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表記について
本山では、ゲームの~j/,1リl をよりわかりやす くするために、ぷ引やγz#J；、を以卜ーのように統

しています。

・キーの表記

キーは文；’Fキー ・テンキーともに、すべて（ 〕でIHIんでぶ，＼Lします。

例えば1のキーなら（l〕とぷ，＼Lします。

・操作に関する表記

キーを1111すこと （＜ウス似川の場介はpl!JJ(Jj1ーのコマンドをクリックすること）を、すべて「人

)Jする」または「J日立する」とJ<,iLします。

例えば・（1)を入力するの場介、キーボー ドJ則1なら、（l ）のキーを1111し、マウス操作ーな
らJlllJJ(Jji-_G7) 1に-1'11、1'1するコ7 ンドをクリソクして卜さい。

・図表

本J：では、実際の1rliJ1(1jのぷ小をlヌli七であらわします。

。コマンドの表記

行場l白iで使！けするコマンドは、イラストでぶ起します。
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物語の背景

このゲームの舞台となる世界は、私たちの世界とは全く異なる世界です。流れている時間

も、生き物たちも、これから冒険を始める主人公たちも、すべてこの世界独自のもので志

ゲームを始める前にこのページをよく読み、物語の背景を理解して下さい。これらの知識

は、ゲームをスムーズに進めるのに役立つだけでなく、プレーの面白さをよりいっそう深

めてくれることでしょう。

・歴史

冒険の舞台となるドラゴン大陸の歴史は、一千年程前に始まります。それ以前のことは記

録がなく、詳しいことは何もわかっていませんが、ただそれはとても不幸な時代でL後に

「大魔術師戦争」と呼ばれることになる、大きな戦いがありました。強力な力を持った魔術

師たちの勢力争いは、魔法の力を無軌道に暴走させ、世界を破嬢しつくしてしまったと伝

えられています。

やがて、世を憂える長老たちの手で「魔術師組合」が組織され、魔法はこの組合によって管

理されるようになりました。今日でも魔術師たちは、組合の管理下でしか魔法を使うこと

ができません。

戦争のあとの世界は、無知で野蛮なモンスター族の天下となりました。一部の魔術師は要
塞やタンジョンにたてこもり、また、文明を持ついくつかの種族の生き残りたちは、わす

かな土地にひっそりと暮らしてきました。

そしてききから一千年前、人類の中から偉大な指導者・カザンか登場しました。カザンはモ

ンスターを退け、小さな町々を統合して巨大な帝国を打ち立てました。帝国の首都は彼の

名を取って「カザン」と命名され、現在に至ります。しかしカザンの統治による平和な時代

は、印日年後（現在から約400年前）に幕を閉じます。カザンによって抑圧されてきたモンスタ
ー族が結束し、大きな勢力を持ちはじめ、さらにその悪の集団を指揮する「死の女王」レロ
トラーか台頭、カザンの側近カーラ・力ンと手を結び、帝国を脅かしました。

カザン軍対レ口トラ一軍の戦いは長く続きましたが、無益な流血に終止符を打たんとする

カザンの申し出により、戦いは終結。モンスターと人類を共存させることを条件に、帝国
の統治権をレロトラーに譲り、カザンは亡命しました。

その後約400年間、現在まで、エスカーフメント（大斜面）を焼として、大陸北部はレ口ト
ラーの支配下にあります。

現在世界の情勢は、表面的には静かに見え、レロトラーもカザンとの誓約を守っているか

のようですが、人類の危機は間近に迫っています。モンスターたちは破嬢のエネルギーに

満ち、レロトラーは不気昧な計略を練っている様子で五

有史以来一千年、世界はいま恐るべき転像期に差し樹かっているのです。
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・地形

ドラコン大陸は、その名の通り大きなドラゴンの形をしています。ちょうどドラゴンの首

になるあたり、東西に工スカーフメント（大斜面）が走り、大陸を二分しています。その断

崖は垂直に切り立ち、道はほとんどなく、これを越えるには荒れ果てた小道をよじ登って

行くか、遠く東に迂回するかのどちらかになります。工スカーフメント越えは旅の難所の

ひとつでしょう。

大斜面の北側は首都カザンを中心にレロトラーの支配下にあり、南側は小貴族や都市国家

に割拠されています。海上には無数の小島が浮かんでいますが、その中で最も大きいのか

フォロン島です。フォ口ンは、「ガjレ」という独立国家が支配しています。冒険は、この「ガ

ル」の町から始まります。

・暦

この世界での1年は私たちの世界と同様、 12の月かあります。 1ヵ月は30日、一週間は7

日、 1日は四時間です。季節も春夏秋冬に分かれ、夏場は昼が長く、冬場は夜が長くなり

ます。月や曜日はそれぞれ固有の名称で呼ばれ、生活の状態などが変化します。 1：年の終

わりには、 12ヵ月とは別に特別な5日聞かあり、この期間は「TheUnraethJ、「不運の

日々」あるいは「失われた日々」と呼ばれていますh

月の名称

春 風の月 (3月） Wingon 

三角帆の月 (4月） Gunther 

ノバラの月 (5月） Sweetbriar 

夏 アイナメの月 (6月） Green ling 

カエルの歌の月（7月） Frogsong 

太陽の月 (8月） Sunman 

秋 南への渡りの月（9月） Southflingt 

収穫の月 (10月） Harvestman 

霊魂の月 (l l月） Ghostmoon 

冬 嵐の光の月 (12月） Storm light 

霧の月 ( 1月） Mistmon 

砕ける氷の月 (2月） Brittle ice 

年末不運の日々 (5日間） The Unraeth 

1週間（7日）の名称
第一日 Onesday 

第二日 Twosday 

カエルの日 Frog day 

鷹の日 Hawsksday 

祭りの日 Festday 

市場の日 Marketday 

断食の日 FastdaY 
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・登窃人物

この世界ではさまざまな種族がEいに争ったり、助け合ったりして生きています。人閣の

ほか、文明型の種族は、エルフ、ドワーフ、ホビットで、いすれも人間に近い種族です。

（「人類」の名で総称）。また、原始的な生活者E営む種族は、オーク、トロール、ゴプリンな

ど多数あり、これらは「モンスター」と総称されています。モンスターの中には、人類に協

力的な者もいます。

言語は、人類の共通語としての「人間語」のほか、各種族独自の言語があります。また、獣

や毘虫などもそれぞれ言葉を持っていますL

各積族・生物の冨語

文明語 共通語（人間語）主人公たち（キャラクタ）はすべてこの言語と、自分の種族の言語

エルフ語

ドワーフ語

ホピット語

古代語 オーク語

馬鹿語

ゴプリン語

死霊語

原初語

野査語

幻獣語

獣語 翼語

ヘび語

居虫語

血語

牛豚語

熊語

サル語

下位語

を話すことができる。

エルフの言語

ドワーフの言語

ホビットの言語

オーク、半オークの言語

オーガ、トロールの言語

ゴプリン、ボブ・ボプリン、グレムリンの言葉

アンデツド、ゴースト、グールの言語

ドラゴン、ジャイアント、デーモン、工レメンタルの言語

ガーゴイル、ゴーレム、コルゴン、八一ビィ、ケルビー（水の精）

の言語

メルフォーク、ケンタウ口ス、ヒッポクリフ、グリフィン、スフ

インクス、ナーガ、ミノタウ口ス、キメラ、ヒドラ、マンテイコ

アの言語

飛行する生物たちの言語

は虫類の言語

毘虫類とクモの言語

犬類と猫の言語

牛、豚、象、カパ、ユニコーンの言語

熊、ウログロスの言語

霊長類の言語

魚、ネズミ、ナメクジ、吸血ヒル、ウナギなど下等生物の言語
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第 1章 ゲームを始める前に

erトンネルズ・アンド・トロールズJについて

このゲームは、テーブル トーク ・ロールフ レイイ ングゲームの，1,典的な千ノI11°をもとに、コ

ンヒュータIllケームソフ トとして新たにHJIJ11：されたものです。ルールや｜人l本については、

イ；［）テーブル トーク叩lゲームと兇志るところがあ リます。

•NPCとPCについて

「ト ンネルズ・アンド ・トロールズ」にはあらがじめHIぶされたキャラクタがゲームの途＂＇

でたくさん牧場します。このゲームでは、これらのキャラクタを「Np C」（ノン ・フレーヤ

ー ・キャラクタ）とll'f-びます。また、あなたが作ったキャラクタは「PC」（プレーヤー ・キャ

ラクタ）と呼び、 ｜メ.）Jljします。

ゲームの，，，では、「Np C」も「PC」も 、 全く In！ じ rt怖でi円~ii[ します。

ゲームは、 この「Np C」だけでノfーティを品｜｜んで日険することも11Jf!Eです。もちろんあな

たがれiったキャラクタだけでゲームをスター 卜することもできます。

なお、このケームでは、「PC」は4人までしかれ：れません。

・セーブ後の再スタートについて
「トンネルズ ・アン ド・トロールズ」は、 「PC」でいったんゲームをスター 卜したあと、ま

た別のキャラクタで11｝スター 卜しでも、riiiのlit'Nとはまったく月ljなIll：界が展llflします。

つま りfiljのキャラクタと、後のキャラクタは、それぞれ日ljのゲームを進hさせることにる

り、ゲームの，，，でおI( ~ 、にl~Ji をイトわせるということはー切あリません。 この判’「｜ をノ｜：かし

て、inf人かのプレーヤーがそれぞれ「l分のキャラクタをfrリ、 ，，，分た句けのケームの111：宇佐を

'• 1険することができます。
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ゲームの準備

..初に行うこと

ノfッケージに／1i］討されている説llJI,1：：に従い、ゲームを 内：ち ｜げて トーさし、。

ケームを 心；ち ｜；げると、「トンネルズ ・アン ド・ト ロールズ」のフロローグにがしL、てタイ ト

ル11liJ1(1jがあらわれます。

・画貨を選ぶ

初めてこのゲームをなさる易；介は、111111(1jイ：，，.

のCF）を人）JしてくださL、。111i11(1jイi卜にhiヌ｜
のコマンドがあらわれます。これが、ファー

ストメニューです。ファーストメニューの似

ぃ）jについては、 i大Jf！から説lリlします。

CM）キャラクタをf1:る
｛円｝キャラクタの名1iiiを変える

(0〕キャラクタをi'fl／除する

(G)frったキャラクタでゲームをスター トす

る

CE）キャラク夕刊：成を 1/ • 11-. し、タイ ト ル111 11 1 rii

に！メる

※P C（キャラクタ）をfrらずにゲームをスター トさせたい場介は、lli［「ケームを開始する」

A D 

・ファーストメニュー

M 円 D 

G E 

からおがしみ トーさし、。

キャラクタを作る

J1li11(1jイi，.には、 kl：.＜／のようなアイコンが」ヤj之

されていますので、 frj唱の1r1i1J＇［を~んで 卜 さ

。、L 
・アナロクゃ11111¥''U(A）を人）Jする

’テジタル111i1'l'U (0）を人）Jする

・ファーストメニューでCM〕を入力する
キャラクタは以 ｜、ーのプロセスを日のんで、 1人ずつ作成します。l山）泊lの表ff;に従い、 l順次人

)Jして ，，.さL、。なお、キャラクタは拡大4人までしかfl＇守れません 。

録

る

霊

す嘩
を

る

前

け

名

つ時
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ぷ
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鴫

選時

値

る
カ

め

能

を

決
時

を

る

別

め

性

決嘩
を族
ぷ
種

選
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1.種族を選ぶ
11！，：初jにキャラクタの将紘を決めます。f付制kにはそれぞれ能力的な村性がありますので、
以ドを参考に選んで‘卜さい。（職業のj血性も15"1！也しましょう）

Human（人HIJ）・（1)を入力する

能力、身長、｛本市などすべての1(1jで似準的で

す。どの職業にも1f1]L、ています。

Elf （エルフ）・（2）を入力する
妖キ1’1の
くずれています。知的て、魅力（l(Jな純族です。魔

術向Iiに仏lL、ています。

Dwarf （ドワーフ）・（3〕を入力する
身長は人11¥Jの3分の2科！支しかありませんカミ
頑強てイ本）Jがあり、 lj攻｜：向きの椛族です。無

「lで地味な性絡です。

Hobbit（ホビット）・（4〕を入力する
身長、体重ともに人tl¥Jの、ド分しかなく、体力

的に劣りますが、 J友~r下に耐久）J があり、出月l

さも持ち合せています。

2.性別を決める

告種族の能力的な特性

｛人聞を1とした掲含｝
エルフ
IQ 
CON 

DEX 
CHA 

ドワーフ

ST 
CON 

CHA 

ホビット

ST 

CON 

DEX 

1.5倍
3分のE
1.5倍
E倍

E倍
E倍
3分のE

E分の1
2倍
1.5倍

リJ久のifilいは、能）Jには｜立j係なく、通常の行動にはMの彬粋もありません。しかし、 切だ
けあるいは女だけでii険をhうのはMましくありません。パーティを組む｜僚にはリjkl［又り
混ぜるとよいでしょう。

φリJ性（1 ）を入力する
＋女性（2）を入）Jする

3.能力値を選ぶ
能力値とは、キャラクタが生まれっき持っている能力の度合いのことです。この能力値の

善し悪しはゲームの進行に大きく影響してきますので、できるだけ強い（能力値の高い）キ

ャラクタを作りましょう。

各能力値はランダムに表示され、 （1)を入力すると、数値が変わります。気に人る数値が

,'I＇，るまで、何度でも選ぴなおしてドさい 。谷能力の内容は以 f"のj必りです。

ST （体力度）

力の強さを表します。体力度が市iL、と、戦闘時に有利です。lj技士には最も必要な能力です二
また魔法を使うときにも体力を必要とします。
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IQ （知iflJ!t)

知能の ，~·：j さを表します。 雌術向Ji は主ll'l:'l二度が，~：jL、ほど、より，：＇： jJ支な魔法を党えることができ

ます。ほか、百五Ifを河りするためにも必t!なt1U1です。

LK（幸運皮）

五~の汗し J思しを小します。 この数fil［ が，~：jL、キャラクタには、戦闘＇I＇、 敵に f氾！外のJl惨を

与えたり、民を ｜：子にかわしたり、 iI険rjrさまざまな場raiで‘「見tのいい」こ とが起こります。

CON（耐久！文）

キャラクタのjじれさ、身体の丈犬さのl~Iえです。 こ の放!iii が！：・：j ~、と lj攻 i:i:n 'i ＇、 l放からのJ)( •I供

によく 1i1i-tえられます。この数frliがOになると、キャラクタは死にます。

DEX（器則皮）

子先の （，~flJ さや、｛変敏さをぶします。 この数値が，f:j L 、と武誌やJI~ぴi且 l~ を I :Jーに扱うこと

ができ、命111＋が1¥':jまります。鎚をはずすときにも必要な能力です。また魔術向Iiには、魔

iL、を使いこなすために特に必裂な能力ですL

CHR（魅力皮）

カリスマ性や指導）J をぷします。 この数値が1:':j1 、ほど敵にも l床Ji にもリ郎、；i引！，：：•・ ）J をりえま

す。魅力Jjtの1¥':j'、キャラクタは、引に交渉の場Jliiでパーティをイj利に導きます。

SPD（速度）

敏しょう性の皮イぃ、をぶします。l倣の攻犠を井戸，1.く防御するために必要な能力です。l欧州

11s，には、この数filI.のρjL、キャラクタからよ欠』l告を1Ulトけます。

以｜：の能）Jf1!iの他、 11li11lliにはADDとGPの数仙がぶぶされます。これらの数fil［も検討して

キャラクタを作りましょう。

ADD（戦闘修正）

優れた ST 、 LK 、 DEXの能力（作9 ポイント以JI- ）を持つキャラクタが、 lj投 l:l~ll年にもらえ

るボーナス点です。ST、LK、DEXが9以 卜ーの場合はマイナスでボされ、！被｜却には不利。

※例／STfu'i7、LKfr直9、DEXfilI.14のキャラクタの場合、 STで－2、LKで士O、DEXで

+5の修正を受け、これを介両｜した数値＋3がADD値となります。

GP（金氏）

スタート II~＇の所持金です。武誌や｜坊只な どを手に入れたり、魔法を到ったりするのに必要

です。
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4.臓業を選ぶ
fti C/~J並りのfi:UJ11liが !I ＇， たら、次に職業を選びます。 （以｜、 3つの~；i!i:!tSから選びますが、 fi:UJ

Mによ ってはl挺Wi¥':1liは選択できない場介があります）
職~はそれぞれにすくれた部分がありますが、ルJ1.＇..： もあリますので、キャラクタの村f七1J/I
がよく以II央できるような職業をill¥びましょう。作戦1Sの判徴は以トーのj必りです。

＂「arr
lドk附fiUJにすく、、れ、どんな式協tIS}j l！も使いこなせます。鉛や加など｜山l！で、の防fJP.i.＇..：が他
の職工会の2w,:iこげH1niされます。 しかし、戦 ｜：は隊法をいっさい飢えません。STMやCON
仙の，・，＇：j'、キャラクタが：＠しています。

Robber(i削減）・（3）を入力する
鎚をはずしたり、民をかわしたりする能力にkけ、 lj没｜州I.＼にはあらゆる氏慌をWJIJできま
す。 しかし、点出、 ｜功l！ともにlj役l：ほどはうまく扱えません。魔法も使えますが、「雌術（¥Iii
*'l介」から J~l1t!魔法を民うことはできず、パーティのfij1l/IJの魔術rf:1!iに令伎をJdl、ってもらわ
なければなリません。また、レベル8以 ｜のl免法は飢えません。特に俊光させたい作’ltM
はありません。

Wizard （聡f1HJ':1!i）・（4〕を入力する
lj投開能力 は低く、 t•.i実lj またはいl じ ,f'il:itの武出しか飢えませんが、攻幣JI J の目立iL、でljlQ うこと

ができます。防l！はすべて飢えます。レベル lの魔法はll主主I）から飢えますが、レベル2n
I.の脱iL、は「！従Wrf:1!iff:ll介」から！1うなどして子に人れます。魔術向Iiになるためには、 IQMは
10以 卜、DEXMiはSJ:J.I・必変です。

5.容姿を選ぶ
以上のプロセスを経てfr られたキャラクタの特徴に介わせ、 2粍.'tJ（の平手姿が11:1J ~ されます。
( 1〕または（2〕を指定 し、お好きな）jを選んで ドさい。

6.名前をつける
最後に名riiiをつけます。アルファベットの大文宇 ・小文下、カ タカナが使J-IJできます。8
文’J：以内で人）Jして fさい。

7.笠録する
1～6のプロセスが終 fしたら、iili11liiには作成したキャラクタのすべてのデータがぶ示さ
れます。もう イ支キャラクタを縦認し、 OKなら笠$okしてドさい。
+OK (0〕を入力する／登録完 f。i欠のキャラクタ作成へ（才一？｜全値の111i11C1i表示）
＋登録キャンセルCZ〕を入力するft.'1°＇性他の ｜岡山表示に戻ります二もう ・J:itキャラクタを作

り直して卜さし、。

〆どク



キャラクタの名前を変える

・ファーストメニューで（円〕を入力する

'(j~j止i汗みのキャラクタの名 1iii を変えることができます。 名 1 iii を変えたいキャラクタを （ f ・

1)～（ f・4）でを指定して（マウス使JIJの場介は111i11f1i卜lこぶぶされているキャラクタ：｛＇，をク
リックする）、析しい名1!iiを人）Jして 卜さい。

キャラクタを消去する

・ファーストメニューで（0）を入力する

〈日主流みのキャラクタをii'!ょすることができます。ii'ilょしたいキャラクタを（f・1)～（f・
4 ） で十行主してくださ L 、 。 （マウス 1!1'.J IJ の J-~；介は 11Ji1 1 f1i ，，.にぷ小されているキャラクタ名をク

リックする）

なお、このコマン ド をも~うと、 指定のキャラクタはー11；；ーで ii 'i えてしまいます。 い っ たん i i'i

ょしたキャラクタは似川できません。

ゲームを開始する

・ファーストメニューで（G）を入力する

キャラクタの｛判以がすべて終 fしたら、 iI険の司1'1iiiiは・x.r、fl，，ぶしたキャラクタでゲーム
を llfJ ~fi します。 キャラクタを f1：らないでゲームを llfHfiする場イトは、コンヒュータが (I 動的

にNPCをl人選びll'iしスター 卜させます。

ゲームの！ll:Wへの，＇l',1eについては、第2l~i：をご覧 卜ーさ L 、。

キャラクタの作成を中止する

・ファーストメニューで（Elを入力する。
キャラクタのfi二11民を，，， ii：し、タイトル11Ji11f1iに民ることができます。これまでに作ったキャ

ラクタは全Wi'U；されますので·n＇.立して ド さし、 。 いったんれごったキャラクタをt~t て、 1か

られ：りなおしたいときには｛夏利です。

キャラクタのデータを確認する
あなたの行ミつたキヤラク夕は登3まされるとIii]II; 

平手は手~1iij、極族、’l:'JJjlj、健康状態、引庄のレベル、職業のみです。

詳しいテータを凡たい場介は、j;Jドのように人）Jして 卜さい。外キャラクタの詳しい

データが表ノJ之されます。

この-t:Afi'は、ゲームllfl始後もほとんどの場1f1iでiJ：うことができます。

（キャラクタ｜同lliiの詳細については第3市を参！！の

・マウス操作の場合…ー・データを凡たいキャラクタの名riiiをク リックします。

・キーボード操作の場合・• -111 i11f1L.Iじのキャラクタから Jl~i に （ f ・ 1 ）～（f・4）を人）Jします二
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第2章 冒険を始める
キャラクタをft't）、ゲームの河川市iが終ったら、いよいよゲームの111：界へ，＇！＇，発です。この択
では、 i：にil険のスタート Jiilミと、移動について説明します。

冒険への出発

・置初に行うこと

ノfッケージに同討されているj:Jilり1,1；：φに従い、ゲームを立ち上げると、タイトルドff11f1jイi卜に、
キャラクタがセーブされている寄りがぷノjミされます。その寄りを人）Jしてドさい。

なお、キャラクタ作成からサ｜きあい、てゲームをスター卜させる場介、ファーストメニュー

でCG〕を人）Jすると、そのまま「移がl'I＇の｜山11(1j」に移り、 h＇険がスタートします 。
（セーブについての詳細｜は16只を参！！の

・出発

111i11f1iの卜．には、第－.. ~·＝であなたがfr；った PC がぶぷされます。 （ PC を作らず、ゲームの，，，

に川立されたNPCでi.. ~食に ii 』l る場介は、コンビュータが「i動的に、最もー般的なタイプの

キャラクタをili¥1!'1して、ぷぶします）

また、 pti111'iiイ1ドには実行 lリ能なコマンドがぶぶされます。このコマンドが、「移動，，，のコマ

ントJです。

・マッピンク
これから展開していく日険の111：界には、いくつもの術があり、様、砂漠、 if!J:などの「l然が

！ムがっています。 11iの傑 fや地形、特定の場所でおこる，＇l',>J毛 ·J~などを把jljiできると、ロ険

はよりスムーズに進みます。そのためにも、マッピングをていねいにfrって ドさい。｛、fj:ょ止
のマッピングシートをコピーして、必要枚数「IJ立し、移動しながら付近の後 fなどを ，守き
込んでいきましょう 。きめ車Illかな7 ッピングは、あなたをコンプリートへと、確’長に導い

てくれることでしょう 。
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移動中の画面

日険をスター卜させると、 11Ji1的Iはド｜ヌ｜のように表ポされます。

⑦Tonnels & Trolls Crusaders of Khazan 00/Mistmon/Ol. Onesday OB:OO 

City of Gull : Market Place 
⑨ 

⑧ 

⑧ 

ド｜｜｜｜
①タイトル・麿 …ーゲームのタイトルと、引在のfドJJI l、II記ll、JI.＼＇聞がぷ ij＇；されます 。

⑧アドベンチャー・……・円険のステージとなる地形（7×7マス）が表ぶされます。，，，央に

フィールド いるのがパーティです。このl崎両の｜到lには引イE.l也の地名がぶポ

されます。

時11¥Jの経過にffい、 11iiJI雨は伎になると附くなります。

⑧キャラクタの…………パーティのメンバ－~員の、簡単なプロフィールがぷぶされます。

プロフィーJI.I （名前、種族、職業、現在のレベル、健康状態）

⑨メッセージ……………パーティやキャラクタの、 F1＇険，，，の状態がメッセージでぷぶされ

スクリーン ます。

⑧移劃中のコマンド…・移動，，，に実行可能なコマンドです。

/Y 



移動のしかた
ゲーム，，，、 キャラクタは1iij後Irイ！と1:'Iめ4}j1l1）の、，il8 }jl[rj （こ移動することができます。

移動はJ栄作：1111！あたリにつき、1ステソフ（1 7'ス）づつで、Jri]ll.¥'oに11.¥'o/l:Jも経過します。移
動｝］法は、n卜の泊りです。
・キーボード操作の揖合

テンキーを l、｜χ10ようにi!l.'.JIJして 卜ーさい。

北西 ~t 北東

(7) (8) (9) 

同‘
曾 4開

酉（4) .・（5〕時（6）東

園F ... ’M 
( 1〕 (2) (3) 

南西 商 南東

・マウス使用の濁含

※（5〕を人｝Jすると、キャラクタは移動せず
にそのよめでJtniみをします。この場介でも、

川川はlステッフ分続過します。

キャラク夕刊；；itから、.i1主みたい｝jl何の1マス光へクリックします。移動はク リソ クしたま

ま（ボタンをjlJIしたまま）の状態でもできます。

移動中のコマンド
卜｜ヌ｜は 、 移到； 1j1 に実行 11f li~なコ7ンドです。 それぞれの使い ｝jについては、以｜、で説llJ J し

ます。

CM〕移動}jj去を選ぶ
（円） 1本ιをとる

M 円 A (A）地｜χ｜を見る

(U) J.立をllflける

(0）隊引1］を交える

u 。 c (C）コン トロール

グ~



•Move（移動方法を選ぶ｝ ・CM〕を指定する
），~ 本｛ドjな移動）fil；は「 ；H;:j厄に Jj,＜く」です。 ；lf(j必に歩いている状態では、キャラクタは l ステ

ッフjfuむ似に、げj'l'iした「体）Jl文」「耐久山」をl[JI.りJi/:すことができます。

また、必~に）必じて、｛也のみiL、で移制することもできます。 コ 7 ンドでCM） を選ふ‘と、 JlliJ

1(1j ，.に 卜］ヌ｜の移動メニューがぶノj、されますので、 fli引する移動）jil;、を選ぴ、 CE）を人）Jし

ます。「メLる」と移動に必波：な11.'1'!/¥Jは少なくなりますが、かわりに危険にイトL、やすく、「体）J

liJ 「耐久Ii」は l11fi反しません。 「f土井J しながら歩く」と、移動に必~； な 11y1::J は余分にかかり

ますが、 Iーなどにかかリにくくなり、大切なものを凡決とす悌キも減少します。

Move Selection 

現在の移動方法は

普通に歩く

とれにするか？

1.普通に歩く

2.探索しながら歩く
3.走る

4.宣る
5.馬に乗る

※lllf .タンジョンでは「牧る」「.！！：，に来る」こと

ができません。また、ノド ｜では郵貯に来らな

ければ移動できません。（自のは条i'Iが介えば

「｜動（l(Jに来ることができます。

• lステップ移動するのに必要な時間
移動方法 アウトドアでの時間／町・タンジョンでの時間

る釆

歩

－

一

に

》

．． 
、－

Lr
一
一
一

山川

、

／
＼
・
刀

小
少

介

。

ヲ

hv

二

し

・

・

来

油

会

る

る

に

円

以

い
い
北
川
比
九

90ぅti10分
180分I20分
72ぅti5分
360分/10分

60分/10分

※地｝｜ヲによ って、 ！・.，；じの11.'i'il¥Jは変化します。また、ノfーティにイI化 するなど体，illiJの：Itいキ

ャラクタや、死亡しているキャラクタがいる場介は、移動するのに余分な11.¥'l/IJがかかり

ます。
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•Rest（休息する｝・｛円｝を入力する

日険中にキャラクタが彼労した場介、休息をとることによって飽泌を1111復できます。 ・Ji1I 

の休，日、には811.¥'ll¥Jを費やします。

ただし、食糧を持っていない場介は同復できません。また、 diにげされているなど、キャ

ラクタの健康状態によ ってはJ11I似できない場介があるほか、場所によっても休，む、できない

ことがあります。

•Auto Map（地図を見る｝・CA）を入力する
キャラクタが引イ1：.いるf:1: ;;11と、移動してきたl版路を見ることができます。ただし、オート

7 ップで見ることができるのは16×16マスのエリア｜人lだけです。

•Unlock（鑓を聞ける｝・ cu〕を入力する

銭tのかかった}jfcを｜羽けることができます。パーティのメンバーの ＇I＇から、品川litの，・，＇：j'、キ

ャラクタ 人を指定し、 14flけさせてドさし、。成功する11ffiE'l°t：が，・：：j'、のはi主！！戒ですが、失敗

する場介もあります。

•Order（隊列を変える｝・（0）を入力する

ノfーティの隊ダr]J順序を変えることができます。芥キャラクタを、先Ji!iからCf・1)～Cf・4）で
指定してドさい。

•Control（コントロール）・ CC）を入力する

.Uドのコントロールとゲームのセーブができます。

1.メッセージ速度………メッセージのぷボ速度を交える（.ifill支O～100)

2.音楽……………………パック汗楽の有力1,f,を選べる（オン／オフ）
3.効果音 ……一 一効果斤の有無を選べる（オン／オフ）

4.ゲームのセーブ………ゲームをセーフする（セーフ喜子号1～5)

5.ゲームの鍵7… ゲームを終了する（セーブ確認後終（）

ゲームのセーブについて
ゲームを中断するときは、必ずセーブを行ってドさい。

移動中のコマンドCC）で、 「4.ゲームのセーフー」を指定し、 （1 ）～（5〕のセーブ喜子号の

どれかを入力します。

後日、ゲームを再開するときには、ゲームを立ち一上げたあと、オープニング＇ jilf/I面でIii!

じセーブ答号を指定すると、 前｜旦｜セーブしたところからゲームが開始します。（オープ

ニンクボ｜直l而では、セーブされている番号だけが表示されます）

また、冒険の途1:11で危険にあいそうな時には、予め別の番号にセーフしてから冒険を

続けます。こうしておけば、 ］jーキャラクタ全員が死亡しでも、もとのセーブ毎号か

らゲームを続行することができます。
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第3章 キャラクタの装備
この前では、円険1j1に、キャラクタの詳しい情搬を見たり、式協や｜坊具を装備させたり、

また、 l泣i去を｛史ったりするときに必要な重力作について説明します。

キャラクタ画面
移動•I• の l耐｜ ｜自iの左 トーには、引イlのパーティのメンバーがぷ小されています。 キャラクタ l而｜

而を呼ぴ山すために、以 ｜、の操作を行って 卜さい。

・マウス操作の場合…………キャラクタの名1Jijをク リソクします。

・キーボード操作の場合…・九キャラクタのH予びIi’tしキーはIi.：から（f • l ）～（ f・4〕です。
見たいキャラクタのキーを人）Jします。

見たいキャラクタを II千び 11·， すと、 同1 1r1i には ド｜文｜がJむJ~ されます。 liUJ 仙については第 l ，江
でj見ll}jした通りですが、その他のfrlllについては以卜でfllj｝｛します。

Arther 

Warrior Human Male 

Level: 1 EXP：目。

AGE: 20 
ST: 1/15 

口口IQ : 12/14 

LK: 6/6 

DEX: 8/8 

CON: 15/15 

口口CHA: 8/8 

SPD. 13/13 

日 ADD：凹

口Hits Taken : 5 

Food: 10 
8DGP 凹SP 凹CP

グY



AGE（｛！＇－愉）

キャラクタの引イt・.の＂I＇・齢です 。？キキャラクタはゲームの！lli1iとともにぷをとっていきます。

Level （レベル）

キャラクタが経験を市ね、あるー之のMまで到達すると、ポイントが I・.がります。レベル

アップするためには、 lj役l~！rl などで EXP('il険.o.'.O を予に入れることが必安です。 レベルが卜

がると、 l.l¥日1:i(:1jiは刈L、レベルの魔法を覚えることができます。 f也の峨；，［て、も、イtむの能力

ftljを｜げることができます。/I＇，ヲtll.干の、？キキャラクタのレベルは1です。

Hits Taken(l>HFll)J) 

この数f1li:が，・：：j'、と、 l欧州II.＼＇に肉体的な攻幣をうま く避けることができ、受けるタメージか

少なくなります。｜山 r~ の＇Kfiiiiや防御の庇i.t、などによ って t'xM がW1l111 します。

EXP('1 i険.o.'.U

lj攻聞に勝ったリ、クエストを達成したりする皮に、ポイン卜が ｜：がります。この放Mが

之のもI(まで｜ーがると、レベルアッフします。

FOOD（食料，＼）

キャラクタが1ifi持 している食中誌の ：，l：です。キャラクタはげ険，，，、 1 11あたり 1ポイントの

食位を ii'J'l~ します。

GP（金1't）・ SP（銀l't）・ CP（銅l't)

キャラクタのJ｝~イ1：の Ji片付令です。 いずれもこの lllWの通貨で、キャラク タが飲食したり 、

式出などを日った り、！隊法をTに人れるために必裂です。イrd'tは、おもにl依IJ!rlのlj成不lj川と

してTに人れることができます。
lji.伏は、lGP=lOSP =lOOC Pです。

能}J111( 

ST～SPDの件licJ;M：については第1市で説明したとおりです。 「12/15」のように表示され

ている数仙は「別代の数ftiVそのキャラクタが持てる以人：ftli」をぶします。

能IJ~状態

キャラクタのi%Jlの 卜に去ノJ~ されているのが、そのキャラクタの現在の飽！訴状態です。健Lit

状態は8段｜：？？に分かれ、 ，＇I＇，発時には「良H」の状態て、す。

※移動，，，の｜山r1miでは、キャラクタの健康状態は以下のようなイラストで表示されています。

良好 負傷 ． 盲目 病気
憲自信

不明
石化 死亡

③｜｜グ11'1 除11~11~11剤使
グζデ



キャラクタのコマンド
キャラクタ11li11(1jのイi卜には卜，leのコマンドがぶ，1、されています。これがキャラクタの公的

を4渋えるためのコマンドです。作コマンドについては以 卜で説明します。

CU）アイテムのl<_,1；と及的

u x (X) I怠ilょを使う
CV）食料を分配する
CY) 1:11っている，：；，＼！＼・のぷノJ、

v y CZ〕キャラクタpli11f1i終 （ • 'II'険をあiける

z 

•Use Item（アイテムの表示と装備）・CU）を入力する
アイテム11liJ1(1jがぶぶされます。JlliJ1(1jにはそのキャラクタが引イl：持っているアイテムのー覧

(A～ R）と、 卜｜ヌ｜のような装備のコマンドがぶぶされますので、以ドのTWiに従って、装
備を称えて 卜さL、。

u x 

v y 

w z 

装備のコマンド

View（キャラクタJlliJli'iiに民る） ・CU）を入力する
キャラクタ 11liJ1(1j に I~ ります。

Use（アイテムを使う） ・CX）を入力する
その場でアイテムを使うことができます。使いたいアイテム（A-R)

をm~.i；して ，，－さい。

Equip（アイテムを装備する） ・CV）を入力する
パックパックの，，，のアイテムを身につけます。装備したいアイテム

(A～ R）を1111.iごしてドさい。

Rem（装備をはずす） ・CY）を入力する
すでに装備しているアイテムをはずし、パックノfックの＂＇にしまい

ます。はずしたいアイテム（A～ R）をJ日定して ドさい。

Drop（アイテムを姶てる） ・CW）を入力する
必要のないアイテムを捨てることができます。捨てたいアイテム（A

～ R）をf行定して ドさし、。

End（キャラクタl両面終日 ・CZ）を入力する
キャラクタl百l耐を終了し、 「移illJJ1l1のjiffJ而」に戻ります。
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その他

アイテムの譲渡

他のキャラクタにアイテムを，i業波したL、上場介、議波したいキャラク

タをf行定（キャラクタ名をクリ ック）します。ただし、議ii主できない

アイテムもあります。

他のキャラクタl凶而へ

II予び,'I＇，したいキャラクタをJ行之（キャラクタ名をクリ ック）してトーさ

い。仙のキャラクタ11ff11(1jがぷノjミされます。

•Cast Spell C魔法を使う｝・ex〕を入力する
魔法を使うことができます。魔法のレベルを入｝Jすると、魔法の－＇tiがぶぶされます。，k
7 で＇ J_~ ，J ~ されているものがそのキャラクタが引庇使川できる魔法です。 使いたい魔法の寄

りを指定して ，，.さい。（魔法によっては、この場では使えないものもあります）

•Share Food（フードを分配する）・CV）を入力する
メンバー全ilが引イ王所持している食純を、すでLiに均等に分配できます。J指数は分配をfjう

キャラクタに加1'f,i：されます。

•Language（知っている冨簡の表示｝・ CY〕を入力する

そのキャラクタが現在覚えている（問解できる）パ泌がよぶされます。

・キャラクタ画面鍵7・置険者E続ける・CZ）を入力する
キャラクタの主主fJ/{jや、 パーティを幣えるfr:~を終 f し、 11 11険をおしげること ができます。

CZ）を人｝Jすると、 1r1i11fiiは「移1i)J1j1の｜由i1l~l i」に民ります。

アイテムについて
lj攻｜州！円の防共や武品、円険中に役1'1：つ道具などを総称して、「アイテム」と咋びます。さま

ざまなアイテムを手に入れ、それをうまく使うことで、キャラクタはいっそう強くなり、

'1 I険のl自i「！さもf首大します。

・アイテムの入手方法

手キキャラクタは出発tt~＇に 、 それぞれ設定されたアイテムを l つしか所イ1守していません。 ア

イテムを所持するには、！古で口う、 lj役｜矧の戦利品として得る、特定の場所で子に入れるな

どのJii去があります。
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・アイテムの種類

アイテムの総数は100以 卜あります。何！矧は、大きく分けて以卜会のJ泊りです。

＋武器

剣…・・………・・・…・・……・・剣・ l立刀 ・1U1万など

短い柄のついた武器……鎌 ・つるはし ・恨体など

長い柄のついた武器……｜両手mの鎌・熊手なと
槍類……・ … －－－－給・析など

短剣・・・・・・・・・・・・・・・…・・・・・・・・・片手mの恒食lj
飛び道具…… ・…・・・ー斗矢、小石、投げナイフなど

その他の武器一 …・…振など

争防具

鎧…一 ………・……－－全身m・身体の各吉!If主用など
楯…・ ………  ・…・！？手Jfjの防只

＋その他

魔法のアイテム…・…・・お守り ・i守ftlliりなど（式日；十や｜坊只の形をしていることもある）
その他…………………・・・薬 ・宝石など

・アイテムの義備

下に入れたアイテムは、パソクパックに入れて持ち：j;・くか、または身につけるかします。

また、 l山j子でしか持てない式協はlつまでしか装備できません。J'1下武誌なら，，1,j予に1つ

ずつ、三十2つしか持てません。装備は常識の範聞で行って 卜さい。

・防JIの装備とHitsTakenの変化
キャラクタがIUJ具を身につけるとHitsTaken の数f1立が変化します。 効果の .~：iL、｜山貝ほどこ

の放f1liはアッフ。。 11決l~Mi~ J；の＼）~＇、キャラクタには、効果の ，.. ・:i＇、｜坊具を装備すると、l欧州II#
に千I平ljです。

・聡業とアイテム

式総や｜坊只の，，，には、キ ャラクタの職~や能）J によ って、使JTI できないもの もあります。

装備できないアイテムを子にいれでも、役に在たないので注悲しましょう。
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第4章 戦闘
111険 •I1は、いたるところでモンスターたちがj:'tち受けています。ノfーティはこれらのモン

スターと戦い、倒すこ とによって、円険点を いれ 戦利品を子に人れることができ ます。

つまり戦闘は、口険には欠かせないものなのです。

ただし、場合によ ってはノfーテ ィを全滅させるほどの）Jを持ったモンスターもあらわれ、

また、 ときにはMl-11じという 人；iげに)fl泌することもあ ります。

状i~lによ っては、戦闘を 1111避す る ことも できますので、状i}l ＇こ J必 じて（！＇·JI•催な判｜析を卜すこ

とが大切です。この，J，では＇iiJl.I却時の戦い）jを小心に説lりlします。

戦闘開始

・嶋田距雌

1111険1j1、モンスターとの泣辿は「Ambush( j ，＼＇ ち伏せ）」「！!li:~l ！：~m」 「 •l· ~l i :lilf:」 「近日l! :lllf 」の 4 H

Niがあり ます。
Ambush(l Fち伏せ） の場介は、j必・，：；rバkt;1のllj攻1~：rl タ ー ン はモ ンス タ ーfj!IJ カミ ら攻繋を受けま

す。 逆に、ノfーテ ィ fJ!JJから モ ン スターにィ、，立打ちをかける こと もあり ます。 「j主mu~11:」「 I ~I 

~1 ！：~11」「近日I i:lilf: 」 は、モ ンスターとパーティのjfl .il!:\11 .＼＇会の日l ！~ilf をノ示 し ます。 雌wの111＼く距離や、

JI~びj且~！ での攻，，持を .ij· えて lj従う必安があ リ ます。

・戦闘ターン
i依｜却はいくつかの「ljtJl.I矧ターン」に分けられます。l市川「1i上の符キャラクタと件モンスターが

l lnlつつ訂正のすることを「l戦闘ターン」と数えます。 l'i投開ターンにつき、敵 ・l床応とも

にひとつの行動しかできません。ll依｜矧ターンは2分です。

·~食恵の順序
キャラクタがモンスターをsx耳搾するWi得は、作キャラクタのSPDfi!tによ ってけとま りますO
1•JJ きの素早L 、（SPDi1（（のおL 、） キャラクタからl版界に攻撃を｛｜一掛けて行きます。

また、 パーティに死亡したリ、足；識不明状態のキャラクタがいると、そのキャラクタには

戦闘の順需がいlってきません。

戦闘中の画面

lj攻｜却が始まると、 ｜百ll(1jはイii刈のように表ぶされます。このゲームでは、プレーヤーがキャ

ラクタを白rhに操って戦わせる、いわば知的で戦！？司的な戦闘）j法をとっています。キャラ

クタやモ ンス タ ーの特性をよく 把握し、 I也If:~や距離な ども考慮しながら戦わなければなり

ません。その分、 Jj攻防刊の迫力や而内さも大きいと考えて卜さし、。
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⑦ ＠ Monster Memo 

+5 monstars be back of field! 

⑧ 

⑨ 

Gryphon 3 

Hobgoblin 2 

Character Memo 

CON ST l口STAT
ハイクレイ 11 11 11 良好
リゼ・タイガー 8 14 14 良鰐
マイアマー 30 18 11 良好
クイタリー 26 3 24 良好

①バトルフィールド……戦闘のステージとなる地形（7×7マス）に、キャラクタと以前線
のモンスターが｝（;J、されます。キャラクタとモンスターは、この

フィ ールド｜人jを移動しながらlj攻います。

＠モンスターメモ－・・・・ー・モンスターの名1iljと放、 J1liJ1(1jの後ろに伴えている伐りのモンスタ

ーの数がぶぶされます。

③メッセージ、画面－－－－－一キャラクタやモンスターが受けたダメージ、戦闘の状況などがぶ

ボされます。

⑥キャラクタメモ…・・・・・・キャラクタの名1jijと引作のCON{1!i.、STftli.、IQM：、 ｛位以状態がぶ

ぶされます。
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戦い方

・パーティの行動を選ぶ

戦闘が始まったら、まずパーティとしてどういう行動をとるかを選択します。両市l上に卜

位｜のようなコマンドがぶぶされますので、希望するHi.t、を選択してドさい。この選択は、

lli攻｜剣ターンごとにjr L、ます。

Party? 

A M 

R C 

CA〕「！重}Jlj没｜矧

CM〕攻喰する

（円〕 逃げる

CC）コントロール

Auto Fight(自動戦困）・CA）を入力する
ノfーティの）Jが強く、魔法などを使わずに勝てる公算ーが高L、場合は、「l動的にli従うことが

できます。 ただし、自動戦闘でキャラクタが使う武待は、そのII寺装備している JI~ぴ道具や

ソード矧などの武器に｜彼られます。魔法を使ったり、他のアイテムを装fliliしなおしたりで

きません。

内臣力li攻削を中止したいときは、スペースキーを人）J（マウスをクリソク）してトーさい。

Manual Fight（攻草する｝・CM）を入力する
fキキャラクタを動かして、それぞれ戦わせます。詳しい戦い）jについては、次頁で説明し

ます。

円unC逃げる）・｛円）を入力する
1i役況が不平ljなときなど、モンスターからの「逃避」を試みることができます。成功すれば、

引在いるマップの，，，で最も安全な場所に移ることができますが、失敗すれば、戦闘を続行

しなければなりません。

Cantoral<コントロール｝・CC）を入力する
アニメーション表示の有無、メッセージの表示速度を変えることができます。

・1交草する

攻撃は1人つつ、交代で行います。 CM〕を入力し、戦闘が9flまると、バトルフィールド上
にいるキャラクタの中から、攻撃機を持つキャラクタに印がつきます。バトルフィールド

上のどのモンスターでも攻撃H襟にできます。ただし、攻撃には武器を使いますので、キ

ャラクタの持っているのが剣や槍など至近距離でしか使えない武器の場合は、攻撃できる

位置まで移動しなければなりません。弓矢などの飛ぴ道具の場合は、距離が離れていても

攻撃が可能です。
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・移劃する

l~llれた場所にいるモンスターを攻i（書したい場合は、キャラクタを攻撃できるf止法まで移動

させます。ただし、キャラクタによっては、移動できるm捌iに限度がある場合があります二

また、移動中、敵にうしろう主を見せると、攻撃されることがありますL

・移動のしかた／「移動中の＠1耐」と問様に、テンキーを使い、攻撃したいモンスターの位

置に合わせます。マウス使用の場合はカーソルを；泣き、クリックします。キャラクタは指

定されたモンスターに接近し、武協で攻』幣します。

・1変量産方法を選ぷ

キャラクタの移動が終わった場合、または移動せずにその場でlステソフ。踏んだ（（5）を入

力、またはマウスをクリ ックする）場合、攻繋Jii.去を選ぶことができます。同1(1jには 卜｜三｜の

コマンドが表示されますので、キャラクタの行動を選んでください。

キャラクタ名 (A）攻撃する

(C〕魔法を使う

A c u (U〕アイテムを1¥l!う
(8）飛ぴ道具を使う

(P）体、1'1りする

(8〕防御する

s p 日

Attack（按摩する｝・（A〕を入力する

キャラクタが装備している武誌で敵を攻’併します。

Cast Spell （魔法を使う｝・（C〕を入力する

魔法を使えるキャラクタは、魔法て1敬を攻撃したり、 l床応を治療したりできます。 使いた

い魔法のレベルを人）Jすると、現在使用できる魔法の 覧が表ぶされますので、番号を指

定してドさし、。

Use Item＜アイテムを使う｝・（U）を入力する

魔法の力のあるアイテムを使うことができます。キャラクタが引在持っているアイ テムの

－ ~Iが表示されますので、使いたいアイ テムを指定して ドさい。

Shoot<飛び道具を使う）・（S〕を入力する

弓矢、槍などの11~ぴ道具のほか、 iiーやランタンなどを投げて攻撃することができます。 飛

び道具を使うためには、敵とキャラクタの聞に距離が必要て、す。

Push（体当りする）・（P）を入力する

敵に体当りを食らわせます。成功すれば、モンスターは現在の位置から1マス分、後退し

ます。

,.£P.5 



Block（防御する｝・（8）を入力する
1ターンのlj役｜制のみ、そのキャラクタのIW1JP)Jを出めて、 l敏からのJj(』l持をかわすことがで
きます。

・キャラクタの情報を見る

lj役！？日rl I、キャラクタの却しL、 ·h'if'I~ を］；11 り たいときは、以 ｜、のJ弘行：で「キ ャラクタ pliJ1(1j」を ll'f-
ぴII'.すことができます。

＋マウス使用の場合 ・・11li11(1jイlドの「キャラクタ ・メモ」側のキャラクタ名をクリックする

・キーボード使用の場合 -Cf・l)～（ f・4）を人）Jする

・アイテムを装備する

lj攻防司 •i• に成品、｜的lt などアイテムを装備しなおしたい場介は、キャラクタの’h'iNiを凡る JJ);
イ？とIii］般にして「キャラクタ111i11(1j」をll'f-び，＇I＇，し、アイテムの装備をおこなって 卜さL、。

以上のように作キャラクタがそれぞれ戦い、 1 ！被附ターンを終fしたら、 jlfびパーティの
行動をMびます。「逃げる」ことに成功した場合以外は、キャラクタかモンスターのどちら
かが全ii倒れるまで、戦闘ががしきます。

モンスターについて

1~x となるモンスターには、さまざまなタイフがあり、攻·qりJの強さ、防御J） の強さ、半｜｜子
にりえる夕、メージのfi1；などは、それぞれ宍なります。また、試日早や魔法によるこちらから
のJj(撃が、 j岳J-IJしないモンスターもいます。

，，，には1lj＇二を持っていたり、魔法を使ったりするモンスターもいますので、 ｜敏の特徴にあわ
せて戦時を繰らなければなりません。

戦闘のコツは、実際に数多くの戦闘を経験するうちにマスターできるようにるることでし

よ7。
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戦闘終了

モンスターかイト減したら、 11役 IJ~rl は終 f します。 ノ fーティのメンノ〈ーは、 11攻利市内をねること

ができます。11攻利川には、以 トーのようなものがあ ります。

EXP｛冒険点｝
強力な敵、また、より多くの｜散を倒したキャラクタほど、 1'.':jい数i1li.を行られます。なお、

戦闘ij1に死亡したリ、石に変えられたキャラクタにはりえられません。

GP｛金貨｝・SP｛銀貨｝・CPC銅貨｝・宝石

モンスターの1j1には、 1-'J:qi干や宝石を料っているものがいます。こういったモンスターを倒

したキャラクタは、 1'l幣やT.1Iを子に入れることができます。

アイテム

1j1 にはアイテムを持っ ているモンスターもいます。 1'l ~i子や’主イ i と炉l般に、モンスターを倒

したキャラクタに りえられます。

g7 



第5章施設を利用する
キャラクタたちは、長い阿険の旅の中で、さまざまなげl米中にII＇，会います。とくに、lllfの

中には多くの店や施設があり、それらを｜二子に利用することで、キャラクタはMらかのメ
リットを得られます。冒険のために必要な物資や、 情報、さ らにキャラクタを助けるやl•M\J

まで、凡つけることができます。

この世では、！市や施設について説llJJします。

酒場

州場は、キャラクタたちが旅の疲れをいやす場所であり、また、さま さまなl"i＇，会いのある

場所でもあります。

I也えの住人たちのほか、吟遊詩人や歌手、 r1i い店tliなど 、 iP~；場に集まる人たちからは、 iJiJか

役に立つ情報が聞けるかも主IIれません。ただし、飲み過ぎにはこ’itlJ；を。

馬小屋

馬があれば、旅はくんとスピードアップできることでしょう。lllfで，馬小屋を見つけたら、

馬 lにおを譲ってくれるよう 、交渉してみましょう。

鍛冶屋

鉄やWil製の武総や｜坊具など、金属製のアイテムが先られています。また、不月lfょアイテム
の買い取りも1iっています。

職人ギルド
鍛i台屈では手に人らないアイテムが売られています。木製や！文製のものもあ ります。
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マーケット・屋台・商店

lilfには、いろいろな商品を扱う 7 ーケ y トや－W-l"JI占があります。それぞれ制f;11JJ'iや食組、

薬品などを子に人れることができ、ィ、用品を買い取ってもらうこともできます。宝石市や、

語学の教室などもあります。

冒険家のギルド
このギルドには、あらゆるタイプのり険家たちが登鉢されています。必裂に応じて、 11-l険

を ~le、にする f'i'llil を誘ってみて 卜 さし、。また、ここではまれに、必を売っていることがあり

ます。

開業医

がふLをなおしたり、向午t年を41ったりするι平｜”II匁がいます。 ￥fl対，~·t~は II年に よって、まちまち

です。

その他の施設・通行人

以｜の他にも、 lllfにはさまざまな！山や胞設があります。詳しいいl芥については、 ’ぷ｜僚にケ

ームの，，：でそれぞれの胞設を訪ね、 fiff：かめて卜．さし、。ただし、場合によっては危険な11に

あうこともありますので、 i:j＝＿立して I＇－さい 。

また、 lllfの，，，では、たくさんの人々が歩き凶っていたり、立っていたりします。 lllfでII＇，会

う人々とも、できるだけ話をしてみましょう。
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第6章 魔法
日険を進める lーで、最も重'Z_（な役割lを果たすもののひとつが、魔法です。キャラクタをi百
雌させるために、雌j去の）Jは欠かせません。この本では、魔法を子に入れる)jiL、や、使い
こなす方法について説明します。作魔法の｜人l終については、 本；1；：巻末の「雌1去の，1：：」を参照

して 卜さし、。

・魔法の種競

魔法には、「li'XI州片！の魔法」「JI：戦闘川の魔iL、」「市｜昨今飢える魔法」の3祈対iがあリます。効）J
を発-IWする対象は、 U,,j<}j 、 r~xなどさまざまで、魔il~が刻lj ~ 、ている Uc~＇I日jもそれぞれi;j!;います二

・魔法を使うための条件

魔法を似うことができるのは、 l>t:fii'ir:1liとi削減だけです。

魔法は全部で63fff！あり、 11段｜併のレベルに分けられます。作レベルのl従iL、を使うには、IQ
fr立とDEX値が一会定のレベルにj主していなければなりません。

また、魔iL、を使うと、そのキャラクタはfiif単位かのSTfrllを消費しますので、その消費する
数fr直に航するだけの｛本）Jを持っていることも必裂でt九

・魔法の効果の泊大

魔法の1:11には、本米のレベルよりも1'.':jいレベルで似った場介、その効果が人；きくなるもの
があります。 内存については以 卜のとおりです。

争時聞を延畏する／魔法カ苦労＇J＇、ているH針i¥Jを長引かせることができま七 例えば本米lター
ンのli¥Jしか効かないJ>t:i去も、，：＇： j＇、レベルで使うことによ って、効）Jを数ターンのli¥J持続さ
せることができます。

＋効果を倍憎させる／魔法の）J が及ぶ範11~ を広げたり 、廃iL、の威力を強くしたリできます。
例えば、 JI青｜事lをllJjるくする場介、 ヱド米より も！ムぃ範｜州をl切るく できたり、lj伐｜制，，，利｜子に与

えるダメージを数f音にしたりできます。

・魔法の使い方

'1 l険』，，は、 J.：） ドのプロセスで魔法を使います。
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・魔法の習得

魔法を刊行するためには「脱j1j;jf:1lik:ll介」（こhき、イrd'iを；払って成iL、をnわなければなりま

せん。また、 日険のj会＂＇で子に人るl従iL、もあります。いずれの場介も、首りしたい魔法の

レベルに、続験レベルが！iしていない場合は、その魔法、を何刊することができません。レ

ベルの，f:jL、！従iLを覚えるためには、まずれ験レベルを卜会げることが必要です。

なお、「！従事Fif:1li品｜｜介」で雌υ、をnえるのは、！魔術向Iiだけです。疏J!txが雌iL、を刊行するために
は、脱'r~；j印Iiに令1'i を支払い、 教えを ，＼i'iわなければなりません。 しかし、せっかく教えても

らった脱法も、レベルが，・：：1すぎる場介、 l?.iJI戒には覚えることができません。

・魔法の効力

戦闘 •I•、耐久I~：ゃ '.1;11性肢の，·，＇：j ~ 、モンスターには魔iL、が効かない場合があります。

また、モンスターが）定iL、を肘じることもありますので、魔法を使っても、必ず似11)1：ーがある

わけではありません。11；汁；

第7章 賢者からの助言
フレーヤーのみなさんは、本－；1：：をお読みになって、ィ、親切な印象を’立けられたかも主IIれま

せん。本,Ji:は、このゲームの市｜｜｜かなルールや故終的なLI的について、でき るだけ触れない

ようにしています。

なぜなら私たちは「ロール ・プレイング ・ゲームの魅力は、コンフリー卜することではなく、

ゲームの過科をいかに来しむかにある」と、 JJ・えているからです。
ゲームのディテールやII的など、すべてはフレーヤーであるあなたに、実際にゲームの，，，

で考え、h到jしながら見つけて欲しいと願っています。

この来では、勇気を持ってゲームのH卜界に旅立つプレーヤーたちのために、ささやかなJJJJ

三を贈ります。

・災い極じて

＇，~，. μ会の舞台となるドラゴン人下半には、いくつかのlllfや森林、｛沙i英、m地、ILi岳地などがあ
ります。それぞれのlllfは人々 が＇ l:i；＇；する地｜ と、後維に人り剥lんだ地卜i且（ダンジョン）と

の2/1日fiYmになっています。

lllf以外の場所では、地形が進路を fillみ、気ilJiや環境の変化がキャ ラク タ を ~i',· しめるかもし

れません。また、 そういった危険な地主主ほど、強力なモンスターに遭遇しやすいので、注

意して ドさい。しかし、危険が多いほど、それを采り越えたときに得られるものも大き く

なリます。
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・麿を兜ょう

冒険 ＂＇ の｜百｜｜自iに表示されている｝丹に注ぶして卜さい。 この lit 界では、 1~1 I 1、あるいは11¥il11 
によ って、＇i"i市の傑 fが変化します。この変化は、対応しだいでil険に千i利にもィ、利にも
j!ll}Jきます。

例えば、食縄のコストは、「）.'I¥＼のIJ」には：f汗になり、「ノバラのJJ」には4分の3になりま
す。 また、 j)週末の「断食の日」には食料品が'i~ えない、ということもあります。

・時聞をよく宛て

このゲームでは、円険の進行を10分lji.f主で区切り、 10分経過したことを「l辿市ターン」（ま
たは l ji. に 『 l ターン』）と数えます。 キャラクタが存や~に；；（~粋を受けている H糾Illや、魔法の

似＇）＊の持続｜時11¥Jなどはすべて「2ターンの!Ill」「5ターンの11¥J」というふうに、通常ターン数
で設定されています。従って、 il険，，，、Mターン経過しているかを、；：；1；に犯J足しておくこ
とをおすすめします。

・冨穏に強くなろう

このIll：界のノI：き物たちは、独flの弓＊を，；,r；します。キャラクタは経験をfl'！み、レベルア ソ
プするにしたがって、多くの子f,ii(-を覚えていきます。モンスターや動物たちに会ったとき、
彼らの話す三＊が｝ll[W（できると、げ険はより 1f1il’lくなるでしょう 。もちろん、役立つ情報
も得られます。

•NPCを使いこなす
あなたが作ったキャラクタと同じ条｛午で1111険を行うキャラクタが、ゲームのj会，，，で｛J_場し

てきます。fJ主らは、性f'fiも能）Jもそれぞれ｛｜占l'i'l(i¥jで、その特N：をう．まくいかせば、たいへ
ん頼リになるメンバーになります。これらNPCは、 lllJの胞，没などで凡つけることができま

す。いL、NPCに，＇！＇，会 ったら、ぜひスカウ卜しましょう 。

析しいメンバーを加えるとき、すでにパーティが4人いる場介には、 ・，1(』かをメンバーから
外し、その代わりにNPCを加えます。外したメンバーはその場所で、待機します。

・クエストの遭成
キャラクタは111険の途中、 いろいろな場所で、さまざまな人物から、頼みごとをされたり、
命令を受けたりします。これらの要請（クエス卜）を受け、達成すると、 l彫人－な報酬を得る

ことができます。報酬は、財’Kや武目先などですが、同時にプレーヤーにも得点がワAえられ
ます。（ゲームをコンプリー卜した場合には、これらの得点iがイ斤｜されます）

また、ひとつひとつのクエストは~！l,F,t!~I味に見えても、全体を j必してみると、ゲームの進行

に何らかの役割を果たすことになります。クエス卜を達成していくことで、故終的な目的

がl'lt舎にわかってくることでしょう 。
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魔法の書

Aるみ
・1従iLの111には、 1'.":jいレベルで使うと、本水のレベルの「脱iL、の効米」や「魔法のイi効Jl.¥'1111」

を拡大できるものがあ リ ます。 ただしその場介、 ii'i'l~ S Tfi!i.L川口されます。

・本，1：：ーでは、作目立iL、の向I（，説111、1:':j'、 レベルでかけると えU1!.J~の拡大ができるものについては

J.,)卜ーの起りをH,¥Lしています。

ぷりのあとには「MにN して」効米があるかぶ”じ してい ます。 ターン放に交)J!.j~がある場介

は、「51i攻l・J日夕ーン」＝「lj凶市ターン」で放えて 卜さい。

対＇）＊の.J'Ji：‘人ーヤはJ並行1;J.-:）、卜のとお リですが、 ー店ll例外もあ リます。

直固 有効時聞か館大できる 1レベル高くする毎に ：有効時聞は延畏
消費ST値lま加算

[EE] 効果のf広大ができる 1レベル高くする毎に ：効果は倍噌
消費ST値lま加算

例／レベルEの魔法「必中の矢」匡園戦闘ターン数をレベル3で、使った場合

イト；＊のレベルでは、 lli攻｜州 タ ー ンの 1111 しか土)J !.j~ を発1';]1: し ないが、 レベル3 で使うと対1

！.！~はf；~ にな り、 21i役｜矧 ターンの 1111勿IJ~－を州統させる 。 これにflとい、げi ＇~l S Hltは8から

16へと／Jll訴される。

また、レベル4 で使うと効米は 3 f;l,: ( 3 1i役｜州 ターンの 1111 イi幼に） に延長、 ii'i'l~STf1li は8

から24へと1111~I される。
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レベル1の魔法
麟瀧鑑憾櫛繭綿勝顎麟車蝦麟鞠輔践錨勝鴇勝職時璃勝務齢耳鶴崎車蝦副理臨麟韓纏織現蹴鞠

l.丑三つ時（DarkestHour〕｛戦掴用の魔法｝ 匡園戦闘ターン叡
必要なIQ値／10 必要なDEX値／8 消費ST値／3

有効な距隙 ／隣般の9＜ ス 対 象／コンハットフィール ド｜付

2戦闘ターンの/Ill、J行之の場所に、IHIのとばりをおろす。

2.魔力感知(DetectMagic) ＜非戦闘用の魔迭｝
必要なIQ値／10 必要なDEX値／8 消費ST値／1

有効な距随 ／1マス 対 象／17ス

「｜分のL、る場所l.'rl；」」を訓べ、なにか変わったことがあるかどうかを'j'1J)J1Jできる。

3.弓力倍憎〔DoubleTrouble) ＜戦闘用の魔法） 匡園戦網ターン数
必要なIQ値／10 必要なDEX値／8 消費ST値／8

有効な距雌 ／1マス 対 象／キャラクタ l人

1 li !Q11~rl ターンの 11\J 、 けの威力 を 2 i；うにすることができる 。

4.聞け（KnockKnock〕｛非戦闘用の魔法）匡E成功率
必要なIQ値／10 必要な口EX値／8 消費ST値／2

有効な距隣 ／1マス 対 象／1つのl;i';

S症のかかった以を｜件lけることができる。

5.閉じよ（LockTight〕｛非戦闘用の魔法） 匡園通常ターン数

必要なIQ値／10 必要なDEX値／8 消賓ST値／1
有効な距隙 ／17ス 対 象／1つの1;1¥

3i邑.，：；：；ターンの11¥J、IJ1＼をmじて｝illをかけておける。

Ai@ゐ
Y? 



6.パニックCOh-Go・Away)C戦闘用の魔法）

必要なIQ値／10 必要なDEX値／8 消費ST値／5

有効な距雌 ／57スj主くまで 対 象／モンスターl～3民

モンスターをハトルフィールト‘からJll＇、II＇，＜九失敗した場介、脱出を似JIJしたおはモンスターに襲われる。

7.これでもくらえf(Take That YOU Fiend／〕 （戦闘用の魔法） [EE]ダメージ数
必要なIQ値／10 必要なDEX値／8 消費ST値／6
有効な距雌 ／67ス 対 象／モンスター 1j!C. 

雌ilょを似川する r；の IQの数ii!i：（レベル数）と、 l1iJ 放のダメージを1ij~ に＇j·える。

8.毅え（Teacher〕｛非戦闘用の魔法｝
必要なIQ値／10 必要なDEX値／8 消費ST値／3

有効な距雌 ／0マス 対 象／盗賊

魔法をi削減に教えることができる。

9.死の刃CVorpalBlade) C戦闘用の魔法｝ 宜園戦闘ターン数
必要なIQ値／10 必要なDEX値／8 消賓ST値／5
有効な距雌 ／2マス速くまで 対 象／キャラクタ 1人

1 ！被IJll ターンの li\J、食ljや~·.i剣の鋭さを 2怖にすることができる。

10.鬼火CWill-0-Wisp)（常時使える魔法） IIMl通常ターン数
必要なIQ傭／10 必要なDEX値／8 消費ST値／1
有効な距雌 ／3マス 対 象／アドベンチャーフィールド内

1 j岳・，：；r；ターンのIii］、 llJJりをHすことができる

~あみ
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レベル2の魔法
省議襲議離輔磁欝綴蟻長官輔穣樋滅跨議髄~x~量舗穣儲瀦際議議酪議鑓蟻譜舗強踊富島苛輯震構議欝蝿灘跨議酪

1.必中の矢（ArrowArrow〕｛戦闘用の魔法） 匡園戦闘ターン数

必要なIQ値／12必要なDEX値／9 消費ST値／8

有効な距磁 ／17ス 対 録／キャラクタ l人

lli役｜制ターンのJ:¥J、りの威力を2仇にすることができる。

2.猫目CCateyes〕｛常時使える魔法） 匡園通常ターン数
必要なIQ値／12必要なDEX値／9 消費ST値／6

有効な距磁／1マス 対 象／ 1マス

（またはコンノ心ソ卜フィールドうで｛本） （またはコンノ〈ソ卜フィールド全付、）

3.呪いCCureeYou〕（戦岡周の魔法｝直E奪うポイント数
必要なl口値／12
有効な距磁 ／67ス遠くまで

1XlxのIi~)J filiを符うことができる。1ポイントt1：うためにはSTを2ホイントii'i'l'lしなければならない。

4.悪魔の膚きCFinagle'sDemons) （戦闘用の魔法）

必要なIQ値／12 必要なDEX値／9 消費ST値／4

有効な距雌 ／3マス速くまで 対 象／モンスター11'じ

1戦闘ターンのn¥J、モンスターをi1Uiしさせることができる。

5.のろま〔Glue-You〕｛戦闘用の魔法｝ 匡園戦闘ターン数

匡Eモンスター数
必要なIQ値／12 必要なDEX値／9 消賓ST値／8

有効な距雌 ／3マス 対 象／モンスターll'l. 

l litJi.I苅ターンのli¥J、モンスターのスピー ドを2分の1に治とすことができる。

~もみ
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6.姿隠し（HideyHole〕｛戦闘用の魔法｝ 匡園戦闘ターン数

必要なIQ値／12 必要なDEX値／9 消費ST値／10

有効な距雌 ／コンパソ卜フィールド全体 対 象／パーティのメンバー全il

31j役｜州ターンの11¥J、メンバー全Llを｜放のII.blから口すことができる。

7.いだてん（LittleFeetsl C戦間用の魔法） 匡園戦闘ターン数
[EE]キャラクタ数またはモンスター数

必要なIQ傭／12 必要なDEX値／9 消費ST値／8

有効な距磁 ／3マス 対 象／キャラクタl人、またはモンスターlPじ

11被｜州ターンの11¥J、l味）fl人あるいはモンスター1pcのスヒードを2111'にすることができる。

8.鑑際限（OmniEye〕｛非戦闘用の魔法｝

必要なIQ値／12 必要なDEX値／9 消費ST値／5

有効な距離 ／0マス 対 象／1アイテム

ノ、ーティのメンバーが引っているアイテムや物に、魔iL、の ｝J があるかどうかを ·1~J}J1Jできる 。

9.回復CPoorBaby) C常時使える魔法） [EE]回復ポイント数

必要なIQ値／12 必要なDEX値／9 消費ST値／2

有効な距隣／11マス 対 象／キャラクタ 1人

｜味)j1人の耐久！支を 1ホイン卜1111似させることができる。

10.魔剣（Whammy)C戦園周の魔法） 匡園戦圃ターン数

必要なIQ値／12 必要なDEX値／9 消費ST値／10

有効な距雌 ／ l 7ス 対 象／キャラクタ l人

l lilli.I制ターンの11¥J、式協によるJ）＜咲）Jを3Wiにすることができる。

必dあみ
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レベル3の魔法
繍織Z強繭繍静璃掛繍融綿織瑠締繊細綿織強蝋瀧信樹綿嗣繊細綿織瑞細謀議縛~l!轍

l.炎の嵐（BlastingPower) ＜戦闘用の魔法） filJダメージのポイント数
必要なIQ値／14 必要なDEX値／10 消費ST値／8
有効な距雌 ／57ス 対 象／モンスター1～5pc_ 

炎の・F!k11¥を起こし、 1倣lこタメージを ＇j－える。

2. 魔法磁~（Dis-Spell〕 （戦闘用の魔法）

必要なIQ値／14 必要なDEX値／10 消費ST値／11
有効な距離 ／3マス 対 象／ 17ス

土jの敵をii'iしLることができる。

3.氷の嵐〔FreezePleeze) （戦闘用の魔法） filJダメージのポイント数
必要なIQ値／14 必要なDEX値／10 消費ST値／8
有効な距敵 ／5マス 対 象／モンスターl-5JIじ
ノiJcn－を JI~ばし、｜放にダメージを りえる。

4.翼CFlyMe) （常時使える魔法） IIMl通常ターン数
必要なIQ値／14 必要なDEX値／10 消費ST値／7
有効な距雌 ／0マス 対 象／I’｜分「！身

1 jtll ・，＼（；ターンの11¥J、常，，，に汗かんで「入！とる」のといlじ＿［£I文で移動できる。JIHi1l1は、雌i1；に
よる攻・l供と 、 JI~びj且 l ！ による』火惜しかできない。 また、 1xixからの攻幣も、 tl立法、 JI~びilll !-
からのみ交ける。

~るみ
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5.治憲（HealingFeeling) （常時使える魔法）~治療の度合

必要なIQ値／14 必要なDEX値／10 消費ST値／14

有効な距雌 ／0マス 対 象／キャラクタ 1人

l川、）；の健康状態（州公）を1111似させることができる。

6.そこにありCOhThere It Isl （常時使える魔法Jmモンスター数
必要なIQ値／14 必要なDEX値／10 消費ST値／4

有効な距酸 ／3マスillくまで 対 象／ 1マス、またはモンスター 1pc 

｜｜に見えないモンスターや、）；1~ を、！廷は、の）＼＇.：で！！（1 らしだし、見つけることができる 。

7.泥だ酒だ（SlushYuck) C戦闘用の魔法｝ 匡園通常ターン数

mモンスター数
必要なIQ値／14 必要なDEX値／10 消費ST値／15

有効な距磁 ／4＜スJ.:iよくまで 対 象／ l＜ス、またはモンスター 1

1 ！岳町ターンのli¥J、 上でできたモンスターや、 J也JIヲを中｜｜｜かL、l沙に交えてしまうことができる。

8.水の嵐（WaterSpout) ＜戦闘用の魔法） ~ダメージのポイント数

必要なIQ値／14 必要な口EX値／10 消費ST値／8

有効な距磁 ／5＜ス 対 象／モンスターl～51'じ

！］＇＞を 11~ ばし、 r!i~ ＇ニタメージを lj えることができる

~み
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レベル4の魔法
遺憾騒魁醸綴蛍蜜輔髄駿舗護領厳密績調輔副援糧援襲糧酒樽輯麓糧躍鵠輯鞠議爵爵遍樋揖輔欝蝿濯昆

1.厄払い（CursesFoiled) （常時使える魔法） lE:El回復ポイント数
必要なIQ値／1 必要なDEX/10 消費ST値／3

有効な距離 ／14マス 対 象／キャラクタ l人

敵のl児いを！げき、能）J 11/iを［11J似させることができる。

2.まぬけCOumOum) C戦闘用の魔法） rrMJ通常ターン数
mモンスター数

必要なIQ値／16 必要なOEX値／11 消費ST値／10
有効な距磁 ／37ス 対 象／モンスター 1[Jじ

1通常ターンの1::1、l放の！Qf11'iを3ポイン卜卜会げることができる。失敗すると、！従il；を使っ
た,r,・の！Qf1liが卜がる。

3.石だ岩だ（HardStuff〕（戦闘用の魔法｝ 匡園通常ターン数

mマス数
必要なIQ値／14 必要なOEX値／10 消費ST値／15

有効な距雌 ／4マスillくまで 対 象／1マス
1 j凶市ターンの11¥J、ぬかるみになっているJt!!,1(1jをfill!めることができる。

4.夢紡ぎ（Rock-a-Bye)C戦闘用の魔法｝ 匡園戦闘ターン数
必要なIQ値／14 必要なOEX値／10 消貨ST値／11
有効な距雌 ／57ス 対 象／モンスター1～31'じ
l～6戦闘ターの！日l、モンスターをIll（らせることができる。

~るみ
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5.スモック（Smog)C戦闘用の魔法） lE:Elダメージのポイント数
必要なIQ値／16 必要なDEX値／11 消費ST値／11

有効な距雌 ／5 対 象／モンスター1～31'じ

rxix＇こ，iJ，・カスを吹きつけ、タメージを ＇j・える。

6.1・を持って禽を制す〔Too-BadToxin) C常時使える魔法） [EE回復ポイント数

必要なIQ値／16 必要なDEX値／11 消費ST値／7

有効な距雌 ／1マス 対 象／キャラクタ 1人

,:iにげされた｜味｝jの｛小｜人jから、.：iをii'iすことができる。

7.草絡みCTwineTime) （戦闘用の魔法） 匡園通常ターン数

必要なIQ値／14 必要なDEX値／10 消費ST値／10

有効な距雌 ／5マス 対 象／ 17ス

1 通常ターンの 11\J 、 1＇，＇（ に刺激を ＇j- えて急、.ifil に 1&.bえさせ、般の引jきを~Ji古

8.浮遊〔Upsidaisy)C戦闘用の魔法｝ 庄園通常ターン数

直E人数
必要なIQ値／16 必要なDEX値／11 消費ST値／14

有効な距磁 ／4マス 対 象／キャラクタ1人、 またはモンスター1pc 

1 通常ターンの 11\J 、 l床応 または｜放をν~·I • に汗かせることができる。 j字遊， ，，、 モンスターは

JI~び道~！以外の式協では攻＇l表できない。

Aあみ
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レベル5の魔法鞠滋樹援軍髄輔蛸醗蹴鞠輔副題潮風竜織議議磁器棚輔鱒厳密輔鰻繊繍瞬態

l .粉みじん（BreakerBreaker〕（戦闘用の魔法）
必要なIQ値／18 必要なDEX値／12 消費ST値／28

有効な距雌 ／6マス 対 象／1アイテム
｜放の引っているアイテムをfil.lil災することができる。

2.能力倍噌（Double-Double〕（常時使える魔法｝ 匡園通常ターン数
必要なIQ値／16 必要なDEX値／11 消費ST値／18

有効な距麟 ／ 17ス 対 象／キャラクタ 1人

1 j邑市ターンの1::1、1!,j,:)jl人のいずれかの能力を2似にすることができる。ただしl従iL、の
がlj_l,t：ーカ＂ii＇！えると、 liU1M：は！挺jょが似JL、ていたターン数分、 tiUJが減少する。

3.大まぬけ（MindPox) C戦闘用の魔法｝匡園戦闘ターン数

[E_EJモンスター数

必要なl口値／18 必要なDEX値／12 消費ST値／39

有効な距雌 ／7マス 対 象／モンスターlPじ
211役｜州ターンの1::1、｜放のf.i'i-t1/1をil日しさせることができる。

4.結界（ProtectivePentagram) C戦闘用の魔法｝ 匡園戦闘ターン数
[E_EJキャラクタ数

必要なIQ値／16 必要なDEX値／11 消費ST値／15
有効な距雌 ／ 17ス 対 象／キャラクタ 1～ 2人
211投開ターンの 1: :1 、 II本 ）jのJ,';J I川 にノ〈リアを •JL~ リ巡らすことができる。 キャラクタがノ〈リア

｜人lから外へ／＼＇， た IL~· ！.＇.•：で、！従iL、は効）J を失う 。

Aあみ
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5.幻覚磁D(Second Sight) C常時使える魔法）

必要なIQ値／18 必要なDEX値／12 消費ST値／25

有効な距離 ／4マス（.JJl i lJi.IJ~ll.＼•＇ま l＜ス） 対 象／ l＜ス

1 j凶市

6.留の矢（Thunderbolt)（戦闘用の魔法） [EE]ダメージのポイント数

必要なIQ値／16 必要な口EX値／11 消費ST値／15

有効な距離 ／3＜ ス 対 象／モンスター 1Jll 

稲））.を起こし、 1xix＇ニダメージを lj－える。

7.茨の壁（WallOf Thorns〕｛戦闘用の魔法） 匡園通常ターン数

必要なIQ値／20 必要なDEX値／13 消費ST値／14

有効な距随 ／57ス 対 象／1マス

1）凶；・；1；ターンの1111、J也l(iiに次を戊らせ、似の彬動をHじることができる。

8.腐を移動（Wink-Wing)（戦闘用の魔法） [EE]マス数

必要なIQ値／16 必要なDEX値／11 消費ST値／14

有効な距雌 ／0マス（脱u;、を使うれのみ） 対 象／キャラクタ l人

lj!Ji.I州1j1、キャラクタをバトルフィールド｜人jで2マス光へテレホー卜させることができる。

~ゐゐ
~J 



レベル6の魔法輪欄輔縮機織噛麟輔樹齢糊糊翻輔躍醗銭感轍醗蹴鞠醗舗轍

l.地よf(Elemental Earth〕｛戦闘用の魔法｝匡園通常ターン数
必要なIQ値／38 必要なDEX値／22 消貨ST値／42
有効な距磁 ／17ス 対 象／モンスター lpi,; 
1通治ターンの｜！日、大地のY/f!J誌を呼ひ，＇！＇，して、 1xixと戦わせることができる。

2.しんきろう（Mirage〕（戦闘用の魔法）匡園通常ターン数
[EE]しんきろうの数

必要なIQ値／18 必要なDEX値／12 消費ST値／8
有効な距磁 ／1マス 対 象／しんきろう 1つ
1 J迫市ターンのJill、自分｜’l身のしんきろうはHUを作り 川すことができる。しんきろうが
よ矢繋を受けると、 ii'iえる。

3.石の壁CWallOf Stone〕（戦闘用の魔法｝匡園通常ターン数
必要なIQ値／20 必要なDEX値／13 消費ST値／20
有効な距離 ／4マス 対 象／1マス
1 jfil .，；；；；ターンの｜旬、 I也Tiliをれでi的たして、敵の移動を封じることができる。

4.魔神の楯CZapparmo吋 ｛常時使える魔法｝匡園時間の畏さ
必要なIQ値／24 必要なDEX値／15 消費ST値／30
有効な距雌 ／ 1マス 対 象／キャラクタ 1人
｜坊llの防御）Jを3併にすることができる。刻＇J＊は 1～ 611.¥",tl¥J持続する。

5.魔神の貧UCZappathingum)C常時使える魔法）匡園時間の畏さ
心要なIQ値／22 必要なDEX値／14 消費ST値／24
有効な距離 ／ 17ス 対 象／キャラクタ 1人

氏慌の威力を3倍にすることができる。効果は1～6時1i:1持続する。

A あみ
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レベル7の麗港
湾轍韻艶議躍繍溺繍髄思議爵欄融苦悩蹴割強糊醸強掛鵬甑鞠副議顔踊蹴蝉鞠蹴醐輔艶

1.風よf(Elemental Air) C戦闘用の魔法） 匡園通常ターン数

必要なl口値／38 必要なDEX値／22 消費ST値／42

有効な距雌 ／1マス 対 象／モンスター1pc 

1 j必・，：jr；ターンの1111、大丸の：必l従をH千ひ：・11・，し、 1倣とIi攻わせることができる。

2.見えざる霊(InvisibleWall〕｛戦闘用の魔法） ITMl通常ターン数
必要なIQ値／22 必要なDEX値／14 消費ST値／27

有効な距雌 ／4＜ス 対象／l ＜ ス

1 j!Jl ・,:;r；ターンのli¥J、比えな＇＇ Al，＇てをft＇リ／｜’Iして、｜放の移動をHじることができる。

3.鉄の霊CWallOf Iron) C戦闘用の魔法） 宜園通常ターン数

必要なIQ値／20 必要なDEX値／13 消費ST値／23

有効な距磁 ／4＜ス 対象／l ＜ ス

1 J凶；；；tターンのli¥J、鉄の町一をfrりti＇， して、 1i1放の移動を.Hじることができる。

4.水の霊（WallOf Water) C戦闘用の魔法） 匡園通常ターン数

必要なIQ値／20 必要なDEX値／13 消費ST値／22

有効な距雌 ／4マス 対 象／1マス

1 j!Jl・，干sターンの1111、J也1f1iにiJ<HをJ｛てて、敵の移動を封じることができる。

5.魔法話（WizardSpeech〕（非戦闘用の魔法）
必要なIQ値／34 必要な口EX値／20 消費ST値／90

有効な距磁 ／0マス 対 象／I'!分「I.ft 

111判HJの／ill、白分「｜身の，lF,I(をアップさせることができる。

Aあゐ
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レベル8の魔法
運蝿強韻緩舗舗輔輯援組騒欝組援護噂議欝繍掴髄輯議櫨誕跨議翻蹴甑震構溺僚議題験輯襲踊瀧島宙誕層面

l .死の9蓄（DeathSpell 1+9) （戦闘用の魔法）

必要なIQ値／26 必要なDEX値／16 消費ST値／40
有効な距雌 ／ 1マス 対 象／モンスター1匹

敵 ll'L.を死に追いやることができる。

2.水よf〔ElementalWater) （戦闘用の魔法｝ 宜E通常ターン数
必要なIQ値／38 必要なDEX値／22 消費ST値／42
有効fJ:距雌 ／1マス 対 象／モンスターll'L. 

1 jili ＇，；；：；ターンの 11\J、ぶの ：IJ..＼慌を il'fびII ’I し、 r~x と 1紋わせる ことができる。

3.火の壁（WallOf Fire〕（戦闘用の魔法｝匡園通常ターン数
必要なIQ値／20 必要なDEX値／13 消費ST値／26
有効な距雌 ／5マス 対 象／1マス
1 j凶 ·，；；：； ターンの li\J、ハトルフィールドを炎で·j1:1:1 たして、 J必リ j}~ けようとするとダメージを ＇j·

える。

4.氷の霊（WallOf Ice) （戦闘用の魔法） 匡園通常ターン数
必要なIQ値／20 必要なDEX値／13 消費ST値／26
有効な距離 ／5マス 対 象／1マス
1 j1昼前ターンの1::1、ノ〈トルフィールドをノkでii:1:1たし、 ｜放を.Hじることができる。

sもみ
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レベ！.~~の麗迭繊鞠麟糧麟議議繍翻掛捌蟻繊鞠臓鰯援組蟻繊援組隣組峰艶輔繍鱗磁髄

1.火よf〔ElementalFire〕｛戦闘用の魔法） 匡園通常ターン数
必要なl口値／38 必要なDEX値／22 消費ST値／42

有効な距雌 ／ 1マス 対 象／モンスター 1[Iじ

1 jι：；r；ターンの11¥J、火の必！従をII＇］＇－ひ：・，＇I＇， し、 rilxと似わせることができる。

2.地獄の爆発CHellbombBurst) C戦闘用の魔法）~ダメージ数
必要なIQ値／28 必要なDEX値／17 消費ST値／36

有効な距雌 ／6＜ス 対 象／モンスターl～911じ
［｜熱を，F!，~発させ、｜放にタメージを lj － えることができる。

レベルlQ.の魔法
機織富醐醐猶酪苦闘欄路樹醗舗醐翻蹴鞠蹴舗蝉蹴舗揃種樹齢離職

1.見えざる悪魔ClnvisibleFiend) C戦闘用の魔法｝
必要なIQ傭／34 必要なDEX値／20 消費ST値／65

有効な距雌 ／ l＜ ス 対 象／比えない必脱lPC

｜｜に比えないJ山党を呼ぴ，＇I＇， し、敵とljlJi.わせることができる。

2.能力値泥梅CSlywayRobbery) C戦闘用の魔法）
必要なIQ値／44 必要なDEX値／25 消費ST値／5
有効な距随 ／6マス 対 象／モンスター1[IC 
モンスターの判っている ti:U1M を符うことができる 。 ；；)J!.j~ は 1 ～ 6jfil·，：；•；ターン続く 。

レベル11の魔法

l .生まれ変わり〔BornAgain) C非戦闘用の魔法｝
必要なIQ値／48 必要なDEX/27 消費ST値／208

有効な距雌 ／1マス 対 象／キャラクタ1人

死亡したキャラクタを麻らせることができる。ただし、ノtまれかわった

キャラクタは経験レベルがlで、能力M：もノJjjijのものとは述っている。

~／ 



ゲーム角スクが壊れたら
このゲームのプログラム ・ディスクにはプロテクションがかけてあリ、コピーすることは

できません。プロテクションをはずしてコピーしようとする際、プログラムが段れでも、

交換はし、たしません。

弊十｜では、製品の品質管・J'fliには万全を期しておリますが、 ）j 製品の内；ち kげィ、l~ などの

WI題が起きた場介は、 ~µHlで交換させていただきます。 ィ、良のティスクをスタークラフト

宛お送りください。flj,f守しだい、新しいケーム ・ディスクをご返送いたします。

ただし、ある科皮ゲームをされた後に、製品のィ、良以外のf11'.ilIでfリJf1・不能となりました場
合は、別j会修f'l1.代をこす1ii'i求させていただくことがあります。

また、 J栄作，，，に誤ってゲーム ・ディスクをl!liしてしまった場介は、 15001'1をi添えて弊れま
でお送りください。ゲーム ・ティスクを書きかえてこ返込いたします。

なお、 Hc'.l、ずれの場合も、交換、修J'I'.、子i＇きかえは「トシネルズ・アンド ・トロールス・

ユーザー登録」「IIノ、ヵ、キにて、すでにユーザ－｛＆＇J：まされている方のみとさせていただきます

ので、 （めご f示ください。

ゲLムのご質問について
弊社では~，＇，，＇，開発の｜派主になりかねないという JI日 1H から、屯訴によるごm::1 は 切お乏け

いたしません。 もしわからないところがございましたら、住復ノ、ガキ、あるいは62川切下

1111封の｜封占にて、ごfilii！内本と機師、郵便答り、 ft所、氏名、年齢、オーナーズ・カー

ドの昏号をご明記のうえ、；，.ーのヒント券を 1枚添付して、弊村宛おj五りくださL、。また、

ご質問｜人j符だけでなく、引庄のパーティの状況もできくだけ詳しく ・.'i'いておいてください。

なお、ご質問については、以卜会の条件に当てはまる場介にのみ、お答えいたします。これ

T&Tヒント券

4 

に当てはまらない場介には、お符えできませんので、こV主立ください。

．ノfッケージ同討の「トンネルズ・アンド・トロールズ ・ユーザーな録」JHノ、

カキで、すでにユーザーな録をされている方

・方ーのヒント券を同封されている方

・本製品（お持ちの機問)fl)が発表されてから、 1力JJ以上経過している場合

.Y.d 



THANKS 

「トンネルズ・アンド・トロールズ」制作者の皆さんに、感謝の言葉をおくDます。

デザイナー ：ElizabethT. Danforth 
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Roy Cram 
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（？お）ぜ宮市）団毛）（駄誠）
10 日 3 時間延長
1日 日 1 なし
10 日 日 時間延畏
10 日 2 成功率アップ
10 日 1 時間延長
1日 日 5 敵の数増
10 日 6 ダメージ増
1日 日 3 なし
10 日 5 時間延畏
10 8 1 時間延長

E戦闘ヲーン中日マスを閣に
現在地の探査・異常の発見
1戦闘ヲーン中弓の威力をE倍に
胞鍵された扉を開ける
3通常ターン中扉を施錠する
敵1-3匹をバトルフィールドから追い出す
敵1匹に本人のIQ値と同数のダメージ
盗賊に魔法を教える
1戦闘ターン中剣の威力をE倍に
1通常ヲーン中明りを灯す

時間延畏
時間延長
ポイント増
なし
時間延畏・敵の数t曽
時間延畏
時間延畏・人数間固

なし
回復度増
時間延畏

8
B
E
4
B
m
B
5
E
m
 

9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
 

E
E
E
E
E
E
E
E
2
2
 

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
 

1戦闘うPーン中弓の威力をE倍に
1通常習ーン中1マス在明るく
敵1匹の能力値を1ポイント奪う
1戦闘ヲーン中敵1匹を混乱させる
l！戦闘ターン中敵1匹の速度をlEに
3戦飼うPーン中昧方全員を隠す
l！戦闘ヲーン中敵か昧方1人の速度をE倍に
昧方のアイテム1つの魔法力在判別
隊方1人の耐久度1ポイント回復
1戦闘うPーン中武器の威力老3憶に

ダメージ槽
なし
ダメージ溜
時間延長
治ゆ度摺
敵の数増

時間延畏・敵の数泊
ダメージ猶

ロu
H
H
a
U
7

’M
N
A同
日
M
日
u

日
日

0
0
日
日
目
。

1
1
1
1
1
1
1
1
 

4
4
4
4
4
4
4
4
 

1
1
1
1
1
1
1
1
 

炎の爆発で敵にダメージ
幻の敵を消す
氷片を飛ばし敵にダメージ
1通常ヲーン中r走るJ速さで空中移動
昧方1人の病気在治療
見えない敵や物を発見

1通常ヲーン中隊や障害物を砂にする
水を飛ばし般にダメージ

回復度滑

なし
時間延畏・マス敏増

時間延畏
ダメージ増
回復度t曹
時間延畏
時間延畏・人数増

1
0
5
1
1
7
日
4

：
1
1
1
1
1
1
1
 

0
1
o
o－
－

日

1

1
1
1
1
1
1
1
1
 

4
8
4
4
6
B
4
6
 

1
1
1
1
1
1
1
1
 

昧方1人の能力値回復
1通常ターン中圏直1匹のIQ値を下げる
1通常ヲーン中ぬかるみを固める
1～白戦闘ターン中敵を眠らせる
毒ガスで敵1-3匹にダメージ
書に冒された昧方1人の回復
1通常習ーン中草で敵の移動を妨害
1通常ターン中敵か昧方1人老空中に

なし
時間延畏
時間延畏・敵の数槽
時間延畏・昧方の数措置

時間延長
ダメージ増
時間延畏
マス数t曽

B
B
B
5
5
5
4
4
 

E
1
3
1
2
1
1
1
 

内

C
司

l
p』
1

’n
C
1

’q
u

’1

1
1
1
1
1
1
1
1
 

B
B
B
B
B
B
日
E

1
1
1
1
1
1
E
1
 

敵の持つアイテム1つを纏す
1通常ヲーン中隊方1人の能力1つをE倍に
E戦闘ターン中敵1人を混乱させる
E戦闘ターン中隊方の周囲にバリアを張る
1通常ヲーン中見えない磁や扉の発見
稲妻で敵1匹にダメージ
1通常ヲーン中茨で磁の移動を妨害
昧方1人をEマス先へテレポート

時間延捜
時間延畏・幻貨の数
時間E正揮
時間延畏
時間延畏

E
3
0
0
4
 

4
f
E
3
2
 

E
E
3
5
4
 

n
C
3
t

’t可
l
句

l

B
B
D
4
E
 

3
1
2
2
2
 

1通常ヲーン中悪魔が敵1匹をI宣車
1通常ヲーン中本人の幻覚を作る
1通常ヲーン中岩で磁の移動を妨害
昧方1人の防御力を3｛苦に
昧方1人の武器の威力を3｛音に

時間延畏
崎間延長
時間延畏
時間延長
なし

E
7
3
2
日

4
2
2
E
g
 

2
4
3
3
0
 

E
l－
－

2
 

B
E
D
D
4
 

3
2
2
E
3
 

1通常ターン中大気の悪魔が敵1匹を攻撃
1通常ターン中見えない壁で敵の移劃老妨害
1通常ヲーン中鉄の壁で敵の移動を妨害
1通常ターン中水の壁で敵の移動を妨害
1時間の問、本人の言語能力をアップ

なし
時間延畏
時間延畏
時間延畏

n
u
p』
F
o
n
U

4
4
E
E
 

8
2
3
3
 

1
2
1
1
 

B
B
O
D
 

E
3
2
E
 

猷1匹を殺す
1通常ヲーン中水の悪魔が敵1匹を攻撃
1通常ヲーン中火の壁で敵の移動を妨害
1通常ターン中氷の壁で敵の移動を妨害

時間延畏
ダメージ懲

なし
なし

なし

42 
36 

65 
5 

208 

22 
17 

E日
25 

27 

38 
28 

34 
44 

48 

．．．．非戦闘用の魔法 ．．．． 常時使える魔法

1通常ヲーン中火の悪魔が敵1匹を攻筆
自勲の爆発で敵1～9匹にダメージ

見えない悪魔が敵を攻撃
畝1匹の能力値を奪う

死んだ昧方1人を蘇らせる

魔2去一覧

・レベル1
1 丑三つ時
2 魔力感知
3. 弓力倍漕
4 聞け
5.閉じよ
6. パ二ック／
7. これでもくらえ／
8 教え
日死の刃

10.鬼火
・レベルE
1 必中の矢
E 猫目
3. D＇兄い
4. 悪魔の噴き
5. のろま
日妥隠し
7. いだてん
日鑑謙眼
9 回復
10.魔剣
・レベル3
1 炎の嵐
2.魔法磁り
3. 氷の嵐
4 翼
5 治療
6. そこにあり
7. 泥だ沼だ
日水の嵐

・レベル4
l 厄払い
2. まぬけ
3.石だ岩だ
4. 夢紡ぎ
5. スモッグ
6. 毒をもって毒を制す
7. 草絡み
日浮遊

・レベル5
1 粉みじん
2. 能力倍摺
3. 大まぬけ
4.結界
5. 幻覚破り
6.雷の矢
7. 茨の壁
日瞬き移劃
・レベル日
l 地よ／
2. しんきろう
3.石の壁
4. 魔神の循
5. 魔神の剣
・レベル7
l 風よ／
2見えざる壁
3. 鉄の壁
4.水の壁
5. 魔ま語
・レベル自
l.死の日番
2.水よ／
3.火の壁
4.氷の壁
・レベル自
l 火よ／
2. 地獄の爆発
・レベル1日
1 見えざる悪魔
2. 能力値泥棒
・レベル11
l 生まれかわり

．．．． 戦闘用の魔法
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