴァンパイアがいたか、もしくは、君が生を受ける前に死から蘇っていたのであろう。いずれの場合にせよ、君の中には死の力が流れ、君のあらゆる行動に影響を与える。

 追加クラス技能：〈知識：宗教〉。

 ボーナス呪文：チル・タッチ（3レベル）、フォールス・ライフ（5レベル）、ヴァンピリック・タッチ（7レベル）、アニメイト・デッド（9レベル）、ウエィヴス・オヴ・ファティーグ（11レベル）、アンデス・トゥ・デス（13レベル）、フィンガー・オヴ・デス（15レベル）、ホリッド・ウィルティング（17レベル）、エナジー・ドレイン（19レベル）。

 ボーナス特技：《技能熟練（知識：宗教）》、《持久力》、《呪文熟練》、《呪文動作省略》、《戦闘発動》、《追加hp》、《鋼の意志》、《不屈の闘志》。

 血脈秘伝：一部のアンデッドは、ソーサラーの心術呪文の影響を受けやすい。かつて人型生物であった実体を持つアンデッドは、呪文の効果を決定する際に人型生物として扱われる。

 血脈能力：君は不快な死の力を呼び出すことができる。不運にも、君がその力に頼れば頼るほど、君は彼らの仲間に近付いていく。

 墓所の接触（擬呪）：クラス・レベル1の時点で、近接接触攻撃として生きているクリーチャーをソーサラー・レベルの1/2（最低1）に等しいラウンドの間、怯えさせることができる。この能力によって怯え状態にあるクリーチャーに対して接触をし、ソーサラー・レベルよりも目標のヒット・ダイスの方が低いのであれば、1ラウンドの間、恐れ状態となる。この能力は1日に3＋【魅力】修正値に等しい回数だけ使用できる。

 死の恩恵（超常）：クラス・レベル3の時点で、ソーサラーは［冷気］への抵抗10、非致傷ダメージに対するダメージ減少5／―を得る。レベル9の時点で、［冷気］への抵抗20、非致傷ダメージに対するダメージ減少10／―に増加する。

 亡者の腕（擬呪）：クラス・レベル9の時点で、ソーサラーは敵を引っかく骨の腕の群れを、地を引き裂いて呼び出すことができる。この骨の腕は、半径20フィートの爆発で、地面から噴射される。この爆発の範囲内にいる者すべてに、ソーサラーのレベルごとに1d6のダメージを与える。この範囲内にいる者は、反応セーヴに成功することでダメージを半減することができる。セーヴに失敗したクリーチャーは、1ラウンドの間、移動することができない。このセーヴ難易度は10＋ソーサラー・レベルの1/2＋【魅力】修正値である。骨の腕は、1ラウンド後に消える。この腕は地表から爆発させなければならない。レベル9の時点で、この能力を1日1回使用できる。レベル17の時点で1日2回使用できる。レベル20の時点で、1日3回使用できる。この能力の射程距離は60フィートである。

 非実体化（超常）：クラス・レベル15の時点で、ソーサラーは1日にソーサラー・レベルに等しいラウンドの間、非実体化することができる。この形態をとっている間、非実体の種別を得る。ソーサラーはこの形態の間、魔法から半分のダメージしか受けません（非魔法の武器や物体からはダメージを受けない）。同様に、ソーサラーの魔法も肉体を持つクリーチャーに対して半分のダメージしか与えられません。ダメージを与えない魔法や効果は、通常通り機能します。この能力は、1日1回使用できる。

 亡者の仲間（変則）：クラス・レベル20の時点で、ソーサラーの肉体は腐り始め（この腐敗の出現は君次第である）、アンデッドはソーサラーを仲間と見なす。ソーサラーは［冷気］、睡眠、麻痺、非致傷ダメージに対する完全耐性を得る。さらに、ダメージ減少5／―を得る。ソーサラーから攻撃を加えない限り、知性のないアンデッドに気付かれることはない。アンデッドからの呪文や擬似呪文のセーヴィング・スローに＋4の士気ボーナスを得る。

ドルイド　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：いずれかの中立。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

クラス技能
 ドルイドのクラス技能は以下の通り：〈騎乗〉【敏】、〈呪文学〉【知】、〈職能〉【判】、〈水泳〉【筋】、〈製作〉【知】、〈生存〉【判】、〈知覚〉【判】、〈知識：自然〉【知】、〈知識：地理〉【知】、〈治療〉【判】、〈登攀〉【筋】、〈動物使い〉【魅】、〈飛行〉【敏】。

 技能ポイント：4＋【知】修正値。

クラスの特徴

 ドルイドのクラスの特徴は以下の通り。
 武器と防具の習熟：ドルイドは以下の武器に習熟している：クォーター・スタッフ、クラブ、サイズ、シックル、シミター、ショートスピア、スピア、スリング、ダーツ、ダガー。またドルイドは自然の化身（後述）形態時に持つすべての肉体武器（爪、噛みつきなど）に習熟している。ドルイドは軽装鎧と中装鎧に習熟しているが、金属製の鎧の着用は禁じられている。つまり、彼らはパデッド、レザー、ハイド・アーマーしか着ることができないということである。また、ドルイドはアイアンウッド呪文で鋼鉄と同じ機能を持つように変化させた木製の鎧も着用できる。ドルイドは盾（タワー・シールドを除く）に習熟しているが、木製のものしか使えない。

 禁止された鎧を着用したり、禁止された盾を使用したドルイドは、以後24時間、ドルイド呪文の発動ができなくなり、ドルイドのクラス能力のうち超常能力や擬似呪文能力を使用できなくなる。
 呪文：クレリックは、第10章のクレリック呪文リストにある信仰呪文を使用することができる。ドルイドの属性によっては、道徳的または規律的信条に反するという理由から、ある種の呪文の発動に制限が加わることがある。詳しくは後述の『秩序と混沌、善と悪の呪文』を参照。ドルイドは事前に呪文を選択して準備しておかなければならない。

 呪文を準備または発動するには、ドルイドは最低でも10＋その呪文レベルに等しい【判断力】能力値を有していなければならない。ドルイドの呪文に対するセーヴィング・スローの難易度は、10＋呪文レベル＋ドルイドの【判断力】修正値である。

 他の呪文の使い手と同様、ドルイドは各呪文レベルの呪文を、1日に一定の回数ずつしか発動できる。1日に発動できる呪文の数の基本値は、表の“1日の呪文数”の項に記されている。高い【判断力】を持つならば、ドルイドは1日の呪文数にボーナス呪文数を加えることができる。

 ドルイドが1日の呪文数を回復するためには、毎日1時間の瞑想を必要とする。ドルイドは自分の発動できる呪文レベルの呪文ならば、ドルイド呪文リストの中からどれでも好きなものを準備し、発動することができるが、準備する呪文の選択は、毎日の瞑想期間中に行なわなければならない。

 任意発動：ドルイドは蓄積した呪文のエネルギーを、事前に準備していたのと違う将来呪文として流用することができる。ドルイドは準備した呪文から好きなものを選んで“失う”かわりに、その呪文レベル以下の好きな“サモン・ネイチャーズ・アライ”系呪文を発動できる。

 秩序と混沌、善と悪の呪文：ドルイドは自分自身、または仕える神格（いれば）の属性に反する呪文を発動することはできない。呪文が特定の属性に関係しているかどうかは、呪文の解説に［秩序］、［混沌］、［善］、［悪］の補足説明として示されている。

 祈り：ドルイドはいくつかの0レベル呪文を祈りとして準備することができる。これらの呪文は通常通り発動できるが、発動したあとも消費されず、再び使用することができる。

 自然との絆（変則）：クラス・レベル1の時点でドルイドは自然と絆を結びます。この絆は2つから1つを選択する。

 第1の選択は自然界との絆で、ドルイドに以下のクレリックの領域の中から1つを与えます：風、植物、地、天気、動物、火、水。これらの領域によって与えられる領域特典とボーナス呪文を決定する際、有効クレリック・レベルはドルイド・レベルに等しい。この絆を選択したドルイドは、追加で領域呪文スロットを（まるでクレリックのように）得ます。領域呪文はこの領域呪文スロットを使用して準備しなければならず、領域呪文を任意発動することはできません。

 第2の選択は、動物の相棒との絆です。ドルイドは後述される動物の相棒リストから選択した、1体の動物の相棒とともにゲームを開始する。これらの動物はその種類に応じてドルイドの冒険に同行する忠実な相棒である。

 典型的なその種類の動物とは異なり、ドルイドのクラス・レベルが上昇するにつれて、動物の相棒のヒット・ダイス、能力値、技能、特技が上昇する。キャラクターが複数のクラスから動物の相棒を得るならば、動物の相棒の能力を決定するためにそのすべてのレベルを合計します。相棒の種類にもよりますが、大部分の動物の相棒は、4レベルまたは7レベルの時点でそのサイズが1段階大きくなります。ドルイドは自分の相棒を役目から解放し、新たな相棒1体を獲得しても構わないが、そのためには、中断されることなく24時間連続で祈りを捧げる儀式を行なわなければならない。この儀式は、死亡した動物の相棒の代わりを得る場合にも行なう。

 自然知覚（変則）：ドルイドは〈生存〉と〈知識：自然〉の判定に＋2のボーナスを得る。

 野生動物との共感（変則）：ドルイドは動物の“態度”を向上できる。この能力は人物の態度を向上させる〈交渉〉判定と同様に機能する。ドルイドは1d20をロールし、ドルイドのレベルと【魅力】修正値を足したものが、野生動物との共感判定の結果である。最初の態度は、通常の家畜の場合“中立的”、野生動物はたいてい“非友好的”である。

 野生動物の共感を使うためには、通常の状況下では互いに30フィート以内にいなければならない。通例として、この方法で動物の態度ら影響を与えようとすることは、人物に影響を与える場合と同様、1分間かかる。

 ドルイドは、この能力を【知力】が1か2の魔獣に対しても使用できるが、その場合、判定に－4のペナルティが課せられる。

 森渡り（変則）：クラス・レベル2以降、ドルイドはどんな藪（自然のイバラや野バラの茂み、植物の生い茂った範囲や類似の地形） の中でも、通常の速度でダメージやその他の不利益を被ることなく移動できる。ただし、動きを妨げるために魔法的に操作されているイバラや野バラの茂み、植物の被い茂った範囲の作用は受ける。

 跡なき足取り（変則）：クラス・レベル3以降、ドルイドは自然環境に痕跡を残さなくなるため、彼らを追跡することは不可能になる。ドルイドは望むなら痕跡を残すこともできる。

 自然の誘惑への抵抗力（変則）：クラス・レベル4以降、ドルイドはフェイの擬似呪文能力や超常能力に対するセーヴィング・スローに＋4のボーナスを得る。このボーナスは、ブライト、エンタングル、スパイク・グロウス、ウォープ・ウッドといった植物を目標もしくは利用する呪文に対しても得られる。

 自然の化身（超常）：クラス・レベル4以降、ドルイドは1日1回、自身をどんな小型または中型のサイズの動物に変身させ、また元の姿に戻ることができる。新たな形態として選べるのは、種別が“動物”のクリーチャーすべてである。この能力は、本項に記した差異を除き、ビースト・シェイプⅠ呪文と同様に機能する。この効果はドルイド・レベル毎に1時間、または元の姿に戻るまで持続する。形態の変更（動物に変身、または元の姿に戻る）は1回の標準アクションであり、機会攻撃を誘発しない。変身する形態は、ドルイドに馴染みのある動物でなければならない。

 動物形態の間、ドルイドは訓練を受けていない普通の動物と同じ声しか出せず、会話能力を失ってしまうが、とっている動物形態と大まかな分類上で同じ種類の他の動物たちとは意思疎通することができる（普通の野生のオウムが発する声は鳴き声なので、通常の会話をすることはできない）。

 ドルイドはレベル6以降2レベル毎に1日に使用できる回数が増加し、レベル18で最大8回使用できる。レベル20に達すると、ドルイドは自然の化身を回数無制限に使用できる。ドルイドはレベルが上昇することで、より小型または大型の動物、エレメンタル、植物の形態へ変身することができるようになる。変身する形態に関係なく、1日に使用できる回数を1回分使用する。

 クラス・レベル6以降、ドルイドは自然の化身を使用して、超小型または大型サイズの動物、または小型サイズのエレメンタルに変身できる。動物の形態をとるとき、ビースト・シェイプⅡ呪文相当として機能する。エレメンタルの形態をとるとき、エレメンタル・ボディⅠ呪文相当として機能する。

 クラス・レベル8以降、ドルイドは自然の化身を使用して、微小と巨大サイズの動物、または中型サイズのエレメンタル、または小型または中型サイズの植物に変身できる。動物の形態をとるとき、ビースト・シェイプⅢ呪文相当として機能する。エレメンタルの形態をとるとき、エレメンタル・ボディⅡ呪文相当として機能する。植物の形態をとるとき、プラント・シェイプⅠ呪文相当として機能する。

 クラス・レベル10以降、ドルイドは自然の化身を使用して、大型サイズのエレメンタル、または大型サイズの植物に変身できる。エレメンタルの形態をとるとき、エレメンタル・ボディⅢ呪文相当として機能する。植物の形態をとるとき、プラント・シェイプⅡ呪文相当として機能する。

 クラス・レベル12以降、ドルイドは自然の化身を使用して、巨大サイズのエレメンタル、または巨大サイズの植物に変身できる。エレメンタルの形態をとるとき、エレメンタル・ボディⅣ呪文相当として機能する。植物の形態をとるとき、プラント・シェイプⅢ呪文相当として機能する。

 毒への完全耐性（変則）：クラス・レベル9以降、ドルイドはすべての毒に対する完全耐性を得る。
 千の顔（超常）：クラス・レベル13以降、本来の形態の時のみ、回数無制限でオルター・セルフ呪文を使用したかのように、自分の姿を変えることができる。

 時知らずの肉体（変則）：クラス・レベル15以降、ドルイドは年齢効果による能力値へのペナルティを受けなくなり、魔法的に加齢されることもなくなる。しかしながら、このレベルに達した時点ですでに受けているペナルティは、そのまま残る。年齢効果によるボーナスは得ることができるし、ドルイドといえども寿命が尽きれば老衰死する。
元ドルイド

 自然への崇敬を失ったり、禁止された属性に変化したり、ドルイド語をドルイドでない者に教えた者は、すべての呪文とドルイドの能力を失う（動物の相棒を含むが、武器、鎧、盾への習熟は除く）。以後、彼は贖罪を行なうまで、ドルイドとしてのクラス・レベルを得ることができなくなる。

クラス表：ドルイド

	
	基本攻撃

ボーナス
	頑健

セーヴ
	反応

セーヴ
	意思

セーヴ
	
	―――――――――――――1日の呪文数―――――――――――――

	レベル
	
	
	
	
	特殊
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	＋0
	＋2
	＋0
	＋2
	祈り、自然との絆、自然知覚、野生動物との共感
	3
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	2
	＋1
	＋3
	＋0
	＋3
	森渡り
	4
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	3
	＋2
	＋3
	＋1
	＋3
	跡なき足取り
	4
	2
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	4
	＋3
	＋4
	＋1
	＋4
	自然の化身（1回／日）、自然の誘惑への抵抗力
	4
	3
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	5
	＋3
	＋4
	＋1
	＋4
	
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	6
	＋4
	＋5
	＋2
	＋5
	自然の化身（2回／日）
	4
	3
	3
	2
	―
	―
	―
	―
	―
	―

	7
	＋5
	＋5
	＋2
	＋5
	
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―
	―
	―

	8
	＋6／＋1
	＋6
	＋2
	＋6
	自然の化身（3回／日）
	4
	4
	3
	3
	2
	―
	―
	―
	―
	―

	9
	＋6／＋1
	＋6
	＋3
	＋6
	毒への完全耐性
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―
	―

	10
	＋7／＋2
	＋7
	＋3
	＋7
	自然の化身（4回／日）
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―
	―
	―
	―

	11
	＋8／＋3
	＋7
	＋3
	＋7
	
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―
	―

	12
	＋9／＋4
	＋8
	＋4
	＋8
	自然の化身（5回／日）
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―
	―
	―

	13
	＋9／＋4
	＋8
	＋4
	＋8
	千の顔
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―
	―

	14
	＋10／＋5
	＋9
	＋4
	＋9
	自然の化身（6回／日）
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―
	―

	15
	＋11／＋6／＋1
	＋9
	＋5
	＋9
	時知らずの肉体
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	―

	16
	＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋5
	＋10
	自然の化身（7回／日）
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	―

	17
	＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋5
	＋10
	
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	＋13／＋8／＋3
	＋11
	＋6
	＋11
	自然の化身（8回／日）
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	＋14／＋9／＋4
	＋11
	＋6
	＋11
	
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3

	20
	＋15／＋10／＋5
	＋12
	＋6
	＋12
	自然の化身（無制限）
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4


動物の相棒

 動物の相棒の能力は、ドルイドのクラス・レベルと動物の種類によって決まります。動物の相棒の基本能力は表に記されているように変化します。呪文の効果を判定する際、彼らの種別は“動物”のままである。

 クラスレベル：キャラクターのドルイド・レベル。ドルイドのクラス・レベルは他の動物の相棒を得るクラスのクラス・レベルと累積する。

 HD：動物の相棒の8面体（d8）ヒット・ダイスの総数。それぞれに通常通り【耐久力】修正値が加わる。

 基本攻撃ボーナス：動物の相棒の基本攻撃ボーナス。動物の相棒の基本攻撃ボーナスは、動物のヒット・ダイスに等しいレベルのドルイドと同じである。動物の相棒は、肉体武器を使用した攻撃には、高い基本攻撃ボーナスによる追加攻撃を得ません。

 頑健／反応／意思セーヴ：動物の相棒のセーヴィング・スロー。動物の相棒は“良好”な頑健セーヴと反応セーヴを持つ。

 技能：動物の相棒が持つ技能の総ランク。動物の相棒は、“動物の技能”リストにある技能のどれにでもランクを得ることができる。動物の相棒が10以上の【知力】を持つならば、通常通りボーナス技能ランクを得る。【知力】が3以上ある動物の相棒はすべての技能のランクを得ることができる。動物の相棒は技能に対しヒット・ダイスを越えるランクを持つことはできない。

 特技：動物の相棒が持つ特技の総数。。動物の相棒は、“動物の特技”リストにある特技の中から選択しなければならない。動物の相棒はこれ以外の特技を選択することができるが、いくつかの特技（《軍用武器習熟》など）を使用することはできない。動物の相棒は、（ヒット・ダイスが3になり）2つ目の特技を得るまで、必要条件が“基本攻撃ボーナス＋1以上”の特技を選択できません。

 外皮ボーナス調整：動物の相棒がすでに有している外皮ボーナスが、ここに示した値だけ増加する。

 【筋】／【敏】調整：動物の相棒の【筋力】と【敏捷力】能力値に、この値を加える。

 ボーナス芸能：この欄の値は、動物の相棒がドルイドに仕込まれて憶えるかも知れない芸（〈動物使い〉技能を参照）に加えて“ボーナス”として知っている芸の数である。このボーナス芸は、訓練時間や〈動物使い〉判定なしで修得でき、その動物が通常憶えることができる芸数の制限に数えない、どの芸をボーナス芸として憶えるかはドルイドが選択するが、一度選択したら変えることはできない。

 特殊：動物の相棒の能力が上昇し、得られる特殊能力を含みます。これらの能力を以下に記します。

 リンク（変則）：たとえ〈動物使い〉技能のランクをまったく持っていなくても、ドルイドは自分の動物の相棒を1回のフリー・アクションとして“扱い”、1回の移動アクションとして“せき立てる”ことができる。ドルイドは、動物の相棒に関連した“野生動物との共感”判定と〈動物使い〉判定に＋4の状況ボーナスを得る。

 呪文共有（変則）：ドルイドは、目標が“自信”の呪文を、自分の動物の相棒に対して（距離が“接触”の呪文として）発動することができる。ドルイドは、呪文が通常は動物の相棒のクリーチャー種別（動物）に作用しないものであっても発動させることができる。このように発動される呪文は、動物の相棒が得られるクラスの呪文に限られる。この能力は、それが呪文と同様に機能するとしても、呪文以外の能力を共有することはできません。

 身かわし（変則）：普通なら反応セーヴすることでダメージを半減する攻撃の対象となった場合、動物の相棒はセーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすむ。

 能力値上昇（変則）：動物の相棒の能力値どれか1つに＋1を加える。

 忠誠（変則）：動物の相棒は心術呪文や効果に対する意志セーヴに＋4の士気ボーナスを得る。

 《複数回攻撃》：3回以上の肉体武器を持つ動物の相棒は、まだ修得していなければ、ボーナス技能として《複数回攻撃》を得る。特技の前提条件である3回以上の肉体攻撃を持たない動物の相棒は、代わりに－5のペナルティをつけて、主要肉体武器で2回目の攻撃を行なうことができる。

 身かわし強化（変則）：普通なら反応セーヴすることでダメージを半減する攻撃の対象となった場合、動物の相棒はセーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすみ、たとえセーヴィング・スローに失敗してもダメージを半減させることができる。

動物の技能

 動物の相棒は以下のどの技能のランクでも得ることができる：〈威圧〉【魅】、〈隠密〉*【敏】、〈水泳〉*【筋】、〈生存〉【判】、〈体術〉*【敏】、〈脱出術〉【敏】、〈知覚〉*【判】、〈登攀〉*【筋】、〈飛行〉*【敏】。(*)が付いている技能は、動物の相棒のクラス技能である。【知力】が3以上ある動物の相棒はすべての技能のランクを得ることができる。

動物の特技

 動物の相棒は特技を次の中から選択できる：《一撃離脱》、《イニシアチブ強化》、《運動能力》、《隠密》、《回避》、《外皮強化》（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）、《軽業師》、《頑健無比》、《技能熟練》、《強行突破》、《強打》、《軽妙なる戦術》、《蹴散らし強化》、《持久力》、《疾走》、《追加hp》、《突き飛ばし強化》、《肉体攻撃強化》（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）、《鋼の意志》、《武器熟練》、《不屈の闘志》、《迎え討ち》、《無視界戦闘》、《鎧習熟：軽装》、《鎧習熟：中装》、《鎧習熟：重装》、《腕力による威圧》。【知力】が3以上ある動物の相棒はすべての特技を選択することができる。GMは他のサプリメントなどから特技を追加し、リストを拡張しても構わない。

動物の相棒の能力

	クラス・
レベル
	HD
	基本攻撃
ボーナス
	頑健
セーヴ
	反応
セーヴ
	意志
セーヴ
	技能
	特技
	外皮ボーナス
調整
	【筋】／【敏】
調整
	ボーナス
芸能
	特殊

	1
	2
	＋1
	＋3
	＋3
	＋0
	2
	1
	＋0
	＋0
	1
	リンク、呪文共有

	2
	3
	＋2
	＋3
	＋3
	＋1
	3
	2
	＋0
	＋0
	1
	

	3
	3
	＋2
	＋3
	＋3
	＋1
	3
	2
	＋2
	＋1
	2
	身かわし

	4
	4
	＋3
	＋4
	＋4
	＋1
	4
	2
	＋2
	＋1
	2
	能力値上昇

	5
	5
	＋3
	＋4
	＋4
	＋1
	5
	3
	＋2
	＋1
	2
	

	6
	6
	＋4
	＋5
	＋5
	＋2
	6
	3
	＋4
	＋2
	3
	忠誠

	7
	6
	＋4
	＋5
	＋5
	＋2
	6
	3
	＋4
	＋2
	3
	

	8
	7
	＋5
	＋5
	＋5
	＋2
	7
	4
	＋4
	＋2
	3
	

	9
	8
	＋6
	＋6
	＋6
	＋2
	8
	4
	＋6
	＋3
	4
	《複数回攻撃》、能力値上昇

	10
	9
	＋6
	＋6
	＋6
	＋3
	9
	5
	＋6
	＋3
	4
	

	11
	9
	＋6
	＋6
	＋6
	＋3
	9
	5
	＋6
	＋3
	4
	

	12
	10
	＋7
	＋7
	＋7
	＋3
	10
	5
	＋8
	＋4
	5
	

	13
	11
	＋8
	＋7
	＋7
	＋3
	11
	6
	＋8
	＋4
	5
	

	14
	12
	＋9
	＋7
	＋7
	＋4
	12
	6
	＋8
	＋4
	5
	能力値上昇

	15
	12
	＋9
	＋8
	＋8
	＋4
	12
	6
	＋10
	＋5
	6
	身かわし強化

	16
	13
	＋9
	＋8
	＋8
	＋4
	13
	7
	＋10
	＋5
	6
	

	17
	14
	＋10
	＋9
	＋9
	＋4
	14
	7
	＋10
	＋5
	6
	

	18
	15
	＋11
	＋9
	＋9
	＋5
	15
	8
	＋12
	＋6
	7
	

	19
	15
	＋11
	＋9
	＋9
	＋5
	15
	8
	＋12
	＋6
	7
	

	20
	16
	＋12
	＋10
	＋10
	＋5
	16
	8
	＋12
	＋6
	7
	能力値上昇


動物の選択

動物の相棒は、初期サイズ、移動速度、攻撃、能力値、特殊能力がそれぞれ異なっています。すべての動物の攻撃には、特に明記されていない限り、全力攻撃のものが記されている。攻撃には動物の【筋力】修正値をダメージ・ロールに加えるが、1回の攻撃しか持たない動物は【筋力】修正値の1と1/2を加える。一部の動物は、鋭敏嗅覚のような特殊能力を持つ、これらの特殊能力については詳細を参照してください。あなたのクラス・レベルが4レベルまたは7レベルに達すると、動物の相棒は表に記された能力以外にさらなる成長を遂げる。4レベルまたは7レベルでリストに記載された成長をさせる代わりに、動物の相棒の【敏捷力】と【耐久力】を＋2ずつ上昇させることもできる。動物の相棒は、このリストに記載されたものがすべてではありません――さらなる動物の相棒の種類はPathfinder RPG Bestiaryに収録されています。同様に、動物の相棒の特殊攻撃と特殊能力のいくつかはそこに詳細が記載されています。

エイプ

 初期能力：サイズ：中型；移動能力：30フィート、登攀30フィート；AC：＋1外皮；攻撃：噛みつき（1d4）、爪×2（1d4）；能力値：【筋】13、【敏】17、【耐】10、【知】2、【判】12、【魅】7；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：大型；AC：＋2外皮ボーナス；攻撃：噛みつき（1d6）、爪×2（1d6）；能力値：＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】。

バジャー（ウルヴァリン）

 初期能力：サイズ：小型；移動能力：30フィート、穴掘り10フィート、登攀10フィート；AC：＋2外皮；攻撃：噛みつき（1d4）、爪×2（1d3）；能力値：【筋】10、【敏】17、【耐】15、【知】2、【判】12、【魅】10；特殊攻撃：激怒（バーバリアン同様、1日6ラウンドまで）；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：中型；攻撃：噛みつき（1d6）、爪×2（1d4）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】。

ベア

 初期能力：サイズ：小型；移動能力：40フィート；AC：＋2外皮；攻撃：噛みつき（1d4）、爪×2（1d3）；能力値：【筋】15、【敏】15、【耐】13、【知】2、【判】12、【魅】6；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：中型；攻撃：噛みつき（1d6）、爪×2（1d4）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】。

鳥（イーグル、ホーク、アウル）

 初期能力：サイズ：小型；移動能力：10フィート、飛行80フィート（標準）；AC：＋1外皮；攻撃：噛みつき（1d4）、鉤爪×2（1d4）；能力値：【筋】10、【敏】15、【耐】12、【知】2、【判】14、【魅】6；特殊能力：夜目。

 4レベルの成長：能力値：＋2【筋】、＋2【耐】。

ボア

 初期能力：サイズ：小型；移動能力：40フィート；AC：＋6外皮；攻撃：突き刺し（1d6）；能力値：【筋】11、【敏】12、【耐】15、【知】2、【判】13、【魅】4；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：中型；攻撃：突き刺し（1d8）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】；特殊攻撃：凶暴（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）。

キャメル

 初期能力：サイズ：大型；移動能力：50フィート；AC：＋1外皮；攻撃：噛みつき（1d4）もしくは唾吐き（10フィートの遠隔接触攻撃、目標は1d4ラウンドの間、不調状態となる）；能力値：【筋】18、【敏】16、【耐】14、【知】2、【判】11、【魅】4；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：能力値：＋2【筋】、＋2【耐】。

大型の猫科（ライオン、タイガー）

 初期能力：サイズ：中型；移動能力：40フィート；AC：＋1外皮；攻撃：噛みつき（1d6）、爪×2（1d4）；能力値：【筋】13、【敏】17、【耐】13、【知】2、【判】15、【魅】10；特殊攻撃：引っかき（1d4）；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 7レベルの成長：サイズ：大型；AC：＋2外皮ボーナス；攻撃：噛みつき（1d8）、爪×2（1d6）；能力値：＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】；特殊攻撃：組みつき強化、飛びかかり、引っかき（1d6）（これらの攻撃の詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）。

小型の猫科（チーター、レパード）

 初期能力：サイズ：小型；移動能力：50フィート；AC：＋1外皮；攻撃：噛みつき（1d4）、爪×2（1d2）；能力値：【筋】12、【敏】21、【耐】13、【知】2、【判】12、【魅】6；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：中型サイズ；攻撃：噛みつき（1d6）、爪×2（1d2）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】、瞬発力；特殊攻撃：足払い（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）。

クロコダイル（アリゲーター）

 初期能力：サイズ：小型；移動能力：20フィート、水泳30フィート；AC：＋4外皮；攻撃：噛みつき（1d6）；能力値：【筋】15、【敏】14、【耐】15、【知】1、【判】12、【魅】2；特殊能力：息こらえ（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）、夜目。

 4レベルの成長：サイズ：中型サイズ；攻撃：噛みつき（1d8）もしくは尾の打撃（1d12）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】；特殊攻撃：death roll、組みつき強化、足払い（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）。

ディノサウルス（ディノニクス、ヴェロキラプトル）
 初期能力：サイズ：小型；移動能力：60フィート；AC：＋1外皮；攻撃：鉤爪×2（1d6）、噛みつき（1d4）；能力値：【筋】11、【敏】17、【耐】17、【知】2、【判】12、【魅】14；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 7レベルの成長：サイズ：中型；AC：＋2外皮ボーナス；攻撃：鉤爪×2（1d8）、噛みつき（1d6）、爪×2（1d4）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】；特殊攻撃：飛びかかり（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）。

ドッグ
 初期能力：サイズ：小型；移動能力：40フィート；AC：＋2外皮；攻撃：噛みつき（1d4）；能力値：【筋】13、【敏】17、【耐】15、【知】2、【判】12、【魅】6；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：中型；攻撃：噛みつき（1d6）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】。

ホース
 初期能力：サイズ：大型；移動能力：50フィート；AC：＋4外皮；攻撃：噛みつき（1d4）、蹄*×2（1d6）；能力値：【筋】16、【敏】13、【耐】15、【知】2、【判】12、【魅】6；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。*蹄は二次攻撃として扱い、【筋】修正値の半分の値のみを加える。

 4レベルの成長：能力値：＋2【筋】、＋2【耐】；特殊能力：戦闘訓練（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）。

ポニー
 初期能力：サイズ：中型；移動能力40フィート；AC：＋2外皮；攻撃：蹄×2（1d3）；能力値：【筋】13、【敏】13、【耐】12、【知】2、【判】11、【魅】4；特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：能力値：＋2【筋】、＋2【耐】；特殊能力戦闘訓練（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）。

シャーク
 初期能力：サイズ：小型；移動能力：水泳60フィート；AC：＋4外皮；攻撃：噛みつき（1d4）；能力値：【筋】13、【敏】15、【耐】15、【知】1、【判】12、【魅】2；特殊能力：鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：中型；攻撃：噛みつき（1d6）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】；特殊能力：非視覚的感知。

コンストリクター・スネーク
 初期能力：サイズ：中型；移動能力：20フィート、登攀20フィート、水泳20フィート；AC：＋2外皮；攻撃：噛みつき（1d3）；能力値：【筋】15、【敏】17、【耐】13、【知】1、【判】12、【魅】2；特殊攻撃：組みつき強化；特殊能力：鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：大型；AC：＋1外皮ボーナス；攻撃：噛みつき（1d4）；能力値：＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】；特殊攻撃：締めつけ（1d4）（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）。

ヴァイパー・スネーク
 初期能力：サイズ：小型；移動能力：20フィート、登攀20フィート、水泳20フィート；AC：＋2外皮；攻撃：噛みつき（1d3ならびに“毒”）；能力値：【筋】8、【敏】17、【耐】11、【知】1、【判】12、【魅】2；特殊攻撃：毒（頻度：1ラウンド（6）、効果：1【耐】ダメージ、治療：1セーヴ、セーヴ難易度は【耐】から算出）；特殊能力：鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：サイズ：大型；攻撃：噛みつき（1d4ならびに“毒”）；能力値：＋4【筋】、－2【敏】、＋4【耐】。

ウルフ
 初期能力：サイズ：中型；移動能力：50フィート；AC：＋2外皮；攻撃：噛みつき（1d6ならびに足払い）；能力値：【筋】13、【敏】15、【耐】15、【知】2、【判】12、【魅】6；特殊能力：鋭敏嗅覚。

 7レベルの成長：サイズ：大型；AC：＋2外皮ボーナス；攻撃：噛みつき（1d8ならびに足払い）；能力値：＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】。

バード　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

クラス技能
 バードのクラス技能は以下の通り：〈威圧〉【魅】、〈隠密〉【敏】、〈鑑定〉【知】、〈言語学〉【知】、〈芸能〉【魅】、〈交渉〉【魅】、〈呪文学〉【知】、〈職能〉【判】、〈真意看破〉【判】、、〈製作〉【知】、〈体術〉【敏】、〈脱出術〉【敏】、〈知覚〉【判】、〈知識〉（すべて）【知】、〈手先の早業〉【敏】、〈登攀〉【筋】、〈はったり〉【魅】、〈変装〉【魅】、〈魔法装置使用〉【魅】。

 技能ポイント：6＋【知】修正値。

クラスの特徴

 バードのクラスの特徴は以下の通り。
 武器と防具の習熟：バードは単純武器すべてに加え、ロングソード、レイピア、サップ、ショート・ソード、ショートボウ、ウィップに習熟している。バードは軽装鎧と盾（タワー・シールドを除く）にも習熟している。バードは軽装鎧を着用したり、盾を使用した状態でも秘術呪文失敗率を被ることなくバード呪文を発動できる。しかしながら、中装鎧や重装鎧を着用した状態で動作要素の必要な呪文を発動する際には、通常の秘術呪文失敗率を被る。マルチクラスのバードも、他のクラスから得た秘術呪文を発動する場合は秘術呪文失敗率を被る。

 呪文：バードの発動する呪文は秘術呪文であり、第10章のバード呪文リストから選択する。バードは修得している呪文をどれでも、事前の準備なしに発動できる。すべてのバード呪文には音声要素（歌、物語、音楽）が含まれている。呪文を修得および発動するためには、バードは10＋その呪文レベルに等しい【魅力】能力値を有していなければならない。バード呪文に対するセーヴィング・スローの難易度は、10＋呪文レベル＋バードの【魅力】修正値である。

 他の呪文の使い手と同様、バードは各呪文レベルの呪文を、1日に一定の回数ずつ発動できる。1日に発動できる呪文の数は、表の“1日の呪文数”の項に記されている。高い【魅力】能力値を持つならば、バードは1日の呪文数にボーナス呪文数を加えることができる。

 バードの呪文の選択肢は、極めて限られている。バードはプレイヤーが選択した4つの0レベル呪文と2つの1レベル呪文を修得した状態でゲームを開始する。レベルの上昇に伴って、バードは表に従って、いくつかの呪文を新しく修得していく（“1日の呪文数”と異なり、バードの“修得呪文数”は【魅力】の影響を受けない。表に記された値で固定される）。

 5レベルおよびそれ以降3レベル毎に（8、11という具合に）、バードは修得済みの呪文1つを代償にして、新たな呪文1つを修得するかどうか選択できる。要するに、修得済みの呪文1つを“忘れ”、新たな呪文と入れ替えるわけである。新たな呪文は、入れ替える呪文と同じレベルでなければならず、なおかつバードが発動できる一番高い呪文レベルよりも1レベル以上低くなければならない。呪文の入れ替えは、規定のクラス・レベルに達するごとに1つしかできず、なおかつ、呪文を入れ替えるかどうかの決定は、そのクラス・レベルで新たに修得する呪文の選択と同時に行わなければならない。

 バードは事前に呪文を準備する必要がない。バードは修得している呪文を、その呪文レベルの1日の呪文数を使い切っていない限り、好きな時に発動できる。

 バードの知識（変則）：バードはすべての〈知識〉判定にバード・レベルの1/2（最低1）のボーナスを得る。バードは〈知識〉技能が未修得であったとしても技能判定をすることができる。

 バードの上演：バードは〈芸能〉技能を用いて、魔法的効果を発生させることができ、望むなら自分自身にも効果を及ぼせる。バードは1日に4＋【魅力】修正値に等しいラウンド数、この能力を使用できる。クラス・レベル2以降、レベルが上がるごとにさらに2ずつバードの演奏のラウンド数が増加する。各ラウンド、バード・レベルを満たしているバードの上演を使用することができる。

 バードの上演を開始するには標準アクションを必要とするが、それを維持することはフリー・アクションでよい。バードの上演の効果を別の上演効果へ変更するには、現在の上演効果を終了し、新しく始めなおす必要があります。バードの上演は中断されることはありませんが、バードが死亡、麻痺、朦朧、気絶の状態となるか、維持するためのフリー・アクションが妨害されたのならば、即座に終了する。バードは一度に複数のバードの上演を発生させることはできない。

 レベル7以降、バードは標準アクションではなく移動アクションでバードの上演を開始することができる。レベル13以降、即行アクションでバードの上演を開始することができる。

 それぞれのバードの上演は音声要素、視覚要素、その両方を持ちます。

 もし、バードの演奏が音声要素を持っているのならば、目標がバードの声を聞くことができなければならず、またそれらの上演は［言語依存］となります。聴覚喪失状態のバードが音声要素のある上演を使用するとき、20％の確率で失敗してしまう。この判定に失敗した場合、1日のラウンド数制限を消費してしまう。聴覚喪失状態のクリーチャーは音声要素のあるバードの上演に完全耐性を持つ。

 もし、バードの演奏が視覚要素を持っているのならば、目標がバードの姿を見ることができなければならない。盲目状態のバードが視覚要素のある上演を使用するとき、50％の確率で失敗してしまう。この判定に失敗した場合、1日のラウンド数制限を消費してしまう。盲目状態のクリーチャーは音声要素のあるバードの上演に完全耐性を持つ。

 打ち消しの歌（超常）：1レベル以降、バードは音に依存した魔法効果を相殺する上演を修得する（ただし、音声要素があるだけの呪文はこれに含まない）。打ち消しの歌を使用した各ラウンドごと、鍵盤楽器、打楽器、弦楽器、管楽器、歌唱のいずれかの〈芸能〉判定を行なう。バードの30フィート以内にいる、［音波］や［言語依存］の魔法攻撃の作用を受けたすべてのクリーチャー（バード自信を含む）は、自分がロールしたセーヴィング・スローの結果とバードの〈芸能〉判定の結果と比べ、どちらか高い方をそのセーヴの結果とすることができる。すでに持続時間が“瞬間”でない［音波］や［言語依存］の魔法攻撃の影響を受けているクリーチャーは打ち消しの歌を1ラウンド聞くごとに1回、その魔法効果に対して再度セーヴを行うことができるが、そのセーヴの結果にはバードの〈芸能〉判定の結果を用いなければならない。打ち消しの歌はセーヴをすることができない効果に対しては何の効果もない。打ち消しの歌は音声要素を持ちます。

 破幻の舞（超常）：クラス・レベル1以降、バードは視覚に依存した魔法効果を相殺する上演を修得する。破幻の舞を使用した各ラウンドごと、演劇、お笑い、舞踏、朗誦のいずれかの〈芸能〉判定を行なう。バードの30フィート以内にいる、幻術（紋様）や幻術（虚像）の魔法攻撃の作用を受けたすべてのクリーチャー（バード自信を含む）は、自分がロールしたセーヴィング・スローの結果とバードの〈芸能〉判定の結果と比べ、どちらか高い方をそのセーヴの結果とすることができる。すでに持続時間が“瞬間”でない幻術（紋様）や幻術（虚像）の魔法攻撃の影響を受けているクリーチャーは破幻の舞を1ラウンド見るごとに1回、その魔法効果に対して再度セーヴを行うことができるが、そのセーヴの結果にはバードの〈芸能〉判定の結果を用いなければならない。破幻の舞はセーヴをすることができない効果に対しては何の効果もない。破幻の舞は視覚要素を持ちます。

 恍惚の上演（擬呪）：クラス・レベル1以降、バードは1体以上のクリーチャーを恍惚状態にすることができる。恍惚状態にするクリーチャーはバードの90フィート以内にいて、視覚と聴覚でバードを知覚でき、なおかつバードに注意が向いていなければならない。また、バードもそのクリーチャーを見ることができなければならない。付近で戦闘が行われていたり、その他の危険にさらされるなどして注意が他に向いている場合にも、この能力は働かない。レベル1以降、3レベル毎に＋1体のクリーチャーを目標にすることができる。

 作用を受けるクリーチャーが効果に抵抗するには、10＋バード・レベルの1/2＋バードの【魅】修正値を難易度とした意志セーヴを行なうこと。クリーチャーが意志セーヴに成功した場合、以後24時間、そのバードは同一のクリーチャーを恍惚状態にする試みをすることができない。セーヴィング・スローに失敗した場合、そのクリーチャーはバードが上演を維持し続けている間、静かに座って上演に見入ってしまい、他の行動を一切されなくなる。恍惚状態にある間、目標は反射的対応として行なう技能判定（例えば、〈知覚〉など）に－4のペナルティを受ける。何かの潜在的な脅威があれば目標は再度セーヴィング・スローを行なう。明白な脅威、たとえば誰かが武器を抜いたり、魔法を発動したり、目標に対して遠隔武器の狙いをつけたりした場合は、自動的に上演の効果は破られる。恍惚の上演は心術（強制）、［精神作用］の能力である。恍惚の上演は音声要素ならびに視覚要素を持ちます。

 勇気鼓舞の上演（超常）：クラス・レベル1以降、バードは仲間たち（自分自身を含む）の勇気を鼓舞し、恐怖をうち払い、戦闘能力を向上させることができる。この作用を受ける仲間はバードの上演に気づいていなければならない。作用を受けた仲間は（魅惑）および［恐怖］効果に対するセーヴィング・スローに＋1の士気ボーナスと、攻撃ロールおよび武器ダメージ・ロールに＋1の技量ボーナスを得る。レベル5および以降6レベル毎にこのボーナスは＋1ずつ上昇していき、17レベルで最大の＋4ボーナスとなる。勇気鼓舞は［精神作用］の能力である。勇気鼓舞の上演は音声要素または視覚要素を持ちます。バードは上演を開始するときにどちらの要素を使用するか選択しなければなりません。

 自信鼓舞の歌（超常）：クラス・レベル3以降、バードは味方1人の作業の成功率を高めることができる。味方はバードの30フィート以内にいて、声を聞くことができなければならない。味方はバードの上演を聞き続けている間、1種類の技能判定について＋2の技量ボーナスを得る。このボーナスは3レベル以降、4レベル毎に＋1ずつ上昇していく（レベル7で＋3、レベル11で＋4、レベル15で＋5、レベル19で＋6）。GMはある種の状況――たとえば〈隠密〉――においてこの能力を使用できないと裁定しても構わない。バードは自分自身に自信鼓舞の歌を用いることはできない。自信鼓舞は音声要素を持ちます。

 示唆の歌（擬呪）：クラス・レベル6以降、バードはすでに（恍惚の上演によって）恍惚状態にしてあるクリーチャーに対して、サジェスチョン呪文と同じ効果を及ぼすことができる。この能力を使用しても、恍惚の効果が終了することはないが、能力の使用に（恍惚の効果を維持するフリー・アクションに加えて）標準アクションを必要とする。この能力はそれぞれの上演の間、それぞれのクリーチャーに対し、何度でも使用することができる。示唆の歌はバードの上演の1日のラウンド数を消費しません。意志セーヴ（難易度10＋バード・レベルの1/2＋バードの【魅】修正値）に成功すれば、この効果を無効化できる。この能力は1体のクリーチャーにしか効果がない。示唆の歌は心術（強制）、［精神作用］、［言語依存］の能力で、音声要素を持ちます。

 破滅の葬送歌（超常）：クラス・レベル8以降、バードは敵に恐怖を抱かせ、怯え状態にすることができます。バードの上演を見聞きできる30フィート以内にいるすべての敵はこの効果を受けます。この効果は、30フィート以内にいて、バードが上演を維持し続けている間、ずっと効果があります。目標がすでに怯え状態だったとしても、この上演によって恐れ状態や恐慌状態にすることはできない。破滅の葬送歌は［精神作用］、［恐怖］の能力で、音声要素ならびに視覚要素を持ちます。

 武勇鼓舞の上演（超常）：クラス・レベル9以降、バードは自分自身または30フィート以内にいる同意する味方1体の武勇を鼓舞し、戦闘能力を高めることができる。レベル9以降3レベル毎に1体ずつ目標にできる味方が増加する（レベル18で最大の4体）。武勇鼓舞の効果を受けるすべての味方は、バードの姿を見て、声を聞くことができなければならない。武勇を鼓舞されたクリーチャーは2ボーナス・ヒット・ダイス（d10）と、それに相応した（ボーナス・ヒット・ダイスに目標の【耐久力】修正値を適用した）量の一時的ヒット・ポイント、攻撃ロールへの＋2技量ボーナス、頑健セーヴへの＋1技量ボーナスを得る。このボーナス・ヒット・ダイスは、呪文の効果を判断する際に通常のヒット・ダイスとして数える。武勇鼓舞の上演は［精神作用］の能力で、音声要素ならびに視覚要素を持ちます。

 癒しの上演（超常）：クラス・レベル12以降、バードはマス・キュア・シリアス・ウーンズに相当する効果を与える（術者レベルはバードのクラス・レベルと同じ）。加えて、怯え状態、疲労状態、不調状態も取り除く。この能力はバードの上演を4ラウンド分必要とし、効果を受ける目標は、バードの姿を見て、声を聞くことができなければならない。癒しの上演の効果を受ける目標はバードから30フィート以内にいなければならない。癒しの上演は音声要素ならびに視覚要素を持ちます。

 恐怖の旋律（擬呪）：クラス・レベル14以降、バードは上演によって恐れを引き起こすことができるようになる。バードの上演を見聞きできる30フィート以内にいるすべての敵はこの効果を受けます。それぞれ敵は恐怖に抵抗するために、難易度10＋バード・レベルの1/2＋バードの【魅】修正値の意志セーヴをすることができる。セーヴに成功すると24時間の間、恐怖の旋律に対し、完全体性を得ます。セーヴに失敗すると、バードの上演を聞くことができる間、恐れ状態となり、逃げ出します。恐怖の旋律は音声要素を持ちます。

 英雄鼓舞の上演（超常）：クラス・レベル15以降、バードは自分自身または30フィート以内の同意する味方1体の大いなる英雄的素質を鼓舞することができる。レベル15以降3レベル毎に1体ずつ鼓舞できる味方が増加する。英雄鼓舞の効果を受けるすべての味方は、バードの姿を見て、声を聞くことができなければならない。鼓舞されたクリーチャーは、セーヴィング・スローに＋4の士気ボーナスと、ACに＋4の回避ボーナスを得る。この効果は目標がバードの上演を見ることができる間持続する。英雄鼓舞の上演は［精神作用］の能力で、音声要素ならびに視覚要素を持ちます。

 集団示唆の上演（擬呪）：この能力は示唆の上演と同様に機能するが、使用にレベル18以上が必要な点と、すでに恍惚状態になっているクリーチャーに対して同時に何体でもサジェスチョンの効果を及ぼせる点が異なる。集団示唆の上演は心術（強制）、［精神作用］、［言語依存］の能力で、音声要素を持ちます。

 死の上演（超常）：クラス・レベル20以降、バードは1体の敵に対し、喜びまたは悲しみによる死を与えることができるようになる。効果を与える目標の30フィー以内にいて、1全ラウンドの間上演し続け、目標はバードの姿を見て、声を聞くことができなければならない。目標は効果に抵抗するために、意志セーヴ（難易度10＋バード・レベルの1/2＋バードの【魅】修正値）をすることができる。セーヴに成功したクリーチャーは1d4ラウンドの間、よろめき状態となり、以後24時間の間、バードは同一のクリーチャーに対し、死の上演を試みることができない。セーヴに失敗したクリーチャーは即死します。死の上演は［精神作用］、［即死］の能力で、音声要素ならびに視覚要素を持ちます。

 初級秘術呪文：バードはいくつかの0レベル呪文を初級秘術呪文として修得する。これらの呪文は通常通り発動できるが、発動したあとも消費されず、再び使用することができる。

 多才な芸能（変則）：クラス・レベル2に達したバードは〈芸能〉技能の種別1つを選択します。彼はそのボーナスを、付随する技能のボーナスの代わりに使用できるようになります。このように代用する際、付随する技能にランクがあるか、それがクラス技能であるのならば、クラス技能のボーナスを含めた〈芸能〉技能のボーナス合計を使用します。レベル6ならびに以降4レベル毎にさらに代用できる〈芸能〉技能の種別を選択できます。

 〈芸能〉技能の種別とそれに付随する技能は以下の通りです：演劇（〈はったり〉と〈変装〉）、お笑い（〈威圧〉と〈はったり〉）、舞踏（〈体術〉と〈飛行〉）、鍵盤楽器（〈威圧〉と〈交渉〉）、朗誦（〈交渉〉と〈真意看破〉）、打楽器（〈威圧〉と〈動物使い〉）、弦楽器（〈交渉〉と〈はったり〉）、管楽器（〈交渉〉と〈動物使い〉）、歌唱（〈真意看破〉と〈はったり〉）。
 能力精通（変則）：クラス・レベル2以降、バードは、他のバードの使用するバードの上演と［音波］効果に抵抗を持つ。バードの上演、ならびに［音波］と言語に依存するセーヴに＋4ボーナスを得る。

 伝承精通（変則）：クラス・レベル5に達すると、バードは修得している〈知識〉判定をする際に出目10を使えるようになる。さらに、1日1回、標準アクションとして出目20を使う事ができる。レベル11ならびに以降6レベル毎に1日に使用できる回数が1回ずつ増加する。

 なんでも屋（変則）：クラス・レベル10以降、バードはすべての技能を未修得であったとしても技能判定ができるようになる。レベル16以降、すべての技能をバードのクラス技能として扱うことができるようになる。レベル19以降、どのような状況であったとしても出目10を使用できるようになる。

クラス表：バード

	
	基本攻撃

ボーナス
	頑健

セーヴ
	反応

セーヴ
	意思

セーヴ
	
	―――――――――1日の呪文数―――――――――

	レベル
	
	
	
	
	特殊
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	＋0
	＋0
	＋2
	＋2
	バードの知識、バードの上演、初級秘術呪文、

打ち消しの歌、破幻の舞、恍惚の上演、勇気鼓舞の上演＋1
	1
	―
	―
	―
	―
	―

	2
	＋1
	＋0
	＋3
	＋3
	多才な芸能（1つ目）、能力精通
	2
	―
	―
	―
	―
	―

	3
	＋2
	＋1
	＋3
	＋3
	自信鼓舞の歌+2
	3
	―
	―
	―
	―
	―

	4
	＋3
	＋1
	＋4
	＋4
	
	3
	1
	―
	―
	―
	―

	5
	＋3
	＋1
	＋4
	＋4
	伝承精通（1回／日）、勇気鼓舞の上演＋2
	4
	2
	―
	―
	―
	―

	6
	＋4
	＋2
	＋5
	＋5
	多才な芸能（2つ目）、示唆の上演
	4
	3
	―
	―
	―
	―

	7
	＋5
	＋2
	＋5
	＋5
	自信鼓舞の歌+3
	4
	3
	1
	―
	―
	―

	8
	＋6／＋1
	＋2
	＋6
	＋6
	破滅の葬送歌
	4
	4
	2
	―
	―
	―

	9
	＋6／＋1
	＋3
	＋6
	＋6
	武勇鼓舞の上演
	5
	4
	3
	―
	―
	―

	10
	＋7／＋2
	＋3
	＋7
	＋7
	多才な芸能（3つ目）、なんでも屋
	5
	4
	3
	1
	―
	―

	11
	＋8／＋3
	＋3
	＋7
	＋7
	伝承精通（2回／日）、勇気鼓舞の上演＋3、自信鼓舞の歌+4
	5
	4
	4
	2
	―
	―

	12
	＋9／＋4
	＋4
	＋8
	＋8
	癒しの上演
	5
	5
	4
	3
	―
	―

	13
	＋9／＋4
	＋4
	＋8
	＋8
	
	5
	5
	4
	3
	1
	―

	14
	＋10／＋5
	＋4
	＋9
	＋9
	多才な芸能（4つ目）、恐怖の旋律
	5
	5
	4
	4
	2
	―

	15
	＋11／＋6／＋1
	＋5
	＋9
	＋9
	英雄鼓舞の上演、自信鼓舞の歌+5
	5
	5
	5
	4
	3
	―

	16
	＋12／＋7／＋2
	＋5
	＋10
	＋10
	なんでも屋
	5
	5
	5
	4
	3
	1

	17
	＋12／＋7／＋2
	＋5
	＋10
	＋10
	伝承精通（3回／日）、勇気鼓舞の上演＋4
	5
	5
	5
	4
	4
	2

	18
	＋13／＋8／＋3
	＋6
	＋11
	＋11
	多才な芸能（5つ目）、集団示唆の上演
	5
	5
	5
	5
	4
	3

	19
	＋14／＋9／＋4
	＋6
	＋11
	＋11
	なんでも屋、自信鼓舞の歌+6
	5
	5
	5
	5
	5
	4

	20
	＋15／＋10／＋5
	＋6
	＋12
	＋12
	死の上演
	5
	5
	5
	5
	5
	5


バードの修得呪文数

	
	――――――――――――――修得呪文数――――――――――――――

	レベル
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	4
	2
	―
	―
	―
	―
	―

	2
	5
	3
	―
	―
	―
	―
	―

	3
	6
	4
	―
	―
	―
	―
	―

	4
	6
	4
	2
	―
	―
	―
	―

	5
	6
	4
	3
	―
	―
	―
	―

	6
	6
	4
	4
	―
	―
	―
	―

	7
	6
	5
	4
	2
	―
	―
	―

	8
	6
	5
	4
	3
	―
	―
	―

	9
	6
	5
	4
	4
	―
	―
	―

	10
	6
	5
	5
	4
	2
	―
	―

	11
	6
	6
	5
	4
	3
	―
	―

	12
	6
	6
	5
	4
	4
	―
	―

	13
	6
	6
	5
	5
	4
	2
	―

	14
	6
	6
	6
	5
	4
	3
	―

	15
	6
	6
	6
	5
	4
	4
	―

	16
	6
	6
	6
	5
	5
	4
	2

	17
	6
	6
	6
	6
	5
	4
	3

	18
	6
	6
	6
	6
	5
	4
	4

	19
	6
	6
	6
	6
	5
	5
	4

	20
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	5


バーバリアン　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：秩序以外。

 ヒット・ダイスの種類：d12。

クラス技能
 バーバリアンのクラス技能は以下の通り：〈威圧〉【魅】、〈騎乗〉【敏】、〈水泳〉【筋】、〈製作〉【知】、〈生存〉【判】、〈体術〉【敏】、〈知覚〉【判】、〈知識：自然〉【知】、〈登攀〉【筋】、〈動物使い〉【魅】。

 技能ポイント：4＋【知】修正値。

クラスの特徴

 バーバリアンのクラスの特徴は以下の通り。

 武器と防具の習熟：バーバリアンは、すべての単純武器、軍用武器、軽装鎧、中装鎧、盾（タワー・シールドを除く）に《習熟》している。

 高速移動（変則）：バーバリアンの地上移動速度は、種族の標準よりも10フィート速い。この特典は、軽装鎧か中装鎧もしくは鎧を着用していない状態で、重荷重ではないときに得られる。

 激怒（変則）：バーバリアンは内に秘める力を解放し、戦闘力を高めることができる。1レベルの時点で1日に4＋【耐】修正値に等しいラウンド数、激怒することができる。レベル2以降、レベルが上がるごとにさらに2ラウンドずつ激怒できるようになる。ベアズ・エンデュランスのような呪文による一時的な【耐久力】の増加によって激怒することができるラウンドが変化することはない。バーバリアンはフリー・アクションとして激怒することができる。1日に激怒できるラウンド数は8時間休息することで回復できるが、この休息は連続している必要はありません。

 激怒している間、【筋力】と【耐久力】に＋4の士気ボーナス、意志セーヴに＋2の士気ボーナスを得る。それに加え、ACに－2のペナルティを被る。【耐久力】の増加に合わせてヒット・ダイスごとに＋2hpされるが、激怒の終了と同時に差し引かれる。激怒中は〈威圧〉、〈騎乗〉、〈体術〉、〈飛行〉を除く、【敏捷力】と【知力】と【魅力】に基づく技能判定と忍耐力や集中力を必要とする行動はできない。

 激怒はフリー・アクションで終了することができ、消費した激怒ポイントの2倍のラウンドの間、疲労状態となる。疲労状態または過労状態の間は激怒することはできないが、そうでなければ何度でも激怒することができる。バーバリアンが瀕死状態になったのならば、即座に激怒は終了し、死の淵へ置かれることになる。

 激怒能力（変則）：バーバリアンはレベル2の時点と、レベル2以降2レベルごとに激怒能力を1つ得る。これらの激怒能力は激怒中にのみ利益を得ることができるが、一部の能力には特定のアクションを必要とする。明記のない限り、激怒能力は同じものを得ることはできない。

 獣のごとき激しさ（変則）：激怒中、噛みつき攻撃能力を得る。全力攻撃の一部として行なう場合、－5のペナルティを受けて噛みつき攻撃を行なうことができる。この攻撃は1d4＋【筋力】修正値（小型の場合1d3＋【筋力】修正値）のダメージを与えます。バーバリアンは組みつきを維持するか脱出するために噛みつきを行うことができます。この攻撃は組みつき判定を行なう前に解決します。噛みつき攻撃が命中したならば、そのラウンドの間、バーバリアンはすべての組みつき判定に＋2のボーナスを得ます。

 澄み切った精神（変則）：意志セーヴ判定に失敗した場合、再ロールすることができます。この能力はGMによって失敗の結果が告げられる前に使用しなければなりません。振りなおした結果が元々のロールより悪かったとしても、振りなおしたロールの結果を用いなければなりません。この能力を選択するには8レベルが必要です。この能力は1回の激怒につき1回しか使用することはできません。

 恐れ知らずの激怒（変則）：激怒中、バーバリアンは恐れ状態と怯え状態に完全耐性を得る。この能力を選択するには12レベルが必要です。

 防御姿勢（変則）：バーバリアンは現在の【耐久力】修正値に等しいラウンドの間（最低1ラウンド）、近接攻撃に対するACに＋1の回避ボーナスを得る。このボーナスはバーバリアン・レベルが6レベルあるごとに＋1ずつ増加する。この能力の使用には機会攻撃を引き起こさない移動アクションを必要とします。

 ダメージ減少増強（変則）：バーバリアンのダメージ減少は1／―増加する。バーバリアンが激怒している間、常にこの能力は発動している。バーバリアンはこの能力を3回まで選択することができる。この能力を選択するには8レベルが必要である。

 不屈の身体（変則）：激怒中、バーバリアンは不調状態と吐き気がする状態に完全耐性を得る。この能力を選択するには8レベルが必要です。
 威圧の眼光（変則）：移動アクションとして隣接する1体のクリーチャーに〈威圧〉判定を行なう。判定が成功すると1d4＋目標の難易度を5上回るごとに1ラウンドの間、怯え状態にすることができる。

 打ち戻し（変則）：1ラウンドに1回、バーバリアンの近接攻撃の変わりに目標に突き飛ばしを試みることができる。判定が成功したのならば、目標にバーバリアンの【筋力】修正値に等しいダメージを与え、通常通りに突き飛ばすことができる。この時、バーバリアンは目標とともに移動する必要はありません。この能力は機会攻撃を引き起こしません。

 夜目（変則）：感覚が鋭くなり、夜目の能力を得ます。

 猛打（変則）：攻撃がクリティカル可能状態となった場合、その攻撃は自動的にクリティカル・ヒットとなる。この能力はクリティカル可能状態になった際に割り込みアクションとして使用される。この能力を選択するには12レベルが必要である。この能力は激怒につき1回だけ使用できます。

 刹那の明晰（変則）：1ラウンドの間、激怒中の利益と不利益を受けなくなります。これにはACへのペナルティと技能判定や行動の制限を含みます。このラウンドは1日に使用できる激怒のラウンド数には不利になります。この能力は激怒につき1回だけ使用できます。

 暗視（変則）：1ラウンドの間、60フィートの暗視の能力を得る。この能力を選択するには、暗視の激怒能力を得ているか、種族的特徴として夜目の能力を持っている必要がある。

 逃れられない敵（変則）：バーバリアンに隣接した敵が撤退アクションによって移動した際、割り込みアクションとして、通常速度の2倍までの移動をすることができる。ただし、この移動は撤退アクションを行った目標に対して隣接するように移動しなければならない。この移動は通常通り、機会攻撃を誘発する。この能力は激怒につき1回だけ使用できます。

 強烈なる一撃（変則）：1回のダメージ・ロールに＋1の追加ダメージを加える。このボーナスはバーバリアン・レベルが4レベルあるごとに＋1ずつ増加する。この能力は攻撃ロールを行なう前に即行アクションとして使用します。この能力は激怒につき1回だけ使用できます。

 素早き反応（変則）：激怒中、1ラウンドにつき1回追加で機会攻撃を行なえる。

 激しき登攀（変則）：激怒中、すべての〈登攀〉判定にバーバリアン・レベルを加えることができる。

 激しき跳躍（変則）：激怒中、跳躍する際の〈体術〉判定にバーバリアン・レベルを加えることができる。このように跳躍する際、バーバリアンは常に助走しているものとして扱われる。

 激しき水泳（変則）：激怒中、すべての〈水泳〉判定にバーバリアン・レベルを加えることができる。

 活力補充（変則）：標準アクションとして1d8＋【耐】修正値に等しいhpを回復できる。この能力はバーバリアン・レベルが4レベルを超える4レベルごとに1d8ずつ回復できるポイントが増加します（20レベルで最大の5d8）。この能力を選択するには4レベルが必要です。この能力は1日に1回、激怒中のみ使用できます。

 回転回避（変則）：バーバリアンは現在の【耐久力】修正値に等しいラウンドの間（最低1ラウンド）、遠隔攻撃に対するACに＋1の回避ボーナスを得る。このボーナスはバーバリアン・レベルが6レベルあるごとに＋1ずつ増加する。この能力の使用には機会攻撃を引き起こさない移動アクションを必要とします。

 目覚める怒り（変則）：たとえ疲労状態であっても激怒することができる。この能力を使った後、激怒している間は疲労状態に対する完全耐性を得る。この激怒が終了すると、激怒していたラウンド×10分間、過労状態になります。

 嗅覚（変則）：激怒中、バーバリアンは見えない敵を見つけるために嗅覚能力を用いることができます。

 湧き上がる力（変則）：バーバリアンが行う【筋力】判定または格闘技術判定、または敵から受ける際の格闘技術防御に対してバーバリアン・レベルを加えることができる。この能力は割り込みアクションとして使用される。この能力は激怒につき1回だけ使用できます。

 盲信（変則）：バーバリアンは、呪文、擬似呪文、超常能力に対するセーヴィング・スローに＋2の士気ボーナスを得ます。このボーナスはバーバリアン・レベルが4レベルあるごとに＋1ずつ増加する。激怒中、バーバリアンは自発的に呪文の目標となることはできず、たとえそれが味方の呪文であったとしてもすべての呪文に対してセーヴしなければならない。

 驚愕なる精度（変則）：1回の命中ロールに＋1の士気ボーナスを得る。このボーナスはバーバリアン・レベルが4レベルあるごとに＋1ずつ増加する。この能力は攻撃ロールを行なう前に即行アクションとして使用します。この能力は激怒につき1回だけ使用できます。

 俊足（変則）：激怒中、バーバリアンの移動速度に5フィートの強化ボーナスを得る。バーバリアンが激怒している間、常にこの能力は発動している。バーバリアンはこの能力を3回まで選択することができ、その効果は累積します。

 恐怖の雄叫び（超常）：30フィート範囲内のすべての敵は難易度10＋バーバリアン・レベルの1/2＋【筋】修正値を目標とした意思セーヴを行ない、失敗をすると1d4＋1ラウンドの間、恐慌状態となる。セーヴに成功すると24時間の間、この能力に対して完全耐性を得る。この能力を選択するには8レベル、かつ、威圧の眼光の激怒能力を得ている必要があります。

 予期せぬ一撃（変則）：バーバリアンの機会攻撃範囲内にいる敵が何らかの移動を行ったのならば、それが機会攻撃を誘発するかどうかに関係なく、機会攻撃を行なうことができる。この能力は激怒につき1回だけ使用できます。この能力を選択するには8レベルが必要です。

 直感回避（変則）： クラス・レベル2以降、バーバリアンはまだ気付いていないうちから危険に対処する能力を獲得する。彼は立ちすくみになったり、不可視状態の敵に攻撃されたとしても、ACへの【敏捷力】ボーナスを失わない。とはいえ、動けない状態になれば、やはりACへの【敏捷力】ボーナスは失われてします。

 バーバリアンがすでに他のクラスで直感回避を獲得していた場合、彼は直感回避の代わりに“直感回避強化”を自動的に獲得する。

 罠感知（変則）：クラス・レベル3以降、バーバリアンは罠を避けるための反応セーヴに＋1ボーナス、罠からの攻撃に対するACに＋1の回避ボーナスを得る。以後、このボーナスはバーバリアンのクラス・レベルが3上昇するごとに（つまり、6、9、12、15、18レベル）＋1ずつ増えていく。複数のクラスで得た罠感知のボーナスは累積する。

 直感回避強化（変則）：クラス・レベル3以降、バーバリアンは挟撃されなくなる。目標のバーバリアン・レベルよりも4以上高いローグ・レベルがない限り、ローグはこの能力を持つバーバリアンに対して挟撃による急所攻撃を行なうことができない。

 他のクラスで得た直感回避の代わりとして自動的に直感回避強化を獲得したキャラクターは、ローグに挟撃され得るかどうかを判定する際、直感回避を授けるクラスのクラス・レベルをすべて累積させることができる。

 ダメージ減少（変則）：クラス・レベル7以降、バーバリアンはダメージ減少を得る。バーバリアンが武器や肉体攻撃からダメージを受けるごとに、彼が受けるダメージを1ポイント軽減する。クラス・レベル10および以降3レベル毎に、ダメージ減少の量は＋1ずつ上昇していく。ダメージ減少によって受けたダメージを0にすることはできるが、0未満にすることはできない。

 大激怒（変則）： クラス・レベル11以降、バーバリアンの激怒による【筋力】と【耐久力】への士気ボーナスは＋6に、意志セーヴへの士気ボーナスは＋3に上昇する。

 不屈の意志（変則）：クラス・レベル14以降、激怒状態の間、心術呪文に抵抗するための意志セーヴに＋4のボーナスを得る。このボーナスは、意志セーヴへの士気ボーナスを含む、激怒中に受ける他の修正値すべてと累積する。 

 無疲労激怒（変則）：クラス・レベル17以降、バーバリアンは激怒終了後に疲労状態にならなくなる。

 超激怒（変則）：クラス・レベル20以降、バーバリアンの激怒による【筋力】と【耐久力】への士気ボーナスは＋8に、意志セーヴへの士気ボーナスは＋4に上昇する。

クラス表：バーバリアン

	
レベル
	基本攻撃
ボーナス
	頑健
セーヴ
	反応
セーヴ
	意思
セーヴ
	
特殊

	1
	＋1
	＋2
	＋0
	＋0
	高速移動、激怒

	2
	＋2
	＋3
	＋0
	＋0
	激怒能力、直感回避

	3
	＋3
	＋3
	＋1
	＋1
	罠感知＋1

	4
	＋4
	＋4
	＋1
	＋1
	激怒能力

	5
	＋5
	＋4
	＋1
	＋1
	直感回避強化

	6
	＋6／＋1
	＋5
	＋2
	＋2
	激怒能力、罠感知＋2

	7
	＋7／＋2
	＋5
	＋2
	＋2
	ダメージ減少1／―

	8
	＋8／＋3
	＋6
	＋2
	＋2
	激怒能力

	9
	＋9／＋4
	＋6
	＋3
	＋3
	罠感知＋3

	10
	＋10／＋5
	＋7
	＋3
	＋3
	激怒能力、ダメージ減少2／―

	11
	＋11／＋6／＋1
	＋7
	＋3
	＋3
	大激怒

	12
	＋12／＋7／＋2
	＋8
	＋4
	＋4
	激怒能力、罠感知＋4

	13
	＋13／＋8／＋3
	＋8
	＋4
	＋4
	ダメージ減少3／―

	14
	＋14／＋9／＋4
	＋9
	＋4
	＋4
	激怒能力、不屈の意志

	15
	＋15／＋10／＋5
	＋9
	＋5
	＋5
	罠感知＋5

	16
	＋16／＋11／＋6／＋1
	＋10
	＋5
	＋5
	激怒能力、ダメージ減少4／―

	17
	＋17／＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋5
	＋5
	無疲労激怒

	18
	＋18／＋13／＋8／＋3
	＋11
	＋6
	＋6
	激怒能力、罠感知＋6

	19
	＋19／＋14／＋9／＋4
	＋11
	＋6
	＋6
	ダメージ減少5／―

	20
	＋20／＋15／＋10／＋5
	＋12
	＋6
	＋6
	激怒能力、超激怒


パラディン　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：秩序にして善。

 ヒット・ダイスの種類：d10。

クラス技能
 パラディンのクラス技能は以下の通り：〈騎乗〉【敏】、〈交渉〉【魅】、〈呪文学〉【知】、〈職能〉【判】、〈真意看破〉【判】、〈製作〉【知】、〈知識：貴族〉【知】、〈知識：宗教〉【知】、〈治療〉【判】、〈動物使い〉【魅】。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 パラディンのクラスの特徴は以下の通り。

 武器と防具の習熟：パラディンはすべての単純武器と軍用武器、すべての鎧（軽装、中装、重装）とすべての盾（タワー・シールドは除く）に習熟している。

 善のオーラ（変則）：パラディンの善のオーラ（ディテクト・グッド呪文を参照）のパワーは、パラディン・レベルと同じである。
 ディテクト・イーヴル（擬呪）：パラディンは回数無制限で、呪文と同様のディテクト・イーヴルを使用することができる。パラディンは、移動アクションとして60フィート以内の1つのアイテムまたは一個人に対して精神集中することでまるで3ラウンド観察したかのように、対象が悪の存在かどうか、そのオーラの強さを判別することができる。1つのアイテムまたは一個人に対して精神集中している間、パラディンはディテクト・イーヴルの射程内にいる他のアイテムまたは個人の悪を感知することはできない。

 悪を討つ一撃（超常）：1日1回、パラディンは悪との戦いにおいて善の力の助力を得ることができる。即行アクションとして、パラディンは、視界内の“一撃”を行なう目標1体を選択する。この目標が悪であるなら、パラディンの目標に対する“一撃”は、攻撃ロールに【魅力】修正値（あれば）を加え、ダメージ・ロールにパラディン・レベルを加える。悪を討つ一撃の目標の種別が悪の来訪者、悪属性のドラゴン、またはアンデッド・クリーチャーであるなら、ダメージ・ボーナスはパラディン・レベル毎に2に増加する。目標に関係なく、悪を討つ一撃は目標の持つどんなダメージ減少でも克服する。

 加えて、悪を討つ一撃の発動中、パラディンは“一撃”の目標からの攻撃に対して、ACに【魅力】修正値（あれば）を加える。パラディンが悪属性でないクリーチャーを目標とした場合、“一撃”は何の効果もなく、無駄になってしまう。

 悪を討つ一撃の効果は、“一撃”の目標が死ぬか、パラディンが休息によりこの能力を回復するまで持続します。4レベルならびに以降3レベル毎に、パラディンが1日に悪を討つ一撃を使用できる回数は1回ずつ増え、クラス表に記されたように19レベルの時点で最大7回となる。

 信仰の恩寵（超常）：クラス・レベル2以降、パラディンはすべてのセーヴィング・スローに、【魅力】修正値（あれば）に等しいボーナスを得る。

 癒しの手（超常）：クラス・レベル2以降、パラディンは接触により傷を癒すことができるようになる（傷は他人のものでも自分のものでも構わない）。パラディンはこの能力は1日にパラディン・レベルの1/2＋【魅】修正値に等しい回数使用できる。この能力を1回使用することで、パラディンはパラディン・レベル2毎に1d6のヒット・ポイントを回復できる。この能力の使用には標準アクションを使用するが、パラディン自身を目標とする場合には即行アクションを使用する。この能力の名称に関わらず、パラディンはこの能力の使用に自由な片手しか必要ない。

 パラディンはこの癒しのパワーを、アンデッド・クリーチャーにダメージを与えるために使用でき、パラディン・レベル2毎に1d6のダメージを与える。この用途で使用する場合、パラディンは近接接触攻撃を成功させねばならず、この攻撃は機会攻撃を誘発しない。アンデッドはこのダメージに対してセーヴィング・スローを行なうことはできない。

 勇気のオーラ（超常）：クラス・レベル3以降、パラディンは［恐怖］（魔法的なものであれ、それ以外のものであれ）に対する完全耐性を得る。パラディンから10フィート以内にいるすべての仲間は、［恐怖］に対するセーヴィング・スローに＋4の士気ボーナスを得る。この能力はパラディンに意識がある時にのみ機能する（気絶状態や死亡状態のときは機能しない）。

 健全なる肉体（変則）：クラス・レベル3以降、パラディンは超常的および魔法的な病気を含む、すべての病気に対する完全耐性を得る。

 慈悲（超常）：クラス・レベル3および以降3レベル毎に1つの慈悲を選択できる。この慈悲は癒しの手の効果に付け加えられるものである。パラディンが癒しの手によって対象を回復させる時、パラディンが所有するすべての慈悲の利益を得られる。慈悲は、呪い、病気、毒の状態異常を治療することなく取り除く。この状態異常は実際に解消しなければ、1時間後、元の状態に戻る。

 レベル3の時点で、パラディンは以下の中から慈悲を選択できる。

 疲労回復：目標は疲労状態ではなくなる。

 怯え回復：目標は怯え状態ではなくなる。

 不調回復：目標は不調状態ではなくなる。

 レベル6以降、パラディンの選択できる慈悲に以下を追加する。

 幻惑回復：目標は幻惑状態ではなくなる。

 病気除去：パラディンの癒しの手はリムーヴ・ディジーズの効果を得る。術者レベルはパラディン・レベルを使用する。

 よろめき回復：ヒット・ポイントが0でない限り、目標はよろめき状態ではなくなる。

 レベル9以降、パラディンの選択できる慈悲に以下を追加する。

 呪い除去：パラディンの癒しの手はリムーヴ・カースの効果を得る。術者レベルはパラディン・レベルを使用する。

 過労回復：目標は過労状態ではなくなる。この慈悲を選択するには、疲労除去の慈悲を有していなければならない。

 吐き気回復：目標は吐き気がする状態ではなくなる。この慈悲を選択するには、不調除去の慈悲を有していなければならない。

 毒除去：パラディンの癒しの手はニュートラライズ・ポイズンの効果を得る。術者レベルはパラディン・レベルを使用する。

 レベル12以降、パラディンの選択できる慈悲に以下を追加する。

 盲目回復：目標は盲目状態ではなくなる。

 聴覚喪失回復：目標は聴覚喪失状態ではなくなる。

 麻痺回復：目標は麻痺状態ではなくなる。

 朦朧回復：目標は朦朧状態ではなくなる。

 これらの能力は累積します。たとえば、12レベルのパラディンの癒しの手は、6d6のヒット・ポイントを回復し、疲労状態と過労状態を回復し、毒と病気を取り除く。一旦、状態や呪文効果が選択されたなら、それを変更することはできません。

 正の霊力（超常）：クラス・レベル4以降、パラディンはクレリックのように正の霊力の超常能力を使用できるようになる。この能力の使用には癒しの手の回数を2回分消費する。霊力の効果はパラディン・レベルに等しいクレリックとして扱います。これは【魅力】に基づく能力である。

 呪文：クラス・レベル4以降、パラディンは第10章のパラディン呪文リストに記されるように、少数ながらも信仰呪文を発動する能力を得る。パラディンは事前に呪文を選択して準備しておかねばならない。

 呪文を準備または発動するには、パラディンは最低でも10＋その呪文レベルに等しい【魅力】能力値を有していなければならない。パラディンの呪文に対するセーヴィング・スローの難易度は10＋呪文レベル＋パラディンの【魅力】修正値である。

 他の呪文の使い手と同様、パラディンは各呪文レベルの呪文を、1日に一定の回数ずつしか発動できない。1日に発動できる呪文の数の基本値は、クラス表の“1日の呪文数”の項に記されている。高い【魅力】能力値を持つならば、パラディンは1日の呪文数にボーナス呪文数を加えることができる。クラス表で、1日の呪文数が“0”と記されている呪文レベルの呪文は、その呪文レベルに【魅力】によるボーナス呪文が得られる場合にのみ発動できる。
 パラディンは1日の呪文数を回復するために、毎日1時間、祈りと瞑想を行なわなければならない。パラディンは自分の発動できる呪文レベルの呪文ならば、パラディン呪文リストの中からどれでも好きなものを準備し、発動することができるが、準備する呪文の選択は、毎日の瞑想期間中に行なわなければならない。
 3レベルまで、パラディンには術者レベルはない。4レベル以上のパラディンはパラディン・レベル－3に等しい術者レベルを持つ。

 信仰の絆（擬呪）：クラス・レベル5に達すると同時に、パラディンは彼の神と信仰の絆を結ぶ。この絆は2つの形式から1つを選択する。一旦、絆の形式を選択したなら、それを変更することはできません。

 1つ目の絆の形式は、標準アクションとして、パラディンの武器に天上の御霊を降ろし、パラディン・レベルにつき1分の間だけ強化する力を与える。御霊が降ろされると、武器は松明と同じ明るさで輝きます。レベル5の時点で、御霊は武器に＋1の強化ボーナスを与える。クラス・レベル5以降3レベル毎に強化ボーナスは＋1ずつ増加し、レベル20の時点で最大の＋6となる。このボーナスは、最大で＋5の武器のボーナスとするか、あるいは以下の特殊能力を加えることができる：アクシオマティック（＋2）、キーン（＋1）、スピード（＋3）、ディスラプション（＋2）、ディフェンディング（＋1）、ブリリアント・エナジー（＋4）、フレイミング（＋1）、フレイミング・バースト（＋2）、ホーリィ（＋2）、マーシフル（＋1）。これらの特殊能力を加えるには、括弧内に記された数値に等しいボーナスを消費する。これらの特殊能力は、武器が既に持っている特殊能力に加えられますが、複数の能力が累積することはない。もし武器が魔法の武器でないなら、これらの特殊能力を加える前に、少なくとも＋1の強化ボーナスを与えなければなりません。再び御霊を降ろすまで、このボーナスと特殊能力を変更することはできない。天上の御霊を降ろした武器をパラディン以外が使用した場合、この効果は維持されたままではあるが、これらのボーナスは得られない。これらのボーナスは、双頭武器の片側だけに得られます。パラディンは、レベル5の時点でこの能力を1日1回使用でき、以降4レベル毎に1日に使用できる回数は1回ずつ増加し、17レベルの時点で最大4回使用できる。

 天上の御霊を降ろした武器が破壊された場合、以後30日間またはパラディン・レベルを1得るまで（早く実現した方をとる）この能力を使用できない。この30日の間、パラディンは攻撃およびダメージ・ロールに－1のペナルティを被る。

 2つ目の絆の形式は、自分に仕え、悪を倒すための聖戦につき従う、通常より遥かに賢く強く忠実な乗騎を獲得する。この乗騎は通常、ヘヴィ・ホース（中型のパラディンの場合）かウォー・ポニー（小型のパラディンの場合）であるが、珍しいものとしては、ボア、キャメル、ドッグなどが挙げられる。この乗騎は、パラディン・レベルと等しい有効レベルのドルイドの動物の相棒として機能します。この絆で結ばれた乗騎は最低でも6の【知力】を持ちます。
 パラディンは1日1回、1回の全ラウンド・アクションとして、自らの乗騎を自分の側に魔法的に招請することができる。この能力は、パラディン・レベルの1/3に等しい呪文レベルを持つ。乗騎はすぐさまパラディンに隣接するマス目に現れる。パラディンは、クラス・レベル5の時点でこの能力を1日1回使用でき、以降4レベル毎に1日に使用できる回数は1回ずつ増加し、17レベルの時点で最大4回使用できる（訳者注：乗騎の招請時間ならびに解除手段の記載がありません。マウント呪文と同様の効果とするのが良いと思われます）。

 11レベル以降、乗騎はセレスチャルのテンプレート（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）を獲得し、呪文の効果を決定する際には魔獣として扱われる。15レベル以降、乗騎はパラディンのクラス・レベル＋11に等しい呪文抵抗を得る。

 パラディンの乗騎が死亡した場合、以後30日間またはパラディン・レベルを1得るまで（早く実現した方をとる）、乗騎を招請することはできない。この30日の間、パラディンは攻撃およびダメージ・ロールに－1のペナルティを被る。

 決意のオーラ（擬呪）：クラス・レベル8以降、パラディンは［魅了］効果の呪文や擬似呪文に対する完全耐性を得る。パラディンから10フィート以内にいるすべての仲間は、［魅了］効果に対する＋4の士気ボーナスを得る。この能力はパラディンに意識があるときにのみ機能する。

 正義のオーラ（超常）：クラス・レベル11以降、悪を討つ一撃の使用回数を2回分消費することで、パラディンから10フィート以内にいるすべての仲間に悪を討つ一撃を使用する能力を与えます。この能力はパラディンの次のターン開始時までに使用せねばならず、ボーナスは1分間持続します。この能力の使用はフリー・アクションです。悪属性のクリーチャーはこの能力の効果を受けません。

 信念のオーラ（擬呪）：クラス・レベル14以降、パラディンの武器は“ダメージ減少／善”を克服することができるようになる。パラディンから10フィート以内の敵に対するすべての攻撃にこの利益を得る。この能力はパラディンに意識があるときにのみ機能する。

 高潔のオーラ（超常）：クラス・レベル17以降、パラディンはダメージ減少5／悪と、（強制）効果の呪文や擬似呪文に対する完全耐性を得る。パラディンから10フィート以内にいるすべての仲間は、（強制）効果に対する＋4の士気ボーナスを得る。この能力はパラディンに意識があるときにのみ機能する。

 聖闘士（超常）：クラス・レベル20に達したパラディンのダメージ減少は10／悪まで増加する。また、来訪者（悪）に対する悪を討つ一撃にはいつでもバニッシュメント呪文の効果が発生する。この効果の術者レベルはパラディン・レベルと同じである（パラディンの武器と聖印は、自動的に対象が嫌うアイテムとして扱われる）。“一撃”の終了後、バニッシュメント効果とダメージを決定します。さらに、霊力または癒しの手を使用してクリーチャーを回復する時は、いつでも最大の回復量となる。

 行動規範：パラディンの属性は“秩序にして善”でなければならず、一度でも進んで悪の行為に手を染めたなら、クラス能力をすべて失ってしまう。さらにパラディンの行動規範は、正当な権威を敬い、名誉をもって行動し（嘘はつかない、ズルをしない、毒を使わないなど）、助けを必要とするものを助け（相手がその助けを悪や混沌の目的に利用しない限りにおいて）、罪なき者を害し脅かす者たちを罰することを求める。

 同行者の制限：パラディンは善や中立の仲間とともに冒険できるが、悪のキャラクターや彼の行動規範に反する行ないばかりをする相手と同行することは避ける。特別な状況下において、パラディンは悪の協力者と同盟を結ぶことができるが、それはより巨大な悪を打ち倒す場合に限られる。パラディンはそのような同盟をしている間、定期的にアトーンメント呪文を求めなければならず、それが有害無益となっているのを感じたのならばすぐさま同盟を終了しなければならない。パラディンは、秩序にして善の手下や信者、または一団だけを承認するかもしれません。

元パラディン

 “秩序にして善”の属性でなくなったり、故意に悪の行為に手を染めたり、あるいは行動規範にひどく違反したパラディンは、パラディンのクラス能力とパラディン用呪文をすべて失う（パラディンの乗騎の奉仕は失うが、武器、鎧、盾の習熟は失わない）。そうしたキャラクターは、以後パラディンとしてのレベルを上げることも許されない。違反行為について適切な贖罪を行なえば、クラス能力を取り戻し、レベル上昇の制限も解除される（アトーンメント呪文の解説を参照）。

クラス表：パラディン

	
レベル
	基本攻撃
ボーナス
	頑健
セーヴ
	反応
セーヴ
	意思
セーヴ
	
特殊
	――――――1日の呪文数――――――

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	＋1
	＋2
	＋0
	＋2
	善のオーラ、ディテクト・イーヴル、悪を討つ一撃（1回／日）
	―
	―
	―
	―

	2
	＋2
	＋3
	＋0
	＋3
	信仰の恩寵、癒しの手
	―
	―
	―
	―

	3
	＋3
	＋3
	＋1
	＋3
	勇気のオーラ、健全なる肉体、慈悲
	―
	―
	―
	―

	4
	＋4
	＋4
	＋1
	＋4
	正の霊力、悪を討つ一撃（2回／日）
	0
	―
	―
	―

	5
	＋5
	＋4
	＋1
	＋4
	信仰の絆
	1
	―
	―
	―

	6
	＋6／＋1
	＋5
	＋2
	＋5
	慈悲
	1
	―
	―
	―

	7
	＋7／＋2
	＋5
	＋2
	＋5
	悪を討つ一撃（3回／日）
	1
	0
	―
	―

	8
	＋8／＋3
	＋6
	＋2
	＋6
	決意のオーラ
	1
	1
	―
	―

	9
	＋9／＋4
	＋6
	＋3
	＋6
	慈悲
	2
	1
	―
	―

	10
	＋10／＋5
	＋7
	＋3
	＋7
	悪を討つ一撃（4回／日）
	2
	1
	0
	―

	11
	＋11／＋6／＋1
	＋7
	＋3
	＋7
	審判のオーラ
	2
	1
	1
	―

	12
	＋12／＋7／＋2
	＋8
	＋4
	＋8
	慈悲
	2
	2
	1
	―

	13
	＋13／＋8／＋3
	＋8
	＋4
	＋8
	悪を討つ一撃（5回／日）
	3
	2
	1
	0

	14
	＋14／＋9／＋4
	＋9
	＋4
	＋9
	信念のオーラ
	3
	2
	1
	1

	15
	＋15／＋10／＋5
	＋9
	＋5
	＋9
	慈悲
	3
	2
	2
	1

	16
	＋16／＋11／＋6／＋1
	＋10
	＋5
	＋10
	悪を討つ一撃（6回／日）
	3
	3
	2
	1

	17
	＋17／＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋5
	＋10
	正義のオーラ
	4
	3
	2
	1

	18
	＋18／＋13／＋8／＋3
	＋11
	＋6
	＋11
	慈悲
	4
	3
	2
	2

	19
	＋19／＋14／＋9／＋4
	＋11
	＋6
	＋11
	悪を討つ一撃（7回／日）
	4
	3
	3
	2

	20
	＋20／＋15／＋10／＋5
	＋12
	＋6
	＋12
	聖闘士
	4
	4
	3
	3


ファイター　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d10。

クラス技能
 ファイターのクラス技能は以下の通り：〈威圧〉【魅】、〈騎乗〉【敏】、〈職能〉【判】、〈水泳〉【筋】、〈製作〉【知】、〈生存〉【判】、〈知識：工学〉【知】、〈知識：ダンジョン探検〉【知】、〈登攀〉【筋】、〈動物使い〉【魅】。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 ファイターのクラスの特徴は以下の通り。
 武器と防具の習熟：ファイターはすべての単純武器と軍用武器、すべての鎧（軽装、中装、重装）とすべての盾（タワー・シールドを含む）に習熟している。

 ボーナス特技：クラス・レベル1の時点とレベル2以降2レベル毎に追加のボーナス技能を得る。これらのボーナス特技は“戦闘特技”と記されているものから選択せねばならない（これらは“ファイター・ボーナス特技”とも呼ばれる）。

 クラス・レベル4およびそれ以降4レベル毎に（8レベル、12レベルという具合に）、ファイターは修得済みの特技の代わりに、新しい特技を修得することができる。要するに、修得済みの特技を失い、新しい特技と入れ替えるわけである。入れ替える前の特技は、他の特技、上級クラス、またはそれ以外の能力の前提条件に使われていてはいけません。特技の入れ替えは、既定のクラス・レベルに達するごとに1つずつしかできず、なおかつ、特技を入れ替えるかどうかの決定は、そのクラス・レベルで新たに修得する特技の選択と同時に行なわなければならない。

 勇敢さ（変則）：クラス・レベル2に達すると恐怖に対する意志セーヴに＋1のボーナスを得る。このボーナスはレベル2以降4レベル毎に＋1増加する。

 鎧鍛錬（変則）：クラス・レベル3に達すると、ファイターは鎧着用時の機動性について学ぶ。ファイターが鎧を着用している時は、いつでも判定ペナルティを1減少し（最低0）、【敏捷力】ボーナス上限を1増加する。レベル3以降4レベル毎にこれらのボーナスは1ずつ向上し、最大で判定ペナルティを4減少および【敏捷力】ボーナス上限を4増加する。

 加えて、ファイターは中装鎧を着用している時に通常の移動速度で移動することができる。レベル7以降、ファイターは重装鎧を着用している時に通常の移動速度で移動することができる。

 武器鍛錬（変則）：クラス・レベル5に達すると、ファイターは以下に記された武器種別から1つ選択する。ファイターがこの武器種別の武器を使う時にはいつでも攻撃ロールとダメージ・ロールに＋1のボーナスを得る。

 ファイターは4レベル毎（9レベル、13レベル、17レベル）に新たな武器種別を1つ獲得する。ファイターがこの武器種別の武器を使う時は、攻撃ロールとダメージ・ロールに＋1のボーナスを得る。さらに、以前に獲得した武器種別のボーナスそれぞれ＋1ずつ増加する。例えば、9レベルのファイターは1つの武器種別の攻撃ロールとダメージ・ロールに＋1のボーナス、レベル5の時点で選択した武器種別の攻撃ロールとダメージ・ロールに＋2のボーナスを得る。重複する武器種別から獲られるボーナスは累積しません。使用する武器が複数の武器種別に存在する場合、もっとも高いボーナスを使用します。

 ファイターは、選択した武器種別を用いて行なわれる格闘技術判定に、このボーナスを加えます。このボーナスは、武器落としならびに武器破壊に対抗する格闘技術防御の難易度に適用します。

 武器種別は以下の通り（GMは他の武器をこれらの種別に加えたり、新しいグループを作成してもよい）：

 斧類：バトルアックス、ドワーヴン・ウォーアックス、グレートアックス、ハンドアックス、ヘヴィ・ピック、ライト・ピック、オーク・ダブル・アックス、スローイング・アックス。

 大剣類：バスタード・ソード、エルヴン・カーブ・ブレード、ファルシオン、グレートソード、ロングソード、シミター、サイズ、ツーブレーデッド・ソード

 小剣類：ダガー、カマ、ククリ、レイピア、シックル、スター・ナイフ、ショート・ソード。

 弓類：コンポジット・ロングボウ、コンポジット・ショートボウ、ロングボウ、ショートボウ。

 近接武器類：ガントレット、ヘヴィ・シールド、ライト・シールド、パンチング・ダガー、サップ、スパイクト・アーマー、スパイクト・ガントレット、スパイクト・シールド、素手打撃。

 弩類：ハンド・クロスボウ、ヘヴィ・クロスボウ、ライト・クロスボウ、リピーティング・ヘヴィ・クロスボウ、リピーティング・ライト・クロスボウ。

 双頭武器類：ダイア・フレイル、ドワーヴン・アーグロシュ、ノーム・フックト・ハンマー、オーク・ダブル・アックス、クオーター・スタッフ、ツーブレーデッド・ソード。

 竿状武器類：ダイア・フレイル、フレイル、ヘヴィ・フレイル、モーニングスター、ヌンチャク、スパイクト・チェイン、ウィップ。

 槌類：クラブ、グレートクラブ、ヘヴィ・メイス、ライト・ハンマー、ライト・メイス、ウォーハンマー。

 モンク武器類：カマ、ヌンチャク、クオーター・スタッフ、サイ、シュリケン、シャンガム、素手打撃。

 肉体武器：素手打撃、すべての肉体武器（噛みつき、爪、突き刺し、尾の打撃、翼など）。

 長柄武器類：グレイヴ、ギザーム、ハルバード、ランサー。

 槍類：ジャヴェリン、ランス、ロングスピア、ショートスピア、スピア、トライデント。

 投擲武器：ブロウガン、ボーラ、クラブ、ダガー、ダーツ、ハーフリング・スリング・スタッフ、ジャヴェリン、ライト・ハンマー、ネット、ショートスピア、シュリケン、スリング、スター・ナイフ、スローイング・アックス、スピア、トライデント。

 鎧熟達（変則）：クラス・レベル19に達すると、ファイターは鎧を着用しているか、盾を使用している時はいつでも、ダメージ減少5／―を得る。

 武器熟達(変則)：クラス・レベル20の時点で1種類の武器（ロングソード、グレート・アックス、ロングボウなど）を選択する。その武器を使用した攻撃ロールの出目がクリティカル可能域の場合、自動的にクリティカル・ヒットとなり、さらにダメージ倍率が1上昇します（×2ならば×3）。さらに、その武器を使用している間、武器落とし攻撃の効果を受けることはありません。

クラス表：ファイター

	
レベル
	基本攻撃
ボーナス
	頑健
セーヴ
	反応
セーヴ
	意思
セーヴ
	
特殊

	1
	＋1
	＋2
	＋0
	＋0
	ボーナス特技

	2
	＋2
	＋3
	＋0
	＋0
	ボーナス特技、勇敢さ＋1

	3
	＋3
	＋3
	＋1
	＋1
	鎧鍛錬1

	4
	＋4
	＋4
	＋1
	＋1
	ボーナス特技

	5
	＋5
	＋4
	＋1
	＋1
	武器鍛錬1

	6
	＋6／＋1
	＋5
	＋2
	＋2
	ボーナス特技、勇敢さ＋2

	7
	＋7／＋2
	＋5
	＋2
	＋2
	鎧鍛錬2

	8
	＋8／＋3
	＋6
	＋2
	＋2
	ボーナス特技

	9
	＋9／＋4
	＋6
	＋3
	＋3
	武器鍛錬2

	10
	＋10／＋5
	＋7
	＋3
	＋3
	ボーナス特技、勇敢さ＋3

	11
	＋11／＋6／＋1
	＋7
	＋3
	＋3
	鎧鍛錬3

	12
	＋12／＋7／＋2
	＋8
	＋4
	＋4
	ボーナス特技

	13
	＋13／＋8／＋3
	＋8
	＋4
	＋4
	武器鍛錬3

	14
	＋14／＋9／＋4
	＋9
	＋4
	＋4
	ボーナス特技、勇敢さ＋4

	15
	＋15／＋10／＋5
	＋9
	＋5
	＋5
	鎧鍛錬4

	16
	＋16／＋11／＋6／＋1
	＋10
	＋5
	＋5
	ボーナス特技

	17
	＋17／＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋5
	＋5
	武器鍛錬4

	18
	＋18／＋13／＋8／＋3
	＋11
	＋6
	＋6
	ボーナス特技、勇敢さ＋5

	19
	＋19／＋14／＋9／＋4
	＋11
	＋6
	＋6
	鎧熟達5

	20
	＋20／＋15／＋10／＋5
	＋12
	＋6
	＋6
	ボーナス特技、武器熟達


モンク　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：秩序の属性ならどれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

クラス技能
 モンクのクラス技能は以下の通り：〈威圧〉【魅】、〈隠密〉【敏】、〈騎乗〉【敏】、〈芸能〉【魅】、〈職能〉【判】、〈真意看破〉【判】、〈水泳〉【筋】、〈製作〉【知】、〈生存〉【判】、〈体術〉【敏】、〈脱出術〉【敏】、〈知覚〉【判】、〈知識：宗教〉【知】、〈知識：歴史〉【知】、〈登攀〉【筋】。

 技能ポイント：4＋【知】修正値。

クラスの特徴

 モンクのクラスの特徴は以下の通り。
 武器と防具の習熟：モンクは、カマ、クオータースタッフ、クラブ、クロスボウ（ライト、ヘヴィ）、サイ、ジャヴェリン、シャンガム、シュリケン、ショートスピア、ショート・ソード、スピア、スリング、ダガー、ヌンチャク、ハンドアックスに習熟している。

 モンクはいかなる鎧にも盾にも習熟していない。

 鎧を着用したり、盾を使用したり、中荷重または重荷重の状態にある場合、モンクはACボーナスだけでなく、高速移動と連打の能力も失ってしまう。

 ACボーナス（変則）：鎧を着用せず、負荷のかかっていない状態にある時、モンクは【判断力】ボーナス（あれば）をACと格闘技術防御に加えることができる。加えて、モンクは4レベルの時点でACと格闘技術防御に＋1のボーナスを得る。このボーナスは以降4レベル毎に＋1ずつ上昇していき、20レベルの時点で最大の＋5となる。

 このACボーナスは、接触攻撃や、モンクが立ちすくみ状態にある時にも適用される。動けない状態や無防備状態にある時、何らかの鎧を着用している時、盾を使用している時、運搬している重量が中荷重または重荷重の時、モンクはこのボーナスを失ってしまう。

 連打（変則）：クラス・レベル1の時点で、モンクは全ラウンド・アクションとして連打を行なえる。まるで《二刀流》の特技を（たとえ、モンクが必要条件を満たしていなくても）使用したかのように、素手攻撃または特別なモンク用武器（カマ、クオーター・スタッフ、サイ、シャンガム、シュリケン、ヌンチャク）での攻撃を好きなように組み合わせて、1回の追加攻撃を行なうことができる。連打攻撃時、モンクの基本攻撃ボーナスはクラス・レベルと等しくなる。それ以外の目的（特技や上級クラスなど）においては、通常の基本攻撃を用います。

 クラス・レベル8以降、モンクが連打攻撃を行なう時は、まるで《二刀流強化》の特技を（たとえ、モンクが必要条件を満たしていなくても）使用したかのように扱う。

 クラス・レベル15以降、モンクが連打攻撃を行なう時は、まるで《上級二刀流》の特技を（たとえ、モンクが必要条件を満たしていなくても）使用したかのように扱う。

 モンクは、その攻撃が利き手でない手または両手武器によるものに関係なく、【筋力】ボーナスそのままを適用する。モンクは、武器落とし、武器破壊、足払いを連打攻撃の一部として行なえる。モンクはモンク用武器以外を用いて連打攻撃を行なうことはできない。肉体武器を持つモンクは、それを連打攻撃の一部に使用することはできない。

 素手打撃：クラス・レベル1の時点で、モンクは《素手攻撃強化》をボーナス特技として得る。モンクの攻撃は両手の拳を交互に使っても、肘、膝、足を用いても構わない。つまり、モンクは両手がふさがっていても素手打撃を行なうことができるということだ。モンクの素手打撃に“利き手でない手”による攻撃という概念は存在しないのである。従って、モンクは素手打撃によるダメージ・ロールすべてに【筋力】ボーナスをそのまま適用することができる。

 通常、モンクの素手打撃は、致傷ダメージを与える。しかし、攻撃ロールにまったくペナルティを受けることなく、非致傷ダメージを与えることを選択できる。組みつきの際にも同様に、致傷ダメージと非致傷ダメージのどちらを与えるかを選択できる。

 人工的武器や肉体武器を強化したり性能を向上させる呪文や効果に対して、モンクの素手武器は人工的武器であると同時に肉体的武器であるものとして扱う。

 クラス表に示した通り、モンクの素手打撃は常人のそれよりもはるかに強力である。クラス表にある“素手打撃ダメージ”は、中型サイズのモンク用である。小型サイズのモンクは素手打撃でこれよりも低いダメージしか与えることができず、逆に大型サイズのモンクはより大きいダメージを与えることができる（以下の『小型および大型モンクの素手打撃ダメージ』を参照）。

小型および大型モンクの素手打撃ダメージ

	レベル
	ダメージ（小型モンク）
	ダメージ（大型モンク）

	1～3
	1d4
	1d8

	4～7
	1d6
	2d6

	8～11
	1d8
	2d8

	12～15
	1d10
	3d6

	16～19
	2d6
	3d8

	20
	2d8
	4d6


 ボーナス特技：クラス・レベル1とレベル2および以降4レベル毎にボーナス特技を1つ得る。このボーナス特技は次のリストから選択する：《代用武器の巧み》、《迎え討ち》、《矢止め》、《回避》、《組みつき強化》、《蠍の型》、《朦朧化打撃》、《万能投擲術》。

 クラス・レベル6以降、以下のリストからも選択できる：《ゴルゴンの拳》、《突き飛ばし強化》、《武器落とし強化》、《フェイント強化》、《足払い強化》、《強行突破》。

 クラス・レベル10以降、以下のリストからも選択できる：《クリティカル強化》、《メドゥサの怒り》、《矢つかみ》、《一撃離脱》。

 モンクはこのボーナス特技を修得する際、通常必要とされる前提条件を満たしていなくても構わない。

 《朦朧化打撃》（変則）：クラス・レベル1の時点で、モンクは必要条件を満たしていなくてもボーナス特技として《朦朧化打撃》を得る。クラス・レベル4の時点および以降4レベル毎に、モンクは《朦朧化打撃》の目標に新たな状態異常を与える能力を得る。この状態異常は、セーヴィング・スローに成功することにより、1ラウンドの朦朧状態に置き換わります。レベル4以降、モンクは目標を疲労状態にすることを選択できます。レベル8以降、目標を1分間、不調状態にすることができます。レベル12以降、目標を1d6＋1ラウンドの間、よろめき状態にすることができます。レベル16以降、目標を永続的に盲目状態または聴覚喪失状態にすることができます。レベル20以降、目標を1d6＋1ラウンドの間、麻痺状態にすることができます。モンクは、どの状態異常を適用するかを攻撃ロールの前に選択しなければならない。これらの《朦朧化打撃》による状態異常は累積することはありません（《朦朧化打撃》により不調状態になったクリーチャーは、さらなる《朦朧化打撃》によって吐き気がする状態にならない）が、さらなる命中はその効果期間を追加します。
 身かわし(変則)：クラス・レベル2以降、モンクは多くの範囲攻撃から被害を減らすことができる。普通なら反応セーヴに成功することでダメージを半減できる攻撃の対象となった場合、モンクはセーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすむ。身かわし能力は、モンクが軽装鎧を着ている時か、鎧を着用していないときにのみ使用できる。無防備状態のモンクは、身かわし能力の利益を得ることはできない。

 高速移動（変則）：クラス・レベル3以降、クラス表に記されたとおり、モンクは地上移動速度に強化ボーナスを得る。鎧を着用したり、中荷重または重荷重を運搬している場合、モンクはこの追加移動速度を失う。

 格闘技術熟達（変則）：クラス・レベル3以降、モンクの格闘技術ボーナスを算出する際、基本攻撃ボーナスではなくモンク・レベルを使用できる。他のクラスから得られる基本攻撃ボーナスは通常通りに加算する。

 不動心（変則）：クラス・レベル3以降、モンクは心術系統の呪文および効果に対するセーヴィング・スローに＋2の抵抗ボーナスを得る。

 “気”の力（超常）：クラス・レベル4以降、モンクは驚くべき妙技を使用するための超自然的な気力として、“気”の力を得る。モンクはモンク・レベルの1/2＋【判断力】修正値に等しいポイントの“気”の力を持つ。この気のポイントが少なくとも1以上ある限り“気”打撃を使用することができる。レベル4以降、“気”打撃はモンクの素手打撃がダメージ減少を克服する際に魔法の武器として扱われる。“気”打撃はモンクのレベル増加に従ってその能力が向上する。レベル10以降、モンクの素手打撃はダメージ減少を克服する際に秩序の武器として扱われる。レベル16以降、モンクの素手打撃は物体の硬度とダメージ減少を克服する際にアダマンティン製の武器として扱われる。

 “気”の力は、8時間休息または瞑想することで毎朝回復できるが、この休息は連続している必要はない。

 浮身（変則）：クラス・レベル4以降、モンクは手の届く範囲に壁があるなら、それを使って落下速度を遅くすることができる。この能力を使用したモンクが受ける落下ダメージは、落下距離が実際より20フィート短いものとして算出する。落下を遅くする能力（言いかえれば、壁のそばにいる時に有効落下距離を減少させる能力）はクラス・レベルの上昇とともに向上していく。レベル20の時点で、モンクはそばにある壁を利用して落下速度を軽減することにより、どんな高さから落下してもダメージを受けることがなくなる。詳しくはクラス表の“特殊”の欄を参照。

 跳躍力：クラス・レベル5以降、モンクは幅跳びと高跳びのための〈体術〉判定にモンク・レベルを加えることができる。モンクはこれらの判定の際、常に助走しているものとして扱われる。“気”の力を1ポイント消費することで1ラウンドの間、〈体術〉判定に＋20のボーナスを得ることができる。

 無病身：クラス・レベル5以降、モンクは超常的および魔法的なものを含む、すべての病気に対する完全耐性を得る。

 肉体の完成（超常）：クラス・レベル7以降、モンクは標準アクションとして自分の傷を癒すことができるようになる。回復できるヒット・ポイントの量はモンク・レベルに等しく、“気”の力を2ポイント消費する。

 身かわし強化（変則）：クラス・レベル9以降、モンクの身かわし能力は強化される。反応セーヴに成功することでダメージを半減できる攻撃の対象となった場合、モンクはセーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすと言う点は変わらないが、セーヴィング・スローに失敗した場合にも半分のダメージを受けるだけですむようになる。無防備状態のモンクは、身かわし強化の利益を得ることはできない。
 金剛身（超常）：クラス・レベル11以降、モンクはあらゆる種類の毒に対する完全耐性を得る。

 縮地の法（超常）：クラス・レベル12以降、モンクはあたかもディメンジョン・ドア呪文を使用したかのように、魔法的に空間の隙間へすべて込むことができるようになる。この能力は移動アクションを使用し、“気”の力を2ポイント消費する。この効果の術者レベルは、モンクのクラス・レベルに等しい。モンクがこの能力を使用する時、他のクリーチャーを連れて行くことはできない。

 金剛心（変則）：クラス・レベル13以降、モンクはクラス・レベル＋10に等しい呪文抵抗を獲得する。呪文の使い手がモンクに呪文を作用させるためには、術者レベル判定（1d20＋術者レベル）でモンクの呪文抵抗以上の結果を出さねばならない。

 激震掌（超常）：クラス・レベル15以降、モンクは他のクリーチャーの体内に“振動”を植え付け、後で望む時にそれを致命的な激震へ変えることができる。モンクは激震掌を1日に1回使用ができ、激震掌の使用は攻撃ロールの前に宣言しなければならない。クリティカル・ヒットに完全耐性のあるクリーチャーに対しては作用しない。それ以外のクリーチャーに対してモンクの攻撃が命中し、打撃によるダメージを与えることができたなら、激震掌は成功したことになる。それ以後、モンクはクラス・レベルに等しい日数以内であれば、いつでも好きな時に相手を殺すことができる。モンクが目標に「死ね」と念じただけで（これは1回のフリー・アクションである）、目標は頑健セーヴィング・スロー（難易度10＋モンク・レベルの1/2＋モンクの【判断力】修正値）を行ない、失敗すると死亡する。セーヴィング・スローに成功したなら、目標はもはやその激震掌から何も危害を受けることはない。ただし、後に再び別の激震掌の作用を受けることはあり得る。モンクは1度に1つの激震掌しか維持することはできない。もしもモンクが新しい激震掌を発動させたなら、以前の激震掌の効果は無効となる。

 時知らずの肉体（変則）：クラス・レベル17以降、モンクは年齢効果による能力値へのペナルティを受けなくなり、魔法的に加齢されることもなくなる。しかしながら、このレベルに達した時点ですでに受けているペナルティは、そのまま残る。年齢効果によるボーナスは得ることができるし、モンクといえども寿命が尽きれば老衰死する。

 日月語（変則）：クラス・レベル17以降、モンクはすべての生きているクリーチャーと会話できる。

 虚身（超常）：クラス・レベル19以降、モンクは、1分間、イセリアルネスの呪文を使用したかのようにエーテル状態になることができる。この能力は移動アクションを使用し、“気”の力を3ポイント消費する。この能力はモンク自身にのみ効果があり、他者をエーテルかさせることはできない。

 即身成道：クラス・レベル20以降、モンクは魔法的なクリーチャーと化す。モンクはこれ以降永遠に、呪文や魔法的効果を判断する上では人型生物（もしくは、モンクがどんな種別のクリーチャーだったとしても）ではなく“来訪者”として扱われるようになる。さらに、モンクは“ダメージ減少10／混沌”を獲得し、モンクは混沌属性ではない武器や同様のダメージ減少を持たないクリーチャーの肉体攻撃によるダメージのうち、最初の10ポイントを無視する。他の来訪者と異なり、モンクは元のクリーチャー種別と同様に死から甦らせることができる。

元モンク

 秩序の属性でなくなったモンクは、新たにモンクのクラス・レベルを得ることができなくなるものの、モンクの能力はすべて保持している。

クラス表：モンク

	
レベル
	基本攻撃
ボーナス
	頑健
セーヴ
	反応
セーヴ
	意思
セーヴ
	
特殊
	連打攻撃
ボーナス
	素手打撃
ダメージ1
	AC
ボーナス
	防具費着用時
移動速度

	1
	＋0
	＋2
	＋2
	＋2
	ボーナス特技、連打、素手打撃、
《朦朧化打撃》
	－1／－1
	1d6
	＋0
	±0フィート

	2
	＋1
	＋3
	＋3
	＋3
	ボーナス特技、身かわし
	±0／±0
	1d6
	＋0
	±0フィート

	3
	＋2
	＋3
	＋3
	＋3
	高速移動、格闘技術熟達、不動心
	＋1／＋1
	1d6
	＋0
	＋10フィート

	4
	＋3
	＋4
	＋4
	＋4
	“気”の力、“気”打撃（魔法）、
浮身20 ft.
	＋2／＋2
	1d8
	＋1
	＋10フィート

	5
	＋3
	＋4
	＋4
	＋4
	跳躍力、無病身
	＋3／＋3
	1d8
	＋1
	＋10フィート

	6
	＋4
	＋5
	＋5
	＋5
	ボーナス特技、浮身30 ft.
	＋4／＋4／－1
	1d8
	＋1
	＋20フィート

	7
	＋5
	＋5
	＋5
	＋5
	肉体の完成
	＋5／＋5／＋0
	1d8
	＋1
	＋20フィート

	8
	＋6／＋1
	＋6
	＋6
	＋6
	浮身40 ft.
	＋6／＋6／＋1／＋1
	1d10
	＋2
	＋20フィート

	9
	＋6／＋1
	＋6
	＋6
	＋6
	身かわし強化
	＋7／＋7／＋2／＋2
	1d10
	＋2
	＋30フィート

	10
	＋7／＋2
	＋7
	＋7
	＋7
	ボーナス特技、“気”打撃（秩序）、
浮身50ft.
	＋8／＋8／＋3／＋3
	1d10
	＋2
	＋30フィート

	11
	＋8／＋3
	＋7
	＋7
	＋7
	金剛身
	＋9／＋9／＋4／＋4／－1
	1d10
	＋2
	＋30フィート

	12
	＋9／＋4
	＋8
	＋8
	＋8
	縮地の法、浮身60 ft.
	＋10／＋10／＋5／＋5／＋0
	2d6
	＋3
	＋40フィート

	13
	＋9／＋4
	＋8
	＋8
	＋8
	金剛心
	＋11／＋11／＋6／＋6／＋1
	2d6
	＋3
	＋40フィート

	14
	＋10／＋5
	＋9
	＋9
	＋9
	ボーナス特技、浮身70 ft.
	＋12／＋12／＋7／＋7／＋2
	2d6
	＋3
	＋40フィート

	15
	＋11／＋6／＋1
	＋9
	＋9
	＋9
	激震掌
	＋13／＋13／＋8／＋8／＋3／＋3
	2d6
	＋3
	＋50フィート

	16
	＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋10
	＋10
	“気”打撃（アダマンティン）、
浮身80 ft.
	＋14／＋14／＋9／＋9／＋4／＋4／－1
	2d8
	＋4
	＋50フィート

	17
	＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋10
	＋10
	時知らずの肉体、日月語
	＋15／＋15／＋10／＋10／＋5／＋5／＋0
	2d8
	＋4
	＋50フィート

	18
	＋13／＋8／＋3
	＋11
	＋11
	＋11
	ボーナス特技、浮身90 ft.
	＋16／＋16／＋11／＋11／＋6／＋6／＋1
	2d8
	＋4
	＋60フィート

	19
	＋14／＋9／＋4
	＋11
	＋11
	＋11
	虚身
	＋17／＋17／＋12／＋12／＋7／＋7／＋2
	2d8
	＋4
	＋60フィート

	20
	＋15／＋10／＋5
	＋12
	＋12
	＋12
	即身成道、浮身（高さ無制限）
	＋18／＋18／＋13／＋13／＋8／＋8／＋3
	2d10
	＋5
	＋60フィート


1……この値は中型サイズのモンク用である。小型および大型サイズのモンクは『小型および大型モンクの素手打撃ダメージ』を参照。

レンジャー　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d10。

クラス技能
 レンジャーのクラス技能は以下の通り：〈威圧〉【魅】、〈隠密〉【敏】、〈騎乗〉【敏】、〈呪文学〉【知】、〈職能〉【判】、〈水泳〉【筋】、〈製作〉【知】、〈生存〉【判】、〈知覚〉【判】、〈知識：自然〉【知】、〈知識：ダンジョン探検〉【知】、〈知識：地理〉【知】、〈治療〉【判】、〈登攀〉【筋】、〈動物使い〉【魅】。

 技能ポイント：6＋【知】修正値。

クラスの特徴

 レンジャーのクラスの特徴は以下の通り。

 武器と防具の習熟：レンジャーはすべての単純武器と軍用武器、軽装鎧、中装鎧、盾（タワー・シールドは除く）に習熟している。

 得意な敵（変則）：クラス・レベル1の時点で、レンジャーは“レンジャーの得意な敵”表に示したクリーチャー種別の中から“得意な敵”を1種類選択する。その種別のクリーチャーに対して〈真意看破〉、〈生存〉、〈知覚〉、〈知識〉、〈はったり〉技能判定に＋2のボーナスを得る。同様に、レンジャーはこうし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のボーナスを得る。レンジャーはこれらのクリーチャーを特定する際の〈知識〉判定を、たとえその技能が未修得であったとしても行なうことができる。

 クラス・レベル5の時点、および以降5レベル毎（レベル10、15、20の時点）に、レンジャーは得意な敵を追加で1つ選択できる。加えて、それと同じレベルの時点で、得意な敵1つ（望むなら、新たに選択したばかりのものでも構わない）に対するボーナスも＋2上昇する。

 人型生物または来訪者を得意な敵として選んだ場合、レンジャーは表に示されている通り、関連した副種別を1つ選択しなければならない（注：人型生物の副種別はPathfinder RPG Bestiaryに新たな副種別がある。以下の表に示されている副種別は最も一般的なものである）。あるクリーチャーが2種類以上の得意な敵のカテゴリーに当てはまる場合、レンジャーのボーナスは累積しない。どちらか高い方のボーナスを用いるだけである。

レンジャーの得意な敵
	アンデッド
	人型生物（ハーフリング）

	異形
	人型生物（爬虫類）

	植物
	人型生物（その他の副種別）

	人怪
	フェイ

	人造
	魔獣

	動物
	蟲

	粘体
	来訪者（悪）

	人型生物（エルフ）
	来訪者（風）

	人型生物（オーク）
	来訪者（原住）

	人型生物（巨人）
	来訪者（混沌）

	人型生物（ゴブリン類）
	来訪者（善）

	人型生物（水棲）
	来訪者（地）

	人型生物（ドワーフ）
	来訪者（秩序）

	人型生物（人間）
	来訪者（火）

	人型生物（ノーム）
	来訪者（水）

	人型生物（ノール）
	竜


 追跡（変則）：レンジャーが追跡を行なう場合、〈生存〉判定にレンジャー・レベルの1/2（最低1）のボーナスを得る。

 野生動物との共感（変則）：レンジャーは動物の“態度”を向上できる。この能力は人物の態度を向上させる〈交渉〉判定と同様に機能する。レンジャーは1d20をロールし、レンジャーのレベルと【魅力】修正値を足したものが、野生動物との共感判定の結果である。最初の態度は、通常の家畜の場合“中立的”、野生動物はたいてい“非友好的”である。

 野生動物の共感を使うためには、通常の状況下では互いに30フィート以内にいなければならない。通例として、この方法で動物の態度ら影響を与えようとすることは、人物に影響を与える場合と同様、1分間かかる。

 レンジャーは、この能力を【知力】が1か2の魔獣に対しても使用できるが、その場合、判定に－4のペナルティが課せられる。

 戦闘スタイル（変則）： クラス・レベル2の時点で、レンジャーは弓術と二刀流という2つの戦闘スタイルのどちらを極めようとするかを選択しなければならない。レンジャーの専門化能力はレベル2、6、10、14、18のそれぞれのレベルでボーナス特技の形で表現される。レンジャーはたとえ特技を修得するために必要な通常の必要条件を満たしていなくても、戦闘スタイル特技を選択できる。

 弓術スタイルを選択した場合、以下の戦闘スタイル特技から選択することができる：《遠射》、《近距離射撃》、《精密射撃》、《速射》。レベル6以降、《精密射撃強化》と《束ね射ち》をリストに追加する。レベル10以降、《機動射撃》と《針の目を通す狙い》をリストに追加する。

 二刀流スタイルを選択した場合、以下の戦闘スタイル特技から選択することができる：《盾攻撃強化》、《二重斬り》、《二刀流》、《早抜き》。レベル6以降、《二刀の守り》と《二刀流強化》をリストに追加する。レベル10以降、《上級二刀流》と《二刀のかきむしり》をリストに追加する。

 レンジャーが選択した戦闘スタイルの利点、軽装鎧か中装鎧の着用時または鎧を着用していない時のみ適用される。重装鎧を着用している間、レンジャーは戦闘スタイルによる利点をすべて失う。一度、戦闘スタイルを決定したなら、それを変更することはできません。

 《持久力》：クラス・レベル3の時点で、レンジャーはボーナス特技として《持久力》を得る。

 得意な地形（変則）：クラス・レベル3の時点で、レンジャーは“レンジャーの得意な地形”表に示した地形の種別の中から“得意な地形”を1種類選択する。その地形にいる間、イニシアチブ判定と〈隠密〉、〈生存〉、〈知覚〉、〈知識：地理〉の技能判定に＋2のボーナスを得る。レンジャーはその地形を冒険している間、道に迷うことはなく、追跡されることもない（レンジャーは望むなら痕跡を残すこともできる）。

 クラス・レベル8の時点、および以降5レベル毎に、レンジャーは得意な地形を追加で1つ選択できる。加えて、それと同じレベルの時点で、得意な地形1つ（望むなら、新たに選択したばかりのものでも構わない）に対するイニシアチブと技能判定のボーナスも＋2上昇する。

 ある地形が2種類以上の得意な地形のカテゴリーに当てはまる場合、レンジャーのボーナスは累積しない。どちらか高い方のボーナスを用いるだけである。

レンジャーの得意な地形
	寒冷地（表面、氷河、雪、ツンドラ）
	森林（針葉樹、落葉樹）

	砂漠（砂地、荒れ地）
	水界（水面の上下）

	山岳（丘陵を含む）
	地下（洞窟、ダンジョン）

	次元界（物質界以外を1つ選択）
	都市部（建築物、街路、下水）


 狩人の絆（変則）：クラス・レベル4の時点で、レンジャーは狩人の仲間と絆を結びます。この絆は2つから1つを選択する。一度決定したなら、それを変更することはできません。

 第1の選択はレンジャーの仲間との絆です。この絆を選択したレンジャーは、移動アクションとして、30フィート以内のレンジャーの姿を見るか、声を聞くことのできるすべての仲間に対して、1体の目標に対する適切な種別の“得意な敵”のボーナスの1/2を与える。このボーナスは、レンジャーの【判断力】修正値（最低1）に等しいラウンド持続する。このボーナスはレンジャーの仲間によってもたらされる得意な敵のボーナスと累積せず、より高い方のボーナスを用いるだけである。

 第2の選択は、動物の相棒との絆です。レンジャーは以下のリストから動物の相棒を選択する：バジャー、鳥、キャメル、小型の猫科、ダイア・ラット（詳細はPathfinder RPG Bestiaryを参照）、ドッグ、ホース、ポニー、スネーク（コンストリクターかヴァイパー）、ウルフ。キャンペーンの舞台全体または一部を水界の地形が占めているなら、代わりにシャークを選択してもよい。これらの動物はその種類に応じてレンジャーの冒険に同行する忠実な相棒である。レンジャーの動物の相棒は、レンジャーの有する得意な敵と得意な地形のボーナスを獲得する。

 この能力はドルイドの“動物の相棒”の能力（これは自然の絆のクラス能力の一部である）と同様に扱うが、レンジャーの有効ドルイド・レベルはレンジャー・レベル－3に等しい。

 呪文：クラス・レベル4以降、レンジャーは第10章のレンジャー呪文リストに記されるように、少数ながらも信仰呪文を発動する能力を得る。レンジャーは事前に呪文を選択して準備しておかねばならない。

 呪文を準備または発動するには、レンジャーは最低でも10＋その呪文レベルに等しい【判断力】能力値を有していなければならない。レンジャーの呪文に対するセーヴィング・スローの難易度は10＋呪文レベル＋レンジャーの【判断力】修正値である。

 他の呪文の使い手と同様、レンジャーは各呪文レベルの呪文を、1日に一定の回数ずつしか発動できない。1日に発動できる呪文の数の基本値は、クラス表の“1日の呪文数”の項に記されている。高い【判断力】能力値を持つならば、レンジャーは1日の呪文数にボーナス呪文数を加えることができる。クラス表で、1日の呪文数が“0”と記されている呪文レベルの呪文は、その呪文レベルに【判断力】によるボーナス呪文が得られる場合にのみ発動できる。
 レンジャーは1日の呪文数を回復するために、毎日1時間、静かに瞑想を行なわなければならない。レンジャーは自分の発動できる呪文レベルの呪文ならば、レンジャー呪文リストの中からどれでも好きなものを準備し、発動することができるが、準備する呪文の選択は、毎日の瞑想期間中に行なわなければならない。
 クラス・レベル3まで、レンジャーには術者レベルはない。レベル4以上のレンジャーはレンジャー・レベル－3に等しい術者レベルを持つ。

 森渡り（変則）：クラス・レベル7以降、レンジャーはどんな藪（自然のイバラや野バラの茂み、植物の生い茂った範囲や類似の地形） の中でも、通常の速度でダメージやその他の不利益を被ることなく移動できる。ただし、動きを妨げるために魔法的に操作されているイバラや野バラの茂み、植物の被い茂った範囲の作用は受ける。

 迅速な追跡（変則）：クラス・レベル8以降、レンジャーは通常の速度で移動しながら追跡を行なっても、通常の－5ペナルティを負わずにすむようになる。また、通常の2倍の速度で移動しながら追跡を行なっても、（通常の－20でなく）－20ペナルティを受けるだけですむ。

 身かわし（変則）：クラス・レベル9に達したレンジャーは、魔法の攻撃や尋常ならざる攻撃さえ回避できるようになる。普通なら反応セーヴに成功することでダメージを半減できる攻撃の対象となった場合、レンジャーはセーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすむ。身かわし能力は、レンジャーが軽装鎧か中装鎧を着ている時か、鎧を着用していないときにのみ使用できる。無防備状態のレンジャーは、身かわし能力の利益を得ることはできない。
 狙い定めた獲物（変則）：クラス・レベル11の時点で、レンジャーは標準アクションとして視界内の1体の目標に狙い定めることができる。その目標に対する追跡は、通常の速度で移動しているならばペナルティを負うことなく、〈生存〉判定に出目10を使うことができる。さらに、目標に対する攻撃ロールには＋2の洞察ボーナスが得られ、その攻撃が命中し、かつ、ロールの出目がクリティカル可能域であった場合、自動的にクリティカル・ヒットになる。“狙い定める”ことのできる目標は一度に1体のみであり、その目標に対する“得意な敵”の能力を持っていなければならない。レンジャーはフリー・アクションとしてこの能力を終了させることができるが、以降24時間はこの能力を使用できない。レンジャーは狙い定めた目標が死亡していることを確認できたなら、1時間後に新しい目標を“狙い定める”ことができる。

 カモフラージュ（変則）：クラス・レベル12以上のレンジャーは、得意な地形の中にいる限り、たとえ地形が遮蔽や視認困難を与えないとしても〈隠密〉判定を行なうことができる。

 身かわし強化（変則）：クラス・レベル16以降、レンジャーの身かわし能力は強化される。反応セーヴに成功することでダメージを半減できる攻撃の対象となった場合、レンジャーはセーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすと言う点は変わらないが、セーヴィング・スローに失敗した場合にも半分のダメージを受けるだけですむようになる。無防備状態のレンジャーは、身かわし強化の利益を得ることはできない。
 影隠れ（変則）：得意な地形の中にいる間、クラス・レベル17以上のレンジャーは、人々に見られていても〈隠密〉技能を使用できる。

 狙い定めた獲物強化（変則）：クラス・レベル19の時点で狙い定めた獲物の能力は強化される。レンジャーはこの能力をフリー・アクションとして使用することができ、その目標に対する追跡は、通常の速度で移動しているならばペナルティを負うことなく、〈生存〉判定に出目20を使うことができる。さらに、目標に対する攻撃ロールの洞察ボーナスは＋4に強化される。狙い定めた目標が殺されたか送還されたなら、10分後に新しい目標に狙い定めることができる。

 狩りの名人（変則）：クラス・レベル20に達したレンジャーは、熟達した狩人となる。レンジャーは通常の移動速度で移動しながら追跡したとしても、〈生存〉判定にペナルティを負わない。レンジャーは、通常アクションとして、彼の得意な敵に対し最も高い攻撃ボーナスを使用した1回の攻撃を行なうことができる。この攻撃が命中した目標は、通常通りダメージを受け、さらに頑健セーヴに失敗すると死亡する。このセーヴ難易度は10＋レンジャー・レベルの1/2＋レンジャーの【判断力】修正値である。もしくは、レンジャーは目標のヒット・ポイントに等しい非致傷ダメージを与えることを選択できる。セーヴに成功するとこのダメージを受けることはありません。レンジャーは、1日1回、得意な敵に対してこの能力を使用できが、同じ目標に対しては24時間経過するまではこの効果を与えることはできない。

クラス表：レンジャー

	
レベル
	基本攻撃
ボーナス
	頑健
セーヴ
	反応
セーヴ
	意思
セーヴ
	
特殊
	――――――1日の呪文数――――――

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	＋1
	＋2
	＋2
	＋0
	得意な敵（1つ目）、追跡、野生動物との共感
	―
	―
	―
	―

	2
	＋2
	＋3
	＋3
	＋0
	戦闘スタイル
	―
	―
	―
	―

	3
	＋3
	＋3
	＋3
	＋1
	《持久力》、得意な地形（1つ目）
	―
	―
	―
	―

	4
	＋4
	＋4
	＋4
	＋1
	狩人の絆
	0
	―
	―
	―

	5
	＋5
	＋4
	＋4
	＋1
	得意な敵（2つ目）
	1
	―
	―
	―

	6
	＋6／＋1
	＋5
	＋5
	＋2
	戦闘スタイル
	1
	―
	―
	―

	7
	＋7／＋2
	＋5
	＋5
	＋2
	森渡り
	1
	0
	―
	―

	8
	＋8／＋3
	＋6
	＋6
	＋2
	迅速な追跡、得意な地形（2つ目）
	1
	1
	―
	―

	9
	＋9／＋4
	＋6
	＋6
	＋3
	身かわし
	2
	1
	―
	―

	10
	＋10／＋5
	＋7
	＋7
	＋3
	得意な敵（3つ目）、戦闘スタイル
	2
	1
	0
	―

	11
	＋11／＋6／＋1
	＋7
	＋7
	＋3
	狙い定めた獲物
	2
	1
	1
	―

	12
	＋12／＋7／＋2
	＋8
	＋8
	＋4
	カモフラージュ
	2
	2
	1
	―

	13
	＋13／＋8／＋3
	＋8
	＋8
	＋4
	得意な地形（3つ目）
	3
	2
	1
	0

	14
	＋14／＋9／＋4
	＋9
	＋9
	＋4
	戦闘スタイル
	3
	2
	1
	1

	15
	＋15／＋10／＋5
	＋9
	＋9
	＋5
	得意な敵（4つ目）
	3
	2
	2
	1

	16
	＋16／＋11／＋6／＋1
	＋10
	＋10
	＋5
	身かわし強化
	3
	3
	2
	1

	17
	＋17／＋12／＋7／＋2
	＋10
	＋10
	＋5
	影隠れ
	4
	3
	2
	1

	18
	＋18／＋13／＋8／＋3
	＋11
	＋11
	＋6
	戦闘スタイル、得意な地形（4つ目）
	4
	3
	2
	2

	19
	＋19／＋14／＋9／＋4
	＋11
	＋11
	＋6
	狙い定めた獲物強化
	4
	3
	3
	2

	20
	＋20／＋15／＋10／＋5
	＋12
	＋12
	＋6
	狩りの名人、得意な敵（5つ目）
	4
	4
	3
	3


ローグ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

クラス技能
 ローグのクラス技能は以下の通り：〈威圧〉【魅】、〈隠密〉【敏】、〈鑑定〉【知】、〈言語学〉【知】、〈芸能〉【魅】、〈交渉〉【魅】、〈職能〉【判】、〈真意看破〉【判】、〈水泳〉【筋】、〈製作〉【知】、〈装置無力化〉【敏】、〈体術〉【敏】、〈脱出術〉【敏】、〈知覚〉【判】、〈知識：ダンジョン探検〉【知】、〈知識：地域〉【知】、〈手先の早業〉【敏】、〈登攀〉【筋】、〈はったり〉【魅】、〈変装〉【魅】、〈魔法装置使用〉【魅】。

 技能ポイント：8＋【知】修正値。

クラスの特徴

 ローグのクラスの特徴は以下の通り。

 武器と防具の習熟：ローグはすべての単純武器に加えて、サップ、ショート・ソード、ショートボウ、ハンド・クロスボウ、レイピアに習熟している。ローグは軽装鎧に習熟しているが、盾には習熟していない。

 急所攻撃：自分の身を効果的に守れない状況にある敵を攻撃できれば、ローグはその敵の急所を突くことで追加ダメージを与えることができる。

 ローグの目標がACに【敏捷力】ボーナスを加えられない状況にある時（目標が実際に【敏捷力】ボーナスを持っているかどうかは関係ない）、またはローグが目標を挟撃した時、ローグの攻撃は常に追加ダメージを与える。この追加ダメージはクラス・レベル1の時点で＋1d6、以後ローグ・レベル2ごとに＋1d6ずつ増加する。ローグガクリティカル・ヒットを与えたとしても、この追加ダメージにクリティカル倍率は適用されない。遠隔攻撃は目標が30フィート以内にいる場合にのみ急所攻撃と見なされる。

 （サップやウィップ、素手打撃のような）非致傷ダメージを与える武器を用いれば、ローグは急所攻撃で致傷ダメージでなく非致傷ダメージを与えることができる。ただし、急所攻撃を行なう場合、たとえ通常の－4ペナルティを負ったとしても、致傷ダメージを与える武器を非致傷ダメージを与えるために用いることはできない。

 ローグは急所を見極められる程度にはっきりと敵を目視しておらねばならず、また急所に届く攻撃手段を持っていなければならない。ローグは視認困難を有するクリーチャーに急所攻撃を行なうことはできない。

 罠探し：ローグは、罠を見つけるための〈知覚〉判定と〈装置無力化〉判定にローグ・レベルの1/2（最低1）を加える。ローグは〈装置無力化〉技能を使用して魔法の罠を解除できる。

 身かわし（変則）：クラス・レベル2以降のローグは、魔法の攻撃や尋常ならざる攻撃さえ回避できるようになる。普通なら反応セーヴに成功することでダメージを半減できる攻撃の対象となった場合、ローグはセーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすむ。身かわし能力は、ローグが軽装鎧を着ている時か、鎧を着用していないときにのみ使用できる。無防備状態のローグは、身かわし能力の利益を得ることはできない。
 ローグの才能：経験を積んだローグは、自分自身を助け、敵を困惑させる腕前を鍛える。ローグは2レベルの時点で1つのローグの才能を得る。ローグは、クラス・レベル2以降2レベル毎にローグの才能を1つ得る。ローグはそれぞれのローグの才能を1度ずつしか選択することはできない。

 印（*）のある才能は、ローグの急所攻撃に追加効果を与える。これらの才能はそれぞれ攻撃に1つしか適用できず、攻撃ロールの前に宣言しなくてはならない。

 出血攻撃 *（変則）：この能力を持つローグは急所攻撃を与えた生きている敵を出血状態にできる。この攻撃は、1ラウンドごとに急所攻撃のダイスの数に等しい出血ダメージを与える（すなわち、4d6ならば4ポイントの出血状態）。出血状態のクリーチャーは、そのクリーチャーの各ターンの開始時にダメージを受ける。この出血状態は、難易度15の〈治療〉判定に成功するか、ヒット・ポイントを回復させるどんな効果でもこの効果を終わらせることができます。この能力による出血ダメージは累積しません。出血ダメージは、クリーチャーの持つダメージ減少を無視します。

 戦闘の秘訣：この能力を選択したローグは戦闘特技を1つ得る。

 素早い隠密（変則）：この能力を持つローグは、通常の移動速度であったとしてもペナルティを受けずに〈隠密〉判定を行なえる。

 妙技の秘訣：この能力を選択したローグは、《武器の妙技》をボーナス技能として得る。

 壁上歩き（変則）：この能力を持つローグは、狭い足場の上を〈体術〉判定のペナルティを受けずに通常の移動速度で移動できる。

 小奇術（擬呪）：この才能を持つローグは、擬似呪文能力として1日3回、ウィザード／ソーサラー呪文リストの0レベル呪文を発動できる。この能力の術者レベルはローグ・レベルに等しい。この擬似呪文のセーヴ難易度は10＋ローグの【知力】修正値である。ローグがこの能力を選択するには【知力】が10必要である。

 大奇術（擬呪）：この才能を持つローグは、擬似呪文能力として1日2回、ウィザード／ソーサラー呪文リストの1レベル呪文を発動できる。この能力の術者レベルはローグ・レベルに等しい。この擬似呪文のセーヴ難易度は11＋ローグの【知力】修正値である。ローグがこの能力を選択するには【知力】が11必要である。ローグがこの能力を選択するには小奇術を修得している必要がある。

 素早き無力化（変則）：この能力を持つローグは、〈装置無力化〉技能を使用して罠を無力化するための時間が半分（最低1ラウンド）になる。

 活力（変則）：この能力を持つローグは、1日1回、ローグ・レベルに等しい一時的ヒット・ポイントを得る。この能力は、ローグのヒット・ポイントが0未満になると割り込みアクションとして起動する。この能力は、ローグが死亡するのを防ぐために用いられる。この一時的ヒット・ポイントは1分間持続する。一時的ヒット・ポイントが減少し、ローグのヒット・ポイントが0未満になると通常通りに気絶し、瀕死状態となる。

 ローグの匍匐（変則）：伏せ状態の時、ローグは通常の半分の移動速度で匍匐移動ができる。匍匐移動は通常通りに機会攻撃を誘発する。この能力を持つローグは、伏せ状態であっても5フィート・ステップすることができる。

 鈍き反応 *（変則）：この能力を持つローグから急所攻撃によりダメージを受けた目標は、1ラウンドの間、機会攻撃ができない。

 立ち上がり（変則）：この能力を持つローグは、フリー・アクションとして伏せ状態から立ち上がる能力を得る。敵の機会攻撃範囲内で立ち上がる時、通常通り機会攻撃を誘発する。

 不意打ち（変則）：不意打ちラウンドの間、たとえ先に敵が行動をしていたとしても、敵はローグに対して立ちすくみ状態と見なす。

 罠監視（変則）：この能力を持つローグは、罠から10フィート以内に近づいた時はいつでも、即座に罠を見つけるための〈知覚〉判定ができる。
 武器訓練：この能力を選択したローグは、《武器熟練》を得る。

 罠感知（変則）：クラス・レベル3以降、ローグは直感的に罠の危険を警戒する能力を身につけ、罠を避けるための反応セーヴに＋1ボーナス、罠からの攻撃に対するACに＋1の回避ボーナスを得る。このボーナスはローグ・レベルが6に達した時点で＋2、レベル9に達した時点で＋3、レベル12に達した時点で＋4、15レベルに達した時点で＋5、レベル18に達した時点で＋6に上昇する。複数のクラスで得た罠感知のボーナスは累積する。

 直感回避（変則）：クラス・レベル4以降、ローグはまだ気付いてもいないうちから危険に対処する能力を得る。たとえ不可視状態の敵に攻撃されたりしても、ローグは立ちすくみ状態にならない。とはいえ、動けない状態になれば、やはりACへの【敏捷力】ボーナスは失われてしまう。この能力を持つローグに対し、敵のフェイント攻撃（第8章を参照）が成功したなら、ACへの【敏捷力】ボーナスを失います。

 ローグがすでに他のクラスで直感回避を獲得していた場合、彼は直感回避の代わりに“直感回避強化”（後述）を自動的に獲得する。

 直感回避強化（変則）：クラス・レベル8以降、ローグは挟撃されなくなる。

 攻撃者のローグが目標のローグ・レベルよりも4以上高くない限り、攻撃者は彼に対し急所攻撃を行なうことができない。

 他のクラスで得た直感回避（前述）の代わりとして自動的に直感回避強化を獲得したキャラクターは、ローグに挟撃され得るかどうかを判断する際、直感回避を授けるクラスのクラス・レベルをすべて累積させることができる。

 高度な才能：10レベル以降、ローグはローグの才能の代わりに以下の高度な才能から1つ選択することができる。

 弱体化打撃 *（変則）：この能力を持つローグの急所攻撃は正確無比であり、打撃を受けた敵の動きを鈍らせ弱体化させることができる。急所攻撃により1ポイントでもダメージを受けた敵は、さらに2ポイントの【筋力】ダメージを受ける。

 打撃のいなし（変則）：ローグは命取りになりかねない一撃を受けた時に体をひねってダメージを軽減することができる。1日1回、戦闘によるダメージ（これは武器やその他の打撃によるダメージであり、呪文や特殊能力によるダメージは含まない）を受けてヒット・ポイントが0以下に減少しそうになったローグは、そのダメージに対して、体をひねって打撃の力を逃そうと試みることができる。この能力の使用にあたって、ローグは受けたダメージを難易度とする反応セーヴを行なわねばならない。セーヴに成功した場合、ローグはその打撃から半分のダメージを受けるだけですむ。セーヴに失敗した場合はそのままのダメージを受ける。“打撃のいなし”を行なうためには、ローグはその攻撃に気付いていて、対応をとれる状態になければならない――つまり、ACへの【敏捷力】ボーナスを失った状態の時は、この能力を使用できないということである。この能力の効果は“普通なら反応セーヴすることでダメージを半減できる攻撃”には当てはまらないので、ローグの身かわし能力を“打撃のいなし”に適用することはできない。

 打ち消しの打撃 *（超常）：この能力を持つローグの急所攻撃のダメージを受けた敵は、ディスペル・マジック呪文の効果（目標に対して発動している最も呪文レベルの低い呪文効果を対象）を受ける。この能力の術者レベルはローグレベルに等しい。ローグがこの能力を選択するには大奇術を修得している必要がある。

 身かわし強化（変則）：この能力は身かわしと同様に働く。セーヴィング・スローに成功すればダメージをまったく受けずにすと言う点は変わらないが、セーヴィング・スローに失敗した場合にも半分のダメージを受けるだけですむようになる。無防備状態のローグは、身かわし強化の利益を得ることはできない。
 追い討ち（変則）：ローグは1ラウンドに1回、敵が他のキャラクターからの近接攻撃でダメージを受けた直後に、その敵に対して機会攻撃を行なうことができる。この攻撃は、そのラウンドにおけるローグの機会攻撃の回数に数えられる。《迎え討ち》の特技を持つローグでも、追い討ちの能力を1ラウンドに2回以上使用することはできない。

 技能体得：ローグはある特定の技能の使用に関して揺るぎない自身を持つに至り、不利な状況下にあっても確実に技能を使うことができる。この能力を獲得したローグは、3＋【知力】修正値に等しい数の技能を選択する。ローグは選択した技能の判定を行なう際、たとえ精神的重圧を受けたり気が散ったりする状況にあっても、技能判定で“出目10”をとることができるようになる。ローグは技能体得を複数回得ることにより、さらに多くの技能にこの能力を適用することができる。

 心術破り（変則）：この能力により、ローグは魔法的効果による支配や強制力から逃れることができる。心術破りの能力を持つローグが心術の呪文や効果の作用を受け、セーヴィング・スローに失敗した場合、1ラウンド後に同じ難易度で再度セーヴを行なうことができる。追加でセーヴィング・スローを行なう機会は、この1回のみである。

 特技：ローグはローグの才能の代わりに特技を1つ得る。

 奇襲の達人（変則）：20レベルに達すると同時に、ローグの急所攻撃は驚くほど正確になります。ローグが急所攻撃のダメージを与える度に、以下の3つの効果の中から1つを与えることができる：1d4時間の睡眠状態、2d6ラウンドの麻痺状態、［即死］。選択された効果に関わらず、目標は追加効果を避けるための頑健セーヴを行なう。このセーヴの難易度は10＋ローグ・レベルの1/2＋ローグの【知力】修正値に等しい。この追加効果の目標となったクリーチャーは、このセーヴの成功、失敗に関わらず、以後24時間はこの効果に対する完全耐性を得る。急所攻撃に耐性のあるクリーチャーはこの効果に対して完全耐性を得る。

クラス表：ローグ

	レベル
	基本攻撃ボーナス
	頑健セーヴ
	反応セーヴ
	意思セーヴ
	特殊

	1
	＋0
	＋0
	＋2
	＋0
	急所攻撃＋1d6、罠探し

	2
	＋1
	＋0
	＋3
	＋0
	身かわし、ローグの才能

	3
	＋2
	＋1
	＋3
	＋1
	急所攻撃＋2d6、罠感知＋1

	4
	＋3
	＋1
	＋4
	＋1
	ローグの才能、直感回避

	5
	＋3
	＋1
	＋4
	＋1
	急所攻撃＋3d6

	6
	＋4
	＋2
	＋5
	＋2
	ローグの才能、罠感知＋2

	7
	＋5
	＋2
	＋5
	＋2
	急所攻撃＋4d6

	8
	＋6／＋1
	＋2
	＋6
	＋2
	ローグの才能、直感回避強化

	9
	＋6／＋1
	＋3
	＋6
	＋3
	急所攻撃＋5d6、罠感知＋3

	10
	＋7／＋2
	＋3
	＋7
	＋3
	ローグの才能、高度な才能

	11
	＋8／＋3
	＋3
	＋7
	＋3
	急所攻撃＋6d6

	12
	＋9／＋4
	＋4
	＋8
	＋4
	ローグの才能、罠感知＋4

	13
	＋9／＋4
	＋4
	＋8
	＋4
	急所攻撃＋7d6

	14
	＋10／＋5
	＋4
	＋9
	＋4
	ローグの才能

	15
	＋11／＋6／＋1
	＋5
	＋9
	＋5
	急所攻撃＋8d6、罠感知＋5

	16
	＋12／＋7／＋2
	＋5
	＋10
	＋5
	ローグの才能

	17
	＋12／＋7／＋2
	＋5
	＋10
	＋5
	急所攻撃＋9d6

	18
	＋13／＋8／＋3
	＋6
	＋11
	＋6
	ローグの才能、罠感知＋6

	19
	＋14／＋9／＋4
	＋6
	＋11
	＋6
	急所攻撃＋10d6

	20
	＋15／＋10／＋5
	＋6
	＋12
	＋6
	奇襲の達人、ローグの才能
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