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ルルルーーーンンンクククエエエススストトトへへへ
よよようううこここそそそ

このクイックスタート・アドベンチャーはルーンクエ
ストのシステムとグローランサの世界を紹介している。
これをプレイするにあたっては 3～6 人のプレイヤーと
1 人のゲームマスターを想定している。この冒険を遊ぶ
ために、ゲームマスターのあなたは作成済みの冒険者た
ち（50-54ページ）を、プレイヤーの望みに合わせて割当て
る。あなたは納得するまでルールに習熟するべきである。
用具の項にもあるように少なくともダイスを 1セットと筆
記用具も必要になる。 32ページにある地図もハンドアウ
トとして便利だが必須ではない。

グググロロローーーララランンンサササ紹紹紹介介介
もしプレイヤーたちがグローランサのことをよく知らない
場合、あなたはグローランサの簡単な概要とこの世界独自
の事柄について以下を読み上げるか、自分の言葉で説明す
るかすべきだろう。

ようこそグローランサへ。ここは英雄と神々の住まう神
話の地であり、ここに住まう人々が忠誠を捧げるのは部
族、都市、カルトであり、抽象的な属性やイデオロギーで
はない。人間が支配的な種ではあるが、それはいまだ世界
の大部分を支配している古えの種族が互いに争っているか
らに過ぎない。
グローランサにおいて、神々や女神たちは実在し、その

カルトを通じて、ほとんどの大事件で重要な役割を果たし
ている。その時代の英雄志望者たちは冒険者として知られ
ており、各々がいくつかのルーンと結びついている。ルー
ンはグローランサを構成する宇宙的な力であり、神々とし
ても顕現している。強力な神格は太陽、大地、風、水、
闇、そして月に関連しており、同様に死、生命、変化、静
止、幻影、真実、無秩序、調和なども、それぞれにルーン
が存在している。冒険者たちはそれらの神々を信仰するカ
ルトに入信することで魔術と援助を獲得する。
冒険者たちは氏族、部族、都市、あるいはその他の共同

体などの組織に参加して活溌に行動しているメンバーであ
る。彼らは単なる自由な略奪者ではなく義務や忠誠や対立
を持っており、グローランサ世界とルーンに根深く結びつ
けられている。冒険者たちは所属カルトで昇進することで
ルーンとの結び付きを深め、力を得て、真の英雄となるた
めに探索を重ねていく。
グローランサ全体の中で最も重要な場所の一つがドラゴ

ンパスである。そこはゲナーテラ大陸の中央部に位置して
いる。この土地は紛争と祝福の機会にあふれた、極めて魔
術に満ちた場所であり、この世界の数多くの偉大な神話の
中心地である。またドラゴンパスは英雄戦争と呼ばれる偉
大で黙示録的な一連の出来事が起こると予言された場所で
もある。最近起きたルナー帝国の支配に対する叛乱により
ドラゴンパスの都市の多くは廃墟となった。貴族、カル
ト、氏族はその跡地で力と権威を求めて争い、解放者たち
は失なわれたものを再建し取り戻す努力している。

用用用具具具
この冒険を遊ぶには 各種ダイス、とり わけ 10

面 体(D10)、20 面 体(D20)、8面 体(D8)、6面 体(D6)、4面
体(D4)が必要になる。ダイスの前につく数字は振るダ
イスの個数を指す。例えば 2D6だったら 6面ダイスを 2個
振る。
複数のダイスを振るよう要求された場合は、その出目を

合計すること。
しばしば足し算が指定されたダイスロールもある。プ

ラスで付けられた数字を振った数に足すのだ。1D6+1なら
ば 6面体を振った値に 1を加える。1D4-2ならば 4面体を
振った値から 2を引くこと。たまには別種のダイスを一度
に振るよう指定されるダイスロールもある。例えばもし武
器が 1D6+2D4のダメージを出すならば実際のダメージは
3つのダイスを振った合計値となる。プレイヤーに有益と
なる際には常に切り上げを、プレイヤーに不利益となる際
には常に切り捨てをすること。もしも結果が 0未満の場合
には最終的な結果は 0とみなす。
ルーンクエストにおいて最も重要なダイスは D100、

すなわちパーセントダイスである。D100の結果を出すに
は D10を2回振ること。最初に振った出目は十の位を表わ
し、次に振った出目は一の位を表わす。したがってもし最
初の出目が 5で次に 8が出た場合には 58が出たことにな
る。00 の出目が出た場合は 100 が出たことになる。十の
単位の数字(10, 20, 30,...)が書かれた D10ダイスも存在して
いる。それらをのダイスを十の位のダイスとして使い、通
常の D10で一の位に使用できる。その場合は 00と 0の出
目が出たら 100の結果になる。
あまり一般的ではないが D3 や D2 をロールするに

は、D6を振って 2で割ったり(D3)、3で割ったり(D2)する
ことで出目を作ることができる。
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ゲゲゲーーームムムシシシススステテテムムム
能能能力力力値値値
ルーンクエストで中心となるのはキャラクターたちであ
る。キャラクターには（プレイヤーによってコントロール
される）冒険者と、（ゲームマスターによってコントロール
されるその他の人々やクリチャーたち）ノン・プレイヤー
キャラクターがいる。全てのキャラクターは、冒険者でも
ノン・プレイヤー・キャラクターや怪物や精霊やその他の
あらゆるものたちでも、同じ七種類の能力値の全部もしく
はそのいくつかを持っている。能力値は大きいほど良い値
である。

• 筋筋筋力力力(STR): 生の筋力。ダメージ・ボーナスや、どれだ
け持ち運べるかや、どのような武器が使えるかを決定す
る。

• 耐耐耐久久久(CON):健康とスタミナ。ヒット・ポイントや、回
復力（21ページ参照）や、傷を受けたときにどれだけ意識
を保てるかや、病気や毒に対する耐性を決定する。

• サササイイイズズズ(SIZ):物理的な大きさ（身長と体重）。ヒット・ポ
イントや、ダメージ・ボーナスや、戦闘におけるストラ
イク・ランクを決定する。

• 敏敏敏捷捷捷(DEX):スピードと肉体の反射速度。戦いや、回避
や、戦闘におけるストライク・ランクに影響する。

• 知知知性性性(INT):推理力、記憶力、解決力、発想、知識など、
また一部の魔術においても役に立つ。

• パパパワワワーーー(POW): 霊的な存在力、意志力、運（世界や神々
から示される好意）。呪文をかける際に使用するマジッ
ク・ポイントを決定する。

• カカカリリリスススマママ(CHA):指導力、人格力。魅力や迫力によりど
のように他人が影響を受けるかを決定する。ルーン魔術
の獲得できる量や、どれだけの数の精霊魔術呪文を所有
できるかに影響する。

特特特性性性（（（アアアビビビリリリテテティィィ）））ののの使使使用用用
最も重要な行動には個々の特性（アビリティ）の使用が必要
となる。特性には技能（スキル）、ルーン、情熱（パッショ
ン）として定義されている。特性（アビリティ）は誰でも実
行できる行為である。誰でも難無くやってのけるようなこ
と（起床する。服を着る、食べるなど）については冒険者は
自動的に成功したとみなし、特性ロールは必要としない。
ルーンクエストにおいて多くの場合、与えられた行動

の成功率を決定することはとても簡単である。技能（スキ
ル）を含めてほとんどの冒険者の特性（アビリティ）は D100

による成功率パーセントで表現されている（アビリティの

値が "00"ならば成功の可能性がゼロである）。冒険者シー
トにはほとんどの行動の成功率が示されている。
劇的な状況で実行された特性（アビリティ）については、

特性ロールが必要になる。たいていの特性ロールをすべき
場合は明確であるが、疑問があるならば、ゲームマスター
は失敗による影響を考慮すべきである。もし失敗の可能性
が緊迫感を高める場合や、物事を興奮させる場合や、失敗
が面白そうな場合には、ゲームマスターはプレイヤーに特
性ロールをさせるべきである。

特特特性性性（（（アアアビビビリリリテテティィィ）））ののの増増増強強強
適切な場面で、（ルーン、技能、情熱のいずれでも）特

性（アビリティ）を他の特性を支援するように使用して、他
の特性を増強するために組み合わせることができる。組み
合わせる特性はその行為に明確に関連してなければなら
ず、ゲームマスターの許可を得なければならない。例え
ば、〈愛情（家族）〉の情熱（パッション）は行方不明の兄弟の
消息についての手掛りを探す時の〈捜索〉ロールの増強を行
なえるかもしれない。それぞれの特性ロールにおいてその
増強に使える特性は一つだけである。
ある特性を他の特性で増強するためには、支援に使用す

る方の特性（アビリティ）を最初にロールする。

• クククリリリテテティィィカカカルルル成成成功功功: 希望していた特性に +50%加算する
• スススペペペシシシャャャルルル成成成功功功: 希望していた特性に +30%加算する
• 成成成功功功: 希望していた特性に +20%加算する
• 失失失敗敗敗: 希望していた特性から -20%減算する
• フフファァァンンンブブブルルル: 希望していた特性から -50%減算する

この修正は主となるロールを試みる前にその成功率に適
用する。冒険者は呪文をかける際の成功率にさえ、〈ダン
ス〉〈歌唱〉〈瞑想〉のような儀式の実施や特性を通して増強
できる。
特性（アビリティ）は抵抗表（5ページ）でのロールを増強

するためにも使用できる。繰り返すがゲームマスターの裁
定が必要である。冒険者たちは同様の方法で他人を助ける
こともでき、ゲームマスターの許可があれば他の冒険者の
技能ロールを支援するために技能を使用できる。

100%ををを超超超えええるるる特特特性性性（（（アアアビビビリリリテテティィィ）））
何らかの事情により、例えば増強などにより、特性（ア

ビリティ）が100%を超えるかもしれない。そのような場合
でも冒険者の成功率は 95%より良くなることはない。

• もし相手が受け流しや、受け止めや、回避や、その
他のキャラクターの特性の使用に抵抗しようとした場
合、100%を超える特性は相手を上まわるための大きな
利点となる。もし対抗解決において最大の値を持つ参加
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者が 100%を超える特性値を持っている場合には 100と
の差分を（自分自身も含めて）その抗争に参加している全
員の特性値から減算する。

• 実際に成功率が 95%より良くならないとしても、スペ
シャルやクリティカル成功の可能性は上昇し続ける。

特特特性性性（（（アアアビビビリリリテテティィィ・・・ロロローーールルル）））ののの再再再実実実行行行
特性ロールに失敗した冒険者は、同じ状態が続いていて

再度試みることができる状況かもしれないし、状況に何か
大きな変化があるかもしれない。ゲームマスターは引き続
き試みを許しても良いが、それには -25%のペナルティが
かかる。もし二度目の試みにも失敗したら、冒険者は時間
が経つか状況が変化しない限り再度試みることはできな
い。これは戦闘ロールには適用されない。

能能能力力力値値値ロロローーールルル
特性（アビリティ）ではない行動を試みた時、ゲームマス
ターは能力値ロールを使用することができる。それにはた
いてい能力値×5の値を使用する。これは状況の変化によ
り簡単（×10）からほとんど不可能（×1）まで変化させるこ
とができる。以下にいくつかの例を挙げる。

• 筋筋筋力力力チチチェェェッッッククク（（（STR×××5）））: 扉を叩き開けたり何かを壊し
たりするような強烈な筋肉の運動。

• 耐耐耐久久久チチチェェェッッッククク（（（CON×××5）））: 病や毒に耐えたり、（長距離
走のような）過度または長時間の運動。

• 知知知性性性チチチェェェッッッククク（（（INT×××5）））: 記憶、論理、推理を試させた
り、誰かの顔や名前を思い出すなど。

• 敏敏敏捷捷捷チチチェェェッッッククク（（（DEX×××5）））: 優れた身体の調整や、操作
や、速度やバランスなどが要求される行為（投げられた
ものを捕る。屋根の上を歩くなど）。

• 幸幸幸運運運チチチェェェッッッククク（（（POW×××5）））: 冒険者が幸運を捕らえること
ができるか、またはその勝ち目にかかわらず良い運勢に
出会えるかを決定する。

• カカカリリリスススマママチチチェェェッッッククク（（（CHA×××5）））:（〈取引き〉、〈魅了〉、〈言
いくるめ〉、〈威嚇〉、〈陰謀〉、〈雄弁〉のような）技能が適
用できない言葉もしくは非言語の社会的な課題を解決す
る。

結結結果果果
特性（アビリティ）を使用して何からの形の課題を解決する
時は、D100で特性の値（成功率）以下をロールするよう試
みる。正確な結果については特性結果表を参照すること。
ダイスのロールによって示された最良の結果を常に使用す

る。可能性のある結果には最良から最悪の順に以下のもの
がある。

• クククリリリテテティィィカカカルルル成成成功功功: 行為が非常にうまくいき追加の利益
を獲得する。クリティカル成功は特性ロールの修正済み
の成功率の 5%以下をロールすることである。01をロー
ルすると必ずクリティカル成功になる。クリティカル成
功の利点はロールした特性ごとに異なる。武器なら鎧を
無視し、登攀ならばさらなる距離を稼ぎ、製作ならば追
加の価値のある物品を作る。対抗解決においてはクリ
ティカル成功は常に通常成功やスペシャル成功よりも良
い結果である。

• スススペペペシシシャャャルルル成成成功功功: 場合によって特性ロールの結果が、ク
リティカル成功ほどではないが通常よりも良いものにな
り追加の利点を獲得できる。スペシャル成功は特性ロー
ルの修正済みの成功率の 20% (1/5)以下をロールした場
合である。クリティカル成功のように、スペシャル成功
も使用者の生の特性値ではなく修正済みの成功率に基づ
く。対抗解決においてはスペシャル成功は常に通常成功
よりも良い結果である。

• 成成成功功功: その特性値以下をロールしたらその行為に成功し
たこと意味する。D100 で 01-05 をロールした場合は例
え特性値がそれ以下だったとしても常に成功である。

• 失失失敗敗敗:（修正要素を全て計算した）特性値よりも大きい結
果になった場合は失敗を意味する。ロールが 96-00の場
合は特性値がそれより大きかったとしても常に失敗であ
る。

• フフファァァンンンブブブルルル: 特に悪い失敗がファンブルであり、失敗の
可能性の 5%に等しい。ファンブルの可能性も特性の通
常の可能性ではなく、状況により修正されたパーセン
テージ・ロールに基づいている。ファンブルは可能性が
あるなかで最悪の失敗であり、たいていは災厄的な結果
となる。対抗解決においてはファンブルは常に失敗より
も悪い結果である。

対対対抗抗抗解解解決決決
キャラクターの特性（アビリティ）が相手の特性に対して向
けられたら対抗ロールが行なわれる。単なる成功では相手
を上まわるのに十分ではない。近接戦闘の解決には対抗
ロールは使用しない。
対抗ロールをするには、両方の参加者がそれぞれの特性

値についてロールする。もし両方の参加者が成功した場合
は大きい値をロールした方が勝者となる。片方がスペシャ
ル成功でもう片方が通常成功ならばスペシャル成功の側が
勝利する。片方の参加者がクリティカル成功でもう片方が
通常成功やスペシャル成功ならばクリティカル成功の側が
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特特特性性性結結結果果果表表表

特性 クリティカル スペシャル 成功 失敗 ファンブル
01-05 01 01 01-05 06-00 96-00
06-07 01 01 特性値 特性値 96-00
08-10 01 01-02 特性値 特性値 96-00
11-12 01 01-02 特性値 特性値 97-00
13-17 01 01-03 特性値 特性値 97-00
18-22 01 01-04 特性値 特性値 97-00
23-27 01 01-05 特性値 特性値 97-00
28-29 01 01-06 特性値 特性値 97-00

30 01-02 01-06 特性値 特性値 97-00
31-32 01-02 01-06 特性値 特性値 98-00
33-37 01-02 01-07 特性値 特性値 98-00
38-42 01-02 01-08 特性値 特性値 98-00
43-47 01-02 01-09 特性値 特性値 98-00
48-49 01-02 01-10 特性値 特性値 98-00

50 01-03 01-10 特性値 特性値 98-00
51-52 01-03 01-10 特性値 特性値 99-00
53-57 01-03 01-11 特性値 特性値 99-00
58-62 01-03 01-12 特性値 特性値 99-00
63-67 01-03 01-13 特性値 特性値 99-00
68-69 01-03 01-14 特性値 特性値 99-00

70 01-04 01-14 特性値 特性値 99-00
71-72 01-04 01-14 特性値 特性値 00
73-77 01-04 01-15 特性値 特性値 00
78-82 01-04 01-16 特性値 特性値 00
83-87 01-04 01-17 特性値 特性値 00
88-89 01-04 01-18 特性値 特性値 00
90-92 01-05 01-18 特性値 特性値 00
93-95 01-05 01-19 特性値 特性値 00
96-97 01-05 01-19 01-95 96-00 00
98-100 01-05 01-20 01-95 96-00 00
以上 特性値の5% 特性値の20% 01-95 96-00 00

勝利する。
対抗解決の結果は勝者と敗者、引き分け、双方が敗者の

どれかになる。

• 勝勝勝者者者ととと敗敗敗者者者: 勝者が成功し、敗者は失敗する。
• 引引引ききき分分分けけけ: 引き分け（両者が成功し同じ数値をロールし
た場合）は状況が一時的に解決できないことを意味す
る。もし両方の参加者がクリティカル成功をロールした
ら、結果は引き分けである。

• 双双双方方方ががが敗敗敗者者者: 両方の参加者が失敗をロールした場合。痛
み分け、どちらも成功しない。

抵抵抵抗抗抗表表表
時に障害を乗り越える行動は一つの生の能力値に基づいて

いる。そのような状況を解決するには抵抗ロールを使用す
る。抵抗ロールは技能やルーンや情熱のロールには使用し
ない。これは一つの能力値で他の能力値と対している時に
使用する。STRで持ち上げようとしている物の SIZに対す
る場合や、呪文が対象の抵抗を上回ったかどうかをみるた
め呪文使用者のマジック・ポイントで対象のマジック・ポ
イントに対する場合などに使用する。

抵抗ロールを使用する時、一つの能力値を能動、もう一
つの能力値を受動と定義する。能動側が受動側に影響を与
えようとしている。抵抗を上回る可能性は方程式で成功
率(%) = 50% + (能動×5%) - (受動×5%)である。両者が等
しい場合の成功率は 50% である。通常と同じく 01-05 の
ロールは常に成功で、96-00のロールは常に失敗である。
抵抗ロールもクリティカル成功やスペシャル成功やファン
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抵抵抵抗抗抗表表表

- 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
01 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - - - - - - - - - -
02 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - - - - - - - - -
03 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - - - - - - - -
04 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - - - - - - -
05 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - - - - - -
06 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - - - - -
07 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - - - -
08 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - - -
09 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - - -
10 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - -
11 - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 -
12 - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95
13 - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90
14 - - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
15 - - - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
16 - - - - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
17 - - - - - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
18 - - - - - - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
19 - - - - - - - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
20 - - - - - - - - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
21 - - - - - - - - - - - 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50

横軸が能動側、縦軸が受動側、数値は成功に必要なパーセンテージを示している。

ブルの結果になることがある。
抵抗表（上記）は抵抗ロールの方程式を簡単に参照できる

ように変換したものである。数字は成功に必要なパーセン
テージである。横線は 01-05以外に成功の可能性がないこ
とを示している。

冒冒冒険険険者者者ののの概概概要要要
このクイックスタートの最後にある作成済みキャラクター
シートを見て欲しい。多くの異なった部分からなっている
ことがわかるだろう。

1. 背背背景景景
冒険者の背景と個人的な歴史。

2. 能能能力力力値値値
冒険者は七つの能力値で定義されている（2ページ参

照）。

3. マママジジジッッッククク・・・ポポポイイインンントトトととと精精精霊霊霊魔魔魔術術術
冒険者が精霊魔術をかけるのにどれだけのマジック・

ポイントを使用できるか。そして（二番目の列）にどの呪文
をかけることができるか。21ページの精霊魔術の記載を参
照。

4. 命命命中中中部部部位位位
冒険者の命中部位。冒険者が攻撃の成功によって打撃を

受けたとき、D20をロールしてどこに命中したかを決定す
る。それぞれの命中部位ごとに鎧とヒット・ポイントを
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（鎧）/（ヒット・ポイント）のように表記している。命中部
位とダメージについては 19ページを参照。

5. 武武武器器器
冒険者が持ち運んでいる武器や盾。名前、技能パーセン

テージ、ダメージ・ダイス、ストライク・ランク、武器の
ヒット・ポイントが記載されている。遠距離武器には射程
も存在している。武器についてより詳細な情報は 19ペー
ジを、ストライク・ランクがどのように働くかについては
7ページを参照すること。

6. ルルルーーーンンン
冒険者に最も関連しているルーン。ルーンは 8ページに

記載されている。

7. 情情情熱熱熱（（（パパパッッッシシショョョンンン）））
冒険者たちが強い感情を抱く対象。忠誠、家族、親族、

名誉などがある。情熱（パッション）については 10ページ
に記載されている。

8. 移移移動動動
ほとんどの人間は同じ速度で移動し、それは移動

力(MOV)単位で定義される。移動については 8ページに
記載されている。

9. ダダダメメメーーージジジ・・・ボボボーーーナナナススス
近接攻撃にはこのボーナスの全てが加算され、投げ武器

にこのボーナスの半分（ロールしてから半分にする）が加算
される。冒険者の武器の記述に既に加算済みである。

10. 精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ
精霊と戦闘した時にあなたの冒険者がどれだけのダメー

ジを与えるか。精霊戦闘についての詳細な情報は 21ペー
ジを参照。

11. ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク
攻撃の速度は敏捷(DEX)とサイズ(SIZ)に基づくストライ

ク・ランクの順番になる。ストライク・ランクについては
7ページに記載されている。

12. ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト
冒険者の持っている全体のヒット・ポイントの量。冒険

者がダメージを受けた時にこれを減少させる。ヒット・ポ
イントとダメージについてのさらなる情報は 19ページを
参照。

13. 鎧鎧鎧
鎧は部位ごとに冒険者を守る。鎧の値をその命中部位に

与えられたダメージから減算する。鎧についてのさらなる

情報は 19ページを参照。

14. 技技技能能能（（（スススキキキルルル）））ととと言言言語語語
冒険者の技能（スキル）とその値。それらに対する技能分

野修正のボーナスは既に技能値に合算済みである。技能に
ついては 12ページに記載されている。

15. ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトトとととルルルーーーンンン呪呪呪文文文
冒険者のカルトにおいてどれだけルーン・ポイントを

持っているか。そしてそのポイントを使用して冒険者がど
のようなルーン呪文をかけられるか。ルーン・ポイントと
ルーン呪文は 23ページに記載されている。

16. 財財財宝宝宝ととと魔魔魔術術術ののの品品品
冒険者が所有している価値のある小物とルナー換算に

よるその価値。またもし持っているならば彼らの所有
している魔法の品や財産。基本的な貨幣単位は銀貨のル
ナー(L)である。60 L程度で自由な家族が一年間生活でき
る。

評評評判判判ととと身身身代代代金金金
この二つの値はルーンクエストのキャンペーンの重

要な要素であるが、「壊れた塔」にはほとんど関係しな
い。評判は冒険者たちがどれくらい広く知られている
かの尺度であり、誰かが彼らのことを聞いたことがあ
る可能性を表現している。大きいほど有名である。身
代金は冒険者が捕虜になった時にその冒険者の家族や
氏族が支払うであろうルナーの量である。

騎騎騎乗乗乗/仲仲仲間間間/クククリリリチチチャャャーーー
一部の冒険者は騎乗や仲間や召喚できるクリー

チャーを持っている。それらは冒険者によってコント
ロールされるが、戦闘やその他の緊迫した状況におい
てはそれらをコントロールするのに（〈騎乗〉ロールな
どの）技能ロールの成功が必要となる。それぞれの冒
険者の騎乗やエレメンタルについてのさらなる情報は
55-56ページの個別記事を参照すること。
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時時時間間間ととと移移移動動動
ゲーム時間は架空のものでありプレイヤーとゲームマス
ターの体験した実際の時間経過とはほとんど関係がない。
ルーンクエストは時間を定義するために以下の用語を使用
する。

• 実実実時時時間間間: ゲームにおいてプレイヤーがキャラクターに
なって話したり、その他に冒険者の視点からゲームの
「今この場で」のことを描写する時に使用する。

• 物物物語語語時時時間間間: ゲームの流れに合わせてゲームマスターの望
む速度で素早く経過する時間。一般に何も重要なことが
起こらない時に使用される。

• フフフルルル・・・タタターーーンンン: フル・ターンとは 5分間もしくは25戦闘
ラウンドを表わしている。戦闘ラウンドより長い時間
間隔を語るのに使用する。本物の合戦以外では 1フル・
ターンよりも長く続く戦闘はほとんどない。

• 戦戦戦闘闘闘ラララウウウンンンドドド: だいたい12秒の長さで、これは戦闘に使
用される基本的な時間単位である。1戦闘ラウンドの間
に一連の完全な攻撃、受け流し、呪文、移動などが行な
われる。

• ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク: 1戦闘ラウンドは 12ストライク・
ランク(SR)からなり、どれだけ素早く行動を試みること
ができるかの指標である。

• スススキキキルルル実実実行行行時時時間間間: 特性（アビリティ）の使用にも時間が経
過する。戦闘技能は戦闘ラウンドごとに繰り返すことが
できるが、より長い時間がかかるものもある。例につい
ては 12ページの囲み記事「スキル実行時間」を参照す
ること。

ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク
戦闘において、誰かが優勢すなわち最初に打撃を与える機
会を得て、戦いの流れを決定するだろう。ストライク・ラ
ンク(SR)によって攻撃に成功する最初のチャンスを誰が獲
得するか決定する。ストライク・ランクは SIZ、DEX、武
器の長さ、使用したマジック・ポイントに基づいており、
奇襲や移動によって修正を受ける。受け流しにはストライ
ク・ランクはかからない。
個々の攻撃はその種類によらずストライク・ランクの小

さいものから大きいものへと順番に試みられる。最も小さ
い合計ストライク・ランクを持つキャラクターもしくはモ
ンスターが最初に攻撃を試みる。ストライク・ランクはど
の攻撃がその戦闘ラウンドにおいて最初に解決されるかを
決定するが、その戦闘ラウンドの各秒数を表現しているわ

けではない。「壊れた塔」の冒険者や遭遇するクリチャー
たちのストライク・ランクは計算済みである。
以下のストライク・ランク修正は対応する状況で記載さ

れているストライク・ランクへと適用される。

ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク修修修正正正
行動 SR
新しい呪文や武器を準備する 5
武器、呪文、矢弾一つを準備する 5
3メートル以内で敵に奇襲される 3
4～9メートル以内で敵に奇襲される 1
移動: 3メートルごとに +1
マジック・ポイントの使用: 1ポイント目 0
マジック・ポイントの使用: +1ポイントごとに +1

魔魔魔法法法攻攻攻撃撃撃とととススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク
精霊魔術呪文のストライク・ランクを決定するためには

冒険者の DEXストライク・ランク修正値に呪文に使用す
るマジック・ポイントの修正値を足す。呪文に使用するマ
ジック・ポイントの最初の 1ポイントにはストライク・ラ
ンク修正がないことを忘れないこと。続けて呪文を使用す
る場合には例え同じ呪文の使用であっても呪文の準備に
5ストライク・ランクかかる。
ほとんどの精霊魔術呪文は少なくとも片手が自由になっ

ている必要がある。それが理由で同じ戦闘ラウンド内に武
器から呪文の使用へと切り換えた場合には、冒険者の通常
のストライク・ランクに 5を加えなければならない。この
条件はルーン呪文には存在しない。
しかしながら《鋭刃（ブレイドシャープ）》や《火剣（ファイアブ

レイド）》のような呪文を手に持っている武器にかける場合
には、その戦闘ラウンドはその武器の通常のストライク・
ランクにその呪文をかける通常ストライク・ランクを足し
た分しか必要としない。
ルーン魔術呪文は常にストライク・ランク 1に効果を発

揮する。ルーン魔術呪文の強化（ブースト）やその効果を増
すために 1ポイントを超えるマジック・ポイントを使用し
た場合は、2ポイント目以後のマジック・ポイントごとに
1ストライク・ランクを加算する。
精霊呪文とルーン呪文は22ページと26ページに記載して

いる。

戦戦戦闘闘闘ラララウウウンンンドドドのののススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク上上上限限限
必要なストライク・ランクの合計が 12 を超えるよう

な行動や行動の組み合わせは、1戦闘ラウンド内には実行
できない。もし一回の行動に必要なストライク・ランク
が（消費したマジック・ポイント、DEXストライク・ラン
ク、呪文の準備、増強に使用したマジック・ポイントなど
のストライク・ランクを含めて）12以上になる場合にはそ
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の呪文をかけるのに複数の戦闘ラウンドが必要となる。37

ストライク・ランクが必要な呪文をかけるには 3戦闘ラウ
ンド全てを費やし、第4戦闘ラウンドのストライク・ラン
ク 1に効果を発揮する。

近近近接接接戦戦戦闘闘闘外外外ででで複複複数数数ののの行行行動動動ををを行行行なななううう
近接戦闘に参加していない冒険者は 1ラウンドに考えう

る限りのことを複数行なえるが、それをするのには 12ス
トライク・ランクしかないことを常に心に止めておくべき
である。

例: DEX 11（DEXストライク・ランク 3）の冒険者は《破
裂（ディスラプション）》呪文を使用するのに 3ストライク・ラ
ンクかかるだろう。それから彼は 9メートル移動し（さら
に3ストライク・ランク）。弓と矢を取り出す（武器の準備
として 5ストライク・ランク）。その矢を発射するために
はさらに 3ストライク・ランクが必要となるが、その戦闘
ラウンドには 1ストライク・ランクしか残っていないので
その冒険者はそれ以上行動できない。ゲームマスターの
判断により弓矢を準備するための 5ストライク・ランクは
移動の 3ストライク・ランクと組み合わせて行なえる。そ
の場合には冒険者に矢を放つのに十分な時間が与えられ
る。平均的な DEXの冒険者は 1戦闘ラウンドに 2回矢が放
てることもあることには注意すべきである（最初の矢をス
トライク・ランク 3に、新しい矢の準備に 5ストライク・
ランク、新しい矢を放つのに 3ストライク・ランクで合計
11）。
簡単に言うと、敵と直接接敵していない外部のキャラク

ターにとって個々のストライク・ランクは個別に考慮でき
る。

近近近接接接戦戦戦闘闘闘にににおおおけけけるるる複複複数数数行行行動動動
近接戦闘に参加している時、冒険者はその時間を攻撃と

防御に費やさなければならない。冒険者は近づいてくる敵
に対して呪文をかけた後に同じ戦闘ラウンドに接敵して戦
闘することはできるが、接敵して戦闘中の冒険者は物理と
魔術の両方で攻撃することはできない。接敵状態で戦闘ラ
ウンドを開始した冒険者は通常の攻撃と防御か、通常の防
御と魔術による攻撃か、どちらかを行なうことができる
が、両方はできない。
冒険者のストライク・ランクはいつ打撃を始められるか

を示している。一方で冒険者はその攻撃をラウンドの間中
ずっと続けているとみなされ、受け流しまたは回避以外に
は何もできない。

移移移動動動
移動は移動単位(MOV)と呼ばれる柔軟な単位で表わさ

れる。たいてい戦闘においては MOV のポイントごとに

3メートルとみなされるが、戦闘以外ではそれよりずっと
大きくなる。重荷を持っておらず近接戦闘で接敵していな
い冒険者は、1戦闘ラウンドに 8移動単位すなわち24メー
トルまで移動できる。接敵していない冒険者はその戦闘ラ
ウンドの間に行動しようと望むならばストライク・ランク
に移動単位（3メートル）ごとに 1を加える。近接戦闘で接
敵している冒険者は離脱するまでは移動できない。

旅旅旅行行行時時時間間間
ある場所から別の場所へと移動するのにかかる時間はそ

の旅程がどれだけ困難か、そして旅行者が騎乗か徒歩か馬
車かなどに依存している。集団の場合はその中にいる一番
足の遅いものの速度でのみ移動できる。「壊れた塔」おけ
る冒険の時期や天候に基づく冒険者の最も適切な移動速度
は、騎乗している場合で時速 2キロメートル、徒歩で時速
1キロメートルである。

ルルルーーーンンン
ルーンはグローランサの本質に備わる宇宙の力であり、世
界を定め、神々として顕現している。ルーンは最古の先史
時代から世界の万物を覆い、満たしてきた。ルーンはグ
ローランサの建築素材であり、シンボルや祖型や具現化
や、中つ世の実体のある物質やエネルギーである。ルーン
はグローランサの創造そのものから生み出され、宇宙とそ
の中にある全てのものを定めるものである。最古の神々は
ルーンと関連づけられており、哲学者たちは神々そのもの
が単なるルーンの擬人化に過ぎないという考えを支持して
いる。
ルーンの本質がなんであれ、それらは隠された力を持つ

シンボルである。人びとは自分の持ち物や身体そのものに
さえルーンで印をつける。ルーンは現実を特徴づけるのみ
ならず、世界を操るのに用いられている。ルーンを見た
り、書いたりするだけでは十分ではない。ルーンの力は
シャーマンや司祭が行なうような多岐にわたる訓練や準備
を行なったうえでのみ解き放つことができるものなのであ
る。

ルルルーーーンンンののの種種種類類類
ルーンには四つの種類がある。「元素」、「力」、「形態」、
「状態」のルーンである（「状態」のルーンに関してはこ
のクイックスタートでは説明しない）。それぞれのルーン
が元素や、振る舞いや、気質や、技能の範疇、武器や、五
感や、生物や、物理現象に対する異なる関係性を有してい
る。ルーンは他の特性（アビリティ）と同じくパーセンテー
ジによる値を持っており、冒険者が対象のルーンに対して
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ルルルーーーンンンののの概概概要要要

名称 種類 シンボル 関連 神々 対抗
暗黒 元素 o 暗黒、隠密技能、聴覚、秘密主義、冷酷、飢え、

打僕武器、昆虫
- -

水 元素 w 水、運動技能、味覚、血液、気まぐれ、ネットと
鞭、魚類

- -

大地 元素 e 大地、交渉技能、触覚、世俗的、実利主義、官能
的、斧、爬虫類

アーナールダ -

火／天空 元素 . 火、天空、太陽、知覚技能、視覚、純粋性、貞
節、理想主義、槍と弓、鳥類

- -

風 元素 g 風、嵐、操作技能、嗅覚、暴力、誇り、予測不
能、剣、哺乳類

オーランス -

月 元素 / 月、霊的解放、魔術技能、均衡、時間、湾曲した
武器

七母神 -

調和 力 l 調和、妥協、寛容、平和、同情、共同体 アーナールダ　　
イサリーズ

無秩序

無秩序 力 j 無秩序、自己中心的、貪欲、闘争、軽率、個人 - 調和
静止 力 c 静止、不変、不屈、決断、頑固、不活溌 - 移動
移動 力 s 移動、変化、衝動的、叛逆的、無謀、活動的 オーランス　　　

イサリーズ
静止

真実 力 y 真実、知識、客観性、文書 ランカー・マイ 幻影
幻影 力 i 幻影、想像力、主観性、詩、芸術 - 真実
豊穣 力 x 豊穣、生命、性愛、誕生、寛大、快楽 アーナールダ 死
死 力 t 死、別離、禁欲、終焉、拒絶、無慈悲 - 豊穣
人 形態 , 人類、文明、定住、社交、倫理 ダーカ・ファール 獣
獣 形態 B 動物、野蛮、野生、本能、飼い慣らされていない - 人
混沌 形態 ? 混沌、邪悪、絶滅、他のルーンの悪用 - -

どのくらいの親和力（アフィニティ）を持っているかを示し
ている。ルーンの値が大きいほど、冒険者とその行動によ
り影響を与えることとなる。
それぞれの「力」と「形態」のルーンは直接対になる

ルーンが存在する。一つのルーンの成功率は対極となる
ルーンと均衡を取る値となり、ふたつの成功率は合わせて
100パーセントとなる。もし一方のルーンの値が増えれば
他方は減ることになる。

ルルルーーーンンンののの使使使いいい方方方
ルーンは魔術や、ルーンの鼓舞による特定の技能の増強
や、個性の定義などに使用される。

ルルルーーーンンン魔魔魔術術術
それぞれのルーン呪文がひとつかそれ以上のルーンと関

連づけられている。カルトの呪文を投射する成功率は使い
手のそのルーンの値と同じである。もし複数のルーンの成
功率が適用される場合、プレイヤーがどのルーンを用いる
か選ぶ。ルーン魔術に関しては 23ページ以降を参照のこ

と。

ルルルーーーンンンののの鼓鼓鼓舞舞舞（（（イイインンンスススパパパイイイアアア）））
ルーンは技能を増強したり、抵抗ロールの成功率を上

昇させるための鼓舞（インスパイア）に使用することができ
る。なにを増強可能かはそれぞれのルーンごとに決まる。
「元素」のルーンはそのルーンに関連する技能分野に属す
る非戦闘技能や、ルーンに関連する五感や、元素の武器を
増強することができる。キャラクターは「力」や「形態」
のルーンを使ってそのルーンに従って使用されている技能
を増強することができる。
ルーンによって鼓舞（インスパイア）するためには、プレ

イヤーは技能に対して適切な増強を提案して要求し、ゲー
ムマスターの同意を得なければならない。もし冒険者が現
在の状況であるルーンや情熱（パッション）による鼓舞を既
にロールしていたら、同一であれ異なるものであれルーン
や情熱によって鼓舞することはできない。さらに鼓舞から
得たボーナスはほかの技能からの増強と合わせて使うこと
はできない。
鼓舞の効果時間はほぼ一つの戦闘や合戦の続く間、もし
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くはゲームマスターが決めた適切な時間となる。
プレイヤーは対象のルーンの値に対して D100を振る必

要がある。

• クククリリリテテティィィカカカルルル成成成功功功: 選択した特性に +50%を加える。
• スススペペペシシシャャャルルル成成成功功功: 選択した特性に +30%を加える。
• 成成成功功功: 増強した特性に +20%を加える。
• 失失失敗敗敗: 使用したルーンを用いた全てのロールを -10%減
らす。この作用はそのルーンに対して一日瞑想して過ご
すまで続く。

• フフファァァンンンブブブルルル: 精神的動揺によりただちに対象のルーンの
値を -1D10%減少させる、この動揺は数分で終わること
もあれば、数日続くこともあり、ゲームマスターの判断
に委ねられる。この混乱の間、キャラクターは対象の
ルーンを一切用いることができない（これにはそのルー
ンに基づくルーン魔術も含まれる）。そしてそのルーン
に従うような行動さえ避けねばならない。ルーンの値は
0%より少なくなることはない。

ルルルーーーンンンととと個個個性性性
ルーンは世界的な祖形であり、宇宙としても精神として

も顕現する。その結果、ルーンは感性と気質に影響を与え
る。特定のルーンと強く結びついた冒険者はそのルーンに
従って行動する。どのように振舞うべきか選ぶ機会が訪れ
たら、冒険者が持つルーンは大雑把なガイドラインとして
使えるし、ゲームマスターによって使われることもある。

• 単単単純純純なななルルルーーーンンンののの使使使用用用: プレイヤーは時に特定の状況で、
彼らの冒険者がどのように行動するか分からないことが
ある。このような時にはそのプレイヤーは行動を決める
ためにふさわしいルーンに問い合わせるため D100ロー
ルをすべきである。もし結果がルーンの値より小さけれ
ば、冒険者はルーンの導きに従う。もし大きければ冒険
者は逆のことを（特に反対のルーンについて）行なうだろ
う。

• 魔魔魔術術術ののの試試試練練練: 時には冒険者は魔術の試練を通過しなけれ
ばならない。単純に特定のルーンへの親和力（アフィニ
ティ）が必要な値以上あるかを確認したり、そのルーン
への傾倒を決定するためにロールしたりする。

• 対対対立立立すすするるるルルルーーーンンン: ドラマティックな状況が生じると、冒
険者の心が行動の選択で二つに引き裂かれることがあ
る。ゲームマスターはそのルーンとそれに対抗するルー
ンで対抗ロールを要求してもよい。ロールに勝った側が
冒険者の選択となるが行動を制約するものではない。プ
レイヤーは常に冒険者の価値観や気質に従わない選択が
できる。

• ルルルーーーンンンととと情情情熱熱熱: 冒険者のルーンは持っている情熱（パッ
ション）と葛藤を引き起こすかもしれない。上記の「対
立するルーン」と同じ方法で解決する。

ルーンによって引き起こされる個性の試練がせまってい
る場合は、プレイヤーにそれを知らせるべきである。自分
の冒険者の葛藤を避けようとすることはできるが、ゲーム
マスターが挑戦を開始したら避けることはできない。

情情情熱熱熱（（（パパパッッッシシショョョンンン）））
強い情動、すなわち帰依、忠誠、愛情、憎悪、名誉など
は、単なる冒険者を伝説の存在へと押し上げる。グローラ
ンサの神話と歴史は、強い情動、英雄的行為と深い悲しみ
による高みへの帰結に満ちている。情熱的な人々は超人
的な努力を行ない偉大な功績を上げる可能性が高い。情
熱（パッション）はこれを成し得る手段を提供する。
その情熱（パッション）について、それがどれくらい強い

かは技能やルーンと同じようにパーセント値で表わされ
る。強く激しい情熱ほど大きな値になり、冒険者とその行
動を規定するにちがない。

基基基本本本的的的ななな情情情熱熱熱（（（パパパッッッシシショョョンンン）））
冒険者が持っている一般的なパッションには次のようなも
のがある。

• 帰帰帰依依依: 特定の神性への個人的かつ情動的な帰依。良いカ
ルトの一員が必ずしもより献身的とは限らないが、帰依
は強みとなる。

• 忠忠忠誠誠誠: 自分の氏族や部族や個人や神殿などを含む社会基
盤への忠誠。

• 愛愛愛情情情: 他の人物や家族のような小さな集団への感情的な
絆や魅きつけられる感情。

• 憎憎憎悪悪悪: 氏族、部族、個人、都市、国家、種族といったも
のへの憎しみ。

• 名名名誉誉誉: 軍令への厳格さ、誠実さ、誇りなどへのこだわ
り。それには戦争や戦闘における正しい行動、同僚の尊
重、他者からの敬意の必要性などを含んでいる。

情情情熱熱熱（（（パパパッッッシシショョョンンン）））ををを使使使用用用すすするるる
情熱（パッション）は冒険者の信念を規定し、彼らを鼓舞
し、特性（アビリティ）を増強するために使うことができ
る。ゲームマスターが情熱ロールを要求することもできる
し、プレイヤーがそれを提案することもできる。鼓舞（イ
ンスパイア）のために情熱を使用する試みが妥当かどうか
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強強強制制制的的的なななルルルーーーンンン・・・ロロローーールルルととと情情情熱熱熱ロロローーールルル
80%以上のルーンや情熱（パッション）を持つ冒険者

はゲームマスターの意向に翻弄される。そのような極
端な情熱はゲームマスターが選んだ時に強制的なロー
ルが必要となる。一般にプレイヤーが冒険者の持って
いる情熱やルーンの値に対して不適切な何かをさせよ
うとした場合にはゲームマスターには二つの選択肢が
ある。

対対対抗抗抗ロロローーールルル: そのルーンもしくは情熱に対して他の
ルーンや情熱で対抗をロールをするようプレイヤーに
要求する。もし対決で対抗する特性（アビリティ）がそ
のルーンや情熱に対して勝利した場合、冒険者はその
勝利した特性（アビリティ）によって示される異なる方
法で行動ができる。

ルルルーーーンンンををを減減減少少少さささせせせるるる: ルーンや情熱をただちに
80%未満のどこかまで減少させる。

は、ゲームマスターが最終的な決定権を持っていることを
忘れないこと。情熱ロールは有用であるのと同じぐらい危
険があることにプレイヤーたちに警告すべきである。情熱
ロールのファンブルは絶望を生み出す！

鼓鼓鼓舞舞舞（（（イイインンンスススパパパイイイアアア）））
ゲームマスターの同意があれば冒険者たちは情熱（パッ

ション）によって鼓舞（インスパイア）することにより一つ
の技能の増強を試みることができる。ある状況、たとえ
ば戦闘や戦争や会議や儀式などにおいて可能なのは一回
の鼓舞の試みだけである。鼓舞はその戦闘や合戦（最大

で1日）の継続中のようにその行動の完了に必要な時間だけ
持続する。実際の持続時間はゲームマスターが決定する。
いったんルーンや情熱による鼓舞を試みたら、その状況

のあいだは冒険者は例え別のルーンや情熱であったとして
も再度鼓舞を試みることはできない。また鼓舞からの増強
ボーナスは他の技能による増強ボーナスと組み合わせるこ
とができない（2ページ参照）。
情熱で鼓舞を試みた時は、情熱の値に対して D100 を

ロールする。

• クククリリリテテティィィカカカルルル成成成功功功: プレイヤーの選んだひとつの特
性（アビリティ）が一時的に +50%のボーナスを得る。

• スススペペペシシシャャャルルル成成成功功功: プレイヤーの選んだひとつの特性が一
時的に +30%のボーナスを得る。

• 成成成功功功: プレイヤーの選んだひとつの特性が一時的に
+20%のボーナスを得る。

• 失失失敗敗敗: その状態を引き起こした状況が続く間、以降すべ
てのロールから -10%減算する。

• フフファァァンンンブブブルルル: 冒険者のその情熱がただちに -1D10%減少
し、絶望で打ちのめされて逃げたり隠れたりする以上の
ことはできなくなる。絶望は数分から数日続き、これは
ゲームマスターが決定する。情熱が 0%まで減少したな
らば、冒険者シートから除去する。情熱はマイナスの値
をとることはない。

情情情熱熱熱（（（パパパッッッシシショョョンンン）））ををを獲獲獲得得得すすするるる
情熱（パッション）はプレイ中に獲得できる。敵たち、愛

する者たち、忠誠心などを獲得する豊富な機会が与えられ
る。冒険者にとって意義深い出来事が起こったなら、ゲー

グググロロローーーララランンンサササののの神神神々々々とととカカカルルルトトト

グローランサに多数あるカルトのうち「壊れた塔」
には下記のようなそのうちのいくつかが登場する。

嵐嵐嵐ののの神神神オオオーーーララランンンススス（（（sggW）））–オーランスは神々の
王、嵐の支配者、死を帯びしもの、光を持たらす者の
である。彼は七人のライトブリンガーズの一人で、そ
れらの神々の長である。彼は戦士、農夫、支配者の神
である。彼は二つのサブカルトを持ち「冒険者オーラ
ンス」はそのひとつである。

地地地母母母神神神にににしししててて女女女王王王アアアーーーナナナーーールルルダダダ（（（xeel）））– アー
ナールダは生命の恵みの母であり、すべての食物の源
である。野生でも家畜でも植物と動物たちは彼女の子
供である。彼女は女性たち、性愛、共同体、大地の上
と地中で生きるあらゆるものの女神である。

死死死ののの審審審判判判者者者ダダダーーーカカカ・・・フフファァァーーールルル（（（,b,）））– ダーカ・
ファールのカルトは死者の審判への信仰を通して人間
の定命性という現実をサポートし、人生を生き続ける
強さのために死を利用する。

交交交流流流ととと交交交易易易ののの神神神イイイサササリリリーーーズズズ（（（sl）））–イサリーズは交
流、街道、交易の神で、ライトブリンガーズの七人の
一人である。彼の信者は商人、交易人、隊商、旅人、
伝令などである。

知知知識識識ののの王王王ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ（（（ya）））–ランカー・マイは
知識の王である。彼はライトブリンガーズの一人で、
その叙事詩的冒険のあいだ、古の諸力の多くのかけ
らを、継承し、見い出し、そのために闘い、盗みだし
た。
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ムマスターまたはプレイヤーは情熱が生み出されたことを
提案できる。同意できたならたいては初期値としては少な
くとも 60%で開始する。

技技技能能能（（（スススキキキルルル）））
技能（スキル）は生まれつきの適正、訓練、経験などによる
能力を表わす特性（アビリティ）である。冒険者は日常的な
行為を自動的に実行できダイスを振る必要はないが、緊張
した状況においては冒険者や他のキャラクターが成功した
かどうか確認するためにゲームマスターは技能ロールを要
求するだろう。
その冒険者が技能使用の結果をただちに知ることができ

る状況、例えば山に登る時の〈登攀〉ロールの失敗は山に登
れなかったことを意味する、などの場合にはプレイヤーが
ロールすべきである。同様に戦闘時の攻撃や受け流しは常
にプレイヤーが行なうべきである。
たまにプレイヤーではなくゲームマスターが冒険者が成

功したかどうかのロールをするべき時がある。もし冒険者
が次の角を曲った所に何かいないか〈聞き耳〉をしようとし
たら、ゲームマスターがダイスを振るべきである。プレイ
ヤーは冒険者が何も聞かなかった理由が、そこに何もいな
かったためなのか、ロールに失敗したせいなのかを知るべ
きではないであろう。一般的な規則として、ゲームマス
ターはできるだけプレイヤーにロールさせるべきである。
ゲームマスターは特別な状況を理由に冒険者の技能ロー

ルを修正しなければならないと宣言できる。技能の成功率
は「普通」の緊張した状況における成功率なので、修正は
たいてい特性（アビリティ）のパーセンテージを減らす方向
になされる。

技技技能能能（（（スススキキキルルル）））
各技能は技能分野ごとに分類されており、以下のような情
報を含んでいる。

技技技能能能名名名: 技能の名前。一部の技能には〈製作（特定の製
作）〉、〈（古えの種族）知識〉、〈（出身地）知識な〉のような狭
い範囲の専門に分かれている。
基基基本本本成成成功功功率率率: 文化に依存せずキャラクターが最初にその

技能を実行した時の成功の可能性。「壊れた塔」に記載さ
れている冒険者については技能分野による修正は適用済み
で、その技能の数値に合算されている。冒険者シートに技
能が載っていない場合は技能分野ボーナスを基本成功率に
足すこと。
説説説明明明: その技能を使用して何ができるかについての省略

されたバージョンの説明。もし疑問があれば、ゲームマス

技技技能能能（（（スススキキキルルル）））ののの実実実行行行時時時間間間
技能の実行にかかる典型的な時間を以下に挙げる。

数数数 秒秒秒 かかか ららら1戦戦戦 闘闘闘 ラララ ウウウ ンンン ドドド: 〈武 器 攻 撃〉、〈回
避〉、（止血のための）〈応急手当て〉、〈隠れる〉、〈ジャ
ンプ〉、〈聞き耳〉、〈知識〉、〈精霊戦闘〉、〈精霊ダン
ス〉、〈視覚〉。

1〜〜〜5分分分:〈演技〉、〈取り引き〉、〈登攀〉、〈習慣〉、〈隠
す〉、〈ダンス〉、〈言いくるめ〉、（ダメージを癒すた
めの）〈応急手当て〉、〈洞察〉、〈威嚇〉、〈知識〉、〈聞
き耳〉、〈忍び歩き〉、〈楽器演奏〉、〈読み書き〉、〈歌
唱〉、〈早業〉、〈会話〉、〈精霊知識〉、〈水泳〉、〈病の手
当て〉、〈毒の手当て〉。

5〜〜〜30分分分:〈演技〉、〈魅了〉、〈習慣〉、〈ダンス〉、〈放
牧〉、〈策謀〉、〈知識〉、〈雄弁〉、〈穏やかな死〉、〈読み
書き〉、〈捜索〉、〈歌唱〉、〈会話〉、〈精霊旅行〉。

30〜〜〜60分分分: 〈合戦〉、〈魅了〉、〈習慣〉、〈放牧〉、〈知
識〉、〈雄弁〉、〈読み書き〉、〈追跡〉。

1時時時間間間かかかららら何何何日日日ももも:〈合戦〉、〈魅了〉、〈農場〉、〈放
牧〉、〈知識〉、〈家経営〉、〈瞑想〉、〈死に化粧〉、〈読み
書き〉、〈生存〉、〈礼拝〉。

ターが個々の技能の範囲を決めるべきである。ルーンクエ
ストの全ての技能についてここで説明しているわけではな
い。

運運運動動動技技技能能能
•〈〈〈登登登攀攀攀〉〉〉(40): 壁、木、崖、その他の表面を登ったり降り
たりする。

•〈〈〈回回回避避避〉〉〉(DEX×××2): 攻撃が命中するのを避ける。16ペー
ジの「回避」を参照。

•〈〈〈ジジジャャャンンンプププ〉〉〉(DEX×××3): 高く跳ねたり、障害物を越えて
遠くへ跳躍したり、上手に落下したり（着地したり）す
る。

•〈〈〈騎騎騎乗乗乗（（（種種種類類類）））〉〉〉(05): 馬やその他の騎乗用の動物に乗る。
より詳しい情報については 19ページの「騎乗戦闘」を
参照。

•〈〈〈水水水泳泳泳〉〉〉(15): 水中で浮き続けたり、望む方向に移動した
りする。

交交交渉渉渉技技技能能能
•〈〈〈演演演技技技〉〉〉(05): 舞台公演や社交的な状況で異なる人格を演
じる。

•〈〈〈芸芸芸術術術〉〉〉(05): 絵画や彫刻のような図画や物体を作成す
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る。
•〈〈〈取取取りりり引引引ききき〉〉〉(05): 売り買いの時に使用し交渉したり妥協
したり値切ったりする。

•〈〈〈魅魅魅了了了〉〉〉(15): 身体的な魅力、誘惑、媚び、単純に性格の
暖かさで、望みの反応を引き出す。

•〈〈〈ダダダンンンススス〉〉〉(10): 社会的、儀式的、性愛的、精神的、神聖
的などのダンスを行なう。

•〈〈〈変変変装装装〉〉〉(05): 適切な道具（衣装、化粧、かつら、付け
毛）を使用して説得力のある変装をつくり出す。

•〈〈〈言言言いいいくくくるるるめめめ〉〉〉(05): 一人もしくは複数の人々を騙して理
論的に正しいと思わせることにより、話者の望む何かに
賛成するよう説得する。

•〈〈〈威威威嚇嚇嚇〉〉〉(15): 人を脅したり、何らかの行動に追いたて
る。

•〈〈〈策策策謀謀謀〉〉〉(05): 宮廷、巨大神殿、戦王の野営、官僚機構、
その他の類似の制度において何が進行しているのかを知
る。

•〈〈〈雄雄雄弁弁弁〉〉〉(10): 気の進まない聴衆の集団に対して言葉を使
用して、行動を起こさせたり、要求を飲ませたり、感情
をかきたてたりする。

•〈〈〈歌歌歌唱唱唱〉〉〉(10): 歌唱だけでなく詩の朗読など詩歌の知識。
宗教儀式で使用するだけでなく、口述歴史や家系や法律
を思い出すのにも使用する。

•〈〈〈母母母国国国語語語会会会話話話〉〉〉(50): 自分の母国語で会話する。他の地元
民と会話する場合にはロールは必要ない。一般に盗み聞
き、通訳、困難な環境で会話する時のみ使用する。

•〈〈〈外外外国国国語語語会会会話話話〉〉〉(00): 他の言語で会話する。「壊れた塔」
で言及されている言語にはエスロリア語、ヒョルト語、
ターシュ語、新ペローリア語、プラックス語、ゼイヤ
ラン語、交易語（共通言語）がある。魔術的な言語には古
ワーム語（ドラゴンおよび近い種によって話される）、大
地の言葉（大地の精霊や大地に関連するものたち）、精霊
の言葉（精霊）、嵐の言葉（大気や嵐の生きもの）などが含
まれる。

知知知識識識技技技能能能
•〈〈〈合合合戦戦戦〉〉〉(10): 大規模戦闘において戦士を率いたり生き延
びたりする。

•〈〈〈習習習慣慣慣（（（種種種類類類）））〉〉〉(自自自分分分25、、、そそそののの他他他00): 作法、礼儀、法律、
伝統、共同体の規範についての知識。

•〈〈〈鑑鑑鑑定定定〉〉〉(05): 工芸品や商品や価値のある自然鉱物の価格
を見積もる。

•〈〈〈農農農場場場〉〉〉(05): 耕し、植え、育てて、穀物を収穫したり、

一般的な家畜の世話をする。
•〈〈〈応応応急急急手手手当当当ててて〉〉〉(10): 負傷やショックを受けている患者の
手当てをする。「応急手当てと負傷」についての詳細は
21ページを参照。

•〈〈〈放放放牧牧牧（（（種種種類類類）））〉〉〉(05): 個々の動物たちを集めて群として維
持し、群を場所から場所へと移動させる。

•〈〈〈知知知識識識（（（種種種類類類）））〉〉〉（（（様様様々々々）））: 知識は個々に専門的な内容に
なっており、〈動物知識〉(05)、〈天体知識〉(05)、〈（カル
ト）知識〉(05)、〈ドラゴン知識〉(00)、〈（古えの種族）知
識〉(05)、〈（出身地）知識〉(自分30、その他00)、〈鉱物知
識〉(05)、〈植物知識〉(05)などがある。

•〈〈〈家家家経経経営営営〉〉〉(10): 農場、放牧の群、市場、工房、神殿、宮
殿などの資産や資源（財産、従者、職員、奴隷）を取り扱
う。

•〈〈〈読読読みみみ書書書ききき（（（種種種類類類）））〉〉〉(00): 文章を読んだり書いたりする。
「壊れた塔」で言及されている書かれた言語については
以下のものがある。ゼイヤラン語、新ペローリア語、古
ワーム語。

•〈〈〈生生生存存存〉〉〉(15): 田舎や荒野の環境において生き延びる。狩
猟や火起こしや寝床を見つけることなどが含まれる。

魔魔魔法法法技技技能能能
精霊世界に関する技能は「精霊世界」（別紙）に記載して

いる。

•〈〈〈瞑瞑瞑想想想〉〉〉(00): 落ちつきと集中を回復させるためにトラン
スに似た状態に入り内面的な平穏を達成する。瞑想によ
り呪文や技能を増強することもでき、消費したマジッ
ク・ポイントの回復を助けることもできる（23ページ参
照）。

•〈〈〈死死死ににに化化化粧粧粧〉〉〉(10): 死体を正しく横たえたり、葬送の儀式
の準備を行なったり、伝統的な死についての儀式や呪文
について知っている。

•〈〈〈精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘〉〉〉(20): 敵対的な精霊と戦闘する（21ページ参
照）。

•〈〈〈（（（神神神）））礼礼礼拝拝拝〉〉〉(05): 特定の神とつながる。この実行にはま
る一日かかり、聖なる場所で行なわなければならない。

操操操作作作技技技能能能
•〈〈〈隠隠隠すすす〉〉〉(05): 物を隠して〈捜索〉技能ロールによってのみ
見つけられるようにする。

•〈〈〈製製製作作作（（（種種種類類類）））〉〉〉(10): 金属、木、石、皮革、羊毛、木綿、
粘土などから何かを作成する。専門分野として醸造、大
工、宝石細工、革細工、石工、陶芸、青銅鍛冶、ぶどう
酒造り、織物が含まれる。
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•〈〈〈近近近接接接武武武器器器（（（種種種類類類）））〉〉〉（（（様様様々々々）））: 特定の近接武器を使用す
る。「戦闘」（14ページ）にて説明している。

•〈〈〈射射射出出出武武武器器器（（（種種種類類類）））〉〉〉（（（様様様々々々）））: 特定の射出武器を使用す
る。「戦闘」（14ページ）にて説明している。

•〈〈〈盾盾盾（（（種種種類類類）））〉〉〉(15): 特定の種類の盾を使用する。「戦
闘」（14ページ）にて説明している。

•〈〈〈早早早業業業〉〉〉(05): 速度や意識を逸らさせるなどの技術を使用
して他人が注目している中で小さな物を操作する。

知知知覚覚覚技技技能能能
•〈〈〈洞洞洞察察察（（（種種種族族族）））〉〉〉(自自自分分分20、、、そそそののの他他他00): ボディーランゲー
ジ、会話の癖、その他の特徴に基づいて他のキャラク
ターの感情状態、信用できるか、動機などを推測する。

•〈〈〈聞聞聞ききき耳耳耳〉〉〉(25): 意図的に普通では聞こえないような音を
聞き、偶発的な音を拾い上げる。

•〈〈〈視視視覚覚覚〉〉〉(25): 領域を観察して何か動いているものの兆候
を見つける。

•〈〈〈捜捜捜索索索〉〉〉(25): 領域を詳細に調査して隠れていたり失なわ
れた物や人物を見つけ出す。

•〈〈〈追追追跡跡跡〉〉〉(05): 荒野や田舎の地域において生物が残した痕
跡をたどる。

隠隠隠密密密技技技能能能
•〈〈〈隠隠隠れれれるるる〉〉〉(10): 遮蔽物（影や靄なども含む）を使用して他
人から隠れる。

•〈〈〈忍忍忍びびび歩歩歩ききき〉〉〉(10): 敵の注意を引かないように静かに移動
する。

戦戦戦闘闘闘
振りかかるか引き起こすかは個々の見方によるものの多く
の争いが発生する。グローランサは多くの戦闘の機会を提
供しており、集団や個人の間での正式な挑戦、小さな集団
による襲撃、数千人もしくはそれ以上の数の戦士たちによ
る大規模な合戦などが起こる。
戦闘は多くの集団が参加するほど野蛮だったり混乱した

ものになるだろう。戦士は打撃したり傷を避けたりするた
めに一緒に攻め込んだり、撤退したり、サイドステップし
たり、廻り込んだりする。攻撃者と防御者は予測できない
足運びで進んだり戻ったりするし、転倒した者の体でより
危険になったりする。兜によって視界は制限されるだろう
し、甲冑は移動力や柔軟性を失なわせる。戦いの流れに
よってあらゆる瞬間において絶望的な再検討が必要とな

り、個々の敗北や勝利によって行動するかしないか、どう
かどのように行動するかという瞬間的な再評価を強いられ
る。躊躇していると他人が決定的な行動をする。
使用される武器の大きな分類として近接武器と射出武器

がある。この二種類の武器は発想が異なっており、近接武
器は攻撃する以外に受け流しにも使用できるが、射出武器
は通常は武器の長さを超えた距離から使用し受け流しには
使用できない。
このクイックスタート・ルールはルーンクエストの戦闘

ルールの簡素化され単純化されたバージョンであることに
注意してほしい。

戦戦戦闘闘闘にににつつついいいてててののの用用用語語語
アアアーーーマママーーー・・・ポポポイイインンントトト: 鎧や一部の魔術呪文はダメー

ジを軽減する。鎧はそのアーマー・ポイントに等しい
分までダメージを吸収する。

適適適用用用ダダダメメメーーージジジ: アーマー・ポイントと受け流しの効
果がダメージ・ポイントから引かれた後に残ったダ
メージ。ダメージが残っていれば目標に適用される。

ダダダメメメーーージジジ・・・ポポポイイインンントトト: ダメージを決定するためのダ
イスロールを振った時、それらの合計に武器の種類や
魔術による追加を加えたものがダメージ・ポイントと
なる。

ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク修修修正正正: 近接武器を使用で
きるストライク・ランクを決めるために冒険者の
DEX、SIZ、武器の長さなどに基づいた個々の修正を
合計する。射出武器や投擲武器のストライク・ランク
は冒険者の DEXのみによって決まる。呪文のストライ
ク・ランクは通常は冒険者の DEX と呪文に与えたマ
ジック・ポイントによって決まる。

戦戦戦闘闘闘ラララウウウンンンドドド
7ページで説明したように、戦闘ラウンドは個人や少人数
の集団における戦闘において主となる時間単位である。戦
闘ラウンドは極度に乱雑で有機的で高度に状況依存だが、
物事を体系化するために全ての戦闘は以下の四つのフェイ
ズに分割される。1.意図の表明、2.接敵していないキャラ
クターの移動、3.近接戦闘や射撃や呪文の解決、4.記録。
これらのフェイズは順番の処理するが行動はたいてい同時
に実行される。

• 意意意図図図ののの表表表明明明: 全ての参加者はその戦闘ラウンドにおける
彼らの行動について宣言する。それらの意図は詳細であ
る必要はないが明確である必要がある。誰が先に行動す
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るかについて疑問がある場合にはストライク・ランクを
参照すること。

• 接接接敵敵敵しししててていいいななないいいキキキャャャラララクククタタターーーののの移移移動動動: 近接戦闘で接敵
していないキャラクターは自分の移動力合計まで移動で
きる。可能な半分の距離以下しか移動しなかった者は近
接戦闘や呪文投射などにも参加できる。3m移動するご
とに彼らのストライク・ランクに 1を加える。

• 近近近接接接戦戦戦闘闘闘ややや射射射撃撃撃ややや呪呪呪文文文ののの解解解決決決: ストライク・ランクの
小さい方から順番にそれぞれの攻撃を解決する。防御側
は攻撃を受け流したり回避したりできる。射撃、呪文、
近接武器によるダメージの効果は特に指示がない限りた
だちに適用する。敵が攻撃してくる前に行動不能にした
場合には、その相手は呪文、射撃、近接武器によらず攻
撃することができない。双方が同じストライク・ラン
クの場合は DEX能力値を比べて速いものが先に打撃す
る。もし DEXも同じならば打撃は同時であり、双方の
攻撃がロールされダメージが決定するまでは、ダメージ
は適用されない。

• 記記記録録録: 全ての攻撃が解決されたら、使用したマジック・
ポイント、受けたダメージ、《治癒（ヒール）》の効果など
の全ての状況の変化を記録する。

全てのフェイズを完了し戦闘ラウンドを解決したら次の
戦闘ラウンドに行き、何らかの形で戦闘が解決するまで続
けられる。

近近近接接接戦戦戦闘闘闘ののの素素素早早早いいい解解解決決決
攻撃側が D100 を振る、攻撃が成功したら命中部位

を決めるために D20を振る。防御側が受け流しを試み
るならば D100を振って成功したかを確認する。
以下の四つの状況のどれかが発生する。

1. 攻撃側が成功し防御側が失敗した場合、上記のよう
に D20をロールして防御側は命中部位にダメージを
受ける。

2. 攻撃側と防御側の両方が成功した場合、防御側の武
器または盾が影響を被る。

3. 攻撃側が失敗したが防御側が武器や盾による受け流
しに成功した場合、攻撃側の武器がダメージを受け
る。

4. どちらも成功しなかった場合、何もダメージを受け
ない。

攻攻攻撃撃撃
近接武器（接近戦用の武器）や射出武器（遠隔武器）の技能

により攻撃の成功率が決まる。もしプレイヤーが D100で
技能の成功率以下をロールすれば、冒険者は目標に命中さ
せることができる。命中した場合でも防御側はその打撃を
受け流したり回避したり、鎧に頼ったり、魔術などでダ
メージを避けることができる。
それぞれの武器はダイスのロールとして表現されるダ

メージ量を持っている。例えばブロードソードなら 1D8+1

ダメージを与える。これは適用するダメージ・ポイントを
決定するために使用者が 1D8 をロールして 1を加えた結
果になることを意味している。もし冒険者のダメージ修正
があればをれを加えたり引いたりする。鎧や特定の魔術は
ダメージを増やしたり減らしたりする。目標の鎧や魔術の
ような他の防御のせいで、武器が命中したにもかかわらず
ダメージを全く与えないことも十分ありえる。

• クククリリリテテティィィカカカルルル成成成功功功: 受け流しや回避をされなかったら、
目標が着ている鎧による防御を無視して、その武器で出
すことが可能な最大ダメージを与える。例え鎧が生得的
なものだったとしても無視する。クリティカル攻撃が受
け流さられた場合は、受け流しをした盾または武器にク
リティカルのダメージ（最大ダメージ）を与え、余ったダ
メージがあれば防御者に行く。

• スススペペペシシシャャャルルル成成成功功功: 攻撃が受け流されたり回避されたりし
なければ、攻撃者は通常の 2回分のダメージをロールし
て両方の結果を与えることができる。目標の鎧は通常ど
おりダメージ量を減少させる。スペシャル成功が受け流
された場合にはスペシャル成功のダメージ（2回ロールし
て合計したもの）を盾や武器に与え、超過したダメージ
があれば防御者に行く。

• 成成成功功功: 攻撃は通常のロールしたダメージを与え、目標の
鎧によって通常どおりダメージが減少させられる。

• 失失失敗敗敗: 外れ。
• フフファァァンンンブブブルルル: 攻撃者は惨めに攻撃を失敗し、誤って使用
した武器を 1D3メートル先に投げてしまう。

受受受けけけ流流流ししし（（（パパパリリリィィィ）））
武器や盾で武装した防御者はそれらの武器や盾の技能で

攻撃を受け流すことができる。もし成功したらその攻撃を
部分的もしくは完全に止める。攻撃が成功したか失敗した
かにかかわらず受けをロールしなければならない。受け流
しに成功したら失敗した攻撃に使用した武器に対してダ
メージを与える。一般に盾のみが矢や投げジャベリンのよ
うな遠隔攻撃を受けることができる。
武器や盾を持つ冒険者はその受け流しに使用する武器が

準備できてさえいれば戦闘ラウンドの任意のストライク・
ランクにおいて、1回の特定の攻撃に対して受け流しを試

RuneQuest Quick-Start Rules 15



みることができる。冒険者はそれ以後のストライク・ラン
クにも追加の攻撃に対して受け流しを試みることができ
るが、追加の受け流しごとに -20%の累積ペナルティがあ
る。
受け流しをする武器はその武器の現在のヒット・ポイン

トまでのダメージのみ止めることができる。より多くのダ
メージがあると通り抜け、そのポイント分は防御者の命中
部位に対してダメージを与える。

• クククリリリテテティィィカカカルルル成成成功功功: 受けた武器（と防御者）は一切ダメー
ジを受けない。クリティカル・ヒットに対してクリティ
カル受け流しをした場合にはそれぞれを通常の攻撃成功
と通常と受け流し成功として扱う。スペシャル成功に対
してクリティカル受け流しをした場合は通常の攻撃成功
とスペシャル受け流しのように扱う。

• スススペペペシシシャャャルルル成成成功功功: 攻撃を受け流して盾や武器や防御者は
一切ダメージを受けない。もし攻撃がクリティカル・
ヒットならばスペシャル成功のように扱う。攻撃がスペ
シャル成功ならば通常の成功のように扱う。

• 成成成功功功: 攻撃を受け流すことができるが、受け流しに使用
した盾または武器は1ヒット・ポイントを失なう。もし
攻撃が失敗ならば受け流した武器または盾の全ダメージ
を攻撃してきた武器に適用する。もしダメージがその武
器の現在のヒット・ポイントを超えていたらその武器は
破壊される。

• 失失失敗敗敗: 受け流しは失敗、攻撃者のロールに基づいて攻撃
の成功か失敗かが決まる。

• フフファァァンンンブブブルルル: 防御者は誤って武器や盾を 1D3メートル向
こうに投げてしまう。

盾盾盾
盾は受け流しや攻撃に使用できる。キャラクターが両手

武器やスリング以外の投射武器を使用している場合には盾
を有効に構えることができない。
成功した攻撃に対して盾による受け流しが成功したら

盾のヒットポイントが 1ポイント減少するが攻撃のダメー
ジを完全に吸収できる。攻撃者がスペシャル成功してい
て受け流しが通常の成功ならば、盾にスペシャル成功の
ダメージ（2回分ロールした合計）が与えられる。もし盾の
ヒット・ポイントがゼロに減少したらそれは完全に分断さ
れて使用不能になり修理もできず、もし攻撃のダメージが
盾のヒット・ポイントを超えたならば、余分は通り抜けて
防御者（たいていは盾を持っている腕）に与えられる。
射出武器に対して使用した場合、小型盾（スモールシー

ルド）は盾を持つ腕のみを守る。中型盾（ミディアムシール
ド）は盾を持つ腕の他に（プレイヤーの選択した）もう 1か

所の命中部位も守る。大型盾（ラージシールド）は盾を持つ
腕以外に互いに連続した 2か所の命中部位を防御する。
盾で攻撃した場合、攻撃者はそのラウンドは盾による受

け流しの可能性を放棄しなければならない。攻撃の成功率
は受け流しのものと同じである。

回回回避避避
〈回避〉技能は受け流しのかわりに近接攻撃を避けるため
に使用することができる。回避は一つの源からの全ての攻
撃に対して使用できるが、それぞれの攻撃に対して個別に
ロールしなければならない。通常の攻撃成功に対する成
功した〈回避〉は攻撃が外れたことを意味する。一方でスペ
シャル成功に対してはスペシャル回避ロールが必要であ
り、クリティカル成功を避けるためにはクリティカル回避
が必要である。もし〈回避〉ロールがファンブルしたならば
攻撃ロールが失敗以下だったとしたとしても自動的に通常
の命中となる。

近近近接接接戦戦戦闘闘闘かかからららののの離離離脱脱脱
時によっては冒険者は相手がまだ近接戦闘を続けたいと

望んでいるにもかかわらず、近接戦闘から離脱すること
を望むかもしれない。離脱するために以下の三つの選択
肢がある。1. 撤退（1ラウンドを離脱に専念し、受け流し
と〈回避〉以外に何もできない）。2. ノックバック（18ペー
ジ参照）。3. 逃走（向きを変えて走り去る。攻撃者は逃げ
るキャラクターを一回攻撃することができ、その攻撃は受
け流しも〈回避〉もできない）。

射射射程程程
近接武器は武器の長さだけしか離れていない近距離での

戦闘手段である。一方で射出武器は異なる射程を持ってお
り、有効射程の 1.5倍のメートル距離だと中距離になる。
この距離だと冒険者は通常の半分の命中率で射撃できる。
長距離は中距離と有効射程の 2倍の間の距離である。長距
離だと冒険者は通常の命中率の 1/4で射撃する。投擲武器
は 20メートルを超えると効果がない。
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戦戦戦闘闘闘ををを生生生ききき残残残るるる
ルーンクエストの戦闘は致死的であり全ての参加者

にとって危険である。冒険者たちは簡単に殺されるの
で、決して軽々しく戦闘を起こしてはいけない。いく
つかの役に立つこつを紹介する。

常常常ににに近近近接接接戦戦戦闘闘闘ののの前前前ににに準準準備備備をををすすするるるこここととと。。。可能ならば
戦闘の前に防御呪文や武器を魔術化する呪文を唱える
こと。

射射射出出出武武武器器器ははは致致致命命命的的的ででであああるるる。。。射出武器は敵に対して有
用で、受け流すことができず、（目標が攻撃に備えてい
る場合に）盾でのみ受け止めることができる。これは双
方向に働く。

鎧鎧鎧ははは命命命ををを救救救ううう。。。軽装鎧でさえ生き残る可能性を大
いに高めてくれる。防御呪文も同じくらい有用であ
る。3ポイントの《盾（シールド）》呪文は青銅のプレート
を着るのと同等である。

戦戦戦闘闘闘でででははは魔魔魔術術術とととくくくにににルルルーーーンンン魔魔魔術術術ははは状状状況況況ををを変変変えええるるる。。。
攻撃的な魔術や防御的な魔術の呪文は戦場の状態を変
化させ、敵を戦闘から締め出したり、自身の能力を大
幅に増強したりできる。

常常常ににに逃逃逃げげげるるる心心心積積積もももりりりをををしししててておおおくくくこここととと。。。戦闘が良く
ない方向へ進んだなら、常に撤退のラッパを吹き鳴ら
して逃げ出せ！　ほぼ全ての者が生き延びたいと望ん
でいる。全ての戦いを死ぬまでやる必要はない。多く
の野生動物は傷ついたら逃げ出し、知性のある敵は降
伏するだろう。捕虜の身代金を受け取ることは死体を
漁るよりも多くの儲けをもたらす。

個個個別別別ルルルーーールルル
以下の個別ルールは戦闘やその他の状況をカバーしてい

る。

• 狙狙狙っっったたた打打打撃撃撃: 攻撃者は攻撃を遅らせて隙ができるのを待
つことにより特定の命中部位を打撃できる。望む命中部
位を宣言した後、攻撃は12ストライク・ランクまで遅ら
される。攻撃技能は半分になり、それに他の全ての修正
を加えたものになる。もし成功したら打撃は望んだ場所
に命中する。これは近接戦闘および遠距離武器にのみ適
用され呪文には適用されない。

• 無無無防防防備備備まままたたたははは気気気付付付いいいててていいいななないいい相相相手手手: 気付いていないも
しくは動くことができない相手に対する攻撃は +40%さ
れる。

• 落落落下下下: キャラクターは落下した 3メートルごとに 1D6ダ
メージをロールした命中部位に被る。 DEX×5ロールに

成功すればどの部位から落下するかを選択できる。戦闘
とは異なり命中部位のヒット・ポイントを超過したダ
メージも全て落下したキャラクターに対して適用され
る。鎧はある程度の防御を提供できる。《防護（プロテク
ション）》や《盾（シールド）》の呪文は常に落下した冒険者を
守ることができる。ゲームマスターは落下した表面の相
対的な柔らかさに基づいてダメージを調整してもよい。

• 転転転倒倒倒しししたたた状状状態態態ででで闘闘闘ううう: 地面に倒れている攻撃者が攻撃に
成功する可能性は通常の半分になるが、受け流しの成功
率は変化しない。身体武器（拳、蹴り、爪など）で攻撃し
ているのでない限りダメージ・ボーナスは無視する。倒
れているキャラクターに対する攻撃は命中に +20%され
る。

• 暗暗暗闇闇闇ののの中中中ででで闘闘闘ううう: 完全な暗闇の中では攻撃を含めて視覚
を使用する全ての技能は -75%される。結果がマイナス
になった場合は成功率は 01-05%となる。戦闘において
盾を受け流しに使用している場合には盾を持つ手で松明
やランプを持つことはできない。ゲームマスターは部分
的な明かりによってこのペナルティを調整してもよい。

• 火火火: 松明を武器として使用した場合は軽い棍棒(15%,

1D6, HP 4, SR 5)として扱う。敵に押し当てた場合、最
初の戦闘ラウンドの最後に目標はその命中部位に直接
1D4の火ダメージを被る。（攻撃や受け流しをするかわ
りに）炎を振り払おうと試みるならば、その成功率は
POW×5である。《防護（プロテクション）》や《盾（シールド）
》の呪文は自動的に炎に対する防御を提供する。もし可
燃物があれば目標は燃え続け、各戦闘ラウンドの最後に
影響を受けた命中部位に 1D6 のダメージを与える。他
の命中部位に燃え広がるかどうかはゲームマスターが決
定する。火を払ったり消したりするためには命中部位ご
とに火ダメージをロールしてから、火のついている命中
部位に対してそれぞれ 1D6 をする。ロールがより大き
ければ成功する。燃えている命中部位ごとに消火ロール
の成功が必要になる。

• 組組組みみみ打打打ちちち:〈組み打ち〉の成功はロールした命中部位を掴
んだことを意味する。武器で受け流しをした場合にはか
わりにその武器を持つ腕が掴まれる。盾で受け流しをし
た場合にはその盾を掴まれる。〈拳〉や〈組み打ち〉で受け
流しをした場合には掴みを防いだことを意味する。攻撃
に成功した後、次のラウンドに挌闘者は掴んだ四肢を
動かせなくしたり、敵を投げ飛ばしたりを試みること
ができる。そうするためには、別の〈組み打ち〉攻撃に成
功しなければならない。失敗した場合は掴みが外れた
ことを意味する。四肢を動かせなくするためには攻撃
者は STR対STR ロールにも成功しなければならない。
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このロールに失敗したとしても四肢を掴んだままでい
られるが、それを動かせなくさせることはできない。
敵を投げるためには抵抗表で冒険者の STR+DEXで敵の
SIZ+DEXに対して勝利しなければならない。こちらも
このロールに失敗しても敵を投げられないだけで掴みは
維持したままである。もし投げられた場合、冒険者は
D100で DEX×5ロールに成功しないとランダムな命中
部位に 1D6 ダメージを被る。もし二人のキャラクター
が互いに挌闘を試みた場合には、双方の攻撃成功は互い
に相手を掴んだことを意味する。双方が互いに動かせな
いようにすることに成功した場合（それらが矛盾してい
ると）何も達成できないか、または両方が成功する。二
つの投げは互いに打ち消し合う。手足を動かせないよう
にする試みは常に相手の投げの試みよりも先に処理され
る。（成功した）最初の攻撃の後は、ストライク・ランク
は DEXのみを基準とし、SIZや武器の長さは考慮しな
い。

• 無無無力力力ななな相相相手手手: 完全に無力な相手は、あらゆる武器を
用いて攻撃ロールが 96-00 以外ならば殺すことができ
る。96-00が失敗になるかファンブルになるかは攻撃者
の技能値によって決まる。

• ノノノッッックククバババッッッククク: 敵を押し倒したり強制的に押し戻したり
するためには、攻撃者は戦闘ラウンドの最初にそれを意
図宣言しなければならない。それから意図的に相手を押
し倒すための武器か盾か身体の一部を使用した攻撃に
成功しなければならない。攻撃者の STR+SIZを防御者
の SIZ+DEX と抵抗ロール（5ページ参照）を使用して比
較すること。もし勝利すれば相手を 1D3メートル押し戻
す（ノックバックする）ことができる。もしスペシャル成
功すれば相手は転倒（ノックダウン）させられる（17ペー
ジの「転倒した状態で闘う」を参照）。クリティカル成
功ならば目標を転倒させるだけでなく武器を落とさせ
る。ノックバックそれ自体によっては目標はいかなる
ダメージも受けない。もしノックバックに失敗したら
攻撃者が DEX×5をロールしなければならず、それに失
敗すると転倒する。もし成功したら攻撃者がかわりに
1D3メートル押し戻される。ノックバックの試みにファ
ンブルしたら通常のファンブルのペナルティを受ける。
ノックバックの試みは常にストライク・ランク 12に発
生する。攻撃者は他の手段で攻撃することはできない
が、そのラウンドの間も通常どおり受け流しや〈回避〉を
行なうことはできる。

• 防防防護護護ささされれれててていいいるるる目目目標標標ににに対対対すすするるる射射射撃撃撃: 何らかの形の防
護、例えば防壁の狭間（弓矢用の窓）などの後ろにいる敵
に命中する可能性は通常と同じである。しかしながら、
射手から見ることができない命中部位がロールされた場

合は、弓やその他の投射物は目標ではなく防護に命中し
たことになる。どのような場合でもクリティカルならば
目標に命中する。曝されている部分が出るまで命中部位
を再ロールする。このルールは障害物や垣根や城壁越し
に近接戦闘しようとしている場合にも適用される。

• 移移移動動動しししててていいいるるる目目目標標標ににに対対対すすするるる射射射撃撃撃: 目標が射手（射出武器
の使用者に対する一般的な用語）に対して直接向かって
来ていたり離れていくような移動をしていても命中率に
は影響を与えない。目標が射手に対して角度をつけて移
動している場合は射撃の命中率が半分に減少する。射撃
を避けようとしている目標への攻撃も命中率が半分にな
る。避けを行なっているキャラクターは通常の半分の速
度でしか移動できず移動と避け以外のことはできない。
これらの効果は累積する。

• 近近近接接接戦戦戦闘闘闘中中中へへへののの射射射撃撃撃: 攻撃者が混み合った近接戦闘の中
へ射撃した場合には味方に当たるかもしれない。そのよ
うな場合には、攻撃者の技能値を近接戦闘に参加してい
る戦士の数で割る。その減少した可能性で成功した場
合には攻撃は意図した目標に命中する。ロールが減少
した値よりも大きく通常の技能値以下の場合には攻撃
は（ゲームマスターがランダムに決定した）他の戦闘参加
者に命中する。

• 移移移動動動しししななながががらららののの攻攻攻撃撃撃: 冒険者は移動したり回避したりし
ながら射撃することはできない。唯一の例外は騎乗騎射
である（19ページの騎乗戦闘を参照）。

• 投投投げげげるるるかかか落落落とととすすすかかかしししたたた物物物体体体: 手の平サイズで投げるのに
バランスの取れた物体は、物体の SIZを超える冒険者の
STR値 1ポイントごとに 1メートルまで投げることがで
きる。その物体が投げるのにバランスが悪かったり不適
切な場合には、その距離は投げのに使える余分の STR 3

ごとに 1メートルにまで減少する。間に合わせの物体を
目標に命中させるためには DEX×5をロールをする必要
がある。成功すると 1D3 に投擲者のダメージ・ボーナ
スの半分を加えたダメージを与える。10メートル以上投
げる場合には 10メートルを越える 1メートルごとに -3%

される。物体の重さ 3キログラム（端数切捨て）ごとにそ
れが与えるダメージに 1D8 が加えられる。もし物体の
重さがキログラムでキャラクターの STR値以下ならば、
冒険者はそれを効果的に投げることができる。落下させ
た物体については（上記の）落下ルールを参照すること。
落下した物体によるダメージはそれと同じとなり、落と
された物体の大きさにより必要な修正を行なう。大きな
物体は 1D6 の部位に命中し、それぞれに同じダメージ
を与え、より多くの合計ダメージを与える。もし物体が
下に向かって放り投げられた場合はダメージ・ボーナス

18 RuneQuest Quick-Start Rules



の半分を加える。このような場合には物体の重さは与え
るダメージにはほとんど影響しない。

• 二二二つつつののの武武武器器器ののの使使使用用用: キャラクターがそれぞれの手に武器
を一つづつ持ちたいと望んだ場合には、それらは 2回の
攻撃、2回の受け流し、1回の攻撃と1回の受け流しに使
用できる。特別に訓練を受けていない限り利き手でない
方の武器は通常の技能値の 1/2 になる。2回目の攻撃は
1番目の武器攻撃のストライク・ランクを2番目の武器の
通常のストライク・ランクに足したものに等しいスト
ライク・ランクに実行される。もし両方のストライク・
ランクの合計が 12を超えるようならば、1ラウンドに両
方の攻撃は行なえない。

騎騎騎乗乗乗戦戦戦闘闘闘
冒険者は騎乗動物に乗りながら武器で戦闘したり魔術を
使ったりできるが、全ての技能値は〈騎乗〉技能の値以下に
なる。両手で振り回す武器を騎乗時に使用することは不可
能である。
騎乗戦闘において最も便利な二つの戦術がある。突

撃（たいていはランスを使用する）は、少なくとも20メート
ルの空間が必要であり騎手のダメージ・ボーナスのかわり
に乗り物のダメージボーナスを使用する。騎乗射撃はペナ
ルティはないものの単純な射出武器に限定される。
騎乗動物は戦闘のために訓練されているのでない限り戦

闘において闘おうとはしない。訓練されていない乗り物に
騎乗している時、騎手は戦闘ラウンドごとに、そしてその
動物がダメージを受けるごとに〈騎乗〉ロールを行なわなけ
ればならない。ロールに失敗したら、次のラウンドは別
の〈騎乗〉ロールを使用して動物を落ちつかせるのに費やさ
ねばならず他には何もできない。落ちつかせるロールに失
敗したり騎手が試みなかった場合は興奮により動物は走っ
て逃げる。
訓練された騎乗は自ら戦闘を行ない騎手は動物に座って

いるだけで良い。〈騎乗〉ロールは必要なく能動呪文を投射
することもできる。騎乗した戦士が片手武器で下方に向け
て打撃した場合には事実上目標の上半身にのみ命中する。
命中部位を決めるのに D20 ではなく D10+10 をロールす
る。徒歩の戦士が騎乗した目標に対して片手武器で打撃し
た場合には通常どおり命中部位をロールするが、騎手の反
対側に命中した場合はかわりに乗り物に命中したことにす
る。

ダダダメメメーーージジジ
冒険者は、武器による切り傷、脳震盪、火による火傷、落
下など多くの種類の負傷を被る。これはダメージと呼ば

荷荷荷重重重ととと移移移動動動ペペペナナナルルルテテティィィ
いかなる冒険者も全ての物を持ち運ぶことはでき

ない。ルーンクエストは荷重（インカブランス）̶ ̶ア
イテムの重さや嵩を測るために基本的な仕組み̶̶を
「個数」で扱う。このクイックスタート・ルールの範
囲では荷重ルールは使用しないが、ゲームマスターが
望むならば、明らかに大量過ぎる物を持ち運んでいる
冒険者は移動や肉体行動に関連する全ての技能値に対
して適切なペナルティ（-10%以上）を与えてもかまわな
い。

れ、ダメージのポイントはヒット・ポイントから引かれ
る。鎧はその値の分だけダメージ量を減らすことによりそ
の着用者を守る。残りの分は鎧を通過して打撃された命中
部位のヒット・ポイントを減らし、同じだけ冒険者の全体
的なヒット・ポイントも減らす。ヒット・ポイントは時間
の経過や魔術や〈応急手当て〉技能によって回復できるが、
命中部位ごとのヒット・ポイントを超過したり、冒険者の
ヒット・ポイントが無くなった場合には悪い事態が起こり
える。
冒険者が受けた全てのダメージを記録し、負傷ごとの状

態を個別に記録することは重要である！

鎧鎧鎧
鎧は、攻撃してきた武器や牙や爪と冒険者の間にある最後
の障壁で、ダメージを吸収して着用者が傷付くのを防ぐ。
異なる命中部位には違った種類の鎧を付けることができ
る。武器や盾と違って打撃がアーマー・ポイントを超過し
て覆っている命中部位を打撃したとしても鎧のアーマー・
ポイントは変化しない。鎧のアーマー・ポイントははダ
メージでは決して減少しない。

命命命中中中部部部位位位
肉体は命中部位と呼ばる部分から構成されている。人間は
七つの命中部位からなっており、それら全てが冒険者シー
トに記載されている。肉体的なダメージはたいてい特定の
命中部位に与えられる。ダメージのポイントは命中部位
から引かれ、同時に全体のヒット・ポイントからも引か
れる。命中部位を決定するには D20をロールし、キャラク
ターの（冒険者シートか説明に記載されている）命中部位表
を参照する。

ダダダメメメーーージジジののの結結結果果果
全体ヒット・ポイントがゼロ以下に減少するようなダ

メージを受けたものは、《治癒》するかその他の方法でヒッ
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ト・ポイントをプラスにしない限り、その戦闘ラウンドの
最後に死亡する。全ての命中部位のヒット・ポイントを足
した合計は全体ヒット・ポイントよりも大きい。これは
キャラクターは多数の小さな傷により無力化されたり殺
されることもあるという意味である。キャラクターは（冒
険者もその他の者も）全体ヒット・ポイントが 1か 2しか
残っていなければ気絶し、全体ヒット・ポイントがゼロ以
下になったらその戦闘ラウンドの最後に死亡する。
それぞれの命中部位はその部位の実際のヒット・ポイン

トを超えるダメージを受けることができる。ダメージの深
刻さにより命中部位ごとに異なった効果を与える。

• 命命命中中中部部部位位位のののヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト以以以上上上のののダダダメメメーーージジジ: 手足
ならば使用不能になる。腕は持っていた物は落とし
てしまう。脚や腹ならばキャラクターは地面に倒れ
る。（17ページの「転倒した状態で闘う」を参照するこ
と）。もし腹ならばキャラクターは戦い続けることがで
きるが、10分以内に治癒されるか〈応急手当て〉で処置さ
れなければ出血により死亡する。もし胸ならばキャラク
ターは戦い続けることはできず〈応急手当て〉で出血を止
めなければ10分で死亡する。もし頭ならばキャラクター
は気絶し 5分以内に治癒するか〈応急手当て〉で処置しな
ければならない。できなければ死亡する。

• 部部部位位位のののヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトトののの 2倍倍倍以以以上上上のののダダダメメメーーージジジ: キャラ
クターの腕や脚には一回の打撃では部位の 2倍を超える
ダメージは与えられない。余ったダメージは効果がな
い。さらなる追加のその手足への打撃はキャラクター
のヒット・ポイントに影響を与える。キャラクターは
ショックにより行動不能になり、治療されるまでは闘
うことができない。頭か胸か腹にその部位のヒット・
ポイントの 2倍を超えるダメージを受けたら冒険者は気
絶し、さらに戦闘ラウンドごとに 1ヒット・ポイントを
失ない始める。これは治癒されたり〈応急手当て〉で処置
されるまで続く。CONロールに成功してもこのような
ヒット・ポイントの減少を止めることはできない。

• 部部部位位位ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトトののの 3倍倍倍以以以上上上のののダダダメメメーーージジジ: 一回の打
撃でその部位のヒット・ポイントの 3倍以上のダメージ
を受けた手足は切断されるか回復不能に不具化され、そ
のキャラクターは身体的にも行動不能になる。頭や胸や
腹にその部位のヒット・ポイントの 3倍以上のダメージ
を受けた結果は即死である。

切切切断断断まままたたたははは不不不具具具化化化ささされれれたたた四四四肢肢肢
6ポイントの《治癒（ヒール）》呪文（もしくは同等の魔術、

例えば 6マジック・ポイントを重ねた《傷の治癒(=ヒール・
ウーンズ》）を 10分以内に使用することでのみ切断された

四肢を回復できるが、全ての部品が揃っている必要があ
る。そうでなければ四肢を再生する能力があると特に記述
されている（《四肢の再生（リグロウ・リム）》のような）呪文の
みが切断された四肢を回復できる。一方で不具化された四
肢の場合には 10分以内に使用すればヒット・ポイントを
回復できる全ての呪文で治療できる。その時間が過ぎると
ヒット・ポイントを回復できたとしてもその部位は使用で
きないままである。再び使用可能にするためには冒険者は
手足を再生する能力のある魔術を受けなければならない。

死死死亡亡亡
戦闘ラウンドの終わりにおいてヒットポイントがゼロに
なっている冒険者は死亡する。死亡すると、その魂は肉体
から離れて「地界」を通り「沈黙の宮廷」へ行き、死後世
界の門へと旅をする。そこにたどり着くと「死者の審判
者」が魂の運命を決定し、割当てられた死後世界へと旅
立っていく。審判の前ならば強力な魔術により冒険者を蘇
生させることが可能である。審判の後はヒーロークエスト
のみが死者を生き返らせることができる。

私私私ははは治治治療療療ががが必必必要要要だだだ！！！
どこかの時点において、冒険者がダメージを受けた

後や受けている最中に、治癒が必要になるだろう。そ
れには以下の選択肢がある。

急急急いいいででで大大大きききななな治治治癒癒癒をををすすするるる: 助かるのに必要なだけの
多量のマジック・ポイントを重ねて《傷の治癒（ヒール・
ウーンズ）》呪文（1ポイントの共通ルーン呪文）または《肉
体の治癒（ヒール・ボディ）》（3ポイントのルーン呪文）を
使用する。
急急急いいいででで小小小さささななな治治治癒癒癒をををすすするるる: 精霊魔術の《治癒（ヒール）

》呪文を使用する。これは致命的な傷を治すには十分で
はないだろうが、動かせなくなった手足を再び使える
ようにするには十分である。もし持っているならば治
癒ポーションを飲んでもよい。

ゆゆゆっっっくくくりりりととと小小小さささななな治治治癒癒癒をををすすするるる:〈応急手当て〉技能
を使用する。これには 5戦闘ラウンドかかかり小さな
量しか治癒できないが、魔術的なコストが必要ない。
個々の使用は特定の負傷一つのみを治せる。

治治治癒癒癒ををを必必必要要要とととしししててていいいるるるががが差差差ししし迫迫迫っっってててはははいいいななないいい: ベッ
ドで休んで傷が自然治癒するのにまかせる。
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精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘

精霊戦闘はグローランサの冒険の重要な部分を占め
るが、このクイックスタート・ルールで詳述するには
複雑に過ぎる。オプションとしてダウンロードできる
シャーマン助手の冒険者には精霊世界と精霊戦闘につ
いてのもう少し長いルールが収められているが、ここ
では省略版を記載する。
肉体を持たない存在のみが精霊戦闘を始めることが

できる。精霊戦闘は常にストライク・ランク 12に解決
され、〈精霊戦闘〉技能で対抗ロールをおこなう。
成功することにより勝者の精霊戦闘ダメージを敗者

のマジック・ポイントに与える。引き分けの場合は両

者がダメージを受ける。スペシャル成功やクリティカ
ル成功は武器と同様に扱う。
精霊戦闘はどちらかの側のマジック・ポイントが 0

まで下がるか、〈精霊ダンス〉技能を使用して逃走すれ
ば終わる。
物質界側で精霊を攻撃する場合は、通常のストラ

イク・ランクに解決する。精霊戦闘以外では、精霊を
傷つけられるのは呪文や魔法の武器の持つ魔術効果の
みであり、ヒット・ポイントの代わりに精霊のマジッ
ク・ポイントを減らす。

治治治癒癒癒
ダメージは《治癒（ヒール）》魔術や〈応急手当て〉技能や自然
回復により消すことができる。

• 治治治癒癒癒呪呪呪文文文:《治癒（ヒール）》呪文は任意の負傷を癒すため
に何回でも使用できる。それで冒険者が 7ポイントの傷
を受け魔術を使用して 4ポイントの傷を癒した場合、次
の戦闘ラウンドにさらに 3ポイント癒すことができる。

• 応応応急急急手手手当当当ててて: この技能は出血を止めたり、失なわれた
ヒット・ポイントを回復したり、キャラクターの意識を
取り戻させたりするためなどに使用できる。あらゆる種
類の生物に対して命中部位への傷ごとに〈応急手当て〉を
使用できる。出血していたり傷によって死にかけている
のを止めるには 1戦闘ラウンドかかる。失敗した場合は
使用者は次の戦闘ラウンドに再び試みることができる。
傷を癒すために〈応急手当て〉をするには 5戦闘ラウンド
かかる。〈応急手当て〉ロールに成功すると負傷した部位
を 1D3ダメージ分癒すことができる。スペシャル成功な
らば 2D3ダメージ・ポイントを治癒する。クリティカル
成功ならば 1D3+3治癒させる。受けたよりも多くのダ
メージを回復することはできない。〈応急手当て〉にファ
ンブルすると追加で 1D3ダメージを受ける。冒険者を即
死させた負傷を〈応急手当て〉で処置はできない。この
技能を使用している 5戦闘ラウンドの間に使用者に何か
あった場合、患者は 2ヒット・ポイントを失なう。〈応
急手当て〉は特定の命中部位の 1つの負傷ごとに 1回だけ
しか使用に成功しないが、成功するまで何度でも試みる
ことができる。

• 自自自然然然治治治癒癒癒: 全ての生物は時間により自然治癒する。キャ
ラクターの回復速度は各ゲーム週の終わりにそれぞれの
部位が何ポイント回復するかを示している。自然治癒は
命中部位ごとであり受けた負傷の数は問題にはならな

い。冒険者は積極的な行動はできず、治癒には休息が必
要である！　その部位の失なったヒット・ポイントが回
復することにより、負傷のレベルが改善し回復速度が上
昇する。

精精精霊霊霊魔魔魔術術術
精霊魔術はグローランサでもっとも基本的で一般的にみら
れる魔術である。それは世界の自然エネルギーの流れに住
まう精霊たちとの意思疎通に関連しており、いろいろなか
たちでグローランサの殆どすべての文化や宗教で使われて
いる。精霊魔術を投射するには術者は意識を集中して精霊
のエネルギーの流れを変えて効果を顕す。これを行なうた
めにはマジック・ポイントを消費する。この理由で、精
霊魔術の呪文（ときに「戦闘魔術（バトル・マジック）」とも
呼ばれる）は、強力ではあるものの持続時間は短く（通常は
2分間）、術者から多くのマジック・ポイントを奪う。
冒険者は POW×5 の判定に成功することで精霊魔術を

投射できる。判定が失敗だった場合、マジック・ポイント
は消費されない。次の戦闘ラウンドには冒険者は再度投射
を試みることができる。いかなる方法であれ呪文の投射が
成功する前に集中が破られた（たとえばダメージを受けた
などの）場合は、呪文は投射できず、再度試みる必要があ
る。しかしながらこの場合もマジック・ポイントは消費さ
れない。
全ての精霊魔術は「瞬間」もしくは「受動」のいずれか

である。投射した後に注意をはらう必要はなく、術者の次
の行動にかかわらず効果をもち続ける。

焦焦焦点点点具具具（（（フフフォォォーーーカカカススス）））
精霊魔術の呪文を使うには、呪文の心覚えで象徴の品であ
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精精精霊霊霊呪呪呪文文文ののの一一一覧覧覧

呪文名 コスト タイプ 説明
惑い（ビファドル） 2 R, D 標的は混乱し実際に攻撃を受けるまでは防御しかできない。
鋭刃（ブレイドシャープ） 可変 T, D 1ポイントにつき攻撃成功率に +5%、ダメージに +1。
抵抗（カウンターマジック） 可変 R, D 1ポイントの《カウンターマジック》につき、1ポイントの精霊呪

文をブロックする。2ポイントの《カウンターマジック》ごとに 1
ポイントのルーン魔術をブロックする。

消沈（ディモラライズ） 2 R, D 標的は可能であれば撤退しようとする。もし逃げられない場
合、半分の成功率で攻撃する。

敵の検知（ディテクト・エネミー） 1 R, I 最も近い害意をもつ存在を指し示す。
生命検知（ディテクト・ライフ） 1 R, I 最も近い SIZ 3以上の生きているクリーチャーを指し示す。
精霊検知（ディテクト・スピリット） 1 R, I 最も近い肉体を持たない精霊を指し示す。
呪払い（ディスペル・マジック） 1 R, I 1ポイントの《ディスペル・マジック》につき、 1ポイントの精霊

呪文を打ち消す。2ポイントの《ディスペル・マジック》ごとに
1ポイントのルーン魔術を打ち消す。

騒乱（ディストラクション） 1 R, I 対象とした精霊にほかの者ではなく術者を攻撃するように強制
する。

熱狂（ファナティシズム） 1 R, D 対象の命中率が1.5倍になるが、〈受け〉を行なえなくなる。〈回
避〉は 1/2になる。

遠視（ファーシー） 可変 R, D マジックポイント 1ポイントにつき、術者からまわりの世界へ
の距離が半分であるかのように見ることができる。

魅惑（グラマー） 2 T, D CHAを +8する。精霊戦闘のダメージを 1ステップ増やす。また
交渉分野と魔術分野の技能修正が +10%される。

治癒（ヒール） 可変 T, I マジック・ポイントごとに指定された部位を 1点治癒する。複
数回使用可。

早足（モビリティ） 1 R, D 目標の移動速度を 2倍にしストライク・ランクを 1減少させる。
防護（プロテクション） 可変 R, D マジック・ポイントごとに全身に対して 1ポイントのアー

マー・ポイントとして働く。
第二の眼（セカンド・サイト） 3 R, D 目標は生きている存在や精霊の POW のオーラを見ることがで

き、その相対的な強さをはかることができる。
鈍足（スロウ） 1 R, D 対象の移動速度を半分にしストライク・ランクを 1増やす。
精霊障壁（スピリット・スクリーン） 可変 R, D 精霊戦闘において、マジック・ポイントごとに精神ダメージを

1ポイントを吸収する。
筋力（ストレングス） 2 T, D 対象の STR を +8 する。ダメージ・ボーナスを１ステップ増

す（0→1D4、1D4→1D6、1D6→2D6）。また運動分野と操作分野
の技能修正を +10%する。

可視化（ビジビリティ） 2 S, D 精霊にこの世界に姿を現させて呪文の対象にできるようにす
る。前記の「精霊戦闘」の項を参照。

タイプ: T（接触）、R（遠隔50メートル）、I（瞬間）、D（5分間持続）

る焦点具（フォーカス）が必要となる。焦点具に触れること
で術者の魔術的なエネルギーが解放され呪文が働く。焦点
は入れ墨、儀式の傷跡、彫刻、小物、宝飾品などでよい。
焦点具なしで精霊魔術を投射するには 2戦闘ラウンドを必
要とする。最初のラウンドは呪文の焦点を心に描いて目標
となる対象に向けるために費やされる。呪文の目的となる
物（武器など）にルーンが刻まれることもある。

マママジジジッッッククク・・・ポポポイイインンントトト
マジック・ポイントは冒険者が呪文を投射するために使う
ことができる生命エネルギーの量を表わす。マジック・ポ
イントは呪文をかける際に消費する。呪文をかけるために
は所定の量のマジック・ポイントを消費しなければなら
ないが、場合によっては《抵抗（カウンターマジック）》や《盾
（シールド）》に打ち勝つために呪文に追加のマジックポイ
ントを加えることができる。呪文に付与された追加したマ
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瞑瞑瞑想想想
冒険者は 1時間完全に邪魔されなければ、すなわち

ほかの技能ロールを試みず、動かず、いかなる手段で
も意思疎通をとらなければ、首尾よく〈瞑想〉すること
ができる。呪文は使用できず、ゲームマスターが〈瞑
想〉が妨げられるのに十分なだけ邪魔されたと判断し
た場合、その冒険者は〈瞑想〉の試みを続けるために
POW×3 ロールに成功しなくてはならない。〈瞑想〉技
能ロールに成功すれば、通常の休息による回復に加え
て冒険者は 1ポイントのマジック・ポイントを追加で
獲得できる。冒険者はスペシャル成功であれば 1D3ポ
イントを、クリティカル成功であれば 1D3+1 マジッ
ク・ポイントを獲得する。失敗した場合は追加のマ
ジック・ポイントを得ることはできず、ファンブルの
場合は 1D3ポイントを失なう。

ジック・ポイントは呪文の効果には計算されないが、対抗
呪文の妨害にあったとき、それに打ち勝つために適用され
る。
マジック・ポイントが 0になった冒険者はマジックポイ

ントが 1以上になるまで気絶する。マジック・ポイントは
6時間ごとにそのキャラクターの合計 POWの 1/4づつ回復
するが、〈瞑想〉技能によってより早く回復させることもで
きる（下記参照）。

抵抵抵抗抗抗ロロローーールルル
自主的に受け入れる者をのぞいて、すべての標的は彼らに
かけられた呪文に抵抗するため、5ページの抵抗表を用い
てその抵抗に打ち勝たねばならない（POW対 POW）。冒険
者は適切な呪文を使ったり、〈瞑想〉技能を使ったりするこ
とで抵抗ロールの成功率を上げることができる。

呪呪呪文文文のののススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク
呪文が投射されるストライク・ランクを決定するには、術
者の DEXストライク・ランクに呪文のマジック・ポイン
トとブーストに使ったマジック・ポイントを足す。その合
計が呪文のストライク・ランクである。（訳注:「時間と移
動」に書いてあることと違う。たぶんそちらが正しい）

距距距離離離
精霊魔術の距離には 2種類ある。「接触」（術者は対象に触
れなければならない）と、「遠隔」（50メートル）である。接
触呪文については、呪文の記述にそれ以外のことが書かれ
ていない限り、通常は衣服や鎧に触れるだけで十分であ

る。

距距距離離離
持続時間は呪文が投射されたストライク・ランクから呪文
の効果がどれくらい持続するかの時間である。一時呪文は
5分間（25近接戦闘ラウンド）のあいだ持続する。「瞬間」呪
文はその呪文が投射されたストライク・ランクのみ効果を
もつ。永続的な効果をもつ呪文もある。

ルルルーーーンンン魔魔魔術術術
カルトの入信者はそのカルトで知られているルーン魔術を
投射できる。術者はルーンの呪文を投射するためにカルト
の神性から与えられる力に頼る。冒険者がルーン魔術を投
射した時、術者は神を演ずることになる。術者はカルトの
神性の行動を真似ることによって神性の力を呼び起こす。
術者は呪文を唱えている間は常に何らかのかたちで神の顕
現を体現している。術者は巨大に見えるかもしれないし、
内なる光で燃え上がるかもしれないし、指先から稲妻が迸
るかもしれない、物理的に神の似姿となることさえある。
多くのルーン魔術を投射すればするほど、その神性が世界
に顕現していることになる。

ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト
キャラクターたちはルーン・ポイントを持っている。

ルーン・ポイントは神に永久的に捧げた POWから得られ
るものであり、カルトのルーン魔術にアクセスすることを
可能にする。一度ルーン・ポイントを消費したら、もう一
度使用するために再度充填する必要がある。ルーン・ポイ
ントは聖日に神の礼拝をおこない、カルトの儀式に参加す
ることでのみ再充填できる。

ルルルーーーンンン呪呪呪文文文ののの投投投射射射
ルーン呪文を使用するには、プレイヤーは意図宣言のと

きにどの呪文を使用するか、なにを目標にするかを宣言し
なければならない。冒険者は下記の各呪文の説明に記載さ
れているコストの分のルーン・ポイントを持っている必要
がある。術者が対象の神への祈りを朗誦するか心の中で唱
えると呪文が効果を発揮する。ルーン魔術の呪文は常にス
トライク・ランク 1で効果を発揮する。
冒険者は対象の呪文に関連づけられるルーンの値でロー

ルする必要がある。ロールに成功すると呪文は効果を発揮
し、ルーン・ポイントは消費される。もしロールがクリ
ティカル成功ならば、呪文によるルーン・ポイントの消費
はない。
もし呪文の成功ロールがルーンの値より大きかった場

合、呪文は投射されず、ルーン・ポイントも消費されな
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い。 もし冒険者が対象の呪文を追加のマジック・ポイ
ントで強化（ブースト）していた場合、1ポイントのマジッ
ク・ポイントを失なう。ファンブルを振った場合、呪文は
失敗し、冒険者はその呪文のためのルーン・ポイントを失
なう。

あるルーン魔術の呪文を投射しているラウンドの間は冒
険者は他のいかなるルーン魔術や精霊魔術の呪文をも使え
ない。唯一の例外は（効果を与えたい呪文と同時に投射さ
れる）《延長（イクステンション）》と《幻影（イリュージョン）》呪
文である。詳細はこれらのルーン呪文の記述を参照するこ
と。

抵抵抵抗抗抗ロロローーールルル
多くの呪文は術者が抵抗ロールで対象の POW を打ち

破る必要がある（5ページを参照すること）。冒険者は抵抗
ロールの成功率を適当な呪文か〈瞑想〉（以下の「呪文投射
の成功率を高める」を参照のこと）を用いて高めようと試
みることが可能である。

呪呪呪文文文ののの強強強化化化（（（ブブブーーーススストトト）））
術者は呪文の種類に関わらず呪文をブーストするために

追加のマジック・ポイントを追加できる。これは典型的
に《抵抗（カウンターマジック）》や《盾（シールド）》呪文や他の魔
術防御を破るために行なわれる。

複複複合合合可可可能能能なななルルルーーーンンン魔魔魔術術術
すべてのルーン魔術呪文は呪文を一回投射するのに必要

な最低ルーン・ポイントが決まっている。ルーン魔術の
呪文は「複合可」との記載があれば重ねがけが可能であ
る（複数の呪文の投射の効果を複合できる）。そうすること
により呪文が投射されたときに、より一層大きな効果を発
生させる。重ねがけの最大限界値が設定されている呪文も
ある。

全てのルーン・ポイントは一回の戦闘ラウンドでひとつ
の目標に対して費やされ、ストライク・ランク 1で効果を
発揮する。

ルルルーーーンンン呪呪呪文文文ののの特特特徴徴徴
呪文の説明に異なる記載がない限り、全てのルーン魔術

の呪文は「受動」で 15分間の持続時間と160メートルの射
程を持っている。単独のルーン魔術呪文はポイント・コ
ストで常に精霊魔術呪文の 2倍の強度を持っている。した
がって 1ルーン・ポイントのルーン魔術呪文には 2マジッ
ク・ポイントの《呪払い（ディスペル・マジック）》が必要にな
る。

呪呪呪文文文ののの成成成功功功率率率ををを高高高めめめるるる
呪文投射の成功率を高めるにはルーン魔術であれ精霊魔術
であれ、いろいろな手段がある。最も重要なのは瞑瞑瞑想想想、
儀儀儀式式式ののの実実実践践践、技技技能能能ににによよよるるる増増増強強強である。

• 瞑瞑瞑想想想: この瞑想の利用方法は呪文を投射することのみで
あり、追加のマジック・ポイントを生成しない。瞑想の
間、冒険者は他のいかなる行動もとれない。もし負傷し
たら INT×3をロールしなければ、集中が切れボーナス
を受けるためには最初からやり直さなければならなくな
る。もしロールに成功すれば冒険者はボーナスを受け取
れる。

• 儀儀儀式式式ののの実実実践践践: 儀式には多様なかたちがあるが、術者の霊
的なエネルギーが集中することにより成功率を高めるた
めのもである。術者は儀式を行なっている間、食事した
り睡眠を取ったりできるが、それ以外のことはほとんど
できない。もし儀式を行なう以外のこと（冒険、病気に
かかる、子供を産む、等々）で時間を取られるようなこ
とがあれば、その時間は儀式に使われた実際の時間から
除かれる。呪文の投射は儀式の完了をもってロールが行
なわれる。ロールが成功すれば、呪文は投射され、呪文
に用いられたマジック・ポイントやルーン・ポイントが
消費される。

• 技技技能能能ににによよよるるる増増増強強強:〈ダンス〉、〈歌唱〉、〈演技〉、〈（魔術言
語）会話〉などの技能により、他の特性（アビリティ）と
同じように、呪文の投射の成功率を高めることができ
る（2ページの「特性（アビリティ）の増強」を参照）。も
しその技能を実行するのに 1戦闘ラウンドしか消費しな
いなら技能による増強の成功率への効果は半減する。も
しキャラクターが技能の実行に 2戦闘ラウンドを費やす
なら、成功率は通常通りとなる。（上記の）〈瞑想〉と同じ
く邪魔されると増強の試みは失敗する。

下記の表は増強による恩恵を記載している。

ルルルーーーンンン呪呪呪文文文ののの説説説明明明
以下のルーン呪文はこのクイックスタートの冒険者や登場
キャラクターに提供されているものである。もっと多くの
呪文が存在している。それぞれの呪文は以下の形式で記載
されている。

• ルルルーーーンンン: この呪文に関連づけられるルーン。対象の呪文
を投射するには関連づけられたルーンの親和力（アフィ
ニティ）で成功ロールを振る必要がある。「特殊」は当該
呪文がどのカルトから学んだものであるかによってルー
ンが異なることを意味する。
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呪呪呪文文文投投投射射射成成成功功功率率率ののの上上上昇昇昇

ボーナス 瞑想 儀式
+5% 1戦闘ラウンド -
+10% 2戦闘ラウンド -
+15% 5戦闘ラウンド -
+20% 25戦闘ラウンド -
+25% 50戦闘ラウンド -
+30% - 30分
+35% - 1時間
+40% - 5時間
+45% - 10時間
+50% - 1日

• 名名名前前前: 呪文の名称
•（（（神神神）））: その呪文を学べるカルトの神の名前。「すべて」
はどのカルトも当該呪文を知っていることを意味する。

• 説説説明明明: 当該呪文の効果、目標となる可能性があるもの、
その他の情報。

• コココススストトト: 呪文の説明の後にある数値は当該呪文を投射す
るのに要するルーン・ポイントの量である。

• タタタ イイイ プププ: T（接 触）、R（遠 隔160メ ー ト ル）、I（瞬
間）、D（15分間持続）、A（能動）。

マママキキキシシシマママムムム・・・ゲゲゲーーームムム・・・フフファァァンンン
「「「ゲゲゲーーームムムののの楽楽楽しししみみみををを最最最大大大にににせせせよよよ」」」 グローランサに

ついて書いたり、考えたり、ゲームしたりするとき
には常に自分自身に問いかけてみよう。「今この状況
で一番楽しいことはなんだろう？」そしてその通り
に行動してみよう。これがマキシマム・ゲーム・ファ
ン(MGF)の原理である。どの状況でもルーンクエスト
のルールを適用するときにはこのことを心に留めてお
い欲しい。

グググロロローーーララランンンサササとととルルルーーーンンンクククエエエススストトトにににつつついいいててて
グローランサは神話と英雄のファンタジー背景世

界で、グレッグ・スタフォードが1966年に創作をはじ
め、1975年にケイオシアム社からストラテジー・ボー
ドゲーム「White Bear, Red Moon」として出版された。
この世界は青銅器時代や他の古代世界の文化や神話か
ら影響を受けた深く豊かな設定を持つ。
世界にいっそう生命を吹き込むために、グロー

ランサはロールプレイングゲームの設定世界とな
り、1978年にルーンクエストがケイオシアム社から出
版された。その創造から50年の間、数百もの著作̶̶
ゲームや、物語や、小説や、カードゲームや、ボード
ゲームや、コンピュータゲーム等々̶̶がグローラン
サの世界に血肉を与え描写をしてきた。グローランサ
をもっとも人気のあるオリジナルのゲーム背景世界の
ひとつとして確立してきたのである。
ルーンクエストのパーセント判定を基本としたルー

ル・システムは多くの非常に成功したゲームを運用す
るのに使用されてきた。ストームブリンガー、エルフ
クエスト、リングワールド、そして最も重要な、それ
自体世界中でもっとも人気のあるゲームのひとつであ
るクトゥルフの呼び声である。ルーンクエストの単純
で直感的なシステムは他のゲーム、ヒーロークエスト
やキング・アーサー・ペンドラゴン、その他の数十の
ゲーム（数百ではなければだが）のゲームデザインに直
接影響を与えてきた。
長年のあいだ、ルーンクエストは（他の出版社の奥

付をつけることもあったが）いくつもの版を重ねてき
た。しかしこの版はルーンクエストのシステムと密
接に溶け合わさっているグローランサへと回帰してい
る。このクイックスタートに用いられているルールは
ルーンクエストの第2版および第3版から直接に進化し
たものであり、これらの版のプレイヤーにとってもっ
とも馴染みのある形になっているであろう。
ケイオシアム社は、この版のルーンクエストがグ

ローランサの創造者や、もともとのルーンクエストの
著者や、デザイナーたちと親密な協力を持ってデザイ
ンしたものであり、完全な状態に戻したものであるこ
とを誇りを持って宣言する。
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ルルルーーーンンン呪呪呪文文文（（（1）））

ルーン 呪文
e 《《《吸吸吸収収収（（（アアアブブブソソソーーープププシシショョョンンン）））》》》（（（アアアーーーナナナーーールルルダダダ）））̶ ̶ポイントごとに 1ポイントのルーン魔術か、2ポイントの

精霊魔術を吸収し、マジック・ポイントに変換する。可変, R, D
y 《《《魔魔魔力力力分分分析析析（（（アアアナナナララライイイズズズ・・・マママジジジッッッククク）））》》》（（（ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ）））̶ ̶単一の魔力ある物品、生物もしくは物質の少

なくともひとつの働きについて真実を示す。 1, T, I
e 《《《情情情熱熱熱喚喚喚起起起（（（アアアラララウウウズズズ・・・パパパッッッシシショョョンンン）））》》》（（（アアアーーーナナナーーールルルダダダ）））̶ ̶対象の情熱のひとつに 20%を追加もしくは新し

い一時的な情熱を 20%で生成する。複合した 1ポイントごとに +20%を加算する。可変、R, D
x 《《《心心心酔酔酔（（（カカカリリリズズズマママ）））》》》（（（アアアーーーナナナーーールルルダダダ）））̶ ̶対象の CHAを 2倍にし、全ての交渉分野と魔術分野の技能の成功

率に +20%加算する。 1, R, D
y 《《《千千千里里里眼眼眼（（（クククレレレアアアヴヴヴォォォイイイアアアンンンススス）））》》》（（（ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ）））̶ ̶呪文の使い手から 5 km以内の距離にあるものなら

どこでも、あたかもすぐ近くにあるように見ることができる。術者が以前にそこへ行ったことがある場
所でなくてはならない。2, 5 km, D

特殊 《《《カカカルルルトトト精精精霊霊霊へへへののの命命命令令令（（（コココマママンンンドドド・・・カカカルルルトトト・・・スススピピピリリリッッットトト）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶この呪文の使い手は自分のカルトのど
の精霊にも POWで打ち負かせれば命令できる。 2, R, D

s 《《《闇闇闇歩歩歩ききき（（（ダダダーーーククク・・・ウウウォォォーーーククク）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス）））̶ ̶呪文の効果範囲内にいる使用者は暗闇や影の中にいれば
完全に誰の目にも見えず、誰の耳にも聞こえない状態になる。 1, R, D

y 《《《真真真実実実検検検知知知（（（デデディィィテテテクククトトト・・・トトトルルルゥゥゥーーーススス）））》》》（（（ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ）））̶ ̶呪文の使い手は半径 5メートルの呪文効果範
囲内にいる者が嘘をついているかそうでないか見破ることができる。 1, R, D

任意 《《《魔魔魔術術術消消消散散散（（（デデディィィスススミミミススス・・・マママジジジッッッククク）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶使用した 1ポイントごとに 2ポイントの精霊魔術か 1ポイ
ントのルーン魔術の効果を除去する。可変、R, I

特殊 《《《エエエレレレメメメンンンタタタルルル退退退散散散（（（デデディィィスススミミミススス・・・エエエレレレメメメンンンタタタルルル）））》》》（アーナールダ/大地、オーランス/風、七母神の/風以外の
全て、ワーハ/大地]）̶ ̶ カルトごとに挙げている種類のエレメンタルを退去させる。1ポイントで一体
の小型エレメンタルを退去させられる。2ポイント用いることで小型もしくは中型のエレメンタル一体を
退去させられる。3ポイント用いることで大型、中型、小型のエレメンタルを退去させられる。呪文の使
用者は呪文の効果を起こすために対象のエレメンタルの POWを打ち負かさねばならない。 R, I

任意 《《《神神神託託託（（（デデディィィヴヴヴィィィネネネイイイシシショョョンンン）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶術者は自分の神に単純な質問ができる。神は七つまでの単語で答
えを返す。使用に 1時間かかる。 1

g 《《《大大大地地地ののの盾盾盾（（（アアアーーーススス・・・シシシーーールルルドドド）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス）））̶ ̶効果時間の間、盾のアーマー・ポイントを無限大にす
る。 3, T, D

e 《《《大大大地地地ののの力力力（（（アアアーーースススパパパワワワーーー）））》》》（（（アアアーーーナナナーーールルルダダダ）））̶ ̶大地から 1ポイントの POWと 1D8ポイントのマジック・
ポイントを引き出して術者に与える。 3, T, D

任意 《《《延延延長長長（（（イイイクククススステテテンンンシシショョョンンン）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶他の呪文の効果時間に影響を与える。1ポイント使えば延長対象の
呪文は 1時間持続する。2ポイント使えば 1日持続する。3ポイント使えば 1週間持続する。 1,特殊

任意 《《《敵敵敵ののの発発発見見見（（（フフファァァイイインンンドドド・・・エエエネネネミミミーーー）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶呪文の使い手に有効範囲内にいる誰かが術者を害する意図
を持っていれば警告する。 1, R, D

gs 《《《飛飛飛翔翔翔（（（フフフララライイイトトト）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス、、、イイイサササリリリーーーズズズ）））̶ ̶呪文の持続時間の間、(術者を含めて) SIZ 6までの重
さの物体一つを空中移動させる。呪文の複合 1ポイントごとに移動可能な SIZが +6増える。飛行する物
体は移動力 12を持つ。可変、R, D

ex 《《《肉肉肉体体体ののの治治治癒癒癒（（（ヒヒヒーーールルル・・・ボボボデデディィィ）））》》》（（（アアアーーーナナナーーールルルダダダ）））̶ ̶命中部位にかかわらず対象の全てのダメージを治癒
する。 3, T, I

任意 《《《傷傷傷ののの治治治癒癒癒（（（ヒヒヒーーールルル・・・ウウウーーーンンンズズズ）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶使用したマジック・ポイントと同じ値のヒット・ポイントを
回復する。 1, T, I

タイプ: T（接触）、R（遠隔160メートル）、I（瞬間）、D（15分間持続）、A（能動）
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ルルルーーーンンン呪呪呪文文文（（（2）））

ルーン 呪文
ex 《《《不不不可可可侵侵侵（（（イイインンンヴヴヴァァァイイイアアアラララブブブルルル）））》》》（（（アアアーーーナナナーーールルルダダダ）））̶ ̶術者から 3メートル以内にいるすべてのアーナールダ

とオーランスの信者に効果がある。適格な対象から《消沈（ディモラライズ）》や《熱狂（ファナティシズム）》やそ
の他の感情に影響する魔術を打ち消す。効果を受けた対象は冷静になり、可能なら暴力を避けようとす
る。 1, 3m, D

y 《《《知知知識識識（（（ナナナリリリッッッジジジ）））》》》（（（ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ）））̶ ̶術者は一つの物品の過去の歴史を読むことができる。 2, T, D
s 《《《跳跳跳躍躍躍（（（リリリーーープププ）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス）））̶ ̶呪文の効果時間の間、対象は 6メートルの高さや 6メートルの距離を

ジャンプできる。追加のポイントごとに 6メートルが移動距離に加算される。可変, R, D
g 《《《稲稲稲妻妻妻（（（ララライイイトトトニニニンンングググ）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス）））̶ ̶稲妻の一撃を呼び起こす。標的の POWを打ち負かせばポイント

ごとに 1D6のダメージを特定の命中部位に与える。鎧ではこのダメージを防げない。可変, R, I
ls 《《《錠錠錠前前前（（（ロロロッッッククク）））》》》（（（イイイサササリリリーーーズズズ）））̶ ̶この呪文はドアかその他の入り口を使用したマジック・ポイントに等

しい STRで封じる。呪文の投射に 1時間を要するが、8週間効果が持続する。 1、特殊
/ 《《《狂狂狂気気気（（（マママッッッドドドネネネススス）））》》》（（（七七七母母母神神神）））̶ ̶対象の POWが術者に打ち負かされれば、標的は成功の度合いによっ

て下記の効果を被る。クリティカル: 標的は 30 - POW日間、発狂する。スペシャル: 標的は 30 - POW分
間、最も近くにいる人物をまるで《熱狂（ファナティシズム）》呪文がかかっているかのように攻撃する。成
功: 犠牲者は 30 - POW分間、昏倒して目を覚まさない。失敗もしくはファンブル: 効果なし。 2, R, I

/ 《《《精精精神神神破破破壊壊壊（（（マママイイインンンドドドブブブラララススストトト）））》》》（（（七七七母母母神神神）））̶ ̶標的の POWを術者が打ち負かせば、標的の INTが破壊され
る。呪文の使い手の POWの半分の日数（端数切り上げ）だけ持続する。この呪文の効果は呪払い（ディス
ペル）できない。もし呪文の使い手が標的の POWを上まわった時にスペシャル成功を出したなら、標的
の頭部に 1D6+2のダメージをも与える。鎧はこのダメージを防げない。（訳注、知性を失なったものは自
発的に何もできなくなる）。 2, R, I

y 《《《読読読心心心（（（マママイイインンンドドド・・・リリリーーードドド）））》》》（（（ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ）））̶ ̶呪文の使用者は標的の意識的な思考を同意なしで読み
取ることができるが、標的は自分の心に侵入があったことを知覚する。術者はこの呪文を作用させるに
は標的の POWを打ち負かさなければならない。 2, R, D

g 《《《雲雲雲霧霧霧（（（ミミミススストトト・・・クククラララウウウドドド）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス）））̶ ̶自然に生まれたように見える霧の塊を 1ルーン・ポイントご
とに直径 2メートルで生み出す。霧の中や霧を通しての視界は 1メートルまでに制限される。可変, R, D

任意 《《《多多多重重重呪呪呪文文文（（（マママルルルテテティィィスススペペペルルル）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶使用者は 2つの精霊魔術呪文を結合して同時に投射できるように
なる。この呪文は効果時間内の対象によって投射される全ての呪文に効果がある。したがって全ての戦
闘ラウンドで対象は 2つの精霊魔術を投射することができる。 1,自分のみ, D

s 《《《通通通過過過（（（パパパシシシーーージジジ）））》》》（（（イイイサササリリリーーーズズズ）））̶ ̶この呪文は《錠前（ロック）》と一緒に使う必要がある。使用するポイ
ントごとに術者に加えて一人の人物に対して通り抜けたり、呪文のかけられた戸口を開いたりできるよ
うにする。 1,特殊

s 《《《道道道ののの見見見張張張りりり（（（パパパススス・・・ウウウォォォッッッチチチ）））》》》（（（イイイサササリリリーーーズズズ）））̶ ̶ 呪文の使い手が通ったことのあるよく知られた小道
や、見えている街道に対して使用しなければならない。使用者に半径 100メートル以内にある全ての敵や
罠の方角や数を知らせる（ただし種類は分からない）。対象の道が存続するか、術者が目を覚ましている
間効果は持続する。 2, S, D

y 《《《過過過去去去視視視（（（リリリコココンンンススストトトラララクククシシショョョンンン）））》》》（（（ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ）））̶ ̶過去のいかなる時でも 15分間の出来事を術者の
五感に対して再演する。術者は出来事が起った場所に直接いなければならない。また使用者は幻視を見
たい日時を宣言しなければならない。 3, R, D

タイプ: T（接触）、R（遠隔160メートル）、I（瞬間）、D（15分間持続）、A（能動）
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ルルルーーーンンン呪呪呪文文文（（（3）））

ルーン 呪文
/ 《《《反反反射射射（（（リリリフフフレレレクククシシショョョンンン）））》》》（（（七七七母母母神神神）））̶ ̶術の効果で守られた対象の POWを打ち負かせなかったら呪文を反

射する。次のストライク・ランクで反射した呪文がその呪文の術者を攻撃する。反射された攻撃呪文の
POWはその呪文が投射されたときの術者の元々の POWと同じである。《反射》呪文に複合された 1ポイ
ントごとに精霊魔術 2ポイントかルーン魔術 1ポイントを反射する。かけられた呪文がそれより強力なら
ば《反射》は効果を発揮しない。可変, R, D

/x 《《《四四四肢肢肢再再再生生生（（（リリリグググロロロウウウ・・・リリリムムム）））》》》（（（アアアーーーナナナーーールルルダダダ、、、七七七母母母神神神）））̶ ̶切断されたか不具になった四肢を再生する。
2, T, I

l 《《《安安安全全全（（（セセセイイイフフフ）））》》》（（（イイイサササリリリーーーズズズ）））̶ ̶開口部や容器にかけて望ましくないものが通過するのを防ぐ。この呪
文はマジック・ポイントで増強しなければならない。術者以外がこのこの呪文のかかった保護容器を開
けようとしたり、戸口を通過しようとしたら、その者はこの呪文のマジック・ポイントに攻撃される。
もし侵入者の POWが打ち破られたら、ヒット・ポイントに 1D6ポイントのダメージを受けて押し戻さ
れる。8週間効果は持続する。 2, T,特殊

gt 《《《盾盾盾（（（シシシーーールルルドドド）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス、、、ワワワーーーハハハ）））̶ 《̶盾》呪文の 1ポイントごとに着用者（呪文の対象者）に 2ポイ
ントの魔術の鎧と 2ポイントの魔法抵抗(精霊魔術呪文の《抵抗（カウンターマジック）》と同等。（22ページ参
照）を付与する。この効果は《防護（プロテクション）》や《抵抗（カウンターマジック）》呪文の効果と重複する。
可変, R, D

任意 《《《霊霊霊視視視（（（ソソソウウウルルル・・・サササイイイトトト）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶対象は生きている者の POWのオーラと、物品やクリーチャーの現在
の実際のマジック・ポイントの両方を見ることができる。これには現在効果を発揮している呪文に使わ
れているマジック・ポイントも含まれる。 1, R, D

l 《《《呪呪呪文文文取取取引引引（（（スススペペペルルル・・・トトトレレレイイイデデディィィンンングググ）））》》》（（（イイイサササリリリーーーズズズ）））̶ ̶術者は（この呪文自体を除く！）任意のルーン魔術
のどれか 1回分、他の任意のカルトの司祭の持つルーン呪文 1回分と交換できる。 1, R, D

任意 《《《精精精霊霊霊遮遮遮断断断（（（スススピピピリリリッッットトト・・・ブブブロロロッッッククク）））》》》（（（全全全ててて）））̶ ̶呪文の対象は精霊の攻撃から守られる。この呪文に使われ
たポイントは霊的な鎧として働き、精霊戦闘において 1ポイントごとに 2マジックポイントのダメージを
吸収する。可変, R, D

特殊 《《《エエエレレレメメメンンンタタタルルル召召召喚喚喚（（（サササモモモンンン・・・エエエレレレメメメンンンタタタルルル）））》》》（アーナールダ/大地、オーランス/風、七母神/風以外の全て、
ワーハ/大地）̶ ̶術者はこの種類のエレメンタル一体を派遣してくれるように神性に願う。エレメンタ
ルには小型、中型、大型の三つのサイズがある。エレメンタルの大きさはどれだけのルーン・ポイント
を複合したかに依存している（カルトによっては召喚可能なエレメンタルの最大サイズに制限がある）。
ひとたび召喚されると、そのエレメンタルは物理的に破壊されるか 15分間経過するかのどちらかまで召
喚者に従う。可変, R, D

s 《《《瞬瞬瞬間間間移移移動動動（（（テテテレレレポポポーーーテテテイイイシシショョョンンン）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス）））̶ ̶術者は自分自身の目か、同盟精霊の視界に入る場所
ならどこにでもテレポートできる。追加のルーン・ポイントにより生物一体と一緒にテレポートできる
が、術者に接触している必要がある。 3+, T, I

y 《《《翻翻翻訳訳訳（（（トトトララランンンスススレレレイイイトトト）））》》》（（（ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ）））̶ ̶術者が人差し指で触れた単語全てを普通に読書する速度
で翻訳し、読後に内容のイメージを残していく。 1, T, D

y 《《《自自自白白白（（（トトトゥゥゥルルルーーースススピピピーーーククク）））》》》（（（ララランンンカカカーーー・・・マママイイイ）））̶ ̶標的は効果時間内に真実しか言葉にできなくなり、す
べての質問に対して語義どおりに解答するよう強制する。術者は標的の POWを打ち負かす必要がある。
2, R, D

gs 《《《風風風ののの便便便りりり（（（ウウウィィィンンンドドド・・・ワワワーーードドド）））》》》（（（オオオーーーララランンンススス）））̶ ̶風に会話を術者の耳へと運ばせて、あたかも話者のす
ぐ近くにいるかのように聞くことができる。 1, R, D

タイプ: T（接触）、R（遠隔160メートル）、I（瞬間）、D（15分間持続）、A（能動）
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壊壊壊れれれたたた塔塔塔
壊壊壊れれれたたた塔塔塔

クイックスタート・アドベンチャーはグローラ
ンサの世界とルーンクエストを紹介するものであ
り、3～5人のプレイヤーとゲームマスター 1人でプレ
イすることを想定している。このクイックスタートは
プレイヤーとゲームマスターどちらもすぐに広大なグ
ローランサとルーンクエストのルールシステムに入れ
るように、全てのゲームのルールを一度に記述するこ
とはぜず、必要となったときに順番に導入できるよう
にしている。もし望むのなら、追加の作成済み冒険者
としてシャーマン助手とそれを使用するためのルール
が www.chaosium.com/runequestから入手可能である。

はははじじじめめめににに
このアドベンチャーを遊ぶ際には、あなた、ゲームマス
ターは作成済みキャラクターシート（50～54ページ）を渡し
て、好きなように選んでもらうとよい。1ページに記述し
てあるようなサイコロの 1 セットと筆記用具が必要であ
る。26～28ページの呪文表のコピーと32ページの地図も資
料としてある方が良いが必須というほどではない。

グググロロローーーララランンンサササののの紹紹紹介介介
もしプレイヤーがグローランサに不慣れなら、ゲームマ

スターは次の文章を大きな声でプレイヤーに読み上げるか
適当に言い換えるかして、アドベンチャーの雰囲気を作り
上げグローランサと設定の概要を与えること。
ようこそグローランサへ。ここは英雄と神々の住まう神

話の地であり、ここに住まう人々が忠誠を捧げるのは部
族、都市、カルトであり、抽象的な属性やイデオロギーで
はない。人間が支配的な種ではあるが、それはいまだ世界
の大部分を支配している古えの種族が互いに争っているか
らに過ぎない。
グローランサにおいて、神々や女神たちは実在し、その

カルトを通じて、ほとんどの大事件で重要な役割を果たし
ている。その時代の英雄志望者たちは冒険者として知られ
ており、各々がいくつかのルーンと結びついている。ルー
ンはグローランサを構成する宇宙的な力であり、神々とし
ても顕現している。強力な神格は太陽、大地、風、水、
闇、そして月に関連しており、同様に死、生命、変化、静
止、幻影、真実、無秩序、調和なども、それぞれにルーン
が存在している。冒険者たちはそれらの神々を信仰するカ

ルトに入信することで魔術と援助を獲得する。
冒険者たちは氏族、部族、都市、あるいはその他の共同

体などの組織に参加して活溌に行動しているメンバーであ
る。彼らは単なる自由な略奪者ではなく義務や忠誠や対立
を持っており、グローランサ世界とルーンに根深く結びつ
けられている。冒険者たちは所属カルトで昇進することで
ルーンとの結び付きを深め、力を得て、真の英雄となるた
めに探索を重ねていく。
グローランサ全体の中で最も重要な場所の一つがドラゴ

ンパスである。そこはゲナーテラ大陸の中央部に位置して
いる。この土地は紛争と祝福の機会にあふれた、極めて魔
術に満ちた場所であり、この世界の数多くの偉大な神話の
中心地である。またドラゴンパスは英雄戦争と呼ばれる偉
大で黙示録的な一連の出来事が起こると予言された場所で
もある。最近起きたルナー帝国の支配に対する叛乱により
ドラゴンパスの都市の多くは廃墟となった。貴族、カル
ト、氏族はその跡地で力と権威を求めて争い、解放者たち
は失なわれたものを再建し取り戻す努力している。

オオオーーープププニニニンンングググ・・・シシシーーーンンン
次の文章を大きな声でプレイヤーに読み上げる。
君たちが旅を始めて二日になる。馬を駆り君たちの部族

の牛を多数を盗んだ盗人どもを追ってきたのだ。牛は君た
ちの重要な富の源である。この憎むべき犯行のさなか、連
中は君たちの一族のものを二人殺しさらに一人を負傷させ
た。彼らは単なる牛飼いであり部族の戦士ではなかったの
に。氏族の族長の妻ザラは君たち最も勇敢で壮健な味方
に、後を追い牛を取り返して、この侮辱に対する厳しい報
復を行なうよう命じた。
負傷した一族のものは略奪者たちの中にグレイドッグ氏

族のメンバーがいたこと、特にダナコスという名の、野心
的で冷酷な男がいたことを覚えていた。彼らが向かったの
はリスメルダー部族の土地、つまりグレイドッグ族の故郷
の村の方角であった。
まだプレイヤーに各自の冒険者を紹介してもらっていな

いなら、ここでやってもらうといいだろう。作成済み冒険
者シートにはその冒険者に関する主要な情報を冒険者自身
の言葉で要約した短い自己紹介が記載されているので、プ
レイヤーにそれを読み上げるか自分の言葉に言い換えるか
して、できるだけキャラクターに入り込んでもらうように
すべきである。
作成済み冒険者シートの中には冒険者同士のシナリオ開
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始以前の間柄や関係性に触れているものもある。ゲームマ
スターは、全員が自分の配役に落ち着けるよう、プレイ
ヤーに頼んでそれを膨らましてもらってもよい。いつも全
員がそれに従う必要はないが、友好的なライバル関係や不
確かな忠誠は豊富なロールプレイの機会を与えてくれる。

冒険者たちは食料や、飲み水、2、3日分の消耗品、必要
な携帯品はすべて持っているものとする。

星星星ののの火火火山山山陵陵陵ののの荒荒荒れれれ地地地
冒険者たちがいる場所はコリマ―部族とリスメルダー部

族の両方から「荒れ地（バッドランズ）」として知られ、星
の火山陵（スターファイア・リッジ）の最南端に位置する、
ほぼ完全に集落が存在しない地域である。荒廃し瓦礫だら
けの地面にところどころ草の生えた光景が見渡す限り続い
ている。時折、起伏の低い丘や、小さな背の低い木立、表
面の彫刻が判読できないほど侵食されたボロボロの岩の構

造物、おしなべて淀んだ泥の小さな水たまりが見える。遠
くでは丘陵が星の火山稜の山々や山麓へと溶け込んでい
く。半ば埋まってしまった壁と昔に消え去った文明の建物
の基礎がこの地がもっと住みやすかった時代があったのを
示している。古い塚や、ケルン、ドルメン（石板でつくら
れた一室の墓）が点在している。一つきりのものも密集し
たものもあるが、ほとんどはずっと前に壊れて開いてい
る。立石が大量にあり、メンヒルや墓石は長年の間に壊れ
たりまた彫りなおされたりしたが、ほとんど無視されてい
る。

さまざまな部族が保有しているドラゴン・パスの豊かな
緑の土地とは違って、荒れ地（バッドランズ）が養える生命
の数は少なく、数千エーカーの未使用の土地が大体におい
て放置されている。冒険者たちはこれまで誰もこの土地に
来たことはない。グローランサに荒れ地（バッドランズ）と
呼ばれる場所は多数あり、ここはその一つにすぎない。

何何何ががが起起起こここっっったたたのののかかか？？？

この情報はゲームマスター向けであり、プレイヤー
に読み上げてはならない。
グググレレレイイイドドドッッッグググ氏氏氏族族族はリスメルダー部族に所属してお

り、（冒険者たちが所属、あるいは現在忠誠を向けて
いる）コリマ―部族とは競争相手である。グレイドッ
グ氏族には一人特別野心的な戦士がいる。名をエエエグググロロロ
ススストトトののの子子子ダダダナナナコココスススといい、コリマ―部族に長年不満を
募らせてきた。彼の部族の氏族長や貴族が多くの氏族
が集まりが開かれる陽の天蓋神殿の交易期の祝祭に向
かった時、ダナコスはコリマ―部族から市場に連れて
いかれなかった牛をいくらか盗んでやる機会だと決意
した。影響力の強い暴漢であるダナコスは、手早く周
囲のごろつきを説得し略奪に参加させた。
グレイドッグ氏族の者たちは荒れ地（バッドラン

ズ）を通って、コリマ―部族の土地に潜入し、牛の群
とその番人を発見した。同行した者たちは単に盗みを
するだけだと思っていたので、ダナコスが番人を縛り
上げたり気絶させたりするのではなく殺してしまった
ときには腹を立てた。少しの間言い争った後、彼らは
コリマ―部族の牛 60頭を連れ去った、というのも彼ら
は既に手ぶらで帰れる時点を過ぎてしまっていたから
だ。彼らは知らなかったが、牛飼いの一人ベラはこの
負傷を生き延びた。
口論をしながら陰鬱に家路につき、盗んだ牛の群と

野営をした最初の夜に、グレイドッグ氏族の者たちは
謎めいた女性が平原をさまよっているのに遭遇した。
牛泥棒達には不運なことに、これは単なる女性では
なく、第一期から存在し、長い間近くの森の中の廃墟

の下に埋まっていた古き女鬼神イドリマの霊体投射で
あった。彼女はかつてこの荒れ地で信仰されていて、
その神殿は近く廃墟の中にある。あたりに点在してい
たのは彼女のトーテム像だが、ほとんどが摩耗し判別
不能となり、さらに後からやってきたものによって多
くが汚損し、横倒しにされた。
イドリマは活動を休止しており、千年続いた眠り

の中でいまだに微睡んでいるが、牛の群が起こした轟
音とそれだけ多くの血肉が得られそうだという見込み
から部分的に覚醒することとなった。彼女は「夢の織
糸」、エーテル的な精霊物質を織り上げた精霊的存在
に彼女の意識を乗せて送り出して、この地にぽつぽつ
と残存していた少数の彼女の像へと結びつけた。彼女
はグレイドッグ氏族の者たちの野営地と牛の群を見つ
けて、ダナコスを魅了して隷属化し、自分の意思に従
わせた。
ダナコスはイドリマに隷属化され、盗んだ牛を彼女

のもとへ運び生贄にしようとした。彼に忠実だったも
のたちの一人は躊躇したので彼はその女を殺し、他の
者を脅して服従させた。彼らは野営地を引き払うと牛
を牽いて廃墟に向かい、気が狂った同胞に連れられ古
代の墓所へと入っていった。彼らの運命は悲惨なもの
であった。
ダナコス以外に、一人だけグレイドッグ氏族でまだ

生き延びているものがいるが、狂気に陥り彼から隠れ
ている。一方でダナコスは古の女鬼神を目覚めさせる
儀式の準備をしており、コリマ―部族から奪った牛を
捧げものして彼女に与えている
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冒冒冒険険険者者者ががが知知知っっっててていいいるるるこここととと
ゲームマスターはプレイヤーにシナリオに関係する疑問が
あるのなら質問を許可し、一般的な知識関にする明白な疑
問（下に箇条書きで記載）には回答し、その他の情報を与え
る際には適切な技能ロールを要求すること。プレイヤーに
とって重要でないかもしれない詳細を聞かせて負荷をかけ
すぎるのを避けるため、尋ねられた場合についてのみ情報
を与えるのは一般に良い考えである。

• 君達の氏族の族長はエストヴァスの息子バランソス（冒
険者ハルマストの父）であり、彼は村を離れて陽の天
蓋（サンドーム）神殿で開かれる交易期の祝祭に村の他の

貴族や地主たちと一緒に護衛戦士たちを連れて参加して
いる。妻のザラが彼の不在時はその任を負い、彼女があ
なたたちにこの仕事を依頼した。もしハルマストが冒険
者の中にいるなら、彼には息子として母親に従う義理が
ある。

• 牛飼いが牛たちと帰ってこなかった時、ザラは使いを走
らせた。使いは牧草地で牛飼いたちが並んで倒れている
のを見つけた。二人は死んでいて、もう一人も死にかけ
ていた。

• 負傷した牛飼いはベラという名である。彼女が言うには
牛の群が村から 2キロメートル離れたところで草を食べ
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場場場所所所

次の場所は地図に記載されているが、この冒険の範
囲外である。

• ナナナイイイミミミーーー渓渓渓谷谷谷: 居住地で、小さな農場、ブドウ畑、
牛や羊のための牧草地がありコリマ―部族が所有し
ている。

• クククリリリアアアワワワイイインンン砦砦砦: コリマ―部族の主要居住地にして
アーナルドリ氏族の村。部族の王がここに住んでい
る。ここには週市、部族の神々の神殿があり、北と
東には多くのブドウ畑がある。

• 聖聖聖なななるるる土土土地地地: 大地神殿のブドウ畑と農地
• 大大大地地地神神神殿殿殿: この地域の主要な大地の神殿。この神殿
の大女祭は各部族の王と同じくらい重要な存在であ
る。

• アアアーーーノノノーーーリリリンンングググ村村村: コリマ―部族のアーノーリング
氏族の土地。

• アアアヒヒヒルルルののの渡渡渡ししし: この交易地はサーター公王の建設し
た石橋、サーター橋のおかげでストリーム川の主要
な渡し場となっている。ここでボートに商品が載せ
られて遠くエスロリアまで運ばれる。

• 古古古ののの塔塔塔: コリマ―部族とリスメルダー部族の双方が
領有を主張する古代の城塞で、現在は空である。

• 良良良ききき場場場所所所亭亭亭: クリーク川とストリーム川の間を旅す
る者たちはここで宿所や食事や酒を求めることがで
きる。

• ヒヒヒルルルヘヘヘイイイヴヴヴンンン村村村: リスメルダー部族のヒルヘイヴン
氏族の拠点。

• グググレレレイイイドドドッッッグググ村村村: リスメルダー部族のグレイドッ
グ氏族の拠点。灰色犬亭で有名で、旅人は宿所、食
事、酒を求めることができる。

• 小小小星星星ののの火火火山山山嶺嶺嶺（（（リリリトトトルルル・・・スススタタターーーフフファァァイイイアアア・・・リリリッッッジジジ）））: これ
らの急な崖はオーランスのカルトにとって神聖であ
り、オールマース氏族が領有を主張している。

• 荒荒荒れれれ地地地（（（バババッッッドドドララランンンズズズ）））: 星の火丘陵のこの地域はコリ
マ―部族とリスメルダー部族の双方が領有を主張し
ている。ここは定住者のいない土地で羊の放牧にし
か適さないと考えられている。

• 壊壊壊れれれたたた塔塔塔: 星の火丘陵の荒れ地にある古い廃墟。

ているのを見張っている時に奇襲されたのだという。仲
間の牛飼い（エンダクとダーサ）は殺され、ベラは死にか
けたまま放置された。彼女はエグロストの子ダナコスが
自分の腹を槍で刺したのを覚えており、また他のグレイ
ドッグ氏族のものはダナコスの行動に驚いていたと話
す。

• グレイドッグ氏族が所属しているのはリスメルダー部
族、コリマ―部族（冒険者たち自身が所属している部
族）の長年の競争相手である。グレイドッグ氏族とコリ
マー部族の各氏族は星の火山稜の領有権をめぐって争っ
ている。グレイドッグ氏族のものたちも、交易期の祝祭
を過去の侮辱の復報をする絶好の機会と考えて離れた隣
人に対する略奪のために利用したのに違いない。

上記は一般的な知識である。この出来事がいかに卑劣か
を強調するため、ゲームマスターは冒険者たちに牛飼いの
誰かと仲が良かったり関係があったりするか尋ねてもよ
い。そうした怒りは冒険者たちの〈忠誠（コリマー部族）〉の
情熱を呼び起こし、これから起こる事件の中で技能をを増
強できるかもしれない。
これ以上のことを冒険者たちが知りたがるなら、ゲーム

マスターは適切な技能による判定を求めること。

•〈〈〈地地地域域域知知知識識識（（（ドドドラララゴゴゴンンンパパパススス）））〉〉〉に成功するとグレイドッグ

氏族のエルゴストの息子ダナコスという名の男がトラブ
ルメーカーであることがわかる。スペシャル成功だと彼
が様々な祝祭でコリマ―部族のものと言い争いを繰り返
し、何度も暴力沙汰を引き起こしたことがわかる。クリ
ティカル成功した冒険者は、ダナコスはコリマ―部族に
婚姻による縁者がいたのだが、その縁者と酔っぱらって
決闘をして殺してしまったことを思い出す。自分の部族
であるリスメルダー部族から賠償をするよう強制されて
破産し、以来コリマ―部族を逆恨みして、自分の不遇を
コリマ―部族のせいにしている。

• 冒険者が出発前に牧草地を調べると言ったなら、〈〈〈追追追
跡跡跡〉〉〉ロールに成功すると足跡から 6人のグレイドッグ氏
族が牛を連れ去ったのだとわかる。スペシャル成功なら
何らかの理由で死体の近くで乱闘になり、その後この場
を離れたことがわかる。クリティカル成功なら後で下手
人の足跡が特定できるようになる。

プレイヤーが旅をつづける準備ができたら、ゲームーマ
スターは次の文章を読み上げるか説明する。
強盗を追跡するのはたやすかった。60頭もの牛が移動し

た跡を偽装するなど不可能なのだから。しかし彼らは奇妙
なことに北方へ遠回りして、きみたちの氏族の誰もあえて
行こうとはしない荒れ地（バッドランズ）に向かっている。
灰色で陰鬱な空が頭上に広がるこんな荒涼とした場所には
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何の慰めもなく、晴天の下で家に帰れるのではという望み
は消え去った。雨のしずくが時折きみたちに跳ね、ゴロゴ
ロという音が南へと響きわたり、迫りくる嵐を予感させ
る。牛泥棒達の後を追ってきた中で、君たちは物騒な光景
に遭遇した……。
ゲームマスターは冒険者たちにそれぞれ〈〈〈視視視覚覚覚〉〉〉ロール

を行なうよう要求すること。成功すると冒険者たちは数百
メートル北で人型生物らしき影が地面に腹ばいになってい
るのが目に入ってくる。スペシャルまたはクリティカル成
功なら何匹かのカラスがむき出しになった肉をつついてい
るのがわかり、あの人影が実際には死体なのだと察せられ
る。もし誰も〈視覚〉ロールに成功しなかったら、牛の跡を
たどっている時に死体につまづく。

ひひひとととたたたびびび同同同族族族ををを殺殺殺さささばばば………………
死体に近づいてしっかり見るとその死体は人間の女性の

もので、黒髪で茶色の瞳をしていることがわかる。彼女は
グレイドッグ氏族の一員で、その氏族の織り手特有の青い
縁取りをした羊毛のチュニックを身にまとっている。カラ
スを追い払えば冒険者たちは死体を詳しく調べることがで
きる。そうしたなら彼女の喉は切り裂かれており、価値の
あるものは何も持っていないこと、彼女の銭袋の革紐は切
断され、彼女が持っていた武器は持ち去られていることが
わかる。小さな食事用ナイフだけが彼女のベルトに挟まっ
ている。彼女の死体の近くには火を起こしたあとの輪に
なった石がある。
〈〈〈追追追跡跡跡〉〉〉ロールに成功すると彼女が殺されたのは、おそ
らく火のそばに座っていた時で、その後に引き離され放置
されたのだということがわかる。牛の足跡が引きずられた
跡の上を通っていることから、彼女が殺されたのは牛が連
れ去られる前であったことが察せられる。スペシャルまた
はクリティカル成功なら彼女を殺した犯人の靴跡はダナコ
スのもので、コリマーの牛飼いを殺したものと同じだとわ
かる。
〈〈〈習習習慣慣慣〉〉〉ロールに成功すると、同じ氏族の一員を殺した
上でうつぶせにしたままカラスにつつかれるがままにし、
墓を掘ることはおろか敬意をもって遺体を整えることすら
しないというのは非常にグレイドッグ氏族らしからぬこと
だとわかる（コリマ―部族でも同様）。この判定に成功した
冒険者は同様にこの場で行なうべき名誉ある行ないとはグ
レイドッグ氏族の遺体を埋葬することだろうということが
わかる。地面は手で墓を掘るには岩がち過ぎるし冒険者た
ちが自由にできる道具はわずかだ。しかし彼女の遺体を覆
える程度に石を集めるのは 15分しかかからない作業であ
る。
もしヤニオスが冒険者に参加しているなら、彼女は召喚

した地のエレメンタルをこの作業のため使用できる。

木木木々々々ににに目目目ああありりり
もし冒険者たちがこの殺人事件の周囲の状況について考

察しているならば、その間にゲームマスターは冒険者たち
にもう一度〈〈〈視視視覚覚覚〉〉〉ロールをするよう要求すること。成功
した者はずっと遠くで何かが動いたことに気付く。誰かが
自分たちを見ており、牛の足跡から西に外れた不揃いの低
い木立の近くに立っているのだ。もし冒険者たちが叫んだ
り、手招きしたり、それ以外でもなにか観察者の存在に気
付いたそぶりを見せたら、その人物は必死に駆け去り、木
立の反対側にある岩だらけの小さな溝地に隠れようとす
る。
彼の追跡は問題なくできる。そうするとその人物が下

帯とボロボロのふちがほつれ接ぎはぎだらけの布切れを
外套としてまとった老人だったことがわかる。事前の〈〈〈視視視
覚覚覚〉〉〉ロールがスペシャルまたはクリティカル成功だったな
ら、このことが遠くから同様に判別できる。老人はつくり
の荒い木の杖をたよりに歩いており、彼の髪はつやがなく
乱れており、もし冒険者たちが近づくなら彼は振り返って
怯えた様子でみつめる。
冒険者たちがこの男を調べたり追いかけたりしないこと

を選択したら、ゲームマスターは 37ページの「廃墟への
道のり」を参照すること。放っておかれると老人は冒険者
たちが視界から消えるまで溝地に隠れている。斜面が無人
になったら、彼はその後に死んだグレイドッグ氏族のもと
へ近づいていく。そして、彼女の魂を安らかに眠らせよう
と試みてから、自分の小屋（詳細は36ページ「嵐からの避
難所」を参照）へ戻り、そこで、葬儀も行なわれない死が
数年後に訪れるまで、静かな隠者としての暮らしを続け
る。

老老老人人人とととののの会会会話話話
もし老人と対面したり彼を追いかけたりしたなら、冒険者
たちはもっとちゃんと彼のことを見ることができる（上記
参照）。彼らが近づいてくるのがわかると、老人は背中を
岩がちな斜面に向け、杖を使って注意深くどんな攻撃から
も我が身を守ろうというそぶりを見せる。

• 知知知性性性チチチェェェッッックククに成功すると彼はほぼ盲目で、片目は白
濁しており、もう片方の目を細めてどうにかものを見よ
うとしていることがわかる。彼は注意深く冒険者たちが
岩だらけの地面を移動する音を聞き取って、その動きを
把握しようとしている。

•〈〈〈地地地域域域知知知識識識（（（ドドドラララゴゴゴンンンパパパススス）））〉〉〉ロールに成功すると彼は
カーサロという名の廃品漁りで、塚山からものを回収し
て交易所で売っていることで知られていることがわか
る。彼は追放されてから長らく何年も冒険者たちの村に
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は来ていない。スペシャル成功ならば何十年か前までは
彼は非常に優秀なシャーマンでコリマーの地域のダー
カ・ファールの信者だったことがわかる。彼は精霊との
戦いで狂気に陥り元に戻ることはなかった。

• 幸幸幸運運運チチチェェェッッックククに成功した冒険者は数年前あたりにこの
カーサロ老人を見たことを思い出すかもしれない。

•〈〈〈言言言いいいくくくるるるめめめ〉〉〉に成功すれば彼を手早く落ち着かせるこ
とができるが、冒険者がとても忍耐強いなら〈〈〈雄雄雄弁弁弁〉〉〉を
使用することもできる。そうするかわりに、ゲームマス
ターは単純にこの遭遇をロールプレイさせて、その結果
からどれだけ早くカーサロが冒険者に打ち解けるか決定
することもできる。

もし冒険者の誰かが彼を攻撃したり武装解除しようとし
たなら、彼はすぐさま杖を落として精霊を呼んで迎え撃
つ。彼は戦闘員ではなく、彼を殺してもそのような悪行は
名誉にならない。そうはいっても彼は自分を援助したり、
その死の復報をするための精霊を召喚できるかもしれな
い。

荒荒荒れれれ地地地ののの隠隠隠者者者
一旦落ち着いて冒険者たちが先に通過した連中でもその

仲間ではないと納得したら、彼は隠すことなく話をする。
ゲームマスターはカーサロと話すのを少々困難にすること
が推奨される。というのは彼はぼんやりとしていて人間と
あまり話したことがないからだ。彼が会話する相手は精霊
や、自分の神ダーカ・ファールや、自然環境、自分自身と
いうのがほとんどで、会話や行動から手掛りをとらえるよ
うな社会的スキルの一部を失なっている。彼は飢えてもい
るし、輝くものを求めてもいる。それは荒れ地に住む精霊
への素敵な供物となる。
カーサロは誰がグレイドッグ氏族で、リスメルダー部族

で、コリマ―部族なのか知っている。というのも彼はこれ
までの人生をそれらの領地の間で生きてきたからだ。ゲー
ムマスターは冒険者たちにそれぞれ評判の判定をさせて彼
らについて聞いたことがあるか確認する。彼はその冒険者
の子供のころすら覚えているかもしれない。
カーサロを説得して、彼と持っている情報を共有するの

に対して時間はかからない。

• カーサロは恐れおののきながら、冒険者が避けるべき相
手として「石の女」のことに言及し、時折周囲を見渡
して必死に彼女が視界内にいないか確認する（彼女はい
ない）。「彼女はごく稀に目覚めて荒れ地を歩き回ってお
る。それで、もし彼女を見かけでもしたら、逃げ出さね
ばならん」

カカカーーーサササロロロ
ダダダーーーカカカ・・・フフファァァーーールルルのののシシシャャャーーーマママンンン
カーサロは小柄でやせ型の男で、しばしばそこにはいな
い人々に向けて話しかけたりつぶやいたりする。彼は数
え切れないほどの入れ墨を彫り込んでおり、腰巻きと古
くつぎだらけになった羊毛の外套以外のものを身につけ
ることはめったにない。
カーサロはきわめて数多くのものに監視され探られて

いるのだと異様に恐れている。その中には、「石の女」
の像やら、はるか過去に彼の祖先たちと戦い死んでいっ
た幽霊たちや、フクロウや、しゃべるアライグマまでも
が含まれている。
STR 11 CON 13 SIZ 11
INT 15 DEX 12 CHA 16
POW 18 マジック・ポイント 18

部位 D20 AP/HP
右脚 01-04 0/5
左脚 05-08 0/5
腹 09-11 0/5
胸 12 0/6
右腕 13-15 0/4
左腕 16-18 0/4
頭 19-20 0/5
武器 % ダメージ SR HP
クォータースタッフ 75 1D8 5 8

ルルルーーーンンン: 人（,）90%、死（t）75%、月（/）60%
ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト: 6（ダーカ・ファール）
情情情熱熱熱（（（パパパッッッシシショョョンンン）））: 忠誠（祖霊）80%
移移移動動動: 8
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 14
鎧鎧鎧：：：無し
技技技能能能:〈登攀〉60%、〈ジャンプ〉50%、
〈応急手当て〉70%、〈精霊知識〉、〈瞑想〉65%、
〈死に化粧〉85%、〈精霊戦闘〉95%、〈捜索〉60%、
〈聞き耳〉50%、〈隠れる〉50%、〈忍び足〉50%
言言言語語語:〈ヒョルト語〉65%、〈精霊の言葉〉70%、
〈交易語〉25%、
精精精霊霊霊魔魔魔術術術: 精霊障壁（スピリット・スクリーン）6、
治癒（ヒール）5、敵の検知（ディテクト・エネミー）1、
騒乱（ディストラクション）1、惑い（ビファドル）2
精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ: 1D6+3
身身身代代代金金金: 500ルナー
シシシャャャーーーマママンンン能能能力力力: カーサロには《精霊障壁（スピリット・ス
クリーン）》6の呪文が常に効果を発揮している
タタタブブブーーー：：：いかなる鎧も身につけてはならない
魔魔魔法法法ののの品品品: 11ポイントのマジック・ポイント格納クリス
タル
フフフェェェッッッチチチ: INT 13、POW 16、CHA 14
技技技能能能:〈精霊戦闘〉80%
精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ: 1D6+2
精精精霊霊霊魔魔魔法法法: 抵抗（カウンターマジック）4、
防護（プロテクション）3、視覚化（ヴィジリティ）2、
呪払い（ディスペル・マジック）4

• 牛の群が近づいて来た時、彼は木の根を捜していた。そ
してグレイドッグ氏族のものが野営している所を遠くか
ら聞き耳を立てていた。「石の女」はグレイドッグ氏族
の一人に近づき彼に呪文をかけた。

• その男は野営地に戻ると彼らの故郷のグレイドッグ村へ
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は戻らず北へ向かうと宣言した。反対されると仲間の一
人を殺した。残った者は荷物をまとめると真夜中に出
発した。「真夜中過ぎにあったことだ。だいたい半日前
だ」

• グレイドッグ氏族たちはおそらく牛を「石の女」の廃墟
へと連れて行った。そこは北の山麓地帯の自然の森深く
の丘の上にある古代の神殿建築だ。この古い廃墟を見つ
けるのは難しいことではない、蹄の跡が幅広にのこって
い冒険者を真っ直ぐそこへ導いている。

• 彼は「石の女」が正確には何者なのかは知らないが、彼
女が彼を怯えさせることより彼女を避けている。彼が彼
女をこう呼ぶのは彼女が彫刻された石像ののように見え
る姿で、このあたりのあちこち歩き回っているからだ。

グググレレレイイイドドドッッッグググののの幽幽幽霊霊霊
焚火の跡を調べて〈〈〈追追追跡跡跡〉〉〉ロールに成功しても「石の女」
の存在を示唆するようなものは見つからない。グレイドッ
グ氏族のものとカーサロ以外に最近の人間の足跡は見当た
らない。彼らがどこに行ったか知るのに判定は必要ない。
蹄の跡がはっきりと残っていて誰でもそれを追うことがで
きる。
冒険者たちがカーサロと話している間に、目に見えて天

候が悪化していく。頭上の雲は暗くなり、弱い霧雨が降り
出してびしょ濡れにはならないまでも不快になってくる。
カーサロは死んだグレイドッグ氏族の女の霊を宥めなけ

ればならない、なぜならさまよう魂がまた荒れ地（バッド
ランズ）に取りついて欲しくはないから、もし「石の女」
がそれを手に入れるかもしれないとなればなおさらであ
る。彼は冒険者たちに言う「荒れ地はありとあらゆる類の
精霊や幽霊に満ちておる。ほとんどはなにかに飢えおる、
ほかの全てのものと同じようにだ」
冒険者たちは望むのなら、カサーロに協力してこれに参

加できる。彼は儀式と埋葬のために死体の準備を手伝うよ
う求める。〈〈〈死死死ににに化化化粧粧粧〉〉〉ロールの成功が必要になる。冒険
者たちができないようなら、カーサロは彼らを連れて（あ
るいは自分一人で）それを行なう。彼は精神が混乱してい
るように見えるが、死と精霊界のことになると、いまだに
実に聡明である。
ほどなくして死体の準備は整い、カーサロは冒険者たち

にグレイドッグ氏族の幽霊を呼び出す間護衛するように頼
む。彼女の幽霊を呼び出すために、カーサロは地面に座っ
て儀式の詠唱をはじめ、彼女を呼び出す呪文を唱える。彼
の手助けをできる冒険者は、それが魔法的なものであれ単
なる詠唱だけであれ、何でもすることが推奨される。〈〈〈ダダダ
ンンンススス〉〉〉や〈〈〈歌歌歌唱唱唱〉〉〉でさえロールに成功すれば彼の成功率を増
強できる。

彼が成功したならグレイドッグ氏族の幽霊は一時間以内
に現われる。スペシャル成功なら彼女は 10分以内に現わ
れ、クリティカル成功ならほぼ即座に現われ、さらにカー
サロおよび彼に協力した冒険者に対して即座に友好的にな
る。もし召喚が失敗したら幽霊は現われない。もしファン
ブルなら彼女は激怒した状態で現われ、それにすぐに続い
て「石の女」の顕現が現われる（39ページ「石の女の夢」
を参照）。
グレイドッグ氏族の幽霊が現われると、彼女は誰にでも

見える状態になり、人間の姿で現われる。彼女はまだ精霊
界に移動しておらず、荒れ地（バッドランズ）のこの場所に
とどまっている。精霊と話すことは困難であり、そしてこ
の幽霊は自身の死の悲しみと、荒れ地の奇妙で不穏な性質
にさらされてショックを受けている。彼女の怒りは元の
リーダーに向けられているものの、彼女はやはりコリマー
にさほど好意を抱いていないので、なだめすかして冒険者
と話すようにするには〈〈〈習習習慣慣慣〉〉〉、〈〈〈言言言いいいくくくるるるめめめ〉〉〉、〈〈〈雄雄雄弁弁弁〉〉〉が
必要になる。

ラララニニニーーーケケケののの話話話
彼女が話をすることを受け入れたなら、彼女はスノーリ農
場のレイカの娘ラニーケと名乗り、冒険者たちに事の成り
行きを深く後悔していると話す。彼女はいつもダナコスの
指示に従ってきたが、人殺しではないし、彼が牛飼いを殺
そうとするなんて想像もしなかったと言う。もし一人生き
残った者がいるという話になったら、彼女は即座にいくら
か安心する。
もし何が起こったかの説明を求めたら、ラニーケはエル

ゴストの子ダナコスとともに、彼女と他グレイドッグ氏族
の者四人、ミトロラール、デソニル、ゼイディナ、ヴァラ
ニクは彼の計画を実行した。大胆な略奪を行なって氏族の
中で評判と地位を得たいと思ったと話す。彼女たちは単純
に奇襲してコリマ―部族の牛飼いを縛り上げるのだと思っ
ていたが、ダナコスは驚いたことに捕らえた相手を殺して
しまった。口論になったが遅すぎた。牛の群とともに帰る
ほかにできることはほとんどなかった。彼女と他のものは
部族長から報奨を受け取った後で、コリマ―部族のところ
へ戻り殺した者たちの代価（身代金）の二倍を支払う提案を
しようと約束した。
寝る直前に、他のグレイドッグ氏族のものたちはダナコ

スにその計画を突きつけると、彼は牛を見張りながら考え
てみると言った。彼は数時間後に皆を起こすと、群を北へ
連れて行き、比較的楽な帰り道を外れて森へ入ると言い出
した。ラニーケや他のものたちは反対し、次に彼女が知っ
たのは、自分が血を吐いたこと、そして彼女は殺されたの
だと理解した。
その後しばらくの間はあいまいで、次に彼女が周囲の状
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石石石ののの女女女ののの物物物語語語

カーサロは冒険者たちに自分の小屋に来れば「石の
女」から逃れられると保証する。この荒れ地にすまう
精霊たちは放っておいて欲しいという彼の望みを尊重
しているし、彼は彼女のメンヒル（立石）や石像を取り
除いている。
もし尋ねられたら彼は語る。彼女はある種の破壊の

女神であり、大地に関係している。非常に古く「神々
の戦い」の時代の生まれである。彼女は混沌の存在で
はなく実際に混沌を駆逐する手助けをしていた。この

地の原住民でその言語はいまだに残っている古のゼイ
ヤランの住民たちはかつて彼女を何らかの大地の神格
あるいは、彼が思うに、家畜の女神として信仰してい
た。
カーサロはは彼女は長い間眠っていたかあるいは死

んでいて残っているのは幻しのごとき記憶に過ぎない
と語る。「石の女」は複数存在し荒れ地を彷徨ってい
るのかもしれない……女神は何世紀にもわたって数多
くの夢を見ることができる。

況を認識したとき、牛はいなくなっていた。彼女は故郷の
村に戻ろうとしたが、荒れ地の性質にかかかわる何かに
よって混乱し方向感覚を失なっており、それ以後、一族の
ものをずっと探していたのだ。ラニーケはカーサロと冒険
者たちに自分の魂を眠らせて欲しいと懇願する。
冒険者たちは彼女を無視することもできるし、彼女をこ

の世界に縛り付けている問題を解決して助けてやるため、
ダナコスに復讐し、彼女の仲間を救出し、コリマ―の牛を
返還することを承諾することもできる。承諾したら、カー
サロが、彼女をこの世界に縛りつけている問題が解決した
ら、彼女が進まなければならない道を示す。彼女は門で待
つつもりであると言いながらも、地面の上に落ちている彼
女の血に染まった小さな石を指し示す。ラニーケは彼ら
に、その石を地面に投げることによって彼女を呼び出すこ
とができると語る。
もし承諾したなら、カーサロは喜んで冒険者たちの手助

けをしようとする。もし拒否し、どうにかしてカーサロが
ラニーケを高き世界への旅路につかせるのを妨害したら、
彼女は絶望のあまり大きな声をあげて泣いて彼女の開放を
否定したもの誰にでも攻撃する。彼女は POW 12で精霊戦
闘では 1D6 のダメージを与える（21ページ参照）。カーサ
ロはそのような冷淡さに恐れをなし、コリマ―部族はすっ
かり変わってしまったとつぶやいて冒険者たちとそれ以上
関わり合いになるのを拒否する。
卵ほどの大きさの血塗れの石は、そのほかの点はありふ

れたものである。

嵐嵐嵐かかからららののの避避避難難難所所所
精霊の儀式が終了したら、結果の良し悪しに関わらず、
カーサロはその場を離れ家に帰る準備をする。どのように
扱われたかに関わらずかれは特に森を抜けて「石の女」の
住処に向かいたいとは思わないので、冒険者たちと別れよ
うとする。〈〈〈言言言いいいくくくるるるめめめ〉〉〉や〈〈〈雄雄雄弁弁弁〉〉〉ロールに成功すれば彼
を説得できるかもしれないが、厄介なことになりそうな最
初の兆しですぐに気が変わるだろう。スペシャルまたはク

リティカル成功なら何が起ころうとも、最後まで冒険者に
同行するようカーサロを説得できる。
冒険者たちが十分にカーサロに好感を与えているなら、

あるいは〈〈〈言言言いいいくくくるるるめめめ〉〉〉や〈〈〈雄雄雄弁弁弁〉〉〉に成功したら、カーサロ
は冒険者たちに彼の住居に避難して近づいてくる嵐を凌い
だらどうかと提案するかもしれない。彼は自分の住処、風
は通るがしっかりとした石壁の小屋へと案内する。小屋は
比較的浅い洞窟につながる丘のふもとに入り込んで建てら
れている。道中、冒険者たちは様々な防護のルーンや古い
絵文字が、あたりの地面や岩や立ち木や枯れ木の幹に彫り
込まれたり描かれたりしているのに気づくかもしれない。
同様にダーカ・ファール信仰をあらわす象徴も存在してい
る。小さなトーテムが配置されており、知知知性性性チチチェェェッッックククに
成功するとこれらは精霊に対する防備だとわかる。
彼の小屋の中はひどく散らかっていて、陶器の破片や文

化的なものの残骸や動物の骨や頭骸骨、ルーンが彫り込ま
れた色付きの石、乾燥したもしくは感想中のハーブの束の
ようものがある。物品はより縒り糸や革紐で天井から吊る
されており、雑然としているが比較的清潔な場所となって
いる。小屋は大きな囲炉裏で温められている。カーサロは
食事を用意している間に火を起こしておくよう冒険者に頼
む。落ち着いたら、彼は塩とハーブで味付けしたトカゲの
干し肉を何切れかと、この地で取れる根でつくった薄くて
かなりまずそうなかゆを出す。もし冒険者たちがもっとお
いしい食糧を分けたら彼は大喜びするだろう。

嵐嵐嵐ををを乗乗乗りりり越越越えええるるる
次第に強くなっていく嵐が激しくなり、とうとう周囲に吹
きつけるようになる頃に、カーサロは彼らにこれまでの手
柄について話をするよう頼んでくる。彼は客を招かないし
そうすることに慣れておらず、たくさん質問をする。
眠る時間になると、カーサロは彼自身の寝具以外は持っ

ていないが、頼まれればそれを提供する。それ以外のもの
も全員が、外で嵐が吹き荒れている間、座ったり眠ったり
する地面を確保できる。動物はすべて慣習通り、小屋の前
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の囲いに入れられる。雨が周辺地域に激しく打ちつけ稲妻
が閃き、雷鳴がすぐ頭上で鳴り響く中、彼らは落ち着かな
い夜を過ごす。
翌朝、カーサロは夜明けとともに冒険者を起こす。嵐は

差し当たり止んでいるが、空はいまだ暗く弱い雨が降って
いて、遠くから丘と荒れ地に響き渡るゴロゴロという音
が、さらなる嵐が近づいてくるのをほのめかしている。
もし冒険者たちがカーサロを動かそうとして、おそら

くは〈〈〈言言言いいいくくくるるるめめめ〉〉〉を使って成功すると、年老いた隠者の
シャーマンは同行することに合意する。しかし彼は「石の
女」を恐れており、もし彼らが彼女の石碑のどれかに遭遇
して、無礼にもそれに干渉しようとしたら見捨てて去って
いく。

廃廃廃墟墟墟へへへののの道道道のののりりり
グレイドッグ氏族のラニーケの死体を発見した後か、カー
サロの丸木小屋で一晩を過ごした後か、いずれにしろ冒険
者たちは牛を追跡して北方の岩がちな星の火山嶺の山麓へ
と向かう。もし彼らがすぐに行くことを選択した場合に
は、北に進むにつれて嵐が強くなることに気付く。日が陰
り遠くないうちに激しい雨が降り始める。とはいえ盗まれ
た牛の群の足跡は簡単に辿ることができる。山の裾野を数
時間進むと木々がどんどん濃くなる。冒険者たちが次の朝
を待つならば、嵐によって痕跡が洗い流されてしまってい
ることに気付く。それを見つけて追跡するためには通常の
2倍の成功率で〈〈〈追追追跡跡跡〉〉〉ロールに成功する必要がある。
彼らが足跡を見つけるのに失敗したとしても挑戦を続け

ることができ、それぞれの試みごとに 1時間がかかる。彼
らが 2回目も失敗したら、ゲームマスターは数時間も泥だ
らけになって探した後にようやく足跡を見つけることがで
きたと宣言すべきだろう。
彼らが荒れ地（バッドランズ）から岩がちな裾野へと移動

すると、足跡が最終的に長く放棄されている古代の道へと
続いていることに気付く。その道の敷石は壊れて十数世紀
の間見捨てられていたため土石流やその他の災害により失
なわれているが、それでもかつての利用の痕跡がある。特
に目立つのは道に沿って存在する多くの破壊され摩耗した
石柱（メンヒル）である。全てが押し倒されバラバラになっ
ていて、その破片が散乱している。
その題材を判別できるほど無傷なものは残っていない

が、それに注意を向けた冒険者たちは知知知性性性チチチェェェッッックククに成
功することで、それらが同じ主題を表現したものである
ことが判る。とても粗雑な石柱の一つには顔がなく帯冠
を被った太った体を持つ女性が彫刻されており、かつて
は道を見張っていたかのようである。最も背の高いもの
は 1.5メートルほどの高さがあり、残りの多くもだいたい

1メートルの高さである。それらを詳しく調べるか《魔力検
知（ディテクト・マジック）》の呪文により、それらは魔力はな
いが、過去のいずれかの時点では魔力があった可能性があ
ることがわかる。オベリスクに彫られている文章（〈〈〈ゼゼゼイイイ
ヤヤヤララランンン語語語読読読みみみ書書書ききき〉〉〉のスペシャル成功、もしくは《翻訳（ト
ランスレイト）》のルーン呪文の使用により読むことができ
る）によると、これらは聖なる石であり、群の見張りに使
用するための女神の「眼」であることがわかる。
冒険者たちが無傷の「石の女」の石柱（メンヒル）を探そ

うとしたら、そのエリアを広く探しまわって〈〈〈捜捜捜索索索〉〉〉ロー
ルに成功しなければならない。これは盗まれた群の残した
足跡を追う当面の方針に対して考慮すべき遅れをもたらす
ことになる。彼らがそのような石柱の一つを見付けた場
合、それは魔力を放っており魔術を検知する能力に反応す
る。もし冒険者がそれにダメージを与えようと試みたり、
無傷の石柱をいじろうとした場合には、ゲームマスターは
参加している冒険者それぞれの POW×××1をロールすべき
である。成功した場合には「石の女」の夢の織糸が調査
のために SR 5 に 30メートル先に実体化する。「石の女の
夢」については（39ページの）囲み記事に説明がある。

救救救けけけををを求求求めめめるるるいいいななななななききき
次第に荒れ狂う雲の下、冒険者たちが先へと進み未開の

森を通り抜けている時、ゲームマスターは先頭を騎乗し
ていたり周辺の斥候を担当している者（そのようなプレイ
ヤーの中から選択する）に〈〈〈聞聞聞ききき耳耳耳〉〉〉や〈〈〈視視視覚覚覚〉〉〉をロールする
よう要求するべきである。成功したら（聞き耳の場合は）彼
らの盗まれた牛の 1頭が怯えていなないており蹄で岩がち
な地面を蹴っているの音に気付く。（視覚の場合は）若牛の
1頭が木々の間を抜けて逃げており、それを 7匹の灰色の
肌をしたトカゲのような生物の一団が追走している。トカ
ゲたちは併走して背後から飛びかかったり横から噛みつい
ている。だいたい 70メートルに近づくと全員に見えるよ
うになる。
知知知性性性チチチェェェッッックククに成功するとそのクリーチャーがロック

リザードであることを識別できる。牡牛を倒そうとしてい
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ロロロッッックククリリリザザザーーードドド
この鈍重なトカゲはしばしば「荒れ地」の平原におい

て朝日を日光浴しているのが見つかる。肉食ではあるが
ほとんどの獲物を捕まえるには鈍重過ぎるため、だいた
いは屍肉を餌にしている。彼らは 12匹程度までの群をつ
くる。ロックリザードの皮膚は灰色の岩のように見え、
非常にタフであり、動いていない時には岩と見間違え
る。
STR 13 CON 13 SIZ 14
INT 無 DEX 13 CHA 無
POW 10 マジック・ポイント 10

部位 D20 鎧/HP
尾 01-03 3/4
右後脚 04-05 3/6
左後脚 06-07 3/4
胴体後部 08-11 3/6
胴体前部 12-15 3/6
右前脚 16 3/4
左後脚 17 3/4
頭 18-20 3/5
武器 % ダメージ SR HP
爪（下記参照） 25 1D6+1D4 8 -
噛 み つ き （下 記 参
照）25 1D10+1D4

8 -

戦戦戦闘闘闘: ロックリザードはどちらかの爪が命中するまで両
方の爪で同時に攻撃する（2回ロールする）。その後の
戦闘ラウンドは、その爪で掴んだままもう片方による
打撃と噛みつきを行なう。
移移移動動動: 4
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 14
基基基本本本 SR: 4
鎧鎧鎧: 3ポイントの皮膚
技技技能能能:〈獲物を嗅ぐ〉50%,〈隠れる〉50%.

るものの今までのところ部分的にしか成功していない。牛
の身体に描かれた血が流れる筋が彼らの歯と長い爪の証に
なっている。牛は力尽きようとしており、突撃によってよ
ろめき躓き戦いは今にも終わろうとしている。
冒険者たちが長い間躊躇しているようならば、ロックリ

ザードは 2ラウンドで牡牛を倒して、次の 2ラウンドでそ
れを殺すのに十分なダメージを与える。冒険者たちがトカ
ゲたちの狩猟を邪魔するつもりなら彼ら自身が戦う必要が
ある。それらのクリーチャーたちは絶望的に飢えているた
めヒット・ポイントが半分になって逃げ出すか、おびえて
逃げ去るまで闘う。
この戦いが冒険者たちにとっては簡単過ぎるようなら、

ゲームマスターは望むなら追加の同じ群のメンバーのロッ
クリザードを 12匹かそれ以上追加しても良い。数ラウン
ド遅れて彼らは叫び声に引き寄せられて来る。
コリマーの牡牛が救出されたら、冒険者はその世話を試

みるかもしれない。落ちつかせるために〈〈〈放放放牧牧牧〉〉〉を使用し
たり、酷く傷ついていた場合には失なわれたヒット・ポイ
ントを回復させるために〈〈〈応応応急急急手手手当当当ててて〉〉〉技能ロールや《治癒

（ヒーリング）》呪文さえ使うかもしれない。冒険者たちは、
失なわれていた牛の 1頭を索いて、再び残された痕跡をた
どって道を続けることができる。明るい面としては救うべ
き牛はたった 59頭しか残っていない。
彼らが進み続けると、グレイドッグ氏族の者たちの目

的地が明らかになる。切り立った丘の上に古い廃墟があ
り、岩がちの丘から木々の上へと突き出している。知知知性性性
チチチェェェッッックククに成功すると冒険者たちは鳥の鳴き声が聞こえ
なくなっているのに気付く。森が奇妙に静かで、弱い雨が
パラパラを降っているのと風に揺れる葉の音と動きのみが
存在している。彼らが〈〈〈視視視覚覚覚〉〉〉や〈〈〈聞聞聞ききき耳耳耳〉〉〉ロールを望んだ
場合は、可能だが何も聞こえず「石の女」の石柱（メンヒ
ル）以外には何も見ることができない。「石の女」は今では
よりたくさん存在している。
牛の群と盗賊の足跡は真っ直ぐ緩い傾斜路を登ってい

き、古い廃墟の中へと続いている。

古古古いいい廃廃廃墟墟墟
この時点で冒険者たちはその廃墟について何かを調査した
り何ができるか考えようとするかもしれない。離れた距離
からだと何らかの丘の上の建造群であることが見て取れ、
それをより小さな建物と壁が周囲を取り巻いている。ほと
んどが崩れているが、そびえる円筒形の塔が威圧しており
壁のはるか上に突き出している。その塔は全ての建造群の
中で一階建てではない唯一の建物である。その頂上は崩壊
するか壊されおり空へと開いている。

•〈〈〈視視視覚覚覚〉〉〉ロールに成功すると、ある壁の上に誰かの頭が
一瞬出ているのを見つけることができる。もし冒険者た
ちがその観察者を見ている兆候を示したら彼は下へ降り
て行って戻ってこない。スペシャルまたクリティカル成
功したら、ラニーケが身についていたようなオープンヘ
ルムを身につけた人間の男性であり、グレイドッグの一
人のようであることが分る。

•〈〈〈聞聞聞ききき耳耳耳〉〉〉ロールにより砦からパタパタという足音の響
いているのが聞こえ、ブーツを履いた人間のもののよう
である。スペシャル成功ならば冒険者たちは牛の鳴き声
が聞こえる。クリティカル成功ならば冒険者たちは牛た
ちが中心の建物付近にいそうな印象を得る。

•〈〈〈（（（ドドドラララゴゴゴンンン・・・パパパススス）））地地地域域域知知知識識識〉〉〉を持つ冒険者たちの誰か
がロールに成功するとその古い廃墟と塔はおそらく第
二期よりも古く、1500年以上昔の神殿であることがわか
る。しかしここで信仰されていた神または女神は長く忘
れ去られている。

•〈〈〈合合合戦戦戦〉〉〉ロールに成功すると冒険者たちはここの場所は
とても防御に向いた位置ではあるものの、その壁は要塞
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化されておらず、特に防衛には向いていないとがわか
る。

•〈〈〈放放放牧牧牧〉〉〉や〈〈〈動動動物物物知知知識識識〉〉〉により丘の上の建造物群に続く斜
面の小道と傾斜路は動物たちを効率よく連れて行くのに
向いた造りになっていることに気付く。それは階段状に
するかわりにゆるやかな坂道になっており、その坂道
は（崩れて草に覆われてはいるものの）石ではなく土でで
きている。

近寄って見ると、その幅広い傾斜路は丘の上の廃墟の中
心へと続いていることがわかる。誰かが丘の周囲を周って
みることを選んだら、廃墟の一部が地滑りによって流され
ているのがわかる。外壁は丘の斜面に散らばった瓦礫の山
のようになっており、中心にある塔までの遮られない明瞭
な視界を得るこができる。

古古古いいい廃廃廃墟墟墟ののの探探探索索索
冒険者たちが古い廃墟を捜索することに決めたら多くの

ことが判る。この廃墟の作り手たちは少なくとも千年前に
立ち去っているが、歴史上において様々な部族集団や山賊
の一団たちでさえ拠点として使用してきた。イドリマを宥
めた者たちもいるし、彼女の祭壇へと引き寄せられて貪り
喰われたものたちもいた。その廃墟は半分空に向かって開
いており、瓦礫が全ての狭い道や壊れた部屋を塞いでい
て、全体でも無傷な部屋や住居は少数しか残っていない。
特に注意を引くのは、その建築技術が冒険者たちに馴染

みのある様式のいかなるものとも似ていないことである。
壁の形や街路の構成は人間以外の何かよって建てらたよう
な不安な感覚を持たらす。点在する空き地と廃墟へ続く傾
斜路に沿って等間隔に37ページに記載された石柱（メンヒ
ル）の無傷なものが並んでおり、それぞれに重量のある女
性のおおげさに誇張された彫刻が描かている。装飾品の帯
か何かが彼女の頭を完全にとり巻いている。その石細工は
比較的に粗野で「石の女」を表現した石柱としてよく保た
れている。切り出された石が固く組み合わされていて、そ
の間にはほとんど隙間がないがモルタルは使われていな
い。他の壁はずっと古く、砂礫と石の層を晒している大雑
把な土木作業である。

牛を探すには〈〈〈追追追跡跡跡〉〉〉または〈〈〈聞聞聞ききき耳耳耳〉〉〉ロールが必要であ
る。成功したら彼らは神殿構造群の中心に建つ塔の隣
にいることがわかる。ほんの 5分間ほど歩きまわればそ
こへの道を見い出すことができる。ロールに失敗したら
冒険者は廃墟の迷路で道に迷い、方向を取り戻すために
は知性チェックに成功する必用がある。壊れた塔の近く
で〈〈〈聞聞聞ききき耳耳耳〉〉〉ロールに成功すると「供物の部屋」（43ページ
参照）で（一人の人間の男が）何か詠唱している音が聞こえ
る。そうせずに彼らは大きな儀式用の囲い柵に入れらてい
る牛のところへ真っ直ぐ行くこともできる。

牛、バイソン、馬、雄羊、羚羊、セーブル鹿、インパラ
などの頭蓋骨がこの場所のあちこちに散らばっていたり、
地面に並べられたり、奇妙にも土の壁に埋め込まれたりし

石石石ののの女女女ののの夢夢夢

グレイドッグ氏族の者を永眠させる儀式をしたり、
無傷の石柱の一つに干渉したりすることで、冒険者た
ちが不運にも「石の女」の注意を引いたら、イドリマ
は壊れた塔にあるその休息場所で部分的に覚醒して、
夢の織糸を紡いで送り出し実世界に顕現させる。
夢の織糸は彼女の「石の女」として形態で現われ、

その石像たちと同じ外見である。膨らんだ太った女性
で、上等だがぼろぼろになった灰色のフードのある外
套を纏っており、彼女の顔は（包帯のような）ゆるい帯
で巻かれていて、その帯に隙間から一つの明るい光が
放射されている。彼女の手は前で組まれており、長く
て緩い袖が肌が見えるのを隠している。その外套は不
自然に動いて、彼女の当惑させるような体型を隠して
いる。
彼女は低いなまめかしい声をしており、物理形態と

同じ技能と言語を所有している。「石の女」は対面し
ている者たちを精霊戦闘で支配して破壊しようと試み
るよりも、単純に彼女を信仰させるために、究極的に

は食べ物を与えてくれるように、うまく説得して塔へ
来させることを望んでいる。
彼女の特性（アビリティ）と言語については47ページ

のイドリマの記述を参照すること。とはいえ彼女の
夢の織糸はもっと単純なクリーチャーで、外見を持つ
エーテル存在で、コミュニケーションを取ることがで
き、精霊戦闘と「隷属化」の能力を持っているに過ぎ
ない。夢の織糸はイドリマのものと同じ INTと DEXを
持っているが、その POWは 1D6+6しかなく、マジッ
ク・ポイントは POWに等しい。
夢の織糸は脅かされた場合は精霊戦闘に入るだろ

う。より詳しい説明は47ページを参照。彼らは簡単に
破壊できるが、長々と遭遇に固執するよりもっと可
能性が高そうなのは、その姿を象った石像の中へ逃げ
込むことだろう。イドリマは彼女の夢の織糸を戦闘員
としてではなく伝令、スパイ、蒔き餌として使ってい
る。
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ている。〈〈〈放放放牧牧牧〉〉〉ロールに成功すると動物たちはこの場所
に土着のものではないことが判る。〈〈〈動動動物物物知知知識識識〉〉〉ロールに
成功すると、そのいくつかは麝香牛やオーロクスのような
さらに珍しい種のものであることが識別できる。

古い廃墟の様々な場所の壁に浮彫りされているのは目の
高さに帯状に刻まれた碑文や絵画や古ゼイヤラン語のルー

ンなどである。これらは「イドリマと名付けられた」女鬼
神が誕生し、それを内包していた大地から起き上がる場面
を描いている。廃墟となった建築群に散らばっている絵に
はイドリマの役割が混沌に対する土地の守護者だったこと
が描かれている。碑文には（おそらくゼイヤラン部族の）人
間たちが、37ページの「廃墟への道のり」に記述されてい
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スススプププラララルルル＝＝＝パパパ
大大大地地地ののの女女女神神神ののの従従従者者者
イドリマは、彼女に捧げられた群をつくる動物の骨と皮
と頭蓋骨を組み合わせて大地から召喚し、数世紀に渡っ
て数十の心を持たない従者を作ってきた。スプラル＝パ
はだいたい人間サイズの外見で、血塗れの蔓に覆われて
おり、死んだ牝牛か牡牛の頭を持ち蔦と棒切れを持って
いる。スプラル＝パはアンデッドではなく、どちらかと
いうと大地のエレメンタルの仲間である。スプラル＝パ
という名前は古代の言葉で「召喚されしもの」を意味し
ておりこの特定のクリーチャーの種類を意味するわけで
はない。
これら従者たちは CON を持っておらず、それで合計

ヒット・ポイントもない。もし四肢が破壊されたり打撃
されたりしても、従者は可能な限りのやりかたで戦い続
ける。もし頭が破壊されたらスプラル＝パは動かなくな
る。
STR 15 CON 無 SIZ 11
INT 無 DEX 11 CHA 無
POW 7 マジック・ポイント 7

部位 D20 鎧/HP
右脚 01-04 1/1
左脚 05-08 1/1
腹 09-11 1/1
胸 12 1/1
右下腕 13 1/1
左下腕 14 1/1
右上腕 15-16 1/1
左上腕 17-18 1/1
頭 19-20 4/4
武器 % ダメージ SR HP
右爪 55 1D6+1+1D4 9 -
左爪 55 1D6+1+1D4 9 -

戦戦戦闘闘闘: スプラル＝パは同じ戦闘ラウンドに同じ相手に対
して爪で 2回攻撃できる。スプラル＝パは最初に上の
腕で攻撃する。上の腕が破壊されたら、下の腕で攻撃
を継続する。

移移移動動動: 8
基基基本本本SR: 5
鎧鎧鎧: 四肢ど胴体には1ポイントの皮、頭には骨と角で4ポ
イント。

技技技能能能:〈回避〉33%（DEX×3に等しい）
大大大地地地通通通過過過: SR 5にスプラル＝パは 1マジック・ポイント
を消費して大地に潜り頭蓋骨まで沈むことができる。
もしスプラル＝パが立ち去ったり地表より深く潜って
しまうと頭が外れて残される。埋まっている時も通常
の MOV で移動することができる。土の壁の中へも同
じように移動でき、その場合には頭蓋骨が地面へと落
ちる。殼を変えるヤドカリのように、スプラル＝パは
次の戦闘ラウンドの SR 5に自分の頭蓋骨かその他の頭
蓋骨がある場所にのみ大地から再登場することができ
る。移動している戦闘ラウンドごとに 1マジック・ポ
イントを支払う必要があるが、動かずにいる場合には
マジック・ポイントを支払う必要はない。古い廃墟に
ある頭蓋骨のほとんどはどこかの時点でスプラル＝パ
であったものであり、いつでも、どの冒険者の10メー
トル以内にも 1D6-1個の使用可能な頭蓋骨があるだろ
う。

ヴヴヴァァァラララニニニククク
グググレレレイイイドドドッッッグググ氏氏氏族族族ののの牛牛牛泥泥泥棒棒棒
ヴァラニクは、イドリマの奴隷になってしまったダナコ
スを除いて、牛泥棒グループの唯一の生き残りである。
彼女の「隷属化」の能力に対して抵抗を試みた時にファ
ンブルしたことにより彼の心は折れている。彼は今では
「石の女」に怯え狂った目付きでぶつぶつ独り言をつぶ
やきながら廃墟を逃げまわっている。ダナコスが仲間の
グレイドッグ氏族の者たちを殺すのを彼は手伝ったのだ
ろう。彼の武器と鎧についている血が彼が何らかの関与
をしたことを強く示唆している彼の INTと CHAが低下し
ているのは混乱と過度の怯えのためである。
ヴァラニクは死ぬまで戦う必要はなく、実際生き残ろ

うとする。重傷を負ったら彼は諦めるだろう。〈洞察（人
間）〉をロールすると彼が罪悪感に悩まされており一時的
に狂っていることが判る。〈言いくるめ〉ロールで何らか
の種類の治療を試みるのに十分長く彼を落ちつかせてお
くことができるかもしれない。
STR 14 CON 14 SIZ 14
INT 13 (6) DEX 11 CHA 12 (6)
POW 12 マジック・ポイント 12

部位 D20 鎧/HP
右脚 01-04 3/5
左脚 05-08 3/5
腹 09-11 3/5
腹 12 3/6
右腕 13-15 3/4
左腕 16-18 3/4
頭 19-20 4/5
武器 % ダメージ SR HP
バトルアックス 60 1D8+2+1D4 8 10
中型盾 55 1D4+1D4 8 12
ジャベリン 50 1D10+1D2 3 8

ルルルーーーンンン: 風（g）75%、移動（s）70%
ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト: 3（冒険者オーランス）
情情情熱熱熱: 忠誠（グレイドッグ氏族）60%。
移移移動動動: 8
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 15
鎧鎧鎧: 裏打ちされたリネンの長帷子(3)、キュイルブイの籠
手と脛当て(3)、オープンヘルム(4)
技技技能能能:〈騎乗〉25%、〈登攀〉50%、〈ジャンプ〉50%、
〈合戦〉30%、〈応急手当て〉40%、〈放牧〉65%、
〈農場〉60%、〈精霊戦闘〉50%、〈視覚〉40%、
〈聞き耳〉50%、〈隠れる〉45%
言言言語語語: ヒョルト語 65%、交易語 25%
精精精霊霊霊魔魔魔術術術: 鋭刃（ブレイドシャープ）2、
筋力（ストレングス）2、治癒（ヒーリング）2、
防護（プロテクション）2
財財財宝宝宝: グレイドッグに戻れば 1ハイド（約16ヘクタール）の
土地と望めばそれ以上のものがある。
身身身代代代金金金: 500 L。
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たように動物の長い列をイドリマへと率いたことが書かれ
ている。カーサロが彼女が放牧の女神だと考えたのは多分
これが理由である。とはいえ、知知知性性性チチチェェェッッックククに成功する
と彼女が動物を見守っているのではなく、動物たちの群は
全て真っ直ぐに彼女へと導かれていることが示唆される。
騎乗しながら瓦礫に覆われた狭い街路で戦闘移動するの

は簡単ではない。古い廃墟の中にいる間は戦闘状態におけ
る全ての〈〈〈騎騎騎乗乗乗〉〉〉ロールに -20%の修正を受ける。ロールに
失敗すると騎乗動物が阻まれて指示した通りに移動したり
行動できなかったことを意味しその手番は攻撃したり移動
したりできない。ファンブルしたら騎乗動物が躓いて冒険
者を投げ出してしまい、負傷しないために敏捷チェックを
要求される。失敗したらその冒険者は 1D6 ポイントのダ
メージを被る。

壁壁壁ののの中中中ののの見見見張張張りりり
この時点で冒険者たちがそれを知る方法はないが、彼らが
古い廃墟の付近に入って来る瞬間を見張られている。イド
リマは彼女の石柱（メンヒル）の中に顕現した夢の織糸を使
用して近付いてくる者たち全てを観察している。とはい
え、これにはかなりの量のマジック・ポイントが必要にな
るため彼女は間欠的にしかこの能力を使用しないだろう。
彼女は特定の瞬間には同時に数本しか顕現させることがで
きないが、その廃墟は十分に小さいのでそれらを顕現させ
て丘の上の領域内を自由に移動させることができる。
さらに危険なのは古い廃墟の古代の守護者である。それ

は彼女の大地の従者たちで生命を吹き込まれたエレメンタ
ルの様な存在で、スプラル＝パと呼ばれている。それを作
るのに使用した動物の頭蓋を身にまとって生まれてくる。
長く眠りについていたこれらのクリーチャーは目覚め始め
ており、埋められて待機している地面の中から監視してい
る。起き出した場合、彼らは実体化して頭蓋骨の一つの下
の地面から浮上するように現われて、それが彼らの頭にな
るように見える。頭蓋骨に干渉すると最も近くにいるスプ
ラル＝パを召喚してしまう可能性が 50%ある。冒険者の
誰かが石柱（メンヒル）に対して干渉したら、彼女は防衛の
ために 1D4体のスプラル=パを呼び出し、次の戦闘ラウン
ドの彼らの SRに到着する。声の届く範囲にいるものたち
ばマジック・ポイントの消費無しでやって来るが、それ以
上を呼び出す場合は従者ごとに 1マジック・ポイントが必
要となる。
スプラル＝パは大地の中を移動し、あたかも水面下を移

動しているかのようにその航跡としてわずかなさざ波を残
す。さらに土製や土を多量に含む壁の中も移動することが
できる。スプラル＝パについてのより詳細は（以下の）「大
地の女神の従者」を参照すること。これまでのところコリ
マーの牛はほんの少数しかスプラル＝パに変わっていな

い。ゲームマスターはほとんどが汚ない泥の塊のついた皮
と古い黄ばんだ骨でできており、「新鮮な」血のついた頭
蓋骨と皮はほとんどないことによりそれを示すことができ
るかもしれない。そしておそらくは角に徴を付けているこ
とにより冒険者たちにとってそれは明白だろう。
他に廃墟の中で遭遇する可能性があるのはヴァラニクで

ある。彼はダナコスの部下の一人であり，ラニーケが語っ
たグレイドッグ氏族の最後の一人である。イドリマは彼を
「隷属化」しようと試みて狂気に追いやった。彼は女神に
気付かれるのを避けようとしており、建物の間をあちこち
へ逃げ回っていて、彼の仲間の一人が彼を見つけて安全を
持たらしてくれるのを期待している。ヴァラニクはダナコ
スが彼の友人たちを生贄にするのを手伝い、その経験によ
り壊れてしまった。彼は今では乾いた血に覆われており廃
墟の建物に入ったり出たりして逃げまわり、全てのものを
恐れている。キャラクターたちが廃墟の中にいる 5分ごと
に、ゲームマスターは最も POWが低い冒険者の POW×1

をロールすべきである。そのロールに成功したらそのヴァ
ラニクは冒険者を標的にする。待ち伏せを試みて彼らを直
接攻撃するか、彼らに対して石や槍を投げつけるか、冒険
者の上へ壁の石の破片を降らせる。ヴァラニクについて
は41ページに記載している。

石石石ととと廃廃廃墟墟墟
もし冒険者たちの誰かがラニーケが殺された地面か

ら血塗られた石を拾っていて、この時点でそれを思い
出したら、彼らはそれを地面に投げるかもしれない。
そうするとラニーケの幽霊がその場所に顕現する。彼
女の霊体の姿が突然現われることは、ヴァラニクをし
ばらく落ちつかせるのに役立つかもしれないし、彼の
グレイドッグ氏族への忠誠に訴えかけたり、もしかす
ると彼女の顕現を気を散らせるのに利用できたり、ダ
ナコスに立ち向かわせたり、致命的な一撃を加える機
会を得るための牽制にしたり、彼に後悔を強いたりさ
えできるかもしれない。
ゲームマスターはこれらの潜在的な相互作用を即興

で行ない、この対峙において適切な感情的な重要性を
提供することが推奨される。

廃廃廃墟墟墟ののの探探探索索索
冒険者たちが何か価値のあるものを探すと宣言したら、
ゲームマスターそれぞれの冒険者に 5分ごとに〈〈〈捜捜捜索索索〉〉〉ロー
ルを試みることを許可するべきである。このロールに失敗
したら何も見つからなかったことを意味する。成功したら
戦戦戦利利利品品品表表表（49ページを参照）で D20 を振ることができる。
スペシャル成功ならその表で 1D10を振ることができ、も
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しクリティカル成功ならばゲームマスターは 1D6 を振る
べきである。既にそのアイテムが発見されているならば、
ゲームマスターは代りに 20の結果を使用すべきである。

供供供物物物ののの部部部屋屋屋
壊れた塔の中央の部屋は円形でその壁は傾斜しており、
壁には深い窪みがある。部屋に出入りできる扉は一つしか
なく、冒険者たちはそこに立っている。塔の屋根は遥か昔
に崩壊しており、中央の部屋の隅には瓦礫の山が押しのけ
られていたり、扉の外へと押し出されていたりする。（一
日の中での時間に依存するが）部屋の中央にある低い石の
祭壇に光が直接降り注いでおり、その中央に置かれた皮を
剥がれた血塗れの牡牛の角と頭蓋骨が照らされている。祭
壇の下には赤く染まった骨が奇妙な配列で並べられてお
り、血塗れの牛の皮がその側面を覆っている。雨が降って
きて全てが濡れ輝いている。
祭壇の後ろには 3メートルの高さの黄土色に塗られた巨

大な裸の女性の石像があり、彼女の女性的な特徴をグロテ
スクなまでに過度に強調されている。祭壇は既に流血と血
糊で染まっており、辺りには血の銅臭いにおいが立ち籠め
ている。祭壇を詳しく見てみるとそれは上が開いた円筒状
であり中に土が一杯まで詰めらていることが判る。祭壇の
横の地面には盗まれたコリマーの牡牛の一頭が乱暴に屠殺
されて、ぐちゃぐちゃの山になっている。
近くには、手足を伸ばして一方の壁にだらしなくもた

れかかっている三人のグレイドッグ氏族のものたちがい
る。この時点では明らかではないが、ミトロラール、デソ
ニル、ゼイディナである（冒険者たちがヴァラニクにまだ
会っていない場合はグレイドッグ氏族の四人目が欠けてい
ることに気付くだろう）。グレイドッグの者たちは喉を切
られ、彼らの胸は血に染まっており、その衣服には争いの
跡が見られる。彼らがここで生贄されたことは明白であ
り、生贄について熟知している者ならば、彼らのマジッ
ク・ポイントがどこかに行ってしまったらしいことがわか
る。

祭壇から続く奇妙に曲がりくねった細い溝には多量の血
が流れていて、部屋の床の様々な場所に空いている穴へと
流れ込んでいる。部屋のあらゆる隅には高かったり低かっ
たりあたゆる形や大きさの石の大皿が並べらている。それ
らの幾つかには萎びて正体が識別できなくなった物体が中
に入っており、いくつか空のものあるが、それ以外には血
まみれの肉や牛皮や祭壇にある頭蓋骨から切り取れた物が
入っている。動物の頭蓋骨が床に散乱しており、それぞれ
がイドリマのスプラル＝パの潜在的な登場地点となってい
る。

祭壇と死亡した牡牛の後ろには石像が暗がりにぼんやり
と見えており、これが「石の女」の真の姿であるが、外套
と長衣は身にまとっていない。石像の腕は横で折り畳まれ
ており、その巨大な顔には何の器官もないが、凹凸のでき

The Broken Tower 43



た帯がその周囲を完全に取り巻いている。脚の爪先は根っ
このように広がっており、その石状の表面は完全に黄土色
になっている。
動物の供犠は一般的な習慣であり、冒険者たちはそれに

ついて馴染みがないわけではないが、彼らが普段目撃し参
加している類の生贄の儀式は一般に儀礼的な性質である。
ここではより原始的でより根源的な何かだという感じがあ
り、この部屋自体が彼らの経験を超えていて不安にさせ
る。

裏裏裏切切切りりり者者者ののの最最最後後後
ゲームマスターはダナコスの〈〈〈隠隠隠れれれるるる〉〉〉技能のロールを行
なうべきである。彼は冒険者たちが近付いて来たり、牛
の頭蓋骨のスプラル＝パと戦うの音を聞き、瓦礫の山の
後ろに隠れている。ゲームマスターはそれぞれの冒険者
に（プレイヤーの選択により）〈〈〈聞聞聞ききき耳耳耳〉〉〉または〈〈〈視視視覚覚覚〉〉〉を試
みダナコスの〈〈〈隠隠隠れれれるるる〉〉〉ロールに対抗するよう要求するべ
きである。彼が〈〈〈隠隠隠れれれるるる〉〉〉に成功しており、冒険者たちが
がそれに気付いていない場合は、彼は奇襲を試みる。〈〈〈忍忍忍
びびび歩歩歩ききき〉〉〉を使用して彼が最も危険だと判断した誰かに対し
て最初の一撃を試みる。彼が祭壇で行なっている作業、イ
ドリマのために新しいスプラル＝パの製作の準備を冒険者
たちが邪魔する兆候を見せたら、彼は即座に攻撃のために
飛び出し、乾いた血や泥や血糊が跳ねかかったぎょっとす
る姿を現わすだろう。
ダナコスは冒険者たちと取り引きすることには興味がな

い。彼は冒険者たちが彼を捕虜にして連れ帰らなければな
らないことを知っており、彼の人生は終っている。彼はコ
リマー部族の者とグレイドッグ氏族の者たちを冷血に殺し
ており、それはいかなる贖罪も一生をかけた支払いでも及
ばない行為である。彼の運命は最良でも故郷からの追放で
あり、最もありそうなのはその罪による処刑である。戦い
に臨んで、彼はイドリマに激怒するよう促し、彼女にコリ
マーの牛を、冒険者たち自身を、それ以上のものを約束す
る。

石石石もももまままたたた身身身ををを起起起こここすすす
余所者が部屋にいることは、目覚めつつあるイドリマに
とっては都合の悪い状況であり、すぐさまマジック・ポイ
ントを 6点消費することで、ダナコスによって準備されて
いた新しいスプラル＝パ 6体を呼び起こし始める。それら
が現われるのはストライク・ランク 11である。従者はあ
たかも地中から並べられた骨、皮、頭蓋骨の中へと上昇し
てくるかのように見え、成長しゆく蔦がその身を覆い隠
す。直ちに敵対的行動をとるわけではないが彼らを見張
り、他のスプラル＝パが目を覚まし、すぐ側に現われ始め

ダダダナナナコココススス、、、エエエグググロロロススストトトののの息息息子子子
グググレレレイイイドドドッッッグググののの牛牛牛泥泥泥棒棒棒
エグロストの息子ダナコスは、グレイドッグ氏族の野心
的な戦士であり、他氏族を襲撃することで自らの名を高
めてきた。腕の立つ戦士であるダナコスは、自己中心的
な乱暴者でもある。彼はイドリマに取り憑かれ、その精
神操作の支配下におかれている。彼女への忠誠は、彼女
の「隷属化」能力に起因している。ダナコスの正気はイ
ドリマの影響下で犯した数々の悪行により打ち砕かれて
いる。
戦闘において、ダナコスはまず、敵の一人に《消沈

（ディモラライズ）》を試み、次に防御的な魔法を自分にか
けて、それから《熱狂（ファナティシズム）》を詠唱する。彼
は生き残る望みを持っておらず、無謀なやり方で戦い、
精一杯気力をかき集めて可能な限り多くの攻撃的な呪文
を詠唱する。さらなる戦いに巻き込まれた場合を除いて
は、防御的な行動を一切とらない。慈悲を与えることも
乞うこともない。イドリマの影響下にあるためルーン呪
文を使用することはない。
STR 15 CON 14 SIZ 15
INT 13 DEX 12 CHA 14
POW 14 マジック・ポイント 14

部位 D20 鎧/HP
右脚 01-04 3/5
左脚 05-08 3/5
腹 09-11 3/5
胸 12 3/6
右腕 13-15 3/4
左腕 16-18 3/4
頭 19-20 4/5
武器 % ダメージ SR HP
ブロードソード 75 1D8+1+1D4 6 12
中型盾 60 1D4+1D4 7 12
ジャベリン 60 1D10+1D2 3 8

ルルルーーーンンン: 無秩序（j）85%、風（g）85%、移動（s）75%
ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト: 4（冒険者オーランス）
情情情熱熱熱: 忠誠（イドリマ） 90%、憎悪（コリマー部
族）　60%、
名誉 60%、忠誠（グレイドッグ氏族）60%
移移移動動動: 8
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 15
鎧鎧鎧: 裏打ちされたリネンの長帷子(3)、キュイルブイの籠
手と脛当て(3)、オープンヘルム(4)
技技技能能能:〈騎乗〉45%、〈登攀〉60%、〈ジャンプ〉60%、
〈合戦〉40%、〈応急手当て〉50%、〈放牧〉60%、
〈視覚〉60%、〈聞き耳〉50%、〈隠れる〉50%、
〈忍び歩き〉50%
言言言語語語:〈ヒョルト語〉65%、〈交易語〉25％
精精精霊霊霊魔魔魔術術術: 鋭刃（ブレイドシャープ）3、
消沈（ディモラライズ）2、治癒（ヒール）3、
熱狂（ファナティシズム）1、防護（プロテクション）2
身身身代代代金金金: 不明（通常なら500ルナー）

るまでの間、供物の部屋の外で冒険者たちを観察してい
る。
「石の女」は揺れ始め、巨大でグロテスクな祭壇は女神

を象ったものではなく、イドリマ自身であることを冒険者
たちに明らかにする。彼女はまず大地の言葉で語りかけ、
低い多数の口から同時に発されたかのような声で「我は目
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覚めたり。我は餓えてあり。長すぎる眠りを経たが故に！
我は血と捧げものを所望する！汝らさらなるものをもた
らすや？」と告げる。
冒険者たちが理解できなかったり、彼女に返答しなかっ

た場合、彼女は同じお告げを古ゼイヤラン語、次にヒョル
ト語で繰り返す。彼女は攻撃に移ろうとはせずに、まるで
捧げものを献上され、当然の敬意が払われる期待するかの
ような態度をとる。冒険者たちが彼女と交渉することを選
ぶなら、血みどろの戦いを回避できる。地中に住まう神々
の常として、イドリマはさほど戦闘を好まず、冒険者たち
が所持しているものも必要としていない。前日中ダナコス
は、彼女によく仕えたものの、「隷属化」の力を有する存
在にとっては忠実な下僕はさほど珍しくはない。
カーサロがここにいるなら彼女の力を正しく識別して注

意を呼び掛ける。彼はイドリマが目覚め活動することを恐
れていると認めるものの、彼女が混沌を食い止めようとす
る意志を示すなら、その存在を自らの世界へと組み入れる
ことができる。彼女が求めるなら、彼女を宥めるために、
彼はおりにつけ捧げものを行なうことすら約束する。

女女女鬼鬼鬼神神神へへへののの対対対処処処
冒険者たちがイドリマや状況にどう対処するかは、完全に
彼らに委ねられている。彼女の目的はもっぱら空腹を満た
してもらうことであり、別段好戦的であったり、悪意があ
るわけではない。彼女は混沌の存在ではなく、「鬼神」だ

からといって邪なる行ないを続けることに関心はなく、こ
とが自らの生存にかかわるため身勝手に振る舞っているだ
けである。

• 戦戦戦闘闘闘: 冒険者たちが豪胆なら、イドリマと戦うことでク
ライマックスの戦闘へと至る。その戦いにおいて彼女は
その豊富な力を顕在化させて投入し、スプラル＝パを召
喚し夢の織糸を呼び出す。女鬼神は屈強だが、難攻不落
というわけではない。上記の通り、彼女は大地に溶け込
み、多数のスプラル＝パを自由に使うことができる。夢
の織糸は比較的弱いが、邪魔する用途には使える。肉体
的な力、地震を起こす能力、恐るべき凝視の組み合わせ
は、彼女を手強い相手にしているが、巧妙な戦術、幸
運、臨機応変の対応により彼女を形勢不利に追い込むこ
とができるだろう。

• 牛牛牛ををを連連連れれれててて逃逃逃亡亡亡: 冒険者たちは、ひたすら大急ぎで逃げ
出そうと試みることができる。エグロストの息子ダナコ
スを殺し、行く手を阻むイドリマの護衛たちを殺し、残
存している牛たちが全て引き裂かれる前に外に出すよう
試みる。この解決策は、イドリマが怒り狂って壊れた塔
を出てきて冒険者たちを阻止するよう死力を尽すので、
血みどろの大混乱が運命づけられている。

• 牛牛牛ををを連連連れれれずずずににに逃逃逃亡亡亡: 冒険者たちが牛たちを救う努力をせ
ず、とにかく逃げることを選択した場合、確実に成し遂
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げることができるだろう。イドリマとその従者たちは、
丘の頂上の廃墟群の外までは彼らを脅かすだろうが、捕
らえようとする試みに力を入れ過ぎることはない。彼ら
が去って行ったら、ダナコスは新たなスプラル＝パを彼
女のために創り出すべくさらに牛を捧げるだろう。最終
的には、彼女は彼を解放して、その骨折りの証明とし
て群の 1/3を連れて故郷の村に帰ることを許すことにな
る。その一方、冒険者たちは、故郷に戻ると冷ややかな
反応に直面する。そして、多くの好意を失なったことに
気づくだろう。

• 取取取りりり引引引ききき: 最後に、おそらくは一番賢明な方策として、
冒険者たちは女鬼神と取り引きすることができる。話し
合ってある程度の割合の牛を彼女に与える（彼女は半分
を要求するが、1/3で妥協する）。ことによると彼女は見
返りとして、他の誰かの牛を奪って与えることで納得す
る可能性すらある。これにより、別の牛泥棒と報復の連
鎖が始まる可能性もある。彼女は人間の生け贄にはさほ
ど興味を示さない。マジック・ポイントの供給源以上の
ものではないからだ。ひょっとすると彼女はそれ以外の
ものを求めるかもしれない。返還（回復）する必要がある
ものはないだろうか？結局のところ、冒険者たちは彼
女が別段邪悪ではないことに気づくだろう……彼女は単
に飢えており、そのやり方に慣れているだけなのだ。あ
るいは冒険者たちは各部族をイドリマの支配地にみだり
に立ち入らせないという誓いを立てる必要が生じるかも
しれない。部族との交渉を、ヴァラニクかダナコスのう
ちどちらかが生き残っており、狂気や憑依から解放され
ているなら、彼らを介して交渉を行なうことを余儀なく
されるかもしれない。アーナールダの女祭ヤニオスは、
イドリマを倒すことに反対する可能性すらある。地中に
住まう大地の女神としての性質により、彼女はアーナー
ルダの潜在的な味方なのだから。イドリマは特定の織糸
や従者に対する愛情を持ち合わせておらず、それらの破
壊を嫌がることはない。

この冒険にたったひとつの解決策というものは存在せ
ず、イドリマへの対処に「正しい」方策はない。冒険者た
ちは彼女を破壊して、名声を得て評判を向上させることも
できるし、お互いに邪魔せずやっていくことを提案するこ
とで、彼女をどうにかして宥めることもできる。彼女と協
力関係を取り結んで、来たるべき英雄戦争においてコリ
マー部族に非常に強力な同盟者をもたらし、憎むべきリス
メルダー氏族に対して明らかな優位を築くことも可能だ。
どの解決策にも利点と欠点があるものの、どの道を進もう
とも冒険者たちはこの地域の変動著しい勢力図における大
規模で新たな変化に参画する運びとなるだろう。そして英
雄を目指す彼らの旅路に、この冒険という興味深い記録が

書き加えられるのだ。

儀儀儀式式式用用用ののの囲囲囲いいい柵柵柵
イドリマとダナコスに対処するのと同時に、冒険者たち

はほぼ間違いなく行方知れずのコリマーの牛を見つけ出し
たいと思うだろう。牛たちは大きな囲い柵の中に入れられ
ている。草が生い茂り、数千年に渡って損なわれることな
く残ってきた石の扉で閉じられている。扉は旋回軸の上で
均衡を保つ形状になっており、ぐるぐると回転させること
で出入りできる構造である。正確に 54頭がこの囲いの中
に残されている。1頭は迷子になって先だって冒険者たち
と出会い、5頭はイドリマに捧げられスプラル＝パに変え
られた（41ページ参照）からだ。
牛を集めて囲い柵から出し神殿建築群を通り抜け丘を下

らせるには、〈〈〈放放放牧牧牧〉〉〉ロールに成功しなければならない。
スプラル＝パや女鬼神の攻撃により、冒険者たちが足止め
を受けるなら、さらに難しくなるだろう。

報報報酬酬酬ととと経経経験験験値値値
牛をコリマー氏族のもとへと帰還させることで、評判に

+3% のボーナスを得る。次の要因による修正を加えるこ
と。

• イドリマを倒したなら評判に +1%。
• イドリマを同盟者にする約定を取り結んだなら評判に

+2%。
• ダナコスかヴァラニクのうち一人、あるいは両名を捕虜
にして、身代金と引き替えにグレイドッグ氏族へと返し
たなら評判に +1%。

社会的報酬に加えて、冒険者たちは古い廃墟で発見した
宝物を取り分とすることができる。ダナコスかヴァラニク
のうち一人あるいは両名から得られた身代金も自分のも
のにしてよい。族長の妻ザラは、冒険者それぞれに 200ル
ナーと感謝、あるいは氏族の提供可能な恩恵でもって報い
る。
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「「「石石石ののの女女女」」」イイイドドドリリリマママ

大大大地地地ののの女女女鬼鬼鬼神神神
イドリマは、大地を揺るがすものマーラン・ゴアの多数
の娘のひとりであり、「神々の戦い」において大地に最
初に血が流れたとき、この女神より生まれた。イドリマ
は混沌やトロウルといった大地の敵、ならびに大地の女
神たちに怒りを抱くその他の存在と戦った。イドリマは
敵の血か、捧げものとして彼女に提供された血か、その
どちらかによって満たされ心を鎮める。大暗黒の間、彼
女はこの地域から混沌を遠ざけておくのを手伝った。曙
の時代において、地元のゼイヤラン人は、イドリマを守
り手にして庇護者として崇め、動物と人間を捧げものと
して供した。だが曙の祝福とともに新しい文化が広まる
と、彼女のカルトは死に絶えた。見捨てられて彼女は大
地の奥深くで眠りについた。彼女が再び目を覚ましたの
は、血への渇望からだった。イドリマは大地の女神たち
のカルト精霊であり（それ故、ヤニオスの呪文《カルト精
霊への命令》の対象となるかもしれない）、マーラン・ゴ
アのサブカルトとして崇拝される可能性すらある。
イドリマは石に彫刻され赤土で覆われた巨大な女性と

いう外見で現われる。膨れた太腿、腰回り、腹部、乳房
を持っており女性であることは一目瞭然である。その腕
は太く、手先は細かな枝のように分岐が触手と繋がって
おり、指としての役割を果たしている。足も同様で、ほ
とんど木の根のごとき様相である。その頭は不釣り合い
なほど小さく顔はない。代わりに太さが均一の包帯のよ
うなもので覆われている。ただし彼女が奮起したなら、
帯は開き頭全体と同じくらい大きな一つ目が現われて睨
みつけてくる。じっとしているなら石像に間違われるか
もしれない。
彼女のマジック・ポイントは、最近のグレイドッグの

3人を捧げられたことにより増大しており、そのうちい
くらかは新たなスプラル＝パを作成するために使用済み
である。
STR 25 CON 13 SIZ 25
INT 13 DEX 13 CHA 19
POW 25 マジック・ポイント 36（通常は25）

部位 D20 鎧/HP
右脚 01-03 6/8
左脚 04-06 6/8
腹 07-10 6/9
胸 11-15 6/10
右腕 16-17 6/7
左腕 18-19 6/7
頭 20 6/7
武器 % ダメージ SR HP
掴む 80 2D3+（下記） 7 12
押し潰す抱擁 自動 2D6/ラウンド 1 12
地搖れ呼ぶ踏みならし 自動 下記参照 3 -
無貌の凝視 POW抵抗 下記参照 3 -
隷属化 POW抵抗 下記参照 3 -

移移移動動動: 7
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 23
基基基本本本SR: 3
鎧鎧鎧: 石の肌(6)
ルルルーーーンンン: 大地（e）100%、無秩序（j）90%
技技技能能能:〈精霊戦闘〉90%、〈古ゼイヤラン語会話〉90%、
〈ヒョルト語会話〉45%、〈大地の言葉〉100%、
〈精霊の言葉〉50%
精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ: 2D6+3
戦戦戦闘闘闘: 毎ラウンド、イドリマは冒険者の 1人に「掴む」

を試みるか「地搖れ呼ぶ踏みならし」か「無貌の凝
視」による攻撃を行なう。冒険者を「掴む」ことに
成功したら、続くラウンド毎に、その冒険者に対して
「押し潰す抱擁」攻撃を行なうことができる。冒険者
を掴んでいないか、届く範囲内に冒険者がいなかった
場合、「地搖れ呼ぶ踏みならし」か「無貌の凝視」を
用いる。
掴掴掴むむむ: ラウンドに 1回、イドリマは冒険者1人に掴みを試
みる。掴まれたなら、冒険者はイドリマの STR に打
ち勝たなければ（あるいはどうにかして右腕を使用不
能にするまで）解放されない。イドリマが掴んでおけ
る冒険者は、いちどに 1人のみである。以降のラウン
ド、掴まれた冒険者は「押し潰す抱擁」を受けること
になる。
押押押ししし潰潰潰すすす抱抱抱擁擁擁: 冒険者がイドリマによって掴まれた次の
ラウンドから発生する。毎ラウンド、冒険者は 2D6ダ
メージを胸に受ける。鎧は最初は有効であるがダメー
ジが超過した場合には次から効果がない。イドリマは
冒険者がイドリマの STRに打ち勝つか、イドリマの腕
が使用不能になるか、冒険者を解放するようイドリマ
が説得されるか、冒険者のヒット・ポイントが 2以下
になるまで、押し潰しを継続する。
地地地搖搖搖れれれ呼呼呼ぶぶぶ踏踏踏みみみななならららししし: イドリマが「掴む」か「無貌
の凝視」による攻撃を行なわないラウンドには、自ら
の足で地面を踏みならし、小さな地震を発生させるこ
とができる。「地搖れ呼ぶ踏みならし」はイドリマの
周辺 9平方メートルに影響を及ぼす。そのエリア内に
いるものは全員、次のラウンドの間ずっと、全ての運
動技能、操作技能、DEXロールに -15%される。毎ラ
ウンド範囲内に立っているものは全員 DEX×55 ロー
ル（-15%のペナルティつき）に成功しなければ転倒して
しまう。
無無無貌貌貌ののの凝凝凝視視視: イドリマが「掴む」か「地搖れ呼ぶ踏みな
らし」による攻撃を行なわないラウンドには、冒険者
の 1人に「無貌の凝視」を向けるべく、巨大な睨みつ
ける瞳を取り巻いている肉の帯を開くことができる。
彼女が対象の POW を自らの POW で打ち負かしたな
ら、犠牲者はそれから 10分の間、あたかも《消沈（ディ
モラライズ）》を受けたかのような行動をとることにな
る。イドリマがスペシャル成功したなら、犠牲者は 20
-犠牲者のCONターンの間卒倒してしまう。クリティ
カル成功だったなら犠牲者は上記のように卒倒するだ
けでなく、CON×5ロールに成功しなければ、純然た
るショックと恐怖により即死することになる。防御魔
法に対しては「無貌の凝視」は 1ポイントのルーン呪
文と同等の扱う。
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イイイドドドリリリマママ（（（続続続ききき）））
夢夢夢ののの織織織糸糸糸: 1マジック・ポイントを消費することで「夢

の織糸」を生み出すことができる。作成には 1戦闘ラウ
ンドをまるまる要し、祭壇から灰色がかった黄土色の筋
の入った霧が生じるかのように見える。それから何かと
融合して、イドリマの外套を纏いし「石の女」と似た姿
を取る。次に夢の織糸は大地へと沈み込んで、彼女の立
石（メンヒル）のどれかで再び姿を現わす。夢の織糸に関
するより詳しい情報は39ページ参照のこと。
スススプププラララルルル＝＝＝パパパ: イドリマは 1マジック・ポイントのコ

ストでスプラル＝パを 1体召喚できる。この従者は古い
廃墟のどこにでも、5 ストライク・ランクで頭蓋骨の一
つに顕現する。もしそのクリーチャーが既に存在し顕現
しているなら（声が聞こえる範囲にいる可能性は50%）、
彼女はマジック・ポイントを消費することなく単にそれ
を「大地の言葉」で呼び寄せることができる。これにも
5ストライク・ランクかかり、次の戦闘ラウンドに 1D4
体のスプラル＝パが現われる。
隷隷隷属属属化化化: 戦闘していないとき、イドリマは 6マジッ

ク・ポイントを消費することで、可能性のある標的を
隷属化して、彼女に仕え守らせることができる。これ
はイドリマの POW と対象となった者の POW による抵
抗ロールで解決するただし、彼女に明らかな敵意を抱い
ている対象にこれを向けることはできない。成功すると
対象は隷属化され、一時的な情熱（パッション）〈忠誠（イ
ドリマ）90%〉を付与されて、丸一日彼女に仕えることに
なる。スペシャル成功なら、時間は 1D3+3 日に延長さ
れ、クリティカル成功なら 1季節まるまる彼女に奉仕す
る。通常であれば反対するようなこと（友人と戦う、誓
約に背くなど）を求められたら隷属化の犠牲者は POW×3
ロールを行ない隷属状態を解く試みができる。このロー
ルは関連する（ゲームマスターの判断による）情熱（パッ
ション）で増強されるべきである。隷属状態が破られた
なら、「忠誠（イドリマ）」は除去される。精霊魔術の呪
文《抵抗（=カウンターマジック）》と《呪払い（ディスペル・
マジック）》は「隷属化」に対して効果を発揮する。ルー
ン呪文の《吸収（アブソープション）》や《魔力消散（ディスミ
ス・マジック）》や《不可侵（インヴァイアラブル）》も同じく、
「隷属化」の効果を打ち消すことができる。
魔魔魔術術術: 任意のラウンドの SR 3にて、イドリマは大地や

周囲の石へと溶け込むことができる。壁でも地面でもよ
い。そうやって溶け込んだなら、彼女は物理的な攻撃を
受けなくなるが、精霊戦闘や「無貌の凝視」を介さない
攻撃も行なえない。この過程で彼女は身体の大部分を脱
ぎ捨てることになり、黄土色の染みと彼女の痕跡として
不気味な小石混じりの泥砂が残される。体を再度作り上
げるには一昼夜かかる（体が破壊されたと場合でも再構
築できる）。
イドリマはまだ行動していない任意のラウンドの SR 3

において幽体離脱できる。精霊戦闘や「無貌の凝視」で
攻撃するために自らの精霊を周辺へと送り出す。霊体化
している間は、周囲へと溶け込んでいない限り、彼女の
体は無防備となる。
さらに地中に住む大地の女神として、イドリマは自

分に捧げられた生け贄からマジック・ポイントを吸収す
ることができ、地のエレメンタルのような大地のクリー
チャーから攻撃されることはない。大地のクリーチャー
と出会ったら、その制御をを奪うために「大地の言葉」
で語りかけて POW対POW の抵抗ロールを行なうことで
彼女の命令に従うようにすることができる。

ルルルーーーンンンクククエエエススストトトのののベベベテテテララランンンだだだっっったたたららら？？？
もしプレイヤーたちが以前の版のルーンクエストに

慣れ親しんでいるなら、以前の版を用いて作成された
冒険者を、さほど苦労することなくこの冒険で用いる
ことができるだろう。この本のルール部分には十分な
情報が含まれている。情熱（パッション）、ルーン、そ
の他のシステム変更が説明されていて、ルーンクエス
トのシステムは融通が利くので、これらのルールを使
用するためにキャラクターを手早く適用せることがで
きるし、あるいは無視することもできる。HeroQuest
に通じたグループならば、この冒険をそっちのルール
セットに適合させるのはより簡単にできるだろう。
何にもまして重要なのは、この冒険が比較的経験の

浅い入信者レベルの冒険者のグループに適していると
いうことである。たぶんルーン・ロードやルーン司祭
では強力すぎるだろう。そして冒険者たちには何らか
の理由でドラゴン・パス地域にいる必要がある。
あるいは、この冒険の事件と舞台は十分に独立して

いるので、ゲナーテラのほぼどこでも、望むならグ
ローランサのどこかの別の場所に配置することもでき
る。
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戦戦戦利利利品品品表表表

ロール 結果
1 知られていない神の小さな黄金の像。〈〈〈鑑鑑鑑定定定〉〉〉判定に成功すれば、少なくとも 150ルナーの値打ちもの

だとわかる。知識系の技能に成功したとしても、この神を特定することはできない。ときには未知な
るものを受け入れることも大切である。

2 小さな金属と水晶の小瓶。封を切られておらず、灰色の粉がいっぱいに詰まっている。この粉末はあ
らゆる病気/魔術/その他の影響を除去できる。ワインに混ぜて呑むなら効果が発揮されるまで半日を要
する。粉末は 1D6回分が入っており、〈〈〈薬薬薬学学学〉〉〉か〈〈〈錬錬錬金金金術術術〉〉〉ロールに成功したなら、そういった性質を識
別できる。ただし、そのような分析により 1回分が消費される。

3 こぶし大サイズの「石の女」の像。くすんだ灰色の石で作られている（イドリマの描写に関して
は47ページ参照）。これはマジック・ポイント格納クリスタルを兼ており、8マジック・ポイント分の
容量がある。現時点では空である。

4 赤と緑の斑の石から彫り出された小型ナイフ、輝くほどに磨き上げられており、刃先はいまだカミソ
リのように鋭い。〈〈〈鉱鉱鉱物物物知知知識識識〉〉〉で碧玉（ジャスパー）だとわかる。かつて柄の部分は革紐のような何かで
包まれていたが、乾燥してしまっており触れたときにバラバラになる。おそらく 50ルナーの価値があ
る。

5 青銅でできたマント用飾りピン。青い翡翠の大きな正方形の板がつけられており、来歴は不明であ
る。この風変わりな記念品身につければ、冒険者の評判が +1%される。

6 白い光沢のある色をした石英の破片がいくつか。奇妙な象形が彫り込まれている。それらは組み合わ
せることができ、〈〈〈古古古ゼゼゼイイイヤヤヤララランンン語語語読読読みみみ書書書ききき〉〉〉ロールに成功すれば解読できる。これらの字形を判読す
るには丸一日かかり、その冒険者に一度だけ〈古ゼイヤラン語〉に +1D3%のボーナスをもたらしてくれ
る。

7-8 顎骨。その歯は銀製のピンに置き換えらて骨に埋め込まれており、準貴石がはめこまれている。話の
種にする以外のすぐにわかる用途はない。250ルナーの価値がある。

9-10 朽ちた革袋。だいたい十数個の有色鉱物の小さな塊が入っている。鉱物のサイズは指先程度で、いく
つかの小さな丸いトークンには男、女、子供、ドラゴニュートの姿が刻まれている。〈〈〈ワワワーーームムム友友友邦邦邦国国国知知知
識識識〉〉〉ロールに成功すれば、これが人気のあった子供向けボードゲームだと識別できる。ボードは布切
れなのだが、今や朽ち果ててしまっている。クリティカル成功なら冒険者はルールを思い出す。この
セットは蒐集家にとっては 200ルナーの値打ちがある。石の価値はだいたい 50ルナー程度だろう。

11-13 黒い大理石から切り出された指輪。75ルナーの値打ち。
14-16 かつては革と木で作られた矢筒だったが、今や長い不明瞭の染みと片側に多数の矢尻があるに過ぎな

い。矢尻は薄く剥された黒曜石であり、さしたる価値はないものの、今でも使える。
17-19 比較的最近の小型土器、赤い蝋で蓋をされている。中には滑らかな灰色の物質が詰まっている。これ

は元々は癒しの軟膏だったが、今では痛んでいる。傷口に塗りつけた場合、回復プロセスを 1週間遅延
させ、猛烈に痒くなり、塗り込んだ傷ごとに魔法による治癒効果が 1点減少してしまう。

20 珍しい色彩の釉薬で彩りされた陶器の破片、あるいは緑青で錆びた青銅の塊、はっきりとした用途は
ない。考古学者以外には無価値である。
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ヴヴヴァァァサササナナナ、、、フフファァァーーーナナナンンンののの娘娘娘

コココリリリマママーーー部部部族族族アアアーーーナナナルルルドドドリリリ氏氏氏族族族ののの熟熟熟練練練ののの女女女重重重騎騎騎兵兵兵
女女女性性性、、、21歳歳歳。。。冒冒冒険険険者者者オオオーーーララランンンスススののの入入入信信信者者者
自自自己己己紹紹紹介介介: わたしはヴァサナ、ファーナンの娘です。父
ファーナンはスターブロウの叛乱の英雄の一人でクリム
ゾンバットに貪り食われたました。ルナー帝国への復讐
の戦いのなか、ペンネル渡しの合戦でアーグラスの目に
止まりました。第2次ムーンブロス合戦で顔の左側に深
い傷を受け。回復のために母親の農場へ戻り、今はすっ
かり冒険の準備ができてます。友人たちは、わたしを恐
るべきバイソンライダー、剣の達人、敬虔な冒険者オー
ランスの信徒として知っています。わたしの誇りは無双
の腕力です。
ヴァサナは小柄だが、強靭な肉体をもった女性であ

る。赤毛で顔の左側には深い傷を跡がある。小柄な体躯
にも関わらず彼女はバイソンを自在に操り、年上の者た
ちよりも見事に戦士や司祭たちを指揮する。
ヴァサナの祖母はサーターの公王たちに祐筆として

仕え、ボールドホームの戦いにおいて名誉の戦死を遂げ
た。ヴァサナの父親ファーナンは、神殿育ちの孤児だっ
たが、アーナルドリ氏族のアーナールダ女祭ヴァリー
ナと結婚した。ファーナンはスターブロウの叛乱に参
加し、のちにカリル・スターブロウがサーターから脱出
するのを個人的に助けた。彼は1620年にホワイトウォー
ルを守って、クリムゾンバットに喰われて死亡した。
ファーナンの魂は消滅し、まだ十代だったヴァサナは復
讐を誓った。
成人するや否や、ルナー帝国に対して父親の恨みを

晴らすべく、母親の農場を去った。1623年に彼女はブラ
イアン王に従って巨大都市ノチェットへ行った。そこ
で異父姉妹のヤニオスと一緒になり、ペンネル渡しの合
戦で、彼女は偉大な武勲を上げアーグラスの注目すると
ころとなった。アーグラスに従ってプラックスへ赴き、
パヴィス解放において白き牡牛の軍勢に参加した。再
び名誉を手にするため彼女は第2次ムーンブロス会戦に
参陣して偉大な武勲を挙げたが、あやうく死にかけた。
ルナーの女祭を殺害する過程で左目すれすれに傷を負っ
た。ドラゴンライズの後、彼女は傷を癒すために、母親
の農場へ戻った。
STR 16 CON 12 SIZ 10
INT 15 DEX 11 CHA 19
POW 14 マジック・ポイント 14

部位 D20 Armor/HP
Right Leg 01-04 5/4
Left Leg 05-08 5/4
Abdomen 09-11 3/4
Chest 12 5/5
Right Arm 13-15 5/3
Left Arm 16-18 5/3
Head 19-20 5/4
武器 % ダメージ SR HP
ブロードソード 90 1D8+1+1D4 7 12
ランス 70 1D10+1+3D6 5 10
バトル・アックス 55 1D8+2+1D4 8 10
中型盾 65 1D4+1D4 8 12
複合弓 45 1D8+1 3 7

ルルルーーーンンン: 風（g）90%、死（t）75%、移動（s）75%、
真実（y）70%、大地（e）20%。

情情情熱熱熱: 憎悪（ルナー帝国）90%、名誉 90%、
帰依（オーランス）80%、忠誠（サーター）80%、
忠誠（アーグラス）70%、忠誠（コリマー部族）70%

評評評判判判: 20%
身身身代代代金金金: 500ルナー
移移移動動動: 8
ダダダメメメーーージジジ・・・ボボボーーーナナナススス: +1D4
精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ: 1D6+3
ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク: DEX 3、SIZ 2
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 12
鎧鎧鎧: 青銅ディスクの胸当て(5)、青銅の籠手と脛当て(5)、
鋲打革のシャツ(3)、クローズヘルム(5)
技技技能能能:〈回避〉22%、〈騎乗（バイソン）〉70%、
〈ダンス〉25%、〈言いくるめ〉15%、
〈雄弁〉45%、〈歌唱〉50%、〈合戦〉65%、
〈カルト知識（オーランス）〉25%、
〈習慣（ヒョルト人）〉35%、〈農場〉30%、
〈応急手当て〉25%、〈放牧〉20%、〈瞑想〉25%、
〈精霊戦闘〉55%、〈礼拝（オーランス）〉35%、
〈聞き耳〉40%、〈視力〉50%、〈捜索〉30%、
〈追跡〉10%、隠密:〈隠れる〉15%、〈忍び歩き〉15%
言言言語語語:〈ヒョルト語会話〉60%、〈嵐の言葉〉34%、
〈交易語会話〉20%、〈セイヤラン文字読み書き〉30%、
〈新ペローリア語読み書き〉15%
ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト: 3（冒険者オーランス）
ルルルーーーンンン呪呪呪文文文: カルト精霊への命令 (2)、闇歩き (1)、
魔力消散 (可変)、エレメンタル退散 (可変)、神託 (1)、
大地の盾 (3)、延長 (1)、敵の発見 (1)、飛翔 (可変)、
傷の治癒 (1)、跳躍 (1)、稲妻 (可変)、雲霧 (1)、
多重呪文 (1)、盾 (可変)、霊視 (1)、精霊遮断 (可変)、
風のエレメンタル召喚 (1)、瞬間移動 (3)、風の便り (1)
精精精霊霊霊魔魔魔術術術: 移動（モビリティ）(1)、
消沈（ディモラライズ）(2)、治癒（ヒール）2
魔魔魔法法法ののの品品品: 10ポイントのマジック・ポイント格納クリス
タル。生の真の石のかけら。
財財財宝宝宝: コインで20ルナー、鎧と兜、中型盾、ブロー
ドソード、ランス、バトル・アックス、複合弓と
矢20本、騎乗用バイソン（別記参照）
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ヤヤヤニニニオオオススス、、、ヴヴヴァァァリリリーーーナナナののの娘娘娘

大大大地地地ののの女女女神神神アアアーーーナナナーーールルルダダダののの女女女祭祭祭見見見習習習いいい
コココリリリマママーーー部部部族族族アアアーーーナナナルルルドドドリリリ氏氏氏族族族、、、女女女性性性、、、23歳歳歳
自自自己己己紹紹紹介介介: 私のことはヴァリーナの娘ヤニオスと呼ん
で。母と同じくアーナールダの女祭になるつもり。大
地とその秘密に誉れあれ！　私は生命と性愛のダンスを
知っているし、誕生と再生の儀式も知ってる。私は上位
世界の精霊たちや大地の精霊たちと会話できるし、肉と
骨を完全に接合する方法も知ってる。異父妹のヴァサナ
と一緒にノッチェトで冒険し、そこでサマスティナ女王
の祝福と好意をもらったの。今は妹と一緒に旅をして、
女神様が私に与えた道を進んでいるところ。
ヤニオスは官能的な女性で、茶色の髪を蛇のようにう

ねった三つ編みにしている。彼女はアーナールダ女祭の
伝統的な礼服を纏っている。彼女の口調は時に高慢に、
時に好色に響くが、彼女は友人たちには親切で気前がよ
く、敵に対しては容赦がない。
彼女はヴァサナの異父姉で、母親は同じであるがヴァ

サナとは父親が異なっている。ヤニオスの祖母は灰色
熊の峰で羽根馬の女王を守って死亡した。彼女の母
親（アーナールダの女祭ヴァリーナ）は続く20年の紛争
に全く巻き込まれずにすんだ。
母にとって、ヤニオスがノチェットで異父妹のヴァサ

ナと仲間になったことは大いなる衝撃だった。ノチェッ
トでヤニオスはサマスティナ女王の祝福と好意を獲得し
た。彼女はペンネル渡しの合戦に参加し、アーグラスと
一緒にジョルダンを召喚し、カリル・スターブロウが公
王になるのを助けた。
STR 11 CON 12 SIZ 15
INT 16 DEX 15 CHA 17
POW 15 マジック・ポイント 15

部位 D20 鎧/HP
右脚 01-04 0/5
左脚 05-08 0/5
腹 09-11 0/5
胸 12 0/6
右腕 13-15 0/4
左腕 16-18 0/4
頭 19-20 0/5
武器 % ダメージ SR HP
バトル・アックス 55 1D8+2+1D4 6 10
ダガー 35 1D4+2+1D4 7 7
中型盾 65 1D4+1D4 6 12
複合弓 45 1D8+1 2 7

ルルルーーーンンン: 大地（e）90%、豊穰（x）85%、獣（B）85%、
暗黒（o）40%、風（g）30%

情情情熱熱熱: 帰依（アーナールダ）80%、愛情（家族）70%、
忠誠（コリマー部族）70%、
忠誠（アーナルドリ氏族）70%、
忠誠（アーグラス）60%、忠誠（サーター）60%、
忠誠（サマスティナ女王）60%、
忠誠（羽根馬の女王）60%、憎悪（ルナー帝国）60%

評評評判判判: 26%
身身身代代代金金金: 1000ルナー
移移移動動動: 8
ダダダメメメーーージジジ・・・ボボボーーーナナナススス: +1D4
精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ: 1D6+1
ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク: DEX 2、SIZ 1

ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 13
鎧鎧鎧: 女祭のローブ
技技技能能能:〈回避〉35%、〈水泳〉40%、〈ダンス〉65%、
〈言いくるめ〉15%、〈雄弁〉60%、〈歌唱〉70%、
〈地域知識（ドラゴン・パス）〉25%、〈合戦〉35%、
〈カルト知識（アーナールダ）〉40%、
〈習慣（ヒョルト人）〉30%、〈農場〉30%、
〈応急手当て〉50%、〈放牧〉20%、〈植物知識〉25%、
〈家経営〉35%、〈瞑想〉35%、〈精霊戦闘〉70%、
〈礼拝（アーナールダ）〉70%、〈洞察（人間）〉35%、
〈聞き耳〉30%、〈視覚〉30%、〈捜索〉30%、
〈追跡〉10%、〈隠れる〉15%、〈忍び歩き〉15%
言言言語語語:〈ヒョルト語会話〉60%、〈大地の言葉〉30%、
〈交易語会話〉20%、〈ゼイヤラン読み書き〉10%
ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト: 4（アーナールダ）
ルルルーーーンンン呪呪呪文文文: 吸収 (可変)、情熱喚起 (1)、心酔 (1)、
カルト精霊への命令 (2)、魔力消散 (可変)、
エレメンタル退散、神託 (1)、大地の力 (3)、延長 (1)、
敵の検知 (1)、肉体の治癒 (3)、傷の治癒 (1)、
不可侵 (1)、多重呪文 (1)、四肢再生 (2)、霊視 (1)、
精霊遮断 (可変)、地のエレメンタル召喚 (可変)
精精精霊霊霊魔魔魔術術術: 鈍足（スロウ）(1)、治癒（ヒール）3、
惑い（ビファドル）(2)
魔魔魔法法法ののの品品品: 10ポイントのMP格納クリスタル
財財財宝宝宝: ノチェットでサマスティナ女王より好意として受
けとった資産をコインで640ルナーを持って始める。
複合弓と矢20本、バトル・アックス、ダガー、中型
盾、自宅には1780ルナー相当の宝飾品、瓶器、高価な
品々がある。
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ヴヴヴォォォススストトトーーールルル、、、パパパイイイジジジーーームムムののの息息息子子子

ルルルナナナーーー・・・タタターーーシシシュュュのののダダダンンンススストトトッッップププ出出出身身身ののの重重重装装装歩歩歩兵兵兵
男男男性性性、、、21歳歳歳。。。七七七母母母神神神ののの入入入信信信者者者
自自自己己己紹紹紹介介介: 攻撃はやめてくれ、勇敢な冒険者たちよ。確
かに俺はルナー人で、ターシュのダンストップ出身だ
が、ルナー帝国に対するいかなる責務も放棄して侵略者
としてではない別の運命に従っている。我が名はヴォス
トール。その辺の裏切り者とは違うぞ！　我がコピス剣
と盾を赤の皇帝へと捧げ、その名の下にノチェットやペ
ンネル渡しの合戦を戦った。狂戦士ハレックと呼ばれる
野蛮人によって危うく不具にされるところだった。その
回復中に私の人生に関わる企ては為され新政権による粛
清が始まった。暗殺や投獄を避けるため私にはなんとか
逃げ出す以外の選択肢はなかった。以前の敵たちの中に
受け入れ先を見つけ、友人にすらなった。俺は今は独立
した人間であり世界の中に新しい道を求めている。
パイジームの息子ヴォストールはダンストップのル

ナー・ターシュ兵士の家系の出身である。彼は黒く濃い
髪、鋭い眼、強靭な肉体を持っているが、彼の最も目立
つ特徴は顔の右側から右腕にかけての恐ろしく無惨な傷
跡である。傷は回復しているものの彼が被った酷い負傷
の証となっている。
ヴォストールの祖父は「灰色熊の峰の合戦」を赤の皇

帝のために戦い戦死した。パイジームは博識ファザール
将軍に従ったがヘンドリク戦役で栄誉の戦死を遂げた。
成人してヴォストールはダンストップ歩兵連隊に参加

したが、赤の皇帝が博識ファザールをドラゴン・パス総
督将軍から解任したことに衝撃を受けた。とはいえ彼は
連隊に従いエスロリアへ赴きノチェット包囲戦で勇敢に
戦った。しかし帝国はその都市の攻略に失敗した。ペン
ネル渡しの合戦においてヴォストールは狂戦士ハレック
に危うく殺されるところであり、顔から右腕にかけて酷
い傷を受けた。ヴォストールは回復のためにドラゴン・
パスへ帰還した。サーターからの撤退中に、ファランド
ロス王の派閥がファザールに忠実な士官たちを粛清する
一貫として彼の暗殺を試みた。殺されないためにヴォス
トールは脱走し、サーターの以前の敵たちの中に味方を
探した。
STR 16 CON 15 SIZ 13
INT 15 DEX 15 CHA 10
POW 15 マジック・ポイント 15

部位 D20 鎧/HP
右脚 01-04 6/5
左脚 05-08 6/5
腹 09-11 5/5
胸 12 5/6
右腕 13-15 6/4
左腕 16-18 6/4
頭 19-20 5/5
武器 % ダメージ SR HP
コピス 80 1D8+1+1D4 6 12
ショートスピア 45 1D6+1+1D4 6 10
ダガー 45 1D4+2+1D4 8 7
大型盾 90 1D6+1D4 7 16
ジャベリン 30 1D10+1D2 2 8
複合弓 50 1D8+1 2 7
中型盾 35 1D4+1D4 7 12

ルルルーーーンンン: 月（/）90%、混乱（j）75%、幻影（i）75%、

風（g）50%、大地（(e）50%、火（.）50%
情情情熱熱熱: 忠誠（博識ファザール）80%、名誉 70%、
恐怖（狂戦士ハレック）60%、恐怖（ドラゴン）60%、
憎悪（ファランドロス王）60%、愛情（家族）60%、
忠誠（ダンストップ）60%、忠誠（赤の皇帝）60%

評評評判判判: 19%
身身身代代代金金金: 500ルナー
移移移動動動: 8
ダダダメメメーーージジジ・・・ボボボーーーナナナススス: +1D4
精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ: 1D6+1
ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク: DEX 2, SIZ 2
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 16
鎧鎧鎧: ヘビースケイルの長帷子(5)、プレートの籠手と脛当
て(6)、クローズヘルム(5)

技技技能能能:〈回避〉35%、〈ダンス〉15%、〈言いくるめ〉15%、
〈雄弁〉20%、〈策謀〉15%、〈歌唱〉30%、
〈地域知識（ルナー・ターシュ）〉25%、〈合戦〉55%、
〈天文知識〉15%、〈カルト知識（七母神）〉25%、
〈習慣（ルナー属領）〉40%、〈農場〉35%、
〈応急手当て〉30%、〈瞑想〉15%、〈精霊戦闘〉45%、
〈礼拝（七母神）〉35%、〈聞き耳〉40%、〈視覚〉65%、
〈捜索〉25%、〈追跡〉5%、〈隠れる〉15%、
〈忍び歩き〉15%
言言言語語語:〈新ペローリア語会話〉70/20%、
〈ターシュ語会話〉30%、〈交易語会話〉20%、
〈ヒョルト語会話〉10%
ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト: 3（七母神）
ルルルーーーンンン呪呪呪文文文: カルト精霊への命令 (2)、
小型エレメンタル退散 (1)、魔力消散 (可変)、
神託 (1)、延長 (1)、敵の発見 (1)、傷の治癒 (1)、
狂気 (1)、精神破壊 (2)、多重呪文 (1)、反射 (可変)、
四肢再生 (2)、霊視 (1)、精霊障壁 (可変)、
小型の火のエレメンタル召喚 (1)
マママジジジッッッククク・・・ポポポイイインンントトト: 15
精精精霊霊霊魔魔魔術術術: 惑い（ビファドル）(2)、魅惑（グラマー）(2)、
治癒（ヒール）1
魔魔魔法法法ののの品品品: 太って歯をむき出したドワーフを象ったベル
トの止め金（《治癒 2》の呪文マトリックス）
財財財宝宝宝: コイン 125ルナー、戦利品、鎧と兜、大型盾、コ
ピス、ショートスピア、ダガー、ジャベリン2本、複
合弓と矢20本
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ソソソラララーーーラララ、、、トトトーーーリリリアアアののの娘娘娘

ノノノチチチェェェッッットトト出出出身身身ののの革革革命命命家家家にににしししててて書書書記記記
女女女性性性、、、21歳歳歳。。。ララランンンカカカーーー・・・マママイイイののの入入入信信信者者者
自自自己己己紹紹紹介介介: 論文の執筆中で思考を乱されたくないので手
短に行きましょう。私はソラーラ、ノチェットのラン
カー・マイ神殿の学者です。母から読み書きを習い、だ
んたんと知識探究への愛情が育ちました。歴史、言語、
伝承、修辞学、論理学、それから魔道も私の専門です。
第二期の古ワーム語からの私の翻訳は同僚たちに大いに
賞賛されています。しかし私を単なる本の虫や筆写師と
は考えないで。私はサマスティナ女王とアーグラス王の
ために戦って血を流しましたし、私の剣は鉄筆と同じく
らい働く準備万端です。今は小さな冒険者のグループに
参加して彼らと旅をしドラゴン・パスについてより多く
のことを探索しているところです。
ソラーラは冒険者にして実践学者である。彼女は長い

茶色の髪を持っており、服装は実用的で「鬚」のかわり
に付けている装飾用のベール以外には特徴がない。
ソラーラはノチェットの知識神殿のランカー・マイ賢

者の孫娘である。彼はルナーの暗殺者に対してサーター
王家を支援し、ベリンターが「ビルディング・ウォー
ル」を隆起させた時に偉大な名誉とともに死んだ。彼女
の母トーリアもランカー・マイの賢者だった。彼女は獅
子王の饗宴を生き延びたが、グレイメインの大略奪にお
いて偉大なる栄光とともに死亡した。
長い徒弟時代を経てソラーラはランカー・マイ神殿に

入信した。エスロリアの内戦の間ソラーラはサマスティ
ナの叛乱を支援し、赤い大地の暗殺者たちから彼女を守
るために栄誉ある戦いをした。ノチェットの攻防戦にお
いて彼女は大地の女王から祝福され、ペンネル渡しの合
戦にて武勲をあげた。ソラーラは白い牡牛のアーグラス
と一緒にパヴィスへ行き、彼がパヴィス王になるのを喝
采した。パヴィスにおいてヴァサナとヤニオスと友人と
なり、一緒にドラゴン・パスへと帰って来た。
ソラーラは第二期、特に旧パヴィス市と古ワーム語の

文献についての著明な賢者である。
STR 13 CON 11 SIZ 12
INT 20 DEX 17 CHA 15
POW 13 マジック・ポイント 13

部位 D20 鎧/HP
右脚 01-04 3/4
左脚 05-08 3/4
腹 09-11 3/4
胸 12 3/5
右腕 13-15 3/3
左腕 16-18 3/3
頭 19-20 6/4
武器 % ダメージ SR HP
ブロードソード 70 1D8+1+1D4 5 12
スモールアックス 35 1D6+1+1D4 7 8
中型盾 50 1D4+1D4 6 12
スモールアックス投げ 65 1D6+1D2 1 8
スリング 45 1D8 1 -

ルルルーーーンンン: 真実（y）95%、人間（,）75%、調和（l）70%、
火（.）60%、風（g）40%、大地（e）20%

情情情熱熱熱: 帰依（ランカー・マイ）80%、名誉 80%、
忠誠（アーグラス） 80%、忠誠（サマスティナ女
王）70%、
忠誠（ノチェット）60%、憎悪（ルナー帝国）60%、
忠誠（家族）60%、忠誠（氏族）60%

評評評判判判: 18%
身身身代代代金金金: 1000ルナー。
移移移動動動: 8
ダダダメメメーーージジジ・・・ボボボーーーナナナススス: +1D4
精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ: 1D6+1
ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク: DEX 1, SIZ 2
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 11
鎧鎧鎧: リノソラクスの長帷子(3)、キュイルブイの籠手と脛
当て(3)、フルヘルム(6)
技技技能能能:〈回避〉44%、〈取引き〉20%、〈ダンス〉30%、
〈言いくるめ〉15%、〈策謀〉20%、〈雄弁〉30%、
〈歌唱〉30%、〈地域知識（ドラゴン・パス）〉25%、
〈地域知識（旧パヴィス）〉60%、〈合戦〉50%、
〈官僚〉50%、〈カルト知識（ランカー・マイ）〉30%、
〈農場〉45%、〈トロウル知識〉30%、
〈ワームの友邦帝国知識〉35%、〈瞑想〉35%、
〈精霊戦闘〉40%、〈礼拝（ランカー・マイ）〉30%、
〈聞き耳〉35%、〈視覚〉35%、〈捜索〉35%、
〈追跡〉15%、〈隠れる〉30%、〈忍び歩き〉30%
言言言語語語:〈エスロリア語会話〉60%、
〈ヒョルト語会話〉50%、〈交易語会話〉30%、
〈ゼイヤラン文字読み書き〉90%、
〈古ワーム語読み書き〉60%、
〈新ペローリア語読み書き〉50%
ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト: 3（ランカー・マイ）
ルルルーーーンンン呪呪呪文文文: 魔術分析 (1)、千里眼 (2)、
カルト精霊への命令 (2)、真実検知 (1)、
魔術消散 (可変)、神託 (1)、延長 (1)、
敵の検知 (1)、傷の治癒 (1)、知識 (2)、読心 (2)、
多重呪文 (1)、過去視 (3)、霊視 (1)、精霊障壁 (可変)、
翻訳 (1)、自白 (2)
精精精霊霊霊魔魔魔術術術: 生命検知（ディテクト・ライフ）(1)、
魔術検知（ディテクト・マジック）(1)、
精霊検知（ディテクト・スピリット）(1)、
遠視（ファー・シー）2
魔魔魔術術術ののの道道道具具具: 鶏冠ドラゴニュートの小さな石像、望んだ
方向を指し示す（《魔術検知》のマトリックス）
財財財宝宝宝: コイン500L、宝飾品、戦利品、鎧と兜、ブロード
ソード、スモール・アックス、中型盾、スリングと石
弾10個、筆記用具と媒体、暦の刻まれた錫の円盤、ノ
チェットの知識神殿の紹介状
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ハハハルルルマママススストトト、、、バババララランンンソソソスススののの息息息子子子

コココリリリマママーーー部部部族族族アアアーーーナナナルルルドドドリリリ氏氏氏族族族ののの高高高貴貴貴ななな農農農夫夫夫戦戦戦士士士
男男男性性性、、、21歳歳歳、、、イイイサササリリリーーーズズズののの入入入信信信者者者
自自自己己己紹紹紹介介介: 私の名前はハルマスト、偉大な族長バランソ
スの長男です。あなたたちが私について聞いてること
は間違いではありせん。私の氏族アーナルドリは忠実な
サーターの民で、我らの慎重さと成功で名声を得ていま
す。本当のことです。私たちの氏族は他の者たちが戦争
に出かけている間、コリマーの土地を守りました。彼ら
が帰って来た時、我らの仕事に感謝したに違いありませ
ん。私はペンネル渡しの合戦を親族たちと肩を並べて戦
いました。そしてサーターの公王が戴冠するのを見まし
た。私のことを、友人たちと敵たちどちららもが同じよ
うに言葉の人、使者、交渉人として知っていますが、私
の脇にあるこの素晴しい剣が単なる飾りではないことも
知っています。
ハルマストはコリマー部族の貴族の血筋である。彼

の父親はアーナルドリ氏族の族長であり、彼の祖父と大
叔父はコリマー部族の王だった。彼の家族はサーターへ
の忠誠と慎重さで名声を得ている。氏族の多くの者が非
業の死を遂げたルナーの占領を、ハルマストの家族は生
命（と富）を保ったまま無傷で生き延びた。
ハルマストはイサリーズのカルトに入信し、戦いよ

りも会話と交渉によってドラゴン・パスで拡大する抗
争を避けようとした。しかし「大いなる冬」の翌年に、
ハルマストはグレイドッグ氏族の近侍と決闘して彼を殺
した。その近侍の親族はハルマストへの復讐を誓った。
ハルマストはペンネル渡しの合戦を彼の親族であるヴァ
サナやヤニオスと一緒に戦った。彼はドラゴンライズと
スターブロウのサーター解放における戦いの目撃者とな
り、彼女を公王として喝采した。
ハルマストは平均的な大きさと外見で、短く刈った黒

髪を持ち、驚くほど明かるい眼をしている。彼の衣服と
装備は良質で自慢の装飾的な図案が入っており、彼の家
族の裕福さの明確な誇示になっている。彼の他の親族た
ちがブライアン王の呼び出しに応えた時、彼が残って家
族の農地を守ることを選んだ話になると、少し怒りっぽ
くなりすぐに防衛的になる。
ハルマストは交渉役である。彼は交渉できない時には

その決闘者としての恐るべき技術に頼る。一般に彼は抗
争には参加しないようにするが、それに巻き込まれた場
合には決定的な行動をためらったりはしない。
STR 13 CON 9 SIZ 13
INT 19 DEX 18 CHA 10
POW 16 マジック・ポイント 16

部位 D20 鎧/HP
右脚 01-04 6/4
左脚 05-08 6/4
腹 09-11 6/4
胸 12 6/5
右腕 13-15 6/3
左腕 16-18 6/3
頭 19-20 5/4
武器 % ダメージ SR HP
ブロードソード 100 1D8+1+1D4 5 12
バトルアックス 40 1D8+2+1D4 6 10
ダガー 55 1D4+2+1D4 7 7
中型盾 80 1D4+1D4 6 12
ジャベリン 45 1D10+1D2 1 8

ルルルーーーンンン: 風（g）90%、調和（l）90%、移動（s）75%、
火（.）45%、闇（o）20%
情情情熱熱熱: 忠誠（サーター）80%、愛情（家族）80%、

忠誠（イサリーズ神殿） 60%、忠誠（コリマー部
族）60%、
忠誠（アーナルドリ氏族）60%、
憎悪（グレイドッグ氏族）60%

評評評判判判: 15%
身身身代代代金金金: 500L
移移移動動動: 8
ダダダメメメーーージジジ・・・ボボボーーーナナナススス: +1D4
精精精霊霊霊戦戦戦闘闘闘ダダダメメメーーージジジ: 1D6+1
ススストトトララライイイククク・・・ララランンンククク: DEX 1, SIZ 2
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 10
鎧鎧鎧: プレートの胴着(6)、プレートの籠手と脛当て(6)、ク
ローズヘルム(5)
技技技能能能:〈回避〉46%、〈騎乗（馬）〉40%、〈取り引き〉65%、
〈ダンス〉20%、〈言いくるめ〉15%、〈雄弁〉50%、
〈歌唱〉35%、〈地域知識（ドラゴン・パス）〉30%、
〈合戦〉30%、〈カルト知識（イサリーズ）〉30%、
〈習慣（ヒョルト人）〉70%、〈農場〉35%、〈放牧〉25%、
〈家経営〉50%、〈瞑想〉10%、〈精霊戦闘〉65%、
〈礼拝（イサリーズ）〉55%、〈洞察（人間）〉60%、
〈聞き耳〉35%、〈視覚〉35%、〈捜索〉35%、
〈追跡〉15%、〈隠れる〉25%、〈忍び歩き〉30%
言言言語語語:〈ヒョルト語会話〉60%、〈交易語会話〉45%、
〈ゼイヤラン読み書き〉20%
ルルルーーーンンン・・・ポポポイイインンントトト: 3（イサリーズ）
ルルルーーーンンン呪呪呪文文文: カルト精霊への命令 (2)、魔術消散 (可変)、
神託 (1)、延長 (1)、飛行 (可変)、敵の発見 (1)、
傷の治癒 (1)、多重呪文 (1)、通過 (1)、道の見張り (2)、
安全 (2)、霊視 (1)、呪文取引 (2)、
精霊遮断 (可変)、錠前 (1)
精精精霊霊霊魔魔魔術術術: 敵の検知（ティテクト・エネミー）(1)、
遠見（ファー・シー）(1)、魅了（グラマー）(2)、
移動（モビリティ）(1)
魔魔魔術術術ののの品品品: 魔法の治癒薬3本、それぞれ1D10ダメージを
回復する
財財財宝宝宝: コインで150L、鎧と兜、ブロードソード、ダ
ガー、ジャベリン3本、中型盾、二匹に騎乗用シマ
ウマ。
ハハハルルルマママススストトトのののシシシマママウウウマママ: ハルマストはプラックスのシマ
ウマに騎乗している（2頭持っている）。戦闘用の騎乗
としては訓練されていないため戦う際には下馬しなけ
ればならない。シマウマは移動力 12で能力値は必要な
い。
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騎騎騎乗乗乗とととエエエレレレメメメンンンタタタルルル

ヴヴヴァァァサササナナナのののバババイイイソソソンンン
ヴァサナは訓練された騎兵用バイソンに乗っている。彼
女がバイソンの背から徒歩のものを攻撃する場合、命中
部位を決定するためには 1D10+10をロールする。彼女が
バイソンで突撃しながらランスを使用した場合、彼女の
ダメージ・ボーナスのかわりにバイソンのものを使用す
る。
STR 36 CON 17 SIZ 34
INT 無 DEX 12 CHA 無
POW 10 マジック・ポイント 10

部位 D20 鎧/HP
右後脚 01-02 3/6
左後脚 03-04 3/6
胴体後部 05-07 3/8
胴体前部 08-10 3/8
右前脚 11-13 3/6
左前脚 14-16 3/6
頭 17-20 3/7
武器 % ダメージ SR HP
頭突き 50 2D10+3D6 8 12
踏みつけ 50 足下に6D6 8 12

ダダダメメメーーージジジ・・・ボボボーーーナナナススス: +3D6
移移移動動動: 12
ヒヒヒッッットトト・・・ポポポイイインンントトト: 23
戦戦戦闘闘闘: バイソンは同じ戦闘ラウンドに頭突きまたは踏み
つけのどちらかを実行ができるが、両方はできない。

鎧鎧鎧: 3ポイントの皮膚

風風風のののエエエレレレメメメンンンタタタルルル
ヴァサナはルーン・ポイントを使用してオーランスに
任意の大きさの風のエレメンタルを送るよう願うことが
できる。エレメンタルは彼女の命令に従い、15分間（呪
文の持続時間の間）だけこの世界に留まってから消え去
る。
能力値 小型 中型 大型
召喚ルーン・ポイント 1 2 3
SIZ 27 54 81
（立方メートル） (3×3×3) (3×6×3) (3×9×3)
ヒット・ポイント 10 19 29
STR 10 19 29
POW 11 17 20
移動力 12 12 12

能能能力力力: 風のエレメンタルは合計 SIZで自分の STR以下の
物や人を運ぶことができるし、そよ風や小さな旋風を作
ることができる。風のエレメンタルは矢やその他の射出
武器を吹き飛ばして逸らすこともできる。
攻攻攻撃撃撃: 風のエレメンタルは一人のキャラクターを内部に
取り込んで、その頂上まで投げ上げ、その後落下させ
ることによって攻撃する。ダメージは 1D6 に落下距離
3メートルごとに 1D6 を加えた値である。それで、小型
の風のエレメンタルは最大で 2D6ダメージを与えること
ができるが、 6メートルの高さにがある中型の風のエレ
メンタルならば 3D6ダメージ、大型の風のエレメンタル
なら 4D6を与えることができる。その人物は自分の STR
でエレメンタルの STRに対して抵抗ロールすることで、
落とされるのに抵抗する試みができる。もし抵抗できた
ならば安全に地面に着地できる。抵抗するかわりに風の
エレメンタルに対して攻撃したり呪文をかけることもで
きる。それにより中空にいる時に風のエレメンタルを破
壊したら投げ出さされて 1/2のダメージのみを被る。ど
ちらにしろそのキャラクターが投げ出される。

地地地のののエエエレレレメメメンンンタタタルルル
ヤニオスはルーン・ポイントを使用してアーナールダに
任意の大きさの地のエレメンタルを送るよう願うことが
できる。エレメンタルは彼女の命令に従い、15分間（呪
文の持続時間の間）だけこの世界に留まってから消え去
る。

能力値 小型 中型 大型
召喚ルーン・ポイント 1 2 3
SIZ 27 54 81
（立方メートル） (3×3×3) (3×6×3) (3×9×3)
ヒット・ポイント 10 19 29
STR 10 19 29
POW 11 17 20
ダメージ・ボーナス 0 1D6 3D6
移動力 3 3 3

能能能力力力: 地のエレメンタルは土に穴を開けることができ、
トンネルを作ったり、埋められたものを発見したりで
きる。また物を地面の上に固定したり、トンネルの脆い
天井が落下するのを防いだり、（エレメンタルの体積以
下）の土の山を作ったりするためにも使用できる。地の
エレメンタルは人を運ぶのに十分なだけの STRを持って
いれば、人を連れて土の中を「泳ぐ」ことができる。地
面の下には空気がないので運ばれる者は窒息しないため
に CONロールを行なわなければならない。地のエレメン
タルは望んでいる者に対してのみこれを行なうことがで
きる。もし十分な STRを持っていれば地のエレメンタル
は複数の人々を運ぶことができる。
攻攻攻撃撃撃: 戦闘において、地のエレメンタルは敵を包み込み
その体積を利用して、敵の足元に最大で自分の体積ま
での落とし穴を開く。小型の地のエレメンタルは単に
目標の両脚を包み込むことができる。中型の地のエレメ
ンタルは首まで飲み込むことができ、両脚だけでなく腹
や胸まで覆える。大型の地のエレメンタルは対象を完全
に飲み込むことができ、全ての命中部位を包み込む。こ
の場合は犠牲者は逃げ出せなければ窒息するかもしれな
い（窒息ルールに従う）。地のエレメンタルは落とし穴を
閉じることで、包み込んでいる全ての命中部位に、その
ダメージ修正分のダメージを与える。地のエレメンタル
は泥や石がちな土壌の場合にのみをこの攻撃手段が使え
る（砂地や柔らかい粘土の場合にはできない）。そして一
つの場所では一回しか実行できない。これは二回目の攻
撃をするには土壌が細かく粉砕され過ぎてしまうためで
ある。どの場合でも地のエレメンタルによって捕えられ
た犠牲者は自由になってその束縛から抜け出すためには
エレメンタルの STR に自分の STR で打ち勝たねばなら
ない。地のエレメンタルがダメージ・ボーナスを持って
いない場合や、不適切な土壌で攻撃した場合には上記の
ように目標を包み込むがダメージを与えることはない。
その場合でも地のエレメンタルの束縛から自由になるた
めに STR対STRで抵抗しなければならない。
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エエエレレレメメメンンンタタタルルル（（（続続続ききき）））

火火火のののエエエレレレメメメンンンタタタルルル
ヴォストールは 1ルーン・ポイントを使用して七母神に
小型の火のエレメンタルを送るよう願うことができる。
エレメンタルは彼の命令に従い、15分間（呪文の持続時
間の間）だけこの世界に留まってから消え去る。
能力値 小型
召喚ルーン・ポイント 1
SIZ 27
（立方メートル） (3×3×3)
ヒット・ポイント 10
STR 10
POW 11
ダメージ・ボーナス 0
移動力 6

能能能力力力: 火のエレメンタルは接触した全ての可燃物に点火
する。金属を加熱して最終的にそれを溶かしてしまうこ
ともでき、石を焼き、放火し、そしてもちろん人々を燃
やすことができる。火のエレメンタルは地面を移動する
のと同じ速度で空中を浮遊できる。
攻攻攻撃撃撃: 戦闘において、火のエレメンタルは対象を炎に
よって包み込む。その体積 1立方メートルごとに 10 SIZ
までを包み込むことができる。各ラウンドの最後に包み
込まれた犠牲者ごとに 3D6をロールし犠牲者の CON に
抵抗させる。攻撃が成功したら、その人物は全体ヒッ
ト・ポイントに直接 3D6ダメージを受ける。もし成功し
なかったら、ロールした量の 1/2 のダメージを全体ヒッ
ト・ポイントに受ける。鎧はこのダメージから守ること
がでないが、《防護（プロテクション）》や《盾（シールド）》の
呪文は効果がある。
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