
名前：
中年の人間ウィザード(瞬間移動の系統)4／中型サイズの人型生物（人間）／属性：
イニシアチブ＋6／感覚；〈知覚〉＋0

【防御】
AC 16、接触12、立ちすくみ14（＋4メイジ・アーマー、＋2【敏】）
hp 30（4d6＋12）
頑健＋4、反応＋4、意志＋5

【攻撃】
移動速度：30ft.、転移（超常）９／日(10ft.)
近接：スパイクド・ガントレット＝－2（1d4）刺突
遠隔：ライト・クロスボウ＝＋4（1d8／19～20）刺突、射程80ft
特殊攻撃：秘術呪文発動4lv（4/5+1/4+1）対立系統：心術、死霊術、精神集中+10
0：ディテクト・マジック、リード・マジック、オープン・クローズ、ダンシング・ライツ
1：メイジ・アーマー、シールド、ハイトゥンド・アウェアネス、グリース(3)*反応DC 19
2：シー・インヴィジビリティ、グリーター・ダスト(4)*意志DC 20
 *秘術の絆１／日
【呪文書】

２：ウェブ、シー・インヴィジビリティ、グリーター・ダスト、ロープ・トリック

【一般データ】
【筋】10、【敏】14、【耐】14、【知】22、【判】10、【魅】08
基本攻撃ボーナス＋2；CMB（戦技ボーナス）＋2；CMD（戦技防御値）14

言語：共通語、地獄語、巨人語、竜語、アクロ語、地下共通語、エルフ語
装備：残り47gp　重量15ポンド
アイウーン・トーチ　75gp（半径20/40フィートの永続する光）
クローク・オヴ・レジスタンス+1　1000gp　1
ヘッドバンド・オブ・ヴァスト・インテリジェンス+2　4000gp　1
ハラマキ　3gp　1
スパイクト・ガントレット　5gp　1
ライト・クロスボウ　35gp　4
クロスボウ・ボルト（10）　1gp　1
呪文構成要素ポーチ　5gp　2
ワンド・オブ・マジック・ミサイル(25ch)　375gp
巻物入れ　1gp　1 巻物入れ　1gp　1
2 巻物：アイデンティファイ 2 巻物：シールド
2 巻物：コンプリヘント・ランゲージズ2 巻物：レイ・オヴ・エンフィーブルメント
2 巻物：ハイトゥンド・アウェアネス 2 巻物：プロテクション・フロム・イーヴル
巻物入れ　1gp　1
巻物：シー・インヴィジビリティ
ベルトポーチ　1gp 0.5

１：アンティシペイト・ペリル、グリース、シールド、ハイトゥンド・アウェアネス、マ
ジック・ミサイル、メイジ・アーマー、コンプリヘンド・ランゲージズ、アイデンティ
ファイ、バーニング・ハンズ、エンデュア・エレメンツ、マウント、プロテクション・フ
ロム・イーヴル

特技：《イニシアチブ強化》H《巻物作成》W1《呪文熟練：召喚術》1《上級呪文熟練：召
喚術》3
技能：〈呪文学〉+13〈知識：貴族〉+10〈知識：工学〉+10〈知識：次元界〉+13〈知識：
自然〉+13〈知識：宗教〉+13〈知識：神秘学〉+13〈知識：ダンジョン探検〉+13〈知識：
地域〉+13〈知識：地理〉+10〈知識：歴史〉+10〈芸能：演劇〉+3

　転移（超常）／Shift：1レベルの時点で、君はディメンジョン・ドア呪文を使用したか
のように即行アクションで隣接する場所へ瞬間移動することができる。この移動は機会攻
撃を誘発しない。君は自分が移動する場所を視認できなければならない。君はこの能力で
移動するときに他のクリーチャーを一緒に連れていくことはできない（使い魔は除く）。
君はウィザード・レベルが2レベル上がる毎に5フィート移動することができる（最低で5
フィート）。君はこの能力を1日に3＋自身の【知力】修正値と同じ回数だけ使うことがで
きる。



＊0lv
【ディテクト・マジック】
系統 占術；呪文レベル ウィザード／ソーサラー0、クレリック0、ドルイド0、バード0
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作
距離 60フィート
効果範囲 円錐形の放射
持続時間 精神集中、1分／レベルまで（解除可）
セーヴィング・スロー 不可；呪文抵抗 不可

【リード・マジック】
系統 占術；呪文レベル ウィザード／ソーサラー0、クレリック0、ドルイド0、バード0、パラディン1、レンジャー1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、焦点（透明な水晶か鉱石のプリズム）
距離 自身
目標 術者
持続時間 10分／レベル

【オープン／クローズ】
系統 変成術；呪文レベル ウィザード／ソーサラー0、バード0
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、焦点（真論製の鍵）
距離 近距離（25フィート＋5フィート／2レベル）
目標 開閉可能な重さ30ポンドまでの物体、あるいは戸口
持続時間 瞬間
セーヴィング・スロー 意志・無効（物体）；呪文抵抗 可（物体）

　術者は魔法のオーラを感知する。明らかになる情報の量は、術者がどれだけ長い間、特
定の範囲や対象を観察するかによる。
　1ラウンド目：魔法のオーラが存在するかしないか。
　2ラウンド目：異なる魔法のオーラの数と、その中で最も強いオーラの強度。
　3ラウンド目：各オーラの強度と位置。オーラをまとったアイテムやクリーチャーが術
者の視線内にあれば、術者はそれぞれのオーラに関わる魔法の系統を識別するために〈知
識：神秘学〉判定を行なうことができる（オーラ1つごとに1回の判定を行なうこと：難易
度は15＋呪文レベルか、呪文以外の効果の場合、15＋術者レベルの半分である）。アイテ
ムよりオーラが発せられている場合、アイテムの特性を識別しようとすることが可能にな
る（〈呪文学〉参照）。魔法的なエリアや複数の種類の魔法、強力かつ局所的な魔法の放
射によって、弱いオーラが歪められたり、隠されてしまうこともある。
　　呪文や物体：オーラのパワー（微弱／中程度／強力／圧倒的）
　　機能している呪文（呪文レベル）：3以下／4～6／／7～9／10以上（神格レベル）
　　魔法のアイテム（術者レベル）：5以下／6～11／12～20／21以上（アーティファク
ト）

　術者は書物や巻物、武器などの物体に書き込まれた、他の手段では理解できない魔法の
文書を読むことができる。この呪文によって解読しても、普通はその文書に含まれている
魔法が作動してしまうことはない。ただし、呪われた巻物や罠を仕掛けられた巻物の場合
は作動してしまうことがある。さらに、一度この呪文を発動して魔法の文書を読んだな
ら、術者はそれ以降、その文書についてはリード・マジックに頼ることなく読むことがで
きるようになる。術者は1分につき1ページ（日本語で750文字程度）の速度で読むことが
できる。この呪文によって、術者は難易度13の〈呪文学〉判定に成功すればグリフ・オ
ヴ・ウォーディングを、難易度16の〈呪文学〉判定に成功すればグレーター・グリフ・オ
ヴ・ウォーディングを、また、〈呪文学〉判定（難易度10＋呪文レベル）に成功すればシ
ンボル系呪文を識別することができる。
　リード・マジックはパーマネンシイ呪文で永続化させることができる。

　術者は扉、宝箱、箱、窓、袋、ポーチ、ビン、樽、その他の容器を開け閉めできる（ど
ちらにするかは術者が選択する）。もし何か（扉のかんぬきや宝箱の錠前など）がこの動
きに抵抗するなら、呪文は失敗する。さらに、この呪文は重量30ポンド以下のものしか開
閉できない。従って、大柄なクリーチャー用の扉や宝箱などには、この呪文は作用しな
い。



【ダンシング・ライツ】
系統 力術［光］；呪文レベル ウィザード／ソーサラー0、バード0
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作
距離 中距離（100フィート＋10フィート／レベル）
効果 光4つまで、すべてが半径10フィート以内の距離に収まっていなければならない
持続時間 1分（解除可）
セーヴィング・スロー 不可；呪文抵抗 不可
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【メイジ・アーマー】
系統 召喚術（創造）［力場］；呪文レベル ウィザード／ソーサラー1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、焦点（保存処置を施した革一切れ）
距離 接触
目標 接触したクリーチャー
持続時間 1時間／レベル（解除可）
セーヴィング・スロー 意志・無効（無害）；呪文抵抗 不可

【シールド】
系統 防御術［力場］；呪文レベル ウィザード／ソーサラー1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作
距離 自身
目標 術者
持続時間 1分／レベル（解除可）

　不可視だが実体のある力場がメイジ・アーマーの対象を取り巻き、アーマー・クラスに
＋4の鎧ボーナスを与える。
　魔法によらない鎧とは異なり、メイジ・アーマーには防具による判定ペナルティも秘術
呪文失敗率もなく、移動速度も低下しない。メイジ・アーマーは力場でできているため、
非実体クリーチャーは通常の鎧の場合のように素通りすることはできない。

　シールドは術者の正面を浮遊する、力場でできた不可視の盾を作り出す。この盾は術者
に向けられたマジック・ミサイルの攻撃を無効化し、また術者のアーマー・クラスに＋4
の盾ボーナスを与える。この効果は［力場］効果であるので、ボーナスは非実体接触攻撃
に対しても適用される。このシールドは防具による判定ペナルティも秘術呪文失敗率もな
い。

　選んだバージョンによって、術者は最大4つまでのランタンか松明に似た（それ相当の
照明を投げかける）光か、最大4つまでの（ウィル・オ・ウィスプのように見える）白熱
した光の球体か、かすかに光る、おぼろげな人型をしたもの1つのいずれかを作り出す。
ダンシング・ライツで作り出した光は互いに半径10フィートの範囲内に留まらねばならな
いが、それ以外は術者の望む通りに移動させることができる（精神集中は不要）。前進さ
せたり後退させたり、上昇させたり下降させたり、直進させたり角を曲がらせたりするこ
とができる。これらの光は毎ラウンド、100フィートまで移動させられる。術者と光との
間隔が呪文の距離を超えた場合、光は消えてしまう。
　術者が保持して動かすことができるダンシング・ライツ呪文は一度に1つだけである。
まだこの呪文が持続しているときにもう一度発動したなら、先に発動していた呪文は終了
する。この呪文を永続化した場合、この制限には数えない。
　ダンシング・ライツはパーマネンシイ呪文で永続化させることができる。



【ハイトゥンド・アウェアネス】
系統 占術；呪文レベル アルケミスト1、インクィジター1、ウィザード／ソーサラー1、シャーマン1、ドルイド1、バード1、レンジャー1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、物質／信仰（コーヒー豆1粒）
距離 自身
目標 術者
持続時間 10分／レベル（解除可）

【グリース】
系統 召喚術（創造）；呪文レベル ウィザード／ソーサラー1、バード1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、物質（バター）
距離 近距離（25フィート＋5フィート／2レベル）
目標 物体1つ、あるいは一辺10フィートの正方形
持続時間 1分／レベル（解除可）
セーヴィング・スロー 本文参照；呪文抵抗 不可
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【シー・インヴィジビリティ】
系統 占術；呪文レベル ウィザード／ソーサラー2、バード3
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、物質（滑石と銀粉）
距離 自身
目標 術者
持続時間 10分／レベル（解除可）

　グリースの呪文は固体の表面をすべりやすい脂の層で覆う。呪文発動時に範囲内にいた
クリーチャーはみな、反応セーヴを行ない、失敗するとすべって転倒する。脂で覆われた
範囲では、難易度10の〈軽業〉判定に成功することで、通常の半分の移動速度で歩いたり
通り抜けたりできる。失敗すればそのラウンドは移動できず（反応セーヴを行ない失敗す
れば転倒）、5以上の差で失敗したなら転倒する（〈軽業〉参照）。自分のターンに移動
しないクリーチャーはこの判定を行なう必要はなく、立ちすくみ状態であると見なされな
い。
　この呪文はアイテムを脂で覆うのにも使える。使用されていない物体は常にこの呪文の
影響を受けるが、クリーチャーが持っていたり装備していたりする物体は所持者が反応
セーヴに成功することによって影響を免れることができる。最初のセーヴィング・スロー
に失敗したなら、クリーチャーは即座にそのアイテムを取り落とす。脂で覆われた物を
拾ったり使おうとするなら、毎ラウンドセーヴィング・スローを行なわなければならな
い。脂で覆われた鎧や衣服を着ているクリーチャーは、〈脱出術〉判定、組みつきから脱
出するための戦技判定、組みつきを避けるための戦技防御値に＋10の状況ボーナスを得
る。

　術者は自分の視覚範囲内にあるすべての不可視状態の物体や存在を、エーテル状態のも
のも含めて、それらがあたかも通常通り可視状態であるかのように見ることができる。そ
うしたクリーチャーは、術者にとって半透明の姿として見え、可視状態のクリーチャー、
不可視状態のクリーチャー、エーテル状態のクリーチャーの違いは簡単に識別できる。
　この呪文では、不可視状態になるために用いた手段を知ることはできない。幻術を見
破ったり、不透明な物体を透かして見ることはできない。単に隠れていたり、視認困難で
あったり、その他の理由で見るのが難しいクリーチャーを発見することもできない。
　シー・インヴィジビリティはパーマネンシイ呪文によって永続化できる。

　術者は通常より高い覚醒段階に入る。これにより、術者は周囲で起きたことにより気付
きやすくなり、努力せずとも情報を思い出すことができる。術者は〈知覚〉判定と、修得
している全ての〈知識〉判定に＋2の技量ボーナスを得る。
　術者がイニシアチブ判定を行う際にこの呪文が有効であったならば、術者は即座にこの
呪文を終了させることで、イニシアチブ判定に＋4のボーナスを得ることができる。



【グリッターダスト】
系統 召喚術（創造）；呪文レベル ウィザード／ソーサラー2、バード2
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、物質（雲母の粉末）
距離 中距離（100フィート＋10フィート／レベル）
効果範囲 10フィート拡散内のクリーチャーや物体
持続時間 1ラウンド／レベル
セーヴィング・スロー 意志・無効（盲目効果のみ）；呪文抵抗 不可

＊アイテム
【アイデンティファイ】
系統 占術；呪文レベル ウィザード／ソーサラー1、バード1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、物質（アウル（フクロウ）の羽根でかき混ぜた葡萄酒）
距離 60フィート
効果範囲 円錐形の放射
持続時間 3ラウンド／レベル（解除可）
セーヴィング・スロー 不可；呪文抵抗 不可

【コンプリヘンド・ランゲージズ】
系統 占術；呪文レベル ウィザード／ソーサラー1、クレリック1、バード1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、物質／信仰（煤ひとつまみと、ごく少量の塩）
距離 自身
目標 術者
持続時間 10分／レベル

　金色の微塵が雲となって効果範囲内のあらゆる者と物を覆い、持続時間中はクリー
チャーを盲目にし、また不可視のものの輪郭を目に見えるようにする。範囲内のあらゆる
ものはこの塵に覆われる。この塵は取り除けず、呪文が切れるまではきらきらと光りつづ
ける。毎ラウンド、盲目状態のクリーチャーのターンの終わりに、盲目効果を終了させる
新たなセーヴィング・スローを試みることができる。
　この塵に覆われたクリーチャーは〈隠密〉の判定に－40のペナルティを負う。

　この呪文はディテクト・マジックと同様に働くが、術者が持つ魔法のアイテムの性能と
起動語を識別するための〈呪文学〉判定に＋10の強化ボーナスを得る。この呪文はアー
ティファクトを識別できない。

　術者はクリーチャーが話す言葉を理解するか、理解できない言語で書かれた文を読むこ
とができる。読む能力が授かったからといっても、それはただ字義通りの意味がわかるだ
けであって、必ずしも内容に関する洞察を授けてくれるわけではない。この呪文によっ
て、術者は未知の言語を理解ないし読解できるようになるが、話したり書いたりできるよ
うにはならない。
　文書は1分につき1ページ（日本語で750文字）の速さで読むことができる。魔法の文書
は、それが魔法的なものであることだけはわかるが、読むことはできない。とはいえ、コ
ンプリヘンド・ランゲージズは宝の地図を解読する時には有用であることが多い。この呪
文はある種の防護魔法（イリューソリイ・スクリプトやシークレット・ページ呪文など）
により妨げられることがある。呪文は暗号を解読したり、一見普通の文章の中に隠された
メッセージを明らかにしてくれるわけではない。
　コンプリヘンド・ランゲージズはパーマネンシイ呪文で永続化させることができる。



【レイ・オヴ・エンフィーブルメント】
系統 死霊術；呪文レベル ウィザード／ソーサラー1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作
距離 近距離（25フィート＋5フィート／2レベル）
効果 光線
持続時間 1ラウンド／レベル
セーヴィング・スロー 頑健・半減；呪文抵抗 可

【プロテクション・フロム・イーヴル】
系統 防御術［善］；呪文レベル ウィザード／ソーサラー1、クレリック1、パラディン1
発動時間 1標準アクション
構成要素 音声、動作、物質／信仰
距離 接触
目標 接触したクリーチャー
持続時間 1分／レベル（解除可）
セーヴィング・スロー 意志・無効（無害）；呪文抵抗 不可；本文参照

　輝く光線が術者の手から放たれる。目標に光線を当てるためには、術者は遠隔接触攻撃
に成功しなければならない。対象は【筋力】に1d6＋術者レベル2レベルごとに1（最大1d6
＋5）ポイントに等しいペナルティを被る。対象の【筋力】が1未満になることはない。頑
健セーヴに成功したなら、このペナルティは半分になる。このペナルティは同じ呪文に
よっては累積せず、最も高いものを適用する。

　この呪文は、悪のクリーチャーによる攻撃、精神制御、招来されたクリーチャーから対
象を守る。この呪文は対象の周囲1フィートの距離に魔法のバリアーを作り出す。このバ
リアーは対象と共に移動し、主な効果が3つある。
　第一に、対象はアーマー・クラスに＋2の反発ボーナス、セーヴに＋2の抵抗ボーナスを
得る。この2つのボーナスは悪のクリーチャーが行なった攻撃や悪のクリーチャーが生み
出した効果に対して適用される。
　第二に、目標はクリーチャーに取り憑くか精神支配（チャーム・パースン、コマンド、
あるいはドミネイト・パースンのような心術（強制）や心術（魅惑）を含む）を行う呪文
や効果に対抗するセーヴィング・スローをもう一度即座に行なうことができる（セーヴが
可能な効果ならば）。このセーヴィング・スローは一度目と同じ難易度を用いるが、＋2
の士気ボーナスを得る。成功したならば、それらの効果はこの呪文が続く限り抑止され
る。この呪文の持続時間が終わったとき、それらの効果は再開する。この呪文の影響下に
ある限り、目標はその目標に取り憑くか精神支配を行う新たな試みに対し完全耐性を持
つ。この呪文は命そのものを強制的に支配するような効果（ゴーストやマジック・ジャー
を使用している術者など）からは解放できないが、目標が制御されることを妨害できる。
この第二の効果は、その呪文や効果が悪のクリーチャーや物体によってなされた場合のみ
である。これはGM判断による。
　第三に、この呪文は招来されたクリーチャーによる肉体的な接触を妨げる。このため、
そうしたクリーチャーの肉体武器による攻撃は失敗し、そうした攻撃に対象への接触が必
要であれば、そうしたクリーチャーはひるんで後ずさる。招来された悪ではないクリー
チャーはこの効果に対して完全耐性がある。この呪文によって守られたクリーチャーが招
来されたクリーチャーを攻撃したり、それにバリアーを押しつけようとした場合、肉体的
な接触に対する防御は終了する。呪文抵抗があれば、クリーチャーはこの防御を無視し、
この呪文によって守られたクリーチャーに触れることができる。


