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ゴラリオンの海と大洋の商用海路は、世俗的でエキゾチックな貿易商品で満載の豊かな

商船のみならず、同様にそれらを食い物にする海賊と略奪者で満たされている。これらの

海賊は嵐の王の旗の下で、枷の地として知られている非合法な海賊港と錨地のその群島か

ら勇んで出かけ、無数の国と「貿易組合」の船舶を略奪し、それから彼らが我が家と呼ぶ

島と砂洲の迷路の中に後退し消え失せる。内海の国々はきっぱりと海賊の脅威を終わらせ

る以上のことを望んではいないが、アベンデゴーの眼として知られている永遠のハリケー

ンはこれまでのところ枷の地の自由船長を報復の脅威から保護している。 

Skull＆Shackles アドヴェンチャー・パスで、PC たちは海賊の役割を引き受けるが、そ

れらは彼ら自身にとって海賊行為、本当に枷の地の悪名高い自由船長になる略奪と悪評で

名を上げなくてはならない。あなたのキャラクターを作るとき、心で保つべき最も重要な

ことは海賊行為がこのアドヴェンチャー・パスで重要な役割を果たすということである―

あなたのキャラクターは海賊になるか、あるいは少なくともその考えに反対されないこと

を望むべきである。 

このガイドはそれらのキャラクターの背景を肉付けするキャンペーン特徴と同様に、枷

の地の冒険中に最も適しているであろうタイプのキャラクターについていくらかの助言を

提供する。最後に、それは略奪品と悪評の捜索で（サンプル船を含めて）、PC たちが彼ら

自身の船のキャプテンとなるとき、Skull＆Shackles アドヴェンチャー・パスで主要な役割

を果たすであろう船対船の戦闘ルールを提供する！ 
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自分たちをさらにゴラリオンの世界に没頭させて、彼らの PC たちの背景に Skull＆

Shackles アドヴェンチャー・パスキャンペーンに特定された適切なディテールを加えるこ

とに興味を持ったプレイヤーたちが、以下の Pathfinder Campaign Setting の本を研究す

ることを望むかもしれない。 

Inner Sea PrimerInner Sea PrimerInner Sea PrimerInner Sea Primer：：：：特に枷の地について書かれている訳ではないが、アヴィスタンとガル

ーンド大陸の短期集中記事はそのどれでも Skull＆Shackles アドヴェンチャー・パスを始

めているキャラクターにとって多大な故郷を与え、「40 以上の国々」から PC たちに地域の

特徴と背景の提案を提供する。 

Pirates of the Inner SeaPirates of the Inner SeaPirates of the Inner SeaPirates of the Inner Sea：：：：この本が内海地域を越えて海賊に焦点を合わせる時に、同様に

枷の地の情報を含んでおり、地域特徴、新しい海賊アーキタイプ、海賊武器と装備品、新

しい呪文、そして内海の海賊上級クラスを含めて、海賊 PC に新しいオプションの多くを提

供する。 

Sargava, The Lost ColonySargava, The Lost ColonySargava, The Lost ColonySargava, The Lost Colony：：：：サルガーヴァの国は枷の地のすぐ南にあり、そしてこの土地を

訪問するかもしれない海賊たちに色々とエキゾチックな選択を提供する。 

あなたのゲームで船のデッキあるいはキャビンを表すために、フリップ・マット：フリップ・マット：フリップ・マット：フリップ・マット：Pirate Pirate Pirate Pirate 

ShipShipShipShip とマップ・パック：マップ・パック：マップ・パック：マップ・パック：Ship’s CabinsShip’s CabinsShip’s CabinsShip’s Cabins を使用すると良い。これらの Pathfinder RPG リ

ソースとさらに多くのものはあなたの地元のゲームストアとオンラインの paizo.com で入

手可能である。 
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ほとんどどんな種族あるいはクラスのキャラクターでも、彼らが海賊の生活を受け入れ

る理由を持っている限り、枷の地のるつぼで見いだすことができる。実際、Skull＆Shackles

アドヴェンチャー・パスにとっておそらく相性の良くない唯一のクラスは、制限と行動規

範がこのキャンペーンにおける海賊行為と略奪品の主題に直接反対しそうなパラディンで

ある。 

アーキタイプ：アーキタイプ：アーキタイプ：アーキタイプ：多くのアーキタイプが Skull＆Shackles アドヴェンチャー・パスでの使用

に特に適切である。 

以下のアーキタイプはPathfinder RPGのAdvanced Player's Guideからすべて良い選択

である：水水水水界界界界ドルイドドルイドドルイドドルイド////aquatic druidaquatic druidaquatic druidaquatic druid（ドルイド）；放蕩者放蕩者放蕩者放蕩者////rakerakerakerake、活劇剣士活劇剣士活劇剣士活劇剣士////swaswaswaswashbucklershbucklershbucklershbuckler、

暴漢暴漢暴漢暴漢////thugthugthugthug（ローグ）；海海海海のののの歌歌歌歌いいいい手手手手////sea singersea singersea singersea singer（バード）；そして水水水水のエレメンタル術士のエレメンタル術士のエレメンタル術士のエレメンタル術士////water water water water 

elementalistelementalistelementalistelementalist（ウィザード）。Pathfinder Player Companion からの大大大大嵐嵐嵐嵐ドルイドドルイドドルイドドルイド////Tempest Tempest Tempest Tempest 

DruidDruidDruidDruid（ドルイド）アーキタイプ：Inner Sea Magic は同様に良い相性であり、一方

Pathfinder Player Companion：Pirates of the Inner Sea からバッカニアバッカニアバッカニアバッカニア////    buccaneerbuccaneerbuccaneerbuccaneer（バ

ード）、コルセコルセコルセコルセイアイアイアイア////corsaircorsaircorsaircorsair（戦士）、略奪者略奪者略奪者略奪者////freebooterfreebooterfreebooterfreebooter（レンジャー）と密輸人密輸人密輸人密輸人////smugglersmugglersmugglersmuggler

（ローグ）のアーキタイプを提供する。Pathfinder RPG Ultimate Combat から卑劣漢卑劣漢卑劣漢卑劣漢////    cadcadcadcad

（戦士）、命知らず命知らず命知らず命知らず////daredevidaredevidaredevidaredevil（バード）、海賊海賊海賊海賊////piratepiratepiratepirate（ローグ）、海の略奪者海の略奪者海の略奪者海の略奪者////sea reaversea reaversea reaversea reaver（バ

ーバリアン）のアーキタイプ、そして同様に Pathfinder RPG Ultimate Magic から海海海海のののの魔魔魔魔

女女女女////seaseaseasea    witchwitchwitchwitch（ウィッチ）、鮫鮫鮫鮫ののののシャーマンシャーマンシャーマンシャーマン////shark shamashark shamashark shamashark shamannnn（ドルイド）、嵐の嵐の嵐の嵐のドルイドドルイドドルイドドルイド////storm storm storm storm 

druiddruiddruiddruid（ドルイド）アーキタイプは全てこのアドヴェンチャー・パスの主題を補完する。 

血脈：血脈：血脈：血脈：Advanced Player's Guide からの水界水界水界水界/Aquatic/Aquatic/Aquatic/Aquatic の血脈あるいは嵐嵐嵐嵐/Stormborn/Stormborn/Stormborn/Stormborn の血脈

のように、エレメンタル（水）の血脈は Skull＆Shackles アドヴェンチャー・パスでソー

サラーのために堅実な選択である。 

領域：領域：領域：領域：海に幾らかの関係を持っているクレリック、ドルイドとインクィジターが Skull＆

Shackles アドヴェンチャー・パスにとって理想的な相性をもつ。詳細はベスマラー―海賊

行為、争いと海の怪物の女神―に Pathfinder アドヴェンチャー・パス#55 に見いだされ得

る。良い領域選択は魅了魅了魅了魅了、解放解放解放解放、幸運幸運幸運幸運、旅旅旅旅、欺き欺き欺き欺き、水水水水、天候天候天候天候を含み、有用な副領域は呪い呪い呪い呪い、

騙し騙し騙し騙し、大海大海大海大海、革命革命革命革命、嵐嵐嵐嵐、盗み盗み盗み盗みを含む。 

加えて、ドルイドは Ultimate Magic から水界の地形領域に関心があるかもしれない。 

得意な得意な得意な得意な敵と地形：敵と地形：敵と地形：敵と地形：Skull＆Shackles アドヴェンチャー・パスでレンジャーにとって良い得意

な敵の選択は異形異形異形異形、人型生物（ジャイアント）人型生物（ジャイアント）人型生物（ジャイアント）人型生物（ジャイアント）、人人人人怪怪怪怪であり、特に人型生物（人間）人型生物（人間）人型生物（人間）人型生物（人間）を含む。

得意な地形としては、水は明白な選択であろう。 

技能と特技：技能と特技：技能と特技：技能と特技：ある特定の技能と特技は Skull＆Shackles アドヴェンチャー・パスの間に特

に有用であろう。何よりもまず第一に〈職能〈職能〈職能〈職能（船乗り）（船乗り）（船乗り）（船乗り）〉〉〉〉の技能である。 

ある種の社交的な技能―〈はったり〉〈はったり〉〈はったり〉〈はったり〉、〈交渉〉〈交渉〉〈交渉〉〈交渉〉、または〈威圧〉〈威圧〉〈威圧〉〈威圧〉―がキャンペーンの間じ



ゅうずっと、特に最初の冒険で、そして悪評を得るために同様に重要であろう。船対船の

戦闘の間に、バリスタとカタパルトのような攻城兵器を使うことに興味を持ったキャラク

ターは攻城兵器の習熟を得るのに《特殊武器習熟》《特殊武器習熟》《特殊武器習熟》《特殊武器習熟》特技を取り、〈知〈知〈知〈知識（工学）〉識（工学）〉識（工学）〉識（工学）〉にランク

を入れることを積極的に考えるべきである。 

役に立つであろう他の技能は〈登攀〉〈登攀〉〈登攀〉〈登攀〉、〈〈〈〈製作製作製作製作（帆）〉（帆）〉（帆）〉（帆）〉、〈〈〈〈製作製作製作製作（船）〉（船）〉（船）〉（船）〉、〈〈〈〈製作製作製作製作（攻城兵器）〉（攻城兵器）〉（攻城兵器）〉（攻城兵器）〉、

〈知識（〈知識（〈知識（〈知識（工学工学工学工学）〉）〉）〉）〉、〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉、〈職能（〈職能（〈職能（〈職能（料理人料理人料理人料理人）〉）〉）〉）〉、〈職能（攻城〈職能（攻城〈職能（攻城〈職能（攻城技師技師技師技師）〉）〉）〉）〉と〈水泳〉〈水泳〉〈水泳〉〈水泳〉であ

る。《円熟の操縦者》《円熟の操縦者》《円熟の操縦者》《円熟の操縦者》////Expert DriverExpert DriverExpert DriverExpert Driver、《船乗りの足運び》《船乗りの足運び》《船乗りの足運び》《船乗りの足運び》////Sea LegsSea LegsSea LegsSea Legs、《攻城司令官》《攻城司令官》《攻城司令官》《攻城司令官》////Siege Siege Siege Siege 

CommanderCommanderCommanderCommander、《攻城技師》《攻城技師》《攻城技師》《攻城技師》////SiegeSiegeSiegeSiege    EngineerEngineerEngineerEngineer、《攻城射《攻城射《攻城射《攻城射手手手手》》》》////Siege GunnerSiege GunnerSiege GunnerSiege Gunner、《《《《熟練熟練熟練熟練の操縦者》の操縦者》の操縦者》の操縦者》

////Skilled DriverSkilled DriverSkilled DriverSkilled Driver、《《《《確かな握り》確かな握り》確かな握り》確かな握り》////Sure GraspSure GraspSure GraspSure Grasp のような特技（すべて Ultimate Combat から）

は、《運動能力》《運動能力》《運動能力》《運動能力》と《技能熟練》《技能熟練》《技能熟練》《技能熟練》のような特技と同様に有用である。    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 



SkullSkullSkullSkull＆＆＆＆ShacklesShacklesShacklesShackles キャンペーン特徴キャンペーン特徴キャンペーン特徴キャンペーン特徴    

 

キャラクター特徴は本質的に PC たちの背景をカスタマイズし、彼女を特定の冒険の主題

と出来事に結び付けるのを手伝う半分特技である。それぞれのキャラクターは 2 つの特徴

の 1 つを以下の選択可能な Skull＆Shackles キャンペーン特徴の 1 つでプレイを始めるべ

きである。一般的な特徴は、Advanced Players Guide か paizo.com/traits でフリー PDF ダ

ウンロードで入手可能なキャラクター特徴ウェブ拡張版で確認できる。さらに、たいてい

の Pathfinder Player Companion サプリメントがゴラリオンに特有の、そして Skull＆

Shackles の PC たちの使用に適切な種族、地域、信仰の特徴を抑えている。 

キャンペーン特徴は特定のアドヴェンチャー・パス向けに仕立てられており、あなたの

キャラクターに新しいキャンペーンで最初の冒険を始めるのに組み入れられた理由を与え

る。キャンペーン特徴は通常の特徴がよりいっそうあなたのキャラクターの背景について

想定し、それらは彼女のキャラクターのために動いているプレイヤーが詳細な、そして面

白い歴史を作り出すインスピレーションとして果たすのを手伝うように意図されている。

あなたが自分にとって適切な特徴を選択した途端に、あなたは適合しているキャンペーン

特徴の予想される背景に十分な自由を持つ；いまあなたが修正された経歴で動く前に、あ

なたの GM の認可を確認するように。 

以下の特徴のすべてがペリル港―枷の地の始末に負えない首都―にいる理由を持ってい

るキャラクターを中心に回る。そして彼らが海賊船ワームウッドの強制連行隊ともめごと

を起こした、フォーミダブリィ・メイドとして知られている悪名高い埠頭の居酒屋に彼ら

を導いた状況である。あなたは敵のタイプの一般的な、結末明かし―自由な考えとあなた

のキャラクターがアドヴェンチャー・パスの間に遭遇するかもしれない挑戦を手に入れる

ために、これらの特徴において外見を得ることができる。海賊の要素―帆船、古のサイク

ロプスの遺跡、ジャングルと水中両方の冒険―があることを分かっているあなたは自分が

結び付けようとしているキャンペーンへとより有機的に適切なキャラクターを作るのを助

けるべきである。 

 

古代の探検家：古代の探検家：古代の探検家：古代の探検家： あなたはゴラリオンの歴史の学生であり、何千年もの間枷の地の島の間で

放棄されて建っているゴル・ガンのサイクロプス帝国のぼろぼろに崩れて、蔓におおわれ

ている廃墟を探究するために枷の地へとやってきた。 

あなたは〈知識（歴史）〉〈知識（歴史）〉〈知識（歴史）〉〈知識（歴史）〉と〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉判定に+1 の特徴ボーナスを得て、これらの

技能の 1 つはあなたにとってクラス技能となる。加えて、あなたはボーナス言語としてササササ

イクロプス語イクロプス語イクロプス語イクロプス語あるいは他他他他国語国語国語国語を得る。 

あなたはおそらく失われたサイクロプスの遺跡の古い地図を持ち主から売ってもらうた

めに、昨夜ペリル港でフォーミダブリィ・メイドと呼ばれた居酒屋に行ったが、酒はあな

たが考えるよりも強く、あなたは取引をする前に気を失った。 



酒場の説話収集家酒場の説話収集家酒場の説話収集家酒場の説話収集家：：：：あなたは冒険の物語と外海の海賊行為と埠頭の安酒場で老練な船乗り

の労働歌を聴きながら育った。あなたはすべて、上陸休暇の船乗りと話をすることによっ

て、海賊とかどういうものであるかを知り、あなた自身の物語を話す（あるいは何か他の

海賊の娯楽を行なう）方法を学んだ。 

あなたは〈交渉〉〈交渉〉〈交渉〉〈交渉〉と〈芸能〉〈芸能〉〈芸能〉〈芸能〉の分類の 1 つの判定に+1 の特徴ボーナスを得て、これらの

技能の 1 つはあなたにとってクラス技能となる。加えて 1 週間に 1 度、あなたは人気があ

る伝説的な海賊物語を知っているかどうか確かめるために DC15 の〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉あるい

は【知力】判定を行うことができ、ワームウッドの NPC たちに影響を与える判定に+1 の

特徴ボーナスを得る。 

あなたは自分の海の物語でコイン数枚の収入を得るために、ペリル港にあるフォーミダ

ブリィ・メイドと呼ばれる居酒屋に行った。客はあなたの演奏に満足しているように思わ

れ、あなたに酒を何杯かおごった。突然すべてが真っ暗になったとき、あなたはまさに彼

の飲み物に薬を盛られた後、海賊船に彼自身が強制連行されたことに気付いた不運な船乗

りの物語を思い出したところであった。 

 

ベスマラーの祝福：ベスマラーの祝福：ベスマラーの祝福：ベスマラーの祝福：あなたは縁起がよい日に海の上、あるいは港湾都市の埠頭につながれ

た船に乗って生まれた。老練な船乗りや海賊たちがもっともらしく頷き、話すには、海賊

女王、海賊行為、海の怪物と争いの女神、ベスマラーがもっと偉大な運命のためにあなた

に祝福を与えたという。あなたはそれについて何も知らないが、あなたはいつも陸より海

の上を故郷のように感じ、あなたの鋭い目は離れた水平線上に容易に帆を見分けることが

できた。あなたは〈知覚〉〈知覚〉〈知覚〉〈知覚〉と〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉判定に+1 の特徴ボーナスを得る。加えて、

1 週間に 1 度あなたは〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉判定を再ロールして、より高い結果（あなたは、

判定の結果が知られている前に、この能力を使うと宣言しなくてはならない）を得ること

ができる。 

あなたはあなたの運命を求めてフォーミダブリィ・メイドと呼ばれているペリル港の居

酒屋に来た。あなたはあなたが何杯の酒を飲んだかは定かではないが、それらはすぐにあ

なたをのぼせあがらせ、あなたがあなたの運命を見いだす前に、あなたはテーブルの上で

気を失った―それがビンの底で横たわらない限り。それから再び、あなたは結局のところ

あなたの運命を見いだすだろう・・・。 

 

 

 

 

 

 

 



バッカニアバッカニアバッカニアバッカニアの血：の血：の血：の血：あなたの先祖の 1 人は枷の地で悪名高い自由船長であり、その名はまっ

とうな生活を求めて海を航海している人々の心に恐怖を与えたものだった。海賊行為があ

なたの血に流れており、あなたはいつも自分の先祖の後を追って、商用海路で略奪するこ

とを熱望していた。あなたは〈威圧〉〈威圧〉〈威圧〉〈威圧〉と〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉〈職能（船乗り）〉判定に+1 の特徴ボーナスを得る。

加えて、あなたは 1 回のあなたの不名誉不名誉不名誉不名誉と悪評値悪評値悪評値悪評値（悪評システムの詳細は Pathfinder 

Adventure Path#55 の「The Life of a Pirate」参照）に+1 の特徴ボーナスを得る。 

あなたは海賊としての生涯を始めることを熱心に望んでいて、ペリル港のフォーミダブ

リィ・メイド、悪名高い海賊のたまり場と呼ばれた居酒屋へ行った。しかしながらあなた

がそこにいる間に、派手で軽薄な海賊船があなたの目をとらえ、酒とロマンスの目まぐる

しい夜の後で、あなたは意識がなくなるまで殴られ、袋に詰め込まれ、どこかに運び去ら

れていることに気がついた。 

 

埠頭の埠頭の埠頭の埠頭の喧嘩屋：喧嘩屋：喧嘩屋：喧嘩屋：あなたは枷の地の多数の港あるいは錨地の 1 つの危険な埠頭で成長し、そ

うしてすぐに、適切な方法で使われるとき、握りこぶしがしばしば洒落た言葉より特に良

いポイントを得ることを知った。 

あなたはいつも、とにかく話すより先に動くことをより好んだ。あなたはブラブラブラブラス・ナッス・ナッス・ナッス・ナッ

クルクルクルクル（Advanced Players Guide 176 ページ）と即席武器即席武器即席武器即席武器のダメージロールに+1 の特徴ボー

ナスを得る。 

昨夜ペリル港でフォーミダブリィ・メイドと呼ばれた居酒屋で飲んでいる間に、あなた

は他の客の幾人かと一緒に騒々しい喧嘩に入った。あなたは上手く立ち回ったが、荒くれ

風の連中の集団が徒党を組んであなたを圧倒し、意識不明になるまで打ちのめした。 

幸いにも、あなたは強制連行された最初の状況にもかかわらず、キャンペーンを始める

ときに自分のブラス・ナックルを隠すことができた。 

 

略奪者略奪者略奪者略奪者の目：の目：の目：の目：あなたはいつも金や銀の輝きに対する鋭い目を持っており、十分に金を持っ

た商人から略奪し、最も貴重な略奪品を十分に隠し持つと感じた船を襲撃した。あなたは

〈鑑定〉〈鑑定〉〈鑑定〉〈鑑定〉と（ドアと罠を含めて）隠されているか、あるいは秘密の物体を見つけるための

〈知覚〉判定に+1 の特徴ボーナスを得る。 

加えて、あなたはワームウッドでの最初の日の間についでにくすねることが可能だった

50505050gp gp gp gp の価値を持ったの価値を持ったの価値を持ったの価値を持った一般的一般的一般的一般的な貿易商品な貿易商品な貿易商品な貿易商品を選んでキャンペーンを始める。 

あなたが自身の最後の航海旅行の略奪品の分け前を手に入れて、フォーミダブリィ・メ

イド、ペリル港の人気が高い海賊居酒屋であなたが苦労して勝ち取ったコイン数枚を使う

ことに決めたとき、あなたは自分が割に裕福であることに気がついた。しかしながら、お

そらくあなたの新しい富の輝きがあなたの気を散らし、あなたは飲み物の中に何かを滑ら

せた悪漢に気づくことはなく、無情にも気絶した。 

 



イリズマゴーティ出身者：イリズマゴーティ出身者：イリズマゴーティ出身者：イリズマゴーティ出身者：あなたはメディオガルティ島のイリズマゴーティ市、そこを訪

れる悪党と、そこで動いているレッド・マンティス・アサシンの両方で悪名高い海賊港で

成長した。あなたは今まで自分のすべての生活が海賊の周りにあったが、ひょっとしたら

誰かが変装したレッド・マンティスあるかもしれないと明かすことができないので、あな

たは周囲の人々との関係で用心深く生きることを学んだ。あなたは〈真意看破〉〈真意看破〉〈真意看破〉〈真意看破〉判定に+1

の特徴ボーナスを得て、〈真意看破〈真意看破〈真意看破〈真意看破〉〉〉〉はあなたにとってクラス技能となる。加えて、海賊の

生活に関するあなたの精通は海賊あるいは枷の地の地域に関して未習得でも〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉〈知識（地域）〉

判定を行うことができる。 

あなたは自分の運命を得たいと思い、イリズマゴーティで海賊船に飛び乗り、そしてフ

ォーミダブリィ・メイドと呼ばれたペリル港の居酒屋でちょっとした酒であなたの安全な

到着を祝うことに決めた。そこに幾人か怪しく見えるキャラクターが確かにおり、あなた

は彼らと距離を置くことに決めたが、酒でふらふらしてきたあなたは暗い路地で暴漢に襲

われ、意識不明になるまで殴られた。 

 

義足：義足：義足：義足：あなたがまだ子供に過ぎなかったとき、あなたの脚の 1 本は鮫によってひざ下から

噛み千切られ、木製の義足（Pathfinder Player Companion：Inner Sea Primer 20 ページ）

に置き換えられた。けれどもあなたはだいぶ前に自分の義足に慣れ、義足の持つ通常のペ

ナルティのいずれも受けることはない。あなたは同様にあなたの傷害の痛みに対処するこ

とを学ばなければならず、あなたは頑健セー頑健セー頑健セー頑健セーヴヴヴヴに+1 の特徴ボーナスを得る。あの事故以来

あなたはずっとサメが嫌いであった、そしてあなたは同様に鮫鮫鮫鮫とととと水の副種別を持つ水の副種別を持つ水の副種別を持つ水の副種別を持つ他の動他の動他の動他の動

物に対して物に対して物に対して物に対してののののダメージダメージダメージダメージロールロールロールロールに+1 の特徴ボーナスを得る。 

あなたの平衡感覚はいつもいくらかの酒の後にちょっと心もとなくなり、そして昨夜フ

ォーミダブリィ・メイド―ペリル港の居酒屋―でも例外ではなかった。あなたが立ち上が

ろうとするとすぐに床に倒れたのはその所為に違いない。次に起きたことはおぼろげだが、

あなたは酒場から埠頭の船に引きずって行かれたと間違いなく確信している。少なくとも

彼らはあなたを鮫に投げ与えることはしなかった・・・。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



船医：船医：船医：船医：船では、船乗りがしばしば多くの技能とこのルールが間違いなくあなたに適用され

ることを知らなければならない。 

あなたの父親は木工職人であった、そしてあなたは彼から最初の取引を学んだ。けれど

もあなたの最初の海での航海旅行であなたはすぐに大工が同様にしばしば船の医者である

ことが分かった―結局のところ、誰が木をのこぎりで切るより生きるために手足をのこぎ

りで切り落とすことを知っているだろうか？確かに人々は木よりもっと血まみれだが、あ

なたはこれまでに多くの苦情を受けたことがない―あなたの治療を受けた船乗りは生きて

いることに満足しているか死んでおり、あなたが彼らのために義足を作った老練な船乗り

たちは彼らが使っていた本当の脚より使い勝手が良いと断言している。あなたは〈製作（〈製作（〈製作（〈製作（大大大大

工）〉工）〉工）〉工）〉と〈治療〉〈治療〉〈治療〉〈治療〉判定に+1 の特徴ボーナスを得て、〈治療〉〈治療〉〈治療〉〈治療〉はあなたにとってクラス技能と

なる。 

あなたは船旅の合間にペリル港におり、フォーミダブリィ・メイドと呼ばれた居酒屋で

酒を飲むのに立ち寄った後で、外の路地で苦しんでいる娘を偶然発見した。あなたは彼女

を助けようと考えており、凶悪犯が近くに隠れているのに気付かなかった、そして彼らは

不意にあなたに襲いかかった。あなたは首の後ろにくらったサップの一撃によって、船の

中に強制連行されたと知るのに十分である―あなたはいま正にあなたが関わるどんな船で

も医者を必要としていることを期待している。 

あなたが強制連行されたとき、あなたの装備はほとんど奪われたけれども、あなたは何

とか完全に満たされた治療者用道具を持つことに成功し、その始まりの状況にかかわらず、

キャンペーンをその状態で始めることができる。 

 

海に心動かされて海に心動かされて海に心動かされて海に心動かされて：：：：あなたは常に海の呼び声と潮の干満によるあなたの血液の高まりを感

じていた。多分あなたの親の 1 人は船乗りあるいは海賊であったか、あるいは多分あなた

の先祖の 1 人はわずかにアクアティック・エルフかウンディーネの血を持っていた。理由

が何であれ、あなたは陸にいるのと同じぐらい水の中でも快適である。あなたは〈水泳〉〈水泳〉〈水泳〉〈水泳〉

判定に+1 特徴ボーナスを得て、〈水泳〉〈水泳〉〈水泳〉〈水泳〉はあなたにとってクラス技能である。加えて、水面

下で行なわれた攻撃ロールのペナルティが 1 減少する。 

あなたはあなたの運命を求めてペリル港に来て、フォーミダブリィ・メイドと呼ばれた

居酒屋でちょっと酒を飲むと、海を眺めるために埠頭へと向かった。 

あなたが覚えている最後のことは後頭部への一撃とあなたを満たすために迫りくる波で

ある。 

 

 

 

 

 



海賊武器海賊武器海賊武器海賊武器    

 

海賊の様式かテーマを持っているいくつかの新しい武器が Skull＆Shackles アドヴェンチ

ャー・パスで出現する。これらの武器ともっと多くの海賊武器と装備品の完全な記述がパ

スファインダー・プレイヤー・コンパニオン：Pirates of the Inner Sea で公開されている

が、武器の特性はあなたに便利なように 6 ページの表１に転載されている。 

 

    

表表表表 1111：新しい海賊武器：新しい海賊武器：新しい海賊武器：新しい海賊武器    

 

                                                    ﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞ    ﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞ                    射程射程射程射程    

単純武器単純武器単純武器単純武器                        価格価格価格価格    （（（（SSSS））））    （（（（MMMM））））    ｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙ        単位単位単位単位        重量重量重量重量        ﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟ        特殊特殊特殊特殊 

軽い近接武器                               武器 

フック・ハンド   10gp  1d3  1d4   ×2   －   1lb   斬撃  落とし 

両手近接武器 

ベイヨネット     5gp  1d4  1d6   ×2   －   1lb   刺突  － 

                                     固定 

ﾎﾞｰﾃﾞｨﾝｸﾞ･ﾊﾟｲｸ   10gp  1d6  1d8   ×3   －    9lb   刺突  間合い 

                                                    ﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞ    ﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞ                    射程射程射程射程    

軍用武器軍用武器軍用武器軍用武器                        価格価格価格価格    （（（（SSSS））））    （（（（MMMM））））    ｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙ        単位単位単位単位        重量重量重量重量        ﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟ        特殊特殊特殊特殊 

軽い近接武器                          斬撃及び 

ﾎﾞｰﾃﾞｨﾝｸﾞ･ｱｯｸｽ    6gp  1d4  1d6   ×3   －   3lb   刺突  － 

                                   武器落とし 

ｷｬｯﾄ･ｵ･ﾅｲﾝﾃｲﾙｽﾞ   10gp  1d3  1d4   ×2   －   1lb   斬撃   非致傷 

片手近接武器 

カトラス      15gp  1d4  1d6 18‐20×2  －   1lb   刺突  － 

                                                    ﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞ    ﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞ                    射程射程射程射程    

特殊武器特殊武器特殊武器特殊武器                        価格価格価格価格    （（（（SSSS））））    （（（（MMMM））））    ｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙ        単位単位単位単位        重量重量重量重量        ﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟ        特殊特殊特殊特殊    

両手近接武器 

ハープーン      5gp  1d6  1d8   ×3   10ft   1lb   刺突 組みつき 

遠隔武器 

ｸﾞﾗｯﾋﾟﾝｸﾞ･ﾌｯｸ     6gp  1d4  1d6   ×2   10ft  14lb   刺突 組みつき 

 

 

 

 



 

義足と義足と義足と義足と眼帯眼帯眼帯眼帯    

 

このオプションルールシステムは GM に彼らの PC たちに傷跡と酷い傷を与える方法を

提供する。このシステムを実行する前に、慎重にこれらのルールを考慮するべきである。

酷い傷がプレイの上に重大影響を与えることができ、いくつかのグループが、死の脅威と

傷つけられていない蘇生の方を好んで、テーマの障害を与えることよりこのような衰弱を

評価しないかもしれないからである。 

これらのルールはコアルールブックの 189 ページに載っている選択の大規模ダメージル

ールのバリエーションである。 

キャラクターが大規模ダメージと同等のダメージを受けるときはいつでも、彼は DC15

の頑健セーヴに成功しなければ、ヒットポイントが－1 にさがって、永久に衰弱させる傷

跡あるいはハンディキャップを得なくてはならない。これらの影響は、以下にテーブル上

で 1d20 をロールすることによって、ランダムに決定される。影響は恒常的で、累積するけ

れども GM があまりにも害が大きく思われるかつじつまの合わない―2 あるいは 3 度手を

失っているキャラクターのように―結果は再ロールするべきである。リジェネレイト呪文

は傷跡を治して、正と負の影響両方を取り去り、失われた手足を回復させる。眼帯、義足

と義手のルールは傷病を覆って、失われた手足に取って代わるために Pirates of the Inner 

Sea で見ることができる。 

 

d20d20d20d20    戦い戦い戦い戦いのののの傷跡傷跡傷跡傷跡か手足のか手足のか手足のか手足の切断切断切断切断    

1－5  軽度の傷跡―面白いが、さもなければ表面的なもの 

6―8  中程度の傷跡―顔を切られる（最初の傷跡のみ【魅力】ベースの技能判定に+1 の

ボーナス、次の切り傷を酷い傷跡であると考える） 

9―10  酷い傷跡―顔を酷く切られる（【魅力】ベースの技能判定に－1 ペナルティ**） 

11―14 指の損失（失われた指 3 本ごとに【敏捷力】－1） 

15―16 印象的な傷跡（【耐久力】－1） 

17   目の喪失（すべての視覚に基づいた〈知覚〉判定に－4 のペナルティ） 

18   脚の喪失（速度が半分に減少、突撃ができない） 

19   手の喪失（両手用のアイテムを使うことができない *） 

20   腕の喪失（【筋力】－1、両手用のアイテムを使うことができない *） 

* 1 つの手か腕を失うことは動作要素で投射された呪文に術者能力の影響を与えない。 

** GM の裁定によって、酷い傷跡を持ったキャラクターが戦いの傷跡が極めて海賊によっ

て称賛されるとき、他の海賊に対するすべての〈はったり〉、〈交渉〉、〈威圧〉判定に+1 ボ

ーナスを同様に与えられるかもしれない 

 



    

海戦海戦海戦海戦    
 

海賊船はその乗員として働く悪党と比べ

てキャラクターの同じぐらい多くであり得

える、そして１度 PC たちは彼ら自身の船

を得る、それは多分 PC 自身がそうするの

と同じぐらい多くの行動を見るでしょう。

PC たちが帆装航海の甲板に白兵戦でライ

バルの海賊と戦うこと、彼ら自身の海賊船

で略奪するべき、貨物室を財宝で一杯にし

た商船を攻撃すること、あるいは敵の艦隊

に対して艦隊全体を向けること、いずれに

せよ海戦が Skull&Shackles アドベンチャ

ー・パス全体で重要な役割を果たしている。

一般的に、海戦は 3 つの方法の 1 つで処理

されます： 船上の戦闘（船にのっている通

常戦闘）、船対船の戦闘（2 隻以上の個別の

船の間の戦闘）と大規模海戦（多数の船の

2 隻以上の艦隊の間の戦闘）。これら 3 つの

タイプの海戦ルールは以下の部分で詳述さ

れます。 

 

大規模海戦大規模海戦大規模海戦大規模海戦    

 

大規模海戦、すなわち、多数の船を含ん

でいる艦隊の間の大規模な戦闘のためのル

ールがパスファインダーアドベンチャー・

パス#59：「The Price of Infamy」で完全に

詳述されるだろう。

 

 

 

 



船上船上船上船上の戦闘の戦闘の戦闘の戦闘    

 

遭遇が、ダンジョンや森林の道よりむし

ろ、船にのって起きることを除いて、船上

の戦闘は PC たちと彼らの敵の間で正に他

のいかなる戦闘と同様である。最も多くの

場合、船上の戦闘は通常どおり解決するこ

とができる。 

唯一の制約は船の大きさ（そして、それ

による戦場の大きさ）、船外の水に落ちる危

険と船に対する天気の影響である。 

もし戦闘が嵐の間や、あるいは荒れた波

で起きるなら、移動困難な地形として船の

デッキを取り扱う。天気あるいは船のデッ

キの移動（パスファインダー RPG コアル

ールブック 206－207 ページ）のために術

者の精神集中判定に与える影響を考慮に入

れることを忘れずにおこなう。もし戦闘員

が船外に落ちるなら、コアルールブックの

432 ページと 445 ページの水の地形と水の

危険のためのルールを見ること。他のすべ

てにおいて、船上の戦闘は地形によって戦

闘に異なった作用をおこさない。 

船の甲板あるいは船室を表すために、あ

なたは GameMastery フリップ・マットを

使うことができる：海賊船、 GameMastery

フリップ・マット：船、 GameMastery マ

ップパック：ボートと船、あるいは

GameMastery マップパック：船のキャビ

ンは paizo.com とあなたの近くのゲームス

トアで入手可能である。 

 

 

 

 

対艦戦対艦戦対艦戦対艦戦    

 

船それ自身が戦いの一部になるとき、戦

闘は特異なものになる。 以下のルールは正

確に対艦戦の複雑さのすべてをシミュレー

ションすることを意図されていない；どち

らかと言えば、それらは戦闘の間に真実性

とプレイの容易さとスピードの間のバラン

スを得る試みを代弁し、そして単純なディ

ンギーから、広い甲板での対人戦までどん

な大きさの船にでも適用され得る。これら

のルールは、ただ水上で船を操縦し、戦う

ことについて焦点を合わせたパスファイン

ダーRPG Ultimate Combat に載っている

搭乗物ルールの修正されたバージョンであ

る。 

あるいは、もしあなたがより早く、より

簡単な方法で対艦戦を解決する方を好むな

らば、あなたはその代わりにパスファイン

ダーRPG Game Mastery Guide の 214－

215 ページに載っている早いプレイの船の

戦闘ルールを使うことができる。 

戦闘中に船が攻撃されている間に、この

ように際立って大きい船にダメージを与え

ることが困難であることに気づくことは重

要である。加えて、捕えられた船は通常賞

品としてけん引されるか、本拠地に帆走さ

せられ海の底に沈めるよりいっそう多くの

価値を持っている。結果として、たいてい

の対艦戦の最後は、1 つの船上の乗組員が

白兵戦で敵の乗員と戦うこととなる（14 ペ

ージの移乗攻撃と接舷を参照）。 

 

 

 



船の基本船の基本船の基本船の基本    

 

以下の概要は Skull&Shackles アドベン

チャー・パスで船対船の戦闘のために基本

的なルールを表す。 

 

操縦士操縦士操縦士操縦士    

 

船が動いてそれを保ち続ける 2 つのこと

―操縦士と推進力の手段を必要とする。操

縦士は物理的に船の操縦装置を使うことが

可能な 3 以上の【知力】能力値を持ってい

るクリーチャーである。船の船長はしばし

ば（しかし常にではなく）操縦者である。

操縦者は操縦装置と彼女の航海技能（10 ペ

ージの航海判定部分を参照）あるいは船を

操縦する彼女の【判断力】を使う。 

操縦者なしでは船は動かないか、操縦者

がいなくなるとき、船は現状のまま、真っ

直ぐに動き続ける。 

 

乗員乗員乗員乗員    

 

たいていの船は乗員を必要とする。完全

充足ではないが最低でも定数の半分の乗組

員を乗せた船は、すべての〈航海〉判定に

－10 のペナルティを受ける。船は操縦する

ためにその最大船員数の少なくとも半分が

必要である。もし船の半分以上の乗員が殺

されるか、幻惑状態、朦朧状態、または 気

絶状態 になった場合、その搭乗物はもはや

制御できない（13 ページ参照）。乗員はそ

の船の移動を援護することを除いて、船の

移動中にアクションをとることができない。

攻城兵器（18 ページ参照）を操作する必要

があるどの乗組員でも、加えて船を操縦す

るために必要である。 

 

大きさとスペース大きさとスペース大きさとスペース大きさとスペース    

 

船はクリーチャーの大きさとスペースと

は違った大きさとスペースを持っている。

フリップ・マットあるいは戦闘マットに船

対船への戦闘を最後まで行うために、マッ

プの 1 つのマスが 5 フィートではなく、30

フィートの距離に対応する。たいていの船

は長くて細い；クリーチャーがそうである

ように、側面ごとに１つのマスに等しい数

のスペースを取り、船の幅は常に 1 つのマ

スとみなされる。 

 

向き向き向き向きとととと移動移動移動移動    

 

船が推進力のためにクリーチャーを使う

ときでさえ、それらはクリーチャーのよう

には動かない。それらはすぐに前方に動く

傾向がある。 

    

向き向き向き向き：：：：クリーチャーと異なり、船は前方の

向きを持っている。 

通常の船は短い辺の１つが船の前方のむ

きの役割を果たす。向きが船に慣性の効果

を表す。船はそれらの前方の向きの方角に

移動するとき、最も良く動きそれらを他の

方角に動かす時に技能を使う。 

正常に操縦している場合、船は直進、斜

め移動、あるいは同じ移動内で両者を混在

させた移動ができる。 

熟練した操縦者は船を容易に前方にジグ

ザグ移動させることができる。 

 



移動：移動：移動：移動：船は最大速度と加速度のリストを持

つ。最大速度は最も速い速度であり、船は

ラウンドごとに（風推進の船による航海が

風の方角でこの速度の 2 倍になることがで

きるけれども）移動することができる。船

は通常その最大速度で起動することはでき

ない。各ラウンドに、操縦者はその加速度

に等しい割合で搭乗物の加速か減速を試み

ることができる（12 ページの「戦闘での船

の移動」部分参照）。船の現在の移動の割合

は現在速度と呼ばれる。 

    

マップの端：マップの端：マップの端：マップの端：フリップ・マットあるいは戦

闘マットに船対船の戦闘を行なうとき、マ

ップの端は人工の境界を形成する―外海に

はマップの端がない。結果として、もし船

がマップの端に動くなら、あなたは新しい

ブランクフリップ・マットあるいは戦闘マ

ットでマップを延長するか、あるいは、彼

らが操縦するスペースを持っているように、

船を置き直すべきである。 

    

水上移動：水上移動：水上移動：水上移動：海あるいは大洋の向こうの長い

距離を越える移動は時間あるいは日ごとに

マイルで規則的な水上移動を使う。膂力に

よって推進させられた船にとって、1 日は

10 時間のボートこぎを表す。風推進の帆船

にとって、それは 24 時間を表す。最も普通

の船タイプのための水上移動速度はコアル

ールブックの 174 ページか、23 ページから

始まる個別の船の能力値で見ることができ

る。 

 

 

 

 

航海判定航海判定航海判定航海判定    

 

戦闘で船を操縦するために、操縦者が船

の操縦性と速度を決定する航海判定をその

ラウンドに行わなくてはならない。船の推

進力は（このページの推進力と航海技能を

参照）どんな技能が航海判定のために使わ

れるか決定する。もし船が風と膂力のよう

な、同じ時に 2 つの推進力の手段を使って

いる場合、操縦者はどの技能を使うべきか

決め、すべての航海判定に－5 のペナルテ

ィを受ける。操縦者は常に航海判定の代わ

りに【判断力】判定を行なうことができる。

戦闘外では、すべての航海判定の基本難易

度は DC5 である。戦闘中のすべての〈航海〉

判定の基本難易度は DC20 である。完全充

足ではないが最低でも定数の半分の乗員を

乗せた船は、すべての〈航海〉判定に－10

のペナルティを受ける。 

    

他者への援護他者への援護他者への援護他者への援護：：：：適切な別の技能で、キャラ

クターは他者への援護行動を行うために標

準アクションを費やすことができる。 

これは敵を観察している追加の１対の目

や、乗員に与えている命令や、あるいは単

純な役立つアドバイスを意味している。助

けているキャラクターは同様に航海判定を

行う。もし結果が 10 以上であるなら、操縦

者は彼女の航海判定に+2 のボーナスを得

る。1 人のキャラクターのみが操縦者の 1

回の航海判定を助けるために他者への援護

行動を行うことができる。 

    

    

    

    



戦闘戦闘戦闘戦闘外の船の外の船の外の船の外の船の操縦操縦操縦操縦：：：：戦闘以外に船の操縦を

することは、技能判定に出目 10 をとること

で容易に達成されるので、航海判定は通常

必要とされない。ほとんどすべてのキャラ

クターは比較的容易にそれを行うことがで

きる；難易度はただあなたのゲームで生じ

るかもしれない特別な状況を裁定するだけ

である。 

 

適切な適切な適切な適切な操縦操縦操縦操縦なしで船を制御する：なしで船を制御する：なしで船を制御する：なしで船を制御する：もし操縦

者が船を操縦する適切な技能が不足してい

る場合、操縦者は常に【判断力】能力を適

切な航海判定の代わりに判定することがで

きる。操縦者が（戦闘以外のときに）出目

10 を行うか、あるいは船の通常の航海技能

の代わりに【判断力】を使うとき、援護の

利益で別なアクションを得ることができる。 

 

操縦操縦操縦操縦装置装置装置装置    

 

すべての船が舵を取るための操縦装置を

持っている。操縦装置は物体の耐性と抵抗

とそれ自身の能力値で一般に物体である。

以下は船の典型的な操縦装置の幾つか、プ

ラスそれらの通常のアーマークラス、ヒッ

ト・ポイント、硬度である。 

操縦装置が破損状態になったとき、すべ

ての航海判定に－10 のペナルティを受け

る。 操縦装置が破壊された場合、操縦装置

が修理されるまで、船は操縦することがで

きない。 

 

 

 

 

 

操縦操縦操縦操縦装置装置装置装置    ACACACAC    ヒットヒットヒットヒット・・・・ポイントポイントポイントポイント    硬度硬度硬度硬度    

オール*  12  オールごとに 10  5 

舵輪   10    25      5 

舵の柄  10    25      5 

魔法化**  －     ×2     ×2 

*少なくとも船の半分のオールが破壊され

た場合、オールは破損状態となる。 

**魔法化された操縦装置のより多くの情報

が 26 ページの船の改良で参照することが

できる。 

 

推進力と推進力と推進力と推進力と航海航海航海航海技能技能技能技能    

 

すべての船が推進力の手段を持っている。

ボートと船は流動、膂力、風、あるいは 3

つの力すべてによって推進させられる。推

進力の方式は一般に船移動速度と操縦性に

影響を与えるが、もっと重要なことに、船

を操縦するために必要とされる技能を決定

する。船を操縦することは船の推進力の手

段で常識、認識、直観力としばしば技能の

いずれかの量をとる。風あるいは流動の推

進力の場合、船を動かすことは流れと帆、

オールのような道具、あるいは舵を使うこ

とである。 膂力推進の場合、船を動かすこ

とはクリーチャーを導くことである。以下

のことは指定された手段によって推進させ

られる技能は一般に船の操縦をするために

必要な船推進力の一般的な方法である。 

 

 

 

 

 

 

 



流動流動流動流動：：：：すべてのボートと船は推進力のため

に水の流れを使うことができるが、ただ推

進力のために流動に頼るだけである船はい

くぶん制限されている。それらが同じく推

進力あるいは扱いの若干の他の手段を使わ

ないなら、これらの船はただ流れる方向に

その移動速度で動いて、それでしばしばボ

ートの場合の膂力か帆船の場合の風のよう

な、追加の推進力の形を持っているだけで

ある。 

流動推進の船は航海判定のために〈職能

（船乗り）〉判定を必要とする。 

流動推進の船の最大速度は（しばしば

120 フィートぐらい上昇する）流動の移動

速度に依存する。流動推進の船の加速度は

30 フィートです。 

 

膂力：膂力：膂力：膂力：膂力推進の船は前方へ船を押すため

にオールと漕ぎ手を使う。 膂力によって推

進させられた船のための航海技能は【知力】

とクリーチャーの態度が推進力のために膂

力を供給することに依存する〈交渉〉、〈威

圧〉、〈動物使い〉、である傾向があります。 

知性的なクリーチャーにとって、もし推

進力を提供しているクリーチャーが中立的、

友好的、あるいは協力的な態度をとってい

る場合（コアルールブック 94 ページ）、〈交

渉〉を使いなさい。もし推進力を提供して

いるクリーチャーが友好的か協力的である

場合、〈交渉〉航海判定に+5 ボーナスを得

る。平均的な乗員は、特に忠実な乗員が友

好的に考慮されるかもしれないけれども、

中立的とみなされる。 

〈威圧〉は知性的なクリーチャーにとって、

奴隷船の捕われの漕ぎ手のような非友好的

か敵対的な態度のクリーチャーに使われる。 

もし推進力を提供している生きものが知性

的ではない場合、〈動物使い〉が使われる。 

膂力推進の船の最大速度と加速度は推進

力を提供しているクリーチャーの数に依存

するが、最大の膂力によって推進させられ

る船は 30 フィートの最大速度と 30 フィー

トの加速力を持つ。多くの漕ぎ手と一緒の

より大型サイズの膂力によって推進させら

れた船は 60 フィートの最大速度と 30 フィ

ート加速度を持つ。 

 

オール：オール：オール：オール：すべての膂力推進の船はオールの

使用を必要とします。オールが彼ら自身の

能力値を含む（補足記事参照）。 

 

風：風：風：風：風力推進の船が推進力のために風の力

を利用するために帆を使います。風力推進

の船は航海判定のために〈職能〉（船乗り）〉

判定を必要とする。 

小さい風力推進の船は 30 フィートの最

大速度で動くことができる。しばしば同じ

く膂力推進の船より大きい船が、ただ風の

推進力だけを使うとき、最大速度 60 フィー

トを出すことができる。多数のマストと多

くの帆を持っている大型サイズの船は最大

速度 90 フィートを出すことができる。風力

推進の船の加速度は 30 フィートである。 

すべての風力推進の船は、風下に動くと

き、それらの通常の最大速度の 2 倍で動く

ことができる。風力推進の船は風向きと反

対の方向に動くことができない。 

 

 

 

 

 



帆と索具：帆と索具：帆と索具：帆と索具：すべての風力推進の船は帆と索

具の使用を必要とする。全速力で動くため

に、船はそのマスごとのマストごとに 10 倍

の 5 フィートのマスの帆を必要とする。例

えば、3 本のマストを持っている 3 マスの

船が 90 のマスの帆を必要とする。帆はそれ

ら自身の能力値を含む（補足記事参照）。 

 

推進力の混ざった推進力の混ざった推進力の混ざった推進力の混ざった手段手段手段手段：：：：いくつかの船は多

数の形の推進力を使う。多数の推進力の手

段が適応性を加えて、より速い移動を引き

起こすために連携して動かすことができる。

もし船が風と膂力のような、推進力の 2 つ

の手段を持っているなら、それはその最大

速度を決定するために一般に、一緒にその

2 つの最大のスピードを加える。 

加速度は同じままである。推進力のバッ

クアップ形態を持っていることについての

適応性以外、推進力の 3 番目の形態のため

に何も加えられない。 推進力の多数の方法

を持っている船がしばしば多くの乗組員に

それが行くようにして、そして動いてそれ

を引き留めるように要求する。 

 

回避と追跡回避と追跡回避と追跡回避と追跡    

 

広く、開けている海では１隻の船がもう

１隻の船の不意をつくことを事実上不可能

にし、長距離から別の１隻を見つけること

ができる。もし両方の船が交戦することを

望むなら、通常船は 1 隻でもう 1 隻を閉鎖

し、船対船の戦闘を始める。しかしながら、

もし 1 隻の船が戦闘を避ける必要があるな

ら、結果として追跡が起こる。GM の裁量

において、より速い船が常により遅い船を

とらえることができるが、遅い船でさえそ

れらの脱出を果たすために順風、流動、あ

るいは沿岸の地形の利点を得ることができ

る。 

2 隻の船が最初に別な 1 つに遭遇すると

き、2 つの船の操縦者は 3 つの対抗航海判

定を行わなくてはならない。どちらのパイ

ロットでも 3 つの対抗判定のうち少なくと

も 2 つに勝てば勝利である。もし追跡して

いる船が勝つなら、それは逃げている船に

追いつくことになり、船対船の戦闘が始ま

る。もし逃げている船が勝つなら、それは

逃れられる。もし結果が引き分けであるな

ら、操縦者は 3 つの対抗判定の新しい 1 組

を始めるべきである。 

１隻の船が他に操縦性でまさろうと苦闘

するときは、このような追跡は何日にもわ

たる場合がある。GM の裁量において、追

跡が続く日々の数を決定するために 1d4 

をロールすること。 

 

撤退する撤退する撤退する撤退する：：：：1 度船対船の戦闘で、船がただ

単純に即座に船対船の戦闘を終わらせて、

戦闘マットの端から動くことによって戦闘

から退くことができる。 

GM の裁量において、船は完全に逃げる

か、あるいは 2 隻の船は上の回避と追跡ル

ールに戻ることができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

推進力の手段推進力の手段推進力の手段推進力の手段    

 

以下のことは船のための推進力の種々の

手段、プラス（彼・それ）らのベース防具

クラスの若干です、ポイントと硬さに打撃

を与えてください。船の推進力の実際の AC

を計算するために、基本 AC に現在の操縦

士の航海技能修正値（あるいは、もし彼女

がその能力を使っているなら船を操縦する

【判断力】修正値）を加えてください。推

進力の手段が破壊状態となるとき、船の最

大速度は半分になり、推進力が修理される

か、あるいは交換するまで、船は優位を獲

得することができない（12 ページ参照）。 

もし船が移動中で、その新しい最大速度

より速く移動しているなら、それはその新

しい最大速度に自動的に減速する。 

 

オール：オール：オール：オール：オールは（彼・それ）らが推進さ

せて、そして困難な船が取って代わるより

しばしばより弱いです。 船のオールを破壊

することは船を捕える良い道です。 もし少

なくともハーフ、オール、が船に破壊され

るなら、オールが折れた条件を獲得します。 

もし船のオールのすべてが破壊されるなら、

船はもう筋肉推進力を使うことができなく

て、そして現在の、そして／あるいは風の

推進力のみに頼らなくてはなりません。 

 

帆と索具：帆と索具：帆と索具：帆と索具：（彼・それ）らが比較的修復する

ことが容易であるけれども、帆（（彼・それ）

らをコントロールする索具を含めて）は

（彼・それ）らが推進させる船よりしばし

ばより弱いです。 

船の帆を破壊することは船を捕える良い道

です。 

帆は［酸］と［火］攻撃から通常の 2 倍

のダメージを受ける（ダメージロールに 2

を掛ける）。もし少なくとも船の帆のマスの

半分が破壊されるなら、帆は破壊状態とな

る。もし船の帆のすべてが破壊されるなら、

船はもう風推進力を使うことができず、そ

して流動あるいは膂力推進力のみに頼らな

くてはならない。 

推進力推進力推進力推進力        ACACACAC    ヒットヒットヒットヒット・・・・ポイントポイントポイントポイント    硬度硬度硬度硬度    

オール   12  オールごとに 10   5 

帆    6  5 ﾌｨｰﾄマスごとに 4  0 

魔法化*  －     ×2     ×2 

*魔法化された推進力のより多くの情報が

26 ページの船の改良で参照することがで

きる。 

 

 

戦闘戦闘戦闘戦闘中の船中の船中の船中の船    

 

以下のことは戦闘ラウンドで船がどのよう

に行動するかのルールである。 

 

準備準備準備準備    

 

少なくとも 2 隻の船が戦闘を行う準備が

できた時点で、広い空白の戦闘マットを戦

闘水域を表すために使う。Game Mastery 

フリップ・マットの裏側：船を船対船の戦

闘で使うのに申し分ない空白のグリットを

含んでいる。一つのマスが 30 フィートの距

離に対応している（9 ページの大きさとス

ペース参照）。 

どの船が攻撃側なのか、そしてどちらが

防御側なのかを決定する。海賊として、PC



たちは通常攻撃している船であろう、そし

て（テーブルが特定の遭遇で向きを変える

かもしれないけれども）、彼らの敵は通常防

御している船であろう。適切な数のマスの

マーカーを使うことによってそれぞれの船

を表すか、あるいは 29 ページで提供された

カウンターを使うこと。 

戦闘マットでの船の位置を確定するため

に、船の船首方向（彼らが面している方角）

を決定するために 1d4 をロールすること。

両方の船が追跡から出てくるので、彼らは

共に同じ船首方向を持っていると考えられ

る。1 のロールは北、2 は東、3 は南、4 は

西となる。正しい船首方向の上に可能な限

り地図の中心に近い防御側の船を置くこと。 

次に、攻撃側の船を持つこと（他の船と

比較してのその位置）を決定するために 

1d8 をロールすること。 

1 のロールが 2 から 8 までのロールが態

度を決定するために時計回りに北と重要で

あっているマスを示すという状態で、外し

た飛散武器のためのガイドラインに従う

（コアルールブック 202 ページ）。ある場合

には、これは攻撃している船を防御してい

る船より先に置くだろう―これは、追跡が

終わりに到達したとき、ただ攻撃している

船がその標的を行き過ぎたことを意味する。 

最後に、戦闘マットで 2 隻の船の間のマ

スの数を決定するために 1d4+2 をロールす

ること。敵対する船から適切な方角と距離

において攻撃している船を地図の上に置く

こと。 

他の点では、遭遇で詳述されていないな

ら、30 フィートの移動速度でそれぞれの船

が戦闘を始めると想定すること。船に積ま

れたどんな攻城兵器（18 ページ参照）でも

同様に戦闘の初めに装填されると考えられ

る。 

 

風：風：風：風：もし船のいずれかが戦闘中で移動する

ために帆と風に頼るなら、ランダムに、1d4 

をロールして、同じガイドラインを船首方

向を決定するために使うことによって、風

がどの方角に吹いているか決定すること。 

 

イニシアチブイニシアチブイニシアチブイニシアチブ    

 

戦闘が始まるとき、船の操縦者は通常―

その操縦者のターンの始めにおいての船の

動き―としてイニシアチブロールを行うべ

きである。もし船に操縦者がいなければ、

それはその操縦者であった最後のクリーチ

ャーのターン、あるいは GM によって決定

されたターンで前進する。もし彼らが戦闘

行動をとることを望むなら、PC たち（そし

て戦闘に関係している重要な NPC たち）

はこの時同様にイニシアチブロールを行う

べきである。 

 

優位優位優位優位    

 

すべてのラウンドの初めに、それぞれの

操縦者の誰が優位を持っているか決定する

ための対抗航海判定をそのラウンドに行う。

これは、好ましい強風を捕まえ、速い流れ

を利用し、多くの波の背後に滑り下りるか、

あるいはあなた自身の船の「汚い空気」で

敵対する船の風を混乱させるかにかかわら

ず、運、技能と環境、のとっぴな行動を表

す。判定に成功した操縦者は優位を獲得し、

即座にどんな方角にでもフリー・アクショ

ンとして 1 マスだけ彼女の船を置き直すこ



とができる。成功した操縦士の判定が敵対

する操縦者の判定を 5 超えるごとに、優位

を持っている操縦者はさらに 1 マスだけ彼

女の船を置き直すことができる。同点の場

合、いずれの操縦者も優位を獲得しない。 

あるいは、優位を獲得する操縦者は 90 度

だけ彼女の船の船首方向を変えることがで

きる。成功したパイロットの判定が敵対す

る操縦者の判定を 5 超えるごとに、優位を

持っている操縦者はさらに 90 度だけ彼女

の船の船首方向を変えることができる。 

もう 1 隻の風上の（風の方向により近い）

船は「風上を維持する」と言われ、優位を

得る対抗判定に+2 のボーナスを得る。 

 

移動移動移動移動    

 

操縦士のターンの始めにおいて、彼女は、

船を制御するために航海判定を行なうこと

によって、（「制御されていない」動き以外）

以下の航海行動のどれでも起こすことがで

きる。 

ターンの始めに置いて、操縦者は他の何

もする前に必要とされるどんな行動でもと

らなくてはならない。ちょうど通常戦闘の

ように、操縦者はそれぞれのラウンドで、

標準アクションと移動アクションを行うこ

とができる。1 度操縦者は動きを選択した

か、あるいは船に操縦されていなくなるこ

とを強いて何か他の行動をとり、船は動き

だす。もし船の乗組員が半分以下になるか、

あるいは操縦者がいないか、あるいはもし

操縦者が行動を起こさないなら、船の操縦

をする代わりに、何か他の行動をとるか、

あるいは行動を遅らせるか、あるいは待機

するなら、船は「無制御状態」となる。 

 

全速前進（標準アクション）：全速前進（標準アクション）：全速前進（標準アクション）：全速前進（標準アクション）：成功した航海

判定で、船の最新の移動速度はその加速力

（通常 30 フィート）によるが、その最大移

動速度を超えることなく増加する。船は前

方へ、あるいは前方へ斜めに動くことがで

きる。他の命令で、それぞれの時間船は新

しい 30 フィートのマスに入り、それはその 

前方のマスのどれでも―真っ直ぐ先頭の 1

マスあるいは真っ直ぐ前方と斜め前のマス

のいずれかを選択することができる。これ

は船が急に曲がることを可能にする。彼女

の航海判定に失敗した操縦者は加速できず、

ただ船の前方の正面のマスの中に動くこと

ができるだけである。 

 

取舵一杯、あるいは面舵一杯（標準アクシ取舵一杯、あるいは面舵一杯（標準アクシ取舵一杯、あるいは面舵一杯（標準アクシ取舵一杯、あるいは面舵一杯（標準アクシ

ョン）：ョン）：ョン）：ョン）：それがその流動速度で前方に進む間

に、操縦者は船を回すことができる。成功

した航海判定で、操縦者は船の運動の間に

90 度いかなる点でもそばに左（左舷）ある

いは右（右舷）に向いて船の向きを変える

ことができる。船の後部のマスが船の前の

フォワードと対戦している広場の場所をと

るように、船を回転させてそばにこれを行

うこと。もし船の流動速度がその加速の 2

倍であるなら、操縦者は航海判定に－5 の

ペナルティを受ける。もし船の流動速度が

3 倍の加速であるなら、操縦者は航海して

いる判定に－10 のペナルティを受ける。も

しその流動速度が 4 倍以上の加速であるな

ら、操縦者は－20 のペナルティを受ける。

判定に失敗すると船は向きを変えないが、

その運動の間に斜めに前へ動かすことがで

きる。メモ：風（その前方向きが風と反対

の方向に向けられる）に変わる風力推進の



船は「動けない状態」となり、その操縦者

がもう１つの方向に面するためにそれを回

すまで、無制御状態となる。 

 

停止（標準アクション）：停止（標準アクション）：停止（標準アクション）：停止（標準アクション）：成功した航海判定

で、船の流動速度は 30 フィート減少する。

判定に失敗すると船は減速しない。いずれ

かの方法で、船はその現在向いている方に

前方へ動くことができ、そして前方へ斜め

に動くことができる。もし減速が船のスピ

ードを 0 に下げるなら、慣性のいずれかの

量が前方へ船を動かし続けることとなる。

完全停止の前に、船は 1d4×30 フィート（直

接前方へあるいは前方へ斜めに）前へと進

む。 

《円熟の操縦者》特技（Ultimate Combat、

100 ページ）は 30 フィート（最小 0 フィー

ト）この距離を減らす。 

 

進路をゆずる進路をゆずる進路をゆずる進路をゆずる（標準アクション）：（標準アクション）：（標準アクション）：（標準アクション）：航海判定

に成功することで、操縦者は巧妙かあるい

は難しい戦技を、敵の操縦者に強いること

ができる。この航海判定の結果はその時に

敵の操縦者の次の航海判定の難易度になる。

判定に失敗すると、船の移動速度は変化し

ないままでいるが、船は斜め前に動くこと

ができず、敵の操縦者は彼の次の航海に通

常の難易度で判定を行う。 

 

現在の進路を維持（移動アクション）：現在の進路を維持（移動アクション）：現在の進路を維持（移動アクション）：現在の進路を維持（移動アクション）：航海

判定に成功することで、操縦者はその最新

の移動速度でその現在向いている方向に船

を前へ動かすことができ、そしてそれは真

っ直ぐ前方へ、あるいは斜め前に動くこと

ができる。判定に失敗することは移動速度

を変化しないようにしておくが、船はただ

斜め前にではなく、真っ直ぐ前方へ動くこ

とができるだけである。 

 

全速後退全速後退全速後退全速後退（全ラウンドアクション）（全ラウンドアクション）（全ラウンドアクション）（全ラウンドアクション）：：：：航海判

定に成功することで、操縦者は同様の動き

で、30 フィートの移動速度で真っ直ぐ後ろ

（その前方の反対向き）あるいは斜め後ろ

に船を動かすことができる。判定に失敗す

ると、それは後ろ向きに動かない。もしそ

の現在の移動速度が 0 であるなら、船はた

だ後ろ向きに流されるかもしれない。 

 

無制御状態無制御状態無制御状態無制御状態（アクションでは（アクションでは（アクションでは（アクションではないないないない）：）：）：）：操縦者

が何もしないとき、もし操縦者がいないか、

あるいはもし船の半分以下しか乗組員がい

ないなら、船は無制御状態となる。それが

停止する、あるいは誰かが新しい操縦者に

なるまで、無制御状態の船は無制御状態で

いること以外何もできない。無制御状態の

船は前にのみ動き（それは斜め前に動くこ

とができない）、30 フィートで自動的に減

速する。たとえ船が何もできなくとも、そ

れにもかかわらずそれは衝突（以下の衝突

を参照）の戦技を行なうことができる。 

 

攻撃攻撃攻撃攻撃    

 

船は一般的に攻撃能力を持っておらず、

幾つかの船が（28 ページ参照）衝角を取り

付けることができるけれども、それらの周

囲に機会攻撃範囲を持たない。幾つかの船

は同じく攻城兵器を所持する（18 ページ参

照）。船がそれらを操作するのに十分な追加

の乗員を持っているなら、これらの攻城兵

器は攻撃を行なうことができる。船に乗っ

た個人が一般に船対船への戦闘で重要な役



割でプレイしない間に、もし彼らが火の攻

城兵器を望むなら、あるいはもし敵の船が

彼らの遠隔攻撃あるいは呪文の範囲にある

なら、PC たちのような重要なキャラクター

たちはもっと関係しているかもしれない。

船を攻撃するとき、あなたは船の構造、乗

員、推進力、あるいは操縦装置を襲うこと

ができる。あなたは同様に船の甲板に接舷

を試みることができる。加えて、船は移動

の一部として衝突の戦技あるいは切断の戦

技を行なうことができる。 

 

構造構造構造構造体体体体への攻撃への攻撃への攻撃への攻撃：：：：これは船自身に対する攻

撃である。もし攻撃が成功しているなら、

船は通常のダメージを受ける。 

 

乗員乗員乗員乗員への攻撃：への攻撃：への攻撃：への攻撃：これは乗客、操縦者、乗員、

であるか、あるいは船に推進力を提供して

いる船の乗員―どんなクリーチャーでも―

に対する通常攻撃である。乗船者が部分遮

蔽（AC に+2 と反応セーヴィング・スロー

に+1）を受けとるか、あるいは船の外から

来ている攻撃に対してより大きい。 

乗船者が船首部あるいは船尾部で遮蔽

（AC に+4 と反応セーヴィング・スローに

+2）を持っています、一方ポートあるいは

ハッチの中のそれらはより良い遮蔽を得る

（AC に+8 と反応セーヴィング・スローに

+4）。一般に、１度戦闘が（乗るとき、のよ

うな）2 隻の船の乗船者の間で始まり、船

対船の戦闘が船上の戦闘に取って代わられ

るべきである。 

 

推進力推進力推進力推進力への攻撃への攻撃への攻撃への攻撃：：：：船の推進力の手段は通常、

（11 ページの補足記事参照）それ自体能力

値を持っており、一方船を推進させている

クリーチャーはそれら自身の能力値を使う。

もし推進力を提供している乗員が攻撃され

るなら、上の乗船者を攻撃すること。個別

の船の能力値でそれらの推進力の手段を詳

述している。 

    

操縦操縦操縦操縦装置への攻撃：装置への攻撃：装置への攻撃：装置への攻撃：船の操縦装置は（10 ペ

ージの操縦装置参照）それ自体の能力値と

一緒の物体である。操縦装置が破壊される

とき、船はもう操縦することができない。 

    

攻城兵器攻城兵器攻城兵器攻城兵器へのへのへのへの攻撃：攻撃：攻撃：攻撃：船に乗せた攻城兵器は

それら自身の能力値を持っている（18 ペー

ジ参照）。攻城兵器は船の乗船者として遮蔽

から利益を得る。 

 

片弦斉射片弦斉射片弦斉射片弦斉射：：：：幾つかの船は多数の攻城兵器を

積むことができる。多数の個々の攻撃ロー

ル船対船の戦闘を行き詰まらせるよりむし

ろ、攻城兵器は「片弦斉射」で砲撃するこ

とができる。同じタイプの全ての攻城兵器

は船の 1 つの側に同時に発射することがで

きる。片弦斉射攻撃はただ船の構造物ある

いは推進力を攻撃するために使うことがで

きるだけである。1 度の攻撃ですべての攻

城兵器の攻撃ロールを 1 回だけ行うこと。

もし攻撃ロールが成功しているなら、武器

のすべてはそれらの目標に打撃を与える。

もし攻撃ロールが失敗するなら、すべての

武器が失敗する。成功した攻撃ロールで 1

つの武器の平均のダメージをとり、攻撃で

与える全部のダメージを決定するためにそ

れに武器の数を掛けること。 

例えば、10 個のライト・バリスタの列を

持っている帆船がその左舷に片弦斉射攻撃

を発射する。1 つのライト・バリスタが、



3d8 ポイントダメージの平均 13.5 ポイント

を与える。もし攻撃が成功するなら、攻撃

は 13.5×10、あるいは 135 ポイントのダメ

ージを与える。 

 

接舷と移乗攻撃接舷と移乗攻撃接舷と移乗攻撃接舷と移乗攻撃    

 

1 つの船の乗員が敵の船に乗り込み乗員

を攻撃したいと望むとき、彼らは最初に他

の船に接舷していなくてはならない。 接舷

するには、その 2 隻の船は 30 フィート以内

にいなくてはならない（他の命令で、それ

らは戦闘マットで隣接したマスにいなけれ

ばならない）。もし両方の操縦者がそうする

ことを望むなら、接舷は自動的に成功する。 

2 隻の乗員は接舷している列を操作し、一

緒に船を引く。 

両方の船が衝突の戦技の結果として移動

速度が 0 に減らされた場合、それらは同様

に接舷したとみなされる。 

もしただ 1 人の操縦者が接舷することを

望むなら、彼女は、組みつき戦技の全体の

CMB として船プラス操縦者の航海してい

る技能修正値の基本 CMB （あるいはもし

彼女が船を制御するその能力を使っている

なら分別の技能修正値）を使用して、目標

船の CMD に対して戦技判定をしなくては

ならない。もし判定が成功しているなら、

船がそうである目標は接舷する。次のラウ

ンドに、2 隻の船はお互いに隣接して動か

され、そして両方の船の相対速度は 0 に下

げられる。もし船がその完全充足の乗員以

下なら、操縦者は組みつき戦技を行うため

に彼女の戦技判定に－10 のペナルティを

受ける。 

 

接舷接舷接舷接舷を解く：を解く：を解く：を解く：操縦者の組みついている船が

戦技に対立する船の CMD に対して、しか

し －4のペナルティを受けて接舷を解く判

定を試みることができる。 

もし判定が成功するなら、乗員は接舷し

ている列を斬って、解放された船は通常通

り動くことができる。 

 

接舷接舷接舷接舷：：：：１度 2 艘の船が組みつくと、乗員は

他の船に乗り込むことができる。最も高い

イニシアチブを持っている操縦者は最初に

彼女の乗員と一緒に敵の船に乗り込むべき

かどうか決めるか、あるいは敵の乗員が彼

女の船に乗り込むのを待つことができる。

敵対する船に乗り込んでいるキャラクター

は、船の横木を登り越え、敵の甲板の上に

橋頭堡を見いだすことについての困難さか

ら、船上戦闘の第 1 ラウンドは立ちすくみ

状態であるとみなされる。コルウス（20 ペ

ージ参照）を別の船に乗り込むために使う

キャラクターは立ちすくみ状態であるとみ

なされない。 

 

衝突衝突衝突衝突    

 

標的に衝突するために、船は少なくとも

30 フィート動いて、その前方の目標に隣接

しているマスで移動を終わらせなくてはな

らない。 

船の操縦者は、衝突の戦技の全体の CMB

として船プラス操縦者の航海技能修正値の

基本 CMB（あるいはもし彼女が船を操縦す

るのに能力値を使っているなら【判断力】

技能修正値）を使用して、目標の CMD に

対して衝突の戦技判定を行わなくてはなら

ない。もし判定が成功しているなら、船は



目標にその衝突のダメージを与えて、その

目標に打撃を与えます。衝突している船は

そのダメージの半分を受ける。船の基本衝

角ダメージはその能力値表（22 ページ参照）

に載っている。もし操縦者の戦技判定が 5

以上目標の CMD を超えるなら、目標は船

の衝突の 2 倍のダメージを受ける。もし戦

技判定が 10かそれ以上目標のCMDを超え

た場合、目標は船の 2 倍の衝突ダメージを

受け、目標の速度は即座に 0 に下げられる。

戦技判定の結果にかかわらず、衝突を行っ

ている船の速度は 0 に下がる。 

もし船がもう１隻の船あるいは堅い物体

（5以上の硬度を持っている不動の構造物）

に衝突するなら、それは操縦士の意志にか

かわらず、同じく衝突の戦技を行う。この

衝突の戦技のための戦技判定はない；その

効果は自動的に起こる。 

船が堅い物体に向かって衝突の戦技を行

うとき、堅い物体と船両方がどれぐらいの

ダメージをとるか決定するために、船が頑

丈な物体のスペースに入ることを可能にす

ること。もしダメージが堅い物体を破壊す

るのに十分であるなら、船はただそのスペ

ースを通って移動するだけである；他のす

べての状況で、船はダメージを受け、そし

てそれが堅い物体の真正面で急に止まると

き、その移動速度はすぐに 0 に下げられる。 

船がその前進的向いていることに衝角と

一緒に供給されることができる。衝角が設

置された船が衝突の戦技でさらに 2d8 ポ

イントのダメージを与え、クリーチャーあ

るいは（他の船のような）他の物体に激突

することから、それが入力する頑丈な物体

の最初のマスのためのダメージとすべての

ダメージを無視する。衝角は大型船で

50gp 、超大型船で 100gp、巨大船で 300gp、

超巨大船で 1000gp で加えることができる。 

もし船が完全充足ではないが最低でも定

数の半分の乗員を乗せている場合、衝突の

戦技を行う操縦者は彼女の戦技判定に－10

のペナルティを受ける。 

その船の半分以下しか乗員がいない船は

衝角戦術の戦技を行なうことができない。 

 

切断切断切断切断    

 

もし目標の船が膂力推進力のためにオー

ルを使うなら、船が敵対する船のオールを

切断しようと試みることができる。 

切断の戦技を試みるために、船が目標の

前方か、あるいは後方のマスに隣接し、目

標の船のマスの数と等しい多くの隣接した

マスで目標の側に沿って動かなくてはなら

ない。船の操縦者は目標の CMD に対して、

切断の戦技の総CMBとして船の基本CMB

プラス操縦士の航海技能修正値（あるいは

もし彼女が船を操縦するのに【判断力】を

使っているならその技能修正値）を使用し

て切断の戦技判定を行わなくてはならない。

もし判定が成功しているなら、船は目標の

オールを切断します。目標のオールは全体

のそれらの最大の打撃を与えられたヒット

ポイントそれらのヒットポイントを半分に

下げるダメージを受け、それで半分までに

船の最大のスピードを縮小して、そしてそ

の操縦者が優位を得るのを妨げ、破損状態

となる。もし目標船が動きにあって、そし

てその新しい最大速度より速く移動してい

るなら、それはその新しい最大速度に自動

的に減速する。膂力推進力のためにオール

を使わない船は切断戦技に影響されない。 



もし船が完全充足ではないが最低でも定

数の半分の乗員を乗せている場合、操縦者

は切断の戦技を行うために彼女の戦技判定

に－10 のペナルティを受ける。 

その船の半分以下しか乗員がいない船は

切断の戦技を行うことができない。 

 

移乗攻撃の後の戦闘移乗攻撃の後の戦闘移乗攻撃の後の戦闘移乗攻撃の後の戦闘    

 

Skull&Shackles アドベンチャー・パスで

の艦隊戦は PC たちが敵船を沈めることよ

りもそれらを捕えることにより興味を持つ

と想定している。 結局のところ、もしあな

たが船を沈めるなら、あなたはその積荷を

略奪したり、その乗員と乗客を身代金を払

って取り戻させたり、あなた自身船を売る

（あるいは使う）ことができない。 

そうして船に乗り込むと、対艦戦は終了

し、船上戦闘が最初に乗り込まれたどちら

の船ででも開始される。 

船上戦闘は通常 2 隻の船の間での「主要

な」戦いである―通常 PC たちが敵艦に通

常戦闘で敵の船の船長と他のいかなる「主

要な NPC たちと戦う」ことを意味する。一

方、2 隻の船の乗組員は背景でお互いに戦

っていると考えられる。 

「主要な」戦闘で勝つ者は誰でも（PC た

ちあるいは敵の NPC たち）は戦闘全体で勝

利する。言い換えれば、もし彼らの船長が

敵の船長を破るなら、船の乗員は敵の乗員

に勝っていることになる。船の乗員が戦い

で敗北しそうなとき、負けている乗員の十

分な一員がどんな敗北でも奮い立たせるた

めに勝っている乗員に合流すると想定され

る。これは PC たちが低レベルの敵の多く

の数の間に戦闘の外にプレイしなければな

らないことを、そして正確に彼らの乗組員

がそれぞれの戦いで何人の犠牲者をとるか

を記録する必要を阻止する。 

PC たちはそれらを打ち負かす敵のため

に船上戦闘で通常経験点を得る。たいてい

の状況で、対艦戦は正に主な戦闘の前兆の

役割を果す。 

しかしながら、もし PC たちが全部の船対

船の戦闘の外に戦うことに決めたなら、そ

れらは沈むか、あるいは今までに船の船長

そして NPC たちと戦わないで船を破壊し、

それから彼らは、（船長が対艦戦で敵の船の

操縦をする唯一の人物であるように）船長

の脅威度に基づいた経験点を得る。 

 

 

船船船船を操縦するを操縦するを操縦するを操縦する    

 

もし船に操縦者がいない場合、別のクリ

ーチャーが船の操縦装置に隣接しているの

と同じぐらい長くそのクリーチャーが船の

操縦を行うことができ、そして航海判定を

フリー・アクションとして行う。 

船の操縦者は常にフリー・アクションと

して操縦を別の隣接したクリーチャーに譲

ることができる。もしクリーチャーが無理

やりもう 1 体から船の操縦をうばうことを

望むなら、操縦者を殺すか、さもなければ

操縦者を操縦装置から取り除かなくてはな

らない。新しいクリーチャーが操縦士にな

ったとき、船は船の操縦を行った後で、新

しい操縦者の最初のターンにではなく、新

しい操縦者のターンに動く。 

 

 

 



船に船に船に船にダメージダメージダメージダメージを与えを与えを与えを与えるるるる    

 

船がそれらの主要な構成要素に基づいた

ポイントと硬度に打撃を与えた。船がそう

である大部分が木から作られる（5 フィー

トマスごとに 15 ヒット・ポイント、硬度 5）。

船のヒット・ポイントが半分以下に下げら

れたとき、それは破損状態となる。それが

0 ヒット・ポイントになったとき、それは

沈没状態となる。 

 

破損状態破損状態破損状態破損状態：：：：船―そして時々それらの推進力

の手段―は物体です、そして他のいかなる

物体のように、それらがそれらのヒット・

ポイントの半分を超えたダメージを受ける

とき、それらは破損状態になります。船が

破損状態になるとき、それは航海判定、セ

ーヴィング・スロー、戦技判定、AC へ－2

のペナルティを受ける。もし船あるいはそ

の推進力の手段が破損したなら、船の最大

速度は半減され、そして修繕されるまで、

船はもう優位を獲得することができない。

もし船がその新しい最大速度より速い移動

速度にあるなら、それはその新しい最大速

度に自動的に減速する。 

 

沈没沈没沈没沈没状態：状態：状態：状態：ヒット・ポイントが 0 以下に下

げられた船は沈没状態となる。沈没状態の

船は動いたり攻撃することができず、それ

が沈没状態になった後、10 ラウンド後に完

全に沈む。追加の攻撃が身勃状態の船に 25

ポイント以上のダメージを与えるごとにそ

れが沈むまでに残っている時間を１ラウン

ド減らす。沈没状態の船が完全に水の底に

しずむと、破壊状態とみなされる。破壊状

態の船は修理することができない―それは

著しく破損しているので、それは廃材とし

てさえ使うことができない。もし船のヒッ

ト・ポイントが、魔法（メイク・ホウルメイク・ホウルメイク・ホウルメイク・ホウルの

ような）で 0 以上に引き上げられるなら、

沈んでいる船を修理することができ、そし

てその時点において船は沈没状態ではなく

なる。通常は、魔法によらない修理は 1 度

沈み始めた船を救うにはあまりにも時間が

かかる。 

 

船を修理船を修理船を修理船を修理するするするする    

 

船を修理する最も速く、最も容易な手段

は呪文である。 

メンディングメンディングメンディングメンディングは船と同じぐらい大きい物

体に重要な影響を与えるのに十分な力はな

いが、メイク・ホウルメイク・ホウルメイク・ホウルメイク・ホウルはそれが人造である

かのように１レベルにつき 1d6 ポイントの

ダメージを修繕し、船に影響を与える。加

えて、いっそう世俗的な方法が同じく船を

修理するために使うことができる。それら

の専門的な建設のために、船（同様にオー

ルと帆）が通常修理するのに〈製作（船）〉

の技能を要する。ダメージの性質によって、

〈製作（大工）〉あるいは〈製作（帆）〉の

ような技能、あるいは種々の〈職能〉の技

能さえ、GM の承認で船を修理するために

使うことができる。一般に、適切な技能を

船を修理するために使っている 1 人によっ

ての作業の 1 日の費用は DC10 の技能判定

と 10gp の原材料を必要とし、そして成功に

よって 10 ポイントのダメージ、あるいは失

敗によって 5 ヒット・ポイントを修理する。 

ファブリケイトファブリケイトファブリケイトファブリケイトは同様に修理に必要な未

加工の材料を作り出すために使うことがで

きる。 新しいオールはそれぞれ 2gp で購入



することができる（コアルールブック 159

ページ）。 

 

火火火火    

 

火はすべての木製の船のいたるところに

ある脅威ですが、たいていの船は落とされ

た松明あるいはランタンから炎が上がる危

険がない一方で、錬金術あるいは魔法の火

がずっと危険であり得る。多くの瞬間的な

［火］呪文が自動的に船に着火しないこと

に注意すること、けれども複数ラウンド以

上［火］ダメージを与える呪文は船に着火

させるより良い機会を持っている（以下の

魔法の項目参照）。 

船は（錬金術師の火、火矢、GM の裁量

においてのある特定の呪文と他の効果から

のような）［火］ダメージを得るとき、それ

はすぐに頑健セーヴ（難易度 10＋与えられ

たダメージ）するか、あるいは火を受けな

ければならない。攻撃が特に（帆のような）

推進力の船の手段に目標を定めないなら、

このような攻撃は船自身の構造に影響を与

えるとみなされる。 

１度船が着火し、火が広がるとき、それ

は自動的にラウンドごとに 2d6 ポイント

の（硬度を無視した）［火］ダメージを受け

る。船の乗員は、船が反応セーヴ（DC15+

船に火が点いたラウンド数）を行なうこと

を可能にし、乗員全員で全ラウンドアクシ

ョンとして炎を消そうと試みることができ

る。セーヴィング・スローの成功は火が消

されたことを意味する。セーヴィング・ス

ローの失敗は船がそのラウンドに 2d6 ポ

イントの通常の［火］ダメージを受ける結

果となる。 

船はその乗員が、彼らが今船を帆走させ

ていないとき、火を消すために試みるそれ

ぞれのラウンドは「無制御状態」アクショ

ンをとらなくてはならない。 

火事や炎を広げて、火と戦うためのより

詳細なルールが欲しい人たちはパスファイ

ンダーアドベンチャー・パス#30：The 

Twice-Damned Prince の「カタストロフィ

ー！」の記事で提供されたシステムを使う

ことができる。 

 

魔法魔法魔法魔法    

 

クリーチャーは呪文で船を攻撃すること

ができる。船は物体であり、ただクリーチ

ャーに目標を定めることができるだけであ

る呪文は船に影響を与えない。しかしなが

ら、船が積極的に乗員として働かされ、操

縦されるため、それは呪文効果に対してセ

ーヴィング・スローを行うことができる。 

船は意志セーヴを必要とする呪文に完全

耐性がある。 

乗員がいない船は装備中ではない物体で

あるとみなされ、セーヴィング・スローを

行なうことができない。 

たいていの呪文の効果は船に通常決定さ

れ得る。しかしながら、ある特定の呪文が

海戦でさまざまな効果を持っている。これ

らの呪文の効果は以下のページに詳述され

る。GM がガイドラインとしてこれらの例

をここでリストされていない他の呪文がど

のように船に影響を与えるか決定するため

に使うことができる。大部分は、これらの

効果はただ、いくらかが GM の裁量におい

て、（着火するような）影響を与え、より適

用することができるけれども、船に乗った



通常戦闘の間ではなく、船対船の戦闘の間

に適用されるだけである。 

 

アシッド・クラウド、ソリッド・フォッグアシッド・クラウド、ソリッド・フォッグアシッド・クラウド、ソリッド・フォッグアシッド・クラウド、ソリッド・フォッグ：：：：

これらの呪文によって作り出された効果は

船には働かないが、それらを通っている船

の移動速度を半分に下げる。 

    

アライン・ウェポン、アライン・ウェポン、アライン・ウェポン、アライン・ウェポン、キーン・エッジキーン・エッジキーン・エッジキーン・エッジ、ママママ

ジック・ウェポンジック・ウェポンジック・ウェポンジック・ウェポン、グレーター・マジック・グレーター・マジック・グレーター・マジック・グレーター・マジック・

ウェポンウェポンウェポンウェポン：：：：これらの呪文は同じく攻城兵器

と攻城兵器の弾薬に影響を与える。 

 

アニメイト・オブジェクアニメイト・オブジェクアニメイト・オブジェクアニメイト・オブジェクツツツツ：：：：操縦士の管理

下にある船は操縦士の同意なしでこの呪文

で動き出すことはない。術者が指示すると

き、アニメイト・シップは動く。 

術者は船の操縦士とみなされ、それ以外

の乗組員を必要としない。そのヒット・ポ

イントのような、アニメイト・シップの能

力値は変更しない。 

 

ブラック・テンタクルズブラック・テンタクルズブラック・テンタクルズブラック・テンタクルズ：：：：この呪文は水の

表面あるいは船の甲板に投射することがで

きる。触手は船には攻撃しない。 

ブレード・オブ・バリア、クラウドキル、ブレード・オブ・バリア、クラウドキル、ブレード・オブ・バリア、クラウドキル、ブレード・オブ・バリア、クラウドキル、

フォグ・クラウドフォグ・クラウドフォグ・クラウドフォグ・クラウド、マインド・フォッグ、、マインド・フォッグ、、マインド・フォッグ、、マインド・フォッグ、

オブスキュアリング・ミスト、オブスキュアリング・ミスト、オブスキュアリング・ミスト、オブスキュアリング・ミスト、パイロテクパイロテクパイロテクパイロテク

ニクスニクスニクスニクス、スティンキング・クラウド、、スティンキング・クラウド、、スティンキング・クラウド、、スティンキング・クラウド、ストストストスト

ーム・オヴ・ヴェンジャンスーム・オヴ・ヴェンジャンスーム・オヴ・ヴェンジャンスーム・オヴ・ヴェンジャンス：：：：これらの呪

文によって作り出された効果は船には働か

ない。 

 

コール・コール・コール・コール・ライトニング、コール・ライトニライトニング、コール・ライトニライトニング、コール・ライトニライトニング、コール・ライトニ

ング・ストーム、チェイン・ライトニング、ング・ストーム、チェイン・ライトニング、ング・ストーム、チェイン・ライトニング、ング・ストーム、チェイン・ライトニング、

ライトニング・ボルト、スコーチング・レライトニング・ボルト、スコーチング・レライトニング・ボルト、スコーチング・レライトニング・ボルト、スコーチング・レ

イ、イ、イ、イ、ストーム・オヴ・ヴェンジャンスストーム・オヴ・ヴェンジャンスストーム・オヴ・ヴェンジャンスストーム・オヴ・ヴェンジャンス：：：：こ

れらの呪文で船に火は点かない。 

 

コントロール・ウォーターコントロール・ウォーターコントロール・ウォーターコントロール・ウォーター：：：：船はこの呪文

の効果範囲を離れることができず、呪文の

持続時間中、「無制御状態」にならなくては

ならない。 

 

コントロール・ウィンズコントロール・ウィンズコントロール・ウィンズコントロール・ウィンズ：：：：この呪文によっ

て作られた風の範囲は船には働かない。 

 

ディレイド・ディレイド・ディレイド・ディレイド・ファイアボール、ファイアボファイアボール、ファイアボファイアボール、ファイアボファイアボール、ファイアボ

ール、ール、ール、ール、アー・シーズ、フレイム・アロアー・シーズ、フレイム・アロアー・シーズ、フレイム・アロアー・シーズ、フレイム・アロー、ー、ー、ー、

フレフレフレフレイム・ブレイド、フレイミング・スフイム・ブレイド、フレイミング・スフイム・ブレイド、フレイミング・スフイム・ブレイド、フレイミング・スフ

ィアー、メテオ・スウォーム、プロデューィアー、メテオ・スウォーム、プロデューィアー、メテオ・スウォーム、プロデューィアー、メテオ・スウォーム、プロデュー

ス・フレイムス・フレイムス・フレイムス・フレイム：：：：これらの呪文は船に火を点

けることができる。 

 

ディメンジョン・ドアディメンジョン・ドアディメンジョン・ドアディメンジョン・ドア、グレーター・テレグレーター・テレグレーター・テレグレーター・テレ

ポートポートポートポート、テレポートテレポートテレポートテレポート、テレポーテーション・テレポーテーション・テレポーテーション・テレポーテーション・

リングリングリングリング：：：：船は常に動いているので、テレポ

ーテーションの副系統の呪文の術者は船に

テレポートするべき視線を持っていなくて

はならない。他の点では、術者は最初に船

の上の特定の場所を念視し、念視した目的

地にそれからすぐにテレポートしなくては

ならない。呪文発動するどんな遅れでも船

がその念視した場所から動いたことを意味

し、呪文は失敗する。 

 

ディスインテグレイトディスインテグレイトディスインテグレイトディスインテグレイト：：：：この呪文は船に術

者レベル毎に 2d6 ポイント（最大 40d6）

のダメージを与える。 

 

アースクエイクアースクエイクアースクエイクアースクエイク：：：：この呪文は海の深海域で

は効果を持たない。 



メイク・ホウルメイク・ホウルメイク・ホウルメイク・ホウル：：：：この呪文によって作られ

た材料は船を修理する（16 ページ参照）た

めに使うことができます。 

 

ファイアストーム、フレイム・ストライクファイアストーム、フレイム・ストライクファイアストーム、フレイム・ストライクファイアストーム、フレイム・ストライク：：：：

船が［火］ダメージに対してそのセーヴィ

ング・スローに出目 1 をロールしなければ、

これらの呪文は船に火を点けない。 

 

フォースケージ、フォースケージ、フォースケージ、フォースケージ、リジリアント・スフィアリジリアント・スフィアリジリアント・スフィアリジリアント・スフィア

ー、ー、ー、ー、ウォールウォールウォールウォール・オブ・フォース・オブ・フォース・オブ・フォース・オブ・フォース：：：：もしそれ

らがその場所に固定されるなら、これらの

呪文の効果は船と一緒に動く。他の点では、

それらは船で働かず、そしてそれらにぶつ

かった船は衝突戦技判定を行う（14 ページ

参照）。 

 

フリージング・スフィアーフリージング・スフィアーフリージング・スフィアーフリージング・スフィアー：：：：この呪文は船

自身よりむしろ船の周りの水に目標を定め

て氷で船を捕えようと試みるために使うこ

とができる。船の操縦士が氷を振りほどく

のに DC25 の航海判定に成功しなければ、

船の移動速度は呪文の持続時間中 0 に下げ

られる。 

ガシアス・フォームガシアス・フォームガシアス・フォームガシアス・フォーム：：：：クリーチャーへのガ

シアス・フォームは船には働かない。 

 

ググググローブ・オブ・インヴァルナラビリティ、ローブ・オブ・インヴァルナラビリティ、ローブ・オブ・インヴァルナラビリティ、ローブ・オブ・インヴァルナラビリティ、

レッサー・レッサー・レッサー・レッサー・グローブ・オブ・インヴァルナグローブ・オブ・インヴァルナグローブ・オブ・インヴァルナグローブ・オブ・インヴァルナ

ラビリティ、タイニィ・ハット、ウォール・ラビリティ、タイニィ・ハット、ウォール・ラビリティ、タイニィ・ハット、ウォール・ラビリティ、タイニィ・ハット、ウォール・

オブ・アイス、ウォール・オブ・ソーンズオブ・アイス、ウォール・オブ・ソーンズオブ・アイス、ウォール・オブ・ソーンズオブ・アイス、ウォール・オブ・ソーンズ：：：：

これらの呪文によって作り出された効果は

船に働く。 

 

ガーズ・アンド・ウォーズ、メイジズ・プガーズ・アンド・ウォーズ、メイジズ・プガーズ・アンド・ウォーズ、メイジズ・プガーズ・アンド・ウォーズ、メイジズ・プ

ライベート・サンクタム、スクリーンライベート・サンクタム、スクリーンライベート・サンクタム、スクリーンライベート・サンクタム、スクリーン：：：：こ

れらの呪文は船に発動することができる。 

 

メイク・ホウルメイク・ホウルメイク・ホウルメイク・ホウル：：：：それが人造であるかのよ

うに、この呪文は船に影響を与える。 

メイジズ・マグニフィシャント・マンショメイジズ・マグニフィシャント・マンショメイジズ・マグニフィシャント・マンショメイジズ・マグニフィシャント・マンショ

ンンンン、ロープトリック、ロープトリック、ロープトリック、ロープトリック：：：：これらの呪文によっ

て作られた 他次元界空間の入口は船では

働かない。 

 

ミラージュ・アーケイナミラージュ・アーケイナミラージュ・アーケイナミラージュ・アーケイナ：：：：船はこの呪文の

目標として建物としてみなされる。 

 

アイス・ストーム、スリート・ストームアイス・ストーム、スリート・ストームアイス・ストーム、スリート・ストームアイス・ストーム、スリート・ストーム：：：：

これらの呪文によって作られたみぞれ、雪、

氷は船には働かないが、甲板は氷で覆われ

ているとみなされる。これらの呪文は同様

に船が火事を消すためにさらにセーヴィン

グ・スローを行なうことを可能にする。 

 

インセンディエリ・クラウドインセンディエリ・クラウドインセンディエリ・クラウドインセンディエリ・クラウド：：：：この呪文に

よって作られた雲は船には働かないが、術

者は船と一緒に雲を動かすために集中する

ことができる。この呪文は船に火を点ける

ことができる。 

 

パスウォールパスウォールパスウォールパスウォール：：：：船はこの呪文の効果を受け

ないために頑健セーヴを行うことができる。 

この呪文によって影響を受けている船は破

損状態と沈没状態となるが、呪文が終わる

とき（沈没した船は沈められたままでいる

けれども）、船はその通常の条件に回復され

る。 

 

 

 

 



ポリモーフ・エニィ・オブジェクトポリモーフ・エニィ・オブジェクトポリモーフ・エニィ・オブジェクトポリモーフ・エニィ・オブジェクト：：：：船は

多数の物体の寄せ集めである。結果として、

超大型あるいは大型サイズ以上の大きさの

どんな船でもこの呪文によって影響を受け

るにはあまりにも大きい。 

 

プリズマティック・スフィアー、プリズマプリズマティック・スフィアー、プリズマプリズマティック・スフィアー、プリズマプリズマティック・スフィアー、プリズマ

ティック・スプレー、プリズマティック・ティック・スプレー、プリズマティック・ティック・スプレー、プリズマティック・ティック・スプレー、プリズマティック・

ウォールウォールウォールウォール：：：：船が呪文の効果範囲を通過して、

［火］ダメージに対してそのセーヴィン

グ・スローに出目 1 をロールしなければ、

これらの呪文は船に火を点けない。もしそ

れらの呪文が船に固定されるなら、プリズプリズプリズプリズ

マティック・マティック・マティック・マティック・スフィアースフィアースフィアースフィアーあるいはプリズマプリズマプリズマプリズマ

ティック・ウォールティック・ウォールティック・ウォールティック・ウォールは船に対して働く。他

の点では、それは船には働かない。 

 

リペル・ウッドリペル・ウッドリペル・ウッドリペル・ウッド：：：：もしあなたが船の上に立

っているなら、その船はあなたに関して修

理された物体であるとみなされ、この呪文

によって影響を受けない。あなたの船に繋

がれていない物体、あるいは範囲以内の他

の船は、通常の影響を与えられる。操縦士

の管理下にある船はこの呪文の効果を受け

ないために意志セーブを行うことができる。 

 

リヴァース・グラビティリヴァース・グラビティリヴァース・グラビティリヴァース・グラビティ：：：：クリーチャーと

物体が船の甲板に通常の効果を受けるけれ

ども、船がこの呪文の効果を受けるために

は呪文の効果範囲の中に完全に入らなくて

はならない。もし船全体が効果を受け、そ

して 50 フィート以上の落下した場合、船が

着陸するためには操縦士が DC20 の航海判

定に成功しなければならず、さもなければ

沈没状態となる。 

 

サンビーム、サンビーム、サンビーム、サンビーム、サンバーストサンバーストサンバーストサンバースト：：：：これらの呪文

は船へ半分だけのダメージを与える。 

 

シンパセティック・ヴァイブレーションシンパセティック・ヴァイブレーションシンパセティック・ヴァイブレーションシンパセティック・ヴァイブレーション：：：：

船はこの呪文の目標として支えなしで立っ

ている構造物であるとみなされる。 

ウォール・オブ・ファイアウォール・オブ・ファイアウォール・オブ・ファイアウォール・オブ・ファイア：：：：船の甲板に投

射されたウォール・オブ・ファイアは船で

働き、着火を始めることができる。さもな

ければ壁は船で働かず、着火を始めること

はない。 

 

ワープワープワープワープ・ウッド・ウッド・ウッド・ウッド：：：：曲げられた船は水漏れを

発生させ、破損状態となる。もし曲げられ

る間に、船のヒットポイントが半分以下に

下げられるなら、それは沈没状態となる。 

 

ワールウィンドワールウィンドワールウィンドワールウィンド：：：：たいていの船はこの呪文

によって効果を受けるにはあまりにも大き

いが、船の甲板の繋がれていない物体やク

リーチャーは影響を受けるかもしれない。 

 

ウィンド・ウォールウィンド・ウォールウィンド・ウォールウィンド・ウォール：：：：もしそれが船に固定

されるなら、この呪文の効果は船で働く。 

 

攻城兵器攻城兵器攻城兵器攻城兵器    

 

攻城兵器は幾つかの方法で弾薬を発射さ

せ一定の距離から構造体と人々を攻撃する。 

以下のルールは、パスファインダー RPG 

Ultimate Combat に載っている攻城兵器ル

ールの修正されたバージョンであり、船の

甲板に積んで使用することができる攻城兵

器を焦点をあてる。 

 

 



攻城兵器の基本攻城兵器の基本攻城兵器の基本攻城兵器の基本    

 

すべての攻城兵器は Skull&Shacles アド

ベンチャー・パスで個別の攻城兵器の記述

であり、それと異なる記載がない限り、以

下の基本的なルールを使用する。 

 

習熟：習熟：習熟：習熟：攻城兵器は特殊武器である。《特殊武

器習熟》特技はペナルティなしでキャラク

ターに 1 つのタイプの攻城兵器の発射がで

きるようになる。《攻城技師》特技（Ultimate 

Combat 118 ページ）を持つクリーチャー

はすべての攻城兵器に習熟している。 

特技：特技：特技：特技： Ultimate Combat で提示したいく

つかの特技が攻城兵器で使うことができる。

これらは以下を含む：《攻城技師体得》、《攻

城司令官》、《攻城技師》、《攻城射手》。 

 

兵員兵員兵員兵員：：：：攻城兵器のサイズの大きさはその使

用のためにしばしば兵員を必要とする。そ

の兵員の１人が兵長となる。通常兵長は攻

城兵器の移動を制御するか、あるいはその

目標を指定する；時には兵長は両方を行う。

しばしば兵長は攻城兵器を機能させるため

の指示にアクションと特定の判定を要求さ

れる。攻城兵器を機能させるためには残り

の兵員にアクションの消費と判定が要求さ

れる。攻城兵器の兵員は加えて乗員として

船を操舵することを要求される。 

 

攻城兵器攻城兵器攻城兵器攻城兵器の作成の作成の作成の作成：：：：攻城兵器は複雑な装置で

あり製造に DC20 の〈製作（攻城兵器）〉の

技能判定は必要である。 

 

魔法魔法魔法魔法およびおよびおよびおよび高品高品高品高品質の攻城兵器質の攻城兵器質の攻城兵器質の攻城兵器：：：：攻城兵器は

〈製作〉DC を 5 増加し 300gp の費用を追

加することで高品質にすることができる。

高品質の攻城兵器は通常の魔法の武器の 2

倍の費用で強化することができる。 

攻城兵器の強化ボーナスは攻撃ロールと

（曲射遠隔攻城兵器の場合）照準判定に適

用される。 

 

攻城兵器の無力化攻城兵器の無力化攻城兵器の無力化攻城兵器の無力化：：：：攻城兵器は無力化が困

難な装置であると見なされ、そうするため

には 2d4 ラウンドの努力と DC 20 の〈装

置無力化〉判定を必要とする。無力化した

場合、攻城兵器は動作しないか妨害され、

使用した 1d4 分後に動作を停止する。 

 

攻城兵器攻城兵器攻城兵器攻城兵器の修理の修理の修理の修理：：：：破損しているか、あるい

は無力化された攻城兵器を復元することは

DC20 の〈製作（攻城兵器）〉、〈装置無力化〉、

あるいは〈知識：工学〉判定を必要とする。

装置を復元するには 10 分間を要し、復元に

失敗した場合は判定に再挑戦できる。 

 

防御とヒット・ポイント防御とヒット・ポイント防御とヒット・ポイント防御とヒット・ポイント：：：：すべての攻城兵

器は一般に木で作られた物体である。攻城

兵器は【敏捷力】が 0（－5 ペナルティ）で

あり、さらにそのサイズに基づくペナルテ

ィが課せられる。攻城兵器の各種別は独自

に硬度とヒット・ポイントをもつ。攻城兵



器は装甲化できる──鎧の費用を決定する

にあたり、攻城兵器をそのサイズのクリー

チャーとして扱う。高品質の攻城兵器の装

甲は鎧を強化する通常の費用の 2 倍で強化

できる。装甲化攻城兵器は特定の鎧から通

常与えられるのと同じ AC を持ち（盾は攻

城兵器に対して何の効果も与えない）、硬度

とヒット・ポイントはその鎧と等しくなり、

鎧ボーナス×5 に等しいボーナス・ヒット・

ポイントを持つ。 

 

攻城兵器の組み立て攻城兵器の組み立て攻城兵器の組み立て攻城兵器の組み立て：：：：攻城兵器は積み込み

あるいは輸送のために分解され、そして船

の甲板に組み立てることができる。大型の

攻城兵器は組み立てるのに 1 時間と 4 人の

労働者を必要とする。超大型の攻城兵器は

組み立てるのに 2 時間と 6 人の労働者を必

要とする。それぞれの組み立て作業者は

DC10 の〈製作（攻城兵器）〉判定を行わな

くてはならない；未修得である場合は、作

業員は出目 10 ができない。組み立ては必要

時間を倍にすることで必要な作業員の少な

くとも半数で行うことができる。半分未満

しか利用できない場合、武器を組み立てる

ことはできない。 

 

着火着火着火着火用の攻城兵器用の攻城兵器用の攻城兵器用の攻城兵器    

 

攻城兵器は 2 つの方法の１つで大きい矢

弾を発射する：直射あるいは間接照準射撃。 

両方とも装填するか、狙いを定めるために

多くのアクションを必要とし、基本的なル

ールは以下に詳述される。 

 

 

 

矢弾の装填矢弾の装填矢弾の装填矢弾の装填：：：：遠隔攻城兵器に対して射撃を

指示するには、矢弾が装填されていること

が必要である。矢弾の装填には攻城兵器に

応じていくつかの全ラウンド・アクション

を使用する（このとき兵長が《攻城技師体

得》特技［Ultimate Combat 109 ページ参

照］を取得していれば移動アクションに減

少できる）。例えば、1 体のクリーチャーが

ライト・バリスタに装填するのにそれぞれ

2 全ラウンドアクションが必要なので、2 体

のクリーチャーによって攻城兵器に装填す

るのには１ラウンドを要する。 

 

攻城兵器の照攻城兵器の照攻城兵器の照攻城兵器の照準準準準：：：：遠隔攻城兵器は望んだ目

標（直射攻城兵器の場合）またはマス（曲

射攻城兵器の場合）への攻撃を指示するた

めに照準を行わなければならない。照準に

は特定の攻城兵器に応じていくつかの全ラ

ウンド・アクション（または、兵長が《攻

城技師体得》特技を取得していれば移動ア

クション）を使用する。少ない兵員による

攻城兵器の照準は、その攻城兵器の照準に

必要とされる時間の 2 倍を要する。攻城兵

器の攻撃にあたり新しい目標またはマスを

選択するたびに、その兵器は新しい照準を

行わなければならない。例えば、2 体のク

リーチャーによって照準されるライト・カ

タパルトは照準を変更して次のラウンドに

それを発射するために 2 全ラウンドアクシ

ョンを費やさなければならない。もし同じ

ライト・カタパルトがその代わりに 3 体の

クリーチャーによって乗員として働かれた

なら、2 体がそれの照準に全ラウンドアク

ションを費やすことができ、残っているク

リーチャーは標準アクションでそれを発射

することができる。 



直直直直射射射射攻城兵器：攻城兵器：攻城兵器：攻城兵器：直射武器はその矢弾を比較

的平坦な軌道で射出し、より簡単に真正面

のクリーチャーを目標としたり障壁を打撃

することができる。 

もしそれを操作している乗員のいずれが

攻城兵器に習熟を持っていないなら、直射

武器は通常の未習熟ペナルティを受けた上

で通常の攻撃ロールを使用する。加えて、

直射武器は照準を行っているクリーチャー

よりも武器のサイズ分類が大きくなるごと

に－2 攻撃ロール・ペナルティを負う。〈知

識：工学〉のランクを持つクリーチャーは、

直射遠隔攻城兵器を射撃する際にそのサイ

ズによる悪影響を受けない。 

膨大なマンパワーはサイズによるペナル

ティを減少させる。これらの武器の兵員を

1 以上増加させることにより、クリーチャ

ーのサイズによる攻撃ロールのペナルティ

を減らすことができる：追加の兵員が直射

武器よりサイズ分類が 3 段階を超えて小さ

くない限り、クリーチャーのサイズによる

照準へのペナルティを 2 減じる。例えば、

兵員の一部である中型クリーチャー2 体（1

体のクリーチャーはバリスタの照準を行い、

もう 1 体は補佐する）による超大型バリス

タの射撃は、攻撃ロールに－2 しかペナル

ティを負わない。 

 

曲射遠隔曲射遠隔曲射遠隔曲射遠隔攻城兵器：攻城兵器：攻城兵器：攻城兵器：曲射武器は目標に向け

て高く弧を描くように矢弾を射出する。こ

れらは一般に直射武器よりも重い飛翔体と

積載物を投げつけるが、正確に照準をつけ

るのは難しい。曲射武器は多くの形態の防

備を迂回することができ、固体弾、散弾、

あるいは病原体まみれのくずさえ積載して、

城壁を超えて目標に投じることができる。 

曲射武器は目標を定めるのに以下で間接

攻撃と呼称するカタパルトにコアルールブ

ックに記載されているのと同種のメカニズ

ムを使用する。以下はこれらのルールの更

新である。 

 

間接間接間接間接攻撃：攻撃：攻撃：攻撃：曲射遠隔攻城兵器による射撃を

行うため、兵長はその攻城兵器の DC に対

する照準判定を行う。この判定は兵長の基

本攻撃ボーナス、【知力】修正値（〈知識：

工学〉を未修得の場合）または〈知識：工

学〉技能修正値（技能を修得済みの場合）、

攻城兵器に習熟していないことによるペナ

ルティ、および適切な修正値を使用する。

判定に成功した場合、間接攻撃の矢弾は攻

城兵器の照準したマスに命中し、その攻撃

の範囲内にいる物体またはクリーチャーに

指定されたダメージないし効果を与える。

クリーチャーは攻撃の効果を限定するため

のセーヴィング・スローを行うことができ

る；通常は使用された矢弾の種類に基づく。  

 目的のマスへの攻撃が失敗した場合、ど

の方向に射撃が反れたかを決定するために 

1d8 をロールする。ロールの 1 は矢弾が目

標のマスに達しなかったことを示し（攻城

兵器に向かう）、ロールの 2 から 8 は目標の

マスの周囲を時計回りに数える。（目標のマ

スが兵器の射程単位内であれば 1d4、目標

のマスが 2 番目の射程単位であれば 2d4、

というように）攻撃が行われた時点の射程

単位ごとに 1d4 をロールする。1d8 ロー

ルでマスを数えて決定した方向に、出目の

合計の数のマスが誤爆される。矢弾はこれ

らのマスに降り注いでダメージとその他の

効果を与える。 

 



表２：表２：表２：表２：間接攻撃判定への修正値間接攻撃判定への修正値間接攻撃判定への修正値間接攻撃判定への修正値 

    

状態状態状態状態              修正値修正値修正値修正値 

マスの目標に視線が通っていない   －6 

連続射撃             +2* 

（兵員は最新の失敗の着弾点を見ることが

できる） 

* +2 以前の失敗ごとに累積する（最大+10） 

連続射撃             +1* 

（兵員は最新の失敗の着弾点を見ることが

できないが、観測手からの報告がある） 

* +1 以前の失敗ごとに累積する（最大+5） 

命中後の連続射撃命中後の連続射撃命中後の連続射撃命中後の連続射撃         +10 

 

クリティカルクリティカルクリティカルクリティカルヒット：ヒット：ヒット：ヒット：直射攻城兵器がクリ

ティカルヒットを当てた場合、それはクリ

ティカルを確認し、正に他のいかなる武器

のようにクリティカル・ヒット・ダメージ

を与える。もし曲射遠隔攻城兵器がその目

標設定判定に出目 20 をロールするなら、そ

れは同じくクリティカルなヒットを当てる

ことができます。 兵長がクリティカルを確

認するために照準判定を再ロールしなくて

はならない。もし確認の照準判定が成功し

ているなら、攻撃はクリティカルヒットと

なり、攻城兵器はそのダメージにそのクリ

ティカルな乗数を掛ける。通常攻撃と異な

り、攻城兵器攻撃は物体にクリティカル・

ヒット・ダメージを与えることができる。 

攻城兵器は兵員または兵長が持っている

であろうクリティカル特技から利益を得る

ことはない。 

 

事故事故事故事故と不発：と不発：と不発：と不発：攻撃ロールか曲射遠隔攻城兵

器による照準判定で出目 1 を振った場合、

事故が起こる。通常、事故は攻城兵器に 破

損状態 を適用する。 破損状態 の火器でな

い攻城兵器は攻撃ロール、照準判定、およ

びダメージ・ロールに－2 ペナルティを負

う。また、通常の半分の移動速度で移動す

る。  

 兵長として働くクリーチャーが《攻城技

師》特技を持っている場合、そのクリーチ

ャーは攻城兵器の射撃時に出目 1 を出して

も事故を起こさない。 

 

攻城兵器攻城兵器攻城兵器攻城兵器の特性の特性の特性の特性    

 

攻城兵器は表 3 に以下の項目で表される。 

 

価格価格価格価格：：：：この値は攻城兵器の金貨（gp）での

価格である。この価格は兵器の運用に必要

な装備だけでなく、維持管理するために必

要な装備も含む。一般的な矢弾の価格と重

量は攻城兵器の説明に記載されている。 

 

ダメージ：ダメージ：ダメージ：ダメージ：この列にはその兵器が通常与え

るダメージを記載している。 通常の遠隔武

器と異なり、攻城兵器は物体へ完全なダメ

ージ与える。攻城兵器は、急所攻撃または

その他の種類の狙いの正確さに基づくダメ

ージを与えることはない。 

 

クリティカルクリティカルクリティカルクリティカル：：：：この列の項目には兵器がク

リティカル・ヒット（コアルールブック 144

ページ参照）のルールをどのように使用す

るかが記載されている。通常の遠隔武器と

異なり、攻城兵器はクリーチャーと同様に

物体にもクリティカル・ダメージを与える

ことができる。  

 



 

表表表表 3333：攻城兵器：攻城兵器：攻城兵器：攻城兵器    

 

攻城兵器攻城兵器攻城兵器攻城兵器                            価格価格価格価格        ﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞﾀﾞﾒｰｼﾞ    ｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙｸﾘﾃｨｶﾙ        射程単位射程単位射程単位射程単位    ﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟﾀｲﾌﾟ    兵員兵員兵員兵員    照準照準照準照準    装填装填装填装填    

大型サイズの直射攻城兵器 

ライト・バリスタ  500gp 3d8 19－20/×2  120 ﾌｨｰﾄ  P  1   0    2 

大型サイズの曲射遠隔攻城兵器 

ライト・カタパルト 550gp 4d6   ×2    150 ﾌｨｰﾄ  B  2   2    3 

                       (最低 50 ﾌｨｰﾄ) 

超大型サイズの直射攻城兵器 

ヘヴィ・バリスタ  800gp 4d8 19－20/×2  180 ﾌｨｰﾄ  P  3   2    3 

ファイアードレイク 4000gp 6d6   ―      ―   [火]  3   2    5 

超大型サイズの曲射遠隔攻城兵器 

カタパルト(標準)   550gp 4d6   ×2    150 ﾌｨｰﾄ  B  3   2    3 

                       (最低 100 ﾌｨｰﾄ) 

アロー・スプリンガル 1000gp 3d8   ×3    100 ﾌｨｰﾄ  P  3   2    3 

                       (最低 50 ﾌｨｰﾄ) 

その他 

コルウス      100gp   ―    ―     ―   ―  1   ―  ― 

 

射程射程射程射程：：：：この項目に記載されているよりも離

れた攻撃は射程によるペナルティを受ける。

この射程を超えた攻撃または照準判定は、

目標までの距離のうちの完全な射程単位

（またはその分数）ごとに累積する－2 ペ

ナルティを負う。いくつかの攻城兵器は有

効な最小射程を持っている。この場合、こ

の武器の射程には続けてカッコ書きで『最

小』の語の後に最小射程が記載されている。 

 

タイプ：タイプ：タイプ：タイプ：武器と同様に、攻城兵器の与える

ダメージはその種別に応じて殴打(B)、斬撃

(S)、刺突(P)に分類されている。いくつかの

攻城兵器は複数のタイプのダメージを与え

る。いくつかの特殊な攻城兵器はエネルギ 

ーダメージを与える。これらの場合には、 

 

代わりにエネルギー・ダメージの種別が記

載されている。 

 

兵員：兵員：兵員：兵員：この列には攻城兵器を適切に運用す

るために必要なクリーチャーの数が中型ク

リーチャーを想定して記載されている。 

 

照準照準照準照準：：：：この列には攻城兵器の照準に必要な

全ラウンド・アクション数（または、兵長

が《攻城技師体得》特技を取得している場

合には移動アクション）が記載されている。

攻城兵器が通常必要とされるよりも少ない

兵員によって制御されている場合、兵員が

攻城兵器の照準のために使用するアクショ

ンの数は 2 倍になる。 

 



装填装填装填装填：：：：この列には攻城兵器の装填に必要な

全ラウンド・アクション数が記載されてい

る。 

 

攻城兵器記述攻城兵器記述攻城兵器記述攻城兵器記述    

 

次の攻城兵器は Skull&Shackles アドベ

ンチャー・パスで入手可能である。 

バリスタ：バリスタ：バリスタ：バリスタ：巨大なクロスボウにも似たバリ

スタ（大型弩砲）の力は調整可能な一対の

腕木を駆動させるねじりバネとして使用さ

れる動物の腱の捻れた皮によって提供され

ている。両腕に接続された弦は後方に巻き

上げられ、矢弾は射出するための溝状の滑

動部に装填される。バリスタは直射武器で

ある。 

 

ライト：ライト：ライト：ライト：同じくアーバレストあるいはサソ

リと呼ばれるこのバリスタの共通のタイプ

は船に多くで、操縦しやすく、しばしば騎

乗動物の上に置かれている。ライト・バリ

スタは硬度5と50ヒット・ポイントを持つ。

ライト・バリスタ・ボルトの価格は 10 gp で、

それぞれの重量は 10 ポンドである。 

 

ヘビィ：ヘビィ：ヘビィ：ヘビィ：これらの巨大サイズの攻城兵器は

一般に大型の軍艦と同様に城塞の防衛に使

用される。ヘヴィ・バリスタは硬度 5 と 100

ヒット・ポイントを持つ。ヘヴィ・バリス

タ・ボルトの価格は 30 gp で、それぞれの

重量は 20 ポンドである。 

 

カタパルト：カタパルト：カタパルト：カタパルト：カタパルト（投石機）はねじ

った皮を介して稼働する巻き上げられた腕

木によって駆動し、 投射時に武器の上に振

り上げられるカップにその積載物を入れる

投石攻城兵器である。カタパルトは様々な

異なる種類の矢弾を投射することができる

（ダメージを与えるのは石の矢弾である；

その他の種類の矢弾は以下の特別な攻城兵

器矢弾部分に記載されている）。カタパルト

は曲射攻城兵器である。 

 

ライト：ライト：ライト：ライト：これらのカタパルトは大型で通常

は車輪の上に据えられる。ライト・カタパ

ルトの照準 DC は 15 である。ライト・カ

タパルトは硬度 5 と 50 ヒット・ポイントを

持つ。ライト・カタパルトの石の価格は 10 

gp で重量はそれぞれ 50 ポンドである。 

 

標準：標準：標準：標準：これらの超大型の攻城兵器は一個の

まま戦場に移送するには大きすぎ、組み立

てを必要とする。標準のカタパルトは一般

に大きな石を目標に間接投射する（照準 

DC 20）。標準のカタパルトは硬度 5 と 100

ヒット・ポイントを持つ。標準のカタパル

トの石の価格は 15 gp で、重量はそれぞれ

75 ポンドである。  

 

コルウス：コルウス：コルウス：コルウス：コルウスは船の上に垂直に橋を

搭載するための蝶番式の平衡錘を備え、目

標の船をつかむためのカギ状の終端を持つ

移乗装置である。コルウスは通常は幅 10 フ

ィートで長さ 15 フィートである。コルウス

はマスごとに硬度 5 と 10 ヒット・ポイント

を持つ。コルウスの使用には全ラウンド・

アクションによる DC 10 の〈職能：攻城技

師〉判定が必要であり、コルウスの全長の

範囲内かつ他の船に隣接する正しい位置の

確保を必要とする。判定に失敗した場合、

コルウスは目標をつかみそこね、再準備し

なければならない（全ラウンド・アクショ



ン）。1 度接続されたコルウスを引き剥がす

には全ラウンド・アクションとして【筋力】

判定を行う。あるいは、コルウスが船に接

続されている場合には、いずれかの船の操

縦者は標準アクションとしてコルウスを引

き剥がすための航海判定を行うことができ

る（判定が 5 以上成功するとコルウスは破

壊される）。これらのいずれかの判定の基本 

DC は 15 であり、この DC はコルウスの

上に現在立っている小型か中型のクリーチ

ャーごとに 5 増加する。クリーチャーが上

に立っている間にコルウスが引き剥がされ

た場合、これらのクリーチャーは DC 15

の反応セーヴィング・スローを行わねばな

らず、失敗すると落下する。セーヴィング・

スローに成功すると最も近い安全な地面の

範囲に移動することができるが、そのよう

な移動は機会攻撃を誘発する。コルウスは

装甲化できない。コルウスは船の攻城兵器

の最大の数に含まれない。 

 

ファイアードレイク：ファイアードレイク：ファイアードレイク：ファイアードレイク：これらの大きな攻城

兵器は一般には車輪付きであるか搭乗物に

接続されている。この装置は錬金術師の火

の塊を 60 フィートの直線または 30 フィー

トの円錐形のいずれかに発射する（兵器の

兵長が選択する）。範囲内の目標は 6d6 ポイ

ントの［火］ダメージを受ける（DC 15 の

反応セーヴで半減）；さらにセーヴに失敗し

たものは着火する。破損状態 のファイアー

ドレイクがさらなる事故を起こして爆発す

ると、20 フィートの爆発内のすべてのクリ

ーチャーにそのダメージを与える（DC 15 

の反応セーヴで半減）。ファイアードレイク

は硬度 10 と 70 ヒット・ポイントを持つ。

ファイアードレイクが 1 回に使用する矢弾

の価格は 200 gp で、重量は 20 ポンドであ

る。 

 

スプリンガル：スプリンガル：スプリンガル：スプリンガル：スプリンガルは複数のアロ

ーを結合した射出ラックを爆撃範囲に弧を

描いて雨あられと投射するためにねじれク

ランク型の複合へらを使用する。スプリン

ガルは目標のマスを中心とする 15 フィー

トの範囲に影響を与える曲射武器である。

アロー・スプリンガルが 1 回に使用する矢

弾の価格は 20gp であり、重量は 10 ポンド

である。 

 

特殊な攻城兵器弾薬特殊な攻城兵器弾薬特殊な攻城兵器弾薬特殊な攻城兵器弾薬    

 

以下の種類の弾薬は選り抜きのタイプの

曲射遠隔攻城兵器で使うことができる。弾

薬記述はどの攻城兵器のタイプが特殊な弾

薬を使うことができるか明示する。価格と

重量は表 4 に特殊な攻撃手段の個別の使用

のためです。 

 

表４：特別な攻城兵器弾薬表４：特別な攻城兵器弾薬表４：特別な攻城兵器弾薬表４：特別な攻城兵器弾薬    

 

弾薬弾薬弾薬弾薬     価格価格価格価格      重量重量重量重量 

連金術師の火 200gp     10 ポンド 

鎖弾      50gp      30 ポンド 

氷液     400gp     20 ポンド 

疫病弾     80gp      20 ポンド 

煙幕弾     80gp      20 ポンド 

 

 

 

 

 

 



錬金術師の火：錬金術師の火：錬金術師の火：錬金術師の火：この錬金術師の火の硬い陶

器の散弾はカタパルトの弾薬およびバリス

タの矢の先に取りつけた矢弾として使用す

ることができる。 

目標のマスに命中する際、目標のマスの

5 フィート以内のクリーチャーと物体それ

ぞれに 4d6 ポイントの［火］ダメージを与

え、各クリーチャーは DC 20 の反応セーヴ

ィング・スローを行わねばならず、失敗す

ると着火する（木製の物体は自動的に着火

する）。目標のマスの 5 フィートから 30 フ

ィートまでの範囲のすべてのクリーチャー

と木製の物体は DC 20 の反応セーヴィン

グ・スローを行わねばならず、失敗すると

半分の［火］ダメージを受けるが着火はし

ない。攻城兵器が事故を起こした場合、こ

の矢弾は投射される前に爆発し、攻城兵器

の占めるマスの 1 つ（兵長が選択する）が

目標のマスであるかのように、攻城兵器お

よびその近くのクリーチャーと木製の物体

のすべてにそのダメージを与える。この錬

金術師の火は木製の物体の硬度を無視する。 

 

鎖弾：鎖弾：鎖弾：鎖弾：小さな 2 つの石を鎖でつないだこの

矢弾はカタパルトに装填することができる。

帆や索具を引き裂くのに特に向いており、

これらの形態の推進機関には通常の 2 倍の

ダメージを与える。クリーチャーに対して

発射して命中した場合、そのクリーチャー

は DC 20 の頑健セーヴィング・スローに成

功しなければ打ちのめされて 伏せ状態 に

なる。鎖弾は船自体に対してはあまり効果

的ではなく、ライト・カタパルトで 2d6 ポ

イント、標準カタパルトで 4d6 ポイントの

ダメージを与えるだけである。 

 

氷液：氷液：氷液：氷液：この錬金術の氷液で満たされた硬い

陶器の散弾はカタパルトの矢弾として使用

することができる。目標のマスに命中する

と、この矢弾は目標のマスの 5 フィート以

内の各クリーチャーに 4d6 ポイントの［冷

気］ダメージを与え、さらに各クリーチャ

ーは DC 20 の頑健セーヴに成功しなけれ

ば 1 ラウンドの間 絡みつかれた状態 にな

る。目標のマスの 5 フィートから 30 フィー

トの間のすべてのクリーチャーは DC 20

の頑健セーヴィング・スローに成功しなけ

れば半分のダメージを受ける。攻城兵器が

事故を起こした場合、この矢弾は投射され

る前に爆発し、攻城兵器の占めるマスの 1

つ（兵長が選択する）が目標のマスである

かのように、近くのクリーチャーにそのダ

メージを与える。 

 

疫病弾：疫病弾：疫病弾：疫病弾：このカタパルトの矢弾として使用

することのできる硬い陶器の散弾は、病気

の屍肉と腐肉の有害物質で満たされている。

この矢弾は半分のダメージしか与えないが、

命中したすべてのクリーチャーは汚穢熱に

晒される。GM は他の病気を負わせること

ができるようにしてよい。 

 

煙幕弾：煙幕弾：煙幕弾：煙幕弾：この硬質な陶器の球体には、大型

の燻煙剤（『 Advanced Player's Guide 』

P185）のように薄い壁で隔てられた 2 つの

錬金術的物質が内包されている。目標のマ

スに命中すると、この矢弾はそのマスにい

るクリーチャーに 2d6 ポイントのダメージ

を与え、内容物が混交されて目標のマスか

ら 30 フィートの放射に悪臭はするが無害

な黄色い煙の範囲を作り出す。この効果は 

フォッグ・クラウド 呪文のように扱うこと。



攻城兵器が事故を起こした場合、この矢弾

は投射される前に爆発し、その効果は攻城

兵器の占めるマスの 1 つ（兵長が選択する）

を中心とする。 

 

船船船船のののの能力値能力値能力値能力値    

 

小さい筏とロングボートから威圧的なガ

レオン船と速いガレー船まで、膨大な種類

のボートと船が現実世界には存在する。水

を行く船の間で存在する姿と大きさの多く

の区別を表すのに、以下の能力値ブロック

は、キャラクターたちがコアルールブック

で購入することができるすべての水上搭乗

物を含め、いくつかの標準的な船のサイズ

とそれぞれの能力値を分類する。GM は特

定の文化あるいは種族がそれらの個別のキ

ャンペーンの必要に適している新しい船を

作るために以下の能力値を使うか、あるい

は変えることができる。すべての船は以下

の特徴を持っている。 

 

名前名前名前名前：：：：名前あるいは船のタイプ。 

 

サイズとタイプ：サイズとタイプ：サイズとタイプ：サイズとタイプ：船のサイズとタイプ。 

 

マス：マス：マス：マス：船の実際の寸法に従って、船の戦闘

マットの上での 30 フィートのマスの数。船

の幅は常にマス１つであるとみなされる。 

 

価格価格価格価格：：：：そのそのそのその船の gp による価格。時には説明

あるいは武器のセクションで船に可能な修

正を提供する。これらは船の価格に含まれ

ておらず、同様に衝角あるいは攻城兵器の

ような追加装備も含まれない。 

 

ACACACAC と硬度：と硬度：と硬度：と硬度：船の基本アーマー・クラスとそ

のサイズに基づいた硬度、防御とその建築

材料（たいていは木製の船で硬度 5）。船の

実際の AC を計算するために、船の基本 AC

に現在の操縦士の航海している技能修正値

（あるいは、もし彼女がその能力を使って

いるなら船を運転する【判断力】修正値）

を加えること。船に対する接触攻撃はその

操縦士の航海技能あるいは能力修正値を無

視する；従って船の基本 AC はその接触 AC

である。船は決して立ちすくみとみなされ

ない。船が動いていない場合、その有効【敏

捷力】は 0（AC への－5 ペナルティ）であ

り、その AC に追加の－2 ペナルティを負

う。 

 

hphphphp：：：：船の合計ヒット・ポイント。ダメージ

を受ける船がその合計ヒット・ポイントの

半分を超過して壊れた状態を得る。ヒッ

ト・ポイントが 0 以下になると、船は沈没

状態となる。沈んだ船は完全に破壊された

とみなされる。船は能力値を持っておらず、

能力値ダメージあるいは能力値吸収に完全

耐性がある。それらは出血ダメージに同様

に完全耐性がある。他の物体と異なり、船

はエネルギー攻撃から半分のダメージを受

けないが、攻城兵器以外の全ての遠隔武器

から半分のダメージを受ける。この列はも

しあれば同様に船のオールと帆の合計ヒッ

ト・ポイントを表にする。 

 

基本セーヴ：基本セーヴ：基本セーヴ：基本セーヴ：船の基本セーヴ修正値。船の

セーヴィング・スローのすべて（頑健、反

応、および意志）は同じ値を持つ。船の実

際のセーヴィング・スロー修正値を決定す

るために、船の基本セーヴィング・スロー



に操縦士の航海技能修正値の半分（あるい

は操縦士の【判断力】修正値の半分）を加

えること。船は（操縦者、乗員と乗客が一

般にそうではないけれども）、意志セーヴィ

ング・スローを必要とするたいていの効果

に完全耐性がある。 

 

最大最大最大最大速度：速度：速度：速度：これは船の移動できる最大の速

さである。船が複数の推進力を有する場合、

最大速度もまた複数有している場合がある。

船が帆を持っている場合、それが風向きと

同じに動くとき、その最大風推進力速度の

2 倍で動くことができる。 

 

加速加速加速加速度度度度：：：：これは船が各ラウンドにどのくら

い速くその速度を増加できるかの値である。

また、船が各ラウンドに安全に減速できる

最大量を決定する。 

 

CMBCMBCMBCMB とととと CMDCMDCMDCMD：：：：船の基本 CMB と CMD。 船

の実際の CMB と CMD を計算するために、

船の基本 CMB に現在の操縦士の航海技能

修正値（あるいは、もし彼女がその能力を

使っているなら船を運転する【判断力】修

正値）を加えること。船は決して立ちすく

みとみなされない。船が動いていない場合、

その有効【敏捷力】は 0（CMD への－5 ペ

ナルティ）であり、その CMD に追加の－2

ペナルティを負う。    

 

衝突ダメージ：衝突ダメージ：衝突ダメージ：衝突ダメージ：衝突攻撃に成功した船によ

って与えられた基本ダメージ（衝角なし）。 

 

推進力：推進力：推進力：推進力：船によって使われる推進力のタイ

プ。 

 

航海航海航海航海判定：判定：判定：判定：一般にこのタイプの船で航海判

定を行なうために使われる技能。 

 

操縦操縦操縦操縦装置：装置：装置：装置：パイロットが船を操縦するため

に使う典型的な操縦装置。 

 

推進力の手段：推進力の手段：推進力の手段：推進力の手段：実際の手段と船を動かすた

めに使われる推進力の量。 

 

乗乗乗乗員：員：員：員：これはパイロットに加えて、動くた

めに必要な乗務員、船、の最小人数である。

船が膂力推進力を使う場合、推進力を提供

しているクリーチャーの数と大きさは同様

にここでリストされる。船の攻城兵器を操

作するために必要とされるどんな乗員でも

この数に追加となる。 

 

甲板甲板甲板甲板：：：：甲板の通常の数は船とそれらの甲板

についてのどんな重要な情報にでもこの部

分に書かれている。 

 

積荷積荷積荷積荷    / / / / 乗客：乗客：乗客：乗客：その船が運ぶことができる非

乗員の乗客の数と同様、積むことができる

積荷量（トン）。 

 

ガレーガレーガレーガレー    

超巨大サイズの船超巨大サイズの船超巨大サイズの船超巨大サイズの船    

マスマスマスマス 4（20 フィート×130 フィート）；価価価価

格格格格 30,000 gp 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

ACACACAC    2；硬度硬度硬度硬度 5 

hp hp hp hp 1,560（オール 1,400、帆 320）    

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋8 

攻撃データ攻撃データ攻撃データ攻撃データ    

最大速度最大速度最大速度最大速度 60 フィート（膂力）、60 フィー

ト（風）、あるいは 120 フィート（膂力と



風）；加速度加速度加速度加速度    30 フィート 

CMBCMBCMBCMB +8；CMDCMDCMDCMD 18 

衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 8d8 

能力値能力値能力値能力値    

推進力推進力推進力推進力 膂力、風、または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定    〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を

使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流

動を使うとき） 

操縦操縦操縦操縦装置装置装置装置 舵柄 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段    オール 140 本、80 マスの帆（2

本マスト） 

乗員乗員乗員乗員 200（60+140 中型サイズの漕ぎ手） 

甲板甲板甲板甲板 3 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客 150 トン / 250 人 

海で最も大きい帆船の 1 つ、ガレーは両

舷に 70 本のオールを持っている。ガレーは

推進力のために主にオールに頼るが、同様

に 1～3 本のマストに帆を持つ大型船でも

ある。長い海洋航海がこのような船で危険

であるとき、ガレーは通常海岸近くに停泊

する。この能力値は、ビレームとトリレー

ムからギャリオットとドロモンまで、いろ

いろな歴史的ガレーを表すために使うこと

ができる。 

 

武器：武器：武器：武器：右舷と左舷それぞれ 20 箇所に 40 基

までの大型サイズの直射攻城兵器、または

船の右舷と左舷それぞれ6箇所に12基まで

の超大型サイズの直射攻城兵器を設置でき

る。攻城兵器は配置されている舷側の方向

にのみ射撃できる。攻城兵器を船の前方ま

たは後方に向けて射撃するように旋回させ

ることはできない。これらの攻城兵器はガ

レーを漕いでいる間は使用できない。 

8,000 gp からによって、ガレーは前方、

後方、および中央部に破城槌および砲座を

備えた楼を取り付けることができる。これ

らの砲座のそれぞれは大型サイズまたは超

大型サイズの直射か曲射遠隔攻城兵器 1 つ

を保持し、舷側のいずれか、または配置さ

れた方向に射撃することができる。船体中

央部の砲座はガレーの左舷または右舷のい

ずれかの側に射撃することができる。 

 

ジャンクジャンクジャンクジャンク    

超巨大サイズの船超巨大サイズの船超巨大サイズの船超巨大サイズの船    

マスマスマスマス 4（20 フィート×75 フィート）；価格価格価格価格 

15,000 gp 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

ACACACAC    2；硬度硬度硬度硬度 5 

hp hp hp hp 900（帆 360） 

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋8 

攻撃データ攻撃データ攻撃データ攻撃データ    

最大速度最大速度最大速度最大速度 90 フィート（風）；加速度加速度加速度加速度 30 フ

ィート 

CMBCMBCMBCMB +8；CMDCMDCMDCMD 18 

衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 8d8 

能力値能力値能力値能力値    

推進力推進力推進力推進力 風または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定 〈職能（船乗り）〉 

制御装置制御装置制御装置制御装置 舵柄 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段 90 マスの帆（3 本マスト） 

乗員乗員乗員乗員 10 

甲板甲板甲板甲板 2 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客 100 トン / 100 人 

ティエン・シアのジャンク型帆走の 2 あ

るいは 3 本のマストを持っているこの平底

の帆船は、少ない乗員によって容易に航海

することを可能にしている。ジャンクは一

般に高い船尾楼甲板と竜骨がない平らな底

を持ち、そして安定性のために ダガーボー

ド、リーボード、あるいは大型の舵に頼る。 



ジャンクの船体は竹の茎のように、いくつ

かの防水区画に分けられており、それは船

体と漏水の遅延を強めている。ジャンクは

航海能力があり、2 マイル／時あるいは１

日に 48 マイルの水上速度を持つ。 

武器：武器：武器：武器：右舷と左舷それぞれ 6 箇所に 12 基ま

での大型サイズの直射攻城兵器、または船

の右舷と左舷それぞれ 2 箇所に 4 基までの

超大型サイズの直射攻城兵器を設置できる。

攻城兵器は配置されている舷側の方向にの

み射撃できる。攻城兵器を船の前方または

後方に向けて射撃するように旋回させるこ

とはできない。 

加えて、2 つの大型サイズの直射あるい

は曲射遠隔攻城兵器を船の前方あるいは後

方に 1 つづつ保持することができる（船の

後方にはその代わりに１つの超大型サイズ

の直射あるいは曲射遠隔攻城兵器を保持す

ることができるが、前方には大型サイズの

攻城武器を保持することができるだけであ

る）。 

これらの攻城兵器は舷側のいずれか、ま

たは配置された方向、あるいは船の前方あ

るいは後方のどちらの方面へでも旋回し射

撃することができる。 

 

キールボートキールボートキールボートキールボート    

巨大サイズの船巨大サイズの船巨大サイズの船巨大サイズの船    

マスマスマスマス 2（15 フィート×50 フィート）；価格価格価格価格 

3,000 gp 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

ACACACAC    6；硬度硬度硬度硬度 5 

hp hp hp hp 600（オール 80、帆 80） 

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋4 

攻撃データ攻撃データ攻撃データ攻撃データ    

最大速度最大速度最大速度最大速度 30 フィート（膂力）、30 フィー

ト（風）、あるいは 60 フィート（膂力と風）；

加速度加速度加速度加速度    30 フィート 

CMBCMBCMBCMB +4；CCCCMDMDMDMD 14 

衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 4d8 

能力値能力値能力値能力値    

推進力推進力推進力推進力 膂力、風、または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定    〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を

使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流

動を使うとき） 

操縦装置操縦装置操縦装置操縦装置 舵柄 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段    オール 8 本、20 マスの帆（1

本マスト） 

乗員乗員乗員乗員 15（7+8 中型サイズの漕ぎ手） 

甲板甲板甲板甲板 1 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客 50 トン / 100 人 

この平底の船はその 1 本マストの帆を補

うために少数のオールを持っている。それ

は海と川両方の航海を行なうことができる。

キールボートは戦闘よりむしろ、貨物を運

ぶために設計されている。キールボートの

タイプはコグ、ホイ、ハルク、カーブ、ク

ナールを含んでいる。 

武器：武器：武器：武器：１つの大型サイズの直射あるいは曲

射遠隔攻城兵器を船の前方または後方に保

持することができる。 

この攻城兵器は舷側のいずれか、または

配置された方向、あるいは船の前方あるい

は後方のどちらの方面へでも旋回し射撃す

ることができる。 



 

 

ロングシップロングシップロングシップロングシップ    

超巨大サイズの船超巨大サイズの船超巨大サイズの船超巨大サイズの船    

マスマスマスマス 3（15 フィート×75 フィート）；価格価格価格価格 

15,000 gp 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

ACACACAC    2；硬度硬度硬度硬度 5 

hp hp hp hp 675（オール 400、帆 120） 

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋5 

攻撃データ攻撃データ攻撃データ攻撃データ    

最大速度最大速度最大速度最大速度 30 フィート（膂力）、60 フィート

（風）、あるいは 90 フィート（膂力と風）；

加速度加速度加速度加速度    30 フィート 

CMB +8CMB +8CMB +8CMB +8；；；；CMD 18CMD 18CMD 18CMD 18    

衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 8d8 

能力値能力値能力値能力値    

推進力推進力推進力推進力    膂力、風、または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定    〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を

使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流

動を使うとき） 

操縦装置操縦装置操縦装置操縦装置 舵柄 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段    オール 40 本、30 マスの帆（1

本マスト） 

乗員乗員乗員乗員 50（10+40 中型サイズの漕ぎ手） 

甲板甲板甲板甲板 1（甲板の下に小さい貨物エリア） 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客 50 トン / 100 人 

この長く、比較的狭いボートは 1 本マス

トの帆と 40 本のオールを持っている。それ

は湖、大海と深い川を縦走することができ

る。この能力値はカルビ、スネッカ、スケ

イのような古代スカンジナビアの ロング

シップや、同様にバリンジャーとバーリン

を表すために使うことができる。 

武器：武器：武器：武器：2 つの大型サイズの直射あるいは曲

射遠隔攻城兵器をそれぞれ船の前方あるい

は後方に 1 つづつ保持することができる。  

これらの攻城兵器は舷側のいずれか、ま

たは配置された方向、あるいは船の前方あ

るいは後方のどちらの方面へでも旋回し射

撃することができる。 

 

ラフトラフトラフトラフト    

大型サイズの船大型サイズの船大型サイズの船大型サイズの船    

マスマスマスマス 1（10 フィート×10 フィート）；価格価格価格価格 

― 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

AC 9AC 9AC 9AC 9；硬度；硬度；硬度；硬度    5555    

hp 30hp 30hp 30hp 30（オール（オール（オール（オール 20202020））））    

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋0 

攻撃データ攻撃データ攻撃データ攻撃データ    

最大速度最大速度最大速度最大速度    30303030 フィート（膂力）；加速度フィート（膂力）；加速度フィート（膂力）；加速度フィート（膂力）；加速度    30303030

フィートフィートフィートフィート    

CMB +1CMB +1CMB +1CMB +1；；；；CMD 11CMD 11CMD 11CMD 11    

衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 1d8 

能力値能力値能力値能力値 



推進力推進力推進力推進力    膂力または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定    〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を

使うとき）；〈職能（船乗り）〉（流動を使う

とき） 

操縦装置操縦装置操縦装置操縦装置 オール 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段    オール 2 本 

乗員乗員乗員乗員 1（操縦者兼漕ぎ手、プラス最大で 3

人の追加の中型サイズの漕ぎ手） 

甲板甲板甲板甲板 1 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客    1,000 ポンド / 3 人（ラフトは

乗員あるいは乗客として、同様に最大 4 体

の中型サイズのクリーチャーを乗せること

ができる） 

船の最も基本的な、そして基本のタイプ

であるラフトは、推進力として 2 から 4 本

のオールを使う、しばしば丸太から作られ

ている船体がない単純な、平底のボートで

ある。ラフトは海洋航海のために設計され

ていない。ラフトは攻城兵器を設置するこ

とができない。 

 

ロウボートロウボートロウボートロウボート    

大型サイズの船大型サイズの船大型サイズの船大型サイズの船    

マスマスマスマス 3（5 フィート×10 フィート）；価格価格価格価格 50 

gp 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

AC 9AC 9AC 9AC 9；硬度；硬度；硬度；硬度    5555 

hphphphp    66660000（オール（オール（オール（オール 20202020）））） 

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋1 

攻撃攻撃攻撃攻撃データデータデータデータ    

最大速度最大速度最大速度最大速度    30303030 フィート（膂力）；加速度フィート（膂力）；加速度フィート（膂力）；加速度フィート（膂力）；加速度    30303030

フィートフィートフィートフィート    

CMB +1CMB +1CMB +1CMB +1；；；；CMD 11CMD 11CMD 11CMD 11    

衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 1d8 

能力値能力値能力値能力値 

推進力推進力推進力推進力    膂力または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定    〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を

使うとき）；〈職能（船乗り）〉（流動を使う

とき） 

操縦装置操縦装置操縦装置操縦装置 オール 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段    オール 2 から 4 本 

乗員乗員乗員乗員 1（操縦者兼漕ぎ手、プラス最大で 1

人の追加の中型サイズの漕ぎ手） 

甲板甲板甲板甲板 1 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客    1,000 ポンド / 3 人（ロウボー

トは乗員あるいは乗客として、同様に最大

4 体の中型サイズのクリーチャーを乗せる

ことができる） 

この小さいボートは 2 から 4 本のオール

を持っており、主に港、小川、あるいは小

さい湖のような小さな水域を横切って少数

の乗客を運ぶために使われる。より大きい

船がボートを艀あるいは救命ボートとして

使用する。ボートは攻城兵器を積むことが

できない。この能力値はディンギー、ドー

リー、スキフ、ウェリィのような、オール

によって推進する小さな開けたボートのグ

ループのどれでも表すために使うことがで

きる。 

 

セイリング・シップセイリング・シップセイリング・シップセイリング・シップ    

超巨大なサイズの船超巨大なサイズの船超巨大なサイズの船超巨大なサイズの船    

マスマスマスマス 3（30 フィート×90 フィート）；価格価格価格価格 

10,000gp 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

ACACACAC    2；硬硬硬硬度度度度 5 

hp hp hp hp 1,620（帆 360） 

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋6 

攻撃データ攻撃データ攻撃データ攻撃データ    

最大速度最大速度最大速度最大速度    66660000 フィート（フィート（フィート（フィート（風風風風）；加速度）；加速度）；加速度）；加速度    30303030 フフフフ

ィートィートィートィート    

CMB +8CMB +8CMB +8CMB +8；；；；CMD 18CMD 18CMD 18CMD 18    



衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 8d8 

能力値能力値能力値能力値 

推進力推進力推進力推進力    風または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定〈職能（船乗り）〉 

操縦装置操縦装置操縦装置操縦装置 舵輪 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段    9 マスの帆（3 本マスト） 

乗員乗員乗員乗員 20 

甲板甲板甲板甲板 2 から 3 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客 150 トン / 120 人 

この大きい帆船は四角あるいは三角帆の

いずれかで 1 本から 4 本のマスト（通常 2

あるいは 3 本）を持っている。しばしばそ

れらは建てられた船首楼と船尾楼を持つ。 

セイルシップは主に海洋航海のために使わ

れる。たいていの貿易船と多くの軍船と海

賊船が 1 つのタイプあるいは別の帆船であ

る。セイリング・シップは、バーク、ブリ

ガンティン、カラベル型帆船、カラック、

ラージャー・コグ、フリゲート艦、ガレオ

ン船、スクーナー、スループ帆船とジーベ

ックを含めて、多彩なデザインで表される。

4 本のマストを持っているそして攻城兵器

で武装されるセイリング・シップがしばし

ば軍艦として知られている。 

武器：武器：武器：武器：船の右舷と左舷それぞれ 10 箇所に

20 基までの大型サイズの直射攻城兵器、ま

たは船の右舷と左舷それぞれ 3 箇所に 6 基

までの超大型サイズの直射攻城兵器を設置

できる。攻城兵器は配置されている舷側の

方向にのみ射撃できる。攻城兵器を船の前

方または後方に向けて射撃するように旋回

させることはできない。 

 

加えて、最大 2 つの大型サイズあるいは

1 つの超大型サイズの直射あるいは曲射遠

隔攻城兵器を船の前方と後方の両方に保持

することができる。これらの攻城兵器は舷

側のいずれか、または配置された方向、あ

るいは船の前方あるいは後方のどちらの方

面へでも旋回し射撃することができる。 

 

シップボートシップボートシップボートシップボート    

大型サイズの船大型サイズの船大型サイズの船大型サイズの船    

マスマスマスマス 1（10 フィート×20 フィート）；価格価格価格価格 

500 gp 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

AC9AC9AC9AC9；硬度；硬度；硬度；硬度    5555    

hphphphp 120（オール 60、帆 40） 

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋2 

攻撃データ攻撃データ攻撃データ攻撃データ    

最大速度最大速度最大速度最大速度 30 フィート（膂力または風）；加加加加

速度速度速度速度    30 フィート 

CMB +1CMB +1CMB +1CMB +1；；；；CMD 11CMD 11CMD 11CMD 11 

衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 1d8 

能力値能力値能力値能力値    

推進力推進力推進力推進力    膂力、風または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定    〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を

使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流

動を使うとき） 

操縦装置操縦装置操縦装置操縦装置 オール 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段    オール 6 本、10 マスの帆（1

本マスト） 

乗員乗員乗員乗員 4 から 10 中型サイズの漕ぎ手 

甲板甲板甲板甲板 1 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客    2 トン / 12 人（シップボート

は乗員あるいは乗客として、同様に最大 16

体の中型サイズのクリーチャーを乗せるこ

とができる） 

シップボートは通常船から陸へと、ある

いは船の間で乗客と積荷を運ぶために、艀

として使うためにより大きな船の甲板に置

かれている。幾つかのシップボートは士官



の使用のために確保され、一方残りのもの

が上陸用舟艇として、あるいは持ち運び用

乗り込み隊に使われる。（最も大きいシップ

ボートは 30 フィート以上のものもあり得

るけれども）、平均的なシップボートは長さ

16 から 24 フィートであり、4 から 10 本の

オールと同様に四角あるいは三角帆のいず

れかで 1 本のマストを持っている。シップ

ボートは2マイル／時あるいは20マイル／

日の水上移動速度を持っている。シップボ

ートは攻城兵器を設置することができない。

この能力値はカッター、ギグ、ジョリィボ

ート、ランチ、ロングボート、あるいはピ

ンネスのような船のボートのいくつかのタ

イプや、同様にフェアリング、サンパン、

ホエールボートのように小さな開けたボー

トのどれでも表すために使うことができる。 

 

ウォーシップウォーシップウォーシップウォーシップ    

超巨大サイズの船超巨大サイズの船超巨大サイズの船超巨大サイズの船    

マスマスマスマス 3（20 フィート×100 フィート）；価価価価

格格格格 25,000 gp 

防御データ防御データ防御データ防御データ    

ACACACAC    2；硬度硬度硬度硬度 10 

hp hp hp hp 1,620（オール 600、帆 320） 

基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ基本セーヴ ＋7 

攻撃データ攻撃データ攻撃データ攻撃データ    

最大速度最大速度最大速度最大速度 60 フィート（膂力）、30 フィー

ト（風）、あるいは 90 フィート（膂力と風）；

加速度加速度加速度加速度    30 フィート 

CMB +8CMB +8CMB +8CMB +8；；；；CMD 18CMD 18CMD 18CMD 18 

衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ衝突ダメージ 8d8 

能力値能力値能力値能力値    

推進力推進力推進力推進力    膂力、風または流動 

航海判定航海判定航海判定航海判定    〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を

使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流

動を使うとき） 

操縦装置操縦装置操縦装置操縦装置 舵柄 

推進力推進力推進力推進力手段手段手段手段    オール 60 本、魔法処理された

40 マスの帆（1 本マスト） 

乗員乗員乗員乗員 80（20+60 中型サイズの漕ぎ手） 

甲板甲板甲板甲板 2 

貨物貨物貨物貨物    ////    乗客乗客乗客乗客 50 トン / 160 人 

この船は補強された木の 1 本のマストと

魔法処理された帆で製造されているけれど

も、同様にオールで推進させることができ

る。ウォーシップは長距離を越えて多数の

乗客を運ぶための貨物空間を持っておらず、

近距離の襲撃と軍隊派遣のために使われる。

ガレーのように、ウォーシップは海洋航海

のために設計されておらず、海岸近くに停

泊する傾向がある。ウォーシップは貨物船

としては使われない。ドレカー、ドラッカ

ーと呼ばれる最大の古代スカンジナビアの

ロングシップ、同様にガレアス船やランタ

ン・ガレーのような非常に大きいガレーは

すべてウォーシップとみなされる。 

武器：武器：武器：武器： 船の右舷と左舷それぞれ 10 箇所に

20 基までの大型サイズの直射攻城兵器、ま

たは船の右舷と左舷それぞれ 3 箇所に 6 基

までの超大型サイズの直射攻城兵器を設置

できる。 

これらの攻城兵器は配置されている舷側

の方向にのみ射撃できる。攻城兵器を船の

前方または後方に向けて射撃するように旋

回させることはできない。これらの武器は

ウォーシップを漕いでいる間は使用できな

い。 

8,000gp からによって、ウォーシップは

前方、後方、および中央部に破城槌および

砲座を備えた楼を取り付けることができる。

これらの砲座のそれぞれは大型サイズまた



は超大型サイズの直射か曲射遠隔攻城兵器

1 つを保持し、舷側のいずれか、または配

置された方向に射撃することができる。船

体中央部の砲座はガレーの左舷または右舷

のいずれかの側に射撃することができる。 

 

船の船の船の船の修正修正修正修正    

 

すべての船が等しく作られるわけではな

い。より速く、より頑丈で、あるいはより

機敏な船を探しているプレイヤーが彼らの

船に修正を加えることを考えることができ

る。必要条件で方針を記述したように、以

下の船の改良のそれぞれが〈製作（船）〉技

能あるいは他の技能あるいは特技を持って

いる人物よって設計され、建造されるか、

あるいは（同じぐらい適切に）設置されな

くてはならない。以下の修正の１つで船を

変えるために、船大工は技能を望ましい修

正の総合的な複雑さの上に、最終的な DC

に左右されるという状態で、判定しなくて

はならない。失敗した判定はこの特定の造

船業者がその機能を取り付けることができ

ないけれども、それにもかかわらず機能の

価格の 1/2 が無駄な部分に費やされること

を意味する。 

別の船大工が作業を完了するために調べ

なくてはならないが、もし前の修正が別の

船大工（様々な建築業者が様々な技術を持

っている）によってされたなら、彼の判定

DC は 2 増加する。 

 

 

 

 

 

船の改良船の改良船の改良船の改良    

 

船に以下の改良を加えることができます。 

 

乗組員宿舎追加：乗組員宿舎追加：乗組員宿舎追加：乗組員宿舎追加：これは船の船員が食べて

眠るための、より多くのスペースを意味す

る。船は 10％多くの乗客を乗せられるが、

その貨物容量は 10％減少する。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC22 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 20％ 

 

金属装甲金属装甲金属装甲金属装甲：：：：金属板を船に取り付けることに

よって、船体のヒット・ポイントは+15％増

加し、その硬度は+4 増加する。この修正は

船の貨物容量を 15％減らす。金属装甲は、

すべての航海判定に－1 のペナルティを与

えて、船を遅くする。 

船の戦術的な移動速度は艦隊戦で影響を

受けないが、その水上移動速度は 20％減少

する。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC28 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 30％ 

 

幅広の幅広の幅広の幅広のかじ：かじ：かじ：かじ：幅広のかじはいっそう船を機

敏にし、すべての航海判定に+1 のボーナス

を与える。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC16 

価格：価格：価格：価格：500gp  

 

 

 

 

 

 

 



隠された武器隠された武器隠された武器隠された武器砲門砲門砲門砲門：：：：船の下部甲板エリアは、

もしそれらが軍事行動での使用であるなら、

ライト・バリスタあるいは大砲のような、

大型サイズの直射攻城兵器を収容するため

に主要な改造を受ける。 隠された武器砲門

はただ DC15 の〈知覚〉判定に成功するだ

けで認識することができる。それぞれの隠

された砲門は武器自身によって必要とされ

るスペースに加えて、船の積荷容量を 5 ト

ン減らす。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC16 

価格：価格：価格：価格：砲門ごとに 100gp（加えてその武器

の価格） 

 

竜骨の拡張：竜骨の拡張：竜骨の拡張：竜骨の拡張：船の竜骨はそのタイプの船の

ためにいつもより長くなる。積荷容量には

まったく影響を受けないけれども、船の大

きさは船首から船尾まで通常より 10％長

くなる。 船はいっそう安定し、すべての航

海判定に+1 のボーナスを与える。この改良

は船の建設時に行われなくてはならず、後

で加えることはできない。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC19 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 10％ 

 

船首像船首像船首像船首像：：：：いくつかの船がそれらの船首斜檣

に空想の彫刻をみせびらかす。この修正は

ゲームプレイに、実際の影響なしで、まっ

たく外観を飾るだけである。プレイヤーは

イルカ、神話の人魚と他のそのようなクリ

ーチャーのような、彼ら自身の注文製の船

首像を設計するよう奨励される。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（大工）〉または〈製作（彫

刻）〉DC10 

価格：価格：価格：価格：100－1,000gp 港と職人による 

 

ガラスの底：ガラスの底：ガラスの底：ガラスの底：船の底はそれらが海の中を見

つめるのを妨げない、広い窓ガラスをはめ

込まれる。これは船底をただ厚いガラス（硬

度 1、hp3、破壊 DC8）と同じぐらい強い

だけであるようにすること以外の船の性能

に影響を与えない。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（ガラス）〉DC19 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 5% 

 

積荷容量増加：積荷容量増加：積荷容量増加：積荷容量増加：効率的に船の配置を改造す

ることは船のより多くの蓄えのための空間

を意味する。 

船の積荷容量は 10％増やされる。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC22 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 15% 

 

操縦操縦操縦操縦装置の魔法装置の魔法装置の魔法装置の魔法処理：処理：処理：処理：船の舵輪あるいは舵

柄は魔法処理され、そのヒット・ポイント

と硬度を 2 倍にする。この改良はただ《そ

の他の魔法のアイテム作成》特技で術者に

よって加えられることができるだけである。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：《その他の魔法のアイテム作成》、

〈製作（船）〉DC15 

価格：価格：価格：価格：1,000gp  

 

船体の魔法処理：船体の魔法処理：船体の魔法処理：船体の魔法処理：船の船体は魔法処理され、

船のヒット・ポイントと硬度を 2 倍にする。

この改良はただ《その他の魔法のアイテム

作成》特技で術者によって加えられること

ができるだけである。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：《その他の魔法のアイテム作成》、

〈製作（船）〉DC15 

価格：価格：価格：価格：船のマスごとに 4,500gp  

 

 

 



オールオールオールオールの魔法処理の魔法処理の魔法処理の魔法処理：：：：船のオールは魔法処理

され、それらのヒット・ポイントと硬度を

2 倍にする。この改良はただ《その他の魔

法のアイテム作成》特技で術者によって加

えられることができるだけである。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：《その他の魔法のアイテム作成》、

技能（大工職）または技能（船）DC15 

価格：価格：価格：価格：オールごとに 100gp  

 

帆の魔法処理：帆の魔法処理：帆の魔法処理：帆の魔法処理：船の帆は魔法処理され、そ

のヒット・ポイントと硬度を 2 倍にする。 

この改良はただ《その他の魔法のアイテム

作成》特技で術者によって加えられること

ができるだけである。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：《その他の魔法のアイテム作成》、

技能（帆）DC15 

価格：価格：価格：価格：帆の 5 フィートマスごとに 500gp  

 

可動可動可動可動デッキ：デッキ：デッキ：デッキ：船のデッキの特徴は船をまっ

たくさまざまな船の姿に変装させるために

規律で動かされるために作成される。 多数

のヘッドピンを引っぱり上げた後で、乗組

員は隠されたレールに船尾楼のフォワード

を滑らせて、マストの位置を替え、より小

さい舷縁、船尾楼甲板を延長し、船の舵輪

を移して、そして新しい表看板とさまざま

である。彩色された帆のような他の表面的

な変更をすることができる。ピン、レバー

と痕跡がただそうであることができるだけ

であるという秘密は船の精密検査の間に

DC20 の〈知覚〉判定で発見できる。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC28 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 40% 

 

 

狭い船体：狭い船体：狭い船体：狭い船体：船は意図的に、より小さい場所

を通過することができるように、より細長

い船体に設計される。船の横梁（幅）は 20％

減少し、貨物容量は 10％減少する。しかし

ながら、船はすべての航海判定に+2 のボー

ナスを得る。この改良は船の建設時に行わ

れなくてはならず、後で加えることはでき

ない。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC22 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 15% 

 

衝角衝角衝角衝角：：：：船は通常、銅または鉄に覆われて、

船首に取り付けられる標準的な衝角を持つ。 

衝角を取り付けた船は衝突戦術でさらに

2d8 ポイントのダメージを与え、固体に侵

入する最初のマスのダメージと衝突してい

るクリーチャーまたは他の物体（他の船の

ような）からの全てのダメージを無視する。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC10 

価格：価格：価格：価格：50gp （大型サイズの船）、100gp （超

大型サイズの船）、300gp 、（巨大サイズの

船）、または 1,000gp （超巨大サイズの船） 

 

素早く展開する帆：素早く展開する帆：素早く展開する帆：素早く展開する帆：船の索具は巧みな工作

による改良で、帆が通常よりずっと速く上

げ下げできるように、大規模な変化を遂げ

る。どんな帆の調整でも通常の半分の時間

で行うができ、全ての航海判定に+1 のボー

ナスを得る。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（帆）〉または〈知識（高

額）〉DC25 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 10% 

 

 

 



絹の帆：絹の帆：絹の帆：絹の帆：ほとんど船の改良は絹の帆の追加

ほど美しくない。これらの帆はプレイヤー

が望むどんな色ででも作成することができ

る；それらはしばしば印象的な海のイメー

ジで刺繍される。このような帆は通常遠方

の国から輸入される。それらはいっそう効

率的に風を捕え、それに取って代わるとき、

絹の帆は船により良い移動速度を与える。

絹の帆を持った船は優位を得るための対抗

航海判定に+1 ボーナスを得る。船の戦術的

な移動速度は対艦戦で影響を受けないが、

その水上移動速度は 10％増加する。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（帆）〉DC16 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 15% 

 

密輸密輸密輸密輸区画：区画：区画：区画：船の隔壁が、それらの間のすき

間で隠された貨物貯蔵エリアの役割を果た

せるように修正される。これは船の貨物容

量を変えない。 密輸区画が 5 フィートの立

方スペースに合うどんな物でも積むことが

できる。もしあなたが略奪のルールを使っ

ているなら（略奪品方式のためにパスファ

インダーアドベンチャー・パス#55 の中の

「海賊の生活」参照）、一般に、1 ポイント

の略奪品を積むのに 2 つの密輸区画を必要

とする。DC20 の〈知覚〉判定が船の調査

に密輸区画を見つけるように要求される。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC19 

価格：価格：価格：価格：5 フィートマスの区画ごとに 500gp  

 

頑丈な船体：頑丈な船体：頑丈な船体：頑丈な船体：船体は追加の支柱を持ってお

り、より厚くより弾力性がある木の層を付

け加えている。船体の硬度は 2 増加するが、

船の貨物容量は 10％減少する。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC16 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 10％ 

 

木製装甲木製装甲木製装甲木製装甲：：：：この船は海戦の間の防御のため

に、その船体にくぎで打ち付けられた追加

の木の板を持っている。船体のヒット・ポ

イントは 5％増加し、その硬度は 2 増加す

る。しかしながら、梁が補強材を支持する

ために追加の部屋を内部に作らなくてはな

らないため、貨物容量が 10%減少する。船

の戦術的移動速度は艦隊戦で影響を受けな

いが、その水上移動速度は 10％減少する。 

必要条件：必要条件：必要条件：必要条件：〈製作（船）〉DC25 

価格：価格：価格：価格：船の基本価格の 20％ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


