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まえがき

このたびは、きんぷ くりんオリジ、ナノレRp G「フリーウイノレ」をお買

い上げいただき、まことにありがとうございました。

本作品の世界を覗いてみると、そこには多くの人々が存在 します。例

えば城には立派な王や美しい姫がいます。また、町には冒険を夢見る少

年や恋する乙女がいます。そして洞窟には何かを企む小悪党がいます。

貴方はきっと、これらの人々との関わりの中て＼その相手を幸せにす

る事も不幸にする事 も出来るでしょう。何故なら、それは彼等がこの世

界の中では確かな存在と して生 きているからなのです。

フリーウィノレ (free will）とは束縛される事なく自由に決

定される意志の事をいい、自由意志と訳されます。これは本作品のテー

マであると共に、「世界設定やシナリオが、プレイヤーの行動を一方的

に束縛してはRp Gとはいえない」という明確なコンセプ卜に基づく

ものでもあります。

本作品にはス トーリーは存在しないと考えます。あるのは自由な世

界とそこに住む人々。そして、アジ、エン卜の騎士である貴方です。
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① 

第 l部ゲームを始める前に

ゲームを楽しく快適lこプレイしていただくために以下の事項｜こついてご確認を

お願いします。

( 1. 1 パ、ヮケ｛以内容

パッケージの中には、以下のものが入っております。もし不足

しているものがございましたらお買い上げいただきました販売

店、もし くは直接当社までご連絡下さい。

＠フロッピーディスク， C0-RO 
ご使用のパーソナルコンヒ．ユータの樹重lこよってメディアや枚数が異なり

ます。詳しくは付属の欄覇l操作マニュアルをこ覧下さい。

＠ユーザーズマ二ユ戸ル〈本書）

ユーザーズマニュアルは本ソフトウエアを楽しく快適にプレイしていただ

くために必要な情報および操作について詳しく解説してあります。

＠ユーザー登録カードその

（｜）ユーザー登録カード（アンケートハガキ）

ユーザー登録をしますと本ソフトウェアのill見ユーザーとして各種のアフ

ターサービスを受けることが出来ます。ユーザー登録カードに必吾樟項をこ’

記入の上、ご返送下さい。

(II）機種別操作マニュアル

こ’使用のノTーソナルコンヒ．ユータの機種によっては取り扱いなどについて

若干の違いがあります。ユーザーズマニュアルと共にプレイ前に内容のご確

認をお願いします。

・第 1部 ゲームを始占有3前に・



c 1. 2 取扱上前ご注意

本ソフトウェアに限らずコンビュータ及び周辺機器などを取

り扱う上で注意していただきたい事項があります。詳しくはご

使用のコンビュータ本体付属の取扱説明書をご覧下さい。

＠コンビュータ及び周辺機

（｜）コンビュータのシステム繕成

本ソフトウェアは、それぞれの樹重の標準システムで動作します。さらに

音源を備えた機種についてはBG Mカ如烏ります。なお本ソフトウェアは、入

力には基本的にジョイパッ ドを使うことを前提としております。マウスある

いはキーボードからの入力も可能ですがフレイの出面性からもジョイパッ ド

のこで利用をお勧めします。

(II）コンビュータの使用

湿気やほこり、直射日光はコンビュータにとっては大敵です。制章の原因

ともなり ますのて官気置場所にご，主意下さい。また、長時間連続して使用する

場合はテ・ィスプレイの輝度を下げてご使用下さい。

＠フロッピーディスク

（｜）ディスクドライブへのセット

ディスクドライブのアクセスランプ点灯中はフロッピーディスクの出し入

れを絶対に行わないて・下さい。コンビュータ本体の電源をOF Fする場合も

問機にアクセスランプの点灯していないことを確事悲して下さい。これらは、

ディスクの内容が破壊される可樹立があるばかりか最悪の場合、ディスクド

ライブの破績にもつながります。ディスクは必ずアクセスランプを確認して

から出し入れして下さい。

(II）磁気

フロッピーディスクはその概色ム大変磁気を嫌います。磁気を帯びたも

のや磁気を発生するもの （スビーカーなど）には近付けないで下さい。

(Ill）記録画

フロッピーディスクの記主表面が汚れたり、傷ついたりしますと使用不能と

なる場合があります。フロッピーを折り曲げたり記録画に触れたりしないで

下さい。また、長期間使用しない場合は、ディスクドライブより取り出しエ

ンベロープに入れて保管して下さい。

(IV）保管場所

フロッピーテ’ィスクの保管場所は、直射日光が当たる場所や極端に高；星に

なる場所を避けて下さい。

・第 ll部 ゲームを始占有3前に・ ① 
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第2部ゲームめ起動と終了

ゲームを始める為の手順を説明します。本ソフトウエフフは少々の手順のミスで

ディスク破壊などの起きることがないように設計されていますガ万全を期す為に

も以下の手順に従い操作して下さい。

( 2. 1 むステムめ起動方法

本ソフトウェアではゲームのタイトルが画面上に表示されて

いる状態にすることをシステム起動と呼びます。

コンビュータ本体とモニターの電源を入れ、続いてシステム

ディスクと表記されたフロッピーディスクもしくはCD-RO 

Mをそれぞれ専用のドライブにセッ卜しコンビュータ本体のリ

セットボタンを押すことが、最も基本的な起動の手順となりま

す。

なお、本書ではシステム起動に使用するメディアは、その種類

に関わらずシステムディスクと呼びます。そして、このディスク

をセッ卜するドライブをAドライブと呼びます。また、 Aドライ

ブ以外で最も番号の小さいドライブをBドライブと呼びます。

ディスクドライブ標準機

・第2部ゲームめ起動と終了・

←A 
←B 

B 

CD-ROMドライブ標準機



( 2. 2 初的マブしイする場合

ゲームをプレイするにはパッケージに含まれるディスク類に

加え、データを記録するためのユーザーディスクが必要です。ご

使用の機種に合うディスクを用意して以下の手順でユーザーデ

ィスクを作成して下さい。

システム起動した後に、ブランクディスク（ユーザーディスク

にして構わないディスク）をBドライブにセッ卜します。ここで

リターンを押すとユーザーディスク作成モードが起動します。

ここでは最初にプランクディスクのフォーマット （ディスクを

利用するための初期化）が行われ、以降ユーザーディスクの作成

となります。

ユーザーディスク作成ではゲームに必要なデータの作成とネ

ーム登録が行われます。データの作成は全てシステムが管理し

ます。データの作成が終わり次第、次のネーム登録へと進みま

す。ネームとはゲーム中使われる主人公の名前です。画面に表示

される指示に従い素敵な名前を登録して下さい。

ネーム登録が終わると作業終了です。以降、 「続けてプレイす

る場合」と同じ手順でゲームをプレイすることが出来ます。

なお、ユーザーディスクは何枚でも作成することが出来ます。

データのパックアップ（データ保護の為の複製）などにご利用下

さい。

そ三三~
~ 

ブランクディスク

・第2部ゲ－6.c苅起動と終了・ ① 
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ぐ2. 3 続けマブしイする場合

ユーザーディスクがある場合は、セーブ（記録）されているデ

ータに基づきゲームを再開することが出来ます。

システム起動した後に、ユーザーディスクをBドライブにセ

ッ卜します。ここでリターンを押すとゲームは再開されます。以

降、ディスク交換などの手続きが必要な場合はメッセージが表

示されますので・指示に従いディスクのセットを行って下さい。

ユーザーディスクには最大 10 0個のデータがありますが、

ここでは最も新しいデータが選択されます。違うデータをご使

用になる場合は、ゲームが始まってからキャンプのオベレート

に入り、データロードを選択します。次にディスクロードを選ぶ

とファイルの一覧が表示されますので、選択して下さい。データ

の内容に基づきゲームが再開されます。

なお、最初からやり直したい場合は、同様の手順で「始めから」

を選択して下さい。さらに、ネームやクリアしたスクリプ卜など

の情報なども含めてやり直したい場合は「 2. 2 初めてプレイ

する場合」と同様の手順で行えます。

システムディスク

-1~三三~

~ 

システムディスク

・第E部ゲームめ起動と終了・



( 2. 4 世界をみる（オーブニげに相当します）場合

「世界をみる」とは、音楽とグラフィックでプレイする上で必

要な世界観を簡単にご紹介するものです。

システム起動した後に、 Bドライブには何もセッ卜せず、その

ままリターンを押すと起動します。

プレイする上で絶対条件となる情報ではありませんが、ゲー

ムで展開される世界の雰囲気をあらかじめ知っておきますとよ

り自然により楽しくゲームの世界に入り込むことが出来ます。

ク

喜一U
O

一量
( 2. 5 ゲームを終了内3場合

ドライブよりディスクを抜き取りコンビュータの電源をOF 

Fにする、もしくはリセットをかけることによりゲームを終了

させることが出来ます。終了させる前にデータをユーザーディ

スクにセーブすると、再びゲームをする時にセーブした直前の

状態から続きをすることが出来ます。セーブをする場合はキャ

ンプのオベレートに入りデータセーブを選択して、ディスクセ

ーブを選びファイルを指定して下さい。

なお、ドライブよりディスクを取り出す場合はディスクアク

セスランプによってディスクドライブが作動していないことを

確認して下さい。

II JI 

－‘ 
リセット

A 
リセット

・第E部ゲームめ起動と終了・ 。



第3部ゲームめ進め方

ゲームは基本的に移動、イベント、キャンプそして戦闘の4つのシステムにて

成り立っています。これら4つのシステム及び操作方法lこついて十分lこ理解して

いただくことガ、このゲームを楽しくプレイするための重要な鍵となります。

c 3. l 基本操作

操作はキーポード、ジョイパッド、マウスなどによって行いま

す。ゲームで使われるキーは以下の通りとなっています。

000操作方法と動作 。。。
キーボード ジョイノTッド マウス 基本動作 本書表記

リターン trigA 左ボタン 確定 リターン

スペース trigB 右ボタン キャンセル スペース

国囚困困 回目白白 マウス移動 移動 回目白白

団事

〕哩一

① 

キーボード
リターンは折れ曲がった矢印、スペ

ースは長い無印のキーです。回回国

国は右側に羅列された数字キーのこ

とです。

ジョイlTッド
簡単軽快に操作できますのでゲーム

の性質上、最も好ましい入力装置で

す。ご使用をお勧めします。

マウス
マウス移動はマウス自体を前後左右

の任意の方向に動かすことにより行

います。機能的にはジョイパッドと

同じです。

・第3部 ゲームめ進例方・



( 3. 2 ゲーム品目的と楽しみ方

このゲームの目的は、ある人物と対決し、そして勝利を収める

ことです。その人物が誰であるのかはプレイの過程で徐々に明

らかにされて行きますが、機会があればいつでもこの目的を達

成して構いません。しかしながら、このゲームの楽しみは目的を

達成することより、むしろその過程にあるといえます。数キャラ

クターとの関わりのみでゲームをクリアすることも可能ですが

総数で数百にも及ぷキャラクターの全てと交流を持つ事こそが

真の目的であり、楽しみであるといえるでしょう。

( 3. 3 ス勺リブト

このゲームには非常に多数のスクリプ卜 （脚本）が用意されて

いますが、その中でも主なものにはクリアした場合に、それを示

すスクリプトマークが表示されるようになっています。これら

クリアしたスクリプ卜はキャンプのスクリプ卜リストで一覧を

見る事が出来ます。

なお、スクリプトマークは、プレイヤーがその脚本を体験した

事を示すものなので、その後ゲームオーバーなどで再ロードし

た場合でも、失われることはありません。

役に立つ装備屈
町で装備昂を売る人le!:、容の装備昆

と比べて役に立た主主いと思われる商昆
に関しては、その旨を事買えてくれます。
また、必要以上lこ購入しようとしてい
る渇合lこも伺織です。主主お、役lこ立つ
商55ガ復敏ある.合le!:両方とも購入を
勧めて来ます。

・第3部ゲームめ進的方・ ① 
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c 3. 4 移動

＠移動の方t

＠移動の条

移動は画面に表示されるマップ上で行います。これは平原、洞

窟、そして町などにより構成されています。

移動は回，日，目，囚によって行います。通常は画面中央に表示される主

人公を表すキャラクターが現在位置を示し、マップがスクロールすること

により移動を表します。家の中などの場所ではキャラクターの表示位置の

方が変わりますが、これも同様にキャラクターが現在位置を示します。

また、キャラクターはスペースを押すと向いている方へ移動します。この

機能はマウス入力を行う場合に使用すると、たいへん便利です。

マップには進める場所と進めない場所があります。

（｜）進める場所

平原、森、橋、通路などは自由に移動することが出来ます。また、城や町、

ダンジョンなどの入口へ進むと、その中に入ることが出来ます。

（｜｜ ）進めない場所

壁や屋根の上へ進仁ことは出来ません。i鉱 山などへ移動することも出来

ません。

解雇と再会

町の人々と遣い、魅'J'I.こよって仲間

にZまった怪物忽ど阪のキャラクターId:

解雇するとどこかへ行ってしまいます。

でも、その献の生息飽域を旅している

と解雇したキャラクターと再会する事

もありま写。もちろん再び仲間lこする

ことも可飽です．

・第3部ゲームめ進め方・



c 3. 5 イベ心ト ） 

＠通常イベント

主に町の中にいるキャラクターとの会話などの出来事をイベ

ン卜と呼びます。キャラクターにぶつかることによって相手に

関心のあることをアピール出来ます。すると相手がそれを受け、

イベントが始まります。

イベン卜には2つの段階があり、最初に通常イベン卜が行わ

れ、次にコマンドイベントが始まります。

主なイベン卜として会話があります。これは主人公の目的達成のための大事

な情報源になります。ゲーム進行上、大切な鍵となりますので、話は多くの

人に積極的に聞いてみて下さい。

＠コマンドイベント
プレイヤーが4つあるコマンドを与えることによって、相手が特別な反応を

返す場合があります。

(I）情報： INFORMATION

相手より何か聞き出したい情報がある場合に使用します。相手カ句可力、有効

な情報を持っていると教えてくれる場合があります。

（｜｜）仲間： COMPANION

仲間に誘う場合に使用します。パーティーのメンノてーが既に最大数の9名

に達していると、仲間になってくれません。

（川）正義 ：<.JUSTICE

相手と戦うことによって神の裁きを仰ぎます。この場合、裁きより逃れる

ことは出来ません。

(IV）受渉： NEGOTIATION

相手に必要な依頼をしたり、商業上のサービスを受けたい場合に使用しま

す。相手にとっても望むことであれば応じてくれます。

lJ'nfO¥'ll¥at[on aJust[c~ 
≪::ompanion N~sotiat同n

・第3部 ゲームめ進的方・ の
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( 3. 6 キヤ心ブ

移動可能な状態にある場合、リターンを押すことによりキャ

ンプを行うことが出来ます。

＠ディレクト： DIRECTIO

③ 
誰が何を行うかを指示することにより キャラクターを操作します。

（｜）呪術

体力回復などの呪術の他に、町への瞬間移動の呪術も使うことが

出来ます。

什｜）道具

装備やポーション及び道具の特殊効果を使うことが出来ます。道

具の種類については「 5.3 道具の種類Jをご覧下さい。

（川）キャラクター情報

個別の体力などの状態や、腕力や知力などの資質的能力、装備

など種身の状態を知ることが出来ます。

(IV）リオーダー

キャラクタ 配置の変更や解雇を行います。解雇されたキャラクタ

ーは基本的に出身地へ帰ります。

＠オベレート： OPERATIO 

⑨ 
パーティー全体やプレイヤーに関わる項目の操作を行います。

（｜）データセーブ

現在の状況を示したデータを保存します。保存する場所はメモリに

l箇所、ユーザーディスクに 99箇所あります。

（｜｜ ）データロード

保存してある状況を再現します。始めから、あるいはデータセーブ

した状況から続けてプレイする場合に使用します。

(Ill）スクリプトリスト

これまでにクリアしたスクリプ卜 （脚本）のマークによる一覧を表示

します。

(IV）間隔

戦闘やキャンプなどて・表示される情報の表示期間やマウスの反応

速度を設定する場合に使います。

(V）総合情報

所持金や装備していないアイテムなどパーティー全体で共通に持

つデータを表示します。

・第3部 ゲームめ進占有方・
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( 3. 7 戦闘

移動中に敵と遭遇することがあります。敵は主に怪物の類で、その強

さによって、おおよその棲分がなされています。ですから行動範囲を広

くとると恩わぬ敵に遭遇する可能性もあります。敵と遭遇すると戦闘が

行われます。詳しくは第4部「戦闘」をご覧下さい。

( 3. 日 ゲームオーバー

主人公が死にゲームの続行が不可能になるとゲームオーバーにな

ります。再びゲームを始める場合のデータはメモリにセーブされたもの

になります。

また、ある種の目的を達成しエンディングを迎えた場合もゲームは終

了します。再びゲームを始める場合は再起動して下さい。

峨聞と正聾
騎士は、自分の正磁を剣lこ託します

が、この世界の人々 は、一般｜こ正しい
行いは締により保置されると考えてい
ます．ですから、戦いlこ敗れるという
ことは実力不足はもちろんのこと、神
に守られるに遭わなかったという解釈
に怠るのです。’R闘と診加者
怪物主主ど通常の敵の楊合lcl:皆で協力

して戦いますが、町の人々 怠どガ相手
の渇合lま少し僚子ガ変わります。騎士
として跨りと名奮を賭けて戦う編合や、
他の仲間ガ気乗りしない相手との戦い
の渇合l志、主人公は独りで戦わねばな
りません。

・第3部 ゲームめ進占有方・ @ 
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第4部戦 闘

敵と昧方の状態を的確lこ把握し戦略を駆使して見事勝ち残って下さい。

c 4. l 戦闘時的基本画面構成

戦闘になると画面が切り替わり、種々の情報やコマンドアイ

コン等が表示されます。これらの意味内容については「第5部
資料」をご参照下さい。

［． ＠ グラ7イ力 ）~イメ一ジ ． イン7オj一ンヨンウインド－ ．キヤうク夕一シンポJレ

・メッセージウインドー

＠コマンドウインド

主要なコマンドを設定する場合に使用するウイ ンドーて寸。

フエイズフフイコン

コマンドの決定および実行のl 2つのフェイズを選択する場

合に使用します。

」 コマンド戸イコン
戦闘で使用する 7つのコマ

ンドを選択する際に使用します。

＠セレクションウインド

物事のi猷をする場合に使用するウインドーです。上t主に項目、下段に内

容が表示されます。

・第4部戦闘・

‘・



＠インフォメーションパネル
キャラクタ選択時の有効範囲や強化に関する情報が表示されます。

。グラフイカルイメージ

ターゲツトキャラクター
キャラクタ選択時の対象となる範囲

カ〈示されます。r引レ一ブ魔術による能力強化を受けているI頁

目がク．ル一フ。こ．とに示されます。

サイドコンディション
呪術による耐性強化を受けている項

目カ滴鯨方それぞれ示8れます。

相手のイメージグラフィックがグループごとに表示されます。背景の模様

は大きさや性別などを表していますが、特別意識する必要はありません。

＠インフォメーションウインド
上、中、下段に介かれ、それぞれ主体、行動、客体に関する情報が表示さ

れます。

＠キャラクターシンボル

キャラクターlTターン
L対象がパターンて示されます。

キャラクターネーム
対象が名前て示されます。

一一コマンド

対象の体力 ・精神力を示します。

戦闘参加者の隊列を敵と味方それぞれイメージレイアウトしたものです。

主にキャラクターi器尺時に使用します。

＠メッセージウインド
戦闘実行時の経過を伝えるメ ッセージが表示されます。

・第4部戦闘・ ① 
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( 4. 2 戦闘構成員

敵は最大3グループ現れ、それぞれ 1～3名の最大9名のメ

ンバーによって構成されます。味方は、主人公を含めた最大9名

の構成となります。

( 4. 3 戦閥抗終了条件

戦闘は、敵あるいは味方の指揮権が消滅すると終了します。指

揮権は、敵あるいは味方の全てが死亡、死んだ振り、石化、麻

棒、眠りなどの状態となりコマンドを決定、実行する能力を失う

か、魅了によって本来の敵味方関係が逆転し戦う必要が完全に

失われた状態になるまで保持されます。また、退却が成立した場

合も戦闘は終了となります。

( 4. 4 戦闘的勝利条件

戦闘終了時に指揮権を保持していることが勝利条件となりま

す。また、退却や死んだ振りなどによる戦闘終了の場合は勝利で

はありませんが、ゲームはそのまま続けることが出来ます。しか

しながら、主人公が石化や死亡している場合はゲームオーバー

になります。なお、その場においての復活が可能な場合において

はこの限りではありません。

( 4. 5 獲得

＠レベル戸ツフ

＠戦利F

戦闘で勝利を収めるとレベルアップしたり、戦利品や仲間を

得ることがあります。

戦闘で経験を積むことによって、 体力や伎量の面での著しい向上が起こる

ことがあり、これをレベルアップと呼びます。

敵が所有していた武具などの装備品の中てヴ吏えそうな物やお金を戦利品と

呼びます。なお、お金とはそれに創奥可能な物も含む総称です。

＠チャームドモンスター（キャラクター）

戦闘が終了した時点で魅了状態にある相手は仲間と してパーティに登録す

ることが出来ます。

・第4部戦闘・



( 4. 6 戦闘前進行

＠コマンド決定I

進行は大別するとコマンド決定、コマンド実行の 2つのフェ

イズと呼ばれる段階に分かれます。 これらの一連の過程をター

ンと呼び戦闘が終了するまで繰り返されます。

コマンド決定はターンにおける行動を決定するもので、コマ

ンド実行は決定された行動を実行するものです。

《参
このフェイズでは全てのコマンド実行可能なキャラクターが、そ

れぞれの価値判断に基づきコマンドを決定します。

味方についてはプレイヤーに最終的なコマンドの決定権がありま

す。コマンドの実行か可能で、魅了を受けていないならばコマン

ドを再決定することができます。

＠コマンド実行

く参
それぞれ設：定されたコマンドに基づき順番に実行していきます。

実行に伴う状況はメッセージ及ひ．ク．ラフィ ックに反映8れます。

なお、順番はそれぞれのメンバーの持つ素早さに左右されます。

また、戦闘の状況によって意味を失ったコマンドはキャンセルさ

れることがあります。

霊位
減や町の人ガ死ぬと魂｜ま縁ある物lこ

宿りますガ、これを霊位と呼びます。

ゲーム中では墓や槍備で表されていま

す。仲間ガ9名に満た怠ければ、この

霊位をメンバーとして登録可能です。

また、登録から外すとまた元の霊位に

戻ります。
呪縛

ある特殊なキャラクターlこよって倒

されると、魂ガ死の呪縛を受け、通常

の僧侶の術では生き返すことが出来な

くなってしまう編合ガあります。しか

し、その倒した相手を逆に倒せば自然

に死の呪縛は消え、生き返りは可能に

怠ります。

・第4部戦闘・ ① 
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( 4. 7 昧方針コマじド決定

コマンドは （1 ）誰が （2 ）何を （3）誰に行うかについてプ

レイヤーが指定することにより確定されます。

。コマンド股定者の指定

＠行動の指定

＠対象の指定

・第4部 戦闘・

コマンドを言支定したいキャラクターを

指定して下さい。ここでキャンセルす

るとコマンド決定は終了します。設定

されているコマンドの変更を要しない

キャラクターについては再設定する必

要はありません。しかし戦絡を練る楽

しさを味わうためにも必要に応じて独

自のコマンドを再設定されることをお

勧めします。

行動は斬る、魔術、呪術、道具 回避

そしてプレス，浴びせが基本となりま

す。このうちコマンド設定者が能力を

有する行動が表示されますので、行動

を指定して下さい。ここでキャンセル

するとコマンド設定者の指定に戻りま

す。行動に関する具体的な内容につい

ては「4.8 行動の概宣」をこ覧下

さい。

コマンド設定者の行動が誰に与えられ

るものかを指定します。指定した行動

により効果を及ぼす対委通包囲が異なり

インフォメーションパネルに情報が表

示されます。キャンセルすると行動の

指定に戻ります。 ． 



c 4. 8 行動的構造 ） 

《参

行動の中には、更にその行動を限定する必要のあるものがあ

ります。

（｜）斬る

装備している剣や、その類のものによって単体にダメージを与える

ことを指します。また、ダメージを与えた上で相手を麻揮させるなど

の特殊効果がある場合があります。

（｜｜ ）魔術

主にダメージを与える効果を持つ魔術を使うことを指します。 8つ

のレベルがあり、それぞfれ4つの魔術によって構成されています。

詳しくは「 5. 4 魔術の種類」をこ賞下さい。

（川）呪術

「呪術」は主に回復の効果を持つ呪術を使うことを指します。 8つ

のレベルがあり、それぞれ 4つの呪術によって構成されています。

詳しくは「 5 5 呪術の種類J をご覧下さい。

(¥V）道具

道具の装備や使用、またはポーシヨンを使うことを指します。特殊

効果を持つ道具は装備することにより使用可能となります。ポーシ

ョンは使用により回復の効果が得られます。

{V）回避

戦闘を回避することを指します。退却が成立すると戦闘は終了しま

す。死んだ振りが成立した場合は以後敵も味方も成立者が死亡し

たと認識します。身を守る場合は専守防衛となります。

(VI）プレス

炎や氷などを吹き付けることによりダメージを与えることを指します。

ダメージの大きさは HPに依存しているため、その状況によって大

きく変わります。

(VII）浴びせ

酸や電撃などを浴びせることにより単体にダメージを与えることを

指します。与えるダメージの大きさはMH Pに依存しているので、

比較的安定しています。

・第4部戦闘・ ① 
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第5部 資 料

多くの情報を身｜こ付け、使いこなすことガ出来ればゲームの面白さもいっそう

提言します。資料は充分にご活用下さい。

( 5. l キヤ弓勺今一情報

キャラクターにはそれぞれグラフイカルイメージとキャラク

ターシンボルが用意されています。また、ステータスとポテンシ

ャルと呼ばれる主に数値で表される情報があります。これらは

キャンプのディレクトでキャラクター情報を指定することによ

り内容の確認をすることが出来ます。

。グラフィカルイメージ

キャラクターの干重族や性5JIJ、大きさなど総合的なイメージをグラフィ ック

で萎号見したものです。

＠キャラクターシンボJ

＠ステータス

。ポテンシャj

キャラクターの存在を象徴的に示すものです。通常キャラクターを選択す

る場合などに使用されます。

ステータスとはキャラクターの状況を示すものです。

状態 ｜正常、麻療、石イじ死亡など身体的状況を示しています。

レベル Im主における成長の度合いを示します。

MHP ｜最大体力を示しています。レベルの上昇て増加します。

HP ｜現在の体力を示しています。値が0で死亡1犬態になります。

MMP ｜最大精神力を示しています。レベルの上昇て常勤日します。

MP ｜精神力を示しています。魔術や呪術を使うと消耗します。

ポテンシャルとはキャラクターの資質的能力を示すものです。

腕力 力強さ 剣による攻撃は腕力が大きいほど効果的になります。

知力 知識量 多くの魔術を覚えるには知力が必要です。

信仰 信仰，心 呪術は神を信じる信仰心が力の；原となります。

俊敏 素早さ 素早い行動が先帝IJ攻望書を可能にします。

器用 器用さ 死んだ振りなど相手を欺くには器用さが必要です。

頑健 頑健さ 強靭な体は受けるダメージを小さくします。

言計蹴 攻撃力 剣や鋭い爪など剣に相当するものの威力。

防御 防御力 防具や強固なウロコなど防具に相当するものの威力。

・第5部 資料・



c 5. 2 コ 日ィM じ

コンディションにはキャラクター単位、グループ単位、そして

敵味方単位のものに分けられます。

。キャラクター単位のコンディション

麻簿、魅了、眠り、忘却などはキャラクター単位て作用する効果てす。

・－－－－－＠グループ単位のコンディションt

＠石 化 体が石になり完全に動けない状態

＠麻痩 体が薄れ思い通りに動けない状態

＠魅7 本来の敵を味方と思い込んだ状態

＠幻覚視覚など感覚に変調を来した状態

＠眠り 意識が薄れて深〈眠り込んだ状態

＠忘 却 魔術や呪術が使えなくなった状態

腕力、頑健さ、俊敏さの一時的強化は魔術によるものですが、これらはす

ベてグループ単位で効果が発揮されます。

．． 

＠敵味方単位のコンディション！

．． 
。腕力 ピゴロ

＠頑健さ ソポル

剣の威力や、様々な攻聖書に対する耐性の強化は呪術によるものですが、こ

れらはすべて敵味方単位で効果が発揮されます。

＠斬る攻撃の耐性 ジユニウス

＠ 魔術攻撃の耐性 サウ＇yスティカ

＠剣の威力 イピゲネイア

＠プレス・浴びせの耐性アナンテ

．．．．．．．． 

・第5部 資料・ ① 



ぐ5. 3 道異例種類

道具は回復薬のポーションと身を守る装備に大別出来ます。どちらも冒険には

欠かせない大切なものです。

＠装
装備できるアイテムは個体差もありますが、職業によっておおよそ限定されます。主な

職業と装備品の関係は下図の通りですが、他にもたくさんの装備品が存在します。
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＠ポーション
( I ）回復体力が回復します

(II）解毒体を麻薄から解放します

盾 威力騎戦僧魔冒 兜 威力騎戦僧魔 胃

ウッドシールド

レザーシールド

ノてックラー

リネンシール ド

ガーネットリ ング
・－－－－－－－－－－－－－－－ー，－－－－，ー
リングシールド

トパーズリング

リジッ 卜シールド

トゥアルマリンリング

スパイクシールド
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー．ーー－ー
サーデニクスリング

リザー ドシールド

ターコイズリ ング

スケイルシールド

アメジス卜リンク．
ーーーーーー－－－・，ーーーーーーーーーーーーーー
カイ卜シールド

アクアマリ ンリング

ナイ トシールド

ジルコンリング

タワーシールド

Cコ
ロロ

運命の糸

星の導き

朝顔の雫

古のランプ

002 O!O!O!O!O 
005 o!o!o!o!o 
007 o:o:o: :o 
010 O!O!O!O!O 
。｜｜ O!O!O!O!O ー..J ••• L •• .J ••• L •• 

・・・ー
014 oqq !O 
016 oqoqo 
019 O!O!O!O!O 
023 o!o!o!o!o 
024 odd ー・・ 『－－－、－－－.. －－ ・、－－－.. --
025 O!O!O!O!O 
028 o!o!o! !o 
031 o:o:o:o:o 
033 O!Q!O! !O 
035 :o:o:o 
038 O:o: 

I I I I 

041 :00 
I l I I 

043 。lI I I I 

I I I I 

I l I I 

044 O! !O!O!O 
048 !o! 

' E ” 

効果

タイトの呪術の効果

イシュタルの呪術の効果

アウロラの呪術の効果

イオカステの呪術の効果

ダイアデム 002 O!O!O!O!O 
キャップ 004 o!o!o!o!o 
トパーズダイアデム 005 o:o:o:o:o 
ウッドマスク 007 oqoqo 
レザーキャ ップ 009 O!O';O!O！：。
ーーーーーーーーーーーーーー－ーーー．ーーーーー • • .J ••• L •• .J ••• L •• 

I I I I 

サーリ ット 011 oqq !O 
リネンキャ ップ 012 00000 
グリ ークへルム 015 dob !O 
リジッ 卜キャ ッフ 016 o!o!o!o!o 
オーフンへルム 019 o:o:o: :o 
篭手 威力騎戦僧魔胃

クロスク’ラフ’ 002 0:0:0:0:0 
' ' ＇ ・

フレスレッ卜 005 oqoqo 
レザーグラブ 008 O!O!O!O!O 
ウイッ トフレスレット 010 0・' ' ＇ ・．．，． 

リネングラブ 013 ododo 
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー．ーーーーー ー・・－ーー・』・ー・・－－－・』・ー
卜 I ~ーズプレスレ ッ ト 015 :o:o 

・・ E ・
リジッ トグラブ 018 O!O!O!O!O 
リザードグラブ 020 O!O!O!O!O 
ジルコンフレスレッ ト 023 ododo 

' ' ＇ ・

［ 騎騎士 戦戦士僧僧侶 ｜
魔：魔術師冒：冒険者 ｜ 

※O印は装備可能な職業。品は ｜ 

職業に関わらず装備可能。 ｜ 
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ぐ5. 4 魔術的種類

魔術は、種々の自然の法則を高度に利用した技術であり、ルナに始まりステラ

に終わる 8つの等級があります。この等級名は本来において大地からの距離を表

す言葉であったものが、転じて魔術の威力の程度を表し一般に知られるようにな

ったものです。

魔術の種類

i＝吋｜魔術名型宇｜ 効 果 ｜ 
ルナ ｜ラミ ｜ 個別 ｜魔却刃でダメージを与える

時伊Ii~＇シーノ ｜官官，~；~~；~~~＝~~
フレ ｜ 個別 ｜魔法の矢でダメージを与える

グループ｜ギ？の上級魔術

グループ｜幻覚を引き起こさせる

サイド ｜炎によりダメージを与える

個別 ｜フレの上級魔術

グループ｜ギ戸の上級魔締

グループ｜腕力を高める

ブラフォルテ ｜ サイド ｜ブラの上級魔術

ソレ ｜ラミフォルテ

快勝11~：~ベリオ
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ル
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オ
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ク
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ウ
ル
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ト
ド
ブ
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マ顧問一

個別

グループ

グループ

サイド

ラミの上級魔術

雷撃lこよりダメージを与える

頑健さを高める

ブラの上級魔術

術

術

術

魔

魔

魔

級

う

級

級

上

誘

上

上
の
と

愚

の
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へ
の
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つ
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フ
ト
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ブ

プ
プ
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別

一

一

什

個

ル

ル

ト

グ
グ
そ

ジオヴェ ｜ラミスベリオ ｜ 個別 ｜ラミの上級魔術

時伊｜｜窓口在日意識ーす
個別 ｜フレの最上級魔術

グループ｜ トゥオの上級魔術

個別 I MPを奪い取る

フィヨコスペリオ ｜ サイド ｜ フィ戸の上級魔術

デ

デ

デ

ン

ン

ン

ラ

ラ

ラ

グ

ク

ク
オ
ム
戸

ミ
ウ
レ
イ

ラ

ト

プ

フ

ラ
日
開
国
一

テ
E
R剖一

ス一紙計一

個別

グループ

サイド

サイド

ラミの最上級魔術

トゥオの費量上級魔術

金縛り！こする

フィヨコの最上級魔術
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( 5. 5 呪術的種類

呪術は崇高な心によって神の御力を仰ぐもので、アルパに始まりジオナータに

終わる Bつの等級があります。 この等級名は 1日間の区切りを示しており、神に

祈りを夜明け前より捧げる場合の祈りを終える時頃を相対的に表すことにより、

その効果の程度を表しています。

呪術の種類

｜ 等級 ｜呪術名リ乙｜ 効 果 ｜ 
アルパ

時伊｜
メナト ｜ 個別 ｜体力を回復させる

ヴィデイア ｜ 個別 ｜幻覚を解除する

イオカステ ｜ 非戦闘 ｜視界を良くする

ファネス ｜グループ｜戸ンデツドをディスペルする

メネヴィヨコ ｜ グループ ｜体力を回復させる

個別 ｜眠りを貧ます

非戦闘 ｜ダンジョンから脱出する

個別 ｜ダメージを与える

サイド ｜体力を回復させる

個別 ｜魅了を解除する

非戦闘 ｜街ヘ瞬間移重出する

グループ ｜ダメージを与える

個別 ｜ナメトの上級呪術

個別 ｜麻療を解除する

非戦闘 ｜猷との遭遇確率を低減させる

サイド ｜ダメージを与える

グループ ｜メネヴィ戸の上級呪術

個別 ｜石化状態を解除する

グループ｜剣攻撃lこ対する防御力を高める

個別 ｜ダメージを与える

サイド ｜メネラウスの上級呪術

個別 ｜完全回復させる

サイド ｜魔術に対する防御力を高める

グループ｜ダメージを与える

個別 ｜体力を一時的に貴重加させる

グループ｜完全回復させる

サイド ｜剣の威力を高める

サイド ｜ダメージを与える

ナトロン ｜ 個別 l死者の魂を呼び戻す

ルキヨコ ｜ サイド ｜完全回復させる

ヨコナンテ ｜ サイド ｜プレスに対する防御力を高める

シェオル ｜ 個別 ｜信仰仙の低い方の生命を剣奪する

・第5部 資料・ ＠ 



＠ 

PROLOGUE 

魔道士ミハエル ・7 イアーは今、神の ならば、彼は間違いなく人であることを

剣フェイトを前にしていた。真理の扉を 止めただろう 。

解放し、彼は求める真理を得ょうとして 彼は、その強力な魔力を用いて王子を

いたのだ。人の知識を超える知識。絶対 魅了し、王族に伝えられる封印の秘密を

の真理。彼はそれが手に入ると信じてい 知った。そして、扉の開放の為、魅了さ

た。扉の開放によ って。 れた王子によ って、 王の持つ封印の鍵、

彼は真理の扉を求めていた。賢者ダイ 王錫を奪おうとしたのだ。

ドの塔で修業中に偶然、その古文書を見 しかし、王は、我が子の命よりも使命

つけたのだ。 封印を解き、扉を開け放て を果たすことを選んだ。王子は倒され、

ぱ、人には得ることの出来ぬ真理が手に

入る。古文書にはそう 普かれていた。彼

は魅せられた。真理という 言葉に。以来

彼は、真理の扉を求めて大陸を放浪した。

しかし、真理の扉のほんの僅かな情報さ

えも彼は得ることは出来なかった。

その彼が閣と呼ばれる者に出合ったの

は、或いは必然だったかも知れない。四

人の閣の者は、 神宮なのだと言った。

「真理の扉を探してると言ったな。」

閣の神宮は言う。彼は領いた。

「城の地下深〈、禁忌の聞と呼ばれる場所

がある。そこに封印された扉が、お前の

求めるものを与えてくれるだろう 。人の

求め止まぬ真理を。」

「お前には資格がある。扉を開ける為の力

を与えてやろう。」

彼の体を青い光が包んだ。まばゆい光

はやがて、静かに消失した。

「安心するがいい。守護を与えてやったの

だ。人を超えるカを得る為の。」

「封印を解くのだ。封印さえ解ければ、お

前は求めるものを得るだろう 。」

l輔の神宮は去った。 i皮の体は震えてい

た。恐怖にではな く、喜ぴに。

真理が得られる。その為ならば、彼に

とって他の何物も価値がなかった。人の

命が犠牲として必要ならば、彼は幾人で

も殺したろうし、人を捨てよと言われた

•PROLOGUE ・



玉錫は王の手に残った。しかし、封印の 彼は、異形の祭tfl.に歩み寄った。

守護者たる王の力でさえ、彼の膨大な庇 「これが、真理を得る為の鍵か。」

カの前には散った。彼は自らの力により、 奥形の祭尽に祭られた、その剣は、そ

王錫を手に入れたのだ。 れ自体が神であるかのごとく、青白い輝

封印は解かれ、真理の扉は開放された。 きを放っていた。

そして彼は扉をくぐったのだ。真理の待 彼は剣に手を延ばした。それさえ手に

つであろう、神の世界へ通じる扉を。 すれば、全てが終わり、そしてまた、始

「賢者の中の賢者と言われたダイドでさ まるはずなのだ。

えも手に入れることの出来なかったもの 剣を握る。彼の体を寅I］の郷きが包む。

の前に今、私はいるのだ。」 剣の持つ意志が、彼に伝わる。剣の持つ

意志。それはすなわち責I］の具現するもの、

「神」の意志だった。そして、そのi瞬間、

魔道士ミハエル ・7 イアーは人を超えた

のだ。キ111の使徒として。

彼が得たものは、絶対の真理、すなわ

ち神の意志であった。村！の意志を具現す

る神の使徒として、使命を得たのだ。

「対決の時は来た。世界は再び問われなけ

ればならない。光か、 ｜羽か。」

閣の神の使徒となった魔道士はi弦く 。

「11月い、そして答える ことが、私に謀せら

れた使命なのだ。」

端正な顔が笑いの形に歪む。

「ネ111によ って。」

その冷たく光る目には、彼の使命に向

かう意志の強きが表れていた。 111<•の窓志

の強さに答える様に、のlを包む輝きが士(l)

して行く 。村iの使徒の意志。 使命を果た

そうとする、その意志が貴I］に力を与えて

いる様であった。

「求めねばならない。光導く者を。｜制を導

く者として。使命を果たす為に。」

彼は再び扉へ向かった。現世へ戻り、

使命を果たす為に。

「世界は問われねばならぬ。それが神の怠

志。そして人の使命なのだ。」

魔道士ミハ王ル ・7 イアーの姿は、再

ぴ扉の中に消え去った。
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ご注意

・・・・・・・圃
田本製品Ii株式会社ソフコムの著作物です。当社の許可なく、 H州象、 音響、プログ

ラム、印刷物を被写 ・複製することを禁じます。

団本製品l.:tJj全引制して作成しておりますが、 7］一不良品などございましたらご連絡

下さい。 ~！lf;j政にて交換いたします。 その他の貨についてはご容赦下さい。

回本製品のサポートは、 ユーザー登録していたfごし、た方のみそ対象とさせていたfごき

ます。ユーザー登録カードIi、必要事項をご記入の上、当社へご返送くたずさい。

回取扱上の事故等によりディスクが壊れた場合は、実't'lで交換いたします。腐れたデ

イスクと交換Pi一枚につき l,OOOPIを当初までお送り下さL、。

国本製品の内容に関する質問については一切お答えすることは出来ませんのでご了

永下さL、。



円？？？？”
株式会社νフコμ

仙台市太白区鈎取本町ト10-40
TEL.022 (243) 391 B 
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