第1章：能力値

 能力値の役割、能力修正値、能力値の変化などは3.5版と変更はない。それらの内容についてはPHBを参照すること。

能力値　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 能力値の決定方法は以下の中からGMが選択する。

1. クラシック：3d6を6回ロールし、好きなように割り当てる。

2. モダン：4d6を6回ロールし、毎回、一番低い目を捨てる。その後、好きなように寄り当てる。

3. ヒロイック：2d6＋6を6回ロールし、好きなように割り当てる。

4. 能力値購入：全能力値の開始値は10である。これを増減させるためにGMが定めたポイントが与えられる。下記の能力値コストにしたがって能力値を購入していく。

	キャンペーンの種類
	ポイント数
	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
	ハイ・ファンタジー
	20ポイント

	スタンダード・ファンタジー
	15ポイント
	エピック・ファンタジー
	25ポイント


	能力値購入コスト

	能力値
	コスト
	能力値
	コスト
	能力値
	コスト

	7
	－4
	11
	1
	15
	7

	8
	－2
	12
	2
	16
	10

	9
	－1
	13
	3
	17
	13

	10
	0
	14
	5
	18
	17


第2章：種族

 種族の種類については3.5版と変更はないが、種族の在り方（世界設定的なことを含む）について変更のある種族もある。しかしながら、ゲーム・ルールに関わってこない部分ではあるので簡易翻訳版では割愛をする。

種族　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 選択した種族の能力値調整をキャラクターの能力値に適用すること。また種族ごとに定められた適性クラスから1つを選択し、そのキャラクターの適性クラスとする。一度決定した適性クラスは変更することはできない。

	種族
	能力値調整
	適性クラス

	人間
	任意の能力値1つに＋2
	すべて

	エルフ
	＋2【敏捷力】、＋2【知力】、－2【耐久力】
	ウィザード、レンジャー

	ドワーフ
	＋2【耐久力】、＋2【判断力】、－2【魅力】
	ファイター、クレリック

	ノーム
	＋2【耐久力】、＋2【魅力】、－2【筋力】
	ソーサラー、バード

	ハーフエルフ
	任意の能力値1つに＋2
	すべて

	ハーフオーク
	＋2【筋力】、＋2【判断力】、－2【知力】
	バーバリアン、クレリック

	ハーフリング
	＋2【敏捷力】、＋2【魅力】、－2【筋力】
	バード、ローグ


適性クラス

 キャラクター作成時に種族の適性クラスの中から1つを選択すること。選択したクラスのレベルを上げるとき、君は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る。

 このボーナスは上級クラスのレベルを上げた時には得ることができない。

種族と言語

 高い【知力】によるボーナス言語については3.5版と同様に、【知力】ボーナスが1ポイントあるごとに追加の言語を1つ修得できる。ボーナス言語を種族ならびに1レベル時のクラスから選択できることも3.5版と同様である。

 識字能力：Pathfinder RPGではバーバリアンは識字能力を欠如しない。

人間　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 人間の種族的特徴は以下の通りである。

人間の種族的特徴

· 任意の能力値1つに＋2。

· 中型。

· 人間の基本地上移動速度は30フィート。

· 1レベルの時点で追加特技を1つ修得する。

· レベル毎に1点の追加技能ポイントを得る。

· 武器訓練：任意に選択した1つの軍用武器に対する《習熟》。

· 自動習得言語：共通語。ボーナス言語：どれでも（ドルイド語のような秘密の言語は除く）。

· 適性クラス：任意のクラス1つ。

エルフ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 エルフの種族的特徴は以下の通りである。

エルフの種族的特徴

· ＋2【敏捷力】、－2【耐久力】、＋2【知力】。

· 中型。

· エルフの基本地上移動速度は30フィート。

· 魔法的な睡眠に対する完全耐性。心術呪文び心術効果に対するセーヴに＋2種族ボーナス。

· 夜目。

· 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》をしている。また、“エルフ（エルヴン）”と名のつく武器を軍用武器として扱う。

· 鋭敏感覚：エルフは視覚と聴覚に関連する〈知覚〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。また、秘密の扉や隠し扉から10フィート（3ｍ）以内を通りかかっただけで、能動的に扉を探していたかのように〈知覚〉判定を行なうことができる。

· 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、魔法のアイテムに対する〈鑑定〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。

· 自動習得言語：共通語とエルフ語。ボーナス言語：オーク語、ゴブリン語、ノーム語、ノール語、森語、竜語。

· 適性クラス：ウィザードまたはレンジャー。

ドワーフ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 ドワーフの種族的特徴は以下の通りである。

ドワーフの種族的特徴

· ＋2【耐久力】、＋2【判断力】、－2【魅力】。

· 中型

· ドワーフの基本地上移動速度は20フィート。ただし、ドワーフは中装鎧や重装鎧を着ていたり、運搬重量が中荷重や重荷重になっている時でも、この速度で移動する事ができる。

· 暗視：ドワーフは暗闇を60フィート（18ｍ）先まで見通すことができる。

· 石工の勘：ドワーフは石に関連した〈職能〉技能をクラス技能として扱うことができる。また、“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（3ｍ）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：ドワーフはウォーハンマー、バトルアックス、ヘヴィ・ピックに対して《習熟》をしている。また、“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。

· 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”に耐えるための特殊攻撃判定に＋4のボーナスを得る。

· 毒、呪文、擬似呪文に対するセーヴに＋2の種族ボーナス。

· オークおよびゴブリン類に対する攻撃ロールに＋1の種族ボーナス。

· 種別が“巨人”のクリーチャーに対して、ACに＋4の回避ボーナス。

· 貴金属や宝石を含む、魔法のかかっていない一般的なアイテムに対する〈鑑定〉判定をする際、〈鑑定〉技能をクラス技能として扱うことができる。

· 自動習得言語：共通語とドワーフ語。ボーナス言語：オーク語、巨人語、ゴブリン語、精霊語、地下共通語、ノーム語。

· 適性クラス：ファイターまたはクレリック。

ノーム　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 ノームの種族的特徴は以下の通りである。

ノームの種族的特徴

· －2【筋力】、＋2【耐久力】、＋2【魅力】。

· 小型：ACと攻撃ロールに＋1のサイズ・ボーナス、〈隠密〉に＋4のサイズ・ボーナスを得る。

· ノームの基本地上移動速度は20フィート。

· 夜目。

· 武器精通：“ノーム”と名のつく武器を軍用武器として扱う。

· 幻術に対するセーヴに＋2の種族ボーナス。

· 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。また、【魅力】の値が11以上あるノームは以下の擬似呪文能力が使える：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。

· コボルドやゴブリン類に対する攻撃ロールに＋1の種族ボーナス。

· 種別が“巨人”のクリーチャーに対して、ACに＋4の回避ボーナス。

· 鋭敏感覚：ノームは聴覚と触覚に関連する〈知覚〉判定に＋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。

· 自動習得言語：共通語とノーム語と森語。ボーナス言語：エルフ誤、オーク語、巨人語、ゴブリン語、ドワーフ語、竜語。

· 適性クラス：ソーサラーまたはバード。

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ある。

ハーフエルフの種族的特徴

· 任意の能力値1つに＋2。

· 中型。

· ハーフエルフの基本地上移動速度は30フィート。

· 魔法的な睡眠に対する完全耐性。心術呪文び心術効果に対するセーヴに＋2種族ボーナス。

· 夜目。

· 鋭敏感覚：ハーフエルフは視覚と聴覚に関連する〈知覚〉判定に＋2の種族ボーナスを得る。また、秘密の扉や隠し扉から10フィート（3ｍ）以内を通りかかっただけで、能動的に扉を探していたかのように〈知覚〉判定を行なうことができる。

· 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。

· 1レベルの時点で《技能熟練》を追加特技として得る。

· 自動習得言語：共通語とエルフ語。ボーナス言語：どれでも（ドルイド語のような秘密の言語は除く）。

· 適性クラス：任意のクラス1つ。

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ある。

ハーフオークの種族的特徴

· ＋2【筋力】、＋2【判断力】、－2【知力】。

· 中型。

· ハーフオークの基本地上移動速度は30フィート。

· 暗視：ハーフオークは暗闇を60フィート（18ｍ）先まで見通すことができる。

· 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。

· 武器精通：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》をしている。また、“オーク”と名のつく武器を軍用武器として扱う。

· 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。

· 自動習得言語：共通語とオーク語。ボーナス言語：巨人語、ゴブリン語、奈落語、ノール語、竜語。

· 適性クラス：バーバリアンまたはクレリック。

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ある。

ハーフリングの種族的特徴

· －2【筋力】、＋2【敏捷力】、＋2【魅力】。

· 小型：ACと攻撃ロールに＋1のサイズ・ボーナス、〈隠密〉に＋4のサイズ・ボーナスを得る。

· ハーフリングの基本地上移動速度は20フィート。

· 〈体術〉と〈登攀〉判定に＋2の種族ボーナス。

· 鋭敏感覚：ハーフリングは聴覚に関連する〈知覚〉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》をしている。また、“ハーフリング”と名のつく武器を軍用武器として扱う。

· すべてのセーヴに＋1の種族ボーナス。

· ［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“すべてのセーヴに＋1の種族ボーナス”と累積する。

· 自動習得言語：共通語とハーフリング語。ボーナス言語：エルフ誤、ゴブリン語、ドワーフ語、奈落語、ノーム語。

· 適性クラス：バードまたはローグ。

第3章：クラス

 Pathfinder RPGではクラスの能力が大幅に変更されている。なお、変更のない部分に関しては3.5版のPHBのデータをそのまま使用すること。

クラス　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 1レベル時のクラスを選択する。クラスが決定したらヒット・ポイントを決定すること。

ヒット・ポイント

 1レベル時のヒット・ポイントの決定方法は以下の中からGMが選択する。

1. 標準：クラスのHDの最大値＋【耐】修正値＋その他のボーナス

2. 2倍：クラスのHDの最大値の2倍＋【耐】修正値＋その他のボーナス
3. 種族：クラスのHDの最大値＋【耐】修正値＋その他のボーナス＋種族ボーナス（種族ボーナスはエルフとノームとハーフリングが＋4、人間とハーフエルフが＋6、ドワーフとハーフオークが＋8。）
4. 均一：クラスのHDの最大値＋【耐】修正値＋その他のボーナス＋均一ボーナス（均一ボーナスはGMがボーナス値を決定する。推奨される値は＋6である。）
5. 耐久力：クラスのHDの最大値＋【耐久力】＋その他のボーナス
経験点とレベル　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 3.5版と同様に、次のキャラクター・レベルになるのに必要な経験点に達するとレベルアップをする。この時、一度に1レベルしか成長できないという制限は存在しない。

 レベルアップの手順はPHB p.58の順番に処理をすること。

経験点

 レベル・アップに必要な経験点は“遅い”から“早い”までの3種類があり、キャンペーンにあわせてGMが選択をすること。

特技

 すべてのキャラクターは1レベルと、以降2レベルごとに特技を1つ獲得する。特技の獲得レベルが変更になった以外は3.5版と同様である。

 クラス外技能最大ランク：クラス外技能の最大ランクのルールは廃止された。詳しくは「第4章：技能」を参照すること。

能力値上昇

 4で割り切れるレベルに到達するごとに、能力値1つを1ポイント上昇させることができる。この能力値上昇については3.5版から変更になっていない。

マルチクラス・キャラクター　　　　　　　　　　　　
 Pathfinder RPGではマルチクラス・キャラクターの不均等なレベルによる経験点ペナルティの制限は存在しない。

 マルチクラスのそれぞれのクラスから得ているクラス技能は、そのキャラクターにとってそのすべての技能がクラス技能であるように扱われる。詳しくは「第4章：技能」のページを参照すること。

	
	――――――――――経験点――――――――――

	キャラクター・レベル
	遅い
	普通
	早い

	1
	
	－
	－
	－

	2
	
	3,000
	2,000
	1,300

	3
	
	7,500
	5,000
	3,300

	4
	
	14,000
	9,000
	6,000

	5
	
	23,000
	15,000
	10,000

	6
	
	35,000
	23,000
	15,000

	7
	
	53,000
	35,000
	23,000

	8
	
	77,000
	51,000
	34,000

	9
	
	115,000
	75,000
	50,000

	10
	
	160,000
	105,000
	71,000

	11
	
	235,000
	155,000
	105,000

	12
	
	330,000
	220,000
	145,000

	13
	
	475,000
	315,000
	210,000

	14
	
	665,000
	445,000
	295,000

	15
	
	955,000
	635,000
	425,000

	16
	
	1,350,000
	890,000
	600,000

	17
	
	1,900,000
	1,300,000
	850,000

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

	19
	
	3,850,000
	2,550,000
	1,700,000

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


ウィザード　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d6。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 呪文：3.5版と変更なし。

 ボーナス言語：3.5版と変更なし。

 初級秘術呪文（擬呪）：準備した0レベル呪文を回数無制限の擬似呪文能力として使用する事ができる。術者レベルはウィザード・レベルに等しい。

 専門化能力：3.5版のように1つの専門系統と2つの禁止系統を選択することができる。また、系統全般を扱い、専門系統も禁止系統も選択しないことも出来る。（専門化能力の特典については別項参照）

 秘術の絆（超常）：ウィザードは1レベルの時点で使い魔かアイテムのどちらかと秘術の絆を結ぶことができる。アイテムの場合、護符、指輪、スタッフ、ワンド、武器のいずれかから選択する。これらのアイテムは常に高品質である。（使い魔の場合は後述参照）

 絆を結んだアイテムが護符や指輪の場合は身に着けている必要があり、スタッフやワンドや武器の場合は手に持っている必要がある。これら絆を結んだアイテムを装備、もしくは手に持っていない状態で呪文を発動する場合、難易度20＋呪文レベルの〈呪文学〉判定をしなければならず、判定に失敗をすると呪文を失ってしまう。

 この絆を結んだアイテムは、1日1回、ウィザードが知っていて、かつ、準備している呪文1つを、まるでウィザードが発動したかのように使用する能力を与えてくる。この呪文には呪文修正特技を使用することはできず、また禁止系統の呪文を発動することもできない。

 ワンドと絆を結んだ場合、ワンドのチャージを使い切ったとしてもワンドを失うことはなく、この特典を失わない。しかし、チャージされている呪文は失われ、その能力を使うことはできない。

 絆を結んだアイテムがhpにダメージを受けている場合、毎朝、ウィザードが呪文を準備する際に完全なhpまで回復する。アイテムを失うか完全に破壊されてしまった場合、1週間経過した後にウィザード・レベル×200gpの費用を必要とする儀式をすることで新しく絆を結びなおすことができる。この儀式には8時間かかる。

 《巻物作成》：3.5版と変更なし。

 ボーナス特技：3.5版と変更なし。

 呪文書：3.5版と変更なし。

 使い魔：3.5版と変更なし。ただし、Pathfinder RPGの技能の変更にあわせて一部の使い魔の技能が変更されている。以下の能力に置き換えること。

	使い魔
	3.5版
	Pathfinder版

	アウル（フクロウ）
	〈視認〉
	視覚に関する〈知覚〉

	キャット（猫）
	〈忍び足〉
	〈隠密〉

	バット（コウモリ）
	〈聞き耳〉
	聴覚に関する〈知覚〉

	ホーク（鷹）
	〈視認〉
	視覚に関する〈知覚〉


	
	
	

	技能最大ランク
	特技
	能力値上昇

	1
	1つ目
	－

	2
	－
	－

	3
	2つ目
	－

	4
	－
	1つ目

	5
	3つ目
	－

	6
	－
	－

	7
	4つ目
	－

	8
	－
	2つ目

	9
	5つ目
	－

	10
	－
	－

	11
	6つ目
	－

	12
	－
	3つ目

	13
	7つ目
	－

	14
	－
	－

	15
	8つ目
	－

	16
	－
	4つ目

	17
	9つ目
	－

	18
	－
	－

	19
	10つ目
	－

	20
	－
	5つ目


	レベル
	特殊

	1
	初級秘術呪文、専門化能力（特殊能力）、秘術の絆、《巻物作成》

	2
	専門化能力（ボーナス呪文）

	3
	

	4
	専門化能力（ボーナス呪文）

	5
	ボーナス特技

	6
	専門化能力（ボーナス呪文）

	7
	

	8
	専門化能力（特殊能力）

	9
	

	10
	専門化能力（ボーナス呪文）、ボーナス特技

	11
	

	12
	専門化能力（ボーナス呪文）

	13
	

	14
	専門化能力（ボーナス呪文）

	15
	ボーナス特技

	16
	専門化能力（ボーナス呪文）

	17
	

	18
	専門化能力（ボーナス呪文）

	19
	

	20
	専門化能力（特殊能力）、ボーナス特技


クレリック　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：信仰する神格の属性とのずれが1段階以下であること。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 オーラ（変則）：3.5版と変更なし。

 呪文：3.5版と変更なし。

 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。霊力の放出は標準アクションを使用し、クレリックを中心とした30フィートの爆発である。

 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1d6＋1d6／2レベルのダメージを与える。アンデッド・クリーチャーは10＋クレリック・レベルの1/2＋【魅】修正値を難易度に意志セーヴを行い、判定に失敗をすると1d4＋【魅】修正値ラウンドの間、あなたを恐れたかのように逃走する。判定に成功すると与えるダメージが半減し、逃走状態にならない。逃走状態のアンデッド・クリーチャーが負の霊力を受けた場合、支配効果は受けず、逃走状態に対するセーヴを再度行なうことができる。効果範囲内の生きているクリーチャーはアンデッド・クリーチャーに与えるダメージと同じだけhpを回復できる。クレリックはこの効果に自分を含めるか選択できる。

 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、アンデッド・クリーチャーのhpを1d6＋1d6／2レベルの分回復させ、さらに支配することができる。10＋クレリック・レベルの1/2＋【魅】修正値を難易度に意志セーヴを行い、判定に成功すると支配されない。また、【知力】のあるアンデッド・クリーチャーは毎日支配から逃れる為の意志セーヴをすることができる。支配できるアンデッド・クリーチャーは合

	
	

	レベル
	特殊

	1
	祈り、領域能力（特殊能力）、霊力

	2
	領域能力（ボーナス呪文）

	3
	

	4
	領域能力（ボーナス呪文）

	5
	

	6
	

	7
	

	8
	領域能力（特殊能力）

	9
	

	10
	

	11
	

	12
	領域能力（ボーナス呪文）

	13
	

	14
	

	15
	

	16
	領域能力（ボーナス呪文）

	17
	

	18
	

	19
	

	20
	領域能力（ボーナス呪文）


	神格（権能）
	属性

	エラスティル（農耕、狩猟、取引、家族の神）
	秩序にして善

	イオメデー（武勇、主権、正義、名誉の女神）
	秩序にして善

	トラグ（鍛冶、守護、戦略の神）
	秩序にして善

	サレンラー（太陽、救済、誠実、回復の女神）
	中立にして善

	シェーリン（美、芸術、愛、音楽の女神）
	中立にして善

	デスナ（夢、星、旅、運の女神）
	混沌にして善

	カイデン・カイリーン（自由、葡萄酒、勇気の神）
	混沌にして善

	アバダー（都市、富、商人、秩序の神）
	秩序にして中立

	イロリ（歴史、知識、自己完全の神）
	秩序にして中立

	ゴスレー（自然、天気、海の神）
	真なる中立

	ファラスマ（運命、死、予言、出生の女神）
	真なる中立

	ネシス（魔術の神）
	真なる中立

	ゴラム（力、戦闘、武器の神）
	混沌にして中立

	カリストリア（詐欺、欲望、復讐の女神）
	混沌にして中立

	アスモデウス（圧制、苦役、誇り、契約の神）
	秩序にして悪

	ツォン＝クーソン（嫉妬、苦痛、暗闇、損失の神）
	秩序にして悪

	アルガソア（大食、病気、不死の女神）
	中立にして悪

	ノーゴーバー（貪欲、秘密、毒、殺害の神）
	中立にして悪

	ラマス（狂気、怪物、悪夢の女神）
	混沌にして悪

	ローヴァーグ（復讐、災害、破壊の神）
	混沌にして悪


計HDがクレリック・レベル以下であれば何体でも支配できる。支配しているアンデッド・クリーチャーに命令をするには、そのクリーチャーと視線が通っている必要があり標準アクションを使用する。支配されているアンデッド・クリーチャーが正の霊力を受けた場合、通常通りの効果を受け、さらに支配から逃れるための意志セーヴを行なうことができる。効果範囲内の生きているクリーチャーはアンデッド・クリーチャーのhpを回復させるのと同じだけのダメージを受ける。このダメージは意志セーヴに成功する事で半減できる。クレリックはこの効果に自分を含めるか選択できる。

 クレリックは、1日に3＋【魅】修正値に等しい回数だけ霊力を使用することができる。

 領域能力（超常）：3.5版と同様に神格の領域の中から2つ選択し、その利益を得る。特定の神格を信仰していないクレリックは2つの領域を任意に選択すること。

 祈り（擬呪）：準備した0レベル呪文を回数無制限の擬似呪文能力として使用する事ができる。0レベル呪文は任意発動の対象とならない。術者レベルはクレリック・レベルに等しい。

 任意発動：3.5版と変更なし。

 秩序と混沌、善と悪の呪文：3.5版と変更なし。

 ボーナス言語：3.5版と変更なし。

元クレリック

 行動規範に関するルールは3.5版と同様である。

	――――――――――――――1日の呪文数――――――――――――――
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	領域
	好む武器

	共同体、植物、善、秩序、動物
	ロングボウ

	戦、栄光、善、太陽、秩序
	ロングソード

	守護、製作、善、地、秩序
	ウォーハンマー

	栄光、善、太陽、治癒、火
	シミター

	風、幸運、守護、善、魅惑
	グレイヴ

	解放、幸運、混沌、善、旅
	スターナイフ

	混沌、善、旅、力、魅惑
	レイピア

	貴族、守護、旅、地、秩序
	ライト・クロスボウ

	力、知識、秩序、治癒、ルーン文字
	素手打撃

	風、植物、天気、動物、水
	トライデント

	永眠、死、知識、治癒、水
	ダガー

	守護、知識、破壊、魔術、ルーン文字
	クォータースタッフ

	戦、栄光、混沌、力、破壊
	グレートソード

	欺き、幸運、混沌、知識、魅惑
	ウィップ

	悪、欺き、秩序、火、魔術
	メイス

	悪、暗闇、死、秩序、破壊
	スパイクト・チェイン

	悪、戦、死、力、魔術
	サイズ

	悪、欺き、死、知識、魅惑
	ショートソード


	悪、欺き、狂気、混沌、力
	ファルシオン

	悪、戦、混沌、天気、破壊
	グレートアックス


ソーサラー　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d6。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 呪文：3.5版と変更なし。

 血脈：1レベルの時点で魔法の源としてソーサラーの血脈を1つ選択する。これにより、追加のクラス技能、ボーナス呪文、ボーナス特技、特殊能力を得る。一度選択した血脈は変更することはできない。

 3レベルおよび以降2レベルごとに選択した血脈からボーナス呪文を得る。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。

 7レベルおよび以降6レベルごとにボーナス特技を得る。個々の血脈リストから選択すること。ボーナス特技は前提条件を満たしていなければならない。

 初級秘術呪文（擬呪）：修得した0レベル呪文を回数無制限の擬似呪文能力として使用する事ができる。術者レベルはソーサラー・レベルに等しい。

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

	レベル
	特殊

	1
	血脈、初級秘術呪文、《物質要素省略》

	2
	

	3
	血脈

	4
	

	5
	

	6
	

	7
	血脈（ボーナス特技）

	8
	

	9
	血脈

	10
	

	11
	

	12
	

	13
	血脈（ボーナス特技）

	14
	

	15
	血脈

	16
	

	17
	

	18
	

	19
	血脈（ボーナス特技）

	20
	血脈


ソーサラーの血脈

 この血脈リストの中から1つを選択する。

異形の血脈

 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》。

 酸の光線（超常）：1レベルの時点で酸による攻撃能力を得る。遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに使用できる。この光線は1d6＋2術者レベルごとに1の［酸］ダメージを与える。

 長き四肢（変則）：3レベル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。機会攻撃の範囲は変化しない。この能力は11レベルの時点で＋10フィート、17レベルの時点で＋15フィートに増加する。

 異常な身体組織（変則）：9レベルの時点で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。この能力は13レベルの時点で50％に増加する。

 異質な抵抗力（超常）：15レベルの時点で、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）：20レベルの時点で急所攻撃やクリティカル・ヒットに対する完全耐性の能力を得る。また、60フィートの暗視を獲得し、ダメージ減少5／―を得る。

奈落の血脈

 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》。

 爪（変則）：1レベルの時点で肉体武器として2回の爪攻撃を得る。この爪は肉体武器として扱われ、常に武装しているとして扱われる。爪攻撃は高い基本攻撃ボーナスによる追加攻撃を得ることはない。この攻撃は1d6（中型の場合。小型は1d4）＋【筋】修正値のダメージを与える。

 5レベル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。7レベルの時点で1段階大きいサイズ分類になったかのように1d8（小型は1d6）へと上昇する。11レベル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。このフレイミング能力は超常能力である。

 デーモンの抵抗力（変則）：3レベルの時点で［電気］への抵抗5、毒に対するセーヴに＋2ボーナスを得る。9レベルの時点で［電気］への抵抗10、毒に対するセーヴは＋4ボーナスへ上昇する。

 地獄の力（変則）：9レベルの時点で【筋力】に＋2の体得ボーナスを得る。この能力は13レベルの時点で＋4、17レベルの時点で＋6へ上昇する。

 更なる召喚（超常）：15レベル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・モンスターの呪文により、デーモン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を召喚する際、追加で1体召喚することができる。

 悪魔の力（超常）：20レベルの時点で毒と［電気］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。

秘術の血脈

 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》。

 秘術の絆（超常）：同名のウィザード能力参照。有効レベルはウィザードとソーサラーのレベルを合計する。

 呪文修正の達人（変則）：3レベルの時点で、1日1回、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。3レベル以降、4レベルごとに1日あたりの回数が1回ずつ増加する。20レベルの時点で秘術の神格化の能力と置き換えられます。

 新たなる秘術（変則）：9レベルの時点で修得可能な範囲で呪文を1つ修得します。13レベルならびに17レベルでも同様に追加呪文を得ます。

 系統熟練（変則）：15レベルの時点で魔法系統1つを選択します。選択した魔法系統の呪文を発動するときは、いつでもセーヴ難易度を＋2上昇させます。この能力は《呪文熟練》と累積します。

 秘術の神格化（変則）：20レベルの時点で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。また、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。3レベル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

 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》。

 天上の炎（超常）：1レベルの時点で火による攻撃能力を得る。遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに使用できる。この光線は悪のクリーチャーに対し、1d6＋2術者レベルごとに1の［火］ダメージを与える。この炎は善のクリーチャーに対しては傷付けることなくhpを回復させる。善のクリーチャーは1日に1回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、hpを回復させることもない。

 天上の抵抗力（変則）：3レベルの時点で［酸］と［冷気］への抵抗5を得る。9レベルの時点で抵抗10に上昇する。

 天界の翼（超常）：9レベルの時点で1日にソーサラー・レベル×1分の間、移動速度60フィートで飛行することができる。飛行性能は良好である。飛行時間は連続している必要はないがろ、1回の飛行ごとに最低1分の飛行時間を消費する。

 信念（超常）：15レベルの時点で、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ます。この振りなおしは、ロールの結果が判明する前に行わなければならず、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。

 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、［酸］と［冷気］と石化への完全耐性を得ます。さらに、［電気］と［火］への抵抗10、毒に対するセーヴに＋4種族ボーナスを得ます。最後に、言語能力のあるすべてのクリーチャーとの会話能力を得ます。

宿命の血脈

 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》。

 運命の接触（超常）：1レベルの時点で接触したクリーチャーの能力値判定、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に等しいボーナス（最低1）を与える。このボーナスは3ラウンド経過するかチャージを消費するまで持続する。この利益は1体のクリーチャーに付き1日1回まで。

 宿命の力（超常）：3レベルの時点で不意打ちラウンドまたは敵に気付いていない状況におけるすべてのセーヴに＋1の幸運ボーナスを得る。このボーナスは3レベル以降、4レベルごとに＋1ずつ上昇し、19レベルの時点で最大の＋5となる。

 宿命の定め（超常）：9レベルの時点で、攻撃ロール、クリティカル・ロール、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ます。この振りなおしは、ロールの結果が判明する前に行わなければならず、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。この能力は1日1回使用することができ、17レベルの時点で1日2回使用できるようになる。

 宿命の輪（超常）：15レベルの時点で、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の意志セーヴに成功することで死なずにすみます。判定に成功するとhpは－9で安定化した状態になります。この判定には宿命の力のボーナスを得ることができます。

 運命の認識（超常）：20レベルの時点でクリティカル・ロールが自動的に成功する能力を得ます。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ます。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りません。

竜の血脈

 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》。

 ドラゴンの血：1レベル時点でクロマティック族かメタリック族のドラゴンの中から1つ選択しなければならない。

 ドラゴンの血は一度選択したら変更することは出来ない。選んだドラゴンの種類によってブレス攻撃のエネルギー種別や範囲、特殊能力の効果が変化する。

	ドラゴンの種類
	エネルギー
	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


 爪（変則）：1レベルの時点で肉体武器として2回の爪攻撃を得る。この爪は肉体武器として扱われ、常に武装しているとして扱われる。爪攻撃は高い基本攻撃ボーナスによる追加攻撃を得ることはない。この攻撃は1d6（中型の場合。小型は1d4）＋【筋】修正値のダメージを与える。

 5レベル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。7レベルの時点で1段階大きいサイズ分類になったかのように1d8（小型は1d6）へと上昇する。11レベルの時点で追加で1d6のエネルギー・ダメージを与える。このエネルギー・ダメージは選択したドラゴンのエネルギーと同種別である。この追加エネルギー・ダメージは超常能力である。

 竜の抵抗力（変則）：3レベル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に対する＋1の外皮ボーナスを得る。9レベルの時点でエネルギー抵抗10、外皮へのボーナスは＋2へ上昇する。15レベル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）：9レベルの時点で1日1回、術者レベルごとに1d6のダメージを与えるブレス攻撃を得る。このブレス攻撃に対する反応セーヴの難易度は10＋ソーサラー・レベルの1/2＋【耐】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。17レベルの時点で1日2回、20レベルの時点で1日3回のブレス攻撃ができるようになる。

 翼（超常）：15レベルの時点で、標準アクションとして翼を生やすことができる。この翼は移動速度60フィートの飛行能力を与える。飛行性能は標準である。翼の破棄はフリー・アクションである。

 竜の力（超常）：20レベルの時点で睡眠と麻痺、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。

精霊の血脈

 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、種別がエレメンタルのクリーチャーのみに限る）、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副種別と同じエネルギー・ダメージを与える。

 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》。

 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。

	エレメンタル
	エネルギー
	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


 精霊の光線（超常）：1レベルの時点でエネルギーによる攻撃能力を得る。遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに使用できる。この光線は1d6＋2術者レベルごとに1のダメージを与える。与えるエネルギーのダメージ種別は選択したエレメンタルのエネルギー種別と同じタイプである。

 精霊の抵抗力（変則）：3レベルの時点で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。9レベルの時点でエネルギー抵抗20に上昇する。

 精霊の爆発（超常）：9レベルの時点で、1日1回、射程距離60フィート、効果範囲20フィートの爆発に術者レベルごとに1d6のダメージを与える。与えるエネルギーのダメージ種別は選択したエレメンタルのエネルギー種別と同じタイプである。難易度10＋ソーサラー・レベルの1/2＋【耐】修正値の反応セーヴに成功するとダメージを半減することができる。セーヴに失敗すると、1ラウンドの間、同じエネルギー種別に対しての脆弱性を得る。17レベルの時点で1日2回、20レベルの時点で1日3回、この攻撃ができるようになる。

 精霊の移動力（超常）：15レベルの時点で選択したエレメンタルの移動能力を得る。

 精霊の身体（超常）：20レベルの時点で選択したエレメンタルのエネルギー種別、急所攻撃、クリティカル・ヒットへの完全耐性を得ます。

妖精の血脈

 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》。

 笑いの接触（超常）：1レベルの時点で近接接触攻撃に成功した相手を1ラウンドの間爆笑させ、移動アクションしかできなくする。1度効果を受けたクリーチャーは1日間効果を受け付けない。

 森渡り（変則）：3レベルの時点で自然の下生えから移動力の低下もダメージも受けなくなる。ただし、魔法的な効果は通常通り影響を受ける。同名のドルイド能力を参照。

 瞬き（超常）：9レベルの時点で1日に術者レベルに等しいラウンド数まで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）：15レベルの時点で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ます。この振りなおしは、ロールの結果が判明する前に行わなければならず、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。

 妖精の魂（超常）：20レベルの時点で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。また、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ありません。さらに、1日1回、シャドウ・ウォークの呪文を使用することができます。

地獄の血脈

 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》。

 腐敗の接触（超常）：1レベルの時点で近接接触攻撃に成功した対象を2術者レベルごとに1ラウンド（最低1ラウンド）の間、怯え状態にし、加えて、すべての心術に対するセーヴに－2のペナルティを与える。この効果を受けている最中の対象にさらに接触を行っても効果は累積しないが、持続時間はリセットされる。

 地獄の抵抗力（変則）：3レベルの時点で［火］への抵抗5、毒に対するセーヴに＋2ボーナスを得る。9レベルの時点で［火］への抵抗10、毒に対するセーヴは＋4ボーナスへ上昇する。

 地獄の業火（超常）：9レベルの時点で、1日1回、射程距離60フィート、効果範囲10フィートの爆発に術者レベルごとに1d6の［火］ダメージを与える。難易度10＋ソーサラー・レベルの1/2＋【耐】修正値の反応セーヴに成功するとダメージを半減することができる。セーヴに失敗した善のクリーチャーは、術者レベルごとに1ラウンドの間、怯え状態となる。17レベルの時点で1日2回、20レベルの時点で1日3回、この攻撃ができるようになる。

 漆黒の翼（超常）：15レベルの時点で、標準アクションとして翼を生やすことができる。この翼は移動速度60フィートの飛行能力を与える。飛行性能は標準である。翼の破棄はフリー・アクションである。

 地獄の力（超常）：20レベルの時点で毒と［火］への完全耐性を得る。さらに、［酸］と［冷気］への抵抗10を獲得し、60フィートの暗視能力を得る。

不死の血脈

 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》。

 墓所の接触（超常）：1レベルの時点で近接接触攻撃として1体のクリーチャーに1d6＋2術者レベルごとに1の［冷気］ダメージを与える能力を得る。この接触を受けたクリーチャーは1分の間、容態安定化判定に自動的に失敗する。

 死の恩恵（超常）：3レベルの時点で［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。9レベルの時点で［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／―に上昇する。

 亡者の腕（超常）：9レベルの時点で9レベルの時点で、1日1回、射程距離60フィート、効果範囲20フィートの爆発に術者レベルごとに1d6の斬撃ダメージを与える。難易度10＋ソーサラー・レベルの1/2＋【耐】修正値の反応セーヴに成功するとダメージを半減することができる。セーヴに失敗すると、1ラウンドの間、移動することができなくなる。17レベルの時点で1日2回、20レベルの時点で1日3回、この攻撃ができるようになる。

 非実体化（超常）：15レベルの時点で、1日1回、術者レベルごとに1ラウンドの間、非実体化することが出来るようになります。この形態の間、（非実体）の副種別を得る。非実体化している間、君の呪文は実体を持つクリーチャーに影響を与えなくなるが、墓所の接触は通常通りに効果がある。

 亡者の仲間（変則）：20レベルの時点で、［冷気］、睡眠、麻痺、非致傷ダメージに対する完全耐性を得ます。加えて、ダメージ減少5／―を得ます。攻撃を加えない限り、アンデッド・クリーチャーは君に気付くことはない。アンデッド・クリーチャーの呪文や擬似呪文のセーヴに対して、＋4の士気ボーナスを得る。

ドルイド　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：中立にして善、秩序にして中立、真なる中立、混沌にして中立、中立にして悪。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

 技能ポイント：4＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：習熟している武器にサイズが加わった以外は変更なし。
 呪文：3.5版と変更なし。

 任意発動：3.5版と変更なし。

 秩序と混沌、善と悪の呪文：3.5版と変更なし。

 祈り（擬呪）：準備した0レベル呪文を回数無制限の擬似呪文能力として使用する事ができる。0レベル呪文は任意発動の対象とならない。術者レベルはドルイド・レベルに等しい。

 ボーナス言語：3.5版と変更なし。

 自然との絆（変則）：1レベルの時点で自然界か動物のどちらかと絆を結ぶことができる。自然界の場合、以下の中から1つを選択します：風、植物、地、天気、動物、火、水。これ

	
	

	レベル
	特殊

	1
	祈り、自然との絆、自然知覚、野生動物との共感

	2
	森渡り

	3
	跡なき足取り


	4
	自然の化身（1回／日）、自然の誘惑への抵抗力

	5
	

	6
	自然の化身（2回／日）

	7
	

	8
	自然の化身（3回／日）

	9
	毒への完全耐性

	10
	自然の化身（4回／日）

	11
	

	12
	自然の化身（5回／日）

	13
	千の顔

	14
	自然の化身（6回／日）

	15
	時知らずの肉体

	16
	自然の化身（7回／日）

	17
	

	18
	自然の化身（8回／日）

	19
	

	20
	自然の化身（無制限）


らはクレリックの領域と同じ利益を授けますが、ボーナス呪文を獲得する際はドルイド・レベルを使用します。

 動物の場合は3.5版の“動物の相棒”と同じ効果。

 自然知覚（変則）：3.5版と変更なし。

 野生動物との共感（変則）：3.5版と変更なし。

 森渡り（変則）：3.5版と変更なし。

 跡なき足取り（変則）：3.5版と変更なし。

 自然の誘惑への抵抗力（変則）：植物を対象としたウォープ・ウッド、エンタングル、スパイク・グロウス、ブライトの呪文に対しても有効。それ以外は3.5版と変更なし。

 自然の化身（超常）：4レベルに達したドルイドは1日1回、小型または中型のサイズの動物に変身することができる。これはビースト・シェイプⅠのように扱われ、ドルイド・レベルごとに1時間、または元の姿に戻るまで持続する。

 変身できる動物は馴染みのある動物でなければならないことと、動物形態では会話能力を失ってしまう点は3.5版と同様である。

この能力の使用できる回数は4レベル以降、2レベルごとに1回ずつ増加し、18レベルで最大の8回となり、20レベルで回数無制限となる。

 6レベルになると超小型または大型サイズの動物にも変身できるようになり、変身後の能力はビースト・シェイプⅡ相当になる。また、小型サイズのエレメンタルにも変身できるようになり、こちらの能力はエレメンタル・ボディⅠ相当である。

 8レベルの時点で微小と巨大サイズの動物に変身できるようになり、ビースト・シェイプⅢ相当の能力となる。また、中型サイズのエレメンタルにも変身できるようになり、エレメンタル・ボディⅡ相当の能力となる。さらに、小型または中型サイズの植物にも変身できるようになり、プラント・シェイプⅠ相当の能力となる。
 10レベルの時点で大型サイズのエレメンタルにも変身できるようになり、エレメンタル・ボディⅢ相当の能力となる。大型サイズの植物にも変身できるようになり、プラント・シェイプⅡ相当の能力となる。

 12レベルの時点で巨大サイズのエレメンタルにも変身できるようになり、エレメンタル・ボディⅣ相当の能力となる。巨大サイズの植物にも変身できるようになり、プラント・シェイプⅢ相当の能力となる。

 毒への完全耐性（変則）：3.5版と変更なし。
 千の顔（超常）：3.5版と変更なし。
 時知らずの肉体（変則）：3.5版と変更なし。

元ドルイド

 行動規範に関するルールは3.5版と同様である。

バード　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

 技能ポイント：6＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 呪文：3.5版と変更なし。

 バードの知識：1レベルの時点で〈知識〉技能を1つ選択する。選択した〈知識〉技能は毎レベル1ポイントのボーナス技能ランクを得る。また、すべての〈知識〉判定にバード・レベ

	――――――――――――――1日の呪文数――――――――――――――
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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： 3.5版の“呪歌”と同様の効果。なお、〈芸能〉技能の種別が明確になっている。
 打ち消しの呪歌（超常）：効果は3.5版と同様。〈芸能〉技能が1ランク以上必要。〈芸能〉技能の種別は鍵盤楽器、打楽器、弦楽器、管楽器、歌唱のいずれかでなければならない。

 見晴らしの演技（超常）：視覚に依存する魔法効果を打ち消す。打ち消しの呪歌の視覚版。〈芸能〉技能が1ランク以上必要。〈芸能〉技能の種別は演劇、お笑い、舞踏、朗誦のいずれかでなければならない。

 恍惚の上演（擬呪）：意志セーヴの難易度は10＋バード・レベルの1/2＋【魅】修正値。それ以外の効果は3.5版と同様。〈芸能〉技能が1ランク以上必要。すべての〈芸能〉技能で使用できる。

 勇気鼓舞の上演（超常）：1レベルで＋1の士気ボーナス、5レベルで＋2になる。5レベル以降、6レベルごとに＋1される。それ以外の効果は3.5版と同様。〈芸能〉技能が1ランク以上必要。すべての〈芸能〉技能で使用できる。

 自身鼓舞の上演（超常）：効果は3.5版と同様。バード・レベルが3レベル以上、〈芸能〉技能が3ランク以上必要。すべての〈芸能〉技能で使用できる。

 サジェスチョンの上演（擬呪）：効果は3.5版と同様。バード・レベルが6レベル以上、〈芸能〉技能が6ランク以上必要。すべての〈芸能〉技能で使用できる。

 破滅の葬送歌（超常）：30フィート以内にいるすべての敵は怯え状態になる。この効果はバードが演奏を停止するか、この範囲内から離れてからも3ラウンド持続する。バード・レベルが8レベル以上、〈芸能〉技能が8ランク以上必要。〈芸能〉技能の種別は鍵盤楽器、打楽器、弦楽器、管楽器、歌唱のいずれかでなければならない。

 不調和の演技（超常）：30フィート以内にいるすべての敵は、難易度は10＋バード・レベルの1/2＋【魅】修正値の意志セーヴに失敗すると混乱状態になる。セーヴに成功すると24時間の間、不調和の演技の効果を受けない。混乱状態のクリーチャーはそれぞれのラウンド終了時に効果を終わらせるためのセーヴを行なうことができる。この混乱状態はバードのクラス・レベルに等しいラウンドの間持続する。バード・レベルが8レベル以上、〈芸能〉技能が8ランク以上必要。〈芸能〉技能の種別は演劇、お笑い、舞踏、朗誦のいずれかでなければならない。

 武勇鼓舞の上演（超常）：効果は3.5版と同様。バード・レベルが9レベル以上、〈芸能〉技能が9ランク以上必要。すべての〈芸能〉技能で使用できる。

 自由の呪歌（擬呪）：効果は3.5版と同様。バード・レベルが12レベル以上、〈芸能〉技能が12ランク以上必要。〈芸能〉技能の種別は鍵盤楽器、打楽器、弦楽器、管楽器、歌唱のいずれかでなければならない。

 沈静の演技（擬呪）：使用条件は自由の呪歌と同様。30フィート範囲内のすべてのクリーチャーに対し、マス・キュア・ライト・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。バード・レベルが12レベル以上、〈芸能〉技能が12ランク以上必要。〈芸能〉技能の種別は演劇、お笑い、舞踏、朗誦のいずれかでなければならない。

 恐怖の旋律（擬呪）：30フィート以内にいるすべての敵は、難易度は10＋バード・レベルの1/2＋【魅】修正値の意志セーヴに失敗すると1d4＋バードの【魅】修正値ラウンドの間、恐れ状態になる。セーヴに成功すると24時間の間、恐怖の旋律の効果を受けない。バード・レベルが14レベル以上、〈芸能〉技能が14ランク以上必要。〈芸能〉技能の種別は鍵盤楽器、打楽器、弦楽器、管楽器、歌唱のいずれかでなければならない。

 不動の演技（超常）：30フィート以内にいるすべての敵は、難易度は10＋バード・レベルの1/2＋【魅】修正値の意志セーヴに失敗すると麻痺状態になる。セーヴに成功すると24時間の間、不動の演技の効果を受けない。麻痺状態のクリーチャーはそれぞれのラウンド終了時に効果を終わらせるためのセーヴを行なうことができる。この麻痺状態はバードのクラス・レベルに等しいラウンドの間持続する。バード・レベルが14レベル以上、〈芸能〉技能が14ランク以上必要。〈芸能〉技能の種別は演劇、お笑い、舞踏、朗誦のいずれかでなければならない。

 英雄鼓舞の上演（超常）：効果は3.5版と同様。バード・レベルが15レベル以上、〈芸能〉技能が15ランク以上必要。すべての〈芸能〉技能で使用できる。

 マス・サジェスチョンの上演（擬呪）：効果は3.5版と同様。バード・レベルが18レベル以上、〈芸能〉技能が18ランク以上必要。すべての〈芸能〉技能で使用できる。

 死の上演（超常）：30フィート以内にいる1体の敵は、難易度は10＋バード・レベルの1/2＋【魅】修正値の意志セーヴに失敗すると即死する。セーヴに成功すると1d4ラウンドの間、朦朧状態となる。セーヴに成功したクリーチャーは24時間の間、死の上演の効果を受けない。バード・レベルが20レベル以上、〈芸能〉技能が20ランク以上必要。すべての〈芸能〉技能で使用できる。

 能力精通（変則）：バードは、他のバードの使用するバードの上演に抵抗を持つ。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）：5レベルに達すると、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。11レベル以降、6レベルごとに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）：19レベルに達すると、バードはすべての技能を未修得であったとしても判定できるようになる。また、すべての技能がバードのクラス技能として扱われる。さらに、技能ランクが5以上ある技能に関しては、どのような状況であったとしても出目10を使用できる。

	レベル
	特殊

	1
	バードの知識、バードの上演、初級秘術呪文、打ち消しの呪歌、見晴らしの演技、

恍惚の上演、勇気鼓舞の上演＋1

	2
	能力精通

	3
	自身鼓舞の上演

	4
	

	5
	伝承精通（1回／日）、勇気鼓舞の上演＋2

	6
	サジェスチョンの上演

	7
	

	8
	破滅の葬送歌、不調和の演技

	9
	武勇鼓舞の上演

	10
	

	11
	伝承精通（2回／日）、勇気鼓舞の上演＋3

	12
	自由の呪歌、沈静の演技

	13
	

	14
	恐怖の旋律、不動の演技

	15
	英雄鼓舞の上演

	16
	

	17
	伝承精通（3回／日）、勇気鼓舞の上演＋4

	18
	マス・サジェスチョンの上演

	19
	なんでも屋

	20
	死の上演


バーバリアン　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：秩序以外。

 ヒット・ダイスの種類：d12。

 技能ポイント：4＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 高速移動（変則）：3.5版と変更なし。

 激怒（変則）：1レベルの時点で4＋【耐】修正値の激怒ポイントを獲得する。2レベル以降、レベルが上がるごとに2＋【耐】修正値ずつ増加する。呪文などにより【耐久力】が変化しても激怒ポイントが変化することはない。

 激怒ポイントを1ポイント消費することにより1ラウンドの間、激怒状態になることができる。激怒を継続するには新たに1激怒ポイントを消費しなければならない。激怒中は【筋力】と【耐久力】に＋4ボーナス、意志セーヴに＋2の士気ボーナスを得て、ACに－2のペナルティを被る。【耐久力】の増加に合わせてHD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。激怒の終了はフリー・アクションで、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。

 激怒ポイントは8時間休息することで回復する。

 激怒能力（変則）：バーバリアンは2レベルと、2レベル以降、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追加の激怒ポイントを消費することで使用することができる。激怒能力の使用は個別に記載のない限り即行アクションである。

 激怒能力は以下の中から選択すること。

 獣のごとき激しさ（変則）：噛み付き攻撃能力を得る。この攻撃は最も高い基本攻撃ボーナスを使用する。組み付きの最中でも使用できる。噛み付き攻撃が命中すると1ラウンドの間、組み付き判定に＋2のボーナスを得る。（2激怒ポイント）

 防御姿勢（変則）：1ラウンドの間、ACに対しバーバリアン・レベルの1/2に等しいボーナスを得る。（2激怒ポイント）

 威圧の眼光（変則）：フリー・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2d6ラウンドの間、怯え状態となる。（4激怒ポイント）

 打ち戻し（変則）：1ラウンドの間、バーバリアンの近接攻撃が命中した目標は可能ならば5フィート押し戻される。この能力は攻撃の前に使用する。（4激怒ポイント）

 夜目（変則）：1ラウンドの間、夜目の能力を得る。（2激怒ポイント）

 刹那の明晰（変則）：1ラウンドの間、激怒中に受けるACへのペナルティと技能判定や行動の制限を受けない。（4激怒ポイント）

 暗視（変則）：1ラウンドの間、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。（4激怒ポイント）

 強烈なる一撃（変則）：1回のダメージ・ロールにバーバリアン・レベルに等しい追加ダメージを加える。この能力は攻撃ロールを行なう前に割り込みアクションとして使用する。（4激怒ポイント）

 素早き反応（変則）：1ラウンドの間、機会攻撃の回数制限を無視して機会攻撃を行える。この能力は割り込みアクションとして使用する。（4激怒ポイント）

 回転回避（変則）：1ラウンドの間、遠隔攻撃に対するACにバーバリアン・レベルの1/2に等しいボーナスを得る。（2激怒ポイント）

 目覚める怒り（変則）：疲労状態であっても激怒することができる。この能力はフリー・アクションである。（4激怒ポイント）

 沸きあがる力（変則）：【筋力】判定か格闘技術判定か特殊攻撃への対抗判定にバーバリアン・レベルに等しいボーナスを得る。この能力は割り込みアクションとして使用する。（2激怒ポイント）

 驚愕なる精度（変則）：1回の命中ロールにバーバリアン・レベルに等しいボーナスを得る。この能力は割り込みアクションとして使用する。（4激怒ポイント）

 俊足（変則）：1ラウンドの間、2激怒ポイントごとに移動速度を10フィート増加させる（最大30フィート）。（2～6激怒ポイント）

 活力補充（超常）：1d8＋【耐】修正値だけhpを回復する。この能力は標準アクションを使用する。この能力を選択するには6レベルが必要である。（6激怒ポイント）

澄み切った精神（超常）：意志セーヴ判定に失敗した際に、割り込みアクションとして再ロールすることができる。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。この能力を選択するには8レベルが必要である。（6激怒ポイント）

 猛打（変則）：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、その攻撃を自動的にクリティカル・ヒットにできる。この能力は割り込みアクションとして使用する。この能力を選択するには8レベルが必要である。（8激怒ポイント）

 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】修正値の行い、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、この効果を受けない。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。（8激怒ポイント）

 予期せぬ一撃（変則）：全力攻撃を行なう際、もっとも高い基本攻撃ボーナスを使用した1回の追加攻撃を得る。この能力は同種の追加攻撃を与える効果と累積しない。この能力を選択するには8レベルが必要である。（8激怒ポイント）

 ダメージ減少増強（変則）：1ラウンドの間、4激怒ポイントごとにダメージ減少を1増加する（最大＋3）。この能力を選択するには12レベルが必要である。（4～12激怒ポイント）

 精霊の激怒（超常）：1ラウンドの間、武器に1d6の追加エネルギー・ダメージ能力を得る。エネルギーの種別は［酸］、［電気］、［火］、［冷気］の中から選択すること。武器が既に同種別のエネルギー・ダメージを持っているのならば、その効果は累積せず、最も高いものだけが適用される。この能力を選択するには12レベルが必要である。（8激怒ポイント）

 直感回避（変則）：3.5版と変更なし。

 罠感知（変則）：3.5版と変更なし。

 直感回避強化（変則）：3.5版と変更なし。

 ダメージ減少（変則）：3.5版と変更なし。

 大激怒（変則）： 11レベルに達すると大激怒が行えるようになる。激怒ポイントを2ポイント消費することにより1ラウンドの間、大激怒状態になることができる。大激怒を継続するには新たに2激怒ポイントを消費しなければならない。大激怒中は【筋力】と【耐久力】に＋6ボーナス、意志セーヴに＋3の士気ボーナスを得る。それ以外の効果は激怒と同様である。

 不屈の意志（変則）：3.5版と変更なし。

 無疲労激怒（変則）：3.5版と変更なし。

 超激怒（変則）：20レベルに達すると超激怒が行えるようになる。激怒ポイントを3ポイント消費することにより1ラウンドの間、超激怒状態になることができる。超激怒を継続するには新たに3激怒ポイントを消費しなければならない。超激怒中は【筋力】と【耐久力】に＋8ボーナス、意志セーヴに＋4の士気ボーナスを得る。それ以外の効果は激怒と同様である。

元バーバリアン

 元バーバリアンのルールは削除された。

	レベル
	特殊

	1
	高速移動、激怒

	2
	激怒能力、直感回避

	3
	罠感知＋1

	4
	激怒能力

	5
	直感回避強化

	6
	激怒能力、罠感知＋2

	7
	ダメージ減少1／―

	8
	激怒能力

	9
	罠感知＋3

	10
	激怒能力、ダメージ減少2／―

	11
	大激怒

	12
	激怒能力、罠感知＋4

	13
	ダメージ減少3／―

	14
	激怒能力、不屈の意志

	15
	罠感知＋5

	16
	激怒能力、ダメージ減少4／―

	17
	無疲労激怒

	18
	激怒能力、罠感知＋6

	19
	ダメージ減少5／―

	20
	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。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 善のオーラ（変則）：3.5版と変更なし。

 ディテクト・イーヴル（擬呪）：3.5版と変更なし。
 悪を討つ一撃（超常）：効果は3.5版と同様。使用回数は1レベルの時点で1日1回、以降3レベルごとに1回ずつ増加し、19レベルの時点で最大7回となる。

 信仰の恩寵（超常）：3.5版と変更なし。

 癒しの手（超常）：2レベル以降、接触により傷を癒す事ができるようになる。この能力は1日にパラディン･レベルの1/2＋【魅】修正値の回数使用できる。この接触により、目標はパラディンのレベルに等しいだけのヒット･ポイントを回復する。パラディンは自分自身のこの能力を使うことができる。

 アンデッド・クリーチャーに対し、ダメージを与える目的でこの能力を使う事もできる。この用途で使用する場合、近接接触攻撃に成功する必要がある。攻撃が命中した場合、パラディン・レベルに等しいだけのダメージを与える事ができる。この効果に対し、セーヴを行なうことはできない。

 勇気のオーラ（超常）：獲得レベルが3レベルに変更された以外は3.5版と同様。
 健全なる肉体（変則）：3.5版と変更なし。
 霊力（超常）：4レベルに達すると1日に1＋【魅】修正値に等しい回数だけ霊力の能力を使用できるようになる。使用できる霊力は正の霊力だけである。霊力の効果は3レベル低いクレリックとして扱う。

 呪文：呪文を発動するための能力が【魅力】に変更された以外は3.5版と同様。

 信仰の絆（擬呪）：5レベルに達したパラディンは武器か天上の乗騎のどちらかと絆を結ぶ事ができる。

 武器と絆を結んだ場合、1日1回、武器に天上の御霊を降ろし、強化することができます。御霊を下ろした武器は、パラディン・レベル×1分間、松明と同じ明るさで輝き、5レベルの時点で武器に＋1のボーナスを与えます。この効果は5レベル以降、3レベルごとに1ずつ増加し、20レベルの時点で最大の＋6となる。このボーナスを武器のボーナスとする以外に、以下の特殊能力と置き換える事ができる：アクシオマティック、キーン、スピード、ディスラプション、ディフェンディング、ブリリアント・エナジー、フレイミング、フレイミング・バースト、ホーリィ、マーシフル。もし、武器が魔法の武器でないのなら、これらの特殊能力を加える前に＋1の強化ボーナスを与えなければなりません。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、これらのボーナスを失いますが、パラディンの手に戻ると再び効果を表します。この能力は9レベル以降、4レベルごとに1日に使用できる回数が1ずつ増加し、17レベルの時点で1日に最大4回使用できるようになります。

 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。

 天上の乗騎と絆を結んだ場合の効果は、3.5版の“特別な乗騎”と同様である。

 リムーヴ・ディジーズ（擬呪）：6レベルになるとリムーヴ・ディジーズの効果を発生させることができる。この発動には癒しの手の使用回数を2回分使用する。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。

 決意のオーラ（擬呪）：8レベル以降、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

	レベル
	特殊

	1
	善のオーラ、ディテクト・イーヴル、悪を討つ一撃（1回／日）

	2
	信仰の恩寵、癒しの手

	3
	勇気のオーラ、健全なる肉体

	4
	霊力、呪文、悪を討つ一撃（2回／日）

	5
	信仰の絆

	6
	リムーヴ・ディジーズ

	7
	悪を討つ一撃（3回／日）

	8
	決意のオーラ

	9
	リムーヴ・カース

	10
	悪を討つ一撃（4回／日）

	11
	審判のオーラ

	12
	ニュートラライズ・ポイズン

	13
	悪を討つ一撃（5回／日）

	14
	信念のオーラ

	15
	ブレイク・エンチャントメント

	16
	悪を討つ一撃（6回／日）

	17
	正義のオーラ

	18
	ヒール

	19
	悪を討つ一撃（7回／日）

	20
	聖闘士


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。

 リムーヴ・カース（擬呪）：9レベルになるとリムーヴ・カースの効果を発生させることができる。この発動には癒しの手の使用回数を2回分使用する。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。

 審判のオーラ（超常）：11レベル以降、悪を討つ一撃の使用回数を2回分使用することで、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。攻撃に加えられるボーナスはパラディンの【魅】修正値を使用します。この能力はパラディンの次の手版まで持続します。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。

 ニュートラライズ・ポイズン（擬呪）：12レベルになるとニュートラライズ・ポイズンの効果を発生させることができる。この発動には癒しの手の使用回数を2回分使用する。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。

 信念のオーラ（擬呪）：14レベル以降、パラディンの攻撃は“ダメージ減少X／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フィート以内にいるすべての仲間の攻撃もこの利益を得る。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。

 ブレイク・エンチャントメント（擬呪）：15レベルになるとブレイク・エンチャントメントの効果を発生させることができる。この発動には癒しの手の使用回数を3回分使用する。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。

 正義のオーラ（超常）：17レベル以降、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、［心術］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。

 ヒール（擬呪）：18レベルになるとヒールの効果を発生させることができる。この発動には癒しの手の使用回数を4回分使用する。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。

 聖闘士（超常）：20レベルに達したパラディンはダメージ減少10／悪を得る。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。さらに、霊力を使用する時はいつでも最大の効果を発揮します。

 行動規範：3.5版と変更なし。
 同行者の制限：3.5版と変更なし。

元パラディン

 行動規範に関するルールは3.5版と同様である。ただし、マルチクラスのルールに従い、他のクラスのレベルを上げた場合にパラディンのレベルを上げることができなくなるルールは削除された。

ファイター　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d10。

 技能ポイント：2＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 ボーナス戦闘特技：名称以外は3.5版と同様。

 勇敢さ（変則）：2レベル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。6レベル以降、4レベルごとに＋1され、18レベルで最高の＋5となる。

 鎧鍛錬（変則）：3レベルに達すると鎧を装備している時はいつでも鎧ボーナスと敏捷力ボーナス上限が1上昇し、判定ペナルティが1減少（最低0）する。7レベル以降、4レベルごとにこれらのボーナスは1ずつ向上する。

 武器鍛錬（変則）：5レベルに達すると特定の武器種別の扱いに長ける。以下の武器種別から1つ選択すること。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。

 9レベル以降、4レベルごとに新たな武器種別を1つ獲得する。さらに、以前に獲得した武器種別のボーナスが＋1上昇する。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する。

	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、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、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・ヘヴィ・シールド、スパイクト・ライト・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、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、ライト・ハンマー、ライト・メイス、グレートクラブ、ヘヴィ・メイス、ウォーハンマー。

	モンク武器類：カマ、ヌンチャク、サイ、シュリケン、素手打撃。

	長柄武器類：グレイヴ、ギザーム、ハルバード、ランサー、クォータースタッフ。

	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：ボーラ、クラブ、ダーツ、ダガー、ハンドアックス、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、スピア、トライデント。


 鎧熟達（変則）：19レベルになるとダメージ減少5／―を得ます。このダメージ減少は鎧か盾を装備しているときに適用されます。

 武器熟達(変則)：20レベルの時点で1種類の武器を選択します。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、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。

	レベル
	特殊

	1
	ボーナス戦闘特技

	2
	ボーナス戦闘特技、勇敢さ

	3
	鎧鍛錬

	4
	ボーナス戦闘特技

	5
	武器鍛錬

	6
	ボーナス戦闘特技

	7
	鎧鍛錬

	8
	ボーナス戦闘特技

	9
	武器鍛錬

	10
	ボーナス戦闘特技

	11
	鎧鍛錬

	12
	ボーナス戦闘特技

	13
	武器鍛錬

	14
	ボーナス戦闘特技

	15
	鎧鍛錬

	16
	ボーナス戦闘特技

	17
	武器鍛錬

	18
	ボーナス戦闘特技

	19
	鎧熟達

	20
	ボーナス戦闘特技、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。

 技能ポイント：4＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：習熟武器にショートスピア、ショート・ソード、スピアを追加。それ以外は3.5版と同様。

 ACボーナス（変則）：レベルによるACボーナスが、4レベルで＋1、以降4レベルごとに＋1ずつ上昇に変更。それ以外は3.5版と同様。

 連打（変則）：3.5版と変更なし。

 素手打撃：3.5版と変更なし。

 ボーナス特技：1レベルと2レベル、2レベル以降4レベルごとにボーナス特技を1つ得る。このボーナス特技は次のリストから選択すること：《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》。

 6レベル以降は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》。

 10レベル以降は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》。

 特技を修得する際に通常必要とされる前提条件を満たしていなくても、これらをボーナス特技として修得することができる。

 身かわし(変則)：3.5版と変更なし。

 高速移動（変則）：3.5版と変更なし。

 格闘技術熟達（変則）：3レベルに達したモンクは、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。

 不動心（変則）：3.5版と変更なし。

 “気”の力（超常）：4レベルに達すると“気”を使用する能力を得る。“気”の力はモンク・レベルの1/2＋【判】修正値に等しい気ポイントを持つ。この気ポイントが少なくとも1ポイントある限り“気”打撃を使用することができる。

 4レベルの時点で“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。10レベルの時点で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。16レベルの時点で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。

	レベル
	特殊

	1
	ボーナス特技、連打、素手攻撃

	2
	ボーナス特技、身かわし

	3
	格闘技術熟達、不動心

	4
	“気”の力、“気”打撃（魔法）、浮身20 ft.

	5
	跳躍力、無病身

	6
	ボーナス特技、浮身30 ft.

	7
	肉体の完成

	8
	浮身40 ft.

	9
	身かわし強化

	10
	ボーナス特技、“気”打撃（秩序）、浮身50ft.

	11
	金剛身

	12
	縮地の法、浮身60 ft.

	13
	金剛心

	14
	ボーナス特技、浮身70 ft.

	15
	激震掌

	16
	“気”打撃（アダマンティン）、浮身80 ft.

	17
	時知らずの肉体、日月語

	18
	ボーナス特技、浮身90 ft.

	19
	虚身

	20
	即身成道、浮身（高さ無制限）


 また気ポイントを1ポイント使用することで、最も高い攻撃ボーナスを使用して1回の追加攻撃を行なうことができる。もしくは、移動速度を20フィート増加させることができる。もしくは、1ラウンドの間、ACに＋4の回避ボーナスを得ることができる。気ポイントの使用は即行アクションである。

 “気”の力は8時間休息をすることで回復する。

 浮身（変則）：3.5版と変更なし。

 跳躍力：5レベルに達すると、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。気ポイントを1ポイント使用することで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：3.5版と変更なし。

 肉体の完成（超常）：7レベルに達すると気ポイントを2ポイント使用することでモンク・レベルに等しいだけヒット・ポイントを回復できる。

 身かわし強化（変則）：3.5版と変更なし。

 金剛身（超常）：3.5版と変更なし。

 縮地の法（超常）：12レベルに達すると気ポイントを2ポイント使用することでディメンジョン・ドアを使ったかのように移動することができる。この能力は移動アクションを使用する。この能力の術者レベルはモンク・レベルの1/2と等しい。

 金剛心（変則）：3.5版と変更なし。

 激震掌（超常）：3.5版と変更なし。

 時知らずの肉体（変則）：3.5版と変更なし。

 日月語（変則）：3.5版と変更なし。

 虚身（超常）：19レベルに達すると気ポイントを3ポイント使用することで、1分間、イセリアルネス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。

 即身成道：3.5版と変更なし。

元モンク

 行動規範に関するルールは3.5版と同様である。ただし、マルチクラスのルールに従い、他のクラスのレベルを上げた場合にモンクのレベルを上げることができなくなるルールは削除された。

レンジャー　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d10。

 技能ポイント：6＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 得意な敵（変則）：1レベルの時点で表の中から1つを選択する。その敵に対する〈真意看破〉、〈生存〉、〈知覚〉、〈はったり〉の技能判定に＋2のボーナスを得る。同様に、その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。5レベルの時点と以降5レベルごとに得意な敵の種類を追加で選択できる。この時、以前に選択した得意な敵へのボーナスは＋2ずつ上昇する。

 目標とするクリーチャーが複数の得意な敵へのカテゴリーに当てはまる場合、そのボーナスは累積せず、もっとも高いボーナスのみを使用する。

 得意な敵のカテゴリーは3.5版と変更なし。

 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のボーナスを得る。

 野生動物との共感（変則）：3.5版と変更なし。

 戦闘スタイル（変則）：2レベルの時点で弓術か二刀流のどちらかを選択し、戦闘スタイルのカテゴリーにあるボーナス特技を得る。このボーナス特技は前提条件を満たしている必要はない。2レベル以降、4レベルごとに新たなボーナス特技を戦闘スタイルのカテゴリーの中から選択できる。

 弓術スタイルを選択した場合、以下のボーナス特技から選択することができる：《近距離射撃》、《精密射撃》、《速射》。6レベルに達すると以下の特技を追加する：《束ね射ち》、《致命的な狙い》。11レベルに達すると以下の特技を追加する：《機動射撃》、《針の目を通す狙い》。

 二刀流スタイルを選択し場合、以下のボーナス特技から選択することができる：《二重斬り》、《二刀の守り》、《二刀流》。6レベルに達すると以下の特技を追加する：《武器持ち替え》、《二刀流強化》。11レベルに達すると以下の特技を追加する：《上級二刀流》、《二刀のかきむしり》。

 この利益は鎧を着けていないか軽装鎧である時のみ得られる。中装鎧や重装鎧を着けている間はこの利益は失われる。

 《持久力》：3.5版と変更なし。

 得意な地形（変則）：3レベルの時点で表の中から1つを選択する。その地形にいる間、〈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。

 さらに、その地形にいる間、インシアチブ判定に＋1のボーナスを得ます。8レベルの時点と以降5レベルごとに得意な地形の種類を追加で選択できる。この時、以前に選択した得意な地形での技能判定のボーナスは＋2ずつ、イニシアチブ判定は＋1ずつ上昇する。

	レンジャーの得意な地形
	

	寒冷地（表面、氷河、雪、ツンドラ）
	沼地

	砂漠（砂地、荒れ地）
	地下（洞窟）

	森林（針葉樹、落葉樹）
	地下（ダンジョン）

	ジャングル
	都市部（建築物、街路、下水）

	山岳（丘陵を含む）
	水界（ボートや船などの上）

	平地
	水界（水面下）

	次元界（物質界以外を1つ選択）
	


 狩人の絆（変則）：4レベルの時点でレンジャーは仲間か動物のどちらかと絆を結ぶことができる。

 仲間と絆を結んだ場合、30フィート以内の声を聞くことができるか、姿を見ることのできる仲間1人に対し、得意な敵の利益の1/2のボーナスを与えることができる。このボーナスはレンジャーの【判】修正値に等しいラウンド（最低1ラウンド）の間持続する。この能力は移動アクションを使用する。

 動物と絆を結んだ場合、ドルイドが動物と絆を結んだのと同じように動物の相棒を獲得できる。この時の有効ドルイド・レベルはレンジャー・レベルの1/2である。

 呪文：3.5版と変更なし。

 森渡り（変則）：3.5版と変更なし。

 迅速な追跡（変則）：3.5版と変更なし。

 身かわし（変則）：3.5版と変更なし。

 狙い定めた獲物（変則）：11レベルの時点で標準アクションとして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速度以下で移動している限り出目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る。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1体のみで、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。フリー・アクションでこの能力を終了させることができるが、その後、24時間はこの能力を使用できない。

 狙い定めた目標が死亡したのなら、1時間後に新しい目標に狙い定めることができる。

	レベル
	特殊

	1
	得意な敵（1つ目）、追跡、野生動物との共感

	2
	戦闘スタイル

	3
	《持久力》、得意な地形（1つ目）

	4
	狩人の絆、呪文

	5
	得意な敵（2つ目）

	6
	戦闘スタイル

	7
	森渡り

	8
	迅速な追跡、得意な地形（2つ目）

	9
	身かわし

	10
	得意な敵（3つ目）、戦闘スタイル

	11
	狙い定めた獲物

	12
	カモフラージュ

	13
	得意な地形（3つ目）

	14
	戦闘スタイル

	15
	得意な敵（4つ目）

	16
	身かわし強化

	17
	影隠れ

	18
	戦闘スタイル、得意な地形（4つ目）

	19
	狙い定めた獲物強化

	20
	狩りの名人、得意な敵（5つ目）


この能力は目標がまだ生きているかどうかを知ることはできない。新しい目標を指定するために狙い定めた目標が死亡していることを確認しなければならない。

 カモフラージュ（変則）：この能力を12レベルで得られるようになった以外は3.5版と同様。

 身かわし強化（変則）：16レベルの時点で身かわし強化を得る。

 影隠れ（変則）：3.5版と変更なし。

 狙い定めた獲物強化（変則）：19レベルの時点で狙い定めた獲物の能力は強化される。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速度以下で移動している限り出目20を使うことができる。さらに、目標に対する攻撃ロールは＋4洞察ボーナスに強化される。

 狙い定めた目標が殺されたかこの能力の使用を終了したのなら、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）：20レベルに達すると2倍の速度であったとしても追跡に対するペナルティを被らなくなる。

 また、通常アクションとして最も高い攻撃ボーナスを使用した1回の攻撃を行い、その攻撃が命中した目標を即死させることができる。攻撃が命中した場合、通常のダメージを与えた上で、目標は難易度20＋レンジャーの【判】修正値の頑健セーヴを行い、失敗すると即死する。レンジャーは即死させる替わりに、目標の現在のヒット・ポイントに等しいダメージを与えることを選ぶこともできる。この能力は1日1回、得意な敵に対してのみ使用することができる。ただし、同一の目標に対しては24時間経過するまではこの効果を与えることはできません。

ローグ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 属性：どれでも。

 ヒット・ダイスの種類：d8。

 技能ポイント：8＋【知】修正値。

クラスの特徴

 武器と防具の習熟：3.5版と変更なし。

 急所攻撃：3.5版と変更なし。

 罠探し：3.5版と変更なし。

 身かわし（変則）：3.5版と変更なし。

 ローグの才能：2レベル以降、2レベルごとにローグの才能を1つ得る。以下のリストから1つを選択すること。同じローグの才能を選択することはできない。
 出血攻撃（変則）：急所攻撃を与えた目標を出血状態にする。出血のダメージは1ラウンドごとに急所攻撃のダイスの数に等しい（すなわち、4d6ならば4ダメージ）。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。この効果は累積しません。

 戦闘の秘訣：ローグの才能の替わりに戦闘特技を1つ得る。

 素早い隠密（変則）：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〉判定を行える。

 妙技の秘訣：ローグの才能の替わりに《武器の妙技》を得る。

 岸壁歩き（変則）：手がかりのある壁面を〈体術〉判定のペナルティを受けず通常の移動速度で移動できる。

 小奇術（擬呪）：この才能を得たローグはウィザード／ソーサラー呪文の0レベルの中から呪文を1つ選択する。選択した呪文を擬似呪文として1日2回使用することができる。呪文の術者レベルはローグ・レベルの1/2に等しい。この擬似呪文のセーヴ難易度はローグの【知】修正値を使用する。

	レベル
	特殊

	1
	急所攻撃＝1d6、罠探し

	2
	身かわし、ローグの才能

	3
	急所攻撃＝2d6、罠感知＋1

	4
	ローグの才能、直感回避

	5
	急所攻撃＝3d6

	6
	ローグの才能、罠感知＋2

	7
	急所攻撃＝4d6

	8
	ローグの才能、直感回避強化

	9
	急所攻撃＝5d6、罠感知＋3

	10
	ローグの才能、高度な才能

	11
	急所攻撃＝6d6

	12
	ローグの才能、罠感知＋4

	13
	急所攻撃＝7d6

	14
	ローグの才能

	15
	急所攻撃＝8d6、罠感知＋5

	16
	ローグの才能

	17
	急所攻撃＝9d6

	18
	ローグの才能、罠感知＋6

	19
	急所攻撃＝10d6

	20
	奇襲の達人


 大奇術（擬呪）：この才能を得たローグはウィザード／ソーサラー呪文の1レベルの中から呪文を1つ選択する。選択した呪文を擬似呪文として1日2回使用することができる。呪文の術者レベルはローグ・レベルの1/2に等しい。この擬似呪文のセーヴ難易度はローグの【知】修正値を使用する。この才能を得るには小奇術を得ている必要がある。

 素早き無力化（変則）：〈装置無力化〉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。

 回復力（変則）：1日1回、ヒット・ポイントが0未満になるとローグ・レベルに等しい一時ヒット・ポイントを得る。この一時ヒット・ポイントは1分間持続する。一時ヒット・ポイントが減少し、現在のヒット・ポイントが０未満になると通常通りに気絶する。

 匍匐移動（変則）：伏せ状態のとき、通常の半分の移動速度での匍匐移動ができる。匍匐移動は通常通り機会攻撃を誘発する。匍匐移動を使用して5フィート・ステップすることはできない。

 鈍き反応（変則）：この能力を持つローグから急所攻撃の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）：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。ただし、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、先に目標が行動をしていたとしても立ちすくみ状態として扱える。立ちすくみにならない能力を持つ目標はこの能力に対して完全耐性を持つ。

 武器訓練：ローグの才能の替わりに《武器熟練》を得る。

 罠感知（変則）：3.5版と変更なし。

 直感回避（変則）：3.5版と変更なし。

 高度な才能：10レベル以降、ローグの才能を以下のリストからも選択することができる。

 弱体化打撃（変則）：3.5版と変更なし。

 打撃のいなし（変則）：3.5版と変更なし。

 打消しの打撃（超常）：急所攻撃を行った目標にかかっている呪文を1つ解呪できる。目標となる呪文は最も呪文レベルの低いものが対象となり、ローグ・レベルに等しい術者レベルを使用して解呪判定ができる。この才能を得るには大奇術を得ている必要がある。

 身かわし強化（変則）：3.5版と変更なし。

 追い討ち（変則）：3.5版と変更なし。

 技能体得：3.5版と変更なし。

 心術破り（変則）：3.5版と変更なし。

 特技：3.5版と変更なし。

 奇襲の達人（変則）：20レベルに達すると急所攻撃は通常の効果に加え、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］。

 どの効果であったとしても、目標は難易度20＋【知】修正値の頑健セーヴを行なう。このセーヴの成功、失敗に関わらず、目標は以後24時間はこの効果を受けない。また、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。

第4章：技能

 Pathfinder RPGでは、一部の技能が統合され、技能の総数が減っている。詳しくは後述参照。

技能ランクを得る　　　　　　　　　　　　　　　　　

 技能ランクの意味は3.5版と変わっていません。ただし、技能ランクの最大値の変更に伴い、1レベル時に獲得できる技能ポイントが減少していることに注意してください。

	クラス
	レベルごとの技能ポイント1
	クラス
	レベルごとの技能ポイント1

	ウィザード
	2＋【知力】修正値
	パラディン
	2＋【知力】修正値

	クレリック
	2＋【知力】修正値
	ファイター
	2＋【知力】修正値

	ソーサラー
	2＋【知力】修正値
	モンク
	4＋【知力】修正値

	ドルイド
	4＋【知力】修正値
	レンジャー
	6＋【知力】修正値

	バード
	6＋【知力】修正値
	ローグ
	8＋【知力】修正値

	バーバリアン
	4＋【知力】修正値
	
	

	1……人間はレベルごと＋1


技能ランクの最大値

 クラス技能、クラス外技能に関わらず、技能ランクの最大値はキャラクター・レベルに等しい。

技能の使用　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 基本的なルールはPHBを参照すること。ここでは変更点のみを挙げる。

技能判定

 技能判定は次の表にあるように、クラス技能かそうでないか、修得済みかそうでないかで判定値が変更になる。マルチクラス・キャラクターはそれぞれのクラス技能すべてがクラス技能となる。

	Pathfinder RPGの技能
	未修得
	対応能力値

	〈威圧〉
	○
	【魅力】

	〈隠密〉
	○
	【敏捷力】1

	〈鑑定〉
	○
	【知力】

	〈騎乗〉
	○
	【敏捷力】1

	〈言語学〉
	○
	【知力】

	〈芸能〉
	○
	【魅力】

	〈交渉〉
	○
	【魅力】

	〈呪文学〉
	○
	【知力】

	〈職能〉
	×
	【判断力】

	〈真意看破〉
	○
	【判断力】

	〈水泳〉
	○
	【筋力】2

	〈製作〉
	○
	【知力】

	〈生存〉
	○
	【判断力】

	〈装置無力化〉
	×
	【敏捷力】1

	〈体術〉
	○
	【敏捷力】1

	〈脱出術〉
	○
	【敏捷力】1

	〈知覚〉
	×
	【判断力】

	〈知識：貴族〉
	×
	【知力】

	〈知識：工学〉
	×
	【知力】

	〈知識：次元界〉
	×
	【知力】

	〈知識：自然〉
	×
	【知力】

	〈知識：宗教〉
	×
	【知力】

	〈知識：神秘学〉
	×
	【知力】

	〈知識：ダンジョン探索〉
	×
	【知力】

	〈知識：地域〉
	×
	【知力】

	〈知識：地理〉
	×
	【知力】

	〈知識：歴史〉
	×
	【知力】

	〈治療〉
	○
	【判断力】

	〈手先の早業〉
	×
	【敏捷力】1

	〈登攀〉
	○
	【筋力】1

	〈動物使い〉
	×
	【魅力】

	〈はったり〉
	○
	【魅力】

	〈飛行〉
	×
	【敏捷力】1

	〈変装〉
	○
	【魅力】

	〈魔法装置使用〉
	×
	【魅力】

	
	
	


	技能
	技能判定値

	未修得
	1d20＋能力修正値＋種族修正＋その他の修正値

	修得済みのクラス外技能
	1d20＋技能ランク＋能力修正値＋種族修正

＋その他の修正値

	修得済みのクラス技能
	1d20＋技能ランク＋能力修正値＋種族修正

＋その他の修正値＋3


技能の相乗効果

 Pathfinder RPGでは3.5版にあった技能の相乗効果のルールは削除されている。
技能の説明　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 以下、個々の技能について説明する。ただし、3.5版と変更のない技能、統合されたもののそれぞれの使い方が3.5版と変わっていないものについては説明を省くので、PHBを参照してください。

〈威圧〉
 判定の目標値が（10＋目標のHD＋目標の【判】修正値）に変更された。

 相手の士気をくじく：判定の目標値が（10＋目標のHD＋目標の【判】修正値）に変更され、目標値を5上回るごとに効果時間が1ラウンド延長されるようになった。目標は30フィート以内にいなければならず、君を見聞きできる状態であればよい。

 再挑戦：難易度に＋5される。1時間経過すると難易度は元に戻る。

〈隠密〉

 3.5版の〈隠れ身〉と〈忍び足〉のそれぞれの効果と変更はない。

〈鑑定〉
 アイテムの価値により難易度が変動する。

 魔法のかかっていない一般的なアイテムに関しては表の難易度にしたがって判定をする事。

	
	3.5版の技能
	内容の変更

	
	〈威圧〉
	○

	
	〈隠れ身〉、〈忍び足〉
	○

	
	〈鑑定〉
	○

	
	〈騎乗〉
	－

	
	〈解読〉、〈偽造〉、〈言語〉
	○

	
	〈芸能〉
	－

	
	〈交渉〉、〈情報収集〉
	○

	
	〈呪文学〉、〈精神集中〉
	○

	
	〈職能〉
	－

	
	〈真意看破〉
	○

	
	〈水泳〉
	－

	
	〈製作〉
	－

	
	〈生存〉
	○

	
	〈解錠〉、〈装置無力化〉
	○

	
	〈軽業〉、〈跳躍〉、〈平衡感覚〉
	○

	
	〈脱出術〉
	－


	
	〈聞き耳〉、〈視認〉、〈捜索〉
	○

	
	〈知識：貴族および王族〉
	－

	
	〈知識：建築術および工学〉
	－

	
	〈知識：次元界〉
	－

	
	〈知識：自然〉
	－

	
	〈知識：宗教〉
	－

	
	〈知識：神秘学〉
	○

	
	〈知識：ダンジョン探索〉
	－

	
	〈知識：地域〉
	－

	
	〈知識：地理〉
	－

	
	〈知識：歴史〉
	－

	
	〈治療〉
	－

	
	〈手先の早業〉
	－

	
	〈登攀〉
	－

	
	〈動物使い〉
	－

	
	〈はったり〉
	○

	
	－
	○

	
	〈変装〉
	－

	
	〈魔法装置使用〉
	－

	
	〈縄使い〉は廃止された
	


	技能
	Wiz
	Clr
	Sor
	Dru

	〈威圧〉
	－
	－
	○
	－

	〈隠密〉
	－
	－
	
	－

	〈鑑定〉
	○
	○
	○
	－

	〈騎乗〉
	－
	－
	－
	○

	〈言語学〉
	○
	○
	－
	－

	〈芸能〉
	－
	－
	－
	－

	〈交渉〉
	－
	○
	－
	－

	〈呪文学〉
	○
	○
	○
	○

	〈職能〉
	○
	○
	○
	○

	〈真意看破〉
	－
	○
	－
	－

	〈水泳〉
	－
	－
	－
	○

	〈製作〉
	○
	○
	○
	○

	〈生存〉
	－
	－
	－
	○

	〈装置無力化〉
	－
	－
	－
	－

	〈体術〉
	－
	－
	－
	－

	〈脱出術〉
	－
	－
	－
	－

	〈知覚〉
	－
	－
	－
	○

	〈知識：貴族〉
	○
	○
	－
	－

	〈知識：工学〉
	○
	－
	－
	－

	〈知識：次元界〉
	○
	○
	－
	－

	〈知識：自然〉
	○
	－
	－
	○

	〈知識：宗教〉
	○
	○
	－
	－

	〈知識：神秘学〉
	○
	○
	○
	－

	〈知識：ダンジョン探索〉
	○
	－
	－
	－

	〈知識：地域〉
	○
	－
	－
	－

	〈知識：地理〉
	○
	－
	－
	○

	〈知識：歴史〉
	○
	○
	－
	－

	〈治療〉
	－
	○
	－
	○

	〈手先の早業〉
	－
	－
	－
	－

	〈登攀〉
	－
	－
	－
	○

	〈動物使い〉
	－
	－
	－
	○

	〈はったり〉
	－
	－
	○
	－

	〈飛行〉
	○
	－
	○
	○

	〈変装〉
	－
	－
	－
	－

	〈魔法装置使用〉
	－
	－
	○
	－

	1……防具や荷重による判定ペナルティを適用される。

2……防具や荷重による判定ペナルティの2倍が適用される。

注……表内の「○」はクラス技能、「－」はクラス外技能であることをあらわす。


	アイテムの価値
	難易度
	アイテムの価値
	難易度

	0gp～100gp
	5
	1,001gp～5,000gp
	20

	101gp～500gp
	10
	5,001gp～10,000gp
	25

	501gp～1,000gp
	15
	10,000gp以上
	30


 まとまった財宝の山（宝物庫）をまとめて鑑定する事もできるが、その場合の難易度は20になる。財宝の数が非常に多い場合、その難易度は30以上に増加する事もある。

 鑑定者がアイデンティファイやディテクト・マジック呪文を使う事ができるのならば、呪文を併用して魔法のアイテムを鑑定する事ができる。これには3ラウンドを必要とし、難易度は（15＋アイテムの術者レベル）である。判定に成功する事で、発動のための合言葉やアイテムの効果を知る事ができる。

〈騎乗〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈言語学〉

 この技能を1ランク得るごとに1つの言語を習得することができる。

 それ以外の〈解読〉と〈偽造〉のそれぞれの効果は変更されていない。

〈芸能〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈交渉〉
 目標の態度によって難易度が変更される。この判定に成功すると1段階態度が改善され、判定値を5上回ると更に1段階改善される。ただし、GMの特例がない限り2段階を超えて改善されることはない。判定に5以上の差で失敗をした場合、1段階態度が悪化する。改善もしくは悪化した状態は1d4時間（もしくはGMが判断するまで）持続する。

 NPCに何らかの要求をする場合にはこの難易度に以下の修正が加わえたもので判定をすること。

	Brd
	Bbn
	Pal
	Ftr
	Mnk
	Rgr
	Rog
	対応能力値

	－
	○
	－
	○
	○
	○
	○
	【魅力】

	○
	－
	－
	－
	○
	○
	○
	【敏捷力】1

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	○
	【知力】

	－
	○
	○
	○
	○
	○
	－
	【敏捷力】1

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	○
	【知力】

	○
	－
	－
	－
	○
	－
	○
	【魅力】

	○
	－
	○
	－
	－
	－
	○
	【魅力】

	○
	－
	○
	－
	－
	○
	－
	【知力】

	○
	－
	○
	○
	○
	○
	○
	【判断力】

	○
	－
	○
	－
	○
	－
	○
	【判断力】

	－
	○
	－
	○
	○
	○
	○
	【筋力】2

	○
	○
	○
	○
	○
	○
	○
	【知力】

	－
	○
	－
	○
	－
	○
	－
	【判断力】

	－
	－
	－
	－
	－
	－
	○
	【敏捷力】1

	○
	○
	－
	－
	○
	－
	○
	【敏捷力】1

	○
	－
	－
	－
	○
	－
	○
	【敏捷力】1

	○
	○
	－
	－
	○
	○
	○
	【判断力】

	○
	－
	○
	－
	－
	－
	－
	【知力】

	○
	－
	－
	○
	－
	－
	－
	【知力】

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	－
	【知力】

	○
	○
	－
	－
	－
	○
	－
	【知力】

	○
	－
	○
	－
	－
	－
	－
	【知力】

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	－
	【知力】

	○
	－
	－
	○
	－
	○
	○
	【知力】

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	○
	【知力】

	○
	－
	－
	－
	－
	○
	－
	【知力】

	○
	－
	－
	－
	○
	－
	－
	【知力】

	－
	－
	○
	－
	－
	○
	－
	【判断力】

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	○
	【敏捷力】1

	○
	○
	－
	○
	○
	○
	○
	【筋力】1

	－
	○
	○
	○
	－
	○
	－
	【魅力】

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	○
	【魅力】

	－
	－
	－
	－
	－
	－
	－
	【敏捷力】1

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	○
	【魅力】

	○
	－
	－
	－
	－
	－
	○
	【魅力】

	


 また、3.5版の〈情報収集〉のように判定をする事ができ、この必要時間は1d4時間に変更された。

	NPCの態度
	難易度
	NPCの態度
	難易度

	協力的
	0
	非友好的
	20

	友好的
	10
	敵対的
	25

	中立的
	15
	
	


	要求内容
	修正値

	簡単なアドバイスを求める。
	－5

	詳細な情報を求める。
	＋0

	簡単な援助を求める。
	＋0

	重要でない秘密を聞き出す。
	＋5

	長期的もしくは高度な援助を求める。
	＋5

	難しい援助を求める。
	＋10

	秘密を聞き出す。
	＋10以上

	非合法な援助を求める。
	＋15以上

	更なる要求。
	要求ごとに＋5 


〈呪文学〉

 3.5版の〈呪文学〉と〈精神集中〉のそれぞれの効果が統合されているが、〈呪文学〉の“発動されようとしている呪文の識別”、“呪文書や巻物から呪文を学ぶ”、“借りた呪文書から呪文を準備する”以外の効果は含まれない。さらに、以下の内容については難易度が変更されている。ポーションの鑑定は味覚による〈知覚〉判定に変更されている。
 特殊：専門化系統を持つウィザードは専門化系統の呪文に関しては＋2のボーナス、禁止系統については－5のペナルティが適用される。

	〈呪文学〉難易度
	作業や状況

	呪文書や巻物から呪文を学ぶ
	10＋呪文レベル

	集中を乱す呪文
	集中を乱す呪文のセーヴ難易度＋呪文レベル

	組みつき状態
	15＋呪文レベル

	これ以外の精神集中要素
	基本難易度＋呪文レベル


〈職能〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈真意看破〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈水泳〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈製作〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈生存〉
 《追跡》特技が廃止され、〈生存〉のみで追跡を行えるように変更されたた。

 これ以外の効果は3.5版の効果と変更はない。

〈装置無力化〉
 3.5版の〈解錠〉と〈装置無力化〉のそれぞれの効果と変更はない。

〈体術〉

 敵の機会攻撃範囲内を機会攻撃を受けずに移動する使用目的は、目標値が15（敵のマス目を通過する場合は20）＋敵の基本攻撃ボーナスに変更された。

 また、〈平衡感覚〉ではランクによって立ちすくみにならなくなったがPathfinder RPGではその利益はない。

 3.5版の〈平衡感覚〉にある“狭い表面に付く修正”表はすべての〈体術〉判定で使用します。それらの修正は累積するが、同じ状況の修正は最も厳しい修正のみ累積させること。以下の状況を追加する。

	表面の状態
	修正値

	厳しい傾斜（45度以上）
	＋5

	少し不安定（荒れた水面のボート）
	＋2

	かなり不安定（嵐の中のボート）
	＋5

	とても不安定（地震）
	＋10

	通常の移動速度以上で移動1
	＋5

	1……跳躍には適用しない。


〈脱出術〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈知覚〉

 基本的に五感（視覚、聴覚、嗅覚、味覚、触覚）に関係するものはこの技能を使って判定をする。また、ポーションや毒の効果についてもこの技能で判別できるようになっている。

 視覚：不十分な明るさにより見ることのできない目標については自動的に失敗します。

	視覚
	難易度

	隠れているクリーチャー
	〈隠れ身〉との対抗判定

	見えているクリーチャー
	0

	罠
	罠による

	隠し扉
	15以上

	隠し部屋
	15以上

	隠し戸
	20以上


	視覚修正(*1)
	判定修正

	太陽光
	＋1／100フィート

	松明の明かり
	＋1／10フィート

	月明かり
	＋1／5フィート

	ロウソクの明かり
	＋1／1フィート

	(*1)……この修正はクリーチャーに対して適用されます。物体に対しては20フィート以内に近づかなければなりません。


 聴覚：難易度を10以上上回った場合、その音（それが言語であり、かつ理解できるのなら、話の内容まで）についての詳しい情報が得られます。

	聴覚
	難易度

	忍び足をするクリーチャー
	〈隠密〉との対抗判定

	戦いの物音
	－10

	話をしている人々
	0

	鎧を着用して歩く
	5

	鎧を着用せずに歩く
	10

	ささやきあっている人々
	15

	鍵を回す音
	20

	弓を引き絞る音
	25


	聴覚修正
	判定修正

	距離
	＋1／10フィート

	扉を1枚へだてるごとに
	＋5

	壁越し
	＋10／1フィートの厚み

	洞窟内
	＋5

	より大きな物音がしている
	＋5

	睡眠中
	＋10

	見えない目標の位置を特定する
	＋20


 嗅覚：臭いにより敵を発見するためには、その臭いが10分以上存在していなければなりません。

	嗅覚
	難易度

	腐った生ゴミ
	－10

	オーガのねぐら
	－5

	煙やオーガ
	0

	香水やオーク
	5

	新鮮な空気やドワーフ
	10

	汗や人間
	15

	血やエルフ
	20

	吸入型の毒
	毒の難易度


	嗅覚修正
	判定修正

	距離
	＋1／10フィート

	臭いが発生してからの時間
	＋1／1分

	扉を1枚へだてるごとに
	＋5

	そよ風がある
	＋5

	近くに別の強烈な臭いがある
	＋5

	寒い環境
	＋5

	強い風がある
	＋10

	見えない目標の位置を特定する
	＋20

	強烈な臭い
	－5


 味覚：毒を入れられたか腐った食べ物を調べる際、5以上の差で失敗したのならば、その毒などに対するセーヴをしなければならない。難易度が20未満でないのならば、この判定は能動的に行わなければなりません。

	味覚
	難易度

	腐った食べ物
	5

	摂取型の毒
	毒の難易度

	ポーション
	15＋術者レベル


	味覚修正
	判定修正

	意図的に隠されている味
	＋10

	珍しいポーション
	＋5

	とても珍しいポーション
	＋10


 触覚：かすかな空気の流れや振動により、歩き回る敵や穴を掘って進む敵を探る事ができます。

	触覚
	難易度

	すりに気が付く
	〈手先の早業〉との対抗判定

	空気の流れ
	20

	穴を掘る
	25

	クリーチャーや軍隊の行軍
	30


	触覚修正
	判定修正

	穴を掘るクリーチャーとの距離
	＋1／10フィート

	大きなクリーチャーか軍隊との距離
	＋1／100フィート

	移動するクリーチャーのサイズ
	サイズ修正値

	移動するクリーチャーの数
	－1／10体


〈知識〉

 神秘学を除き、主に3.5版と同様だが、内容が詳細に分別されている。

 なお、クリーチャーの知識については、目標のHD数から脅威度へ変更されている。

	内容

	ディテクト・マジックを使用したオーラの識別

	場にかかっている呪文の効果を識別

	呪文により作成された物体の識別

	自分に今からかけられようとしている呪文

	その呪文に使用された物質要素

	地下での危険を識別

	鉱物、石、金属を識別

	傾斜を調べる

	地下の深さを調べる

	構造物の危険箇所を識別

	構造物の様式や時代を調べる

	構造物の脆い場所を調べる

	生物の民族性や訛りの識別

	地域の地形と特徴の認知

	最も近い集落や特定の場所への認知

	最近の重要な出来事を知っている

	特定の出来事の起きた日付を調べる

	過去に起きた事件について知っている

	その地域の法や規則、有名な場所を知っている

	その地域の一般的な噂や伝承を知っている

	隠された組織、規則、場所を知っている

	自然下での危険を識別

	一般的な植物や動物の識別

	超自然的な気象情報

	不自然な場所を調べる

	現在の統治者とその紋章を知っている

	礼儀作法を知っている

	継承順位を知っている

	次元界の名前を知っている

	現在いる次元界を判別する

	クリーチャーの出身次元界を識別する

	一般的な神格の聖印（邪印）や信徒の判別

	一般的な神話や教義を知っている

	知られていない神格の聖印（邪印）や信徒の判別

	モンスターの能力や弱点


〈治療〉
 難易度20の判定に成功することで、対象のレベルかHDに等しいヒット・ポイントを回復させる効果が追加。

 これには1時間と治療道具5回分が必要となる。足りない治療道具1個につき－2のペナルティを被る。目標を5以上上回ると【判】修正値に等しいだけ追加で回復させることができる。この回復行為は1体のクリーチャーに対し1日に1回までしか適用できない。
〈手先の早業〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈登攀〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈動物使い〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈はったり〉
 3.5版とは違い、修正値を±逆にして判定への修正値とする。この修正値には以下のものを加える。

	状況の例（追加）
	修正値

	対象は酔っているか障害者である。
	＋5

	有力な証拠がある。
	＋10以上


 フェイントは（10＋目標の基本攻撃ボーナス＋【判】修正値か10＋〈真意看破〉修正値（特技などによる修正値を適用した値））のどちらか高い方を難易度とする。
	〈知識〉の種別
	難易度

	神秘学
	15＋呪文レベル

	神秘学
	20＋呪文レベル

	神秘学
	20＋呪文レベル

	神秘学
	25＋呪文レベル

	神秘学
	20

	ダンジョン探検
	15＋脅威度

	ダンジョン探検
	10

	ダンジョン探検
	15

	ダンジョン探検
	20

	工学
	10

	工学
	15

	工学
	20

	地理
	10

	地理
	15

	地理
	20

	歴史
	10

	歴史
	15

	歴史
	20

	地域
	10

	地域
	15

	地域
	20

	自然
	15＋脅威度

	自然
	10

	自然
	15

	自然
	20

	貴族
	10

	貴族
	15

	貴族
	20

	次元界
	10

	次元界
	15

	次元界
	20

	宗教
	10

	宗教
	15

	宗教
	20

	さまざま
	10＋脅威度


〈飛行〉
 特殊能力や魔法などで飛行能力を得た場合に使用します。

 “移動速度の半分以上の距離を飛行”、“5フィートの移動力消費で45度旋回”、“移動速度の半分の速度で45度以下の上昇”、“通常の移動速度で下降”の範囲内であれば〈飛行〉判定をせずに飛行状態を維持できます。

 これ以外の移動を行なう場合には以下の難易度での判定が必要となります。

	飛行状況
	難易度

	移動速度の半分未満の飛行
	10

	ホバリング
	15

	5フィート分の移動力消費で45度を超えて旋回
	15

	10フィート分の移動力消費で180度旋回
	20

	45度を超える急上昇
	20


 飛行中に攻撃を受ける：翼により飛行している際、ダメージを受けたときに難易度10の〈飛行〉判定に成功しないと失速して10フィート落下する。

 飛行中に追突する：自分と同サイズかそれ以上のものとぶつかった場合、難易度25の〈飛行〉判定に成功しないと墜落する。

 落下ダメージを避ける：飛行能力があるのならば、難易度10の〈飛行〉判定に成功することで落下ダメージを避けることができる。ただし、ダメージや追突による〈飛行〉判定に失敗している場合にはこの判定を行えない。

 強風：強い風の中での飛行には風の強さ表にあるペナルティを被る。“移動判定”にあるサイズ以下のクリーチャーは難易度20の〈飛行〉判定に成功しないと移動できません。“吹き戻し”にあるサイズ以下のクリーチャーは難易度25の〈飛行〉判定に成功しないと2d6×10フィートだけ押し戻され、2d6ポイントの非致傷ダメージを受けます。また、この強さの風の中で動くための難易度20の判定に成功しない限り動くことはできません。これらの判定は飛行し続けている限り、毎ラウンド行わなければなりません。

	風の強さ（風速）
	移動判定
	吹き戻し
	ペナルティ

	微風（0～10マイル）
	―
	―
	―

	軽風（11～20マイル）
	―
	―
	―

	疾風（21～30マイル）
	超小型
	―
	－2

	強風（31～50マイル）
	小型
	超小型
	－4

	暴風（51～74マイル）
	中型
	小型
	－8

	颶風（75～174マイル）
	大型
	中型
	－12

	竜巻（175マイル以上）
	超大型
	大型
	－16


再挑戦：さまざま。〈飛行〉判定に5以上の差で失敗した場合は墜落します。

 特殊：機動性により〈飛行〉判定に修正が加えられます：劣悪－8、貧弱－4、標準＋0、良好＋4、完璧＋8。これらは種族ボーナスです。

翼や何らかの手段（ドルイドの自然の化身や呪文など）を持っていない場合、〈飛行〉技能を取ることはできません。

〈変装〉
 3.5版の効果と変更はない。

〈魔法装置使用〉
 3.5版の効果と変更はない。

第5章：特技

 Pathfinder RPGでは、一部の特技の効果が変更され、いくつかの新しい特技が追加されています。詳しくは後述参照。

技能の説明　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 以下、個々の特技について説明します。

変更のない特技

 以下のリストは3.5版から効果が変更されていない特技です。

 ただし、アイテム作成特技については、すべてに共通して“アイテム作成時に市価の1/25の経験点を消費する”というルールが削除されています。

《イニシアチヴ強化》 ［戦闘特技］

《駆け抜け攻撃》 ［戦闘特技］

《頑健無比》

《騎射》 ［戦闘特技］

《騎乗蹂躙》 ［戦闘特技］

《騎乗戦闘》 ［戦闘特技］

《強行突破》 ［戦闘特技］

《近距離射撃》 ［戦闘特技］

《クリティカル強化》 ［戦闘特技］
《軍用武器習熟》
《化身時発動》

《高速装填》 ［戦闘特技］
《持久力》

《呪文威力強化》 ［呪文修正特技］
《呪文威力最大化》 ［呪文修正特技］
《呪文音声省略》 ［呪文修正特技］
《呪文距離延長》 ［呪文修正特技］
《呪文効果範囲拡大》 ［呪文修正特技］
《呪文持続時間延長》 ［呪文修正特技］

《呪文熟練》

《呪文相殺強化》

《呪文体得》
《呪文動作省略》 ［呪文修正特技］
《呪文レベル上昇》 ［呪文修正特技］

《上級呪文熟練》

《上級抵抗破り》

《上級二刀流》 ［戦闘特技］

《上級武器開眼》 ［戦闘特技］

《上級武器熟練》 ［戦闘特技］

《招来クリーチャー強化》

《神速の反応》

《スタッフ作成》 ［アイテム作成特技］
《素手攻撃強化》 ［戦闘特技］

《精密射撃》 ［戦闘特技］

《精密射撃強化》 ［戦闘特技］
《その他の魔法のアイテム作成》 ［アイテム作成特技］
《速射》 ［戦闘特技］

《大旋風》 ［戦闘特技］

《盾攻撃強化》 ［戦闘特技］

《盾習熟》

《タワー・シールド習熟》

《単純武器習熟》

《抵抗破り》

《統率力》

《特殊武器習熟》

《二刀の守り》 ［戦闘特技］

《二刀流》 ［戦闘特技］

《二刀流強化》 ［戦闘特技］

《鋼の意志》
《武器開眼》 ［戦闘特技］

《武器熟練》 ［戦闘特技］

《武器の妙技》 ［戦闘特技］
《物質要素省略》

《フェイント強化》 ［戦闘特技］

《魔法の武器防具作成》 ［アイテム作成特技］
《魔法の指輪作成》 ［アイテム作成特技］

《迎え討ち》 ［戦闘特技］

《朦朧化打撃》 ［戦闘特技］

《猛突撃》 ［戦闘特技］

《矢つかみ》［戦闘特技］
《矢止め》 ［戦闘特技］
《鎧習熟（軽装）》

《鎧習熟（中装）》
《鎧習熟（重装）》

《ロッド作成》 ［アイテム作成特技］

《ワンド作成》 ［アイテム作成特技］

新しい特技と変更された特技

 以下に新しく追加された特技と効果に変更のあった特技を説明します。

《足払い強化》 ［戦闘特技］
 前提条件：【知力】13以上、《攻防一体》。
 利益：足払いをする際に機会攻撃を誘発することがない。また、敵に足払いをする際の格闘技術判定と敵に足払いをされる際のセーヴ難易度に＋2のボーナスを得る。
《威圧演舞》 ［戦闘特技］
 前提条件：いずれかの《武器熟練》。
 利益：《武器熟練》を適用する武器を装備している際、全ラウンド・アクションとして威圧演舞を行なうことができる。君を見ることのできる30フィート以内のすべての敵に〈威圧〉判定を行なう。〈威圧〉技能の代わりに、攻撃ロールの値を用いてもよい。
《一撃離脱》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】13以上、《回避》、《強行突破》 、基本攻撃ボーナス＋4以上。
 利益：3.5版と同様だが、攻撃の前と後に少なくとも10フィート移動しなければならず、君のターン開始時に隣接していた敵を攻撃の目標とすることはできない。

 特殊：重装鎧を着けている場合にも使用できるように変更。
《癒しの手回数追加》
 前提条件：“癒しの手”の能力。
 利益：1日に行える“癒しの手”の回数が2回増える。
《打ち下ろしの一撃》 ［戦闘特技］
 利益：両手近接武器を使用している際、《打ち下ろしの一撃》を使用できる。君は全ラウンド・アクションとして1回の攻撃を行なう。この攻撃が命中したならば、ダメージ・ロールの【筋力】ボーナスを1.5倍ではなく2倍として足す。
《運動能力》
 利益：すべての〈水泳〉及び〈登攀〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈水泳〉及び〈登攀〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。

《鋭敏感覚》
 利益：すべての〈知覚〉及び〈真意看破〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈知覚〉及び〈真意看破〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《エレメンタル退散》
 前提条件：“霊力”の能力。
 利益：エレメンタルおよびエレメンタルの副種別を持つ者に対し、彼らがアンデッドであるかのように霊力の効果を与えることができる。ただし、逃走させたり支配したりすることはできない。霊力を使用する際、この効果を使う宣言が必要である。

 特殊：取得するたびに新たなエレメンタルの副種別（［火］や［水］など）を1つ選択すること。

《遠射》 ［戦闘特技］
 前提条件：《近距離射撃》。
 利益：射程単位ごとのペナルティが－2ではなく－1になる。
《隠密》
 利益：すべての〈隠密〉及び〈脱出術〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈隠密〉及び〈脱出術〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《回避》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】13以上。
 利益： 1ラウンドの間、＋1の回避ボーナスをACに得る。この能力の使用は即行アクションである。
《風の如き脚》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】15以上、《回避》、基本攻撃ボーナス＋6以上。
 利益：5フィート以上移動した場合、1ラウンドの間、遠隔攻撃に対して20％の視認困難を得る。
《軽業師》
 利益：すべての〈体術〉及び〈飛行〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈体術〉及び〈飛行〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《偽装の名人》
 利益：すべての〈はったり〉 及び〈変装〉 判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《技能熟練》
 利益：選択した技能の判定に＋3のボーナスを得る。
 特殊：選択した技能の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋6に上昇する。
《機動射撃》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】13以上、《回避》 、《近距離射撃》 、《強行突破》 、基本攻撃ボーナス＋4以上。
 利益：君は全ラウンド・アクションとして移動速度までの移動を行い、その移動中の好きなタイミングで遠隔攻撃ができる。
《気の力追加》
 前提条件：“気”の力。
 利益：1日に使用できる気ポイントが2ポイント増える。
《強化版致命的な打撃》 ［戦闘特技］
 前提条件：《致命的な打撃》、基本攻撃ボーナス＋16。
 利益：全力攻撃を行なう際、攻撃回数を2回分（通常は基本攻撃ボーナスの低いもの）減らす。これらの攻撃が命中した場合、ダメージ・ロールをする際に、武器のダメージ・ダイス数のみを3倍にする。
 ただし、【筋力】修正値、武器の特殊能力、急所攻撃などによるダメージは3倍にならない。また、クリティカル・ヒットの場合には、この追加ダメージは得られない。
《強打》 ［戦闘特技］
 前提条件：【筋力】13以上。
 利益：加える数値は、基本攻撃ボーナスか【筋力】修正値の低い値を超えてはならないという変更点を除き、3.5版と同様の効果。
《組みつき強化》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】13以上、《素手攻撃強化》。
 利益：組みつきをする際に機会攻撃を誘発することがない。また、敵に組みつきをする際の格闘技術判定と敵に組みつきをされる際のセーヴ難易度に＋2のボーナスを得る。

《軽妙なる戦術》
 利益：格闘技術ボーナスを算出する際、【筋力】修正値ではなく【敏力】修正値をつかうことができる。
《激怒回数追加》
 前提条件：“激怒”の能力。
 利益：1日に使用できる激怒ポイントが6ポイント増える。
《蹴散らし強化》 ［戦闘特技］
 前提条件：【筋力】13以上、《強打》。
 利益：蹴散らしをする際に機会攻撃を誘発することがない。また、敵に蹴散らしをする際の格闘技術判定と敵に蹴散らしをされる際のセーヴ難易度に＋2のボーナスを得る。敵に蹴散らしを行なう時、相手は君をよけようとすることができない。
《攻防一体》 ［戦闘特技］
 前提条件：【知力】13以上。
 利益：加える数値は、基本攻撃ボーナスか【知力】修正値の低い値を超えてはならないという変更点を除き、3.5版と同様の効果。

《ゴルゴンの拳》 ［戦闘特技］
 前提条件：《素手攻撃強化》、《蠍の型》、基本攻撃ボーナス＋6以上。
 利益：標準アクションとして1回の素手攻撃を行なう。この攻撃が命中した場合、通常のダメージを与えるとともに、対象は次の君のターンの終わりまでよろめき状態となる。
 よろめき状態について、対象者は頑健セーブが行なうことができ、セーヴに成功すればよろめき状態にならない（セーヴ難易度は10＋キャラクター・レベルの1/2＋【判断力】修正値）。
 対象が既によろめき状態の場合は、この効果を受けない。
《蠍の型》 ［戦闘特技］
 前提条件：《素手攻撃強化》。
 利益：標準アクションとして1回の素手攻撃を行なう。この攻撃が命中した場合、通常のダメージを与えるとともに、攻撃者の【判断力】修正値に等しいラウンドの間、対象の地上の移動速度を5フィートまで減らす。この移動速度の低下は頑健セーヴを行なうことができ、セーヴに成功すれば移動速度は低下しない（セーヴ難易度は10＋キャラクター・レベルの1/2＋【判断力】修正値）。
《疾走》
 利益：助走しての跳躍が〈体術〉 判定になった以外は3.5版と同様。
《呪文高速化》 ［呪文修正特技］
 利益：3.5版と同様。
 特殊：ソーサラーやバードなどの事前の準備なしで呪文を発動する術者が呪文修正特技を使用した場合、呪文の発動時間は通常通りか修正されたものとなる。（つまり、この特技を使用した場合、発動時間が即行アクションに置き換えられる。）

《上級使い魔》
 前提条件：新たに使い魔を得ることができる能力、ふさわしい属性、必要とされるだけの術者レベル。
 利益：DMGの同名の特技と同様の効果。
	使い魔
	属性
	術者レベル

	セレスチャル・ホーク1
	中立にして善
	3

	ダイア・ラット
	真なる中立
	3

	超小型フィーンディッシュ・

ヴァイパー・スネーク2
	中立にして悪
	3

	小型エレメンタル（いずれか）
	真なる中立
	5

	スタージ
	真なる中立
	5

	フォーミン・ワーカー
	秩序にして中立
	7

	グリッグ（フィドルなし）
	中立にして善
	7

	ホムンクルス3
	どれでも
	7

	インプ
	秩序にして悪
	7

	メフィット（いずれか）
	真なる中立
	7

	スードゥドラゴン
	中立にして善
	7

	クアジット
	混沌にして悪
	7

	1……もしくは、標準の使い魔リストにある他の動物のセレスチャル種版。

2……もしくは、標準の使い魔リストにある他の動物のフィーンディッシュ種版。

3……主人はまず最初にホムンクルスを作成しなければならない。


《自力生存》
 利益：すべての〈生存〉及び〈治療〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈生存〉及び〈治療〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《説得力》
 利益：すべての〈威圧〉及び〈交渉〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈威圧〉及び〈交渉〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《選択的霊力》
 前提条件：【魅力】13以上、“霊力”の能力。
 利益：霊力を使う際、【魅力】修正値に等しい数までの対象を選択し、霊力能力の対象外とすることができる。
《戦闘発動》
 利益：〈呪文学〉 判定に変更された以外は3.5版と同様。

《代用武器の巧み》 ［戦闘特技］
 前提条件：基本攻撃ボーナス＋4以上。
 利益：代用武器を利用する際、攻撃ロールに判定ペナルティを被らない。
 特殊：非武装の相手は、あなたが代用武器で行なう攻撃に対しては立ちすくみの状態となる。
《代用武器の達人》
 前提条件：《代用武器の巧み》または《万能投擲術》、基本攻撃ボーナス＋8以上。
 利益：代用武器によるダメージを一段階向上させる（元が1d4であれば1d6となる）。ただし、ダメージの最大は1d8（両手用の代用武器であれば2d6）である。代用武器のクリティカル可能域は19～20、クリティカル倍率は×2に向上する。
《盾攻撃の達人》 ［戦闘特技］
 前提条件：《盾習熟》、《盾攻撃強化》、《盾のぶちかまし》、《二刀流》、基本攻撃ボーナス＋11以上。
 利益：盾を逆手で扱う際、攻撃ロールへのペナルティを受けない。また盾ボーナスを、盾による攻撃ロールおよびダメージ・ボーナスに足すことができる。
《盾のぶちかまし》 ［戦闘特技］
 前提条件：《盾習熟》、《二刀流》、《盾攻撃の巧み》、基本攻撃ボーナス＋6以上。
 利益：盾攻撃が命中した際、フリー･アクションとして突き飛ばしを行なうことができる。この判定には攻撃ボーナスを使用します。この突き飛ばしは機会攻撃を誘発しません。
《束ね射ち》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】17以上、《近距離射撃》 、《速射》 、基本攻撃ボーナス＋6以上。
 利益：ペナルティなしで2本のアローを同時に撃つことができる。攻撃ロールは1回のみ行い、命中したのならばそれぞれのダメージを与える。クリティカル・ヒットや急所攻撃
《致命的な打撃》 ［戦闘特技］
 前提条件：基本攻撃ボーナス＋11以上。
 利益：全力攻撃を行なう際、攻撃回数を1回分（通常は基本攻撃ボーナスの低いもの）減らす。これらの攻撃が命中した場合、ダメージ・ロールをする際に、武器のダメージ・ダイス数のみを2倍にする。
 ただし、【筋力】修正値、武器の特殊能力、急所攻撃などによるダメージは2倍にならない。また、クリティカル・ヒットの場合には、この追加ダメージは得られない。
《致命的な狙い》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】13以上、基本攻撃ボーナス＋1以上。
 利益：遠隔攻撃の際、そのラウンドの攻撃ロールを行なう前に、すべての遠隔攻撃ロールから一定の数値を差し引き、それと同じ数値をすべての遠隔ダメージ･ロールに加えることにしてよい。この数値は、基本攻撃ボーナスか【敏捷力】修正値の低い値を超えてはならない。

《追加hp》
 利益：君は現在のヒット･ダイスの数＋3ポイントのヒット･ポイントを得る。レベル上昇などによってHDを得るたびに、新たに追加で1ポイントのヒット･ポイントを得る。

《突き飛ばし強化》 ［戦闘特技］
 前提条件：【筋力】13以上、《強打》。
 利益：突き飛ばしをする際に機会攻撃を誘発することがない。また、敵に突き飛ばしをする際の格闘技術判定と敵に突き飛ばしをされる際のセーヴ難易度に＋2のボーナスを得る。

《手さばき》
 利益：すべての〈装置無力化〉及び〈手先の早業〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈装置無力化〉及び〈手先の早業〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《手ひどい一撃》 ［戦闘特技］
 前提条件：《武器熟練》、《上級武器熟練》、《威圧演武》、《防御崩し》、基本攻撃ボーナス＋11以上。
 利益：標準アクションとして、朦朧状態または立ちすくみ状態の敵に対し、《上級武器熟練》を適用する武器による1回の攻撃を行なう。この攻撃が命中したのならば通常の2倍のダメージを与え、さらに目標を1ポイントの出血状態にする。
《電光の如き脚》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】17以上、《回避》、《風の如き脚》、基本攻撃ボーナス＋11以上。
 利益：移動アクションと標準アクションの両方とも移動した（つまり、2回の移動アクションを移動に費やす）、あるいは撤退アクションを行なう際、1ラウンドの間50％の視認困難を得る。
《動物の友》
 利益：すべての〈騎乗〉及び〈動物使い〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈騎乗〉及び〈動物使い〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《薙ぎ払い》 ［戦闘特技］
 前提条件：【筋力】13以上、《強打》。
 利益：全ラウンド・アクションとして1回の攻撃を行い、攻撃が命中したのならば、隣接する目標1体に1回の追加攻撃を行える。

《薙ぎ払い強化》 ［戦闘特技］
 前提条件：【筋力】13以上、《強打》 、《薙ぎ払い》 、基本攻撃ボーナス＋4以上。
 利益：全ラウンド・アクションとして1回の攻撃を行い、攻撃が命中し続ける限り、隣接する目標1体に追加攻撃が行える。ただし、同じ目標に対しては1ラウンドに1回までしか追加攻撃を行えない。

《二重斬り》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】15以上、《二刀流》。
 利益：利き手ではない側の手に持った武器のダメージに足す【筋力】修正値が1/2倍ではなく1倍になる。
《二刀のかきむしり》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】17以上、《二刀流》、《二刀流強化》、《二重斬り》、基本攻撃ボーナス＋11以上。
 利益：手にした武器を両方とも命中させた場合、君は1d10＋【筋力】修正値の1.5倍の追加ダメージを与える。同じ目標に対しては1ラウンドにつき1回しか、この追加ダメージを与える事はできない。

《破壊の一撃》 ［戦闘特技］
 前提条件：《打ち下ろしの一撃》、《振りかぶった一撃》、基本攻撃ボーナス＋11以上。
 利益：標準アクションとして両手近接武器による1回の近接攻撃を－5のペナルティを受けて行なう。この攻撃が命中したのならば、その攻撃は自動的にクリティカル・ヒットとなる。ただし、クリティカル・ヒット時に発動する特別な能力（たとえばヴォーパルやフレーミング・バーストなど）は発動しない。
《早抜き》 ［戦闘特技］
 前提条件：基本攻撃ボーナス＋1以上。
 利益：3.5版と同様。
 特殊：錬金術アイテム、ポーション、巻物、ワンドを早抜きすることはできない。
《針の目を通す狙い》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】19以上、《近距離射撃》、《精密射撃》、《精密射撃強化》、基本攻撃ボーナス＋16以上。
 利益：標準アクションとして1回の遠隔攻撃を行なう。この攻撃は対象の鎧、外皮、盾によるACボーナスをすべて無視することができる。ただし、完全遮蔽、および完全視認困難の目標を対象にすることはできない。
 特殊：このラウンド中に移動した場合には、この効果は得られない。
《万能投擲術》 ［戦闘特技］
 利益：間に合わせの武器を投擲しても判定ペナルティを被らない。また、飛散武器を投擲する際に＋1の状況ボーナスを得る。

《秘術の打撃》 ［戦闘特技］
 前提条件：秘術呪文を発動する能力。
 利益：即行アクションとして、1ラウンドの間、装備している武器に魔法の力を与え、武器のダメージに＋1ボーナスを得る。さらに、ダメージ減少を克服する際に魔法の武器として扱うことができる。追加ダメージは術者レベル5レベルごとに＋1（最大＋5）される。

《武器落とし強化》 ［戦闘特技］
 前提条件：【知力】13以上、《攻防一体》。
 利益：武器落としをする際に機会攻撃を誘発することがない。また、敵に武器落としをする際の格闘技術判定と敵に武器落としをされる際のセーヴ難易度に＋2のボーナスを得る。

《武器破壊強化》 ［戦闘特技］
 前提条件：【筋力】13以上、《強打》。
 利益：武器破壊をする際に機会攻撃を誘発することがない。また、敵に武器破壊をする際の格闘技術判定と敵に武器破壊をされる際のセーヴ難易度に＋2のボーナスを得る。

《武器持ち替え》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】17以上、《二刀流》、《二刀流強化》、基本攻撃ボーナス＋6以上。
 利益：利き手に持った武器で攻撃を行った後、その武器を利き手でない手に持ち替え、その武器を使った追加攻撃ができる。利き手でない武器での攻撃は通常のペナルティに加え－2のペナルティを受ける。
《不屈の闘志》
 前提条件：《持久力》。
 利益：ヒット・ポイントが－1から－9の間でもよろめき状態として行動ができる。ヒット・ポイントが－10になると気絶状態になるが、【耐久力】が10以下の場合は死亡する。
《振りかぶった一撃》 ［戦闘特技］
 前提条件：《打ち下ろしの一撃》、基本攻撃ボーナス＋6以上。
 利益：両手近接武器で全力攻撃を行なう際、1回目の攻撃のダメージに足す【筋力】修正値を1.5倍ではなく2倍にする。基本攻撃ボーナスが＋11以上の場合、この利益は3倍に上昇する。
《防御崩し》 ［戦闘特技］
 前提条件：《武器熟練》、《威圧演舞》、基本攻撃ボーナス＋6以上。
 利益：怯え状態、恐れ状態、恐慌状態の敵に攻撃を命中させた場合、君の次のターンの終わりまで目標は君の攻撃に対して立ちすくみ状態となる。
《防御的戦闘訓練》 ［戦闘特技］
 利益：突き飛ばし、組みつき、足払いなどの特殊攻撃の対象となる際、格闘技術ボーナスに＋4のボーナスを得る。
《ポーション作成》 ［アイテム作成特技］
 前提条件：術者レベル3以上。
 利益：3.5版と同様の効果。
 特殊：作成するポーションの市価が250gp以下の場合、作成時間は1日ではなく2時間になる。

《巻物作成》 ［アイテム作成技］
 前提条件：術者レベル1以上。
 利益：3.5版と同様の効果。
 特殊：作成する巻物の市価が250gp以下の場合、作成時間は1日ではなく2時間になる。

《魔法の才》
 利益：すべての〈呪文学〉及び〈魔法装置使用〉判定に＋2のボーナスを得る。
 特殊：〈呪文学〉及び〈魔法装置使用〉の技能ランクが10以上ある場合、その技能判定のボーナスは＋4に上昇する。
《無視界戦闘》 ［戦闘特技］
 利益：盲目時に通常の移動速度で移動する際の〈体術〉判定が不要となる。これ以外の効果は3.5版と同様。
《メドゥサの怒り》 ［戦闘特技］
 前提条件：《素手攻撃強化》、《蠍の型》、《ゴーゴンの拳》、基本攻撃ボーナス＋11以上。
 利益：気絶状態、幻惑状態、立ちすくみ状態、麻痺状態、よろめき状態、朦朧状態となっている相手に対し、全力攻撃を行なう場合、2回の追加攻撃を得る（攻撃には一番高い基本攻撃ボーナスを使用する）。
《鎧を着る術者》 ［戦闘特技］
 前提条件：《鎧習熟（軽装）》、術者レベル3以上。
 利益：即行アクションとして1ラウンドの間、鎧による秘術呪文失敗率を10％軽減することができる。

《鎧を体得した術者》 ［戦闘特技］
 前提条件：《鎧習熟（中装）》、《鎧を着る術者》、術者レベル7以上。
 利益：即行アクションとして1ラウンドの間、鎧による秘術呪文失敗率を20％軽減することができる。

 特殊：この効果は《鎧を着る術者》と累積しない。

《来訪者退散》
 前提条件：“霊力”の能力。
 利益：来訪者に対し、彼らがアンデッドであるかのように霊力の効果を与えることができる。ただし、逃走させたり支配したりすることはできない。霊力を使用する際、この効果を使う宣言が必要である。

 特殊：取得するたびに新たな来訪者の副種別（［秩序］や［悪］など）を選択すること。
《霊力回数追加》
 前提条件：“霊力”の能力。
 利益：1日に行える“霊力”の回数が2回増える。
《霊力強化》 ［戦闘特技］
 前提条件：“霊力”の能力。
 利益：霊力判定の際、セーヴ難易度を＋2上昇させる。
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	#《打ち下ろしの一撃》1
	－
	1回の攻撃ダメージの【筋】修正値を1.5倍ではなく2倍にする。

	#《振りかぶった一撃》1
	《打ち下ろしの一撃》、基本攻撃ボーナス＋6
	全力攻撃の1回目のダメージを【筋】修正値を1.5倍ではなく2倍にする。

	#《破壊の一撃》1
	《打ち下ろしの一撃》、《振りかぶった一撃》、基本攻撃ボーナス＋11
	自動的にクリティカル・ヒットとなる攻撃をする。

	†《運動能力》4
	－
	〈水泳〉及び〈登攀〉判定に＋2のボーナス。

	†《鋭敏感覚》4
	－
	〈知覚〉及び〈真意看破〉判定に＋2のボーナス。

	#《エレメンタル退散》2
	“霊力”の能力
	エレメンタルに霊力の効果を与えることができる。

	†《隠密》4
	－
	〈隠密〉及び〈脱出術〉判定に＋2のボーナス。

	†《回避》1
	【敏】13
	1ラウンドの間、＋1の回避ボーナスをACに得る。

	‡《強行突破》1
	【敏】13、《回避》
	機会攻撃に対して＋4の回避ボーナスをACに得る。

	†《一撃離脱》1
	【敏】13、《回避》、《強行突破》 、基本攻撃ボーナス＋4
	近接攻撃の前後に移動できる。

	#《風の如き脚》1
	【敏】15、《回避》、基本攻撃ボーナス＋6
	5フィート以上移動した場合、遠隔攻撃に対し1ラウンドの間20％の視認困難を得る。

	#《電光の如き脚》1
	【敏】17、《回避》、《風の如き脚》、基本攻撃ボーナス＋11
	全力移動あるいは撤退を行なう際、1ラウンドの間50％の視認困難を得る。

	†《軽業師》4
	－
	〈体術〉及び〈飛行〉判定に＋2のボーナス。

	‡《頑健無比》
	－
	頑健セーヴに＋2のボーナス。

	#《気の力追加》3
	“気”の力
	1日に使用できる気ポイントが2点増える。

	‡《騎乗戦闘》1
	〈騎乗〉1ランク
	乗騎への命中を〈騎乗〉判定で無効化する。

	‡《騎射》1
	〈騎乗〉1ランク、《騎乗戦闘》
	騎乗している際の遠隔攻撃のペナルティが半分になる。

	‡《駆け抜け攻撃》1
	〈騎乗〉1ランク、《騎乗戦闘》
	騎乗しての突撃の前後に移動できる。

	‡《猛突撃》1
	〈騎乗〉1ランク、《騎乗戦闘》 、《駆け抜け攻撃》 
	騎乗しての突撃のダメージが2倍になる。

	‡《騎乗蹂躙》1
	〈騎乗〉1ランク、《騎乗戦闘》
	対象は蹴散らしをよけることはできない。

	†《偽装の名人》4
	－
	〈はったり〉及び〈変装〉判定に＋2のボーナス。

	†《技能熟練》2,5
	－
	選択した技能の判定に＋3のボーナス。

	†《強打》1
	【筋】13
	攻撃ボーナスをダメージと交換する。

	†《薙ぎ払い》1
	【筋】13、《強打》
	攻撃が命中すると、隣接する目標に1回の追加攻撃を行なえる。

	†《薙ぎ払い強化》1
	【筋】13、《強打》 、《薙ぎ払い》 、基本攻撃ボーナス＋4
	攻撃が命中し続ける限り隣接する目標に追加攻撃が行なえる。

	†《突き飛ばし強化》1
	【筋】13、《強打》
	突き飛ばしに関係する判定に＋2；機会攻撃を誘発しない。

	†《蹴散らし強化》1
	【筋】13、《強打》
	蹴散らしに関係する判定に＋2；機会攻撃を誘発しない。

	†《武器破壊強化》1
	【筋】13、《強打》
	武器破壊に関係する判定に＋2；機会攻撃を誘発しない。

	‡《近距離射撃》1
	－
	30フィート以内での遠距離攻撃とそのダメージに＋1。

	†《遠射》1
	《近距離射撃》
	射程単位ごとのペナルティが－2ではなく－1になる。

	‡《精密射撃》1
	《近距離射撃》
	近接戦闘中に射撃する際に－4のペナルティを被らない。

	‡《速射》1
	【敏】13、《近距離射撃》
	追加で1回の遠隔攻撃ができる。

	†《束ね射ち》1
	【敏】17、《近距離射撃》 、《速射》 、基本攻撃ボーナス＋6
	1回の判定で2本のアローを同時に撃つ。

	†《機動射撃》1
	【敏】13、《回避》 、《近距離射撃》 、《強行突破》 、

基本攻撃ボーナス＋4
	移動中の好きなタイミングで遠隔攻撃ができる。

	‡《精密射撃強化》1
	【敏】19、《近距離射撃》 、《精密射撃》 、基本攻撃ボーナス＋11
	遠隔攻撃において完全遮蔽・視界困難未満の効果を無視する。

	#《針の目を通す狙い》1
	【敏】19、《近距離射撃》、《精密射撃》、《精密射撃強化》、
基本攻撃ボーナス＋16
	目標の鎧、外皮、盾によるACボーナスを無視する攻撃を行なえる。

	‡《クリティカル強化》1,2
	武器の《習熟》、基本攻撃ボーナス＋8
	武器のクリティカル可能域を2倍にする。

	‡《軍用武器習熟》
	－
	特定の軍用武器を使用する際に攻撃ペナルティを受けない。

	#《軽妙なる戦術》
	－
	格闘技術ボーナスを【筋】修正値ではなく【敏】修正値で算出。

	†《激怒回数追加》3
	“激怒”の能力
	1日に使用できる”激怒”ポイントが6点増える。

	‡《化身時発動》
	【判】13、“自然の化身”
	“自然の化身”使用中に呪文を発動できる。

	‡《高速装填》1
	クロスボウへの《武器習熟》
	クロスボウへの装填をより早く行なえる。

	†《攻防一体》1
	【知】13
	攻撃ボーナスをACと変換する。

	†《武器落とし強化》1
	【知】13、《攻防一体》
	武器落としに関係する判定に＋2；機会攻撃を誘発しない。

	‡《フェイント強化》1
	【知】13、《攻防一体》
	戦闘でのフェイントが移動アクションになる。

	†《足払い強化》1
	【知】13、《攻防一体》
	足払いに関係する判定に＋2；機会攻撃を誘発しない。

	‡《大旋風》1
	【敏】13、【知】13、《攻防一体》 、《回避》 、《強行突破》 、

《一撃離脱》 、基本攻撃ボーナス＋4
	間合い内の敵それぞれに対して1回の近接攻撃を行なう。

	‡《持久力》
	－
	非致傷ダメージに抵抗する際のセーヴや判定に＋2ボーナス。

	†《不屈の闘志》
	《持久力》 
	hpが－1から－9の間でもよろめき状態として行動ができる。

	†《疾走》
	－
	疾走を通常の5倍、助走しての〈体術〉 判定に＋4ボーナス。

	‡《呪文熟練》2
	－
	特定系統における魔法のセーヴ難易度に＋1ボーナス。

	‡《上級呪文熟練》2
	－
	特定系統における魔法のセーヴ難易度に＋1ボーナス。

	‡《呪文相殺強化》
	－
	同じ系統の呪文で呪文相殺ができるようになる。

	‡《呪文体得》2
	ウィザード・レベル1レベル
	いくつかの呪文を呪文書無しに準備することができる。

	†《上級使い魔》
	使い魔を得る能力
	より戦闘に長けた使い魔を得る。

	‡《招来クリーチャー強化》
	《呪文熟練：召喚術》
	招来されたクリーチャーに【筋】＋4、【耐】＋4のボーナス。

	†《自力生存》4
	－
	〈生存〉及び〈治療〉判定に＋2のボーナス。

	‡《神速の反応》
	－
	反応セーヴに＋2のボーナス。

	‡《素手攻撃強化》1
	－
	素手であっても武装していると見なされる。

	†《組みつき強化》1
	【敏】13、《素手攻撃強化》 
	組みつきに関係する判定に＋2；機会攻撃を誘発しない。

	‡《矢止め》1
	【敏】13、《素手攻撃強化》 
	1ラウンドあたり1回、遠隔攻撃を防御する。

	‡《矢つかみ》1
	【敏】15、《素手攻撃強化》 、《矢止め》 
	防御した遠隔攻撃の武器をつかみ取る。

	‡《朦朧化打撃》1
	【敏】13、【判】13、《素手攻撃強化》 、基本攻撃ボーナス＋8
	素手打撃により朦朧化させる。

	#《蠍の型》1
	《素手攻撃強化》
	目標の地上の移動速度を5フィートまで減らす攻撃ができる。

	#《ゴルゴンの拳》1
	《素手攻撃強化》、《蠍の型》、基本攻撃ボーナス＋6
	目標をよろめき状態とする攻撃ができる。

	#《メドゥサの怒り》1
	《素手攻撃強化》、《蠍の型》、《ゴーゴンの拳》、
基本攻撃ボーナス＋11
	気絶状態、幻惑状態、立ちすくみ状態、麻痺状態、よろめき状態、朦朧状態となっている目標に2回の追加攻撃を得る。


	‡一般特技
	前提条件
	利益

	†《説得力》4
	－
	〈威圧〉及び〈交渉〉判定に＋2のボーナス。

	#《選択的霊力》
	【魅】13、“霊力”の能力
	【魅】修正値までの目標を霊力能力の対象外にできる。


	†《戦闘発動》
	－
	防御的発動時及び組み付かれ状態の〈呪文学〉 判定に＋4。

	#《代用武器の巧み》1
	基本攻撃ボーナス＋4
	代用武器を利用する際の判定ペナルティを被らない。

	#《代用武器の達人》
	《代用武器の巧み》または《万能投擲術》、基本攻撃ボーナス＋8
	代用武器によるダメージを一段階向上させる。

	‡《盾習熟》
	－
	攻撃ロールに防具による判定ペナルティを被らない。

	‡《盾攻撃強化》1
	《盾習熟》
	盾で殴る際、ACに盾ボーナスを保持したままとなる。

	‡《タワー・シールド習熟》
	《盾習熟》
	攻撃ロールに防具による判定ペナルティを被らない。

	†《盾のぶちかまし》1
	《盾習熟》、《二刀流》、《盾攻撃の巧み》、基本攻撃ボーナス＋6
	盾攻撃が命中した際、突き飛ばしの効果が発生する。

	#《盾攻撃の達人》1
	《盾習熟》、《盾攻撃強化》、《盾のぶちかまし》、《二刀流》、
基本攻撃ボーナス＋11
	盾を逆手で扱う際の攻撃ロールへのペナルティを受けない。

	‡《単純武器習熟》
	－
	単純武器での攻撃ロールに－4のペナルティをうけない。

	#《致命的な打撃》1
	基本攻撃ボーナス＋11
	命中した武器のダメージ・ダイス数を2倍にする。

	#《強化版致命的な打撃》1
	《致命的な打撃》、基本攻撃ボーナス＋16
	命中した武器のダメージ・ダイス数を3倍にする。

	#《致命的な狙い》1
	【敏】13、基本攻撃ボーナス＋1
	遠隔攻撃時、攻撃ボーナスをダメージと交換する。

	†《追加hp》
	－
	現在のHD数＋3の追加ヒット・ポイントを得る。

	‡《抵抗破り》
	－
	呪文抵抗を打ち破る際の術者判定に＋2のボーナス。

	‡《上級抵抗破り》
	《抵抗破り》 
	呪文抵抗を打ち破る際の術者判定に＋2のボーナス。

	†《手さばき》4
	－
	〈装置無力化〉 及び〈手先の早業〉 判定に＋2のボーナス。

	‡《統率力》
	キャラクター・レベル6レベル
	腹心や従者を募集できる。

	†《動物の友》4
	－
	〈騎乗〉及び〈動物使い〉判定に＋2のボーナス。

	‡《特殊武器習熟》1,2
	基本攻撃ボーナス＋1
	特定の特殊武器を使用する際に攻撃ペナルティをうけない。

	‡《二刀流》1
	【敏】15
	二刀流のペナルティを2ポイント軽減する。

	‡《二刀の守り》1
	【敏】15、《二刀流》 
	逆手で使う武器によりACに＋1の盾ボーナスを得る。

	‡《二刀流強化》1
	【敏】17、《二刀流》 、基本攻撃ボーナス＋6
	逆手で使う武器で2回目の攻撃ができるようになる。

	‡《上級二刀流》1
	【敏】19、《二刀流》 、《二刀流強化》 、基本攻撃ボーナス＋11
	逆手で使う武器で3回目の攻撃ができるようになる。

	#《二重斬り》1
	【敏】15、《二刀流》
	逆手の追加ダメージが【筋】修正値の1/2ではなく1倍になる。

	#《武器持ち替え》1
	【敏】17、《二刀流》、《二刀流強化》、基本攻撃ボーナス＋6
	1つの武器を左右で持ち替えてそれぞれで攻撃をする。

	†《二刀のかきむしり》1
	【敏】17、《二刀流》、《二刀流強化》、《二重斬り》、

基本攻撃ボーナス＋11
	両方の武器が命中したとき、ダメージにボーナスを得る。

	‡《鋼の意志》
	－
	意志セーヴに＋2のボーナス。

	†《早抜き》1
	基本攻撃ボーナス＋1
	武器をフリー・アクションで抜く（武器以外のものは対象外）。

	†《万能投擲術》1
	－
	間に合わせの武器を投擲しても判定ペナルティを被らない。

	†《秘術の打撃》1
	秘術呪文を発動する能力
	武器に一時的に魔法の力を与える。

	‡《武器熟練》1,2
	選択した武器への《習熟》、基本攻撃ボーナス＋1
	選択した武器での攻撃ロールに＋1ボーナス。

	‡《武器開眼》1,2
	選択した武器への《習熟》、《武器熟練》 、ファイタ－4レベル
	選択した武器でのダメージ・ロールに＋2ボーナス。

	‡《上級武器熟練》1,2
	選択した武器への《習熟》、《武器熟練》 、ファイター8レベル
	選択した武器での攻撃ロールに＋1ボーナス。

	‡《上級武器開眼》1,2
	選択した武器への《習熟》、《武器熟練》 、《上級武器熟練》 、

《武器開眼》 、ファイタ－12レベル
	選択した武器でのダメージ・ロールに＋2ボーナス。

	#《威圧演舞》1
	いずれかの《武器熟練》
	30フィート以内のすべての敵に〈威圧〉判定を行なう。

	#《防御崩し》1
	いずれかの《武器熟練》、《威圧演舞》、基本攻撃ボーナス＋6
	特定の状態の敵を立ちすくみ状態にする攻撃を行なう。

	#《手ひどい一撃》1
	いずれかの《武器熟練》、《上級武器熟練》、《威圧演武》、
《防御崩し》、基本攻撃ボーナス＋11
	朦朧状態または立ちすくみ状態の敵に通常の2倍のダメージを与え、さらに目標を1ポイントの出血状態にする。

	‡《武器の妙技》1,2
	基本攻撃ボーナス＋1
	軽い近接武器での攻撃ロールに、【筋】修正値の代わりに【敏】修正値を用いる。

	‡《物質要素省略》
	－
	物質要素（1gp以下）なしに呪文を発動できる。

	#《防御的戦闘訓練》1
	－
	特殊攻撃の対象となる際、判定に＋4のボーナス。

	†《魔法の才》4
	－
	〈呪文学〉 及び〈魔法装置使用〉 判定に＋2のボーナス。

	‡《迎え討ち》1
	－
	【敏】修正値分の追加の機会攻撃を得る。

	†《無視界戦闘》1
	－
	視界困難による失敗確率を振り直す。

	‡《鎧習熟：軽装》
	－
	攻撃ロールに防具による判定ペナルティを被らない。

	‡《鎧習熟：中装》
	《鎧習熟：軽装》
	攻撃ロールに防具による判定ペナルティを被らない。

	‡《鎧習熟：重装》
	《鎧習熟：中装》
	攻撃ロールに防具による判定ペナルティを被らない。

	#《鎧を着る術者》1
	《鎧習熟：軽装》、術者レベル3
	1ラウンドの間、鎧による秘術呪文失敗率を10％軽減する。

	#《鎧を体得した術者》1
	《鎧習熟：中装》、《鎧を着る術者》、術者レベル7
	鎧による秘術呪文失敗率の軽減が20％に上昇する。

	#《来訪者退散》2
	“霊力”の能力
	来訪者に霊力の効果を与えることができる。

	†《霊力回数追加》3
	“霊力”の能力
	1日に行なえる“霊力”の回数が2回増える。

	†《霊力強化》
	“霊力”の能力
	霊力判定の際、セーヴ難易度に＋2のボーナス。

	#《霊力の一撃》1
	“霊力”の能力
	近接攻撃に霊力の効果を加える。

	#《腕力による威圧》1
	－
	〈威圧〉判定に【魅】修正値ではなく【筋】修正値を用いる。


	‡アイテム作成特技
	前提条件
	利益

	‡《スタッフ作成》
	術者レベル12
	魔法のスタッフを作成する。

	‡《その他の魔法のアイテム作成》
	術者レベル3
	その他の魔法のアイテムを作成する。

	‡《ポーション作成》
	術者レベル3
	魔法のポーションを作成する。

	‡《巻物作成》
	術者レベル1
	魔法の巻物を作成する。

	‡《魔法の武器防具作成》
	術者レベル5
	魔法の武器、鎧、盾を作成する。

	‡《魔法の指輪作成》
	術者レベル12
	魔法の指輪を作成する。

	‡《ロッド作成》
	術者レベル9
	魔法のロッドを作成する。

	‡《ワンド作成》
	術者レベル5
	魔法のワンドを作成する。


	‡呪文修正特技
	前提条件
	利益

	‡《呪文威力強化》
	－
	呪文の変数となっている効果は1/2だけ増加する。

	‡《呪文威力最大化》
	－
	呪文の変数となっている効果は最大化する。

	‡《呪文音声省略》
	－
	呪文を音声要素無しで発動する。

	‡《呪文距離延長》
	－
	呪文の距離を2倍にする。

	‡《呪文効果範囲拡大》
	－
	呪文の効果範囲を2倍にする。

	‡《呪文高速化》
	－
	呪文を即行アクションで発動する。

	‡《呪文持続時間延長》
	－
	呪文の持続時間を2倍にする。

	‡《呪文動作省略》
	－
	呪文を動作要素無しで発動する。

	‡《呪文レベル上昇》
	－
	呪文を高いレベルで発動する。


	‡追加特技
	前提条件
	利益

	#《足止め》1
	《迎え討ち》
	移動による機会攻撃を誘発した目標を足止めする。

	#《快速》
	－
	基本移動速度が5フィート増加する。中荷重か重荷重の時、この利益は失われる。

	#《頑健無比強化》
	《頑健無比》
	1日1回、頑健セーヴのロールを振りなおすことができる。

	#《クリティカル熟達》1
	《クリティカル強化》、クリティカル特技2つ、ファイター14レベル
	君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、クリティカル特技の利益を2つ適用できる。

	#《クリティカル・ロール強化》1
	基本攻撃ボーナス＋9
	クリティカル・ロールの判定に＋4の状況ボーナスを得る。


	#《意識断ち》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋17
	君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を朦朧状態にする。

	#《強烈な致命打》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、《クリティカル強化》、

基本攻撃ボーナス＋13
	選択した武器でクリティカル・ヒットが発生するとき、クリティカル倍率が1倍増加する。

	#《鼓膜破り》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋13
	君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を永続的に難聴状態にする。

	#《体力削り》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋13
	君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を疲労状態にする。

	#《体力枯渇》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、《体力削り》、基本攻撃ボーナス＋15
	君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を過労状態にする。

	#《動脈破り》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋11
	斬撃か刺突武器を使用してクリティカル・ヒットとなった場合、目標を出血状態にする。

	#《脳天撃》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋13
	君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標をよろめき状態にする。

	#《鳩尾打ち》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋11
	君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を不調状態にする。

	#《目潰し》1,6
	《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋15
	君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を永続的に盲目状態にする。

	#《瞬歩》1
	【敏捷力】15、《回避》、《強行突破》
	君は目標に隣接するように移動だけを行った場合、移動による機会攻撃を誘発しない。

	#《上級足払い》1
	《足払い強化》、基本攻撃ボーナス＋6
	君が足払いに成功した場合、その敵は機会攻撃を誘発する。

	#《上級組みつき》1
	《組みつき強化》、基本攻撃ボーナス＋6
	1回の移動アクションとして組みつき状態を継続することができる。

	#《上級蹴散らし》1
	《蹴散らし強化》、基本攻撃ボーナス＋6
	蹴散らしを行なうとき、蹴散らしを避けるか、伏せ状態になった敵は機会攻撃を誘発する。

	#《上級突き飛ばし》1
	《突き飛ばし強化》、基本攻撃ボーナス＋6
	突き飛ばしにより目標を移動させた場合、目標は君の仲間の機会攻撃を誘発する。

	#《上級フェイント強化》1
	《フェイント強化》、基本攻撃ボーナス＋6
	目標は通常の効果に加え、君の次のターン開始まで目標は【敏捷力】ボーナスを失う。

	#《上級武器落とし》1
	《武器落とし強化》、基本攻撃ボーナス＋6
	落とされたアイテムはランダムに決められた方向の15フィート離れた場所に落ちる。

	#《上級武器破壊》1
	《武器破壊強化》、基本攻撃ボーナス＋6
	武器破壊を行なうとき、武器のhpを超える余剰ダメージを武器の使用者に与える。

	#《熟練の職人》
	いずれかの〈製作〉か〈職能〉を5ランク
	選択した技能のランクは、特定のアイテム作成特技のための術者レベルとして扱う。

	#《神速の反応強化》
	《神速の反応》
	1日1回、反応セーヴのロールを振りなおすことができる。

	#《素早い移動》
	【敏捷力】13
	君はラウンドごとに5フィートまで移動困難な地形を無視することができる。

	#《軽業移動》
	【敏捷力】15、《素早い移動》
	君はラウンドごとに15フィートまで移動困難な地形を無視することができる。

	#《盾熟練》1
	《盾習熟》、基本攻撃ボーナス＋1
	盾を使用している時、君のACに対する盾ボーナスが1増加する。

	#《盾熟達》1
	《盾習熟》、《盾熟練》、ファイター4レベル
	盾を使用している時、君はダメージ減少2／―を得る。

	#《上級盾熟練》1
	《盾習熟》、《盾熟練》、ファイター8レベル
	盾を使用している時、君のACに対する盾ボーナスが1増加する。

	#《上級盾熟達》1
	《盾習熟》、《盾熟練》、《盾熟達》、ファイター12レベル
	盾を使用している時、君はダメージ減少2／―を得る。

	#《追尾》1
	－
	隣接した敵が5フィート・ステップで君から離れるとき、君は敵を追いかけることができる。

	#《貫きの一撃》1
	選択した武器への《武器熟練》、ファイター12レベル
	選択した武器での攻撃はダメージ減少を最大5ポイントまで無視する。

	#《上級貫きの一撃》1
	《貫きの一撃》、選択した武器への《武器熟練》、ファイター16レベル
	選択した武器での攻撃はダメージ減少を最大10ポイントまで無視する。

	#《鋼の意志強化》
	《鋼の意志》
	1日1回、意志セーヴのロールを振りなおすことができる。

	#《発動妨害》1
	ファイター6レベル
	君の機会攻撃範囲にいる敵は、呪文を防御的発動する際の難易度が4増加する。

	#《呪文潰し》1
	《発動妨害》、ファイター10レベル
	君の機会攻撃範囲内にいる敵は、呪文を防御的発動しても機会攻撃を誘発する。

	#《反撃の構え》1
	基本攻撃ボーナス＋11
	君は君の間合いの外からの近接攻撃に対して反撃するための待機をすることができる。

	#《踏み込み》1
	基本攻撃ボーナス＋6
	君は次のターン開始まで近接攻撃の間合いを5フィート増加させる。


1……この特技は戦闘特技として選択できる。

2……この特技は複数回選択できる。修得するたびに新たな武器や技能・魔法の系統、選択した呪文に効果が適用される。

3……この特技は複数回選択できる。効果は累積する。

4……この特技の対象となる技能が10ランク以上の場合、その特技に対するボーナスは＋2ではなく＋4に上昇する。

5……この特技の対象となる技能が10ランク以上の場合、その特技に対するボーナスは＋3ではなく＋6に上昇する。

6……この特技はクリティカル特技として、クリティカル発生時に1つだけ適用できる。

†……3.5版から効果が変更された特技。

#……Pathfinder RPGから追加された特技。

《霊力の一撃》
 前提条件：“霊力”の能力。
 利益：近接攻撃に霊力の効果を上乗せする。攻撃が命中したのならば、通常のダメージに加え、霊力の効果（回復やダメージ）を与える。目標は通常通りにセーヴをすることができる。この能力は即効アクションを使用し、攻撃が失敗したとしても霊力の回数は消費される。
 特殊：《エレメンタル退散》や《来訪者退散》と併用できる。
《腕力による威圧》 ［戦闘特技］
 利益：〈威圧〉判定を行なう際に【魅力】修正値ではなく【筋力】修正値を使用できる。
第7章：装備

 一部のクラスの開始所持金や武器のデータなどが変更・追加されているので、その箇所のみを記載していきます。

キャラクターの装備を整える　　　　　　　　　　

 作成したばかりのキャラクターの開始所持金は以下のように変更されています。

	開始所持金ランダム決定表

	クラス
	所持金
	クラス
	所持金

	ウィザード
	2d6×10gp (70gp)
	パラディン
	5d6×10gp (175gp)

	クレリック
	4d6×10gp (140gp)
	ファイター
	5d6×10gp (175gp)

	ソーサラー
	2d6×10gp (70gp)
	モンク
	1d6×10gp (35gp)

	ドルイド
	2d6×10gp (70gp)
	レンジャー
	5d6×10gp (175gp)

	バード
	3d6×10gp (105gp)
	ローグ
	4d6×10gp (140gp)

	バーバリアン
	3d6×10gp (105gp)
	
	


武器　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 Pathfinder RPGには以下の3つの武器が追加されている。

 エルヴン・カーブ・ブレード：基本的に長くなったククリといった形状をしていますが、刃はより薄く、あまり見かけることのない武器です。エルヴン・カーブ・ブレードを使えば、武器落としをしかける際の特殊攻撃判定に＋2のボーナスを得る。

 スターナイフ：中心の金属の輪から先が細くなっている刃が羅針盤の盤面のように四方に広がっている。この刃で刺したり、スターナイフそのものを投擲して攻撃をする。

 ブロウガン：ブロウガンは離れた場所から（時に致命的な）毒を与える為に使われる。発射音はほとんど無音である。

第8章：戦闘

 Pathfinder RPGでは、ヒット・ポイントの扱い、足払いや武器落しなどの特殊攻撃のルールが変更になっている。詳しくはそれぞれの項目を参照してください。

戦闘に関わる数値　　　　　　　　　　　　　　　　

ヒット・ポイント

 ヒット・ポイントの合計が0になったなら、満身創痍状態となる。－1になったなら、瀕死状態となる。－10（もしくは、【耐久力】が11以上ある場合は、その値をマイナスにした数値）になったときは死亡状態となる。

	
	
	ダメージ

	単純武器
	価格
	（小型用）
	（中型用）

	遠隔武器
	
	
	

	 ブロウガン
	2gp
	1
	1d2

	 ブロウガン・ダーツ(10)
	5sp
	―
	―

	軍用武器
	
	
	

	軽い近接武器
	
	
	

	 スターナイフ
	24gp
	1d3
	1d4

	特殊武器
	
	
	

	両手近接武器
	
	
	

	 エルヴン・カーブ・ブレード
	24gp
	1d10
	2d6


特殊攻撃　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

霊力

 霊力は、キャラクターが1回の標準アクションとして行使する超常能力である。機会攻撃は誘発しない。霊力を使用する際、君は聖印をはっきりと見せつける必要がある。

格闘技術

 戦闘中、突き飛ばし、武器落とし、組みつき、蹴散らし、武器破壊、足払いの格闘技術を行なうことができる。これらの効果は様々だが、格闘技術判定はどれも同じ手順で行なう。

 格闘技術ボーナス：各キャラクターとクリーチャーは、特殊攻撃を実行、または対抗する能力の指針として格闘技術ボーナスを持ちます。格闘技術ボーナスは以下の通り：

	基本攻撃ボーナス＋【筋力】修正値＋サイズ修正値


 格闘技術ボーナスに付くサイズ修正値は次の通り：極小：－8、微小：－4、超小型：－2、小型：－1、中型：±0、大型：＋1、超大型：＋2、巨大：＋4、超巨大：＋8。いくつかの特技と特殊能力は格闘技術ボーナスに修正値を与えます。

 格闘技術を実行する：格闘技術を行なう際、君は行おうとしている格闘技術のための条件を満たさなければならない。これらの特殊攻撃の大半は攻撃アクションの一部として行われるが、それ以外は特定のアクションを必要とします。特別に明記されない場合、格闘技術は機会攻撃を誘発します。もし、機会攻撃が命中したのならば、受けたダメージに等しい値を難易度に加えること。目標が身動きできない状態か気絶状態であるのならば、君の格闘技術は自動的に成功する。目標が朦朧状態であるのならば、格闘技術判定に＋4のボーナスを得ます。格闘技術判定の難易度は以下の通り：

	15＋目標の格闘技術ボーナス


 判定結果：格闘技術判定の結果が目標の難易度以上であったのならば格闘技術の試みは成功となる。突き飛ばしなど、いくつかの格闘技術は難易度との差がどれだけあったかによってその内容が変わります。格闘技術判定のダイスの目が20であったならば、常に成功となり、ダイスの目が1であったのならば、常に失敗になる。

突き飛ばし

 突き飛ばしのやり方は3.5版と同様である。

 判定が成功ならば、目標を5フィート押し戻す。難易度を5ポイント上回るごとにさらに5フィート押し戻す距離を追加できる。君が望むなら、目標と一緒に移動することができる。しかしながら、君はこれによって通常の移動距離の限界を超えることはできない。

 判定が失敗の場合、君は目標に隣接した場所で行動を終了する。

武器落とし

 武器落としのやり方は3.5版とほぼ同様である。

 素手打撃によって武器落としをする場合、－4のペナルティを受ける。武器を使用して武器落としを行なう場合にはペナルティを受けない。

 判定が成功の場合、目標のどちらか（君が選択をする）の手に持ったアイテム1つを落とせる。難易度を10以上上回った場合、両手（もしくは、目標の手が2本以上あるのならば2つ）のアイテムを落とせる。

 判定を10以上の差で失敗した場合、逆に君が武器落としに使った武器を落とされてしまう。

 素手で武器落としを試みたなら、君はそのアイテムを下に落とすことなく手にすることができる。

組みつき

 組みつきは1回の標準アクションとして試みることができる。

 組みつきを行おうとしている人型生物は2本の自由な手がなければ、判定に－4のペナルティを受ける。

	
	
	
	
	

	クリティカル
	射程単位
	重量
	
	タイプ

	
	
	
	
	

	×2
	20フィート
	1ポンド
	
	刺突

	―
	―
	0ポンド
	
	―

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	×3
	20フィート
	3ポンド
	
	刺突

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	×3
	―
	7ポンド
	
	斬撃


 判定が成功の場合、君と目標は双方とも組みつき状態となる。以降のラウンドも組みつき状態を継続するためには、君は目標の接敵面内に移動して入らなければならない。この移動ができないなら、組みつきを維持することができず、組みつきは自動的に失敗となる。

 目標が組みつき状態から脱出しなかった場合、そのラウンド以降、組みつき状態を維持する際の格闘技術判定に＋5の状況ボーナスを得る。

 組みつき状態を維持している間、以下の行動を実行できる。

 移動：君の移動速度の半分の距離を組みつき状態の目標と一緒に移動することができる。移動後、組み付いている相手を君と隣接しているマスの好きな場所に配置することができる。相手をウォール・オヴ・ファイアーの中や落とし穴の上など、危険な場所に配置しようと試みる場合、目標は＋4のボーナスを得た上で組みつき状態から脱出するための判定を行なうことができる。

 ダメージを与える：君は敵に対し素手打撃と同等のダメージを与えることができる。このダメージは致傷ダメージか非致傷ダメージのどちらかを与えます。

 押さえこむ：君は敵を押さえこんだ状態にすることができる。この状態でも君は組みつき状態のままではあるが、ACへの【敏捷力】ボーナスを失う。

 君が押さえこまれている状態であるならば、標準アクションとして組みつきが脱出しようとすることができる。難易度は15＋相手の格闘技術ボーナスで、この行動は機会攻撃を誘発しない。もしくは、難易度10＋相手の格闘技術ボーナスを目標とした〈脱出術〉判定を用いてもよい。判定に成功したのならば、組みつき状態は解除され、通常通りに行動することができる。

 君が相手を押さえこんでいるか、降伏したか、気絶状態であるならば、相手をロープで縛ることができる。縛りつけた状態は＋5の状況ボーナスを得た押さえこんだ状態として処理をする。脱出するための難易度は20＋君の格闘技術ボーナスである。ロープが敵を押さえこんでいるかどうかの判定を毎ラウンド行なう必要はありません。

 目標と組みつき状態であるならば、君は敵をロープで縛り上げようと試みることができるが、その為の格闘技術判定には－10のペナルティを受ける。

蹴散らし

 君は移動の途中の1回の標準アクションとして、もしくは、突撃の一部として蹴散らしを試みることができる。君は敵のいるマス目を通って移動しようとすることができる。蹴散らしは君よりも1段階大きいか、1段階小さい小さいサイズの敵までに対してしか行えない。

 君が敵に蹴散らしを仕掛ける時、敵は君を避けようとすることができる。その場合、何事もなかったかのように君は敵のマスを通り抜ける事ができる。敵が君を避けない場合は格闘技術判定を行わなければならない。この判定に成功したのならば、君は敵のマスを通り抜ける事ができる。難易度を5以上上回ったのならば、目標とするマスを通り抜けた上で、そのマス目にいた敵は伏せ状態になる。敵の足が2本以上ある場合、追加される足1本ごとに難易度を2ずつ上昇させます。

武器破壊

 君は1回の攻撃アクションとして目標が持っているか身に付けているアイテム1つに対して武器破壊を試みることができる。

この判定が成功した場合、アイテムに対してダメージを与える事ができる。君が与えたダメージがアイテムの硬度を上回っていた場合、超えた値に等しいダメージを与え、さらにアイテムを破損状態にする。アイテムに与えたダメージがその物体のヒット・ポイントを上回ったのならばアイテムを破壊するかしないかを選択できる。破壊しない場合、アイテムのヒット・ポイントを1ポイントだけ残すことができます。

足払い

 君は1回の攻撃アクションとして足払いを試みることができる。足払いは君よりも1段階大きいか、1段階小さい小さいサイズの敵までに対してしか行えない。

 この判定が成功した場合、敵は伏せ状態になる。判定を10以上の差で失敗した場合、逆に君が伏せ状態になる。敵の足が2本以上ある場合、追加される足1本ごとに難易度を2ずつ上昇させます

フェイント

 1回の標準アクションとしてフェイントを行なうことができる。フェイントを行なうには、難易度10＋敵の基本攻撃ボーナス＋敵の【判断力】ボーナスを目標とした〈はったり〉判定に成功しなければならない。目標が〈真意看破〉技能を修得済みであり、10＋〈真意看破〉ボーナスの合計がより高いのならばこちらを使用することもできる。

第9章：冒険

 この章は何も変更されていませんが、経験点や報酬に関係する項目を記載します。

 また、変更・追加された状態異常についても記載します。

経験点　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 モンスターや罠を乗り越えることでPCは経験点を得ることができる。得られる経験点はモンスターや罠の脅威度によってさまざまである。ただし、PCのレベルより10以上低い脅威度からは経験点を得ることはできない。

 経験点の計算方法は2つあります。1つ目は脅威度ごとの合計経験点をすべて合計し、これをパーティ人数で割る方法です。この方法では正確な経験点を求めることができます。2つ目はパーティ人数ごとに決められている個人経験点を合計する方法です。この方法では簡単に経験点を算出することができます。

 算出された経験点を各PCの獲得経験点に加えてください。

	
	
	――――――個人経験点――――――

	脅威度
	合計経験点
	1～3
	4～5
	6以上

	1/8
	50
	15
	15
	10

	1/6
	65
	20
	15
	10

	1/4
	100
	35
	25
	15

	1/3
	135
	45
	35
	25

	1/2
	200
	65
	50
	35

	1
	400
	135
	100
	65

	2
	600
	200
	150
	100

	3
	800
	265
	200
	135

	4
	1,200
	400
	300
	200

	5
	1,600
	535
	400
	265

	6
	2,400
	800
	600
	400

	7
	3,200
	1,070
	800
	535

	8
	4,800
	1,600
	1,200
	800

	9
	6,400
	2,130
	1,600
	1,070

	10
	9,600
	3,200
	2,400
	1,600

	11
	12,800
	4,270
	3,200
	2,130

	12
	19,200
	6,400
	4,800
	3,200

	13
	25,600
	8,530
	6,400
	4,270

	14
	38,400
	12,800
	9,600
	6,400

	15
	51,200
	17,100
	12,800
	8,530

	16
	76,800
	25,600
	19,200
	12,800

	17
	102,400
	34,100
	25,600
	17,100

	18
	153,600
	51,200
	38,400
	25,600

	19
	204,800
	68,300
	51,200
	34,100

	20
	307,200
	102,000
	76,800
	51,200

	21
	409,600
	137,000
	102,400
	68,300

	22
	614,400
	205,000
	153,600
	102,400

	23
	819,200
	273,000
	204,800
	137,000

	24
	1,228,800
	410,000
	307,200
	204,800

	25
	1,638,400
	546,000
	409,600
	273,000


報酬　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 一般的にキャラクターはレベルごとに表にある量の財産を持っている。この財産は、ロー・ファンタジーではこの半分、ハイ・ファンタジーではこの倍程度の量になることもある。

 この表は2レベル以上のキャラクターを作成した場合の標準的な開始所持金を表している。この所持金を使用してキャラクターの装備を整えることができる。ただし、総所持金の半分を超えるアイテムを購入することはできない。

	レベル
	開始所持金
	レベル
	開始所持金

	2
	1,000gp
	12
	108,000gp

	3
	3,000gp
	13
	140,000gp

	4
	6,000gp
	14
	185,000gp

	5
	10,500gp
	15
	240,000gp

	6
	16,000gp
	16
	315,000gp

	7
	23,500gp
	17
	410,000gp

	8
	33,000gp
	18
	530,000gp

	9
	46,000gp
	19
	685,000gp

	10
	62,000gp
	20
	880,000gp

	11
	82,000gp
	
	


 遭遇ごとに得られる財宝は以下の表の通りである。簡単な遭遇はPCの平均レベルより1レベル低い財宝となり、難しい遭遇は1～3レベル高い財宝となる。ロー・ファンタジーであればこの半分、ハイ・ファンタジーであれば2倍の財宝が与えられる。

	
	――――――――遭遇ごとの財宝――――――――

	パーティの平均レベル
	遅い
	普通
	早い

	1
	
	170gp
	260gp
	400gp

	2
	
	350gp
	550gp
	800gp

	3
	
	550gp
	800gp
	1,200gp

	4
	
	750gp
	1,150gp
	1,700gp

	5
	
	1,000gp
	1,550gp
	2,300gp

	6
	
	1,350gp
	2,000gp
	3,000gp

	7
	
	1,750gp
	2,600gp
	3,900gp

	8
	
	2,200gp
	3,350gp
	5,000gp

	9
	
	2,850gp
	4,250gp
	6,400gp

	10
	
	3,650gp
	5,450gp
	8,200gp

	11
	
	4,650gp
	7,000gp
	10,500gp

	12
	
	6,000gp
	9,000gp
	13,500gp

	13
	
	7,750gp
	11,600gp
	17,500gp

	14
	
	10,000gp
	15,000gp
	22,000gp

	15
	
	13,000gp
	19,500gp
	29,000gp

	16
	
	16,500gp
	25,000gp
	38,000gp

	17
	
	22,000gp
	32,000gp
	48,000gp

	18
	
	28,000gp
	41,000gp
	62,000gp

	19
	
	35,000gp
	53,000gp
	79,000gp

	20
	
	44,000gp
	67,000gp
	100,000gp


特殊能力　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 効果が変更された特殊能力について記載します。

ダメージ減少

 ダメージ減少を克服する際、＋3以上の強化ボーナスを持つ魔法の武器は、実際の材質に関係なく特定のダメージ減少を克服できます。

	ダメージ減少のタイプ
	武器の強化ボーナス

	冷たい鉄／銀
	＋3

	アダマンティン1
	＋4

	属性
	＋5

	1……実際のアダマンティン製の武器のように硬度を無視する能力は与えない。


生命力吸収と負のレベル

 いくつかの呪文とアンデッド・クリーチャーは負のレベルを与える能力を持ちます。この負のレベルはクリーチャーに対し、いくつかのペナルティを与えますが実際のレベルを失うことはありません。

 クリーチャーは負のレベルごとにすべての能力値判定、攻撃ロール、格闘技術判定、セーヴィング・スロー、技能判定に－1のペナルティを受けます。そのうえ、ヒット・ポイントの現在値と最大値を負のレベルごとに5ポイントずつ減少させなければなりません。加えて、呪文の発動能力など、レベルに依存する能力が負のレベルに等しいだけ低いものとして扱われます。負のレベルによって準備した呪文や呪文スロットを失うことはありません。

 クリーチャーが自身のヒット・ダイス以上の負のレベルを受けた場合、死亡します。

 負のレベルを受けたクリーチャーは、毎日、負のレベルを取り除くための新しいセーヴィング・スローを行なうことができる。この難易度は元となった原因の難易度と同じです。

 いくつかの能力と呪文は生命力吸収を与えます。生命力吸収は永続的な負のレベルのように扱われ、毎日行なわれる新しいセーヴィング・スローによって取り除くことができません。この生命力吸収はレストレーションなどによって回復できます。死から復活したクリーチャーにはこの永続的な負のレベルが与えられることがあります。（復活時に与えられる負のレベルも合計した結果が）ヒット・ダイス以上となる負のレベルを受けているクリーチャーはレストレーションなどにより負のレベルを取り除かない限り、レイズ・デッドやリザレクションによって復活させることはできません。

状態一覧　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 効果が変更もしくは追加された状態について記載します。

出血状態

 出血状態のキャラクターは、そのキャラクターのターンの開始時に受けている出血状態に指定されただけのダメージを受けます。出血状態を停止させるためには、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呪文によって治療されなければなりません。いくつかの出血状態は能力値ダメージや能力値吸収によって引き起こされます。同じ要因から受けた出血状態は累積しません。2つ以上の要因から受けた同じ効果の出血状態は、もっとも酷い効果のみを受けます。この時、能力値ダメージよりも能力値吸収の方をより酷い状態として扱います。

盲目状態

 キャラクターは物を見ることができない。ACに－2のペナルティを受け、ACへの【敏捷力】ボーナスも失う。〈知覚〉判定と【筋力】および【敏捷力】に基づくほとんどの技能判定に－4のペナルティを被る。視覚に依存したすべての判定および行為は自動的に失敗する。すべての敵は盲目状態のクリーチャーに対し完全視認困難（50％の失敗確率）を持っているものとみなされる。

 盲目状態のキャラクターは移動速度の半分を超えて移動する場合には、難易度10の〈体術〉判定に成功しなければなりません。この判定に失敗をした場合、伏せ状態になります。長期間盲目状態であったキャラクターは盲目状態に慣れ、いくつかの欠点を克服します。

破損状態

 ダメージを受けたアイテムは、通常に比べてその機能が低下します。アイテムによって破損状態は以下の効果を受けます。

	種別
	ペナルティ効果

	武器
	攻撃ロールとダメージ・ロールに－2、クリティカルが20／×2。

	鎧や盾
	ACボーナスが半分（切り捨て）、判定ペナルティが2倍。

	職人道具
	技能判定に－2。

	スタッフやワンド
	消費するチャージ数が2倍。

	それ以外
	通常通りに機能します。


 破損状態のアイテムはその価値が通常の75％になります。

 魔法のアイテムはメンディング呪文かメイク・ホール呪文を使用して修復することができる。呪文の使用者の術者レベルが魔法のアイテムの術者レベル以上であり、該当呪文でアイテムのhpを完全に回復させることができたのなら元通りに使用できるように修理することができる。

 魔法のアイテムではないアイテムは、同様の呪文か該当する〈製作〉技能を使用して修復することができる。技能判定により流離をする際は、難易度20の〈製作〉判定に成功する必要がある。修復にかかる時間は受けているダメージ×1時間がかかり、さらにアイテムの市価の1/10の費用を必要とします。

 Hpが0以下になってしまったアイテムは完全に破壊され、修理のできない状態になります。

混乱状態

 混乱状態のキャラクターは、敵と味方の区別がつかず、すべてのクリーチャーを敵とみなします。混乱したクリーチャーに対して接触呪文を使用する場合、例えその呪文が有益な効果であったとしても、接触をするために近接接触攻撃の判定が必要になります。混乱状態のクリーチャーが攻撃されたならば、そのクリーチャーが死ぬか見えなくなるまで攻撃をし続けます。

 混乱状態のクリーチャーのターンが開始されるときは、以下の表を使用して、そのラウンドの行動を決定します。

	d％
	行動

	1～25
	通常通りに行動する。

	26～50
	辻褄の合わぬことをぺちゃくちゃとしゃべる。

	51～75
	自分の手を攻撃し、1d8＋【筋】修正値のダメージを受ける。

	76～100
	最寄のクリーチャーを攻撃する（使い魔は対象の“自分”の一部とみなす）。


 混乱状態のクリーチャーが決定されたアクションを行なうことができない場合には、支離滅裂なことを呟くばかりで他に何もしない。攻撃側は、混乱状態のクリーチャーを攻撃する際に特になんらの優位性を持たない。混乱状態のキャラクターが攻撃を受けた場合、自らの次のターンが来た時にまだ混乱状態にあったならば、そのターンは自動的に、自らを攻撃した相手を攻撃する。混乱状態のクリーチャーは、すでに攻撃対象と注意をかたむけているクリーチャー（最も最近のアクションによって、あるいは直前の攻撃を受けたことによって）以外に対しては、機会攻撃を行わない。

生命力吸収
 クリーチャーは1以上の負のレベルが与えられ、それは永続します。クリーチャーが自身のヒット・ダイス以上の負のレベルを受けた場合、死亡します。クリーチャーは永続的な負のレベルごとにすべての能力値判定、攻撃ロール、格闘技術判定、セーヴィング・スロー、技能判定に－1のペナルティを受けます。そのうえ、ヒット・ポイントの現在値と最大値を負のレベルごとに5ポイントずつ減少させなければなりません。加えて、呪文の発動能力など、レベルに依存する能力が負のレベルに等しいだけ低いものとして扱われます。永続的な負のレベルを受けるごとに準備した呪文や呪文スロットの中で最もレベルの高いものを1つ失います。

組みつき状態

 組みつき状態は、クリーチャーや罠などに拘束されている状態です。組みつき状態のキャラクターは移動することができず、【敏捷力】に－4のペナルティを受けます。組みつき状態のキャラクターは対象への組みつきか組みつき状態からの脱出以外の格闘技術判定とすべての攻撃ロールに－2のペナルティを受けます。そのうえ、組みつき状態のクリーチャーは両手を必要とする行動を取ることができません。組みつき状態で呪文を発動しようとする場合、難易度15＋呪文レベルの〈呪文学〉判定に失敗すると呪文を失います。組みつき状態の間は機会攻撃を行なうことができません。

押さえこまれた状態

 押さえ込まれたクリーチャーはきつく縛られていたり、ほとんど動けない状態です。押さえこまれた状態では移動することができず、立ちすくみ状態として扱います。押さえこまれた状態のクリーチャーはACに－4のペナルティを受けます。

 押さえこまれた状態ではいくつかの行動に制限があります。押さえこまれた状態からの脱出のために、格闘技術判定または〈脱出術〉判定を試みることができます。押さえこまれた状態で呪文を発動する場合、音声要素や精神集中の条件を満たすことはできるが、動作要素や物質要素が必要な呪文を使用することはできない。押さえこまれた状態で呪文を発動しようとする場合、難易度15＋呪文レベルの〈呪文学〉判定に失敗すると呪文を失います。

押さえこまれた状態は組みつき状態よりも酷い状態であり、この効果は累積しません。

　　　

第10章：魔法

 効果の変更されている項目のみ掲載します。

呪文の解説　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 変成術に以下の文章を追加する。

変成術

 変身：変身呪文は君の身体を別のクリーチャーの姿に変化させる。この呪文で姿を変えている間、〈変装〉技能に＋20のボーナスを得るが、そのクリーチャーのすべての能力を有しているわけではない。

 それぞれの変身呪文は特定の種別のクリーチャーの形態を取ることができる。そしてその間、君の外皮ボーナスと能力値にいくつかのボーナスを与える。さらに移動種別、抵抗、感覚を含むいくつかの能力を与える。君が選択した形態がこれらのボーナスまたは同じ種別のより大きな能力を持つのならば呪文のリストにある利益を得ます。選択した形態がより小さい能力を持つのならば、呪文のリストにある利益の代わりに形態の持つ能力を得ます。君の基本移動速度は君の取る形態に合わせたものに置き換わります。形態が穴掘りまたは水泳を与えるならば、地中や水中にいる間に呼吸する能力を与えます。これらのセーヴ難易度は、変身呪文の効果中は君のセーヴ難易度に等しい値になります。

 これらの利益に加え、君は変身したクリーチャーの持つ肉体武器をどれでも得ることができます。これらの肉体武器は君の基本攻撃ボーナス、【筋力】または【敏捷力】に基づいて再計算され、ダメージ・ボーナスに君の【筋力】修正値を使用します。

 変身呪文が君のサイズを変更させるならば、サイズ分類に合わせて君のAC、攻撃ボーナス、格闘技術ボーナス、〈隠密〉技能にサイズ修正値を適用してください。能力値は呪文に明記されている以外には変化しません。

	クリーチャーのサイズ分類
	AC／攻撃
修正値
	格闘技術
修正値
	〈隠密〉
修正値

	極小
	＋8
	－8
	＋16

	微小
	＋4
	－4
	＋12

	超小型
	＋2
	－2
	＋8

	小型
	＋1
	－1
	＋4

	中型
	±0
	±0
	±0

	大型
	－1
	＋1
	－4

	超大型
	－2
	＋2
	－8

	巨大
	－4
	＋4
	－12

	超巨大
	－8
	＋8
	－16


 特に明記されていない限り、変身呪文で特定の個人に変身することはできません。細部にわたるまで制御することができるものの、君はそのクリーチャーの通常の範囲内でなければなりません。

 君が自身を動物、竜、エレメンタル、魔獣、植物、蟲の種別のクリーチャーに変身する呪文を使用した場合、君のすべての装備は君の身体に融合する。このように融合したとしても起動する必要のないアイテムやボーナスを与えてくれるアイテムは機能し続けます（鎧ボーナスや起動する必要のあるアイテムは除く）。変身している間、機動を必要とするアイテムを使用することはできません。変身中に呪文を使用する場合、動作要素を満たすことはできますが、物質要素が必要な呪文は使えません。竜のように言語能力があるのならば音声要素を満たすことができます。君の装備が変身後の形態で使用できるものであるならば、変身後のサイズに合わせた大きさになります。

 超小型サイズ以下か大型サイズ以上のクリーチャーが変身呪文を使用する場合、能力値ボーナスを適用する前に次の表を使用して小型か中型のクリーチャーに合わせた能力値に修正してください。ただし、新しいサイズが元のサイズと同じであるならばこの修正を行ないません。

	クリーチャーの
サイズ分類
	【筋力】
	【敏捷力】
	【耐久力】
	新しい
サイズ分類

	極小
	＋6
	－6
	―
	小型

	微小
	＋6
	－4
	―
	小型

	超小型
	＋4
	－2
	―
	小型

	大型
	－4
	＋2
	－2
	中型

	超大型
	－8
	＋4
	－4
	中型

	巨大
	－12
	＋4
	－6
	中型

	超巨大
	－16
	＋4
	－8
	中型


秘術呪文　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 以下の文章と置き換える。

呪文書に新たな呪文を書く

 時間：この作業には呪文レベルごとに1時間かかります。初級秘術呪文（0レベル呪文）は30分かかります。

第11章：呪文

 ウィザードの系統ならびにクレリック（と一部のドルイド）の領域による特典と変更された呪文リストの一部を掲載します。

系統の専門化　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 専門化系統を選択したウィザードは、それぞれの系統ごとに定められている専門化特典を獲得し、レベルに応じた特殊能力が使用できるようになる。これらの利益は、その日に準備している呪文の中に禁止系統の呪文が1つも含まれていないときにのみ得られる。専門化系統を選択しなかったウィザードは系統全般の特殊能力を得るが、専門化特典は獲得できない。

 専門化能力によって得られる特殊能力は1レベルと8レベル、20レベルに得られる。これらの能力の使用は個別に指定のない限り標準アクションを使用する。これらの能力で術者レベルが必要になったときはウィザード・レベルを使用する。セーヴ難易度は10＋呪文レベル＋【魅】修正値を使用する。この特殊能力は超常能力である。

 また、これらの特殊能力に加え、各系統からボーナス呪文を得る。ウィザード・レベルが下記のレベルに達するごとにその系統の呪文レベルの中から1つ呪文を選択する。選択した呪文は、1日1回、ボーナス呪文として使用できる。指示された呪文レベルの代わりに、より低いレベルの呪文を選択することもできる（ただし、2レベル時を除く）。このように選択した呪文は1日2回使用することができます。系統全般のウィザードはこのボーナス呪文をすべての系統から選択することができます。一度選択した呪文は変更することはできません。

ボーナス呪文：

 2レベル：選択した系統の1レベル呪文の中から選択。

 4レベル：選択した系統の2レベル呪文の中から選択。

 6レベル：選択した系統の3レベル呪文の中から選択。

 10レベル：選択した系統の5レベル呪文の中から選択。

 12レベル：選択した系統の6レベル呪文の中から選択。

 14レベル：選択した系統の7レベル呪文の中から選択。

 16レベル：選択した系統の8レベル呪文の中から選択。

 18レベル：選択した系統の9レベル呪文の中から選択。

幻術

 専門化特典：術者の使用した幻術は、精神集中を止めたあとも2ラウンド持続する。このボーナスは5術者レベルごとに1ラウンドずつ上昇し、20レベルで最大の6ラウンドとなる。

特殊能力

 1　ブリンディング・レイ（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーを1ラウンドの間、盲目状態にする。術者よりもレベルが高いかHDの多い目標は目がくらんだ状態になる。盲目のクリーチャーはこの能力に完全耐性を持ちます。

 8　インヴィジビリティ・フィールド（超常）：即行アクションとして不可視状態となる。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。これらの点を除き、グレーター・インヴィジビリティと同様に機能する。

 20　マスター・オヴ・イリュージョンズ（超常）：標準アクションとして、自分の外見を服や装備に至るまで自在に変えることができる。また、過去に1分以上観察をした特定の個人を真似ることもできる。この幻術は五感をも表現し、魔法のオーラを発しない。トュルー・シーイングやそれに類似した効果はこれが幻術であることを明らかにするが、術者の正体を明らかにはしない。

召喚術

 専門化特典：＋2の鎧ボーナスを得る。このボーナスは5術者レベルごとに＋1ずつ上昇し、20レベルで最大の＋6となる。

特殊能力

 1　アシッド・ダート（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに1d6＋2術者レベルごとに1の［酸］ダメージを与える。

 8　ディメンジョナル・ステップ（超常）：1日に術者レベル×30フィートまでの瞬間移動能力を得る。この能力は標準アクションとして使用し、1回につき最低でも5フィート分を消費する。この移動は機会攻撃を誘発しない。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。

 20　サモニング・マスター（超常）：1日1回、サモン・モンスターの持続時間を1日に拡大することができる。この能力を使用して召喚されたクリーチャーは最大のヒット・ポイントを持ち、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のボーナスを得る。

死霊術

 専門化特典：術者レベルごとに8HDのアンデッド・クリーチャーを支配できる。禁止系統の呪文を準備するならば、その日に支配できるHDを超えるアンデッド・クリーチャーは解放される。翌日以降、この能力を再び得たとしても解放されたアンデッド・クリーチャーが自動的に支配されなおすことはない。解放されるアンデッド・クリーチャーは術者が選択できる。

特殊能力

 1　グレイヴ・タッチ（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、1d6＋2術者レベルごとに1の［冷気］ダメージを与える。目標は1分間、容態安定化判定に自動的に失敗する。

 8　アニメイト（超常）：1日に術者レベルに等しいHDまでのスケルトンかゾンビを作り出せる。この点と物質要素を必要としない点を除き、アニメイト・デッドと同様に機能する。

 20　デスレス（超常）：術者は寿命がなくなり、クリーチャー種別が“アンデッド” になる。術者は正の霊力に完全耐性を持つ。

心術

 専門化特典：〈威圧〉、〈交渉〉、〈はったり〉の技能判定に＋2のボーナスを得る。このボーナスは5術者レベルごとに＋1ずつ上昇し、20レベルで最大の＋6となる。

特殊能力

 1　デイジング・タッチ（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、目標を幻惑状態にする。この効果は術者よりもレベルが高いかHDの多い目標には効果がない。一旦影響を受けると以後1日間はこの効果を受けない。

 8　オーラ・オヴ・ディスペア（超常）：術者を中心とした30フィート範囲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のペナルティを受ける。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 20　レジェンダリー・チャーム（超常）：1日1回、持続時間が永続のドミネイト・モンスターを使用できる。この能力により支配できるクリーチャーは1体までに限られ、新たにこの能力を使用すると先に支配されていたクリーチャーは解放される。

占術

 専門化特典：常に不意打ちラウンドに行動をすることができる。ただし、行動するまでは立ちすくみ状態である。

特殊能力

 1　ディヴァイナーズ・フォーチュン（超常）：標準アクションとして接触した目標の1回の攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローに術者レベルに等しい強化ボーナスを与える。このボーナスは3ラウンドが経過するか、このボーナスを一度使用するまで持続する。一度この付与を得た者は、1日間、同じ利益を得られない。

 8　スクライング・アデプト（超常）：ディテクト・スクライングが永続化されているかのように念視に対して気が付く。さらに術者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判定できる。親密な目標に対するセーヴ修正値は－10として扱う。

 20　ニア・オムニサイエンス（超常）：不意打ちを受けることがなく、立ちすくみ状態にもならない。さらに、スクライングを回数無制限で使用でき、対象に関係なくセーヴに－10のペナルティを与える。また念視に対するセーヴに＋5のボーナスを得る。

変成術

 専門化特典：肉体能力値（【筋力】【敏捷力】【耐久力】）の1つに＋1の強化ボーナスを得る。このボーナスは5術者レベルごとに＋1ずつ上昇し、20レベルで最大の＋5となる。このボーナスを得る能力値は毎日変更することができる。

特殊能力

 1　テレキネティック・フィスト（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに1d4＋2術者レベルごとに1のダメージを与える。

 8　チェンジ・シェイプ（超常）：術者は変身をすることができる。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。これらの点を除き、ビースト・シェイプⅡやエレメンタル・ボディⅠと同様に機能する。

 20　フルイド・フォーム（超常）：即行アクションとして以下の1つの能力を獲得する：擬似視覚30フィート、暗視120フィート、穴掘り30フィート、登攀60フィート、飛行120フィート、水泳60フィート、ガシアス・フォーム。この能力は一度に1つしか得ることはできないが、自由に変更できる。

防御術

 専門化特典：呪文を準備する際に5種類（［音波］［酸］［電気］［火］［冷気］）の中から1つのエネルギー種別を選択し、そのエネルギーに対する抵抗5を得る。この抵抗は毎日変更することができる。11レベルで抵抗10に上昇する。

特殊能力

 1　プロテクティブ・ワード（超常）：標準アクションとして術者を中心とした10フィートの範囲の防御領域を展開する。1ラウンドの間、この領域の範囲内にいるすべての味方はACに＋1の回避ボーナスを得る。このボーナスは5術者レベルごとに＋1される。

 8　エナジー・アブソリューション（超常）：1日に術者レベルごとに3ポイントのエネルギー軽減を得る。エネルギーに対する抵抗があるのならば、抵抗を適用した後にこの軽減を適用する。エネルギー軽減量を超えるダメージは通常通りに適用される。

 20　エレメンタル・イミュニティ（超常）：20レベルの時点でエネルギーの種別を1つ選択し、そのエネルギー種別に対する完全耐性を得る。

力術

 専門化特典：ダメージを与える力術呪文に対し、＋のダメージ・ボーナスを得る。ミサイルや光線呪文はその中の1本だけに適用されるこのダメージ・ボーナスは呪文と同種のエネルギー種別を持つ。このボーナスは5術者レベルごとに＋1ずつ上昇し、20レベルで最大の＋5となる。

特殊能力

 1　エナジー・レイ（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに1d6＋2術者レベルごとに1のエネルギー・ダメージを与える。エネルギー種別（［酸］［電気］［火］［冷気］のいずれか）はこの能力を使用する際に選択する。この能力には専門化特典は適用しない。

 8　エレメンタル・ウォール（超常）：エネルギーの壁を作り出す。このエネルギー種別は［酸］［電気］［火］［冷気］の中から選択する。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。これらの点を除き、ウォール・オヴ・ファイアと同様に機能する。

 20　エレメンタル・パワー（超常）：術者の呪文に対し、目標のクリーチャーが持つエネルギーの対する抵抗は通常の1/2として扱われる。エネルギーに対する完全耐性は、まるで抵抗20であるかのように扱われる。

系統全般

 専門化特典：系統全般を扱うウィザードは専門化特典を得ません。 

特殊能力

 1　ハンド・オヴ・アプレンティス（超常）：標準アクションとして霊的な手を召喚する。これのメイジ・ハンドのように機能する。この手は術者の身に着けている武器をフリー・アクションで抜くことができる。この手を使い30フィート以内の敵を攻撃することができる。この攻撃には術者の基本攻撃ボーナスを使用し、攻撃ロールとダメージ・ロールに【知】修正値をボーナスとして加える。この手は挟撃の対象とならず、機会攻撃をすることもできない。この手の維持には精神集中をしている必要があり、維持できなくなった場合、この手は武器を術者に返却をしてから消える。

 8　メタマジック・マスタリー（超常）： 術者が発動する呪文に呪文修正特技を適用するできる。1日に2術者レベルごとに1回の呪文修正能力を得ます。術者は呪網修正能力を、使用する呪文修正特技が必要な呪文スロットのレベルを上昇させるのに等しい回数分、消費しなければならない。

 20　マスタリー・オヴ・オール・スクールズ（超常）： 術者の発動する呪文のセーヴ難易度に＋2と呪文抵抗を克服するための術者レベル判定に＋4の洞察ボーナスを得ます。

領域　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 クレリックは信仰する神格の持つ領域の中から2つを選択し、そのそれぞれから利益を得る。自然界と絆を結んだドルイドは以下のリストから領域を1つ選択し、その利益を得る：風、植物、地、天気、動物、火、水。

 領域より1レベルと8レベルの時点で特殊能力を得る。この能力の使用には個別に指定のない限り標準アクションを使用する。これらの能力で術者レベルが必要になったときはクレリック・レベル（もしくは、ドルイド・レベル）を使用する。セーヴ難易度は10＋呪文レベル＋【魅】修正値を使用する。この特殊能力は超常能力である。

 さらにそれぞれの領域からボーナス呪文を得る。これらの呪文は1日の呪文を準備するのと同時に使用回数が回復する。クレリックはそれぞれの領域からボーナス呪文を得る。このボーナス呪文は擬似呪文である。

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。

悪の領域特典

 1　タッチ・オヴ・イーヴル（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、目標を吐き気状態にする。吐き気状態の間、目標は［悪］の呪文に対し、［善］の属性を持っているかのように扱われる。中立と悪のクリーチャーに対してはこの効果が1ラウンド持続する。善のクリーチャーに対しては3ラウンド持続する。一旦影響を受けると以後1日間はこの効果を受けない。

 2　プロテクション・フロム・グッド：2術者レベルごとに1回／日。

 4　アライン・ウェポン：1回／日、［悪］の属性を付与する。

 8　サイズ・オヴ・イーヴル（超常）：術者レベルに等しいラウンドの間、術者の装備している武器1つにアンホーリィの魔法効果を付与する。この効果は武器を手放すと失われる。

 12　アンホーリィ・ブライト：3回／日。

 16　ブラスフェミィ：1回／日。

 20　サモン・モンスターⅨ：1回／日、［悪］のクリーチャーのみ。

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。

欺きの領域特典

 1　コピー・キャット（超常）：移動アクションとして分身を1体作り出す。分身は術者レベルに等しいラウンド（もしくは、解呪されるか破壊されるまで）存在します。この能力はミラー・イメージと累積しない。

 2　ディスガイズ・セルフ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　インヴィジビリティ：1回／日。

 8　マスターズ・イリュージョン（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいる術者を含む味方の姿を隠すことができる。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。これらの点を除き、ヴェールのように機能する。

 12　コンフュージョン：3回／日。

 16　マス・インヴィジビリティ：1回／日。

 20　タイム・ストップ：1回／日。

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。

戦の領域特典

 1　バトル・スマイト（超常）：神格の好む武器に接触し、1回のダメージ・ロールに対し、術者レベルの1/2に等しい強化ボーナスを与える。このボーナスは3ラウンド経過するか、このボーナスを一度使用するまで持続する。一度この付与を得た者は、1日間、同じ利益を得られない。

 2　マジック・ウェポン：2術者レベルごとに1回／日。

 4　スピリチュアル・ウェポン：1回／日。

 8　ウェポン・マスター（超常）：戦闘特技を1つ得る。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。得られる戦闘特技はこの能力を使用する毎に変更できる。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。

 12　フレイム・ストライク：1回／日。

 16　ブレード・バリアー：3回／日。

 20　パワー・ワード・キル：1回／日。

栄光の領域

 神格：イオメデー、サレンラー。

栄光の領域特典

 1　タッチ・オヴ・グローリー（超常）：標準アクションとして接触した目標に対し、【魅力】に基づく技能判定に術者レベルに等しいボーナスを与える。このボーナスは3ラウンドが経過するか、このボーナスを一度使用するまで持続する。一度この付与を得た者は、1時間、同じ利益を得られない。

 2　シールド・オヴ・フェイス：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ブレス・ウェポン：1回／日。

 8　ディヴァイン・プレセンス（超常）：術者を中心とした射程30フィートのオーラを放つ。敵がこのオーラの範囲内にいる術者かその仲間を攻撃するのなら、難易度10＋術者レベルの1/2＋【魅】修正値の意志セーヴを行なう。セーヴに失敗をするとその攻撃を含めたアクションを失う。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。術者か仲間が敵に対して攻撃をするか、オーラの範囲から離れるとこの効果は終了する。

 12　ライチャス・マイト：3回／日。

 16　リザレクション：1回／日。

 20　ゲート：1回／日。

永眠の領域

 神格：ファラスマ。

永眠の領域特典

 1　ジェントル・レスト（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、目標を深い睡眠に陥らせる。この効果は術者よりもレベルが高いかHDの多い目標には効果がない。アンデッド・クリーチャーに対しては術者の【魅】修正値に等しいラウンドの間、スロー呪文と同様の効果を与える。一旦影響を受けると以後1日間はこの効果を受けない。

 2　デスウォッチ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ジェントル・リポウズ：1回／日。

 8　ワード・アゲンスト・デス（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいる術者を含む味方に、［即死］効果と生命力吸収と負のレベルに対する耐性を与える。既に受けている負のレベルを取り除くことはできないが、この効果を受けている間、負のレベルの影響を無視できる。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　アンデス・トゥ・デス：1回／日。

 16　ディストラクション：1回／日。

 20　ウェイル・オヴ・ザ・バンシー：1回／日。

解放の領域

 神格：デスナ。

解放の領域特典

 1　インスパイリング・ワード（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使用する。目標は次のラウンド、攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローに術者の【魅】修正値に等しいボーナスを得る。一度この付与を得た者は、1日間、同じ利益を得られない。

 2　リムーヴ・フィアー：2術者レベルごとに1回／日。

 4　リムーヴ・パラリシス：1回／日。

 8　フリーダムズ・コール（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいる術者を含む味方に対し、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、怯え状態を防ぐオーラを放出する。既に受けている効果もオーラの範囲から離れるか、オーラが停止するまでその効果は停止する。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　グレーター・ディスペル・マジック：1回／日。

 16　レヒュージ：1回／日。

 20　フリーダム：1回／日。

風の領域

 神格：ゴズレー、シェーリン

風の領域特典

 1　ライトニング・アーク（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに1d6＋2術者レベルごとに1の［電撃］ダメージを与える。

 2　オブスキュアリング・ミスト：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ガスト・オヴ・ウィンド：1回／日。

 8　ウォーク・オン・エア（超常）：術者は地面を歩くかのように空を歩くことができる。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。この能力はエア・ウォークのように機能する。

 12　チェイン・ライトニング：1回／日。

 16　コントロール・ウェザー：1回／日。

 20　エレメンタル・スウォーム：1回／日、エア・エレメンタルのみ。

貴族の領域

 神格：アバダー。

貴族の領域特典

 1　ノーブル・ブレッシング（超常）：標準アクションとして接触した目標の攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローに＋2の士気ボーナスを与える。この効果は術者レベルに等しいラウンドの間持続する。一度この付与を得た者は、1時間、同じ利益を得られない。

 2　ディヴァイン・フェイヴァー：2術者レベルごとに1回／日。

 4　エンスロール：1回／日。

 8　ディヴァイン・ライト（超常）：30フィート以内の1体のみを目標とする以外はコマンドと同様の効果。同じクリーチャーは1日に1回までしか命令を受けつけない。この能力は1日に術者レベルに等しい回数使用できる。

 12　ギアス／クエスト：1回／日。

 16　リパルション：1回／日。

 20　ストーム・オヴ・ヴェンジャンス：1回／日。

狂気の領域

 神格：ラマス。

狂気の領域特典

 1　ヴィジョン・オヴ・マッドネス（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、目標の攻撃ロールか技能判定かセーヴィング・スローのいずれか1つ（使用時に選択）に術者の【魅】修正値に等しいボーナスを与え、残りの2つに等しいペナルティを与える。この効果は3ラウンドの間持続する。一旦影響を受けると以後1日間はこの効果を受けない。

 2　レッサー・コンフュージョン：2術者レベルごとに1回／日。

 4　タッチ・オヴ・イディオシー：1回／日。

 8　オーラ・オヴ・マッドネス（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいるクリーチャーは意志セーヴに失敗するとを混乱状態になる。このオーラの範囲から離れるか、オーラが停止するとこの影響はなくなる。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　ファンタズマル・キラー：3回／日。

 16　インサニティ：1回／日。

 20　ウィアード：1回／日。

共同体の領域

 神格：エラスティル。

共同体の領域特典

 1　カーミング・タッチ（超常）：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＋術者レベル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。

 2　ブレス：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ステイタス：1回／日。

 8　オーラ・オヴ・プレイヤー（超常）：術者を中心とした40フィート範囲にいる術者を含む味方は攻撃ロール、ダメージ・ロール、技能判定、セーヴィング・スローに＋1の幸運ボーナスを得る。範囲内にいるすべての敵はこれらの判定に－1のペナルティを受ける。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　ヒーローズ・フィースト：1回／日。

 16　レヒュージ：1回／日。

 20　マス・ヒール：1回／日。

暗闇の領域

 神格：ツォン＝クーソン。

暗闇の領域特典

 1　タッチ・オヴ・ダークネス（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、目標の攻撃ロールと［恐怖］に対するセーヴに－2のペナルティを与える。この効果は術者レベルに等しいラウンドの間持続する。この影響下にある目標に再度接触を行った場合、効果時間は累積せずにリセットされる。この接触は魔法でない明かりを自動的に消すことができる。

 2　オブスキュアリング・ミスト：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ブラインドネス：1回／日。

 8　オーラ・オヴ・シャドウ（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいる術者を含む味方に対し、20％の視認困難を与える。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　シャドウ・ウォーク：1回／日。

 16　パワー・ワード・ブラインド：1回／日。

 20　インプリズンメント：1回／日。

幸運の領域

 神格：カリストリア、デスナ、シェーリン。

幸運の領域特典

 1　ビット・オヴ・ラック（超常）：標準アクションとして接触した目標に対し、一度だけ、どんな判定でも1d20を2回ロールし、最良の出目を採用できる能力を与える。この効果は3ラウンドの間に使用しなければならない。一度この付与を得た者は、1日間、同じ利益を得られない。

 2　トゥルー・ストライク：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ブラー：1回／日。

 8　ラック・オーラ（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいる術者を含む味方は、容態安定化判定と隠れ身に対する〈隠密〉判定が自動的に成功する。さらにすべての1d20ロールに＋2の幸運ボーナスを得る。この効果を得ている間、攻撃ロールとセーヴィング・スローの判定で1の出目をロールしたとしても、それは自動失敗とみなされない。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　ブレイク・エンチャントメント：1回／日。

 16　スペル・ターニング：1回／日。

 20　ミラクル：1回／日。

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。

混沌の領域特典

 1　タッチ・オヴ・ケイオス（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、目標に対し、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効果を与える。この効果は、攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローのいずれかに失敗をするか、3ラウンドの経過するまで持続する。一旦影響を受けると以後1日間はこの効果を受けない。

 2　プロテクション・フロム・ロー：2術者レベルごとに1回／日。

 4　アライン・ウェポン：1回／日、［混沌］の属性を付与する。

 8　ケイオス・ブレード（超常）：術者レベルに等しいラウンドの間、術者の装備している武器1つにアナーキックの魔法効果を付与する。この効果は武器を手放すと失われる。

 12　ケイオス・ハンマー：3回／日。

 16　ワード・オヴ・ケイオス：1回／日。

 20　サモン・モンスターⅨ：1回／日、［混沌］のクリーチャーのみ。

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。

死の領域特典

 1　ブリーディング・タッチ（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、出血状態にする。目標は毎ラウンド1d6のダメージを受ける。この効果は術者レベルに等しいラウンドの間持続する。この影響下にある目標に再度接触を行った場合、効果時間は累積せずにリセットされる。この効果は他の出血状態と累積せず、最も高い効果だけが適用される。

 2　コーズ・フィアー：2術者レベルごとに1回／日。

 4　デス・ネル：1回／日。

 8　コール・アンデッド（超常）：HDの合計が術者レベルを超えない範囲でスケルトンやゾンビを召喚し、使役できる。これらのアンデッドは術者が支配できるアンデッドの総数に影響を与える事はなく、破壊されるまで存在します。この能力により作り出したアンデッドすべてが破壊された後、新しく召喚できるようになるまで1時間待たなければならない。

 12　スレイ・リヴィング：1回／日。

 16　クリエイト・アンデッド：3回／日。

 20　ウェイル・オヴ・ザ・バンシー：1回／日。

守護の領域

 神格：アバダー、ネシス、シェーリン、トラグ。

守護の領域特典

 1　レジスタント・タッチ（超常）：術者は＋1の抵抗ボーナスを持っており、5レベル以降、5レベルごとに＋1ずつ上昇する。標準アクションとして接触した目標に対し、同じだけの抵抗ボーナスを与える。この効果は1分間持続するが、その間、術者はこの抵抗ボーナスを失う。

 2　サンクチュアリ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　シールド・アザー：1回／日。

 8　オーラ・プロテクション（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいる術者を含む味方は、セーヴに＋1の抵抗ボーナスとACに＋1の回避ボーナスを得る。このボーナスは8レベルを超える4レベルごとに＋1ずつ上昇する。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　スペル・レジスタンス：1回／日。

 16　リパルション：1回／日。

 20　プリズマティック・スフィアー：1回／日。

植物の領域

 神格：エラスティル、ゴスレー。

植物の領域特典

 1　ウッデン・フィスト（超常）：術者の素手打撃は機会攻撃を誘発せず、さらに術者レベルの1/2に等しいダメージ・ボーナスを得る。

 2　エンタングル：2術者レベルごとに1回／日。

 4　バークスキン：1回／日。

 8　ブランブル・アーマー（超常）：この能力を使用している間、身体から木製の棘が生え、術者に対して近接攻撃を行ったものに1d6＋術者レベルごとに＋1のダメージを与える。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　ウォール・オヴ・ソーンズ：1回／日。

 16　アニメイト・プランツ：1回／日。

 20　シャンブラー：1回／日。

製作の領域

 神格：トラグ
製作の領域特典

 1　アーティフィサーズ・タッチ（超常）：接触により、壊れた物体に対してメンディング呪文の効果を効果を与える事ができる。また、近接接触攻撃により物体を破壊する事もできる。この接触は機会攻撃を誘発しない。接触した物体に1d6＋術者レベルごとに＋1のダメージを与え、破損状態にする。

 2　アニメイト・ロープ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ウッド・シェイプ：1回／日。

 8　クリエイション（超常）：1日に術者レベルに等しい回数、魔法のアイテムではない物体を作り出すことができる。この能力によって作成できるものは、術者レベル×1立法フィートまでのものに限られる。作成物が木製ならば術者レベルごとに1分持続します。貴金属製（金、銀、アダマンティン、ダイアモンドなど）ならば1ラウンドだけ持続します。それ以外の物であれば、術者レベルごとに1ラウンド持続します。この能力により物質要素を作り出すことはできません。

 12　ファブリケイト：1回／日。

 16　アニメイト・オブジェクト：3回／日。

 20　プリズマティック・スフィアー：1回／日。

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。

善の領域特典

 1　タッチ・オヴ・グッド（超常）：標準アクションとして接触した目標に対し、1回の攻撃ロール、技能判定、能力値判定、セーヴィング・スローに術者レベルに等しいボーナスを与える。このボーナスは3ラウンド経過するか、このボーナスを一度使用するまで持続する。一度この付与を得た者は、1日間、同じ利益を得られない。

 2　プロテクション・フロム・イーヴル：2術者レベルごとに1回／日。

 4　アライン・ウェポン：1回／日、［善］の属性を付与する。

 8　ホーリィ・ランス（超常）：術者レベルに等しいラウンドの間、術者の装備している武器1つにホーリィの魔法効果を付与する。この効果は武器を手放すと失われる。

 12　ホーリィ・スマイト：3回／日。

 16　ホーリィ・ワード：1回／日。

 20　サモン・モンスターⅨ：1回／日、［善］のクリーチャーのみ。

太陽の領域

 神格：イオメデー、サレンラー。

太陽の領域特典

 1　サンズ・タッチ（超常）：近接接触攻撃として1体のアンデッド・クリーチャーに1d8＋2術者レベルごとに1の正のエネルギー・ダメージを与える。この接触攻撃は生きているクリーチャーには何も効果がない。

 2　プロデュース・フレイム：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ヒート・メタル：1回／日。

 8　ニンバス・オヴ・ライト（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいるアンデッド・クリーチャーに1d8＋2術者レベルごとに1の正のエネルギー・ダメージを与える。さらに、この範囲の中にある［闇］の補足説明のある呪文や擬似呪文は自動的に解呪される。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　フレイム・ストライク：1回／日。

 16　サンビーム：1回／日。

 20　プリズマティック・スフィアー：1回／日。

旅の領域

 神格：アバダー、カイデン・カイリーン、デスナ。

旅の領域特典

 1　ディメンジョナル・ホップ（超常）：1日に術者レベル×10フィートまでの瞬間移動能力を得る。この能力は即行アクションとして使用し、1回につき最低でも5フィート分を消費する。この移動は機会攻撃を誘発しない。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。

 2　エクスペディシャス・リトリート：2術者レベルごとに1回／日。

 4　レヴィテート：1回／日。

 8　フライト（超常）：術者の基本移動速度と同じ速度で飛行できる。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。この飛行能力の機動性は完璧であり、〈飛行〉判定に＋8の種族ボーナスを得る。

 12　ディメンジョン・ドア：3回／日。

 16　グレーター・テレポート：1回／日。

 20　アストラル・プロジェクション：1回／日。

地の領域

 神格：アバダー、トラグ。

地の領域特典

 1　アシッド・ダート（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに1d6＋2術者レベルごとに1の［酸］ダメージを与える。

 2　マジック・ストーン：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ソフン・アース・アンド・ストーン：1回／日。

 8　ボディー・オヴ・ストーン（超常）：ダメージ減少5／アダマンティンを得る。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　ウォール・オヴ・ストーン：1回／日。

 16　アースクウェイク：1回／日。

 20　エレメンタル・スウォーム：1回／日、アース・エレメンタルのみ。

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。

力の領域特典

 1　ストレンクス・サージ（超常）：標準アクションとして接触した目標に対し、一度だけ、近接攻撃か【筋力】判定に術者レベルの1/2（最低1）の強化ボーナスを与える。この効果は3ラウンドの間に使用しなければならない。一度この付与を得た者は、1日間、同じ利益を得られない。

 2　エンラージ・パースン：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ブルズ・ストレンクス：1回／日。

 8　マイト・オヴ・ザ・ゴッズ（超常）：【筋力】判定と【筋力】に基づく技能判定の際、【筋力】に術者レベルに等しい強化ボーナスを得る。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　ライチャス・マイト：1回／日。

 16　マス・ブルズ・ストレンクス：3回／日。

 20　クラッシング・ハンズ(*)：1回／日、新しく追加された呪文。

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。

知識の領域特典

 1　ローア・キーパー（超常）：すべての〈知識〉技能をクラス技能とする。さらに、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える。この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10＋術者レベル＋【知】修正値であるかのように情報を得る。

 2　コンプリヘンド・ランゲージズ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ディテクト・ソウツ：1回／日。

 8　リモート・ヴューイング（超常）：この能力はクレアオーディエンス／クレアヴォイアンスの機能する。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　トゥルー・シーイング：1回／日。

 16　レジェンド・ローア：1回／日。

 20　フォアサイト：1回／日。

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。

秩序の領域特典

 1　タッチ・オヴ・ロー（超常）：標準アクションとして接触した目標に対し、1d20のロール結果が11であったかのように直前にロールした出目を変更する能力を与える。このボーナスは3ラウンド経過するか、このボーナスを一度使用するまで持続する。一度この付与を得た者は、1日間、同じ利益を得られない。

 2　プロテクション・フロム・ケイオス：2術者レベルごとに1回／日。

 4　アライン・ウェポン：1回／日、［秩序］の属性を付与する。

 8　スタッフ・オヴ・オーダー（超常）：術者レベルに等しいラウンドの間、術者の装備している武器1つにアクシオマティックの魔法効果を付与する。この効果は武器を手放すと失われる。

 12　オーダーズ・ラス：3回／日。

 16　ディクタム：1回／日。

 20　サモン・モンスターⅨ：1回／日、［秩序］のクリーチャーのみ。

治癒の領域

 神格：イロリ、ファラスマ、サレンラー。

治癒の領域特典

 1　レビューク・デス（超常）：標準アクションとしてクリーチャーに接触することで1d4＋術者レベルのダメージを回復させる。この能力はヒット・ポイントが0未満のクリーチャーにしか効果はない。この能力をアンデッド・クリーチャーに使用したのならば、術者レベルに等しいラウンドの間、怯え状態にできる。

 2　キュア・ライト・ウーンズ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　レッサー・レストレーション：1回／日。

 8　ヒーラーズ・ブレッシング（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいる術者を含む味方は、このオーラの中にいる間、術者レベルの1/4に等しい高速治癒を得る。この高速治癒はオーラが発動されてから受けたダメージにしか効果はない。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　マス・キュア・ライト・ウーンズ：1回／日。

 16　グレーター・レストレーション：1回／日。

 20　マス・ヒール：1回／日。

天気の領域

 神格：ゴスレー、ローヴァーグ。

天気の領域特典

 1　ストーム・バースト（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに1d6＋2術者レベルごとに1の非致傷ダメージを与える。さらに、1ラウンドの間、攻撃ロールに－2のペナルティを与える。

 2　オブスキュアリング・ミスト：2術者レベルごとに1回／日。

 4　フォッグ・クラウド：1回／日。

 8　ライトニング・ロード（超常）：1日に術者レベルに等しい本数の雷を落とすことができる。落雷の使用には標準アクションを使用する。一度にいくつでも雷を落とす事ができるが、そのうちのどの2本をとっても30フィート以内の距離に収まっていなければならない。これらの点を除き、コール・ライトニングと同様に機能する。

 12　コントロール・ウィンズ：1回／日。

 16　コントロール・ウェザー：1回／日。

 20　ストーム・オヴ・ヴェンジャンス：1回／日。

動物の領域

 神格：エラスティル、ゴスレー。

動物の領域特典

 1　サモン・コンパニオン（超常）：標準アクションとして1体の動物を召喚することができる。これはサモン・ネイチャーズ・アライⅠのように機能する。この動物は送還するまで存在する。一度に1体よりも多くの動物を呼び出すことはできない。動物が死亡するか、送還した後、新しく召喚できるようになるまで1時間待たなければならない。この能力は6レベル以降、4レベルごと呪文のランクが1つずつ上昇する（6レベルのⅡ、10レベルのⅢ、14レベルのⅢ、18レベルのⅤ）。

 2　スピーク・ウィズ・アニマルズ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　ホールド・アニマル：1回／日。

 8　アニマル・フォーム（超常）：術者が召喚することのできる動物の姿に変身できる。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。これらの点を除き、ビースト・シェイプⅢと同様に機能する。

 12　コミューン・ウィズ・ネイチャー：1回／日。

 16　アンティ・ライフ・シェル：3回／日。

 20　シェイプチェンジ：1回／日。

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。

破壊の領域特典

 1　ディストラクティブ・スマイト（超常）：全ラウンドアクションとして1回の近接攻撃を行なう。その攻撃には術者レベルの1/2（最低1）のダメージ・ボーナスを得る。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、その攻撃は自動的にクリティカル・ヒットとなる。

 2　インフリクト・ライト・ウーンズ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　シャター：1回／日。

 8　オーラ・オヴ・ディストラクション（超常）：術者を中心とした30フィート範囲にいる術者を含む味方は術者レベルの1/2（最低1）のダメージ・ボーナスを得る。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、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1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　インフリクト・クリティカル・ウーンズ：3回／日。

 16　ディスインテグレイト：1回／日。

 20　インプロージョン：1回／日。

火の領域

 神格：アスモデウス、サレンラー。

火の領域特典

 1　ファイアー・ボルト（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに1d6＋2術者レベルごとに1の［火］ダメージを与える。

 2　バーニング・ハンズ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　レジスト・エナジー：1回／日、［火］に対してのみ。

 8　クラウン・オヴ・フレイムス（超常）：この能力を使用している間、術者に対して近接攻撃を行ったものに1d6＋術者レベルごとに＋1の［火］ダメージを与える。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　ウォール・オヴ・ファイアー：3回／日。

 16　ファイアー・ストーム：1回／日。

 20　エレメンタル・スウォーム：1回／日、ファイアー・エレメンタルのみ。

魔術の領域

 神格：アスモデウス、ネシス、アルガソア。

魔術の領域特典

 1　ハンド・オヴ・ザ・アコライト（超常）：標準アクションとして霊的な手を召喚する。これのメイジ・ハンドのように機能する。この手は術者の身に着けている武器をフリー・アクションで抜くことができる。この手を使い30フィート以内の敵を攻撃することができる。この攻撃には術者の基本攻撃ボーナスを使用し、攻撃ロールとダメージ・ロールに【判】修正値をボーナスとして加える。この手は挟撃の対象とならず、機会攻撃をすることもできない。この手の維持には精神集中をしている必要があり、維持できなくなった場合、この手は武器を術者に返却をしてから消える。

 2　ディテクト・マジック：回数無制限。

 4　マジック・マウス：1回／日。

 8　ディスペリング・タッチ（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、ディスペル・マジックの効果を与える。この能力は1日に術者レベルに等しい回数使用できる。

 12　スペル・レジスタンス：1回／日。

 16　スペル・ターニング：1回／日。

 20　ディスジャンクション(*)：1回／日、モルデンカイネンズ・ディスジャンクションの改名。

水の領域

 神格：ゴスレー、ファラスマ。

水の領域特典

 1　アイシクル（超常）：遠隔接触攻撃として30フィート以内の1体のクリーチャーに1d6＋2術者レベルごとに1の［冷気］ダメージを与える。

 2　オブスキュアリング・ミスト：2術者レベルごとに1回／日。

 4　レジスト・エナジー：1回／日、［冷気］に対してのみ。

 8　マントル・オヴ・アイス（超常）：この能力を使用している間、術者に対して近接攻撃を行ったものに1d6＋術者レベルごとに＋1の［冷気］ダメージを与える。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。

 12　アイス・ストーム：1回／日。

 16　コーン・オヴ・コールド：3回／日。

 20　エレメンタル・スウォーム：1回／日、ウォーター・エレメンタルのみ。

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。

魅惑の領域特典

 1　デイジング・タッチ（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、目標を幻惑状態にする。この効果は術者よりもレベルが高いかHDの多い目標には効果がない。一旦影響を受けると以後1日間はこの効果を受けない。

 2　チャーム・パースン：2術者レベルごとに1回／日。

 4　カーム・エモーションズ：1回／日。

 8　チャーミング・タッチ（超常）：1体のクリーチャーを目標に近接接触攻撃を行い、目標をチャームする。この能力は一度に1体までしかチャームできない。この能力は1日に術者レベルに等しいラウンドまで使用でき、その使用ラウンドは連続している必要はない。目標のセーヴ結果の成否に関わらず、この接触の試みには1ラウンド分の持続時間を消費する

 12　ギアス／クエスト：1回／日。

 16　インサニティ：1回／日。

 20　ドミネイト・モンスター：1回／日。

ルーン文字の領域

 神格：イロリ、ネシス。

ルーン文字の領域特典

 1　マイナー・ルーン（超常）：標準アクションとして隣接するマスにマイナー・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＋2術者レベルごとに1のエネルギー・ダメージを与える。ルーンを作成するときにエネルギー4種類（［酸］［電気］［火］［冷気］）の中から1つを選択すること。このルーンは術者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。

 2　イレイズ：2術者レベルごとに1回／日。

 4　シークレット・ページ：1回／日。

 8　メジャー・ルーン（超常）：標準アクションとして隣接するマスにメジャー・ルーンを作成する。このマスに進入したクリーチャーに2術者レベルごとに1d6のエネルギー・ダメージを与える。ルーンを作成するときにエネルギー4種類（［酸］［電気］［火］［冷気］）の中から1つを選択すること。このルーンは術者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。この能力は1日に術者レベルに等しい回数使用できる。また、このルーンを扉、箱、その他の開閉できる物体に仕掛けることができ、クリーチャーがその物体を開いたときにこの効果を与える事ができる。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。

 12　グレーター・グリフ・オヴ・ウォーディング：1回／日。

 16　シンボル・オヴ・スタニング：1回／日。

 20　シンボル・オヴ・デス：3回／日。

ウィザードおよびソーサラー呪文　　　　　

0レベル・ウィザードおよびソーサラー呪文（初級秘術呪文）

（追加）

 死霊術　ブリード：容態安定化しているクリーチャーを出血状態にする。

（効果変更）

 占術　ディテクト・マジック：60フィート以内の呪文や魔法のアイテムを感知する。

1レベル・ウィザードおよびソーサラー呪文
（名称変更）

 力術　テンサーズ・フローティング・ディスク → フローティング・ディスク
 幻術　ニストゥルズ・マジック・オーラ → マジック・オーラ
（効果変更）

 占術　アイデンティファイ：〈鑑定〉判定に＋10のボーナス。

2レベル・ウィザードおよびソーサラー呪文
（名称変更）

 幻術　レオムンズ・トラップ → ファントム・トラップ
3レベル・ウィザードおよびソーサラー呪文
（追加）

 変成術　ビースト・シェイプⅠ：小型か中型の動物に変身する。

（名称変更）

 力術■　レオムンズ・タイニイ・ハット → タイニイ・ハット
4レベル・ウィザードおよびソーサラー呪文
（追加）

 変成術　ビースト・シェイプⅡ：超小型や大型の動物を追加する。

 変成術　エレメンタル・ボディⅠ：小型のエレメンタルに変身する。

（削除）

 変成術　ポリモーフ

（名称変更）

 召喚術　エヴァーズ・ブラック・テンタクルズ → ブラック・テンタクルズ

 召喚術　レオムンズ・セキュア・シェルター → セキュア・シェルター
 力術■　オティルークス・リジリアント・スフィアー → リジリアント・スフィアー
 変成術　レアリーズ・ニーモック・エンハンサー → ニーモック・エンハンサー
5レベル・ウィザードおよびソーサラー呪文
（追加）

 変成術　ビースト・シェイプⅢ：動物と魔獣の新たなサイズを追加する。

 変成術　エレメンタル・ボディⅡ：中型のエレメンタルに変身する。

 変成術　プラント・シェイプⅠ：小型か中型の植物に変身する。

 変成術　ポリモーフ：同意する1体の対象を別の姿に変える。

（名称変更）

 召喚術　モルデンカイネンズ・フェイスフル・ハウンド → メイジズ・フェイスフル・ハウンド
 召喚術　レオムンズ・シークレット・チェスト → シークレット・チェスト
 占術■　レアリーズ・テレパシック・ボンド → テレパシック・ボンド
 防御術　モルデンカイネンズ・プライヴェイト・サンクタム → メイジズ・プライヴェイト・サンクタム
 力術■　ビクビーズ・インターポージング・ハンド → インターポージング・ハンド

クレリック呪文　　　　　　　　　　　　　　　　　

0レベル・クレリック呪文（祈り）
（追加）

 ステイブライズ：瀕死状態のクリーチャーを容態安定化させる。

 ブリード：容態安定化しているクリーチャーを出血状態にする。

（効果変更）

 占術　ディテクト・マジック：60フィート以内の呪文や魔法のアイテムを感知する。

（削除）

 キュア・マイナー・ウーンズ

 インフリクト・マイナー・ウーンズ

4レベル・クレリック呪文
（追加）

 アンホーリィ・ブライト：善のクリーチャーにダメージを与え、不調状態にする。

 オーダーズ・ラス：混沌のクリーチャーにダメージを与え、幻惑状態にする。

 ケイオス・ハンマー：秩序のクリーチャーにダメージを与え、減速状態にする。

 ホーリィ・スマイト：悪のクリーチャーにダメージを与え、盲目状態にする。

（効果変更）

 レストレーション（物）：負のレベルおよび能力値の損傷を回復する。

5レベル・クレリック呪文（祈り）
（追加）

 ブレス・オヴ・ライフ：5d8＋1／レベル（最大＋25）のダメージを癒し、死んだばかりのクリーチャーを生き返らせる。

（効果変更）

 レイズ・デッド：1日／レベルまでの過去に死んだ対象を生き返らせる。

ドルイド呪文　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

0レベル・ドルイド呪文（祈り）
（追加）

 ステイブライズ：瀕死状態のクリーチャーを容態安定化させる。

（効果変更）

 占術　ディテクト・マジック：60フィート以内の呪文や魔法のアイテムを感知する。

（削除）

 キュア・マイナー・ウーンズ

バード呪文　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

1レベル・バード呪文
（名称変更）

 ターシャス・ヒディアス・ラフター → ヒディアス・ラフター
（効果変更）

 アイデンティファイ：〈鑑定〉判定に＋10のボーナス。

 占術　ディテクト・マジック：60フィート以内の呪文や魔法のアイテムを感知する。

3レベル・バード呪文
（名称変更）

 レオムンズ・タイニイ・ハット → タイニイ・ハット

4レベル・バード呪文
（名称変更）

 レオムンズ・セキュア・シェルター → セキュア・シェルター

呪文　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 新しく追加された呪文と効果が変更された呪文のみ掲載します。

アイデンティファイ

 占術

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー1、バード1

 構成要素：音声、動作、物質

 発動時間：1標準アクション

 距離：60フィート

 効果範囲：円錐形の放射

 持続時間：3ラウンド／レベル（解除可）

 セーヴィンズ・スロー：不可

 呪文抵抗：不可

 ディテクト・マジックと同様に機能するが、術者は魔法のアイテムの効果ととコマンド・ワードを判別させる〈鑑定〉判定に＋10のボーナスを得る。

 物質要素：アウル（フクロウ）の羽根でかき回されたワイン。

エレメンタル・ボディⅠ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー4

 構成要素：音声、動作、物質

 発動時間：1標準アクション

 距離：自身

 目標：術者

 持続時間：1分／レベル（解除可）

 術者がこの呪文を発動させると、アース、ウォーター、エア、ファイアーのいずれかのエレメンタルの姿に変身する。術者が得る能力は、変身したエレメンタルの種別に依存します。サイズに基づく能力（例えば、着火や竜巻変化）は、変身したエレメンタルのサイズを使用します。

 アース・エレメンタル：術者は小型のアース・エレメンタルに変身し、【筋力】に＋2の強化ボーナスと＋4の外皮ボーナスを得ます。術者は暗視60フィート、突き押し、地潜りの能力を得ます。

 ウォーター・エレメンタル：術者は小型のウォーター・エレメンタルに変身し、【耐久力】に＋2の強化ボーナスと＋4の外皮ボーナスを得ます。術者は水泳60フィート、暗視60フィート、渦潮変化の能力を得ます。

 エア・エレメンタル：術者は小型のエア・エレメンタルに変身し、【敏捷力】に＋2の強化ボーナスと＋2の外皮ボーナスを得ます。術者は飛行60フィート（完璧）、暗視60フィート、竜巻変化の能力を得ます。

 ファイアー・エレメンタル：術者は小型のファイアー・エレメンタルに変身し、【敏捷力】に＋2の強化ボーナスと＋2の外皮ボーナスを得ます。術者は地上移動速度が10フィート増加します。

 物質要素：変身しようとしている要素。

エレメンタル・ボディⅡ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー5

 この呪文は中型のエレメンタルに変身できることを除き、エレメンタル・ボディⅠと同様に機能します。術者が得る能力は、変身したエレメンタルの種別に依存します。

 アース・エレメンタル：【筋力】に＋4の強化ボーナスと＋5の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 ウォーター・エレメンタル：【耐久力】に＋4の強化ボーナスと＋5の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 エア・エレメンタル：【敏捷力】に＋4の強化ボーナスと＋3の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 ファイアー・エレメンタル：【敏捷力】に＋4の強化ボーナスと＋3の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

エレメンタル・ボディⅢ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー6

 この呪文は大型のエレメンタルに変身できることを除き、エレメンタル・ボディⅠと同様に機能します。術者が得る能力は、変身したエレメンタルの種別に依存します。エレメンタル形態の間、急所攻撃とクリティカル・ヒットに完全耐性を得ます。

 アース・エレメンタル：【筋力】に＋6の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、【耐久力】に＋2の強化ボーナス、＋6の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 ウォーター・エレメンタル：【筋力】に＋2の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、【耐久力】に＋6の強化ボーナスと＋6の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 エア・エレメンタル：【筋力】に＋2の強化ボーナス、【敏捷力】に＋4の強化ボーナス、＋4の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 ファイアー・エレメンタル：【敏捷力】に＋4の強化ボーナス、【耐久力】に＋2の強化ボーナス、＋4の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

エレメンタル・ボディⅣ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー7

 この呪文は超大型のエレメンタルに変身できることを除き、エレメンタル・ボディⅠと同様に機能します。術者が得る能力は、変身したエレメンタルの種別に依存します。エレメンタル形態の間、急所攻撃とクリティカル・ヒットへの完全耐性、ダメージ減少5／―を得ます。

 アース・エレメンタル：【筋力】に＋8の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、【耐久力】に＋4の強化ボーナス、＋6の外皮ボーナスを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 ウォーター・エレメンタル：【筋力】に＋4の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、【耐久力】に＋8の強化ボーナスと＋6の外皮ボーナス、水泳120フィートを得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 エア・エレメンタル：【筋力】に＋4の強化ボーナス、【敏捷力】に＋6の強化ボーナス、＋4の外皮ボーナス、飛行120フィート（完璧）を得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

 ファイアー・エレメンタル：【敏捷力】に＋6の強化ボーナス、【耐久力】に＋4の強化ボーナス、＋4の外皮ボーナス、基本地上移動速度が20フィート増加する能力を得る以外の能力はエレメンタル・ボディⅠと同様です。

ステイブライズ

 召喚術（治癒）

 呪文レベル：クレリック0、ドルイド0

 構成要素：音声、動作

 発動時間：1標準アクション

 距離：近距離（25フィート＋5フィート／2レベル）

 目標：生きているクリーチャー1体

 持続時間：瞬間

 セーヴィンズ・スロー：意志・無効（無害）

 呪文抵抗：可(無害)

 瀕死状態（hpが－1以下）にあるクリーチャーを容態安定化させます。

ディテクト・マジック
 PHBにあるディテクト・マジック本文の11行目を以下の文章と置き換える。
 魔法の系統を識別するために〈知識：神秘学〉判定を～

ビースト・シェイプⅠ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー3

 構成要素：音声、動作、物質

 発動時間：1標準アクション

 距離：自身

 目標：術者

 持続時間：1分／レベル（解除可）

 術者は小型か中型の動物の姿に変身する。変身する先の動物が以下の移動ならびに知覚能力を持っているのならば記載されている能力を獲得します：登攀30フィート、飛行30フィート（標準）、水泳30フィート、暗視60フィート、夜目。

 小型の動物：小型の動物形態をとるならば【敏捷力】に＋2の強化ボーナスと＋1の外皮ボーナスを得る。

 中型の動物：中型の動物形態をとるならば【筋力】に＋2の強化ボーナスと＋2の外皮ボーナスを得る。

 物質要素：変身しようとしている動物の一部。

ビースト・シェイプⅡ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー4

 この呪文は超小型か大型の動物に変身できることを除き、ビースト・シェイプⅠと同様に機能します。変身する先の動物が以下の能力のいずれかを持っているのならばその能力を獲得します：登攀30フィート、飛行30フィート（良好）、水泳30フィート、暗視60フィート、夜目、鋭敏嗅覚、つかみ強化、飛びかかり、足払い。

 超小型の動物：超小型の動物形態をとるならば【敏捷力】に＋4の強化ボーナス、【筋力】に－2のペナルティ、＋1の外皮ボーナスを得ます。

 大型の動物：大型の動物形態をとるならば【筋力】に＋4の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋4の外皮ボーナスを得ます。

ビースト・シェイプⅢ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー5

 この呪文は微小か超大型の動物に変身できることを除き、ビースト・シェイプⅡと同様に機能します。また、小型か中型の魔獣の形態になることもできます。変身する先の動物が以下の能力のいずれかを持っているのならばその能力を獲得します：穴掘り30フィート、登攀90フィート、飛行90フィート（良好）、水泳90フィート、暗視60フィート、夜目、鋭敏嗅覚、非視覚感知30フィート、つかみ強化、飛びかかり、足払い、締めつけ、凶暴、噴射、毒、引き寄せ、蹂躙、蜘蛛の糸。

 微小の動物：微小の動物形態をとるならば【敏捷力】に＋6の強化ボーナス、【筋力】に－4のペナルティ、＋1の外皮ボーナスを得ます。

 超大型の動物：超大型の動物形態をとるならば【筋力】に＋6の強化ボーナス、【敏捷力】に－4のペナルティ、＋6の外皮ボーナスを得ます。

 小型の魔獣：小型の魔獣形態をとるならば【敏捷力】に＋4の強化ボーナスと＋2の外皮ボーナスを得ます。

 中型の魔獣：中型の魔獣形態をとるならば【筋力】に＋4の強化ボーナスと＋4の外皮ボーナスを得ます。

ビースト・シェイプⅣ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー6

 この呪文は超小型か大型の魔獣に変身できることを除き、ビースト・シェイプⅢと同様に機能します。変身する先の動物が以下の能力のいずれかを持っているのならばその能力を獲得します：穴掘り60フィート、登攀90フィート、飛行120フィート（良好）、水泳120フィート、暗視90フィート、夜目、鋭敏嗅覚、非視覚感知60フィート、振動感知60フィート、つかみ強化、飛びかかり、足払い、締めつけ、凶暴、噴射、毒、引き寄せ、蹂躙、蜘蛛の糸、ブレス攻撃、引っかき、雄叫び、スパイク。エネルギー抵抗があるのならばそのエネルギー種別に対する抵抗20。エネルギーに対する脆弱性を持つのならば同種のエネルギーに対する脆弱性。

 超小型の魔獣：超小型の魔獣形態をとるならば【敏捷力】に＋8の強化ボーナス、【筋力】に－2のペナルティ、＋3の外皮ボーナスを得ます。

 大型の魔獣：大型の魔獣形態をとるならば【筋力】に＋6と【耐久力】に＋2の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、＋6の外皮ボーナスを得ます。

プラント・シェイプⅠ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー5

 構成要素：音声、動作、物質

 発動時間：1標準アクション

 距離：自身

 目標：術者

 持続時間：1分／レベル（解除可）
 術者は小型か中型の植物の姿に変身する。変身する形態が以下の能力を持っているのならば記載されている能力を獲得します：暗視60フィート、夜目、つかみ強化、毒、金切り声。変身した形態が移動能力を持っていない場合、術者の地上移動速度は5フィートになり、これ以外の移動能力を失います。変身した植物がエネルギーに対する脆弱性を持つのならば同種のエネルギーに対する脆弱性を得ます。

 小型の植物：小型の植物形態をとるならば【耐久力】に＋2の強化ボーナスと＋2の外皮ボーナスを得る。

 中型の植物：中型の植物形態をとるならば【筋力】と【耐久力】に＋2の強化ボーナス、＋2の外皮ボーナスを得る。

 物質要素：変身しようとしているクリーチャーの一部。

プラント・シェイプⅡ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー6

 この呪文は大型の植物に変身できることを除き、プラント・シェイプⅠと同様に機能します。変身した植物にエネルギー抵抗があるのならばそのエネルギー種別に対する抵抗20を得ます。変身した植物がエネルギーに対する脆弱性を持つのならば同種のエネルギーに対する脆弱性を得ます。植物形態の間、急所攻撃とクリティカル・ヒットに完全耐性を得ます。

 大型の植物：大型の植物形態をとるならば【筋力】に＋4の強化ボーナス、【耐久力】に＋2の強化ボーナス、＋4の外皮ボーナスを得る。

プラント・シェイプⅢ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー7

 この呪文は超大型の植物に変身できることを除き、プラント・シェイプⅠと同様に機能します。変身する形態が以下の能力を持っているのならば記載されている能力を獲得します：暗視60フィート、夜目、つかみ強化、毒、金切り声、締めつけ、ダメージ減少、再生5、蹂躙。変身した形態が移動能力を持っていない場合、術者の地上移動速度は5フィートになり、これ以外の移動能力を失います。変身した植物にエネルギー抵抗があるのならばそのエネルギー種別に対する抵抗20を得ます。変身した植物がエネルギーに対する脆弱性を持つのならば同種のエネルギーに対する脆弱性を得ます。植物形態の間、急所攻撃とクリティカル・ヒットに完全耐性を得ます。

 超大型の植物：超大型の植物形態をとるならば【筋力】に＋8の強化ボーナス、【敏捷力】に－2のペナルティ、【耐久力】に＋4の強化ボーナス、＋6の外皮ボーナスを得る。

ブリード

 死霊術

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー0、クレリック0

 構成要素：音声、動作

 発動時間：1標準アクション

 距離：近距離（25フィート＋5フィート／2レベル）

 目標：生きているクリーチャー1体

 持続時間：瞬間

 セーヴィンズ・スロー：意志・無効（無害）

 呪文抵抗：可(無害)

 瀕死状態（hpが－1以下）で、かつ容態安定化状態にあるクリーチャーを1ポイントの出血状態にします。

ブレス・オヴ・ライフ

 召喚術（治癒）

 呪文レベル：クレリック5、

 構成要素：音声、動作

 発動時間：1標準アクション

 距離：接触

 目標：接触したクリーチャー

 持続時間：瞬間 

 セーヴィンズ・スロー：意志・無効（無害）または意志・半減；本分参照

 呪文抵抗：可(無害)または可；本分参照

 キュア・ライト・ウーンズと同様だが、この呪文は5d8＋1／術者レベル（最大＋25）ポイントのダメージを回復させる。

 他の治癒呪文とは異なり、ブレス・オヴ・ライフはたった今死んだばかりのクリーチャーを生き返らせることができる。1ラウンド以内に死んだクリーチャーにこの呪文を使用したならば、そのクリーチャーのダメージを回復させることができる。この治癒により、ヒット・ポイントを－9以上に回復させることができたならば、クリーチャーは復活し、回復後のヒット・ポイントで安定化します。この治癒により、ヒット・ポイントが－10以下までしか回復できなかった場合は死亡状態のままです。ブレス・オヴ・ライフにより復活したクリーチャーは、1日間、1レベル分の一時的な負のレベルの影響を受けます。

 ［即死］効果で殺されたクリーチャーはブレス・オヴ・ライフで復活させる事はできません・

 治癒呪文でアンデッド・クリーチャーにダメージが与えられるように、ブレス・オヴ・ライフを使ってアンデッド・クリーチャーにダメージを与えることができます。

ポリモーフ

 変成術（変身）

 呪文レベル：ウィザード／ソーサラー5
 PHBにあるポリモーフ本文を以下の文章と置き換える。

 術者は同意する対象を別の生きているクリーチャーの姿を動物かエレメンタルか人型生物の姿へと変える。この呪文は同意しないクリーチャーに対しては効果がありません。

 対象を動物か魔獣の形態へ変身させるのであれば、この呪文はビースト・シェイプⅡのように機能します。

 対象をエレメンタルの形態へ変身させるのであれば、この呪文はエレメンタル・ボディⅠのように機能します。

 対象を人型生物の形態へ変身させるのであれば、この呪文はオルター・セルフのように機能します。

 この効果は全ラウンド・アクションを使用して元の姿に戻ることができる。元の姿に戻った時点でこの呪文の効果は終了する。

リザレクション
 PHBにあるリザレクション本文の13行目から21行目を以下の文章と置き換える。

 呪文が完成すれば、クリーチャーは即座に準備した呪文を失うことなく、ヒット・ポイントも気力・健康も完全に回復する。この呪文の対象は復活する際に、あたかも生命力を吸収するクリーチャーにレベルやヒット・ダイスを吸収されたかのように1レベルの永続的な負のレベルを受ける。対象が1レベルである場合、レベルを失うのではなく、【耐久力】を2ポイント吸収される（これによって【耐久力】が0以下になってしまうようなら、そのクリーチャーは復活することができない）。

レイズ・デッド
 PHBにあるレイズ・デッド本文の10行目から19行目を以下の文章と置き換える。

 死から生き返ることは苦しい体験である。この呪文の対象は復活する際に、あたかも生命力を吸収するクリーチャーにレベルやヒット・ダイスを吸収されたかのように2レベルの永続的な負のレベルを受ける。対象が1レベルである場合、レベルを失うのではなく、【耐久力】を2ポイント吸収される（これによって【耐久力】が0以下になってしまうようなら、そのクリーチャーは復活することができない）。呪文を準備して～

レストレーション
 発動時間：1分
 PHBにあるレストレーション本文を以下の文章と置き換える。

 レッサー・レストレーションと同様だが、この呪文は一時的な負のレベルすべてか永続的な負のレベルを1レベル分解呪する。この呪文によって永続的な負のレベルを解呪する場合、物質要素として100gpではなく1,000gp相当のダイアモンドの粉末が必要となる。この呪文を使用して負のレベルを解呪できるのは、1週間ごとに1レベルまでである。

 レストレーションはすべての能力値ダメージを癒し、1つの能力値から恒久的に吸収された全ポイントを回復する（2つ以上の能力値が吸収された場合、どの能力値を回復するかは術者が選択する）。目標が疲労状態か過労状態であれば、その状態も取り除く。

 物質要素：100gpもしくは1,000gp相当のダイアモンドの粉末。

グレーター・レストレーション
 発動時間：3ラウンド
 PHBにあるグレーター・レストレーション本文を以下の文章と置き換える。

 レッサー・レストレーションと同様だが、この呪文は永続的と一時的な負のレベルをすべて解呪する。

 グレーター・レストレーションはそのクリーチャーの能力値にペナルティを与えているすべての魔法効果を解呪し、すべての能力値ダメージを癒し、全能力値から恒久的に吸収されたポイントをすべて回復する。また、疲労状態と過労状態を取り除き、あらゆる狂気、混乱、その他これに類する精神的効果も除去する。

 物質要素：5,000gp相当のダイアモンドの粉末。

付録：魔法のアイテム

 Pathfinder RPGではスタッフの扱いと魔法のアイテムの作成方法が変更されています。

魔法のアイテムの説明　　　　　　　　　　　　　　

 DMG p.241のスタッフの説明文を以下のものと置き換える。

スタッフ

 スタッフは長い木の杖で、複数の呪文を蓄えている。ワンドと違い、スタッフは1本に何種類かの呪文を蓄えることができ、1本1本が特定の種類に属しており、特定の呪文群を収めている。スタッフは新規作成時点では10チャージを有する。

スタッフの解説

 以下の説明文を追加する。

 毎朝、術者が呪文を準備する際、スタッフに蓄えられている最も高い呪文レベルの呪文を1つ以上修得している場合、術者の力をスタッフに込めることができます。スタッフに力を込めることでスタッフのチャージ数を1回復することができるが、そうすることで準備した呪文は発動したかのように解放されてしまう（ソーサラーやバードの場合は、等しいレベルの呪文スロットを1つ消費する）。スタッフは1日に1チャージを超えて回復することはできず、複数の術者が力を込めることもできない。スタッフは最大10チャージまで有することができる。

魔法のアイテムの作成　　　　　　　　　　　　　　
 魔法のアイテムを作成するためには、呪文の使い手はアイテム作成特技と特定の技能を使用する。アイテムを作成するために、彼らは時間と費用を費やす。

 どのアイテムの説明にも、前提条件の項目がある。アイテムを作成するためには、この前提条件を満たさなければならない。たいていの場合、これは、アイテム作成者が知っていなければならない呪文というかたちをとる。

 アイテムの作成コストに影響を及ぼす主な要素は2つある。作成者の術者レベルと、アイテムに込める呪文の呪文レベルである。作成者は、自分自身の術者レベルより低い術者レベルでアイテムを作成することはできるが、必要とする呪文を発動するのに必要な最低レベルより低くすることはできない。

 アイテム作成には常に、基本価格の半分の金額（gp）が必要となる。ほとんどのアイテムの場合、市価と基本価格は等しい。

 鎧、盾、武器、その他、魔法的に強化された性質によらない価値を持つアイテムの場合、市価にアイテムのコストを加算すること。アイテムのコストは基本価格に影響しないが、最終的な市価を上昇させる。

 アイテムの中には高価な物質要素のある呪文を発動したり、そうした呪文の効果を再現するものもある。そうしたアイテムの場合、市価は基本価格に構成要素にかかる追加コストを加えたものとなる。

 作成者には、作業場所として静かで居心地がよく、ちゃんとした照明のある場所が必要である。呪文を準備するのに適した場所ならアイテムの作成にも適している。アイテムの作成には、アイテムの基本価格1,000gpごとに8時間かかる（どんなに基本価格が低くても、少なくとも8時間はかかる）。ポーションや巻物はこのルールの例外となる。基本価格が250gp以下のポーションや巻物は2時間しかかからない。キャラクターは作成作業の開始時にコストを消費しなければならない。

 作成者は1日に8時間の作業ができる。1日の作業時間をこれより長くとることで、作成を急ぐことはできない（が、作業時間を短縮する方法は別にある。後述参照）。しかし、この期間は連続している必要はなく、作成者はそれ以外の時間を好きなように使うことができる。アイテム作成を一時中断して冒険に出かけるのであれば、そのアイテムにあと何時間分の作業が残っているかを記録しておくべきである。

 1人のキャラクターは、同時に1つのアイテムの作成作業にしか携わることはできない。キャラクターが新しいアイテムの作成作業を始めてしまったなら、現在作業中のアイテムに消費したすべての作業とコストは無駄になってしまう。

 アーティファクトの作成法は失われて久しい。

アイテムの作成時間の例外ルール

 作成者はたとえ冒険中であったとしてもアイテムを作成することができる。この場合、1日に4時間の作業を行なっていることになるが、実質2時間分の作業価値しかない。しかしながら、これらの作業は、朝の作業、昼食の間、睡眠前などに費やされ、改めてまとまった時間を費やす必要はありません。

 アイテムの作成を主な行動とする場合、4時間のまとまった時間を費やす必要があります。これらの作業は静かで居心地がよく、ちゃんとした照明のある場所で行なわれない場合、冒険をしながら作成しているかのように半分の作業価値にしかなりません。

 アイテムの作成時間を短縮することも可能で、この場合、1,000gpごとに4時間しかかからない。ただし、作業時間を短縮するとアイテムの作成難易度が＋5される。

アイテムの完成

 決められたコストと時間を費やしたあと、アイテムごとに必要とする技能判定を行ない、判定に成功することでアイテムは完成する。この判定の難易度は5＋記載されているアイテムの最小術者レベルである。

 この判定に失敗をするとアイテムは完成せず、費やしたコストと時間は無駄になってしまう。判定に5以上の差で失敗をすると、そのアイテムは呪われたアイテムになってしまう。

 使用する技能は作成するアイテムごとに異なる。

魔法の防具の作成

 必要なアイテム作成特技：《魔法の武器防具作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または〈製作：鎧鍛冶〉

魔法の武器の作成

 必要なアイテム作成特技：《魔法の武器防具作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または〈製作：弓つくり〉（ボウとアロー）または〈製作：武器鍛冶〉（それ以外の武器）

ポーションの作成

 必要なアイテム作成特技：《ポーション作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または〈製作：錬金術〉

魔法の指輪の作成

 必要なアイテム作成特技：《魔法の指輪作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または〈製作：宝石加工〉

ロッドの作成

 必要なアイテム作成特技：《ロッド作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または〈製作：鉄鍛冶〉または〈製作：彫刻〉または〈製作：武器鍛冶〉

巻物の作成

 必要なアイテム作成特技：《巻物作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または〈製作：能書法〉または〈職能：書記〉

スタッフの作成

 魔法のスタッフを作成する際には、材料が必要である。スタッフそのものやその部品が必要であることは言うまでもない。材料のコストは、400×最も高い呪文のレベル×術者レベル＋2番目にコストの高い能力の価値の75％（300×呪文のレベル×術者レベル）＋その他すべての能力の価値の半分（200×呪文のレベル×術者レベル）である。作成時には、スタッフには最大数までチャージされている（10チャージ）。

 望むなら、ある呪文を通常のコストより少なくすることができますが、その呪文を起動する際は、それだけ多くのチャージを使用することになります。これによって呪文のコスト計算の並び順が入れ替わらないことに注意してください（たとえ最も高いレベルの呪文が複数のチャージを使用するとしても最高レベルの呪文は最初にコスト計算されます）。1本のスタッフに込められたすべての呪文の術者レベルは同じでなければならず、また、スタッフに込められたすべての呪文が低レベルであったとしても、スタッフの術者レベルを8レベル未満にすることはできない。

 作成者はスタッフに蓄える呪文を発動できるように準備しておかなければならない（ソーサラーやバードの場合は、その呪文を修得していなければならない）。そして、その呪文に必要な焦点具と、その呪文を通常ならば50回発動できるに充分な量（50をその呪文を1回使用する際に消費するチャージ数で割った数）の物質要素を消費しなければならない。物質要素は作業を開始した時点で消費されてしまうが、焦点具が消費されることはない（スタッフ作成に用いた焦点具は再使用できる）。スタッフ作成作業に取り掛かると準備した呪文は解放されてしまうため、スタッフの作業を行なっている期間中は毎日、その呪文を発動することはできなくなる（つまり、その呪文を発動したかのように、準備した呪文の呪文スロットが消費されてしまうということである）。

 作成するのに、呪文発動以外の前提条件が必要なスタッフもある。詳細については、各スタッフの説明を参照のこと。

 必要なアイテム作成特技：《スタッフ作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または〈製作：鉄鍛冶〉または〈製作：彫刻〉または〈職能：木こり〉

ワンドの作成

 必要なアイテム作成特技：《ワンド作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または〈製作：鉄鍛冶〉または〈製作：彫刻〉または〈職能：木こり〉
その他の魔法のアイテムの作成

 必要なアイテム作成特技：《その他の魔法のアイテム作成》

 作成に使用される技能：〈呪文学〉または適用できる〈製作〉か〈職能〉
アップデートされたルール

 バーバリアンとパラディンのクラス能力と動物の相棒（パラディンの天上の乗騎を含む）のルールが2008年11月に更新されました。

 なお、この変更は最終決定ではなく、正規ルールに適用するかどうかの協議中であることを考慮して下さい。

バーバリアン　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 バーバリアンの能力は以下のように変更されました。

クラスの特徴

 激怒（変則）：1レベルの時点で4＋【耐】修正値の激怒ラウンドを獲得する。1日に激怒ラウンドに等しいラウンド数まで激怒することができます。2レベル以降、レベルが上がるごとに2ラウンドずつ増加します。呪文などにより、一時的に【耐久力】が変化しても激怒ラウンドが変化することはありません。激怒ラウンドの使用は連続している必要はなく、分割して使用できます。

 激怒の開始はフリー･アクションです。激怒中は【筋力】と【耐久力】に＋4ボーナス、意志セーヴに＋2の士気ボーナスを得て、ACに－2のペナルティを被ります。【耐久力】の増加に合わせてhpが増加しますが、一時ヒット･ポイントと違い、激怒の終了と同時に減少します。

 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ません。激怒の終了はフリー・アクションで、激怒していたラウンドの2倍のラウンドの間、疲労状態となります。疲労状態の間は激怒することはできませんが、その状態が取り除かれるのならば戦闘中何度でも激怒することができます。

 1日の激怒ラウンド数は8時間休息することで回復します。

 激怒能力（変則）：バーバリアンは2レベルと、2レベル以降、2レベルごとに激怒能力を1つ獲得します。これらの激怒能力は激怒中にしか使用できないものと、いつでも使用できるものがあります。激怒能力に指定のない限り、一度に1つの能力しか使う事はできません。激怒能力の使用は個別に記載のない限り即行アクションです。

 激怒能力は以下の中から選択すること。

 獣のごとき激しさ（変則）：噛み付きの攻撃能力を獲得します。この攻撃は最も高い基本攻撃ボーナスを使用します。噛み付きは組み付きの最中でも使用できます。噛み付き攻撃が命中すると1d6(小型クリーチャーは1d4)＋【筋】修正値のダメージを与え、1ラウンドの間、組み付き判定に＋2のボーナスを得ます。

 防御姿勢（変則）：1ラウンドの間、近接攻撃に対するACに＋1の回避ボーナスを得ます。このボーナスはバーバリアン・レベルが6レベルごとに＋1上昇します（最大＋4）。

 威圧の眼光（変則）：隣接する1体のクリーチャーに〈威圧〉判定を行えます。判定が成功すると1d4＋判定結果が5上回るごとに＋1に等しいラウンドの間、怯え状態にします。

 打ち戻し（変則）：1ラウンドの間、バーバリアンの近接攻撃が命中した目標に対し、フリー・アクションで突き飛ばしをすることができます。

 夜目（変則）：激怒中、自動的に夜目の能力を得ます。

 刹那の明晰（変則）：1ラウンドの間、激怒中に受けるACへのペナルティと技能判定や行動の制限を受けません。この能力は1分間に1回使用できます。

 暗視（変則）：激怒中、1ラウンドの間、暗視の能力を得ます。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ります。

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ます。このボーナスはバーバリアン・レベルが6レベルごとに＋1上昇します（最大＋4）。

 素早き反応（変則）：1ラウンドに1回、割り込みアクションとして追加の機会攻撃を行えます。

回転回避（変則）：１ラウンドの間、遠隔攻撃に対するACに＋1の回避ボーナスを得ます。このボーナスはバーバリアン・レベルが6レベルごとに＋1上昇します（最大＋4）。

 目覚める怒り（変則）：疲労状態であったとしても激怒することができます。この激怒が終了すると激怒していたラウンド×1分間、過労状態になります。

 沸きあがる力（変則）：1分に1回、割り込みアクションとして【筋力】判定か特殊攻撃判定か特殊攻撃への対抗判定にバーバリアン・レベルに等しいボーナスを得ることができます。

 驚愕なる精度（変則）：１回の命中ロールに＋1のボーナスを得ます。このボーナスはバーバリアン・レベルが6レベルごとに＋1上昇すします（最大＋4）。

 活力補充（超常）：1日1回、標準アクションとして1d8＋【耐】修正値に等しいhpを回復できます。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分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。

 俊足（変則）：激怒中、移動速度を5フィート増加します。この能力は3回まで選択することができ、最大で15フィート増加させることができます。この能力を選択するには8レベルが必要です。

澄み切った精神（超常）：意志セーヴ判定に失敗した場合、割り込みアクションとして再ロールすることができます。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。

 恐怖の雄叫び（超常）：標準アクションとしてこの能力を使用する。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】修正値の意志セーヴを行い、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、この効果を受けません。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獲得している必要があります。

 予期せぬ一撃（変則）：バーバリアンと隣接している敵が何らかの移動を行ったのならば、割り込みアクションとしてもっとも高い基本攻撃ボーナスを使用した1回の追加攻撃ができる。この能力は1分に1回使用することができます。この攻撃はそのラウンドの機会攻撃の回数に含みます。この能力を選択するには8レベルが必要です。

 ダメージ減少増強（変則）：激怒中、ダメージ減少を1増加する。この能力は3回まで選択することができ、最大で3増加させることができる。この能力を選択するには8レベルが必要である。

 精霊の激怒（超常）：1ラウンドの間、武器に1d6の追加エネルギー・ダメージ能力を得ます。エネルギーの種別は［酸］、［電気］、［火］、［冷気］の中から選択しなければなりません。武器が既に同種別のエネルギー・ダメージを持っているのならば、その効果は累積せず、最も高いものだけが適用されます。この能力を選択するには12レベルが必要です。

 猛打（変則）：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、その攻撃は自動的にクリティカル・ヒットになります。この能力は割り込みアクションとして使用します。この能力を選択するには12レベルが必要です。

パラディン　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
 パラディンの能力は以下のように変更されました。

クラスの特徴

 ディテクト・イーヴル（擬呪）：パラディンは回数無制限でディテクト・イーヴルを使用できます。この能力は移動アクションを使用します。60フィート以内の1つのアイテムか個人を指定し、3ラウンドの間、精神集中をすることでそれが悪かどうかを感じ取ることができます。目標に精神集中をしている間、範囲内の他の目標が悪であるかどうかを感じ取ることはできません。

 悪を討つ一撃（超常）：1日1回、パラディンは“悪を討つ一撃”を使用することができる。この能力は即行アクションとして発動し、1ラウンドの間効果が持続します。パラディンは攻撃ロールに【魅力】ボーナス（あれば）を加え、パラディン・レベルごとに1ポイントの追加ダメージを与える。目標が（悪）の副種別を持つ来訪者かアンデッド・クリーチャーである場合、パラディン・レベルが2レベルあるごとに1d6（最低1d6）の追加ダメージを与える。さらに、そのクリーチャーのダメージ減少を持っているのならばそれを克服します。

 さらに、この能力が発動している間、悪のクリーチャーからの攻撃に対し、ACに【魅】修正値に等しい反発ボーナスを得ます。

 この能力は4レベル以降、3レベルごとに1回ずつ1日の使用回数が増加し、19レベルで最大の7回になります。また、8レベルと16レベルの時点で効果時間が1ラウンドずつ増加し、16レベルの時点で最大の3ラウンドになります。

 癒しの手（超常）：2レベル以降、接触により傷を癒す事ができるようになる。この能力は1日にパラディン･レベルの1/2＋【魅】修正値の回数使用できます。この接触により、目標はパラディン・レベルが2レベルあるごとに1d6ポイントのダメージを回復します。パラディンは自分自身にもこの能力を使うことができます。この能力を使用する目標がパラディン以外の場合は標準アクション、パラディン本人を目標とする場合は即行アクションになります。
 アンデッド・クリーチャーに対し、ダメージを与える目的でこの能力を使う事もできる。この用途で使用する場合、近接接触攻撃に成功する必要があります。攻撃が命中した場合、パラディン・レベルが2レベルあるごとに1d6ポイントのダメージを与えることができます。アンデッド・クリーチャーはこの効果に対してセーヴを行なうことはできません。

 この“癒しの手”能力はレベルが上がることにより特殊な効果を生み出せるようになります。この能力のセーヴ難易度を算出する際には【魅】修正値を使用します。これらの特殊な効果の使用目的では目標に関係なく標準アクションを使用します。

 霊力（超常）：4レベルに達すると正の霊力の能力を使用できるようになります。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。霊力の使用には癒しの手の回数を2回分消費します。

 信仰の絆（擬呪）：5レベルに達したパラディンは武器か天上の乗騎のどちらかと絆を結ぶ事ができる。

 武器と絆を結んだ場合、1日1回、武器に天上の御霊を降ろし、強化することができます。御霊を下ろした武器は、パラディン・レベル×1分間、松明と同じ明るさで輝き、5レベルの時点で武器に＋1のボーナスを与えます。この効果は5レベル以降、3レベルごとに1ずつ増加し、20レベルの時点で最大の＋6となる。このボーナスを武器のボーナスとする以外に、以下の特殊能力と置き換える事ができる：アクシオマティック、キーン、スピード、ディスラプション、ディフェンディング、ブリリアント・エナジー、フレイミング、フレイミング・バースト、ホーリィ、マーシフル。もし、武器が魔法の武器でな

いのなら、これらの特殊能力を加える前に＋1の強化ボーナスを与えなければなりません。また、元々武器が持つ能力と累積せず、効果は重複します。これらの魔法効果は一度決定したら再びこの能力を使用するまで効果を変更することはできません。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、これらのボーナスを失いますが、パラディンの手に戻ると再び効果を表します。この能力は9レベル以降、4レベルごとに1日に使用できる回数が1ずつ増加し、17レベルの時点で1日に最大4回使用できるようになります。

 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得るまでこの能力を使用できません。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のペナルティを被ります。

 天上の乗騎と絆を結んだ場合の効果は、3.5版の“特別な乗騎”と同様ですが、11レベルの時点で乗騎はセレスチャルのテンプレートを獲得し、15レベルの時点でパラディン・レベル＋11の呪文抵抗を得ます。

 聖闘士（超常）：20レベルに達したパラディンはダメージ減少10／悪を得ます。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します。この効果の術者レベルはパラディン・レベルと同じです（パラディンの持つ聖印と武器は自動的に目標の弱点となります）。さらに、霊力を使用する時はいつでも最大の効果を発揮します。

追加特技

《足止め》 [戦闘特技]
 前提条件：《迎え討ち》

 利益：敵が君に隣接したマス目で移動による機会攻撃を誘発し、君の攻撃が命中したならば、敵はそれ以上移動できなくなります。敵は他のアクションが残っているのならばそれを行なうことはできますが、そのアクションを使用して移動することはできません。

《意識断ち》 [戦闘特技]、［クリティカル特技］
 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋17。

 利益：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を1d4＋1ラウンドの間、朦朧状態にします。この特技の効果は累積せず、新たな効果の時間と置き換えられます。

 特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《快速》

 利益：君の基本移動速度は5フィート増加します。中荷重か重荷重の時、この利益は失われます。

 特殊：この特技は複数回獲得することができ、その利益は累積します。

《軽業移動》
 前提条件：【敏捷力】15、《素早い移動》。

 利益：君はラウンドごとに15フィートまで移動困難な地形を無視することができる。この効果は《素早い移動》の効果と累積する（ラウンドごとに20フィートまで無視できる）。

《頑健無比強化》

 前提条件：《頑健無比》。

 利益：1日1回、頑健セーヴのロールを、DMがそのロール結果が失敗か成功かを宣言す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。

《強烈な致命打》 [戦闘特技]、［クリティカル特技］
 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、《クリティカル強化》、基本攻撃ボーナス＋13。

 利益：選択した武器でクリティカル・ヒットが発生するとき、クリティカル倍率が1倍増加します（上限は×4）。

 特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《クリティカル熟達》 ［戦闘特技］

 前提条件：《クリティカル強化》、他のクリティカル特技を2つ、ファイター14レベル。

 利益：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、クリティカル特技の利益を2つ適用できます。

 通常：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《クリティカル・ロール強化》 ［戦闘特技］

 前提条件：基本攻撃ボーナス＋9。

 利益：クリティカル・ロールの判定に＋4の状況ボーナスを得ます。

《鼓膜破り》 ［戦闘特技］、［クリティカル特技］

 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋13。

 利益：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を永続的に難聴状態にします。頑健セーヴに成功したのならば難聴状態は1ラウンドで済みます。セーヴ難易度は10＋君の基本攻撃ボーナスです。この効果は聴覚に頼っていないクリーチャーに対しては意味がありません。難聴状態は、ヒール、リジェネレイション、リムーヴ・デフネス、または同様の能力により回復することができます。

特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《瞬歩》 ［戦闘特技］
 前提条件：【敏捷力】15、《回避》、《強行突破》。

 利益：君は1体のクリーチャーに対して隣接するように移動だけを行った場合、そのクリーチャーに対し、移動による機会攻撃を誘発しません。この利益は1体のクリーチャーに対してのみ得られます。この能力を使用して2体以上の機会攻撃範囲内を通過した場合、目標としたクリーチャーを除く他のクリーチャーから機会攻撃を誘発します。

《上級足払い》 [戦闘特技]
 前提条件：《足払い強化》、基本攻撃ボーナス＋6。

 利益：君が足払いに成功した場合、その敵は機会攻撃を誘発する。

 通常：クリーチャーは打ち倒されるときに機会攻撃を誘発しない。

《上級組みつき》 [戦闘特技]
 前提条件：《組みつき強化》、基本攻撃ボーナス＋6。

 利益：1回の標準アクションではなく、1回の移動アクションで組みつき状態を継続することができる。さらに、ラウンドごとに移動、敵にダメージを与える、敵を押さえ込む、のいずれか2つの行動を同時に行なうことができます。この判定は1回の組みつき判定で成功したかを確認します。

 通常：組みつき状態を継続するには1回の標準アクションを必要とする。

《上級蹴散らし》 [戦闘特技]
 前提条件：《蹴散らし強化》、基本攻撃ボーナス＋6。

 利益：君が蹴散らしを行なうとき、蹴散らしを避けようとするか、蹴散らしによって伏せ状態になった敵は機会攻撃を誘発します。

 通常：蹴散らしを避けようとするか、蹴散らしによって伏せ状態になった敵は機会攻撃を誘発しません。

《上級盾熟達》 [戦闘特技]
 前提条件：《盾習熟》、《盾熟練》、《盾熟達》、ファイター12レベル。

 利益：盾を使用している時、君はダメージ減少2／―を得る。このボーナスを得るためには攻撃に気付いていなければならない。君の【敏捷力】または盾ボーナスを失わせる効果は、このダメージ減少も失わせる。このダメージ減少は、すべての種別のないダメージ減少と累積する。

《上級盾熟練》 [戦闘特技]
 前提条件：《盾習熟》、《盾熟練》、ファイター8レベル。

 利益：盾を使用している時、君のACに対する盾ボーナスが1増加する。このボーナスは《盾熟練》のボーナスと累積する。

《上級突き飛ばし》 ［戦闘特技］

 前提条件：《突き飛ばし強化》、基本攻撃ボーナス＋6。

 利益：君が突き飛ばしにより目標を移動させた場合、その目標の移動は君の仲間の機会攻撃を誘発します（ただし、君は含みません）。

 通常：突き飛ばしにより移動させられたクリーチャーは機会攻撃を誘発しません。

《上級貫きの一撃》 [戦闘特技]
 前提条件：《貫きの一撃》、選択した武器への《武器熟練》、ファイター16レベル。

 利益：選択した武器での攻撃はダメージ減少を最大10ポイントまで無視します。このポイントは種別のないダメージ減少（ダメージ減少10／―など）に対しては5ポイントになります。

《上級フェイント強化》 ［戦闘特技］

 前提条件：《フェイント強化》、基本攻撃ボーナス＋6。

 利益：目標は君の次の1回の攻撃に対して【敏捷力】ボーナスを失うことに加え、君の次のターン開始まで目標は【敏捷力】ボーナスを失います。この効果は君が攻撃をした時点で終了します。

 通常：目標は君の次の1回の攻撃に対して【敏捷力】ボーナスを失います。

《上級武器落とし》 ［戦闘特技］

 前提条件：《武器落とし強化》、基本攻撃ボーナス＋6。

 利益：武器落としによって落とされたアイテムはランダムに決められた方向の15フィート離れた場所に落とされます。

 通常：武器落としによって落とされたアイテムは目標の足元に落ちます。

《上級武器破壊》 [戦闘特技]
 前提条件：《武器破壊強化》、基本攻撃ボーナス＋6。

 利益：君が武器破壊を行なうとき、武器のhpを超える余剰ダメージを武器の使用者に与えることができる。武器を破壊せず、武器のhpを1ポイント残す場合にはこの余剰ダメージを使用者に与えません。

《熟練の職人》

 前提条件：いずれかの〈製作〉か〈職能〉を5ランク。

 利益：選択した技能のランクは、《魔法の武器防具作成》と《その他の魔法のアイテム作成》の特技のための術者レベルとして扱うことができます。

 君が選択した技能のランクを術者レベルとして扱い、単純な魔法のアイテムを作成することができる。アイテムを作成する際、選択した技能の判定を行なわなければならない。技能判定の難易度は作成するアイテムの術者レベルにより異なります。君はこの特技を使用して、呪文を発動したり、合言葉を必要とするアイテムを作り出すことはできない。

 通常：術者レベルを持たないキャラクターはアイテム作成特技を修得することができません。

《呪文潰し》 [戦闘特技]
 前提条件：《発動妨害》、ファイター10レベル。

 利益：君の機会攻撃範囲内にいる敵は、呪文を防御的発動しても機会攻撃を誘発する。

 通常：呪文を防御的発動した場合は機会攻撃を誘発しない。

《神速の反応強化》

 前提条件：《神速の反応》。

 利益：1日1回、反応セーヴのロールを、DMがそのロール結果が失敗か成功かを宣言す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。

《素早い移動》

 前提条件：【敏捷力】13。

 利益：君はラウンドごとに5フィートまで移動困難な地形を無視することができる。また移動困難な地形での5フィート・ステップを可能にします。

《体力削り》 [戦闘特技]、［クリティカル特技］
 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋13。

 利益：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を疲労状態にします。

 特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《体力枯渇》 ［戦闘特技］、［クリティカル特技］

 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、《体力削り》、基本攻撃ボーナス＋15。

 利益：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を過労状態にします。

 特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《盾熟達》 [戦闘特技]
 前提条件：《盾習熟》、《盾熟練》、ファイター4レベル。

 利益：盾を使用している時、君はダメージ減少2／―を得る。このボーナスを得るためには攻撃に気付いていなければならない。君の【敏捷力】または盾ボーナスを失わせる効果は、このダメージ減少も失わせる。このダメージ減少は、すべての種別のないダメージ減少（たとえばバーバリアンのダメージ減少）と累積する。

《盾熟練》 [戦闘特技]
 前提条件：《盾習熟》、基本攻撃ボーナス＋1。

 利益：盾を使用している時、君のACに対する盾ボーナスが1増加する。

《追尾》 [戦闘特技]
利益：隣接した敵が5フィート・ステップを使用して君から離れるとき、君は割り込みアクションとして5フィート・ステップを行い、敵を追いかけることができる。君がこの行動を行なった場合、君の次のターンに5フィート・ステップを行なうことができず、そのターンに既に5フィート・ステップをしているかのように扱われます（つまり、移動することができない）。

《貫きの一撃》 [戦闘特技]
 前提条件：選択した武器への《武器熟練》、ファイター12レベル。

 利益：選択した武器での攻撃はダメージ減少を最大5ポイントまで無視します。この特技は種別のないダメージ減少（ダメージ減少10／―など）に対しては効果がありません。

《動脈破り》 ［戦闘特技］、［クリティカル特技］

 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋11。

 利益：斬撃武器か刺突武器を使用してクリティカル・ヒットとなった場合、目標を2d6ポイントの出血状態にする事が出来ます。

 特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《脳天撃》 [戦闘特技]、［クリティカル特技］
 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋13。

 利益：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を1d4＋1ラウンドの間、よろめき状態にします。この特技の効果は累積せず、新たな効果の時間と置き換えられます。

 特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《鋼の意志強化》

 前提条件：《鋼の意志》。

 利益：1日1回、意志セーヴのロールを、DMがそのロール結果が失敗か成功かを宣言す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。

《発動妨害》 ［戦闘特技］

 前提条件：ファイター6レベル。

 利益：君の機会攻撃範囲にいるクリーチャーは、呪文を防御的発動する際の難易度が4増加します。この利益は、君が目標の場所を認識しており、かつ、機会攻撃回数が残っている場合にのみ得られます。君が1ラウンドに行える機会攻撃の回数を使いきっている場合、この効果を得ることはできません。

《反撃の構え》 [戦闘特技]
 前提条件：基本攻撃ボーナス＋11。

 利益：君は君の間合いの外からの近接攻撃に対して反撃するための待機をすることができる。この特技を使用して間合いの外の敵に攻撃をする場合、攻撃ロールに－2のペナルティを受ける。

《踏み込み》 [戦闘特技]
 前提条件：基本攻撃ボーナス＋6。

 利益：君は君の次のターン開始までACに－4のペナルティを被る代わりに、近接攻撃の間合いを5フィート増加させる。この能力は攻撃を行なう前に宣言をしなければならない。

《鳩尾打ち》 [戦闘特技]、［クリティカル特技］
 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋11。

 利益：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を1分間、不調状態にします。この特技の効果は累積せず、新たな効果の時間と置き換えられます。

 特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

《目潰し》 ［戦闘特技］、［クリティカル特技］

 前提条件：《クリティカル・ロール強化》、基本攻撃ボーナス＋15。

 利益：君の攻撃がクリティカル・ヒットとなった場合、目標を永続的に盲目状態にします。頑健セーヴに成功したのならば盲目状態は1ラウンドで済みます。セーヴ難易度は10＋君の基本攻撃ボーナスです。この効果は視覚に頼っていないクリーチャーに対しては意味がありません。盲目状態は、ヒール、リジェネレイション、リムーヴ・ブラインドネス、または同様の能力により回復することができます。

 特殊：クリティカル特技は《クリティカル熟達》を獲得していない限り、クリティカル特技の利益を1つしか適用できません。

動物の相棒

 ドルイドやレンジャーの動物の相棒、パラディンの天上の乗騎のルールは以下のように変更されました。

クラス能力の置き換え　　　　　　　　　　　　　　

 それぞれのクラス能力を以下のように置き換えます。

ドルイドの自然との絆

 ドルイドは1レベルの時点で動物との絆を得ることができますが、その内容をこのルールと置き換えます。
レンジャーの狩人の絆

 レンジャーは4レベルの時点で動物との絆を得ることができますが、その内容をこのルールと置き換えます。

 この能力はレンジャー・レベル－3に等しい有効レベルのドルイドとして機能します。

パラディンの信頼の絆

 パラディンは5レベルの時点で天上の乗騎との絆を得ることができますが、その内容をこのルールと置き換えます。

 この能力はパラディン・レベルと等しい有効レベルのドルイドとして機能します。パラディンが選択できる乗騎は、ボア、キャメル、ドッグ、ホース（ライトまたはヘヴィ）、ポニーのいずれかだけです。パラディンの乗騎は最低でも6の【知力】を持ちます。

動物の能力　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 動物の能力を以下のように置き換えます。

動物の技能

 動物の相棒は次の技能のランクを得ることができます：〈威圧〉、〈隠密〉、〈水泳〉、〈生存〉、〈体術〉、〈脱出術〉、〈知覚〉、〈登攀〉、〈飛行〉。これらの技能は動物の相棒にとってクラス技能と見なします。

動物の特技

 動物の相棒は特技を次の中から選択できます：《一撃離脱》、《イニシアチヴ強化》、《運動能力》、《隠密》、《回避》、《外皮強化》、《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》、《電光の如き脚》、《肉体攻撃強化》、《鋼の意志》、《武器熟練》、《武器の妙技》、《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》。

動物の能力

 動物の相棒は、サイズ、移動能力、攻撃能力、能力値、特殊能力をそれぞれ個別の初期能力として持っています。この能力は君がレベルを獲得するのに従って、動物の相棒もまた能力を獲得していきます。さらに、通常は4レベルか7レベルの時点で表の基本能力とは別に特殊能力を獲得します。

	クラス・
レベル
	HD
	基本攻撃
ボーナス
	頑健
	反応
	意志
	技能
	特技

	1
	
	2
	＋1
	＋3
	＋3
	＋0
	2
	1

	2
	
	3
	＋2
	＋3
	＋3
	＋1
	3
	2

	3
	
	3
	＋2
	＋3
	＋3
	＋1
	3
	2

	4
	
	4
	＋3
	＋4
	＋4
	＋1
	4
	2

	5
	
	5
	＋3
	＋4
	＋4
	＋1
	5
	3

	6
	
	6
	＋4
	＋5
	＋5
	＋2
	6
	3

	7
	
	6
	＋4
	＋5
	＋5
	＋2
	6
	3

	8
	
	7
	＋5
	＋5
	＋5
	＋2
	7
	4

	9
	
	8
	＋6
	＋6
	＋6
	＋2
	8
	4

	10
	
	9
	＋6
	＋6
	＋6
	＋3
	9
	5

	11
	
	9
	＋6
	＋6
	＋6
	＋3
	9
	5

	12
	
	10
	＋7
	＋7
	＋7
	＋3
	10
	5

	13
	
	11
	＋8
	＋7
	＋7
	＋3
	11
	6

	14
	
	12
	＋9
	＋7
	＋7
	＋4
	12
	6

	15
	
	12
	＋9
	＋8
	＋8
	＋4
	12
	6

	16
	
	13
	＋9
	＋8
	＋8
	＋4
	13
	7

	17
	
	14
	＋10
	＋9
	＋9
	＋4
	14
	7

	18
	
	15
	＋11
	＋9
	＋9
	＋5
	15
	8

	19
	
	15
	＋11
	＋9
	＋9
	＋5
	15
	8

	20
	
	16
	＋12
	＋10
	＋10
	＋5
	16
	8


ウルフ

 サイズ：中型。

 移動能力：50フィート。

 AC：＋2外皮。

 攻撃能力：噛みつき（1d6）。

 能力値：【筋】13、【敏】15、【耐】15、【知】2、【判】12、【魅】6。

 特殊攻撃：足払い。

 特殊能力：鋭敏嗅覚。

 7レベルの成長：大型サイズ、＋2外皮ボーナス、噛みつき（1d8）、＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】。

エイプ

 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。

 攻撃能力：爪×2（1d4）、噛みつき（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：大型サイズ、＋2外皮ボーナス、爪×2（1d6）、噛みつき（1d6）、＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】。

バジャー（ウルヴァリン）

 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。

 攻撃能力：爪×2（1d3）、噛みつき（1d4）。

 能力値：【筋】10、【敏】17、【耐】15、【知】2、【判】12、【魅】10。

 特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

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

ベア

 サイズ：小型。

 移動能力：40フィート。

 AC：＋2外皮。

 攻撃能力：爪×2（1d3）、噛みつき（1d4）。

 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：中型サイズ、爪×2（1d4）、噛みつき（1d6）、＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】。

鳥（イーグル、ホーク、アウル）

 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。

 攻撃能力：鉤爪×2（1d4）、噛みつき（1d4）。

	外皮ボーナス
調整
	【筋】／【敏】
調整
	ボーナス
芸能
	能力値
上昇
	特殊

	＋0
	＋0
	1
	－
	リンク、呪文共有

	＋0
	＋0
	1
	－
	

	＋2
	＋1
	2
	－
	身かわし

	＋2
	＋1
	2
	1つ目
	

	＋2
	＋1
	2
	－
	

	＋4
	＋2
	3
	－
	忠誠

	＋4
	＋2
	3
	－
	

	＋4
	＋2
	3
	－
	

	＋6
	＋3
	4
	2つ目
	《複数回攻撃》

	＋6
	＋3
	4
	－
	

	＋6
	＋3
	4
	－
	

	＋8
	＋4
	5
	－
	

	＋8
	＋4
	5
	－
	

	＋8
	＋4
	5
	3つ目
	能力値上昇

	＋10
	＋5
	6
	－
	身かわし強化

	＋10
	＋5
	6
	－
	

	＋10
	＋5
	6
	－
	

	＋12
	＋6
	7
	－
	

	＋12
	＋6
	7
	－
	

	＋12
	＋6
	7
	4つ目
	


 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：＋2【筋】、＋2【耐】。

ボア

 サイズ：小型。

 移動能力：40フィート。

 AC：＋6外皮。

 攻撃能力：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：中型サイズ、突き刺し（1d8）、＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】、凶暴。

キャメル

 サイズ：大型。

 移動能力：50フィート。

 AC：＋1外皮。

 攻撃能力：噛みつき（1d4*）。*キャメルの噛みつき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。

 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：＋2【筋】、＋2【耐】。

大型の猫科（ライオン、タイガー）

 サイズ：中型。

 移動能力：40フィート。

 AC：＋1外皮。

 攻撃能力：爪×2（1d4）、噛みつき（1d6）。

 能力値：【筋】13、【敏】17、【耐】13、【知】2、【判】15、【魅】10。

 特殊攻撃：飛びかかり。

 特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 7レベルの成長：大型サイズ、＋2外皮ボーナス、爪×2（1d6）、噛みつき（1d8）、＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】、組みつき強化、引っかき（1d6）。

小型の猫科（チーター、レパード）

 サイズ：小型。

 移動能力：50フィート。

 AC：＋1外皮。

 攻撃能力：噛みつき（1d4）、爪×2（1d2）。

 能力値：【筋】12、【敏】21、【耐】13、【知】2、【判】12、【魅】6。

 特殊攻撃：足払い。

 特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：中型サイズ、噛みつき（1d6）、爪×2（1d2）、＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】、瞬発力。

クロコダイル（アリゲーター）

 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。

 攻撃能力：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、夜目。

 4レベルの成長：中型サイズ、噛みつき（1d8）もしくは尾の打撃（1d12）、＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】、組みつき強化。

獣脚竜のディノサウルス（メガラプトル、ティラノザウルス）

 サイズ：中型。

 移動能力：40フィート。

 AC：＋2外皮。

 攻撃能力：噛みつき（1d8）。

 能力値：【筋】12、【敏】16、【耐】13、【知】2、【判】15、【魅】10。

 特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 7レベルの成長：大型サイズ、＋2外皮ボーナス、噛みつき（2d6）、＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】、組みつき強化、かきむしり（1d6）、飲み込み。

ダイア・ラット

 サイズ：小型。

 移動能力：40フィート、登攀20フィート。

 AC：＋1外皮。

 攻撃能力：噛みつき（1d4）。

 能力値：【筋】10、【敏】17、【耐】12、【知】1、【判】12、【魅】4。

 特殊攻撃：病気。

 特殊能力：夜目、鋭敏嗅覚。

 4レベルの成長：＋2【筋】、＋2【耐】。

ドッグ

 サイズ：小型。

 移動能力：40フィート。

 AC：＋2外皮。

 攻撃能力：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：中型サイズ、噛みつき（1d6）、＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】。

ヘヴィ・ホース

 サイズ：大型。

 移動能力：50フィート。

 AC：＋4外皮。

 攻撃能力：蹄×2（1d6*）。*ホースの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。

 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。

 4レベルの成長：蹄×2（1d6）、噛みつき（1d4）、＋2【筋】、＋2【耐】、戦闘訓練。

ライト・ホース

 サイズ：大型。

 移動能力60フィート。

 AC：＋4外皮。

 攻撃能力：蹄×2（1d4*）。*ホースの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。

 能力値：【筋】14、【敏】13、【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：蹄×2（1d4）、噛みつき（1d3）、＋2【筋】、＋2【耐】、戦闘訓練。

モニター・リザード

 サイズ：小型。

 移動能力：30フィート、水泳30フィート。

 AC：＋3外皮。

 攻撃能力：噛みつき（1d6）。

 能力値：【筋】13、【敏】17、【耐】15、【知】1、【判】12、【魅】2。

 特殊能力：夜目。

 4レベルの成長：中型サイズ、噛みつき（1d8）、＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】。

ポニー

 サイズ：中型。

 移動能力40フィート。

 AC：＋2外皮。

 攻撃能力：蹄×2（1d3*）。*ポニーの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。

 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：＋2【筋】、＋2【耐】、戦闘訓練。

シャーク

 サイズ：小型。

 移動能力：水泳60フィート。

 AC：＋4外皮。

 攻撃能力：噛みつき（1d4）。

 能力値：【筋】13、【敏】15、【耐】15、【知】1、【判】12、【魅】2。

 特殊能力：超嗅覚。

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

コンストリクター・スネーク

 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。

 攻撃能力：噛みつき（1d2）。

 能力値：【筋】13、【敏】19、【耐】11、【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：中型サイズ、噛みつき（1d3）、＋4【筋】、－2【敏】、＋2【耐】、締めつけ（1d3＋4）。

ヴァイパー・スネーク

 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。

 攻撃能力：噛みつき（1d4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（1d6【耐】、予後1d6【耐】、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：大型サイズ、噛みつき（1d6）、＋8【筋】、－2【敏】、＋4【耐】。

付録：3.5版との変更点

能力値の変更点

 能力値購入のコストが変更になっているため、14以上のコストが以前よりも必要となっている。ポイントは増えているが相対的には減っている感覚である。

種族的特徴の変更点

 能力値と適正クラスは除く。

人間

· 《軍用武器習熟》を1つ得る。

エルフ

· 隠し扉の感知範囲が10フィートに拡張。

· 呪文抵抗への術者レベル判定にボーナス。

· ボーナス言語の一部。

ドワーフ

· 習熟している武器種別の変更。

· 貴金属や宝石などの価値を判別可能に。

· ボーナス言語の一部。

ノーム

· 擬似呪文能力の得られる条件の変更。

ハーフエルフ

· 隠し扉の感知範囲が10フィートに拡張。

· 《技能熟練》を1つ得る。

· 〈交渉〉と〈情報収集〉のボーナスの削除。

ハーフオーク

· 2つの軍用武器に習熟。

· hpがマイナスになった時にも1回行動可能。

ハーフリング

· スリングに習熟。

適正クラスの変更点

 適正クラスの扱いが「マルチクラス制限の除外クラス」からhpや技能ポイントのボーナスに変更になっている。

 マルチクラスのペナルティはなくなった。

クラスの変更点

 クラスの変更点は多岐に渡るが、概ね強化の方向に変更されている。

特技の変更点

 一部特技の効果が変更になり、新規特技がいくつか追加されている。

 特技は1レベルと3レベル、3レベル以降、3レベルごとではなく、1レベル以降、2レベル毎に獲得できるように変更された。

 なお、アイテム作成特技は経験点を消費しなくなったところが大きな変更点。また、ポーションと巻物は、市価が250gp以下ならば作成にかかる時間が2時間に減少したところも重要なポイントである。ただし、技能判定に成功しないとアイテムが完成しないと言う、プレイヤーにとってマイナス方向とも言える変更点もある。

 ソーサラーやバードが呪文修正特技を使用する際、発動時間が延長されるルールは従来どおりだが、《呪文高速化》に関しては即行アクションで使用できるように変更されている。

戦闘の変更点

 死亡hpが－10から、－10か－【耐久力】の大きい方に変更された（より死なないようになっている）。

 足払いなどの特殊攻撃の処理が統一され、目標の特殊攻撃ボーナス＋15を難易度に判定を行う。

 武器破壊にhpを1残して破壊しないと言う選択肢ができた。

アイテムのダメージ

 武器破壊などにより1ポイント以上のダメージを受けているアイテムは破損状態となり、ペナルティ効果を受ける。ペナルティは能力の一部が制限されたりする。破損状態のアイテムは通常の75％の価値になる。

魔法のアイテムの変更点

 魔法の武器は＋3以上になると、その材質に関係なく、一部のダメージ減少を克服できるようになる。＋3で銀と冷たい鉄、＋4でアダマンティン（硬度は除く）、＋5で属性が克服できる。

 スタッフはその日の呪文もしくは呪文スロットを消費することでチャージ数を最大10チャージまで回復させることができる。

経験点へのペナルティ

 Pathfinder RPGでは、経験点が減少する、と言う要素は削除されている。経験点を消費する呪文はその10倍ほどのgpの価値がある物質要素に変更され、生命力吸収や死からの復活などでレベルが下がると言うこともない。
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