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第1章  モンスター  

本書では、キャラクター達の冒険の敵や障害として登場するモンスターについて、その概要とデ

ータを紹介します。 
 

第1節  モンスターデータ  
モンスターデータを構成するパラメータについて説明します。 
 

第1項  モンスターデータ書式  
モンスターのデータは次の項目で説明します。 
 

�¡&à  
モンスターの種類（名称）と簡単な説明を記述します。 
 

�Þ�Ë�Ý 
モンスターのおよその強さをキャラクターレベルと見合ったレベルとして表したものです。 
 

+��Š�Í  
モンスターの能力値を示します。 
 

*•� ‚ �Ø�
+´�Z!l � 
8y�ú�Í  
耐久度、致死点、頑健値はプレイヤーキャラクターのパラメータと同じです。 
 

（備考） 
いわゆる雑魚モンスターが耐久度 0 以下になり死亡判定を行った場合、常に行動不能になりま

す。これは不必要にマスターの手間を増やさないためです。 
 

�§�–�¬  
モンスターのサイズは小型、中型、大型、超大型、巨大に分類されます。 
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サイズ 説明 
小型 中型の犬未満の大きさのです。 
中型 中型の犬以上、牛や馬未満の大きさです。当然、人間はこのサイズにあてはまります。 
大型 牛や馬、ライオンやトラ、熊などの大きさです。 
超大型 馬や牛よりも大きなモンスターのサイズです。現実世界の地上の動物でこのカテゴリ

にあてはまるのはカバ、キリン、ゾウなどです。 
巨大 ドラゴンなどの巨大なモンスターのサイズです。 
 
それぞれのサイズが占めるマスの数は下図のとおりです。 

 
 
通路などを通過する場合、超大型のモンスターは 2 マス、巨大のモンスターは 3 マスの幅があれ

ば問題なくその場所を通過することができます。それより狭い場所に入り込むことはできませ

ん。 
 

�Ú�e�^�]�b� �Ý(
�V�b�…�8  

呪文などの効果範囲はモンスターが占めるマスの一部でも呪文の効果範囲に含まれていれば効

果を適用します。ただし、呪文の効果範囲に 2 マス以上が含まれていても効果は重複しません。 
 

&ã�·�T7´�…�g 
超大型のモンスターは移動困難の効果を-1、巨大なキャラクターは-2（いずれも最低 1）します。

例えば超大型のモンスターは移動困難（2）の地形を移動困難（1）、つまり、通常の地形とみな

して移動できます。移動困難な地形の効果はモンスターの中心 1 マスのみを評価します。例えば

超大型モンスターの中心が移動困難（2）、その隣が移動困難（3）だった場合、そのモンスター

は移動困難（2）の地形を通過しているものとして扱います。 
 

�² �K4�t  

モンスターは自分よりも小さなキャラクターの支配領域によって移動を制限されません。 
また、自分より 2 段階以上小さなキャラクターが占めるマスを通過できますが、自身の占有マス

と重なるキャラクターのマス 1 つにつき移動困難な地形の効果に+1 します。これは通常の移動

困難地形の効果の軽減対象になりません。 

小中大 

巨大 超大型 
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モンスターは自分よりも小さなキャラクターの占有マスの上で移動を終了できます。移動終了時

点で占有マスが重なっている相手は移動を終えたモンスターの隣接マスで元の位置から最も近

いマスに強制移動されます。 
 

"g�Â$��–  
次の様な書式で示し、モンスターがそれぞれの状態になるかどうかを示します。 
［気絶：○、即死：×、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 

 
○の項目はその状態異常になる事を、×はならないことを表します。 

［よろめき：1］のように数字の項目は数字と同じだけ余力を支払えばその状態になりません。 
「転倒：よろめき」の様に別の状態異常が指示されている場合、本来の状態異常ではなく指示さ

れた状態異常をとります。上の例では「転倒」になった時はよろめきと同じなので「よろめき」

として解決する事になります。 
「即死：×」のモンスターは耐久度が 1 以上ある場合、特技等の効果によって死亡する事はあり

ません。耐久度が 0 以下の場合は死亡判定に失敗すると死亡します。 
 

%±�¡�Ø 
キャラクターがそのモンスターの事をどれだけ知っているかの判定に使用します。ただし、知名

度の判定ではモンスターデータに示された一般的な情報しか分かりません。特別にカスタマイズ

されたモンスターのデータ等は分からないという事です。 
知名度は次の様に示します。 
［知名度：1/ 4 /8：《事情通》、《野外活動》］ 

 
「1/ 4/ 8」の部分は判定の目標値で左から「名称/ 技能/ 完全」の段階を示し、判定時の達成値ま

での内容を知る事ができます。それぞれの目標値を達成した時に分かる内容は次の通りです。 
 

項目 説明 
名前 モンスターの名前と種別、レベルが分かります。 
技能 モンスターの能力値、耐久度、技能、呪文について知る事ができます。 
完全 その他全てのパラメータを知る事ができます。 
 

�•+�  
モンスターの行動時に使用する技能を示します。基本的にキャラクターの技能と同じですが、キ

ャラクターの技能と扱いの異なる部分については以下の説明を参照してください。いずれの技能

も《技能：--：--：-》と表記されている場合、そのモンスターはその技能で判定できず、常に自

動的失敗扱いになることを意味します。 
 

近接攻撃を行うための技能です。モンスターの攻撃手段のうち［近接攻撃］、［維

持攻撃］、［周辺攻撃］、［跳躍攻撃］、［突撃］、［蹂躙］は《主近接》で判定します。 
 

遠隔攻撃を行うための技能です。モンスターた与えるダメージのうち［遠隔攻撃］

は《投射》で判定します。 
 

� � �z3Æ�K��  

� � �ž �U� �  
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キャラクターの技能と同じですが、モンスターの［サイズ］が大型以上の場合、隠

れて行動する場合の技能基準値にマイナス修正が加わる場合があります。小型のモ

ンスターの場合は逆に隠密側になる場合の技能基準値にプラスの修正が加わる場合がありま

す。この場合、《隠密：12/10：0：3》のように記述し、《隠密：発見側/隠密側：強度：決定的成

功率》になります。 
 

《トリック：無効》のモンスターは《トリック》に引っかかる様な知覚や知性

を持たないため、《トリック》を使用した行動にひっかりません。逆に能動的

に《トリック》を使用することもありません。 
 

《話術》を持つモンスターとは相手の言葉を知っている、もしくは相手がキャラク

ターの言葉を知っているなどで意思を伝えることができるなら一応会話すること

が可能です。《話術：*8：0：2》の様に基準値の前に「*」が付いているモンスターは〈動物会

話〉などの特殊な手段を用いない限り会話できないことを意味します。なお、会話できるから

といってモンスターが会話に応じるかどうかは別問題です。 
 

�7�Á�m�•  
モンスターの攻撃が与えるダメージ、攻撃回数を次の書式で示します。 
モンスターは 1 回の主行動でいずれかの攻撃方法を 1 つ選択して攻撃することができます。 
［近接攻撃：ダメージ：上限回数：付随効果］ 
［遠隔攻撃：ダメージ：上限回数：射程：付随効果］ 
［維持攻撃：ダメージ：上限回数：付随効果］ 
［周辺攻撃：ダメージ：付随効果］ 
［突撃：ダメージ：付随効果］ 
［蹂躙：ダメージ：上限回数：コスト：付随効果］ 
［ブレス：ダメージ：目標値：範囲：コスト：付随効果］ 

 
攻撃方法ごとの詳細、付随効果は以下の説明を参照してください。 
 

' � �9  

3Æ�K�7�Á 

隣接したマスにいる 1 体の敵を近接攻撃します。連続攻撃の条件を満たせば最大で上限回数まで

連続攻撃が発生します。 
ダメージは「半成功/成功」ダメージです。 
 

427x�7�Á 

1 マス以上離れた敵を遠隔攻撃する手段です。遠隔攻撃はモンスターから「射程」以内の距離に

いる敵を攻撃できます。上限回数が 2 以上のモンスターは連続攻撃が可能です。連続攻撃では異

なる目標を攻撃できます。モンスターの遠隔攻撃は常に補助行動で矢弾の装填ができます。 
ダメージは「半成功/成功」ダメージです。 
 

� �7ƒ�&� �  

�� � º �Ü�µ�¡ � �  

� �0ð/¡ � �  
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維持攻撃は［付随効果：維持］を持つ他の攻撃手段の攻撃が成功し、1 点以上のダメージを与え

た場合に選択できます。 
他の攻撃の上限回数に達する前に維持攻撃に遷移することは可能ですが、維持攻撃に遷移しても

それまでに行った攻撃回数は維持攻撃の攻撃回数として消費します。例えば近接攻撃の 2 回目で

攻撃成功となり維持攻撃（上限回数：4）に遷移した場合、維持攻撃の残り攻撃回数は 2 です。 
維持攻撃は基準値 20 の《主近接》として処理します。攻撃が成功か半成功し続ける限り維持攻

撃を継続できます。攻撃失敗か防御成功になった場合、維持攻撃は解除されます。維持攻撃者が

維持攻撃状態のまま自分の行動順を終えた場合、維持攻撃の対象が自分の行動順で維持攻撃を解

除しない限り次の維持攻撃者の攻撃は最初から維持攻撃として扱います。 
維持攻撃の攻撃対象は自分の行動順で主行動を使って維持攻撃状態を解除するまで即時行動、割

込行動を行えません。自分の行動機会でも補助行動を行えず、主行動は維持攻撃状態を解除する

ことしか行えません。維持攻撃状態の解除は維持攻撃対象が能動側で《防御》、維持攻撃者が受

動側で《主近接》で判定します。この時の《主近接》は基準値 20 ではなく本来の値を使用しま

す。能動側成功か半成功になれば解除できます。能動側成功時は補助行動を行えますが、半成功

時は補助行動を行えません。能動側失敗か受動側成功なら維持攻撃は解除できません。なお、こ

の判定では《防御》が能動側なので《防御》に決定的、自動的成功が発生することに注意してく

ださい。 
ダメージは「半成功/成功」ダメージです。 
 

�Ø3¶�7�Á 

モンスターに隣接する敵を上限回数まで 1 回ずつ攻撃します。攻撃は連続攻撃になりません。 
ダメージは「半成功/成功」ダメージです。 
 

' : �Á  

主行動として移動したあとに 1 回の近接攻撃を行います。連続攻撃は発生せず、攻撃は 1 回で終

了します。突撃を行うためには少なくとも 1 マス移動しなければなりません。 
ダメージは「半成功/成功」ダメージです。 
 

2Þ3� 

移動力（2D6）の移動を行い、移動中にモンスターが通過したマスかその隣接マスにいたキャラ

クターとは支配領域の移動制限解除の《逃走》判定を行います。モンスターの移動に《逃走》の

対抗判定が必要ない場合、判定結果によって移動停止になることはありませんが、《逃走》の対

抗判定は必要です。判定が半成功以上の場合、ダメージを与えることができます。 
ダメージは「半成功/成功」ダメージです。 
攻撃対象の敵の数は上限回数までです。 
蹂躙は［コスト］を支払わなければ使用できません。 

 

�È�Þ�«  

炎を吐いたりして「範囲」内を攻撃する事ができる事を示します。ブレスは失敗することはなく、

範囲内のキャラクターは〔天命〕でブレスの［目標値］に対して判定します。 
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ダメージは判定に失敗した時は表記の通り、判定に成功し達成値が目標値未満の場合は 1/2（端

数切り上げ、ただし最低値以上）、判定に成功し達成値が目標値以上の場合は最低値（2D6 なら

2）になります。ブレスのダメージには属性があり、呪文と同じように扱います。 
ブレスは［コスト］を支払わなければ使用できません。 
ブレスの［範囲］は下図の様になります。［範囲：5］のブレスはモンスター（灰色の部分）の正

面のマス 1 辺（▲の方向）と接する様に直径 5 マスの範囲（赤の部分）を対象とします。 
 

 

 

�Ü7v� �Ý  

モンスターの攻撃に対して発生する付随効果を示します。攻撃に付随効果が無いモンスターの場

合は省略します。 
 

特技〈追加攻撃〉と同じで攻撃が半成功以上で D12≧D10 なら連続攻撃が発生します。 
 
間合（N）は N マス離れた場所の敵を近接攻撃できます。 
 

主行動として隣接していない敵に対し位置変更（マス：5）の後に近接攻撃を行えます。

跳躍の位置変更は移動中の跳躍（「ルールブック-様々な状況-戦闘に関わる状況-移動中

の跳躍」を参照）で回避可能な高低差を全て無視できます。跳躍攻撃に対して攻撃したモンスタ

ーと攻撃対象以外のキャラクターはモンスターの主行動が終わるまで特技と呪文を使用できま

せん。 
 

〈強打〉と同じく攻撃のダメージを決定した後で D6 点を追加します。特技とは異なり、

常に余力 1 点を消費する必要があります。1 回のダメージに対して 2 回以上使用する

ことはできません。 
 

即死を持つモンスターの攻撃が攻撃成功で 1 点以上の耐久度ダメージを与えたなら攻

撃対象は死亡判定を行わなければなりません。判定に失敗した場合、残りの耐久度に

関係なく死亡します。連続攻撃中に発生した場合は連続攻撃終了後に解決します。ダメージに

よって死亡判定が必要な場合、この効果は無視します。 
 

精密は遠隔攻撃の付随効果で主遠隔武器と同じく、敵が他のキャラクターと隣接して

いても狙った敵だけを攻撃することができます。 
 

モンスターは遠隔攻撃を行うために矢弾の装填が不要です。 

4�)F  

6ë�œ 

2´3  

� I � t  
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奪精が可能な攻撃が 1 回以上成功（半成功ではダメ）した場合、モンスターの余力を

1 点回復します。なお、連続攻撃の間に 2 回以上攻撃が成功しても余力は 1 点しか回

復しません。 
 

攻撃が成功した場合、「維持攻撃」に遷移することができます。攻撃が連続攻撃の条

件を満たさなかったとしても、最後の攻撃が成功していれば「維持攻撃」の状態に遷

移できます。「維持攻撃」については攻撃方法と該当項目を参照してください。 
 

毒を持つモンスターに攻撃成功時のダメージを受けた場合、毒の効果を適用しなければ

なりません。毒のデータは特殊能力に記述します。 
 

石化は一種の病気で、石化能力を持つモンスターに成功時のダメージを受けた場合に

感染します。石化によって死亡したキャラクターは皮膚や筋肉が骨化して石像のよう

になってしまいます。パラメータは次の通りです。 
［暴露：注入］［単位時間：1 時間］［目標値：5］［深刻度：3］ 
［状態（1〜5）：休憩無効］ 
［状態（5〜10）：耐久度ダメージ 2/1、麻痺、休憩無効、休息無効］ 
［状態（11〜）：耐久度ダメージ D6/1、休憩無効、休息無効、行動不能］ 

 

�Ú�e  
次の書式でモンスターがどの系統の呪文を何レベルまで使用可能かを示します。 
	 ［呪文：系統：レベル］ 
系統に「魔術師」などど書かれている場合、そのクラスの 1 種類のバリアントの呪文を使用可能

です。「2 系統」のように書かれている場合は「爆炎の魔術師」と「癒しの精霊使い」のように 2
種類を選択してください。 
レベルはモンスターが使用可能な呪文レベルの上限を表します。 
 

:14c 
モンスターの魔那は次の書式で表します。 
［魔那：最大値：オプション］ 

最大値はそのモンスターが魔力導出を行える回数です。 
モンスターの［魔那］のオプションは以下を参照してください。 
また、モンスターが余力を持つ場合、原則として〈魔力搾出〉を持つかのように余力を使用して

魔力を生み出すことができます。マスターの判断でできないとするのは自由です。余力からの魔

力導出は〈魔力搾出〉と同じく主行動でしか行えません。 
 

このオプションを持つモンスターは〈緊急魔力導出〉と同じく補助行動として魔

力を生み出すことができます。ただし、〈緊急魔力導出〉とは異なり D6 が 6 の時

のペナルティがありません。 
 

「高速（2）」のようにパラメータと共に記載されます。このプションを持つモンスター

は魔力導出時に（カッコ）の数字以下の目を出した場合、〈高速魔力導出〉と同じく追

加の魔力導出を行えます。 

�ã(  

)T�â  

�˜  

%¼�ì 
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魔力導出時のダイスが D10 になります。 
 

"I � f&ã�·  
モンスターが特殊な移動を行える場合、どのような移動ができるかを示します。 
 

モンスターは〈韋駄天〉を持っているのと同じように、補助行動で移動する場合は

移動力を D10、主行動で移動する場合は移動力を 3D6 で算出します。ただし、高機

動のモンスターは余力を使わず常にこの移動力で行動できます。 
 

モンスターは敵の支配領域を無視して移動できます。支配領域の「移動制限の解

除」の《逃走》判定は不要です。移動を他のキャラクターが占めるマスで終える

ことはできません。 
 

モンスターは敵の支配領域、敵が占有するマスを無視して移動できます。支配領

域の「移動制限の解除」の《逃走》判定は不要です。移動を他のキャラクターが

占めるマスで終えることはできません。 
 

モンスターは敵の支配領域、敵が占有するマス、移動困難な地形、壁などの通り

抜けできない場所を無視して移動できます。支配領域の「移動制限の解除」の《逃

走》は不要です。移動を他のキャラクターが占めるマスで終えることはできません。 
 

水中行動が可能なモンスターは水中でも地上と同じ様に自由に行動できます。 
また、水面に出てで呼吸をする必要もありません。 

PC が水中で行動する場合次の制限を受けます。 
・ 基本的に全ての地点が移動困難（3）の地形とみなします。 
・ 中型以下の刀剣、槍、弓、弩以外の武器を使用できません。また、連続攻撃は発生せず攻撃

は 1 回で終了します。 
・ 呪文動作が「詠唱」の場合、呪文を使用できません。 
・ 呼吸するためには水面に隣接する位置で 1 回の主行動を費やす必要があります。 
 

この能力を持つモンスターは空を飛ぶことができます。飛行中のモンスターは地形に

よる移動への影響を受けません。飛行は必ず主行動で移動しなければなりません。従

って、飛行しているモンスターが攻撃や呪文の使用の際は地上に降りることになります（「追加

行動」が可能なモンスターは地上に降りなくても追加行動で攻撃や呪文の使用ができます）。飛

行状態から地面に降りるのは補助行動で行えます。 
 

ホバリングは飛行の能力を含みます。ホバリング可能なモンスターは補助行動

で飛行することが可能です。従って、補助行動で飛行状態を維持したまま主行

動で攻撃や呪文の使用が可能です。なお、ホバリング可能なモンスターが近接攻撃を行った場合、

相手の支配領域によって移動制限をうけます（飛行状態は維持したままです）。 
 

ブリンクの特殊能力を持つモンスターは補助行動で余力 1 点を消費するか主行動

を消費ことで姿を消すことができます。姿を表すのは補助行動で行えます。姿を

消した状態に対しては武器による攻撃や呪文は無効で、敵の支配領域によって移動を制限されま

9×�_� �  

9×�µ� ·  

�M�~�¤�E 

+¬#ä&ã�· 

� )%&&ã�· 

�È�p/œ�·  

8Õ/œ 
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せん。代わりに、姿を消した状態のモンスターは攻撃したり、呪文を使用したりはできません。

しかし、姿を消したまま移動することはできます。 
 

〈忍び寄り〉と同じ様に不意打ちを仕掛ける場合など《隠密》で敵に近づく必要が

ある場合に使用できます。モンスターは通常よりも D6 マス近づいた地点から《隠

密》を開始できます。ただし、自動知覚範囲の 1 マス外側が最も近づける場所になります。 
 

"I � f+��Š  
モンスターが何らかの特殊能力を持つ場合に記述します。 
 

第2項  特殊能力データ  
ここでは複数の種類のモンスターが持つ特殊能力について説明します。特定のモンスターだけが

持っている特殊能力はそのモンスターごとに説明します。 
 

自分の行動順で補助行動として余力 1 点を消費することで 2D6 点の耐久度を回復しま

す。モンスターが死亡している場合は回復できません。 
 

擬態を持つモンスターはそれを目撃したキャラクターが知名度の判定で完全な情報を

得られない限り無警戒状態として扱われます。無警戒状態でモンスターにそのイベン

ト中最初の攻撃を受ける場合、受動行動を行えません。 
 

遭遇した時点で「状態異常：恐怖（ルールブック参照）」の効果を与えます。また、恐

怖判定の目標値としてモンスターのレベルと PC のレベルの差を適用します。なお、PC
のレベルの方が高い場合は恐怖判定の必要はありません。複数のモンスターとの恐怖判定が必要

な場合、最もレベルの高いモンスターに対してのみ判定を行います。 
 

モンスターは 1 個体ではなく、群れ全体で 1 つのモンスターとして扱われます。 
群体のモンスターは 1 体の対象にダメージを与える攻撃（武器による攻撃や［範囲：

対象］の呪文）では 1 回の攻撃で 1 点のダメージしか受けません。例えば、近接攻撃が成功、半

成功、成功だったとしたら 1+1+1=3 点のダメージしか受けないということです。［範囲：直径 n
マス］の呪文のような範囲を対象とする攻撃は通常通りにダメージを受けます。 
群体のモンスターは他のキャラクターと同じマスで移動を終えることができます。他のキャラク

ターは群体の占有するマスを移動困難（2）の地形として通過することができ、群体が占有する

マスで移動を終了できます。群体の支配領域は群体が占めるマスとその周囲 1 マスです。 
 

自分の行動順で補助行動として余力 1 点を消費することで 2D6 点の耐久度を回復しま

す。余力が残っている限り死亡（完全死を含む）していても耐久度を回復することが

でき、耐久度が 1 以上になれば生き返って行動できます。 
 

邪眼を持つモンスターは主行動を 1 回消費して対象と視線を合わせることで何らかの

影響を及ぼす事ができます。邪眼の効果は様々ですのでそれぞれの説明を参照してく

ださい。 
 

〈呪文攻撃連携〉と同じように近接攻撃の攻撃回数のうち 1 回を呪文の使用に

� ¸ �g �$�~  
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� � �Â  
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用いることができます。 
 

召還は「召還（A、B、…）」と記載し、A や B にはモンスターの名称が入ります。 
この特殊能力を持つモンスターは主行動を 1 回消費して仲間や配下のモンスターとし

て（A、B、…）に書かれているモンスターのうち 1 体を呼び出す事ができます。「A×n（n は数

字）」の様に書かれている場合、1 回の召還で A を n 体呼び出す事ができます。ただし、召還は

いつも成功する訳ではありません。D6 を振って 1〜2 が出たときのみ成功します。また、召還さ

れたモンスターはそのサイクルの終了フェイズに現れ、次のサイクルから行動を開始します。 
 

真の不死を持つアンデッドモンスターは【亡者送還】の効果を無視します。 
 

耐性・半減は対象属性のダメージを 1/2（端数切り上げ）に軽減します。 
耐性・最小は対象属性のダメージを 1/10（端数切り上げ）に軽減します。 

耐性・無効は耐性の対象属性の影響を受けません。耐性（物理、高熱、冷気、電撃）を持つモン

スターは武器や呪文からダメージを受けません。耐性（精神、幻覚）を持つモンスターはこれら

の属性を持つ呪文の影響を受けません。 
呪文は呪文ごとに示された属性、武器によるダメージは物理属性として扱います。 
 

この特殊能力を持つモンスターは可視光視覚以外の方法で敵の位置などを的確に知る

ことができます。非視覚知覚は「知覚（種別）」と記し、種別はどのような手段で知覚

するかを示します。知覚の種別によって《隠密》で相手を探すときの修正値に影響があります。 
	 赤外線：キャラクターの才能〔特殊視覚：赤外線〕と同じです。 
	 音波：距離と障害物の影響を受けますが明るさの影響を受けません。 
	 オーラ：距離の影響だけを受けます。 
	 通常知覚なし：通常の視覚を持たず、前述の特殊な知覚のみに頼っています。 
 

モンスターは自分の行動順に 2 回の主行動を行えます。 
 

非実体のモンスターは肉体を持たない幽霊の様な存在です。肉体を持たないため通

常の武器によるダメージを受けません。呪文は非実体のモンスターに対してダメー

ジを与えることができます。 
 

モンスターは恐ろしい声で吠え、その声を聞いた敵を萎縮させます。モンスターが咆

哮を使用するためには主行動を 1 回消費する必要があります。イベントに参加してい

るモンスターの敵は〔天命〕の判定を行なってください。失敗すると萎縮状態になります。萎縮

状態は行動順が回ってきた時点で回復します。 
 

暴勇を持つモンスターは自分の行動順で余力（1）を消費することで即時行動として［近

接攻撃］を行えます。ただし、同一の行動順で同じ対象を 2 回以上攻撃できません。 
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第2節  モンスターのカスタマイズ  
モンスターは種別ごとにあまりバリエーションがありません。しかし、同種のモンスターもある

程度強さに幅があるはずです。また、シナリオの構成上あまり重要でない敵の集団を登場させた

いけれど通常のモンスターデータを使用していては面倒だという場合もあるでしょう。ここでは

モンスターのデータをカスタマイズする事によってこれらの要求に対応する方法を説明します。 
 

第1項  パラメータを強化する  
マスターはモンスターの能力を必要に応じて改変できます。変更可能な項目は下表を参照してく

ださい。モンスターは 5 項目を 1 段階強化すると 1 レベル程度強くなります。 
 

項目 効果方法 
耐久度 10%（端数切り捨て）単位で最大で 50%まで増加させることができます。 
能力値 +1〜-1 の範囲で変更できますが、他のパラメータには影響しません。 
技能基準値 1 単位で+1〜+2 増やすことができます。 
技能強度 0.5 単位で+0.5〜+1 増やすことができます。 
ダメージ あまり変更すべきではありませんが、ダメージは+1、攻撃回数は+2 まで強化可

能です。攻撃手段は変更できません。 
呪文 使用可能な呪文のレベルを 1 レベル単位で上昇します。 

使用可能な呪文レベルを 1 上げるのは 2 項目程度の強化に相当します。 
魔那 1 単位で+1〜＋2 程度増やせます。 
特技 特技を 1 個単位で取得できます。ただし、モンスターのレベル×3 個くらいにし

ておくべきでしょう。特技を取得してもモンスターデータに織り込まれているパ

ラメータとは重複しません。例えば、［跳躍］をもつモンスターに〈飛びかかり〉

は意味がありません。〈打撃強化〉などもそうです。 
モンスターが特技を使用する場合、必ずコストを支払うか 1 戦闘イベントでは 1
回しか使用しないこととした方が良いでしょう。PC が数回の戦闘をする可能性

があるのに比べ、モンスターは 1 度しかしないからです。 
 
ゴブリンの祈祷師を強化してみます。 

［レベル：2］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：10〕〔技術：10〕〔天命：10〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：11：0：3》  《隠密：11：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：11：0：3》  《運動：10：0：2》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：精霊使い：2 レベル］［魔那：2］ 

《呪文投射：14：0：3》 《対応呪文：13：0：3》 
［特殊能力］知覚（赤外線） 
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［呪文］を+1 レベルします。 
魔那に+1 します。 

《防御》、《呪文抵抗》の基準値に+1 します。 
特技として〈緊急魔力導出〉を取得します。 
これでだいたい 1 レベル分は強くなっています。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：10〕〔技術：10〕〔天命：10〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：12：0：3》  《隠密：11：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：11：0：3》  《運動：10：0：2》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：精霊使い：3 レベル］［魔那：3］ 

《呪文投射：14：0：3》 《対応呪文：13：0：3》 
［特殊能力］知覚（赤外線） 
［特技］〈緊急魔力導出〉 

 

第2項  雑魚モンスター  
マスターにとってモンスターの管理は負担の大きい作業です。特に、あまり重要ではないいわゆ

る雑魚モンスター1 体ずつの耐久度を管理し、攻撃や防御ごとにダイスを振るというのは面倒で

す。ここでは雑魚モンスターを簡便に扱うオプションについて説明します。マスターはあらかじ

め計算しておいたデータを用意しておくことで雑魚モンスターの戦闘処理の大半をプレイヤー

任せにできるため負担を軽減することができます。 
 

雑魚モンスターの生死  
雑魚モンスターの耐久度を管理せず、1 回の打撃のダメージが閾値以上になった場合、モンスタ

ーは死亡したものとします。ダメージが閾値に満たなかった場合は無視し、以降のダメージを加

算したりはしません。 
閾値はモンスターの［レベル］＋（［耐久度］−［致死点］）÷10−［PC のレベル］（端数切り上げ、

最低 1）です。PC のレベルは PC 個別に適用する必要はなく、パーティの平均もしくはパーティ

の多数が占めるレベルを適用します。 
 

（例） 
「レベル：2」、［耐久度：13］［致死点：-11］の雑魚モンスターを平均 3 レベルのパーティが相手

をする場合、このモンスターの生死を判断するダメージ閾値は 2+(13+11)/10-3=2 です。つまり、

2 点のダメージを受けたら死亡したものとして扱います。 
このモンスターが連続攻撃で 1 点、1 点、5 点のダメージを受けた場合、1 回目と 2 回目のダメ

ージは 2 以下なので無視し、3 回目の 5 点ダメージによってモンスターは死亡します。 
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判定の固定値化  
雑魚モンスターは判定を行わず、技能の基準値から下表に従って判定の目標値を算出し、PC は

その目標値に対して基本行為判定で成否を求めます。モンスターの判定は常に成功することにな

りますが、固定値には失敗確率が織り込まれています。 
 

�Ô�å�«�±� î+� � ·  � � [ � � � Í  

基準値 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
成功目標値 0.0 2.0 2.0 2.0 2.0 2.5 3.0 3.5 4.0 5.0 
基準値 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
成功目標値 6.0 7.0 8.0 9.0 9.5 10.0 10.5 11.0 11.5 12.0 
 
モンスター能動側固定値はモンスターが《主近接》や《投射》を使って攻撃するなど能動的に行

動する場合、言い換えると PC がモンスターの攻撃などを防御するときに使用します。PC は上

表の成功目標値＋強度を目標値として判定します。 
PC 側が判定に成功し、達成値≧（成功目標値＋強度）なら防御成功です。 
PC 側が判定に成功し、達成値＜（成功目標値＋強度）なら半成功です。 
PC 側が判定に失敗したらモンスターの攻撃成功です。 
PC 側が受動側であることには変わりないので PC 側の判定が D12=11、12 の時は自動的失敗です。 
 

（例） 
《主近接：14：0.5：3》の雑魚モンスターの攻撃を防御する場合は次のようになります。 
モンスターの攻撃に対する判定の目標値は 9.0（基準値 14）+0.5=9.5 です。 
PC の防御が失敗したら失敗、成功で達成値≧9.5 なら成功、達成値＜9.5 なら半成功です。PC 側

が受動側であることに違いはないので決定的成功と自動的成功は発生しません。 
 

�Ô�å�«�±� î �w� ·  � � [ � � � Í  

基準値 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
半成功目標値 0 0 0 0.5 0.5 1.0 1.5 2.0 2.5 3.0 
成功目標値 0.5 1.0 0.5 2.0 2.5 3.5 4.0 5.0 6.0 7.0 
基準値 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
半成功目標値 4.0 5.0 6.0 7.0 7.5 8.0 8.5 9.0 9.5 10.0 
成功目標値 8.0 9.0 10.0 10.5 11.0 12.0 12.5 13.0 13.5 14.0 
 
モンスター受動側固定値は PC がモンスターを攻撃したり、モンスターに呪文をかけたりする場

合に使用します。モンスター受動側固定値は目標値を 2 段階持ちます。 
PC 側が判定に成功し、達成値≧（成功目標値＋強度）なら攻撃（呪文）成功です。 
PC 側が判定に成功し、（成功目標値＋強度）＞達成値≧（半成功目標値＋強度）なら半成功です。 
PC 側が判定に成功し、（半成功目標値＋強度）＞達成値ならモンスター側の防御成功です。 
PC 側が判定に失敗したら攻撃失敗です。 
モンスター受動側の場合は PC が能動側なので PC 側の判定が D12=11 の時は自動的成功となり、

D12=12 のときには決定的成功が発生します。 
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（例） 
《防御：13：0.5：3》の雑魚モンスターを攻撃する場合は次のようになります。 
攻撃の成功目標値は 10.0（「受動」の 13）+0.5=10.5、半成功目標値は 6.5 です。 
PC の攻撃が失敗したら失敗、成功で達成値≧10.5 なら成功、10.5＞達成値≧6.5 なら半成功、6.5
＞達成値ならモンスターの防御成功です。 
 

連続攻撃  
雑魚モンスターの攻撃が連続攻撃になったかどうかは防御側の PC の判定時のダイスで判断しま

す。PC の防御が失敗か半成功で D12＞D10 なら連続攻撃となり、PC はもう 1 回防御判定をしな

ければなりません。これはモンスターの攻撃回数上限まで発生します。 
モンスターの攻撃に［付随効果：連続］がある場合は D12≧D10 なら連続攻撃です。 
 

呪文を使うモンスター  
呪文を使うモンスターは原則として雑魚扱いすべきではありません。それでも雑魚として扱いた

い場合は次の点に注意してください。 
魔力導出は通常通り処理しなければなりません。 
呪文に対して PC が防御成功ならダメージを含め呪文の効果は発生しません。 
呪文が［判定：《呪文投射》］か［判定：《対応呪文》］で［防御：不可］の呪文には固定値を使用

できません。必ず判定してください。 
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第3節  戦闘バランスの調整  
TRPG で戦闘バランスを保つのは重要なことです。戦闘で大きなミスをしていないのに PC が死

ぬようなことは避けなければなりません。特に『The Lunatic』の場合は死んだキャラクターを復

活させる手段がないので注意すべきです。しかし、PC が死んでしまうのはまずいのですが PC
が死にかけたり、これは危ないと感じたりするの望ましい状態です。このようなバランスを実現

するために気をつけることについて説明します。 
 

第1項  基本的なバランスの考え方  
戦闘バランス調整の基本は人数とレベルを合わせることです。モンスター側のレベルの合計が

PC 側のレベルの合計と同じくらいになるようにするのが基本的な考え方です。ただし、モンス

ター側のレベルは PC の平均レベル-3〜+3 位に止めるべきです。 
モンスターの数が多くなると個々のレベルは低くても手強くなります。逆にモンスターの数が少

なくなると容易になります。これは数が増えると攻撃回数が増えることによります。同様の理由

から「追加行動」の特殊能力を持つモンスターは通常のモンスター2 体に近い脅威であると考え

てください。 
モンスターの耐久度は「追加行動」ほどの影響力を持ちません。耐久度が高いモンスターは長く

戦えますが、攻撃回数が増えないため PC に与えるダメージへの影響が小さいからです。耐久度

の多いモンスターの評価は「耐久度÷20」程度と想定してください。例えば、［耐久度：40］の

モンスターは PC の 3 倍あまりの耐久度を持っているはずですが、脅威としては 2 体のモンスタ

ー程度でしかないというわけです。 
 

第2項  モンスターの余力  
モンスターの余力は PC とのバランスを考えて設定する必要があります。単純には PC のパーテ

ィ側とモンスター側の余力の総量を同じくらいにしておけば良いのですが、モンスターを個別に

みた場合重要なモンスターとそうでもないモンスターがいます。これらの間では余力に差をつけ

るべきでしょう。個々のモンスターの余力については下記を参照してください。 
なお、通常のシナリオには 2〜3 回の戦闘が含まれるでしょうが、全て PC と互角に設定したの

では戦闘に時間を使いすぎ、セッションの進行がだれる原因になります。重要でない先頭の場合

はモンスター側の余力の総量を低めに抑えるなどしてメリハリをつけるようにしてください。 
 

耐久度を持たない雑魚モンスターにも余力を最大 2 点程度持たせることができます。 
 
一般的にモンスターの余力は 0〜2 点くらいです。余力 0 のモンスターは早く死にます

が、必ずしも弱いわけではないことに注意してください。 
 

PC1 人と同程度の余力を持ちます。モンスターが近接戦闘を担当するなら若干多め

にしても良いでしょう。 
 

PC 側の余力合計と同時に戦闘に参加する他のモンスターの余力合計の差を最終

ボスに持たせるのが妥当です。 
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第3項  モンスターの経験値  
モンスターも NPC に近いものやボスクラスのモンスターの場合、PC がたまたま決定的成功した

とか、たまたま死亡判定に失敗したなどの単なる不運によってやられてしまっては興ざめです。

このようなモンスターの場合、PC と同じ様に経験値を持たせてもかまいません。ただし、最大

でも 3 点程度、中ボスなどは 1〜2 点にしてください。 
 

第4項  マスターが戦闘中に注意すべきこと  
マスターが戦闘中に注意すべき点は第一に PC の余力です。余力が 3 点以上残っているなら PC
には余裕があります。1〜2 点になると PC が死ぬ可能性を警戒しなければなりません。余力 0
になったなら明らかに危険です。 
次に注意するのは残りの経験値です。経験値を使用することで判定結果をひっくり返したり、死

亡しなかったことにしたりできるので経験値が残っている限り若干の余裕があるはずです。ま

た、経験値は他者のためにも使用できるのでパーティ全体でどれだけ残っているかに注目してく

ださい。パーティ全体で 2 点を切ったらそれほど余裕はありません（なお、パーティ経験値は個

人経験値の 2 倍と評価します。これは個人経験値を他者に使用する場合は余分に 1 点必要ですが、

パーティ経験値にはその必要がないからです）。 
逆に耐久度はそれほど気にする必要はありません。『The Lunatic』のダメージバランスは 1 回か

2 回の攻撃成功で耐久度がマイナスになるようになっています。つまり、耐久度がたくさん残っ

ていても余力や経験値の残りが 0 なら危機的状況であることには変わりありません。 
魔那はおそらく余力よりも先になくなるはずですのでこちらもそれほど気にする必要はありま

せん。 
 
上記に注意するのはマスターが戦闘バランスをミスした場合に対策を打つためです。戦闘中、モ

ンスターの余力や経験値は公開していないはずですので、戦闘バランスがまずかったと思ったら

こっそりこれらを調整してください。ダイス目を隠したり耐久度を操作したりするのに比べると

プレイヤーに悟られる可能性は非常に低いはずです。 
ただし、プレイヤーが無茶をした結果などに対してはフォローする必要はありません。あくまで、

プレイヤーが妥当な行動をとったにもかかわらず危機に陥った場合への対処です。 
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第2章  ヒューマノイド  

ヒューマノイドとは人間に近い知的生物のことを指します。一般的に、人間と近い生存環境を求

めるため、エルフやドワーフの様にうまく住み分け、友好関係を築いている種族を除くと最も一

般的に遭遇する敵であるといえます。ただし、ヒューマノイドは全般的に人間に近い知性と文化

程度を持つため、動物などとは異なり、言葉が通じればある程度の交渉などを行える可能性があ

ります。シナリオによっては単なるモンスターではなく NPC としてあつかっても良いでしょう。 
 

第1節  友好的なヒューマノイド  
友好的なヒューマノイドは個体としての態度は様々ですが、種族全体を評価した場合は人間に対

して友好的か中立の態度を示す種族です。基本的には交渉等が通じる相手となります。 
 

第1項  人間  
プレイヤーキャラクターとして使用できる人間です。人間には善人も悪人もいれば、それぞれの

立場によって敵にも味方にもなります。人間は基本的に NPC です。ここに示したもの以上のレ

ベルの NPC はルールブックに従って NPC として作成してください。 
 

一般人（農民、商人、職人、など）  
特別な設定のない一般人のデータである。彼らは基本的に冒険に使用する様な技術を持っていま

せんが、必要に応じて適当な技能を設定しても良いでしょう。また、使用する武器によってダメ

ージ等はかわります。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：9］［致死点：-9］［頑健値：9］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：8〕〔反応：8〕〔技術：9〕〔天命：9〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 1 /1：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：9：0：2》 《防御：9：0：2》  《隠密：9：0：2》 
《投射：9：0：2》  《呪文抵抗：9：0：2》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：10：0：3》  《運動：9：0：2》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
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与太者  
一般的なチンピラなどのデータとして使用すると良いでしょう。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：10］［致死点：-9］［頑健値：9］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：9〕［技術：7］〔天命：9〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 1 /1：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：11：0：3》 《防御：10：0：3》  《隠密：9：0：2》 
《投射：10：0：3》  《呪文抵抗：9：0：2》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：10：0：3》  《運動：9：0：2》  《話術：8：0：2》 

［近接攻撃：D4/D8：2］ 
 

兵士  
2〜3 年程度の訓練を積んだ戦闘員です。もともとが農民などの戦闘員でないものを訓練したも

のや、見習いレベルの戦士なのでそれほど強くありませんが、一般人に比べると訓練されていま

す。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：10］［致死点：-9］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕［反応：10］〔技術：7〕〔天命：9〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 1 /1：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：12：0：3》 《防御：13：0.5：3》 《隠密：10：0：2》 
《投射：11：0：3》  《呪文抵抗：10：0：2》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：11：0：3》  《運動：11：0：3》  《話術：8：0：2》 

※ 鎧を身に着けていない場合、《防御：12：0：3》になります。 
［近接攻撃：D5/D10：2：連続］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：15 マス］ 

 

傭兵、騎士  
傭兵、普通の騎士、蛮族の戦士などです。このレベルの戦士になると基本的に専業の戦闘員で、

きちんとした訓練を積んでいます。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：11］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕［反応：10］〔技術：7〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 1 /1：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：10：0：2》 
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《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：11：0：2》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：11：0：3》  《運動：11：0：3》  《話術：8：0：2》 

※ 鎧を身に着けていない場合、《防御：12：0：3》になります。 
［近接攻撃：D5/D10+1：3：連続、強打］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：20 マス］ 

 

魔術師  
一般的に魔術師は珍しい存在で小さな町や村で見かける事は滅多にありません。特にこのデータ

の様な初級の魔術師は世間の煩わしさを嫌って隠棲するよりも、師匠の近くや文物の集まりやす

い大きな町に住んでいる事がほとんどです。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：9］［致死点：-10］［頑健値：9］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：7〕〔反応：8〕〔技術：10〕〔天命：10〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4 /6：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：7：0：2》 《防御：9：0：2》  《隠密：10：0：2》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：11：0：3》  《運動：8：0：2》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：魔術師：2 レベル］［魔那：2］ 

《呪文投射：13：0：3》 《対応呪文：13：0：3》 
 

神官  
初級の呪文を習得した神官です。宗教や宗派によっても異なりますが神官であるために呪文を使

用できる必要は必ずしもありませんので、呪文を使用できる神官はそれなりに珍しい存在です。

この様な呪文を使用できる神官は地域の医療（呪文による治療）を兼ねる事ができるため、小さ

な町等に派遣される事がよくあります。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：9〕〔技術：10〕〔天命：10〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4 /6：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：10：0：2》  《隠密：9：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：11：0：3》  《運動：9：0：2》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8：1］ 
［呪文：法術師：2 レベル］［魔那：2］ 

《呪文投射：12：0：3》 《対応呪文：13：0：3》 
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第2項  エルフ  
エルフは森の奥地に暮らす種族で、人間とは比較的友好関係にある種族です。寿命が長く（120
年程度…人間の 1.5〜2 倍）、体格は人間よりも華奢で若干背が低め、つり上がり気味の目と先の

尖った耳が特徴です。一説によると人間との間に混血児を作ることができると言われています。 
エルフは勢力の拡大にあまり興味のない種族で、自分たちの生活範囲から外に出ることはあまり

ありません。性格は穏やかですが、排他的な傾向が強く、あまり他の種族とは交わろうとしない

ため、人間とも交渉を持つことは少ないといえます。エルフは人間の様に、森を切り開いて農地

を開墾し、農耕生活をしておらず、狩猟と採取による生活をしている様です。しかし、かなり高

度な文明を築いているようであることから、人間とは違う方法で何らかの農耕を行っている（も

しくは、農耕以外の安定的に食糧を供給可能な手段を持っている）可能性が高いでしょう。エル

フは総じて善良な（というか人間や他の種族と敵対しない、また、同種内での戦争などをしない）

種族ですが、中には悪人もいます。これらをダークエルフと呼ぶことがありますが、かれらの外

見は普通のエルフと変わりません。せいぜい悪人らしく目つきが鋭かったりする程度です。 
 

エルフの狩人  
一般的なエルフの能力です。エルフの大半は優れた狩人で、森林にとけ込んで行動することがで

きます。森の中で彼らを敵に回したならば、姿を隠した彼らに追跡され、反撃を試みることもで

きないまま殺されてしまう可能性が高いでしょう。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：10〕〔魔術：10〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：12：0：3》 《防御：12：0：3》  《隠密：13：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：10：0：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：11：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D4/D10：3］ 
［遠隔攻撃：1/D12+1：1：20 マス：精密］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

エルフの祈祷師  
エルフはその寿命の長さから、優れた魔術師を生み出す素養に恵まれているといえます。しかし、

人間の様に学問的に魔術を研究することはなく、一種の宗教として自然崇拝を行っているようで

す。祈祷師はそのようなエルフの魔術師です。ここに示すデータは駆け出しの祈祷師のデータで

す。当然ですが、もっと強力な能力を持つものもいます。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
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［知名度：1/ 4 /6：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：9：0：2》 《防御：11：0：3》  《隠密：12：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：精霊使い：2 レベル］［魔那：3］ 

《呪文投射：15：0：4》 《対応呪文：15：0：4》 
［特殊能力］	 知覚（赤外線） 

 

第3項  ドワーフ・ノーム  
ドワーフは鉱山とその周辺に暮らすヒューマノイドで、人間とは最も関わりのある種族です。ド

ワーフは人間よりも背が低く（120〜150cm）、筋肉質でがっちりとした体躯を持ち、体重は人間

と変わりません。そのため、ずんぐりむっくりした体型に見えます。ドワーフの男性は総じて立

派なひげを生やしています。女性にはひげは生えません。ドワーフは穀物の保存の為に酒、特に

蒸留酒を製造していると言われています。彼らはアルコールに非常に強く、酒を主食としている

と言われています。 
ドワーフ類にはドワーフとノームという近縁種がいます。ノームはドワーフよりも若干小柄で華

奢な感じがしますが、ほとんどの人間には一見して見分けがつかないでしょう。加えて、ドワー

フとノームは同じ場所に混群を形成しているため、さらに区別が困難です。 
ドワーフは鉱山の採掘と金属の精錬、宝石の加工に優れた技術を有しています。一方で、農耕な

どには適さない土地に住んでいるため、人口 1000 人を超える大きな集落では食料の供給をある

程度人間に頼っています。ドワーフが生産する金属や宝石を求める人間と、人間の生産する農産

物（特に穀物）を必要とするドワーフの間ではうまく利害関係が一致しています。 
 

ドワーフの鉱夫  
一般的なドワーフです。彼らの大半は鉱夫や職人であり、坑道跡を拡張して生活しています。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：11］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：8〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：12：0：3》 《防御：11：0：3》  《隠密：9：0：2》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：10：0：2》  《運動：9：0：2》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D5/D6+D4+1：2：連続、強打］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ドワーフの守備兵  
坑道を護る守備隊のメンバーです。 
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［レベル：3］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：10〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：11：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：11：0：3》 

※ 鎧を身に着けていない場合、《防御：13：0：3》になります。 
［近接攻撃：D5/D6+D4+2：2：連続、強打］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ノームの技術者  
ノームの技術者、発明家です。力は強くなく、戦闘能力も高くありません。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：9］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：7〕〔反応：9〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：7：0：2》 《防御：10：0：2》  《隠密：11：0：3》 
《投射：7：0：2》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：10：0：2》  《運動：10：0：2》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ノームの練術師  
ノームは魔法に対する興味の強い種族で、人間に比べると魔法使いの数が多めです。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：9］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：7〕〔反応：9〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4 /6：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：8：0：2》 《防御：10：0：2》  《隠密：10：0：2》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：11：0：3》  《運動：10：0：2》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：練術師：2 レベル］［魔那：2］ 

《呪文投射：13：0：3》 《対応呪文：15：0：4》 
［特殊能力］知覚（赤外線） 
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第4項  ハーフリング  
ハーフリングは一見すると人間かエルフの子供の様にしか見えない種族です。大人でも、身長

130cm 程度にしかなりません。ハーフリングには放浪癖があるためハーフリングだけの集落を形

成することがあまり無く、他の友好的な種族（人間、エルフ、ドワーフ）の集落に紛れ込んで生

活しています。彼らがこのような生活で種族を維持できているのは、彼らの無害な外見と社交的

でありながら抜け目の無い性格、どの種族にとっても娯楽の少ない世界において、かれらが様々

な地域で見聞きした情報が各地で歓迎されるためです。 
 

ハーフリングの旅芸人  
一般的なハーフリングの旅芸人です。人間の行商人や旅芸人、冒険者などと一緒に各地を移動し

ながら生活しています。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：9］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：8〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：13：0：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：11：0：3》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：13：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：14：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8：2：連続］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：15 マス：精密］  

 

第5項  リザードマン  
リザードマンは直立したワニかイグアナといった容姿の人間型種族です。身長は人間よりも若干

高く 180〜190cm 程度、卵胎生で子供を生みます。リザードマンは爬虫類ですが恒温動物なので

ある程度寒冷な地域でも活動できます。しかし、うろこに覆われた皮膚は寒冷な地域では体温の

喪失が激しいため一般的には温暖な海岸線に近い場所から大きく離れることはありません。リザ

ードマンは肉食を主とした雑食で魚介類を主な食料としています。しかし、狩猟だけに頼ってい

るわけではなく、マングローブ林を管理し、それらの木から取れる果実なども食料としています。 
リザードマンのその凶悪な外見からは想像しがたいのですが、人間とは友好的な関係にある種族

です。特に、西洋や中東から東洋に向かう南周りの海路では人間に混じって海運関係の仕事（傭

兵や水夫）の仕事をしているリザードマンも多く存在します。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4 /6：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 
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《主近接：14：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：12：0：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10+1：3：連続、強打］ 
 

第6項  ユーウォーキー  
ユーウォーキーは翼の生えたエルフか人間のような種族です。エルフよりもさらに少し小型で、

華奢な体格をしており、あまり人間が近づかないような高山や崖に集落を形成しています。ユー

ウォーキーは 30〜50 体からなる集落を形成し、狩猟を中心とした生活をしています。人間とは

ほとんど係わり合いになることがありませんが、少なくとも敵対的ではありません。エルフとは

比較的友好な関係にあると言われています。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：12］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：8〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4 /6：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：12：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D5/D10：3］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：15 マス：精密］ 
［特殊移動：飛行］ 

 

第7項  ケンタウロス  
ケンタウロスは馬の首の部分に、人間の腰から上が付いたような姿の種族です。体高は 200cm
以上になり、体重は 500Kg ほどになります。ケンタウロスは 20〜50 人からなる集落を形成し、

中原の草原地帯で遊牧生活を送っています。人間とは比較的かかわりが多く、中原地域では支配

地域の境界線を争っている場合もあれば、交易ルート上で商取引が成立していたりもします。ま

た、交易ルート上で荷物の運搬や護衛を請け負うケンタウロスも存在しますし、ほかの地域を放

浪しながら傭兵などとして生活しているものもいます。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4 /6：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：0.5：4》 《防御：14：0：3》  《隠密：11 / 9：0：3》 
《投射：14：0：3》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D5/D12+1：3：連続、強打］ 
［突撃：D10/D12+D10+1］ 
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［遠隔攻撃：1/D12：1：20 マス：精密］ 
 

第2節  敵対的なヒューマノイド  
敵対的なヒューマノイドは頻繁に人間等の集落を襲うことのある人間型の種族です。これらの種

族は人間を略奪の対象や獲物と見なしているため人間と平和的につきあうという事はありませ

ん。これらの種族が人間の集落を襲うという出来事は発生する確率の高い脅威であり、これらの

排除は冒険者の一般的な仕事にもなっています。 
 

第1項  コボルト  
コボルト類は犬の様な顔をした少し小型のヒューマノイドです。基本的に森林地帯で狩猟、採取

生活を営んでいます。人間やエルフ、ドワーフといった種族とは敵対的な関係にあります。 
 

コボルト  
コボルトは犬のような顔をした小型のヒューマノイドです。普通、森林の中で狩猟・採取生活を

しており、人間などと遭遇することはあまりありませんが、食料の確保が困難になると人間の集

落を襲う場合があるため、一般的な農村などにとっては危険な存在です。通常、20〜30 体程度

の群れを構成して生活しています。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：11：0：3》 《防御：12：0：3》  《隠密：13：0：3》 
《投射：11：0：3》  《呪文抵抗：10：0：2》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D4/D8：2］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：15 マス］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ノール  
ノールはコボルトに似たヒューマノイドですが、コボルトよりも遥かに大きく、身長が 180cm
以上もあります。個体数が少ないらしく、人間などと遭遇することはめったにありません。ノー

ルだけの群れを見かけることはほとんどなく、少数（5 体以下）がコボルトと混群を形成してい

ることがほとんどです。ノールは非常に好戦的な種族であり、ノールに率いられたコボルトの群

れが人間やエルフ、ドワーフの集落を襲うことが時々発生します。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
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［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：0.5：4》 《隠密：12：0：3》 
《投射：14：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：14：0：2》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D5/D10+3：3：連続、強打］ 
［遠隔攻撃：1/D12+1：1：20 マス］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第2項  ゴブリン  
ゴブリン類はヒューマノイドでは比較的繁栄している種族で、最も出会うことの多い相手です。

性格的が粗野で好戦的なため、人間やエルフ、ドワーフとよく争いを起こします。ゴブリンは奴

隷狩りのために人間やドワーフ、コボルトの集落を襲うことがあります。また、人間の中でも特

に倫理観のない者は奴隷の買い付けのためにゴブリンと取引したり、奴隷狩りのためにゴブリン

の兵団を雇ったりしているものもいます。 
 

ゴブリン  
ゴブリンは痩せた小型の（身長 120〜150cm 程度）ヒューマノイドです。体毛は薄く、大きく赤

い目をし、乱杭歯を生やしています。ゴブリンは森や山岳地帯の低い位置に住み、狩猟採取生活

をしています。通常の群れは 20〜30 体程度ですが、強力なリーダーや祈祷師が存在する群れで

は 100 体を超える場合があります。また、コボルトなどと混群を形成している場合があります。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：11］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：12：0：3》  《隠密：13：0：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D4/D8：2］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：15 マス］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ホブゴブリン  
通常のゴブリンよりも大柄なゴブリンです。身長は 160〜170cm ほどあり、体つきもがっちりし

ています。ゴブリンよりは数が少ないですが普通のゴブリン 3 体に 1 体くらいの割合でホブゴブ

リンが存在する様です。 
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［レベル：2］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：11：0：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D5/D6+D4：3：強打］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：20 マス］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ドレッド・ゴブリン  
ドレッド・ゴブリンは一般的なゴブリンよりも大柄で、凶暴なゴブリンという名のとおり非常に

好戦的です。ただ、ゴブリンの亜種や別種というのではなく、ゴブリンの中で単に体格と戦闘能

力に優れたもののうち特に凶暴なものがそう呼ばれているだけです。ドレッド・ゴブリンの少数

の集団が群れからはぐれ、人間の集落を襲い回るという事があります。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：11：0.5：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：12：0.5：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続、強打、跳躍］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ゴブリンの祈祷師  
ゴブリンの魔術師で、非常に珍しい存在です。ただし、技術が絶えることなく継承されていると

いうことから、定常的にある程度の数が存在し、後継者を育成していることが明らかです。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：10〕〔技術：10〕〔天命：10〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：11：0：3》  《隠密：11：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：11：0：3》  《運動：10：0：2》  《話術：11：0：3》 
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［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：精霊使い：2 レベル］［魔那：2］ 

《呪文投射：14：0：3》 《対応呪文：13：0：3》 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

バグベア  
バグベアは身長 2m ほどもあるがっちりとした体格の大型のヒューマノイドです。ゴブリンの群

れにいる事が多いためゴブリンに含めていますが、おそらくはゴブリンの近縁種でゴブリンでは

ありません。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/ 6 /8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：12：0.5：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6+1：2：連続、強打］ 
［周辺攻撃：D5/2D6+1］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ゴブリンロード  
ゴブリンロードは大きな群れを率いるゴブリンの長です。普通のゴブリンよりもかなり優秀であ

り、一般的な傭兵並みの戦闘能力を持つため、農民などでは太刀打ちできません。群れの規模に

よっては、普通のゴブリンとゴブリンロードの中間の能力を持つゴブリンも存在します。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：15］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：9〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：15：1：4》  《隠密：12：0.5：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：12：0：3》 

※ 鎧を身に着けていない場合、《防御：14：1：3》になります。 
［近接攻撃：D5/D10+2：3：連続、即死］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：20 マス：精密］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［29］ 

第3項  オーク  
オーク類は豚（イノシシ）の様な鼻と牙を持つ人間大のヒューマノイドです。やはり、好戦的で

粗野な種族で、特にエルフとは特に敵対的な関係にあります。 
オークの種族全体の 9 割はオスです。メスは滅多に生まれません。その代わり、オークは人間や

エルフ、ドワーフ、場合によってはゴブリンなど人間型種族との間に子供を作ることができます。

そのためオークは略奪とともに奴隷狩り、特に女性の奴隷の確保のため集団で他の人間型種族の

集落を襲います。 
 

オーク  
オークは豚のような鼻と口から飛び出した牙を持つヒューマノイドで、身長は人間よりも若干低

い（150〜170cm）のですがっちりとした体躯を持っています。オークは人間とは敵対的な種族

ですが人間とは比較的近い関係にあり、人間と混じって夜盗を働いていたり、傭兵として戦争に

参加していたりする場合があります。エルフとの関係は最悪で見つけ次第戦闘に発展します。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：10〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：11：0：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：12：0：3》  《運動：11：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D5/D6+D4：3］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：20 マス：精密］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

オークの神官  
オークやゴブリン、コボルトといった人間型の種族はそれぞれに宗教を持っています。オークの

間には一般的に祖霊崇拝をベースとした精霊信仰があります。そのため、モンスター名称は神官

となっていますがデータ的には精霊使いになります。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：11］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：10〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：12：0：3》  《隠密：11：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：10：0：2》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D4/2D4：1］ 
［呪文：精霊使い：2 レベル］［魔那：2］ 
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《呪文投射：13：0：3》 《対応呪文：14：0：3》 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ハイ・オーク  
人間並みの身長を持つオークでずっと昔に邪悪な魔術師が自らの兵団を作り出すためオークと

人間を始めとする様々な種族を交配した結果だと言われています。ハイ・オークの親からハイ・

オークが生まれるとは限らず、オークの親からハイ・オークが生まれることもあります。ハイ・

オークはその恵まれた体格ゆえ強力な戦士です。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：15：0.5：4》 《隠密：11：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：10：0：2》 

※ 鎧を身に着けていない場合、《防御：14：0.5：3》になります。 
［近接攻撃：D5/2D6+1：3：連続、強打、跳躍］ 
［遠隔攻撃：1/D12+1：1：20 マス：精密］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

オークの戦長  
オークの集団を率いるリーダーで、強力な戦士です。多くの場合、ハイ・オークですが稀に普通

のオークの場合もあります。このレベルのリーダーがいる集団は少なくとも 50 体を超える集団

になっています（全員がまとまって行動しているとは限りませんが）。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：16］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：9〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：15：1.5：4》 《隠密：11：0：3》 
《投射：14：1：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：14：1：3》  《運動：14：1：3》  《話術：11：0：3》 

※ 鎧を身に着けていない場合、《防御：14：0.5：3》になります。 
［近接攻撃：D6/2D6+2：4：連続、強打、跳躍］ 
［遠隔攻撃：1/D12+2：1：20 マス：精密］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 
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第4項  ギルマン  
ギルマンはカエルか魚類的な外見をしたヒューマノイドです。人間よりは若干小型の生物で、半

地上半水生の生活をしています。ギルマンは 30 体前後の固体からなる集落を淡水域にも海水域

問わず形成しており、主に魚介類を対象とした狩猟生活を送っています。ギルマンは人間と漁場

を争ったり、場合によっては海岸近くにある人間の集落を襲ったりすることがあるため、人間と

は敵対的な関係にあります。同様に、リザードマンの管理するマングローブ林を荒らすこともあ

るためリザードマンとも敵対的な関係にあります。ギルマンの知能はかなり低いため、ギルマン

とは交渉などの対話は成立しません。 
 

［レベル 1］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：10〕〔技術：6〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：11：0：3》 《防御：12：0：3》  《隠密：11：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：12：0：3》  《運動：11：0：3》  《話術：8：0：2》 

［近接攻撃：D4/D8：2］ 
［特殊移動：水中行動、忍び寄り］ 
［特殊能力］召還（ギルマン） 

 

第5項  ハーピー  
ハーピーは胸から上は人間の女、顔は老婆、両腕の代わりに翼があり、下半身は猛禽という姿の

怪物です。人間の顔をしていのですが知能は低く、食欲が旺盛で、食糧を見ると意地汚く貪り食

う上、食い散らかした残飯や残った食糧の上に汚物を撒き散らかして去っていくという、この上

なく不潔で下品な怪物です。 
ハーピーは群れで行動し、自分たちの方が相手よりも優勢だと思えば襲いかかります。逆に、自

分たちの方が劣勢になれば躊躇なく逃げ出します。ハーピーはオークやゴブリンに協力し、その

おこぼれにあずかろうとすることがあり、しばしば行動を共にします。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：11］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：6〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：8：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：8：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6+1：2］ 
［特殊移動：ホバリング］ 
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第6項  レッドキャップ  
レッドキャップは赤い帽子をかぶった肩幅の広い骨ばった老人の姿をしています。レッドキャッ

プは墓場や戦場跡、処刑場、破棄された牢獄、などに住み着いています。レッドキャップは夜に

なると人気の少ない通りなどを徘徊し、近くを一人歩きの人間が通りかかると持っている斧で首

を刈り、帽子を血で染め上げると言われています。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続、強打］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第7項  ハッグ  
ハッグは老婆のような姿をした邪悪なヒューマノイドで、鬼婆ともよばれます。ハッグは人間や

エルフ、ドワーフの女性に姿を変えることができるためその能力によって人の目を欺きます。ハ

ッグは旅人などを自分の住処に誘い込み、一夜の宿を提供する等して信用させた上で夜中に不意

打ちをかけて殺し、食べてしまいます。多くの場合、人里から少し離れた森の中や湖沼の周辺な

どの小屋に住んでいますが、中には都市に棲みつき宿を見つけられなかった旅人を止めてやる親

切な人間のふりをして殺害を繰り返した例もあります。 
ハッグは場合によってはゴブリンなどを配下にして家の地下に住まわせている場合もあります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：14：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8+2：4：連続、強打、即死］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

変身［目標値：9］ 
人間やエルフ、ドワーフなどのヒューマノイドの女性に姿を変えます。多くの場合、無害な老

婆の姿になりますが若い女性の姿に変身することも可能です。見破るためには〔技術〕で変身

の目標値の判定に成功しなければなりません。 
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第8項  ラミア  
ラミアは上半身が人間の美女、腰から下が大蛇という姿をしています。ラミアは人間型種族（人

間、エルフ、ドワーフ、ハーフリング）の血液や子供の肉を好んで食べるため、これらの種族を

襲います。獲物が子供の場合は殺して食べてしまいますが、吸血の場合は夜寝ている間などに気

づかれないように長期間に渡って吸血を続けることがあります。ラミアは捕食対象の人間型生物

の女性に姿を変えることができ、ほとんどの場合、若い美女の姿をとります。 
ラミアはユアンティが太古の昔に自分たちと人間型種族から魔術的に作り出した種族であると

いう説があります。実際、ラミアが人間に化けてユアンティの手引きをすることがあります。 
 

ラミア  
一般的なラミアです。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0：4》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：14：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8+1：4：連続、奪精、毒］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

変身［目標値：9］ 
人間やエルフ、ドワーフなどのヒューマノイドの女性に姿を変えます。若い美女の姿を取りま

す。見破るためには〔技術〕で変身の目標値の判定に成功しなければなりません。 
 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：緊急/通常］［目標値：5］［深刻度：3］［追加効果：重複（１）］ 
［状態（1〜）：ダメージ（緊急：1、通常：D6）、即効、休憩無効、休息無効］ 

 

ラミアの魔女  
魔術を収めたラミアです。魔女と呼ばれますが戦闘能力も高く、危険な相手です。ユアンティの

護衛戦士を率いていることもあります。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：0.5：3》 《防御：15：0.5：3》 《隠密：14：0：4》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：14：0.5：3》 《トリック：13：0：3》 
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《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：14：0：3》 
［近接攻撃：D4/D8+1：4：連続、奪精、毒］ 
［呪文：1 系統：4 レベル］［魔那：2：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：14：0.5：4》 《対応呪文：14：0.5：4》 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

変身［目標値：9］ 
人間やエルフ、ドワーフなどのヒューマノイドの女性に姿を変えます。若い美女の姿を取りま

す。見破るためには〔技術〕で変身の目標値の判定に成功しなければなりません。 
 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：緊急/通常］［目標値：5］［深刻度：3］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：ダメージ（緊急：1、通常：D6）、即効、休憩無効、休息無効］ 

 

第9項  オーガ  
食人鬼とよ呼ばれる身長 200cm ほどのヒューマノイドです。食人鬼と呼ばれることからわかる

ように、オーガは他のヒューマノイドを餌としています。もっとも、人間などはそう頻繁に捉え

られないので他の動物なども食べます。オーガの外見は体格が良い以外は人間と変わりません。

オーガの中でも多少頭の良いものは街道沿いで街から 2 時間ほど離れた場所にある人間の家を

奪うなどして住み着きます。そして、突然の雨や暗くなってしまい街までたどり着けない旅人を

親切に泊めてやる振りをして襲います。あまり頭のよくないものはオークやゴブリンの用心棒を

しています。オーガの食人の要求を満たせるのであれば、オーガは人間にも従います。倫理観の

低い悪人の中にはオーガを飼いならして手下にしている人間もいるでしょう。真偽は不明ですが

オーガのメスがハッグであるという話があります。確かに、ハッグとオーガが共同で旅人を襲う

ことがあります。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：25］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：11 / 9：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：10：0：3》 
《逃走：12：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：3：連続、強打］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、暴勇 

 

第10項  トロール  
トロールは 200〜300cm ほどで、緑がかった灰色の、ごつごつしてひび割れた岩のような皮膚、

汚い乱杭歯を持つ凶悪なヒューマノイドです。トロールは日光が苦手なため、ほとんどが洞窟、

打ち捨てられた坑道、遺跡などに住み着いています。また、ドワーフの坑道を自分たちの住処と

して奪うために、オークやゴブリンなどと共に襲います。また、オークやゴブリンの軍団に混じ

って人間の集落を襲うことがあります。トロールの食料は他の動物の肉ですが特に人間やエルフ

の肉を好みます。 
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トロール  
一般的なトロールで身長は 200〜250cm です。 
 

［レベル 6］ 
［耐久度：26］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：6〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：11 / 9：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D6/2D8：3：連続、強打］ 
［特殊能力］再生、暴勇 

 

オログ・ハイ  
古代の魔法文明において生み出されたと言われるトロールの変種で身長は 250〜300cm ほどあ

り、知能も一般的なトロールよりも向上しています。オログ・ハイはトロールの集団の中で支配

的な地位にありますが、あまり数は多くありません。また、オログ・ハイの子供が必ずオログ・

ハイであることはなく、一般的なトロールが生まれる方が一般的です。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：40］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：17：2：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：12 / 10：1：3》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：15：1：4》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：16：1.5：4》  《運動：14：1：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D6/2D8：3：連続、強打、即死、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D6/ 2D8：間合（2）］ 
［蹂躙：D6/ D8+D6：3：即死］ 
［特殊能力］再生、暴勇 

 

第11項  ゾロア  
ゾロアはアリの頭部の位置に人間の腰から上が生えたような姿をしています。ケンタウロスのア

リ版といっても良いでしょう。サイズは人間ほどありますが、下半身（アリの部分）が後屈して

いるので頭の高さは人間の胸あたりになります。彼らはゴブリンやオークとは異なり人間を敵と

みなしているわけではありませんが、彼らにとって人間は餌、もしくは奴隷（後述）であるため

ほとんどの場合敵対的な関係になります。 
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ゾロアはアリと同じように女王を中心としたコロニーを形成します。コロニーは多くの場合、ア

リと同じように地下に作られます。ただし、ゾロアのサイズがサイズなのでまるで地下迷宮のよ

うになります。卵を産むのは女王だけで、女王にかしずく兵ゾロア、働きゾロアからなる真社会

性の生き物です。ゾロアがアリと異なる点として「執事ゾロア」の存在があります（詳細は執事

ゾロアを参照）。ゾロアのコロニーは繁殖時期を除いてアリと同じく全てメスだけで構成されま

す。ゾロアのコロニーの寿命は女王の寿命とほぼ同じですが比較的長く 30〜40 年になります。 
ゾロアは人間の集落を襲った際、そこの住人を食料にするのではなく奴隷とすることがありま

す。奴隷といっても地下に連れて帰って自分たちのために働かせるのではなく、殺さない代わり

にそれまでの生活を維持させ、農産物や武器などの道具を自分たちのために提供させるのです。

もちろん、食料が不足するなどの状況になれば人間は食料になります。歴史上、コロニーが消滅

するまでゾロアの支配下で生き残った村は存在します。また、ゾロアと共生関係を築いた傭兵団

も存在しました。もっとも、ゾロアの方からみれば支配下の奴隷が狩場（人間の戦場）に案内し

てくれると言ったもので共生という認識はなかったでしょうが。 
 

働きゾロア  
働きアリのポジションにいるゾロアです。彼らの仕事は巣穴を作り、維持すること、食料を集め

ること、卵や子供、女王の世話ですが奴隷狩りなどの戦闘行為も行います。働きゾロアの寿命は

短く 5〜10 年です。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4 /6：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：4》 《防御：14：0：3》  《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D5/D10+1：3：連続］ 
［突撃：D10/2D10+1］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

兵ゾロア  
兵アリのポジションにいるゾロアです。働きゾロアよりもひとまわり大きく、獰猛です。兵ゾロ

アは食料集め（戦闘が必要な場合を除く）やコロニーの維持活動には参加しませんが、コロニー

が襲われた場合、もしくは奴隷狩りなどの場合には前線で戦います。兵ゾロアの寿命は働きゾロ

アと同じく 5〜10 年です。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：18］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 
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《主近接：16：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：12：0：3》 
《投射：14：0：3》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：8：0：3》 
《逃走：12：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D5/D12+2：4：連続］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：20 マス：精密］ 
［突撃：D10/D12+D10+2］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

執事ゾロア  
執事ゾロアはアリにはない階層です。1 つのコロニーに執事ゾロアは 2 世代がいます。1 世代は

女王の姉妹で次の世代は女王の最初の娘達です。この執事ゾロアの存在によってゾロアは一種の

文化のようなものを継承することが可能となっています。ゾロアは基本的にアリと同じように新

しい女王は別の場所にコロニーを作り、働きゾロアや兵ゾロアは女王の娘であるため働き（兵）

ゾロアから働き（兵）ゾロアへの文化の継承は起きません。しかし、姉妹世代の執事ゾロアから

教育された娘世代の執事ゾロアが新しい女王に付き従うため文化の継承が発生するのです。 
新しい女王に付き従った執事ゾロアはコロニーに働きゾロアが生まれるまでの間、女王や女王が

生んだ卵の世話をし、食料を集め、コロニーの基礎を作ります。コロニーがある程度整ってきた

ら彼女らはコロニーを取り仕切る役割を果たします。ゾロアのコロニーの運営を取り仕切ってい

るのは数匹の執事ゾロアで女王ではありません。 
ゾロアの中でもっとも寿命が長いのは執事ゾロアで 40 年以上になります。執事ゾロアのサイズ

は働きゾロアよりはやや大きいですが兵ゾロアよりは小型です。姉妹世代の執事ゾロアには羽が

ありません（女王と同じく落としてしまっているため）が、娘世代の執事ゾロアには羽の原基が

ある（新しい女王がコロニーを離れる時期に脱皮して本当の羽になります）ので区別できます。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D5/D10+1：4：連続］ 
［遠隔攻撃：1/D12+1：1：20 マス：精密］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

女王ゾロア  
女王ゾロアは女王アリと同じでコロニーのメンバーを増やすためひたすら卵を産み続けます。あ

る程度の規模になったコロニーの女王はこれから生み落とす卵で肥大化した腹部のため自力で

移動することすら困難になっています。コロニーの他のゾロアを打ち倒し、女王に到達したもの

が女王を殺してしまうのは容易です。 
もっとも、働きゾロアなどの娘が生まれる前の女王は自分で活動できます。そのような若い女王

のデータは執事ゾロアと同じです。 
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王ゾロア  
ゾロアのオスです。アリの場合と同じく、新しい女王が成熟し繁殖する時期にしか生まれません。

また寿命も短く成熟してから 1 年程度しかありません。新しい女王が巣立つ際、大体 10 匹程度

の王ゾロアが付き従います（女王は複数の王ゾロアと交尾します）。なお、巣立つの際の女王ゾ

ロア、執事ゾロアと王ゾロアには羽があり飛行能力がありますが、コロニーを作るのに適当な場

所を見つけると羽を落としてしまうのでモンスターのデータとしては関係ありません。 
アリとは異なり、王ゾロアは交尾後すぐに死ぬことはなく、最初のコロニーを作る際の労働力、

死んだ後は食料となります。 
王ゾロアのデータは働きゾロアと同じです。 
 

第12項  エルダー・リネージ  
エルダー・リネージとはこの種族が自称する種族名で“古き血統”問いう意味です。エルダー・

リネージは古代の魔術師の血を引くものを自称しており、自分たちこそがこの世界の支配者たる

べき者であると考えています。エルダー・リネージの外見は人間にそっくりです。やや背が高く、

ほっそりとした体格の傾向があり、髪の毛は真っ黒で瞳も黒です（人間の場合、黒い瞳は実際に

は濃褐色ですが、エルダー・リネージの場合は本当に黒に近い色になります）。実際にエルダー・

リネージにあったことのあるもの以外は人間と区別できないでしょう。エルダー・リネージの寿

命は人間よりもやや長く最も長命なもので 120 歳くらいまで生きます（儀式によって寿命を延ば

すなどしなければです。ちなみに、エルダー・リネージは【老化を止める】、【若さを取り戻す】

などの儀式の生贄に人間を使っても効果を得ることができます。逆に人間がエルダー・リネージ

をこれらの儀式の生贄にすることも可能です。）。その代わりに、人間よりも繁殖力がなく、個体

数があまり増えません。エルダー・リネージは必ず魔力を持って生まれます。これが、彼らを古

代の魔術師の血統と言わしめる根拠となっています。 
エルダー・リネージは酷薄で他の人間型種族を見下しています。見下しているというよりも他の

種族は自分たちの奴隷か家畜であるべきとみなしているというのが正しいでしょうか。そのよう

なエルダー・リネージですが人間に比べて絶対数が少ないため、表立って目立つ行動はしません

し、人間と同等以上の知性があるため、内心はどうであれあからさまに自分が危険になるような

態度をとるようなことはしません。 
 

エルダー・リネージに仕える奴隷頭  
奴隷頭はエルダー・リネージではなく人間です。何代もの間エルダー・リネージの一族の奴隷な

のですが、エルダー・リネージが奴隷商人から購入した奴隷を管理、監督する立場に置かれてい

ます。他の奴隷に比べて良好な待遇を受けており、上位の階級にあると思っています。 
エルダー・リネージはこのような奴隷頭を通して奴隷を扱うことで、奴隷の直接の憎悪を奴隷頭

に向かわせ、奴隷頭には特別な待遇を与えることで奴隷たちをうまく管理しています。当然、奴

隷の不満などが抑えきれないほどだと判断すれば、それまでの奴隷頭をスケープゴートとして命

を奪い、新たな奴隷頭を置く程度のことは平気で行います。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：11］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕［反応：10］〔技術：8〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
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［知名度：1/ 1 /1：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：10：0：2》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：11：0：2》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10：3：連続、強打］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：15 マス：精密］ 

 

エルダー・リネージの中級魔術師  
エルダー・リネージは全員が魔術師であり、人口比で考えるとこのくらいの実力を持つ魔術師は

人間よりも圧倒的に多数存在します。何らかの理由で人間の社会に入り込んでくることがありま

すが、必ず配下を従えています。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：11］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：13：0：4》  《隠密：12：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：13：1：3》  《運動：12：0：3》  《話術：13：1：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：1 系統：4 レベル］［魔那：3：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：16：0.5：4》 《対応呪文：16：0.5：4》 
 

エルダー・リネージの魔法戦士  
かなり珍しいのですがエルダー・リネージの中にも武芸を収めるものがいます。当然彼らも魔術

師なので必然的に魔法戦士となります。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：13］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：16：1：4》  《隠密：12：0：3》 
《投射：14：0.5：2》 《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：13：1：3》  《運動：14：1：3》  《話術：11：0：2》 

［近接攻撃：D5/D10+2：4：連続、強打］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：15 マス：精密］ 
［呪文：1 系統：3 レベル］［魔那：1：補助行動］ 

《呪文投射：15：0.5：4》 《対応呪文：15：0.5：4》 
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第13項  ユアンティ  
ユアンティは一般的に蛇人間として知られています。直立した蛇のような姿をしており、蛇の頭

に人間のような上半身に 2 本の腕を持ち、腰から下は大蛇のようになっています。全身は鱗に覆

われています。彼らは古代の遺跡などにを住処としていることが多いのですが、大都市の地下な

どに住み着いている場合もあります。彼らは高度な知性を備えており、集団のかなりの人数が魔

術師であり、は古代の魔法文明の後継者を自任しています。しかし、現在のユアンティは種族と

してかなり衰退しており、多くても 100 体以下の集団でしかありません。 
ユアンティは人間など現在の地上で勢力を持っている知的種族と敵対していますが、彼らは人間

などを自分たちの支配下に置こうと考えています。人間を始めとする種族でも魔法に興味を示す

ものはユアンティが持つ魔術の知識を得るため、自らユアンティに従うことがあります。 
 

ユアンティの護衛戦士  
ユアンティの戦士です。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：12］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：8〕〔天命：10〕〔魔術：9〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：0.5：4》 《防御：14：0.5：4》 《隠密：12：0：3》 
《投射：14：0.5：4》 《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：10：0：3》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10+1：3：連続、強打、即死］ 
［遠隔攻撃：1/D12+1：1：20 マス：精密］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ユアンティの魔術師  
ユアンティの中級レベルの魔術師です。大体 5〜10 人の集団に 1 人はこのレベルの魔術師がいま

す。当然、これよりも低レベルの魔術師もいますし、高レベルの魔術師もいます。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：13］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：13：0：4》  《隠密：14：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：13：1：3》  《運動：12：0：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：1 系統：5 レベル］［魔那：3：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：16：1：4》 《対応呪文：16：1：4》 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［41］ 

［特殊能力］知覚（赤外線） 
 

ユアンティの魔法戦士  
呪文の能力も戦闘能力も備えたユアンティです。ユアンティの集団では魔術師としての能力が高

いものの方が上位の立場にあるため、ユアンティの魔術師に従う護衛戦士のリーダーなどが魔法

戦士であることが多いです。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：13］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：10〕〔魔術：11〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：14：0：3》 
《投射：15：0.5：4》 《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：13：1：3》  《運動：14：1：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D4/D10+2：3：連続、即死］ 
［遠隔攻撃：1/D12+1：1：20 マス：精密］ 
［呪文：1 系統：4 レベル］［魔那：2：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：14：1：4》 《対応呪文：14：1：4》 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ユアンティの神に愛されしもの  
大きなユアンティの集団の中に稀に存在する個体です。非常に優れた能力を持っており、集団の

中で神の寵愛を受けた存在としてリーダーや教団の教祖的な役割を担っています。ユアンティの

神に愛されしものの最大の特徴は変身能力を持つことです。この変身能力と優れた戦闘力、魔法

能力によって人間社会に入り込み、邪悪な宗教の教祖に治ったり、人間の領主として一地方を支

配していたりします。 
 

［レベル：10］ 
［耐久度：16］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：11〕〔天命：12〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：18：2：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：14：0：3》 
《投射：16：1：4》  《呪文抵抗：15：2：4》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：14：1：3》  《運動：15：1.5：4》 《話術：13：1：3》 

［近接攻撃：D5/D10+4：3：連続、即死］ 
［遠隔攻撃：1/D12+3：1：20 マス：精密］ 
［呪文：1 系統：7 レベル］［魔那：3：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：18：2：4》 《対応呪文：18：2：4》 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

変身（人間型生物）［目標値：7］ 
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人間やエルフ、ドワーフなどのヒューマノイドに姿を変えます。ただ、変身後しても体毛が無

いため、大体が立場に相応しい威厳ある男性の姿を取ります。見破るためには〔技術〕で変身

の目標値の判定に成功しなければなりません。 
 

変身（大蛇）［目標値：13］ 
全長 6m 前後の大蛇の姿になります。この能力こそが「神に愛されしもの」の元になっていま

す。これは幻覚などではなく本当に蛇の姿になるため、元の姿や人間の姿では通り抜けられな

い狭い場所でも通り抜けられます。この姿の場合、状態異常と攻撃手段は次のようになります。 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［近接攻撃：D4/D8+4：3：維持、毒、跳躍］ 
［維持攻撃：D4/D8+4：3：連続、毒］ 

 
毒 

［サイクル：緊急/通常］［目標値：5］［深刻度：3］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：ダメージ（緊急：1、通常：D6）、即効、休憩無効、休息無効］ 

 

第14項  サイクロプス  
サイクロプスは顔の中央に丸い目を 1 つ持つ、頭髪の無い頭に 1 本の角の生えたた巨人です。身

長は 200〜250cm 程度です。サイクロプスは獰猛な戦士ですが、同時にかなり高度な製鉄技術を

持つ職人でもあります。好戦的でドワーフの鉱山を襲撃するのでドワーフとは敵対関係にありま

す。ドワーフと比較的有効な関係にある人間とも敵対しています。反対に、人間やドワーフと敵

対関係にあるゴブリンやオーク、コボルトといった種族とは協力関係にあり、これらの種族に武

器を提供したり、彼らの軍団に参加したりします。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：27］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：9〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/ 6 /8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：2：4》 《防御：14：2：3》  《隠密：12 / 10：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1.5：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D6/ 2D8：4：連続、強打、即死］ 
［周辺攻撃：D6/ 2D8］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、暴勇 

 

第15項  ミノタウロス  
ミノタウロスは人間の体に牛の頭部をつけたような種族です。身長は 200cm を超え、屈強な体

を持ちます。ミノタウロスの生態には不明な点が多く、ほとんどが放棄された坑道や遺跡内でし

か目撃されていません。また、メスの固体に関する目撃情報はありません。ミノタウロスはおそ

らく肉食で他のヒューマノイドや動物を捕食して生きているといわれています。ミノタウロスは

人間やその他の人間大かそれ以下のサイズの生き物を敵か獲物として認識しているようであり、
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人間などを見かけるとほとんど襲い掛かってきます。ミノタウロスとは交渉などの対話は成立し

ません。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：28］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：6〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：17：2：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：12 / 10：0：3》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：15：1：4》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D6/2D8：3：連続、強打、即死、間合（2）、跳躍］ 
［周辺攻撃：D6/2D8：間合（2）］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、暴勇 
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第3章  動植物、昆虫  

動植物、昆虫では実在の動植物と、実在はしないが魔法的な能力を持たない動物や植物について、

モンスターデータを示します。動植物や昆虫は人間と意思疎通が困難であるため交渉などの対象

にはなり得ません。 
 

第1節  危険な動物  
猛獣などのモンスターとして扱うべき危険な動物です。 
 

第1項  剣歯兎（ヴォーパル･バニー）  
剣歯兎（ヴォーパル・バニー）は一見、普通の白ウサギに見えますが、その実、危険な肉食のげ

っ歯類です。剣歯兎は普通のウサギに擬態し、オオカミや狐などの動物を誘い、これらが近寄っ

てきた瞬間にそのするどい牙と跳躍力をもって相手を屠ります。擬態によって獲物が近づいてく

るのを待ち伏せするので弓などの射撃武器で狩りを行う人間などは本来補食の対象ではありま

せん。しかし、人間の集落の近くに出現した場合、ただのウサギだと思って近づいた子供などが

襲われる場合があります。 
 

［レベル 2］ 
［耐久度：6］［致死点：-6］［頑健値：11］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：5/ 7 /8：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0：3》 《防御：15：0：4》  《隠密：14 / 16：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：4：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：2：連続、強打、即死、跳躍］ 
［特殊移動：すり抜け、忍び寄り］ 
［特殊能力］擬態、召還（剣歯兎） 

 

第2項  ネズミの群れ  
ドブネズミなどの群れです。基本的に人間のような大きな動物を襲うことはありませんが、非常

に飢えていたり、相手が弱っていたりするような場合はその限りではありません。大体、10〜20
匹で 1 マスを占めます。 
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［レベル 2］ 
［耐久度：15］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4/6：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：20：0：5》 《防御：13：0：3》  《隠密：20 / 12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：4：0：1》 
《逃走：16：0：4》  《運動：13：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：4：連続］ 
［蹂躙：D3/D6：4：不要］ 
［特殊移動：自由移動］ 
［特殊能力］群体 

 

第3項  毒蛇  
毒蛇には様々な種類がいますが、ここではクサリヘビ科の大型の毒蛇について説明します。毒蛇

は基本的にげっ歯類など小型のほ乳類や小型の鳥を補職しているため、わざわざ人間を襲うこと

はありません。ただし、草むらなどではちあわせたりした場合には驚いた蛇が人間に噛み付くこ

とがあります。蛇毒に対する血清などないこの時代において毒蛇にかまれることはすなわち死を

意味します。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：7］［致死点：-6］［頑健値：11］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：3〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0：3》 《防御：15：0：4》  《隠密：14 / 16：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：4：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：1/D4：2：毒、跳躍］ 
［特殊移動：すり抜け、忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：緊急/通常］［目標値：5］［深刻度：2］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：ダメージ（緊急：1、通常：D6）、即効、休憩無効、休息無効］ 

 

第4項  大蛇  
ニシキヘビやアナコンダなどの大型のヘビです。主に革や沼地などの水辺のある密林地帯に住ん

でおり、中型以下の動物を捕食して生きています。人間などは獲物としては大きすぎるため捕食

の対象ではありませんが、子供などが襲われることがあります。また、大人であっても絞め殺し

たあと時間をかけて飲み込むことは可能です。 
 

［レベル：3］ 
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［耐久度：22］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：3〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：15：0.5：4》 《防御：13：0：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：4：0：1》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10：2：維持、跳躍］ 
［維持攻撃：D5/2D6：2：連続］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第5項  シーサーペント  
シーサーペントは海に住む巨大な 10m ほどにもなる蛇です。シーサーペントの生態はほとんど

不明ですが、肉食の動物であることは間違いありません。シーサーペントは船もろとも人間を襲

うことがあるといわれており、船乗りたちの間で恐れられています。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：40］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：超大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：3〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 6 /8：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：14 / 12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：4：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：2：連続、維持、跳躍］ 
［維持攻撃：D6/D8+D6：2：連続］ 
［特殊移動：水中行動］ 

 

第6項  狼、犬  
狼は 10〜20 頭からなる群れを形成して行動しています。狼は肉食であり、森林に住んでいる鹿

や猪、げっ歯類などを捕食しています。普通は人間の集落に近づいて家畜を襲ったりすることは

ありませんが、餌が少ない場合はその限りではありません。本質的に犬と狼の間には違いは無く、

家畜化されているかそうでないかの差ですので、犬をモンスターとして扱う場合は狼のデータを

使用してください。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：13〕〔技術：4〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：15：0：4》 《防御：14：0：3》  《隠密：14：0：3》 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［47］ 

《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：5：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：15：0：4》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D4/D8：3：連続、維持］ 
［維持攻撃：D4/D8：3：連続］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、召還（狼、犬） 

 

第7項  熊  
普通の生物では最大級の猛獣です。ここで示すデータはヒグマのもので、これよりも小さい種（ツ

キノワグマ、など）も存在します。熊は雑食であり、シカやイノシシ、ネズミなどの大小哺乳類、

サケやマスなどの魚類、果実などを主な食料としています。熊は基本的に人里に下りてくること

は無く、森に分け入った人間が鉢合わせたりしない限り、まず出会うことはありません。しかし、

熊とであった場合、これと戦うのは愚かな行為です。複数の人間が遠距離から射撃武器で攻撃し、

しとめるのは可能ですが、白兵戦闘を試みるのは自殺行為でしょう。熊の分厚い毛皮はかなりの

防御効果を持つため人間用に作られた武器は有効に機能ません。そして、その巨体から繰り出さ

れる打撃は容易に致命傷を与えることができます。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：24］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：13 / 11：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《対トリック：8：0：2》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：2：連続、維持、跳躍］ 
［維持攻撃：D5/2D6：3：連続］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］暴勇 

 

第8項  ライオン  
体長 200cm、体重 200Kg 程度になるネコ科の大型肉食獣です。ネコ科では珍しくオス 1〜6 頭、

メス 4〜12 頭、そしてその幼獣からなる群れを形成し生活します。ただし、若いオスは群れから

追い出され、兄弟だけからなる小集団で生活していることもあります。オスは立派な鬣を持ち、

その堂々たる風貌から百獣の王とも言われています。ライオンは群れで狩を行いますが、狩をす

るのはメスの固体です。オスは主に外敵の駆除と縄張りの維持を行います。ライオンの主な獲物

は体重 50-200kg 程の中型から大型の哺乳類ですが、小型哺乳類、鳥類、爬虫類等も食べます。

また他の肉食獣が捕らえた獲物を奪う事もあります。状況によっては家畜や人も襲うこともあり

ます。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：25］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
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［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続、即死、維持、跳躍］ 
［維持攻撃：D6/D8+D6：3：連続、即死］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第9項  トラ  
猫科最大の猛獣であり、体長 250cm、体重 200Kg を超える大きさになります。ライオンとは異

なり、単独で生活しています。背面は赤味がかった黄色や赤褐色の体毛に、黒い横縞模様があり、

これは藪で周囲に溶けこむため保護色になっており、獲物に気付かれずに忍び寄ることに適して

います。トラの主な獲物はイノシシ、シカ、など中型から大型の哺乳類ですが、ヒグマやヒョウ、

ツキノワグマ、オオヤマネコと言った他の肉食獣すら獲物とします。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：26］［致死点：-11］［頑健値：4］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：15：1.5：4》 《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：14：0：3》  《運動：15：1：4》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続、即死、維持、跳躍］ 
［維持攻撃：D6/D8+D6：3：連続、即死］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第2節  家畜、狩りの獲物  
これらの動物はモンスターというよりも人間の狩猟の対象です。ほとんどが草食性の動物なので

彼らから人間を襲うという事は無く、人間から手出しをしなければ戦う事は無いでしょう。 
 

第1項  野山羊  
野山羊はモンスターというよりは狩猟の対象となる動物です。ここでは家畜化された山羊ではな

く、アイベックスなどの野生の山羊のデータを示します。猛獣の様に危険な動物ではありません

が、険しい山岳地帯などに住むためこれを狩るのはなかなか難しいことです。 
 

［レベル：2］ 
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［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：3〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：4：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：1］ 
［突撃：D10/D10+2D6］ 
［特殊移動：高機動］ 

 

第2項  馬  
馬は有用な家畜で移動用の乗り物や農耕用の家畜として世界中で飼育されています。 
 

乗用馬、荷駄馬  
騎乗用にや荷馬車を引くために訓練されてはいますが、戦闘用には訓練されていません。戦闘に

巻き込まれると可能な限り逃げようとします。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：20］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：11〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：13：0.5：3》 《隠密：11 / 9：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：5：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：2］ 
［突撃：D10/D10+2D6］ 
［特殊移動：高機動］ 

 

軍馬  
戦闘用に訓練された馬です。戦闘に巻き込まれても乗り手の指示に従って行動できます。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：24］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：12 / 10：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：6：0：1》 
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《逃走：14：0：3》  《運動：15：1：4》  《話術：*8：0：2》 
［近接攻撃：D5/2D6：2］ 
［突撃：D10/D10+2D6］ 
［特殊移動：高機動］ 

 

第3項  野牛  
野牛はモンスターというよりは狩猟の対象となる動物です。とはいえ、野牛もただ狩られるだけ

では無く、当然反撃してきます。現実の闘牛でも闘牛士が死ぬこともある様に、野牛の鋭い角で

刺されたり、その巨体によってはじき飛ばされたりすると大けがをする可能性があります。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：26］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：3〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：13：0.5：3》 《隠密：11 / 9：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：4：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：2］ 
［突撃：D10/D10+D8+D6］ 
［特殊移動：高機動］ 

 

第4項  猪  
猪はモンスターというよりは狩猟の対象となる動物です。ただし、かなり大きく（200Kg 以上）

なる上、その突進による攻撃力には恐るべきものがあります。また、その丈夫な毛皮と厚い皮下

脂肪はかなりの防御力を備えるため、白兵戦闘によって猪をしとめようとするのはかなりの無謀

です。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：20］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 3 /5：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：2］ 
［突撃：D10/D10+D8+D6］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 
［特殊移動：高機動］ 
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第3節  鳥  
空を飛ぶ鳥の場合、猛禽であっても人間を襲うほどの大きさのものはいません。地上性の鳥の中

には凶暴な肉食のものがいるため、これらをモンスターとして扱います。 
 

第1項  アックスビーク  
アックスビークは斧の様な形をした大きなくちばしが特徴の大型の鳥です。ダチョウを二周りほ

ど大きくした様な体型で、ダチョウよりも頭部が大きく、首も頑丈です。また、爪も鋭く嘴と共

に攻撃に用いられます。翼はほとんど退化しており非常に小さくなっています。アックスビーク

は基本的につがいで行動し、中型の動物を獲物としています。人間なども大きな集団で無ければ

襲われる可能性があります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：17］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /8：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0.5：3》 《トリック：7：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：2：連続、強打、跳躍］ 
［特殊移動：高機動］ 

 

第2項  アカイライ  
アカイライは槍の様な長く鋭いくちばしと強力な脚を持った大型の鳥です。体は丸く、首が短い

ため印象としてはずんぐりしていますが、体高は 150cm ほどもあります。翼はあるが飛ぶこと

はできず、主に威嚇のために使用しています。アカイライは少数の群れで行動し、主に小型から

中型の動物を捕食して生きていますが、群れで狩を行うため野牛などの大型の動物も獲物となる

場合があります。また、隊商がアカイライのテリトリーを通るときに彼らに見つかると人間も襲

われることがあります。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /8：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：1：3》 《トリック：7：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D5/D12：3：連続］ 
［突撃：D10/D12+D10］ 
［特殊移動：高機動］ 
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第3項  ジャイアント・ストレイダー  
ジャイアント・ストレイダーは大きく鋭い猛禽の様な嘴、鋭く大きな爪をのある脚を持った飛べ

ない鳥です。体高は 2 メートルほどもあり、その姿は鳥というよりも羽毛をもった恐竜と言った

感じです。ジャイアント・ストレイダーは主に森の中に住んでおり、鹿等の大型のほ乳類を餌と

しています。また、つがいとその子供からなる群れを作っており、人間といえども出会えば危険

な存在です。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：18］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/ 6 /9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：1：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：14：0：3》  《運動：15：1：4》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：4：連続、強打、即死、跳躍］ 
［特殊移動：高機動］ 

 

第4節  水棲生物  
第1項  ウォーターリーパー  
ウォーターリーパーは 50cm ほどで、カエルの様な姿をしていますが、手足が無く魚のひれが付

いた両生類とも魚ともつかない動物です。ウォーターリーパーは鋭い歯を持ち、ヒレも硬く刃物

の様になっています。ウォーターリーパーは 20〜30 匹の群れで湖沼に住んでおり、水を飲みに

きたシカなどの動物を襲って捕食します。ウォーターリーパーの群れが獲物を見つけると代わる

代わる獲物に飛びつき、鋭いヒレで獲物にきりつけ、鋭い歯で肉を齧り取ります。ウォーターリ

ーパーは数時間であれば陸上でも活動が可能でヒレを使って飛び跳ねながら移動します。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：5］［致死点：-5］［頑健値：11］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /8：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：13 / 15：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：3：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［特殊移動：水中行動］ 
［特殊能力］召還（ウォーターリーパー）、耐性・無効（精神） 
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第2項  ランプレイ  
ランプレイはある程度大きな川にすむ体長 100〜200cm のウナギの様な魚です。ランプレイの口

には顎が無く、丸い穴のようになっており、細かく鋭い歯が幾層にも生えています。ランプレイ

は水中で魚や水に入ってきた動物に食いつき、その鋭い歯で獲物の肉を食い破りながら体内に侵

入しようとします。ランプレイが食いついた場所が腕や足ならばいくらかの肉を食いちぎられる

だけで済みますが、食いつかれた場所が腹部や胸部であれば悲惨なことになるでしょう。また、

ランプレイは群れを作りませんが、血の匂いをかぎつけて集まってくるため、ランプレイに噛み

付かれたまま水中にいると、集まってきた多数のランプレイに食い尽くされ、あっという間に骨

だけにされてしまいます。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：7］［致死点：-7］［頑健値：11］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /8：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：13 / 15：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：3：0：1》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：1：維持］ 
［維持攻撃：D4/D8：1］ 
［特殊移動：水中行動］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神） 

 

第3項  ローパー  
ローパーは半地上性で体高 100cm くらいのイソギンチャクのような生物です。体の最上部には

口があり、その周囲を 1〜1.5m 程度の触手が取り囲んでいます。ローパーは水辺に生息し、近

づいてきた小型から中型の動物を捕食しています。ローパーは動かない生物のように見えます

が、移動することができます。また、驚くべきことにローパーは 1〜2m ジャンプすることがで

きますので、獲物が近づいてきたときには不意に飛び掛ることがあります。ローパーは彼らに近

寄らない限り危険な存在ではありません。また、ほとんどは人のいない森の中の湖沼などの近く

にしかいないので、農村の人間などがローパーに襲われたりする事もありません。ごくまれに、

湖から流れ出している川に泳ぎだしたローパーが人間の集落に出現して周囲を混乱に陥れる場

合がある程度です。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：13：0.5：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*7：0：2》 
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［近接攻撃：D3/D6：4：維持、毒］ 
［維持攻撃：D4/D8：4：連続、毒］ 
［特殊移動：水中行動］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神）、暴勇 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：通常］［目標値：1］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：麻痺、休憩無効、休息無効］ 

 

第4項  ゲレル  
ゲレルはクラゲとヒトデやウニといった棘皮動物との中間といった姿の生物です。クラゲの様に

丸い体に 10 本程度の細長い触手を持っていますが、体は固く触るとヒトデの様な感触がありま

す。触手を除いた体は直径が 1 メートルほど、触手は 1〜1.5 メートルほどあります。ゲレルは

堅い殻に包まれているため、水中だけではなく地上でも活動できます。水中でのゲレルは触手と

口を下にして水中を漂っていますが、地上では体を横にし、下になった触手で体を支えて移動し

ます。そして上の方になった触手を使って地上の動物等を襲います。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：14：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：4：維持、毒］ 
［維持攻撃：D4/D8：4：連続、毒］ 
［特殊移動：水中行動］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神）、暴勇 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：通常］［目標値：1］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：麻痺、休憩無効、休息無効］ 

 

第5項  クラーケン  
クラーケンは巨大なタコかイカの様な生き物です。大きなものになると、脚を広げた状態で 20m
にも達すると言われています。通常は外洋にいるようで人間が遭遇することは滅多にありません

が、まれに船を襲うと言われており、外洋に出て戻ってこなかった船の何割かはクラーケンに襲

われたためだと言われています。滅多に遭遇することが無い上、（おそらく）目撃したものはク

ラーケンの餌となってしまっており、その生態はほとんどわかっていません。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：53］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：巨大］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：3〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
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［知名度：5/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D6/2D8：4：間合（3）、維持］ 
［周辺攻撃：D6/2D8：間合（3）］ 
［維持攻撃：D6/2D8：4：連続］ 
［特殊移動：水中行動］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神）、追加行動 

 

第5節  昆虫  
項目は昆虫としているが、昆虫以外のもの（クモやカタツムリなど）も含まれます。 
昆虫には精神的な影響を及ぼす魔法は効果を持ちません。 
 

第1項  ケイブフィシャー  
ケイブフィッシャーは洞窟などに住む体長 50cm 以上もある巨大な蚤です。普通の蚤は宿主の血

液を吸いますが、巨大化した蚤であるケイブフィッシャーは血液を吸うだけでは体を維持できな

くなっており、強力なあごで獲物の肉を噛み切って食べるようになっています。ケイブフィッシ

ャーは通常、5 匹程度の集団で行動し、発見した動物を捕食しています。ケイブフィッシャーは、

元が蚤であるためその跳躍力はすばらしく 3m 程度の高さを跳躍することができます。激しく跳

躍を繰り返しながら集団で襲い掛かるケイブフィッシャーを倒すことは熟練の戦士にとっても

なかなか困難な作業でしょう。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：10］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：11〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/ 6 /8：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：13 / 15：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：15：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D4/D8：2：跳躍］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神） 

 

第2項  ロックラウス  
ロックラウスは洞窟などにすむ巨大なフナムシの様な生き物で、体長は 100cm 近くになります。

基本的には動物の死骸を漁るスカベンジャーですが、雑食性であり、植物をはじめ生きている動

物も襲って食べます。これは人間なども例外ではなく、ロックラウスの住処に入り込んだ場合、

ロックラウスの集団に襲われれば、あっという間に白骨化してしいます。ロックラウスは洞窟の

壁などに多数の固体が張り付くように住み着いていることがあります。 
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［レベル：2］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：11〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/ 6 /8：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：13 / 15：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：15：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D4/D6+D4：2：跳躍］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神） 

 

第3項  蜂の群れ  
スズメバチなどの群れです。人間などを餌にするわけではありませんので巣から離れた場所など

で遭遇することはまずありませんが、巣の近くなどに近づいてしまった場合、襲われることがあ

ります。大体、20〜30 匹で 1 マスを占めます。 
 

［レベル 3］ 
［耐久度：25］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：1/ 4/6：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：20：0：5》 《防御：13：0：3》  《隠密：20 / 12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：18：0：4》  《運動：16：1：4》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：1/D4：4：連続］ 
［蹂躙：D4/D8：無制限：不要］ 
［特殊移動：高機動、自由移動、ホバリング］ 
［特殊能力］群体、耐性・無効（精神） 

 

第4項  ドラゴンスネイル  
ドラゴンスネイルは殻の直径が 100cm 以上にもなる巨大なカタツムリです。森林の奥深くなど、

あまり日が射さず、湿気の多いところに生息しています。植物食の傾向の強い雑食ですが、きわ

めて悪食であり口に入るものは何でも食べてしまいます。時々、農村の畑などに出現し、作物を

全滅させるなどの被害をもたらします。ドラゴンスネイルの動きは遅いですが、硬い殻の中に身

を隠すことができ、鋭い歯が何重にも生えた口を伸ばして攻撃することができるため、戦うとな

ると手ごわい相手となります。また、ドラゴンスネイルは酸性の唾液を飛ばして離れた場所にい

る相手を攻撃することもできます。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：10〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
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［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：○］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：12：0：3》 
《投射：14：0.5：3》 《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：12：0：3》  《運動：11：0：3》  《話術：*6：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：1］ 
［遠隔攻撃：D4/D6+D4：1：5 マス：精密、装填不要］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神） 

 

第5項  キャリオンクロウラー  
キャリオンクロウラーは頭部に 8 本の触手を持つ、全長 100〜200cm にもなる芋虫です。暗く湿

っぽい場所を好むため、洞窟などに住み着いています。キャリオンクロウラーは普通、動物の死

体などを漁っているのですが、捕食可能な範囲にいるならば生きている動物も襲います。キャリ

オンクロウラーは触手に麻痺性の毒をもっており、キャリオンクロウラーの攻撃でダメージを受

けたものは、麻痺してしまいます。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：25］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：○］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：13：0.5：3》 《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：4：毒、維持］ 
［維持攻撃：D4/D10：4：連続、毒］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：通常］［目標値：1］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：麻痺］ 

 

第6節  植物  
植物は動くことができないためモンスターとしては珍しい存在です。巨大な食虫植物のようなも

のもいますが、獲物を待ち構えるトラップ的な機能を持つものばかりす。ここでは動物の様に行

動できる珍しい植物について説明します。 
 

第1項  イッチェル  
極めて珍しいモンスターで動物の様に動くことのできる植物です。イッチェルは卵型のずんぐり

とした幹に咲いた、直径 50cm を超える巨大な赤い花のように見えます。花の中央からは黄色の

長い雄しべが 6 本出ています。葉に当たる部分はなく、巨大なキノコに咲いた花のようにも見え
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ます。これだけであれば単に奇妙で巨大な花ですが、イッチェルの根は先が鋭くとがったカニの

脚のようになっており、この脚を使用して移動することができます。イッチェルはこの脚を利用

して動物の死骸などをさがし、その近くに落ち着くことで腐敗してゆく死骸から栄養を得ていま

す。しかし、適当な動物の死骸が見つからない場合、致死性の毒を持つ雄しべを触手のように扱

い、動物を殺し養分を得るのです。イッチェルが死骸を求めて移動していない場合でも近寄るの

は危険です。自ら近づいてきた愚か者を殺せば、イッチェルは次の死骸を探す必要が無いため、

必ず襲い掛かってきます。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /12：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：15：0.5：4》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0.5：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D4/D8：3：毒］ 
［特殊能力］知覚（赤外線、通常知覚なし）、耐性・無効（精神） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：緊急/通常］［目標値：6］［深刻度：3］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：ダメージ（緊急：1、通常：D6）、即効、休憩無効、休息無効］ 

 

第2項  エント  
エントは動き回ることのできる大木です。人間並みの知能があり、言葉を話すことができますが、

他の種族に理解できる様な言葉ではありません。エントは非常に寿命が長く（樹木並みに数百年

生きる）ため、人間などの動物とは大きく時間の感覚が異なります。そのため、もし、エントと

しゃべることができたとしてもそれは大変な苦労を伴うこととなるでしょう。エントは基本的に

動くことは無く、樹木と同じ様に生きていますが、エントのいる森を切り開こうとするものに対

しては敵対的に振る舞います。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：41］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：超大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：9〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /12：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：15：1.5：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：13：0.5：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1.5：3》 《トリック：13：1：3》 
《逃走：14：1：3》  《運動：12：0：3》  《話術：13：1：3》 

［近接攻撃：D6/2D8：4：間合（2）、維持］ 
［維持攻撃：D6/2D8：4：連続］ 
［蹂躙：D6/D8+D6：4：余力（1）］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、耐性・無効（精神）、追加行動 

 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［59］ 

第7節  その他  
その他これまでの分類に含まれない様な生物です。 
 

第1項  スライム  
スライムは巨大な粘菌の一種で、打ち捨てられた坑道や遺跡などに住み着いています。床や天井

に張り付いていて、近くに動物が近寄ってきたら天井から落下するなどして標的にまとわりつ

き、時間をかけて獲物を溶かして吸収します。スライムは体のどの部分にも重要な器官が無く、

切り刻んだとしても再び集合して活動し始めるので武器で殺すことができません。火高熱か電撃

の呪文だけが有効です。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：25］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：10〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：12：0：3》 《防御：12：0：3》  《隠密：16：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：11：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：1/1：1：奪精、維持、跳躍］ 
［維持攻撃：D4/D8：4：連続、奪精］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線、通常知覚なし）、擬態、耐性・無効（精神、幻覚）、 

耐性・最小（物理） 
 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［60］ 

第4章  アンデッド  

アンデッドモンスターとは、既に死んでいるにも関わらず活動している存在のことです。 
 

第1節  動く死体  
動く死体は自分の意志というもたず、単純な目的、例えば生者への憎悪や生み出された時に与え

られた命令に従って行動します。動く死体が魔法によって作られる事はある程度のレベルに達し

た魔術師には知られている事ですが、自然発生的に生まれる事もあります。動く死体は精神を持

たないので、精神的な効果を持つ呪文は効果がありません。また、既に生前の知覚能力を失い、

何らかの魔法的な知覚能力によって活動しているため、幻覚の呪文も影響を持ちません。 
 

第1項  スケルトン  
スケルトンは名前通り、動く骸骨です。古代の遺跡、特に墓地で出会うスケルトンは、高貴な人

物がなくなったときに殉死させられた兵士達ですが、それ以外にも戦場跡や滅んだ集落などに自

然発生する事もあります。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：12］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：0〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：12：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D4/D8：2］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

 

第2項  ゾンビ  
ゾンビは文字通り動く死体です。まだ肉のついているスケルトンと考えても問題ありません。ゾ

ンビは戦場跡などで発生することが多く、一説によると低級な霊魂が戦場跡の死体に取り付いて

ゾンビとなるのだとも言われています。 
 

［レベル：２］ 
［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
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［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：0〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：3/ 5 /7：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D3/D6：3］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

 

第3項  アッシュ  
アッシュは死体を焼いた後に残る灰や骨が固まってできたようなアンデッドモンスターです。見

た目はデフォルメされた人間の様な姿をしており、近づくと死体を焼いたようなにおいが漂いま

す。アッシュは火事などで大量の焼死者が出た場所などに発生することがあり、魔法によって作

り出されるというよりも自然発生するアンデッドモンスターと考えられています。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：25］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：0〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：4/ 6 /8：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：13：0.5：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D3/D6+3：3：奪精］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

 

第4項  ネクロンアイデアス  
ネクロンアイデアスは人間（ヒューマノイド）の頭骨と脊髄でできた蛇といった姿のアンデッド

モンスターです。一般的にはヒューマノイドの死骸に低級な霊魂が取り付く事によって生まれる

と言われています。ネクロンアイデアスはそれほど恐ろしいモンスターではありませんが、本当

の蛇と同じ様に毒を持っているので気をつける必要があります。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：13］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0.5：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：14：0.5：3》 《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D3/D6：3：維持、毒、跳躍］ 
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［維持攻撃：D4/D8：連続、毒］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：緊急/通常］［目標値：5］［深刻度：3］［追加効果：重複］ 
［状態（1〜）：ダメージ（緊急：1、通常：D6）、即効、休憩無効、休息無効］ 

 

第5項  キャリオン  
キャリオンは人間より一回り大きな鳥のような姿をしたアンデッドモンスターです。体は半ば腐

りかけ、羽もまばらに抜け落ちていますが、空を飛ぶことができます。キャリオンは多数の死者

が出た戦場や疫病などで滅びつつある街や村などにどこからともなく飛来してくることがあり

ます。また、バンパイアやリッチなどがキャリオンを飼っていることもあります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0.5：3》 《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D4/D10：4］ 
［特殊移動：高機動、飛行］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気）、 

召還（キャリオン） 
 

第6項  ロッティング・コープス  
ロッティング・コープスは文字通り腐った死体が動いているといった様子のアンデッドモンスタ

ーです。見かけはほとんどゾンビと区別がつきませんが、ロッティング・コープスには自分が生

きていたときの種族を殺して食べたいという強い欲求があります。そのため、ロボットの様に命

令に従って動くだけのゾンビに比べると非常に危険なアンデッドモンスターです。ロッティン

グ・コープスには単純とはいえ意思（食欲？）があるので動く死体よりも悪霊に近いモンスター

の可能性があります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D3/D6+2：4：奪精、麻痺（1）］ 
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［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 
 

第7項  ライフ・スティーラー  
ライフ・スティーラーは不健康な青白い肌をしたうつろな目の人間と言った外見のアンデッドモ

ンスターで、一見するとバンパイアの様にも見えます。しかし、異なり衣服はボロボロになって

おり、意思の感じられない表情からバンパイアでない事が分かります。ライフ・スティーラーの

望みは生者からその生命力を吸収する事だけですが、ライフ・スティーラーに殺されたものがラ

イフ・スティーラーとしてよみがえる事があるため非常に危険なモンスターとなっています。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D4/D8+2：4：奪精］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

 

第8項  クリーピング・オーガン  
クリーピング・オーガン（のたうつ内臓）は文字通りのた打ち回る絡み合った数体分の死体の内

臓といった姿のアンデッドモンスターです。絡み合った腸が触手の様になっており、その先端に

ついている口で噛み付いてきます。クリーピング・オーガンは魔法によって作り出されるという

よりも自然発生することの多いモンスターで、何らかの理由で大量の死体を処分した場所、特に

大量の処刑者をまとめて穴に埋めたような場所で発生します。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：40］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1.5：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：13 / 11：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D4/D6+D4：3：間合（2）、維持、毒］ 
［周辺攻撃：D4/D6+D4：4：間合い（2）、毒］ 
［維持攻撃：D5/2D6：3：連続、毒］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、恐怖、暴勇、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：通常］［目標値：1］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：麻痺］ 
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第2節  悪霊  
悪霊とは肉体を持たない、意思のある精神エネルギーだけがこの世に残った存在です。「動く死

体」とは異なり、悪霊はそれぞれの意思によって活動しています。もっとも、その多くは元々の

人格や意思は崩壊し、肉体を失ってなお存在し続けることの苦しみから、生者を呪い、生命を奪

うことだけが目的と化した存在に成り果てているのですが……。なお、生前の意思を保持し、何

らかの意思を持っている悪霊は NPC として扱うことができます。これらについてはマスターが

適当な技能などを設定してプレイしてください。 
 

第1項  レムレース  
レムレースは力の弱い哀れな浮遊霊です。不遇な死に方をした動物から自然発生するため、あら

ゆるところに存在します。とはいえ、非常に力の弱い存在であり生者普通に暮らすような場所に

は近づこうとはしないのでレムレースが大きな脅威となることはありません。むしろ、レムレー

スを頻繁に目撃するのは何らかの凶兆であることが普通です。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：10］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：8〕〔反応：11〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：12：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：無効》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：1/D4：2：奪精、維持］ 
［維持攻撃：D3/D6：2：連続、奪精］ 
［特殊移動：位相移動］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、冷気）、非実体 

 

第2項  ゴースト  
ゴーストは特定の場所や建物に縛り付けられた霊魂であり、地縛霊とも言われています。何らか

の意思を持ってその場にとどまっているものが多く、キャラクターに何かを訴えかけ、目的が達

せられると成仏するものもいる。悪霊としてのゴーストには戦場跡や、戦争によって滅ぼされた

町、海難事故によって人が死亡した場所、などに出現します。これらは非業の死を遂げた不運を

呪い、道連れを求めています。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：22］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：9〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/7/9：《事情通》］ 
［技能］ 
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《主近接：14：0.5：3》 《防御：15：1：4》  《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：3：奪精、維持］ 
［維持攻撃：D4/D8：3：連続、奪精］ 
［特殊移動：位相移動］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、冷気）、非実体、恐怖 

 

第3項  ワイト  
ワイトは死体に取り付く悪霊であるため、一見すると白鑞化した死体でできたゾンビに見えま

す。しかし、暗いところでは周囲がうっすらと黄色に光って見えるため、よく観察すればゾンビ

でないことがわかります。ワイトはほとんどの場合、元々の意識や人格を失っており、単に近づ

いてきた命あるものを殺そうとします。ワイトは肉体を持ってはいますが、その本体は死体の周

りを包んでいる黄色い光です。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/8/10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D5/D10+2：3：連続、奪精］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

 

第4項  ペリュトン  
ペリュトンは人間大の鳥の様な姿をしたモンスターで、一見アンデッドモンスターであるとはわ

かりません。ペリュトンは頭と脚が鹿、胴体は青緑色に輝く羽毛に覆われた鳥のものですが、そ

の影は人間の姿をしています。ペリュトンの影は元々人間であったときの姿を現しているのだと

言われています。ペリュトンの目的は殺戮だけです。彼らは人間を見つけると空から襲いかかり、

殺害した人間の血でできた水たまりの中を転げ回り、全身を血で赤く染めると歓喜の泣き声を上

げて飛び去ってゆくと言われています。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：9〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：8/ 10 /12：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：15：1.5：4》 《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1.5：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：11：0：3》 
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［近接攻撃：D5/D12：4：奪精、跳躍］ 
［特殊移動：高機動、ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、耐性・無効（精神、冷気）、召還（ペリュトン） 

 

第5項  レイス  
レイスはこの世をさまよい続けている霊魂です。ゴーストとの最大の違いは、ゴーストが何らか

の理由や目的に縛られているのに対し、レイスにはそういったものが何もないという点です。肉

体を失ったワイトがレイスなのだという説もありますが、ワイトは呪文を使いませんしレイスは

特に依り代となる肉体を求めたりしないので一般的には別の原因で発生したアンデッドモンス

ターであると考えられています。レイスは魔法を使うことができるため、元々は魔術師だったも

のが何らかの理由で悪霊化したのだと考えられています。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：13〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：15：2：4》  《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：2：3》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8：3：奪精、維持］ 
［維持攻撃：D4/D10：2：連続、奪精］ 
［呪文：1 系統：5 レベル］［魔那：3：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：17：2：4》 《対応呪文：16：2：4》 
［特殊移動：位相移動］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、冷気）、非実体、恐怖 

 

第6項  スピリット  
スピリットは悪霊というよりも一種神に近い力を持つ怨霊です。スピリットは古代の遺跡や神殿

に封じ込められており、その姿をみたという話は伝説以外には存在していません。スピリットは

人間などの霊魂ではなく、もっと強力な存在が霊的な存在と化したものではないかと考えられて

います。そして、スピリットが封じ込められた遺跡は、別の目的で建設された遺跡にスピリット

が居着いたりしたのではなく、遺跡自体がスピリットを封じ込めるための結界として造られたの

だと考えられています。スピリットはスピリットとまとめて呼ばれていますが、実際にはそれぞ

れが個別に能力を設定されるべき存在です。ここに示すのは、ほぼ最弱のスピリットのデータで

あり、これよりも強力な力をもつものがいても何ら不思議はありません。 
 

［レベル：12］ 
［耐久度：50］［致死点：0］［頑健値：14］［サイズ：超大型］ 
［能力値］〔武勇：14〕〔反応：13〕〔技術：11〕〔天命：13〕〔魔術：15〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：9/ 11 /13：《事情通》］ 
［技能］ 
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《主近接：18：3：5》 《防御：19：4：5》  《隠密：14：2：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：20：5：4》 《トリック：無効》 
《逃走：17：2：3》  《運動：18：4：4》  《話術：14：2：3》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：4：間合（2）、奪精、維持］ 
［維持攻撃：D6/2D8：1：捕食］ 
［蹂躙：D6/D12+1：無制限：余力（1）：間合（2）、奪精］ 
［呪文：1 系統：7 レベル］［魔那：8：補助行動、高速（3）］ 

《呪文投射：20：4：5》 《対応呪文：20：4：5》 
［特殊移動：高機動、位相移動］ 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（オーラ、通常知覚なし）、真の不死、非実体、 

耐性・無効（精神、幻覚、冷気）、召還（ゴースト、ワイト、レイス）、恐怖 
 

多面攻撃 
スピリットは間合いの範囲内にいる全てのキャラクターに対し、それぞれに対して 1 サイク

ルに 1 回ずつ［近接攻撃］か［維持攻撃］を行うことができます。ただし、主行動で近接攻

撃以外を行なった場合、多面攻撃は行えません。 
 

吸収 
間合いの範囲にいる 9 レベル以下のアンデッドモンスター1 体に近接攻撃が半成功以上にな

れば対象のアンデッドモンスターを破壊できます。アンデッドモンスターを破壊した場合、

耐久度を 2D6 点、余力を 1 点、魔那を 1 点回復します。 
 

捕食 
維持攻撃によってアンデッドモンスターでないキャラクターを殺した場合、耐久度を 3D6
点、余力を D3 点、魔那を D3 点回復します。 

 

第3節  不死者  
不死者とは永遠の命を手に入れた存在で、他のアンデッドモンスターが「死に損ない」であるの

に対し、不死者は本当の意味で死を超越した存在であると言えます。そのため、不死者は自分の

意志をもっており、自分の考えで行動することができます。 
 

第1項  グール  
グールは犬と人間の中間の様な顔をした、灰色がかった不健康そうな皮膚のアンデッドモンスタ

ーです。歯は鋭く尖り、爪がかぎ爪状になっています。また、近づくと死臭がします。グールは

人間型種族が何らかの理由で変性する事で生まれることが知られています。自然発生的に人間が

グールに変性する場合、変化は数年かけてゆっくりと進みます。このようなグールは初めのうち

は人間の社会に混ざって生活していますが、次第に人目につかない都市の地下や廃屋に潜むよう

になり、墓地をあさったり浮浪者や旅人を襲ったりします。グールはそれまで食べていた人間の

食べ物は食べることができず、唯一、同種の肉だけを食料とすることができます。これはグール

への変性の初期段階から変わりません。グールの能力は元々人間などであったときの能力に左右

されるため、個体間の能力に差があります。 
 

［レベル：4］ 
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［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：4/ 6 /8：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：14：0.5：3》 《運動：13：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6+1：4：連続、毒、跳躍］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、真の不死、耐性・無効（冷気） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：通常］［目標値：1］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：麻痺］ 

 

第2項  ガスト  
ガストは大型のグールといった姿のアンデッドモンスターです。身長 2m を超える様なサイズの

ため人間が変性したり、人間から生み出されたりしたのでは無いと考えられています。一説によ

ると長生きした？	 グールがガストになるのだとも言われています。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：30］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/8/10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：12 / 10：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：13：0.5：3》 《運動：12：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D4/D10：4：連続、強打、毒］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、真の不死、耐性・無効（冷気） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：通常］［目標値：1］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：麻痺］ 

 

第3項  アカースド・ワン  
「呪われたもの」という意味のアンデッドモンスターです。彼らは呪いかなにかによって死ねな

くなってしまいました。しかし、彼らは不老ではなく生者と同じ様に怪我等によって痛みや苦痛

を感じるます。そして、その身を保つためには自分の同族の血肉を食らい続けなければなりませ

ん。まさに、死ぬ事も許されず永久に苦しみ続けなければならない呪われたもの達なのです。ア

カースド・ワンはほとんどの場合、このような苦しみに耐えられず発狂してしまっています。し

かし、生来邪悪なものはその限りではありません。アカースド・ワンは獲物を確保しやすい、人

間の都市や集落の近く、場合によっては人間に紛れて存在します。 
 

［レベル：7］ 
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［耐久度：23］［致死点：0］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：2：4》 《防御：15：2：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：2：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：14：0.5：3》 《運動：14：1：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D5/D10+3：4：連続、強打、即死、奪精］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、真の不死、耐性・無効（精神、冷気） 

 

第4項  ラルヴァ  
ラルヴァは線虫や芋虫が無数に集まって人間の形を成しているという姿のアンデッドモンスタ

ーです。バンパイアやリッチになるための儀式に失敗した結果とも、何らかの呪いを受けた魔術

師が死んだときに生まれるのだとも言われています。ラルヴァは生者に対してする憎しみによっ

て活動していますが、知性が高く邪であるため無意味に暴れ回って自らを滅ぼすということはあ

りません。それどころか、体をすっぽりと包むローブと仮面で身を隠し、人間の都市に住んでい

ることすらあります。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：22］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：13〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：14：1.5：3》 《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：2：3》 《トリック：14：1：3》 
《逃走：15：0.5：3》 《運動：13：0：3》  《話術：13：1：3》 

［近接攻撃（生命）：D3/D6+1：5：奪精］ 
［呪文：1 系統：5 レベル］［魔那：4：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：17：2：4》 《対応呪文：16：1.5：4》 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（オーラ）、真の不死、耐性・無効（冷気）、恐怖 

 

第5項  ノスフェラトゥ  
ノスフェラトゥはバンパイアやリッチと並ぶ強力なアンデッドモンスターです。バンパイアやリ

ッチは強力な術者が現在では失われてしまった秘術により自らをアンデッドモンスター化した

ものですが、ノスフェラトゥも同様の秘術によって生み出されます。ただ、バンパイアやリッチ

がいずれも強力な術者であるのに対し（個体数が少ないので何とも言えませんが）ノスフェラト

ゥは呪文を使えないものが多いため、戦士等が何らかの代償と引き換えに不死の力を得たものだ

と考えられます。ノスフェラトゥの印象はバンパイアに良く似ていますが、全体的に獣じみた印

象を受けます。 
 

［レベル：10］ 
［耐久度：35］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
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［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：8〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：8/ 10 /14：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：19：3：5》 《防御：20：3：5》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：18：3：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：14：1：3》  《運動：15：2：4》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：5：連続、強打、即死、奪精、跳躍］ 
［周辺攻撃：D6/D8+D6］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、真の不死、回復、恐怖、耐性・無効（冷気）、暴勇 

 

第6項  バンパイア  
バンパイアは最も有名で、最も恐れられている不死者です。バンパイアは完全な自由意志を持ち、

不完全ながら不老不死の力を手に入れた真の不死者です。バンパイアの不死性が不完全であると

いうのは、バンパイアはその体を維持するために、バンパイアになる前の同種族の血を飲む必要

があるからです。血を飲まなかったバンパイアは次第に年老いた様になってゆき、肉体的な能力

が次第に衰えてゆきます。とはいえ、飢えによって死ぬことはなく、血を得ることで元通りの姿

に戻ることができます。バンパイアの有名な能力として、血を吸った獲物を自らの子たるバンパ

イアにすることができる、というものがあります。これは真実ですが、バンパイアは自分の子を

増やすことはほとんどありません。自分の子を増やしすぎると周囲の獲物を奪い合う必要が生じ

るため、むやみにバンパイアを増やさないのです。 
バンパイアのイメージとして有名なものは、貴族などの領主として周辺の人間を支配していると

いうものです。このような形態はバンパイアにとって食料を安定的に確保することができる点で

優れていますが、目立つという欠点もあります。もっとも、辺境の農村を支配しているのであれ

ば人間の出入りは少ないので外部から疑いをもたれることはほとんどありません。しかし、近隣

に噂が広まったりすれば危険なことになる上、対応が難しいくなります。そのため、バンパイア

の中には一般の人間にまぎれて、子や奴隷を持たずに生活しているものもいます。また、人里離

れた場所に隠者として生活しながら、時々、近隣の集落から食料を調達している様なものもいま

す。一般的にバンパイアは慎重かつ狡猾でなるべく目立たない様に生活しています。 
下に最弱レベルのバンパイアの能力を示します。バンパイアは基本的に NPC として運用すべき

モンスターなので、マスターの判断で適当な技能を持たせてかまいません。 
 

［レベル：10］ 
［耐久度：35］［致死点：0］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：13〕〔技術：12〕〔天命：12〕〔魔術：15〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /12：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：18：3：5》 《防御：20：3：5》  《隠密：15：2：4》 
《投射：18：3：5》  《呪文抵抗：20：3：5》 《トリック：16：2：4》 
《逃走：16：3：4》  《運動：16：3：4》  《話術：15：2：4》 

［近接攻撃：D4/D10+2：5：連続、強打、奪精、維持］ 
［維持攻撃：D5/D6+D4：1：捕食］ 
［呪文：1 系統：7 レベル］［魔那：5：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：21：3：6》 《対応呪文：21：3：6》 
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［特殊能力］知覚（オーラ）、真の不死、耐性・無効（冷気）、恐怖、回復 
	 	 	 	 	  召還（グール、ライフ・スティーラー） 

霧化 
耐久度が 0 になったバンパイアは体を霧状に変えます。この状態のバンパイアは移動するこ

としかできませんが、日光以外によって破壊されることはありません。日光を浴びた場合は

即座にはないされます。 
 

復活 
自分の休息所に戻ることで 1 日に D10 点ずつダメージを回復します。耐久度が 0 になった

バンパイアの場合、耐久度を完全に回復したら目を覚まし再度活動可能になります。 
休息所は日光を 2 時間浴びるか、【墓地を清める】儀式によって効果がなくなります。 

 
変身（コウモリ） 

バンパイアはコウモリに変身することができます。変身後の姿は巨大なコウモリの場合と多

数の通常サイズのコウモリになる場合があります。 
多数のコウモリになった場合は移動することしかできませんが、巨大なコウモリになった場

合は飛行可能になり、通常通りに技能を用いて行動することもできます。ただし、武器など

は使えなくなります。 
 
邪眼（支配）［目標値：D10］ 

邪眼はバンパイアから 5 マス以内のキャラクター1 人を対象とします。邪眼の標的になった

キャラクターが〔天命〕の判定に失敗した場合、バンパイアの命令に従わなければなりませ

ん。バンパイアが命令を与えるためには 1 回の補助行動を必要とします。なお、自殺を命令

された場合は無視して何も行動しないことになりますが、自殺的な命令（敵と死ぬまで戦え、

とか、バンパイアの攻撃を防御せずに受けよ、のような命令）には従わなければなりません。 
邪眼に支配されたキャラクターは次のサイクル以降、自分の行動順終了時に〔天命〕の判定

を行えます。判定の目標値は邪眼使用時の目標値と同値です。判定に成功すれば邪眼の効果

から解放されます。 
 
捕食 

維持攻撃によってアンデッドモンスターでないキャラクターを殺した場合、耐久度を 3D6
点、余力を D3 点、魔那を D3 点回復します。 

 
弱点（日光） 

自分の行動順を日光を浴びる場所で始めたか、日光を浴びる場所に移動した場合、D10 点の

ダメージを受けます。日光によって耐久度 0 になったを失ったバンパイアは消滅します。 
 
弱点（銀） 

銀の武器によって耐久度 0 になったバンパイアは消滅します。 
 
鏡に映らない 

バンパイアの姿は鏡に映りません。 
 
流れる水の上を渡れない 

バンパイアは川など流れる水を渡ることができません。橋がかかっていたり、コウモリに姿

を変えていたりするなど、水に触れなくて良い場合は問題ありません。 
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流れる水に落ちたバンパイアは毎サイクル（緊急）D6 点のダメージを受けます。これによ

って全ての耐久度を失ったバンパイアは消滅します（正しくは、霧になったあと水に混ざっ

て拡散してしまい、移動できなくなりので、そのまま昼になると日光によって消滅します）。 
 

清められた聖印を持っている相手に直接触れられない 
【聖印を清める】の効果が有る物品を身につけている相手の体に直接触れることができませ

ん。直接触れられないだけで呪文をかけたり、武器で攻撃したりすることはできるので、相

手を殺すつもりなら何の障害にもならないのですが、吸血の対象にすることができなくなり

ます。 
 

第7項  リッチ  
リッチはバンパイアをも凌ぐ、究極のアンデッドモンスターです。バンパイアが定期的に吸血す

ることによって肉体を維持しなければならないのに対し、リッチにはそのような必要はありませ

ん。リッチは普通、フード付きのローブを目深にかぶっており、その姿を人目から隠しています。

これはリッチの体はすでに朽ちており、白鑞化した死体の様になっているためそれを隠すためで

す。しかし、その目は青白く光り、明らかに意思があることを示しています。実際のところ、世

界中にどれだけの数のリッチがいるのかは不明であり、存在が明らかになっているリッチという

のもいないのです。リッチもバンパイアと同様に NPC として運用すべきモンスターなので、マ

スターの判断で適当な技能を持たせてかまいません。下に最弱レベルのリッチの能力を示しま

す。 
 

［レベル：13］ 
［耐久度：40］［致死点：0］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：13〕〔天命：12〕〔魔術：16〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：9/11/13：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：18：3：5》 《防御：20：4：5》  《隠密：14：3：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：20：4.5：5》 《トリック：17：3：4》 
《逃走：15：3：4》  《運動：14：2：3》  《話術：16：3：4》 

［近接攻撃：D3/D6+3：5：奪精、即死］ 
［呪文：2 系統：7 レベル］［魔那：10：補助行動、高速（3）］ 

《呪文投射：21：4.5：6》 《対応呪文：21：4.5：6》 
［特殊能力］知覚（オーラ）、回復、真の不死、耐性・無効（冷気）、恐怖、 

 召還（スケルトン×2、ゾンビ×2、ワイト、レイス） 
邪眼（支配）［目標値：D10］ 

邪眼はリッチから 5 マス以内のキャラクター1 人を対象とします。邪眼の標的になったキャ

ラクターが〔天命〕で目標値の判定に失敗した場合、リッチの命令に従わなければなりませ

ん。リッチが命令を与えるためには 1 回の補助行動を必要とします。なお、自殺を命令され

た場合は無視して何も行動しないことになりますが、自殺的な命令（敵と死ぬまで戦え、と

か、リッチの攻撃を防御せずに受けよ、のような命令）には従わなければなりません。 
邪眼に支配されたキャラクターは次のサイクル以降、自分の行動順終了時に〔天命〕の判定

を行えます。判定の目標値は邪眼使用時の目標値と同値です。判定に成功すれば邪眼の効果

から解放されます。 
 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［73］ 

死のオーラ［コスト：MP（n）］［範囲：直径 1+2n マス］ 
補助行動として魔力を消費することで次の行動順まで自分の周囲に死のオーラをまといま

す。死のオーラ発動時に範囲内にいたキャラクターと死のオーラ発動中に範囲内に侵入した

キャラクターは D6 点（無属性）のダメージを受けます。アンデッドモンスターは死のオー

ラでダメージを受けません。 
 

吸収 
間合いの範囲にいる 9 レベル以下のアンデッドモンスター1 体に近接攻撃が半成功以上にな

れば対象のアンデッドモンスターを破壊できます。アンデッドモンスターを破壊した場合、

耐久度を 2D6 点、余力を 1 点、魔那を 1 点回復します。 
 

霊魂吸収 
自分を中心として直径 7 マスの範囲内にそのイベント中に死亡したアンデッドモンスター

でないキャラクターがいる場合、耐久度を 3D6 点、余力を D3 点、魔那を D3 点回復します。

1 体の死体からは 1 回しか効果を得られません。 
 

魂の櫃 
リッチは「魂の櫃」を持ちます。これは各辺が 10cm くらいの立方体程度（形状は立方体と

は限りませんが大きさがそれくらいです）の物体です。【魔力感知】などで調べれば「魂の

櫃」であることがわかりますし、《儀式呪文》で目標値 12 の判定に成功してもわかります。 
リッチは「魂の櫃」を十分な防御を施した秘密の場所で厳重に保管しています。 

「魂の櫃」は破壊しようとすれば特に判定の必要なく破壊できます。 
なお、リッチ本体が破壊されていなければリッチは破壊された「魂の櫃」を作り直すことが

できます。ただし、これには 1 週間程度の時間がかかります。 
 

復活 
耐久度が 0 になったリッチは塵になって崩れ落ちますが、1 日に D10 点ずつ耐久度を回復し、

耐久度が完全に回復した時点で「魂の櫃」に最も近い、他の物体に占められていない場所に

復活します。あらかじめ「魂の櫃」を破壊するか、復活する前に破壊してしまった場合、リ

ッチは完全に消滅します。 
また、耐久度が 0 になっておらず、「魂の櫃」が破壊されていないリッチは毎日 0 時の時点

で D10 点の耐久度を回復します。 
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第5章  悪疫の怪物  

ユーラ＝ヨーラには異界の影響によって本来の姿・性質から異界の怪物へと変性してしまうこと

があります。これは疫病の様に突発的に発生し、発生した場所に甚大な被害を与える事から「悪

疫」と呼ばれています。 
 

第1節  悪疫に侵された人間  
人間型の種族が悪疫の影響によってモンスターとなったものです。これらは悪疫に侵された結果

か、もともとかはわかりませんが人間などの社会に対して憎悪を抱いており、それを破壊し、住

人を支配したいと望んでいます。悪疫に侵された人間はずっと昔に悪疫に侵されたものが種とし

て固定している場合もあれば、普通の人間が悪疫の影響を受けて変質する場合もあります。 
 

第1項  不浄の落とし子  
不浄の落とし子は人間などが変質して生まれる怪物です。この悪疫に侵された者は目が白く濁

り、鼻や唇が崩れ落ち、歯は尖った牙の様になり、指はかぎ爪となります。また、腕が以上に長

くなるとか、関節が増える、体の一部の筋肉が異常に発達する等し、悪夢に出てくる人間のパロ

ディの様な姿となります。不浄の落とし子の行動原理は元同族への強烈な憎しみで、悪疫に侵さ

れていない人間を殺戮するか同族に変質させることを強く望んでいます。ただし、不浄の落とし

子は歪んでしまってはいますが理性を失ってはいませんし、元々人間であった時の技術も持って

います。そのため、もっと大きな災厄を引き起こす機会があるなら邪悪な目的を持った人間と協

力することもあります。 
 

醜悪なる者  
もっとも一般的な不浄の落とし子で（不浄の落とし子に標準的な姿というものはありませんが）、

先の説明に書いた姿はこのタイプの不浄の落とし子の姿になります。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：5/7/9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：13：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：12：0：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：10：0：2》 
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［近接攻撃：D4/D8+1：3］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：15 マス：精密、装填不要］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（オーラ） 

 

潜む者  
不浄の落とし子の潜む者は一見すると変異がわからないため、衣服などを身につけていると人間

と見分けがつきません。ただし、必ず体のどこかしらに変異があります。彼らはその姿を利用し

て人間に混じって生活している場合があります。さらに、密かに醜悪なるものを自分の住処に隠

れ住まわせ、人間を襲うための準備をしていることもあります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8/ 10：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：13：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：14：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0.5：3》 《話術：13：1：2》 

［近接攻撃：D4/D8+1：3］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：15 マス：精密、装填不要］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（オーラ） 

 

邪術師  
魔術師が不浄の落とし子に変異してしまったものです。外見は様々で醜悪なるもののような姿に

なってしまったものもいれば、潜むもののように一見人間と変わらない姿のものもいます。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：12］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：13：0：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：14：0.5：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：13：0.5：3》 《運動：12：0：3》  《話術：13：1：2》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：1 系統：4 レベル］［魔那：3：補助行動］ 

《呪文投射：15：0.5：4》 《対応呪文：15：0.5：4》 
［特殊能力］知覚（オーラ） 
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忌まわしき者  
不浄の落とし子の忌まわしき者は不浄の落とし子が数体〜10 体ほど融合したような姿をしてい

ます。本来の頭以外に胸や背中にも頭、数本の腕、数本の足を持っています。一応、足は体の下

の方にあり、腕は上半身らしき場所に生えているなど若干は原型をとどめていますが、もはや悪

夢から出てきたとしか思えない姿をしています。 
このような姿ですが、忌まわしき者は知性のない怪物ではありません。他の不浄の落とし子と同

様に（人間などから見ると）狂ってはいますが、知性があり理性的な行動をとります。また、体

の一部として邪術師が混ざっているのか、邪術師が何らかの儀式で忌まわしき者に変異するのか

はわかりませんが呪文の能力を持っている可能性が結構な割合であります。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：40］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：12〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：14：1：4》  《隠密：15 / 13：1：3》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：15：1：4》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：15：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D6/2D8：3：連続、強打、即死、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D6/2D8：間合（2）］ 
［蹂躙：D6/2D6：3：余力（1）：間合（2）］ 
［呪文：1 系統：5 レベル］［魔那：5：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：15：1：4》 《対応呪文：15：1：4》 
［特殊能力］知覚（オーラ）、恐怖、咆哮、追加行動 

 

大婆  
不浄の落とし子の大婆はぶよぶよと太った体から汚らしい粘液の滴る姿をしています。体に複数

の口や目、余分な腕を持っており、下半身はナメクジのようになっています。大婆とよばれてい

ますが性別は不明です。 
この怪物が「大婆」と呼ばれるのは他の生物に対して「種」を植え付け、不浄の落とし子に変え

る能力を持っているためです。 
 

［レベル：9］ 
［耐久度：30］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：12〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：14：1.5：4》 《隠密：14 / 12：1：3》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：15：2：4》 《トリック：14：1：3》 
《逃走：15：1：3》  《運動：13：0：3》  《話術：15：2：3》 

［近接攻撃：D6/2D8：3：連続、即死、間合（2）、維持］ 
［周辺攻撃：D6/2D8：間合（2）］ 
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［蹂躙：D6/2D6：3：余力（1）：間合（2）］ 
［維持攻撃：D6/2D6+2：3：連続、不浄の落とし子の種］ 
［呪文：1 系統：6 レベル］［魔那：5：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：16：2：4》 《対応呪文：16：2：4》 
［特殊能力］知覚（オーラ）、恐怖、追加行動 

不浄の落とし子の種 
［暴露：注入］［単位時間：1 日］［目標値：1］［深刻度：3］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜5）：なし］ 
［状態（6〜9）：髪の毛が抜ける、皮膚に吹き出物やただれができるなどの変異が現れる］ 
［状態（10）：不浄の落とし子に変質します］ 
［説明］ 

不浄の落とし子の種を植え付けられた状態で、病気の一種として扱います。状態（6〜9）

の状態になってから回復した場合、そこで現れた変異は深刻度 1 につき 1 年くらいかけて

元に戻ります。 
 

第2項  ラットフォーク  
ラットフォークは直立したネズミと人間を掛け合わせたような姿をしています。人間よりやや小

さく、身長は 150cm くらいです。プロポーションは人間に近いのですが、顔はネズミに近く、

指先は鉤爪になっており、ネズミのような尻尾があります。ラットフォークは環境適応力が高く

様々な場所に住んでいます。ドワーフが廃棄した坑道や古代遺跡、都市の地下やカタコンベなど

にも住み着いています。どちらかというと、食料や道具を手に入れやすい人間が多く住む場所の

近くを好んで棲みつく傾向があります。 
 

ラットフォークのこそ泥  
一般的なラットフォークで、夜になると街中などに出てきて食べ物をあさったり、戸締りの不十

分な家屋に忍び込んで道具類を盗んだりしています。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：11］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：12：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：16：1.5：4》 
《投射：14：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：14：0：3》 
《逃走：15：1：4》  《運動：14：1：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8：3］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：15 マス：精密］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 
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ラットフォークの夜盗  
ラットフォークの部族において戦士階級にあるものですが、普段は盗賊まがいのことをしていま

す。盗賊と言っても強盗などに近く、夜中に少人数で行動している人間などを襲ったりする危険

な存在です。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：16：1.5：4》 
《投射：14：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：15：1：4》  《運動：14：1：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8+1：3：連続］ 
［遠隔攻撃：1/D10+1：1：15 マス：精密］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

ラットフォークの魔術師  
ラットフォークの部族で重要な地位を占める魔術師です。大体人間の魔術師と同じくらいの割合

でラットフォークの部族の中に存在するようです。あまり表に出てくることはありませんが、大

きな計画を実行する時や冒険者がラットフォークの住処を襲った時には遭遇することがありま

す。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：11］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：13：0：3》  《隠密：15：0：4》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：14：0：3》 
《逃走：15：1：4》  《運動：12：0：3》  《話術：13：1：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：1 系統：4 レベル］［魔那：3：補助行動］ 

《呪文投射：15：0.5：4》 《対応呪文：15：0.5：4》 
［特殊移動：忍び寄り］ 

 

第3項  フォモール  
フォモールは羊、ヤギ、インパラといった動物の頭部に人間の体、蹄のある動物の脚という姿の

モンスターです。フォモールは個体間の差が大きく、身長 120cm から 300cm 程度まで差があり

ます。また、腕が 3 本以上ある、目のが 1 つしかない、逆に 3 つ以上あるするなどさまざまな奇
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形を持っています。フォモールは太古の時代に生まれた悪疫の怪物がこの世界に広まったものと

言われています。フォモールは他のどんな人間型種族との間にでも子供を作る事ができ、彼らが

襲った集落の女に子供を産ませる事で数を増やしています。そのため、人間に友好的なヒューマ

ノイドだけでなくゴブリンやオーク等のヒューマノイドからも恐れられ、忌み嫌われています。 
 

フォモールの奴隷  
小型のフォモールでほとんどの場合、群れの中で雑用、略奪を行う際の尖兵として使われていま

す。彼らは群れでは奴隷として扱われていますが、略奪時には嬉々としてより弱いものをいたぶ

り殺します。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：10］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：11〕〔技術：9〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/6/8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：13：0：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：13：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D4/2D4：2］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：15 マス：精密］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 

 

フォモールの野盗  
ほぼ人間と同じサイズで、最も数が多いのはこの様なフォモールです。多くの場合、フォモール

の野盗数体とフォモールの奴隷からなる群れで行動し、発見した村等を略奪します。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：1：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D5/D10+1：3：連続］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：15 マス：精密］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 

 

フォモールの戦士  
人間と同じから身長 2m くらいのフォモールで群れのリーダー等になっています。 
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［レベル：4］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/8/10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：14：0.5：3》 《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：10：0：2》 

※ 鎧を身に着けていない場合、《防御：14：1：3》になります。 
［近接攻撃：D5/D12+1：3：連続、強打、即死］ 
［遠隔攻撃：1/D12+1：1：20 マス：精密］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 

 

フォモールの呪術師  
フォモールの部族で祭祀を取り仕切ったり、呪術医的な役割を果たしたりするものです。大体の

場合精霊使いですが他の系統の術者の場合もあります。その場合は呪文の系統を変更してくださ

い。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：12］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：13：0：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：14：1：3》  《運動：12：0：3》  《話術：13：1：3》 

［近接攻撃：D3/D6：1］ 
［呪文：精霊使い：4 レベル］［魔那：3：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：15：1：4》 《対応呪文：15：1：4》 
 

フォモールの巨人兵  
身長 2.5m 以上ある大型の個体の戦士です。フォモールの部族の上位階級に属するものや、族長

クラスはこのような大型の個体からなっています。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：27］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：9〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：2、麻痺：○、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1.5：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：13 / 11：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：12：0：3》 
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《逃走：13：0：3》  《運動：13：1：3》  《話術：12：0：2》 
［近接攻撃：D6/2D8：3：連続、強打、即死］ 
［周辺攻撃：D6/2D8］ 
［特殊能力］恐怖、咆哮、暴勇 

 

第4項  コラプテッド  
コラプテッド（堕落したもの、腐敗したもの）はデーモンを力あるものとして崇拝する人間など

の末路で、邪悪な儀式によって何らかの変異を与えられデーモンに近づいたものたちの総称で

す。多くはデーモンを崇める教団の有力者だったりするのですが、人間など元の種族の社会に混

じって生活し、混乱をもたらしたり、周辺の者を仲間に引きずり込んだりする活動に勤しむ者も

います。 
コラプテッドは「コラプテッドの変異」と呼ばれる身体的な変異を 1 つ以上持っています。コレ

プテッドの変異には次のようなものがあります。もっと目立たない、変異もありえます。マスタ

ーは適当な変異を設定することができます。 
 
・ 回復能力 

この能力を持つものは自分の行動順で補助行動として余力 1 点を消費することで 2D6 の耐久

度を回復します。死亡している場合はこの能力を使用できません。ただし、回復した部位は鱗

が生えたり、皮膚の色が変わったり、粘液が染み出すようになったり、剛毛が生えたりするな

ど異常な形態になります。 
・ 余分の腕 

余分な腕が生えています。普通の腕と同じようなこともあれば異様に小さいとか大きい腕であ

ったり、妙な場所に生えていたりすることもあります。 
・ 触手 

指や腕、脚、舌、髪の毛が触手になっています。触手はちぎれても再生します。 
・ 人面瘡 

体のどこかにもう一つの顔があります。何の役にも立たない場合もあれば、もう一つの頭とし

て機能する場合もあります。もう一つの頭として機能する場合、コラプテッドは耐性・無効（精

神）を持ちます。また、コラプテッドが魔法使いの場合、こちらの頭を使って呪文を使うこと

もできます。 
・ 角や牙 

頭に角が生えていたり、歯が鋭い牙になっていたりします。 
・ 翼 

翼を持ちます。翼はコウモリのような皮膜だったり、鳥の羽のようだったり、昆虫の羽のよ

うだったりと様々です。頭など妙な場所についている場合もあります。全く役に立たない場

合もあれば実際に翼として機能する場合もあります。翼として機能する場合、飛行すること

ができます。 
・ 姿を変える 

姿を変えることができます。ただし、自由に姿を変えられるわけではなく、対象を殺し、そ

の皮を被ることで対象の姿を手に入れます。 
・ 異様な目 

目に瞳がなくなったり、昆虫の複眼のようになったりします。機能的に元の目と変わらない

場合もあれば知覚（赤外線）や知覚（オーラ）を取得できる場合もあります。 
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コラプテッドの上級兵  
主に自身の所属する教団の戦闘部隊の部隊長を務めるクラスのものです。一般の兵士はコラプテ

ッドの変異を持たない普通の人間の場合がほとんどです。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：9〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/8/10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：13：0：3》 
《投射：13：0.5：3》 《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：13：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D4/D10+1：3：連続、強打、即死］ 
［遠隔攻撃：1/D12+1：1：20 マス：精密］ 
［特殊能力］コラプテッドの変異を 1〜2 個 

 

コラプテッドの司祭  
教団の司祭などを務めるものです。司祭と呼ばれていますが使用する呪文の系統は様々で、魔術

師の場合もあります。教団によってはもっと高レベルの司祭もありえます。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：11］［致死点：-10］［頑健値：10］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：10〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：13：0：3》  《隠密：12：0：3》 
《投射：10：0：2》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：13：0.5：3》 《運動：12：0：3》  《話術：14：1：3》 

［近接攻撃：D4/D8：1］ 
［呪文：1 系統：4 レベル］［魔那：3：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：15：1：4》 《対応呪文：15：1：4》 
［特殊能力］コラプテッドの変異を 1〜2 個 

 

第5項  ワーウルフ  
いわゆる狼男です。人間の姿のときは特に人間と変わる事はありませんが、変身すると身長 2
メートル近い 2 本の足で直立した狼と言った姿になります。ワーウルフは満月が近づくと破壊衝

動と生命あるものを殺してその血肉を貪りたいという衝動が抑えがたくなります。衝動を抑えき

れなくなると狼人間の姿となって人間や家畜を襲うことになります。なお、ワーウルフとなって

から数年程度経過したものは衝動が抑えきれなくなった時以外にも自分の意思で狼人間の姿を

とることができます。 
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なお、ワーウルフよりは遥かに珍しいのですがワータイガー（人虎）などの存在も知られていま

す。これらの猛獣のライカンスロープはワーウルフと同じ能力を持つものとして扱ってくださ

い。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：13〕〔技術：6〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：2、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/8/10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：16：1：4》  《隠密：16：1：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：14：1：3》  《運動：16：1：4》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10：5：連続、即死、跳躍］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、再生 

人狼症 
［暴露：注入］［単位時間：1 日］［目標値：1］［深刻度：3］［追加効果：悪化］ 
［状態（1〜5）：休憩無効］ 
［状態（6〜9）：ダメージ（D6）、休憩無効、休息無効］ 
［状態（10）：人狼化（説明参照）］ 
［説明］ 
ワーウルフからダメージを与えられたキャラクターは人狼症に感染する可能性があります。 
人狼症によって死亡する事無く進行度が 10 に達したキャラクターはワーウルフとなってし

まいます。ワーウルフになったキャラクターは破棄されます。 
 

第2節  変性生物  
悪席によって発生する生物です。元の生物が悪疫の影響によって姿を変えたものもあれば、悪疫

によって新たに生み出されるものもいます。狂った獣のように周囲の生き物を襲い破壊をまき散

らすだけの怪物もいますが、理性があり時間をかけて人間社会に混乱をもたらそうとするものも

います。 
 

第1項  ネズミの怪物  
ネズミの怪物は 50cm くらいの大きなネズミに人間じみた顔のついたモンスターです。大体が都

市の地下や下水などにネズミと一緒に住み着いていますが、ラットフォークと一緒にいることも

よくあります。また、コラプテッドの教団がこの怪物を使役していることもあります。 
ネズミの怪物は人間並みの知性を持っており、狡猾に行動します。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：5］［致死点：-5］［頑健値：11］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：12〕〔技術：7〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 5 /8：《事情通》］ 
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［技能］ 
《主近接：12：0：3》 《防御：15：1：4》  《隠密：14 / 16：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：11：0：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：16：0：4》  《運動：14：0：3》  《話術：9：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：2］ 
［特殊移動：すり抜け、忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、召還（ネズミの群） 

 

第2項  マイコニッド  
マイコニッドはまさしく病気の様な悪疫によって発生する怪物です。マイコニッドはほとんど人

間などのヒューマノイドに対して発生します。マイコニッドとなったものは全身が菌類によって

侵された様になります。この異界の病は感染した者の神経系を支配し、宿主を生かしたまま感染

を拡大しようとするところにあります。感染されたものは痛覚を感じなくなる上、破壊され行動

不能になるまで周囲の生き物を襲おうとします。マイコニッドに感染された動物は 1 週間程度の

感染期間の後、凶暴化し周囲の同種の生物を攻撃し始めます。これによってダメージを受けた相

手は同じ様にマイコニッドに感染する可能性があります。下のデータは一般的な人間に感染した

マイコニッドのデータです。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/7/9：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D4/D8：4］ 
［特殊能力］知覚（赤外線、通常知覚なし）、耐性・無効（精神） 

マイコニッド症 
［暴露：注入］［単位時間：1 日］［目標値：1］［深刻度：3］［追加効果：悪化］ 
［状態（0〜3）：休憩無効］ 
［状態（4〜）：ダメージ（D10）、休憩無効、休息無効、能動行動不能］ 
［説明］ 
マイコニッド症は傷口からマイコニッドの胞子が体内に入る事で発生する病気です。マイコ

ニッドから成功時ダメージを受けたキャラクターはマイコニッド症に感染します。マイコニ

ッド症によって死亡したキャラクターはマイコニッドになってしまいます。 
 

第3項  ヴァイン・ホラー（ツタの怪物）  
ヴァイン・ホラーは人間等の動物ではなく、植物に発生する悪疫です。この悪疫に冒されたツタ

性の植物は根を切り離し、その枝が絡まってできた腕や脚を持った人間の様な姿となって徘徊す

る様になります。彼らは動物を襲いその血肉から栄養を吸収するのですが、人間の集落等を襲っ

た場合はそこで増殖を始めます。このようにして増えたヴァイン・ホラーは成長すると新たな獲

物を求めて周囲に散って行きます。 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［85］ 

 
［レベル：3］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》○］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0.5：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D3/D6：4：維持］ 
［維持攻撃：D4/D8：4：連続］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］擬態、知覚（赤外線、通常知覚なし）、耐性・無効（精神） 

 

第4項  スワンプマン  
スワンプマンは泥でできた人間のような姿をした怪物ですが、殺した相手を取り込み、その姿と

記憶を奪うことができます。そのため、人間などを殺してその姿を奪った後はその人間として生

活します。ただし、スワンプマンは姿を奪った人間のように年をとらないため（と言うより、姿

を奪った時点から未来の状態に追従できないため）、数年ごとに別の人間を襲って乗り換えるこ

とになります。そのため、スワンプマンが紛れ込んだ集落では数年ごとに行方不明者が出るよう

になります。また、スワンプマンは 2 人目以降の被害者を殺害した時に姿を乗り換えるのではな

く、分裂して増殖することもできます。このようにして 1 家族全員がスワンプマンと入れ替わっ

ていた例があります。スワンプマンは不浄の落とし子やフォモールといった他の知性を持つ変性

生物と協力して行動することがあります。 
下記のデータは本来の姿のスワンプマンのものです。被害者の姿を乗っ取った場合、本来の能力

か被害者の能力の高い方を使用します。また、呪文を使用可能な相手に成り代わった場合、呪文

能力も獲得します。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：9〕〔天命：11〕〔魔術：10〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：12：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：13：1：3》 

［近接攻撃：D4/D10：3：連続］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］擬態、知覚（オーラ） 
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第5項  ワンプ  
ワンプは重さ 40〜50Kg の死体があればそこから自然発生する怪物で、豚の様な顔、八本脚のカ

エルの様な体、コウモリの様に発達した耳、鋭い牙が二重に生えた口を持った怪物です。ワンプ

自身の死体も例外ではなく、同じ様にワンプの仔が生まれます。そのため、ワンプは滅びた都市

や打ち捨てられた墓場等に大量発生する事があります。また、ワンプはこの世界でも生きる事が

でき、汚れた水の多い湿気のある場所、都市の地下の下水施設等に住み着く事があります。 
ワンプは主に死体等を貪り食うのですが、生きている動物も襲って同じ様に食べてしまいます。

そのため、都市の地下等にワンプが現れた場合は大惨事になる事があります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：16：1：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：15：0：4》  《運動：14：0.5：3》 《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D4/D10：4：連続、即死、跳躍］ 
［特殊能力］知覚（赤外線、音波）、召還（ワンプ） 
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第6章  異界の存在  

異界の存在とは、本来、人間達が住んでいる世界に住んでいるのではなく、人間達の世界と緩や

かに繋がっている別の世界からやってくる生き物のことを指します。もっとも、本当に異界とい

うものがあるかどうかはわかっておらず、実はほとんど出会うことのない（幻獣よりも珍しい）

生き物なのかも知れません。 
 

第1節  奇妙な生き物  
奇妙な生き物にはどの種別に分類するのが適当かわからないものを集めた分類です。 
従って、何らかの共通点があるわけではありません。 
 

第1項  チェシャ・キャット  
普通の猫よりは少し大柄な、つねににやにやと笑った様な顔をした猫の様な姿をしています。し

かし、毛の色は一定しておらず常に変化しており、また、体の一部が常に消えたり現れたりして

います。このモンスターは人間や家畜を襲うという事も無く、そこらに寝そべっているだけで何

ら危険はありません。人間等が襲いかかるとすぐに姿を消してしまいます。明らかに異界の生物

なのですが何のためにユーラ＝ヨーラに現れるのか全く分かっていません。人々の間ではチェシ

ャ・キャットを見る事は何らかの異変の前触れと思われていますが、実際のところその因果関係

も不明です。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：5］［致死点：-5］［頑健値：10］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：13〕〔技術：4〕〔天命：10〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：12：0：3》 《防御：15：0：4》  《隠密：15 / 17：0：4》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：12：0：3》 《トリック：5：0：2》 
《逃走：15：0：4》  《運動：15：1：4》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：3：連続、跳躍］ 
［特殊移動：すり抜け、ブリンク、忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 
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第2項  オウド・ゴッギー  
オウド・ゴッギーは体長 1.5m〜2m ほどもある黒い毛虫のような姿で、背中に 4 対 8 本の長いト

ゲと何重にも鋭い歯が生えた口を持っています。オウド・ゴッギーの起源はよくわかっていませ

んが、人里に近い森林や潅木の生えた場所に現れ、放牧されているヤギや羊、人間などを捕食し

ます。数匹のオウド・ゴッギーが放牧地の近くの村などに到達した場合、大きな被害が出ますし、

小さな村ならば全滅することもあります。 
オウド・ゴッギーを召喚する儀式呪文が存在するらしく、魔術に長けた他のモンスターと共に出

現することがあります。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：17］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：10〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：4》 《防御：12：0.5：3》 《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：0.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：11：0：3》  《話術：*6：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：2：即死］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第3項  ゲイブリエルの猟犬  
ゲイブリエルの猟犬は中年の人間の男性の頭を持つ大型の猟犬という姿をした非常に気味の悪

い姿の怪物です。口には尖った鋭い歯が並んでいます。ゲイブリエルの猟犬は数匹の群れで行動

し、夕方から夜の間に人気のないところを徘徊し、遭遇した人間を襲います。 
ゲイブリエルの猟犬を召喚する儀式呪文が存在するらしく、魔術に長けた他のモンスターと共に

出現することがあります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：10：0：2》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*10：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10：4：連続、即死、跳躍］ 
［特殊移動：高機動、ブリンク］ 
［特殊能力］知覚（赤外線、音波）、恐怖 
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第4項  ドッペルゲンガー  
ドッペルゲンガーは顔のない人間のような姿をしています。プロポーションは人間とそっくりで

すが体には一切体毛が生えておらず、顔には目や口、鼻がありません。ドッペルゲンガーは 5〜

10 分程度しっかりと観察した相手の姿を写し取ることができます。これは顔だけではなく、体

格もです。ドッペルゲンガーが完全に相手の姿になるためには観察後、更に 5 分ほどかかります。

また、相手を殺害し、その脳を食べた場合、およその記憶も奪うことができます（完全にではな

く 7〜8 割程度です）。 
ドッペルゲンガーは人間などの知的生物が混乱し、怯えながら死んでゆく様を見るのを非常に好

みます。この欲求を満たすことができるのであればどんな相手とも手を結びます。一度手を結ん

だ相手を裏切るのも躊躇しませんが、人間並みの知性があるので自分の身が危うくなるような裏

切り行為はしません。 
なお、ドッペルゲンガーは他人の姿を奪っていない場合でも裸でうろついたりはしません。適当

な衣服や武器を携帯し、だいたいは顔が隠れるようなフードつきのマントを身につけています。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：15：1：4》 
《投射：15：1：4》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：14：1：3》 
《逃走：15：0：4》  《運動：13：0：3》  《話術：14：1：3》 

［近接攻撃：D5/D10+1：4：連続］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：20 マス：精密］ 
［呪文：魔術師：3 レベル］［魔那：3：補助行動］ 

《呪文投射：15：1：4》 《対応呪文：15：1：4》 
［特殊能力］知覚（オーラ）、恐怖 

変身［目標値：7〜］ 
相手の姿を写し取ったドッペルゲンガーを見破るためには会話などして違和感に気づくチ

ャンスがあるときに〔天命〕で判定を行ってください。知人程度なら目標値が 1〜3 上昇し

ます。ドッペルゲンガーが相手の記憶を奪っているなら更に 2〜5 上昇します。 
また、戦闘中に味方の姿になったドッペルゲンガーと戦う場合、2 サイクル目以降、前のサ

イクルにどちらがドッペルゲンガーでどちらが味方かを認識した上で、ドッペルゲンガーか

姿を写された味方のどちらかに隣接していなかったキャラクターはどちらが本物かわから

なくなります。どちらがドッペルゲンガーかを認識するためには主行動を消費して〔天命〕

の判定に成功する必要があります。失敗した場合はどちらが本物かわからないという状態に

なります。本物がわからない状態でドッペルゲンガーを攻撃しようとするキャラクターがい

る場合、ランダムにどちらに向かうかを決定させてください。 
 

第5項  ナラナロア  
ナラナロアは非常に形容しがたい姿で、あえて言うならばザリガニの尾を短くして、尾の先にあ

るヒレをなくしたものに 4 枚の皮翼をつけ、頭の部分をイソギンチャクにした、という姿をして

います。最も頭？に近い 2 本の腕（脚？）は長く、その後ろに 2 対 4 本のその半分くらいの腕（脚？）
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が、さらにその後ろに 10 本以上の短い脚が連なります。足や腕にはそれぞれ 3 本の鋭い爪があ

ります。 
ナラナロアはその外見からは想像できませんが非常に高い知性を持っています。魔術に通じてい

ますし、雑音混じりで聞きづらい発音ですが人間と話すこともできるようです。 
彼らの行動は人間などから見ると無秩序で混沌としているようですが、彼らには何か目的がある

ようです。人間を襲って殺すこともあれば、拐うこともあり、かと思えば人間には目もくれず家

畜に手を出したり、人間が近寄ってこない限り地面から何かを採取していたり、といった具合で

す。また、ナラナロアに遭遇して生還した者の話では持っていた道具や宝石を欲しがり、代わり

に金の入った袋をもらった、などということもあるようです。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：20］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：12〕〔天命：11〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：1：3》 
《投射：15：1：4》  《呪文抵抗：14：0.5：3》 《対トリック：15：1：4》 
《逃走：15：0：4》  《運動：13：0：3》  《話術：14：1：3》 

［近接攻撃：D5/2D6：4：連続］ 
［遠隔攻撃：1/D12：20 マス：1：精密、装填不要］ 
［呪文：魔術師：4 レベル］［魔那：3：補助行動］ 

《呪文投射：15：1：4》 《対応呪文：15：1：4》 
［特殊移動：飛行］ 
［特殊能力］知覚（赤外線、音波）、恐怖 

 

第6項  蜻蛉の精  
蜻蛉の精は胸から上が人間の女性、その他は全体的にトンボですが、鋭い爪を持った 2 本のドラ

ゴンの様な腕を持った怪物です。大きさは体長 1.5m、羽を広げた場合、差し渡し 3m 以上にな

ります。蜻蛉の精は名前に「精」とついてはいますが精霊でも妖精でもありません。蜻蛉の精は

山間部のきれいな川のある開けた場所で見られる事があります。遠目に見る限りは蜻蛉の精が空

を舞っている姿は優美そのものです。蜻蛉の精は基本的に肉食で小型のほ乳類や鳥等を補食しま

す。人間サイズの動物は大きすぎるため補食の対象にはなりませんが、蜻蛉の精が敵と認識した

場合には襲われる可能性があります。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：16］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：13〕〔技術：8〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：13：1：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：15：0：4》  《運動：16：1：4》  《話術：*10：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：4：連続、即死］ 
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［ブレス： 2D6（属性：高熱）：目標値 7：余力 1：範囲 5］ 
［特殊移動：高機動、ホバリング］ 
［特殊能力］恐怖 

 

第7項  ヘッド・ハンガー  
ヘッド・ハンガーは四本の脚と四本のカマ状の腕を持ち、芋虫状の体と体の中心に 3 つの目を縦

に持った不気味な生物です。明らかにこの世界の生き物ではなく、異界からやってくるのだと考

えられています。ヘッド・ハンガーの目的は人間型の生物を殺戮し、その頭部を食らう事です。

何のためにそんな事をしているのかは分かりませんが、このモンスターに殺された者はその頭部

だけが無くなっています。ヘッド・ハンガーの目的は殺戮ですが、集落等に侵入して大量虐殺を

行うという事はありません。ほとんどの場合、集落の近く、時々人が通る様な場所に潜み、通り

かかった人間を襲います。 
ヘッド・ハンガーは次に説明するブレイン・サッカーと同じ異界を起源とするモンスターのよう

です。ブレイン・サッカーはヘッド・ハンガーを使役している場合があります。また、魔術に長

けたモンスターの中にはヘッド・ハンガーの召喚の儀式を知っているものがおり、それらによっ

て召喚される場合もあります。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：17：1.5：4》 《防御：16：1：4》  《隠密：16：1：4》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D5/D8+D6：3：連続、即死、跳躍］ 
［周辺攻撃：D5/D8+D6：3：即死］ 
［特殊能力］恐怖、暴勇 

 

第8項  ブレイン・サッカー（脳喰らい）  
ブレイン・サッカーは身長 2m くらいの大柄な人間の体にタコの様な頭を載せた怪物で、口の周

りにはタコの脚の様な触手が生えています。ブレイン・サッカーはその姿からは創造できません

が非常に知能の高い怪物です。そのため、個体の差が大きく、様々な技能を身につけており、中

には魔法を使う者も居ます。ユーラ＝ヨーラに現れたブレイン・サッカーの目的は破壊や殺戮で

はなく、ユーラ＝ヨーラにおける彼らの支配領域を増やす事にあります。そのため、彼らは目立

つ行動はせず、洗脳によって支配した人間等を使って密かに活動範囲を広げています。 
 

［レベル 7］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 
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《主近接：17：2：4》 《防御：16：1.5：4》 《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：15：1：4》 《トリック：15：1：4》 
《逃走：15：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：13：1：3》 

［近接攻撃：D5/D10+1：4：連続、維持］ 
［維持攻撃：D4/D8：4：連続、洗脳］ 
［呪文：1 系統：5 レベル］［魔那：3：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：21：4.5：6》 《対応呪文：13：1：3》 
［特殊能力］回復、恐怖 

洗脳［目標値：5］ 
維持攻撃でダメージを受けたキャラクターはブレイン・サッカーの攻撃終了後に〔天命〕で

［目標値：5＋攻撃成功回数］の判定を行います。判定に失敗するか達成値が目標値に満たな

かったキャラクターはブレイン・サッカーの命令に従って行動しなければなりません。命令

を与えるのは補助行動です。洗脳されたキャラクターは自分の行動順の終了時に〔天命〕で

洗脳時の目標値の判定を行い、成功した時点で洗脳から解放されます。 
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第2節  デーモン  
デーモンとして知られるのは非常に力を持った異界の生物で、しばしば人間社会に現れ甚大な被

害や混乱をもたらします。中にはユーラ＝ヨーラに住み着いているようなデーモンも居ますが、

強力なデーモンは自由にとはいかないまでも何らかの方法で自分達の世界とユーラ＝ヨーラの

間を行き来できる様です。デーモンはユーラ＝ヨーラに住むほとんどの生き物にとって敵です

が、中には強力なデーモンを一種の神格の様に信仰している者も居ます。 
11 レベル以上のデーモンはグレーターデーモン、10 レベル以下のデーモンはレッサーデーモン

で、レッサーデーモンはいずれかのグレーターデーモンに従っていることがあります。 
 

第1項  インプ  
大きさは人間の子供くらいで、真っ赤な目に漆黒の体、尖った耳と先端が鉤型になった長い尻尾

を持っています。悪魔というよりも、悪意に満ちた妖精といったほうが妥当で、ほとんどの場合

いたずら（しかし、悪意に満ちた）をする程度の存在です。まれに、人間などのヒューマノイド

の子供をさらったりすることがあります。インプは悪意に満ちた存在で、常に相手を騙し、ひど

い目にあわせようとしていますが、交渉などが成立するだけの知性は備えています。人間がうま

く立ち回れば、逆にインプを出し抜くこともできるでしょう。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：11］［致死点：-10］［頑健値：11］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：10〕〔魔術：12〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：×］ 
［知名度：4/6/8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：14 / 16：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：15：0：4》 
《逃走：16：0：4》  《運動：15：0：4》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8：3］ 
［呪文：魔術師：1 レベル］［魔那：2］ 

《呪文投射：15：0：4》 《対応呪文：15：0：4》 
［特殊移動：ホバリング、すり抜け、ブリンク、忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第2項  ゴープ  
ゴープは絡み合ったどす黒い臓物と粘液の塊でそこらじゅうに目と牙の並んだ口が付いていま

す。これらの目や口は体の中に吸い込まれたり、新しく作られたりを繰り返し、一定の場所に留

まることはありません。ゴープは一見スライムのようで何の知性もないように見えますが、ある

程度の知性を持っています。もっとも、それは他の生物を食らうとか破壊するためにしか使用さ

れないのですが。 
ゴープの体はスライムのように流動性があるため、かなり小さな隙間などにも侵入できます。そ

のため、都市の下水などから街中に侵入し、破壊をまき散らすことがあります。 
 

［レベル：4］ 
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［耐久度：45］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：15：0：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神） 

分裂 
ゴープは自分の耐久度を 2 点減らすことによって［耐久度：1］のゴープ・スポーンを生み

出すことができます。ゴープ・スポーンは［耐久度：1］であることを除けば本体と同じ能

力を持ちます。 
ゴープがゴープ・スポーンを生み出すためには補助行動を 1 回消費しなければなりません。

ゴープ・スポーンの行動順は親のゴープの次で生み出されたサイクルから行動を開始できま

す。 
捕食 

ゴープがキャラクターを殺害した時、それを吸収して耐久度に D6 を加えることができます。

ゴープ・スポーンをこの能力の対象にはできません。これによって得た耐久度は初期値の上

限を超えて加算されます。ゴープ・スポーンもこの能力を持つため獲物を食べたゴープ・ス

ポーンは新たなゴープになります。 
 

第3項  ガーゴイル  
ガーゴイルはヤギのような角、狼のような獣の顔と鋭い牙、コウモリのような皮膜でできた翼、

鋭い爪を持つ手、猛禽の爪を持った脚、先端が鉤型になった長い尻尾を持つ、いかにも悪魔的な

外見の生物です。体の色は黒っぽく、全身が鱗で覆われています。ガーゴイルは何の目的があっ

て人間の世界にやってくるのかは不明です。しかし、その凶悪な姿から恐怖の目で見られていま

すし、実際に人間などに敵対的な行動を取ります。人間などとは精神構造が大きく異なるようで

あり、ほとんど交渉などは成立しません。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：16］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：15：0：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10：4：連続］ 
［特殊移動：ホバリング］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神）、召還（ガーゴイル） 
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第4項  ラグーエイ  
ラグーエイは人間を始めとするヒューマノイドの社会に侵入し、密かに支配を広めようと暗躍す

るデーモンです。ラグーエイは自分が殺した相手と自分の組織から落とし子を作ることができま

す。落とし子はラグーエイの意図に従いながら、元の人間として行動し、周囲の者をデーモンの

配下にしようとします。有名な事例としてある神殿の上級神官がラグーエイの落とし子と入れ替

わり、その神殿と信者をデーモンを崇拝する集団に変えてしまったと言うものがあります。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：16］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：15：0：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：14：1：3》 
《逃走：16：0：4》  《運動：14：1：3》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：D5/D12：3：連続］ 
［呪文：魔術師か練術師か法術師：5 レベル］［魔那：4：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：18：2：4》 《対応呪文：17：2：4》 
［特殊移動：ブリンク］ 
［特殊能力］耐性・無効（精神） 

落とし子を生み出す 
落とし子を生み出すためには 1 時間以内に死亡したヒューマノイドの死体が 1 体必要です。

ラグーエイは 1 回の主行動を消費することで死体を落とし子に変えます。落とし子が行動で

きるようになるためには更に 1 サイクル後になります（つまり、ラグーエイが落とし子を生

み出した次の次のサイクルから行動できます）。 
落とし子は生前と同じ能力を持ちますが、性格はデーモンの影響を受けて邪悪になります。

ただし、落とし子の元の知性によってはそれを巧妙に隠して行動することもあります。 
落とし子はラグーエイから 1Km 以内の範囲にいる限り、ラグーエイの指示を聞くことがで

きます。これは直接頭の中にイメージとして与えられるので会話などの必要はありません。 
 

第5項  ヘルハウンド  
地獄の猟犬の名の通り異界からやってくる小型の馬ほどの大きさの黒い犬です。雷の轟く日に稲

妻とともに現れ、目は燃える石炭の様に赤く、硫黄の臭いのする息を吐くと言われています。ヘ

ルハウンドは見える範囲にいる生き物には見境無く襲いかかります。外見相応の知性しか持たな

いためより強力なデーモンに使役されることがほとんどです。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：15］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：1〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：17：1.5：4》 《防御：16：1.5：4》 《隠密：14：1.5：3》 
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《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1：4》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：15：1：4》  《運動：16：1：4》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D5/2D6：4：連続、即死、跳躍］ 
［ブレス： 2D6（属性：高熱）：目標値 7：余力 1：範囲 5］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、耐性・最小（高熱） 

 

第6項  サイデル  
サイデルは人間等の骨で作った巨大なカマキリの様な姿をしたデーモンです。おそらくホーント

と同じ世界を起源とします。サイデルが現れる目的はほとんどの場合、命あるものの殺戮だけで

す。サイデルはこの目的のためであれば比較的容易に召喚に応じますし、ホーントが現れる場合

は高確率で複数のサイデルを伴います。また、サイデル自身も自分より低レベルのアンデッドモ

ンスターを伴って現れるのが普通です。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：25］［致死点：0］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：14〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：17：2：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：2：4》 《トリック：無効》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：5：連続、毒］ 
［周辺攻撃：D6/D8+D6：5：毒］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、恐怖、暴勇、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：通常］［目標値：1］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：麻痺］ 

 
アンデッドモンスター（真の不死者） 

デーモンであり、同時にアンデッドモンスターでもあります。 
 

第7項  ケルベロス  
ケルベロスは三つの頭を持つヘルハウンドよりも一回り大きい犬の姿をしたデーモンです。ケル

ベロスは近づいてきたものは容赦なく攻撃し、貪り食ってしまいます。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：40］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：1〕 
［気絶：1、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9/11：《事情通》］ 
［技能］ 
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《主近接：18：2：5》 《防御：17：2：4》  《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：16：2：4》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：16：1：3》  《運動：16：1：4》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D6/2D8：3：連続、即死、、跳躍］ 
［周辺攻撃：D6/2D8：3］ 
［蹂躙：D6/D8+D6：3：余力（1）］ 
［ブレス：D10+D6（属性：高熱）：目標値 9：余力 1：範囲 7］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、恐怖、咆哮、追加行動、耐性・最小（高熱）、暴勇 

 

第8項  サキュバス（インキュバス）  
サキュバス（インキュバス）は夢魔と呼ばれます。眠っている人間のところに現れ、生命力を奪

ってゆくといわれています。サキュバス（インキュバス）は人間を誘惑して生命力を奪うため、

襲われる人の理想の異性像で現れるといわれています。なお、サキュバスは女性の姿をした夢魔、

インキュバスは男性の姿をした夢魔ですが、いずれも本当の姿ではなく、襲う相手の性別によっ

て姿を変えているだけだということです。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：29］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：11〕〔天命：12〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：8/10/12：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：17：2.5：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：16：2：3》 《トリック：15：1：4》 
《逃走：16：0：3》  《運動：14：1：3》  《話術：15：2：4》 

［近接攻撃：D5/D12：3：連続、、奪精］ 
［呪文：魔術師：5 レベル］［魔那：4：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：19：2.5：5》 《対応呪文：17：2.5：4》 
［特殊移動：ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、耐性・無効（精神） 

 

第9項  ナックラヴィー  
ナックラヴィーは馬の胴体に人間の上半身というケンタウロスのような姿の怪物ですが、その腕

は地面につくほど長く鋭いかぎ爪が付いており、目は火のように赤く、息は恐ろしい毒気をはら

んでいます。さらに君の悪いことにナックラヴィーには皮膚がなく、黒い静脈が身体中を走って

いるのが見え、動くたびに筋肉や筋が縮んだり絡まったりするのが見えます。ナックラヴィーは

行く先々で人間や家畜を食い荒らし、毒の息で作物を枯らすなど災厄を撒き散らします。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：30］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：7〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：1、転倒：2、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
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［技能］ 
《主近接：17：2.5：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：14 / 12：1：3》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：15：1：4》 《対トリック：11：0：3》 
《逃走：16：1：3》  《運動：14：1：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：4：連続、即死］ 
［蹂躙：D5/D12：4：余力（1）：即死］ 
［ブレス：D10+D6：目標値 8：余力 1：範囲 5：毒］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、恐怖、咆哮、耐性・無効（精神）、暴勇 

毒 
［暴露：接触］［サイクル：緊急/通常］［目標値：7］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：ダメージ（緊急：D3、通常：D12）、即効、休憩無効、休息無効］ 

 

第10項  フィーンド  
フィーンドは身長 3m ほどにもなる怪物です。ガーゴイルによく似ていて、ヤギのような角、狼

のような獣の顔と鋭い牙、コウモリのような皮膜でできた翼、鋭い爪を持つ手、山羊の脚、先端

が鉤型になった長い尻尾を持ちます。非常に邪悪な生き物であり、この世界に現れると気の向く

ままに殺戮を行い、どこかに消えてゆきます。 
 

［レベル：9］ 
［耐久度：40］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：14〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：12〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：8/ 10 /12：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：18：3：5》 《防御：17：3：4》  《隠密：14 / 12：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：16：2：3》 《対トリック：14：1：3》 
《逃走：16：2：3》  《運動：15：1：4》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D6/2D8：5：連続、強打、即死、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D6/2D8：5：即死、間合（2）］ 
［蹂躙：：D6/D8+D6：5：余力（1）：即死］ 
［呪文：魔術師か練術師：6 レベル］［魔那：4：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：20：3：5》 《対応呪文：17：3：4》 
［特殊移動：飛行］ 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（赤外線）、恐怖、咆哮、耐性・無効（精神）、追加行動、 

召還（ガーゴイル） 
 

第11項  エスナルスル  
エスナルスルは身長 2m あまりの鳥の翼を持った人間のような姿をしています。指先は鉤爪にな

っており、口には鋭く尖った牙があり、瞳のない目をしていますが、一見すると天使のような姿

に見えます。エスナルスルはこの姿を利用して人間を騙し、社会に混乱をもたらします。例えば、

隣の集落の連中は邪悪な悪魔崇拝に染まっているので討ち滅ぼせ、領主は税を領地経営のために

使わず私腹を肥やすことに腐心している、など。 
また、人間の社会を支配するためラグーエイなどのデーモンを配下として利用します。 
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［レベル：10］ 
［耐久度：18］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：13〕〔魔術：15〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：9/ 11/13：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：18：3：5》 《防御：17：3：4》  《隠密：15：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：17：3：3》 《トリック：15：2：4》 
《逃走：16：1：4》  《運動：15：2：4》  《話術：16：2：4》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：5：連続、奪精、即死］ 
［周辺攻撃：D6/D8+D6：5：奪精、即死］ 
［呪文：魔術師か練術師か法術師：7 レベル］［魔那：5：補助行動、高速（3）、高導出］ 

《呪文投射：18：3：5》 《対応呪文：18：3：5》 
［特殊移動：飛行］ 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（赤外線）、耐性・無効（精神）、追加行動、 

召喚（フィーンド、サキュバス（インキュバス）、ラグーエイ） 
 

第12項  カーティケア  
カーティケアは 6 本の腕を持った、身長 3 メートルを超える、青い肌の巨人です。カーティケア

の 6 本の腕には人間であれば大剣と言えるほどの大きさの剣が握られており、これを軽々と振り

回して襲いかかってきます。カーティケアは主に打ち捨てられた古代の神殿等の遺跡でしか見か

けることがありません。 
 

［レベル：11］ 
［耐久度：45］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：14〕〔反応：12〕〔技術：7〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：1、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：8/ 10 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：19：3.5：5》 《防御：17：3：4》  《隠密：15 / 12：1：4》 
《投射：--：--：--》  《呪文抵抗：15：3：4》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：17：3：3》  《運動：15：1：4》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D6/D10+D8：5：連続、強打、即死、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D6/D10+D8：間合（2）］ 
［蹂躙：D6/2D8：5：余力（1）：即死、間合（2）］ 
［特殊能力］恐怖、咆哮、追加行動 

 

第13項  パイド・パイパー  
パイド・パイパーはラッパを持ち、派手なまだら模様の服を着た道化師の様な姿をしたデーモン

です。パイド・パイパーは外見上、他のデーモンの様に巨大な体躯を誇る訳でもなく、凶悪な外

見を持っている訳でもありません。しかし、パイド・パイパーは極めて強力な支配の能力を持っ

ており、パイド・パイパーのラッパの音を聞いた者はパイド・パイパーの言うなりに行動してし

まうのです。 
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［レベル：11］ 
［耐久度：30］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：13〕〔魔術：15〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：9/ 11/13：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：18：3.5：5》 《防御：17：3：4》  《隠密：15：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：17：3：3》 《トリック：16：2：4》 
《逃走：16：2：4》  《運動：16：2：4》  《話術：15：1：4》 

［近接攻撃：D6/D8+D6：5：連続、奪精、即死］ 
［ブレス：D10+D6（属性：冷気）：目標値 7：余力 1：範囲 5］ 
［呪文：魔術師：7 レベル］［魔那：5：補助行動、高速（3）、高導出］ 

《呪文投射：21：3.5：6》 《対応呪文：20：3.5：5》 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（赤外線）、耐性・無効（精神）、恐怖、追加行動、 

召喚（ネズミの群） 
支配のラッパ 

戦闘エリアにいるキャラクターは全員〔天命〕の判定を行う必要があります。対抗判定に失

敗したキャラクターは次の行動順の行動をパイド・パイパーの命令に従って行わなければな

りません。パイド・パイパーは命令のために主行動も補助行動も消費する必要はありません。 
支配されたキャラクターは次のサイクル以降、特殊効果フェイズに支配から逃れるための作

業判定を行うことができます。完了値に達した時点で支配の効果はなくなります。パラメー

タは次の通りです。 
	 ［完了値：3］［目標値：2］［消耗：なし］［後退値：1］［単位時間：1 サイクル］ 
 

第14項  ヴァラスス  
ヴァラススは溶けてドロドロになったような皮膚を持つ肥満した人間のような姿のデーモンで

す。とはいえ、それは本来の姿で人間の前に姿を表す場合は恰幅の良い裕福な中年の男性の姿を

とることが多いようです。ヴァラススは単独で行動することはなく、ラグーエイやサキュバス（イ

ンキュバス）といった人間社会に溶け込みやすいデーモンを伴って現れます。そして、金持ちや

地位のある人間のふりをして社会に紛れ込み、長期間にわたって周辺を混乱に陥れます。 
 

［レベル：11］ 
［耐久度：45］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：13〕〔魔術：15〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：9/ 11/13：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：18：3.5：5》 《防御：17：3.5：4》 《隠密：15：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：17：3.5：3》 《トリック：16：2：4》 
《逃走：16：2：3》  《運動：13：0：3》  《話術：16：2：4》 

［近接攻撃：D5/D12：5：連続、奪精、即死］ 
［呪文：魔術師か練術師か法術師：7 レベル］［魔那：5：補助行動、高速（3）、高導出］ 

《呪文投射：20：3.5：5》 《対応呪文：20：3.5：5》 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（オーラ）、耐性・無効（精神）、追加行動、 
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召喚（フィーンド、サキュバス（インキュバス）、ラグーエイ、ゴープ） 
 

第15項  バアルルーク  
バアルルークは雄牛の様な角、人間と牛を掛け合わせた様な顔、コウモリの翼、を持ち、全身に

黒い炎を纏った身長 4m ほどのデーモンです。バアルルークは右手に炎の剣、左手に炎の鞭を持

ち、鼻孔や口からは黒い炎が吹き出しているのが見えます。バアルルークはその凶暴な外見とは

裏腹に（とは言え人間等に対しては敵対的ですし、好戦的ではありますが）、比較的理性的な行

動をとります。フィーンドなどの様にどこからとも無く現れ、気の向くままに殺戮を行ってどこ

かに消えてゆくという事はほとんどありません。 
 

［レベル：12］ 
［耐久度：45］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：14〕〔反応：13〕〔技術：10〕〔天命：13〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：1、転倒：2、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：8/ 10 /12：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：20：4：5》 《防御：18：4：5》  《隠密：15 / 12：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：17：3：3》 《トリック：15：2：6》 
《逃走：17：3：3》  《運動：15：2：4》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：D6/2D8：5：連続、強打、即死、間合（2）、跳躍］ 
［周辺攻撃：D6/2D8：間合（2）］ 
［蹂躙：D6/D8+D6：5：余力（1）：間合（2）］ 
［ブレス：D10+D6（属性：高熱）：目標値 7：余力 1：範囲 5］ 
［呪文：魔術師：6 レベル］［魔那：4：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：20：4：5》 《対応呪文：18：4：5》 
［特殊移動：飛行］ 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（赤外線）、咆哮、耐性・無効（精神、高熱）、追加行動 

 
炎のオーラ［コスト：MP（n）］［範囲：直径 1+2n マス］ 

補助行動として魔力を消費することで次の行動順まで自分の周囲に炎のオーラをまといま

す。炎のオーラ発動時に範囲内にいたキャラクターと炎のオーラ発動中に範囲内に侵入した

キャラクターは D6 点（高熱）のダメージを受けます。 
 

第16項  ホーント  
ホーントは黒いボロボロのローブを纏い巨大な鎌を持った骸骨、いわゆる「死神」のような姿を

したデーモンです。体格はそれほど大きくはありません（身長 2.5m 程度）が、ホーントの周囲

は体から吹き出す瘴気によって歪んでおり、その威圧感は大変なものです。ホーントはその外見

からアンデッドモンスターとの関連性を想像させますが、実際アンデッドモンスターを引き連れ

ていることや、召還する事ができる事からアンデッドモンスターに関係のある異界からやってき

たデーモンであると考えられています。 
 

［レベル：13］ 
［耐久度：50］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：14〕〔反応：13〕〔技術：12〕〔天命：13〕〔魔術：15〕 
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［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：9/ 11/13：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：20：4.5：5》 《防御：20：4.5：5》 《隠密：15：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：18：4：5》 《トリック：16：2：4》 
《逃走：17：4：3》  《運動：15：2：4》  《話術：14：0：2》 

［近接攻撃：D6/D10+D8：3：連続、即死、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D6/D10+D8：間合（2）、即死］ 
［蹂躙：D6/2D8：3：余力（1）：即死、間合（2）］ 
［呪文：1 系統：7 レベル］［魔那：10：補助行動、高速（3）、高導出］ 

《呪文投射：20：4.5：5》 《対応呪文：20：4.5：5》 
［特殊移動：位相移動］ 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（オーラ）、恐怖、咆哮、耐性・無効（精神、冷気）、 

追加行動、非実体、召還（レイス、ワイト、ゴースト×2） 
 

アンデッドモンスター（真の不死者） 
デーモンであり、同時にアンデッドモンスターでもあります。 
 

死のオーラ［コスト：MP（n）］［範囲：直径 1+2n マス］ 
補助行動として魔力を消費することで次の行動順まで自分の周囲に死のオーラをまといま

す。死のオーラ発動時に範囲内にいたキャラクターと死のオーラ発動中に範囲内に侵入した

キャラクターは D6 点（無属性）のダメージを受けます。アンデッドモンスターは死のオー

ラでダメージを受けません。 
 

霊魂吸収 
自分を中心として直径 7 マスの範囲内にそのイベント中に死亡したアンデッドモンスター

でないキャラクターがいる場合、耐久度を 3D6 点、余力を D3 点、魔那を D3 点回復します。

1 体の死体からは 1 回しか効果を得られません。 
 

第17項  カコデーモン  
カコデーモンはガーゴイルやフィーンドと似た感じで、より巨大（身長 5m 程度）で邪悪な怪物

です。外見的には骸骨じみた鋭い牙を持つ顔と巨大な羊の巻き角の様な角を備え、背中にはコウ

モリの様な皮膜の翼、手には鋭い爪、山羊の脚、先端が鉤型になった長い尻尾を持っています。

しかし、個体ごとに姿が微妙に異なり、中には 3 本以上の腕を持っていたり、背中には背骨にそ

って鋭いとげをはやしていたりするものもいます。もし、カコデーモンが現れたならば、かなり

の規模の町（人口 1000 人以上）を一体で壊滅させることも容易でしょう。さらに恐ろしいこと

には、カコデーモンはフィーンドやガーゴイルを引き連れていることさえあります。噂では、カ

コデーモンを神として崇拝する邪悪な宗教が密かに存在していると言われています。 
 

［レベル：14］ 
［耐久度：60］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：15〕〔反応：13〕〔技術：12〕〔天命：13〕〔魔術：15〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：9/ 11 /13：《事情通》］ 
［技能］ 
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《主近接：21：5：6》 《防御：21：5：6》  《隠密：15 / 12：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：20：5：5》 《対トリック：16：3：4》 
《逃走：18：4：3》  《運動：15：1：4》  《話術：14：1：3》 

［近接攻撃：D8/2D10：5：連続、強打、即死、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D8/2D10：間合（2）］ 
［蹂躙：D6/D10+D8：5：余力（1）：連続、即死、間合（2）］ 
［呪文：2 系統：7 レベル］［魔那：10：補助行動、高速（3）、高導出］ 

《呪文投射：21：5：6》 《対応呪文：21：5：6》 
［特殊移動：飛行］ 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（オーラ）、恐怖、咆哮、耐性・無効（精神、高熱、冷気）、 

追加行動、召還（フィーンド、ガーゴイル×2） 
 

死のオーラ［コスト：MP（n）］［範囲：直径 1+2n マス］ 
補助行動として魔力を消費することで次の行動順まで自分の周囲に死のオーラをまといま

す。死のオーラ発動時に範囲内にいたキャラクターと死のオーラ発動中に範囲内に侵入した

キャラクターは D6 点（無属性）のダメージを受けます。アンデッドモンスターは死のオー

ラでダメージを受けません。 
 

魔那回復 
主行動を 1 回費やし〔魔術〕の判定に成功した場合、〔魔那〕を D3 点回復します。 
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第7章  妖精・精霊  

妖精や精霊も異界の存在の一種ですが、妖精界や精霊界はユーラ＝ヨーラと相互に強く影響を与

え合う不可分の世界です。そのため、アンデッドモンスター、悪疫の怪物、異界の存在とは異な

りユーラ＝ヨーラに悪影響を与えるものではありません。 
 

第1節  妖精  
妖精は自然の力が形をとったものである精霊と人間などの生物との中間的な存在と考えられて

いる生物です。精霊は生物でありませんが妖精は生物なので、食事をしたり、子供を生んだりし

ます。しかし、普段は見えなかったり、突然現れたりするなど普通の生物では考えられない現象

を引き起こすことから、人間などが住む世界に近い別の世界の住人であると考えられています。 
 

第1項  フェアリー  
フェアリーはいわゆる妖精で、蝶やカワゲラ、トンボなどの昆虫の羽根を生やした少年、少女の

姿をしています。身長は 120〜140cm くらいありますので、羽が目に入らなければ人間などと見

間違う可能性があります。フェアリーは特に何をするわけでもなく、数体が森の中で踊っていた

りすることがあります。まれに人間の子供がフェアリーに連れ去られて（フェアリーについてい

って）行方不明になることがあります。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/6/8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：11：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：15：0：4》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：1/D4：2］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：10 マス：精密］ 
［呪文：精霊使い：3 レベル］［魔那：3：補助行動］ 

《呪文投射：16：0：4》 《対応呪文：15：0：4》 
［特殊移動：ホバリング、ブリンク］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 
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第2項  ピクシー  
ピクシーは小さい（身長 20〜30cm）程度の妖精です。小さいこと以外はフェアリーとそっくり

です。彼らの行動もほとんどフェアリーと同じで、森の中などで踊っていたり、集会を開いてい

たりするだけです。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：5］［致死点：-5］［頑健値：11］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：13〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/6/8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：10：0：2》 《防御：14：0：3》  《隠密：13 / 20：0：5》 
《投射：12：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：16：0：4》 
《逃走：16：0：4》  《運動：15：0：3》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：1/D3：2］ 
［遠隔攻撃：1/D6：1：10 マス：精密］ 
［呪文：精霊使い：4 レベル］［魔那：4：補助行動］ 

《呪文投射：17：0：4》 《対応呪文：15：0：4》 
［特殊移動：すり抜け、ホバリング、ブリンク、忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第3項  パック  
パックはカモシカのような角が生えたとがった耳の毛深い男の姿をしており、腰から下はヤギか

カモシカの後肢になっています。その悪魔的な容姿とは裏腹に、パックは酒好きの陽気な妖精で、

人間などにいたずらをすることがあるのを除けば危険な存在ではありません。また、楽器の演奏

もうまく、小型の竪琴などをたくみに弾くことができます。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/6/8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：14：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：D4/D8：3］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：10 マス：精密］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第4項  ブラウニー  
ブラウニーは古い家屋に住み着く妖精で、身長は 1 メートル弱、茶色のボロをまとい、髪や髭は

伸ばし放題のノームの様な姿をしています。ブラウニーは、家人が出かけていたり眠っている間
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に家事を済ませたり家畜の世話をしたりするなど、人間の手助けをしてくれます。しかし、整理

整頓された美しい家では、家人のいない間に散らかしてみたりすることもあります。ブラウニー

が住み込み先の家で働く目的は衣類を手に入れることなので、ブラウニーに対する礼として衣類

を与えてしまうと、その家を去ってしまいます。また、ブラウニーは姿を見られることを嫌うた

め、姿を見られた場合もその家を去ってしまいます。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：12］［致死点：-11］［頑健値：11］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：9〕〔反応：11〕〔技術：12〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/6/8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：13：0：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：15：0：4》 
《逃走：14：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D4/2D4：3］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：10 マス：精密］ 
［特殊移動：忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第5項  ケット・シー  
ケット･シーは猫の妖精で、わかりやすくいうと「長靴を履いたネコ」そのものです。ケット･

シーは 2 本の脚で立ち上がって、両手を使うことができます、普段は普通のネコの振りをしなが

ら人間と暮らしているといわれています。一般的に、ケット･シーは人間の言葉とネコの言葉を

話すことができ、かなり高い（人間に匹敵する）知性を備えています。一説にはどこかにケット･

シーの王国があるといわれています。 
 

［レベル：2］ 
［耐久度：7］［致死点：-6］［頑健値：12］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/6/8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0：3》 《防御：14：0：3》  《隠密：13 / 15：0：4》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0：3》 《トリック：14：0：3》 
《逃走：16：1：4》  《運動：14：0：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：3：跳躍］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：10 マス：精密］ 
［特殊移動：すり抜け、忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

 

第6項  セイレーン  
セイレーンは若く美しい女性の姿をした妖精で、非常に美しい歌声で歌うことができます。主に、

水辺の岩の上などに腰を下ろして歌を歌ったりしている様子が目撃される。河川や湖、海などに
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現れることから水と関係が深い妖精と考えられています。セイレーン自体はレッドキャップのよ

うに残酷な妖精ではないのですが、その美しい歌声と容姿に囚われた船乗りが操船を誤り、セイ

レーンの出現した場所にある岩場で船を座礁させることがあるため船乗りの間では非常に恐れ

られている妖精でもあります。ローレライは伝説上もっとも有名なセイレーンの名前です。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：13］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：15：0：4》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：15：0：4》  《運動：14：0：3》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：2］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：10 マス：精密、装填不要］ 
［特殊移動：水中行動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

誘惑［目標値：7〔天命〕］［範囲：直径 21 マス］ 
セイレーンは主行動で範囲内のものを魅了する歌を歌えます。歌を聴いたものは主行動で

〔天命〕の判定に成功することでこの効果から逃れられます。魅了されたキャラクターはセ

イレーンの方に近づこうと移動し、セイレーンのそば（可能な限りセイレーンに近い場所）

で歌を聴こうとします。 
セイレーンは水面から突き出した岩の上などで歌を歌うため、魅了されたものは水の中に入

ってゆき、溺れることになります。 
 

第7項  ドライアド  
ドライアドは緑色の肌をした若いエルフの女性の様な姿をしており、深い森の中等で遭遇する事

の多い妖精です。一般的には古くから生えている大木に住み着くと言われていますが、草原など

で見かけたという例もあるので、長生きしている木にだけドライアドがいるという訳ではないよ

うです。ドライアドの出現する場所は妖精界との境界が曖昧になっている事が多く、ドライアド

についていったまま妖精界に迷い込んでしまうという事がまま発生します。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11］：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：17：1：4》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：3］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：10 マス：精密、装填不要］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、耐性・無効（精神） 
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邪眼（魅了）［目標値：8〔天命〕］ 
ドライアドは主行動で 1 人のキャラクターを魅了することができます。魅了自体は自動的に

成功し、対象は自分の主行動で〔天命〕の判定に成功するまでドライアドを味方と思い込み

ます。元々の味方を敵と認識するわけではないので、ドライアドの命令に従ってパーティの

仲間を攻撃するなどという必要はありません。ただし、可能な限りドライアドを守ろうと行

動します。 
 

第8項  レプラコーン  
レプラコーンは帽子をかぶったノームのような姿をしており、非常にレッドキャップに似ていま

す。しかし、帽子が赤くないことで判別が可能です。レプラコーンは人家に現れることがあり、

置いてあるものの配置などを変えてしまう、石等を積んで奇妙な置物をつくる、壁や地面に奇妙

な落書きを残す、などのいたずらをします。邪悪な存在ではないのですが人間等をからかって混

乱させるのが好きなのです。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：15：0：4》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：15：0：4》 
《逃走：15：0：4》  《運動：14：0：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D4/D6+D4：3：混乱］ 
［遠隔攻撃：1/D10：1：10 マス：精密］ 
［特殊移動：すり抜け、ブリンク、忍び寄り］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

混乱［目標値：7〔天命〕］ 
レプラコーンの攻撃が成功した対象は何を目的に行動しているのかがわからなくなってし

まいます。受動行動に制限はありませんが、自分の行動順で主行動は混乱から回復するため

の〔天命〕判定に費やさなければなりません。補助行動は移動のみを行えます。 
 

第9項  ザントマン（サンドマン）  
ザントマンを見ることがあるのは寝ずの番などをしているときで、ザントマンは袋を持った小柄

な老人の姿で現れるといいます。ザントマンの袋には砂がはいっており、これを目にかけられる

と眠りに落ちてしまいます。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：11〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：14：0：3》 
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《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：15：0：4》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：3］ 
［遠隔攻撃：1/D6：1：10 マス：精密、装填不要、誘眠］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

誘眠［目標値：7〔天命〕］ 
ザントマンの遠隔攻撃が成功した対象は強烈な眠気に襲われます。対象は自分の行動順で主

行動を費やして〔天命〕の判定に成功するまで主行動、補助行動ともに行えません。加えて

判定に成功するまでの間、受動行動を強度 0 で判定しなければなりません。 
 

第10項  バンシー  
バンシーは長い黒髪で緑色の服に灰色のマントを着、泣きはらして赤くなった目の老婆、もしく

は若い女性の姿で現れます。しかし、ほとんどの場合、鳴き声だけが聞こえて姿は見えません。 
バンシーは人の死を予言して現れるとも言われ、バンシーの鳴き声を聞いた地域では、しばらく

後に死人がでる言われています。また別の話では、身近なものが死んだときに、それを伝えるた

めに現れるとも言われます。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：14］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：11〕〔技術：10〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：13：0.5：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：16：0：4》 
《投射：13：0：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：11：0：3》 

［近接攻撃：D3/D6：3：奪精］ 
［蹂躙：D3/D6：3：余力（1）：奪精］ 
［特殊移動：位相移動］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、恐怖、咆哮、非実体 

 

第2節  精霊  
精霊は自然のエネルギーが妖精や動物の姿をとったものです。普通、精霊はそれぞれの領域にあ

たる精霊界という異次元にいて、人間の世界にはその働き（力）だけが現れるので、人に見える

姿をとって現れることはまれです。自然に姿を現した場合、しばらくその場にとどまっているこ

とはあっても、ほとんどの場合何もせず消えてしまいます。 
 

第1項  ノーム  
ノームは大地の精霊で、ドワーフの様な姿をしています。ノームは地面や岩肌の露出した山岳地

帯に現れることがあります。 
 

［レベル：5］ 
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［耐久度：20］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1：4》 《防御：14：1：3》  《隠密：16：2：3》 
《投射：16：2：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：14：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D6/2D8：3：強打］ 
［遠隔攻撃：D6/2D6：1：20 マス：精密、装填不要］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、耐性・無効（精神、幻覚）、耐性・半減（物理）、暴勇 

地形を歪める［範囲：直径 11 マス］ 
ノームの周囲は移動困難（2）の地形として扱います。ノーム（精霊）はこの効果を受けま

せん。 
 

移動困難地形無視 
ノーム（精霊）は地面である限り移動困難な地形の効果を無視して移動できます。 

 

第2項  ウンディーネ  
ウンディーネは水の精霊で、美しい人魚の姿か、透明な水でできたエルフの女性の様な姿で現れ

ます。ウンディーネは湖や大きな川、海などに現れることがあります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：18］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：13〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：14：0.5：3》 《防御：16：1.5：4》 《隠密：15：2：4》 
《投射：16：2：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：20：0：3》  《運動：15：1：4》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D4/D8：4：維持］ 
［維持攻撃：D5/D10：4：連続］ 
［遠隔攻撃：1/D12：1：15 マス：精密、装填不要］ 
［特殊移動：自由移動、水中行動］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、耐性・無効（精神、幻覚、物理）、耐性・半減（冷気） 

 

第3項  サラマンダ  
サラマンダは炎の精霊で、炎に包まれた 2m くらいのトカゲか翼の無いドラゴンの様な姿で現れ

ます。サラマンダは火事の現場や活火山の火口などに現れることがあります。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：19］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：14〕 
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［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：3》 《防御：15：1：4》  《隠密：13：0：3》 
《投射：16：2：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D5/D12：3：連続］ 
［遠隔攻撃：D6/2D6（属性：高熱）：1：20 マス：精密、装填不要］ 
［ブレス：D10+D6（属性：高熱）：目標値 9：余力 1：範囲 5］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、耐性・無効（高熱、精神、幻覚） 

 

第4項  シルフ  
シルフは風の精霊で、下半身が空気にとけ込んだ透き通った体のエルフの女性の様な姿で現れま

す。強風の吹く場所や高い塔の屋根付近、高い木の梢などに姿を現すことがあります。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：18］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：14〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：16：2：4》  《隠密：18：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：20：0：3》  《運動：18：2：4》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D4/D8：3：連続］ 
［蹂躙：D4/D8：無制限：不要］ 
［特殊移動：高機動、自由移動、ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、耐性・無効（精神、幻覚、高熱、冷気）、非実体、忍び寄り 

遠隔武器無効 
シルフは遠隔武器によってダメージを受けません。これは非実体にダメージを与える効果を

持つ呪文で強化された武器に対しても同様です。 
 

第5項  ヴォルト  
ヴォルトは電気の精霊ですが、一般的には稲妻・雷の精霊として知られています。カブトガニの

様な姿をしており、体の周りには電気のスパークが光って見えます。雷雨を伴う大きな嵐の際に

現れることがあります。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：19］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：3》 《防御：15：1.5：4》 《隠密：13：0：3》 
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《投射：16：2：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：13：0：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D5/D12：3：連続］ 
［遠隔攻撃：D6/2D6（属性：電撃）：2：20 マス：精密、装填不要］ 
［特殊移動：高機動、ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、耐性・無効（電撃、精神、幻覚）、暴勇 

 

第6項  フラウ  
フラウは雪の精霊で霜を纏ったシルフの様な姿をしています。フラウは吹雪の吹き荒れる山の中

などに現れますが、それ以外で姿を現した場合は吹雪になる予兆であると言われています。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：18］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：13〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9/11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：16：2：4》  《隠密：15：0：4》 
《投射：16：2：3》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：20：0：3》  《運動：15：0：3》  《話術：*7：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10：3：維持］ 
［維持攻撃：D5/D12：3］ 
［遠隔攻撃：D6/2D6（属性：冷気）：1：20 マス：精密、装填不要］ 
［特殊移動：ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（オーラ）、耐性・無効（冷気、精神、幻覚） 

 

第7項  ウィル・オ・ウィスプ  
ウィル・オ・ウィスプは光の精霊で、スパークする光の玉として現れます。昼間はウィル・オ・

ウィスプの姿は見えないため、見かけるのはたまたま姿を現した夜ということになります。どう

いう訳か沼地の近くに現れることが多く、ふらふらと漂うウィル・オ・ウィスプを追いかけて沼

地にはまり込んでしまうものがいるため、ウィル・オ・ウィスプが現れることは何らかの凶兆で

あると考えられています。ウィル・オ・ウィスプは周囲 10m くらいの範囲を照らし出すため実

際よりも大きく見えますが、実体は中心にある 50cm くらいの球体です。ウィル・オ・ウィスプ

は非常に脆く、本体に触れたりしただけで消滅してしまいます。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：11］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：0〕〔反応：13〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：0：4》 《防御：16：0：4》  《隠密：--：--：-》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：--：--：-》  《運動：15：0：3》  《話術：--：--：-》 
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［近接攻撃：1/1：1］ 
［特殊移動：ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚） 

爆発［目標値：7〔天命〕］［ダメージ：D6/3D6］ 
ウィル・オ・ウィスプに触れたものは目標値 7 の〔天命〕の判定を行ってください。半成功

時 D6、失敗時 3D6 のダメージを受けます。 
 

第8項  シェード  
シェードは闇の精霊で恐怖の精霊でもあります。真っ暗な光を通さない球体で、夜には見えない

ため、見かけるのはたまたま姿を現した昼間と言うことになります。シェードは恐怖の精霊でも

あるため、触れたものは理由不明の恐怖を感じることになります。このため、シェードが現れる

ことは何らかの凶兆であると言われています。シェードは周囲 10m くらいの範囲を暗闇に包み

ます。そのため実際よりも大きく見えますが、実体は中心にある 50cm くらいの球体です。シェ

ードは非常に脆く、本体に触れたりしただけで消滅してしまいます。 
 

［レベル：1］ 
［耐久度：11］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：0〕〔反応：13〕〔技術：1〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：0：4》 《防御：16：0：4》  《隠密：--：--：-》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：--：--：-》  《運動：15：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃（衝撃）：1/1：1］ 
［特殊移動：ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚） 

恐慌状態に陥る［目標値：7〔天命〕］［ダメージ：1（魔那）］ 
シェードに触れたものは目標値 7 の〔天命〕の判定を行ってください。判定に失敗したか達

成値が目標値未満の場合 1 点の魔那を失います。また、判定に失敗した場合、恐怖のあまり

その場から逃げ出してしまいます。 
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第8章  幻獣  

幻獣とは現実世界（我々の世界）には存在得ないような動植物のことです。ほとんどがおとぎ話

の世界の住人で滅多に出会うものではありませんが、実在しているのは確かで冒険を繰り返して

いればそのうち出会うことになるかもしれません。 
 

第1節  ドラゴン  
ドラゴンは幻獣を代表する生き物です。その存在の希少さにも関わらず、非常に有名であり様々

な伝承、伝説でその姿が伝えられています。ドラゴンにはいくつかの近縁種と思われるものがお

り、それらについてもあわせて紹介します。 
 

第1項  ワイバーン  
ワイバーンは飛竜とも呼ばれるドラゴンの一種と考えられている生物です。体長は 5m 程度あり

ますが、その半分が尾で首の長さも 1.5m ほどもあるため、全体的に細長くひょろりとした印象

を受けます。ワイバーンには前足はなく翼があります。ワイバーンの翼は大きく、翼を広げた状

態では 10m 近くになります。ワイバーンは比較的数の多い種で、切り立った崖のある場所に生

息していることが多い様です。時々、放牧している家畜などを襲うことがあり、幻獣の中では一

般の人間でも比較的目撃する機会が多いといえます。ワイバーンの尾には毒針がついており、こ

れによって傷つけられたものは麻痺してしまいます。ワイバーンはこの毒で獲物を無力化し、安

全な場所まで運んだ上で食べます。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：28］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：14 / 12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：6：0：2》 
《逃走：14：1：3》  《運動：14：1：3》  《話術：*9：0：2》 

［近接攻撃：D5/D12：3：連続、、毒］ 
［特殊移動：高機動、ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：緊急］［目標値：1］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：麻痺］ 
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第2項  アンフィスバエナ  
アンフィスバエナは通常の頭とは別に尾の先にも頭のあるドラゴンです。体長は 5m あまりで、

コウモリの様な翼があり飛行することができますが、足はありません。アンフィスバエナは口か

ら猛毒を吐き周囲にいるものを殺戮します。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：30］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：15：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1.5：3》 《トリック：6：0：2》 
《逃走：14：1：3》  《運動：15：0：3》  《話術：*9：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続］ 
［ブレス：2D6：目標値 8：余力 1：範囲 5：毒］ 
［特殊移動：ホバリング］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：緊急/通常］［目標値：7］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1 以上）：ダメージ（緊急：D3、通常：D12））、即効、休憩無効、休息無効］ 

 

第3項  ヒュドラ  
ヒュドラは多頭竜とも呼ばれ、通常 2〜6 本の首を持つ足のない体長 6〜7m 程度の蛇のような生

き物です。しかし、もっと巨大なものがいたといわれており、伝説では 9 個の頭があり 30m を

超えるヒュドラがいたという話があります。ヒュドラは非常に生命力が強い生き物であり、首を

切り落としたとしても本体が生きているのであればそのうち再生してきます。ヒュドラは水辺の

近くに住み、中型から大型の動物を捕食して生きています。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：35+首の数×5］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：超大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：3〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：1、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：6/ 8 /10：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：2：4》 《防御：15：1.5：4》 《隠密：14 / 10：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1.5：3》 《トリック：5：0：2》 
《逃走：14：1：3》  《運動：14：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D5/D8+D6：3：間合（2）］ 
［蹂躙：D5/2D6：3：余力（1）］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、再生 

多面戦闘 
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ヒュドラは近接攻撃の間合いの範囲にいる敵を最大で首の数まで攻撃対象にできます。2 体

目以降の対象への攻撃は補助行動として扱います。なお、1 回の行動順で同じキャラクター

を 2 回以上攻撃対象にすることはできません。 
 

第4項  ワイアーム  
ワイアームは体長が 5〜10m にもなる手足を持たないドラゴンで、多数の刺のある頭部に、巨大

な蛇のような体、皮膜によって構成される翼を持っています。ワイアームは非常に寿命が長く、

1000 年以上を生きる（もしくは不死である）といわれています。ワイアームはその恐ろしい外

見にとは裏腹に、比較的おとなしい性格で、知性もかなり高く、一般的な人間よりも高い知能を

持っています。また、非常に論理的な考え方をし、感情的に暴れたりすることはほとんどありま

せん。この点はナーガと似通っており、両種は近縁な関係にあるのかもしれません。ワイアーム

は非常に珍しい存在でほとんど出会うことはありません。多くは、洞窟の奥深くなどで休眠中で

あるといわれています。当然、個体間の差は大きく、下に示すデータは平均的と思われるワイア

ームのデータです。 
 

［レベル：9］ 
［耐久度：50］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：超大型］ 
［能力値］〔武勇：14〕〔反応：12〕〔技術：10〕〔天命：12〕〔魔術：13〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：17：2.5：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：14 / 10：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：16：2：4》 《トリック：13：0：3》 
《逃走：15：1：3》  《運動：14：0：3》  《話術：13：0：3》 

［近接攻撃：D5/2D8：4：連続、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D5/2D8：間合（2）］ 
［蹂躙：D5/D8+D6：4：余力（1）］ 
［ブレス：2D6（属性：高熱）：目標値 9：余力 1：範囲 7］ 
［呪文：1 系統：7 レベル］［魔那：5：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：18：1：4》 《対応呪文：16：1：4》 
［特殊移動：高機動、飛行］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、呪文攻撃連携、追加行動 

 

第5項  ナーガ  
ナーガはさまざまな色彩を持った、全長 10m 近くもある巨大なコブラの様な生き物です。コブ

ラのように頸部を広げることができ、内側には真紅を基調とした非常に美しい模様があります。

翼や四肢は無く、蛇のように地面を這います。ナーガおそらく不死であり、寿命によって死ぬこ

とは無いと考えられています。ナーガは非常に知性が高く、人間よりもはるかに知的な生き物で

す。加えて、生まれてから現在までに蓄積したさまざまな知識を有するため、神にも近い知性を

備えているといわれています。性格は穏やかであり、一部の地域では神として祀られています。 
以下にナーガのデータを示しますが、これをはるかに超える能力を持つナーガも居るでしょう。 
 

［レベル：13］ 
［耐久度：50］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：超大型］ 
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［能力値］〔武勇：14〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：13〕〔魔術：14〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：8/ 10 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：19：4.5：5》 《防御：18：4：5》  《隠密：15 / 10：2：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：19：4.5：5》 《トリック：14：2：3》 
《逃走：16：4：3》  《運動：14：0：3》  《話術：14：1：3》 

［近接攻撃：D6/D10+D8：4：連続、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D6/D10+D8：間合（2）］ 
［蹂躙：D5/2D8：4：余力（1）］ 
［特殊移動：高機動］ 
［呪文：1 系統：7 レベル］［魔那：10 補助行動、高速（3）、高導出］ 

《呪文投射：20：4.5：5》 《対応呪文：20：4.5：5》 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（オーラ）、恐怖、追加行動 

 
魔那回復 

主行動を 1 回費やし〔魔術〕の判定に成功した場合、〔魔那〕を D3 点回復します。 
 

第6項  ドラゴン  
ドラゴンは体長 10m 以上にもなる翼を持つ巨大な爬虫類の様な生物です。全身が硬い鱗によっ

て覆われており、長い首と長い尾を持ちます。頭部には多数の鋭い刺や角がはえており、背中か

ら尾にかけても鋭い刺が並んでいます。基本的に四足歩行ですが、後肢と尾を使って直立するこ

とができます。四肢にはそれぞれ鋭い爪があります。また、生まれつき何らかの魔法的な能力を

もっており、口から炎を吐くことができます。ドラゴンは非常に寿命が長く、1000 年以上を生

きる（もしくは不死である）といわれています。ドラゴンは知能の高い生物であり、単なる凶暴

な獣ではないためむやみに近隣を襲うということは無い様です。しかし、個体間の性格の差が大

きく、穏やかでおとなしい性格のものもいれば、凶暴な性格のものもいると言われています。伝

説では非常に凶暴なドラゴンの話がいくつも伝わっています。 
 

［レベル：14］ 
［耐久度：70］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：巨大］ 
［能力値］〔武勇：15〕〔反応：12〕〔技術：9〕〔天命：13〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：2/ 8 /15：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：20：5：5》 《防御：20：5：5》  《隠密：15 / 9：2：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：20：5：5》 《トリック：13：2：3》 
《逃走：18：4：3》  《運動：14：0：3》  《話術：12：0：3》 

［近接攻撃：D6/2D10：5：連続、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D6/2D10：間合（2）］ 
［蹂躙：D6/D10+D8：5：余力（1）］ 
［ブレス：D10+D6（属性：高熱）：目標値 8：余力 1：範囲 9］ 
［特殊移動：高機動、飛行］ 
［特殊能力］知覚（赤外線）、恐怖、咆哮、追加行動 
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第7項  龍  
竜の姿は、鹿のような角、駱駝のような頭、兎のような赤い眼、大蛇のような体、鯉のような鱗、

鷹のような爪、を持つといわれる巨大な生き物です。また口辺に長髯をたくわえ、喉下には一尺

四方の逆鱗があり、顎下に宝珠を持っていると言われています。龍は翼を持たないが、身をよじ

らせて空中を泳ぐことができます。普段は天空、はるか雲の上を泳いでいるとも、深い滝の淵で

眠っているとも言われています。龍が現れると何らかの吉兆があるとも、偉大な王となる人物や

聖人が生まれる兆しであるとも言われます。龍はおそらく不死であり、寿命によって死ぬことは

無いと考えられています。きわめて知性は高く、高い徳を備え、もはや神に等しい存在です。 
 

［レベル：15］ 
［耐久度：70］［致死点：-13］［頑健値：14］［サイズ：巨大］ 
［能力値］〔武勇：14〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：14〕〔魔術：15〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：2/ 8 /15：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：21：5.5：6》 《防御：20：5：5》  《隠密：17 / 9：2：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：21：5.5：6》 《対トリック：18：2：3》 
《逃走：19：5：3》  《運動：14：0：3》  《話術：15：2：4》 

［近接攻撃：D6/D12+D10：5：連続、間合（2）］ 
［周辺攻撃：D6/D12+D10：間合（2）］ 
［蹂躙：D6/2D10：5：余力（1）］ 
［呪文：3 系統：7 レベル］［魔那：10：補助行動、高速（3）、高導出］ 

《呪文投射：21：5.5：6》 《対応呪文：21：5.5：6》 
［特殊移動：高機動、ホバリング、水中移動］ 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（オーラ）、恐怖、咆哮、追加行動、耐性・無効（幻覚）、 

耐性・最小（高熱、冷気）、耐性・半減（電撃） 
 

魔那回復 
主行動を 1 回費やし〔魔術〕の判定に成功した場合、〔魔那〕を D3 点回復します。 
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第2節  キメラ  
キメラとは複数の動物を組み合わせた様な姿や性質を持ったモンスターです。大半は古代の魔法

によって生み出された生き物で自然に生まれた生き物ではないと考えられています。 
 

第1項  ペガサス  
ペガサスは翼の生えた白馬の様な非常に美しい動物です。その翼で天空を駆けることができるた

め天馬とも呼ばれます。ペガサスは人間が近づかない様な山の上に住んでいますが、草を食むた

めに草原に飛んできます。草原では野生の馬に混じって行動することがあります。ペガサスは人

一人くらいならば背中に乗せたまま飛ぶことができます。しかし、ペガサスを捕獲して飼いなら

すことはほとんど不可能です。なぜならば、捕獲されたペガサスは餌を食べなくなり飢え死にし

てしまうからです。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：28］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：4/ 6 /8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：1：3》  《隠密：14 / 12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《対トリック：7：0：2》 
《逃走：15：1：3》  《運動：15：1：4》  《話術：*9：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続］ 
［突撃：D10/D10+2D6］ 
［特殊移動：高機動、飛行］ 

 

第2項  ヒッポグリフ  
ヒッポグリフはグリフォンを父親、牝馬を母親として生まれたキメラで、前半身がワシ、後半身

は馬という姿をしています。ヒッポグリフは馬の様に地上を駆けることも、グリフォンの様に空

を飛ぶこともできます。ヒッポグリフはグリフォンに比べるとおとなしい性格であるといわれて

おり、飼いならして乗騎としたという英雄の伝承がいくつか存在します。ヒッポグリフは父親で

あるグリフォンと同じく肉食であり、特に（母親と同種である）馬の肉を好みます。そのため、

ヒッポグリフが生まれた場合、馬の群れはすぐにヒッポグリフの子供を群れから追い出します。

しかし、ヒッポグリフの子供は生まれてすぐに立ち上がることができ、また肉を食べることがで

きるのでウサギなどの小動物を捕食して成長します。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：30］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：5/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1：4》 《防御：15：1：3》  《隠密：15 / 13：1：3》 
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《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：14：1：3》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：15：0：3》  《運動：15：1：4》  《話術：*9：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続］ 
［突撃：D10/D10+2D6］ 
［特殊移動：高機動、飛行］ 

 

第3項  ユニコーン  
ユニコーンは額からまっすぐな角の生えた、白い馬の様な生き物です。ユニコーンは森の中に住

んでおり、ほとんど人前に姿を見せることはありません。ユニコーンは非常に縄張り意識の強い

動物で、その美しい姿からは想像できないほど獰猛です。自分の縄張り内で人間などを見つけた

場合はその鋭い角で突き殺そうと突進してきます。このような獰猛なユニコーンも汚れの無い乙

女だけには気を許し、その膝に頭を横たえて眠ってしまうと言われています。ユニコーンの角に

は怪我を直し、毒や病を除く力があります。この力はユニコーンが死亡すると徐々に失われてゆ

くのですが、ユニコーンの角を粉にして服用することでも効果があると言われています。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：30］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：3/ 6 /8：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：1.5：4》 《防御：15：1：3》  《隠密：14 / 12：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1.5：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：15：1：3》  《運動：15：1：4》  《話術：*9：0：2》 

［近接攻撃：D5/D12：3：連続］ 
［突撃：D10/2D10+D8］ 
［特殊移動：高機動］ 
［特殊能力］回復 

他者を回復する 
自分に隣接するマスにいるキャラクターの耐久度を 2D6 点回復し、毒と病気の効果を消し

去ります。これには主行動を消費します。 
 

第4項  グリフォン  
グリフォンは鷲の前半身にライオンの後半身を持つモンスターです。グリフォンはその威厳に満

ちた美しい姿から紋章などの意匠として頻繁に用いられます。グリフォンは崖の中腹などに巣を

作って住んでいます。グリフォンはキラキラ光るものを集める習性があるためグリフォンの巣に

は人間を襲った際に手に入れた貴金属や宝石が蓄えられている場合があります。グリフォンは非

常に獰猛な生き物であり、馬や鹿などの大型のほ乳類を補食します。グリフォンは特に馬が好物

であるため、馬に乗った騎士などを襲うこともあります。放牧地の近くにグリフォンが住み着い

た場合は甚大な被害がでます。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：32］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：13〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［121］ 

［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：3/ 7 /9：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：17：2：4》 《防御：16：2：3》  《隠密：15：1.5：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1.5：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：15：1：3》  《運動：16：1：4》  《話術：*9：0：2》 

［近接攻撃：D5/D8+D6：4：連続、即死、跳躍］ 
［特殊移動：高機動、飛行］ 
［特殊能力］暴勇 

 

第5項  マンティコア  
マンティコアは黒いライオンの体に老人の顔とサソリの尾を持った怪物です。マンティコアの口

には鋭く尖った歯が三列に生えています。マンティコアは凶暴で際限ない食欲をもった怪物であ

り、人間の集落に現れたならば、集落を全滅させ、そこに住むものを全て食い尽くすと言われて

います。とはいえ、マンティコアは洞窟や古代の遺跡に住み着いており、人間の集落に姿を現す

ことはありません。おそらく、同じ様な場所をねぐらとしているゴブリンなどを餌としているの

でしょう。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：32］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：7〕〔天命：12〕〔魔術：--〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：17：2.5：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：15：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1.5：3》 《トリック：11：0：3》 
《逃走：15：1：3》  《運動：14：0：3》  《話術：10：0：2》 

［近接攻撃：D5/2D6：3：連続、維持、跳躍］ 
［近接攻撃-尾：D5/D12：1：毒］ 
［遠隔攻撃-尾：1/D12：1：15 マス：精密、装填不要、毒］ 
［維持攻撃：D5/2D6：3：連続、毒］ 
［特殊移動：飛行］ 
［特殊能力］知覚（赤外線） 

毒 
［暴露：注入］［サイクル：緊急］［目標値：6］［深刻度：2］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：ダメージ（D6）］ 

 

第6項  スフィンクス  
スフィンクスは女性の胸から上にライオンの体と猛禽の翼を持つ怪物です。スフィンクスは高い

知性を持ち、必ずしも攻撃的な生き物ではありません。スフィンクスは古代の遺跡や墓地に住ん

でおり、その地を守っていると言われています。スフィンクスは謎掛けを好み、謎に答えたもの

は自分の目の前を通り過ぎる資格があると見なし、謎に正解できなかったものは食い殺すと言わ

れています。 
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［レベル：8］ 
［耐久度：30］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：12〕〔天命：12〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：○、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：17：2.5：4》 《防御：16：2：4》  《隠密：15：2：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：17：2.5：4》 《対トリック：15：2：3》 
《逃走：15：1：3》  《運動：15：0：4》  《話術：16：2：4》 

［近接攻撃：D5/D8+D6：4：連続、跳躍］ 
［特殊移動：飛行］ 
［呪文：1 系統：7 レベル］［魔那：4：補助行動、高速（2）］ 

《呪文投射：19：2：5》 《対応呪文：18：2：5》 
［特殊能力］知覚（赤外線）、暴勇 

 

第7項  キメラ  
キメラはライオンと黒山羊とドラゴンの頭を持ち、前半身はライオン、後半身は黒山羊、しっぽ

は蛇という姿をしています。キメラは明らかに自然の生き物ではなく、魔法的に作り出されたも

のが逃げ出し、繁殖したものと考えられています。非常に凶暴な生き物であり、近づいてきたも

のは容赦なく攻撃します。キメラは洞窟や古代の遺跡の奥地に住み着いていますが、生態はよく

わかっていません。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：40］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：12〕〔魔術：13〕 
［気絶：1、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：18：2.5：5》 《防御：17：2.5：4》 《隠密：14 / 12：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：17：2.5：4》 《対トリック：8：0：2》 
《逃走：15：1：3》  《運動：15：1：4》  《話術：*9：0：2》 

［近接攻撃：D5/D8+D6：4：連続、跳躍］ 
［周辺攻撃：D5/D8+D6：5］ 
［ブレス：2D6（属性：高熱）：目標値 8：余力 1：範囲 5］ 
※ブレスはドラゴンの頭のみ使用可能で 1 サイクルに 1 回までしか使用できません。 

［呪文：1 系統：6 レベル］［魔那：3：補助行動］ 
《呪文投射：19：2：5》 《対応呪文：18：2：5》 

※呪文を使用できるのは黒山羊の頭だけで 1 サイクルに 1 回しか使用できません。 
［特殊移動：飛行］ 
［特殊能力］恐怖、知覚（赤外線）、咆哮、追加行動 
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第3節  バジリスク  
バジリスクに分類されている幻獣の共通の特徴は石化の能力を持つことです。それ以外には共通

点の少ない生き物もおり、分類としてはいい加減なものです。 
 

第1項  コカトリス  
コカトリスはニワトリの頭、羽、脚にトカゲかヘビのような胴体と尾、を持った体長 1m 程度の

大きさの生き物です。コカトリスは荒野等に単独で生活しており、めったに見かけることがあり

ません。一説によると、雌鳥が単独（雄鶏と交尾せずに）で産んだ卵をトカゲやヘビが温めた場

合にコカトリスが孵化するとも言われています。コカトリスの嘴には毒があり、コカトリスにダ

メージを負わされたものは石化してしまう可能性があります。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：8］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：10〕〔反応：12〕〔技術：3〕〔天命：11〕〔魔術：1〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：14：1：3》 《防御：14：0.5：3》 《隠密：13 / 15：1：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：13：0.5：3》 《トリック：6：0：2》 
《逃走：16：1：4》  《運動：14：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D3/D6：1：石化］ 
 

第2項  バジリスク  
バジリスクはこのカテゴリの代表として名前を知られるモンスターで、メドゥーサリザードとも

呼ばれます。この別名はもちろん、バジリスクの持つ石化能力から名づけられたものです。一説

には、コカトリスと雌雄関係にあるとも言われています（どちらがオスでどちらがメスかは不

明）。バジリスクは体長 2m 程度のトカゲですが、脚が 8 本もあります。バジリスクはコカトリ

スと同様に荒野や洞窟などで単独生活をしています。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：13］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：3〕〔天命：11〕〔魔術：1〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：15：1.5：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1：4》 《トリック：7：0：2》 
《逃走：14：1：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D4/D10：1：石化］ 
［特殊能力］ 

毒のオーラ［範囲：直径 3 マス］ 
バジリスクの行動順にバジリスクの周囲 1 マスの範囲にいたか、バジリスクの周囲 1 マスに

移動したキャラクターは 1 点（無属性）のダメージを受けます。 
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第3項  カトブレパス  
カトブレパスは大きな頭を持った水牛のような姿をしており、頭が重いため常にうつむいていま

す。カトブレパスの顔には、中央に大きな目が一つだけあり、目には邪眼の力があるといわれ、

ています。また、カトブレパスの吐く息には毒が含まれており、その瘴気によって周囲の動物は

死に絶え、植物は枯れてしまいます。そのため、カトブレパスは南方の乾燥地帯に単独で住んで

います（カトブレパスの住んでいる地域の植物が死滅してしまうためそのようになってしまうの

です）。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：26］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：11〕〔反応：12〕〔技術：4〕〔天命：11〕〔魔術：1〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：8/ 10 /12：《事情通》、《野外活動》］ 
［技能］ 

《主近接：16：2：4》 《防御：15：1：4》  《隠密：12 / 10：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1.5：4》 《トリック：9：0：2》 
《逃走：14：1：3》  《運動：13：0：3》  《話術：*8：0：2》 

［近接攻撃：D6/2D10：1：石化］ 
［ブレス：2D6：目標値 8：余力 1：範囲 5：毒］ 
［特殊能力］ 

毒 
［暴露：接触］［サイクル：緊急/通常］［目標値：7］［深刻度：1］［追加効果：重複（1）］ 
［状態（1〜）：ダメージ（緊急：D3、通常：D12）、即効、休憩無効、休息無効］ 
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第4節  その他  
適当な分類の見当たらない幻獣です。当然ですが、この分類のモンスターには何ら共通点はあり

ません。 
 

第1項  カーバンクル  
カーバンクルは野うさぎのような姿をした動物で、全く危険はありません。カーバンクルの特徴

はその額に赤い宝石のような器官を持つ点です。この宝石は持つものに幸運をもたらすといわれ

ており、この宝石を狙ってカーバンクルを狩ろうとするものも居ます。しかし、カーバンクルは

その幸運の力によって狩人から逃げることができるため、ほとんど捕まえることはできません。 
カーバンクルは山林に住んでいるといわれています。 
 

［レベル：3］ 
［耐久度：6］［致死点：-7］［頑健値：13］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：7〕〔反応：13〕〔技術：4〕〔天命：13〕〔魔術：1〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：10/ 12 /14：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：9：0：2》 《防御：15：0.5：3》 《隠密：14 / 16：0.5：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：0.5：3》 《トリック：8：0：2》 
《逃走：15：0.5：3》 《運動：15：1：4》  《話術：*9：0：2》 

［近接攻撃：1/D3：1］ 
［特殊移動：すり抜け］ 
［特殊能力］ 

自動的成功 
カーバンクルの行動はすべての判定が最低でも自動的成功になります。 
ダイスを振った結果が決定的成功でなければ全て、自動的成功として扱います。 

 

第2項  妖弧  
妖弧は狐の様な姿をした幻獣で妖怪であるとも神の使いであるとも言われています。妖弧の体格

は狐よりも大きく、立ち上がると人間程度の大きさがあります。そして、妖弧の最大の特徴とし

て 2 本以上の尾を持っています。尾の数は個体によって変わりますが、長く生きた個体ほど多く

なると言われています。また、妖弧は非常に長寿であり、高い知能を持ち合わせています。一般

的な能力の妖弧ですら賢い人間程度の知能を持っています。妖弧は個体事に性格や能力が大きく

異なります。ここに示したものは一般的な強さと思われるものですが、これよりも遥かに強い個

体も存在します。伝説として知られている最も有名な妖弧は 3000 年以上を生き、金色の体毛と

9 本の尾を持っていたと言われています。 
 

［レベル：8］ 
［耐久度：16］［致死点：-12］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：13〕〔技術：12〕〔天命：12〕〔魔術：13〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：9/ 11 /13：《事情通》］ 



 
 

The Lunatic Monster ver.7.7.0 

［126］ 

［技能］ 
《主近接：18：2：5》 《防御：18：2：4》  《隠密：17：2：4》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：16：2：4》 《トリック：17：3：4》 
《逃走：16：2：4》  《運動：16：2：4》  《話術：15：2：4》 

［近接攻撃：D5/D8+D6：4：連続、即死、跳躍］ 
［特殊移動：高機動、忍び寄り］ 
［呪文：1 系統：4 レベル］［魔那：4：補助行動、高速（1）］ 

《呪文投射：19：2：5》 《対応呪文：19：2：5》 
［特殊移動：ブリンク］ 
［特殊能力］呪文攻撃連携、知覚（オーラ）、耐性・無効（精神）、追加行動 

変身 
妖弧は自分の意志で自由に姿を変える事ができます。 
ただし、変身は魔法的なものなので【真の姿】などで見破る事ができます。 
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第9章  人工物  

人工物は、魔法的に作り出されたクリーチャーのことです。 
 

第1節  ゴーレム  
ゴーレムは魔法によって動くようになった人形です。自由意志は持たず、最初に与えられた命令

を忠実に守っています。ほとんどの場合、遺跡の特定の場所を守る門番として配置されています。 
 

第1項  ドラゴン・トゥース・ウォリアー  
ドラゴンの牙から作り出されるというゴーレムで、一見、スケルトンのように見えます。スケル

トンと比べて、大きな違いは無く、せいぜい全体の装備がそろっているていどの違いしかわから

ないでしょう。しかし、アンデッドモンスターではないので【亡者送還】など、不死系の呪文が

無効なのでこれらの呪文を使用するとスケルトンでないことがわかります。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：26］［致死点：0］［頑健値：13］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：0〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：○、転倒：○、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：17：1：4》 《防御：16：1：4》  《隠密：14：1：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：14：0：3》  《運動：13：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D5/D10+2：3：連続］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性・無効（精神、幻覚、冷気） 

 

第2項  ウッドゴーレム  
ウッドゴーレムは木でできたゴーレムです。加工がしやすいためゴーレムの中ではもっとも多く

存在すると思われます。 
 

［レベル：6］ 
［耐久度：45］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：0〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
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［技能］ 
《主近接：16：1.5：4》 《防御：15：1：3》  《隠密：13 / 0：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：12：0：3》  《運動：12：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D5/D8+D6：3］ 
［周辺攻撃：D5/D8+D6］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、耐性（精神、幻覚、冷気）、暴勇 

 

第3項  クレイゴーレム  
粘土作ったゴーレムであり、もっとも古い形態のゴーレムであるといわれています。乾燥してい

るので石のように硬くなっており、簡単に崩れたりすることは無ありません。 
 

［レベル：7］ 
［耐久度：35］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：12〕〔反応：11〕〔技術：0〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：16：2：4》 《防御：15：1：3》  《隠密：13 / 0：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1.5：3》 《トリック：無効》 
《逃走：12：0：3》  《運動：11：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D5/2D8：3：］ 
［周辺攻撃：D5/2D8］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、暴勇、耐性・無効（精神、幻覚、高熱、冷気、電撃） 

 

第4項  ストーンゴーレム  
ストーンゴーレムは切り出した石を組み合わせて作ったゴーレムで、もっとも高度な工作技術を

要するといわれています。実際、その数は多くありません。非常に頑丈であり、武器による打撃

などほとんど通じません。 
 

［レベル：9］ 
［耐久度：50］［致死点：0］［頑健値：12］［サイズ：大型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：11〕〔技術：0〕〔天命：11〕〔魔術：--〕 
［気絶：×、即死：×、よろめき：1、転倒：よろめき、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：7/ 9 /11：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：18：2.5：5》 《防御：16：2：4》  《隠密：13 / 0：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：16：2：4》 《トリック：無効》 
《逃走：15：2：3》  《運動：11：0：3》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D6/D10+D8：3：連続］ 
［周辺攻撃：D6/D10+D8］ 
［蹂躙：D6/2D6+3：余力（1）：3］ 
［特殊能力］知覚（オーラ、通常知覚なし）、暴勇、耐性・無効（精神、幻覚、高熱、冷気、電撃） 
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第2節  ホムンクルス  
ホムンクルスとは人工的に生み出された生命を持つものの総称です。復活や生命創造のための魔

法の研究過程で生み出されたものであると考えられています。複数の生物の合成であるキメラは

完全な生命を有しているため自然界で繁殖することができるのですが、不完全な生命しかもたな

いホムンクルスは自然界では繁殖できず、かつて生み出されたままの状態で残っているものが現

存するだけです。 
 

第1項  ホムンクルス  
ホムンクルスは生命を人工的に作り出そうとする過程で生み出された 10〜20cm の小さな人間の

ような人工生命です。ホムンクルスは（現在でも魔法によって機能が維持されている）実験装置

（フラスコ）内でしか生きることはできないため、モンスターというよりは NPC として扱うべき

存在でしょう。ホムンクルスには肉体を使った戦闘はできませんが、魔法は使えてもかまいませ

ん。また、知能は高いので言葉が通じれば会話や交渉が可能です。 
 

［レベル：5］ 
［耐久度：6］［致死点：-6］［頑健値：11］［サイズ：小型］ 
［能力値］〔武勇：2〕〔反応：11〕〔技術：12〕〔天命：11〕〔魔術：14〕 
［気絶：○、即死：○、よろめき：○、転倒：○、麻痺：○、毒：○］ 
［知名度：11/ 13 /15：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：2：0：1》 《防御：13：2：3》  《隠密：14：0：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：16：2：4》 《トリック：15：2：4》 
《逃走：12：0：3》  《運動：--：--：-》  《話術：14：1：3》 

［呪文：1 系統：6 レベル］［魔那：4：補助行動、高速（2）］ 
《呪文投射：19：2：4》 《対応呪文：17：2：4》 

 

第2項  ミミック  
ミミックは扉や宝箱に擬態した人工生物で、宝物などを守るために生み出された存在です。ミミ

ックは通常は普通の扉や宝箱のようにじっとしていますが、適切な接触手段（コマンドワードと

か操作手順）を通さずに触れた場合、正体を現して襲い掛かってきます。 
 

［レベル：4］ 
［耐久度：15］［致死点：-11］［頑健値：12］［サイズ：中型］ 
［能力値］〔武勇：13〕〔反応：12〕〔技術：2〕〔天命：11〕〔魔術：5〕 
［気絶：×、即死：○、よろめき：×、転倒：×、麻痺：×、毒：×］ 
［知名度：10/ 12 /14：《事情通》］ 
［技能］ 

《主近接：17：1：4》 《防御：16：1：4》  《隠密：14 / 17：2：3》 
《投射：--：--：-》  《呪文抵抗：15：1：3》 《トリック：無効》 
《逃走：14：1：3》  《運動：15：0：4》  《話術：--：--：-》 

［近接攻撃：D5/D12：4：連続、即死、跳躍］ 
［特殊能力］擬態、知覚（オーラ）、耐性・無効（精神、幻覚） 
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第10章  レベル毎一覧  

Lv カテゴリ モンスター名 
ヒューマノイド 一般人、与太者、兵士、ノームの技術者、コボルト、ゴブリン、ギ

ルマン 
動植物、昆虫 毒蛇、ウォーターリーパー、ケイブフィッシャー、スライム 
アンデッド レムレース 
悪疫の怪物 ネズミの怪物 
異界の存在 チェシャ・キャット 

1 

精霊・妖精 ウィル・オ・ウィスプ、シェード 
ヒューマノイド 傭兵、兵士、魔術師、神官、エルフの狩人、エルフの祈祷師、ドワ

ーフの鉱夫、ノームの波動師、ハーフリングの旅芸人、リザードマ

ン、ユーウォーキー、ホブゴブリン、ゴブリンの祈祷師、オーク、

ハーピー 
動植物、昆虫 ヴォーパル・バニー（剣歯兎）、ネズミの群れ、狼、犬、野山羊、馬

（乗用馬、荷駄馬）、ランプレイ、ロックラウス 
アンデッド スケルトン、ゾンビ 
悪疫の怪物 フォモールの奴隷、ラットフォークのこそ泥 
異界の存在 インプ 

2 

精霊・妖精 フェアリー、ピクシー、パック、ブラウニー、ケット・シー 
ヒューマノイド ドワーフの守備兵、ケンタウロス、ドレッド・ゴブリン、オークの

神官、レッドキャップ、働きゾロア、エルダー・リネージに仕える

奴隷頭 
動植物、昆虫 馬（軍馬）、野牛、ローパー、蜂の群れ、ドラゴンスネイル、イッチ

ェル 
アンデッド アッシュ、ネクロンアイディアス 
悪疫の怪物 不浄の落とし子（醜悪なるもの）、マイコニッド、ヴァイン・ホラー、

フォモールの野盗、ラットフォークの夜盗 
異界の存在 オウド・ゴッキー 
精霊・妖精 セイレーン 

3 

幻獣 ペガサス、カーバンクル 
ヒューマノイド ノール、バグベア、ハイ・オーク、ハッグ、ラミア、執事ゾロア、

ユアンティの護衛戦士 
動植物、昆虫 大蛇、猪、アックスビーク、ゲレル、キャリオンクロウラー 
アンデッド キャリオン、ロッティング・コープス、ゴースト、グール 

4 

悪疫の怪物 不浄の落とし子（潜むもの）、不浄の落とし子（邪術師）、ワンプ、

フォモールの戦士、ラットフォークの魔術師、コラプテッドの上級

兵、スワンプマン 
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異界の存在 ゲイブリエルの猟犬、ドッペルゲンガー、ゴープ 
精霊・妖精 ドライアド、レプラコーン、ザントマン（サンドマン）、バンシー、

ウンディーネ 
幻獣 ヒッポグリフ、コカトリス 

 

人工物 ミミック 
ヒューマノイド ゴブリンロード、兵ゾロア、オーガ、エルダー・リネージの中級魔

術師 
動植物、昆虫 シーサーペント、熊、アカイライ 
アンデッド ライフ・スティーラー、ワイト、ガスト 
悪疫の怪物 フォモールの呪術師、コラプテッドの司祭、ワーウルフ 
異界の存在 ナラナロア、蜻蛉の精、ガーゴイル 
精霊・妖精 ノーム 
幻獣 ワーバーン、ユニコーン 

5 

人工物 ドラゴン・トゥース・ウォリアー 
ヒューマノイド オークの戦長、トロール、ラミアの魔女、ユアンティの魔術師、エ

ルダー・リネージの魔法戦士 
動植物、昆虫 ライオン、トラ、ジャイアント・ストレイダー、クラーケン、エン

ト 
アンデッド クリーピング・オーガン、ペリュトン 
悪疫の怪物 フォモールの巨人兵 
異界の存在 ヘッド・ハンガー、ラグーエイ、ヘルハウンド 
精霊・妖精 サラマンダ、シルフ、ヴォルト、フラウ 
幻獣 アンフェスバエナ、グリフォン、バジリスク 

6 

人工物 ウッドゴーレム、ホムンクルス 
ヒューマノイド サイクロプス、ユアンティの魔法戦士 
アンデッド サイデル、レイス、アカースド・ワン、ラルヴァ 
異界の存在 ブレイン・サッカー（脳喰らい） 
幻獣 ヒュドラ、カトブレパス 

7 

人工物 クレイゴーレム 
ヒューマノイド トロール（オログ・ハイ）、ミノタウロス 
悪疫の怪物 不浄の落とし子（忌まわしき者） 
異界の存在 サッキュバス（インキュバス）、ナックラヴィー、ケルベロス 

8 

幻獣 マンティコア、スフィンクス、キメラ、妖弧 
異界の存在 不浄の落とし子（大婆）、フィーンド 
幻獣 ワイアーム 

9 

人工物 ストーンゴーレム 
ヒューマノイド ユアンティの神に愛されしもの 
アンデッド ノスフェラトゥ、バンパイア 

10 

異界の存在 エスナルスル 
11 異界の存在 カーティケア、パイド・パイパー 

アンデッド スピリット 12 
異界の存在 バアルルーク 
アンデッド リッチ 
異界の存在 ホーント 

13 

幻獣 ナーガ 
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異界の存在 カコデーモン 14 
幻獣 ドラゴン 

15 幻獣 龍 
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