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この冊子はWizards of the Coast 社の D&D Player’s Basic Rules を日

本語で遊ぼうと立ち上げられた「D&D私家邦訳wiki」の内容を纏め

た物です。

　wiki は度々更新が行われ、冊子内の情報が古くなってしまっていた

り、誤った情報のまま掲載されてしまっている場合があります。冊子

を鵜呑みにせず、wiki 上の最新情報をチェックしたり、原典である

D&D Player’s Basic Rules を参照しながら利用してください。

　また、途中にスッポリと抜け落ちているようなページが存在します。

これは編集ミスではなく、wiki 上の記載が無いことによるものです。
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　ダンジョンマスター（DM）：岩の多い峰を通り過ぎると道は突如

左に折れ曲がり君の前にレイヴンロフト城がそびえ立つ。ボロボロ

になった石の塔はその接近を静かに見守っている。それは見捨てら

れた衛兵所のように見える。それらの向こうには広い亀裂がぽかん

と空いていて、下方には深い霧に包まれ見えなくなっている。下り

ている跳ね橋には亀裂が走り、その城の中庭へのアーチ状をした入

り口に導いている。跳ね橋の鎖は風にきしみ、その錆び付いた鉄は

重みにピンと張っている。高く堅牢な壁の天辺には石のガーゴイル

が窪みの中から君達を見つめていてぞっとするほど気味が悪い。

腐った木製の落とし格子には緑が生い茂り、入り口のトンネルに吊

されている。この向こうには、たっぷりとした暖かな光が中庭に溢

れている。

　フィリップ（ガレスを演じている）：僕はそのガーゴイル達を見

てみたい。僕はそれらがただの石像ではないんじゃないかと感じて

るんだ。

　アミ（リーヴァを演じている）：その跳ね橋は危なそうに見える？

　私はそれがどのくらいしっかりしているか見てみたい。私たちは

そこを渡れるか、そうでなければ私たちの重量で崩壊してしまうか

しら？

　ダンジョンマスター（DM） ：分かった、一つずつ済ませよう。フィ

リップ、君はそのガーゴイルを見るんだね？

　フィリップ ：そうさ。それがクリーチャーであったり飾りでは

ないってヒントはあるかな？

　DM :【知力】判定をやってみなよ。

　フィリップ ：僕の〈調査〉技能は使える？

　DM ：もちろん！

　フィリップ（d20 を振る） ：あらら、7だ。

　DM ：それは君には飾りに見える。そしてアミ、リーヴァは跳ね

橋を調べるんだね？

ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズ・ロールプレイング・ゲームは
剣と魔法の世界についての物語を語るゲームだ。それは子供時代の
ごっこ遊びの要素を共有する。それらの遊びのように、D&Dは想
像力によって動かされる。それは嵐の夜空の下にそびえ立つ城の映
像とファンタジーの冒険者達がその光景が与える試練にどのように
対応するかという想像力に関するものである。

　ごっこ遊びと違うのは、D&Dは冒険者達の行動の結果を決定す
る手段としてストーリーの構造を与えていることだ。プレイヤー達
は彼らの攻撃が命中したかミスしたかを解決するために、あるいは
彼らの冒険者達が崖を登れたかどうかを解決するためにダイスを
ロールし、あるいは打撃を与えた魔法のライトニング・ボルト（稲
妻の矢）を避けるためロールしたり、他のいくらかの危険な作業を
やりとげるためにロールする。なんだって可能だが、そのダイスは
他より可能性のありそうなことを実現するためのものだ。

　ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズ・ゲームにおいて、それぞれ
のプレイヤーは（キャラクターと呼ばれる）冒険者を作りだし、他

　ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズ・ゲームにおいて、それぞれ
のプレイヤーは（キャラクターと呼ばれる）冒険者を作りだし、他
の（友達によって演じられる）冒険者達と協力する。一緒に行動す
ることで、そのグループは暗いダンジョンや廃墟の街や幽霊の出る
城や密林の奥深くに失われた寺院や神秘的な山の真下にある溶岩で
満たされた大洞窟を探検できるのだ。冒険者達はパズルを解き、他
のキャラクター達と会話し、ファンタジックなモンスター達と戦い、
素晴らしい魔法のアイテムや他の財宝を発見する。 
　しかしながらプレイヤーの一人は、そのゲームの語り部で審判を
務めるダンジョン・マスター（DM）の役割を担う。DMはキャラ
クター達のために災害を通過させ探検の筋道を決める冒険を作成す
る。DMはレイヴンロフト城の入り口を説明するかも知れないし、
プレイヤー達は彼らの冒険者達に何をさせたいかを決める。彼らは
危険な風化した跳ね橋を歩いて渡るだろうか？　その跳ね橋が折れ
た場合に誰かが落ちる可能性を最小限にするためにそれぞれをロー
プで結びつけるだろうか？　あるいは彼らをその亀裂に運ぶために
呪文を発動するだろうか？ 
　その後 DMは冒険者達の行動の結果を決め、彼らの体験すること
を口述する。なぜならDMはプレイヤー達のあらゆる試みに対する
対応を即興で作ることができるからで、D&Dは無限の柔軟性を持ち、
それぞれの冒険はエキサイティングで思いがけないものに成り得
る。 
　ゲームは本当の意味での終了を迎えない：ひとつの物語や探索が
終了した時、新たなものが始まり、キャンペーンと呼ばれる継続的
な物語が作り出される。自身のキャンペーンを数ヶ月や数年継続し
て遊ぶ多くの人々が、彼らの残した物語を拾い上げては毎週かその
くらいの頻度で自身の友達に会う。その冒険者達はキャンペーンが
継続するごとに強く成長する。毎回モンスターを倒すことが、毎回
冒険を完了することが、そして毎回財宝を発見することが必ずしも
物語の継続を加えることにはならないが、冒険者達は新たな可能性
を得るのである。この力の増加は冒険者達のレベルとして反映する。 
　ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズ・ゲームには勝ち負けは存在
しない―最低でも、その用語が普通に理解されている形では。集まっ
て、DMとプレイヤー達は命に関わる危険に直面する勇気ある冒険
者達の興奮する物語を作り出す。時に冒険者達は獰猛なモンスター
達によって調子を崩すか極悪な悪役達に消耗させられて恐ろしい終
わりを迎えるかもしれない。たとえそうであったとしても、他の冒
険者達が彼らの死した同志達を復活させるために強力な魔法を探す
ことができるし、プレイヤーは継続して遊ぶために新たなキャラク
ターを創造することを選択するかも知れない。そのグループは冒険
を成功に導くことに失敗するかも知れないが、誰もが良い時間を過
ごしたり思い出に残る物語を作り出せたなら、彼らは全員勝者なの
だ。

冒険の世界
　ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズ・ゲームにおける多くの世界
は魔法とモンスター達の、勇敢な戦士達と目を見張る冒険の場所で
ある。それは中世ファンタジー世界の創立から始まり、その後クリー
チャーや場所や魔法といったその世界を独特にするものを加える。 
　ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズ・ゲームの世界群は 多元宇
宙 ( マルチバース ) と呼ばれる広大な宇宙の中に存在し、不思議で
神秘的な方法によって他の世界や火の元素界、無限の深さを保つア
ビスといった他の存在の次元界に接続される。この多元世界の中は
果てしなく様々な世界群である。それらの多くはD&Dゲームの公
式セッティングとして出版された。伝説のフォーゴトン・レルム、

イントロダクションイントロダクション



3
D&D BASIC RULES｜イントロダクション

グレイホーク、ダーク・サン、ミスタラ、エベロンといったセッティ
ングは多元世界という布地に集うよう織り込まれている。並行した
これらの世界群は何百何千それ以上であり、D&Dプレイヤーの世
代ごとに彼ら自身のゲームとして作り上げたのである。そしてその
豊かさに満ちた多元世界の真ん中に、あなたはあなた自身の世界を
作り出しても構わないのだ。 
　これら全ての世界は個性を共有するが、それぞれの世界は独自の
歴史と文化、固有のモンスターや種族、ファンタジックな地形、太
古のダンジョン、そして陰謀を企てる悪役を個別に設定されている。
いくらかの種族は異なる世界に於いては普通でない特徴を持つ。例
えばダーク・サン・セッティングのハーフリング達はジャングルに
暮らす人食い人種で、エルフ達は砂漠の遊牧民だ。いくつかの世界
に登場する種族は、エベロンのウォーフォージド（最終戦争で戦う
ために命を吹き込まれ作り出された戦士達）のように、他のセッティ
ングでは知られてはいない。いくらかの世界は、ドラゴンランス・
セッティングにおいて中心的役割を担ったドラゴンランス戦争のよ
うな、ひとつの壮大な物語に支配されている。しかしそれがD&D
世界の全てではなく、あなたはキャラクターを作って彼らのどれか
一人で遊ぶためにこの本のルールを使えるのだ。 
　あなたのDMはこれらの世界のひとつか自作した世界にキャン
ペーンを設定するだろう。なぜならD&Dの世界には本当に多くの
多様性があり、あなたはDMにあなたがゲームを遊ぶ上で影響する
であろうハウスルールが何かあるか確認しておくべきだ。究極的に
は、ダンジョン・マスターはそのキャンペーンとそのセッティング、
たとえそのセッティングが出版された世界であったとしても、にお
ける権力者である。

ルールを使用する
D&Dベーシック・ルールの文書は３つのパートに分かれている。 
　 パート１は、あなたがゲームで遊ぶであろうキャラクターを作
るために必要とするルールと手引きが与えられた、キャラクター作
成に関するものである。それはあなたが選択できる様々な種族、ク
ラス、背景、装備、そして他のカスタマイズの選択肢が含まれる。パー
ト１の多くのルールはパート２やパート３の素材に頼っている。 
　 パート２ はゲームの遊び方についてのルールが、この「はじめに」
で説明されている基本を超えて詳しく述べられている。そのパート
はあなたのキャラクターが試みる作業の正否を決定するために行う
ダイス・ロールの種類を含み、ゲーム中における３種類の大まかな
活動の種類（探検、相互作用、そして戦闘）について説明する。 
　 パート３ は魔法についての全てである。それはD&D世界におけ
る魔法の本質と、呪文発動のルールと、ゲームに於いて魔法を使う
キャラクター（とモンスター）に扱える選り抜かれた典型的な呪文
を含む。

遊び方
ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズ・ゲームのプレイはこの基本的
なパターンに従って展開する。 
　 １．DMが状況を説明する。 DMはプレイヤー達に彼らの冒険者
達がどこにいて彼らの回りには何があるかを話し、彼ら自身に示さ
れている基本的な選択肢の範囲を提案する（幾つの扉が部屋に導か
れているか、どんなテーブルが置かれているか、酒場には誰が居る
のか、等々）。

　２．プレイヤーは何をしたいのか詳細に述べる。 時折一人のプレ
イヤーがパーティー全体について話し、例えばこう言う「私たちは
東の扉を利用するだろう」。それ以外の時には異なる冒険者達が異
なることをする：一人の冒険者は二人目が壁に掘られた難解な記号
を調査し、三人目がモンスター達への見張りを維持している間に宝
箱を探索するかもしれない。プレイヤー達はターンを取る必要は無
いが、DMは全てのプレイヤーの声を聞き、それらの行動をどのよ
うに解決するかを決定する。 
　時に作業の解決は簡単である。冒険者達が部屋を横切って扉を開
けたいのなら、DMはその扉が開いたことを告げ、その向こうに何
が横たわっているかの詳細を述べるだろう。しかし扉に錠が掛かっ
ていたり、その床に命に関わる罠が隠されていたり、いくらかの他
の状況が冒険者達に作業を完了させるよう骨を折らせるなら、DM
は何が起こったかを決め、しばしばある行動の結果を決めるために
ダイスをロールすることに頼る。 
　３．DMは冒険者達の行動の結果を述べる。 結果を説明すること
はしばしば別の決断の地点を導き、ゲームの流れはステップ１に戻
る。 
　このパターンは冒険者達が警戒しながら廃墟を探検しようと、よ
こしまな王子と会話しようと、強力なドラゴンとの命がけの戦いに
閉じ込められようと維持される。適切な状況に於いて、とりわけ戦
闘では、行動はよりはっきりした形を持ち、プレイヤー達（および
DM）は行動を選択して解決するためにターンを取る。しかしほと
んどの時間において、プレイは冒険の状況に合わせて流動的で柔軟
である。 
　しばしば冒険の行動はプレイヤー達とDMの想像力から生じ、
DMが声によってそのシーンを配する説明に頼る。いくらかのDM
は雰囲気を作る助けとして音楽や、美術や、録音した音響効果を使
うことを好み、多くのプレイヤー達とDM達は同様にゲームで演じ
る様々な冒険者達やモンスター達や他のキャラクター達を異なる声
色で演じ分ける。時にDMはプレイヤー達が誰がどこにいるかを把
握し続ける助けのために、あるシーンに含まれる各クリーチャーを
表すため地図を広げ、トークンやミニチュア・フィギュアを使う。

ゲームのダイスについて
ゲームでは異なる数値が側面に配された多面体のダイスが用いられ
る。こうしたダイスはゲームショップや多くの書店で見つけること
ができるだろう。 
　このルールにおいては、「d」の文字の後に続く面の数値がダイス
の違いを表している：すなわち、d4、d6、d8、d10、d12、そして
d20 である。例えば、「d6」は６面体のダイス（多くのゲームに使
われる一般的な立方体）を指す。 
　％ダイス、すなわち d100 は少々異なった働きをする。０～９の
数値が配された 10面ダイスを２つロールすることにより、１から
100 の数値を生成するのである。 
　片方のダイス（ロールする前に指定すること）が 10の位の数字
となり、もう片方が１の位の数字となる。例えば、君が７と１をロー
ルしたら、数値は 71となる。０が２つ出た場合には 100 となる。
10面ダイスの中には（00、10、20といったように 10の位の数値
が配されているものがある。こうしたダイスは 10の位と 1の位を
見極めるのをより容易くしてくれる。先の例の場合、70と１をロー
ルすれば 71となり、00と０が 100 になるというわけだ。 
　君がダイスをロールする必要がある際、ある種類のダイスをいく
つロールすることになるのかは、そこに加算される修正値とあわせ
てルールが教えてくれる。例えば、「3d8＋５」は君が８面ダイス
を３つロールし、それらを合計した後に５を加算することを意味し
ている。
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　同様の「d」による表記法では、「1d3」や「1d2」といった表現
がなされることがある。1d3 のロール結果を出すためには、d6を
１回ロールしてロールの出目を 2で割る（切り上げ）ことになる。
1d2 のロール結果を出すためには、ダイスをどれかロールし、その
ロールの出目が偶数であった奇数であったかによって１か２を割り
当てることになる（あるいはまた、ロールの出目がダイスの面の数
の半分よりも上ならば２とするやり方もある）。

d20 ロールについて
冒険者のソードの一撃はドラゴンを傷つけたのか、それとも鉄のよ
うな固さの鱗にはじかれたのか？　このオーガーはそのひどい嘘を
信じるのだろうか？　キャラクターは荒ぶる川の流れを泳いで渡り
きれるだろうか？　キャラクターは火球の爆発をまともに食らうの
を避けられるだろうか、それともその火炎からのダメージをすべて
受けることになってしまったのだろうか？　このように行動の結果
が不確かな場合、ダンジョンズ＆ドラゴンズのゲームでは 20面ダ
イスをロールし（すなわち d20 を行い）、成功したか失敗したかを
決定することになる。 
　ゲーム内のキャラクターやモンスターはみな６つの 能力基本値
（ability scores） で定義された能力を有している。この能力値とは
【筋力】、【敏捷力】、【耐久力】、【知力】、【判断力】、【魅力】であり、
一般的な冒険者の場合には３～ 18の範囲となる（モンスターは
１～ 30の値を持つ可能性がある）。これらの能力値と、そこから
導き出される 能力修正値（ability modifiers）はプレイヤーがキャ
ラクターやモンスターのために行うほぼすべての d20 ロールの基
本となる。 
　d20 ロールの主だったものとしては、能力値判定、攻撃ロール、
そしてセーヴィング・スローの３種類があり、ゲームに関するルー
ルの根幹を形成している。これらすべては以下の段階に従う。 

　1．ダイスをロールし、修正値を加算する。d20 をロールし、適
切な修正値を加算する。一般的には、この修正値は６種類の能力値
から算出され、時にはキャラクターの特定の技術を反映するために
習熟ボーナスを含めることもある（各能力値と能力値修正値を決め
る方法については第１章を参照のこと）。 
　2．状況によるボーナスやペナルティを適用する。クラスの特徴、
呪文、特定の状況、その他の効果により判定にボーナスまたはペナ
ルティが与えられることがある。 
　3．結果の合計を目標の数値と比較する。合計が目標数値以上で
あった場合、その能力値判定や攻撃ロール、あるいはセーヴィング・
スローは成功する。さもなければ失敗である。目標数値を決定し、
プレイヤーの能力値判定や攻撃ロール、あるいはセーヴィング・ス
ローが成功したのか失敗したのかを告げるのは通常はDMである。 

　能力値判定やセーヴィング・スローの目標数値は 難易度 （DC；
Difficulty Class）と呼ばれる。攻撃ロールの目標数値は アーマー・
クラス （AC；Armor Class）と呼ばれる。 
　この単純なルールはD&Dのプレイにおけるほとんどの作業の解
決を管理している。ゲーム内でd20を用いるためのより詳細なルー
ルは第７章で提供される。

優位と劣位
時に、能力値判定、攻撃ロール、セーヴィング・スローに特殊な状
況による修正が化されることがある。これらは『優位』（advantage）
や『劣位』（disadvantage）と呼ばれる。優位は d20 判定を取り巻
く好ましい状況を反映したものであり、一方で劣位はその反対の状
況を反映したものである。優位ないし劣位のいずれかを有する際、
君は判定を行う際に d20 を２回ロールする。君が優位を有する場

合には２つのロールのうち高い方の出目を用い、劣位を有する場合
には低い方の出目を用いる。例えば、君が劣位を有しており 17と
５の出目を振り出したとしよう。この場合君は５を使うことになる。
代わりに君が優位を有していてそれらので目を振り出したのだとし
たら、君は 17を使うことになる。 
　優位と劣位に関するより詳しいルールは第７章で提供される。

細則は常に優先される
この本、特に第 2部と 3部には、どのようにしてゲームをプレイ
するかを管理するためのルールが収められている。一方で、種族特
徴、クラスの特徴、呪文、魔法のアイテム、モンスターの能力、そ
の他のゲーム的な要素の多くが、何らかのやり方で一般的則を逸脱
し、ゲームのその他の機能の仕組みに対する例外となることがある。
このことを覚えておくこと：細則が一般則と矛盾する場合、細則が
優越する。 
　ルールの例外はだいたいの場合ちょっとしたものだ。例えば、冒
険者たちの多くはロングボウに対する習熟を有していないが、ウッ
ド・エルフはみな種族特徴のおかげで習熟を有している。その特徴
はゲーム内にちょっとした例外を作り出している。ルールを派手に
逸脱するような例もある。例えば、冒険者は普通は壁を通り抜ける
ことができないが、呪文の中にはそれを可能にするようなものも存
在する。こうした大きなルール上の例外のほとんどは魔法によるも
のである。

端数は切り捨てる
まず最初に、君が知っておくべき大事な一般則が存在する。ゲーム
の中で数字を除算する時は常に、端数が出た場合にはこれを切り捨
てること。仮にその端数が 1/2 以上であった場合でもある。

冒険
ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズ・ゲームはダンジョン・マスター
が提供する冒険に乗り出すキャラクター達のグループで成り立つ。
それぞれのキャラクターは、能力値や技能、クラス特徴、種族特徴、
装備、魔法アイテムといった形態でその冒険に特定の可能性をもた
らす。全てのキャラクターは異なり、様々な強さと弱さを持つため、
冒険者達の最善のパーティーは個々のキャラクターが他を互いに補
完し、仲間の弱さを補うものである。冒険者達はその冒険を協力し
て成功裏に完結させなければならない。 
　冒険こそはゲームの心臓部であり、序盤、中盤、終盤の物語であ
る。冒険はダンジョンマスターによって作られるか店で購入でき、
DMが必要とし望む物にあつらえるようにつまみ出され修正される。
どちらの場合でも、それが地下のダンジョンであれボロボロの城で
あれ、いっぱいに広がる荒野であれ、賑やかな都市であれ、冒険は
ファンタジーの設定である。それはキャラクター達（その卓を囲む
他のプレイヤー達によって作り出され演じられた冒険者達や、同様
にノンプレイヤー・キャラクター達（NPC達））の豊かな種類を特
徴付ける。これらのキャラクター達は冒険における後援者、仲間、敵、
雇った者、背景のその他大勢であるだろう。しばしばNPC達の一
人は冒険の行動により多く使われる予定の悪役（ヴィラン）である。 
　彼らの冒険の推移を超えて、キャラクター達は何らかの手段で扱
わねばならない様々なクリーチャー達や物品や状況に向かい合わさ
れる。時に冒険者達と他のクリーチャー達は戦闘によって互いに殺
し合うか捕まえ合うために彼らの最善を尽くす。時に冒険者達は心
にある目的と共に他のクリーチャー（または魔法の物品とすら）と
話す。そしてしばしば、冒険者達はパズルを解いたり、障害を迂回
したり、隠された何かを見つけたり、現在の状況を整理する試みに
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時間を費やす。その合間に、冒険者達は世界を探検し、次に何に挑
戦するかやどこに旅をするかについて決定を下す。 
　冒険はその長さも複雑さもさまざまである。短い冒険は少ない挑
戦のみを与えるかもしれないし、完了させるために１回のゲーム
セッションで事足りるかもしれない。長い冒険は数百の戦闘と相互
のやりとりと他の挑戦を含めることができ、実時間で何週間も何ヶ
月もかけて継続するプレイを通すために多数のセッションをこなす
かもしれない。通常、ある冒険の終わりは、休息するためと彼らの
労働の戦利品を楽しむために文明に引き返してきた冒険者達によっ
て印付けられる。 
　しかしそれが物語の終わりではない。あなたはある冒険を、複数
の興奮させる場面で作られた TVシリーズにおける１回のエピソー
ドと考えることができる。ひとつのキャンペーンはシリーズ全体─
冒険同士が繋ぎ合わさった一続きのもの─であり、一貫した冒険者
達のグループによって開始から終了まで物語を追い掛けるのであ
る。

冒険の三本柱
冒険者達は彼らのプレイヤー達が想像できるどんなことにも挑戦で
きるが、３つの幅広い区分：探検、社交的なやりとり、戦闘は彼ら
の活動について語るための助けになり得る。 
　探検は冒険者達の世界間の移動と、彼らの注意が必要な状況や物
体との関わり合いの両方を含む。探検はプレイヤー達が彼らのキャ
ラクター達に何をさせたいかを描写し、DMが結果として何が起こっ
たかをプレイヤー達に話すギヴ・アンド・テイクの形となる。大き
な規模ではキャラクター達が１日がかりで起伏のある平原を横断し
たり、１時間で彼らのやり方によって地下の大洞窟を通過すること
に時間を費やすことが含まれるだろう。より小さな規模では、一人
のキャラクターがダンジョンの部屋で、何が起きるかを見るために
レバーを引くことを意味するだろう。 
　社交的なやりとりは冒険者達が他の誰か（あるいは何か）と会話
することを特徴とする。それは捕らえた斥候がゴブリンの住処にあ
る秘密の入り口を明かしたり、救出した囚人から情報を得たり、オー
クの首領に慈悲を懇願したり、離れた場所の冒険者達を現すために
おしゃべりな魔法の鏡を説得するような要求を意味するかもしれな
い。 
　第７章と第８章のルールは探検と社交的なやりとりを支え、第３
章では多くのクラス特徴で、第４章では個人的特徴で行える。 
　戦闘は第９章で扱われているが、キャラクター達と他のクリー
チャー達が武器を振り、魔法を発動し、位置関係を操作し、等々－
彼らの敵を打ち負かすために、それが全ての敵を殺すことを意味し
ようと捉えることを意味しようと、大敗北に直面しようと、全員が
努力する。戦闘はD&Dセッションに於いて最も構造的な要素で、
クリーチャー達は誰もが行動の機会を得るよう手配するためにター
ンを取る。たとえ長い交戦の前後であっても、シールドに乗って階
段を飛び降りるような突飛な曲芸を試みたり、その環境を調査
（ひょっとしたら神秘的なレバーを引くことで）してみたり、仲間
や敵や中立のパーティーを含む他のクリーチャーに相互のやりとり
をしかけてみたりと、依然として十分な冒険の機会がある。

驚異の魔法
いくらかのD&Dにおける冒険は何らの魔法的な事件も無く終了す
る。助けになろうと有害であろうと、魔法は冒険者達の生活に度々
登場し、それは第 10章と 11章で取り上げられている。 
　ダンジョンズ・アンド・ドラゴンズの世界において、魔法の専門
家は希で、彼らの並外れた才能によって人々の集団から分けておか
れる。一般人は魔法の証拠を定期的に見るかも知れないが、それは
通常少数派である─幻想的なモンスターや目に見える答えを得る祈
り手、ボディガードとして動くシールド・ガーディアンと共に路地
を歩いて渡るウィザードなど。 
　けれども冒険のためには、魔法は彼らの生存のための要となる。
回復魔法のないクレリックやパラディンは、冒険者達をあっという
間に負傷で倒れさせるだろう。バードやクレリックの増強魔法の支
えなくしては、戦士は強力な敵に打ち負かされるかもしれない。ウィ
ザードやドルイドの予見の魔法的な力や融通性がなければ、あらゆ
る脅威は 10倍増しになるだろう。 
　魔法は悪役にも好んで使われる。多くの冒険は、何らかの邪悪な
結末のために魔法を使う、決意の固い術者の策謀によって動かされ
る。あるカルトの首領は海の下に眠る神を目覚めさせる方法を探し、
あるハグは若者をその活力を魔法的に吸い取るために誘拐し、ある
狂ったウィザードは複製の命を持つオートマトンの軍隊に投資する
ために働き、あるドラゴンは破壊の神を復活させるための神秘的な
儀式を開始する─これらは冒険者達が直面する魔法的な脅威のほん
の２、３の例である。彼ら自身が持つ魔法と共に、呪文や魔法アイ
テムの形で、冒険者達はそれらに打ち勝つだろう！



6
D&D BASIC RULES｜第１章：キャラクターの作り方

第１章：キャラクターの作り方第１章：キャラクターの作り方
ダンジョンズ&ドラゴンズで冒険を楽しむための第一歩は、君の
ためのキャラクターを考え、作ることだ。君のキャラクターはゲー
ム上のデータとロールプレイのきっかけとなるフック、そして君の
イマジネーションの組み合わせだ。君は種族（人間、ハーフリング
など）とクラス（ファイター、ウィザードなど）を選ぶ。そして、
君のキャラクターの人となり、外見、背景などを考える。そこまで
終われば君のキャラクターはゲームの中で君の代理人としての役目
を果たす、D&D世界での君のアバターとなるのだ。 
　ステップ１に挑む前に、君が遊んでみたい冒険がどんなものかを
考えよう。君は勇敢なファイター、闇に潜むローグ敬虔なクレリッ
ク、あるいは華麗なるウィザードになることができる。あるいは、
至近距離での戦いが大好きな筋骨隆々としたローグや、遠い場所か
ら鋭く敵を射抜く射手など、もっと型破りなキャラクターに興味を
持っているかもしれない。ドワーフやエルフの登場するファンタ
ジー小説は好きだろうか？なら、こうした種族のキャラクターを
作ってみよう。卓で一番丈夫な冒険者にしたい？　なら、ファイター
を検討しよう。何を選べばいいかわからないなら、この本（訳注：
たぶんスターターセットのこと）のイラストを見て、興味を持った
ものを選んでみよう。 
　どんなキャラクターにするか決めたら、以下のステップにした
がって、君の決定を君の求めるキャラクターに反映していく。君の
キャラクターのコンセプトは、君の選択とともに進化していくだろ
う。重要なのは、君がやりたいと思うキャラクターをプレイテーブ
ルまで持ってくることだ。 
　この章を通じ、われわれは君のキャラクターを記録するものを
キャラクターシートと呼ぶ。これは正式なもの（巻末に掲載されて
いる）でも、何らかのデジタルな記録でもいいし、ノートを破いた
紙でもかまわない。ただし、オフィシャルなD&Dキャラクターシー
トは、ゲームを始めるにあたってどんな情報が必要か、ゲーム中そ
れらをどう使うかを明らかにする。

ブレナーを作ろう
キャラクター作成の各ステップごとに、そのステップの例が示され
ている。ボブという名のプレイヤーが自分のドワーフのキャラク
ターであるブレナーを作るというものだ。

１．種族の選択
すべてのキャラクターは種族に属している。D&D世界における数
多くの知的人型種族の１つにである。最も一般的なプレイヤーキャ
ラクター種族はドワーフ、エルフ、ハーフリング、そしてヒューマ
ンである。種族の中にはまたマウンテンドワーフやウッドエルフと
いったように副種族を有するものもある。これら種族についての情
報は第２章で提供される。 
　種族の選択は、一般的な外見と文化や祖先から得られた生得の才
能を規定することによって、キャラクターのアイデンティティに大
きく寄与する。キャラクターの種族は、特殊感覚、特定の武器や道
具への習熟、１つ以上の技能への習熟、あるいは初級呪文を使用す
る能力といったような、特定の種族特徴を与えてくれる。こうした
特徴は特定のクラスの能力とかみ合うこともある（ステップ２を参
照のこと）。例えば、ライトフットハーフリングはその種族特徴に
よって非常に優れたローグになるし、ハイエルフは強力なウィザー
ドになる傾向がある。

時にはこうした典型に反してみるのもおもしろいだろう。たとえば、
ハーフリングのパラディンやマウンテンドワーフのウィザードは、
珍しくはあるが記憶に残るキャラクターとなるだろう。 
　また、種族によって、ステップ３で決定する能力値が１つ以上増
加することになる。こうした増加を書き留め、後で適用することを
忘れないようにすること。キャラクターシートに種族から得られた
特徴を記録すること。開始時の言語と基本移動速度も忘れずに書き
留めること。

ブレナーを作ろう　ステップ 1
ボブはキャラクターを作るために席に着いた。彼は自分がプレイす
るキャラクターとして、ぶっきらぼうなマウンテンドワーフがぴっ
たりだと考えた。 そこで、彼はドワーフの種族的特長として、移動
速度 25フィートと、知っている言語として共通語、ドワーフ語と
キャラクターシートに書き込んだ。

２．クラスの選択
すべての冒険者はクラスに属している。クラスはそのキャラクター
がダンジョンを探検する際に使う、モンスターと戦う、緊迫した交
渉で人をひきつけるなど、特別な才能や戦略を示すおおまかな職業
である。クラスについては第３章に詳しく説明されている。 
　君のキャラクターは選択したクラスに基づき、いくつかの利点を
得る。こうした利点の多くはクラスの特徴―能力（呪文使用能力を
含む）であり、他のクラスのメンバーと区別される点である。また、
鎧、武器、技能、セーヴ、また時には器具などへの習熟を得る。習
熟は、ある武器を使いこなしたり、説得力のある嘘を話すなど、君
のキャラクターが特に上手にできることを定義したものである。君
のキャラクターシートに、君のクラスの 1レベルで得られるすべて
の特徴を記録すること。

レベル
通常、キャラクターは 1レベルからスタートし、冒険を通じて得た
経験値（XP）によりレベルを上げる。１レベルのキャラクターは
冒険の世界の未経験者であるが、それ以前に兵士や海賊として危険
なことをしていたかもしれない。 
　１レベルのスタートは、君のキャラクターにとって冒険者人生の
始まりである。もし君がすでにゲームに親しんでいるなら、あるい
は既に始まっているキャンペーンに参加するのであれば、君のDM
はより高いレベルで、すでにいくつかのつらい冒険を生き抜いてき
たものと仮定して、ゲームを始めてもよい。 
　君のレベルをキャラクターシートに記録すること。もし君が高レ
ベルから始めるのであれば、クラスから与えられる要素を、１レベ
ルから順次記録していくこと。また、君の経験点を記録する。１レ
ベルのキャラクターは０XPである。高いレベルのキャラクターは
そのレベルに必要とされる最低限の経験値を得る ( この章の「１レ
ベルを越えて」の項を参照 )。

パート１：キャラクター作成パート１：キャラクター作成
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クイックビルド Quick Build
第３章の各クラスの説明には、そのクラスのキャラクターをすぐに作
成するためのポイントや、最大の値をどの能力値に割り振るか、どの
背景がそのクラスに適しているか、開始時の呪文が含まれる。 

ヒットポイントとヒットダイス
キャラクターのヒットポイント（hp）は戦闘などの危険なシチュエー
ションでどのくらいそのキャラクターがタフであるかを示す。君の
hpは君のヒットダイス（HD：正しくはHit Point Dice）から決定
される。 
　君のキャラクターは１レベルにおいて１HDを持つ。HDはクラ
スによってダイスが決定される。クラスの説明にあるように、HD
にあたるダイスでの最大値を hpとしてスタートする（これに、耐
久力のボーナスを加えることができる：ステップ３を参照）。この
値は、同時に hp の最大値をも意味する。 
　君の hpをキャラクターシートに記録すること。また、君のキャ
ラクターの用いるHDのダイスの種類を記録する。休憩後、君は
HDを消費して hpを回復できる（第８章「冒険」中の休憩の項を
参照）。

習熟ボーナス
以下の表にはクラスの説明に書かれている習熟ボーナスをまとめて
ある。１レベルのキャラクターは＋２ボーナスを得る。君の習熟ボー
ナスは、君がキャラクターシートに記録する多くの項目に適用され
る。

・習熟した武器による攻撃ロール
・自分が使用した呪文の攻撃ロール
・習熟した技能を用いての能力値チェック
・習熟した器具を用いての能力値チェック
・習熟したセーヴィングスロー
・自分が使用した呪文のセーヴDC（呪文使用クラスの説明を参照）

　クラスにより、武器、セーヴ、いくつかの技能および道具への習
熟を決定する（技能については第７章に、道具については第５章に
それぞれ説明されている）。キャラクターの背景は追加の技能や器
具への習熟を、一部の種族は更なる習熟を与える。これらの習熟を、
習熟ボーナス同様にキャラクターシートに記録しておくこと。 
　習熟ボーナスはダイスを一度に一つ振ろうが複数振ろうが一回を
超えて加えられることは無い。習熟ボーナスを修正（たとえば 2倍
にしたり、半分にしたり）する際には、適用する前に修正する。状
況により、習熟ボーナスを１回以上適用できるような、あるいは複
数回ボーナスを倍にするような記述になっていても、君は習熟ボー
ナスは一度しか適用できないし、倍にできるのは一度だけだし、半
分にできるのも一度だけである。

ブレナーを作ろう　ステップ 2
ボブはブレナーは角の片方が折れた兜をかぶって、斧を手に戦場に
突撃するところを想像している。ボブはブレナーをファイターにし
た。そこで、 キャラクターシートにファイターの習熟と、１レベル
のクラス特典を記入した。 
　１レベルファイターとして、ブレナーは１HD（ダイスは d10）と、
10＋【耐】修正値のHPを持つ。ボブはブレナーの【耐】が決まっ
たら最終的なHPを決めるよう記録した（ステップ３参照）。また、
１レベルキャラクターに与えられる習熟ボーナスとして、＋２を記
録した。

３．能力値の決定
君のキャラクターがゲーム内で行うことの多くは、6つの能力に基
づいて行われる。筋力（【筋】または【筋力】ないしはストレングス）、
敏捷力（【敏】または【敏捷力】ないしはデクスタリティ）、耐久力
（【耐】または【耐久力】ないしはコンスティテューション）、知力
（【知】または【知力】ないしはインテリジェンス）、判断力（【判】
または【判断力】ないしはウィズダム）、魅力（【魅】または【魅力】
ないしはカリスマ）である。各能力には値が定められるため、キャ
ラクターシートに記録する。 
　これら 6つの能力値をどのように使うかの詳細は第 7章に示さ
れている。次ページの「能力値のサマリー」には各能力でどのくら
いのことができるのか、どの種族でどの能力が上がるのか、どのク
ラスにどの能力値が重要かが示されている。 
　君はキャラクターの能力値をランダムに決定する。4つの 6面体
ダイスを振り、高い値の 3つの目の合計をメモする。これをあと５
回繰り返し、６つの値を得る。もし時間を節約したいなら、ダイス
を振る代わりに「15， 14， 13， 12， 10， 8」の値を使う事にしても
良い。 
　これら６つの値を、【筋】、【敏】、【耐】、【知】、【判】、【魅】それ
ぞれの能力値の横にメモしていく。その後、君が選んだ種族による
能力値の変更を行う。能力値の割り付けが終わったら、下段の「能
力値と能力値修正」表を参照し、各能力値の修正値を決定する。表
を使わなくても、能力値から 10を引いて２で割る（端数切り捨て）
することで修正を求めることができる。修正値は能力値の隣に記入
しておくこと。

ブレナーを作ろう ステップ３
ボブはブレナーの能力値を標準セット（15，14， 13， 12， 10， 8）
で決めることにした。彼はファイターなので、一番高い 15を【筋】
に割り振った。次に高い 14を【耐】に割り振る。ブレナーは向こ
う見ずな戦士であるが、ボブは彼が老獪で思慮深く、良き統率者に
したかったので、次に【判】と【魅】を高くした。その後、種族修
正（ブレナーはは【耐】と【筋】が２ずつ増加する）を加え、ブレ
ナーの能力値と能力修正値は以下のようになった：【筋】 17 （＋３）、
【敏】 10 （＋０）、【耐】 16（＋３）、【知】 ８ （－１）、【判】 13 （＋1）、
【魅】 12（＋１）
　ボブはブレナーの最終的なHPを計算する。10＋【耐】修正値で
ある＋３で、合計は 13となる。

能力値と能力値修正

能力値

1

2-3

4-5

6-7

8-9

10-11

12-13

14-15

能力値修正

-5

-4

-3

-2

-1

+0

+1

+2

能力値

16-17

18-19

20-21

22-23

24-25

26-27

28-29

30

能力値修正

+3

+4

+5

+6

+7

+8

+9

+10



8
D&D BASIC RULES｜第１章：キャラクターの作り方

筋力【筋】Strength

規定：天性の運動能力、体の力 

重要なクラス： ファイター 

種族による上昇： 

　マウンテンドワーフ (+2) 

　人間 (+1)

敏捷力【敏】Dexterity

規定： 天性の敏捷さ、反射、バランス、平衡感覚 

重要なクラス： ローグ 

種族による上昇： 

　エルフ (+2)   人間 (+1)

　ハーフリング (+2) 

耐久力 【耐】Constitution

規定： 健康、スタミナ、生命力 

重要なクラス：すべて 

種族による上昇：

　ドワーフ (+2) 

　スタウトハーフリング (+1) 

　人間 (+1)

知力 【知】Intelligence

規定： 精神の鋭さ、知識を思い出す、分析力 

重要なクラス： ウィザード 

種族による上昇：

　ハイエルフ (+1) 

　人間 (+1)

判断力 【判】Wisdom

規定： 注意力、直感力、洞察力 

重要なクラス： クレリック 

種族による上昇： 

　ヒルドワーフ (+1)   人間 (+1)

　ウッドエルフ (+1) 

魅力 【魅】Charisma

規定： 信頼、雄弁さ、リーダーシップ 

重要なクラス： リーダー、交渉役 

種族による上昇：

　ライトフットハーフリング (+1)　　 

　人間 (+1)

能力値のサマリー

選択ルール：能力値のカスタマイズ
DMがオプションとして許可するのであれば、君は能力値を決定す
る際に以下の選択ルールを適用しても良い。この方法はキャラク
ター作成時の能力値のセットをここに選択する方法である。 
　君は能力値に割り振るためのポイントを 27ポイント有している。
各値のスコアは「能力値のコスト」表に示されている。例えば、能
力値を 14にするにはコストが７必要となる。この方法では、能力
値は最高で種族修正前の値で 15までしか上げられない。また、能
力値を８以下にすることもできない。 

　この方法では、能力値３つを最高に、残り３つを最低にする（15，
15，15，8，8，8）こともできるし、ほぼ平均的（13，13，13，
12，12，12) にすることも、また自分の望む組み合わせにするこ
とも可能となる。

４．キャラクターの詳細
君のキャラクターにベーシックゲームとしての面が備わったなら、
次は人　第 4章の記載を使って、キャラクターの外見や特徴を決定
することもできる。キャラクターの属性（キャラクターが決断を行
う際のガイドラインとなる、モラルの指針）や理想を決定する。第
4章はまた、絆（または縁故）と呼ばれるキャラクターのもっとも
愛するものや、キャラクターの弱点となりうる欠点についても触れ
ている。 
　君のキャラクターの背景はそのキャラクターがどこの出身で、そ
んな職業に就き、D&D世界のどんな立ち位置にいたかを示す。DM
は第４章に示された内容を超える背景を加えてもよく、君のキャラ
クターコンセプトに沿うよう話し合いながら決めると良いだろう。 
　背景は君のキャラクターに 背景特徴（多くは利点となる）を与
えるとともに、２つの技能への習熟、追加の言語ないし特定の道具
への習熟を得る。これらの情報は、君の決めた個性に関する情報と
ともにキャラクターシートに記録する。

キャラクターの能力
キャラクターの能力値と種族を、キャラクターの外見や個性に落と
し込もう。身体能力が高いが知性の足りないキャラクターは、腕力
に欠けても利口なキャラクターと思考や振る舞いが大きく異なるだ
ろう。 
　例えば、【筋】が高い者は大柄だったり引き締まった体つきをし
ているだろうし、【筋】が低いキャラクターならがりがりに痩せて
いたり、逆に太っているかもしれない。 
　高い【敏】のキャラクターはしなやかでスリムだろうし、低いキャ
ラクターならひょろひょろしていたり、ぎこちなかったり、大きく
太い指を持っていたりするだろう。 
　【耐】が高ければ健康で、輝く瞳と溢れるような生命力が感じら
れるだろう。一方低いキャラクターは病気がちで脆弱に見えるだろ
う。 
　【知】の高いキャラクターはおそらく好奇心が強く、向学心が強
い感じがするだろうし、低いキャラクターならぶっきらぼうな語り
口や忘れっぽさがみえるだろう。 
　高い【判】のキャラクターは判断力や共感力に溢れ、いま起きて
いることを正しく判断することができる。しかし、低いキャラクター
は落ち着きがなかったり、向こう見ずだったり、忘れっぽかったり
するだろう。 
　【魅】が高ければその外見には信頼がにじみ出し、優雅さと迫力
とが一体となっていることだろう。低いキャラクターはしゃくに障
る、歯切れが悪い、臆病などといった感じを受ける。

能力値のコスト

値

8

9

10

11

コスト

0

1

2

3

値

12

13

14

15

コスト

4

5

7

9
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ブレナーを作ろう ステップ 4
ボブはブレナーの名前、性別（男）、身長と体重、そして属性（秩
序にして善）など基本的なディテールを埋める。ブレナーの高い【筋】
や【耐】から、彼は健康で、引き締まった体をしており、また低い
【知】から相応の忘れっぽさを思わせた。 
　ボブはブレナーを貴族の血を引いているが、その一族は封土から
彼の幼いころに追放されていると設定した。彼はアイスウィンドデ
イルの僻村で鍛冶として働きながら育った。しかしブレナーは英雄
的な宿命－いつの日か自分の領地を取り戻す－を持っていると考
え、ボブは背景として「フォークヒーロー＝民間の英雄」を選択し
た。彼はこの背景からもたらされる習熟や特徴を記録した。 
　ボブはブレナーの非常にクリアな人物像を持っていたので、彼は
「フォークヒーロー＝民間の英雄」の背景で示唆される特徴を無視
し、代わりにブレナーは、友人や仲間を心から思いやる、繊細なド
ワーフである一方、そうした心をぶっきらぼうな物言いや怒鳴り声
といった振る舞いで隠していることにした。彼は背景から公平への
理想を選択し、誰も法より上には存在しないと信じていると記入し
た。
　彼の経歴から、ブレナーの絆は明白なものとなった。彼はいつの
日かミスラルホールに、シャドウドラゴンによってドワーフたちが
追い払われた父祖の地を奪還させてくれるよう熱望している。彼の
欠点は、他人を思いやる気持ちや感受性に縛られ、弱者や移ろう魂
に弱く、認可無き時でも慈悲を示そうとすることである。

５．装備の選択
クラスと背景は、君のキャラクターの武器、鎧、冒険用の道具など
といった初期装備を決定する。装備をキャラクターシートに記録す
る。こうしたアイテムについては第５章に詳細が示されている。 
　クラスと背景から装備を決定する代わりに、初期装備を購入する
こともできる。その場合、第５章に示されたクラスごとに所持して
いる金貨（gp）を使って装備を購入する。大量の装備とその価格も
第 5章に示されている。望むなら、これらに加えてトリンケット（訳
注：ちょっとした小物。これらのリストも第 5章に含まれる）を無
料で得る事ができる。 
　君の【筋】は君が運搬できる装備の量を規定する。【筋】値の 15
倍以上（単位：ポンド）の装備を購入しようとしてはいけない。第
７章には運搬量に関するより詳細な説明がある。

アーマークラス 
君のアーマークラス （AC）は、君のキャラクターが戦闘中いかに傷
つくことを避けられるかを示している。ACには、装備している鎧
や盾、そして【敏】修正が影響する。とはいえ、すべてのキャラク
ターが鎧や盾を装備できるわけではない。 
　鎧や盾なしの状態では、君のキャラクターの ACは 10＋【敏】修
正値となる。もし鎧を着けたり盾を持った場合には、第５章のルー
ルに従って ACを計算する。君の ACをキャラクターシートに記録
すること。 

　君のキャラクターは鎧や盾を有効に使うためにそれぞれの習熟が
必要となる。クラスにより習熟している鎧や盾は異なる。習熟して
いない鎧や盾を装備すると不利益を受ける。第５章を参照のこと。 
　ある種の呪文やクラスは異なる方法で ACを変更する。いくつか
の方法で ACを変更することになった場合、君はどれを適用するか
を選ぶこと。

武器
キャラクターの装備する武器は、攻撃時に命中修正を、また命中時
にダメージを算出する。 
　武器を使って攻撃する場合、君は d20 を振り、その武器に習熟
しているなら習熟ボーナスを加え、さらに適切な能力値修正を加え
る。

・

・

ブレナーを作ろう　ステップ 5
ボブはファイターの初期装備と、背景である氏族の勇者の初期装備
とを記入した。彼の初期装備はチェインメイルとシールドで、これ
により ACは 18となる。 
　ブレナーの武器として、ボブはバトルアックスとハンドアックス
2つを選んだ。バトルアックスは近接武器なので、ブレナーは【筋】
修正値を攻撃とダメージに加える。この場合、彼の攻撃ボーナスは
【筋】修正値（＋３）と習熟ボーナス（＋２）で、計＋５となる。
バトルアックスは 1d8 の斬撃ダメージを与え、ブレナーはさらに
【筋】ボーナスを加えられるため 1d8＋3の斬撃ダメージを与えら
れることになる。また、ハンドアックスを投げる場合は、ブレナー
は同値の攻撃ボーナス（ハンドアックスは手投げ武器であり、攻撃
とダメージに【筋】修正を用いる）を得るとともに、武器は命中時
に 1d6＋3の斬撃ダメージを与える。

６．一緒に遊ぼう
ほとんどのD&Dキャラクターは一人では機能しない。各キャラク
ターはパーティの一員として役割を果たし、冒険者たちはともに一
つの目的に立ち向かうのだ。チームワークと協力は君のパーティが
D&D世界の幾多の苦難を乗り越え、生き残るチャンスを増すものだ。
君の仲間となるプレイヤーやDMと話をして、キャラクター同士が
どれくらい互いのことを知っているか、どのように出会ったか、ど
んな種類のクエストを引き受けるのかなどを決めよう。

近接攻撃の場合、君の【筋】修正値を攻撃とダメージに加える。
レイピアのように技巧的特性を持つ武器の場合、代わりに【敏】
を使用できる。

遠隔攻撃の場合、【敏】を攻撃とダメージに加える。武器がハン
ドアックスのように投擲特性を持つ武器の場合、代わりに【筋】
を使用できる。
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キャラクター成長表

経験値

0

300

900

2,700

6,500

14,000

23,000

34,000

48,000

64,000

85,000

100,000

120,000

140,000

165,000

195,000

225,000

265,000

305,000

355,000

レベル

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

習熟ボーナス

+2

+2

+2

+2

+3

+3

+3

+3

+4

+4

+4

+4

+5

+5

+5

+5

+6

+6

+6

+6

１レベルを越えて
君のキャラクターが冒険に出て試練を乗り越えるとともに、彼らは
経験を得る。この経験を、経験値（XP）としてあらわす。XPの合
計が決まった値に至ったキャラクターは能力が向上する。この向上
をレベルが上がるという形であらわす。 
　君のキャラクターのレベルが上がった時、クラスからは追加の特
徴がもたらされることが多い。詳細はクラスの記述を参照のこと。
こうして追加されるものには能力値２つを１ずつ、あるいは１つの
能力値を２増加することがある。ただし、この方法では能力値を
20より大きくすることはできない。加えて、あるレベルでは習熟
ボーナスが増加する。 
　レベルが上がる度、追加で１HDを得る。ヒットダイスを１回振り、
【耐】修正値を加えて、最大 hpを増加する。この方法の代わりに、
君はクラスで定められた固定値を使用できる。なお、この固定値は
HDを振った際の目の平均（端数切り上げ） 
　君の【耐】修正値が１増加した時には、君の hpはこれまで獲得
したレベル分だけ hpの最大値が１増加する。例えば、ブレナーは
８レベルのファイターだ。彼が【耐】を 17から 18に上げた時、
彼の【耐】修正値は従来の＋３から＋４となり、ヒットポイントの
最大値は 8増加する。 
　キャラクター成長表には君がレベルを上げるのに必要なXPなら
びに習熟ボーナスの値が、１レベルから 20レベルまでまとめられ
ている。レベルを上昇した際に、ほかに得られるものについては各
クラスの説明を参照すること。

プレイの階層
キャラクター成長表は 4つのレベル帯（級：Tier）に分かれている。
これらのレベル帯はそのものには特に関連するルールなどはなく、
キャラクターがレベルを獲得することによるプレイ経験の変化を概
説したものだ。 
　最初のレベル帯（１～４レベル）では、キャラクターは事実上、
見習い冒険者とでもいった存在だ。彼らはウィザードの「秘術の伝
統組織」やファイターの「武勇の道」のようなクラスごとの特色を
選択などを通し、それぞれのクラスの特徴を学ぶのである。彼らが
直面する危険は比較的小さなものであり、多くは田舎の農場での困
りごとを片付ける、といった内容となる。 
　第二のレベル帯（５～ 10レベル）では、彼らは独り立ちしている。
多くの術者は３レベル呪文を使い始めるレベル帯であり、ファイ
ヤーボールやライトニングボルトといった新たな魔法の力の敷居を
超えるころである。このレベル帯では武器を使うクラスの多くで１
ラウンドの間に複数回攻撃が可能となる。キャラクターたちは街や
国の危機に立ち向かう重要な存在となる。 
　第三のレベル帯（11～ 16レベル）のキャラクターは一般の民衆
よりはるか高みにあり、冒険者の中でも一目置かれる存在となる。
11レベルにおいて、術者の多くは６レベル呪文を使用できる。そ
れらの中には、それまでには決してなしえなかったことを実現でき
るようになる呪文も含まれている。他のキャラクターも、さらに多
くの攻撃を加えたり、攻撃により重大な影響を与えることができる
ようになる。これらの強力な冒険者たちは地域や大陸といった広い
範囲の脅威に直面するだろう。

　そして、第四のレベル帯（17～ 20レベル）では、キャラクター
はそのクラスの真髄を極め、彼らにふさわしい英雄（あるいは大悪
党）としてのアーキタイプ（＝クラス内で選択した特徴）を得る。
彼らは世界の運命、あるいは多元宇宙の根本の平衡に関わるような
冒険に直面するだろう。
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第２章：種族第２章：種族
ダンジョンズアンドドラゴンズの世界における大都市―ウォーター
ディープ、グレイホーク自由市、不可思議なる “扉の街 ” シジルな
ど―を訪れれば、多くの事物に圧倒される。無数の異なる言語でぺ
ちゃくちゃとしゃべる声。数十の異なる調理法で作られた料理の香
りが群衆でいっぱいの不潔な街路の悪臭と入り混じる。数え切れぬ
ほどの建築様式で建てられた建物が、住民たちの出身地の多様さを
思い出させる。 
　そして、そこに住む人々―さまざまな大きさ、姿、肌の色の人々
が、まばゆい色相の服に身を包んでいる―はさまざまな種族で構成
されている。これらには、無数の民族性が入り混じった人間以外に
も、小さきハーフリングや屈強なるドワーフ、この世のものとは思
えない美しさを持つエルフがいる。 
　こうした一般的な種族に紛れて、エキゾチックな種族が散在して
いる。群衆を押し分けて進む筋骨隆々としたドラゴンボーンや、陰
に住まい、目に厄災の種を宿した狡猾そうなティーフリング。巧妙
な木のおもちゃが動くのを見て笑うノームの一団。ハーフエルフや
ハーフオークたちは彼らの両親のいずれかの種族に属することもな
く、人間とともに働いている。さらには、陽の光を避けた一匹狼の
ドラウ－広大なアンダーダークからの逃亡者は、彼の種族を恐れ、
この世界に彼の生きる道を探している。プレイヤーズハンドブック
（PHB）にはこうした普通ではない種族に関する情報が示されてい
る。

種族を選ぼう
人間はD&D世界において最も一般的な種族で、ドワーフ、エルフ、
ハーフリング、そして数え切れないほどのファンタスティックな種
族と共に生きている。君のキャラクターはこうした種族のうちの一
つに属している。 
　多元宇宙のすべての知的な種族がプレイできる冒険者に向いてい
るというわけではない。ドワーフ、エルフ、ハーフリング、人間は
冒険者パーティを構成する冒険者として、最も一般的である。他の
種族や副種族は冒険者として一般的とはいえない。 
　種族の選択は君のキャラクターに様々な面で影響する。それは冒
険者としての生き様の根本的な特徴を決定する。種族を決める際に
は、どんなキャラクターをプレイしたいかを考えながらにしよう。
たとえば、ハーフリングはひっそりと動き回るローグにぴったりだ
し、ドワーフならタフな戦士、エルフなら秘術魔法の使い手として
ふさわしい。 
　種族は能力値や特徴などだけでなく、キャラクターの物語を作る
際のきっかけともなる。この章にある各種族の解説には、その種族
のロールプレイを助ける情報として、その種族の人となり、肉体的
特徴、社会の特徴、種族としての属性の傾向などが示される。これ
らの解説は君のキャラクターを考える上で、大いに助けとなるだろ
う。とはいえ、冒険者は種族の一般的なところから外れていてもよ
い。なぜそのキャラクターは普通とは異なっているのかを考えるこ
とは、君のキャラクターの背景や個性を考える上で大きな助けとな
るだろう。

種族の特徴
各種族の解説には、その種族のものが一般的に有している種族の特
徴が含まれる。以下の項には多くの種族に共通した特徴を挙げてい
る。

能力値の上昇
すべての種族は１つ以上の能力値が向上する。

年齢
年齢の項に書かれているのは、その種族で成年と見なされる年齢と、
推定寿命が記載されている。これらの情報は、君のキャラクターが
何歳でゲームをスタートするかを決めるヒントになるだろう。君は
キャラクターを何歳にしてもよく、それはいくつかの能力値の説明
となるかもしれない。たとえば、君のキャラクターが幼いか、非常
に高齢であれば、【筋力】や【耐久力】が低い説明になるかもしれない。
年をとっていれば【知力】や【判断力】が高くなっていることもあ
るだろう。

属性
多くの種族には、特定の属性となる傾向があり、それぞれの項で解
説されている。これは PCを縛るためのものではないが、たとえば
君のドワーフの属性が混沌であったとするなら、秩序属性のドワー
フの社会は君のキャラクターを立てる助けとなるだろう。

大きさ
多くのキャラクター種族は中型サイズであり、大まかに４～８フィ
ートぐらいの身長となる。一部の種族は小型（身長２～４フィート）
で、中型のものとは異なるルールを使用する。重厚属性を持つ武器
を使用した際の問題など、小型のキャラクターに関する重要なルー
ルは第５章に説明がある。

移動速度
君の移動速度は旅 ( 第８章 ) のとき、あるいは戦闘時（第９章）に
どれくらい移動できるかを示す。

言語
種族によって、話し、読み、書くことのできる言語が決まる。第４
章にはD&Dの多元宇宙における一般的な言語が示されている。

副種族
一部の種族には副種族が存在する。副種族のものは元となる種族に
加え、副種族に固有の特徴を得る。副種族の関わりは種族と種族、
世界と世界の間で大きく異なる。たとえば、ドラゴンランスのキャ
ンペーンセッティングでは、マウンテンドワーフとヒルドワーフは
異なる氏族の同じ民族として共に生きているが、フォーゴットンレ
ルムでは彼らは国で分かたれており、それぞれがシールドドワーフ
とゴールドドワーフと名乗っている。
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信頼はじっくりと 
略 

ドワーフ
略

短躯で頑健
略

記憶は長く、恨みも長く
略

氏族と王国
略

神々、黄金、そして氏族
略
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ドゥエルガー 
ドゥエルガー、あるいはグレイドワーフはアンダーダークの深みに住
む。彼らは密かにして悪辣な奴隷商として、地上を襲撃しては、アン
ダーダークの他の種族に売りに出す。彼らは生来の魔法能力として、
不可視になったり、一時的にサイズを大きくしたりといった能力を有
している。 

ドワーフの名前
略

ドワーフの特徴
君のドワーフのキャラクターは、ドワーフの生まれや出自に基づく
生まれつきの能力を取り合わせて持っている。

　能力値の上昇：君の【耐久力】は２上昇する。

　年齢：ドワーフは人間同様に成熟するが、50歳になるまでは若
造とみなされる。平均的に、彼らは 350 歳まで生きる。

　属性：ドワーフの大半は秩序属性を持ち、秩序だった社会こそが
大きな利益をもたらすと考えている。善属性に傾く傾向に加え、フェ
アプレイに対する強いこだわりと、命令に従うものこそが利益を分
け合うにふさわしいという信念を持つ。

　サイズ：ドワーフは身長４～５ft で、体重はおよそ 150 ポンド
程度である。サイズは中型となる。

　移動速度：基礎移動速度は 25ft である。重い鎧を着ていても移
動速度が低下することはない。

　暗視：地下で生活を送ることから、君は暗闇や薄明かりの中でよ
りよい視覚を得る。60ft 以内であれば、薄明かりの中なら明るい、
暗闇であれば薄明かりであるかのように視ることができる。その際、
色を見分けることはできず、白黒として見える。

　ドワーフの耐性 ：毒に対し優位であるものとしてセーヴを行う。
また、毒ダメージへの耐性を持つ（第９章参照）。

　ドワーフ流戦闘訓練 ：君はバトルアックス、ハンドアックス、ス
ローイングハンマー、ウォーハンマーに習熟を得る。

　器具習熟 ：君は以下から選択した職人の器具の習熟を得る：鍛冶
の器具、醸造用器具、石工の器具。

　石工の勘 ：石造物の起源に関する【知力】（歴史）チェックの際、
〈歴史〉に習熟するとともに、習熟ボーナスを通常の 2倍にするこ
とができる。

　言語：共通語とドワーフ語を話し、読み書きできる。ドワーフ語
は固い子音と喉音が多く、他の言語を話すときにもその訛りが表れ
る。
　副種族 ：D&D世界には主としてヒルドワーフとマウンテンドワー
フの 2つの副種族が存在し、どちらかを選択する。

ヒルドワーフ
ヒルドワーフは感覚が鋭く、深い洞察力を有し、回復力に優れる。
フェイルーンの南方に強大な王国を築いたゴールドドワーフたち
や、ドラゴンランスのクリンで逃散したナイダーや没落したクラー
はヒルドワーフである。

能力値の上昇：君の【判断力】は１上昇する。

ドワーフの頑健さ：君の hpの最大値は１上昇する。さらに、レベ
ルが上がるたびに、１ポイントずつ増加する。

マウンテンドワーフ
マウンテンドワーフは力が強く、頑健な体を持ち、岩だらけのとこ
ろで厳しい生活を送っている。君はおそらくドワーフにしては背が
高く、体色は淡いだろう。フェイルーンの北方のシールドドワーフ
や、ドラゴンランスにおけるハイラー族や貴族であるダイワー族は
マウンテンドワーフである。

能力値の上昇：君の【筋力】は２上昇する。

ドワーフ流鎧訓練：君は軽装鎧並びに中装鎧に習熟している。

 

エルフ
略
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慇懃無礼 
略 

細身で優美
略

時を知らぬ大局観
略

隠され市森に在りて
略

探索と冒険
略

エルフの名前
略
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ドラウの暗闇 
ある一つの例外を除き、ドラウ族は一般に蔑まれている。彼らは蜘蛛
の女神であるロルスを中心に堕落した社会を構成し、貴族たちは自ら
の地位のために互いに殺し合い、敵を根絶やしにしようとしている。 
　ドラウは地表に生きる種族は奴隷以外の役に立たないと教え込まれ
ながら成長する。 
　それでも、一つの例外は、そうした形骸を打ち壊した。フォーゴト
ンレルムのノースのレンジャー、ドリッズト・ドゥアーデンは、弱き
ものと純真なもののよき守護者としての資質を証明して見せたのであ
る。

略

エルフの特徴
君のエルフのキャラクターは幾千の年月に洗練された、複数の天与
の才を持つ。

　能力値の上昇 ：君の【敏捷力】は２上昇する。 

　年齢 ：エルフは人間と同じくらいの年齢で肉体的な成熟に達する
にもかかわらず、エルフは様々な経験が肉体的成長を超えることが
成人することと理解している。そのため、エルフは一般に 100 歳
ごろ成人して大人の名をもらい、750 歳くらいまで生きる。 

　属性 ：エルフは自由と多様性、そして自己表現を愛することから、
混沌属性の穏やかな面を強く好む。彼らは彼ら自身のものと同様に、
他者の自由も評価し守ろうとする。また、善をそうでないものより
重んじる。 

　サイズ ：エルフは身長５～６ft で華奢な体格を持つ。サイズは中
型である。 

　移動速度：君の基本移動速度は 30ft である。 

　暗視 ：森の薄暗がりや夜の空になれているため、君は暗闇や薄明
かりでもよく見ることができる。60ft 以内であれば、薄明かりの中
なら明るい、暗闇であれば薄明かりであるかのように視ることがで
きる。その際、色を見分けることはできず、白黒として見える。 

　鋭敏感覚 ：君は〈知覚〉の技能に習熟を得る。 

　フェイの末裔：君は魅了に対するセーヴに優位を得る。また、魔
法により眠ることはない。 

　冥想：エルフは睡眠を必要としない。彼らは代わりに意識を半分
残したまま、１日４時間の深い冥想を行う（一般に、この冥想は「ト
ランス」とも呼ばれている）。冥想中、君は夢を見ることもある。
こうした夢は、長きにわたる実践の上で反射的に行われるように
なった精神的な訓練である。冥想の後は、人間などが８時間睡眠し
た後同様の利益を得ることができる。 

　言語：共通語とエルフ語を話し、読み書きできる。エルフ語はな
めらかで、微細な抑揚と複雑な文法を持つ。エルフ文学は豊かで変
化に富み、特に歌と詩は他の種族の間にも有名である。バードの多
くはエルフのバラードを自らのレパートリーに加えるべくエルフ語
を学ぶ。

　副種族 ：エルフ族は古代に分裂し、ハイエルフ、ウッドエルフ、
ダークエルフ（一般にドラウと呼ばれる）の３つの副種族に分かた
れた。本章では、副種族のうちの２つを示す。いくつかの世界では、
フォーゴトンレルムのサンエルフやムーンエルフのように、さらに
いくつかの副種族が存在している。君が望むなら、こうした少数派
の副種族を選択してもよい。

ハイエルフ
ハイエルフとして、あなたは研ぎ澄まされた心と魔法の、少なくと
も基礎をマスターしている。D&D世界の多くには、２種類のハイ
エルフが存在している。一つは傲慢で孤高を保ち、自らを他のエル
フ族や非エルフよりも優れていると考えている。グレイホークのグ
レイエルフやドラゴンランスのシルバネスティ、フォーゴトンレル
ムのサンエルフなどが含まれる。もう一つはより一般的で親しみや
すく、人間と他の種族との遭遇も頻繁である。グレイホークのハイ
エルフやドラゴンランスのクオリネスティ、フォーゴトンレルムの
ムーンエルフなどがこれに当たる。 
　フェイルーンのサンエルフ（ゴールドエルフ、サンライズエルフ
とも呼ばれる）はブロンズの肌と銅か黒、ゴールドブロンドの髪を
持ち、その瞳は金、銀か黒である。ムーンエルフ（シルバーエルフ、
グレイエルフとも呼ばれる）はより色白で、なめらかな、時に青み
がかった肌を持つ。彼らの多くは銀白、黒、青の髪を持つが、ブロ
ンド、茶、赤などは一般的ではない。瞳は青や緑に、金の点が散っ
ている。 

　能力値の上昇 ：君の【知力】は１上昇する。 

　エルフ流武器訓練 ：君はロングソード、ショートソード、ショー
トボウ、ロングボウに習熟している。 

　キャントリップ ：君はウィザードの呪文リストのなかから、キャ
ントリップを１つ得ることができる。呪文使用能力としては【知力】
を使用する。 

　追加言語 ：好きな言語を１つ、話し、読み書きできる。

ウッドエルフ
ウッドエルフとして、君は鋭敏な感覚と洞察力を有するとともに、
君の生まれた森の中を素早く静かに移動する。この種にはグレイ
ホークのワイルドエルフ（グルガシュ）やドラゴンランスのカゴネ
スティ、あるいはグレイホークやフォーゴトンレルムのウッドエル
フがあげられる。フェイルーンではウッドエルフ（またの名をワイ
ルドエルフ、グリーンエルフ、フォレストエルフ）とも呼ばれる彼
らは孤独で、非エルフ族からは疑いの目を持って見られている。ウッ
ドエルフの肌は銅色がかった色で、時々緑の線が入っている。彼ら
の髪は茶や黒が多いが、時にブロンドや銅色のこともある。瞳は緑、
茶、ヘーゼルである。 

　能力値の上昇 ：君の【判断力】は１上昇する。 

　エルフ流武器訓練：君はロングソード、ショートソード、ショー
トボウ、ロングボウに習熟している。 

　素早い足捌き：君の基本移動能力は 35ft である。
 
　自然の隠し身 ：君は木の葉による軽度の隠蔽や大降りの雨、降雪、
霧などといった自然現象を使って「隠れ身」（※60ページコラム参
照）を試みることができる。
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ハーフリング
略

小柄で現実的
略

優しく好奇心旺盛
略

群衆に紛れる
略

牧歌的なおしゃべり
略

探索の機会
略

ハーフリングの名前
略
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人なつっこくて楽天的 
ハーフリングはあらゆる人とうまくやっていこうとするし、しぶしぶ
であってもネガティブな者をも見境なく扱おうとする

ドワーフ ：「ドワーフたちはよい友人だし、彼らは約束を守ってくれ
ると信じられる。でも、彼らは笑ったら自分が傷つくとでも思ってい
るのかな？」 

エルフ ：「彼らはすごくきれいだよね！　彼らの顔、音楽、礼儀正しさ、
すべてがきれいだ。まるで夢から飛び出してきたみたいだよ。だけど、
笑顔の後ろに何を隠してるかわからないことがあるよね。」 

人間 ：「人間は本当に僕らに似ているよね。少なくとも彼らの何人か
は。城や砦から出てきて、農民や牛飼いたちと話せば、きっともっと
良くできると思うんだけどな。何も兵隊や領主様が何もかも間違って
るなんて言いたいわけじゃない。君は彼らの信念を賞賛すべきだと思
う。彼らは自分の領地を守ることで、僕たちのことも守ってくれてる
んだから。」

ハーフリングの特徴
君のハーフリングは通常、以下の特徴を持つ。 

　能力値の上昇 ：君の【敏捷力】は２上昇する。 

　年齢 ：ハーフリングは 20年ほどで青年に達し、通常は一世紀と
次の世紀の半ばくらいまで生きる。 

　属性 ：彼らはよき心と親切心を持ち、他者の痛みを憎み、抑圧を
我慢することを決してしない。彼らはまた規則や伝統をよく守り、
彼らのコミュニティを守るすべや、昔からの暮らしを守るにはどう
すればよいかを深く学んでいる。 

　サイズ ：ハーフリングは平均で３ft 程度の身長で、体重 40ポン
ドほどである。サイズは小型である。 

　移動速度 ：君の基本移動速度は 25ft である。 

　幸運 ：攻撃ロールや能力値チェック、セーヴの時に１を振ったら、
君はダイスを再ロールし、その結果を適用する。 

　勇敢 ：恐れ（恐れ状態）に対するセーヴの際、優位を得る。 

　ハーフリングの敏捷性 ：君よりサイズの大きなクリーチャーのい
るマスを通過できる。 

　言語 ：共通語とハーフリング語を話し、読み書きできる。ハーフ
リング語は秘密にされているわけではないが、ハーフリングたちは
それを他者に教えるのを嫌がっている。彼らは文字をあまり書かな
いため、文学もあまり発達していない。代わりに、彼らは非常に多
くの口伝を残している。ほとんどのハーフリングは自分たちの住ん
でいる場所、あるいは旅先の人々と話すために共通語を学んでいる。
 
　副種族 ：ハーフリングには２つの大きな種族として、ライトフッ
トとスタウトがいる。２つの種は、本来の意味の副種族というより
も家族の関係のように近い。

ライトフットハーフリング
ライトフットハーフリングとして、君は人目を引かずに隠れること
に長け、さらに他の人に隠れることに長じる。君は愛想がよく、他
人とうまくやっていけることが多い。フォーゴトンレルムでは、ラ
イトフットは最も広く分布する、最も一般的なハーフリングである。 
　ライトフットは他のハーフリングより旅に出たがる傾向が強く、
他の種族とともに住んだり、遊牧民のような生活を送るものも多い。
グレイホークではこの種のハーフリングはヘアフィートあるいは
トールフェロウと呼ばれている。 

　能力値の上昇 ：君の【魅力】は１上昇する。 

　生来の隠密性 ：君は自分よりサイズの大きなクリーチャーの陰に
隠れることを試みることができる。

スタウトハーフリング
タウトハーフリングとして、君は平均より頑丈で、かつ毒に対する
抵抗力を有する。このことから、スタウトはドワーフの血を引いて
いると言う者もいる。フォーゴトンレルムでは、こうしたハーフリ
ングはストロングハートと呼ばれ、南方ではもっとも一般的なハー
フリングである。 

　能力値の上昇 ：君の【耐久力】は１上昇する。 

　スタウトの回復力 ：君は毒へのセーヴの際、優位を得る。また、
毒によるダメージへの抵抗を持つ。

人間
略

様々な容貌
略
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あらゆる事象での多様性
略

継続的な体制
略

野望のお手本
略

人間の名前及び民族
略

略

皆の「二番手」の親友 
略
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追加の人間の特徴 
君のDMがキャンペーンの中で PHB にある追加の特徴ルールの使用
を認めるなら、通常の「能力値の上昇」特徴に代えて、以下の特徴を
使用してもよい。（※編注：「特技」の内容は PHB を参照のこと）

　能力値の上昇 ：選択した能力値２つをそれぞれ１ずつ上昇させる。 

　技能 ：君は選択した技能への習熟を得る。 

　特技 ：君は特技を１つ選択し、それを得る。

略

人間の特徴
人間について、どのような種族であるかを一言でまとまるのは難し
いが、人間のキャラクターは以下の特徴を有している。 

　能力値の上昇 ：君のすべての能力値は１ずつ上昇する。 

　年齢 ：人間は十代のうちに成熟し、およそ一世紀を生きる。 

　属性 ：人間は特定の属性に寄らない。良いこと、悪いことはそれ
ぞれが自ら見出す。 

　サイズ ：人間の身長や体重の分布は広く、身長は５～６ft である。
この範囲のどこにあっても、君のサイズは中型である。 

　移動速度 ：基礎移動速度は 30ft である。 

　言語 ：君は共通語と、君の選択した言語を１つ話し、読み書きで
きる。通常、人間は取引のある別種族の言語（それは珍しい方言で
あることもある）を学ぶ。彼らは他の言語から拝借した言葉、例え
ばオークの呪詛やエルフの音楽的な表現、ドワーフの軍隊用語、な
どを広めることを好む。
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第３章：クラス第３章：クラス

クラス

クラス 概説
ヒット
ダイス 主要能力値 セーヴィングスロー習熟 武器と防具の習熟

クレリック

ファイター

ローグ

ウィザード

【判断力】

【筋力】

or【敏捷力】

【敏捷力】

【知力】

【判断力】＆【魅力】

【筋力】＆【耐久力】

【敏捷力】＆【知力】

【知力】＆【判断力】

軽装鎧および中装鎧、盾、単純武器

鎧すべて、盾、単純武器および軍用武器

ハンド・クロスボウ、ロングソード、

レイピア、ショートソード

ダガー、ダート、スリング、

クオータースタッフ、ライト・クロスボウ

d8

d10

d8

d6

信仰魔法を用い、より高位の存在に

仕える聖職の擁護者

さまざまな武器や防具に熟練した武

器戦闘の達人

隠密性と策略とを用い、障害や敵に

打ち勝つ無頼漢

現実の構造を操作できる学究的な魔

法使い

冒険者達は、他の人々がけっして敢えて導こうとはしない興奮する
生活への渇きに駆り立てられた、並外れた人々だ。彼らは世界の暗
い場所への探検に挑み、劣った女や男では立ち向かえない挑戦に挑
むヒーローだ。
　クラスはキャラクターにできる何かを決定する最も重要なもの
だ。それはより多くの習熟がある：それはあなたのキャラクターの
天職だ。クラスはあなたの考える世界とクラスとの相互作用の方法
を形作り、多元宇宙における他の人々や力との関わり合いを形作る。
例えばファイターは戦略と戦術の実用的な専門用語で世界を見、自
分自身をより大きな勝負に見合うための質入れをするかのように見
なすだろう。クレリックは対照的に、自分自身を神が打ち明けた計
画のため自ら望んだ僕、あるいは様々な神格の間で企てられた闘争
のため自ら望んだ僕と見なす。ファイターが傭兵集団や軍隊に接触
している間、クレリックは自身と何人かの信仰を同じくする司祭や
パラディンや信奉者と交際を持つだろう。
　あなたのクラスはあなたに、ファイターの武器や防具に対する熟
練やウィザードの呪文のような様々な特殊能力を与える。低レベル
では、あなたのクラスは２ つか３ つの能力しか与えてくれないが、
あなたのレベルが上がればあなたはより多くの能力を得、既に持っ
ている能力はしばしば強化される。この章に参戦している各クラス
はレベルごとに得る能力を便覧化した表を含み、それぞれの能力は
詳細に説明される。
　冒険者達はときどきひとつを超えたクラスを成長させる。ある
ローグは生活の方向を切り替えパラディンの宣誓を誓うかもしれな
い。あるバーバリアンは遅れて魔法の才能が開花しバーバリアンと
して成長しながらソーサラークラスを二重化して発展させるかもし
れない。エルフ達は魔法的な訓練と武器の熟達を組み合わせてファ
イターとウィザードを同時に成長させることが知られている。この
方法でクラスを組み合わせる選択ルールをマルチクラスと呼び、プ
レイヤーズ・ハンドブックで紹介している。
　基本的なクラス―クラス表で列記した―はほぼ全てのD&D 世界
で見つけられ、典型的な冒険者達の範囲を規定する。他のクラスに
関する情報はプレイヤーズ・ハンドブックを参照すること。

略

癒し手そして戦士
略

神の代行者
略

クレリッククレリック
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クレリック

略

クレリックを創る
略

クイックビルド
これらの提案に従うことで手早くクレリックを作ることができる。
最初に、【判断力】をキャラクターの最高能力値にする、次いで
【筋力】か【耐久力】。第二に、侍祭（アコライト）の背景を選択す
ること。

クラスの特徴
クレリックは以下のクラス特徴を得る。

ヒットポイント
ヒットダイス：クレリックレベルごとに 1d8
1 レベル時ヒットポイント：８＋【耐久力】修正値
レベル上昇時ヒットポイント：クレリックレベル２からクレリック
レベルごとに 1d8（あるいは５）＋【耐久力】修正値

習熟
鎧と盾への習熟：軽装鎧、中装鎧、シールド
武器への習熟：単純武器
道具：なし
セーヴィング・スロー：【判断力】【魅力】
技能：〈歴史〉〈看破〉〈医術〉〈説得〉〈宗教学〉から２つを選択

装備
キャラクターは以下の装備で開始し、背景で与えられた装備も加え
る。
・  (a) メイスあるいは (b) ウォーハンマー（習熟していれば）
・  (a) スケイルメイルあるいは (b) レザーアーマーあるいは
　(c) チェインメイル（習熟していれば）

レベル
1st

2nd

3rd

4th

5th

6th

7th

8th

9th

10th

11th

12th

13th

14th

15th

16th

17th

18th

19th

20th

1st
2

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

2nd
―

―

2

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3rd
―

―

―

―

2

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

4th
―

―

―

―

―

―

1

2

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

5th
―

―

―

―

―

―

―

―

1

2

2

2

2

2

2

2

2

3

3

3

6th
―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

1

1

1

1

1

1

1

1

2

2

7th
―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

1

1

1

1

1

1

1

2

8th
―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

1

1

1

1

1

1

9th
―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

1

1

1

1

習熟
ボーナス
+2

+2

+2

+2

+3

+3

+3

+3

+4

+4

+4

+4

+5

+5

+5

+5

+6

+6

+6

+6

キャントリップ
修得数
3

3

3

4

4

4

4

4

4

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

特徴
呪文詠唱、神格領域

神との交信（1/ 休息）、

神格領域による特徴

―

能力値増加

アンデッド破壊（CR 1/2）

神との交信（2/ 休息）、

神格領域による特徴

―

能力値増加、アンデッド破壊（CR 1）、

神格領域による特徴

―

神格介入

アンデッド破壊（CR 2）

能力値増加

―

アンデッド破壊（CR 3）

―

能力値増加

アンデッド破壊（CR 4）、

神格領域による特徴

神との交信（3/ 休息）

能力値増加

失敗なき神格介入

―呪文レベル毎の呪文スロット数―
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呪文のセーヴ難易度 = ８＋キャラクターの習熟ボーナス＋
　　　　　　　　　　　　キャラクターの【判断力】修正値

呪文の攻撃修正 = キャラクターの習熟ボーナス＋
　　　　　　　　　　　　キャラクターの【判断力】修正値

・(a) ライト・クロスボウと 20本のボルトあるいは
　(b) 単純武器を１つ
・(a) 司祭のパックあるいは (b) 探検家のパック
・シールドと聖印

呪文発動能力
神聖魔法の仲介者として、キャラクターは任意に発動できる初級呪
文と１日に決まった回数だけ発動できるその他の呪文の組み合わせ
を持つ。「遊び方」の「魔法」の項に呪文発動の基本ルールが記さ
れている。

初級呪文（キャントリップ）
キャラクターはクレリックの呪文リストから選択した３つの初級呪
文を知っている。レベルが上がるとクレリックの表のように修得し
ている初級呪文も増加する。

呪文の準備と発動
キャラクターのクレリックレベルはクレリックの表にあるように１
レベル呪文やそれ以上のレベル呪文を発動できる回数を規定してい
る。それらの呪文のひとつを発動させるために、キャラクターは呪
文のレベルかそれ以上のレベルの呪文スロットをひとつ消費せねば
ならない。キャラクターは大休憩を完了させないと、使用したいか
なる呪文スロットも回復しない。
　キャラクターはクレリック呪文リストから選択した、キャラク
ターが発動するために使用可能なクレリック呪文のリストを準備す
る。キャラクターがそうする時、自身の【判断力】修正値 +キャラ
クターのクレリックレベルに等しい数のクレリック呪文を選択する
こと(最低1呪文 )。その呪文はキャラクターが呪文スロットを持っ
ているレベルでなければならない。
　例えば、キャラクターが３レベルクレリックである場合、キャラ
クターは４つの１レベルと２つの２レベルの呪文スロットを持って
いる。【判断力】16であれば、キャラクターが準備する呪文リスト
は１レベルと２レベルの好きな組み合わせで６つの呪文が含まれ
る。もしキャラクターが１レベル呪文のキュア・ウーンズを準備し
ていれば、キャラクターはそれを１レベルか２レベルの呪文スロッ
トで発動できる。その呪文の発動で準備した呪文のリストからその
呪文を取り除くことはない。
　キャラクターは大休憩を完了させた時に準備している呪文を変更
できる。クレリック呪文のリストを新たに準備することは、祈りと
瞑想の時間を要し、自身のリストにある呪文毎に最低でも呪文レベ
ルにつき１分が必要である。

魔法能力
【判断力】はキャラクターのクレリック呪文のための魔法能力であ
る。キャラクターの呪文の力は自身の神格への献身によってもたら
される。キャラクターは呪文がキャラクターの魔法能力を参照する
時常にキャラクターの【判断力】を使用する。加えて、キャラクター
は自身の【判断力】修正値を自身の発動するクレリック呪文のセー
ヴィングスロー難易度を設定する時と呪文で攻撃ロールを行う時に
使用する。

儀式発動
キャラクターは呪文が ( 儀式 ) タグを持っていて、その呪文を準備
してある場合に、クレリック呪文を儀式として発動できる。

焦点具
キャラクターは聖印 ( 第５章を参照 ) を自身のクレリック呪文のた
めの焦点具として使用できる。

神格領域
キャラクターの神格に関連した領域 ( 知識、生命、光、自然、嵐、欺瞞、
戦争 ) を選択すること。生命領域はクラス説明の最後に、それに関
連する神の例示と共に説明されている。キャラクターの選択はそれ
を選択した１レベルから自身に領域呪文と他の能力をもたらす。そ
れはまた、２レベルになると神との交信に追加の選択をもたらし、
６レベル、８レベル、17レベルでも追加の特典をもたらす。

領域呪文
各領域は領域呪文として知られる、キャラクターがクレリックレベ
ルを上げた時に領域の説明に記載されている呪文のリストを持つ。
１度領域呪文を得ると、キャラクターは常にその呪文を準備してい
て、毎日準備できる呪文の準備数には勘定しない。
　もしキャラクターがクレリック呪文リストにない領域呪文を持つ
なら、その呪文は、にもかかわらずキャラクターにとってはクレリッ
ク呪文なのである。

神との交信
２レベルになると、キャラクターは自身の神格から向けられる神と
の交信のエネルギーを得、魔法的な効果の燃料としてそのエネル
ギーを使える。キャラクターは２つのそのような効果（アンデッド
退散とキャラクターの領域で決まる物）とともにスタートする。
　神との交信を使う時はどちらの効果にするかを選択すること。神
との交信を再使用するためには小休憩か大休憩を完了させる必要が
ある。
　いくつかの神との交信の効果は、このクラスからのそのような効
果を使う時にセーヴィングスローを要求し、そのセーヴィングス
ローの難易度はキャラクターの呪文セーヴ難易度に等しい。
　６レベルになると、キャラクターは休憩までの間に２回の神との
交信を使えるようになり、18レベルでキャラクターは休憩までの
間に 3回使用できるようになる。小休憩か大休憩を完了させた時は
追加の使用回数も回復する。

神との交信：アンデッド退散
１回のアクションとして、キャラクターは聖印を見せアンデッドを
非難する祈りを唱える。キャラクターから 30フィート以内のキャ
ラクターを見聞きできる各アンデッドクリーチャーは【判断力】セー
ヴィングスローを行わねばならない。もしクリーチャーがセーヴに
失敗すると、１分間かダメージを受けるまで退散する。
　退散させられたクリーチャーは自身のターンを可能な限りキャラ
クターから遠ざかることに費やし、自らの意志でキャラクターの
30フィート以内に近付くことはできない。クリーチャーはリアク
ションを取る事もできない。例えば、それは速歩のみのアクション
しか取れず、あるいは移動を阻害する効果から逃げようと試みる。
もし移動する場所がなければ、そのクリーチャーは回避アクション
を試みることが可能である。

能力値増加
キャラクターが４レベルと、8レベル、12レベル、16レベル、19
レベルに達すると、キャラクターは選択した１つの能力値を 2増加
させるか選択した２つの能力値を１ずつ増加させることができる。
この特徴で能力値は 20を超えて伸ばすことができない。



23
D&D BASIC RULES｜第３章：クラス

アンデッド破壊

アンデッド破壊
５レベルになると、アンデッドがキャラクターのアンデッド退散の
特徴でセーヴに失敗したとき、アンデッド破壊表に記されている脅
威度以下のクリーチャーは即座に破壊される。

神格介入
10 レベルになると、キャラクターは強大なほどに強く欲する時、
キャラクターの代わりにキャラクターの神格が介入するよう召喚す
るアクションを取れる。
　このアクションをキャラクターが取った時、キャラクターの要求
に自身の神格が手助けを与えるかどうかを物語るため、パーセン
テージダイスをロールする。もしロールした数値がキャラクターの
クレリックレベル以下だった場合、キャラクターの神格は介入する。
DMは介入の現象を選択すること。何らかのクレリック呪文や領域
呪文の効果が適切である。
　キャラクターはこのアクションを取った後、再び使用するには 7
日間が経過しなければならない。
20レベルになると、キャラクターは神格の介入を自動成功させら
れ、ロールする必要が無くなる。

神格領域
万神殿の中で、各神格は神格の領域と呼ばれる定命の生活や文明の
異なる相として影響するものを持つ。あらゆる領域はいずれかの神
格が神格の権能と呼ばれる影響力として持つ。例えばギリシアの神
アポロの権能は知識、生命、光の領域を含む。クレリックとして、キャ
ラクターは重点を置く自身の神格が持つ権能の相をひとつ選択し、
キャラクターはその領域に関連した力を与えられる。
　キャラクターの選択はキャラクターの神格に専念する特定の宗派
に一致するかもしれない。アポロは例えば、光領域への影響力に重
点を置くフォエブス（「輝き」）アポロとしてひとつの軍勢に崇拝さ
れ、別の場所では生命領域への影響力に重点を置くアセシウス（「癒
し」）アポロとして崇拝されている。他方、キャラクターの領域選
択は単純にその神格がキャラクターに最もアピールしている相を個
人的に参照すればいいだろう。
　各領域の説明はその領域に影響力を持つ神格の例が与えられてい
る。神々はフォーゴトン・レルム、グレイホーク、ドラゴンランス、
そしてエベロンの各キャンペーンセッティングや同様に太古の万神
殿であるケルト、ギリシア、北欧、エジプトより含まれる。

生命の領域（ライフドメイン）
略

略

ボーナス習熟
この領域を選択した場合、キャラクターは１レベルの段階で重装鎧
に習熟する。

命の使徒
また、この領域を選択した１レベル開始時から、キャラクターの回
復呪文はより効果的になる。キャラクターが呪文でクリーチャーの
ヒットポイントを回復させたならば、常にその「クリーチャー」は
２＋その呪文のレベルに等しいヒットポイントを追加で回復する。

神との交信：健康回復
２レベルになると、キャラクターは重大な負傷を癒すために自身の
神との交信を使用できるようになる。
　アクションとして、キャラクターが聖印を掲げ、キャラクターの
クレリックレベルの５倍に等しい数値のヒットポイントを回復する
エネルギーを呼び起こす。キャラクターから 25フィート以内にい
る任意の数のクリーチャーを選択すること。このヒットポイントは
それらの間で等分される。影響を受けるには、ヒットポイント最大
値の半分以下にヒットポイントしか持っていないクリーチャーでな
ければならず、アンデッドや人造のクリーチャーであってもならな
い。

祝福されし癒し手
６レベルになると、キャラクターが他者を癒すために発動した回復
呪文により自身も回復の恩恵を受ける。キャラクターが呪文でク
リーチャーのヒットポイントを回復させたなら常に、「キャラク
ター」は２＋その呪文のレベルに等しいヒットポイントを回復する。

神の一撃
8 レベルになると、キャラクターは自身の武器に神のエネルギーを
込める能力を得る。各ターンに１回キャラクターが１クリーチャー
に武器攻撃を命中させると、キャラクターはその攻撃の対象に追加
の 1d8[ 光輝 ] ダメージを与えることができる。キャラクターが 14
レベルに達した時、この追加ダメージは 2d8 に増加する。

最高の癒し
17 レベルになると、キャラクターはヒットポイントを回復するた
めに呪文で１つかそれ以上のダイスを普通にロールする時、キャラ
クターは代わりに各ダイスで取り得る数字の最大値を使う。例えば、
１クリーチャーに 2d6 ヒットポイントの回復をさせる代わりに、
キャラクターは 12点を回復させる。

クレリックのレベル

5th

8th

11th

14th

17th

破壊可能なアンデッドの脅威度

1/2 以下

1以下

2以下

3以下

4以下

生命の領域（ライフドメイン）呪文

クレリックのレベル

1st

3rd

5th

7th

9th

呪文名

ブレス、キュア・ウーンズ

レッサー・レストレーション、

スピリチュアル・ウェポン

ビーコン・オヴ・ホープ、リヴィヴィファイ

デス・ウォード、ガーディアン・オヴ・フェイス

マス・キュア・ウーンズ、レイズ・デッド
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ファイターファイター
略

そつなくこなすなスペシャリスト
略

危険を想定した訓練
略

ファイターを創る
略

クイックビルド
これらの提案に従うことで手早くファイターを作ることができる。
最初に、近接攻撃と弓攻撃（あるいは技巧的な武器）のどちらに焦
点を当てるかで【筋力】か【敏捷力】をキャラクターの最高能力値
にする、次いで【耐久力】。第二に、兵士の背景を選択すること。

クラスの特徴
ファイターは以下のクラス特徴を得る。

ヒットポイント
ヒットダイス：ファイターレベルごとに 1d10
1 レベル時ヒットポイント：10＋【耐久力】修正値
レベル上昇時ヒットポイント：ファイターレベル 2からファイター
レベルごとに 1d10（か６）＋【耐久力】修正値

習熟
鎧と盾への習熟：全ての鎧とシールド
武器への習熟：単純武器と軍用武器
道具：なし
セーヴィング・スロー：【筋力】【耐久力】
技能：〈軽業〉〈動物使い〉〈運動〉〈歴史〉〈看破〉〈威圧〉〈知覚〉
〈生存〉から 2つを選択

装備
キャラクターは以下の装備で開始し、背景で与えられた装備も加え
る。
 ・(a) チェインメイルあるいは
　(b) レザーアーマー、ロングボウ、20本の矢入り矢筒
 ・(a) 軍用武器一つとシールドあるいは (b)2 つの軍用武器
 ・(a) ライト・クロスボウと 20本のボルトあるいは
　(b)2 本のハンドアックス
 ・(a) ダンジョン探検家のパックあるいは (b) 探検家のパック
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ファイター

戦闘スタイル
キャラクターは自身を専門家として戦いのスタイルを適切に適応さ
せる。以下の選択肢からひとつを選ぶこと。キャラクターはたとえ
後に再び取得できるようになるとしても、ひとつの戦闘スタイルの
選択肢は１回を超えて取得することができない。

弓術
キャラクターは遠隔武器による攻撃ロールに＋２のボーナスを得
る。

防御
キャラクターが鎧を着用している時はACに＋１のボーナスを得る。

決闘
キャラクターが片手に近接武器を持ちもう片方の手に武器を持って
いないなら、その武器のダメージロールに＋２のボーナスを得る。

大物武器戦闘
キャラクターが両手を使った近接武器のダメージダイスをロールし
て出目１か２を出した場合、キャラクターはそのダメージダイスを
振り直すことができるが、振り直し後に出目１か２が出ても使用し
なければならない。この武器は両手か両用の性質が付いていなけれ
ばならない。

保護
キャラクターから見えるクリーチャーが、キャラクターから５
フィート以内にいるキャラクター以外の対象を攻撃する時に、キャ
ラクターは自身のリアクションを使用してその攻撃に不利を付ける
ことができる。キャラクターは楯を装備していなければならない。

二刀流
キャラクターが二刀流で戦闘に遭遇している時、キャラクターは副
武器でのダメージにキャラクターの能力修正値を加算できる。
 

底力
キャラクターは自身を損害から守るために引き出せる限定的なスタ
ミナの井戸を持つ。自身のターンに、キャラクターはボーナスアク
ションを使用して 1d10＋キャラクターのファイターレベルに等し
いヒットポイントを回復する。
　１度この能力を使うと、キャラクターは小休憩か大休憩を完了さ
せない限りこの能力を再使用することができない。

 

アクション増加
２レベルになると、キャラクターは通常の肉体的限界を瞬間的に超
越できる。
　キャラクターのターンに、キャラクターは通常のアクションや可
能ならボーナスアクションより先に１回の追加アクションを取るこ
とができる。そうした場合、キャラクターは小休憩か大休憩を完了
させない限りこの能力を再使用することはできない。17レベルに
なると休憩までの間にこの特徴を２回使用できるようになるが、１
ターンに２回まとめて使う事はできない。

武勇の道
3 レベルになると、キャラクターは自身の武勇の鍛錬を極める道を
選択する。チャンピオンの道がファイターの項の最後に詳細がある。
PHBには他の選択肢も収録されている。キャラクターのこの選択に
よりファイター 3、7，10，15，18レベルで能力を与えられる。

 

能力値増加
４レベル、６レベル、８レベル、12レベル、14レベル、16レベル、
19レベルに達すると、キャラクターは選択した１つの能力値を２
増加させるか選択した２つの能力値を１ずつ増加させることができ
る。この特徴で能力値 20を超えて伸ばすことはできない。
 

追加攻撃
５レベルになると、キャラクターは自身のターンに攻撃アクション
を取る時には１回ではなく２回攻撃できる。
この攻撃回数は 11レベルで３回に、20レベルで４回に増える。
 

不屈
９レベルになると、キャラクターは失敗したセーヴィングスローを
振り直せるようになる。そうした場合、新たなロール結果を使わね
ばならず、この特徴を大休憩が完了するまで再使用できない。
キャラクターが 13レベルになると大休憩までに２回、17レベルに
なると３回、この特徴を使用することができる。

レベル
1st

2nd

3rd

4th

5th

6th

7th

8ty

9th

10th

11th

12th

13th

14th

15th

16th

17th

18th

19th

20th

習熟
ボーナス
+2

+2

+2

+2

+3

+3

+3

+3

+4

+4

+4

+4

+5

+5

+5

+5

+6

+6

+6

+6

特徴
戦闘スタイル、底力

アクション増加（１回）

武勇の道

能力値増加

追加攻撃

能力値増加

武勇の道

能力値増加

不屈（１回）

武勇の道

追加攻撃（２）

能力値増加

不屈（２回）

能力値増加

武勇の道

能力値増加

アクション増加（１回）、

不屈（２回）

武勇の道

能力値増加

追加攻撃（３）
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ローグローグ武勇の道
略
 

チャンピオン
略

クリティカル強化
この道を選んだキャラクターが３レベルになると、キャラクターの
武器攻撃はロール 19か 20でクリティカルヒットとなる。

注目に値する運動家
７レベルになると、キャラクターは習熟ボーナスを適用していない
【筋力】【敏捷力】【耐久力】判定に自身の習熟ボーナスの半分 ( 端
数切上 ) を加算できる。
加えて、走り幅跳びをする際、そのフィート距離はキャラクターの
【筋力】修正値だけ増加する。

追加戦闘スタイル
10 レベルになると、キャラクターは第二の戦闘スタイルのクラス
能力を選択できる。

上級クリティカル強化
15 レベルになるとキャラクターの武器攻撃はロール 18から 20で
クリティカルヒットとなる。

生存者
18 レベルになると、キャラクターは戦いで回復力の極みに到達す
る。キャラクターのターンが開始される度に、キャラクターのヒッ
トポイントが半分以下であるなら、キャラクターは５＋キャラク
ターの【耐久力】修正値に等しいヒットポイントを回復する。キャ
ラクターは０ヒットポイントではこの恩恵を受けられない。

略

スキルと精度
略

陰に生きる
段
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ローグを創る

クイックビルド
これらの提案に従うことで手早くローグを作ることができる。最初
に、【敏捷力】をキャラクターの最高能力値にする、もしあなたが〈探
索〉を高めたいなら【知力】を次いで高い能力に、代わりに〈欺瞞〉
や社交的な影響力を協調したいなら【魅力】を選ぶ。第二に、犯罪
者の背景を選択すること。

クラスの特徴
ローグは以下のクラス特徴を得る。

ヒットポイント
ヒットダイス：ローグレベルごとに 1d8
1 レベル時ヒットポイント：８＋【耐久力】修正値
レベル上昇時ヒットポイント：ローグレベル 2からローグレベルご
　とに 1d8（か５）＋【耐久力】修正値

習熟
鎧と盾への習熟：軽装鎧
武器への習熟：単純武器、ハンドクロスボウ、ロングソード、レイ
ピア、ショートソード
道具：盗賊道具
セーヴィング・スロー：【敏捷力】【知力】
技能：〈軽業〉〈運動〉〈欺瞞〉〈看破〉〈威圧〉〈探索〉〈知覚〉〈芸能〉
〈説得〉〈手先の早業〉〈隠密〉から 4つを選択

装備
キャラクターは以下の装備で開始し、背景で与えられた装備も加え
る。
 ・(a) レイピアあるいは (b) ショートソード
 ・(a) ショートボウと 20本の矢入り矢筒あるいは
　(b) ショートソード
 ・(a) 強盗のパックあるいは (b) ダンジョン探検家のパックあるいは
　(c) 探検家のパック
 ・レザーアーマー、２本のダガー、そして盗賊道具

専門的知識
１レベルで、「２つの技能習熟」か「１つの技能習熟と盗賊道具」
の習熟を選択すること。キャラクターの習熟ボーナスは選択した習
熟のどちらかを使用するあらゆる能力判定に対し２倍として計算す
る。
　６レベルになると、キャラクターはさらに２つの習熟を ( 技能か
盗賊道具 )、この特徴を得るために選択できる。

 

急所攻撃
１レベルが始まると、キャラクターは敵の隙に有利を得る攻撃手段
を知っている。１ターンに１回、キャラクターがクリーチャーに攻
撃を命中させた時、キャラクターがそのクリーチャーに対して優位
であるなら、キャラクターはそのクリーチャーに 1d6 の追加ダメー
ジを与えることができる。
　キャラクターはキャラクター以外のそのクリーチャーの敵がク
リーチャーの５フィート以内にいる場合に、その敵が不自由状態で
はなくキャラクターが攻撃に劣位状態でなければ、その攻撃ロール
が優位状態である必要は無い。
　この追加ダメージはローグの表にある急所攻撃の欄に記されてい
るように、キャラクターのローグレベルによって決まる。

 

シーフの暗号
キャラクターは秘密の暗号言語であるシーフの暗号を修得する。そ
の暗号は見かけ上は普通の会話でありながら隠れたメッセージを
キャラクターに許す。シーフの暗号を知っている他のクリーチャー
だけがこのようなメッセージを理解できる。この行為は同じ意味合
いを平たく言うよりも隠れたメッセージの会話の方が４倍長い時間
がかかる。
　加えてキャラクターは例えばある地域が危険であるかやシーヴズ
ギルドの縄張りであるかどうか、良い略奪場所が近くにあるか、あ
るいはある地域の人達が当てになるか、盗賊の逃げ込める安全な家
があるかなどを、隠されたサインやシンボルを組み合わせた単純な
メッセージで短い会話として理解できる。

狡猾なアクション
２レベルになると、キャラクターの素早い思考と機敏さは素早い行
動と移動を可能にする。キャラクターは戦闘中における自身の各
ターンにボーナスアクションを取ることができる。このアクション
はエンゲージ離脱と隠れ身と速歩だけにしか使えない。

ローグの道
３レベルになると、キャラクターは自身のローグ能力を使う上で見
習う道を選択する。盗賊の詳細がこのクラスの説明の最後にある。
PHBには他の選択肢も掲載されている。キャラクターの道の選択は
３レベルと９レベル、13レベル、17レベルにキャラクターへ特徴
をもたらす。

能力値増加
キャラクターが４レベル、８レベル、10レベル、12レベル、16
レベル、19レベルに達すると、キャラクターは選択した１つの能
力値を２増加させるか選択した 2つの能力値を１ずつ増加させるこ
とができる。この特徴で能力値は 20を超えて伸ばすことができな
い。
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超人的回避
５レベルになると、キャラクターから見える攻撃者がキャラクター
に攻撃を命中させると、キャラクターは自身へのその攻撃者のダ
メージを半減させるためにリアクションを使える。

身かわし強化
７レベルになると、キャラクターはレッドドラゴンの火のブレスや
アイス・ストームの呪文のような領域効果の如き手段を機敏に回避
する。ある効果からのダメージを半減させるための【敏捷力】セー
ヴィングスローの対象になった時は、もしキャラクターがセーヴィ
ングスローに成功すればダメージを受けず、失敗しても半分のダ
メージしか受けない。

信頼できる才能
11 レベルになると、キャラクターは自身の選択した技能を完璧に
するため洗練させる。キャラクターは習熟ボーナスを加算できる能
力判定を行う時にはいつでも、d20 ロールの９以下を 10として扱
える。

全周知覚
14 レベルになると、キャラクターは聞くことができるなら、自身
の 10フィート以内に居る隠れていたり不可視状態のクリーチャー
の位置に気付ける。

思考そらし
15 レベルになると、キャラクターは偉大な精神の力を獲得する。
キャラクターは【判断力】セーヴィングスローに習熟ボーナスを得
る。

捕らえがたき姿
18 レベルになると、キャラクターは自身に対して上手を行くこと
が希なほど捕らえにくくなる。キャラクターに対する攻撃ロールは
キャラクターが不自由状態でない限り有利が付くことはない。

幸運のひとかき
20 レベルになると、キャラクターは必要な時に成功させる驚異的
な技術を持つに至る。キャラクターの攻撃が間合い内 ( 射程内 ) で
対象にミスした時、キャラクターはそれをミスから命中に変えられ
る。話変わって、キャラクターが能力判定に失敗した時は、キャラ
クターは d20 の出目を 20に変更できる。
　一度この能力を使うと、キャラクターは小休憩か大休憩を完了さ
せるまでこの能力を再使用できない。

ローグの道
略

盗賊
キャラクターは盗みの芸術の技術を磨く。強盗や追いはぎ、スリ、
その他の犯罪者が典型的なこの道を選ぶ者であるが、プロの宝物探
索人や冒険家やダンジョン探検家や調査者になりたいと思うために
ローグに好んでなる者も居る。加えてキャラクターの敏捷性や隠密
力の強化によって、キャラクターは太古の廃墟を探検したり、親し
みのない言語を解読したり、キャラクターが通常なら扱えない魔法
アイテムを使うために有用な技術を学ぶ。

素早い手業
３レベルになると、キャラクターは「狡猾なアクション」によるボー
ナスアクションをその場にある物体を使ったり錠前を外したり罠を
解除するために盗賊道具を使うための【敏捷力】〈手先の早業〉判
定に使える。

階上作業
３レベルになると、キャラクターは通常より素速く登はんする能力
を得る：登はんには追加の移動コストが掛からない。
加えてキャラクターの幅跳びの距離フィートはキャラクターの【敏
捷力】修正値に等しい値だけ増加する。

隠密強化
９レベルになると、キャラクターはそのターンに半分以下の移動速
度で移動するなら【敏捷力】〈隠密〉判定に有利を得る。

魔法アイテム使用
13 レベルになると、キャラクターは本来キャラクターに使えなく
ともキャラクターが即席でアイテムを使うだけの魔法の働きを十分
に学ぶ。キャラクターは魔法アイテムを使う際にあらゆるクラスや
種族やレベルの要求を無視する。

盗賊の反射神経
17 レベルになると、キャラクターは不意打ちや素速く危機から脱
する達人になる。キャラクターは戦闘の最初のラウンドに２回行動
できるようになる。キャラクターの最初のターンはイニシアチブ通
りにとり、２回目のアクションをイニシアチブ値―10でとる。キャ
ラクターはこの特徴を不意打ちされている時には使用できない。

ファイター

レベル
1st

2nd

3rd

4th

5th

6th

7th

8ty

9th

10th

11th

12th

13th

14th

15th

16th

17th

18th

19th

20th

急所攻撃
1d6

1d6

2d6

2d6

3d6

3d6

4d6

4d6

5d6

5d6

6d6

6d6

7d6

7d6

8d6

8d6

9d6

9d6

10d6

10d6

習熟
ボーナス
+2

+2

+2

+2

+3

+3

+3

+3

+4

+4

+4

+4

+5

+5

+5

+5

+6

+6

+6

+6

特徴
専門的知識、急所攻撃

シーフの暗号

狡猾なアクション

ローグの道

能力値増加

超人的回避

専門的知識

身かわし強化

能力値増加

ローグの道

能力値増加

信頼できる才能

能力値増加

ローグの道

全周知覚

思考そらし

能力値増加

ローグの道

捕らえがたい

能力値増加

幸運のひとかき
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ウィザードウィザード
本文左段

秘術の学者
略

知識の誘惑
略

ウィザード

レベル
1st

2nd

3rd

4th

5th

6th

7th

8th

9th

10th

11th

12th

13th

14th

15th

16th

17th

18th

19th

20th

1st
2

3

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

2nd
―

―

2

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3rd
―

―

―

―

2

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

4th
―

―

―

―

―

―

1

2

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

5th
―

―

―

―

―

―

―

―

1

2

2

2

2

2

2

2

2

3

3

3

6th
―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

1

1

1

1

1

1

1

1

2

2

7th
―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

1

1

1

1

1

1

1

2

8th
―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

1

1

1

1

1

1

9th
―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

1

1

1

1

習熟
ボーナス
+2

+2

+2

+2

+3

+3

+3

+3

+4

+4

+4

+4

+5

+5

+5

+5

+6

+6

+6

+6

キャントリップ
修得数
3

3

3

4

4

4

4

4

4

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

特徴
呪文詠唱、秘術回復

秘術の伝統組織

―

能力値増加

―

秘術の伝統組織

―

能力値増加

―

秘術の伝統組織

―

能力値増加

―

秘術の伝統組織

―

能力値増加

―

呪文の達人

能力値増加

調印呪文

―呪文レベル毎の呪文スロット数―
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呪文のセーヴ難易度＝８＋キャラクターの習熟ボーナス＋
　　　　　　　　　　　　　キャラクターの【知力】修正値

呪文の攻撃修正＝キャラクターの習熟ボーナス＋
　　　　　　　　　　　　　キャラクターの【知力】修正値

ウィザードを創る
略

クイックビルド
あなたは以下の提案によってウィザードを手早く作ることができ
る。最初に、【知力】を最も高い数値にし、【耐久力】か【敏捷力】
を次いで高くする。第二に賢者の背景を選択する。第三にライト、
メイジ・ハンド、レイ・オヴ・フロストの初給呪文を選び、以下の
１レベル呪文をキャラクターの呪文書に加えること：バーニング・
ハンズ、チャーム・パーソン、メイジ・アーマー、マジック・ミサ
イル、シールド、スリープ。

クラスの特徴
ウィザードは以下のクラス特徴を得る。

ヒットポイント
ヒットダイス：ウィザードレベルごとに 1d6
1 レベル時ヒットポイント：６＋【耐久力】修正値
レベル上昇時ヒットポイント：ウィザードレベル２からウィザード
レベルごとに 1d6（あるいは４）＋【耐久力】修正値

習熟
鎧と盾への習熟：なし
武器への習熟：ダガー、ダーツ、スリング、クォータースタッフ、
　ライトクロスボウ
道具：なし
セーヴィング・スロー：【知力】【判断力】
技能：〈神秘学〉〈歴史〉〈看破〉〈探索〉〈医術〉〈宗教学〉から２つ
　を選択

装備
キャラクターは以下の装備で開始し、背景で与えられた装備も加え
る。
 ・(a) クォータースタッフあるいは (b) ダガー
 ・(a) 物質要素ポーチあるいは (b) 秘術焦点具
 ・(a) 学者のパックあるいは (b) 探検家のパック
 ・１冊の呪文書

呪文発動
秘術魔法の弟子として、キャラクターは自身の真の力について最初
のかすかな現れを見せる呪文を収録した呪文書を持つ。第 10章の
一般的な呪文発動のルールと第 11章のウィザード呪文リストを参
照すること。

初級呪文
１レベルでは、キャラクターは３つの初級呪文をウィザードの呪文
リストから選択する。キャラクターはウィザードの表にある初級呪
文修得数にあるようにより高いレベルで選択した追加の初級呪文を
修得する。

呪文書
１レベルで、キャラクターは自身が選択した６つの１レベル呪文を
収録している呪文書を持っている。

呪文の準備と発動
ウィザードの表は１レベル呪文やそれ以上のレベルの呪文を何回発
動できるかを示している。これらの呪文のひとつを発動するために、
キャラクターはその呪文のレベルかそれより高いレベルのスロット
をひとつ消費しなければならない。キャラクターは大休憩を完了さ
せた時に、使用した全ての呪文スロットを回復する。
　キャラクターは発動するために扱えるウィザード呪文のリストを
準備する。そうするために、キャラクターの【知力】修正値＋自身
のウィザードレベル（最低１）に等しい数のウィザード呪文を自身
の呪文書から選択すること。その呪文群はキャラクターが呪文ス
ロットを持っているレベルのものでなければならない。
　例えば、キャラクターが３レベルのウィザードであるなら、４つ
の１レベル呪文と２つの２レベル呪文をを持つ。【知力】16ならキャ
ラクターの準備する呪文のリストは自身の呪文書から選んだ１レベ
ルと２レベルの好きな組み合わせの６つの呪文が含まれる。もし
キャラクターが１レベル呪文のマジック・ミサイルを準備している
なら、１レベルか２レベルの呪文スロットを使用して発動できる。
その呪文の発動で準備した呪文のリストからその呪文を取り除くこ
とはない。
　キャラクターは大休憩を完了させた時に準備している呪文のリス
トを変更できる。キャラクターの呪文の準備には呪文書を読み集中
して記憶し、呪文を実際に書ける様に身振りを行う時間が必要で、
キャラクターが準備するウィザード呪文ごとに呪文レベル毎１分の
時間が最低でも必要である。

魔法能力
【知力】は学習と記憶を通して呪文を修得することから、キャラク
ターのウィザード呪文のための魔法能力である。キャラクターは呪
文がキャラクターの魔法能力を参照する時常にキャラクターの【知
力】を使用する。加えて、キャラクターは自身の【知力】修正値を
自身の発動するウィザード呪文のセーヴィングスロー難易度を設定
する時と呪文で攻撃ロールを行う時に使用する。

儀式発動
キャラクターは呪文書に持っている呪文が儀式タグを持っている場
合に、そのウィザード呪文を儀式として準備することなく発動でき
る。

焦点具
キャラクターは秘術焦点具（第５章を参照）を自身のウィザード呪
文のための焦点具として使用できる。
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１レベルとより高いレベルにおける呪文の学習
キャラクターがウィザードレベルを上げる度に、キャラクターは初
級呪文を除く 2つの呪文を呪文書に加えるが、それはウィザードの
表に書かれている、キャラクターが発動できる呪文レベルでなけれ
ばならない。冒険中にキャラクターは新たな呪文を見付けて自身の
呪文書に加えるかもしれない。（「キャラクターの呪文書」サイドバー
を参照のこと。）

秘術回復
キャラクターは自身の呪文書から学習したことにより自身の魔法エ
ネルギーのいくらかを回復させることを学ぶ。１日に１回小休憩を
した時に、キャラクターは自身の呪文書から学ぶことによっていく
らかの魔法エネルギーが回復する。キャラクターは消費した呪文ス
ロットを回復するために選択する。その呪文スロットは自身のウィ
ザードレベルの半分（端数切り上げ）以下に等しい組み合わせの呪
文レベルになる。
例えば、４レベルウィザードの時、キャラクターは２レベルに等し
い呪文スロットを回復できる。キャラクターは１つの２レベル呪文
スロットか２つの１レベル呪文スロットのどちらかを回復できるの
だ。

秘術の伝統組織
２レベルになると、キャラクターは自らの魔法的な学習を専門化す
るために８つの学派からひとつの秘術の伝統組織を選択する、それ
らは防御術、召喚術、占術、心術、力術、幻術、死霊術、変成術で、
クラスの説明の最後に力術の詳細がある。
キャラクターの選択は自身に２レベルと６レベル、10レベル、14
レベルに特徴をもたらす。

能力値増加
ウィザードの表で記された適切なレベルに達すると、キャラクター
は選択した１つの能力値を２増加させるか選択した２つの能力値を
１ずつ増加させることができる。この特徴で能力値は 20を超えて
伸ばすことができない。

呪文の達人
18 レベルに達すると、キャラクターは任意に発動できる呪文を習
熟するに至る。キャラクターの呪文書にある１つの１レベル呪文と
１つの２レベル呪文を選択すること。キャラクターはそれらの呪文
を準備している時に呪文スロットを消費せずに最低呪文レベルとし
て発動できる。これらの呪文をより高い呪文レベルで発動したいな
ら、通常通り呪文スロットを消費しなければならない。
８時間を学習に費やすことで、キャラクターはこれらの呪文のひと
つか両方を同じ呪文レベルの別のものに交換できる。

調印呪文
20 レベルに達すると、キャラクターは２つの強力な呪文に習熟し、
それらを少しの労力で発動できる。調印呪文として２つの呪文レベ
ル３の呪文を選択すること。キャラクターはそれらの呪文を準備し
ている呪文とは別に勘定して、常に準備しており、呪文スロットを
消費せずにそれぞれの呪文を１度だけ３レベル呪文として発動でき
る。そうした場合、キャラクターは小休憩か大休憩を完了させない
限り再び同じ事はできない。
どちらかの呪文をより高いレベルで発動させたい場合は、通常通り
呪文スロットを消費しなければならない。

秘術の伝統組織
大魔術の学習は古く、初期の定命の者が開拓した魔法の引き延ばし
方である。それは複雑な学習に専念する様々な伝統組織とともに確
固としてD&Dの世界に確立してる。
最も一般的な多元宇宙の秘術の伝統組織は魔法の学派に集約され
る。
　略
 

力術学派
略

力術の碩（せき）学
この学派を選択した２レベルになると、力術呪文を呪文書に書き写
す際の費用と時間が半分になる。

呪文改造
２レベルになると、キャラクターが他のクリーチャー達に影響を与
える力術呪文を使う時、キャラクターはその呪文のレベル＋１人を
選択できる。この選択されたクリーチャー達はその呪文に対する
セーヴィングスローに自動的に成功し、その呪文から通常は半分の
ダメージを受ける場合にはダメージを受けない。

初級呪文強化
６レベルになると、あるクリーチャーがキャラクターのダメージを
与える力術呪文をセーヴィングスローに成功したことで呪文をミス
した時でも、そのクリーチャーは半分のダメージを受ける。しかし
それ以外の追加効果は受けない。

力術強化
10 レベルになると、キャラクターは力術呪文のダメージロールに
【知力】修正値を加算できる
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キャラクターの呪文書
レベルの上昇によってキャラクターの呪文書に加えた呪文はキャラク
ター自身の秘術的調査の結果であり、自然や宇宙に関する知力のブレ
イクスルーに等しい。キャラクターは冒険中にその他の呪文を見付け
ることもあるだろう。その呪文は例えば悪の魔術師の宝箱に入ったス
クロールや太古の書庫にある朽ちた書物から見付けるのかもしれな
い。
　呪文書に呪文を書き写す：キャラクターが呪文を見付けた時、その
呪文がキャラクターに読めて、ウィザードの呪文リストにあり、普通
に発動できるレベルであるならそれを呪文書に加えることができる。
( いくらかの魔術師は呪文を秘密のアルファベットや記号で記録す
る。)
　キャラクターの呪文書に呪文を書き写すことはキャラクターにその
呪文の知識を与える。
呪文のレベルごとに、その作業は１時間の時間と 50gp のコストを必
要とする。そのコストはキャラクターがその呪文を修得するための実
験として費やした物質要素に相当する。
　呪文書を置き換える：キャラクターは自身の呪文書から他の呪文書
へ呪文を書き写すことができる。例えばキャラクターが呪文書の予備
を作りたい時などである。これは新たな呪文をキャラクターの呪文書
に書き写すのと全く同じ事である。
　加えて、もしキャラクターが自身の呪文書を無くしてしまったなら、
キャラクターは準備してある呪文を通常と同じ手段で新たな呪文書に
書き写すしかない。キャラクターの呪文書にあった呪文を思い出すの
は新たな呪文を見付けるのと同じく通常の手段が必要だ。この様な理
由から、多くのウィザード達が安全な場所に予備の呪文書を維持して
いるのである。
　呪文書の外見：キャラクターの呪文書は装飾的な飾り書きと記述の
余白で独特な呪文の編集になっている。それはキャラクターが師匠か
ら贈り物として受け取った飾り気ない機能的な革の分厚い本や、太古
の図書館で発見した繊細に綴じられた金箔の縁取りがある本や、キャ
ラクターが事故で前の呪文書を失った後の本当にだらしない漁って集
めた記述の蒐集物かもしれない。

過同調
14 レベルになると、キャラクターはより単純な呪文のパワーを増
加できる。キャラクターが呪文レベル５レベル以下のダメージを与
えるウィザード呪文を発動する時、キャラクターはその呪文で最大
ダメージを与える。
最初にそれをした場合は何も追加の効果はない。キャラクターが大
休憩を完了する前にこの特徴を再び使った場合、キャラクターは呪
文を発動した直後即座にその呪文の呪文レベル毎に 2d12[ 死霊 ] ダ
メージを受ける。キャラクターが大休憩を完了する前にこの特徴を
再使用する度に、呪文レベル毎の[死霊 ]ダメージが1d12増加する。
こ　　のダメージは抵抗力や完全耐性を無視する。
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身長・体重ランダム決定表 
  種族   基本身長 身長修正 基本体重 体重修正 

  ヒューマン 4'8" +2d10 110 lb. × (2d4) lb.

  ヒル・ドワーフ 3'8" +2d4 115 lb. × (2d6) lb.

  マウンテン・ドワーフ 4' +2d4 130 lb. × (2d6) lb.

  ハイ・エルフ 4'6" +2d10   90 lb. × (1d4) lb.

  ウッド・エルフ 4'6" +2d10 100 lb. × (1d4) lb.

  ハーフリング 2'7" +2d4   35 lb. × 1 lb.
ティカとアルテミス：対照的な二人のキャラクター 
本章で取扱う詳細内容は、君のキャラクターに他のどのキャラクター
とも異なる大きな違いをもたらす。次の二人の人間戦士（ヒューマン
のファイター）で見てみよう。 
　ドラゴンランスの世界に登場するティカ・ウェイランは、小生意気
な 10 代女子で、子供時代の環境は恵まれていなかった。盗賊（シーフ）
の娘であった彼女は家出をして、ソレースの路頭で父親と同じ稼業に
手を染めるようになった。〈憩いのわが家〉亭の亭主に盗みを働こう
としたが、逆に亭主に捕まってしまい、保護される。亭主は彼女にウェ
イトレスの仕事を与えた。だが、ソレースの町がドラゴン軍に襲われ
て荒廃すると、必要に駆られたティカはやむなく幼馴染みらと連れ
立って冒険へと踏み出す。戦士としての彼女の技能（お気に入りの武
器の一つはいつもフライパン）は、かつての路頭で得た経験とあいまっ
て、彼女が冒険を道を歩んでゆく上で貴重な技能となった。 
　アルテミス・エントレリは、"忘れられた領域 "フォーゴトン・レ
ルムはカリムポートの路上で育った。そして持ち前の機転と腕力と機
敏さでカリムポートに何百とある貧民街の一つに自分の縄張りを築き
上げてゆく。数年後、彼はカリムポートで最大の勢力を誇る盗賊ギル
ドの一つから注目されるようになり、その若さにかかわらずギルド内
の序列を急速に駆け上ってゆく。アルテミスはカリムポートの太守の
一人に暗殺者として目を掛けられ、とある盗まれた宝石を取り戻して
くるよう遥か遠方の "氷風の谷 "アイスウィンド・デイルへと送られ
る。彼はプロの殺し屋であり、絶えず自らに試練を課して己れの技能
を研鑽している。 
　ティカとアルテミスはどちらもヒューマンで、かつ（ローグの経験
をある程度積んだ）ファイターであり、同様に高い【筋力】値と【敏
捷力】値を持つが、二人の類似性はそこで終わっている。 

キャラクターを特徴づけるのは種族とクラスだけではない。キャラ
クターは各々が自分自身の物語、関心事、関係、能力を持った個人
であり、それらはクラスと種族では定義しきれないものである。本
章では、キャラクターの特徴を他と区別して際立たせる名前と身体
的特徴の基本情報、背景と言語に関するルール、および個性と属性
の仔細といった内容を詳しく説明する。 

キャラクターの詳細
君のキャラクターの名前と身体的特徴は、卓を囲む他のプレイヤー
が君について最初に覚えることかもしれない。君の心に描いたキャ
ラクターがこの二つの特徴要素にどのように反映されるかについて
は一考の価値があるというものだ。 

名前
君の種族の説明にはその種族に属する者の名前の実例がリストアッ
プされている。リストからどれか一つを選ぶ場合でも、名前にはそ
れなりの考慮を払うこと。 

性別
君はキャラクターが男性あれ女性であれ、特別な恩恵や障害を被る
ことなくプレイすることができる。広い範囲でセックス（生物学的
な性別）、ジェンダー（社会的、文化的に形成される性差）および
性的行動に文化上期待されていることに対して、君のキャラクター
はどのように順応し、あるいは順応せずにいるのかを考えてみよう。
例えば、ドラウ男性の神官（クレリック）であれば、君のキャラク
ターはドラウ社会における従来のジェンダーでの役割区分に逆らう
がゆえ、地底のドラウ社会を離れ地表にやってくるのかもしれない。 

　セックスとジェンダーの二元論的な概念に縛られる必要はない。
例えば、エルフの神コアロン・ラレシアンは往々にして中性的ある
いは両性具有の存在だと考えられており、多元宇宙（マルチバース）
に存するエルフの一部はコアロンの似姿として創造されている。男
性を装った女性キャラクターをプレイすることもできるし、女性の
体に入れ替わってしまったと感じている男性や、顎髭を生やしてい
るが男性と間違えられるのが嫌いな女性ドワーフだっていい。同じ
ように、キャラクターの性的指向についても君が決定する。 

身長と体重
君は、種族の説明に記載された情報または身長・体重ランダム決定
表によりキャラクターの身長と体重を決定することができる。キャ
ラクターの能力値を見て、そそこからキャラクターの身長と体重を
想像してみよう。ひ弱だが機敏なキャラクターであれば細身かもし
れない。腕力が強くてタフなキャラクターであれば、背が高いかも
しれないし、あるいは体重が重いだけかもしれない。 
　もし望むなら、身長・体重ランダム決定表でダイスを振ってキャ
ラクターの身長と体重をランダムに決定することができる。身長修
正値の列に表示されたダイスロールの結果が、基本身長をそのキャ
ラクターの追加身長（インチ単位）となる。その値を、体重修正値
の列に表示されたダイスロールの結果ないし重量で乗じた結果が、
基本体重を上回るそのキャラクターの追加体重（ポンド単位）とな
る。 

例えば、ティカはヒューマンなので、身長 4フィート 8インチ＋
2d10 インチである。ティカのプレイヤーが 2d10 を振ったところ
出目は合計 12だったので、ティカの身長は 5フィート 8インチと
なる〔訳注：1フィート＝12インチ〕。次にプレイヤーはこの出目
に対し 2d4 ポンドを乗じる。2d4 を振ったところ結果は 3だった
ので、ティカの追加体重は 36ポンド（12 × 3）となり、これを基
本体重 110 ポンドに足して、合計で体重は 146 ポンドとなる。 

その他の身体的特徴
キャラクターの年齢や、髪、眼、肌の色を決める。特徴を際立たせ
るために身体的特徴として一風変わったもの、あるいは記憶に残る
もの、例えば傷痕、跛行（びっこ）、刺青（タトゥー）などを加え
てもよいかもしれない。 

属性
ダンジョンズ＆ドラゴンズの世界における典型的クリーチャーには
属性が備わっており、これは、そのクリーチャーの倫理と性向とを
大枠で表したものである。属性は、倫理性（善、悪、中立）と、社
会秩序に対する姿勢（秩序、混沌、中立）という二つの要素からな
る。したがって、そこにありうる組合せは九つの属性で定義される。
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表：標準的な言語 
言語 

共通語

ドワーフ語

エルフ語

巨人語

ノーム語

ゴブリン語

ハーフリング語

オーク語

表：珍しい言語 
言語 

奈落語（Abyssal）

神界語（Celestial）

竜語

深淵語（Deep Speech）

地獄語（Infernal）

始原語（Primordial）

森語（Sylvan）

地下共通語（Undercommon）

 
一般的な話者 

ヒューマン

ドワーフ

エルフ

オーガー、ジャイアント

ノーム

ゴブリン類

ハーフリング

オーク

 
一般的な話者 

デーモン（Demons）

セレスチャル（Celestials）

ドラゴン

ドラゴンボーン

マインドフレイヤー

ビホルダー

デヴィル（Devils）

エレメンタル（Elementals）

フェイ・クリーチャー 

アンダーダークの交易商人

 
文字 

共通語

ドワーフ語

エルフ語

ドワーフ語

ドワーフ語

ドワーフ語

共通語

ドワーフ語

文字 

地獄語

神界語

竜語

―

地獄語

ドワーフ語

エルフ語

エルフ語

ティカとアルテミス：属性 
ティカ・ウェイランは中立にして善で、基本的に善を愛し、可能な限
り他者に手を貸そうと努力する。アルテミスは秩序にして悪で、知性
を有する生物の価値に無関心ではあるが、殺人に対しては少なくとも
職業的なアプローチを取っている。 
　悪のキャラクターであることから、アルテミスは冒険者として理想
的ではない。彼は悪党として活動しており、そうしなくてはならない
時にだけ――そしてそれが自分に最大の利益をもたらすときにだけ
――英雄たちに協力するだけである。たいていのゲームにおいて、悪
の冒険者はグループ内で自分の興味や目的を共有しない他者との間に
問題を引き起こす。一般に、悪の属性は悪党やモンスターのためのも
のである。 

　以下に、九つの属性を端的にまとめ、その属性のクリーチャーが
典型的に有する行動パターンを説明する。個体によって典型的な行
動パターンと大きく異なる可能性があり、属性の行動指針に対し完
全にかつ常に忠実な者は少ない。 
　 秩序にして善 (LG) 社会の期待に従い信頼性をもって正しいこと
を行う。ゴールド・ドラゴン、パラディン、大抵のドワーフが秩序
にして善である。 
　 中立にして善 (NG) 必要に応じて他者を助けるために最善を尽く
す。多くのセレスチャル（天界生物）、一部のクラウド・ジャイアント、
大抵のノームが中立にして善である。 
　 混沌にして善 (CG) 他者が何を期待しているかに拘泥せず、良心
の赴くままに行動する。コッパー・ドラゴン、多くのエルフ、ユニ
コーンが混沌にして善である。 
　 秩序にして中立 (LN) 法、伝統、あるいは個人の規範に則って行
動する。多くのモンク、一部のウィザードが秩序にして中立である。 
　 真なる中立 (N) 倫理的な問題はできれば回避し、いずれの陣営に
も与せず、その時に最良と思われる行動を取る。リザードフォーク、
大抵のドルイド、多くの人間が真なる中立である。 
　 混沌にして中立 (CN) 気の赴くままに行動し、個人の自由を何よ
りも重視する。多くのバーバリアンや、ローグ、一部のバードが混
沌にして中立である。 
　 秩序にして悪 (LE) 伝統、忠誠、あるいは秩序という規範の範囲
内で、理路整然とした綿密な方法により自己の欲するものを獲得す
る。デヴィル、ブルー・ドラゴン、ホブゴブリンが秩序にして悪で
ある。 
　 中立にして悪 (NE) 同情や後ろめたさを感じず、やり逃げできる
ことなら何でもやる。多くのドラウ、一部のクラウド・ジャイアン
トや、ユーゴロスが中立にして悪である。 
　 混沌にして悪 (CE) 勝手気ままな暴力をふるい、貪り、憎悪、殺
戮欲に駆られて行動する。デーモン、レッド・ドラゴン、オークが
混沌にして悪である。 

多元宇宙における属性
ものを考えるクリーチャーの多くにとって、属性は倫理上の選択肢
となる。ヒューマン、ドワーフ、エルフ、そしてその他の人型生物
の種族は善か悪か、そして秩序か混沌のいずれかのやり方に従うこ
とを選択できる。神話によれば、こうした種族を創造した善なる神々
は自由意志なき善は奴隷と変わらないということを知っていたの
で、彼らに自由意志を与え、こうした倫理上のやり方を選ぶことが
できるようにしたのだという。 
　しかし、その他の種族を創造した悪の諸神格は、自分たちに仕え
させるべくそうした種族を創造した。そうした種族は、自分たち神々
の性質と一致するような傾向を抱くように生まれついている。オー
クたちのほとんどはオークの神たるグルームシュの暴力的かつ残忍
な性質を共有しており、従って悪の方に向かう傾向がある。たとえ
あるオークが善の属性を選択したとしても、その者は自分の生涯の
間中ずっと、自分の生来の傾向と戦うことになる（ハーフオークで
さえもオークの神の影響力が残っていて自らを引いているのを感じ
る）。 
　セレスチャルやフィーンドにとって、属性はその性質に欠くこと
のできない部分である。デヴィルは秩序にして悪であることを選ん
だわけでもなく、秩序にして悪に向かう傾向を持っているわけでも
ないが、その本質は相当程度秩序にして悪である。あるデヴィルが
どうにかして秩序にして悪でなくなった場合、その者はデヴィルで
なくなってしまうだろう。 
　合理的な思考能力に欠けるクリーチャーはほとんどの場合属性を
有さない――彼らは無属性（unaligned）である。こうしたクリー
チャーには倫理的ないし道徳的な選択をする能力が欠けており、そ
の獣のような性質に従った行動を取る。例えば、サメは残忍な捕食
者であるが悪ではない。彼らは属性を持たないだけなのだ。

言語
君のキャラクターが元々話すことができる言語は種族によって示さ
れる。また、背景によっては 1つ以上の言語を選択し、それが追加
で使用可能になる可能性がある。キャラクター・シートにこうした
言語を書き留めること。 
　『表：標準的な言語』から君の言語を選択すること。あるいは、
自分のキャンペーンにおいて一般的なものを 1つ選択すること。
DMの許可があれば、その代わりに『表：珍しい言語』からの言語
を選ぶことができるほか、盗賊の符丁（thieves' cant）やドルイド
語といった秘密の言語を選ぶこともできる。 
　これらの言語の中には、実際にはいくつかの方言の集合体である
ものがある。例えば始原語（Primordial）には Auran、Aquan、
Ignan と Terran という方言があり、それぞれ 4つの元素の次元界
（elemental planes）で利用されている。同じ言語の異なった方言を
話すクリーチャー同士は互いに意思疎通を行うことができる。 



35
D&D BASIC RULES｜第４章：個性と背景

個人的特徴
キャラクターの個性――一連の特徴や癖、性癖、信念、弱点といっ
た、個人に個性的なアイデンティティを与えるもの――を肉付けす
ることは、君がゲームをする際に自分のキャラクターを生き生きと
させる助けになるだろう。ここでは 4 種類の特徴が提供されている：
性格的特徴、理想、絆、弱点である。この 4 種類以外にも、好きな
言葉や文句、表情や動作の癖、悪癖やお決まり不平など、想像でき
るものなら何でもいいのでキャラクターのために考えること。
　この章の後の方で紹介されている背景のそれぞれには、想像力を
誘ってくれるようなおすすめの特徴が含まれている。君はそうした
選択肢に縛られる必要はないが、よい出発点とはなるだろう。

性格的特徴
君のキャラクターに性格的特徴を 2 つ与えること。性格的特徴は小
さく単純なやり方ではあるが、君が自分のキャラクターを他人の
キャラクターと区別する助けになってくれる。性格的特徴は、君の
キャラクターについて興味深いことや楽しいことを何かしら語りか
けてくれるようなものであるべきだ。君のキャラクターを際立った
ものにしているのは何かということについて、明確な自己描写であ
るべきなのだ。「私は賢い」はいい特徴ではない。なぜならそれは
多くのキャラクターを描写するものだからだ。一方「私はキャンド
ルキープのすべての本を読み尽くした」というのは、キャラクター
の関心や好みについて君に特定の何かを語りかけてくれるものだ。
　性格的特徴は、君のキャラクターが好むもの、過去の業績、キャ
ラクターが嫌っているか恐れているもの、キャラクターの自己態度
や性癖、ないしは能力値の影響について描写したものでもいい。
　性格的特徴について考えるための出発点としては、君の能力値の
うち最も高いものと最も低いものに注目し、それぞれに関連する特
徴を 1 つずつ定義するというものがある。いずれの場合も長所にも
短所にもなり得る：例えば君は低い値を克服するために一生懸命
だったかもしれないし、高い値にうぬぼれているかもしれない。

理想
君のキャラクターを突き動かす理想を 1 つ描写すること。理想とは
君が最も強く信じているものごとであり、君が何かをする際に君に
行動させずにはおかないような、根本に関わる道徳観や倫理上の信
条である。理想は、人生の目的から中核となる思考体系までのあら
ゆるものを網羅する。
　理想は以下の疑問のすべてに答えを導いてくれる：君が決して裏
切らない原則とは何か？ 君に犠牲を払うよう促すものとは何であ
ろうか？ 君を行動へと駆り立て、君の目的と野心とを方向付ける
ものは何であろうか？ 君が得たいと奮闘するものの中から最も重
要とするものを 1 つだけあげるとしたら、それはなんであろうか？
　君は好ましいと思うどの理想を選択してもよい。ただ、それを決
める際にはキャラクターの属性がよい足がかりとなる。この章の背
景にはそれぞれおすすめの理想が 6 つずつ含まれている。そのうち 
5 つは属性の一側面に関連づけられている：秩序、混沌、善、悪、
そして中立だ。最後の 1 つは、道徳観や倫理上の見地といったもの
よりも、特定の背景に関連した何かを有している。

縁故
君のキャラクターのために縁故を 1 つ作成すること。縁故は人々や
場所、あるいは世界における出来事とキャラクターとの関係性を表
している。縁故は、背景からの事物と君とを関連づけるものだ。縁
故は君に高貴な英雄的行為をするように促したり、君が自身の最大
の利益に反するような行動を行うように仕向けたりする可能性があ
る。縁故はキャラクターの動機や目的に力を与え、多くの部分で理
想と同じように機能しうる。

　縁故は以下の疑問のすべてに答えを導いてくれる：君が最も気に
かけているのはどういった人物なのだろうか？ 君が縁故を感じ取
るのはどのような場所なのか？ 君の所有物のうち、最も大事にし
ているものは何であろうか？ 君の縁故は、君のクラス、背景、種族、
あるいはその他キャラクターの歴史や個性に関する何らかの面に関
連しているかもしれない。君はまた、冒険の途中に新しい縁故を得
ても構わない。

欠点
最後に、キャラクターのために欠点を 1 つ選ぶこと。キャラクター
の欠点は、なんらかの悪癖、衝動、恐怖、あるいは性格上の欠点を
表したものだ――特に、他の者が君に破滅をもたらしたり、あるい
は君に最大の利益に反する行動をさせるために利用できるようなも
のである。欠点はネガティヴな性格的特徴よりもはるかに重大なも
のであり、以下の疑問のすべてに答えを導いてくれる：君を激怒さ
せるものとは何か？　君が恐怖ですくみ上がってしまうような人
物、概念、出来事とはどんなものか？ 君の悪癖とはどんなものか？

 

インスピレーション 
インスピレーションは、ダンジョン・マスターが用いることができ
る道具であり、君が自分のキャラクターをその性格的特徴、理想、
縁故、弱点の通りにプレイした場合に報酬として与えられる。イン
スピレーションを使うことで、君は圧政に対する同情という性格的
特徴を利用して乞食王子との交渉を有利に進めることができる。あ
るいは、インスピレーションによって、君は自分の故郷の村を守る
という絆を思いだし、自分にかかっている呪文の効果を過去のもの
とすることができる。 

インスピレーションを得る 
DMはさまざまな理由で君にインスピレーションを与えることがで
きる。通常、性格的特徴を演じたり、弱点や絆がもたらす問題点に
屈したり、説得力あふれるようなキャラクターの演じ方を君がした
際に、DMはインスピレーションを与えてくれる。DMは、君がど
のようにしたらゲーム中にインスピレーションを得られるのかを教
えてくれるだろう。インスピレーションは「ある」か「ない」かの
どちらかだ――後ほど使うためにとインスピレーションを複数貯め
ておくことはできないのだ。

インスピレーションを使う 
インスピレーションを有している場合、君はそれを攻撃ロール、セー
ヴィング・スロー、能力値判定の際に消費できる。

ティカとアルテミス：キャラクター像 
ティカ・ウェイランとアルテミス・エントレリという名前が互いに異
なったキャラクターを与え、それが個性にどのように影響しているの
かを考えてみることにしよう。ティカは若い女性で、自分が子供なん
かではないと証明することを強く思っている、そして彼女の名前は若
年でありきたりな印象を持たせている。アルテミス・エンレトリは異
邦出身でより神秘的な名前である印象を与える。
　ティカは冒険のキャリアをスタートさせた時 19 歳であった、彼女
は赤褐色の髪、碧の瞳、白い肌のそばかす面で、その右腰にはモール
が下げられている。アルテミスは小男で、がっちりとした体型、全身
が筋張った筋肉質である。彼は角ばった顔立ちと張った頬骨を持ち、
常に髭剃りが必要なように感じられる。彼の漆黒の髪は太くしっかり
と生えている。しかし彼の瞳はグレーで生気の無いかのようである―
彼の空っぽの人生と魂を誤魔化すかのように。
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ティカとアルテミス：個人的特徴
ティカとアルテミスは違った性格的特徴を持っている。ティカ・ウェ
イランは自慢好きの人物が嫌いであり、盗賊として生きていた頃にま
ずい落下を経験したことにより高所恐怖症を持つに至っている。アル
テミス・エントレリは常に最悪の事態に備えており、素早く的確に確
信を持って行動する。
　理想について注目してみよう。ティカ・ウェイランは、ほとんど子
供のような無邪気さを持っており、人生の価値というものを信じ、ま
たすべての人が正当に評価されるということが重要だと信じている。
彼女は属性としては中立にして善であり、人生と尊重の理想に忠実で
ある。アルテミス・エントレリは、自分の感情に支配されることを決
して許さず、自分の技術を向上させようと絶えず努力している。秩序
にして悪の属性は、彼に公平さと権力への欲望という理想を与えてい
る。
ティカ・ウェイランの縁故は『憩いのわが家亭』に対するものだ。宿
の主人は彼女の人生に新しい機会を与えてくれたし、彼女の冒険仲間
との友情はそこで働いている時に生まれたからだ。ドラゴン軍の略奪
による宿の破壊によって、ティカは煮えたぎるような怒りと共に彼ら
を憎む非常的に個人的な理由を抱くに至った。彼女の縁故は、「私は『憩
いのわが家亭』を破壊したドラゴン軍を罰するために必要なら何でも
するだろう」といった感じで描写することができる。
アルテミス・エントレリの縁故は、彼に匹敵するほどの剣の腕前と断
固たる決意を持つドリッズト・ドゥアーデンとの奇妙な、ほとんど逆
説的な関係である。ドリッズトとの最初の戦いにおいて、アルテミス
は自身に関するいくばくかの真実をこの敵の中に見いだした。
もし彼の人生が違った道筋をたどっていたなら、彼もまたドラウの英
雄の人生により近いような人生を送ったかもしれないというちょっと
した暗示をだ。その瞬間から、アルテミスは罪ある暗殺者以上のもの
となった――彼はドリッズトとのライバル関係に突き動かされるアン
チヒーローとなったのだ。彼の縁故は、「自分の実力がドリッズト・ドゥ
アーデンよりも上回っていると証し立てるまでは私はくつろげない」
といった感じで描写することができる。
いずれのキャラクターも、それぞれ重要な欠点を有している。ティカ・
ウェイランは世間知らずで、そして情緒的な面でもろさを抱えている。
そして彼女は仲間たちよりもかなり若いため、仲間たちが何年か前に
知っていた子供の頃のように自分のことを考えることがあるのにいら
だちを覚えている。あることを成し遂げたなら自分が大人であること
を示せると思い込んだ場合、彼女は自分の信条に反する行動をする気
にすらなるかもしれない。アルテミス・エントレリはあらゆる個人的
な関係から完全に遮られた状態でただそっとしておかれることを望ん
でいる。

ティカとアルテミス：背景 
ティカ・ウェイランとアルテミス・エントレリはいずれも、若い頃は
路地の浮浪児として生きていた。ウェイトレスとしてのティカの生き
方は彼女を真に変えることはなく、それゆえ彼女は『浮浪児』の背景
を選び、〈手先の早業〉と〈隠密〉技能に習熟を得、盗賊としてのや
り口を学んだ。アルテミスは、『犯罪者』の背景によりさらに明確化
されており、盗みと毒の道具で技能と同様、〈欺瞞〉と〈隠密〉の技
能を得、盗みと毒物に関する道具への習熟を得ている。

　加えて、君がインスピレーションを有している場合、他のプレイ
ヤーがいいロールプレイをしたり、いい考えを出したり、ゲームを
楽しくするような何かをした時に、自分が持っているインスピレー
ションを与えることができる。他のプレイヤー・キャラクターがス
トーリーを楽しく興味深いものにするような形で貢献した場合、君
は自分が持っているインスピレーションを消す代わりにそのキャラ
クターにインスピレーションを与えることができるのだ。

背景
あらゆるストーリーには始まりがある。背景によって、君のキャラ
クターがどこから来たのか、どのように冒険者になったのか、そし
て世界にどんなふうにその位置を占めているのかといったことが明
らかになる。君のファイターは勇敢なる騎士かもしれないし、白髪
交じりの兵士かもしれない。君のウィザードは賢者や職人だったの
かもしれない。君のローグはギルドの盗賊として行動していたかも
しれないし、道化師として群衆を扇動していたのかもしれない。 
　背景を選択することで、キャラクターのアイデンティティに関し
て、物語における重要な手がかりが手に入る。君の背景について尋
ねるべき最も重要な問題として、いったい何が変わってしまったの
か？　君はなぜ背景に説明されているものをやめ、冒険を始めたの

だろうか？　君は開始時装備品を買うための資金をどこから手に入
れたのだろうか？　あるいは裕福な背景の出身である場合、なぜ君
はもっとお金を持っていないのだろうか？　君は自分のクラスの技
術をどうやって学んだのだろうか？　背景を共有している一般人た
ちから君を引き離したのはいったい何だったのだろうか？ 
　この章に例示されている背景により、具体的な利益（特徴、習熟、
言語）とロールプレイングに関する示唆とが手に入る。

習熟 
背景はそれぞれ 2つの技能に対する習熟を与えてくれる。技能につ
いては第 7章を参照のこと。 
　加えて、背景のうちほとんどのものが 1つ以上の道具（tools）
に対する習熟を与えてくれる。道具と道具の習熟については第 5章
を参照のこと。 
　キャラクターが 2つの別の源から同じ習熟を得るような場合、代
わりに同種（技能か道具）の別の習熟を 1つ得ることができる。

言語
背景の中には、キャラクターが種族で得た以上の追加言語を習得で
きるようにしてくれるものもある。この章の前のほうの『言語』を
参照すること。

装備
背景はそれぞれ開始時装備品のパッケージを与えてくれる。ただし、
第 5章にある装備品に貨幣を費やす選択ルールを用いている場合
は、君は背景から開始時装備品を得ることはできない。

おすすめの特徴
背景の項には、その背景に基づいたおすすめの個人的な特徴が示さ
れている。君はそこから特徴を選ぶか、ダイス・ロールをしてラン
ダムに決めるか、それを参考にして自分で決めるかすることができ
る。

背景のカスタマイズ
君は背景の特徴の一部を自分のキャラクターやキャンペーン世界に
よりぴったり合うような形に微調整することもできる。背景をカス
タマイズしたい場合、特徴 1つを別のものに置き換え、2つの技能
を選び、サンプルの背景の中から習熟と言語を合計で 2つになるよ
うに選ぶこと。君は背景からの装備パッケージを使うか、あるいは
第 5章にあるように装備品に貨幣を費やすことができる（貨幣を費
やした場合には同時にクラスに示された装備パッケージももらうこ
とができなくなる）。最終的に、性格的特徴 2つ、理想 1つ、絆 1つ、
弱点 1つを選択すること。望みの背景に合う特徴を見つけられない
場合、望みにあったものを作るためにDMに相談すること。
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アコライト（侍祭）
キャラクターは自身の生活を特定の神や神々の神殿での奉仕に費や
している。キャラクターは神聖な領域と聖者の世界との狭間で活動
し、神聖な存在の崇拝者達に行うために神聖な儀式を執り行ったり
供物をささげたりしている。キャラクターはクレリックである必要
はない。神格と同調する力と同じことを神聖な儀式で執り行うわけ
ではないのだ。 
　1柱の神か1つの神々の神殿か他の疑似的な神格存在1柱を選び、
術者の宗教的奉仕のありのまま詳細をDMに伝えること。キャラク
ターは寺院における下級の職員だったのか、幼少期から入信して司
祭の聖なる儀式を手助けしていたのか？　あるいはキャラクターは
それまでと違った手段で自身の神格に奉仕するための呼びかけを突
如身に付けた高位の司祭だったのか？　ひょっとしたら、キャラク
ターはあらゆる既存の寺院構造の外にある小さな教団や、キャラク
ターはいまだ否定しているが悪魔の主人に奉仕する教団グループの
指導者だったのかもしれない。 

技能習熟 ：< 看破 >< 宗教学 > 
言語 ：任意のふたつ 
装備 ：聖印 ( キャラクターが入信した際の賜り物 )、聖書か聖輪、5
本の香の棒、法衣、普通の服一揃い、15gp の入ったベルトポーチ 

特徴：信心深い住居 
侍祭として、キャラクターは自身と同じ信仰を共有する者を敬えと
命じ、自身の神格の宗教的式典を執り行える。キャラクターやキャ
ラクターの旅の仲間は、寺院やほこらや他のキャラクターの信仰の
施設で無料の治癒と手当が期待できるが、キャラクターは呪文の必
要とする物質要素をなんであれ提供しなければならない。キャラク
ターの信仰を共有している皆はキャラクター ( キャラクターのみ )
を中流のライフスタイルで援助する。 
　キャラクターはうち込んでいる自身の選択した神格や神々の特定
の寺院と結びついていてもよく、キャラクターはそこを住居として
も良い。これはその寺院をキャラクターが奉仕に使っていてまだそ
の寺院と良好な状態であるか、寺院がキャラクターの見つけた新た
な家であるからかもしれない。キャラクターの寺院の近くでは、キャ
ラクターは司祭たちを手伝いに呼べるが、キャラクターが危険では
ないことに呼びかけた場合に、かつキャラクターが未だ自身の寺院
に良好な立場であるならその手伝いはもたらされる。 

示唆される個性 
侍祭は彼らの寺院やその他の宗教的共同体における体験によって具
体化されるものである。彼らは歴史や彼らの信仰の教えを学び、彼
らの寺院やほこらや彼らの理想や特徴に影響する階層制度を学ぶ。
彼らの欠点はいくつかの秘密の哲学や異端の考え、あるいは理想そ
のものや過激派との結びつきにある。

性格的特徴 
私は自身の信仰上の特定の英雄を崇拝し、折につけその人物の

行為や模範を手本とする。

私は最も激しき敵達にも共通点を見つけられ、彼らに共感し、

常に平和に向かって努める。

私は行事や行動の度に予兆をみる。神々は私たちに話しかけよ

うとしておられ、私たちはまさに耳を傾けなければならないの

だ。

楽天的な態度には心動かされるものがない。

私はたいていの状況で神聖なる文書や格言から引用 ( あるいは

誤引用 ) する。

私は他の神格を容認でき ( あるいは容認できず )、他の神々の崇

拝を尊敬する ( あるいは非難する )。

私は良い食事や飲み物や我が寺院の中枢の方々との間の高貴な

暮らしを楽しんでいた。粗野な生活は私には不快だ。

私は寺院で長い間を外の世界の人々とのちょっとした交流経験

に費やしてきた。

 理想 
伝統 ：太古の伝統への崇拝と供物は守られ支持されねばならな

い。( 秩序 )

慈善 ：私はたとえ個人的な費用がかかろうとも、常に必要があ

れば助けるよう努める。( 善 )

変化 ：我々は世界で恒常的に働けるよう神々の変化を助けるべ

きだ。( 混沌 )

力 ：私はいつの日か信仰の宗教的地位の頂点に登り詰めたい。

( 秩序 )

信仰 ：私は我が神が我が行動を導いてくれると信じている。激

しく働くともそれがいい方向に向かう信仰心を私は持ってい

る。( 秩序 )

野望 ：私は私自身の価値を我が神に認めてもらうために、神の

教えに対して我が行動を調和させるよう努力している。( なん

でも )

 縁故 
私は長きに失われた我が信仰の太古の遺跡を復元するために命

を賭したい。

私はいつの日か私に異端の烙印を押した腐敗した寺院の階級制

度に復讐したい。

私は両親が死んだときに拾ってくれた司祭に我が人生の借りが

ある。

私の行うすべては一般の人々のために。

私は私が尽くしている寺院を守るためなら何でもする。

私は神聖な文書が定めた異端者を我が敵とし撃破するために探

索する。

 

欠点 
私は他人を厳しく判断し、自分には同等以上に厳しい。

私は我が寺院の階級制度は力を有している人達にあまりにも多

くの信頼を置いている。

私が信仰心は時々我が神への信仰を公言する者を盲信させる。

私は考え方に融通が利かない。

私は見知らぬ人に疑いを持ち、最悪の事態を想定する。

一度ゴールに辿り着くと、私は自分の人生からあらゆる損失を

無くして欲しいという想いに取り憑かれる。
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クリミナル（犯罪者）
キャラクターは法を犯してきた犯罪の経験者だ。キャラクターは多
くの時間を他の犯罪者の間で費やし、犯罪者の地下組織に依然とし
て接点を持つ。キャラクターは多くの人々よりも文明社会の隙に入
り込んだ世界の殺人者や盗賊や暴力家にはるかに近く、キャラク
ターは社会の規制や規則を無視しながら今まで生きてきた。 

技能習熟 ：< 欺瞞 >< 隠密 > 
道具習熟 ：ゲームのセットから 1種類、盗賊道具 
装備 ：かなてこ、フード付きの暗い色をした普通の服、15gp の入っ
たベルトポーチ 

犯罪行為の特定 
盗賊ギルドや似たような犯罪組織には多くの犯罪者が存在し、ここ
の構成員は何かしらに専門化している。犯罪者というものはそのよ
うな組織の外で仕事をする場合でも、特定の種類の犯罪行為に他の
ものより強い好みを持つ。犯罪者の人生をプレイする役割を選択す
るか、以下の表からロールすること。

特徴：犯罪者との接点 
キャラクターは他の犯罪者の情報網に連絡の取れる頼りになり信頼
のおける接点を持つ。キャラクターはたとえどれほど距離が離れて
いてもメッセージを受け取る方法とメッセージを送る方法を知って
いる。具体的にいえば、キャラクターは地域の配達人や腐敗した商
隊の主や水夫見習いのような、自身にメッセージを届けてくれる誰
かを知っている。 

示唆される個性 
犯罪者は表面的には悪役を意味するだろうし、彼らの多くは悪役の
中心的存在だ。しかし中には埋め合わせには足りないかもしれない
が、人を引き付ける個性を豊富に持つ者もいる。盗賊であることに
誇りを持つが、法や権力に敬意を払い犯罪は稀にしか見せないかも
しれないのだ。 

犯罪者のバリアント：密偵 
キャラクターの可能性は強盗や密輸人のようなものとは大して違い
がないものの、キャラクターはまったく異なる方法論でそれらを学
び訓練した。それがスパイ活動の代理人だ。キャラクターは王から
公的に承認された代理人か、ひょっとしたらキャラクターは高位の
入札者のために秘密を暴いて売るのかもしれない。

性格的特徴 
俺は物事が悪い方に走ったら何をするかを常に計画している。

たいていどんな状況でも私はいつも穏やかだ。私は声や感情を

荒立てず自分を制御している。

新しい場所で俺が最初にすることは、何でも価値のある場所－

あるいは隠れられそうな場所－を書き留めておくことだ。

俺は新しい友達を作るより新しい敵を作るだろう。

俺は信じるのが驚異的に遅い。最も公平に見える人々でもしば

しば最大の隠し事を持っているからだ。

俺は状況の持つリスクに注意を払わない。私にオッズを教えな

いでくれ。

俺を得るための最善の方法は俺にできないことであっても何で

も俺に話すことだ。

俺はわずかな侮辱に激怒する。

 理想 
名誉 ：私は取引において他人から盗みをすることはない。(秩序 )

自由 ：鎖は、それを鍛える人々がそうするように、壊されるよ

うできているんだ。( 混沌 )

慈善 ：俺は必要とする人たちのために裕福な連中から盗むんだ。

( 善 )

欲望 ：俺は金持ちになるためには何だってするよ。( 悪 )

人々 ：私は理想ではなく友達に忠実で、私が気にかけている誰

のためになら三途の川を渡ってやれる。( 中立 )

贖罪 ：誰に対しても良いことをするぜ。( 善 )

 縁故 
寛大な後援者から借りている古い借金を返済しようとしてい

る。

俺の不正利益は家族を養うためのものだ。

大事なものが盗まれ、俺はそれを盗み返す。

俺は今まで生きた中で最高に偉大な盗賊になる。

俺は恐ろしい犯罪の罪を着せられた。俺はそれから救済される

ことを望む。

俺のミスで俺の愛する人は死んでしまった。こんなことはもう

二度と起こさせない。

 

欠点 
俺は何か価値のありそうなものを見ると、どうやって盗むか以

外の何も考えられなくなる。

自分の友達と金の間の選択に直面する時には、俺は普通金を選

ぶ。

計画があるのなら、俺はそれを忘れる。もしそれを忘れられな

いなら、俺はそれを無視する。

俺が嘘を言うときは、明確にそれが分かる。

物事が悪い方向に感じたら俺は尻尾を巻いて逃げる。

俺が関わったため無実の罪で刑務所に入ってる奴がいる。その

お陰で俺は無事だ。
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フォークヒーロー（民間の英雄）
キャラクターは謙虚な社会的地位の出自だが、非常に多くのことに
運命付けられている。キャラクターの故郷の村ではすでにキャラク
ターは英雄とみなされていて、キャラクターの運命はキャラクター
をどこにでもいる一般人を脅かす暴君やモンスターに立ち向かわせ
る。 

技能習熟 ：< 動物使い >< 生存 > 
道具習熟 ：1 種類の職人道具、乗り物 ( 地上 ) 
装備 ：職人道具のセット ( キャラクターが選択したひとつ )、ショ
ベル、鉄の深底鍋、普通の服一揃え、10gp の入ったベルトポーチ 

イベントの決定 
キャラクターは以前民間でひょっとすると農家や鉱山労働者やしも
べや羊飼いや木こりや墓掘りのような単純な職業に従事していた。
しかし何かが起きてキャラクターを異なる道に置き、キャラクター
に偉大な存在という刻印を付けた。イベント決定表からキャラク
ターに民間の英雄という刻印を付けたことを選択するかランダムに
決定せよ。

特徴：素朴な歓待 
キャラクターは一般人の地位から出自していて、彼らの間に適応す
るのは簡単である。キャラクターは他の民間人の間で、彼らに自分
が危険な存在であると明かさない限り隠れたり休息したり回復する
場所を見つけることができる。彼らはキャラクターを法やキャラク
ターを探す何者からも守ってくれるが、彼らはキャラクターのため
に彼らの生活のリスクを犯さない。 

示唆される個性 
民間の英雄は良くも悪くも一般人のひとりである。多くの民間の英
雄が自らの素朴な出自を欠点ではなく美徳と捉えていて、彼らの故
郷のコミュニティは彼らにとってとても重要なのである。

性格的特徴 
私は人々をその言葉ではなく行動で判断する。

誰かがトラブルに遭遇していれば、私は常に助けの手を貸す用

意がある。

私は心に何かを決意すると、たとえ何が邪魔をしようと私は我

が道を行く。

私は強いフェアプレイの感性を持ち、常に議論には最も公平な

解決策を見つけるよう試みる。

私は自分の能力に自信を持っていて、他人に自信を付けさせる

こともできる。

考えるのは他の人々のためことだ。私は行動が好きだ。

私はより賢く見せようと長文を使い誤用する。

私は簡単に飽きてしまう。いつ私自身の運命がやってくるん

だ？

 理想 
尊敬 ：人々は尊厳と敬意を持って扱われるに値する。( 善 )

公平 ：誰も法の前に優遇的待遇を得るべきではなく、誰も法よ

り上には立てない。( 秩序 )

自由 ：王は民を抑圧してはならない。( 混沌 )

強さ ：強くなれたなら、価値のある物や欲しい物は手に入れら

れる。( 悪 )

正直 ：何事に対しても嘘を吐くのは良くないし、私はしない。(中

立 )

運命 ：何も、そして誰も私を私の名声から遠ざけることはでき

ない。( なんでも )

 縁故 
私には家族が居るが、彼らがどこにいるかは分からない。いつ

の日か私は彼らに再会したい。

私は大地に働き、私は大地を愛し、そして私は大地を守る。

高貴な貴族が一度私に恐ろしい打撃を与えたので、私は遭遇し

たらそのガキ大将に復讐するだろう。

私の道具は以前の生活の象徴だから、自分の根っこを忘れない

ために私はこれを持ち歩く。

私は自らの身を守れない人達を守る。

私と一緒にやってきた子供の頃の恋人に私の運命を追い求めて

欲しい。

 

欠点 
我が土地を支配する暴君は私が殺されるのを見ることなく止ま

るだろう。

私は私の運命の重要性を確信し、私の欠点や失敗のリスクに盲

目だ。

私が若い頃、私を知っていた人々は、私の恥ずかしい秘密を知っ

ているので、私は再び家に帰ることはできない。

私は都市の悪習というものに、とりわけ痛飲には弱いという部

分を持つ。

密かに、もし私が専制君主で土地を支配していたら、物事をよ

り良くできるだろうと信じている。

私は仲間を信頼しなきゃという厄介な悩みを持っている。
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イベント決定 
私は暴君の代理人に立ち向かった。

私は人々を自然災害から救った。

私は恐ろしいモンスターに一人で立ち向かった。

私は貧しい者を救うために腐敗した商人から盗みを働いた。

私は民兵を率いて侵略軍と戦った。

私は暴君の居城に押し入り、人々を武装させるよう武器を盗ん

だ。

私は暴君の兵士に対し農機具を武器として使うよう農民を訓練

した。

君主は私が評判の悪い法令に対して象徴的な抗議活動を行った

後、それを撤廃した。

天界人か妖精かそれに近いクリーチャーが私の秘密の出自を祝

福するか明かすかした。

私の統率力が開花し私のヒーロー気質を推薦されて、君主の軍

隊に転職した。
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ノーブル（貴族）
君は富と力と特権を理解している。君は貴族の称号を持ち君の一族
は領地を持ち、収税し、政治的に重大な影響力を持つ。君は働くこ
とや不便なことに慣れていない過度に甘やかされた貴族政治主義者
かも知れないし、貴族に昇格したかつての商人かもしれないし、相
続権を奪った資格の価値に不釣り合いな悪漢かもしれない。あるい
は君は誠実で、自身の領地で働き生活する人々に関して深く配慮し、
自身の彼らに対する責任を鋭く自覚している、よく働く土地所有者
かもしれない。
　適切な称号を決めその称号がどの程度の権力を持つかを DM と共
に考えること。貴族の称号はそれを持つだけでは機能しない－それ
は一族全体の結びつきであり、君が持つどんな称号であっても、君
はそれをその子供達に引き継いでいくだろう。君は貴族の称号を決
めることだけを必要とせず、君は自身の一族が持つ特徴を述べ、彼
らの君への影響力も DM と考えるべきである。
君の一族は古く確立しているか、あるいは君の称号はついこの間与
えられた物か？ 彼らはどのくらいの影響力を持ち、どのくらいの
領地を有しているか？ 君の一族はその地域の他の貴族達の間でど
れくらいの名声を得ているか？ 一般の人々は彼らをどのように評
価するか？
　君の一族内の立場は何であるか？ 君は一族の家長を継承するの
か？ 君はその責任に関してどのように感じているか？ あるいは君
は自身が何をしようと、一族に恥ずかしい思いをさせない限りは誰
も気にしない相続権の筋道から遠い下位の立場なのか？ 君の一族
の当主は君の冒険の経歴をどのように考えているか？ 君は自身の
一族に気にいられているか、あるいは君一族のその他の人々によっ
て遠ざけられているか？
　君の一族は紋章を持っているか？ 君が身に付けているであろう
印環の記章は？ いつも君が身に纏う特有の色は？ 君が自身の血筋
の象徴として、あるいは一族の魂の一員として尊重する動物は？
　これらの細部は君の一族を確立する助けになり、君の称号をキャ
ンペーンの世界に特徴付ける助けとなる。

技能習熟：< 説得 >< 歴史 >
道具習熟：1 種類のゲームのセット
言語：任意のひとつ
装備：上質な衣服一揃、印環、家系図の巻物、25gp 入りの財布

特徴：特権階級
君の貴族の生まれのために、人々は君のために最善を尽くそうと考
える。君は上流階級に迎え入れられ、人々は君がどこにいようと君
が正しいと見なす。一般人は君を宿泊させようと努力し、怒らせな
いよう努め、高位階級の他の人々は君を同じ社会階級の一員である
と見なす。君は望むのであれば地域の貴族との謁見を確保すること
ができる。

示唆される個性
貴族はほとんどの人々が決して経験したことのない、とても異なる
生活様式に生まれ起き、彼らの個性には受けた教育が反映される。
貴族の称号は過度の繋がりと共に来る－一族や他の貴族 ( 君主を含
む )や一族の世話を任せている人々や称号それ自身への責任として。
しかしこの責任こそしばしば貴族を衰退させる良い手段となる。

性格的特徴 
私の雄弁なお世辞は私が話した誰をも最も素晴らしいと感じさ

せ、世界で最も重要な人物であると思わせる。

一般人は私の親切さと寛容さから私を愛している。

私の下層民の群れより上質な威厳在る物腰を見て疑う者は誰も

居ないだろう。

私は自分の晴れ着を常に見ては大きな痛みを抱え、最新の流行

を追い掛ける。

私は自分の手を汚すのが好きではなく、ふさわしくない宿泊施

設に入るのは絶対に嫌だ。

私の貴族の生まれにもかかわらず、私は自分自身を他の人々の

上に置けない。我々は全て同じ血を持っているのだから。

私の好意、ひとたび失い、永遠に失われた。

もしあなたが私を傷つけるなら、私はあなたを叩きつぶし、あ

なたの名を没落させ、あなたの友人を塩漬けにする。

 理想 
尊敬：尊敬とは私の立場上当然私に与えられる物だが、全ての

人々は社会的身分とは無関係に、その尊さを論じられるに値す

るのだ。( 善 )

責任：私より上の権威を尊敬するのは、ちょうど私より下位の

者が私を尊敬せねばならぬように、私の義務である。( 秩序 )

独立：私は我が一族に甘やかされることなく自分で自身の手綱

を握れていると証明せねばならない。( 混沌 )

力：私がより大きな力を手に入れられれば、誰も私に何をしろ

と命令しなくなるだろう。( 悪 )

一族：血は水よりも濃い。( なんでも )

貴族の義務：私より身分の低い人々を護り世話するのは私の義

務だ。( 善 )

 縁故 
私は我が一族の承認を勝ち取るためならいかなる試練にも立ち

向かうだろう。

我が家の他の貴族一族との協調はどんな犠牲を払ってでも維持

されねばならない。

卑賤なことは我が一族の他の者達よりもより重要だ。

私は我が一族から軽蔑されている一族の継承者を愛している。

我が君主と私との契約は不動のものである。

一般市民は私を人々の英雄であると見なければならない。

 

欠点 
私は密かに全ての人々は私より下級であると信じている。

私は我が一族を永遠に没落させるだろう本当に恥ずべき秘密を

隠している。

私はとても頻繁に直接的でない侮辱を耳にし、どんな世界でも

脅しが私に提出され、そして私はすぐ怒る。

私は世俗的な喜びに飽くことを知らない欲望を持つ。

実際は、世界は私を中心に回っている。

私の言動によって、私はしばしば一族の恥をさらす。

d8
1

2

3

4

5

6

7

8

 
d6
1

2

3

4

5

6

d6
1

2

3

4

5

6

d6
1

2

3

4

5
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セージ（賢者）
キャラクターは多元宇宙の伝承を学ぶことに年月を費やした。キャ
ラクターは写本の腕を磨き巻物に学び、キャラクターにとって興味
のあることの偉大な達人に話を聞いてきた。キャラクターの努力は
キャラクターを学問の得意分野における達人にした。 

技能習熟 ：< 神秘学 >< 歴史 > 
言語 ：任意のふたつの言語 
装備 ：黒インク入りのボトル、羽根ペン、小さなナイフ、質問が書
かれまだ回答に至っていない死んだ同僚からの手紙、普通の服ひと
そろい、10gp の入っているベルトポーチ 

専門家 
キャラクターが学究的に鍛えている本質のものを決めるために以下
の表から d8をロールするか選択肢から選択すること

特徴：調査員 
キャラクターが伝承の断片を学んだり思い出そうとするとき、キャ
ラクターがその情報を知らなくても、しばしばどこに行って誰から
それを獲得できるかを知っている。通常、この情報は図書館や写本
室や大学や賢者やその他の学習している人やクリーチャーから得ら
れる。DMはキャラクターが探す情報をアクセスしがたい場所に隠
したり、もっと単純に見つからないとしてもよい。多元宇宙の深遠
なる秘密の発掘は冒険や全体を通すキャンペーンが必要になる。

示唆される個性 
賢者はその大がかりな研究によって成り立ち、彼らの個性はこの研
究の人生を反映している。学術の研究に捧げる、賢者は高度な知識
に価値を見出す－時々独りよがりで、時々その知識を他の理想への
手段とする。

性格的特徴 
私は博学であることを印象づけるために多音節の単語を使用し

ます。

私は世界一の図書館であらゆる本を読んだ。－あるいは読んだ

ことを自慢したい。

私は私ほど賢くない誰かを助けるのには慣れているので、私は

人に何でもあらゆることを根気よく説明する。

良い謎よりも好きなものは私にはない。

私は自分の雄判断を下す前に議論のあらゆる側の人間に話を聞

くことを望む。

私は……喋るのが……遅くって……馬鹿な…奴に…ついて…語

る時…大抵……誰もが……私と……比べる……。

私は恐ろしく、恐ろしく不器用だ、社交的な状況では。

私は人々が常に私の秘密を盗もうとしていることを確信してい

る。

 理想 
知識 ：力と自己改善に至る道は知識を介することだ。( 中立 )

美 ：我々の何とも美しい点は自分自身を乗り越えて真実に辿り

着くことだ。( 善 )

論理 ：感情で論理的な思考を曇らせてはならない。( 秩序 )

無制限 ：あらゆる存在に内在する無限の可能性に足かせをはめ

るべきではない。( 混沌 )

力 ：知識は力と支配に続く道だ。( 悪 )

自己改善 ：研究人生の目標は自分の改善である。( なんでも )

 縁故 
我が生徒達を守ることは私の義務だ。

私は悪人の手に落ちてはいけない、恐ろしい秘密を記した古代

の文書を持っている。

私は図書館や大学や写本室や修道院を維持するために働く。

私のライフワークは　特定分野の伝承に関連した一続きの本

だ。

私は特定の疑問への回答のために自分の人生を探しているとこ

ろだ。

私は自分の魂を知識に売り渡した。私は偉大な行為をしてそれ

を取り戻したい。

 

欠点 
私は有望な情報に簡単に気を取られてしまう。

デーモンを見た時大抵の人は悲鳴を上げて逃げるものだ。私は

立ち止まってその解剖学的構造をノートに取る。

太古の秘密を暴くことこそ文明の価値に相違ない。

私は複雑なことに没頭することで明白な解決策を見渡す。

私は本当に考えていること以外を自分の言葉を通して話してし

まい、いつも他人に無礼に話してしまう。

私は自分や誰かの命と引き替えに秘密を守るようなことはでき

ない。

d8
1

2

3

4

5

6

7

8

 
d6
1
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3

4

5

6

d6
1

2

3

4

5

6
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1

2

3

4

5
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専門家 
錬金術師

天文学者

信用されていない

研究者

司書

d8
1

2

3

4

専門家 
教授

調査員

ウィザードの弟子

代筆人

d8
5

6

7

8
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性格的特徴 
私はいつも丁寧で礼儀正しい。

私は戦争の記憶に悩んでいる。私は頭の中からあの暴力のイ

メージを追い出せない。

私はあまりに多くの友を失ったから、新たな友を作るのはゆっ

くりだ。

私は鼓舞と戒訓に満ちたほぼすべての戦闘状況に関連した軍隊

経験からの物語そのものだ。

私は尻込みせずにヘルハウンドを見下ろすことができる。

私は強くあるようなことを楽しみ、物事をぶっ壊すようなこと

を楽しむ。

私はユーモアの感覚がお粗末だ。

私は問題に直面している。単純で、直接的な解決法は成功への

最善の道だ。

 理想 
偉大なる善 ：私たちの多くは他人を守るために自分達の生活を

捨てた。( 善 )

責任 ：私はしなければならないことをし、権力には従う。( 秩序 )

独立 ：人々が盲目的に命令に従うなら、彼らは暴君のような存

在を受け入れてしまう。( 混沌 )

強さ ：生活は戦争に、強い力こそが勝つのだ。( 悪 )

生きるため生かす ：殺したり戦争に行く者に理想は価値がない。

( 中立 )

国家 ：私の属する都市や国や人々は全て重要なことだ。( なん

でも )

 縁故 
私は今でも貢献した人達のために命を捨てられるだろう。

誰かが戦場で私の命を救ってくれた。今は、私は何があっても

友の背中を置き去りにすることはない。

私の誇りは我が命。

私は我が部隊が経験した惨敗、あるいは我が部隊を打ち負かし

た敵を決して忘れない。

私のそばで戦う人々のために死ぬ価値はある。

私は自分自身で戦うことのできない誰かのために戦いをする。

 

欠点 
我々が直面している巨大な敵は恐れに震えて黙って我々から去

るだろう。

私は戦士だと証明しない人に少ししか敬意を払わない。

私は多くの命を代償とする酷いミスを戦場で犯した－そしてそ

の秘密を守るために私は何でもするだろう。

私の忌み嫌う敵は盲目と理不尽だ。

たとえそれが悲劇を生むとしても、私は法に従う。

私は自分が悪い時にそれを認めるくらいなら自分の鎧を食らう

だろう。
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ソルジャー（兵士）
戦争はキャラクターが思い出して懐かしむ程長い、キャラクターの
人生だった。キャラクターは幼い頃に訓練し、武器と防具の使い方
を学び、基本的な生存技術を学び、それには戦場で生き残る術も含
まれていた。キャラクターは国軍や傭兵集団やみょっとしたら直近
の戦の間で名声を上げた地域の民兵などの立場に、今でも一員とし
て収まっているのかも知れない。 
　キャラクターがこの背景を選んだら、DMと一緒になってどのよ
うな軍隊組織の一員であったかを決定し、どんな階級まで上り詰め
たかを決定し、軍隊の経歴でどんな経験を積んだかを決めること。
それは独立した陸軍なのか町の衛兵なのか村の民兵なのか？　ある
いは貴族や商人の私兵や傭兵団員だったのかもしれない。 

技能習熟 ：< 運動 > < 生存 > 
道具習熟 ：1 種類のゲーム、乗り物（地上） 
装備 ：階級章、敵から奪った戦利品（ダガー、折れた刃物、軍旗の
端っきれなど）、骨製のダイスセットまたはカード一揃い、普通の
服一揃え、10gp の入ったベルトポーチ 

専門化 
　兵士としての期間、キャラクターは自身の部隊や軍隊で演じた特
定の役割を持つ。以下の表から d8をロールするか選択してキャラ
クターの役割を決めること。 

特徴：軍階級 
キャラクターは兵士の経歴としての軍隊階級を持つ。兵士は自身の
以前に契約していた軍事組織に未だキャラクターの権力と影響力を
認め、より低い階級の者達はキャラクターを引き留める。キャラク
ターは自分の階級を引き合いに出すことで他の兵士達に影響を及ぼ
し、単純な装備や馬を一時的に使うため借りることができる。キャ
ラクターは自身の階級を認めてくれる友好的な軍事野営地や要塞に
普通にアクセスすることもできる。

示唆される個性 
戦争の恐怖は兵役の厳格な規律と組み合わさりあらゆる兵士の評価
を残し、彼らの理想を形成し、強い結束を形作り、そしてしばしば
傷跡を残し、恐怖や恥や憎しみへの弱さを残す。

専門 
仕官

斥候

歩兵

騎兵

衛生兵

d8
1

2

3

4

5

専門 
操舵士

運搬兵卒

サポートスタッフ

（コック、鍛冶屋

等希望するもの）

d8
6

7

8



43
D&D BASIC RULES｜第５章　装備

第５章：装備第５章：装備

クラスごとの初期財産

  クラス

  クレリック

  ファイター

  ローグ

  ウィザード

  資金

  5d4×10 gp

5d4×10 gp

4d4×10 gp

4d4×10 gp

標準的な交換レート

  硬貨

  銅貨 (cp)

  銀貨 (sp)

  エレクトラム貨 (ep)

  金貨 (gp)

  プラチナ貨 (pp)

  cp

1

10

50

100

1,000

  sp

1/10

1

5

10

100

  ep

1/50

1/5

1

2

20

  gp

1/100

1/10

1/2

1

10

  pp

1/1,000

1/100

1/20

1/10

1

大都市の市場は様々な売り手と買い手でいっぱいだ。ドワーフの鍛
冶屋、エルフの木彫師、ハーフリングの農夫、ノームの宝石商、そ
れに言うまでもなくあらゆる姿、体格、肌の色をしたヒューマンた
ち。彼らは民族的、文化的な出自も多種多様だ。きわめて大きな都
市では、異国の香辛料や豪奢な衣服から、枝を編んだ籠や実用的な
剣まで、およそ想像し得る限りのものは何でも売りに出されている。 
　冒険者にとっては、武器や鎧、背嚢、ロープなど、その種の品物
が手に入るかどうかが、何にも増して重要だ。ダンジョンや野生の
荒野においては、適切な装備が生死を分けるからだ。この章では、
ありふれた、あるいは風変わりな品々について詳述する。D&Dの
諸世界が差し出す脅威に直面する時、冒険者たちはたいてい、それ
らが役に立つことを発見するだろう。

初期装備
キャラクターを作成時に受け取る装備は、クラスと背景情報の組み
合わせによって決まる。あるいはその代わりに、クラスによって決
まった額の金貨（gold peace/gp）を受け取り、それを使ってこの
章にある各種の一覧表からアイテムを購入してもよい。「表：クラ
スごとの初期所持金」を見て、何 gp使えるのかを決定しよう。 
　プレイヤーは、初期装備をどうやって手に入れたのかを決定する。
それは相続財産かもしれないし、キャラクターが成長を通じて買い
込んできた品物なのかもしれない。君が装備している武器、鎧、背
嚢は軍務に由来するのかもしれない。自分で盗んできた可能性さえ
ある。武器は世代から世代へと受け継がれてきた重代の家宝であり、
ついに今、君のキャラクターがその衣鉢を継いで、先祖の冒険の足
跡を追うことになったのかもしれない。

財産
D&D世界における財産の姿は様々であり、コインや宝石の原石、
交易品、美術品、動物などがある。また、その性質はキャラクター
の経済状態を反映している可能性がある。小作農の取引では必需品
が物々交換され、税は穀物やチーズで支払われている。貴族階級は
鉱山、港、農地の権利といった法的権利を取引する。あるいは金の
延べ棒を使い、コインの枚数ではなくポンド単位で黄金をやり取り
をする。商人や冒険者や専門的なサービスを提供する人々だけが日
常的にコインを使って取引をするのだ。

コインの種類
一般的なコインには何種類かあり、その材質となる金属の相対的な
価値に応じて異なる通貨単位として通用している。もっとも一般的
なのは、金貨（gold piece/gp）、銀貨（silver piece/sp）、銅貨（copper 
piece/cp）の３種類だ。 
　金貨が１枚あれば、キャラクターは矢筒ひとつ、良質のロープ
50フィート、ヤギ一頭などが買える。熟練の（だが達人というほ
どではない）工匠であれば、１日に金貨１枚を稼げる。金貨という
コインはめったに使われないにせよ、金貨相当額は標準的な富の指
標だ。商人たちが金貨数百枚あるいは数千枚の価値を持つ商品の取
引を行うにあたっては、実際のコインのやり取りは普通しない。金
貨で何枚というのは標準的な価値の指標であり、実際には金の延べ
棒や、信用手形、高価な商品などが交換される。 
　金貨１枚は銀貨 10枚に相当する。銀貨は一般庶民に一番広く流
通しているコインだ。銀貨１枚で買えるのは、ダイス１セット、オ
イルランプ１瓶、つましい宿での一晩の宿泊といったところ。 
　銀貨１枚は銅貨 10枚に相当する。肉体労働者や物乞いの間で一
般的なコインだ。銅貨１枚で買えるのは、ろうそく 1本、松明１本、
チョーク１かけなどだ。 
　これらに加えて、その他の貴金属でできた一般的でないコインが
財宝の山から見つかることがある。エレクトラム貨（electrum 
piece/ep）やプラチナ貨（platinum piece/pp）は滅亡した帝国や失
われた王国に起源をもち、時には取引に使うと怪しまれたり疑われ
たりすることもある。エレクトラム貨には銀貨５枚相当の価値があ
り、プラチナ貨には金貨 10枚相当の価値がある。 
　標準的なコインは 1オンスの 1/3 の重量があるので、50枚で１
ポンドの重量になる。

財宝を売る
君が探検するダンジョンは、財宝、装備品、武器、鎧、そしてそれ
以上の物が見つかるチャンスにあふれている。通常、財宝やトリン
ケットを売ることができるのは町やそのほかの居留地に帰ってきた
時ということになる。ただしそれも、戦利品に興味を持つ買い手や
商人がいればの話だ。 
　武器、鎧、装備品．一般的なルールとしては、無傷の武器、鎧、
及びそのほかの装備品は、市場で売ると価格の半額が手に入る。武
器や鎧をモンスターが使っていた場合、それが売り物になる状態で
ある可能性は小さい。 
　マジック・アイテム．マジックアイテムを売るのは問題が多い。
ポーションやスクロールの買い手を見つけるのはそれほど難しくな
い。しかしそれ以外のアイテムに関しては、最高に裕福な貴族以外
はほとんど問題外となる。同様に、数少ない一般的なマジック・ア
イテムを除けば、マジック・アイテムや呪文を購入する機会にぶつ
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鎧

鎧

軽装鎧

　パッデド

　レザー

　スタデッド・レザー

中装鎧

　ハイド

　チェイン・シャツ

　スケイル・メイル

　ブレスト・プレート

　ハーフ・プレート

重装鎧

　リング・メイル

　チェイン・メイル

　スプリント

　プレート

盾

　シールド

価格

5 gp

10 gp

45 gp

10 gp

50 gp

50 gp

400 gp

750 gp

30 gp

75 gp

200 gp

1,500 gp

10 gp

重量

8 lb.

10 lb.

13 lb.

12 lb.

20 lb.

45 lb.

20 lb.

40 lb.

40 lb.

55 lb.

60 lb.

65 lb.

6 lb.

アーマークラス（AC）

11＋【敏捷力】補正

11＋【敏捷力】補正

12＋【敏捷力】補正

12＋【敏捷力】補正（最大２）

13＋【敏捷力】補正（最大２）

14＋【敏捷力】補正（最大２）

14＋【敏捷力】補正（最大２）

15＋【敏捷力】補正（最大２）

14

16

17

18

+2

必要【筋力】値

―

―

―

―

―

―

―

―

―

13 以上

15 以上

15 以上

―

隠密

劣位

―

―

―

―

劣位

―

劣位

劣位

劣位

劣位

劣位

―

選択ルール：装備のサイズ
大半のキャンペーンでは、常識の範囲で、冒険の途中で見つけた装備
を使ったり身に着けたりすることができる。たとえば大柄なハーフ
オークはハーフリングのレザーアーマーには収まりきらないし、ノー
ムはクラウド・ジャイアントの優雅なローブに飲み込まれてしまうだ
ろう。 
　DMはもっとリアリズムを持ち込むこともできる。たとえば、ヒュー
マンの個人に合わせて作られたプレート・アーマー一式は、かなり改
造しなければ他の個人には着られないかもしれない。冒険者が変装の
為に衛兵の制服を着たら、見るからにサイズが合わない感じになって
しまうかもしれない。 
　この選択ルールを使用するなら、冒険者が鎧や服やそれに類する着
用するためのアイテムを見つけた際には、鎧職人、仕立て屋、皮細工
師、などの専門家を訪ねてそのアイテムを着られるようにしてもらう
必要がある可能性がある。こうした作業には、アイテムの市場価格の
10％～ 40％の費用が掛かる。DMは d4×10 をロールして決めてもよ
いし、必要な調整の度合いをもとに追加のコストを決定してもよい。 

かることなどほとんどないだろう。魔法は単なる金銀よりも遥かに
価値があり、そのように扱われるべきだ。 

　 宝石、装飾品、美術品．これらの品は市場価格そのままの価値
を維持している（訳注：売却時に半額になるわけではないという意
味）。普通にコインで売買することもできるし、他の取引の際に通
貨として使用することもできる。DMは、例外的に高い価値を持つ
宝物に関しては、まず大きな町（あるいはもっと大きな共同体）で
買い手を見つける必要があることにしてもよい。 

　 交易品．辺境の地では、多くの人々が物々交換で取引を行う。
宝石や美術品のように、交易品――鉄の延べ棒、塩の袋、家畜など
――は市場価格そのままの価値を維持しており、通貨として使用す
ることもできる。

鎧と盾
D&D世界は多種多様な文化からなる巨大なタペストリーであり、
それぞれの文化は固有の技術水準にある。この理由により、冒険者
たちが使える鎧の種類はレザー・アーマーからチェイン・メイル、
高価なプレート・アーマー、さらにそれらの間に位置する何種類か
の鎧までと、様々だ。「表：鎧」は、ゲーム内のいつどこでも一番
手に入りやすい各種の鎧を集めたもので、それらを軽装鎧、中装鎧、
重装鎧という３つのカテゴリーに分類してある。多くの戦士たちは、
盾を使うことで鎧の効果を補強している。 
　「表：鎧」には、D&D世界で着用される一般的な各種の鎧について、
価格、重量、そのほかの特徴が記載されている。 

　鎧習熟．鎧を着用し、ストラップで腕に盾を着けることは誰にで
もできる。しかし効果的に着用する方法を知っているのは、その鎧
の使用に習熟している者だけだ。それぞれのクラスごとに、どの種
類の鎧に習熟しているかが決まっている。習熟していない鎧を着用
している場合、キャラクターは【筋力】【敏捷力】に基づく能力値判定、
セーヴィング・スロー、攻撃ロールに劣位を被り、加えて呪文を唱
えることができない。 

　アーマー・クラス（AC）．鎧は着用者を攻撃から守る。着用する
鎧（と盾）によってキャラクターのベース・アーマー・クラスが決
まる。 

　重装鎧．重装鎧は着用者が素早く、隠れて、自由に移動するのを
妨げる。表：鎧のある鎧タイプの【筋力】の列に「【筋】13」ある
いは「【筋 15】」などと書かれている場合、着用者の筋力が表の数
値以上でない限り、その鎧を着用すると移動速度が 10フィート減
少する。 

　隠密．鎧一覧の「隠密」の列に「劣位」と書かれている場合、【敏
捷力】（隠密）判定に劣位を被る。 

　盾．盾は木製もしくは金属製で、片手で使う。盾を装備するとアー
マー・クラスは２上昇する。一度に効果を発揮する盾は１枚だけで
ある。

軽装鎧
柔軟で薄い素材でできた軽装鎧は素早い冒険者に有利だ。運動性を
犠牲にすることなく、ある程度の防御力を得られるからだ。軽装鎧
を着用すると、アーマー・クラスを決定する際、鎧のタイプによる
ベース・ナンバーに【敏捷力】ボーナスを加えることができる。 
　パッデド．パッデド・アーマーは、布と詰め物で作ったキルトを
何層も重ねた構造になっている。



45
D&D BASIC RULES｜第５章：装備

鎧の着脱

カテゴリー

軽装鎧

中装鎧

重装鎧

盾

着る

１分

５分

10 分

１アクション

脱ぐ

１分

１分

５分

１アクション

　レザー．この種の鎧の胸当てと肩当てはオイルの中で煮て硬化さ
せた皮革でできている。その他の部分はもっと柔らかくて動きやす
い素材でできている。 
　スタデッド・レザー．丈夫だが柔軟な皮革でできたスタデッド・
レザーには、リベットやスパイクが密に埋め込まれている。

中装鎧
中装鎧は軽装鎧よりも高い防御力を提供するが、動きを妨げる度合
いも大きい。中装鎧を着用すると、アーマー・クラスを決定する際、
鎧のタイプによるベース・ナンバーに【敏捷力】ボーナスを最大で
＋２まで加えることができる。 
　ハイド．この種の大雑把なつくりの鎧は、分厚い毛皮や生皮でで
きている。野蛮人の部族や邪悪なヒューマノイド、その他より良い
鎧に必要な道具や素材を使えない人々が、よく着用している。 
　チェイン・シャツ．金属環をつなぎ合わせて作られているチェイ
ン・シャツは、重ねた布や皮の間に着用される。この種の鎧は着用
者の上半身に中程度の防御力を提供し、金属環どうしが触れ合う音
は外側に重ね着したものが吸収する。 
　スケイル・メイル．この種の鎧は革製の上衣とレギンス（恐らく
は別パーツのシャツも）で構成されており、それが魚の鱗によく似
た、重なり合った金属片で覆われている。一式には籠手も含まれて
いる。 
　ブレストプレート．この種の鎧は成形された金属製の胸甲を柔ら
かな皮の衣服と合わせて構成されている。脚と腕が比較的無防備で
はあるが、重要器官には高い防御力を提供し、一方で着用者にかか
る負荷は比較的軽い。 
　ハーフ・プレート．ハーフ・プレートは着用者の体の大部分を覆
う成形された金属板でできている。ただ、脚部の防御は革帯に付け
られたシンプルな脛当て程度だ。

重装鎧
すべての鎧のカテゴリーの中で、重装鎧は最高の防御を提供する。
重装鎧一式は全身を多い、様々な攻撃を受け止めるよう設計されて
いる。熟練の戦士だけが、この重くかさばる鎧を扱うことができる。
重装鎧を着用すると、【敏捷力】ボーナスをアーマー・クラスに加
えることができない。しかし、【敏捷力】修正がマイナスであっても、
それによるペナルティを受けることはない。 
　リング・メイル．この種の鎧は重い環を縫い込んだレザー・アー
マーである。環は剣や斧による打撃に対して鎧を強化するのを助け
る。リング・メイルはチェイン・メイルより劣っているため、通常
はより良い鎧を購入できない者が着用する。 
　チェイン・メイル．チェイン・メイルは金属環をつなぎ合わせて
作られており、鎧の下に重ねるキルトの布が含まれている。これは
擦り傷を防ぎ、打撃に対してクッションとなる。一式には籠手が含
まれる。 
　スプリント．この種の鎧は、幅が狭く縦に長い帯状の金属を皮革
製の下地に鋲止めしたもので、詰め物をした布の上に着用する。動
きやすいチェイン・メイルが関節を保護する。 
　プレート．プレートは成形した板金をつなぎ合わせてあり、全身
を覆う。プレートの一式には、籠手、重い皮革製のブーツ、バイザー
のついたヘルメット、鎧の下に着る分厚い詰め物をした衣服が含ま
れる。バックルとストラップによって、重量を全身に分散すること
ができる。

鎧の着脱
鎧を着たり脱いだりするのにかかる時間は、カテゴリーによって決
まっている。 
　 着る 　これは鎧の着用にかかる時間である。鎧による ACへの
ボーナスを得られるのは、所定の時間をかけて鎧一式を着用したと
きのみである。 
　 脱ぐ 　これは鎧を脱ぐのににかかる時間である。手伝いがいる
なら、かかる時間は半分になる。

武器
キャラクターのクラスは、キャラクターに武器への習熟を与える。
クラスによって習熟が与えられる武器群は、クラスの得意分野やそ
のクラスが一番よく使うであろう武器を反映している。君が好きな
武器がロングソードであろうとロングボウであろうと、武器とそれ
を効果的に扱う能力は、冒険において君の生死を分けるだろう。 
　　「表：武器」はD&D諸世界で使用される一般的な各種の武器に
ついて、価格、重量、命中した時に与えるダメージ、そのほかの特
性（special properties）が記載されている。どの武器も、近接武器
もしくは遠隔武器のどちらかのグループに分かれる。 近接武器 は 5
フィート以内の標的を攻撃するために使用する。 遠隔武器 は離れた
標的を攻撃するために使用する。

武器習熟
キャラクターの種族、クラス、特技、によって、特定の武器もしく
は特定のカテゴリーに属する武器への習熟が得られる。カテゴリー
には、単純武器と軍用武器の二つがある。大抵の人は単純武器に習
熟している。単純武器には、クラブ、メイス、その他一般人が持つ
ような武器が含まれる。軍用武器には、剣、斧、竿状武器など、効
果的に使うためにもっと特殊な訓練が必要な武器が含まれる。戦士
たちの多くが軍用武器を使用するのは、戦闘スタイルや訓練を一番
有効に使えるからだ。 
　武器に対する習熟があれば（＝その武器に習熟していれば）、そ
の武器を使用して攻撃を行う際に、君の習熟ボーナスを攻撃ロール
に加える。習熟がない（＝その武器に習熟していない）場合、命中
判定に習熟ボーナスを加えない。

武器の特性
武器表に記載されているとおり、武器の多くにはその用途に応じた
特性がある。
　矢弾（Ammunition）．矢弾の特性を持つ武器を用いて遠隔攻撃
を行えるのは、その武器から発射するための矢弾を持っている時だ
けである。その武器で攻撃を行うたびに、1回分の矢弾を消費する。
矢筒やそのほかの容器から矢弾を取り出すのは、攻撃の一部である。
戦闘終了後に戦場を探せば、消費した矢弾の半分を回収できる。 
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　矢弾の特性を持つ武器を近接攻撃に使用する場合、その武器は即
席の武器として扱う（本章にて後述の「即席の武器」の項を参照）。
スリングは、この用途で使ってダメージを与えるためには装填しな
ければならない。
　技巧的（Finesse）．技巧的な武器は、攻撃ロールとダメージロー
ルの際に【筋力】を使うのか【敏捷力】を使うのかを君が選択でき
る。両方のロールには同じ修正値を使用しなければならない。
　重厚（Heavy）．小型クリーチャーは重厚な武器を使用した攻撃
に劣位を被る。小型クリーチャーが効果的に使うは、重厚な武器は
大きすぎ、かさばりすぎる。

　軽量（Light）．軽量の武器は小さく、扱いやすいため、両手で２
本（以上）の武器を持って戦うのに理想的である。９章の「二刀流
戦闘」（two-weapon fighting）の項参照。
　要装填（Loading）．この武器は装填するのに時間がかかるため、
君が通常何回攻撃を行えるかに関係なく、１回のアクション、ボー
ナスアクション、リアクションを使用した際には１発の矢弾しか発
射できない。
　射程（Range）．遠隔攻撃に使用できる武器は射程距離が設定さ
れており、「矢弾」もしくは「投擲」の特性の後に、カッコ書きで
記載されている（単位はフィート）。

武器

武器名

単純近接武器

　クラブ

　ダガー

　グレートクラブ

　ハンドアックス

　ジャベリン

　ライトハンマー

　メイス

　クォータースタッフ

　シックル

　スピア

　素手による打撃

単純遠隔武器

　ライトクロスボウ

　ダート

　ショートボウ

　スリング

軍用近接武器

　バトルアックス

　フレイル

　グレイブ

　グレートアックス

　グレートソード

　ハルバード

　ランス

　ロングソード

　モール

　モーニングスター

　パイク

　レイピア

　シミター

　ショートソード

　トライデント

　ウォーピック

　ワォーハンマー

　ウィップ

軍用遠隔武器

　ブロウガン

　ハンドクロスボウ

　ヘビークロスボウ

　ロングボウ

　ネット

価格

1 sp

2 gp

2 sp

5 gp

5 sp

2 gp

5 gp

2 sp

1 gp

1 gp

―

25 gp

5 cp

25 gp

1 sp

10 gp

10 gp

20 gp

30 gp

50 gp

20 gp

10 gp

15 gp

10 gp

15 gp

5 gp

25 gp

25 gp

10 gp

5 gp

5 gp

15 gp

2 gp

10 gp

75 gp

50 gp

50 gp

1 gp

重量

2 lb.

1 lb.

10 lb.

2 lb.

2 lb.

2 lb.

4 lb.

4 lb.

2 lb.

3 lb.

―

5 lb.

1/4 lb.

2 lb.

―

4 lb.

2 lb.

6 lb.

7 lb.

6 lb.

6 lb.

6 lb.

3 lb.

10 lb.

4 lb.

18 lb.

2 lb.

3 lb.

2 lb.

4 lb.

2 lb.

2 lb.

3 lb.

1 lb.

3 lb.

18 lb.

2 lb.

3 lb.

ダメージ（種別）

1d4

1d4

1d8

1d6

1d6

1d4

1d6

1d6

1d4

1d6

1

1d8

1d4

1d6

1d4

1d8

1d8

1d10

1d12

2d6

1d10

1d12

1d8

2d6

1d8

1d10

1d8

1d6

1d6

1d6

1d8

1d8

1d4

1

1d6

1d10

1d8

―

特性

軽量

技巧的、軽量、投擲（射程 20/60）

両手

軽量、投擲（射程 20/60）

投擲（射程 30/120）

軽量、投擲（射程 20/60）

―

両用 (1d8）

軽量

投擲（射程 20/60）、両用 (1d8）

―

矢弾（射程 80/320）、要装填、両手

技巧的、投擲（射程 20/60）

矢弾（射程 80/320）、両手

矢弾（射程 30/120）

両用 (1d10）

―

重厚、間合い、両手

重厚、両手

重厚、両手

重厚、間合い、両手

間合い、特殊

両用 (1d10）

重厚、両手

―

重厚、間合い、両手

技巧的

技巧的、軽量

技巧的、軽量

投擲（射程 20/60）、両用 (1d8）

―

両用 (1d10）

技巧的、間合い

矢弾（射程 25/100）、要装填

矢弾（射程 30/120）、軽量、要装填

矢弾（射程 100/400）、重厚、要装填、両手

矢弾（射程 150/600）、重厚、両手

特殊、投擲（射程 5/15）

殴打

刺突

殴打

斬撃

刺突

殴打

殴打

殴打

斬撃

刺突

殴打

刺突

刺突

刺突

殴打

斬撃

殴打

斬撃

斬撃

斬撃

斬撃

刺突

斬撃

殴打

刺突

刺突

刺突

斬撃

刺突

刺突

刺突

殴打

斬撃

刺突

刺突

刺突

刺突

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）

（　　　）
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射程距離には２つの数字がある。最初の数字は通常射程（normal 
range）、二つ目の数字は遠射程（long range）である。通常射程を
超える距離にいる標的を攻撃する際には、攻撃ロールに劣位を被る。
遠射程よりも遠い距離にいる標的は攻撃できない。
　間合い（Reach）．この武器で攻撃を行うと、君の間合いは５フィ
ート伸びる。
　特殊（Special）．特殊の特性を持つ武器は通常とは異なるルール
が適用されるため、武器ごとに項目を立てて説明している（本章に
て後述の「特殊武器」の項を参照）
　投擲（Thrown）．武器が投擲の特性を持つ場合、その武器を投
げて遠隔攻撃を行うことができる。その武器が近接武器の場合、攻
撃ロールとダメージロールへの修正は、その武器を使って近接攻撃
を行う時と同じ能力値を用いる。たとえば、ハンドアックスを投げ
るならば【筋力】を使うが、ダガーを投げる場合は【筋力】と【敏
捷力】のどちらを使ってもよい（ダガーには「軽量」の特性がある
ため）。
　両手（Two-Handed）．この種の武器は、使用するために両手が
必要となる。
　両用（Versatile）．この武器は片手でも両手でも使うことができ
る。この特性にはカッコ書きでダメージの値が付記してある。それ
がこの武器を両手で持って近接攻撃を行う際のダメージである。

即席の武器
キャラクターたちは時に、自分の武器がないにもかかわらず、手近
にあるものをなんでも使って攻撃しなければならないことがある。
片手または両手で振るえる物なら何でも即席の武器になる。たとえ
ば割れたグラス、テーブルの脚、フライパン、荷馬車の車輪、ゴブ
リンの死体などだ。たいていの場合、本物の武器のなかには即席の
武器に似た物があるので、その武器として扱う。たとえば、テーブ
ルの脚はクラブに似ている。DMの判断次第で、ある武器に習熟し
ているキャラクターは、その武器に似た物体を、武器そのものであ
るかのように使い、自分の習熟ボーナスを適用することができる。 
　武器には似ていない物体は 1d4 ダメージを与える（ダメージの
種類はDMが適切なものを割り当てる）。遠隔武器を近接攻撃に用
いる場合や、投擲の特性を持たない近接武器を投げて攻撃する場合
は、それらはやはり 1d4 のダメージを与える。即席の投擲武器は
通常射程 20フィート、遠射程 60フィートを持つ。

銀の武器
魔法のかかっていない武器に耐性（全く効かない）や、抵抗力（部
分的にしか効かない）を持っているモンスターのうち、一部には銀
の武器が効く。このため、用心深い冒険者は追加の費用をかけて武
器に銀めっきをする。100gp で武器ひとつまたは矢弾 10発を銀の
武器にできる。これは銀の価格だけではなく、武器としての性能を
損なわずに銀を付加するための時間と技術にかかる費用も含んでい
る。

特殊武器
特殊なルールが適用される武器のルールを下記にて解説する。
　ランス．５フィート以内の敵を攻撃する際には劣位を被る。加え
て、騎乗していない時には両手が必要になる

　ネット．大型以下のサイズのクリーチャーにネットが命中すると、
そのクリーチャーは拘束されて、解放されるまでそのままである。
ネットは不定形のクリーチャーや巨大サイズ以上のサイズのクリー
チャーには何の効果もない。クリーチャーは自分のアクションを使
用してDC10 の【筋力】判定を行い、成功すれば自分自身もしくは
間合いの範囲内にいる他のクリーチャー 1体を解放することができ
る。同様に、ネット（ACは 10）に 5ポイントの斬撃ダメージを与
えることができれば、クリーチャーを傷つけずに拘束する効果を終
了させかつネットを破壊することができる。 
　１回のアクション、ボーナスアクション、リアクションを使用し
てネットを使って攻撃を行う場合、君が通常何回攻撃を行えるかに
関係なく、1回だけ攻撃を行える。

冒険用具
このセクションでは、特殊ルールや追加の解説が必要なアイテムに
ついて解説する。
　酸（Acid）．１回のアクションとして、この小瓶の中身を５フィー
ト以内にいるクリーチャー１体に振り掛けるか、ぶつかった所で割
れるように小瓶を 20フィート先まで投げることができる。どちら
の場合も、クリーチャー 1対か物体ひとつに対して遠隔攻撃ロール
を行う。この際酸は即席の武器として扱う。命中したら、標的は
2d6 の酸ダメージを受ける。
　 アルケミスト・ファイア（Alchemist’ s Fire）．このねばねばべ
たつく液体は空気に触れると発火する。1回のアクションとして、
このフラスコをぶつかったところで割れるように 20フィート先ま
で投げることができる。クリーチャー 1対か物体ひとつに対して遠
隔攻撃ロールを行う。この際アルケミスト・ファイアは即席の武器
として扱う。命中したら、標的は自分のターンの開始時ごとに 1d4
の火ダメージを受ける。このダメージを終了させるには、クリー
チャー 1体が 1アクションを使用して、火を消すためにDC10の【敏
捷力】判定に成功すればよい。
　耐毒剤（Antitoxin）．この小瓶に入った液体を飲んだクリーチャー
1体は 1時間の間、毒に対するセーヴィング・スローに優位を得る。
ただし耐毒剤はアンデッドとコンストラクトには何の利益も与えな
い。

　秘術呪文焦点具（Arcane Focus）．秘術焦点具は特殊なアイテム
である。オーブ（珠）、クリスタル、ロッド（笏）、特製のスタッフ
（長い杖）、ワンド（短い杖）ほどの長さの木の枝、などであり、秘
術呪文のパワーの流路となるように設計されている。ソーサラーや
ウォーロック、ウィザードは、呪文焦点具（spellcasting focus）と
してこれらの一つを使用できる。詳しくは第 10章参照。

　ボールベアリング（Ball Bearings）．1 回のアクションとして、
このポーチに入った小さな金属球を 10フィート四方の水平面いっ
ぱいにバラ撒くことができる。バラ撒かれたエリアに進入するク
リーチャーはDC10 の【敏捷力】セーヴィング・スローに失敗する
と転倒して伏せ状態になる。エリア内を半分の速度で移動するク
リーチャーはセーヴィング･スローを行う必要はない。

　滑車装置（Block and Tackle）．滑車一組と、それに通した太綱、
何かに引っ掛けるためのフックのセット。滑車装置を使えば、通常
持ち上げられる重量の 4倍を持ち上げることができる。

　本（Book）．本には、詩、歴史的な記録、特定分野の学問にかか
わる情報、ノームの新奇な発明の図や覚書、あるいはそれ以外の文
章や絵で表現できる何かが書かれていることだろう。呪文の書かれ
た本は呪文書（本章にて後述）である。

　まきびし（Caltrops）．1 回のアクションとして、この一袋のま
きびしを 5フィート四方のエリアいっぱいにバラ撒くことができ
る。バラ撒かれたエリアに進入するクリーチャーはDC15 の【敏捷
力】セーヴィング・スローに失敗すると 1ダメージを受けて移動を
停止し、歩行移動速度が 10フィート減少する。エリア内を半分の
速度で移動するクリーチャーはセーヴィング･スローを行う必要は
ない。
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アイテム名

アバカス

酸（小瓶）

アルケミスト・ファイア（フラスコ）

矢弾

　矢 (20 本 )

　ブロウガン用吹き矢 (50 本 )

　クロスボウ・ボルト (20 本 )

　スリングの弾 (20 発 )

耐毒剤（小瓶）

秘術呪文焦点具

　クリスタル

　オーブ

　ロッド

　スタッフ

　ワンド

バックパック

ボールベアリング（1000 個入り袋）

樽

バスケット

携帯寝具

鈴

毛布

滑車装置

本

ガラス瓶

バケツ

まきびし（20 個入り袋）

ろうそく

クロスボウ・ボルトのケース

地図・巻物用ケース

鎖（長さ 10 フィート）

チョーク（1かけら）

宝箱

登攀キット

一般的な服

制服

上質な服

旅人の服

構成要素ポーチ

バール

ドルイド呪文焦点具

　ヤドリギの小枝

　トーテム

　木製スタッフ

　イチイのワンド

釣り具

フラスコ／蓋付き大ジョッキ

鉤縄

ハンマー

大ハンマー

治療キット

価格

2 gp

25 gp

50 gp

1 gp

1 gp

1 gp

4 cp

50 gp

10 gp

20 gp

10 gp

5 gp

10 gp

2 gp

1 gp

2 gp

4 sp

1 gp

1 gp

5 sp

1 gp

25 gp

2 gp

5 cp

1 gp

1cp

1 gp

1 gp

5 gp

1 cp

5 gp

25 gp

5 sp

5 gp

15 gp

2 gp

25 gp

2 gp

1 gp

1 gp

5 gp

10 gp

1 gp

2 cp

2 gp

1 gp

2 gp

5 gp

重量

2 lb.

1 lb.

1 lb.

1 lb.

1 lb.

1½ lb.

1½ lb.

―

1 lb.

3 lb.

2 lb.

4 lb.

1 lb.

5 lb.

2 lb.

70 lb.

2 lb.

7 lb.

―

3 lb.

5 lb.

5 lb.

2 lb.

2 lb.

2 lb.

―

1 lb.

1 lb.

10 lb.

―

25 lb.

12 lb.

3 lb.

4 lb.

6 lb.

4 lb.

2 lb.

5 lb.

―

―

4 lb.

1 lb.

4 lb.

1 lb.

4 lb.

3 lb.

10 lb.

3 lb.

価格

5 gp

 5 gp

5 gp

25 gp

25 gp

5 gp

10 gp

2 cp

2 cp

1 sp

5 sp

10 gp

5 gp

10 gp

100 gp

2 gp

5 sp

5 gp

1 sp

2 sp

1 sp

5 gp

2 gp

5 cp

100 gp

5 cp

2 gp

50 gp

5 sp

1 gp

4 gp

5 sp

1 gp

1 gp

10 gp

1 cp

5 gp

5 sp

2 gp

5 cp

5 gp

2 cp

50 gp

1 gp

1,000 gp

2 gp

5 sp

1 cp

1 gp

2 sp

1 cp

重量

1 lb.

―

2 lb.

1 lb.

1 lb.

25 lb.

―

―

4 lb.

25 lb.

1 lb.

2 lb.

2 lb.

1 lb.

―

6 lb.

1 lb.

½ lb.

1 lb.

―

―

―

10 lb.

¼ lb.

―

7 lb.

10 lb.

½ lb.

1 lb.

1 lb.

35 lb.

2 lb.

4 lb.

10 lb.

5 lb.

½ lb.

3 lb.

―

5 lb.

―

―

―

3 lb.

5 lb.

1 lb.

20 lb.

1 lb.

1 lb.

―

5 lb.（満杯時）

1 lb.

アイテム名

聖印

　アミュレット

　エンブレム

　レリックリイ

聖水（フラスコ）

砂時計

狩猟罠

インク（1オンスのボトル）

インクペン

ジョッキ／ピッチャー

はしご（長さ 10 フィート）

ランプ

ブルズアイ・ランタン

フード付ランタン

錠前

拡大鏡

手枷

携帯食器

鋼鉄製の鏡

油（フラスコ）

紙（1枚）

羊皮紙（1枚）

香水（小瓶）

鉱夫のツルハシ

ピトン

一般的な毒（小瓶）

竿（長さ 10 フィート）

鉄製ポット

ポーション・オヴ・ヒーリング

ポーチ

矢筒

携帯用破城鎚

携行食料（１日分）

ローブ

麻のロープ（50 フィート）

絹のロープ（50 フィート）

袋

商人の秤

封ろう

シャベル

呼子笛

印章指輪

石鹸

呪文書

鉄の杭（10 本）

小型望遠鏡

二人用テント

火口箱

松明

小瓶

水袋

砥石

冒険用具
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速度で移動するクリーチャーはセーヴィング･スローを行う必要は
ない。

　ろうそく（Candle）．1時間の間、半径5フィートを明るい光（bright 
light）で照らし、もう 5フィートを薄明かり（dim light）で照らす。

　クロスボウ・ボルトのケース（Case, Crossbow Bolt）．この木製
のケースは 20本までのクロスボウ・ボルト（クロスボウ用の矢）
を収納できる。

　地図・巻物用のケース（Case, Map or Scroll）．この円筒形の皮
製ケースは 10枚までの紙または 5枚までの羊皮紙を巻いて収納で
きる。

　鎖（Chain）．鎖は 10ポイントのヒット・ポイントを持つ。
DC20 の【筋力】判定に成功すると引きちぎることができる。

　登攀キット（Climber’s Kit）．登攀キットには、特殊なピトン（楔）、
ブーツにつける金具、手袋、ハーネスが含まれている。使用者は 1
回のアクションを使用して、登攀キットで自分を釘付けすることが
できる。そうした場合、釘付けした地点から 25フィート以上落下
することはなくなる。また、釘付けを解除することなく同地点から
25フィート以上登ることもできなくなる。

　構成要素ポーチ（Component Pouch）．小さな防水の皮製ベル
トポーチで、内部の小分けになったスペースに、所有者が呪文を発
動するのに必要な物質構成要素やその他の特殊な物品が全て入たっ
ている。ただし、呪文の説明に何らかのコストがかかると記載され
ている構成要素は入っていない。

バール（Crowbar）．バールを使うと、バールを梃子にできるよう
なケースであれば、【筋力】判定に優位を得ることができる。

　ドルイド呪文焦点具（Druidic Focus）．ドルイド呪文焦点具は、
ヤドリギかヒイラギの小枝、あるいはイチイなどの特別な樹ででき
たワンドやセプター（笏）、あるいは、生きた木から削り出したスタッ
フ、あるいは聖なる動物の羽毛、毛皮、骨、骨などを組み込んだトー
テムとなる物品である。ドルイド（プレイヤーズ・ハンドブックの
第 3章参照）は、こうした物品を第 10章で説明する呪文発動の焦
点具として使用できる。

　釣具（Fishing Tackle）．このキットには、木製の竿、絹の釣り糸、
コルクの浮き、鋼の釣針、鉛の重り、ベルベット製の疑似餌、小さ
い網が入っている。

　治療キット（Healer’ s Kit）．このキットは、包帯、軟膏、添え
木が皮製ポーチに入ったものだ。このキットは 10回使用できる。
1回のアクションとして、使用回数を 1回消費し、０ヒット・ポイ
ントのクリーチャーを容態安定化することができる。その際【判断
力】〈医術〉判定は必要ない。

　聖印（Holy Symbol） 　聖印は神やパンテオンを表すシンボルだ。
聖印は神格をあらわすシンボルを描いた護符や、盾に同じシンボル
を慎重に彫り込んだ（あるいは嵌め込んだ）ものや、レリック（聖
遺物）の欠片を納めた小さな箱などの形を取るだろう。プレイヤー
ズ・ハンドブックには、多元宇宙の多くの神々とそのシンボルの一
覧が掲載されている。クレリックとパラディンは、聖印を呪文焦点
具として使用できる（第 10章にて詳述）。聖印をこの用途で使う
には、呪文の発動者は聖印を手に持つか、見えるように身につける
か、盾に聖印を帯びる必要がある。

　聖水（Holy Water）．1 回のアクションとして、このフラスコの
中身を５フィート以内にいるクリーチャー１体に振り掛けるか、ぶ
つかった所で割れるようにフラスコを 20フィート先まで投げるこ
とができる。どちらの場合も、クリーチャー 1対か物体ひとつに対
して遠隔攻撃ロールを行う。この際聖水は即席の武器として扱う。
命中したら、標的は 2d6 の光輝ダメージを受ける。　クレリック
やパラディンは、特別な儀式を行って聖水を作ることができる。儀
式を行うには 1時間かかり、25gp 相当の価値がある銀粉を使い、
儀式の執行者は 1レベル呪文のスロット一つを消費する必要があ
る。

　狩猟罠（Hunting Trap）．アクションを使用して設置すると、こ
の罠は鋸歯のついた鋼の輪になり、クリーチャーが中心の圧力板を
踏むと弾けて閉じる。罠は重い鎖で、樹木や地中不覚に刺さった杭
などの動かない物体に固定してある。圧力板を踏んだクリーチャー
はDC13 の【敏捷力】セーヴィング･スローを行い、失敗すると
1d4 の刺突ダメージを受けて移動を停止する。その後は、クリー
チャーが罠を抜けて自由にならない限り、その移動は鎖の長さ（通
常 3フィート）に制限される。クリーチャーはアクションを使用し
てDC13 の【筋力】判定を行い、成功すれば、自分や間合いの中に
いる他のクリーチャーを自由にすることができる。判定に失敗する
ごとに、捕われているクリーチャーは１点の刺突ダメージを受ける。

　ランプ（Lamp）．ランプは明るい光で半径 15フィートを照らし、
もう 30フィートを薄明かりで照らす。一度火を灯すと、一瓶（1
パイント）の油で 6時間燃え続ける。

　ブルズアイ・ランタン（Lantern, Bullseye）．ブルズアイ・ラン
タンは、明るい光で扇状の範囲を 60フィート先まで照らし、もう
60フィートを薄明かりで照らす。一度火を灯すと、フラスコ 1本（1
パイント）の油で 6時間燃え続ける。

　フードつきランタン（Lantern, Hooded）．フードつきランタン
は明るい光で半径 30フィートを照らし、もう 30フィートを薄明
かりで照らす。一度火を灯すと、フラスコ 1本（1パイント）の油
で6時間燃え続ける。1回のアクションとして、このランタンのフー
ドを下げて明かりを半径５フィートの薄暗い明かりに抑えることが
できる。

　錠前（Lock）．鍵は錠前についてくる。鍵がない場合、盗賊道具
に習熟しているクリーチャーはDC15 の【敏捷力】判定に成功すれ
ばこの錠前を開けることができる。DMの判断によっては、もっと
良い錠前がより高い値段で手に入るかもしれない。

装備パック
クラスによって得られる初期装備には、有用な冒険用具をパックにし
て集めたものが含まれている。これらのパックの一覧をここに示す。
初期装備を購入することにしたのなら、下記の価格でパックを購入す
ることができる。そのほうが、個々のアイテムを別々に買うよりも安
くつくだろう。 

　強盗パック（Burglar’ s Pack）．16 gp。バックパックひとつ、ボー
ルベアリング 1000 個入りの袋、10 フィートの紐、鈴ひとつ、ろうそ
く 5本、バール 1本、ハンマーひとつ、ピトン 10 本、フードつきラ
ンタン、油のフラスコ 2本、携行食料 5日分、火口箱ひとつ、水袋 1
枚。加えて、パックの側面に50フィートの麻のロープがつるしてある。 

　外交官パック（Diplomat’ s Pack）．39 gp。チェストひとつ、地図・
巻物用ケース 2本、上等の衣類一揃い、インクのボトル 1本、インク
ペン 1本、ランプ、油のフラスコ 2本、紙 5枚、香水の小瓶 1本、封ろう、
石鹸。 

　ダンジョン探検家パック（Dungeoneer’s Pack）．12 gp。バックパッ
クひとつ、バール1本、ハンマー1本、ピトン10本、松明 10本、火口箱、
携行食料 10 日分、水袋 1枚。加えて、パックの側面に 50 フィート
の麻のロープがつるしてある。 

　芸人パック（Entertainer’ s Pack）．40 gp。バックパックひとつ、
携帯寝具 1巻き、衣装 2着、ろうそく 5本、携行食料 5日分、水袋 1
枚、変装キット。 

　探検家パック（Explorer’ s Pack）．10 gp。バックパックひとつ、
携帯寝具 1巻き、携帯食器 1セット、火口箱ひとつ、松明 10 本、携
行食料 10 日分、水袋 1枚。加えて、パックの側面に 50 フィートの
麻のロープがつるしてある。 

　司祭パック（Priest’ s Pack）．19 gp。バックパックひとつ、毛布 1
枚、ろうそく 10 本、火口箱ひとつ、献金箱ひとつ、お香 2塊、香炉
ひとつ、儀礼用の服、携行食料 2日分、水袋 1枚。 

　学者パック（Scholar’ s Pack）．40 gp。バックパックひとつ、伝承
に関する書物 1冊、インクのボトル 1本、インクペン、羊皮紙 10 枚、
砂の詰まった小さな袋、小さなナイフ。  



50
D&D BASIC RULES｜第５章：装備

　拡大鏡（Magnifying Glass）．このレンズは小さなものを拡大し
て見せる。また、火打石と火打金の代わりにもなる。拡大鏡で火を
つけるには、日光と同じくらいの明るい光、発火させるための火口
画必要で、火がつくまで5分ほどかかる。拡大鏡は小さい物品やディ
ティールの細かい物品を鑑定したり調べたりする際に優位を与え
る。

　手枷（Manacles）．この金属性拘束具は小型もしくは中型のクリー
チャーを捕らえる。手枷から逃れるにはDC20 の【敏捷力】判定が
必要である。破壊するにはDC20 の【筋力】判定が必要である。手
枷１セットにつき１本の鍵がついてくる。鍵がない場合、盗賊道具
に習熟しているクリーチャーはDC15 の【敏捷力】判定に成功すれ
ば手枷の鍵を開けることができる。手枷は 15ポイントのヒット･
ポイントを持つ。

　携帯食器（Mess Kit）．このブリキの箱にはカップ一つと簡単な
ナイフ、フォーク類が入っている。箱は止め具で固定されるが、片
方は調理鍋になり、もう片方は皿もしくは浅いボウルとして使える。

　油（Oil）．油は通常、1パイント入りの陶製のフラスコで手に入る。
1回のアクションとして、このフラスコの中身を５フィート以内に
いるクリーチャー１体に振り掛けるか、ぶつかった所で割れるよう
にフラスコを 20フィート先まで投げることができる。どちらの場
合も、クリーチャー 1対か物体ひとつに対して遠隔攻撃ロールを行
う。この際油は即席の武器として扱う。命中したら、標的は油に覆
われる。1分後に油が乾いてしまう前に火ダメージを受けると、標
的は燃え上がる油によって 5ポイントの追加火ダメージを受ける。
あるいは、地面が水平であれば、フラスコ 1本分の油を地面にまい
て 5フィート四方のエリアを覆うこともできる。火がつくと、油は
2ラウンドの間燃えて、そのエリアに入ったクリーチャーやそのエ
リアで自分のターンを終了したクリーチャーに 5ポイントの火ダ
メージを与える。1体のクリーチャーは 1ターンに一度以上このダ
メージを受けることはない。

　 一般的な毒（Poison, Basic）．この小瓶の中の毒は、斬撃武器も
しくは刺突武器一ひとつ、あるいは矢弾 3つまでに塗りつけて使う。
毒を塗るには 1アクションを使用する。毒の塗られた武器や矢弾が
命中したクリーチャーはDC10 の【耐久力】セービング・スローを
行い、失敗すると 1d4 の毒ダメージを受ける。塗った毒は乾いて
しまうまで 1分間の間効力を保持する。

　 ポーション・オヴ・ヒーリング（Potion of Healing）．この小瓶
に入った赤い魔法の液体を飲んだクリーチャーは、2d4+2 ポイント
のヒット・ポイントを回復する。ポーションを飲んだり飲ませたり
するには 1回のアクションを必要とする。

　ポーチ（Pouch）．布もしくは皮製のポーチでスリングの弾 20
発か、ブロウガンの矢 50発、その他のアイテムなどを収納できる。
呪文の構成要素を収納するための中が小分けになった袋は特に構成
要素ポーチと呼ぶ（この章にて前述）。

　矢筒（Quiver）．矢筒一つには 20本の矢を収納できる。

　携帯用破城鎚（Ram, Portable）．携帯用破城鎚はドアを打ち破
るのに使える。そうする場合、使用者は【筋力】判定に +4のボー
ナスを得る。他のキャラクター 1人がこの破城鎚の使用者を手伝う
ことができ、その場合はこのチェックに優位を得る。

　携行食料（Rations）．携行食料は、長い旅行にも適するような乾
燥食料の組み合わせである。干し肉、ドライフルーツ、乾パン、ナッ
ツ類など。

　ロープ（Rope）．麻か絹でできたロープは、2ポイントのヒット
ポイントを持ち、DC17 の【筋力】判定に成功すると引きちぎるこ
とができる。

　 商人の秤（Scale, Merchant’ s）．秤には、小さな天秤・平皿・
最大 2ポンドまでの様々な重りのセットが含まれている。これを使
えば、未加工の貴金属や交易品などの小さな物体の正確な重量を測
ることができるので、その価値を判断するのに役立つ。

　呪文書（Spellbook）．ウィザードの必需品。呪文書は皮で装丁さ
れた大部の書物で、呪文を記録するのに適した、上質皮紙の空白ペー
ジが 100 ページある。

　小型望遠鏡（Spyglass）．小型望遠鏡を通して見た物は 2倍に拡
大される。

　テント（Tent）．単純で持ち運び可能な帆布製のシェルターで、
2人まで泊まれる。

　火口箱（Tinderbox）．この小さな容器には、火をつけるのに使う、
火打石、火打金、火口（通常は乾いた布を灯火用の油に浸したもの）
が入っている。松明に火をつける――または、十分な量の露出した
燃料が同時にある他の何かに火をつける――には、１アクションを
使用する。それ以外に火をつけるなら 1分かかる。

　松明（Torch）．松明は1時間の間燃えて、明るい光で半径20フィー
トを照らし、もう 20フィートを薄明かりで照らす。燃える松明で
近接攻撃を行って命中させたら、松明は 1ポイントの火ダメージを
与える。

ツール
ツール（道具類）は、それ無しではできないような事をするのを助
けてくれる。たとえばアイテムの作成や修理、文書の偽造、錠前破
り、などだ。種族、クラス、バックグラウンド、特技などによって、
特定のツールへの習熟が得られる。ツールに習熟していれば、ツー
ルを使用して行うあらゆる能力値チェックに使用者の習熟ボーナス
を加えることができる。ツールの使用は能力値 1種だけと紐付けら
れているわけではなく、ツールへの習熟はその使用に関する、より
広範な知識を表わしている。たとえばDMは、木工道具で精巧なディ
ティールの彫刻をするならば【敏捷力】判定を、ある硬い木材から
何かを掘り出す際には【筋力】判定を要求してよい。

　職人道具．これらの特殊な道具群は製作や取引を追求するために
必要なアイテム群を含む。表には最も一般的な種類の道具を例示し、
それぞれ提供されているアイテムはひとつの製作に関連する。一揃
いの職人道具への習熟はキャラクターに自身の製作でその道具を
使って行うあらゆる能力判定に自身の習熟ボーナスを加算させる。
それぞれの職人道具は個別に習熟する必要が有る。

　変装キット．このポーチに入った化粧品、ヘアダイ、小さい物理
的な小道具はキャラクターに物理的な外見を変更する変装をさせ
る。このキットへの習熟はキャラクターが外見の変装を行う能力判

容器の容量
容器

バックパック※

樽

バスケット 

ボトル

バケツ

チェスト

フラスコ／タンカード

ジョッキ／ピッチャー

鉄製ポット

ポーチ

袋

小瓶

水袋

※バックパック（背嚢）の外側には、携帯寝具や巻いたロープを吊る

ことができる

容量

1立方フィート /用具 30 ポンド

液体 40 ガロン、固体 4立方フィート

2立方フィート／用具 40 ポンド

液体 1.5 パイント

液体 3ガロン、固体 1/2 立方フィート

12 立方フィート／用具 300 ポンド

液体１パイント

液体１ガロン

液体１ガロン

1/5 立方フィート／用具 6ポンド

1立方フィート／用具 30 ポンド

液体 4オンス

液体 4パイント
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定に自身の習熟ボーナスを加算させる。

　文書偽造セット．この小さな箱には種々様々な紙と羊皮紙とペン
とインク、封と封蝋、金や銀の飾り模様、そしてその他の、物理的
な文書を納得できる偽造とするための必要な消耗品が収納されてい
る。この道具に習熟していれば、物理的な文書の偽造を作る際の技
能判定に習熟ボーナスを加算できる。

　ゲームのセット．このアイテムはダイスやカードのデッキ ( ス
リー・ドラゴン・アンティのようなゲームのための ) を含む幅広い
ゲーム作品を指し示す。いくらかの一般的な例を道具表に示すが、
他種類のゲームのセットも存在する。もしキャラクターがゲームの
セットに習熟していれば、そのセットでゲームをプレイする際の能
力判定に自身の習熟ボーナスを加えることができる。それぞれの
ゲームのセットは個別に習熟が必要である。

　薬師の道具．この道具は薬師によって治療薬やポーションを作る
ための刈り込み鋏やすり鉢とすりこぎやポーチと小瓶のような種々
様々な器具が入っている。この道具への習熟はハーブを識別したり
使う時にキャラクターが行う能力判定に習熟ボーナスを加算させ
る。また、この道具への習熟は解毒薬やポーション・オヴ・ヒーリ
ングを作り出すために必要だ。

　楽器．例として表にいくつかの一般的な種類の楽器を紹介してい
る。もしキャラクターが与えられた楽器への習熟を有しているなら、
キャラクターはその楽器を使った音楽演奏をするためのあらゆる能
力判定に自身の習熟ボーナスを加えることができる。それぞれの楽
器は個別に習熟が必要である。

　航海士の道具．この道具のセットは海上での航海に使用される。

航海士の道具への習熟はキャラクターに航海図を辿ることと船の舵
取りをさせる。加えて、この道具はキャラクターに海に迷うのを避
けるための何らかの能力判定に自身の習熟ボーナスを加算すること
を許す。

　毒使いの道具．毒使いの道具は小瓶と化学薬品と他の毒を作るの
に必要な装備が含まれる。この道具への習熟はキャラクターに毒を
使ったり作ったりする際の何らかの能力判定に自身の習熟ボーナス
を加算させる。

　盗賊道具．盗賊道具のセットは小さなファイル、錠外しのピック
のセット、小さい鏡が付いた金属製のハンドル、細い刃の鋸セット、
二本のプライヤーが含まれている。盗賊道具への習熟を有していれ
ば、罠の解除や解錠に習熟ボーナスを加算できる。

乗騎と乗り物
良い乗騎がいれば、荒野を抜けてより早く移動することができる。
しかし、乗騎の主要な目的は、乗騎なしでは歩みが遅くなってしま
うほどの装備を運ぶことだ。「表：乗騎、その他の動物」には、そ
れぞれの動物の速度と基本的な輸送力が示されている。
　大型 4輪馬車、荷車、チャリオット（戦車）、そり、荷馬車を引
く動物は、車両の重量を含めて、基本となる輸送力の 5倍の重量を
動かすことができる。複数の動物が 1台の車両を引くのであれば、
輸送力を合計する。 
　D&Dの諸世界には、この表に含まれない乗騎も存在するが、そ
れらは希少だし普通は金で買うことができない。そうした乗騎には
空飛ぶもの（ペガサス、グリフォン、ヒポグリフ、あるいはそれに
類する動物）や、水棲の乗騎（たとえば巨大タツノオトシゴなど）
さえ含まれる。こうした乗騎を手に入れるには、卵を手に入れて自
分でそのクリーチャーを育てるか、強い力を持つな何者かと取引す
るか、乗騎自身と交渉する必要がある。

　バーディング（Barding）．バーディングは動物の頭部、頸部、胸部、
胴体を保護する鎧である。本章の「表：鎧」にあるどの種類の鎧も
バーディングとして購入できる。価格は人型生物用の同種の鎧の４
倍、重量は２倍である。

アイテム名

職人の道具類

　錬金術用消耗品

　醸造用消耗品

　書道用消耗品

　大工道具

　地図製作道具

　靴職人道具

　料理人の調理道具一式

　ガラス吹き道具

　宝飾細工道具

　皮細工道具

　石工道具

　塗装用消耗品

　陶工道具

　鍛冶道具

　鋳掛屋道具

　手織り道具

　木工道具

変装セット

文書偽造セット

ゲームのセット

　ダイス・セット

　ドラゴンチェス・セット

　ゲーム用カードセット

　スリードラゴン・アンティ・セット

　薬草師キット

楽器

　バグパイプ

　ドラム

　ダルシマー

　フルート

　リュート

　リラ

　ホルン

　パン・フルート

　ショーム

　ヴィオル

航海士の道具

毒使いの道具

盗賊道具

乗り物（陸上・水上）

　※「乗騎と乗り物」の項参照

価格

50 gp

20 gp

10 gp

8 gp

15 gp

5 gp

1 gp

30 gp

25 gp

5 gp

10 gp

10 gp

10 gp

20 gp

50 gp

1 gp

1 gp

25 gp

15 gp

1 sp

1 gp

5 sp

1 gp

5 gp

30 gp

6 gp

25 gp

2 gp

35 gp

30 gp

3 gp

12 gp

2 gp

30 gp

25 gp

50 gp

25 gp

※

重量

 

8 lb.

9 lb.

5 lb.

6 lb.

6 lb.

5 lb.

8 lb.

5 lb.

2 lb.

5 lb.

8 lb.

5 lb.

3 lb.

8 lb.

10 lb.

5 lb.

5 lb.

3 lb.

5 lb.

―

½ lb.

―

―

3 lb.

6 lb.

3 lb.

10 lb.

1 lb.

2 lb.

2 lb.

2 lb.

2 lb.

1 lb.

1 lb.

2 lb.

2 lb.

1 lb.

※

ツール
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　鞍（Saddles）．軍用の鞍は乗り手を固定するので、戦場で激しく
動く乗騎に騎乗し続ける助けとなる。乗り手は、騎乗し続けるため
のあらゆる判定に優位を得る。エキゾチックな鞍は、水棲の、ある
いは飛行する乗騎に乗るために必要となる。

　乗り物への習熟（Vehicle Proficiency）．キャラクターがある種
の乗り物（陸上もしくは水上）に習熟しているなら、難しい状況で
その種の乗り物をコントロールするためのあらゆるチェックに習熟
ボーナスを加えることができる。

　手漕ぎの船舶（Rowed Vessels）．キールボートと手漕ぎボート
は湖や川で使われる。流れに沿って進むなら、流速を速度に加える
（典型的な流れは流速 3マイル）。これらの船は強い流れに逆らって
漕ぎ進むことはできないが、岸辺から荷役獣に惹かれて流れをさか
のぼることはできる。手漕ぎボートの重さは 100 ポンドであり、
冒険者は必要に備え、これを担いで陸上を行くことができる。

交易品
富は、そのほとんどがコインではない。コインでない富を量る基準
は、家畜、穀物、土地、徴税権、（鉱山や森のような）資源の利用
権といったものだ。 
　諸々のギルド、貴族、王族が交易を統制している。認可を受けた
団体が権利を得て、特定のルートにそって交易を行い、商船をあち
こちの港に送り出し、特定の品目を売買する。ギルドは自分たちが
統制している商品やサービスの価格を定め、誰がその商品やサービ
スを売ってもよいか（あるいは誰が売ってはいけないか）を決める。
商人たちは交易品を交換する際に貨幣を使わない。「表：交易品」
によく交換される品目の価値を示す。

諸経費
地下深くへ潜り込んで失われた財宝を求めて遺跡を探検したり、い
や増す暗黒に対する戦争を戦ったりしていない時、冒険者はもっと
世俗的な現実に立ち向かわなければならない。たとえファンタジー
の世界にあっても、人は衣食住をはじめとする基本的要求を満たさ
ねばならないのだ。それには金銭が必要だが、ある種のライフスタ
イルは他のライフスタイルよりコストがかかる。

ライフスタイルの諸経費
ライフスタイルにかかる諸経費の概念は、ファンタジー世界におけ
る生活費を計算する簡単な方法を提供する。諸経費には住居、飲食、
その他の必要物全てが含まれている。さらに、装備の維持費も含ま
れているので、キャラクターはいつでも次なる冒険の呼び声に応え
る準備ができているというわけだ。 
　週もしくは月の初め（プレイヤーが選ぶ）になるたびに、「表：
諸経費」からライフスタイルを選択し、そのライフスタイルの維持
費用を支払う。表にある価格は 1日毎のものなので、30日間のコ
ストを計算するには表の価格を 30倍する。キャラクターは自由に
なる資金に応じて、一定期間ごとにライフスタイルを変えてもよい
し、そのキャリアを通じて同じライフスタイルを維持するケースも
あるだろう。 
　ライフスタイルの選択はそれなりの結果を伴うだろう。富裕なラ
イフスタイルを維持すれば、金持や権力のある人物とコネを作るの

乗騎、その他の動物

  アイテム名

  ラクダ

  ロバまたはラバ

  象

  荷役馬

  乗用馬

  マスチフ犬

  ポニー

  軍馬

価格

50 gp

8 gp

200 gp

50 gp

75 gp

25 gp

30 gp

400 gp

速度

50 ft.

40 ft.

40 ft.

40 ft.

60 ft.

40 ft.

40 ft.

60 ft.

可般重量

480 lb.

420 lb.

1,320 lb.

540 lb.

480 lb.

195 lb.

225 lb.

540 lb.

交易品

品名

小麦１ポンド分

小麦粉１ポンド分または鶏１羽

塩１ポンド分

鉄１ポンド分または帆布１平方ヤード分

銅１ポンド分または綿布１平方ヤード分

ショウガ１ポンド分またはヤギ１頭

シナモンもしくはコショウ１ポンド分またはヒツジ１頭

チョウジ１ポンド分またはブタ１頭

銀１ポンド分または麻布１平方ヤード分

絹布１平方ヤード分または牝牛１頭

サフラン１ポンド分または牡牛１頭

金１ポンド分

プラチナ１ポンド分

価格

1 cp

2 cp

5 cp

1 sp

5 sp

1 gp

2 gp

3 gp

5 gp

10 gp

15 gp

50 gp

500 gp

えさ、馬具、けん引車両

  アイテム名

  バーディング

  はみ・馬勒

  大型四輪馬車

  荷車

  チャリオット

  飼葉（一日あたり）

  鞍

  　エキゾティック

  　軍用

  　荷駄用

  　乗馬用

  鞍袋

  荷そり

  馬小屋（一日あたり）

  荷馬車

価格

×4

2 gp

100 gp

15 gp

150 gp

5 cp

60 gp

20 gp

5 gp

10 gp

4 gp

20 gp

5 sp

35 gp

重量

×2

1 lb.

600 lb.

200 lb.

100 lb.

10 lb.

40 lb.

30 lb.

15 lb.

25 lb.

8 lb.

300 lb.

―

400  lb.

水上用の乗物

  アイテム名

  ガレー船

  キールボート

  ロングシップ

  手漕ぎ船

  帆船

  戦船

価格

30,000 gp

3,000 gp

10,000 gp

50 gp

10,000 gp

25,000 gp

可般重量

4 mph

1 mph

3 mph

1½ mph

2 mph

2½ mph
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食事、飲料、宿泊

  アイテム名

  エール

  　ガロン

  　マグ１杯

  晩餐（一人当たり）

  パンひと塊

  チーズひと塊

  宿泊（一日あたり）

  　極貧

  　貧相

  　質素

  　快適

  　富裕

  　貴族的

  食事（一日あたり）

  　極貧

  　貧相

  　質素

  　快適

  　富裕

  　貴族的

  ぶつ切り肉ひと塊

  ワイン

  　一般品（ピッチャー）

  　上等（ボトル）

価格

2 sp

4 cp

10 gp

2 cp

1 sp

7 cp

1 sp

5 sp

8 sp

2 gp

4 gp

3 cp

6 cp

3 sp

5 sp

8 sp

2 gp

3 sp

2 sp

10 gp

ライフスタイルの諸経費

  ライフスタイル

  悲惨

  極貧

  貧相

  質素

  快適

  富裕

  貴族的

  費用／日

  ―

1 sp

2 sp

1 gp

2 gp

4 gp

10 gp minimum

に有利だろうが、盗賊の標的になるリスクも冒すことになる。同様
に、質素に暮らせば犯罪者を避けるのに有利かもしれないが、有力
なコネクションを得ることはできそうにない。

　悲惨（Wretched）．君の生活は非人間的な状況にある。家と呼べ
る場所はなく、雨風をしのげる場所ならどこでもそうせざるを得な
い。納屋に忍び込み、木箱の中で身を寄せ合い、もっと暮らし向き
の良い人々の慈悲にすがって生きている。悲惨なライフスタイルに
は危険がいっぱいだ。暴力、病気、空腹がどこでも着いて回る。悲
惨な暮らしの他者は、君の鎧、武器、冒険用具をひどく欲しがって
いる。彼らの基準では、それらは富を意味するのだ。ほとんどの人々
は君には目もくれない。
　極貧（Squalid）．君が住むのは、雨漏りのする家畜小屋、町のす
ぐ外にある床がぬかるんだ小屋、あるいは町の最下層区域にある虫
だらけの下宿屋だ。自然から身を守る避難所はあるものの、君は絶
望的で、往々にして暴力的な環境に暮らしている。そこは病気、飢
え、不運でいっぱいだ。ほとんどの人々は君には目もくれず、法の
庇護はほとんど受けられない。この生活水準にある人々のほとんど
は大きな挫折や不運を経験している。精神に障害があったり、追放
者の烙印を捺されていたり、病に苦しんでいるのだ。
　貧相（Poor）．貧相なライフスタイルは、しっかりとした共同体
における快適さが得られないことを意味する。簡素な食事と住居、
擦り切れた衣類、そして先の見えない状況から来る生活は、必要が
満たされていても、おそらく愉快とはいえないものだろう。君の住
まいは安宿の一室や酒場の上にある大部屋だろう。幾らかの法的保
護を得てはいるが、それでもなお暴力、犯罪、病気と戦わなければ
ならない。この生活水準の人々は、特に技能を持たない肉体労働者、
露天商、行商人、盗賊、傭兵、その他の世間体のよろしくない職業
であることが多い。
　質素（Modest）．質素なライフスタイルなら、君はスラムからは
脱出できるし、装備を維持することも可能だ。町の旧い地区に住み、
下宿屋か宿屋か神殿に部屋を借りている。飢えも渇きもなく、生活
環境は簡素かもしれないが清潔だ。質素な暮らしをしている普通の
人々とは、所帯持ちの兵士や肉体労働者、学生、僧侶、まじない師、
といった人々だ。
　快適（Comfortable）．快適なライフスタイルを選ぶということは、
君はいい服を買えるし、装備の維持も容易にできるということだ。
君は中流の隣人たちに囲まれた小さな一軒家か、上等な宿屋の個室
に住んでいる。付き合う相手は商家や腕の良い商人、軍隊の将校な
どになる。
　富裕（Wealthy）．富裕なライフスタイルを選ぶということは、
贅沢な暮らしができるが、貴族や王族の持つような世襲財産から得
られる社会的地位には手が届かないということだ。 
　君の生活水準は大成功した商人、王家の寵を受けた側近、あるい
はいくつかの小さな事業の所有者などと肩を並べる。君の住居は

ちょっとしたもので、通常は町の良い場所にある広々した家や、上
等な宿の数部屋ある 1区画になる。君はおそらく少人数からなる従
者の一団をかかえているだろう。
　貴族的（Aristocratic）．君は豊かで快適な生活をしている。君は
共同体で最も力のある人々からなる小社会の一員となる。素晴らし
い住居、おそらくは町で一番いい区画にある邸宅や最高級の宿の 1
区画に住み、最高のレストランで食事をし、最高に熟練したファッ
ショナブルな仕立て屋を雇い、必要なことは何でもやってくれる召
使の一団をかかえている。裕福で権力のある人々の社交的な集まり
に招かれ、政治家、ギルドの指導者、高位の神官、貴族のお歴々と
ともに夕べを過ごす。君は最も高いレベルから陰謀と裏切りを演じ
なければならない。君が富裕になればなるほど、政治的陰謀の駒、
あるいは指し手として、それに巻き込まれる可能性も高くなる。

食事、飲料、宿泊
「表：食事、飲料、宿泊」には、個々の食品と一泊の宿泊費を記載
されている。これらの価格はライフスタイルの諸経費合計に含まれ
ている。

サービス
冒険者はNPCに報酬を支払って助力を得たり、自分たちの利益の
為に行動してもらうことができる。こうした雇人のほとんどはごく
普通の技能を持つが、一部には工芸や芸術の達人もおり、ごくわず
かだが冒険に関わる特殊な技術を持つ者もいる。 
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　最も基本的な雇人（hirelings）を何種か「表：サービス」に挙げ
る。その他にも、典型的な町や都市に住む様々な人々を含めた一般
的な雇人がおり、冒険者は支払いと引き換えに特定の仕事をしても
らうことができる。 
　たとえば、ウィザードはお金を払って大工に複雑なチェスト（お
よびそのミニチュアのレプリカ）を作らせ、レオムンズ・シークレッ
ト・チェストの呪文に使うかもしれない。ファイターは武器職人に
特別な剣を鍛えてくれるよう依頼するかもしれない。バードは来た
るべき侯爵の御前での演奏に備えて、仕立て屋に支払って優雅な衣
装を作らせるかもしれない。 
　それ以外に、より専門的な、あるいは危険なサービスを提供する
雇人もいる。ホブゴブリンの軍隊に挑む冒険者に加勢して報酬を得
る傭兵は、古代の伝承や難解な伝承を研究するために雇われる賢者
たちと同様、雇人である。 
　高レベルの冒険者が何らかの本拠地を建設する場合、そこを運営
するためには、城代や執事から馬屋番にいたる召使や職員をすべて
雇わなければならないだろう。これらの雇人はしばしば、給与の一
部として提供される本拠地内の住居を含む長期契約の恩恵を受け
る。

　技能を持った雇人には、習熟（武器、ツール、技能への習熟）を
要するサービスの為に雇われる者が含まれる。傭兵、工匠、書記な
どである。表の俸給は最低限の額である。一部の専門技術を持つ雇
人は、より高い俸給を要求するだろう。非熟練労働者の雇人は特に
技能を必要としない単純作業の為に雇われる。肉体労働者、荷運び、
メイドなどといった労働者が含まれるだろう。

サービスとしての呪文
呪文を行使できる人々は、一般的な雇人のカテゴリーには含まれな
い。コインや助力と引き換えに、進んで呪文を行使してくれる誰か
を探すことは可能かもしれないが、簡単に見つかることは稀だし、
定価が決まっているわけでもない。一般則としては、求める呪文の
レベルが高ければ、コストも高くなる。 
　たとえばキュアー・ウーンズやアイデンティファイなど、比較的
一般的な１レベルまたは２レベルの呪文を行使するために誰かを雇
うのは、町や都市であれば十分に容易であり、かかるコストは 10
～ 50gp だろう（それに物質構成素材の価格が加わる）。より高い
レベルの呪文をかける能力と意思のある誰かを見つけるには、大都
市（おそらくは大学や優れて高名な寺院のある所）への旅が必要に
なるだろう。見つかったとしても、呪文使いは支払いの代わりに奉
仕を求めるかもしれない。それは、危険な土地から希少なアイテム
を持ち帰るとか、モンスターの巣食う荒野を旅して遠方の居住地に
何か重要なものを届ける、といった冒険者だけが提供できるような
サービスになるだろう。

トリンケット
キャラクター作成時に、トリンケット表で１回ロールして、トリン
ケットを一つ手に入れることができる。トリンケット（ちっちゃな
お宝、というほどの意味）は、少し謎めいたシンプルな品物だ。
DMもこの表を使ってよい。ダンジョンの空き部屋に置いておいた
り、クリーチャーのポケットに何か詰め込むのにも使えるだろう。

サービス

  アイテム名

  馬車乗車料

  　町と町を結ぶ路線

  　市内

  雇人

  　技能あり

  　技能なし

  伝令

  街道・関所の通行料

  乗船料

報酬

１マイルあたり 3 cp

1 cp

i 一日あたり 2 gp

一日あたり 2 sp

一日あたり 2 cp

1 cp

１マイルあたり 1 sp

自給自足
この章で解説している諸経費とライフスタイルは、冒険と冒険の間の
時間を町で過ごし、買えるサービスは何でも利用しているものと仮定
している。食料、避難所に金を支払い、剣を研ぎ鎧を繕ってくれる町
の住人に金を支払う、といった具合だ。しかしながら、キャラクター
によっては、文明から離れて自分の時間を過ごし、荒野で狩りや採集
をして自分たちを養い、自力で用具を繕うことを好む者もいるだろう。 
　この種のライフスタイルを維持するためにコインを支払う必要はな
いが、これには時間がかかる。第 8章で説明するとおりに冒険と冒険
の間の時間を専門分野の訓練に費やすのなら、かろうじて貧相なライ
フスタイルに相当する生活ができるにすぎない。〈生存〉技能に習熟
しているのなら、快適なライフスタイルに相当する生活ができる。

トリンケット

    d100          トリンケット

01　ミイラ化したゴブリンの片手 

02　月光の中でほのかに光る水晶の欠片ひとつ 

03　どことも知れぬ地で鋳造された金貨１枚 

04　知らない言葉で書かれた日記１冊 

05　決して輝きの褪せない真鍮の指輪ひとつ 

06　ガラスでできた古いチェスの駒１個 

07　２個１組の指の骨でできたサイコロ。普通なら６の目がある

　　面にはどくろのマークがついている 

08　悪夢的なクリーチャーをかたどった小さな偶像ひとつ。この

　　像は近くで眠る君（もしくは君たち）に、不安な夢を見せる 

09　４本のミイラ化したエルフの指をぶら下げた、縄でできた首

　　飾りひとつ 

10　君の知らない国にある、小さな土地の権利譲渡証書 

11　未知の物質でできたブロック１個。重量１オンス（約 30g） 

12　何本かの針で串刺しになった布製の人形ひとつ 

13　未知の獣から採った歯１本 

14　巨大な鱗１枚、おそらくドラゴンのもの 

15　明るい緑色の羽１本 

16　古い占い札１枚。君の似顔絵が描かれている。 

17　揺らめく煙が満ちた、ガラス球１個 

18　重さ１ポンドの、明るい赤色の殻の卵１個。 

19　泡を吹き出すパイプ１本 

20　ガラスの広口瓶ひとつ。中の液体には不気味な肉片が漬物の

　　ように浮いている。 
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    d100     d100          トリンケット

65　ナイトキャップひとつ。かぶると君に良い夢を見せてくれる 

66　骨でできた「まきびし」１個 

67　金でできたモノクル（片眼鏡）のフレームひとつ。レンズは

　　ない 

68　１インチの立方体ひとつ。各面は異なる色で塗られている 

69　水晶でできたドアノブひとつ 

70　ピンク色の塵が詰まった包みひとつ 

71　羊皮紙２枚に楽譜として書かれた、美しい歌の断片 

72　銀色の涙の形をしたイヤリング。本物の涙から作られた 

73　卵１個の殻。人間の悲惨の情景が心を乱すディテールで描か

　　れている 

74　扇１本。開くと眠っている猫が見える 

75　骨製のパイプ１セット 

76　四つ葉のクローバーの押し花ひとつ。礼儀作法について書か

　　れた本に挟んである 

77　羊皮紙１枚。複雑で新奇な機械仕掛けのアイディアが描かれ

　　ている 

78　華美な装飾の鞘。これまでどんな刃も、これにぴたりとおさ

　　まるものは無かった 

79　殺人事件のあった場所で開かれるパーティーへの招待状 1通 

80　中央に鼠の頭がエッチングされたプロンズの五芒星 

81　紫のハンカチ１枚。強力な大魔術師の名前が刺繍されている 

82　寺院、城、もしくは別種の建築物のフロアプランの半分 

83　小さくたたまれた布１枚。ひろげると素敵な帽子に変わる 

84　はるか辺境の都市にある銀行の預金証明書１通 

85　日記 1冊。7枚のページが失われている 

87　からっぽの銀製嗅ぎ煙草入れひとつ。表面には「諸々の夢」　

　　という銘が刻まれている 

87　知られざる神への信仰の為に作られた鉄製の聖印ひとつ 

88　伝説の英雄の栄達と失墜を綴った本１冊。最終章は失われて

　　いる。 

89　小さな小瓶１本ぶんのドラゴンの血 

90　エルフ様式でデザインされた、古代の矢１本 

91　決して曲がらない針１本 

92　ドワーフ様式でデザインされた、華美な装飾のブローチ 

93　空のワインの瓶。綺麗なラベルが貼ってあり、ラベルには「ワ

　　インズ醸造所のウィザード、赤竜殺し、331422-W」と書いて

　　ある 

94　多色の釉薬のかかったモザイクタイル１枚 

95　石化した鼠１体 

96　ドラゴンの頭蓋骨と交差した骨で飾られた黒い海賊旗１枚 

97　ごく小さな機械仕掛けの蟹または蜘蛛。誰も見ていない時に

　　動きまわる 

98　ラードの入ったガラスの広口瓶ひとつ。ラベルは「グリフォン・

　　グリース（グリフォン脂）」と読める 

99　底が陶器でできた木箱ひとつ。中には胴の両端に頭のある芋

　　虫が一匹入っている 

100　英雄の遺灰を入れた金属製の骨壺ひとつ

          トリンケット

21　ノームが細工した、ごく小さなオルゴールひとつ。ぼんやり

　　子供の頃を思い出させる、ある曲を奏でる 

22　木でできた、小さなうぬぼれ屋のハーフリングの小像ひとつ 

23　奇妙なルーン文字がエッチングされた真鍮製の球ひとつ 

24　多色の石製円盤１枚 

25　ごく小さな銀の大鴉の聖像ひとつ 

26　47 本のヒューマノイドの歯が入った袋。歯のうち一本は腐っ

　　ている 

27　黒曜石の欠片ひとつ。触れるといつでも暖かい 

28　シンプルな革の首飾りから下がっている、ドラゴンの骨ばっ

　　た鈎爪ひとつ 

29　古い靴下１足 

30　白紙の本１冊。ページにはインクもチョークも炭も付かず、　

　　どんな物質でも印をつけられない 

31　銀でできた五芒星型のバッジ 

32　ナイフ１本。本当は身内の誰かのもの 

33　切った爪でいっぱいの小さな小瓶１本 

34　長方形の金属製器具ひとつ。端にごく小さなカップが２個つ

　　いていて、湿気が多いと火花を散らす 

35　人間サイズの、スパンコールのついた白い手袋片方 

36　100 のごく小さなポケットがついたベスト１着

37　小さい、重さのない石のブロック１個 

38　あるゴブリンを描いた、ごく小さなスケッチ 

39　空っぽの小さな小瓶。開けると香水の香りがする 

40　宝石の原石１個。君以外の者が調べても石炭の塊にしか見え

　　ない 

41　もとは古い紋章旗だった、布の切れ端１枚 

42　失われた軍団の階級章ひとつ 

43　舌が欠けた、ごく小さな銀の鈴１個 

44 　ノームが細工したランプの中に入った、機械じかけのカナリ

　　ヤ１羽 

45　底から無数の足が生えたように見える彫刻がされた、ごく小

　　さな宝箱ひとつ 

46　透明なガラス瓶に入ったスプライト（小妖精）の死骸 

47　金属製の缶。開口部はないが、中からは液体、砂、蜘蛛、ま

　　たはガラスの破片（好きなものを選べ）が入っているような　

　　音がする 

48　ガラスの球１個。中には水が満ちていて、時計仕掛けの金魚

　　が泳いでいる 

49　柄に「M」と彫り込まれた銀のスプーン１本 

50　黄金色の木から作られた呼子笛ひとつ 

51　君の片手ほどの大きさの、スカラベ虫の死骸 

52　おもちゃの兵隊２体。片方の頭は取れている 

53　それぞれサイズの違うボタンでいっぱいの小さな箱ひとつ 

54　火を灯せないろうそく１本 

55　扉の無いごく小さな檻ひとつ 

56　古い鍵ひとつ 

57　判読できない宝の地図１枚 

58　折れた剣の柄ひとつ 

59　ウサギの脚１本 

60　ガラスの目ひとつ 

61　恐ろしい／醜い人物の肖像が彫られたカメオひとつ 

62　コインほどの大きさの銀のドクロ 

63　アラバスター（雪花石膏）のマスク 

64　ピラミッド型の、粘り気のある、黒くてひどい匂いのするお

　　香ひとつ 
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能力値、種族、クラス、そして背景の組み合わせにより、ゲームに
おける君のキャラクターの能力が定義される。そして、君が自分の
キャラクターについて決めた個人の細部により、君のキャラクター
は他のすべてのキャラクターと区別されることになる。クラスや種
族の中にも、キャラクターが何ができるを細かく調整するための選
択肢は存在する。しかし、プレイヤーの中には――DMの許可のも
とで――さらなる一歩を踏み出そうとする者たちもわずかながら存
在する。 
　プレイヤーズ・ハンドブックの第 6章では、キャラクターのカス
タマイズに関する 2種類の選択肢が定義される――マルチクラスと
特技である。マルチクラスにより君はクラス同士を組み合わせるこ
とができ、特技により君はレベル上昇時に能力値を増加させる代わ
りに特殊な選択肢を選ぶことができるようになる。これらの選択肢
がキャンペーンで使用可能かどうかはDMが決める。

マルチクラス
マルチクラスすることで、君は複数のクラスのレベルを上昇させる
ことができる。そうすることで君は標準的なクラスの能力を混ぜ合
わせ、クラスの選択肢をどれか 1つ選んだだけでは実現できないよ
うなキャラクター・コンセプトを反映したものを作り上げることが
できる。 
　このルールを用いることにより、レベルを上昇させる時にはいつ
でも、君には新たなクラスのレベルを得るという選択肢が提示され
ることになる。キャラクター・レベルを算出する際には、自分が持っ
ているすべてのクラス・レベルを合算する。例えば、君がウィザー
ド3レベルとファイター2レベルを有している場合、君は5レベル・
キャラクターである。 
　レベルを上昇させる際、君は別のクラスのレベルを少しだけ取り、
本質的には元のクラスの一員のままでいるとしてもよい。さもなけ
れば、置き去りにしてきたクラスを顧みることなく完全に行く道を
変えても構わない。3番目や 4番目のクラスを伸ばし始めることす
ら可能である。同じレベルの単一クラスのキャラクターと比べると、
君は汎用性と引き換えにいくばくかの集中を犠牲にすることになる
だろう。

前提条件
新しいクラスの資格を得るには、プレイヤーズ・ハンドブックの『表：
マルチクラスの前提条件』にあるように、君は現在の自分のクラス
と新しいクラスの両方において能力値の前提条件を満たしていなけ
ればならない。新米キャラクターが受ける十分な訓練を欠いた状態
で新たなクラスを習得せねばならないことから、君は天性の素質を
持っていなければならないのである。そしてその天性の素質は、平
均よりも高い能力値に反映されているというわけだ。

経験点
レベルを上昇させるための経験値は、第 1章の「キャラクターの成
長」の表にあるように、君の特定のクラスのレベルではなく常に君
の合計キャラクター・レベルに基づいている。

ヒット・ポイントとヒット・ダイス
君は新しいクラスから『高レベル時のヒット・ポイント』に示され
ているとおりにヒット・ポイントを得る。君が『1レベル時点での
ヒット・ポイント』を得ることができるのは、1レベル・キャラク
ターの時のクラスからのみである。ヒット・ダイスのプールを作る
ためには、自分が持っているすべてのクラスから得られたヒット・
ダイスを合計する。ヒット・ダイスの種類が同じものについては単
純に合計する。君のクラスが違った種類のヒット・ダイスを与えて
くれている場合、それらは別々に記録しておくこと。

習熟ボーナス
習熟ボーナスは、第 1章の『表：キャラクターの成長』にあるよう
に、君の特定のクラスのレベルではなく常に君の合計キャラクター・
レベルに基づいている。

習熟
最初のクラス以外のクラス・レベルを得た時、君はそのクラスの開
始時の習熟からいくつかのもののみを得る。より詳細な情報につい
てはプレイヤーズ・ハンドブックの第 6章を参照すること。

クラス特徴
あるクラスにおいて新しいレベルを得た時、君はそのレベルに関す
る特徴を得る。ただし、いくつかの特徴にはマルチクラスをする場
合の追加ルールが存在する。より詳細な情報についてはプレイヤー
ズ・ハンドブックの第 6章を参照すること。

特技
特技は、キャラクターに特殊な能力を与えてくれるような才能や専
門分野を表したものである。それはクラスが与えてくれるものを越
えた訓練、経験、能力を具体化したものだ。より詳細な情報につい
てはプレイヤーズ・ハンドブックの第 6章を参照すること。 
　ある特定のレベルにおいて、君はクラスにより能力値上昇（Ability 
Score Improvement）の特徴を得ることができる。この選択ルール
を使うと、君はこの特徴を取るのをやめる代わりに特技を 1つ選択
し、それを取得することができるようになる。それぞれの特技は、
その特技の項目に別途記載が無い限り 1回限りしか取得できない。 
　特技に前提条件が指定されている場合、その特技を取得するには
その条件を満たしていなければならない。特技の取得後に前提条件
を満たせなくなった場合には、前提条件を再び満たせるようになる
までその特技の利益を得られなくなる。
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能力値

1

2-3

4-5

6-7

8-9

10-11

12-13

14-15

能力基本値と修正値

修正値

-5

-4

-3

-2

-1

+0

+1

+2

能力値

16-17

18-19

20--21

22-23

24-25

26-27

28-29

30

修正値

+3

+4

+5

+6

+7

+8

+9

+10

6 つの能力値は、あらゆるキャラクターの肉体的、精神的特徴をお
おまかに描き出すことができる。 

・【筋力】　肉体的な力の尺度 
・【敏捷力】　素早さの尺度 
・【耐久力】　耐える能力の尺度 
・【知力】　論理的能力と記憶力の尺度 
・【判断力】　知覚と洞察力の尺度 
・【魅力】　人格的な力の尺度

キャラクターは筋骨隆々で洞察力に富んでいるだろうか？　才気に
あふれて魅力的だろうか？　機敏で丈夫だろうか？　能力値はこう
した性質、すなわちそのクリーチャーの長所と短所を定義する。 
　三種の主な判定である「能力値チェック」「セーヴィング・スロー」
「攻撃ロール」は、6種の能力値に依存している。本書の「はじめに」
において、これらの判定の基本となるルールを説明した。すなわち
d20 をロールし、6つの能力値のうちどれか 1つから得られる能力
値修正を加え、合計を目標値と比べるというルールだ。 
　本章では能力値チェックとセーヴィング・スローの使用法に焦点
を当てて説明する。これらはゲームにおいてクリーチャーのとる
様々な基本的行動をカバーする。攻撃ロールについてのルールは第
9章で説明する。

能力値の基本値と修正値
クリーチャーの各能力値には、その能力の大きさを示す能力基本値
（score）がある。この基本値は先天的能力の尺度であるだけでなく、
その能力値に関連付けられた活動に対する訓練や熟達の度合いも表
わしている。 
　平均的な能力基本値は人間（ヒューマン）で 10～ 11だが、冒
険者やモンスターの多くは大半の能力値において平均より頭一つ抜
けた存在である。能力基本値 18は、人が通常到達し得る最高の値
である。冒険者の能力基本値は最大で 20、モンスターや神性を有
する存在は最大で 30に達することもあり得る。
　各能力値には、能力基本値から算出される修正値も設定されてお
り、これは -5（能力基本値 1の場合）から +10（能力基本値 30の
場合）の値を取る。「表：能力基本値と修正値」に、能力基本値の
取り得る 1～ 30の値に対応する能力修正値を記載している。

　表を参照せずに修正値を求めるには、能力基本値から 10を引き、
差を 2で割る（端数切捨て）。 
　能力修正値は、ほとんどすべての攻撃ロール、能力値チェック、
セーヴィング・スローに影響を与えるので、ゲーム中はもとになる
能力基本値よりも頻繁に使われる。

優位と劣位
時として、特殊能力や呪文の効果によって、君が能力値チェックや、
セーヴィング・スロー、攻撃ロールに「優位」あるいは「劣位」を
得ると書かれていることがある。その場合、君は 1個余計に d20
をロールする。優位を得ているなら、2つのｄ20のうち高い方の
出目を採用し、劣位を得ているなら低い方の出目を採用する。たと
えば、君が劣位を得ている判定で 17と 5を振った場合は、5の出
目を採用する。劣位の代わりに優位を得ているのなら、17の出目
を採用する。 
　複数の条件が判定に影響し、それぞれが優位や劣位をもたらす場
合でも、追加の d20 は 1個より多くはならない。たとえば優位を
与えるような有利な条件が二つ重なったとしても、君が振る追加の
ダイスは 1個だけだ。 
　もしも複数の条件によって優位と劣位の両方がもたらされるな
ら、君はそのどちらも得ていないものとして扱い、振るｄ20は 1
個だけとなる。これは複数の条件が劣位を与え、優位を与える条件
は 1つだけという場合でも適用されるし、逆もまた然りだ。こうし
た状況では、君は優位も劣位も得ることはない。 
　ゲーム中に優位や劣位に加えて、たとえばハーフリングの特徴「幸
運」のような他のルールによって d20 を振り直す場合は、ｄ20の
うち一つだけを振り直すことができる。どれを振り直すかは君が選
ぶ。たとえば、あるハーフリングが能力値判定に優位を得ており、
1と 13を振った場合、このハーフリングは幸運の特徴を使って 1
の出目を振り直すことができる。 
　通常、優位や劣位が得られるのは特殊能力、アクション、呪文な
どの使用による。インスピレーション（第 4章参照）もまた、キャ
ラクターの personality、ideal、or bond に関連した判定において、
優位を与える。DMも、状況がダイスロールに良い影響や悪い影響
を与えると判断すれば、優位や劣位を与えることにしてよい。

習熟ボーナス
キャラクターは、レベルによって決まる「習熟ボーナス」を持つ（第
1章にて詳述）。モンスターにも習熟ボーナスはあり、データ・ブロッ
クに含まれている。能力値チェック、セーヴィング・スロー、攻撃
ロールについてのルールでも習熟ボーナスを使うことがある。 
　習熟ボーナスを、ダイスロールやそのほかの数字に加える際、複
数回加えてはならない。たとえば、二つの異なるルールで「【判断力】
セーヴに習熟ボーナスを加える」と書かれていた場合であっても、
セーヴには 1回だけボーナスを加えること。 
　時には、出目に加える前に習熟ボーナスを何倍かしたり、数字で
割ったりする（たとえば 2倍にしたり半分にしたりする）場合があ
る。

パート２：ゲームをプレイするパート２：ゲームをプレイする
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難易度の典型

  タスクの難易度

  非常に簡単

  簡単

  中程度

  難しい

  とても難しい

  不可能に近い

DC

5

10

15

20

25

30

たとえばローグの Expertise feature は幾つかの能力値チェックにお
いて習熟ボーナスを 2倍する。もしある条件が君の習熟ボーナスを
一つの判定に対して複数回適用するよう示唆していたとしても、加
えるのは一度だけだし、掛けたり割ったりするのも 1回だけだ。 
　同様に、通常君の習熟ボーナスが適用されない能力値チェックの
際には、習熟ボーナスを何倍かできる feature や効果があったとし
ても、習熟ボーナスを足すことはできない。0は何倍しても 0であ
るから、そのチェックにおいて君の習熟ボーナスは 0である。つま
り、〈歴史〉技能に習熟が無いのであれば、【知力】〈歴史〉チェッ
クにおいて習熟ボーナスを 2倍にする feature があっても何の役に
も立たない。 
　一般に、攻撃ロールとセーヴィング・スローへの習熟ボーナスが
倍加されることはない。もし feature や効果によってそうなる場合
は、上記のルールに従う。

能力値チェック
能力値チェックは、キャラクターもしくはモンスターが何らかの困
難を克服する試みに際して、その生来の能力と訓練をテストするも
のである。DMはキャラクターもしくはモンスターが失敗の可能性
のある（攻撃以外の）行動を試みたときに、能力値チェックを要求
する。結果が不確かな時に、ダイスで結果を決めるのだ。 
　すべての能力値チェックでは、DMは 6つの能力値のうちどれが
今試みるタスク（行動）と関係があるのかを決め、さらにそのタス
クの難しさを表すDC（Difficulty Class / 難易度）を決定する。タス
クが難しければ、それだけDCも高くなる。「表：典型的な難易度」
にもっとも一般的なDCが示されている。

　能力値チェックを行うには、ｄ20を振って関係のある能力値の修
正値を加える。他のｄ20判定と同様に、ボーナスやペナルティを
適用してDCと比べる。合計がDC以上であれば、能力値チェック
は成功である。クリーチャーは克服しようとしていた困難を克服す
る。さもなければ、チェックは失敗である。失敗したキャラクター
もしくはモンスターが目的に対して少しも前進しなかったのか、前
進はしたものの何らかの不利益を被ったのかは、DMの決定次第と
なる。

対抗判定
時として、片方のキャラクターもしくはモンスターの試みが、もう
片方の試みに真っ向から反する場合がある。たとえば床の上に落ち
た魔法の指輪を引っ掴むというような、両者が同じことを試みて、
どちらか一人だけが成功できるような場合である。または、モンス
ターが押し開けようとしている扉を冒険者が閉じようとしている場
合のような、いずれか片方が目的を達するのをもう片方が妨害する
ような場合もそうである。こうした状況では、その結果は対抗判定
と呼ばれる特殊な能力値チェックで決定する。 

　対抗判定を行う両者は、試みる行動に適した能力値で能力値
チェックを行う。このチェックには適切なボーナスとペナルティを
全て適用するが、結果をDCと比較するのではなく、両者のチェッ
ク結果を比較する。チェックの結果が高かった側の参加者が、対抗
判定に勝利し、行動に成功するか、相手の成功を妨害したことにな
る。引き分け（達成値が同じ）なら、状況は対抗判定の前と変わら
ない。そのため、引き分けでも実質的にはどちらか勝利する場合も
あるだろう。つまり、床の指輪を掴むような対抗判定では、引き分
けならどちらも指輪をつかむことができない。扉を開けようとする
モンスターと閉じておこうとする冒険者との対抗判定で達成値が同
じなら、ドアは閉まったままになる。

技能
１種の能力値が表す〝能力 ”は広い範囲を表しており、「技能」は
こうした能力のうち訓練で伸ばせる部分である。つまり、技能はい
ずれかの能力値がカバーする能力のうち特定の分野を表現してお
り、個人が技能に習熟しているということは、その分野に対する集
中的な訓練を意味している（キャラクターが最初に習熟している技
能はキャラクター作成時に決まる。モンスターが習熟している技能
はデータ・ブロックに記載されている）。 
　たとえば、キャラクターがアクロバティックな離れ業を試みる時
も、手の平に物を隠そうとするときも、隠れたままでいようとする
時も、いずれも【敏捷力】チェックでそれを表現する。これら【敏
捷力】の個々の側面はそれぞれ特定の技能に関連付けられている。
〈軽業〉〈手先の早業〉〈隠密〉である。〈隠密〉に習熟しているキャ
ラクターは、【敏捷力】判定のうち、忍び歩いたり隠れたりに関係
する判定が特に上手い。 
　各能力値に関連する技能は下記の一覧に記載されている（【耐久
力】に関連する技能はない）。本章にて後述する各能力値の解説には、
その能力値に関連する技能の使用法の例が載っている。

【筋力】 
　〈運動〉　Athletics 
【敏捷力】 
　〈軽業〉　Acrobatics 
　〈手先の早業〉　Sleight of Hand 
　〈隠密〉　Stealth 
【知力】 
　〈神秘学〉　Arcana 
　〈歴史〉　History 
　〈調査〉　Investigation 
　〈自然〉　Nature 
　〈宗教〉　Religion 

　時として、DMは技能を指定して能力値チェックを要求する。た
とえば、「【判断力】〈知覚〉チェックをしてくれ」といった具合に。
別のケースでは、プレイヤーがDMに対して、技能に対する習熟を
チェックに適用できるかを尋ねることもあるだろう。いずれの場合
も、技能への習熟が意味するのは、その技能が使えるチェックに対
して自分の習熟ボーナスを適用できるということだ。その技能に習
熟していない場合は、通常の能力値チェックを行う。 
　たとえば、キャラクターが危険な崖をよじ登ろうと試みる場合、
DMは【筋力】〈運動〉チェックを要求してよい。キャラクターが〈運
動〉に習熟していれば、キャラクターの習熟ボーナスを筋力チェッ
クに加える。キャラクターに習熟がないのであれば、単に【筋力】
チェックを行う。

【判断力】 
　〈動物使い〉　Animal Handling 
　〈看破〉　Insight 
　〈医術〉　Medicine 
　〈知覚〉　Perception 
　〈生存〉　Survival 
【魅力】 
　〈虚偽〉　Deception 
　〈威圧〉　Intimidation 
　〈演芸〉　Performance 
　〈説得〉　Persuasion
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選択ルール：異なる能力値で技能を使う
通常、キャラクターが持つ技能への習熟は、特定の能力値を使った
能力値チェックにのみ適用される。〈軽業〉への習熟は通常なら【筋
力】チェックに適用される。しかしながら、状況によっては、異な
る種類の能力値チェックに習熟を適用することも理屈に合う場合が
ある。そんな時は、DMが通常とは異なる組み合わせの能力値と技
能でチェックを要求する可能性もあるし、プレイヤーからDMに異
なる組み合わせのチェックが可能か尋ねてもよい。たとえば、君が
沖合いの島から本土まで泳がなければならないとしよう。君のスタ
ミナが足りるかを判定するため、DMは【持久力】チェックを求め
るところだ。DMはこのケースでは君の〈運動〉技能への習熟を適
用してもよいことにして、【持久力】〈運動〉チェックを要求するか
もしれない。君は〈運動〉に習熟しているので、【耐久力】チェッ
クに習熟ボーナスを加えて、通常の【筋力】〈運動〉チェックと同
様にチェックを行う。同様に、ドワーフのファイターがむきだしの
力を見せ付けて敵を威圧するなら、通常〈威圧〉は【魅力】で使う
技能ではあるものの、この場合はDMが【筋力】〈威圧〉チェック
を求めるかもしれない。

受動チェック
受動チェックは、ダイスロールを行わない特殊な能力値チェックだ。
この種のチェックは繰り返し行うタスクの平均的なできばえを表す
のに使ったり（たとえば何度も隠し扉を探す場合）、キャラクター
が上手くやれたかどうかをダイスを振らずに秘かに決定したい時
（たとえば隠れたモンスターに気付いたかどうかの判定）にDMが
使ったりする。 
　ここでは受動チェックで使用する値の計算方法を説明する。 
　「10＋チェックに適用される修正全て」に加えて、もし優位があ
れば5を加え、劣位があれば5を引く。この受動チェックの値はゲー
ム上ではスコアと呼ぶ。 
　たとえば、ある 1レベルキャラクターの【判断力】が 15で〈知覚〉
に習熟していた場合、その【判断力】〈知覚〉受動チェックのスコ
アは 14である。 
　【敏捷力】セクションで後述の隠れ身に関するルールは受動チェッ
クのルールを使用する。第8章の探検に関するルールも同様である。

協力する
時折 2 体かそれ以上のキャラクターがチームを組んで作業に取り組
む。その努力を導くキャラクター―あるいは最も高い能力修正値を
持つ 1 体―は、他のキャラクターの援護が与えられたことを反映し
て、有利を持って能力判定を行える。戦闘においては、これは援護
アクションが要求される ( 第 9 章参照 )。
　キャラクターはもしその作業が単独で試みることのできるもので
ある場合、援護を提供するしかできない。例えば、盗賊道具への習
熟を要求する解錠の試みにおいて、習熟を持っていないキャラク
ターはその仕事で他のキャラクターを援護することはできない。ま
た、キャラクターは 2 体かそれ以上の個人が一緒に作業をしている
時に実質的に利益をもたらすであろう時にのみ、援護を行える。針
に糸を通すようないくらかの作業は、援護するのが容易ではない。

グループでのチェック
数体の個人がグループとして何かを完遂することを試みる時、DM
はグループ能力判定を要求することができる。そのような状況では、
特定の作業に熟練しているキャラクター達はそうでない人達をカ
バーするのを援護できる。
　グループ能力判定を行うために、グループの誰もが能力判定を行
う。最低でもグループの半分が成功すれば、グループ全体が成功す
る。そうでなければそのグループは失敗する。
　グループ判定はほとんど行われることがなく、彼らには全ての
キャラクターがグループとして成功するか失敗する時に最も使いや
すい。例えば、冒険者達が沼地を航行する時、DM はもしかすると
キャラクター達が流砂や陥没穴や他の環境の自然災害を避けること
ができるか見るためにグループ【判断力】〈生存〉判定を要求する
かもしれない。もし最低でもグループの半分が成功すれば、成功し
たキャラクター達は危険を避けるために仲間達をガイドできる。そ
うでなければ、そのグループはこれらの災害のひとつにつまづく。

能力値を使う
キャラクターやモンスターがゲーム中で試みるどんなタスクも、6
つの能力値のうちひとつがカバーする。このセクションでは各能力
値のさらに詳しい説明と、ゲーム内での使用法を説明する。

【筋力】
【筋力】は肉体的な力、運動訓練の度合い、キャラクターが発揮す
る物理的な力の大きさを示す。

【筋力】チェック
【筋力】チェックは何かを持ち上げ、引っ張り、押し、打ち砕くといっ
た行動や、隙間を押し通るなど、周囲に肉体的な力を及ぼすあらゆ
る行動を扱う。〈運動〉技能は特定分野の【筋力】チェックに対す
る素養を反映する。

　 〈運動〉． 【筋力】〈運動〉判定は、よじ登る、ジャンプする、泳ぐ、
等に伴う困難な状況をカバーする。例としては以下のようなものが
ある。
 
・急な崖や滑りやすい崖を登る、崩れやすい壁面をよじ登る、叩き
落とそうとする者に対抗して表面にしがみつく 
・非常に長い距離を跳び越える、ジャンプの中間点で曲芸をこなす 
・不安定な水流、嵐の波浪、海藻に覆われた水域などで泳ぎ続ける、
あるいは浮いたままでいるために努力する 

　その他の【筋力】チェック．以下のようなタスクを試みるなら、
DMは【筋力】チェックを要求するかもしれない。 

・嵌まりこんだ扉、施錠された扉、つっかい棒の入った扉を開ける 
・戒めを引きちぎって自由になる 
・小さすぎるトンネルを抜ける 
・荷馬車に引きずられながら、それに這い上がる 
・彫像をひっくり返す 
・転がる丸石を止める



60
D&D BASIC RULES｜第７章：能力値の使用

隠れ身
隠れようとするときには【敏捷力】〈隠密〉判定を行う。見つかるか
隠れるのをやめるまでの間、このチェックの達成値が、君の存在の痕
跡を能動的に探すクリーチャーの【判断力】〈知覚〉判定との対抗判
定に使われる。 
　君を見ることができるクリーチャーから隠れることはできないし、
（警告の叫びをあげる、花瓶をひっくり返すなどして）物音を立てれ
ば位置を暴露してしまう。透明なクリーチャーは見られることが無い
ので、常に隠れようと試みることができる。しかしながら、通過した
痕跡は残るし、音を立ててはならない点は変わらない。 
　戦闘中は、ほとんどのクリーチャーが全方位を警戒して危険の兆候
を探っているので、隠れた状態から姿を現してクリーチャーに近づけ
ば、相手から見えてしまうのが普通だ。しかし、特定の状況下では、
何かに気を取られたクリーチャーには隠れたまま近づくことが可能
で、見られる前に攻撃を行えば優位を得る、とDMが裁定する可能性
もある。 
　 受動知覚（Passive Perception）．隠れていても、特に捜索を行っ
ているわけではないクリーチャーが君に気付く可能性はある。DMは
【敏捷力】〈隠密〉チェックの結果とクリーチャーの受動〈知覚〉スコ
ア（10＋クリーチャーの【判断力】修正値にそのほかのボーナス、ペ
ナルティを適用。この際もし優位があれば+5、劣位があれば -5 を加
える）を比べる。 
　たとえば、1レベルキャラクター（習熟ボーナス+2）が【判断力】
15（修正値 +2）と〈知覚〉への習熟を持っている場合、その受動知
覚は 14 である。 
　 何が見えるのか？ 隠されたクリーチャーや物品が見つかるかどう
かを決める主な要素は、その区域内がどの程度よく見えるのかという
事だ。ルール上は 軽度の隠蔽 もしくは 重度の隠蔽 という処理になる
が、これは第 8章で説明されている。

攻撃ロールとダメージ
メイス、バトルアックス、ジャベリンといった近接武器で攻撃を行
う際は、攻撃ロールとダメージロールに【筋力】修正値を加える。
白兵戦においては近接武器を使用して近接攻撃を行う。近接武器の
一部は投げて遠隔攻撃を行うこともできる。

持ち上げる、運ぶ
【筋力】基本値によって、持ち運べる重量が決まる。以下の用語は、
キャラクターがどれだけ持ち上げて運べるのかを定義する。 
　可搬重量（Carrying Capacity）．可搬重量は、【筋力】基本値の
15倍である。これは君が運搬できる重量（単位はポンド）を示す。
この数字は、普通ならキャラクターがいちいち心配しなくてよい程
度には大きい。 
　押し・引き・持ち上げ重量（Push, Drag, or Lift）．君は可搬重量
の 2倍（【筋力】基本値の 30倍）までの重量を押し、引き、持ち
上げることができる。可搬重量以上の重量を捺したり引いたりする
場合、移動速度は 5フィートに落ちる。 
　サイズと重量（Size and Strength）．大きいクリーチャーほど大
重量を運べるし、非常に小さいクリーチャーなら運べる重量は小さ
くなる。中型より 1段階サイズが大きくなるごとに、可搬重量と押
し・引き・持ち上げ重量を 2倍する。超小型のクリーチャーではこ
れを半分にする。

選択ルール　行動阻害要因
持ち上げと運搬に関するルールは極めてシンプルだ。装備重量によ
るキャラクターの行動阻害に関する詳細なルールを望むプレイヤー
の為に、以下にルールを記載する。このルールを使用するときは「表：
鎧」の【筋力】の列を無視すること。 
　【筋力】基本値の 5倍を超える重量を運ぶ時、キャラクターは荷
重状態（encumbered）となり、移動速度が 10フィート低下する。 
　【筋力】基本値の 10倍を超えて可搬重量以下の重量を運ぶ時には、
荷重状態の代わりに重過重状態（heavily encumbered）となり、移
動速度が 20フィート低下し、【筋力】【敏捷力】【耐久力】を使用
する能力値チェック、攻撃ロール、セーヴィング・スローに劣位を
被る。

【敏捷力】
【敏捷力】は、素早さ、反射神経、バランス感覚を示す。

【敏捷力】チェック
【敏捷力】チェックは正確に、速く、静かに動く試みや、足場の悪
い場所で転倒を避ける試みを扱う。〈軽業〉〈手先の早業〉〈隠密〉
技能は特定分野の【敏捷力】チェックに対する素養を反映する。

　〈軽業〉．【敏捷力】〈軽業〉チェックは、用心のいる状況で転倒を
避ける（氷の薄板の上を走り抜ける）、綱渡りの綱の上でバランス
を取る、揺れる船の甲板で立ち続けるといった試みをカバーする。
そのほかにも、飛び込んだり転がったり、宙返りやとんぼ返りなど
のアクロバティックな離れ業をやり遂げたかどうかを判定するため
に、DMは【敏捷力】〈軽業〉チェックを求めるかもしれない。

　〈手先の早業〉．他人の体に何か物を潜ませたり、自分が身に着け
ているものを隠すなどの、手品や手先のトリックを行う時は、【敏
捷力】　〈手先の早業〉チェックを行う。他にも、他人の財布をスリ
取れたか、他人のポケットの中身を抜き取れたか、といった判定の
ためにDMは【敏捷力】〈手先の早業〉チェックを求めるかもしれ
ない。

　〈隠密〉．敵から隠れる、衛兵をやり過ごす、気付かれずに姿を消
す、見られず聞かれず誰かを付け回す、などを試みる際には、【敏
捷力】〈隠密〉チェックを行う。

　その他の【敏捷力】チェック．以下のようなタスクを行うために、
DMは【敏捷力】チェックを要求するかもしれない。 

　・急な下り坂で、大量の荷を積んだ馬車をコントロールする 
　・チャリオットを操って急なターンをする 
　・錠前破り 
　・罠の無力化 
　・囚人をしっかり縛り上げる 
　・戒めをすり抜ける 
　・弦楽器を演奏する 
　・小さい、あるいは精巧な物を作る

攻撃ロールとダメージ
スリングやロングボウなどの遠隔武器で攻撃を行う際は、攻撃ロー
ルとダメージロールに【敏捷力】修正値を加える。また、ダガーや
レイピアといった、「技巧的」の特性を持つ遠隔武器で攻撃を行う
場合、攻撃ロールとダメージロールに【敏捷力】修正値を加えても
よい。
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隠されたものを探し出す
秘密の扉や罠といった、隠されたものを探す時には、DMは普通【判
断力】〈知覚〉チェックを要求する。こうしたチェックは、成功しな
ければ見落としてしまうだろう隠されたディティールやその他の情
報、手がかりを発見するために使用する。 
　ほとんどの場合、成功する可能性をDMが判断するために、プレイ
ヤーはキャラクターがどこを探すのかを説明する必要がある。たとえ
ば、タンスの一番上の抽斗に入っている一揃いのたたんだ衣類の下に、
１本の鍵が隠されているとする。もしプレイヤーがDMに、部屋の中
を歩き回って家具や壁に手がかりを探すと伝えたなら、【判断力】〈知
覚〉チェックの結果に関わらず、鍵を見つける可能性はない。成功の
可能性があるのは、引出しを開ける、もしくはタンスを探すとはっき
り伝えた場合だけだ。

アーマー・クラス
着用している鎧によって、【敏捷力】修正の一部もしくは全部をアー
マー・クラスに加えることができる（第 5章参照）。

イニシアチブ
各戦闘の開始時には、【敏捷力】チェックによってイニシアチブ・ロー
ルを行う。イニシアチブはクリーチャーが戦闘中に手番（ターン）
を得る順番を決定する（第 9章参照）。

【耐久力】
【耐久力】は健康、スタミナ、生命力を示す。

【耐久力】チェック
【耐久力】チェックは、あまり一般的ではない。また、【耐久力】に
関連付けられた技能も存在しない。なぜならこの能力値が表す「耐
える力」は、キャラクターやモンスターの側の積極的な努力という
よりも、概してむしろ受動的なものだからである。しかしながら、
通常の限界を超えた力を発揮する試みを扱うために【耐久力】チェッ
クを行うことはある。 
　DMは以下のようなタスクを行う時に【耐久力】チェックを求め
るかもしれない。 

・息を止める 
・休憩なしに何時間も行軍や労働を行う 
・眠らずにいる 
・水や食料なしに生き延びる 
・ジョッキ一杯のエールを一息に飲み干す

ヒット・ポイント
【耐久力】修正は、ヒット・ポイントを増やす。主には、ヒット・
ポイントのためのヒット・ダイス 1個ごとに、【耐久力】修正を適
用する。 
　【耐久力】修正が変化したら、ヒット・ポイントの最大値も、1
レベルから変化後の修正値だったかのように変化する。たとえば、
4レベルになった際に【耐久力】基本値を伸ばして修正値が +1か
ら +2に増えたとすると、ヒット・ポイントは１レベルから【耐久力】
修正値が +2出会ったかのように修正される。そのため、1～ 3レ
ベルで得たヒット・ポイントに 3ポイントを加え、さらに新しい修
正値を使って 4レベルのヒット・ポイント増加を決める。別の例と
して、7レベルで何らかの効果によって【耐久力】基本値が下がり、
その結果として【耐久力】修正値が 1下がったとすると、ヒット・
ポイントの最大値は 7点下がる

【知力】
【知力は】精神の鋭敏さ、記憶の正確さ、論理的思考力を示す。

【知力】チェック
【知力】チェックは論理、教育、記憶、演繹的推理を使う時に役立つ。
〈神秘学〉〈歴史〉〈調査〉〈自然〉〈宗教〉技能は特定分野の【知力】
チェックに対する素養を反映する。 
　〈秘術〉．【知力】〈秘術〉チェックは、呪文、マジックアイテム、
秘術的シンボル、魔法的伝統、存在の諸次元界（多次元宇宙）、そ
れら次元の住人についての知識を思い出す能力を表す。 
　〈歴史〉．【知力】〈歴史〉チェックは、歴史的出来事、伝説に残る
人々、古代の諸王国、過去の争い、最近の戦争、失われた文明につ
いての知識を思い出す能力を表す。

　〈捜査〉．手がかりを求めてあたりを探し回り、手がかりから推論
を行う時、【知力】〈捜査〉チェックを行う。隠された物品のありか
を推測する、傷跡を見てどんな武器によるものか見分ける、トンネ
ルの崩壊を引き起こす最も脆弱な個所を判断する、といった場合が
それにあたるだろう。隠された知識の断片を求めて古代の巻物を精
読する場合も【知力】〈捜査〉が要求されるだろう。 
　〈自然〉．【知力】〈自然〉チェックは地形、植物、動物、天候、様々
な自然の周期に関する知識を思い出す能力を表す。 
　〈宗教〉．【知力】〈宗教〉チェックは諸々の神格、祈りと儀式、宗
教組織、聖印、秘密のカルトの行動についての知識を思い出す能力
を表す。

　 その他の【知力】チェック．DMは以下のようなタスクを行おう
とするときに、【知力】チェックを要求するかもしれない。 

・言葉を使わずにクリーチャーと意思疎通する 
・貴重なアイテムの価値を鑑定する 
・市の衛兵の前を通過するための変装に協力する 
・文書を偽造する 
・制作や取引についての知識を思い出す 
・（チェス、ポーカー、バックギャモンのような）運より腕前が重
要なゲームに勝つ

呪文発動能力
ウィザードは【知力】を呪文発動能力値として使い、発動する呪文
のセーヴィング・スローのDCを決める際にも使用する。

【判断力】
【判断力】は周囲の世界への順応と、知覚力、直観力を表す。

【判断力】チェック
【判断力】チェックはボディランゲージの解読、他人の感情の理解、
周囲の出来事に気付く能力、傷付いた人を手当てする能力を表す。
〈動物使い〉〈看破〉〈医術〉〈知覚〉〈生存〉技能は特定分野の【判断力】
チェックに対する素養を反映する。

　〈動物使い〉．家畜をおとなしくさせる、乗騎を驚かせないように
する、動物の意図を読む、といったことができるかどうかが問題に
なった場合、DMは【判断力】〈動物使い〉チェックを行うよう求
めるかもしれない。また、危険の大きな行動を取る際に乗騎をコン
トロールする際にも【判断力】〈動物使い〉チェックを行う。



62
D&D BASIC RULES｜第７章：能力値の使用

　〈看破〉．【判断力】〈看破〉チェックは、嘘を見つけたり、誰かの
次の行動を予測したりする際に、他のクリーチャーの真意を読み取
れたかどうかを判定する。これには、ボディランゲージ、話し方の
癖、いつもの癖の変化などの小さな手がかりを総合する能力も含ま
れる。
　〈医術〉．【判断力】〈医術〉チェックによって、瀕死の仲間の容態
安定化や、病気の診断を試みることができる。
　〈知覚〉．【判断力】〈知覚〉チェックによって、見つける、聞き取
る、あるいは他の方法で何かがあることを知ることができる。周囲
についての総合的な注意力と感覚の鋭さを示す。たとえば、閉じた
ドア越しに会話を聞き取ろうとする、開いた窓の下で盗み聞きする、
森の中を静かに移動するモンスターの物音を聞きつける、などを試
みることができる。あるいは、隠されていたり見落としやすい物、
つまり路上で待ち伏せするために伏せているオークども、小路の陰
に隠れている暴漢たち、閉じた秘密の扉の下から漏れるそうろくの
灯などを見つける試みにも使える。
　〈生存〉 ．跡を追跡する、野生の鳥獣を狩る、凍てついた荒野で
グループを先導する、近くにオウルベアが住んでいる痕跡を見つけ
て識別する、天候を予測する、流砂やそのほかの自然の脅威を避け
る、といった際に、DMは【判断力】（自然）チェックを求めるだろう。

　その他の【判断力】チェック．DMは以下のようなタスクを行お
うとするときに、【判断力】チェックを要求するかもしれない。 

・次の行動について第六感を働かせる 
・死体もしくは生きているように見えるクリーチャーがアンデッド
かどうかを知る

呪文発動能力
クレリックは【判断力】を呪文発動能力値として使い、発動する呪
文のセーヴィング・スローのDCを決める際にも使用する。

【魅力】
【魅力】は効果的に他者と関わる能力を示す。自信、雄弁さ、人を
引惹き付ける個性や従わせる個性といった要素も含んでいる。

【魅力】チェック
【魅力】チェックは、他者に影響を与えたり楽しませたりしたい時、
強い印象を与えたり説得力のある嘘をつきたい時、難しい社会的状
況を切り抜けたい時などに発生する。〈虚偽〉〈威圧〉〈演芸〉〈説得〉
技能は特定分野の【魅力】チェックに対する素養を反映する。

　〈虚偽〉．【魅力】〈虚偽〉チェックは、言葉や行動を通じてそれら
しく真実を隠せたかどうかを判定する。この「虚偽」には、曖昧な
言い回しで相手の誤解を誘うことも、全くの嘘を言うこともが含ま
れる。典型的な状況は、衛兵を言いくるめる、商人をぺてんにかけ
る、賭博で金を稼ぐ、変装して別人に成り済ます、ありもしない保
証をして他者の疑いを解く、あからさまなウソを吐くあいだ真面目
な顔をしおおせる、などが含まれる。

　〈威圧〉 ．あからさまな脅威、敵意のある行動、肉体的暴力を通
じて誰かに影響を与えることを試みる時、DMは【魅力】〈威圧〉
判定を要求するかもしれない。たとえば囚人から情報を引き出す、
路上の暴漢たちに対立から手を引かせる、嘲笑する高官に対して割
れたボトルの端を使ってもう一度考え直してもらう、といったケー
スだ。

　〈演芸〉．【魅力】〈演芸〉チェックは音楽、ダンス、演技、物語、
そのほか何らかのエンターテイメントによって、観衆をどの程度楽
しませることができたかを判定する。

　〈説得〉．君が誰か（個人もしくはグループ）に対して、機転、社
交儀礼、性格の良さなどで影響を与えようと試みる際に、DMは【魅
力】〈説得〉判定を要求するかもしれない。〈説得〉が使える典型的
な状況は、誠意をもって行動し、友好をはぐくもうとしている時、
誠心誠意をもって頼みごとをする時、適切な礼儀作法にのっとって
見せた時などである。他社の説得の例としては、パーティーが王に
会えるよう侍従を説得する、相争う部族間の和平を話し合う、町に
住む人々を群集として動かす、といったことが含まれる。

　その他の【魅力】チェック．DMは以下のようなタスクを行おう
とするときに、【魅力】チェックを要求するかもしれない。 

・ニュース、うわさ、ゴシップを探している時、話を聞くべき最適
な人物を見つける 
・会話のきっかけとなる話題を判断して、群衆になじむ

呪文発動能力
バード、パラディン、ソーサラー、ウォーロックは【魅力】を呪文
発動能力値として使い、発動する呪文のセーヴィング・スローの
DCを決める際にも使用する。

セーヴィング・スロー
セーヴィング・スロー（セーヴとも呼ぶ）は呪文や罠、病気など、
その種の脅威に対する抵抗の試みである。セーヴィング・スローは
通常、自分から行うと決める物ではなく、キャラクターやモンスター
が危害を受ける危険のある時に強いられて行うものである。 
　セーヴィング・スローを行うには、d20 をロールして適切な能力
修正値を加える。たとえば、【敏捷力】セーヴには【敏捷力】修正
値を使用する。セーヴィング・スローは、DMの判断によっては状
況によるボーナスやペナルティを受け、また優位や劣位も受ける。 
　各クラスは少なくとも 2種のゼーヴに対する習熟を得る。たとえ
ばウィザードなら【知力】セーヴに習熟している。技能への習熟と
同様に、セーヴへの習熟があれば、特定の能力値を使用して行なう
セーヴに習熟ボーナスを加えることができる。一部のモンスターも
同様にセーヴへの習熟を持つ。 
　セーヴのDCは、セーヴの原因になった効果によって決まる。た
とえば、セーヴができる呪文に対するセーヴのDCは、術者の呪文
発動能力値と習熟ボーナスによって決まる。 
　セーヴが成功・失敗した際の結果についても、セーヴを行わせた
効果に説明されている。通常、セーヴに成功したクリーチャーはあ
る効果からまったく危害を受けないか、受ける危害の度合いが減少
する。
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第８章：冒険第８章：冒険
〈恐怖の墓所〉奥深くに踏み込み、ウォーターディープの裏路地を
すり抜け、〈恐怖の島〉の深いジャングルに踏み分け道を切り開く
――D&Dの冒険を構成するのはこうした物事だ。君のキャラクター
は忘れられた遺跡と地図無き土地を踏査し、暗黒の秘密と狡猾邪悪
な陰謀を暴き、汚れた怪物を斬り伏せるだろう。うまくいけば、キャ
ラクターは生き延びてたくさんの報酬を手に入れ、そうして次の冒
険に旅立つのだ。 
　本章では、移動のルールから複雑な社会関係に至る、冒険生活を
構成する基本的な物事について説明する。休息に関するルールや、
冒険と冒険の間にキャラクターができることも説明する。 
　探索するのが埃っぽいダンジョンだろうと、王宮の複雑な勢力関
係だろうと、ゲーム自体の持つリズムは変わらない。それは「はじ
めに」の章で説明した通り、以下のようなものだ

１．DMが状況を説明する 
２．プレイヤー達は何がしたいかを説明する 
３．DMはプレイヤーたちの行動の結果を説明する

　一般的なやり方は、DMが冒険する場所の概要を描いた地図を使
い、ダンジョンの通路や未開地域をキャラクター達が探検していく
のにしたがって、現在位置と通過経路を確認していくというものだ。
DM用の注意書きには、地図のどこに何があるかが書かれており、
地図上のエリアごとに冒険者たちが初めて入った際に何が起きるか
も説明されている。 
　時には、時間経過と冒険者たちの行動によって何が起こるかが決
まるタイプの冒険もある。その場合、DMは地図の代わりに時刻表
やフローチャートを使って進行管理を行なうことができるだろう。

時間
経過時間の記録が必要な状況では、行動ごとの所要時間をDMが決
定する。DMは現在の状況に合わせて、様々な時間単位を使うこと
にしてよい。ダンジョンの中では、冒険者の行動は分単位で進む。
たとえば長い通廊を慎重に抜けるのに 1分、その先の部屋で何か面
白い物や値打ち物がないか探し回るのに約 10分かかる。 
　街や荒野では、おおむね 1時間単位の進行が適切だろう。たとえ
ば冒険者達は森の真ん中にぽつんと立つ塔に何とかたどり着こうと
しており、15マイルを急いで4時間以内に踏破しなければならない。 
　長距離旅行では、1日単位の進行が最適だ。たとえば冒険者たち
はバルダーズ・ゲートからウォーターディープに向け、道沿いに 4
日間旅したところでゴブリンの待ち伏せを受けるまでは平穏に旅が
できる。 
　戦闘など速いペースで状況が変化する時は、ゲームは 1ラウンド
ごとに進行する。1ラウンドは 6秒間であり、これについては第 9
章で解説する。

移動
流れの速い川を泳ぎ渡る、ダンジョンの通廊を忍び歩く、足場の悪
い山の斜面をよじ登る――どんな種類の移動も、D&Dの冒険にお
いて重要な役割を果たす。 
　DMは冒険者の移動について、正確な距離と時間を計算せずに簡
略化してよい。たとえば「君たちがダンジョンの入り口を見つけた
のは、森の中を進んで三日目の夕方も遅くなった時だった」という
具合。ダンジョン内であっても、大きなダンジョンや複雑な洞窟群
では特に、遭遇と遭遇の間の移動を簡略化することがある。たとえ
ば「古代のドワーフによる要塞の入口で衛兵を殺した後、君たちが
地図を見ながら物音のよく響く通路を何マイルも進むと、裂け目に
かかる石造のアーチ橋にたどり着いた」という具合。　 
　しかしながら、ある地点から別の地点への移動に、日単位、時間
単位、分単位のいずれであれ、どの程度の時間がかかるかが重要に
なることもある。ルール上で移動にかかる時間を決定するのは、ク
リーチャーの移動ペースと、移動する場所の地形という二つの要素
だ。

移動速度
すべてのキャラクターやモンスターが持つ「移動速度」は、キャラ
クターもしくはモンスターが１ラウンドに歩いて移動できる距離
（単位はフィート）である。この数字は、命の危険を前にして短時
間精力的に動くような状況を想定している。 
　以下のルールは、キャラクターやモンスターが 1分毎、1時間ご
と、1日ごとに移動できる距離を決定する。

移動ペース
移動するにあたって、冒険者の一団は「表：移動ペース」に記載さ
れた「遅いペース」「通常ペース」「速いペース」のいずれかを選ぶ。
この表は、パーティが一定時間内に移動可能な距離と、ペースごと
の特別な効果を示している。キャラクターは速いペースで移動する
と物事を知覚しにくくなる一方、遅いペースで移動すると姿を隠し
て忍び歩く試みが可能になり、より慎重にある区域を捜索すること
ができるようになる（本章にて後述。「移動中の活動」の項を参照）。 
　　 強行軍 （Forced March）　移動ペース表は一日に 8時間の移動
を想定している。疲労するリスクはあるが、この制限を超えて移動
することもできる。 
　8時間を超えて 1時間移動するごとに、移動ペースに応じて表：
移動ペースの「時間」の列に示された距離だけ移動できる。1時間
が経過したところで、キャラクターごとに【耐久力】セーヴを行わ
なければならない。DCは「10＋8時間を超える 1時間ごとに 1」
である。失敗すると 1レベル疲労する（疲労については別表：状態
異常を参照） 
　 乗騎と乗り物 （Mounts and Vehicles）　短時間（1時間以内）で
あれば、多くの動物は人型生物より速く移動できる。 
騎乗したキャラクターは、1時間のあいだ全速力で進み、速いペー
スの二倍の距離を移動できる。８～ 10マイルごとに元気な乗騎に
乗りかえるなら、このペースで更に長く移動できるが、これが可能
なのは人口密度の高い地域における例外的に稀な状況である。 
　荷馬車、大型四輪馬車などの陸上を移動する乗り物に乗ったキャ
ラクターは通常通り移動ペースを選ぶ。船舶の類に乗っているキャ
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移動ペース

  ペース

  早いペース

  通常ペース

  遅いペース

分

 400 フィート

300 フィート

200 フィート

時間

4マイル

3マイル

2マイル

日

30 マイル

24 マイル

18 マイル

受動【判断力】〈知覚〉

のスコアに

-5 ペナルティ

〈隠密〉を使用できる

各時間単位毎の移動距離

パーティーの分割
パーティーを分割する事に意味がある場合もある。特に、一部のキャ
ラクターが先行して偵察したい時などである。冒険者たちは複数の
パーティーに分かれてそれぞれ異なる速度で進むことができる。それ
ぞれのグループが前列、中列、後列に分かれるのだ。 
　このやり方の欠点は、攻撃を受けてしまった場合に、パーティーが
いくつかの小グループに分断されることだ。利点は、隠密に優れるキャ
ラクターがゆっくり移動すれば、不器用なキャラクターなら警戒され
てしまうだろう敵の側を隠れたまま通過できることだ。二人のローグ
が遅いペースで移動する際には、仲間のドワーフ・ファイターは後方
に置いていく方がずっと気づかれ難い。

ラクターの移動は、船舶の移動速度に限定される（第 5章参照）が、
速いペースによるペナルティを受けることはなく、遅いペースによ
る利益を得ることもない。船舶はサイズと乗員数によっては 1日
24時間移動することができる。 
　ペガサスやグリフォンなどの特殊な乗騎や、フライング・カーペッ
ト（空飛ぶ絨毯）のような特殊な乗り物に乗れば、より速く移動す
ることができる。特殊な移動方法については、ダンジョンマスター
ズ・ガイドブックにより多くの情報が記載されている。

移動困難な地形
表：移動ペースに記載された移動速度は、比較的障害のない地形で
の移動を想定している。すなわち、街道、開けた土地、障害物のな
いダンジョンの通廊などである。しかし冒険者はしばしば深い森、
深い沼、瓦礫に覆われた廃墟、険しい山、氷結した地面などに直面
する。これらは全て移動困難地形として扱う。 
　移動困難地形では移動速度は半分になる。つまり、移動困難地形
を 1フィート移動すると移動速度を 2フィート分消費する。同様
に 1分毎、1時間毎、1日毎の移動でも、通常の半分の距離しか進
むことができない。

特殊な移動
危険地帯や未開地域での移動は、普通に歩くだけでは済まないこと
も多い。冒険者たちは、よじ登ったり、這ったり、泳いだり、ジャ
ンプしなければ行けない場所に行く必要があるかもしなれい。

登る
登ったり泳いだりする時は、1フィート移動するごとに 1フィート
余計に移動速度を消費する（移動困難地形なら 2フィート余計に消
費する）。ただし登攀移動速度や水泳移動速度を持っているクリー
チャー以外は例外である。滑りやすい垂直な壁や手がかりの少ない
壁面を登る場合は、DMの判断次第で【筋】〈運動〉チェックに成
功する必要がある。同様に、激しく動く水面や水中を移動する場合
も【筋】〈運動〉チェックに成功しなければならないかもしれない。

ジャンプ
ジャンプできる距離は【筋力】　によって決まる。 
　 幅跳び．幅跳びの際は、【筋力】基本値と同じフィート数だけジャ
ンプできる。ただし、ジャンプの直前に少なくとも 10フィート助
走する必要がある。立ち幅跳びなら、ジャンプできる距離は半分に
なる。どちらの場合も、ジャンプした 1フィートごとに 1フィー
ト分の移動速度を消費する。 
　このルールはジャンプの高さは問題にならない場合、つまり小川
や裂け目を飛び越えるような場合を想定している。生垣や低い壁な
どの（ジャンプした距離の 1/4 以下の高さの）低い障害物を飛び越

える場合は、DMの判断によってはDC10 の【筋】〈運動〉チェッ
クが必要になる。失敗すると障害物にぶつかる。 
　着地した場所が移動困難な地形なら、転倒を避けるためにDC10
の【敏】〈軽業〉チェックに成功しなければならず、失敗すると着
地の際に転倒する。 
　 高跳び．高跳びの場合、「３＋【筋】修正値」フィート跳び上が
ることができる。ただし、ジャンプの直前に少なくとも 10フィー
ト助走する必要がある。立ち高跳びなら、ジャンプできる高さは半
分になる。どちらの場合も、ジャンプした1フィートごとに1フィー
ト分の移動速度を消費する。状況によっては、DMは通常より高く
跳ぶための【筋】〈運動〉チェックを許可してもよい。 
　キャラクターはジャンプする時に、自分の身長の半分まで腕を伸
ばすことができる。したがって、ジャンプした高さに自分の身長の
1.5 倍を加えた高さにまで手が届くことになる。

移動中の活動
冒険者たちがダンジョンや荒野を抜けて移動する際は、危険に対し
て常に警戒していなければならない。さらに、キャラクターによっ
ては仲間の旅を助けるような活動をすることもできる。

隊列
冒険者たちは隊列を決めておくべきである。どのキャラクターが罠
の効果を受けるのか、隠れた敵に気付く可能性があるのは誰か、戦
闘が始まった時点で敵に一番近いのは誰か、といったことを決める
際には、隊列が決まっていたほうが簡単だ。 
　キャラクターは最前列、中列（複数列の場合もある）、最後列の
いずれかを占める。最前列と最後列が横一列に並べるだけの空間の
幅が必要なので、狭い場所では隊列を変更しなければならない（通
常はキャラクターが中列に移動する）。 
　 ３列より少ない場合 　冒険者パーティーの隊列が横列２つしか
ない場合は、最前列と最後列だけになる。横一列の隊列なら、その
列は最前列として扱う。

隠密
遅いペースで移動する場合、隠密して動くことができる。開けた場
所でなければ、遭遇した他のクリーチャーを不意を打ったり、隠れ
て通り抜けたりを試みることができる。詳しくは第７章参照のこと



65
D&D BASIC RULES｜第８章：冒険

脅威に気付く
キャラクターの受動【判断力】〈知覚〉のスコアを使って、グルー
プの誰かが隠された脅威に気付いたかどうかを判定することができ
る。DMは、ある脅威について、特定の列にいるキャラクターのみ
がそれに気付く可能性があると決めることができる。例えば、キャ
ラクターがあるトンネルの迷路を探検するにあたってDMは、隠密
に後をつけてくるクリーチャーを見つけたりその音を聞きつけたり
する可能性があるのは、後列にいるキャラクターのみであると決め
ることができる。前列や中列にいるキャラクターには、気づくチャ
ンスがないのだ。 
　速いペースで移動している間、キャラクターは隠れた脅威に気づ
くための受動【判断力】〈知覚〉のスコアに -5 のペナルティを受ける。
　クリーチャーとの遭遇 （Encountering Creatures）．移動中の冒
険者たちがクリーチャーに遭遇した、とDMが決めたなら、次に何
が起きるかは双方の出方次第という事になる。両グループが、攻撃
するか、対話を始めるか、逃げるか、それとも相手の出方を見るか、
という決断をすることになる。 
　敵を不意打ちする （Surprising Foes）．冒険者たちが敵対的なク
リーチャーと遭遇したなら、戦いが始まった時に冒険者たちや敵側
が不意を打たれるかどうかをDMが判断する。不意打ちに関するよ
り詳しい情報は、第９章にある。

その他の活動
グループで移動している時に他のことをしているキャラクターは、
危険に対する警戒に注意を集中することができない。彼らはグルー
プが隠れた脅威に気付くための【判】〈知覚〉チェックに貢献する
ことができないが、危険に対して警戒していないキャラクターは、
かわりに下記の活動のどれか一つ（もしくはDMが許可したその他
の活動）を行うことができる。 
　ナビゲート （Navigate）　グループが密に迷わないようにする試
み。DMが求めた際には【判】〈生存〉チェックを行う（ダンジョ
ンマスターズ・ガイドには、グループが道に迷うかどうかを判定す
るルールが掲載されている）。 
　地図を描く （Draw a Map）　地図を描いてグループの行程を記録
し、道に迷ったら来た道を戻る時の役に立てることができる。能力
値チェックは必要ない。 
　追跡 （Track）．他のクリーチャーの痕跡を追うことができる。
DMが求めた際には【判】〈生存〉チェックを行う（ダンジョンマスター
ズ・ガイドには、追跡のためのルールが掲載されている）。 
　食糧採集 （Forage）　食べられる水や食料が無いかと目を光らせ
続ける。DMが求めた際には【判】〈生存〉チェックを行う（ダンジョ
ンマスターズ・ガイドには、食糧採集のためのルールが掲載されて
いる）。

環境
冒険というものは、その定義からして、暗くて危険で探索すべき秘
密に満ちた場所に潜り込むものだ。このセクションでは、冒険者が
そうした場所の環境と関わる際のルールを記載する。ダンジョンマ
スターズ・ガイドには、もっと普通ではない状況のためのルールが
掲載されている。

落下
すごく高い所から落ちるというのは、冒険者が直面する事故の中で
は一番よくあるものだ。 
　落下した地点では、落下距離 10フィートごとに 1d6（最大
20d6）の殴打ダメージを受ける。落下によるダメージを受けない
ようにしない限り、キャラクターは着地したら伏せ状態になる。

窒息
クリーチャーは「１＋【耐】修正値」分だけ息を止めることができ
る（最短 30秒）。 
　それが経過してしまったら、【耐】修正値ラウンド（最短 1ラウ
ンド）は生きていられる。このラウンド数が経過した次のラウンド
の開始時に、ヒット・ポイントが 0になって瀕死状態になる。 
　たとえば、【耐】14のクリーチャーは 3ラウンド息を止めること
ができる。窒息し始めたら、ヒット・ポイントが 0になるまで２ラ
ウンドの時間がある。

視野と明かり
冒険におけるもっとも基本的な行動――いくつか挙げるなら、危険
に気付くこと、隠されたものを見つける事、戦闘で敵に命中打を加
え、呪文の狙いをつけること――これらはキャラクターの見る能力
に強く依存している。暗闇や、その他の視覚を妨害する効果は極め
て重大な障害となり得る。 
　ある区域は軽度に、もしくは重度に隠蔽されている可能性がある。
薄暗い明かりに照らされた区域、切れ切れの霧に覆われた区域、中
程度の薮など、軽度に隠蔽された場所では、視覚に依存する【判】〈知
覚〉チェックは劣位を被る。重度に隠蔽された区域――暗闇、不透
明な濃霧、密生した薮など――は完全に視野を遮る。重度に隠蔽さ
れた区域内では、クリーチャーは実質的に盲目状態（別表参照）と
なる。 
　光源の有無によって、照明の程度は３段階のカテゴリに分けられ
る。明るい光（bright light）、薄暗い光（dim light）、暗闇（darkness）
の 3つである。 
　明るい光（bright light）．の下では、ほとんどのクリーチャーは
通常通りに見ることができる。日中は、たとえ日の陰った日であっ
ても明るい。松明、ランタン、火などの光源も、特定の半径内には
明るい照明をもたらす。
　薄暗い光（dim light）． は影（shadow）ともよばれ、軽度に隠蔽
された区域を作り出す。薄暗い区域は、通常、明るい光を放つ光源
（たとえば松明）とそれを取り巻く暗闇の境界部分に発生する。黄
昏や夜明けの薄明かりも薄暗い照明として扱う。 
　暗闇（darkness）．は重度に隠蔽された区域を作り出す。野外で
暗闇に出会うのは夜間（たとえ最も月の明るい夜でも）である。明
かりのないダンジョンや地下洞穴といった閉鎖空間、魔法的な暗黒
地帯も暗闇である。

非視覚視野
非視覚視野を持つクリーチャーは、自分から一定半径内を視覚に頼
らず知覚する。粘体などの目のないクリーチャー、コウモリや真の
竜族といった、反響定位能力や極めて鋭敏な感覚を持つクリー
チャーが非視覚視野を持つ。

暗視
D&D諸世界においては、多くのクリーチャーが暗視を持っており、
中でも地下に住むものに多い。暗視を持つクリーチャーは、特定の
距離までの暗闇を、薄暗い区域であるかのように見通すことができ
る。したがって、クリーチャーの暗視距離までは、暗闇の区域も軽
度に隠蔽されているのみとなる。しかしながら、暗視では色を見分
けることができず、色の違いは灰色の階調としてのみ見ることがで
きる。
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完全視
完全視を持つクリーチャーは、完全視の距離内であれば以下のこと
ができる。通常の暗闇と魔法的な暗闇を見通すことができ、不可視
のクリーチャーや物体を見ることができ、視覚的な幻を自動的に探
知してこれに対するセーヴを行うことができる。変身生物
（shapechanger）や魔法的に変身しているクリーチャーの真の姿を
見抜くことができる。加えて、エーテル界（Ethereal Plane）まで
見通すことができる。

食料と水
キャラクターは飲み食いしないと疲労の効果を受ける（別表参照）。
食料や水の欠乏によって疲労状態になった場合、キャラクターが必
要量を十分に満たすだけ飲み食いしない限り、疲労は取り除けない。 
　1人のキャラクターは 1日に 1ポンドの食料を必要とする。半分
の食料で持たせることで食料を食い延ばすことは可能だ。半分の食
料で 1日過ごすごとに、半日食料なしで過ごしたものとして扱う。

食料
食料なしで過ごせるのは「3＋【耐】修正値」日（最短 1日）である。
この限界を超えて 1日経過するごとに、自動的に１レベル疲労する。
普通に食べて 1日過ごせば、食べずに過ごした日数はリセットされ
てゼロに戻る。

水
キャラクターは 1日に 1ガロンの水を必要とし、暑い気候の下では、
必要量は 1日２ガロンになる。必要量の半分しか水を飲まなかった
キャラクターは、1日の終わりにDC15 の【耐】セーヴに成功しな
ければ 1レベル疲労する。 
　半分未満の量の水しか手に入らないのなら、そのキャラクターは
1日の終わりに自動的に１レベル疲労する。 
　キャラクターがすでに 1レベル以上疲労しているのなら、上記の
どちらのケースでもキャラクターは２レベル疲労する。

物体に関するルール
環境の中での物体に対するキャラクターの行動は、ゲーム内では
往々にして単純に処理される。プレイヤーはDMに対して、レバー
を動かすなどのやりたいことを伝え、DMは何かが起こるならそれ
を描写する。 
　たとえば、キャラクターがレバーを引くことにしたら、続いて起
こるのは、落とし格子が上がる、部屋に大量の水があふれる、近く
の壁にあった秘密の扉が開く、などであるかもしれない。しかし、
もしレバーがそこで錆びついているのなら、力任せに引かなければ
ならないだろう。そのような場合、DMはキャラクターがレバーを
望む位置まで動かせたかどうかを判定するために【筋】チェックを
求めるかもしれない。こうした行動のたび、タスクの難しさに応じ
てDMが DCを設定する。 
　キャラクターは武器や呪文で物体にダメージを与えることもでき
る。物体は毒（poison）と精神（psychic）ダメージには耐性があるが、
それ以外の物理的・魔法的な攻撃からはクリーチャーとよく似た形
で影響を受ける。DMは物体のアーマー・クラスとヒット・ポイン
トを決め、特定の種類の攻撃に抵抗や耐性を持つかどうかも決める
（たとえば、棍棒でロープを切るのは難しい）。物体は【筋】セーヴ

と【敏】セーヴには常に失敗し、その他のセーヴを要求する効果に
耐性を有する。ヒット・ポイントがゼロになったら、物体は壊れる。
キャラクターは、【筋】チェックによって物体の破壊を試みること
もできる。こうしたチェックのDCは DMが定める。

他者とのやり取り
ダンジョンを探索し、障害を克服し、モンスターを倒すのがD&D
における冒険の中心的部分だ。だが、それに劣らず重要なのが、冒
険者たちと世界の住人との間の社交的なやり取りだ。やり取りは
様々な形をとる。良心の無い盗賊に不正行為を告白するよう説得す
る必要に迫られるかもしれないし、ドラゴンを言いくるめて自分を
殺さずにおいてもらうようにすることを試みるのかもしれない。
DMはやり取りに参加しているキャラクターのうち、ゲームに参加
しているプレイヤーに属さないキャラクターの役割を引き受ける。
そのようなキャラクターをノンプレイヤー・キャラクター（NPC）
と呼ぶ。 
　一般的にはNPCの態度は友好的、中立的、敵対的、のいずれか
となる。友好的なNPCは君たちを助けてくれるだろう。敵対的なら、
君たちの前に立ちふさがる傾向にある。友好的なNPCからのほうが、
君たちの望むところを得やすいのはもちろんだ。 
　社会的やり取りには、大きく分けて 2つの要素がある。ロールプ
レイと能力値チェックである。

ロールプレイ
ロールプレイとは、文字通り役割（ロール）を演ずる（プレイする）
ことである 
。この場合は、君がキャラクターとなって、キャラクターがどのよ
うに考え、行動し、話すかを決定するのだ。 
　ロールプレイはゲームのどの部分にも含まれている。しかし前面
に出てくるのは、社会的やり取りの場面だ。君のキャラクターの変
わったところや癖、個性などが、やり取りの結果に影響する。 
　君のキャラクターのロールプレイをする際には、二つのスタイル
がある。説明的なやり方と、演劇的なやり方だ。ほとんどのプレイ
ヤーは、二つの方法を組み合わせて使う。自分にとって一番良い配
分で二つを混ぜて使おう。

説明的なやり方
このやり方では、君はキャラクターの台詞や行動をDMと他のプレ
イヤーに説明する。君の脳内にあるキャラクターのイメージを描き
出し、キャラクターが何をしたのかと、どのようにそれをしたのか
を皆に説明する。たとえばこんな具合だ。クリスはドワーフのトル
デクをプレイしている。トルデクは喧嘩っ早く、一族の不幸をクロー
クウッドのエルフたちのせいだと考えている。ある酒場で、感じの
悪いエルフの吟遊詩人がトルデクのテーブルに座り、このドワーフ
と会話を始めようとした。 
　クリス「トルデクは床に唾を吐いて、そのバードを唸るように侮
蔑して、バーに向かってドスドス歩くよ。椅子に座って、もう一杯
注文する前にエルフをにらみつける」 
　この例では、クリスはトルデクの気分を表現し、態度と行動につ
いて明確なイメージをDMに伝えている。 
　説明的なロールプレイをするときには、以下の点に注意するとよ
い。
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・君のキャラクターの感情と態度を説明する 
・君のキャラクターの意図と、他の者がそれをどう受け取るかを第
一に考える 
・君が楽しくできる程度に描写に脚色を入れる

　すべてを正しくやろうと気に病む必要はない。君のキャラクター
が何をしそうなのか考えることと、脳内のイメージを説明すること、
そこに集中しよう。

演劇的なやり方
説明的なやり方がDMや同席するプレイヤーに君のキャラクターが
何を考え何をするのかを話すやり方であるなら、演劇的なやり方は
それを見せる。 
　演劇的なロールプレイングを用いる場合、君は役を演じる俳優の
ようにキャラクターの声色で話す。キャラクターの行動や仕草をそ
のまま演じてもいい。これは説明的なやり方よりも没入させる力が
あるが、それでもなお、演技で上手く表せない部分については説明
が必要だ。 
　ここで再び、上述のクリスがやったトルデクのロールプレイを例
に取ろう。クリスが演劇的なロールプレイをするなら…… 
　トルデクとして話すとき、クリスは低くしわがれた声色で話す「急
に酷い匂いがしたから何かと思ったぞ。ワシが貴様から聞きたいこ
とがあるとすれば、貴様の腕をひと捻りして悲鳴を楽しみたいって
くらいのものだ」それからクリスは普通の声に戻って言う「僕は立
ち上がってエルフを睨み付けると、バーに向かうよ」

ロールプレイの結果
DMは君のキャラクターの行動や態度を見て、NPCがどう反応する
のかを決める。臆病なキャラクターなら、暴力で脅されれば屈服す
る。頑固なドワーフは他人が何やかやと口を出すのに従うのは拒む。
見栄張りのドラゴンはお世辞に弱い。 
　NPC とやり取りする時には、DMが描写するNPCの雰囲気、台詞、
個性に注意を払おう。NPCの個人的な trait、ideals、flaws、bond
を見極めることができれば、NPCの態度に影響を与えるためにそれ
らを利用できるだろう。 
　D&Dにおけるやり取りは実生活でのやり取りとよく似ている。
君たちがNPCに対してほしがるものを差し出すことができたり、
彼らが恐れるもので脅しをかけたり、彼らの共感を得たり彼らの目
的に沿うことができれば、適切な言葉を使って、望むものをほとん
ど何でも手に入れることができるだろう。一方で、誇り高い戦士を
侮辱したり、貴族の取り巻きを悪く言ったりすれば、相手を説得し
たり騙すのはうまくいかないだろう。

能力値チェック
ロールプレイに加えて、能力値チェックもやり取りの結果を決める
重要な要素だ。 
　ロールプレイによってNPCの態度を変えることもできるが、状
況によってはなお偶然の要素が絡む場合もある。たとえば、DMが
DMが NPC の反応を決めるのにダイスに一役買ってもらいたいと
考えたなら、やり取りの途中、任意の時点で【魅】チェックを要求
するかもしれない。 
　NPC とどのようなやり取りをしたいか考える際には、自分が習熟
している技能に注意を払おう。そして自分の持つ最良のボーナスと
技能を利用して優位に立とう。グループが城に入れてもらうために
衛兵を引っかける必要があるなら、〈虚偽〉技能に習熟したローグ
が会話をリードするのが最も成功を期待できるだろう。人質の解放
について話し合うなら、〈説得〉技能を持つクレリックが主に話す
べきだろう。

休息
どれほど英雄的な冒険者であっても、1日 24時間を濃密な探索や
他者とのやり取りや戦闘に費やすことはできない。彼らは休息を必
要とする。眠り、食べ、傷の手当てをし、呪文を唱えるために頭と
心をリフレッシュして、さらなる冒険に備えるのだ。 
　冒険者たちは冒険中の一日の間に何度か「小休憩」を取り、一日
の終わりには「大休憩」を取る。

小休憩
小休憩は少なくとも 1時間の休憩で、その間キャラクター達は飲み
食いし、読み、傷の手当てをする以上の激しい行動はしない。小休
憩の最後に、各キャラクターは上限（すなわちキャラクターのレベ
ルと同数）までのヒット・ダイスを消費することができる。消費し
たヒット・ダイスと同じ個数、同じ種類のダイスを振り、各ダイス
の出目に自分の【耐】修正値を加え、合計に等しい値のヒット・ポ
イントを回復する。この際プレイヤーは、ヒット・ダイスを 1個づ
つロールして、その出目を見てから次の 1個を振るかどうかを決め
てよい。こうして消費したヒット・ダイスが回復するのは、大休憩
の終了時である（下記参照）。

大休憩
大休憩はかなり長時間の休憩で、少なくとも 8時間の長さが必要と
なる。その間にキャラクターたちは眠ったり軽度の活動（読んだり、
話したり、食べたり、2時間を越えない長さで見張りに立つ）をす
る。休憩がある程度の時間にわたる激しい活動（1時間以上にわたっ
て歩き、戦い、呪文を発動し、そのほか類似の冒険的行動を取る事）
によって中断された場合、キャラクターたちはまた最初から休憩を
始めなければならず、休憩による利益は何も得られない。 
　大休憩の終了時には、減少していたヒット・ポイントは回復する。
消費していたヒット・ダイスも、最大値の半分にあたる分だけ回復
する。たとえばキャラクターのヒット・ダイスが８個だとすると、
大休憩終了時には、消費していたヒット・ダイスを最大４個まで回
復できる。 
　キャラクターは 24時間に 1回までしか大休憩の利益を受けられ
ない。また、キャラクターは大休憩開始時に少なくとも１ポイント
のヒット・ポイントを有していなければ、大休憩の利益を得ること
ができない。

冒険と冒険の間
ダンジョンへの旅の後、旧き邪悪に対する戦いの前に、冒険者は休
息し、回復し、次の冒険の準備をするための時間を必要とする。多
くの冒険者はこの時間をその他の仕事にも充てている。武器防具を
作り、調査研究をし、汗水垂らして稼いだ金を使う、といった事だ。 
　時間が経過しても特に盛り上げたり描写すべきことが起きない
ケースもある。その場合、DMは新しい冒険を始めるにあたって単
に経過した時間を明言し、プレイヤーたちにその間キャラクターが
何をしていたのかを大まかに説明させる。そうでない時は、君たち
に見えないところで何かが起きているので、正確な時間経過を記録
しておきたいとDMが考えているのかもしれない。
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ライフスタイルの諸経費
冒険と冒険の間に、キャラクターは生活の質を選んでそのライフス
タイルを維持するコストを支払う（第 5章参照）。 
　特定のライフスタイルで暮らすことが、キャラクターに多大な影
響を及ぼすわけではない。しかし、君のライフスタイルは個人やグ
ループのキャラクターに対する反応を左右する。たとえば、貴族的
なライフスタイルで暮らしているなら、ある都市の貴族たちに影響
を及ぼすのは貧しい暮らしをしている時より容易になるだろう。

休息期間の活動
冒険と冒険の間に、DMは君に休息期間中のキャラクターが何をし
ているかを尋ねるかもしれない。休息期間の長さは様々だが、休息
期間中の活動は完了までに日単位の時間をかけて初めて、何らかの
利益を得ることができる。一日活動したと数えるには、少なくとも
1日に 8時間を費やす必要がある。連続して毎日活動を行う必要は
ない。また、最低限必要な日数以上の期間が取れるなら、より長く
同じ活動を行ってもいいし、別の活動に切り替えることもできる。 
　休息期間中の活動は、ここで解説する以外にもあり得る。君のキャ
ラクターの休息期間を本章がカバーしていないことに使いたいな
ら、DMに相談すること。

製作
冒険用具や芸術作品といった魔法的でない物品を製作することがで
きる。前提として、作成しようとする物品に関連付けられたツール
（一般的には工匠の道具類）に習熟している必要がある。それ以外
にも、特殊な素材や場所を使える必要があるかもしれない。たとえ
ば、鍛冶道具に習熟しているキャラクターは剣や鎧一式を製作する
ために炉を必要とする。 
　製作に費やした休息期間の一日毎に、市価が合計５gpまでのア
イテム（一つまたは複数）を作り出すことができる。その際、市価
の半額に相当する原料を消費する。市場価格が５gpより高いもの
については、毎日５gp分づつ作業が進捗していくので、そのアイ
テムの市価に達した時点で完成となる。たとえば、市価 1,500gp
のプレート・アーマー一式を一人で作るには 300 日が必要となる。 
　複数のキャラクターが労力を結集して一つのアイテムを製作する
こともできる。これには全員が必要なツールに習熟しており、一か
所に集まって作業するのが前提条件となる。一人につき１日５gp
分の進捗に貢献できる。たとえば、必要なツールに習熟したキャラ
クターが３人でプレート・アーマー一式を製作するのにかかる日数
は 100 日、必要経費は 750gp となる。 
　製作を行っている間、質素なライフスタイルを維持するなら、そ
れに必要な１日 1gp のコストはかからない。あるいは、快適なラ
イフスタイルを通常の半額で維持することができる（ライフスタイ
ルの諸経費の詳細については第５章参照）。

働く
冒険と冒険の間に働くなら、1日 1gp を払わなくても質素なライフ
スタイルを維持できる（ライフスタイルの諸経費の詳細については
第５章参照）。この利益は正業に就いて働く限り持続する。 
　寺院や盗賊ギルドなど、待遇の良い雇用を提供する組織の一員で
あるなら、快適なライフスタイルを維持することができる。 
　〈芸能〉技能に習熟しており、休息期間中にそれを使用するなら、
富裕なライフスタイルを維持することができる。

療養
冒険と冒険の間の休息期間を能力を損なう負傷や病気、毒からの回
復に使うこともできる。 
　３日間を療養に費やした後で、DC15 の【耐】セーヴを行うこと
ができる。成功すれば、下記のいずれかを選択できる。 

・ヒット・ポイントの回復を妨げる効果ひとつの効果を終了させる 
・続く 24時間の間、現在影響を受けている病気や毒に対するセー
ヴに優位を得る

調査
冒険と冒険の間の時間は、キャンペーン全体に関わる謎の手がかり
を得るための調査に最適の機会となる。これには、文書館で埃っぽ
い写本やぼろぼろの巻物を読みふけったり、地元の連中から噂話や
ゴシップを聞き出すために飲み物を奢ったりすることが含まれる。 
　君たちが調査を始める際に、DMは情報が手に入るかどうか、そ
れを見つけ出すのに何日の休息期間を費やす必要があるのか、調査
には何らかの制約（特定個人や一冊の写本、あるいは特定の場所に
なるなど）があるのか、といったことを決定する。 
　調査を一日行うごとに、諸経費を賄うために 1gp を費やす必要
がある。このコストは、ライフスタイルの諸経費（第 5章参照）と
は別に必要となる

訓練
冒険と冒険の間の時間を、新しい言語を学んだり、ツールの訓練に
使う事もできる。それ以外の訓練も、DMが許可してくれる可能性
はある。 
　まず、君に教える気のある教師を見つける必要がある。DMはか
かる期間と、能力値チェックが必要かどうかと、必要ならその種類
と回数を決定する。 
　訓練には 250 日かかり、1日あたり 1gp がかかる。必要な時間
と金銭を費やした後に、キャラクターは新たな言語を習得するか、
新しいツールに習熟する。
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第 9章：戦闘第 9章：戦闘

戦闘のステップ

１．不意討ちの有無の決定 ：DMは戦闘時に誰が不意討ちを受けるか
を決める。 

２．位置の決定 ：DMは全てのクリーチャーやモンスターがどの位置
にいるかを決定する。冒険者たちにはどのような順に並んで歩いてい
るか、部屋などであればどのあたりにいるかを確認する。DMはそれ
に対して、敵のフィギュアをどこに置くか、どの向きにどれほど離れ
ているかを決める。 

３．イニシアチブを振る ：戦闘に参加する者はすべてイニシアチブ・
ロールを行い、戦闘に参加する順番を決める。 

４．ターンを進行する ：戦闘に参加している者は、先のイニシアチブ
の順に従い、それぞれのターンを実行する。 

５．次のラウンドを開始する ：戦闘の参加者はすべて、イニシアチブ
の順にターンを実行する。戦闘が終了するまでステップ 4から 5を繰
り返す。

鍔なりの音も激しく、刃が盾を打つ。巨大な爪が鎧を貫き、耳をつ
んざくような音をたてる。ウィザードの詠唱に続いて閃光が輝き、
炎が弾けて花を咲かせる。鋭い音が空気を切り裂き、モンスターの
堕落した臭いごと叩き斬る。 
 　この章は君が君のキャラクターやモンスターに戦闘させる際、
小競り合いからダンジョン内での戦闘、あるいは戦場での戦いにつ
いて必要なルールについて説明している。この章のルールはプレイ
ヤーからDMに至るまで必要なものだ。 
 　DMは全てのモンスターとNPCをコントロールし、各プレイヤー
は自分の PCをコントロールする。つまり、ここでの『君』という
言葉はキャラクターだけでなく、モンスターをも含む言葉である。 

戦闘の手順
通常の戦闘は、二つの勢力のぶつかり合いであり、剣呑な武器を振
るい、フェイントをかけ、いなし、素早く立ち回り、呪文を唱えな
がら進行する。ゲーム中ではこうした混沌とした状況をラウンドと
ターンのサイクルによって整理する。１ラウンドはゲーム世界でお
よそ 6秒となる。 
 　１ラウンドの間に、戦闘の参加者は一度ずつターンが回ってく
る。ターンの順番は戦闘遭遇の最初に全員のイニシアチブロールに
よって決定される。全員がそれぞれのターンを実行した後、どちら
か一方の側が打ち倒されたりしない限り、次のラウンドに続く。 

不意討ち
冒険者の一団が山賊のアジトに忍び寄り、木の陰から飛び出して攻
撃した。ゼラチナスキューブがダンジョンの通路を滑り降り、冒険
者の一団に忍び寄った。冒険者たちは仲間の一人が飲み込まれるま
で、キューブに気がつかなかった。これらのシチュエーションは、
戦闘に参加する一方が他方に不意討ちを行ったケースである。 
 　DMは誰が不意を討ったかを決定する。もし両方の側が相手に忍
び寄ろうとしているなら、両者はともに相手に気がつく。そうでな
ければ、DMは隠れている側の【敏】<隠行 >チェックと、他方の
各クリーチャーの受動的な【判】<知覚 >の結果を比較する。気が
つかないクリーチャーないしモンスターがいれば、遭遇の最初に不
意討ちが発生する。 

　もし君が不意討ちされたのなら、君は最初のターンに移動やアク
ションをとることができず、ターン終了時までリアクションをとる
こともできない。ほかのメンバーが不意討ちされていなかったとし
ても、あるメンバーが不意討ちを受けることはあり得る。

イニシアチブ
イニシアチブは戦闘中の行動順を決める。戦闘が始まったとき、す
べての参加者は【敏】チェックを行い、イニシアチブ順を決定する。
DMは同じようなクリーチャーは 1グループとしてまとめてロール
し、そのグループは同じイニシアチブで一斉に動く。 
 　DMは【敏】チェックの結果が最も高かったものから、最も低かっ
たものまでを順に並べる。戦闘ラウンド中はこの順番（イニシアチ
ブ順）に従って行動する。イニシアチブ順は以降のラウンドにも引
き継がれる。 
 　イニシアチブの結果が同じだった場合、DMは自分のコントロー
ルするクリーチャーの、プレイヤーは自分たちがコントロールする
キャラクターの行動順を、それぞれ決定する。モンスターとキャラ
クターの間で同じになった際には、DMが決定する。オプションと
して、DMは同じ結果だった者たちで d20 の再ロールを行わせ、結
果が高い者から順に行動するとしてもよい。 

君のターンでできること
君のターンが来たら、君は移動速度までの距離を移動し、アクショ
ンを一つ行うことができる。アクションの前に移動するか、後に移
動するかは最初に決定する。君の移動速度 -- 歩行速度ともいう -- は
君のキャラクターシートに記載されている。 
 　君が行うことのできる行動はこの章の最後の方にある「戦闘中
のアクション」に詳しく記載されている。多くのクラス特徴や能力
は君の行動に追加のオプションを与える。この章の「移動と位置」
の項では移動に関するルールが扱われている。 
 　君は移動、アクションや、その他の行動をしなくてもよい。君
が自分のターンに何をするかを決められなければ、「戦闘中のアク
ション」の項に記載されている回避アクションや待機アクションを
とることもできる。 

ボーナスアクション
様々なクラス特徴や呪文、能力は、君に「ボーナスアクション」と
呼ばれる追加のアクションを与える。たとえば、特徴の一つである
狡猾な行動は、ローグにボーナスアクションを与える。君はボーナ
スアクションを特殊能力や呪文、特徴などによって与えられたとき
にのみ使用できる。ほかの時にボーナスアクションを使うことはで
きない。君は君のターンでしかボーナスアクションを使うことはで
きず、複数のボーナスアクションを得たときには 1つを選んで使用
しなければならない。 
 　君は得られるタイミングが記載されていないボーナスアクショ
ンを君のターンのどのタイミングで得るかを選択できる。また、君
が何らかの方法でアクションを行う能力を奪われたなら、君はボー
ナスアクションを行う能力も同時に失う。
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君ができること
以下に示すのは君が移動アクションと組み合わせて行えるアクション
の例である。
 
・剣を抜く、納める
・ドアを開ける、閉める
・バックパックからポーションを取り出す。
・落ちている斧を拾う
・机から安物の宝石を拾い上げる
・自分の指輪をはずす
・食べ物を口に突っ込む
・ベルトポーチから何枚かのコインを引っ張り出す
・フラゴンに残ったエールを一気に飲み干す
・レバーやスイッチを入れる
・燭台から松明を引っ張り出す
・手の届く書架から本を取り出す
・小さな火を消す
・マスクを被る
・クロークのフードを目深に被る
・ドアで聞き耳をたてる
・小さな石を蹴る
・錠に挿した鍵をまわす
・10ft 棒で地面をつつく
・他のキャラにアイテムを渡す

ターン中にできるその他のこと
君がターン中にできることは、アクションや移動を必要としない、
いろいろな ”飾り ” のようなこともある。 
 　話ができるなら、君のターンの時に言葉やジェスチャーを使っ
てコミュニケーションをとることもできる。また、移動やアクショ
ンの最中に、ものや環境に特徴的なことをなんら代償なしに使うこ
ともできる。たとえば、君は敵に近づくために移動の途中でドアを
開けることもできるし、攻撃の際にアクションの一部として武器を
抜くこともできる。 
 　しかし、こうしたことを二つ以上したいなら、君はアクション
を使わなければならない。一部のマジックアイテムや特殊な物品は
使用に際してアクションが必要とされる旨が本文に記載されてい
る。 
 　DMは特別な行動や通常とは違う障害のある行動に対し、アク
ションの使用を要求してくるかもしれない。たとえば、DMはドア
止めのついたドアをこじ開けたり、跳ね橋を下ろすためのクランク
を回すためにアクションが必要な合理的な理由を述べることを期待
しているかもしれない。 

リアクション
ある特殊能力や呪文、状況は「リアクション」と名付けられている
特殊なアクションを許される。リアクションは君のターン中、ある
いは他者のターン中に起こったことをトリガーに、即座に行われる
反応として行われる。この章の後半で説明されている機会攻撃は、
リアクションの中で最もよく使われるものの一つだろう。 
 　もし君がリアクションをとったなら、君の次のターンが始まる
まで別のリアクションを行うことはできない。リアクションが他者
のターンを邪魔した場合でも、そのクリーチャーはリアクションの
解決後に続けることができる。 

移動と位置取り
戦闘中、キャラクターとモンスターは絶え間なく動き回り、時には
自分に有利な位置をとろうと移動する。

　君のターンでは、君は移動速度までの距離を移動できる。もっと
長く、あるいは短く移動するには下記のルールを参照のこと。 
 君の移動にはジャンプや登攀、水泳なども含まれる。これらの異
なる移動方法は歩行と組み合わせることも、どれかだけで移動を続
けることもできる。ただし、移動のたびに君の移動できる距離から
どの移動法であれ移動した距離を引くこと（訳註：移動方法を複数
組み合わせても、合計で移動できる距離は変わらないの意）。『特殊
な移動方法』については第８章にジャンプや登攀、水泳などが個別
に説明されている。

移動を振り分ける
ターン中、アクションを行う前や後に、移動を振り分けることがで
きる。例えば、君の移動速度が 30ft なら、まず 10ft 移動し、アク
ションを行ったあと、20ft 移動することができる。 

攻撃をはさんだ移動
君が複数回攻撃できるなら、攻撃のたびに移動することができる。
例えば、君が追加攻撃の特徴によって二回攻撃ができる、移動力が
25ft のファイターなら、まず 10ft 移動し、攻撃して、さらに 15ft
移動して攻撃することができる。 

移動速度を変える
例えば君が歩行と飛行といったように、二つ以上の移動速度を持っ
ているなら、君は自由に移動モードを変更し、戻すことができる。
ただし、変更するたびに、それまでに君が移動した距離を、新しい
移動速度から引いて、新たな移動速度とする。その距離が、君が移
動できる距離となる。その結果が 0となるなら、君はその移動でそ
れ以上移動することはできない。 
 例えば、君が通常の移動速度 30ft を持っているとき、ウィザード
がフライ呪文を唱え、飛行速度 60ft を得たとする。この時、もし
君が 20ft 飛行したなら、そのあと歩けるのは 10ft だけである。そ
の後再び飛行すれば、さらに 30ft を飛ぶことができる。 

移動困難地形
戦闘が何もない部屋や平坦な空き地で行われるのはまれなことだ。
岩のごろごろしている洞窟や下生えだらけの深い森、がたつく階段
など、典型的な戦場は移動困難な地形を含んでいるものだ。 
　移動困難地形を 1ft 移動するためには、余計に 1ft 分の移動力が
必要となる。同じ場所に移動困難となる条件がいくつか重なってい
たとしても、このルールは同様に適用される。 
　背の低い家具、がれき、下生え、急な階段、雪、浅い沼地などが
こうした移動困難地形に数えられる。また、他のクリーチャーのい
る場所は、それが敵か味方かに関わらず移動困難地形とみなされる。 

伏せる
戦闘中、敵に殴り倒されたり、投げ飛ばされたりすることで、地面
に這いつくばるというのはよくあることだ。ゲーム中、それは伏せ
状態 Prone として扱われ、巻末の用語集にも記載されている。 
　君は移動力を使わず伏せ状態になることができる。立ち上がるに
はもう少し努力が必要となり、君の移動力の半分が必要となる。例
えば、移動速度が 30ft なら、立ち上がるためには移動速度を 15ft
分費やす必要がある。それ以下の移動力しか残っていない、あるい
はそもそも移動力が 0であれば、君は立ち上がることはできない。 
　伏せ状態から移動するには、君は這い進むか、テレポーテーショ
ンのような魔法を使わなければならない。1ft を這い進むには、余
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大きさ（ft×ft）

2½×2½

5×5

5×5

10×10

15×15

サイズの分類

  サイズ

  超小型

  小型

  中型

  大型

  超大型

  表の内容１

選択ルール：グリッドを使う

君がミニチュアやトークンを使って、四角いグリッド上でプレイした
いなら、以下のルールに従うこと。 

マス Squares： 各マスは 5ft 四方である。 

移動速度： １ft 単位ではなく、5ft 単位で移動する。つまり、君は 5ft
ずつ移動する。君の移動速度を 5で割り、移動できるマス目の数とし
て計算しておくとよいだろう。例えば、移動速度が 30ft なら、6マス
移動と置き換えられる。頻繁に使うようならにキャラクターシートに
書いておくとよい。 

マスに入る： マスに入るためには、少なくとも１マスぶんの移動距離
が残っていなければならない。なお、斜めのマスにはいるのも同様で
ある（この斜め移動に関するルールはリアリズムを犠牲にゲームをス
ムーズに進めるための措置である。DMGにはよりリアルな扱い方に
ついての記載が行われる）。 

　もしマスに入るのに、移動困難地形のように余計なコストがかかる
地形だった場合、君はそこに入るために十分なコストが支払えなけれ
ばならない。例えば、移動困難地形なら、少なくとも 2マスぶんの移
動力がのこっていなければならない。 

角： 斜め移動で曲がり角や壁、樹木といった、マスのスペースを埋め
るような地形を横切るように移動することはできない。 

距離： あるものからあるものへの距離はどう決めるか？　クリー
チャーと物で変わるか？　マスで数える場合はスタート地点に隣接す
るマスから数えはじめ、最短距離を通って対象のいるマス目までの数
を数える。

分に1ft分を使わなければならない。それが移動困難地形であれば、
さらに 1ft 分、つまり、1ft 進むために 3ft 分の移動が必要となる。 

敵の周りを動く
君は君に敵意を持たないクリーチャーのいるスペースを通過でき
る。一方、相手に敵意がある場合は、そのクリーチャーのサイズが
君より 2段階以上大きいか小さければ通過できる。いずれにせよ、
他のクリーチャーのいるスペースは移動困難であることを忘れない
でいること。 
　それが敵でも味方でも、君は他のクリーチャーがいるところで移
動を終えることはできない。 
　君が敵対するクリーチャーの間合いから離れたとき、君は機会攻
撃を受ける。詳細はこの章にて後述される。 

飛行
飛行できるクリーチャーはその機動力の恩恵を大いに楽しむことが
できるが、一方で彼らは常に墜落の危険と隣り合わせている。もし
飛行中のクリーチャーが伏せ状態にされた場合、移動速度が 0にな
り、移動する能力を失う。また、そのクリーチャーが滞空 hover し
たり、フライ呪文のような魔法でそこに浮いていることができない
限り、その場で落下する。 

クリーチャーのサイズ
クリーチャーはそれぞれ異なる範囲を占める。サイズの分類表には、
戦闘中にクリーチャーがどのくらいの広さを占有するかが示されて
いる。物体にもこのサイズ分類を適用してよい。

大きさ
クリーチャーの大きさは戦闘時にその範囲を有効に制御できている
ことを示すもので、実際の体の大きさを示すものではない。例えば
典型的な中型のクリーチャーの幅は 5ft ではないが、それくらいの
幅を制御している。したがって、中型のホブゴブリンが 5ft の幅の
戸口の前に立っていたとしても、ほかのクリーチャーがホブゴブリ
ンをどかさないとそこを通れないということはない。 
　クリーチャーの大きさは、同時にそのクリーチャーが効率的に戦
うために必要な広さも反映している。そのため、戦闘中インクリー
チャーの周りにいられるクリーチャーの数は限られている。戦って
いる者が中型であれば、周囲 5ft を 8体のクリーチャーで取り囲む
ことができる。より大きなクリーチャーならさらに大きなスペース
を占めることができるため、より少ない数で相手を取り囲むことが
できる。大型のクリーチャーなら 5体いれば、中型かより小さい者

を入れる小さな部屋を作り出せる。それに対し、巨大のクリーチャー
を取り囲むなら、中型のクリーチャーが 20体必要となる。 

無理やり入り込む
クリーチャーは自分の大きさより狭いところに無理やり入り込むこ
とができる。よって、大型のクリーチャーでも 5ft の通路を通り抜
けることができる。このように無理やり入り込む場合、クリーチャー
は 1ft 移動するのに余計に 1ft 使わなければならず、その状態で戦
うなら攻撃と【敏】セーヴに劣位を被る。また、狭いところに入り
込んでいるクリーチャーを攻撃する際には優位を得る。

戦闘中のアクション
君がターン中にアクションを行うとき、君が行えるアクションの１
つを実施できるほか、君がクラスや特殊能力、あるいは何らかの理
由で与えられたアクションを行える。モンスターは能力の説明にこ
うしたアクションへのオプションが記載されている。 
　もし君がルール上説明がないアクションを行うなら、DMはその
アクションが可能か否か、それを行うにはどのような判定が必要か
を、そしてそれを実行しときにはその正否を説明する。 

攻撃
戦闘中、もっとも頻繁に行われるのは、剣を振る、弓から矢を放つ、
拳を振るうなどといった攻撃アクションである。このアクションに
より、君は一回の近接攻撃か遠隔攻撃ができる。攻撃の詳細につい
ては『攻撃を行う』の項を参照のこと。 
　ファイターの持つ追加攻撃などといった特徴は、アクション時に
更なる攻撃を可能にする。
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即興のアクション
君のキャラクターは上記のアクション以外にも、ドアを叩き壊す、敵
を脅す、魔法の守りの弱点を探し出す、敵に和平を呼び掛けるなど、
様々なことができる。アクションの制限となるのは君の想像力と、キャ
ラクターの能力値だけだ。第 7章の能力値に関する説明を読めば、君
はもっと即興で行えることを思い付くだろう。 
　君がこのルールに掲載されていないことをアクションとして行いた
いなら、DMはそのアクションの可能性と、それを行うためには何を
すればいいか、そして実行したなら成功か失敗かを説明する。

呪文を唱える
ウィザードやクレリック、そして多くのモンスターたちは、呪文を
使い、戦闘に大きな影響を与える。呪文には、術者が呪文を使用す
るために必要なアクションを示した発動時間があり、アクションだ
けでなく、リアクションであったり、分や時間単位であらわされる
場合もある。したがって、呪文の詠唱そのものにはアクションは必
要ではない。ほとんどの呪文の発動時間は 1アクションであり、術
者は戦闘中のアクションを使って呪文を使う。第 10章に呪文使用
に関する詳細があるので参照のこと。 

ダッシュ
ダッシュを行うと、そのターンに普段よりも余計に移動できる。各
種の修正を行った後の移動速度分、移動が増加する。例えば、移動
速度が 30ft なら、ダッシュしたターンには 60ft 移動できる。 
 　移動速度を増やしたり減らしたりする効果は、ダッシュ時に追
加される移動にも同じだけ適用される。例えば、君の移動速度が
30ft から 15ft になった場合、君はこのターンにダッシュをするこ
とで 30ft 移動できる。 

離脱
離脱アクションを行うと、そのターン中は移動による機会攻撃を受
けない。 

回避
回避アクションは、攻撃を回避することに集中するアクションであ
る。君の次のターンの開始時まで、攻撃者が見えているなら、君へ
の攻撃には劣位が与えられるほか、君の【敏】セーヴには優位が与
えられる。君はこれらの利益を脱力状態（巻末の付表を参照）や、
移動速度が 0になったとき失う。 

援護
君は誰かの仕事が完成するのを援護することができる。援護アク
ションを行うことで、そのクリーチャーは、君の次のターンの最初
まで、作業のために行う次の能力値チェックに優位を与えることが
できる。 
　もう一つ、君は 5ft 以内で戦う友好的なクリーチャーの攻撃を援
護できる。君はフェイントをかけ、敵の注意をひきつけるなどして、
仲間がより効果的に攻撃できるようにする。援護されている仲間が
君の次のターンの開始時までに攻撃を行った場合、その最初の攻撃
判定に優位を得る。 

隠行
君は隠行アクションを行い、【敏】〈隠密〉を行うことで姿を隠そう
と試みることができる（詳細は第 7章：隠れ身の項を参照）。成功
すれば、君はこの章の「不可視の攻撃と対象」の項に記載される利
益を得る。

待機
時には、敵の上に飛び乗ったり、周りの状況が整うまで機会をうか
がいたいこともあるだろう。そうしたければ、君は自分のターンで
待機アクションを使い、リアクションを使ってあとで行動できるよ
うにすることができる。 
　最初に、君はリアクションのためのトリガーとして、観測できる
状況の変化を決める。次に、そのトリガーに対し、どんなアクショ
ンをするか、あるいは移動速度までの距離を移動するかを決める。 
　例えば「狂信者が跳ね上げ戸をまたいだら、それを開けるために
このレバーを下げる」「ゴブリンが自分の隣に来たら、そこから逃
げる」などが例としてあげられるだろう。 
　トリガーとなる行為が行われたら、そのトリガーが終わってから
か、あるいはトリガーとなった行動を邪魔する形でリアクションを
行うことができる。1ラウンドの間には 1度しかリアクションはで
きないことを忘れずに。 
　君が呪文を待機しているなら、君は通常通り呪文を唱えたが、そ
のエネルギーを保持した状態となり、トリガーとなる事象のリアク
ションとしてそれを開放する。 
　待機できる呪文は発動時間が 1アクションのものであり、魔力を
保持している間は精神集中が必要となる ( 詳細は第 10章を参照 )。
精神集中が破れたら、呪文は何の効果も発揮せずに消え去る。例え
ば、君がウェブ呪文のために精神集中を保っているときにマジック
ミサイルを待機するなら、君はマジックミサイルを敵に放つため、
ウェブ呪文を停止しなければならない。また、リアクションとして
マジックミサイルを放つ前にダメージを受けたりしたら、君の精神
集中は破れる。 

捜索
君は捜索アクションを行うことで、何かを探すために自分の注意力
をすべて注ぎ込む。どのように探すかによって、DMは【判】〈知覚〉
と【知】〈調査〉いずれのチェックで行うかを決めてよい。　 

物を使う
通常、物を扱うときは、攻撃の一部として剣を抜くなどといったよ
うに、何かの行動と同時に行うことができる。しかし、物を使うた
めにアクションを必要とするような場合には、君は物を扱うアク
ションを行う。このアクションは君のターンに複数の物を扱うよう
な時にも使用できる。 
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攻撃する
近接武器を叩きつけたり、遠くの敵を遠隔武器で撃ったりするとき、
あるいは呪文の一部として攻撃判定を行うには、以下の単純なシス
テムで解決する。 

１．対象を選ぶ．攻撃できる範囲にいる対象（クリーチャー、物体、
　　場所など）を選択する。 
２．修正を決定する．DMは対象に適用される遮蔽や、優位 /劣位
　　の有無などを決定する。加えて、攻撃判定にボーナスやペナル
　　ティなどの修正を与える呪文や特殊能力、その他の効果を適用
　　する。 
３．攻撃の解決．攻撃判定を行う。命中したら、攻撃が特殊な効果
　　をもたらさない限り、ダメージを決定して適用する。一部の攻
　　撃はダメージに加え、あるいはダメージの代わりに特殊な効果
　　を引き起こす。 

　もし君がしたアクションが攻撃かそうでないかが分からないと
き、それを明確にするルールは一つだ。「攻撃判定をしたら、それ
は攻撃だ」。 

攻撃判定
攻撃したとき、君の攻撃判定はその攻撃が当たったかどうかを決め
る。攻撃判定を行うためには、君はd20を振り、適切な修正を加える。
これらの合計が対象のアーマークラス（AC）を超えていれば、攻
撃は命中である。キャラクターの ACは制作時に決められ、モンス
ターの ACはモンスターのデータに示される。 

ダイスロールへの修正
攻撃判定を行ったとき、それに与えられる修正には、能力値修正と
習熟ボーナスの 2つがあげられる。モンスターの場合は修正値がモ
ンスターのデータに示される。 
　能力値修正．近接攻撃には【筋】、遠隔攻撃には【敏】の能力値
修正をそれぞれ用いる。武器の中で、技巧ないし投擲の特性を持つ
ものはこのルールから外れる。また、呪文による攻撃には、呪文の
発動に用いられる能力値修正が用いられる。詳細は第 10章を参照
のこと。 
　習熟ボーナス．君は自分が習熟している武器を使用しているとき、
攻撃に習熟ボーナスを加える。呪文による攻撃にも同様に加える。
 

1 や 20が出た
運命の祝福か、あるいは呪いによって、戦闘時には新兵が攻撃を命
中させ、古参兵が攻撃をはずすこともある。 
　攻撃時のｄ20ロールで 20が出たとき、修正や相手の ACがいく
つかによらず、その攻撃は命中する。加えて、その攻撃はこの章で
後に説明されるクリティカルヒットとなる。 
　一方、１が出た場合には、修正や相手の ACがいくつかによらず、
その攻撃は外れとなる。

不可視の敵と対象
戦闘時には敵の目から逃れるために物陰に隠れたり、インヴィジビ
リティの呪文を唱えたり、闇の中に潜んだりすることがある。 
もし君が、見えていない対象を攻撃するなら、その攻撃判定には劣
位が課される。このとき、君は対象がどこにいるかを推測したり、
どこにいるかを音で確認したりする必要があるのは言うまでもな
い。そうして攻撃した場所に相手がいなければ、当然その攻撃は自
動的に外れる。DMはそのような場合、通常は敵がいる場所の推測
が間違っていたため攻撃が外れたことを伝える。 
　クリーチャーが君のことを見えていないなら、君からの攻撃には
優位が与えられる 
　君が隠れていて、かつ両者とも相手が見えず、聞こえてもいなかっ
たら、君は攻撃の時、攻撃が当たろうが外れようが隠れている場所
から出なければならない。 

遠隔攻撃
遠隔攻撃として、君は弓やクロスボウを撃ち、手斧などの手投げ武
器を投げ、離れた敵を攻撃する。モンスターは尾のトゲを飛ばすこ
ともある。また、多くの呪文は遠隔攻撃を含んでいる。 

射程
君が遠隔攻撃を行う際には、対象が射程内である必要がある。 
　もしその遠隔攻撃が呪文によるものなら、射程は１つであり、射
程を越えて攻撃することはできない。 
　一部の遠隔攻撃、例えばロングボウやショートボウには射程が２
つある。短い方が通常射程、長い方が最大射程である。通常射程を
越える攻撃には劣位が課され、また、最大射程を越える対象を射撃
することはできない。 

近接戦時の射撃
すぐとなりの敵に狙いを定めて射撃するのは難しい。呪文でも飛び
道具でも、君を視認しかつ脱力状態ではない敵対的なクリーチャー
の 5ft 以内にいる場合、遠隔攻撃には劣位が課される。 

近接攻撃
白兵戦において、君は間合い内の敵を近接攻撃できる。近接攻撃は
通常、剣や斧、ウォーハンマーなどの手持ちの武器で行われる。モ
ンスターは通常、爪や角、牙、触手などの体を使った攻撃を行う。
また、一部の呪文は近接攻撃を含んでいる。 
　ほとんどのクリーチャーは 5ft の間合いを持ち、5ft 内の敵に近
接攻撃を行える。一部のクリーチャー（多くは中型より大きい）は
5ft より広い間合いを持つので、それぞれの説明を参照のこと。 
　君は武器なしで近接攻撃を行える。これら素手攻撃については、
第 5章の武器表を参照のこと。 
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戦闘時の対抗判定
戦闘中には君の腕前のすごさを敵に見せつけてやらねばならないこと
もある。こうした試みは、ゲーム中は対抗判定として表現される。こ
の項では、戦闘中でアクションが必要とされる一般的な対抗判定、掴
みと突き飛ばしが示されている。DMはこれらを参考に、ゲームに対
抗判定を盛り込んでもよい。 

機会攻撃
戦闘の間は、互いが相手のガードが下がる瞬間を待ち構えているも
のだ。自らを危険にさらすことなく、無頓着に敵の回りを歩くこと
は難しい。そんなことをすれば、敵の機会攻撃を招くことになる。 
　君は、目に入っている敵対的なクリーチャーが君の間合いから離
れるとき、機会攻撃を行うことができる。機会攻撃のために、君は
リアクションを使用し、相手に一回の近接攻撃を行う。攻撃は相手
の移動に割り込む形で、相手が間合いから離れるまさにその瞬間に
行われる。 
　君は離脱アクションを行うことで、機会攻撃を避けることができ
る。また、テレポートや、君が自身の移動距離を使わない移動やア
クション、リアクションによって機会攻撃を受けることもない。例
えば、君が爆発に巻き込まれて敵の間合いから押し出されたり、落
下中に間合いを通過したとしても、機会攻撃を受けることはない。 

二刀流
君が攻撃アクションを行うとき、片手に軽い近接武器を持っている
なら、君は追加アクショでもう一方の手に持った軽い近接武器で攻
撃できる。この追加攻撃のダメージには、君の能力値修正がマイナ
スでない限り、能力値修正をダメージへ加えることはできない。 
　持っているのが手投げ属性の武器であれば、近接攻撃の代わりに
投げることができる。 

掴み
クリーチャーを掴んだり、取っ組み合いをしたいときには、攻撃ア
クションとして特殊な近接攻撃である掴みを行うことができる。君
が攻撃アクションで複数回攻撃ができるなら、そのうちの一回を置
き換えることもできる。 
　掴みの対象は君より１サイズ以上大きくてはならず、君の間合い
内にいなければならない。少なくとも一方の空いている手を使って、
対象を掴もうとするときには、君の【筋】〈運動〉と相手の【筋】〈運
動〉または【敏】〈軽業〉（対象がどちらを使うか選ぶ）の対抗判定
を行う。君が勝てば、対象は君に掴まれた状態となる（巻末の用語
集参照）。この状態は決められた方法で終わることもあるし、君が
望むときに相手を解放することもできる（アクションは必要としな
い）。 
　掴みからの脱出．掴まれた状態のクリーチャーはアクションを脱
出のために使える。そうするためには、相手の【筋】〈運動〉また
は【敏】〈軽業〉と君の【筋】〈運動〉の対抗判定を行う。 
　掴んだクリーチャーを動かす．君が移動するとき、掴んでいるク
リーチャーを引きずったり運んだりすることができるが、移動速度
は半分となり、自分より 2サイズ以上小さいクリーチャーでなけれ
ばならない。 

クリーチャーを突き飛ばす
攻撃アクションを使って、君は特殊な近接攻撃としてクリーチャー
を突き飛ばし、転ばせたり遠くに押し退けたりできる。君が攻撃ア
クションで複数回攻撃ができるなら、そのうちの一回を置き換える
こともできる。 

　対象は君より１サイズ以上大きくてはならず、君の間合い内にい
なければならない。突き飛ばすときには、君の【筋】〈運動〉と相
手の【筋】〈運動〉または【敏】〈軽業〉（対象がどちらを使うか選ぶ）
の対抗判定を行う。君が勝てば相手をその場で伏せ状態にするか、
君から 5ft 離れた位置まで押すことができる。 

遮蔽
壁、樹木、クリーチャーなど、戦闘中に遮蔽、すなわち対象にダメー
ジを与えるのを困難にするものは無数にある。対象は、攻撃やその
他の効果を及ぼそうとする方向に向けた遮蔽からのみその恩恵を受
けることができる。 
　遮蔽には 3段階ある。対象が複数の要因から遮蔽を受けている場
合は、もっとも防御効果の高い遮蔽だけを適用し、効果を加算する
ことはできない。例えば、対象がクリーチャーからの 1/2 遮蔽と、
樹木からの 3/4 遮蔽を同時に受けているなら、その対象は 3/4 遮
蔽を得ていることになる。 
　1/2 遮蔽を受けている対象は ACと【敏】セーヴに +2のボーナ
スを得る。1/2 遮蔽を受けるには、障害によってからだの半分ほど
が隠されていなければならない。こうした障害には低い壁、大きな
家具、低い木の幹、クリーチャー（敵・味方を問わない）などがある。 
　3/4 遮蔽を受けている対象は ACと【敏】セーヴに +5のボーナ
スを得る。3/4 遮蔽を受けるには、障害によってからだの 3/4 ほど
が隠されていなければならない。こうした障害には落とし格子や矢
狭間、生い茂った樹木などがある。 
　完全遮蔽を 得た対象を攻撃や呪文の直接の対象にすることはで
きない。ただし、一部の呪文は効果範囲の中に対象を巻き込むこと
ができる。完全遮蔽を得た対象は、障害物によって全身が隠されて
いる。 

ダメージと回復
D&D・世界を冒険する者にとって、傷ついたり死んだりするのは常
に隣り合わせのことである。剣で斬り、矢を正確に撃ち込み、ファ
イヤーボール呪文から解き放たれる炎はダメージを与え、時にはそ
のクリーチャーの死をももたらす。 

ヒットポイント
ヒットポイント（hp）は肉体と精神の耐久性を組み合わせた存在で
あり、いきる意思であり、また幸運でもある。たくさん hpを持つ
クリーチャーほど死に難く、hpが少ないほど脆弱である。 
　クリーチャーの現在の hp（通常はこれが hpと呼ばれるものであ
る）は最大値から０までの値を取り得る。この値はクリーチャーが
傷ついたり、癒されたりすることで頻繁に変化する。 
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ダメージの効果の説明
DMは hpの喪失を異なる形で説明できる。君の現在の hpが最大値
の半分以下になるまでは、通常は特に傷ついたりはしていない。半分
以下になったとき、切り傷やアザといった、弱りはじめる兆候が現れ
る。さらに、君の hpを 0にする打撃が君を捉えたなら、出欠おびた
だしい傷や外傷ができたり、あるいは単に打ち倒され、気を失ってし
まう。

　クリーチャーがダメージを受けたとき、hpからダメージの値を
差し引く。失われたhpの大きさは、hpが０になるまでクリーチャー
の能力に影響を与えることはない。 

ダメージの決定
様々な武器、呪文、モンスターの能力などにより、ダメージがもた
らされる。ダメージ決定の為のダイスを降り、各種修正を加え、対
象へのダメージを決定する。魔法の武器や特殊能力などはダメージ
にボーナスを与える。 
　武器で攻撃するときには、ダメージに能力値修正（命中判定に加
えられる能力値と同じものを使用する）が加えられる。呪文の場合
は、どのダイスを使用するか、どのような修正が加えられるかが呪
文の説明に記載されている。 
　呪文やその他の効果によって複数の対象にダメージを与えるよう
な場合、ダメージはすべての対象のためにダイスを一度だけ振る。
例えば、ウィザードのファイヤーボール呪文やクレリックのフレイ
ムストライク呪文であれば、爆発に巻き込まれたすべてのクリー
チャーのダメージを一回のダイスロールで決定する。 

クリティカルヒット
クリティカルヒットとなったときは、対象へのダメージに追加のダ
イスを振ることができる。攻撃者のダメージダイスの数を 2倍にし
て、出た目を合計する。その後、通常通りダメージへの修正を加え
る。プレイスピードを上げるため、すべてのダイスを一度に振ると
よいだろう。 
　例えば、君のダガー攻撃がクリティカルした場合、ダメージは
1d4ではなく2d4となり、これに能力値修正を加える。もし攻撃に、
ローグの急所攻撃のような追加のダメージダイスが含まれるなら、
これらのダイス数も 2倍になる。 

ダメージの種別
攻撃やダメージ呪文、その他のダメージをもたらす効果は、それぞ
れ子となるダメージの種別を有する。ダメージ種別はそれ自身には
特にルールはないものの、ダメージへの耐性などといったルールの
摘要時に使用される。 
　ダメージの種別は以下の通りであるが、DMはこれらの例をもと
に新しい効果を作成してもよい。 

　酸．ブラックドラゴンのブレスとして吹き付けられたり、ブラッ
クプディングの分泌する消化酵素がもたらすダメージは酸ダメージ
である。 
　殴打．鈍い力 -- ハンマーや落下、締め付けなど -- は殴打ダメー
ジを与える。 
　冷気．アイスデヴィルの槍が放つ地獄の冷気や、ホワイトドラゴ
ンのすべてを凍てつかせるようなブレスは冷気ダメージを与える。 
　火．レッドドラゴンの炎のブレスや炎を産み出す多くの呪文は火
ダメージを与える。 
　力場．力場はダメージを産み出すことに焦点を当てた純粋な魔法
エネルギーである。力場ダメージはその多くがマジックミサイルや
スピリチュアルウェポンといった呪文によるものである。 
　電撃．ライトニングボルト呪文やブルードラゴンのブレスは電撃
ダメージを与える。 
　死霊．アンデッドや一部の呪文により生じる死霊ダメージは、物
質だけでなく生命そのものを衰弱させる。 
　刺突．スピアのような武器やモンスターの噛みつきのような、突
いたり刺したりするような攻撃は、刺突ダメージを与える。 
　毒．毒棘が刺さったりグリーンドラゴンの毒ガスのブレスは毒ダ
メージを与える。 

　精神．マインドフレイヤーのサイオニックブラストのように、精
神による能力によって精神ダメージはもたらされる。 
　光輝．クレリックのフレイムストライク呪文や、炎のように肉を
焼き焦がすエンジェルの強烈なる一撃、力ある精霊の暴走などは光
輝ダメージを与える。 
　斬撃．剣や斧、モンスターの鋭い爪などは、斬撃ダメージを与える。 
　雷鳴．サンダーウェイブ呪文のような、辺りを揺るがすような音
の爆発は、雷鳴ダメージを与える。

ダメージ耐性と脆弱性
　一部のクリーチャーや物体は特定のダメージでは非常に傷つけに
くかったり、逆に容易に傷つけられたりする。もしクリーチャーが
特定のダメージ種別に対するダメージ抵抗を持つなら、その種のダ
メージを半分にできる。一方、脆弱性を持っているなら、受けるダ
メージは 2倍になる。 
　耐性や脆弱性はダメージに対するすべての修正が適用されてから
適用される。例えば、殴打ダメージに耐性のあるクリーチャーが
25点の殴打ダメージを受けたとする。このときクリーチャーが魔
法の助けにより、すべてのダメージを 5点防ぐ魔法のオーラに包ま
れているなら、まず 25点のうち 5点が削減され、次いでダメージ
が半減されるため、受けるダメージは 10点となる。 
　複数の耐性や脆弱性が重なる場合は、どれか 1つだけを適用する。
例えば、火ダメージに対する耐性とすべての非魔法の攻撃への耐性
を持っているクリーチャーが、非魔法の火による攻撃のダメージは
半分になる（1/4 にはならない）。 

治癒
死んでしまっていなければ、ダメージは永遠のものではない。死で
さえも、強力な魔法の前では絶対のものではないのだ。休憩はクリー
チャーの hpを回復し（詳細は第8章に記載されている）、キュアウー
ンズなどの呪文や回復のポーションはダメージを簡単に拭い去る。 
　なんらかの形で治癒したクリーチャーは、hpを得て、現在の hp
に加算する。hpはそのクリーチャーの最大hpを越えることはなく、
越えて治癒した分はすべて失われる。例えば、ドルイドがレンジャー
の hpを 8点癒したとする。レンジャーの最大 hpが 20で現在の
hpが 1４だとしたら、レンジャーはドルイドから 8点ではなく 6
点回復してもらったことになる（訳注：つまり、レンジャーの現在
の hpは 20となる）。 
　死亡したキャラクターは、リヴィヴィファイのような魔法を使わ
ない限り、その命を取り戻すことはない。
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hp が 0になる
hp が 0になったからといって、君は無条件に死んだり意識を失う
わけではない。以下の説明を読むこと。 

即死
大きなダメージは君を即死せしめる。ダメージが君の hpを 0にし
てなお余りあるとき、そのダメージが君の hpの最大値を越えるな
ら、君は即死する。例えば、最大 hpが 12のクレリックの現在の
hpが 6だとしよう。このクレリックが攻撃により 18ダメージを
受けたら、hpが 0になると共に 12のダメージが残される。残さ
れたダメージが hpの最大値と同値となったことから、このクレリッ
クは死亡する。 

意識を失う
ダメージが君の hpを 0にしたものの、君を死亡させていなければ、
君は気絶状態となる（別表：状態異常参照）。気絶状態は、君が hp
を回復したとき終了する。 

デス・セーヴ
ターンの開始時に hpが 0になっているときには、君は死に近づい
ているか、はたまた生にしがみついていられるかを決めるデス・セー
ヴと呼ばれる特殊なセーヴィング・スローをしなくてはならない。
このセーヴには通常とは異なり、特定の能力値を用いない。君はい
まや運命の掌の上にあり、呪文や特徴のみがセーヴの成功を助けて
くれる。 
　d20をロールせよ。出目が10以上であればセーヴは成功である。
そうでなければセーヴは失敗だ。成功や失敗そのものはなんの影響
も与えない。しかし、三度目の成功は、君を安定化する（以下を参
照）。そして三度目の失敗は君を死亡させる。成功や失敗は連続し
ている必要はなく、セーヴする度に 3回になるまで結果を記録して
おく。正否の回数は hpが回復するか、安定化するごとに 0に戻る。 
　1か 20を振る．デス・セーヴの際に出目が 1であれば、失敗 2
回分としてカウントする。出目が 20なら、君は hpを 1回復する。 
　ダメージで hpが 0になる．hp が 0の時にダメージを受けたら、
デス・セーヴに1回失敗したものする。ダメージがクリティカルヒッ
トであったら、2回失敗したものとみなす。ダメージが君の最大
hp以上なら、君は即死する。 

クリーチャーの安定化
hp が 0になったクリーチャーを救う最良の手段は、治癒を施すこ
とだ。治癒が不可能であれば、クリーチャーは安定化するか、ある
いはデス・セーヴに失敗して死ぬ。 
　君は意識を失っているクリーチャーを救うため、アクションを応
急手当に使うことができる。DC10の【判】〈医術〉に成功することで、
そのクリーチャーを安定化することができる。 
　安定化したクリーチャーにはデス･セーヴは必要ないが、hpは 0
のままであり、気絶状態のままである。安定化中にダメージを受け
たクリーチャーは暗影か状態が終了し、再びデス･セーヴを行わな
ければならない。安定化したクリーチャーは 1d4 時間後に 1hp を
得る。

モンスターの死
多くのDMは、モンスターの hpが 0になったら気絶し、デス･セー
ヴを行うより、なったと同時に死亡することにするだろう。 
　強力な敵役や特別なNPCは通常通り、気絶とデス･セーヴのルー
ルを摘要してもよい。 

クリーチャーを気絶させる
時に、敵を殺そうとするのではなく、生かしたままとらえたいこと
もある。攻撃側が近接攻撃でクリーチャーの hpを 0にしたとき、
攻撃側はクリーチャーを気絶させることを選らんでもよい。攻撃側
はダメージを与えた時に、即座にどちらにするか決めることができ
る。 

一時ヒットポイント
一部の呪文や特殊能力はクリーチャーに一時 hpを与える。一時 hp
は現在の hpとは別個のものである。それは、君に与えられるダメー
ジを吸収し、君を傷つくことから守る、hpの貯蔵庫なのだ。 
　一時 hpがあるときにダメージを受けたら、まず一時 hpからダ
メージ分を差し引き、残ったダメージがあればそれを hpに適用す
る。例えば君が 5点の一時 hpを得ているときに 7点のダメージを
受けたとしたら、君はすべての一時 hpを失い、2点のダメージを
受ける。 
　一時 hpは現在の hpとは別のものであることから、最大 hpによ
る制限は課されない。キャラクターは hpが最大であっても一時 hp
を得ることができる。 
　治癒が一時 hpを回復することはなく、あとから追加されること
もない。君が追加 hpを得ているとき、さらに追加 hpを得ること
があったら、君は現在の追加 hpをそのまま保つか、新しく得た追
加 hpに変えるかを選ばなければならない。例えば、君がすでに 10
追加hpを持っているとき、12点の追加hpを得たとする。このとき、
君は追加hpを10点にするか12点にするかを選ばなければならず、
22点になることはない。 
　hp が 0の時に追加 hpを得ても、意識を取り戻したり安定化する
ことはない。追加 hpはダメージを直接吸収するだけのものであり、
君を救うことができるのは治癒だけなのだ。なお、一時 hpの持続
時間が残っていたとしても、大休憩ののちはすべて失われる。 

騎乗戦闘
戦場でウォーホースを駈って突撃する騎士、グリフォンの背に跨が
り呪文を唱えるウィザード、ペガサスに乗り空を自在に駆けるクレ
リック、これらはいずれも騎乗動物の移動速度と機動力を十全に活
かしている。 
　君は、乗用できる体の構造と、乗ろうとするものより 1サイズ大
きい体を持ち、騎乗を許すクリーチャーを乗騎として、以下のルー
ルに則って扱うことができる。 
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乗騎への乗り降り
移動中、君は 5ft 以内の乗騎に乗り降りすることができる。このよ
うな行動には、コストとして移動速度の半分を必要とする。例えば、
君の移動速度が 30ft なら、馬へ騎乗した際の移動時は 15ft となる。
したがって、君がすでに移動速度の半分を移動していたり、移動力
が 0になったときには騎乗は行えない。 
　君の乗っている乗騎がなんらかの効果で移動させられたとき、君
はDC10 の【敏】セーヴに成功しなければ乗騎から落ちる。その場
合、5ft 以内のどこかに落ち、伏せ状態となる。騎乗中に伏せ状態
にされた時にも、同様にセーヴを行う。騎乗中の乗騎が伏せ状態に
された時には、君はリアクションを使って馬から降りることができ、
その場合は同様に 5ft 内に足から降りる。そうできなければ、君は
乗騎から 5ft 内に落ち、伏せ状態となる。

乗騎のコントロール
君が騎乗しているなら、2つのオプションがある。君が乗騎をコン
トロールする方法と、君と乗騎がそれぞれ個別に動く方法である。
ドラゴンなどの知性あるクリーチャーは、騎乗者と別に動くことが
できる。 
　君は騎乗者を受け入れるよう訓練された乗騎のみ、コントロール
することができる。家畜化された馬やロバなどの生き物はこうした
トレーニングを受けているのだ。コントロールされているクリー
チャーのイニシアチブは騎乗者と同じになる。通常の移動時と同様
に移動できるが、アクションとしてはダッシュ、離脱、回避の 3つ
しか行えない。コントロールされている乗騎は、騎乗者のターン中
に移動したりアクションを行ったりできる。 
　個別に動くことができるクリーチャーは自分のイニシアチブで行
動する。騎乗者を背にしていても乗騎のアクションには影響はなく、
移動も行動も望むように行うことができる。戦場からの脱出や、激
しい攻撃で敵に深い傷を負わせるなど、乗騎は騎乗者の要望に応じ
て行動する。 
　騎乗中、乗騎が機会攻撃を誘発した場合、攻撃する側は騎乗者か
乗騎のいずれを攻撃するか選択できる。 

水中戦
冒険者たちは時にはサハギンの海底の棲みかに彼らを追ったり、古
代の沈没船でサメと戦ったり、水に沈んだダンジョンなどの厳しい
環境で戦わなければならないことがある。水中でのルールは以下の
通り。 
　水中で武器で攻撃する際、クリーチャーが天然にせよ魔法的にせ
よ水泳速度を持っていなければ、ダガー、ジャベリン、ショートソー
ド、スピア、トライデント以外の武器での攻撃には劣位が課される。
飛び道具の場合、基本射程を越える距離での攻撃は自動的に失敗と
なる。基本射程内であれば、武器がクロスボウ、ネット、ジャベリ
ンのような投擲武器（スピア、トライデント、ダート）でない限り
劣位が課される。
　クリーチャーでも物体でも、完全に水中にあるものは火ダメージ
への耐性を有する。
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魔法はD&D世界に満ちており、呪文という形で最もよく登場する。
この章では呪文発動のためのルールを提供しよう。異なるキャラク
タークラスは特有の方法で呪文を学び準備し、モンスターは独特な
方法で呪文を使う。その発生源は無視して、ここにルールをフォロー
した呪文がある。

呪文とは何？
呪文は個別的な魔法の効果であり、多元宇宙を覆う魔法のエネル
ギーが具現化し単一の形態に限定的に現れたものである。呪文を発
動すると、キャラクターは世界を覆う生の魔法の見えない存在を注
意深く引き出し、それらをその場で特定の模様にピン留めし、それ
らを特定の方法で振動させ、その後望んだ効果に解き放つために－
ほとんどの場合この一連の時間を数秒で－解放する。 
　呪文は汎用性の高い道具であり、武器であり、防御の言葉で有り
得る。それらはダメージを与えたり元に戻したりでき、状態を与え
たり取り去ったり(おまけを参照)、命のエネルギーを吸い取ったり、
死から命を復活させることもできる。 
　勘定されていない数千の呪文が多元宇宙の歴史の移り変わりの中
で作られ、それらの多くが長いこと忘れられている。いくらかは死
したる神の精神に囚われていたり太古の廃墟に隠されているボロボ
ロの呪文書に未だ記録が横たわっている。あるいはそれらは、そう
するに十分な力と賢明さを蓄積したキャラクターによってある日再
発明されることもある。

呪文レベル
全ての呪文が 0から 9のレベルを持つ。呪文のレベルはどの程度
力強いかの一般的な指標で、低い ( しかし未だ印象深い )1 レベル
のマジック・ミサイルから 9レベルのタイム・ストップまである。
キャントリップ ( 初級呪文 )－キャラクターが大抵そらんじて発動
できる単純だが力強い呪文－はレベル 0である。最も高い呪文のレ
ベルは、その呪文を使うためにより高いレベルの術者でなければな
らない。 
　呪文レベルとキャラクターレベルは直接的な対応はしていない。
一般的に、9レベル呪文を発動するためにキャラクターは 9レベル
ではなく最低 17レベルになっている。

呪文を知り、準備する
術者は呪文を使う前に、彼ないし彼女は呪文をしっかり精神に留め
ておかねばならないか、魔法アイテムでその呪文にアクセスしなけ
ればならない。2～ 3のクラスの一員は常に精神に固定されている
限定された呪文のリストを持つ。同じ事は多くの魔法を使うモンス
ターにも当てはまる。他の術者、クレリックやウィザードは、呪文
を準備する過程を経る。この過程は異なるクラスで様々で、彼らの
記述に詳しい。 
　あらゆる事例で、術者が精神に一度に留めておける数は、そのキャ
ラクターレベルで決まる。

呪文スロット
術者が幾つの呪文を知っていて覚えているかに関係無く、彼または
彼女は休憩を取るまでに限定された数の呪文しか発動できない。魔
法という生地の操作と本当に単純な呪文のエネルギーに同調する事
は肉体的にも精神的にもやっかいで、より高いレベルの呪文である
ほどよりそうなる。このように、呪文発動クラスの記述は各キャラ
クターレベルで各呪文レベルを何回発動できるかの表を含む。例え
ば 3レベルウィザードのウマラは 4つの 1レベル呪文スロットと 2
つの 2レベル呪文スロットを持っている。 
　キャラクターが呪文を発動する時、彼ないし彼女はその呪文のレ
ベルかより高レベルのスロットひとつを消費し、事実上スロットを
その呪文で「充填」する。あなたは呪文のスロットを決まったサイ
ズの型－1レベルスロットは小さく、より高レベルの呪文ではより
大きくなる－であると考えることができる。1レベル呪文はどんな
サイズのスロットにも収まるが、9レベル呪文は 9レベルスロット
にしか収まらない。そうウマラが 1レベル呪文のマジック・ミサイ
ルを発動する時、彼女は自身の 4つの 1レベルスロットのひとつ
を消費し、3つが後に残るのである。 
　大休憩を完了させると消費した呪文スロットが回復する ( 第 8章
の休憩のルールを参照 )。 
　いくらかの術者やモンスターは呪文スロットを使わずに呪文を発
動させる特殊能力を持つ。

呪文をより高レベルで発動する
術者がその呪文のレベルより高いレベルのスロットを使って呪文を
発動する時、その呪文はその発動ではより高レベルであると仮定さ
れる。例えば、もしウマラがマジック・ミサイルを 2レベルスロッ
トのひとつを使用して発動させたなら、そのマジック・ミサイルは
2レベルである。事実上、その呪文はそれが置かれたスロットを満
たすために拡張される。 
　いくつかの呪文、マジック・ミサイルやキュア・ウーンズのよう
な物は、より高いレベルで発動させた時に、呪文の記述に詳細を書
かれているように、より強力な効果を持つ。

初級呪文（キャントリップ）
初級呪文は任意に発動できる呪文で、前もって準備をすることも呪
文スロットを使用することもない。練習を繰り返すことで術者の精
神にその呪文が固定され、何度も効果を作り出す必要からその魔法
が術者に注入された。初級呪文の呪文レベルは 0である。

儀式
特定の呪文は ( 儀式 ) という特別なタグを持つ。そのような呪文は
以下の通常の呪文発動ルールを使えるが、この呪文は儀式としても
発動できるのである。儀式バージョンの呪文は通常よりも 10分長
く発動にかかる。それは呪文スロットを消費せず、これは儀式バー
ジョンの呪文はより高いレベルでは発動できないことも意味する。 
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鎧を着ての発動
精神集中と正確な身体動作が呪文発動には要求されるため、術者は呪
文を発動するために自身が着ている鎧に習熟していなければならな
い。術者はそうでなければ自身の鎧によって呪文発動のための集中が
乱され物理的にも邪魔される。

　呪文を儀式として発動するために、そうするための能力を与えて
くれる特徴を持っていなければならない。例えばクレリックやドル
イドはそのような特徴を持っている。術者はその呪文を、ウィザー
ドがそうであるようにそのキャラクターの儀式の特徴が特殊な別の
物でない限り、準備してあるか自身の修得呪文に列記されている必
要もある。

呪文を発動する
キャラクターが呪文を発動する時、キャラクターのクラスや呪文の
効果に関係無い同一の基本的なルールを以下に示す。 
　各呪文の記述は第 11章から、呪文の名前、レベル、魔法の系統、
詠唱時間、距離、構成要素、持続時間を含む区分けされた情報とと
もに始まる。呪文の記載項目の残りはその呪文の効果である。

詠唱時間
ほとんどの呪文は発動に 1回のアクションを必要とするが、いくつ
かの呪文はボーナスアクションやリアクションやより多くの時間を
発動のために必要とする。

ボーナスアクション
ボーナスアクションで発動する呪文は殊更に素速い。キャラクター
は自身のターンにその呪文を発動するために、このターンにまだ
ボーナスアクションが使われていなければボーナスアクションを使
わねばならない。キャラクターは他の呪文を同じターンに使っては
ならないが、詠唱時間が 1アクションの初級呪文は例外である。

リアクション
いくつかの呪文はリアクションとして発動できる。これらの呪文は
何かのイベントに反応して発動し、もたらすために秒間の断片を取
る。呪文がリアクションとして発動できれば、その呪文の記述がキャ
ラクターに何ができるかを正確に語る。

より長い詠唱時間
特定の呪文 ( 儀式呪文を含む ) は、数分や数時間といった、発動ま
でにより時間を必要とする。キャラクターが 1回のアクションやリ
アクションよりも長い詠唱時間を伴う鬼門を発動する時、キャラク
ターはその呪文の発動に毎ターンのアクションを費やさねばなら
ず、そうしている間集中力も維持していなければならない ( 後述の
「集中力」参照 )。もしキャラクターの集中力が崩れれば、その呪文
は失敗するが、呪文スロットは消費しない。キャラクターが再度そ
の呪文の発動を試みるなら、最初からやり直す必要がある。

射程
呪文の対象は呪文の射程内に収まっていなければならない。マジッ
ク・ミサイルのような呪文の対象は1体のクリーチャーである。ファ
イヤー・ボールのような呪文の対象は火の玉が炸裂するスペースの
一点である。 
　ほとんどの呪文は射程をフィート表記で持っている。いくつかの
呪文は術者が接触するたった一体のクリーチャー ( 術者を含む ) を
対象にできる。例えばシールド呪文のようなその他の呪文は術者に
だけ効果がある。これらの呪文は術者の射程を持つ。 

　術者を起点とした円錐状や直線の効果の呪文も、呪文の効果の始
点が術者でなければならないことを示すため、術者の射程を持つ (こ
の章の「領域効果」の項を参照 )。 
　ひとたび呪文が発動すると、この効果は呪文の記述に他のことが
記述されていない限り、その射程に制限されない。

構成要素
呪文の構成要素はそれを発動させるために術者が満たす必要のある
物理的な要求である。各呪文の記述にそれが発声や動作や物質の要
素の要求しているかどうかが示されている。術者がひとつかそれ以
上の構成要素を提供できなければ、術者はその呪文を発動できない。

発声（ヴァーバル：V）
ほとんどの呪文は神秘的な言葉を詠唱することを要求する。その言
葉それ自体は呪文の力の源ではなく、むしろを特定のピッチや共鳴
を伴う適切な音の組み合わせが魔法の動作の道筋を設定する。従っ
て、猿ぐつわをはめられたり、サイレンス呪文のようなもので作ら
れた静寂の領域にいるキャラクターは発声要素を持つ呪文を発動で
きない。

動作（ソマティック：S）
呪文発動の身体動作は強制的な身振りや入り組んだ身振りの組み合
わせを含む。もし呪文が動作要素を必要とするなら、術者はこれら
の身振りを遂行するために最低でも片手を自由に使えなければなら
ない。

物質（マテリアル：M）
いくつかの呪文の発動は構成要素の欄に括弧書きで特記された特定
の物資を要求する。キャラクターは物質要素ポーチか呪文発動焦点
具 ( 第 5 章参照 ) を呪文の特定の物質要素の代わりに使える。しか
し物質要素に費用が示されているなら、キャラクターは自身が呪文
を発動する前にその特定の物質要素を持っていなければならない。 
　もし呪文が物質要素の呪文による消費を示していれば、術者はこ
の物質要素をその呪文を発動する度に提供しなければならない。 
　術者は片手をこれらの構成要素にアクセスするため開けておかね
ばならないが、それは動作要素を遂行するために使う手と同じで構
わない。

持続時間
呪文の持続時間はその呪文が持続する時間の長さである。持続時間
はラウンド、数分、数時間、数年で表現される。いくつかの呪文は
その効果が呪文の解呪されるまでか破壊されるまで持続する効果が
指定される。

瞬間
多くの呪文は瞬間である。この呪文は有害なものや回復や創造やク
リーチャーないし物体を変える物で、そのマホ王の存在がほんの瞬
間でしかないため解呪されない方法である。

集中
いくつかの呪文は魔法をアクティブに保つために術者に集中力の維
持を要求する。もし術者が集中力を失えば、その呪文は終了する。 
　もし呪文が集中力で維持しなければならないなら、その事実は持
続時間の表記に示され、その呪文がどれだけ長く集中していられる
かを特定している。術者は集中力をいつでも終了できる ( アクショ
ン不要 )。 
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　移動や攻撃のような通常の活動では、集中力には干渉しない。以
下の要素は集中力を壊すことができる。

・集中力が必要な他の呪文を発動する．術者はもし他の集中力を要
求する他の呪文を発動すると呪文の集中を失う。術者は 2つの呪文
を同時に集中することができない。

・ダメージを受ける．術者が呪文の集中をしている間にダメージを
受ければいつでも、術者は集中を維持するために【耐久力】セーヴィ
ングスローを行わねばならない。難易度は10か術者の受けたダメー
ジの半分のどちらか高い方である。もし術者が矢とドラゴンのブレ
ス攻撃など、複数の発生源からダメージを受けた場合、術者はそれ
ぞれのダメージ発生源毎に分割してセーヴィングスローを行う。

・不自由になるか殺される．術者は不自由になるか術者が死ぬと自
身の呪文への集中力は失われる。

　DMは暴風に揺られる船に乗っている間に波に打ち付けられるよ
うな、適切な環境的要因で望むこともでき、術者に呪文の集中力を
維持するため難易度 10の【耐久力】セーヴィングスローを要求す
るかもしれない。

対象
一般的な呪文は術者に、呪文の魔法によって影響を受ける 1体かそ
れ以上の対象を要求する。呪文の記述は術者に呪文の対象がクリー
チャーなのか物体なのか領域効果の起点なのかどうかを教えてくれ
る ( 後述 )。 
　呪文が知覚的な効果を持っていない限り、クリーチャーは全ての
呪文によって対象とされたかどうか知ることができないだろう。バ
チバチ音を立てるライトニングのような効果はすぐに分かるが、
もっと微妙な効果、クリーチャーの思考を読む試みのようなものは、
一般的には呪文が違う事を書いていない限り気付かれない。

対象に視線が通っているか
何らかの対象に術者は明確な道筋を持っていなければならず、完全
遮蔽の背後には道筋ができない。 
　もし術者が領域効果を、術者との間に壁などが有り邪魔されて術
者から見えない一点に置く場合、その起点はその障害物の手前側に
来る。

術者を対象にする
もし呪文の対象が術者の選択する 1体のクリーチャーであるなら、
そのクリーチャーが敵対的でなければならない場合や術者以外のク
リーチャーと特定されている場合でない限り術者は自分自身を選択
できる。もし術者が自信の発動する領域効果の呪文の中に居れば、
術者は自分自身を対象とする。

領域効果
バーニング・ハンズやコーン・オヴ・コールドのような領域を覆う
呪文は、複数のクリーチャーに一度に影響を与えることができる。 
　呪文の説明はその領域効果を、一般的に 5つの異なる形態、円錐
状、立方体、円柱形、直線状、球状のどれかひとつに特定する。領
域効果ごとに呪文のエネルギーが炸裂する場所を起点として持つ。
それぞれの形状のルールは起点の位置がどのようであるか特定す
る。一般的には起点はスペースの中にあるが、いくらかの呪文はク
リーチャーや物体を領域の起点に持つ。

　起点から直線的に呪文の効果は展開する。領域効果内の場所とし
ての起点からブロックされていない直線が確保できない場合、その
場所はその呪文の領域に含むことができない。ひとつの想像上の直
線がブロックされるためには、第 9章で説明したように障害物が完
全遮蔽を提供しなければならない。

円錐状
円錐状はその起点から術者の選択した方向に伸びている。円錐状の
終端点に沿った幅の長さは起点からその点への距離に等しい。円錐
状の領域効果は最大長を特定する。 
　円錐状の起点は、術者が違う事を望まない限りその円錐状の領域
効果に含まれない。

魔法の系統

魔法の学院は呪文を呪文の系統と呼ばれる 8つのカテゴリーに分類す
る。研究者、特にウィザードはそれが正確な学習によってもたらされ
たものでるか神格によって授けられた物であるかどうかは、本質的に
は同じ方法に全ての魔法が機能すると信じて、これら全ての呪文の分
類を用いる。 

　魔法の系統は呪文の説明を助ける－いくらかのルールが系統に言及
しているが、それらにはそのもののルールがない－。 

　防御術の呪文は本質が防衛的で、それらのいくらかは攻撃的な用法
を持つ。それらは魔法的な障壁を作り、損害を与える効果を打ち消し、
侵入者に損害を与え、クリーチャーを他の存在の次元界に消し去る。 

　召喚術の呪文は物体やクリーチャーをある場所から別の場所に転送
する物を含む。いくらかの呪文は術者のそばにクリーチャーか物体を
召喚し、逆に別のものは術者に別の場所へ遠隔移動することを許す。
いくつかの召喚術は何も無いところから効果や物体を作り出す。 

　占術呪文は、長く忘れられた秘密の形態で、未来や、隠れた物の場
所や、真実が幻術の裏にあるかや、離れた人や場所の姿を垣間見れる
かどうかの情報を明らかにする。 

　心術呪文は他者の心に影響し、彼らの行動を制御したり行動に影響
を与えたりする。そのような呪文は敵に術者を友達のように見せたり、
クリーチャーに行動を強制したり、他のクリーチャーを操り人形のよ
うに制御することができる。 

　力術の呪文は魔法のエネルギーで望む効果を作り出すために操作す
る。いくらかは火や稲妻の噴射を呼び出す。他は正のエネルギーに同
調して傷を癒す。 

　幻術呪文は他者の心や感覚を欺く。それらは人に存在していないも
のが見えているようにしたり、幻の雑音が聞こえる様にしたり、決し
て起こっていないことを思い出させたりする。いくらかの幻術呪文は
全てのクリーチャーが見られる幻の映像を作り出すが、最も狡猾な幻
はクリーチャーの精神に直接映像を植え付ける。 

　死霊術呪文は生と死のエネルギーを操る。そのような呪文は生命力
の余剰な蓄えを与えるか、他のクリーチャーから生命エネルギーを吸
い取るか、アンデッドを作るか、あるいは死から生を引き戻すことが
できる。 アンデッドの創造、即ちアニメート・デッドのような死霊術
呪文の使用を通すものは良い行為ではなく、悪の術者だけがそのよう
な呪文を頻繁に使う。 

　変成術呪文はクリーチャーや物体や環境の特性を変更する。それら
は敵を無害なクリーチャーに変えたり、仲間の筋力を増強したり、物
体を術者の命令で動かしたり、クリーチャー生来の回復能力を傷から
高速で回復するよう増強したりできる。



81
D&D BASIC RULES｜第 10章：呪文の行使

魔法の織
D&Dの多元宇宙の中の世界は魔法的な世界である。全ての存在は魔
法の力に満ち潜在的なエネルギーがあらゆる石や流れや生き物や大気
それ自体に未開発で横たわっている。生の魔法は創造の原料であり、
静かで存在の精神なき意思であり、あらゆるわずかな物質に浸透し多
元宇宙の至る所の全てのエネルギーの兆候に現れる。 
　定命の者はこの生の魔法を直接的に形作ることができない。代わり
に彼らは術者の意思と生の魔法の原料との間のある種の接点として、
魔法の生地を使って行う。フォーゴトン・レルムの術者達はそれを織
と呼び、女神ミストラの霊的実体と認識しているが、術者達はこの接
点に様々な形で名前や視覚化を行う。どのような名前でも、織が無い
と、生の魔法は錠が掛けられアクセス不能になる。最も力強いアーチ
メイジですら織が破れている領域では魔法でろうそくに火を点すこと
もできない。しかし織によって囲まれた術者は敵に吹き付ける稲妻を
形作ったり片目の瞬きで数百マイルを輸送したり、死それ自体を反転
できる。 
　全ての魔法は織で決まり、様々な方法で異なる種類の魔法にアクセ
スする。ウィザードやウォーロックやソーサラーやバードの呪文は一
般的に秘術魔法と呼ばれる。これらの呪文は織の働きの理解――学習
または本能的――に頼る。その術者は望む効果を作り出すため織の存
在を直接的に引き抜く。エルドリッチナイトやアーケイントリックス
ターも秘術魔法を使う。クレリックやドルイドやパラディンやレン
ジャーの呪文は神聖魔法と呼ばれる。これらの術者の織へのアクセス
は神格――神や自然の力の神格やパラディンの宣誓の聖なる勢力――
の力によって取り次がれる。 
　魔法の効果が作られればいつでも、織の織り糸がその効果を可能に
するために絡み合い、ねじれ、折りたたまれる。キャラクター達がディ
テクト・マジックやアイデンティファイのような占術呪文を使う時、
彼らはその織りを垣間見る。ディスペル・マジックのような呪文は織
を滑らかにする。アンチマジック・フィールドの様な呪文はその呪文
によって領域が影響され、その魔法がそれを通じてではなく周囲に溢
れ、織を再編成する。そして織がダメージを受けたり破れたりしてい
る場所では、魔法は予測できない形で働くか全く働かない。

立方体
術者は立方体効果の面上のどこかに起点を選択する。立方体のサイ
ズは各面の長さとして表記されている。 
　立方体の起点は術者が違う事を望まない限り立方体の領域効果に
含まれない。

円柱形
円柱形の起点は、呪文の説明で与えられているように特定の半径を
持つ円の中心である。この円は地面にあるか呪文効果の高さにある
かどちらかでなければならない。円柱形内のエネルギーは起点から
円周方向に直線状に伸び、円柱形の底辺を形成する。この呪文の効
果はその後底辺から打ち上げるか天井から打ち下げるかして、その
距離は円柱形の高さに等しい。 
　円柱形の起点はその円柱形の領域効果に含まれる。

直線状
直線状は起点から直線の道にその長さまで伸び、領域が定めたその
幅までを覆う。 
　直線の起点は、術者が違う事を望まない限りその直線状の領域効
果には含まれない。

球状
術者は球状の起点を選択し、その球体はその点から外側に広がる。
この球状のサイズはその起点からの広がりをフィート表記の半径と
して表現されている。 
　球状の起点はその球状の領域効果に含まれる。

セーヴィングスロー
多くの呪文が対象に呪文の効果のいくらかあるいは全てを避けるた
めのセーヴィングスローを行うよう指定する。その呪文は対象が
セーヴで使う能力値を指定し、成功や失敗で何が起こるかを指定す
る。 
　術者の呪文のひとつに抵抗するための難易度は 8+術者の魔法能
力修正値 +術者の習熟ボーナス +何らかの特殊な修正に等しい。

攻撃ロール
いくらかの呪文は術者に意図された標的に呪文の効果が命中したか
どうかを決めるための攻撃ロールを行うことを要求する。術者の呪
文攻撃による攻撃ボーナスは術者の魔法能力修正値 +術者の習熟
ボーナスに等しい。 
　攻撃ロールを要求するほとんどの呪文が遠隔攻撃を伴う。不自由
ではなく術者を見ることのできる敵対的なクリーチャーの 5フィー
ト以内での遠隔攻撃ロールに術者は不利を得ることを忘れてはいけ
ない ( 第 9章参照 )。

魔法効果の組み合わせ
異なる呪文の効果はそれらの呪文同士の持続時間が重なる間に一緒
に加わる。同じ呪文を複数回発動した効果は、しかしながら、組み
合わせられない。代わりに、それらの発動からのほとんどの有能な
効果－最も高いボーナスなど－はそれらの持続時間が重なっている
間適用される。 
　例えば、2人のクレリックがブレスを同じ対象に発動した場合、
そのキャラクターはその呪文の効果をたった 1回しか得られず、そ
のキャラクターは 2つのボーナスダイスをロールすることはできな
いのだ。
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第 11 章：呪文第 11章：呪文
この章では、D&Dの世界において最も一般的な呪文を解説している。
この章は最も一般的な呪文使用クラスの呪文リストから始まり、次
いでそれぞれの呪文がアルファベット順に並べられ、解説されてい
る。（編註：使用上の利便性からクラス～レベル～５０音順で表記
してあります。また呪文レベル５までの収録です。）

クレリック呪文
キャントリップ／初級信仰呪文（0レベル・クレリック呪文）
ガイダンス /Guidance
スペア・ザ・ダイイング /Spare the Dying
セイクリッド・フレイム /Sacred Flame
ソーマタージィ /Thaumaturgy
ライト /Light
レジスタンス /Resistance

1 レベル・クレリック呪文
インフリクト・ウーンズ /Inflict Wounds
ガイディング・ボルト /Guiding Bolt
キュア・ウーンズ /Cure Wounds
コマンド /Command
サンクチュアリ /Sanctuary
シールド・オヴ・フェイス /Shield of Faith
ディテクト・マジック /Detect Magic
ヒーリング・ワード /Healing Word
ブレス /Bless

2 レベル・クレリック呪文
エイド /Aid
オーギュリィ /Augury
サイレンス /Silence
スピリチュアル・ウェポン /Spiritual Weapon
プレイヤー・オヴ・ヒーリング /Prayer of Healing
ホールド・パースン /Hold Person
レッサー・レストレーション /Lesser Restoration
ワーディング・ボンド /Warding Bond

3 レベル・クレリック呪文
スピーク・ウィズ・デッド /Speak with Dead
スピリット・ガーディアン /Spirit Guardians
ディスペル・マジック /Dispel Magic
ビーコン・オヴ・ホープ /Beacon of Hope
プロテクション・フロム・エナジー /Protection from Energy
マス・ヒーリング・ワード /Mass Healing Word
リヴィヴィファイ /Revivify
リムーヴ・カース /Remove Curse

4 レベル・クレリック呪文
ガーディアン・オヴ・フェイス /Guardian of Faith
ディヴィネーション /Divination
デス・ウォード /Death Ward
フリーダム・オヴ・ムーヴメント /Freedom of Movement
ロケート・クリーチャー /Locate Creature

5 レベル・クレリック呪文
グレーター・レストレーション /Greater Restoration
コミューン /Commune
フレイム・ストライク /Flame Strike
マス・キュア・ウーンズ /Mass Cure Wounds
レイズ・デッド /Raise Dead

6 レベル・クレリック呪文
トゥルー・シーイング /True Seeing
ハーム /Harm
ヒール /Heal
ヒーローズ・フィースト /Heroes’ Feast
ファインド・ザ・パス /Find the Path
ブレード・バリアー /Blade Barrier

7 レベル・クレリック呪文
イセリアルネス /Etherealness
ファイア・ストーム /Fire Storm
リザレクション /Resurrection
リジェネレイト /Regenerate

8 レベル・クレリック呪文
アースクェイク /Earthquake
アンティマジック・フィールド /Antimagic Field
ホーリィ・オーラ /Holy Aura

9 レベル・クレリック呪文
アストラル・プロジェクション /Astral Projection
ゲート /Gate
トゥルー・リザレクション /True Resurrection
マス・ヒール /Mass Heal

クレリック呪文

キャントリップ／初級信仰呪文

ガイダンス
占術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1 アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：集中、最長 1 分

効果：術者は 1 体の望んでいるクリーチャーに接触する。呪文が終
了するまでに 1 回、対象は d4 を振って自身の選択したひとつの能
力判定に加算することができる。これはD20 をロールする前でも
後でも構わない。その後呪文は終了する。

スペア・ザ・ダイイング
死霊術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1 アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：1 体の生きている、ヒットポイントが 0 のクリーチャーに接
触すること。そのクリーチャーは安定状態になる。この呪文はアン
デッドと人造生物には効果がない。
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セイクリッド・フレイム
力術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1 アクション
距離：60 フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：炎のような神聖なる輝きが距離内の術者から見える 1 クリー
チャーに巻き付く。対象は【敏捷力】セーヴィング・スローに成功
しないと 1d8 の光輝ダメージを受ける。対象はこのセーヴィング
スローに遮蔽から何の恩恵も受けない。
　高レベルでは：呪文のダメージが規定レベルごとに 1d8 増強さ
れる。5レベルで 2d8、11 レベルで 3d8、17 レベルで 4d8。

ソーマタージ
変成術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1 アクション
距離：30 フィート
構成要素：音声
持続時間：最長 1 分
効果：術者は距離内に小さな驚異の、神格の力の印を執り行う。距
離内で以下の効果から一つを選択すること。

・持続時間中、術者の声を通常の 3 倍の大きさまで拡大する。
・術者は 1 分の間炎を瞬かせたり、パチパチと爆ぜさせたり、より
　明るくしたり、暗くしたり、色を変化させたりする。
・術者は 1 分の間かすかでゆるやかな地震を大地に起こす。
・術者は距離内の一点を発生源とする音を瞬間的に発生させる。そ
　の音は雷の轟きであったりフクロウやカラスの鳴き声であった　
　り、不吉な囁き声のようなものである。
・術者は瞬間的に施錠させられていない 1 つの窓かドアを跳ね開け
　たり乱暴に閉じたりする。
・術者は 1 分の間自身の眼球の外見を変化させる。

　この呪文を複数回発動させると、1 分間の効果を 3 つまで同時に
維持でき、術者はそれらの効果のひとつをアクションとして早期終
了させる
こともできる。

ライト
力術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1 アクション
距離：接触
構成要素：音声、物質 (1 匹のホタルかヒカリゴケ )
持続時間：1 時間

効果：術者はどの面も 10 フィートを超えない一つの物体に触れる
こと。呪文が終了するまで、その物質は半径 20 フィートの明るい
光を発し、さらに追加の 20 フィートまでを弱い光で照らす。
この光は術者の好む色にすることができる。その物体を不透明な物
で完全に覆ってしまうと、光はブロックされる。呪文は術者がアク
ションとして解除したときとこの呪文を唱え直したときに早期終了
する。
　術者が対象を敵対的なクリーチャーが持つか装着している物体に
した時、そのクリーチャーは【敏捷力】セーヴィングスローに成功
することで、この呪文を避けられる。

レジスタンス
防御術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1 アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( ミニチュアの外套 )
持続時間：集中、最長 1 分

効果：1 体の望んでいるクリーチャーに接触すること。
この呪文が終了するまでに 1 回、そのクリーチャーは自身が選んだ
1 回のセーヴィングスローに d4 をロールして加算できる。
これは d20 をロールする前でも後でも選択できる。その後呪文は
終了する。

１レベルクレリック呪文

インフリクト・ウーンズ
1 レベル死霊術

詠唱時間：1 アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：間合い内の 1 クリーチャーに対して近接呪文攻撃を行うこと。
命中すると、その対象は 3d10[ 死霊 ] ダメージを受ける。
高レベルでは：2 レベル呪文スロットかより高いスロットでこの呪
文を使うと、1 レベル呪文から 1 レベル呪文レベルが高くなる毎に
与えるダメージが 1d10 増加する。

ガイディング・ボルト
1 レベル力術

詠唱時間：1 アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：1 ラウンド

効果：一条の閃光が距離内の術者が選択した 1 クリーチャーに向か
う。対象に遠隔呪文攻撃を行うこと。命中すると、その対象は 4d6
[ 光輝 ] ダメージを受け、術者の次のターンが終了する前にこの対
象に対して行われる次の攻撃ロールには神秘的な弱い光の瞬きが対
象に現れ、有利が付く。
　高レベルでは：2 レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、1 レベル呪文から 1 レベル呪文レベルが高くなる毎
にダメージが 1d6 増加する。

キュア・ウーンズ
1 レベル力術

詠唱時間：1 アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：術者が 1 体のクリーチャーに接触して、1d8+ 術者の魔法能
力修正値点を回復する。この呪文はアンデッドと人造生物には効果
がない。
高レベルでは：2 レベル呪文スロットかより高いスロットでこの呪
文を使うと、1 レベル呪文から 1 レベル呪文レベルが高くなる毎に
回復するヒットポイントが 1d8 増加する。
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コマンド
１レベル心術

詠唱時間：1 アクション
距離：60 フィート
構成要素：音声
持続時間：1 ラウンド
効果：術者は距離内に居て見ることの出来る 1 体のクリーチャーに
一言の命令を語りかける。対象は【判断力】セーヴィング・スロー
に成功しなければ、対象の直後のターンでその命令に従う。この呪
文はアンデッドや術者の言語が理解できない場合や術者の命令が対
象を直接的に傷つけるような場合には効果がない。
　幾つかの典型的な命令を以下に記す。ここに記されている以外を
命令しても構わない。そうした場合、DM は対象がどのように振る
舞うかを決定する。対象が命令に従えない場合、呪文は終了する。

　高レベルでは：2 レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、1 レベル呪文から 1 レベル呪文レベルが高くなる毎
に術者は対象の人数を 1 人増やすことができる。但し対象はそれぞ
れが 30 フィート以内の距離に収まっている必要がある。

サンクチュアリ
１レベル防御術

詠唱時間：1 ボーナスアクション
距離：30 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 小さな銀の鏡 )
持続時間：1 分

効果：距離内に居る 1 体のクリーチャーを攻撃から守る。呪文が終
了するまで、そのクリーチャーを攻撃や被害を与える呪文の対象に
した誰かはまず最初に【判断力】セーヴィング・スローに成功しな
ければならない。セーヴに失敗すると、新たな対象を選択せねばそ
の攻撃や呪文は失敗する。この呪文は選択したクリーチャーをファ
イヤーボールの爆発のような領域効果からは保護しない。
　選択したクリーチャーが敵クリーチャーに攻撃したり効果を及ぼ
す呪文を発動させたら、この呪文は終了する。

シールド・オヴ・フェイス
１レベル防御術

詠唱時間：1 ボーナスアクション
距離：60 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 少しの聖なる文言が書かれた小さな
　　　　　羊皮紙 )
持続時間：集中、最長 10 分

効果：距離内の術者が選択した 1 体のクリーチャーをチラチラ光る
幕が取り巻き、その対象のAC に持続時間中+2 のボーナスを与える。

ディテクト・マジック
１レベル占術 ( 儀式 )

詠唱時間：1 アクション
距離：術者
構成要素：音声、動作
持続時間：集中、最長 10 分

効果：持続時間中、術者は自身から 30 フィート以内に存在する魔
法の存在を知覚する。もし魔法を感知できれば、アクションを使用
して周囲に見えるクリーチャーや物体がうっすらと纏う魔法のオー
ラを見ることができ、その魔法の系統なども存在するなら知ること
ができる。
　この呪文は大抵の障壁も通り抜けるが、1 フィートの石や 1 イン
チの一般的な金属や薄いシート状の鉛や 3 フィートの木や漆喰に阻
害される。

ヒーリング・ワード
１レベル力術

詠唱時間：1 ボーナスアクション
距離：60 フィート
構成要素：音声
持続時間：瞬間

効果：距離内の 1 体のクリーチャーを選択すると、そのクリーチャー
は 1d4+ 魔法能力修正値点のヒットポイントを回復する。この呪文
はアンデッドと人造生物には効果がない。
　高レベルでは：2 レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、1 レベル呪文から 1 レベル呪文レベルが高くなる毎
にヒットポイントの回復量が 1d4 増加する。

ブレス
１レベル心術

詠唱時間：1 アクション
距離：30 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 撒き散らすための聖水 )
持続時間：集中、最長 1 分まで

効果：術者は距離内にいる 3 体のクリーチャーを選択して祝福する。
対象が呪文の終わる前に攻撃ロールやセーヴィング・スローを行っ
たら、その攻撃ロールやセーヴィングスローに 1d4 を加算する。

２レベルクレリック呪文

エイド
2 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 小さい白布の切れ端 )
持続時間：8時間
効果：術者の祈りが神聖な祝福をタフネスと決意に呼び起こされる。
範囲内にいるこの呪文に現在影響されていない 3体までのクリー
チャーを選ぶこと。それぞれの対象の最大ヒットポイントと現在
ヒットポイントは持続時間の間 5点増加する。
　高レベルでは：キャラクターが 3レベル以上のスロットを使って
この呪文を発動させたら、スロットのレベルが 1上がる毎に対象の
ヒットポイント増加量が 5点増加する。

「近づけ」対象は術者に向かって最短経路で向かって来て、術者の
5 フィート以内に侵入するとそのターンを終える。

「落とせ」対象は保持しているものがあれば全て落としてそのター
ンを終了する。

「逃げよ」対象はそのターンを術者から可能な限り速く遠ざかるた
めに費やす。

「ひれ伏せ」対象は伏せ状態になってそのターンを終了する。

「止まれ」対象は移動せずどのようなアクションも取らない。飛行
中のクリーチャーは可能であれば宙に静止する。もし宙に静止し
なければならない場合、対象は必要最小限の距離を飛行して宙に
留まる。
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オーギュリー
2 レベル占術 ( 儀式 )

詠唱時間：1分
距離：術者
構成要素：音声、動作、物質 ( 最低でも 25gp の価値がある特殊な
　　　　　印の付いた複数の棒や骨あるいは似た複数のトークン )
持続時間：瞬間

効果：これからの 30分間の行動計画を記述すること。宝石をちり
ばめた複数の棒を投げたり複数のドラゴンの骨を転がしたり細かい
彫刻が施された複数のカードを置いたり、その他の占うための道具
を用いることで、術者は異世界の存在からその行動の結果を答えと
して受け取る。
　DMは可能性のある答えを以下から選択する。
・幸福、良い結果の場合。
・苦痛、悪い結果の場合。
・幸福と苦痛、良い結果と悪い結果の両方である場合。
・何も無し、特に良くも悪くもない結果の場合。
　この呪文は追加の呪文発動や仲間の増減で起こり得る状況を変え
て報告することはない。
　もし術者がこの呪文を次の大休憩を完了させるまでに 2回以上発
動させる場合、最初の発動から1回余計に発動させるごとに25パー
セントの確立でランダムな結果を読み取ってしまう。DMはこのロー
ルを秘密にすること。

サイレンス
2 レベル幻術 ( 儀式 )

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：集中、最長 10分

効果：持続時間中、距離内の術者が指定した一点を中心とする半径
20フィートの球体内からは音が発生できなくなり、音が通過しな
くなる。
　完全に球体内に入っているクリーチャーや物体は [ 雷鳴 ] ダメー
ジに完全耐性を持ち、完全に中に入っているクリーチャーは聴覚喪
失状態になる。
　音声要素の入っている呪文の発動はここでは不可能になる。

スピリチュアル・ウェポン
2 レベル力術

詠唱時間：1ボーナスアクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：1分

効果：術者は宙に浮かぶ霊体の武器を距離内に、持続時間の間か術
者がこの呪文を再使用するまで作り出す。術者がこの呪文を発動し
た時、この武器の 5フィート以内に存在するクリーチャーに近接呪
文攻撃を行える。命中すると、対象は 1d8+ 術者の魔法能力修正値
に等しい [ 力場 ] ダメージを与える。
　術者のターンにボーナスアクションとして、この武器を 20フィー
トまで移動させてその 5フィート以内に居るクリーチャーに攻撃さ
せる行動を繰り返させることができる。
　この武器は術者が選択するどんな形も取れる。クレリックの神格
は特定の武器に関連づけられるが (聖クスバートはメイスが知られ、
トールはハンマーが知られている )、この呪文の効果は武器を似せ
るだけである。
　高レベルでは：3レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、2レベル呪文から 2レベル呪文レベルが高くなる毎
にダメージが 1d8 増加する。

プレイヤー・オヴ・ヒーリング
2 レベル力術

詠唱時間：10分
距離：30フィート
構成要素：音声
持続時間：瞬間

効果：距離内の術者から見える 6体までの術者が選択したクリー
チャーはそれぞれヒットポイントを 2d8+ 術者の魔法能力修正値に
等しい量回復する。
　高レベルでは：3レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、2レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に回復量が 1d8 増加する。

ホールド・パーソン
2 レベル心術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 小さく真っ直ぐな鉄片 )
持続時間：集中、最長 1分

効果：距離内にいて術者から見える 1体の人型生物を選択する。そ
の対象は【判断力】セーヴィングスローに成功しなければ持続時間
中麻痺状態に陥る。その対象の各ターンの終了時、対象は新たな【判
断力】セーヴィングスローを行える。成功すれば、対象へのこの呪
文は終了する。
　高レベルでは：3レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、2レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に対象の人型生物を 1体増やせる。この人型生物たちはそれぞれが
30フィート以内に居なければならない。

レッサー・レストレーション
2 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：術者はクリーチャーに接触し、1つの病気か 1つの状態異常
を終了できる。その状態とは盲目状態、聴覚喪失状態、麻痺状態、
毒状態である。

ワーディング・ボンド
2 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( 最低でも 50gp の価値がある複数の
　　　　　プラチナのリング、持続時間中に術者と対象が着けてい
　　　　　なければならない )
持続時間：1時間

効果：この呪文は術者が接触した望んでいるクリーチャーを守り、
呪文が終了するまで術者と対象の間に神秘的な繋がりを作り出す。
対象が術者から 60フィート以内に居る間、対象は ACとセーヴィ
ングスローに +1のボーナスを得、あらゆるダメージへの抵抗力を
得る。また、対象がダメージを受ける度に術者も同じ量のダメージ
を受ける。
　術者のヒットポイントが 0になったり対象が 60フィートを超え
て離れてしまった場合、この呪文は終了する。この呪文が繋がりを
持っているクリーチャーのどちらかに再び掛けられた場合も、この
呪文は終了する。術者はこの呪文をアクションとして消すこともで
きる。
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３レベルクレリック呪文

スピーク・ウィズ・デッド
3 レベル死霊術

詠唱時間：1アクション
距離：10フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 燃えているお香 )
持続時間：10分

効果：距離内の術者が選択した死体の知性と命を見かけ上授け、術
者が提出する質問の答えを問わせる。その死体はアンデッドではな
く口を未だ持っていなければならない。この呪文はその死体が 10
日が経過するまでにこの呪文の対象になっていたなら失敗する。
その呪文が終了するまで、術者はその死体に 5つまでの質問を問い
かけることができる。その死体は知っていた言語を含み、生活で知っ
ていた何かだけを知っている。答えは通常簡潔か、謎めいているか、
反復性のもので、もし術者がそれに敵対していたりそれの敵である
と認識されていたとしても、その死体は真実を答えるよう強制させ
られてはいない。
　この呪文はクリーチャーの魂をその体に戻すことはなく、霊体を
操っているだけである。従って、その死体は新たな情報を学ぶこと
はなく、それが死んでから起こったあらゆる事を理解しておらず、
将来の出来事に対する推測もできない。

スピリット・ガーディアン
3 レベル召喚術

詠唱時間：1アクション
距離：術者 ( 半径 15フィート )
構成要素：音声、動作、物質 ( 聖印 )
持続時間：集中、最長 10分

効果：術者は自身を守るために前方に複数の霊体を呼び出す。彼ら
は持続時間中術者の周囲 15フィートの距離を跳び回る。術者が善
か中立だったなら、彼らの霊体の形は天使か妖精の外見を取る ( 術
者の選択 )。術者が悪だった場合、彼らは魔族の外見を取る。
　この呪文を発動した時、術者はこれに影響されない、術者から見
える任意の数のクリーチャーを指定できる。影響されているクリー
チャーの移動速度は領域内では半分になり、そのクリーチャーが最
初に領域内に入った時と領域内でターンを開始した時に、そのク
リーチャーは【判断力】セーヴィングスローを行わねばならない。
セーヴに失敗すると、そのクリーチャーは 3d8[ 光輝 ] ダメージ ( 術
者が善か中立の場合 ) を受けるかあるいは 3d8[ 死霊 ] ダメージ ( 術
者が悪の場合 ) を受ける。セーヴに成功すれば、そのクリーチャー
は半分のダメージだけを受ける。

ディスペル・マジック
3 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：距離内の 1体のクリーチャーか 1個の物体かひとつの魔法
効果を選択すること。対象の呪文レベル 3レベルかそれ以下のあら
ゆる呪文が終了する。対象の呪文レベル 4レベルかそれ以上の各呪
文には術者の魔法能力を使って 1回の能力判定を行う。難易度は
10+ その呪文のレベルである。判定に成功すれば、その呪文は終了
する。
　高レベルでは：4レベル呪文スロットより高レベルでこの呪文を
発動させる時、術者はその呪文スロットのレベル以下の呪文を自動
的に終了させることができる。

ビーコン・オヴ・ホープ
3 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：集中、最長 1分

効果：この呪文は希望と活力を授ける。距離内の任意数のクリー
チャーを選択すること。持続時間中、各クリーチャーは【判断力】セー
ヴィングスローと死亡セーヴィングスローに有利がかかり、何らか
の治癒からヒットポイントが最大数値まで回復する。

プロテクション・フロム・エナジー
3 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：最長 1時間

効果：持続時間中、術者が接触した望んでいるクリーチャーは術者
が選択したひとつのダメージ種別 ([ 酸 ]、[ 稲妻 ]、[ 火 ]、[ 雷鳴 ]、[ 冷
気 ]) への抵抗力を持つ。

マス・ヒーリング・ワード
3 レベル力術

詠唱時間：1ボーナスアクション
距離：60フィート
構成要素：音声
持続時間：瞬間

効果：回復の言葉を術者が発すると、距離内の術者が選択した 6体
までのクリーチャーがそれぞれ 1d4+ 術者の魔法能力修正値に等し
いヒットポイントを回復する。この呪文はアンデッドと人造生物に
は効果がない。
　高レベルでは：4レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、3レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に回復量が 1d4 増加する。

リヴィヴィファイ
3 レベル召喚術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 (300gp の価値があるダイヤモンド、
　　　　　これは呪文が消費する )
持続時間：瞬間

効果：術者は 1分以内に死亡したクリーチャーに接触する。そのク
リーチャーは 1ヒットポイントで復活する。この呪文は老衰で死ん
だクリーチャーの命を復活できず、いかなる失われた身体の部位も
修復できない。

リムーヴ・カース
3 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：術者が接触することで、1体のクリーチャーか 1個の物体に
影響している全ての呪いが終了する。もしその物体が呪われた魔法
アイテムだった場合、その呪いは残存するが、この呪文は所持者の
その物体との同調を破壊し取り除けたり処分できるようにする。
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４レベルクレリック呪文

ガーディアン・オヴ・フェイス
4 レベル召喚術

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声
持続時間：8時間

効果：大きな霊体の守護者が現れ、距離内で術者から見えて術者の
選択した占有されてないスペースに持続時間中浮遊している。その
守護者はそのスペースを占有し、かすかに光るソードと術者の神格
の紋章で飾られたシールドを除きぼんやりしている。
　ターン中に最初に守護者の 10フィート以内のスペースに移動し
た術者に敵対するいかなるクリーチャーも【敏捷力】セーヴィング
スローに成功しなければならない。セーヴに失敗したクリーチャー
は 20[ 光輝 ] ダメージを受け、成功した者も半分のダメージを受け
る。守護者は合計で 60ダメージを受けると消失する。

ディヴィネーション
4 レベル占術 ( 儀式 )

詠唱時間：1アクション
距離：術者
構成要素：音声、動作、物質 ( 香と術者の宗教に見合った供物の提
　　　　　供、会わせて 25gp 分、どれも呪文が消費する )
持続時間：瞬間

効果：術者の魔法と供物は術者を神格かその従者に接触させる。術
者は 7日以内に起きる特定の目標か出来事か活動に関する一つの疑
問を尋ねることができる。DMは事実に即した返答を示す。その返
答は短いフレーズや暗喩や予兆かも知れない。
　この呪文は追加の呪文発動や仲間の増減で起こり得る状況を変え
て報告することはない。
　もし術者がこの呪文を次の大休憩を完了させるまでに 2回以上発
動させる場合、最初の発動から1回余計に発動させるごとに25パー
セントの確立でランダムな結果を読み取ってしまう。DMはこのロー
ルを秘密にすること。

デス・ウォード
4 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：8時間

効果：術者は対象に接触し、紙からの防護を与える。
対象がダメージを受けた結果として 0ヒットポイントまで低下した
最初の瞬間、対象のヒットポイントは代わりに 1ヒットポイントに
低下し、この呪文は終了する。
　もし対象がダメージを受けることなく瞬間的に死ぬような効果の
対象になった時にその呪文が依然として機能していれば、対象に対
するその効果は無効化され、この呪文は終了する。

フリーダム・オヴ・ムーヴメント
4 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( 革紐、腕かそれに類似の身体器官
　　　　　を取り巻くように跳ね返らせる )
持続時間：1時間

効果：術者は望んでいるクリーチャーに接触する。持続時間中、対
象の移動は移動困難地形の影響を受けず、呪文や他の魔法的な効果
は対象の移動速度を下げることはできず、対象は麻痺にも拘束状態
にもならない。
　対象は手枷や組み付いているクリーチャーのような魔法的でない
拘束状態から 5フィート分の移動速度を消費することで脱出もでき
る。最後に、水中に居る状態では対象の移動や攻撃にペナルティは
課さない。

ロケート・クリーチャー
4 レベル占術

詠唱時間：1アクション
距離：術者
構成要素：音声、動作、物質 ( 少量のブラッドハウンドの毛皮 )
持続時間：集中、最長 1時間
効果：術者がよく知っているクリーチャーの名前を記述するか呼ぶ
こと。術者は自身から 1,000 フィート以内のそのクリーチャーの位
置を方向で感知する。そのクリーチャーが動いていれば、術者はそ
の方向が移動することを知る。
　この呪文は術者がよく知っている特定のクリーチャーを特定する
か、最も近い特定の種類のクリーチャー ( 人間やユニコーンのよう
な ) の位置を特定するが、術者はそのようなクリーチャーを間近
―30フィート以内―で一度は見たことがなければならない。もし
術者が記述したか名前を呼んだクリーチャーが、ポリモーフ呪文の
効果の影響下にあるなどで別の形になっていれば、この呪文はその
クリーチャーの位置を特定できない。
　この呪文はそのクリーチャーと術者の間の直線の道のりに最低で
も 10フィート幅の水の区画が走っているとクリーチャーの位置を
特定できない。

５レベルクレリック呪文

グレーター・レストレーション
5 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( 最低でも 100gp の価値があるダイ
　　　　　ヤモンドの粉末、これはこの呪文が消費する )
持続時間：瞬間

効果：術者は衰弱させる効果から元に戻すため接触したクリー
チャーに正のエネルギーを吹き込む。術者は対象の疲労レベルを 1
段階下げ、対象の以下の効果をひとつ終了させる。

・対象を魅了状態か石化状態にしている効果をひとつ
・呪われた魔法アイテムに同調している対象を含む、ひとつの呪い
・対象の能力値ひとつの何らかの減少
・対象の最大ヒットポイントを低下させている効果ひとつ
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コミューン
5 レベル占術 ( 儀式 )

詠唱時間：1分
距離：術者
構成要素：音声、動作、物質 ( お香と小瓶に入った聖水ないし不浄
　　　　　な水 )
持続時間：1分

効果：術者は自身の神格か神格の代理に接触し、はいかいいえで答
えられるような 3つまでの質問を問いかける。術者はこの呪文が終
了する前に質問を問わなければならない。術者はそれぞれの質問に
対して正しい答えを受け取る。
　神格は全知である必要は無く、そのため神格の知識を超えている
情報の質問には答えとして「不明確」を受け取るかもしれない。一
言で答える場合は神の意図したものとは反対に受け取られたりミス
リードをする可能性があるため、DMは短いフレーズで答えること
にしても良い。
　もし術者がこの呪文を次の大休憩を完了させるまでに 2回以上発
動させる場合、最初の発動から1回余計に発動させるごとに25パー
セントの確立で答えが返らないことがある。DMはこのロールを秘
密にすること。

フレイム・ストライク
5 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 少しの硫黄 )
持続時間：瞬間

効果：垂直な円柱状の神聖な火が天国から術者が特定した場所にう
なりを上げ落ちる。距離内の 1点を中心とする半径 10フィート、
高さ 40フィートの円柱内の各クリーチャーは【敏捷力】セーヴィ
ングスローを行わねばならない。セーヴに失敗したクリーチャーは
4d6[ 火 ] ダメージと 4d6[ 光輝 ] ダメージを受け、成功したクリー
チャーも半分のダメージを受ける。
　高レベルでは：6レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、5レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に [ 火 ] ダメージか [ 光輝 ] ダメージが ( 選択 )1d6 増加する。

マス・キュア・ウーンズ
5 レベル召喚術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：回復エネルギーの波が術者の選択した距離内の一点から沸き
上がる。その地点を中心とする半径 30フィートの球体内に居る 6
体までのクリーチャーを選択すること。それぞれの対象は 3d8+ 魔
法能力修正値に等しいヒットポイントが回復する。この呪文はアン
デッドと人造生物には効果がない。
　高レベルでは：6レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、5レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に回復量が 1d8 増加する。

レイズ・デッド
5 レベル死霊術

詠唱時間：1時間
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( 最低でも 500gp の価値があるダイ
　　　　　ヤモンド、これは呪文が消費する )
持続時間：瞬間

効果：術者は命を与えるために接触した、死んでから 10日以内の
死んでいるクリーチャーを復活させる。もしそのクリーチャーの魂
が望み、体に再び入る気になれば、そのクリーチャーは 1ヒットポ
イントで命を取り戻す。
　この呪文はそのクリーチャーが死んだ時に影響されていたあらゆ
る毒を中和し魔法的でない病気を癒す。この呪文はしかしながら、
魔法的な病気や呪いや似た様な効果は取り除けない：もしこれらが
最初に取り除かれることなくその前にこの呪文が発動されたら、そ
のクリーチャーが命を取り戻した時にそれらの効果を受ける。この
呪文はアンデッドクリーチャーの命を取り戻すことはできない。
この呪文は全ての致命的な傷を塞ぐが、失われた身体の部位は再生
しない。もしそのクリーチャーが生存するために不可欠な身体の部
位や組織－例えばその頭であるとか－が欠けていれば、この呪文は
自動的に失敗する。
　死からの帰還は苦しい試練である。その対象はあらゆる攻撃ロー
ルとセーヴィングスローと能力判定に -4 のペナルティを受ける。
その対象が大休憩を完了させたなら常に、そのペナルティは消え去
るまで 1小さくなる。

６レベルクレリック呪文
略

７レベルクレリック呪文
略

８レベルクレリック呪文
略

９レベルクレリック呪文
略
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ウィザード呪文
キャントリップ／初級信仰呪文（０レベル・ウィザード呪文）
アシッド・スプラッシュ /Acid Splash
ショッキング・グラスプ /Shocking Grasp
ダンシング・ライツ /Dancing Lights
ファイア・ボルト /Fire Bolt
プレステディション /Prestidigitation
ポイズン・スプレー /Poison Spray
マイナー・イリュージョン /Minor Illusion
メイジ・ハンド /Mage Hand
ライト /Light
レイ・オヴ・フロスト /Ray of Frost

１レベル・ウィザード呪文
アイデンティファイ /Identify
コンプリヘンド・ランゲージ /Comprehend Languages
サイレント・イメージ /Silent Image
サンダーウェイヴ/Thunderwave
シールド /Shield
スリープ /Sleep
チャーム・パースン /Charm Person
ディスガイズ・セルフ /Disguise Self
ディテクト・マジック /Detect Magic
バーニング・ハンズ /Burning Hands
マジック・ミサイル /Magic Missile
メイジ・アーマー /Mage Armor

２レベル・ウィザード呪文
アーケイン・ロック /Arcane Lock
インヴィジビリティ /Invisibility
ウェブ /Web
サジェスチョン /Suggestion
シャッター /Shatter
スパイダー・クライム /Spider Climb
ダークネス /Darkness
ノック /Knock
ブラ―/Blur
フレイミング・スフィア /Flaming Sphere
ホールド・パースン /Hold Person
マジック・ウェポン /Magic Weapon
ミスティ・ステップ /Misty Step
レヴィテート /Levitate

３レベル・ウィザード呪文
カウンタースペル /Counterspell
ディスペル・マジック /Dispel Magic
ファイアボール /Fireball
フライ /Fly
プロテクション・フロム・エナジー /Protection from Energy
ヘイスト /Haste
メジャー・イメージ /Major Image
ライトニング・ボルト /Lightning Bolt

４レベル・ウィザード呪文
アーケイン・アイ /Arcane Eye
アイス・ストーム /Ice Storm
ウォール・オヴ・ファイア /Wall of Fire
グレーター・インヴィジビリティ /Greater Invisibility
ストーンスキン /Stoneskin
ディメンション・ドア /Dimension Door

５レベル・ウィザード呪文
ウォール・オヴ・ストーン /Wall of Stone
コーン・オヴ・コールド /Cone of Cold
ドミネイト・パースン /Dominate Person
ドリーム /Dream
パスウォール /Passwall

６レベル・ウィザード呪文
オットーズ・イレザストブル・ダンス /Otto’ s Irresistible Dance
グローブ・オブ・インヴァルネラビリティ /Globe of Invulnerability
チェイン・ライトニング /Chain Lightning
ディスインテグレイト /Disintegrate
トゥルー・シーイング /True Seeing
マス・サジェスチョン /Mass Suggestion

７レベル・ウィザード呪文
ディレイド・ブラスト・ファイアーボール /Delayed Blast Fireball
テレポート /Teleport
フィンガー・オヴ・デス /Finger of Death
モルデンカイネンズ・ソード /Mordenkainen’ s Sword

８レベル・ウィザード呪文
サンバースト /Sunburst
ドミネイト・モンスター /Dominate Monster
パワー・ワード・スタン /Power Word Stun
メイズ /Maze

９レベル・ウィザード呪文
インプリズメント /Imprisonment
タイム・ストップ /Time Stop
パワー・ワード・キル /Power Word Kill
フォーサイト /Foresight
メテオ・スウォーム /Meteor Swarm

ウィザード呪文

キャントリップ／初級秘術呪文

アシッド・スプラッシュ
召喚術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：術者は酸の泡を投げる。距離内に居る 1体のクリーチャーか
互いに5フィート以内の2体のクリーチャーを選択せよ。対象は【敏
捷力】セーヴィングスローに成功しなければならず、そうでなけれ
ば 1d6[ 酸 ] ダメージを受ける。
　この呪文のダメージは術者が 5レベル (2d6)、11 レベル (3d6)、
17 レベル (4d6) に達する毎に括弧内にあるように 1d6 ずつ増加す
る。
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ショッキング・グラスプ
力術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：稲妻が術者の手からほとばしり、接触を試みた 1体のクリー
チャーに衝撃を与える。その対象に対して近接呪文攻撃を行うこと。
対象が金属製の鎧を着ていればその攻撃ロールに有利が付く。命中
すると、対象は 1d8[ 稲妻 ] ダメージを受け、対象の次のターンが
開始するまでリアクションを取れなくなる。
　高レベルでは：呪文のダメージが 5レベルから 1d8 増強される。
5レベルで 2d8、11 レベルで 3d8、17 レベルで 4d8。

ダンシング・ライツ
力術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 少量のリンか箒の木かホタルの幼虫 )
持続時間：集中、最長 1分間

効果：術者は距離内にたいまつやランタンや光る球体のような、持
続時間中滞空しているたいまつサイズの明かりを 4つまで作り出
す。術者は 4つの明かりを 1つに集めて、漠然とした中型の人型
生物の形にすることもできる。術者が選択したどの場合でも、その
明かりはそれぞれ半径 10フィートの弱い明かりを発する。
　術者のターンにボーナスアクションとして、その明かりを距離内
で 60フィートまで移動させることができる。どの 2つの明かり同
士もそれぞれ 20フィートより離れさせることはできず、呪文の距
離を超えてしまうと瞬き消えてしまう。

ファイヤー・ボルト
力術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：術者は距離内の 1クリーチャーか 1つの物体に火の塊を放
り投げる。対象に対して遠隔呪文攻撃を行うこと。命中すると、対
象は 1d10[ 火 ] ダメージを受ける。着用も持ち運びもされていない
可燃性の物体にこの呪文が命中すると着火する。
　高レベルでは：呪文のダメージが 5レベルで (2d10)、11 レベル
で (3d10)、17 レベルで (4d10) に強化される。

プレスティディジテーション
変成術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：10フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：最長 1時間

効果：この呪文は初心者魔術師が練習で使う小規模な魔法の業であ
る。術者は以下の魔法効果から一つを距離内に作り出す。

・術者は電光のシャワーやそよぐ風、かすかな楽器の旋律、奇妙な
　臭いのような無害な感覚的効果をひとつ瞬間的に作り出す。
・術者は瞬間的にろうそくやたいまつや小さなキャンプファイアの
　火を点けたり消したりする。
・1立方フィート以内のアイテム一つを瞬間的に綺麗にしたり汚し
　たりする。

・１立方フィートまでの生きていない物質を最大 1時間冷やしたり
　温めたり味付けしたりする。
・術者はひとつの物体か一つの面上に最長 1時間のあいだ 1色の色
　か小さなマークかシンボルを作る。
・術者は自身の掌に収まる魔法的でない装飾品や幻のイメージを作
　り出し術者の次のターンが終了するまで持続させる。

　もし術者がこの魔法を複数回発動させた場合は、瞬間的でない効
果は 3つまで一度にアクティブにできるが術者はひとつの効果を 1
回のアクションとして消すことができる。

ポイズン・スプレー
召喚術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：10フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：術者は自身の手を伸ばし自身から見える距離内に居るクリー
チャーに向け、自身の掌からかすかに悪臭のするガスを投射する。
そのクリーチャーは【耐久力】セーヴィングスローを成功させなけ
れば 1d12[ 毒 ] ダメージを受ける。
　この呪文のダメージは術者が 5レベル (2d12)、11 レベル (3d12)、
17 レベル (4d12) に達した時に、括弧内にあるように 1d12 ずつ増
加する。

マイナー・イリュージョン
幻術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：動作、物質 ( 少しの羊毛 )
持続時間：1分

効果：術者は距離内に音か物体のイメージを持続時間の間作り出す。
この幻はアクションとして消し去るかこの呪文を唱え直しても終了
する。
　音を作り出す場合、その音の音量は囁き声から叫び声までの範囲
を取れる。その音は術者の声や他者の声、ライオンの咆吼、ドラム
のビート、あるいは術者の選択したその他の音である。その音は持
続時間中継続して鳴るが、術者は呪文が終了する前にその音を消し
去ることができる。
　物体のイメージを作り出す場合―椅子や泥だらけの足跡や小さな
箱のようなもの―、それは 5立方フィート以内に収まっていなけれ
ばならない。このイメージは音も光も臭いもその他の感覚的効果も
作り出さない。
　イメージへの物理的な干渉はそのものがすり抜けてしまうため、
幻であることがばれる。
　もしクリーチャーが自身のアクションを使用してその音やイメー
ジを見抜こうとする場合、そのクリーチャーは幻だと思う物を特定
して【知力】〈探索〉判定を術者の呪文セーヴ難易度に対して成功
させる必要がある。もしあるクリーチャーがその幻を何であるか見
抜いてしまうと、その幻はそのクリーチャーに対してはぼやけてし
まう。



91
D&D BASIC RULES｜第 11章：呪文

メイジ・ハンド
召喚術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：1分

効果：霊体の浮遊する手が距離内の術者が指定した一点に出現する。
その手は持続時間が切れるか使用者がアクションを使って消すまで
存在する。この手は術者から 30フィート以上離れるかこの呪文を
発動し直すと消失する。
　術者はアクションを使用してその手を操作できる。術者はその手
で物体を操作したり、錠の掛かっていないドアやコンテナを開けた
り、開いたコンテナから内容物を出し入れしたり、壺から内容物を
放出したりできる。術者はこの手を利用する度 30フィートまで移
動させられる。
　この手は攻撃を行えず、魔法アイテムを使用できず、10ポンド
より重い物を持ち運べない。

ライト
力術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、物質 (1 匹のホタルかヒカリゴケ )
持続時間：1時間

効果：術者はどの面も 10フィートを超えない一つの物体に触れる
こと。呪文が終了するまで、その物質は半径 20フィートの明るい
光を発し、さらに追加の 20フィートまでを弱い光で照らす。この
光は術者の好む色にすることができる。その物体を不透明な物で完
全に覆ってしまうと、光はブロックされる。呪文は術者がアクショ
ンとして解除したときとこの呪文を唱え直したときに早期終了す
る。
　術者が対象を敵対的なクリーチャーが持つか装着している物体に
した時、そのクリーチャーは【敏捷力】セーヴィングスローに成功
することで、この呪文を避けられる。

レイ・オヴ・フロスト
力術の初級呪文 ( キャントリップ )

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：距離内にいる 1体のクリーチャーに青白い光の凍てつくビー
ムを飛ばしてぶつける。その対象に対して遠隔呪文攻撃を行うこと。
命中すると、対象は 1d8 の冷気ダメージを受け、術者の次のター
ンを開始するまでその移動速度が 10フィート縮まる。
　高レベルでは：呪文のダメージが規定レベルごとに 1d8 増強さ
れる。5レベル (2d8)、11 レベル (3d8)、17 レベル (4d8)。

１レベルウィザード呪文

アイデンティファイ
1 レベル占術 ( 儀式 )

詠唱時間：1分
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( 最低でも 100gp 分の真珠とフクロ
　　　　　ウの羽毛 )
持続時間：瞬間

効果：術者は接触しながらそれを通して呪文を発動する 1個の物体
を選択する。それが魔法アイテムやそれ以外の魔法付与された物体
なら、たとえ使うのに条件が必要である場合でもその能力全てと使
い方が分かり、もし使用回数があるなら何回分が充填されているか
も分かる。術者はそのアイテムに影響している全ての呪文が分かり、
それらが何かも分かる。もしそのアイテムが魔法で作られた物なら、
術者はどんな呪文がそれを作ったかが分かる。
　もし術者が代わりにクリーチャーに接触して発動すれば、もし何
かに影響されているなら、現在影響を与えている呪文が何か分かる。

コンプリヘンド・ランゲージ
1 レベル占術 ( 儀式 )

詠唱時間：1アクション
距離：術者
構成要素：音声、動作、物質 ( ひとつまみのススと塩 )
持続時間：1時間

効果：持続時間中、術者は聞くことができるなら聞いた言葉の意味
を理解できる。術者は見ることができるなら書かれている言葉の意
味を、それに触ることで理解できる。1ページ分の文章を読むのに
1分掛かる。
　この呪文は文章に隠されている秘密のメッセージや秘術の魔法紋
のように言語で書かれた物の一部でもない物を解読できるものでは
ない。

サイレント・イメージ
1 レベル幻術 ( 儀式 )

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 少しの羊毛 )
持続時間：集中、最長 10分

効果：術者は 15立方フィートを超えないひとつの物体かクリー
チャーか他の視認可能な現象のイメージを作り出す。そのイメージ
は距離内の一点に持続時間中出現する。そのイメージは純粋に視覚
的な物で、音や臭いや他の感覚的な効果は伴わない。
　術者はアクションを使用してそのイメージを距離内の任意の一点
に移動させることができる。そのイメージが場所を変える時に、術
者はそのイメージが自然に動いているように外見を変えることがで
きる。例えば術者がクリーチャーのイメージを作り出して動かす時、
術者はそのイメージを歩いているように変化させられる。
　このイメージへの物理的な干渉は、すり抜けてしまうためにそれ
が幻だとばれてしまう。クリーチャーはそれが幻だと特定して術者
の呪文セーヴ難易度に対する【知力】〈探索〉判定に成功すればそ
のイメージを見破ることができる。もしあるクリーチャーがその幻
を何であるか見抜いてしまうと、そのクリーチャーはその幻を透か
して見られてしまう。
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サンダー・ウェイヴ
1 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：術者 (15 フィート立方体 )
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：雷の力の波が術者から吐き出される。術者を起点とした一辺
15フィートの立方体内にいる各クリーチャーは【耐久力】セーヴィ
ング・スローを行わねばならない。セーヴに失敗すると、そのクリー
チャーは 2d8[ 雷鳴 ] ダメージを受け、術者から 10フィート押し出
される。セーヴに成功すれば半分のダメージしか受けず押し出され
もしない。
加えて、範囲内にある保護されていない物質はこの呪文の効果に
よって自動的に術者から 10フィート遠くに押しやられ、この呪文
は雷鳴を術者から 300 フィートに渡って鳴り響かせる。
高レベルでは：2レベル呪文スロットかより高いスロットでこの呪
文を使うと、1レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎に
ダメージが 1d8 増加する。

シールド
1 レベル防御術

詠唱時間：1リアクション、術者に対する攻撃が命中したかマジッ
　　　　　ク・ミサイルの呪文の対象になった時
距離：術者
構成要素：音声、動作
持続時間：1ラウンド

効果：不可視の魔法の力場による障壁が現れて術者を守る。術者の
次のターンが開始するまで、術者は ACに +5 のボーナスを得、こ
れは引き金となった攻撃にも有効であり、マジック・ミサイルから
術者はダメージを受けない。

スリープ
1 レベル心術

詠唱時間：1アクション
距離：90フィート
構成要素：音声、物質 ( ひとつまみの砂かバラの花びらかコオロギ )
持続時間：1分

効果：この呪文の魔法はクリーチャー達を眠たくして眠りに誘う。
5d8 をロールしてこの呪文に影響されるクリーチャーの合計ヒット
ポイントが幾つかを決める。術者が選択した距離内の 1点から半径
20フィートの各クリーチャーの現在ヒットポイントの順番に影響
される ( 意識不明のクリーチャーは影響されない )。
現在のヒットポイントが低いクリーチャーから順にこの呪文の影響
を受けて呪文が終了するまで意識不明に陥り、その眠れる者はダ
メージを受けたり誰かがアクションを使ってゆさぶったりひっぱた
くと目覚める。
眠ったクリーチャーのヒットポイントを最初に振った合計値から引
いて次に低いヒットポイントのクリーチャーを同様に処理してい
く。クリーチャーのヒットポイントが合計値と同等かそれ以下でな
ければ影響されない。
アンデッドと魅了状態に耐性を持つクリーチャーはこの呪文に影響
されない。
高レベルでは：2レベル呪文スロットかより高いスロットでこの呪
文を使うと、1レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎に
振るダイスが 2d8 増加する。

チャーム・パーソン
1 レベル心術

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：1時間

効果：術者は距離内で 1体の人型生物に魅了を試みる。対象は【判
断力】セーヴィング・スローを行わねばならず、術者か術者の仲間
が対象と戦闘中ならそのロールに有利を得る。セーヴィング・スロー
に失敗したなら、呪文が終了するか術者かその仲間が何かしらの傷
つけるような振る舞いを対象に行うまで、対象は魅了される。魅了
されているクリーチャーは術者を仲の良い知人と見なす。呪文が終
了すると、そのクリーチャーは術者に魅了されていたことを知る。
高レベルでは：2レベル呪文スロットかより高いスロットでこの呪
文を使うと、1レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎に
術者は対象の人数を 1人増やすことができる。但し対象はそれぞれ
が 30フィート以内の距離に収まっている必要が有る。

ディスガイス・セルフ
1 レベル幻術

詠唱時間：1アクション
距離：術者
構成要素：音声、動作
持続時間：1時間

効果：術者は自身を呪文が終了するか解除するためのアクションを
取るまで別の姿にする～衣装、鎧、武器や装備を含む～。術者は 1
フィート高いか低いか、痩せてるか太っているか、あるいはそれら
の中間に見せることができる。しかし身体の種類を変化させること
はできず、体型や四肢のアレンジに留めなければならない。そうで
なければ、幻影を術者に拡大するのを諦めてしまう。
その変化は物理的な干渉を誤魔化すことができない。例えば衣装に
帽子を作り出しても物体はその帽子をすり抜け、誰かが触れてもそ
こには何も無いか術者の頭と髪の感触があるだけである。術者が自
身より痩せたイメージを作り出しても、実際には痩せてはいないた
め本来当たらない部分が当たってしまう。
術者が偽装していることを見破るには、アクションを使ってよく観
察し、術者の呪文セーヴ難易度に対する【知力】〈探索〉判定に成
功しなければならない。

ディテクト・マジック
1 レベル占術 ( 儀式 )

詠唱時間：1アクション
距離：術者
構成要素：音声、動作
持続時間：集中、最長 10分

効果：持続時間中、術者は自身から 30フィート以内に存在する魔
法の存在を知覚する。もし魔法を感知できれば、アクションを使用
して周囲に見えるクリーチャーや物体がうっすらと纏う魔法のオー
ラを見ることができ、その魔法の系統なども存在するなら知ること
ができる。
この呪文は大抵の障壁も通り抜けるが、1フィートの石や 1インチ
の一般的な金属や薄いシート状の鉛や 3フィートの木や漆喰に阻害
される。
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バーニング・ハンズ
1 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：術者 (15 フィート円錐形 )
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：術者が親指同士をくっつけて指を開いて手を構えることで、
薄いシート状の炎が外に開いた指先から打ち出される。15フィー
ト円錐形内の各クリーチャーは【敏捷力】セーヴィング・スローを
行うこと。セーヴに失敗すると 3d6 の火ダメージを、成功すると
その半分に等しいダメージを受ける。
　その火は装備していたり持ち運んでいたりしない可燃物に着火す
る。
　高レベルでは：2レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、1レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
にダメージが 1d6 増加する。

マジック・ミサイル
1 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：術者は 3本の青く輝く魔法的な力場の矢を作り出す。それぞ
れの矢は術者から見ることの出来る、距離内で術者が選択したク
リーチャーに命中する。1本の矢は 1d4+1 の力場ダメージを対象
に与える。矢は同時に命中するが、術者はそれらを単一のクリー
チャーでも何体かのクリーチャーにでも向けられる。
　高レベルでは：2レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、1レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に矢が 1本増加する。

メイジ・アーマー
1 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：術者
構成要素：音声、動作、物質 ( 一片の保存処理がされた革 )
持続時間：8時間

効果：鎧を着ていない、望んでいるクリーチャーに接触し、呪文が
終了するまで、魔法の力場が対象の体をとりまく。対象は基本 AC
が 13+ 対象の【敏捷力】修正値になる。呪文は対象が鎧を着るか
術者の 1回のアクションで早期終了する。

２レベルウィザード呪文

アーケイン・ロック
2 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( 呪文で消費する最低でも 25gp の価
　　　　　値がある金粉 )
持続時間：解呪されるまで

効果：閉じている扉や窓や門やその他の通用口に接触すること。そ
の選択した物体は持続時間の間施錠される。術者と、この呪文を発
動させる時に術者が指定したクリーチャー達はこの物体を普通に開
くことができる。術者はその物体の 5フィート以内で喋ることで呪
文を 1分間抑制できる合い言葉を設定できる。そうでなければ、破
壊されるか解呪されるか呪文が抑制されるまで、開けるのは不可能
である。ノックの呪文を発動するとアーケイン・ロックを 10分間
抑制する。
　この呪文に影響されている間、その物体は破壊や強制的に開くこ
とが難しくなり、破壊や解錠のための難易度が 10上昇する。

インヴィジビリティ
2 レベル幻術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( アラビア糊の入ったケースに入った
　　　　　睫毛 )
持続時間：瞬間

効果：術者が接触したクリーチャーは呪文が終了するまで不可視に
なる。対象が着用していたり持ち運んでいる者も全て対象の人物の
下にある間は不可視になる。この呪文は対象が攻撃をしたり呪文を
発動すると終了する。
　高レベルでは：3レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、2レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に呪文の対象と鳴るクリーチャーが 1体増加する。

ウェブ
2 レベル召喚術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 少量の蜘蛛の巣 )
持続時間：集中、最長 1時間

効果：術者は大量で分厚くネバネバした蜘蛛の巣を距離内の指定の
地点に召喚する。この蜘蛛の巣は持続時間中指定地点を一辺 20
フィートの立方体内を埋め尽くす。この蜘蛛の巣は移動困難地形で
あり軽度の視認困難領域である。
　蜘蛛の巣が 2つの物質的な塊の間 ( 天井と床のような ) をつなげ
たり床や壁や天井に渡すように広げなければ、この蜘蛛の巣は自壊
して術者の次のターンが開始される時に呪文が終了する。蜘蛛の巣
は真っ直ぐな平面に広げた時、深さ 5フィートになる。
蜘蛛の巣の中でターンを始めたりターン中に蜘蛛の巣内に入り込む
各クリーチャーは【敏捷力】セーヴィングスローをしなければなら
ない。
　セーヴに失敗すると、そのクリーチャーは蜘蛛の巣の中に居る間
か自由になるまで拘束状態になる。
蜘蛛の巣によって拘束状態になったクリーチャーは自身のアクショ
ンを使用して術者の呪文セーヴ難易度に対する【筋力】判定に成功
すれば、もはや拘束状態ではなくなる。
　この蜘蛛の巣は可燃性で、1ラウンドに一辺 5フィートの立方体
の蜘蛛の巣が火によって燃えて消失し、火が燃え始めたターンに蜘
蛛の巣の中でターンを開始するクリーチャーは 2d4[ 火 ] ダメージ
を受ける。
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サジェスチョン
2 レベル心術

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声、物質 ( 蛇の舌と少しのハチノスか一滴の甘い香り
　　　　　の油 )
持続時間：集中、最長 8時間

効果：術者は行動の方針 (1 文か 2文に制限される ) を提案し術者
から見えて術者の声が聞こえて理解できる魔法的なクリーチャーに
影響を与える。魅了されないクリーチャー達はこの呪文に完全耐性
を持つ。この提案は行動の方針が妥当であるように聞こえる言葉で
なければならない。
　そのクリーチャーに自分を殴れ、スピアを自分に投げろ、自分を
焼き殺せ、あるいは他の何か目に見えて有害な行動を提案するとこ
の呪文を終わらせる。
　対象は【判断力】セーヴィングスローを行わねばならない。セー
ヴに失敗すると、術者が記述した行動指針に持てる最高の能力で従
事する。
　この行動方針の提案は持続時間全体に継続される。提案された活
動が短い時間で終わってしまったなら、行動を問いかけることもな
く対象が終了した時にこの呪文は終了する。
　術者は持続時間中に特別な行動の引き金となる状況を特定でき
る。例えば、術者は騎士に、彼女が最初に会った物乞いに自分の
ウォーホースを与えなさいと提言できる。呪文が消滅するまでに状
況に遭遇しなければ、行動は行われない。
　術者やその仲間達がその対象にダメージを与えたら、この呪文は
終了する。

シャッター
2 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、物質 ( 雲母の欠片）
持続時間：瞬間

効果：範囲内の任意の場所から突然痛烈な大音量が噴出し、鳴り響
く。起点から10フィート半径の球内のクリーチャーは【耐久力】セー
ヴィングスローに成功しなければ 3d8 の [ 雷鳴 ] ダメージを被り、
成功した場合には半分のダメージを受ける。石や水晶、金属などで
できた生物はセーヴィングスローに劣位を与えられる。
また、効果範囲内にある非魔法的な身に着けたり手に持ったりして
いる物体にもダメージを与える。
高レベルでは：3レベル呪文スロットかより高いスロットでこの呪
文を使うと、2レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎に
ダメージが 1d8 増加する。

スパイダー・クライム
2 レベル変成術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( ひとしずくの瀝青と蜘蛛 )
持続時間：集中、最長 1時間

効果：呪文が終了するまで、術者の接触した 1体の望んでいるクリー
チャーは垂直な面や上下が逆転した天井を手を使わず上下に渡る能
力を得る。対象は歩行速度に等しい登はん速度も得る。

ダークネス
2 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、物質 ( コウモリの羽毛、ひとしずくのピッチか石
　　　　　炭の欠片 )
持続時間：集中、最長 10分

効果：術者が距離内で選択した地点から魔法的な闇が広がり、属時
間の間半径 15フィートの球体を満たす。その闇は曲がり角を回り
込む。
　暗視を持っているクリーチャーでもこの闇は見通せず、魔法的で
ない明かりはこれを照らせない。
　術者が持っているか誰も着用も持ち運びもしていない 1つの物体
を中心地点として選択すると、闇はその物体から発生し、それが動
けば闇も動く。ボウルやヘルムのような光を通さない物体で闇の発
生源を完全に覆ってしまうと、その闇は遮断される。
　2呪文レベルかそれ以下で作られた光の領域にこの呪文を少しで
も重ならせると、その光を作っている呪文は解呪される。

ノック
2 レベル変成術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声
持続時間：瞬間

効果：距離内にある術者から見える物体を選択すること。その物体
は扉や箱 ( ボックス ) か運搬用の箱 ( チェスト )、手枷のセット、南
京錠、あるいは他の一般的なあるいは魔法的なアクセスを妨害でき
る収納具がある。
　一般的な錠で閉めた状態を保持できる物であったり、貼り付けら
れたりかんぬきのかかった物である対象を解錠したり剥がしたり、
かんぬきを外したりする。もそ対象が複数の錠を掛けられていたら、
それらの内のひとつだけを解錠する。
　アーケイン・ロックで閉じた状態を維持している対象を選択した
時は、その呪文は 10分間抑制され、その時間の間だけ対象は普通
に開け閉めできるようになる。
　この呪文を発動する時、対象の物体から発されるノック音が轟き、
300 フィート遠くまで鳴り響く。

ブラー
2 レベル幻術

詠唱時間：1アクション
距離：術者
構成要素：音声
持続時間：集中、最長 1分まで

効果：術者はの体は術者を見られる誰から見てもぶれて、ずれて、
波打つ。持続時間中、どのクリーチャーも術者に対する攻撃ロール
に不利を持つようになる。完全視覚のような幻影を見通すことがで
きたり、全周知覚のように視覚に頼らない攻撃者はこの効果に完全
耐性を持つ。
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フレイミング・スフィア
2 レベル召喚術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 少しの獣脂、ひとつまみの硫黄、粉
　　　　　末状の鉄 )
持続時間：集中、最長 1分

効果：持続時間中、距離内の術者が指定した占有されてないスペー
スに直径 5フィートの火の球体が現れる。その球体から 5フィー
ト以内でターンを終了したクリーチャーはすべて【敏捷力】セーヴィ
ングスローを行わねばならない。セーヴに失敗したクリーチャーは
2d6[ 火 ] ダメージを受け、成功しても半分のダメージを受ける。
ボーナスアクションとして、術者はこの球体を 30フィートまで移
動できる。術者が球体をクリーチャーに衝突させると、そのクリー
チャーは球体のダメージに対するセーヴィングスローを行わねばな
らないが、その球体はそのターンの移動を停止する。
　術者が球体を動かしている時、術者はそれを 5フィートの高さま
で跳び跳ねさせ障害を越えさせることができ、穴を 10フィートま
で飛び越えさせることができる。この球体は装着も持ち運びもして
いない可燃性の物体に着火し、半径 20フィートを明るい明かりで
照らし、さらに半径 20フィートまでを弱い明かりで照らす。
　高レベルでは：3レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、2レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
にダメージが 1d6 増加する。

ホールド・パーソン
2 レベル心術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 小さく真っ直ぐな鉄片 )
持続時間：集中、最長 1分

効果：距離内にいて術者から見える 1体の人型生物を選択する。そ
の対象は【判断力】セーヴィングスローに成功しなければ持続時間
中麻痺状態に陥る。その対象の各ターンの終了時、対象は新たな【判
断力】セーヴィングスローを行える。成功すれば、対象へのこの呪
文は終了する。
　高レベルでは：3レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、2レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に対象の人型生物を 1体増やせる。この人型生物たちはそれぞれが
30フィート以内に居なければならない。

マジック・ウェポン
2 レベル変成術

詠唱時間：1ボーナスアクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：集中、最長 1時間

効果：術者は魔法的でない武器に接触する。呪文が終了するまで、
この武器は攻撃ロールとダメージロールに +1のボーナスを与える
魔法の武器になる。
　高レベルでは：4レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、このボーナスは +2に増加し、6レベル呪文スロッ
トかより高いスロットでこの呪文を使うと、このボーナスは +3に
増加する。

ミスティ・ステップ
2 レベル召喚術

詠唱時間：1ボーナスアクション
距離：術者
構成要素：音声
持続時間：瞬間

効果：銀色の霧が一時的に周囲に立ちこめ、術者は自身から見える
30フィート以内の何にも占有されていないスペースにテレポート
する。

レヴィテート
2 レベル変成術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 小さな革の輪っかか、一方の端に長
　　　　　い柄の付いたコップ状に曲げられている黄金の針金 )
持続時間：集中、最長 10分

効果：距離内にいる、術者から見えて選択された 1体のクリーチャー
か 1個の物体を術者は、20フィートまで垂直に浮き上がり、その
まま持続時間中維持される。この呪文は 500 ポンドまでの対象を
浮揚させられる。望んでいないクリーチャーは【耐久力】セーヴィ
ングスローに成功すれば影響を受けない。
　その対象は間合い内の固定されている物体や表面(壁や天井など)
を押したり引いたりすることによってしか移動できず、登はん中で
あるなら移動することはできる。術者は対象の高さを自身のターン
に 20フィートまで上下どちらでも変えられる。術者自身が対象で
ある場合は、自身の移動を用いて上方にも下方にも移動できる。し
かし術者は対象を動かすためのアクションを呪文の距離内でしか行
えない。
呪文が終了した時、もし対象が空中にいたとしても緩やかに浮かび
ながら着地する。

３レベルウィザード呪文

カウンタースペル
3 レベル防御術

詠唱時間：1リアクション、60フィート以内の目に見えるクリー
チャーが呪文を行使する時
距離：60フィート
構成要素：動作
持続時間：瞬間

君は呪文を行使しようとするクリーチャーを遮ろうとする。もしそ
のクリーチャーが 3レベル以下の呪文を行使しようとしているので
あれば、その呪文は失敗し効果を発揮しない。4レベル以上の呪文
であった場合は君の呪文行使の能力をチェックする。
　そのDCは相手の呪文レベルに 10を加えたものとなる。これに
成功すれば相手のクリーチャーの呪文は失敗し、効果を現さない。
　高レベルでは：4レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使った場合、相手の呪文レベルが消費したスロットのレベル
以下であるならば対象となった呪文は失敗し効果を現さない。

ディスペル・マジック
3 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：瞬間

効果：距離内の 1体のクリーチャーか 1個の物体かひとつの魔法
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効果を選択すること。対象の呪文レベル 3レベルかそれ以下のあら
ゆる呪文が終了する。対象の呪文レベル 4レベルかそれ以上の各呪
文には術者の魔法能力を使って 1回の能力判定を行う。難易度は
10+ その呪文のレベルである。判定に成功すれば、その呪文は終了
する。
　高レベルでは：4レベル呪文スロットより高レベルでこの呪文を
発動させる時、術者はその呪文スロットのレベル以下の呪文を自動
的に終了させることができる。

ファイヤー・ボール
3 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：150 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 小さなボール状のコウモリの糞と羽毛 )
持続時間：瞬間

効果：術者の指先から明るい閃光の筋が距離内の指定した一点に向
かい、その後炎の爆発による轟音が炸裂する。その地点を中心とす
る半径 20フィートの球体内にいる各クリーチャーは【敏捷力】セー
ヴィングスローを行わねばならない。対象はセーヴに失敗すると
8D6[ 火 ] ダメージを受け、セーヴに成功しても半分のダメージを
受ける。
　この炎の爆発は曲がり角を巻き込む。着用も持ち運びもされてい
ない可燃性の物体は着火する。
　高レベルでは：4レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、3レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
にダメージが 1d6 増加する。

フライ
3 レベル変成術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 ( 何らかの鳥の翼からの羽根 )
持続時間：集中、最長 10分まで

効果：術者はは望むクリーチャーに接触する。対象は持続時間中飛
行速度 60フィートを得る。呪文が終了した時、その対象が未だ宙
にいれば、対象は止められるまで落下する。
　高レベルでは：4レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、3レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に術者は追加で 1体のクリーチャーを対象にできる。

プロテクション・フロム・エナジー
3 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：最長 1時間

効果：持続時間中、術者が接触した望んでいるクリーチャーは術者
が選択したひとつのダメージ種別 ([ 酸 ]、[ 稲妻 ]、[ 火 ]、[ 雷鳴 ]、[ 冷
気 ]) への抵抗力を持つ。

ヘイスト
3 レベル変成術

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( リコリスの削りクズ )
持続時間：集中、最長 1分まで

効果：距離内の術者から見える望んでいるクリーチャーを選択する

こと。呪文が終了するまで、対象の移動速度は二倍になり、ACに
+2 を得て、【敏捷力】セーヴィングスローに有利が付き、対象自身
のターンに追加アクションが得られる。このアクションは攻撃 (1
回の武器攻撃のみ )、速歩、エンゲージ離脱、隠れ身、物体を使う
アクションだけを取れる。
　呪文が終了する時、対象は反動に襲われて自身の次のターンの後
まで移動することもアクションを取る事もできない。

メジャー・イメージ
3 レベル幻術

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 少量の羊毛 )
持続時間：集中、最長 10分

効果：術者は最大で 20フィート立方の物体やクリーチャーや他の
視覚的な現象の映像を作り出す。この映像は持続時間中距離内の術
者から見える場所に局所的に現れる。それは音や臭いや温度が完璧
に現実的で描くものに適切である。術者は熱や冷気でダメージを与
えるのに十分なものを作ることはできないし、音の轟きは [ 雷鳴 ]
ダメージや聴覚喪失状態を与えるに十分でもなく。あるいはクリー
チャーに吐き気を催すだろう臭い(トログロダイトの悪臭のような)
を作り出すこともできない。
　術者がその幻の距離内に居る限り、術者はその映像を自身のアク
ションを使って距離内の別の地点に移動できる。映像が場所を変え
るとして、術者はその外見を自然に移動しているように変化させら
れる。例えば、術者がクリーチャーのイメージを作りそれを移動さ
せる時、術者はその映像を歩いているような外見に変化させられる
のである。同様に、術者はその幻が別の時に異なる音を発している
ようにさせたり、例えば会話してるように作ることもできる。
その映像への物理的な干渉は、すり抜けてしまうためそれが幻影だ
とばれてしまう。アクションを使用してその映像を見抜こうとする
クリーチャーは術者の呪文セーヴ難易度に対する【知力】〈探索〉
判定に成功することでそれが幻影だと特定できる。もしあるクリー
チャーがその幻影が何であるか見抜いたなら、そのクリーチャーは
その映像を透かして見られ、他の感覚的な質もそのクリーチャーに
はおぼろげになる。
　高レベルでは：6レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うとこの呪文は集中力の要求無しで解呪されるまで持続す
る。

ライトニング・ボルト
3 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：術者 (100 フィート直線状 )
構成要素：音声、動作、物質 ( 少しの毛皮と琥珀か水晶かガラスの
　　　　　ロッド )
持続時間：瞬間

効果：長さ 100 フィート、幅 5フィートの直線状の稲妻の一撃が
術者から選択した方向に吹き出す。直線内にいる各クリーチャーは
【敏捷力】セーヴィングスローを行わねばならない。セーヴに失敗
すると 8d6[ 稲妻 ] ダメージを受け、成功してもちょうど半分のダ
メージを受ける。
この稲妻は領域内の着用も持ち運びもされていない可燃性の物体に
着火する。
高レベルでは：4レベル呪文スロットかより高いスロットでこの呪
文を使うと、3レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎に
ダメージが 1d6 増加する。
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４レベルウィザード呪文

アーケイン・アイ
4 レベル占術

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 少量のコウモリの毛 )
持続時間：集中、最長 1時間

効果：術者は持続時間中大気中に浮遊する魔法的な見えない目を射
程内に作り出す。
　術者は。精神的に通常の視覚か 30フィートの暗視かのどちらか
の視覚情報を受け取る。その目は全周を見渡せる。
　1回のアクションとして、術者はその目を好きな方向に 30フィー
トまで動かせる。その目がどこまで術者から離れて動いても制限は
ないが、実在する他の次元界に入り込むことはできない。物質的な
障壁は目の移動を阻止する。しかし目は直径 1インチの小ささの隙
間を通り抜けることができる。

アイス・ストーム
4 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：300 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( ひとつまみの塵と数滴の水 )
持続時間：瞬間

効果：距離内の 1点を中心とする半径 20フィート、高さ 40フィー
トの円柱内の地面に岩のように固い氷の雹が叩きつける。その円柱
内の各クリーチャーは【敏捷力】セーヴィングスローをしなければ
ならない。
　セーヴに失敗したクリーチャーは 2d8 叩きダメージと 4d6 冷気
ダメージを受け、成功した者はその半分のダメージを受ける。
雹は嵐の領域の効果を術者の次のターンが終了するまで移動困難地
形に変更する。
　高レベルでは：5レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、4レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に叩きダメージが 1d8 増加する。

ウォール・オブ・ファイア
4 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( リンの小片 )
持続時間：集中、最長 1分

範囲内のしっかりとした面の上に火の壁を作り出す。君は長さ 60
フィート、高さ 20フィート、厚さ 1フィートまでの壁、もしくは
20フィートまでの高さの 1フィートの厚さの周囲を囲う壁を作成
することが出来る。この壁は持続時間の間出現し続ける。
　壁の出現時、その内部に存在するクリーチャーは【敏捷力】セー
ヴィングスローを行う。これに失敗した場合は 5d8 の [ 火 ] ダメー
ジを被り、成功した場合は半分のダメージとなる。
　発動時に選択した任意の一面はその側の 10フィート内に、また
は壁内でそのターンを終える各々のクリーチャーに 5d8 の [ 火 ] ダ
メージを与える。それぞれのターンで壁に突入する最初とその場所
でターンを終える時に同様のダメージを与える。ただし壁の反対の
面にはダメージを与える効果はない。
　高レベルでは：5レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、4レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
に叩きダメージが 1d8 増加する。

グレーター・インヴィジビリティ
4 レベル幻術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作
持続時間：集中、最長 1分

効果：術者か術者の接触したクリーチャーは呪文が終了するまで不
可視になる。対象が身に付けていたり持ち運んでいる全ての物も対
象が保持している限り不可視になる。

ストーンスキン
4 レベル防御術

詠唱時間：1アクション
距離：接触
構成要素：音声、動作、物質 (100gp の価値があるダイヤモンド、
　　　　　これはこの呪文が消費する )
持続時間：集中、最長 1時間

効果：この呪文は術者が接触した望んでいるクリーチャーの肉体を
石のように硬くする。この呪文が終了するまで、その対象は魔法的
でない [ 叩き ][ 刺突 ][ 斬撃 ] ダメージに抵抗力を持つ。

ディメンジョン・ドア
4 レベル召喚術

詠唱時間：1アクション
距離：500 フィート
構成要素：音声
持続時間：瞬間
効果：術者は現在の地点から距離内の任意の地点に己をテレポート
させる。術者は望んだ地点に確実に到達する。その地点は術者から
見えるか、術者に映像化できる場所か、「200 フィート直線で下向
きに」や「北西 45℃の 300 フィート上方」などの距離と方向を記
述できる場所である。
　術者は所持限界を超えない範囲で物体を運べる。術者は 1体の望
むクリーチャーとその所持限界以下の重量の荷物も運べる。そのク
リーチャーは術者がこの呪文を発動させる時に 5フィート以内に居
なければならない。
　術者の到着地点がクリーチャーや物体で占有されていたら、術者
とその同行クリーチャーはそれぞれ 4d6[ 力場 ] ダメージを受け、
この呪文は術者のテレポートに失敗する。
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５レベルウィザード呪文

ウォール・オヴ・ストーン
5 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：120 フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( 花崗岩の小さな塊 )
持続時間：集中、最長 10分

効果：魔法的でない固体の石の壁が距離内の術者が指定した一点に
実体として飛び出す。この壁は6インチの厚さと10枚の10フィー
ト×10フィートのパネルで構成されている。あるいは術者は 10
フィート×20フィートでたった 3インチの厚さのパネルを作り出
すこともできる。
　もしこの壁が出現した時にクリーチャーのスペースに割り込んで
いれば、そのクリーチャーは壁のどちらか一方の側に押しやられる
( 術者の選択 )。もしクリーチャーが全ての側を壁に ( あるいは壁と
他の固体の表面に ) 囲まれていれば、そのクリーチャーは【敏捷力】
セーヴィングスローを行える。成功すると、そのクリーチャーは壁
に囲まれないよう移動速度一杯まで移動するために自身のリアク
ションを使うことができる。
　その壁はクリーチャーや物体と同じスペースを占有することはで
きないが、術者の望むどんな形も取れる。壁は垂直である必要も固
い土台に載っている必要も無い。しかし既存の石に固体として支持
され、くっついていなければならない。従って、術者はこの呪文を
大きな割れ目の橋渡しにしたり傾斜路を造るために使う事もでき
る。
　術者が長さ 20フィートより大きなスパンを作る場合、術者は作っ
て支持するため各パネルのサイズを半分にしなければならない。術
者はクレナレーション ( 上部に矢を打つための凹凸が付いた壁 ) や、
銃丸の付いた壁などを作るため壁の形を粗くすることもできる。
この壁はダメージを受け、突破される石で作られた物体だ。各パネ
ルは AC15 と厚さ 1インチ当たり 30ヒットポイントを持つ。パネ
ルのヒットポイントが 0に低下すればそれは破壊され、DMの判断
で繋がっているパネルが崩壊する可能性も有る。
　もし術者の集中力がこの呪文の持続時間一杯まで維持されれば、、
その壁は永続化され解呪されなくなる。そうでなければ、この呪文
が終了した時に壁は消失する。

コーン・オヴ・コールド
5 レベル力術

詠唱時間：1アクション
距離：術者 (60 フィートの円錐形 )
構成要素：音声、動作、物質 ( 小さな水晶かガラスの円錐 )
持続時間：瞬間

効果：術者の両手から冷気の爆風が噴出する。60フィートの円錐
形内にいる各クリーチャーは【耐久力】セーヴィングスローを行わ
ねばならない。セーヴに失敗したクリーチャーは 8d8[ 冷気 ] のダ
メージを受け、セーヴに成功しても半分のダメージを受ける。
　この呪文で殺されたクリーチャーは解けるまで氷の彫像となる。
　高レベルでは：6レベル呪文スロットかより高いスロットでこの
呪文を使うと、5レベル呪文から 1レベル呪文レベルが高くなる毎
にダメージが 1d8 増加する。

ドミネート・パーソン
5 レベル心術

詠唱時間：1アクション
距離：60フィート
構成要素：音声、動作
持続時間：集中、最長 1分

効果：術者は距離内で見ることができる人型生物を欺くよう試みる。
それは【判断力】セーヴィングスローに成功しなければ、持続時間
中術者に魅了される。もし術者か術者に友好的なクリーチャーが対
象と戦闘をすると、対象はセーヴィングスローに有利を得る。
対象のクリーチャーが魅了されてる間、術者と対象の 2体は同じ実
体の次元界に存在している間テレパシー的繋がりを持つ。術者は意
識のある間このテレパシー的繋がりを利用して対象クリーチャーに
命令を送ることができ ( アクション不要 )、対象はそれに従うため
に最善を尽くす。
　術者は「そのクリーチャーと戦え」や「そこを走って渡れ」や「そ
の物体を取ってこい」などの簡単で一般的な行動の命令を特定でき
る。もしそのクリーチャーが命令を完遂して更なる指示を術者から
受けられないなら、対象はその能力を最善にするために自身を保全
し防衛する。
　術者は自身のアクションを完全に使える上に対象を正確に制御で
きる。
　術者の次のターンが終了するまで、そのクリーチャーは術者の選
んだ行動のみを取り、術者が取ることを許していないどんな行動も
取らない。
　この時間中、術者はそのクリーチャーにリアクションを取らせる
こともできるが、この要求は術者自身のリアクションを同様に使用
する。
　いかなる場合も対象がダメージを受ければ、対象はこの呪文に対
し新たな【判断力】セーヴィングスローを行う。もしセーヴィング
スローに成功すれば、この呪文は終了する。
　高レベルでは：6レベル呪文スロットでこの呪文を使うと、持続
時間が集中、最長 10分になる。7レベル呪文スロットでこの呪文
を使うと、持続時間が集中、最長 1時間になる。8レベル呪文スロッ
トかより高い呪文レベルでこの呪文を使うと、持続時間が集中、最
長 8時間になる。
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ドリーム
5 レベル幻術

詠唱時間：1分
距離：特殊
構成要素：音声、動作、物質 ( 掌一杯の砂、少量のインク、眠って
　　　　　いる鳥から引き抜いた羽根ペン )
持続時間：8時間

効果：この呪文はクリーチャーの夢を形作る。この呪文の対象とし
て術者を知っているクリーチャーを選択すること。その対象は術者
と同じ存在の次元界にに居なければならない。エルフのような眠ら
ないクリーチャーにはこの呪文で接触することはできない。術者か、
術者に接触している望んだクリーチャーは伝言人として行動するた
めトランス状態に入る。トランス状態の間、伝言人は自身の周囲の
ことは気付いているが、アクションを取ることも動くこともできな
い。
　対象が眠っている場合は、伝言人が対象の夢に出現して、呪文の
持続時間内で対象が眠っている間対象と話ができる。伝言人は夢の
環境を、風景や物体や他のイメージを作ることで整形もできる。伝
言人はいつでもトランスから脱してこの呪文の効果を早期終了させ
ることができる。
　対象は起きた時にその夢を完璧に思い出す。もし対象が術者が呪
文を発動した時に起きていれば、伝言人はそれを知り、トランス状
態を解く ( 呪文を終わらせる ) か対象が眠りに就くまで待つかのど
ちらかになるが、どちらの場合でも伝言人は対象の夢に現れている。
術者は伝言人を対象にとって怪物的で恐ろしい外見にすることもで
きる。もしそうするなら、その伝言人は 10単語までの伝言を送る
ことができ、対象は【判断力】セーヴィングスローを行わねばなら
ない。セーヴに失敗すると、幻影の奇怪なものの反響は対象が眠っ
ている間持続する悪夢を生み、その休息からのあらゆる利益を受け
ることから対象を妨害する。加えて、対象が起きると、対象は 3d6
[ 精神 ] ダメージを受ける。
　もし術者が一房の髪や爪の欠片や似た様な対象の体の部分のよう
な対象の身体の一部を持っているなら、対象はセーヴィングスロー
を不利を持って行う。

パスウォール
5 レベル変成術

詠唱時間：1アクション
距離：30フィート
構成要素：音声、動作、物質 ( ひとつまみの胡麻の種 )
持続時間：1時間

効果：術者から見える距離内の木製や漆喰製や石製の表面 ( 壁や天
井や床のような ) のうち術者が選択した点に通路が現れる。術者は
開口の寸法を選択する：5フィートまでの幅、8フィートまでの高さ、
そして 20フィートまでの深さ。この通路はその周辺の構造に不安
定さを持たない。
　その開口部が消えたら、呪文で作られた通路内に残っているク
リーチャーや物体は術者が呪文を発動した面に最も近い占有されて
いないスペースに安全に排出される。

６レベルウィザード呪文
略

７レベルウィザード呪文
略

８レベルウィザード呪文
略

９レベルウィザード呪文
略
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別表Ａ：状態異常別表Ａ：状態異常
クリーチャーの状態は呪文やクラスの特徴、モンスターの攻撃など
さまざまな効果により変化し、そのクリーチャーができることを能
変える。盲目状態のように機能を失った状態や、不可視のような状
態は、優位を与える。 
　状態はそれが打ち消されるまで続く。例えば、伏せ状態は立ち上
がることで打ち消される。あるいは、その効果に定められた持続時
間が経過することで終了する。 
　もし、複数の効果が同じ状態異常を引き起こすなら、それぞれ異
常が効果終了まで持続するが、より重篤な状態を引き起こすことは
ない。状態異常かそうでないかしかないのである。 
　以下の定義はクリーチャーを対象としておきる状態異常である。

盲目状態
盲目状態のクリーチャーはものを見ることができず、視覚に依存
する能力値判定に自動的に失敗する。 
盲目状態のクリーチャーに対する攻撃ロールは優位を得る一方、
盲目状態のクリーチャーの攻撃ロールには劣位が課せられる。

魅惑された状態
魅惑されたクリーチャーは、魅惑したクリーチャーを攻撃したり、
有害な能力や魔法効果の対象とすることができない。 
魅惑したクリーチャーは、魅惑したクリーチャーとの社会的な関
わりに関するすべての能力値判定に優位を得る。

聴覚喪失状態
聴覚喪失状態のクリーチャーは音を聞くことができず、聴覚に依
存する能力値判定に自動的に失敗する。

恐れ状態
恐れ状態のクリーチャーは、視線が通っている恐怖の発生源に対
する能力値判定と攻撃ロールに劣位が課せられる。 
クリーチャーは自発的に恐怖の発生源に近寄るような移動をする
ことができない。

組み付き状態
組み付き状態のクリーチャーの移動速度は 0になり、移動によっ
てもたらされるすべてのボーナスを失う。 
組み付いたクリーチャーが脱力状態となった場合、組み付き状態
は終了する。 
組み付かれたクリーチャーが サンダー・ウェーブの呪文などの
効果によって組み付いたクリーチャーの間合いや組み付き効果の
範囲から外れた場合にも、組み付き状態は終了する。

脱力状態
脱力状態のクリーチャーはアクションやリアクションを行うこと
ができない。

不可視状態
不可視状態のクリーチャーは魔法の補助や特殊な知覚がない限り
視ることができない。隠密を試みる場合、不可視状態のクリー
チャーは重度の隠蔽を得たものとして扱う。不可視状態のクリー
チャーの位置は、そのクリーチャーがたてる物音や、残された足
跡によって探す事ができる。 
不可視状態のクリーチャーに対する攻撃ロールには劣位が課せら
れ、逆に不可視状態のクリーチャーの攻撃ロールは優位を得る。

麻痺状態
麻痺状態のクリーチャーは脱力状態となり、移動も会話も行うこ
とができない。 
麻痺状態となったクリーチャーは、筋力と敏捷力を用いたセーヴ
に自動的に失敗する。
麻痺状態となったクリーチャーに対する攻撃ロールは優位を得
る。 
攻撃者が麻痺状態となったクリーチャーの 5ft 以内にいる場合、
命中した攻撃ロールはすべてクリティカル・ヒット critical hit と
なる。

石化状態
石化したクリーチャーは、装備および所持している非魔法の装備
と共に固い動かない物質（普通は石である）に変化する。重量は
10倍になり、風化も生じる。 
石化したクリーチャーは脱力状態となり、移動も会話もできず、
周囲の状況を認識することもできない。 
石化したクリーチャーに対する攻撃ロールは優位を得る。 
石化したクリーチャーは、筋力と敏捷力を用いたセーヴに自動的
に失敗する。 
石化したクリーチャーはすべてのダメージに対する耐性を有す
る。 
石化したクリーチャーがすでに毒や病気を得ていた場合はその効
果が遅延されるだけで、それらの効果が消去されることはない。

毒状態
毒に侵されたクリーチャーは攻撃ロールと能力値判定に劣位が課
せられる。

伏せ状態
伏せ状態となったクリーチャーは、立ち上がって伏せ状態を終わ
らせるまで、取りうる移動オプションは這い進みのみとなる。 
伏せ状態となったクリーチャーの攻撃ロールには劣位が課せられ
る。 
攻撃者が伏せ状態となったクリーチャーから 5フィート以内にい
る場合、伏せているクリーチャーに対する攻撃ロールは優位を得
る。しかし 5フィートより離れている場合の攻撃ロールには劣位
が課せられる。

拘束状態
拘束状態にあるクリーチャーは移動速度が 0となり、移動に関す
るボーナスを得ることができなくなる。 
拘束状態にあるクリーチャーに対する攻撃ロールは優位を得る。
拘束状態にあるクリーチャーの攻撃は劣位が課せられるほか、 
【敏】セーヴに劣位が課せられる。

朦朧化状態
朦朧化したクリーチャーは脱力状態であり、移動できず、口ごも
るようにしか話せない。 
朦朧化したクリーチャーは【筋】【敏】のセーヴに自動的に失敗
する。 
朦朧化したクリーチャーへの攻撃は優位を得る。

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・
・

・

・

・

・

・

・

・

・
・

・

・

・
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過労状態

一部の特殊能力や、飢餓や長期に及ぶ低温や高温といった環境による
危機は、過労と総称される特殊な状態異常を引き起こす。過労は 6段
階に分けられる。クリーチャーに一段階以上の過労を起こす効果は、
各効果の記述に記載されている。 

段 階　　効果 

　1　　　能力値チェックに劣位が課される 

　2　　　移動速度が半分になる 

　3　　　攻撃ロールとセーヴに劣位が課される 

　4　　　最大 hpが半分になる 

　5　　　移動速度が 0となる 

　6　　　死亡 

　すでに過労状態で、別の効果による過労を受けた場合、現在の段階
に新たな効果による過労を加えて新たな過労の効果とする。例えば、
第 2段階の過労状態の過労のクリーチャーは移動速度が半分になると
ともに、能力値チェックに劣位が課される 。 

　過労を解消する効果は、その説明にある段階ぶんの過労を解消する。
そして、すべての過労効果は段階が１より下になったときに終了する。 

　大休憩が終了するたび、きちんと飲食をしていたなら、過労は一段
階軽減される。

気絶状態
気絶状態のクリーチャーは脱力状態であり、移動や会話ができず、
周囲の状況に気がつくこともない。 
気絶状態のクリーチャーは手に持っているものを落とし、その場
で伏せ状態となる。
気絶状態のクリーチャーは【筋】【敏】のセーヴに自動的に失敗
する。 
気絶状態のクリーチャーへの攻撃は優位を得る。 
攻撃者がこのクリーチャーの 5ft 以内にいる場合、命中した攻撃
ロールはすべてクリティカル・ヒットとなる。

・

・

・

・
・
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Nature

Perception

Performance

Persuasion

Religion

Sleight of Hand

Stealth

Survival



TM & ©  20 14 Wizards of the Coast LLC. Permission is granted to photocopy this document for personal use.

allies & organizations

Aditional Features & Traits

Treasure

Age Height Weight

Eyes Skin Hair



TM & ©  20 14 Wizards of the Coast LLC. Permission is granted to photocopy this document for personal use.

3 6

7

8

9

4

0

1

2

5

Spellcasting Class

Cantrips

Spellcasting Ability Spellsave DC Spellattack Bonus








