




［フォーセリアの神話と歴史］

フォーセリア世界は、“万物の始祖”と呼ばれる偉大な巨人の死によって誕生しました。

フオーセリアを形作るすべてのものは、この巨人の量産から生まれ出たのです。

費量初に現われたのは、神々でした。特に至高神ファリス、暗黒神ファラリス、大地母神マーファ、知識神

ラーダ、戦の神マイリ一、 奮と幸運の神チャ・ザの六柱は“六大神”と呼ばれ、世界の創造をつかさどってい

きます。他にも、幾百もの神々が巨人の身体から生まれました。

また、巨人の鱗からは竜が、黄金色の体毛からは古代樹が生まれました。原初の時代に生まれたこれらの

生き物は“古代種族”と呼ばれ、神にも等しいカを持っていたようです。

神々は、世界に微らばっている混沌に法を与え、未分化なエネルギーは炎、 水、風、大地などの精霊力に

分化していきました。こうして誕生したのが、世界の力の源とされる“精霊界”で、無限の精霊たちがこの

世界の住人とされたのです。

；欠に神は、自らの住む地として “物質界”を創りました。神はこの地に数多の生き物を創造し、自らの従

僕として住まわせたのです。中でも人聞は、神々自身の姿を模して創られたがゆえに、世界の主人としての

地位を与えられたとも言われています。

最後に、精霊界と物質界をつなぐ中間世界として“妖精界”が創られました。この世界の住人とされたの
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しかし、戦いの勝者はどちらでもありませんでした。この戦いで主役者E務めたのは、神々と同僚にこつの

陣営に分かれた古竜の王たちでしたが、彼らが激しく争った結果、すべての神々の肉体は焼きつくされてし

まったからです。神々の魂は不滅でしたが、肉体を失った彼らは世界に介入することができなくなりました。

こうして神の時代、神話の時代は終わりを告げます。
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冒険の舞台

ょうこそ、新しい冒険者諸務。

ここは、冒検の世界“フォーセリア： i1 

神々 、竜をはじめとする奇怪なモンスターたち、妖精や精霊童、そじ

フォーセリアには、君たちの世界では消滅してしまったとされる

驚異と幻想以今も息づいているのf二
海にYe!かれ．縁あふれる大陸“アレクラスト1

そこには君たちと同じ入問たちが暮らしている。

は畑をたがやし、ある者は野LIJで弓を引き、ある者は海で船をあや

:El主因伝統べ、騎士lま馬主f駆って戦いにおもむき、

司祭たちは神々 に祈りをささげてL喝。

山あいの小村Iこは黄金色の炎焔と放牧された家畜の姿があり、

石畳で覆われた巨大な都市には、天まで届ttとI！かりに魔術婦の塔カ

えたっている。港には無数の船が浮かび、活気ある唆l騒に満ちてい

~ t.ごカモここは峻想郷ではない。平穏な日常から一歩外へおれは

さまざまな災厄や陰謀、暴力が待ち受けているのだL .~ 
事険者として民栄光を求めるものは、大いなる賭けの代償として！

おのれの命を運命神の手にゆだねなくてはならな~'o 

私は君たちに祝福を与えよう。

時の旅におもむこうとする君たちの前に、栄光の道

一度言おう。ょうこそ、我らが世界フォーセリ次予

ょうこそ、このすばらしき剣と魔法の王国へ央μ
山シぷLふ
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φ 
『主要な地形』

このゲームの舞台となるのは、アレクラスト大陸の南東部にあたる地減です。ここでは、地図を見な

がら主な地形を説明していきましょう。
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エストン山脈・“常緑の山脈”の別名を持ち、なだらかで

緑深い山々が連なっています。山脈の奥深くには、アレ

クラスト大陸が生まれた時から存在するという“太古の

森”があるとされていますが、エルフの村の多い山奥に

分け入るのは困難で、発見されたという実証はありませ

ん。また、南方にはドワーフの集落も点在しています。

タロザムJll山脈．大陸東部で最大の山脈であり、多くの

古代遺跡を有するために“驚異の山脈”という別名を持

っています。岩場の多い切り立った山脈なので、奥深く

まで踏み込む者はまれです。

“堕ちた都市”レックス：アレクラスト最大の遺跡で、カ

ストウール王国時代の空中都市の残骸です。その規模は

人口10万を誇るオランの数倍はあり、古代魔法の偉大さ

を今に伝えています。レックスに限ったことではありま

せんが、乙うした遺跡には魔法王国時代の遺昂や宝が数

多く眠っています。

ミード湖：乙の湖は、空中都市レックスが建造された時、

都市の土台を造る土砂を削った跡にできたと言われてい

ます。その説を裏付けるように、湖畔の崖や湖底には、

作業場の跡らしいものが見つかっています。

カーン砂漠：別名を“悪意の砂漠”と言い、排他的で好

戦的な砂漠の民が居住しています。貴重な古代遺跡が隠

されているとの聞もありますが、厳しい気候や砂漠の民

に阻まれ、多くの商人や冒険者がこの砂漠で消息を断っ

ています。その中には、確かに砂漠の民が放った暗殺者

に殺された者もいるようです。

オラン：エストン山脈、ミード湖、グロザムル山脈、そ

して海に回まれた平地を版図とする大国で、このゲーム

の主な舞台です。オランは建国後二百年を経ていますが、

天然の城壁に固まれて平穏な年月を送り、今では文化と

学問の中心として“賢者の園”の別名を持ち、多くの賢

者や魔法使いが集まる先進国となっています。

7 



φ 
『主要な都市』

ここでは、冒険の舞台となる大陸南東部に点在する都市について説明します。

解説：オランの首都で、人口10万人を越えるアレクラスト大陵最大の都市です。街並みは石造りの建物

が整然と立ち並び、道には隙聞なく石畳が敷かれています。その下には上下水道が完備されており、ア

レクラストでは最高の文明度を誇っています。

巨大な都市の中央には、“賢人王”第16代カイアルタード四世が住まう工イトサークル城がそびえ、そ

の城を取り巻くようにして、至高神ファリス、戦神マイリ一、大地母神マーファ、知識神ラーダの各神

殿が配されています。

しかし何よりも目を引くのは“三角塔”と呼ばれる魔術師ギルドでしょう。それぞれ知識の培、魔術

の塔、真理の塔と呼ばれる三つの婚が正三角形の頂点に配置された巨大な建造物で、全アレクラストの

魔術師ギルドを統轄する総本山です。

魔術師ギルドの創始者であり、現在も三角惜の畏を務める大賢者マナ・ライは、現国王の師でもあり、

“大賢者にして至高の魔術師”と呼ばれています。

オラン市街を北から南へと流れているのは八ザードIllで、港が築かれている川べりには倉庫や船宿と
いった建物が立ち並び、活気に満ちた一画を作り出しています。

ちなみに、オランを行来する商船の多くはガレー船ではなく、帆船です。技術レベルが高いこともも

ちろんですが、人力で動くガレー船は奴隷制度の象徴として嫌われているからです（といっても、オラン

にまったく奴隷がいないわけではありませんが）。

またオランは、賢者や魔法使いのメッカであるとともに、“買険者の街”でもあります。“堕ちた都市”

）～〆
」
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レックスをはじめ近隣に古代遺跡が豊富な上に、新たな冒険の情報を集めたり、冒険で入手したアイテ

ム類の鑑定・売買が行いやすいからです。

そんな冒険者たちが体を休め、新たな冒険の準備を整える場所が、俗に“冒険者の店”と呼ばれる宿屋

です。オランにはこの穫の店が無数にありますが、最も有名なのはr古代王国への扉亭』と「麗しの我が

家亭』のE軒です。『古代王国への扉亭』は主に人間の冒険者が利用するのに対して、『麗しの我が家亭」

には、エルフやドワーフ、クラスランナーといった他種族（※）の冒険者たちが多く集まっています。

（※） 19～22ページ参照。

解説：オランから西方ヘ伸びる街道の先に位置するのが、“職人たちの王国”ヱレミアです。ギルドの徒弟

制度に支えられた工業生産で有名な国で、同名の首都工レミアは、産業の中心地として発展してきました。

エレミアにはさまざまな職種のギルドがあり、そこで生産される商晶を売買する商人が集まって、一

大商工業都市を形成しています。 3'.t通の要所に位置し、良港にも恵まれた工レミアは、都市全体力、巨大

な市場とも思える活況を呈しているのです。

冒険者の店：海のアヒル亭

解説：オランから海岸沿いに南東ヘ行くと“港湾都市”カゾフに着きます。衝のほとんどを港が占める

との街は、漁業や商船による交易、造船業によって繁栄しています。港には大小さまざまな船がひしめ

きあい、街中には船乗りや商人たちの姿が数多く見られます。また、街の地下や周辺には古代遺跡が眠

っているとの噂もあり、それに引き寄せられた冒険者たちも集まっているようです。

港の沖合には岩だらけの小島がいくつも浮かんでいますが、近ごろその島のひとつで、何か不穏な出

来事が起乙っているとの噂があります。

解説：グロザムル山脈の南に位置する町です。気候は温暖で、人々の気質も南国風のおおらかさが目立

つようです。主産業l立、海から得られる海産物や塩です。土地は痩せており、陸ではわすかな果樹園と

山羊の放牧が行われているにすぎません。

解説：ミード湖の北に位置し、プリシスやムデイールといった小固との国境沿いにある村です。そのた

めか旅人や商人の姿も多く男られます。村の北東の森は“ゴプリンの森”と呼ばれ、モンスターが多く

住んでいるため、木と石でつくった街壁を周囲にめく駒らせています。湖に面した小さな港には、漁船よ

りも人や荷物を運ぶ運搬船の数が多いようです。

肯この他にも、オランの周辺には小さな村々が点在しています。そうした村にも“冒険者の店”があり

ますから、之まめに訪れれば、思いがけない冒険のネタに出くわせるかもしれません。
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＠ 
『“堕ちた都市”レックスJ

ここでは、ゲーム中でも重要な役割を果たす古代遺跡レックスと、冒険者の都パダについて説明しましょう。

解説．“堕ちた都市”レックスの甫に位置し、遺跡に向かう冒険者たちの拠点として繁栄している“冒険

者の街”です。一獲千金を狙う冒険者や探検家、古代王国の知識を求める賢者や魔法使いたちが集い、

いつも活況を呈しています。

パダの特徴は、遺跡のモンスターを嘗戒して建築されたという高い織壁です。壁に守られた中心街は

石造りの建物が並ぶ整然とした街並みですが、城壁のおかげで面積が限られているため、街が発展する

につれて城壁の外に急ごしらえの家々が乱立し、スラム衝となっています。

街の性格上、冒険者の店もたくさん軒を並べていますが、最も有名なのは城壁の中にある『掘り出さ

れた秘宝亭』です。しかし遺跡探索は危険なので、経験のある冒険者でなければ仕事を斡旋してもらえ

ません。未熟なうちは、減壁外にある『遺跡の番人亭」で仕事をもらうしかないでしょう。

司~可＂＇

10 



“堕ちた都市”レックス

解説：レックスは、古代カストウール王国時代に建設された空中都市です。当時偉大な魔術師たちの闘

では、精霊や魔力の粋を集めて、奇抜な魔法都市を創造することが流行していました。

大魔術師プランプは、地上に環状列石による巨大な魔法障を作り、その空間の重力を打ち消しました。

そしてそこに大量の土砂を浮かべ、切り出された岩を積み、植物を植え、川や池をつくり、壮麗な都市

を築き上げたのです。見事な魔法の芸術に古代王国の人々は感嘆の声をあげ、プランプの名は一躍世界

に広まりました。

人々は競ってレックスに移住し、都市は大きく，3、くれ上がって行きます。地上の列石は輸を広げ、土

砂を削り取った跡にはミード湖ができました。街はますます繁栄を極め、光を放っ白亜の嬉や、汲めど

も尽きない精霊の泉が造られ、色とりどりの花々が咲き乱れていました。その様子は、あたかも太古の

楽園が蘇ったかのようだったと言います。

しかし、やがて破局がやってきました。プランプの死後、後を継いだ太守は無謀な拡大政策に走り、

やみくもに都市を巨大化したのです。そのためレックスを支えていた魔法のバランスが崩れ、蛮族の侵

略などもあって、ついに都市は地上に墜落したのでした。

数え切れない人々の命が失われ、栄華をきわめた都市はがれきの山に姿を変えました。生き残った魔

法生物たちは野性化し、都市の崩壊後も残った魔力の影響を受けて、恐ろしいモンスターへ変異してい

ったのです。

古代王国が滅んで五百年が過ぎた今、レックスの廃虚には恐ろしい危険が満ちています。崩れた街並

みが形作る迷宮。魔力の影響で変異した奇怪なモンスター。いまだに動き続けている魔法装置やゴーレ

ム。そして不死の怪物と化したレックスの市民たち…。

しかし、こうした危険を乗り越えれば、すばらしい魔法王国の財宝を手にすることができるのです。

その誘惑に駆られてレックスに群れ集う人々は、今日も跡を絶ちません。モンスターの牙に倒れるか、

宝を手にして帰るか。乙の命懸けのギャンブルはこれからも続くことでしょう。

~~士二二←

日下
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． 
『さまざまな迷宮』

冒険者となってこの地を旅するあなたの前には、古代王国時代の遺蹄が数多く姿を現わすでしょう。

“賢者の街”オランや“港湾都市”カゾフの地下には、知られざる遺跡が眠っていると言われていますし、

村の片隅や街道の脇に、遺跡の入口がぽっかりと口を聞けていることもあるでしょう。あまりにも身近

なために、一般の住民たちの中には、それが古代王国の遺跡であることに気づかない者すらいるのです。

このように身近な場所で見つかる遺跡もあれば、人跡未踏の地で眠り続けている遺跡もあります。古

代王国の魔術師たちは、魔力でつながった週路｛門）を使って、どんな場所にも即鹿に移動することがで

きました。切り立った山の尾根であろうが、 B島であろうが、空中であろうが、どこにでも住居や都市

を建設することができたのです。しかし魔法の移動手段を持たない私たちにとって、そのような場所は

扉を閉ざされた金庫も同然です。ですから、人里腫れた山奥や絶海の孤島に人知れす遭蹄が眠っている

ことは、十分に考えられるのです。

ところで、園険の舞台は何も遺跡や地下迷宮ばかりとは限りません。

例えば大都市の地下に広がる下水道は、下手な地下迷宮よりも奥が深く謎めいた場所ですし、放棄さ

れた空き家や入り組んだスラムの街並みも、立派な探索の場になります。うっそうと茂った森や深い谷、

霧にけぷる海、灼熱の砂漠も同様でしょう。

衝で人捜しをしたり、あすかった荷物を配達することも立派な冒険です。そのような一見つまらない

仕事が、大きな冒険へのきっかけを与えてくれることだってあるでしょう。

冒険者たるもの、“何ごとも経験”を合言葉に探索を行ってください。きっと素晴らしい冒険に出会え

ることでしょう。 滋九 戸
,. 努務詰クV ゥ

’ 地~ ,・ 乙t v手間 .;_, 
1〆”t雰~ J《 日語轟＜；＞ AA袴1協苦

j ヘー，~ l1'乍川、ι！九うヲ M ～ ，ッ
ff＇.「ハ正わて・/f,;J初針民,.tu，；~

ラ発lbl
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技能と種族

ヶ
フォーセリアの世界には、君主：ちと関じ人燃の偽t二、

エルスドワースグラスランナーといった人間整種族が募らしている。

この世界では、

君主が望むならこれらの種族に生まれ変わることもできるのだL

そしてこの1l!:界で冒険を行うには、管険i二役立つ能力、

すなわち“技能”を修得しな〈ではならない。

戦士、盗娘、狩人、賢者、吟遊詩人、精霊童使い、司祭、魔術隊の

8つの技能のうち、

どの技lこ優れているのか、Eれだけの技術者？持っているか民

安険の成否に大き〈関わってくるのだ。

次のJ{からは、

,ftがなれる稜族はEんな人々 なのか、



． 
『冒険に役立つ技能』

このゲームでの“技能”とは、冒険をする上で必要な能力のことで、“冒険者技能”とも言います。フ

ァイター（戦士）、シーフ（盗賊｝、レンジャー（狩人｝、セージ｛賢者）、パード（珍遊詩人）、シャーマン｛精

霊使い）、プリースト（司祭｝、ソーサラー（魔術師）の自種類について、ひとつすっ説明してゆきましょう。

冒険には、戦いがつきものです。遺跡にはさまざまなモンス

ターが待ち構えていますし、都市の裏路地で不意打ちされたり、

街道で遣いはぎや山賊と出くわしたり・・・。

この危険な「剣の世界」に生きる限り、戦いを避けて通ること

はできません。ファイター（戦士）技能は、剣や斧をふるい、先頭

に立って敵と戦う能力を表わす技能です。乙の技能か、もしく

はシーフ｛盗賜）技能がなくては、敵と戦ったり、相手の攻撃を

かわすことはできません。ファイター技能に含まれる能力l忠

武器による戦固｛飛ぴ道具含む）、盾の使用、攻撃の回避です。

ファイター技能lま、経践によって自然に修得し、習熟できる

ものです。ただし rソード・ワールドPOJでは便宜上、すべて

の技能lま“目険者の店”で上昇させるようになっています。

盗賊といっても、普良な人々から金局を盗む悪人とは限りま

せん。之の技能は、鍵あけ、変装、スリ、忍び足、戸内での民

感知／罵発見、戸内での足跡遺跡、戸内での捜索といった、盗賊

が得意とするさまざまな能力を表わしているのです。

シーフ銭能は、遺跡などの探索には欠かせないものです。こ

の技能があれば、物理的な錠で閉ざされた扉や箱を開いたり、

仕掛けられた罵をはすすことができます。また人が通ったかど

うか足跡を調べたり、人知れす物影に潜んで、物音を聞き分け

たりする能力もこの技能に含まれています。

またシーフ技能があれば、ファイター按能がなくとも戦いに

加わることができます。ただし、強力な攻事力と高い防御力が

重要なファイターとは違い、身軽さを大切にするシーフlま、物

音をたてる金属鎧や重い武器を身につけることはできません。

シーフ技能lま“盗賊ギルド”で教えられており、盗賊ギルドに入

っていない者は覚えることができません。また盗賊ギルドの建物

には、シーフ技能を持つ者がいなくては入ることができません。
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レンジャー妓能には、野外活動で必要なさまざまな能力が含

まれています。仕掛けられた罵や足跡を見つけ出したりする他

に、狩りを行ったり、動物や植物の種類を判定することもでき

ます。

また戦闘時に役立つのは、弓やスリングなどの飛び道具を扱

える点です。ファイターのように接近戦はできませんが、離れ

た場所から支援攻撃をすることができるのです。

レンジャーもシーフと同様に身軽さが身上なので、重くて堅

い鎧は使用できません。

セージ技能を持つ者は、学問に関する知識にすぐれています。

この技能があれば、文字の読み書きや、特殊な言語を憶えるこ

とができます。また歴史上の事件やモンスターの名称、特徴な

どを知っていたり、物昂を鑑定することもできます。

『ソード・ワールドPC」では、セージ技能に関する判定は自

動的に行われます。
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パード技能の持ち主は、楽器の演奏や歌唱、各地の伝説や伝

承などに通じています。また古代王国期から伝わる魔法の敵（呪

敵）を演奏すれば、聴き手に呪文に似た効果を及ぼすことができ

ます（ただし、アンデツドやゴーレムなど精神を持たない対象に

は効果がありません）。

呪歌を唄うには楽器が必要ですが、道具屋へ行けばさまざま

なものが売られています。楽器の種類によって呪敵の効果が変

わることはありませんので、気に入った楽器を選んでください。

また、呪歌1a:唄を聴いたすべての者に効果を発揮します。戦闘

中に使う場合lま、敵昧方双方に効果が及ぶことを念頭に置いて

ください。

フォーセリアの世界lま、精霊と呼ばれる不思訟な生命に満ち

ています。精霊はあらゆる事物に宿り、自然の気象や人の感情、

病気などをつかさどると冨われています。シヤーマン技能の持

ち主は、そんな精霊たちと心を通わせ、そのカを借りて“精霊

魔法”を行使することができます。

精霊lま金属を嫌うため、シャーマンlま金属製の鎧を身につけ

ることができません。ただし、精霊界にも存在するという銀だ

けは例外です。また精霊魔法を使う時には片手を空けておかな

くてはなりませんので、剣か盾のどちらか一方しか装備できま

せん。

精霊魔法l志、呪文に対応した精霊力が働いている宿所でなく

ては使うことができません。個々の呪文については、 37ページ

を参照してください。

シヤーマンには、センス・オーラ（周囲に働く精霊を見分ける

能力）、インフラビジョン（暗闘でも周囲を見ることができる能

力）などの特殊能力があります。また精霊魔法の行使に必要な魔

法醤を、サイレント・スピリット｛精霊語）と雷います。
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フォーセリアには多数の神々が存在しており、人間やその他

の知的種族から信仰されています。プリースト技能の持ち主は

“司祭”と呼ばれ、神々の力を借りてさまざまな奇跡を行うこ

とができます（神聖魔法）。

プリースト技能を得るためには、神への深い信仰心が必要で

す。信仰心を失えば技能は失われますし、神の教えに反した目

的に神聖魔法を使おうとしても、効果が現われない場合もあり

ます。また神聖魔法の行使に必要な魔法語を、ホーリー・プレイ

（神聖語）と呼びます。

古代王国時代に開発された偉大な魔法の多くは失われてレま

いましたが、その一部は現代のフォーセリアにも伝わっていま

す。それが“古代語魔法”と呼ばれるもので、ソーサラー技能

の持ぢ主（ソーサラー）はこの呪文を行使するととができます。

古代語魔法は、精霊や神の仲介なしに、魔力の源（マナ）を直

嬢物質から引き出して効果を表わすものです。非常に強力な魔

法ですが、複雑な身振りが必要なために、鎧はソフト・レザーま

でに限られ、またメイジ・スタッフか魔法の指輪を装備しなけれ

ばなりません。

古代語魔法の行使に必要な魔法語にはE種類あります。ひと

つは上位古代語（八イ・エンシェント）で、古代王国の上流階級で

使用されていた言語。もうひとつは下位古代語（口一・エンシェ

ント）で、市民や奴隷が使用していた言語です。ソーサラーは、

これらの言語の読み書きや会話ができます。
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• 
『アレクラスト大陸の種族」

フォーセリアに住む人間の肉体的特徴は、我々とまったく同じです。現在繁栄しているのは、カスト

ウール王国が滅亡した後に覇権を得た種族で、古代王国期には奴隷や蛮族として迫害されていました。

カストウール王国の支配階級であった古代種族に出較すると、魔法をあやつる技には劣っていますが、

体力と生命力はより強靭です。

アレクラスト大陸には数種類の人種が存在しており、各地方にそれぞれ独特の生活様式や文化があり

ます。医学が進んでいないため、一般人の平均寿命は5日年ほどです（魔法で寿命を伸ばすこともできます

が、法外な金額が必要となります）。

人聞はすべての技能を修得することができます。制限は一切ありません。
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エルフは森に住む妖精族で、容姿の美しさと長寿（八イ・エルフと呼ばれる上位種族は終わるべき寿命

すら持っていません）によって、人間の羨望を集めています。

身長は平均160センチぐらい。若木のようにほっそりと痩せており、目尻の上がった切れ長の目と、先

端のとがった耳が特徴です。体毛は慧く、男性でも髭が生えません。肌の色は自に近く、髪や瞳の色も、

金や銀、青や緑といった薄いものがほとんどです。

ほとんどの工ルフたちは、森の奥深くにある自分たちの村から離れることはありません。彼らは災厄や

混乱を持ち込む他種族やモンスターを憎んでおり、村に近づく侵入者には容赦なく攻撃をしかけてきます。

しかしそんな彼らの中にも、村を出て冒険者となり、人間の街にやってくる変わり者がいます。冒険

者の店で、珍しい工ルフの冒険者と出会うこともあ

るでしょう。

19 

エルフは、生まれつき精霊たちと会話する

能力（シャーマン技能）を持っています。その

反菌、神を信仰することはありません。それ

以外は、技能の修得に制限はありません。



八一フ・エルフは、人間とエルフとの聞に生まれた混血種です。身体的特徴は人間とエルフの中間にあ
たります。耳はわすかにとがっていますが、髭が生えることもあります。体格は痩せぎみの人間といっ
た感じです。

八一フ・エルフも子供を残すことができますが、子供lまクォーターにはならす、人問、エルフ、八一フ・
エルフのいすれかになります。ごくまれに、人間どうしの聞からも隔世遺伝でヱルフやハーフ・エルフが生
まれることがあり、これらの子供のととを人聞は『取り替え子（チェンジリング）」と呼んで忌み嫌います。
八一フ・エルフの性格le!:、人聞社会で育てられたか、エルフ社会で育てられたかによって大きく変わり

ます。人間のあいだで大きくなれば、人間じみた性格になるでしょうし、エルフに育てられれば、やは
り工ルフのように排他的な考えを持っているはすです。技能の修得も同織で、人間育ちなら技能に制限
はなく、エルフ育ちならシャーマン技能を持っている反面、プリースト技能を得ることはできません。
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本来は大地の妖精族ですが、舎ではまったく物質界の住人になりきっています。エルフが森の住人で

あるのに対して、ドワーフは岩がちな山中や洞窟の中で暮らしています。

身長はおよそ120センチほどで、丸々と太っています。男性のドワーフは長い髭を蓄えていますが、こ

れは彼らのステータス・シンボルで、ドワーフの男性は、人閣の女性の化粧に劣らす、念を入れて髭の手

入れをします。鼻はだんご鼻で肌色は濃く、体毛や瞳も茶や黒といった濃い色がほとんどです。

ドワーフl立、暗闇の中でも昼間と同じようにものを見ることができます。また手先が器用で細かい加

工や鍛冶の技術に長けており、ほとんどのドワーフはクラフトマン妓能を身につけています。

大多数のドワーフたちは、鍛冶の神であるブラキを信仰しています。したがってプリースト技能は修

得できますが、他の魔法の技は不要と考えているため、ソーサラー技能やシャーマン技能を得ることは

できません。
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妖精族の一員であったグラスランナーは、好奇心に導かれるまま物質界に住みついた種族です。身長

は1メートルほどで、人間の子供のような体形をしています。耳は少しとがっていますが、それ以外に

目立った特徴はありません。

彼らは定住する習慣を持たす、普通は単狙か家族単位で放浪の旅を続けます。子供を育てるわすかな

期間だけは例外ですが、都市で生活することは好みません。また彼らは、昆虫や植物と意思を通じる之

とができます。

グラスランナーは、草原の住人であることからレンジャー技能を、小手先の技にすぐれていることか

らシーフ技能を、生まれっき持っています。しかし性格が明るく、学問や深刻な事柄に輿昧を示さない

ため、ソーサラー技能、プリースト技能、シャーマン技能を修得することはできません。

22 
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賠と施設

際検の関、君主たちの芸誌とな静縫となる衡には、

いJういろな蕗店がある。

活と寝床で後れを事撃し、新たな冒険の時事を得る「冒険替のflf」

〈たの中から‘営険の力強い味方ふ謎への鍵を見つけて〈れる「奇跡

鋭き斜や、緊潤なj雲、感〈力強い畿を？語まる「武具の1おJ

大織の恵み、癒しの盟事花を売る「薬禁締の店j

王位代の知識と、魔術の殿愛である「魔術締ギルトコ

都市の裏通まを知り、さまざまな惨事症に通じが盗賊ギルト〉

神々の教えとカ~示し、奇跡ぞ与える「神殿J

すべて、野検の手助けとな勺て〈れる場所fご。

E主総書？求める降‘

苦難tこ出会った降、

行くべき遂を見失った事事は、

これらの彦事を日fl~、てみよう。

きっと新しL、燦闘が罪書けるはずだ。



－ f冒険者の店』

アレクラスト大陸には多くの宿屋や酒場がありますが、その中でも特に冒険者たちが集う宿屋を、“冒
険者の店”と呼びます。主な街や村には必すこのような店がありますし、時には街道沿いに、ぽつりと
一軒だけ建っていたりすることもあります。

“冒険者の店”は、一階の酒場と二階の宿屋に分かれています。酒場では、店の主人から冒険の依頼や
斡旋を受けられる他、客たちから冒険に関するさまざまな噂を聞くことができます。宿屋では、宿泊し
て旅の疲れを取ることもできます。

『ソード・ワールドPC」では、キャラクターの技能のレベルアップはここで行います。また“冒険者
の店”で引き受けた仕事は、同じ店でr解除J（キャンセル）することができます。仕事に行き詰ったり、

敵が手ごわすぎて勝てない時は、正直にわけを話して仕事を解除してもらいましよう。ただし仕事の内
容によっては、解除すると二度と引き受けることができなくなる場合があります。
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φ 
『奇跡の店』

オランの市街にある、ちょっと変わった道具屋です。この店の主人は珍しいもの好きで、冒険者が遺

跡や廃虚で集めてきたいろいろな局物を買い取ってくれます。またこの店には、冒険に必要な雑貨類の

他に、他の店にはない不思議な魔法の晶物が売られています。
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＠ 
『薬草師の店』

ここでは、奮を消したり麻痩を治してくれる薬草が売られています。プリースト技能力、低いうちは、

冒険の前にここで薬草を買っておくといいでしょう。． 
『武具の店』

武具の店はその名の通り、曽険に欠かすことのできない武器や鎧、盾を売る店です。店では客の体格

（筋力）に合わせて、さまざまなサイズの商昂をそろえてあります。また技能によっては、持てる武器や

防具に制限があるので、注意して適切な届を選んでください。
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φ 
『魔術師ギルドJ

魔術師ギルドは、古代王国時代に発展した“古代語魔法”の技を守り、魔術師たちを膏て、助ける組織

です。オランにある本部を中心に、現在ではアレクラスト各地の大都市にネットワークを広げています。

「ソード・ワールドPC』では、魔力の源（マナ）の結局である“魔畠石”や、特殊な魔法をかける時に

必要となる“握の木の枝”“竜の牙”“サーバント・ストーン”などが販売されています。

また、冒険の途中で魔法や魔法の昂についての情報が必要になったなら、乙こを尋ねてみるとよいで

しよう。ひょっとすると、重要な手がかりが得られるかもしれません。
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． 
『盗賊ギルド』

盗賊ギルドl誌、盗賊たちがお互いの利益を守るために組織した団体で、街ごとに縄型車りを持ってい
ます。また教育施設の側面もあって、シーフ鏡能を教えてくれます｛ただし、ギルドに加入するのが条件
ですが）。

街中の探索で情報収集をするような場合l志、ことを訪ねてみてください。盗賊たきほど、都市の裏側
の情報に通じている者はいないのです。ただし盗賦ギルドには、シーフ妓能を持つ者がパーティーにい
なくては入ることができません。
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＠ 
『神殿』

アレクラスト大陸では、さまざまな神々が信仰されていますが、ここでは代表的な“六大神”の神殿

について解説しましょう。

至高神ファリスは、正義を尊び、秩序を重んじる法の番人です。最も信者の多い神で、王や貴族など

上流階級の人々にも熱心に信仰されています。

ファリスの信者は、光の下の平等と正義を唱え、邪悪な行為は一切禁じられます。ファリスは法の裁

きをもつかさどっており、熱心な信者は邪悪と判断した蓄を罰したりすることもあります。

絶対的な善を訴えるファリスの教えは、反面どんな些細な悪事も見逃せない融通のなさを持ってい

ます。

マーファは大地母神、豊穣の女神として広く信仰されています。人が自然にあるがままに生きて行く

ことを理想としていますが、それは他者との健全な協調を前提としたものであり、暗黒神ファラリスが

唱える利己主義的な“あるがまま”とはまったく違います。

マーファは、自衛のための戦い以外は一切否定しています。その信者もまた、仲間や自分の身を守る

必要に迫られない限り、自ら戦いを挑むことはしないでしょう。

知識神ラーダは、発明や真実をつかさどり、理性を重んじる神です。その性格上、賢者や魔術師に信

者が多く、その神殿に学院が付属していることも少なくありません。

ラーダは戦いを否定はしませんが、野蛮な行為は禁じています。
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戦神マイリーの教義は、生きることは不断の闘争であり、そのために戦う勇気を持たなければならな

いというものです。多くの傭兵や戦士に信仰されていますが、その教えは戦場で戦う者のみに向けられ

たものではありません。信者たちは、どちらかといえば他人に教えを広めるより、自らの生きるための

戒めとしている場合が多いようです。

チャ・ザは本来幸運の神ですが、~流をつかさどり、他人との奈わりを説くことから、商業の神として

信じられるようになりました。

信者にはやはり商人が多く、商売などを通じて人と人とが交流することで幸福は実現されるというの

が教えです。盗みは禁じていますが、遺跡の財宝や落とし物など、所有者の分からない財産を自分のも

のにすることは認められています。

暗黒神ファラリスは、人間の欲望をすべて容認し、統制のない完全な自由を説いています。その教義

は徹底した個人主義に賞かれ、大地母神マーファとは違った意昧で“あるがまま”の生きかたを認めて

いると言えます。

ファラリスの信者は、法律や道徳といった規範を一切認めないため、犯罪的な行為を行うことがしば

しばあります。そのため、ファラリス神殿は公には存在を認められていません。人目につかない一画や、

まさかと思うような場所に、その神殿はあるのです。

※これら六大神以外にも、鍛冶の神や詩人の神、狩人の神といったごく一部の人々に信仰されている神

や、破壊の女神、死者の神といった、表立って信仰されてはいないが、裏の世界ではかなりの勢力を

持っている神もいます。
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武具とアぜテム

冒険の旅には、武器や防具、

さまざまな道具類が不可欠だ。

また腎険の最中に、

不思議な品物を見つけることもあるだろう。

衡の店先に売っている物もあれば、

魔法使いの塔に秘蔵されている物、

古代王国の遺跡でがれきに埋れている物もある。

なにげないB常の生活に必要な物、

冒険者にこそふさわしい物、

魔術鱒でな〈ては扱えない物、

まった〈使い道の分からない物。

ィそんなさまざまな品物のうちのいくつかを紹介してゆこう。
4了、ミ



＠ 
『武具』

武具の店には、さまざまな武器、鎧、盾が用意されています。『ソード・ワールドPC」では、同じ武器や防具で
も、重さが異なれば与えるダメージや防御力が異なるので注意してください（重いものほど効果が大きい）。ま
た銀製の武異や魔法の武具には、特別なカが秘められています。

武器

ダガー 刃渡り四センチ程度の短剣。投げて使用するとともできる。

カタール H形の握り手が特徴的な短剣。暗殺や不意の一撃を与える時に有効。

ショート・ソード 両刃の直万で、ファンタジ一世界では最も一般的な武器。ショート・ソー
ブロード・ソード ドから順に大きく重くなってゆく。ブロード・ソードまでは片手で扱え、

パスタード・ソード パスタード・ソードは片手でも両手でも扱えるが、グレート・ソードは両

グレート・ソード 手専用。

シミター 刃が三日月のように反り返った、片刃の曲刀。

ファルシオン シミターに似た片刃の曲刀。先端へいくほど刃が幅広になっている。

カトラス 片刃の曲刀で、シミターより刃幅が広く、反りが緩やか。

シャムシール 片刃の曲万で、形はシミターに似ているが遥かに大きく、両手で使用する。

サーベル 万身がわずかに反った片刃の剣。

レイピア 細くて鋭い両刃の刀身を持つ剣。切るよりも突いて使う。

エストック 刃のない、大きな針のような万身を持つ剣。突き専用。

フランベルジユ 両刃の直万で、刃全体力、波打つような形をしている。

八ンド・アックス 片手で持つ小さな斧。投げて使うこともできる。

パトル・アックス 片手、両手どちらでも扱える両刃の斧。

グレート・アックス パトル・アックスをさらに大きく、重くした斧。両手専用。

ショート・スピア 長さ 1メートル程度の短い鎗で、投げて使うこともできる。

ジャペリン 投郷のために造られた軽い鎗。

ロング・スピア 片手または両手で使用する槍。

トライデント 刃の先端が三本に分かれた槍で、三又鉾と呼ばれる。

クラブ 木製の混棒で、投げて使うこともできる。

クォーター・スタッフ 商手で持つ長めの梶棒。

ビッグ・クラブ 両手周の巨大な根俸。

ライト・メイス 俸状の握りの先に、スパイクをつけた鉄球や尖った鍔をつけた打撃武器。

ペビー・メイス ライト／ヘビーの差異は重量の遣い。

モール 長い柄を持つ商手専用の大型メイス。
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メイジ・スタッフ
魔法で処理された特殊な枚。魔法使いは、これがなくては魔法をかける

ことができない。両手で使う。

ライト・フレイル 棒状の鍾りと、スパイクで強化された短い梶棒や分銅を鎖でつないだ武

ヘビー・フレイル 器。ライトは片手、ヘビーは両手用。

モーニング・スター
フレイルの一種で、棒状の握り手の先に多数のスパイクが突き出た星型

の鉄球がついている。

ピック 棒状の握りの先に、錐状の刃を直角に取り付けた武器。突き刺して使う。

マトック 刃の部分が湾曲したピック。つるはし。

ウォー・ハンマー 長い柄の先に、金属製の鑓頭とピックを取り付けた武器。

ショート・ボウ 木製の弓で、最もオーソドックスな飛び道具。ショートとロングの差は、

ロング・ボウ 大きさの違い。

ライト・クロスボウ 木製の台尻に、金属製の弓を直角に取り付けたもの。石弓。ライトとへ
ピーの差は大きさの違いで、ヘビーになると専用の装置を使ってE査をひ

ヘビー・クロスポウ かなくてはならない。

アロー アローは「ポウ」用の軽くて長い矢のこと。クォーレルは「クロス;jiウ」

クォーレル 用の太くて短い矢の乙と。

スリング
革製の石投げ器。細い草ひもの中央に石を入れて振り回し、ひもの片方

を離すと石が飛んで行く。

スタッフ・スリング
スリングの威力を高めるために、長い棒の先にスリングをつけたもの。

両手で使う。

防具

クロース
厚くて丈夫な布で造られた鎧。普通の服に比べれば、多少の防御効果は

ある。

ソフト・レザー
なめした革で造った鎧。軽くて動きやすく、大きな音を立てないので、

ソーサラーやシーフ、レンジャーが愛用している。

八一ド・レザー
オイルやワックスで煮詰め、堅くした革で造った鎧。ソフト・レザーより

も防御力は高い。

チェインメイル
小さな金属の輸を鎖状につなぎ合わせて造った鎧。プレート・アーマーに

比べれば音も小さく、動きやすい。

プレート
金属板を打ち出して造った鎧。防御力は最高だが、重く動きにくい上に

大きな音を立ててしまう。

スモール・シールド 直径40センチ程度の小さな盾。攻撃を止めるというよりも受け流すもの。

ラージ・シールド
直径1メートルほどの大きな盾。構造も頑丈で、ほとんどの攻撃を食い

止めてくれる。
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． 
『アイテム』

魔力の源の“マナ”を結局化したといわれる宝石で、古代王国期に造ら

魔畠石 れた。魔法をかける時にこの石を持っていると、自分の精神点の代わり

に石の魔力を使うことができる。古代王国の遺跡で多く見つかる。

樫の木の枝
古代語魔法 rオーク」をかける時に必要な昂物。魔術師ギルドで売られ

ている。

サーパント・ストーン
古代語鹿法「ストーン・サーパント』をかける跨に必要な石。魔術師ギル

ドで売られている。

竜の牙
古代語魔法「スケルトン・ウォリアー』をかける時に必要な昂物で、竜の牙

に魔法の処理を加えたもの。魔術師ギルドで売られているが、非常に高価。

魔法の指輪
この指輪をはめると、メイジ・スタッフがなくても魔法をかけられるよう

になる。非売昂。

水の水晶

大地の石
精霊力が封じられた魔法の昂物。これらを持っていれば、精霊力が働力、

ない場所でも、それぞれに封じられた精霊に関わる魔法を使うことがで
風の羽

きる。非売品。

火花の石

クラウド・工ツグ
鳥の卵そっくりの魔法の昂物。割ると麻痩、眠り、毒のいずれかの煙が

発生する。非売晶。
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＼ 

魔 法

ブォーセリア世界には、

いくつかの魔法の体系が存在している。

魔力の源を直接物質から引き出す

「古代議魔法」〈ソーサラー・マジック）。

精霊のカを借りて行使される

「精霊童魔法」（シャーマン・マジック）。

神の奇獄、を実現する

「神聖魔法」（プリースト・マジック）。

そして、魔力が込められた鶏べを奏でる

「呪歌」。

ここでは、それぞれの体系にEのような呪文があるか、

簡単にまとめておこう。



＊『ソード・ワールドPC』では、『ソード・ワールド円PG』の魔法を基本としていますが、コンピュータ・

ゲームでは再現の困難な魔法や、使用する機会のない魔法は、必要に応じて変更、削除されています。

カ呪文欄にある「基本消費精神力」を、技能レベルで割った値（端数切り上げ）が、実際に魔法をかけた

時の精神力消費量になります。

会魔法をかける時に余分の精神力を消費すれば、魔法の効果範囲や強さなどを自由に変えることができ

ます（例えば、普通なら 1人にしかかけられない癒しの魔法を、効果範囲を広げることでパーティー全

員にかけることもできる）。

会1ラウンドとは、敵と昧方が全員 1回すっ何らかの行動を行い、終了するまでの時闘を表わしてい

ます。

古呪文名の部分に時折り（ ）があります。（ ）内を含めた名称が正式ですが、「ソード・ワールドPC』

では削除されています。
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古代王国時代に編み出されたといわれる魔法の唄“呪敵”は、パード技能がなければ唄うことができ

ません。『ソード・ワールドPC』では、呪歌の効果範囲は戦闘画面全域となり、敵昧方の区別はつけら

れません。

モラル：聴くものの勇気を奮い起こし、攻撃力を高めます。

ピース：モラルとは逆に、戦いの気持ちを消し去り、攻撃力を失わせます。

レジスタンス：魔法に対する抵抗力を高めます。

ララバイ：聴くものを眠らせます｛隈い始めてdラウンド目から効果を発揮）。

シング：この唄を聴いたものは、同じように唄い出してしまいます。魔法使いなら、呪文を眉えられな

くなります。

ダンス：唄を聴いたものは、メロディーに合わせて踊り出してしまいます。踊っている聞は、神聖魔法

以外の魔法はかけられす、遇常の行動力にも大きな制限を受けます。

レクイエム：死者の霊を弔う唄で、アンデツドの戦う意志を弱め、攻撃力や回避力を下げます｛眠い始め

て4ラウンド固から効果を発揮）。
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『プリース 神聖魔法）

・・・・・四~Jl!ll・・・

効果：神の癒しの力によって、失われた体力を回復させます。妓能レベルや知力ボ

ーナスの大小によって効果に差が出ますが、通常3～15点の回復効果があります。

効果：唱えた者の精神力を対象者に譲り渡す呪文です。呪文を唱えるのに失敗した

場合は、精神力を 1点失います。

効果：善の神々は、負の生命を持つアンデツドを嫌っています。またアンデツドに

とって、神々の神聖な力は、かりそめの体を破犠してしまう驚異に他なりません。こ

の呪文は神々の聖なる力によって、アンデツドを恐れさせたり、破壊する魔法です。

効果：薬や$悪な魔力によって混乱した心を、正常に戻します。

効果：チャ・ザの司祭のみが使用できる呪文。幸運の神の加護により、不利な状況（敵

の攻撃や魔法を除け鎮ねた、崖を登っていて手が滑ったなど）を一度だけなかったこ

とにできます。

圃圃・・喧・＿，開園・・E

効果：神聖な力を波動として敵にぶつける攻撃魔法です。

圃・圃・Cl-J-

効果：一般的な毒や、薬物による中奮を解除します。ただしレベルの低い魔法なの

で、特殊な毒物や薬には効果がない場合があります。

効果：アンデッドを破蟻する神聖な光を手の平から放つ魔法です。
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効果．ラーダの司祭のみ使用できる呪文。知識神の加護で敵の弱点を見きわめ、強

力な一撃（クリテイカル・ヒット）をもたらす確率を高めます。

効果マーファの司祭のみが使用できる呪文。慈愛の女神の助力を得て、敵の心か

ら闘争心を消し去ります。ただし、敵の闘争心があまりに強すぎたり、邪悪な神の

手先であった場合、効果がない場合があります。

E・・・~1-....... J四・園田園

効果：モンスターによって感染した病気を癒すことができます。

効果パーティー全員老、炎や熱（ヒート）、氷や冷気（コールド）から保護します。

ただし完全にシャツトアウトできるわけではなく、ダメージを少し緩くする程度

です。

E・E・曜冒院泊目置胸E・・・

効果：マイリーの司祭のみが使用できる呪文。戦神の加護によって、精神力と攻撃

力が強イじされます。

E舗院副園町田島敬草原曹~·

効果：この呪文は、ファリスの司祭が神殿に願い出て、使用を認められなくてはか

けることができません。至高神の加護によって、使命を達成するまで信者の戦いの

能力が上昇します。 rソード・ワールドPC』のオリジナル呪文で、プレイヤーキャ

ラクターは使用できません。
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『シャーマ、 精霊魔法）

E・E ・.l'J園醐四・・・

効果：地面を隆起させて、対象を騒倒させます。空を飛ぶものには効果がありま
せん。

効果：対象の心に雑念を起乙します。呪文が唱えられなくなり、攻車力や回避カが
低下します。

効果．炎の矢を対象に投げつけます。

・・・・略．回幽l!IJ聞・・・・

効果：光の信霊力を対象にぶつけます。ウィスプは対象にぶつかると破裂してダメ
ージを与えます。

効果：；水の第を張って、炎によるダメージをやわらげます。

効果：対象を混乱させ、一切の行動を封じます。ただし呪文にかかっている対象を
波書置すると、効果lま解けてレまいます。

効果：圃の精霊力を敵におつけます。シェイドは対象にぶつかると破裂して、舗神
点にダメージを与えます．

効果：魔法にかかった対象は、せりあがってきた大地に下半身を押さえつけられ、
移動できなくなります。攻撃力や回避カも低下します。

E圃圃個田町』園圃E

効果：術者の護老周囲から見えなくすることができます。効果は集中を続けている
聞だけで、移勘や攻撃を行うと呪文は解けます。
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重
効果：対象を草や木で動けなくします。攻撃はできませんし、回避力も低下します。

効果・弱い精霊をアイテムに封じることができます。

鐘
効果：対象の傷を完全に癒します。この呪文は女性のシヤーマン！としか使えません。

官耽弘主

効果：対象の発する声や音を沈黙させます。

憾紛宮署

効果：地函から大量の石つぷてを放って攻撃します。

E・・E型園院副~団四国圃圃E

効果対象を眠らせます。『ディスペル・マジック」などの呪文で解除されない限り、

効果は永遠です。
被抽掛宅1

効果：対象に恐怖心を与えて逃走させます。

議
持論、

効果：毒や病気を癒す呪文です。この呪文は女性のシャーマンにしか使えません。

E・・1191園田画自則置E・・・

描
効果：光の槍（ジャペリン）を対象に向かって投げつけます。この明文は男性のシヤ

ーマンにしか使えません。

効果：術者の持つ矢を、風の精霊に運ばせて対象に命中させます。
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．．．．．．院副画面温四・・・E

効果：錠前や問を聞ける呪文です。

効果：対象にかけられている魔法を解除します。

効果：持ち物の中にある、魔法の晶物を見分けることができます。

－姐四回畑・・・・

効果武器に魔法の炎をまといつかせて、攻撃力を高めます。

効果子供ぐらいの大きさのウッド・ゴーレム（人形）を作り出し、昧方として戦闘に

加えます。
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-c・四国町四国圃

忍事嵩訟説

効果・対象の「器用度J r敏捷度」「筋力J のどれかを僧滅することができますが、

人聞か妖精、妖魔にしか効果はありません。
・シャープネス→器用度を上げ、攻撃の命中率を上げる。
・ダルネス→器用度を下げ、攻撃の命中率を下げる。
・ストレンクス→筋力を上げ、与えるダメージを上げる。
・ウィークネス→筋力を下げ、ダメージを下げる。
・クイックネス→敏健度を上げ、回避力を上げる。
・スロウネス→敏撞度を下げ、回避力を下げる。

効果・術者から強力な電撃を放ちます。

効果：人間大のストーン・ゴーレム（人形）を作り出し、昧方として戦闘に加えます。

E・・l!ilPZtl開園・・E

効果周囲に働く魔力や精霊力を感じ取ることができます。

効果術者の姿を周囲から男えなくすることができます。効果は集中を続けている

間だけで、移動や攻撃を行うと呪文は解けます。

効果空間の一点を中心にして激しい爆発を起こします。

効果対象を麻癖させて、一切の行動を取れなくします。

-.,1111:幽園町四・・・・

効果：魔法の効果範囲の中に、小石ほどの大きさの氷を含んだ嵐を起こして、中に

いる者すべてにダメージを与えます。

効果：特殊な魔法のかかった竜の牙から、がいこつ兵士（スケルトン・ウォリアー）を

作り出し、昧方として戦闘に加えます。
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L のよミ目－除？？アドペイス ） 
いよいよ冒険の始まりだ。でも、ちょっと待って。冒険者たるもの、出発の前にはくれぐれも準備を確か

めなければならないのだ。

・まずは身だしなみから

ますは、身を守るための武器や防具を買いに行こう。技能によっては、持てる武器や防具に制限が
あるので気をつけてほしい。

・ファイタ一、セージ、パード、プリースト → 制限なし
・レンジャー → 必要筋力が、自分の筋力の半分以下（端数切り上げ）の非金属製の鎧
・シーフ → 必要筋力が、自分の筋力の半分以下（端数切り上げ）の非金属製の鎧と、同じ

く筋力の半分以下の武器

・シャーマン → 非金属製の鎧

片手用の武器

・ソーサラー → ソフト・レザーかクロースの鎧

メイジ・スタッフか魔法の指輪
以上が、技能による武器と防具の制限だ。使えない武呉を買おうとすると、“武具の店”の主人が注

意してくれる。また、買った武具は忘れないように装備すること。片手でも両手でも装備できるもの
は、武器を選択した後、決定キーを押すごとに「片手」「両手」「解除Jが繰り返されるから、望みの
装備方法を選べばいい。

．仲間を見つけてパーティー結成／

装備を整えたなら、“冒険者の店”へ行こう。仕事の話が聞けるはずだし、何より冒険の仲間を見っ
けなくてはいけない。 1人きりで冒険することも可能だけれど、モンスターたちは群れをなして襲いか
かってくる。非常に危険だ。

オラン、パダ、カソフ、エレミアといった大きな街には、君と同じような冒険者たちがいるから、
話しかけて気に入った相手とパーティーを組もう。

しかし、その時に気をつけたいのが技能のバランスだ。ファイタ一、プリースト、ソーサラーの技能を
持った仲間が、最低1人は欲しい。 B人パーティーを組むなら、ファイタ一、ファイタ一、プリースト、ソー
サラ一、シーフ、レンジャーの名技能を持った仲間をそろえるようにするといいだろう（自分も含む）。
ちなみに、オランの街で仲間を集める場合におすすめのパーティー構減は…

パート（人間／ファイター）

エリディン（八一フエルフ／ファイター）

パラム（ドワーフ／ファイタ－＆プリースト）
リザン（人間／ソーサラー）

Jレークス（人周／シーフ）

ファーザム（八一フエルフ／シャーマン8ソーサラー）
の6人だ。もちろん、之のメンバーじゃなきゃだめってわけじゃない。でも、女の子ばかりで戦闘

能力のないパーティーや、戦士ばかりで魔法が使えないパーティーを作ると、冒険の最中に困ったこ
とになりかねない。バランスの取汎たパーティー構成を心がけてほしい。
それから、仲間にしたキャラクターのステータスや持ち物、経験点の残りをチェックする乙とも忘

れすに。各キャラクターは必要最低限のものは持っているけれども、それでは頼りないと思うなら、
よい武具に買い替えてあげるといいだろう。また、経験点がかなり残っているキャラクターもいるの
で、必要な銭能があるなら持たせるといいだろう。
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・仕事はEこだ？
パーティーを組んだなら、“冒険者の店”の主人に仕事の話を聞いてみよう。パーティーにフリース

トがいるなら信仰する神の神殿、ソーサラーやセージがいれば魔術師ギルド、シーフがいれば盗賊ギ
ルドなどから仕事の依頼を受けることもあるので、こまめに通ってみるといいだろう。

・行き詰った時は・・．．．．

いざ仕事を請け負ったはいいものの、どうも行き詰まって・・・・・・。そんな場合は聞き込みが一番。事
件の依頼をしてきた人物にもう一度会ったり、関連する神殿や、魔法の昂物が関わっているなら鹿術
師ギルド、盗晶や犯罪者がからむなら盗賊ギルドヘ行き、情報を探すといいだろう。意外な所で重要
な情報が手に入る場合もある。

冒険者の店や神殿にいる人々の噂話にも要注意だ。

・最後の手段／でもよ〈考えて

どうしても歯がたたない場合は、依頼を受けた店や場所に行き、仕事の解除を頼もう。だめな時は
あきらめるのも肝心。違う仕事をこなしてから再挑戦すればいいのだから。ただし仕事の内容によっ
ては、解除したり、依頼を受けた時に断ると、二度と登場しなくなるものがあるので、むやみに断っ
たり解除するのは考えものだ。せっかく冒険者になったのだから、ひとつでも多くの冒険を楽しむべ
きだろう。

・冒険は各地にあり／

冒険はオランの街だけでなく、各地に敵らばっている。街での仕事がなくなったら、少し遠出をし
てみよう。旅をしている途中の街道で、思いがけなく新しい冒険に出会うこともあるだろう。パーティ
ーにエルフやドワーフ、グラスランナーを加えていると、一風変わった仕事に出くわすかもしれない。

・報酬を忘れずに

仕事を縫えたら、報酬と経験点を忘れすに受け取ろう。「経験点を得た」とのコメントが出るまで、
冒険let終了していない。うっかりしていると、せっかくの苦労が無駄になりかねないし、前の冒険を
終了させないと次の依頼もやってこない。注意l

．レベル・アップはEうしよう？
経蛾点を得たなら、すぐに技能をレベルアップさせてもいいし、貯め込んでおくのも自由だ。貯め

込むことに何か利点があるのか？ それは君自身で見つけてほしい。

・最後にとっておきのヒントを・．．．．．

この rソード・ワールドPC』には、実i孟原作がある。富士見寄房から発売されている「死せる神の
畠｛よ・下）』がそれ。この小説を読めば、ゲームの背景がより深く理解できて、 rソード・ワールドPC」
がさらにおもしろくなることは間違いない。まだ読んでいない人は本屋さんに走ろう／

では、存分にアレクラスト大陸での冒険を楽しんで〈れたまえ。幸運を祈る。
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： ソード・ワーノレドPCデザイナーズ・ノート 】

お待たせしました／ソード・ワールドの世界が、いよいよ皆さんのコンピュータに登場します。剣と魔

法に満ちたファンタジー世界『フォーセリ乃、そこに存在する大陸『アレクラスト』を舞台とした、さまざま

な冒険が皆さんを待っています。

ところで、皆さんは、テープルトークRPGって御存知ですか？友達と一緒におしゃべりしながら、物

語をつくりあげて行〈テープルトークRPG。コンピュータ・ゲームにもその楽しさを採り入れようと、キャ

ラクター達の会話や、ゲームの命ともいえる数々 のシナリオに、いろいろと工夫をこらしました。

テーフツレトークRPGを楽しんでいる方、テーブルトークRPGなんて知らないという方、 Eちらにも楽

しんでいただけると思います。

80編の中から選りすぐ、った50数編のシナリオを、 Eうぞ街堪能ください。

安田 均

半キ争。幸oolトキ＋サoo§oo§oo§oo§oo§oo§oo§oo§oo§o吟＜＞ +++oiト＋＋＋＋＋＋＋＋＋キキ＋＋

ソード・ワールドRPGは、僕がゲームデ、ザイナーになって本格的に手掛けた最初の作品て、丸基

本ルールブックが完成するまで、およそ2年、安田さんやクツレープSNEの仲間、ぞれから富士見書房

の編集の大内氏には、お世話にもなったし、ずいぶん迷惑もかけたもんで、主その後は、シナリオ集、追

加ルール集、 RPGリプレイ、短編・長編小説と（遅れつつも）順調に出版されていて、テーフツレトーク

RPGの世界では、もっとも人気のあるRPGと評価されています。これは、もちろん読者の皆様の御声

援のおかげでしょう。

そして、ソード・ワールドは、これからもEんEん出版されます。例えば、いちばん新しいところでは『ワー

ルドガイ目。この本を買って読めば『ソード・ワールドPC』をより深〈、より楽し〈遊ぶことができるはず

です（もちろん、その他の本も役に立ちますよ）。ぜひ、買ってやってください。

水 野 良

キキ＋＋＋＋＋＋＋＋＋oiトキ＋＋＋＋サ。＋キキ＋＋＋司令＋。事00幸oキ o§oo§oo§oo§oo§oo幸。

『あれは3年前～P』な1::・1:.唄ってしまいそうになりますが…、やっと登場の『ソード・ワールドPC』です。

思い起せば1989年、テーフツレトーク版が登場してしばし、私がSNEIこ入社して数々 月がたった頃の

こと。安田均社長と水野良先輩と共に、このコンピュータ・ゲーム作成に取りかかったので、した。

当初は、テープルトークRPGの幅広きを、て、きるだけコンピュータ・ゲームに取り込みたいと思い、

シナリオ100本という壮大な目標を決めて走り出し；ました。ところが、じっさいにスタートしてみると膨大な

量のため、四苦八苦。ひとまず80本ほ1::・1こシェイプアップしたものの、今度はコンピュータの容量面で、

泣く泣く50数本にまで削らねばならなくなり、本当に身を切る思いをし：ました。もっとも、それだけにでき

あがったこの作品には、すごく愛着があります。ぜひとも、じっくりと楽しんで、やってください。

下村家恵子
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【参考文献】

このワーJレドガイドは、以下の文献の記述を参考にして書かれています。

「ソード・ワールド RPG』について詳しく知りたいという方は、これら

の文献をご覧ください。

．ソード・ワールド RPG （基本ルール）

．ソード・ワールド RPG上級ルール・分冊 I（追加ルール）

．ソード・ワールド RPG上級ルール・分冊 2（追加モンスター）

．ソード・ワールド RPGワールドガイド（世界設定）

．アイテム・コレクション（武器／防具類の解説）

※いずれも富士見書房発行。
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