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1-1  Charm Person（R=120',D=以下を見よ,E=生きている人又は物）

この呪文は人間、半人間、特定の生物にしか通用しない。呪文をかけられた者はST判定をする。成功すると呪文は効果がないが、判定に失敗した場合、その者は使い手を大の親友だと信じ、いかなる脅威からも守ろうとする。

　一般的に、この呪文の効果を受ける人とは「様々な観点から見て人に似た者」を指し、動物、魔法生物（生きている像など）、人喰い鬼（オグル）より大きな人間型モンスターは含まない。

　もし使い手が、呪文をかけた者（又は人）の分かる言葉で話せれば、彼に命令を与える事ができる。これは親しい友人間の提案のように聞こえてしまうのだ。この命令には普通従わなければならないが、そのキャラクターの本質（性格、習性）に反したり、それ自体が死を意味するような命令は断る事ができる。例えばバーグルが君にチャームをかけ、後ろにいるクレリックを残すよう命令する、君は断る。なぜなら君はそれ自体が性格に反すると思ったからだ。バーグルは思っている事を君にさせたい為に君に立ち去る事を要求するが、また君は断る。なぜならバーグルは友人であり、放っておく事ができないからだ。

　呪文は1ヶ月間(以上?)効果があるが、この呪文にかかった人は日に1回か、週に1回、ST判定をやり直す事ができる。これは、その人のインテリジェンスによって決まる。いつ新たなST判定ができるかはDMが教えてくれる。また、呪文をかけた使い手（もしくは彼の仲間）が、攻撃（武器または他の呪文）すると、その呪文は解けてしまう。相手は正気に返って反撃するだろう。

  チャームされた者の再セービングスローの頻度は以下の通りである。

      ─────────────────  

        Intelligence　　再ST頻度

      ─────────────────  

              0         120days

              1          90days

              2          60days

              3          45days

             4-5         30days

             6-8         15days

             9-12         7days

            13-15         3days

            16-17        24hrs

             18           8hrs

             19           3hrs

             20           1hrs (6T)

             21+          1T (10min)

      ─────────────────  

(選択)

「チャームパーソン」の呪文に対する最初のST判定が失敗しても、「チャーム」をかけたキャラクターが「チャーム」された「友達」を危険な状況に追い込んだ場合は、再度ST判定ができることにしてもよい、これ以外の場合は、呪文にかかった者のインテリジェンスによって決まった時間の後に再度ST判定ができる。

1-2　Detect Magic（R=0,D=2T,E=60'以内の総てのもの）

魔法にかかった総ての品物、生物、部屋が輝いて見える。しかし、この呪文は長続きしないので、冒険中に出会う物品が実際に魔法にかかっているのかを調べたくなる時まで取っておくべきである。

　魔法がかけられている総ての物が輝いている訳なのだが、箱の中にあり、隠されている物については見えないので注意せよ。

1-3　Floating Disk（R=0,D=6T,E=6'以内の円盤状のもの）

この呪文は、小さな円形盾サイズの目に見えない魔法の円盤を作り出す。この円盤は最大5,000cn（500ポンド＝230kg）までの物品を持ち上げる事ができる。円盤は使い手の腰の高さで作られ、以降はこの高さで使い手の6フィート以内について回る。しかし、この円盤は既に何らかの生物、物品が存在する空中間に発生させる事は不可能である。攻撃に使用する事もできない。（この円盤は実体を持たず、また、移動するが速度は遅い）

　また、持続時間の6ターンが過ぎると円盤は消失し、その上に乗せていた物品は床に落ちる。

1-4　Hold Portal（R=10',D=2D6T,E=1つのドア、門、又は類似した戸）

この呪文は戸（ドア、門等）を魔法の力で閉め切る事ができるが、鍵を開ける呪文で破られる。また、呪文の使い手より3以上高いヒットダイスを持つ生物は同ラウンド中に、この呪文にかかった戸を開ける事もあるが、持続時間内ならば、戸は再び閉まってしまう。

例：2レベルのマジックユーザーが閉めたドア等は5レベルのいかなるキャラクターにより破る事ができるだろう。

1-5 Light（R=120',D=6T+使い手のレベルごとに+1T,E=直径30'の球体）

この呪文はたいまつに火のついたような、大きな光の球を作り出す。何かの物品に対してかけた場合、光はその物品と共に動く。生物の目に対してかけられたなら、その生物はST判定をする。もし、それに失敗すればその生物は持続時間中失明し、一切の攻撃が不可能となる。判定が成功すれば、光の球は目標の生物の後ろで発生してしまう。

1-5R Darkness（R=120',D=6T+使い手のレベルごとに+1T,E=直径30'の球体）

この呪文は直径30フィートの球形の闇を作り出す。この闇はインフラビジョンを除く総ての視線を妨げる。ダークネスはライトの上にかけられた場合ライトの効果を打ち消す（この逆に、ダークネスの効果もライトによって打ち消される）ダークネスを目標の目に対してかけた場合、その目標は呪文の効果がうちけされるか、呪文の持続時間が切れるまで失明する。この時、目標は対呪文ST判定を行ってよい。

1-6 Magic Missile（R=150',D=1T,E=1ないしそれ以上の矢を作る）

この呪文は、魔法の力で作られ、発射される矢であり、命中した相手に2～7（1d6+1）ポイントのダメージを与える。この呪文が唱えられると、使い手の隣に矢が出現し、すぐ発射しなければ、持続時間が切れるまで使い手の横の空間にとどまる。また、この矢は実体を持たず、触る事もできないが、一度発射されるや、目に見える目標に命中し、決して外れる事はない。

　また、目標はST判定ができない。この呪文の使い手のレベルが5レベルごとに、1回の呪文で出現する矢数は2本増える。（1～5レベルでは1本、6～10レベルでは3本）複数の矢は異なる目標に向けて発射する事ができる。

1-7 Protection From Evil（R=0,D=6T,E=使い手のみ）

この呪文は使い手の体の周囲2～3cmの所に目に見えない魔法のバリアーを作り出す。持続時間の間、使い手に対する総ての攻撃は命中判定に-1の修正を受け、使い手(の全てのST判定)は+1となる。さらに、魔法で惑わされた生物は飛び道具を使わない限り、その使い手の体に触る事もできない！（この魔法で惑わされた生物とは、攻撃する為に魔法の武器が必要なものをいい、銀の武器でなければ殺せないモンスターではない。例えばライカンスロープである。）しかし、この呪文はマジックミサイルに対しては効果がなく、持続時間中に使い手が何らかの攻撃を行った場合、魔法で惑わされた生物もその使い手を攻撃できるのである。もちろん前述の修正は持続時間中適用される。

1-8 Read Languages（R=0,D=2T,E=使い手のみ）　

この呪文似よって使い手は知らない言語、暗号、宝の地図、秘密の記号を持続時間中読む事ができる。（ただし言葉を話す事はできない）

1-9 Read Magic（R=0,D=1T,E=使い手のみ）

この呪文によって使い手は、魔法の巻物や、他の魔法物品の上に書かれている、魔法の言葉やルーン文字を読む事ができる（話す事はできない）未知の魔法語で書かれたものは、この呪文による以外、理解する事はできない。しかし、使い手が、一度この呪文で巻物、ルーン文字を読んだ後は、その内容は呪文を使わなくても、繰り返し読んだり、話したりできる。総ての呪文書は魔法語で書かれており、呪文を使わずに読めるのは、その持ち主だけである。

1-10 Shield（R=0,D=2T,E=使い手のみ）

この呪文は使い手の体の周りに魔法盾形のバリアーを作り出し、使い手について回る。持続時間の間、このバリアーによって使い手は飛び道具に対して2、他の総ての攻撃に対して4のAC（アーマークラス）を持つ。もし、このバリアーに守られた使い手にマジックミサイルが向かってきた場合、ST判定（矢1本につき1回）ができ、もしST判定に成功すれば「マジックミサイル」の呪文も何の効果も持たない。

　なおACはキャラクターが有利になるように修正する。

1-11 Sleep（R=240',D=4d4T,E=40'四方内の生物（そのヒットダイスの合計が2～16））

この呪文は40フィート四方の生物をことごとく、ST判定も許さずに、最大16ターンの間眠らせてしまう。この呪文はヒットダイス4+1以下（一般に人間と同じか、それ以下の大きさ）の生物にしか通用せず、アンデットモンスターやドラゴンなどの巨大生物には通用しない。

　また、この呪文で眠ってしまった生物を殴る、けるなどして起こす事ができる。加えて、眠っている生物はその耐久度に関係なく、刃の付いた武器の一撃で殺す事ができる。この呪文の効果を受ける生物はそのヒットダイスの合計が16以内に制限される。DMは2d8してこれを決める。

1-12 Ventriloquism（R=60',D=2T,E=1つの物品、場所）

この呪文により、使い手は自分の声を、像、動物、暗い物陰等、他の場所から発する事ができる。

2-1 Continual Light（R=120',D=永久,E=60'の直径の球）

この呪文は直径60フィートの輝く光の球を作り出す。その光はたいまつよりは明るいが、日光ほど明るくなく、魔法の力によって取り除かれるまで永久に輝き続ける。また、この呪文は物品に対してかけられてもよいし、生物の目に対してかけてもよい（1レベル呪文のあかり同様である）。生物の目に対してかけた場合、その相手はST判定する。失敗すれば即、失明だが、成功した場合はその目標は無傷で、光の球はその生物の近くに発生し、輝き続ける。

2-1R Continual Darkness（R=120',D=永久,E=60'の直径の球）

この呪文は半径30フィートの球状の完全な闇を作り出す。たいまつの光も、ランタンの光も、ライトの呪文でさえもこの闇を照らす事はできず、インフラビジョンもこの闇を見通すことはできない。この呪文を目標の目に対してかけた場合、その目標は対呪文ST判定を成功させないと失明してしまう。コンティニュアルライトの呪文はこの効果を打ち消す。

2-2 Detect Evil（R=60',D=2T,E=60'以内の総てのもの）

この呪文により、呪文使いは60フィート以内の、総ての悪に魔法にかかったもの、魔法使いを傷つけようとする悪意を持ったもの等が、輝いて見える。しかしながら、その生物の実際の考えがわかる訳ではない。また、罠、毒の類は悪でもなければ善いものでもない。ただ危険なだけであるので輝く事はない。

2-3 Detect Invisible（R=使い手のレベルごとに10フィート,D=6T,E=使い手のみ）

この呪文により、使い手はその範囲内の、総ての透明な物、生物を見る事ができる。範囲は使い手のレベルで決まる。

　例：3レベルの霊能者なら30フィート。

2-4 ESP（R=60',D=12T,E=一方向の、総ての思考）

この呪文により、使い手は、一方向に6ラウンド（1分）の精神集中により、一つの生物の思考を読む事ができる。その生物の使う言語に関係なく、その考えが分かる。精神集中した方向に複数の生物がいる時は、ごちゃまぜの混乱した思考が聞こえてくる。この混乱の中から一つの思考をより分けて聞き取る為には、さらに6ラウンド間の精神集中が必要となる。ただしアンデットモンスターの思考は読む事はできない。

ESPは、木、液体をはじめ、2フィートの厚さの岩をも貫いて使えるが、鉛でカバーされている物を通しては役に立たない。

2-4R Mind mask（R=Touch, D=12T,E=ESP､読心術からの保護）

　この呪文は、接触により、1人の生物にかけることができる。この呪文にかかった者は、呪文の持続時間中、ESPや、他の総ての読心術に対する完全な抵抗力をえる。

2-5 Invisibility（R=240',D=破られるまで永久,E=1つの物体、生物）

この呪文により、一つの物体、生物は透明になれる。生物が透明になった場合、身に着けている物も総て透明になるが、生物の体を離れたり、落としたりした途端、再び目に見えるようになる。使い手が誰も身に着けていない物品を透明にした場合、その物品は生きているものがそれに触れた時、目に見えるようになる。

　透明になった生物が、何らかの攻撃を行うか、呪文を使った場合、再び目に見えるようになる。たいまつなどは、それ自体は透明にする事ができるが、そこから発する光は消す事ができない。

　なお、インフラヴィジョンではこの呪文効果は見破ることが出来ない。

2-6 Knock（R=60',D=以下を参照,E=一つの鍵、錠）

この呪文は鍵（普通の鍵や魔法の力による「扉、門等をしめる」ウィザードロック等の呪文によるものを含む）がいかなる状態であっても開ける事ができる。しかしながら、秘密の扉を開ける場合は、呪文を行使する前に、その扉が既に見つけてある事が必要となる。

　ドアが魔法の力で閉められていた場合、この呪文で一度開けた後ドアが閉まれば元の状態になる。しかし、また開ける事もできる。

　この呪文は、くっついた門をも開け、閉ざされている宝物の箱も簡単に開けてしまう。また、かんぬきを床に落として開けてしまう。

2-7 Levitate（R=0,D=6T+使い手のレベルごとに+1,E=使い手のみ）

この呪文によって使い手は空中を上下に、支えなしに移動できる。しかしながら、横方向への移動はできない（一度天井まで浮上し、天井に沿っていけば横方向にも移動できる）。上下移動の速度は1ラウンドあたり20フィートである。

この呪文は他の人間、物体に対してかける事はできないが、通常の制限内までの重さなら、持ったまま空中浮揚できるので、人間か、それ以下の生物ならば、それを連れて浮揚できる。ただし、それ以上の重い荷物を運んではいけない。

2-8 Locate Object（R=60'+使い手のレベルごとに10',D=2T,E=範囲内の一つの物体）

この呪文は、範囲内の、探したい物体の方向を教えてくれる（距離は分からない）。しかし、この呪文で物体を見つける為には、その物体の正確な外観を知らなければならない。階段などのありふれた物体に関しては正確な記憶は必要ない。この呪文の範囲は、その使い手のレベルによって変化する。

2-9 Mirror Image（R=0,D=6T,E=使い手のみ）

この呪文により、見かけもそっくりで、使い手同様に行動する分身を1～4体（1d4）作り出す事ができる。この分身は使い手の隣に出現し、移動、会話など、本体と完全に同一の行動を取る。行使にあたり、使い手が精神集中する必要はない。

　分身は、時間が切れるか、攻撃されて打撃を受けるかすると消滅する。分身は実体を持たず、実際には何もできないが、使い手自身に命中した攻撃をその代わりに引き受けて消滅する。

2-10 Phantasmal Force（R=240',D=精神集中による,E=20'×20'×20'の空間）

この呪文は20'×20'×20'の空間内で物品の形を変えて見せたり、幻影を作り出す。この幻影は、使い手が過去において見た事があるべきであり、そうでない場合（全く架空の幻影を作った場合）、効果が薄くなる。

　この呪文を攻撃の為に使わない場合、幻影は触れれば消えてしまう。また、この呪文でモンスターを出現させる事もできるが、そのモンスターはAC9で、命中を受けると消えてしまう。この呪文を攻撃に使うとき（幻の矢、壁を壊す等）は、その相手はST判定をする。これに成功した場合、その相手は何の影響も受けず、幻影に気づいてしまう。失敗した場合、目標は影響を受けるが、実際には何のダメージも受けない。幻影の攻撃で死んだ相手は、気がつかずに倒れているだけで、1～4（1d4）ターンすれば気がつく。

幻影は使い手の精神集中の続く間残るが、移動、負傷、ST判定失敗等をすると消滅する。

2-11 Web（R=10',D=48T,E=10'×10'×10'の体積）

この呪文は、炎による攻撃以外、破壊の困難な、ねばねばする糸の固まりを作り出し、10'×10'×10'内のものを閉じこめる。巨人等の力の強い生物は2ラウンド、平均的な（強さ値9～12）力の人間は2～8（2d4）ターン、オグルパワーガントレットを着けたものは4ラウンドでこれから脱出できる。炎は、この糸を2ラウンドで破壊できるが、この間糸中の総ての生物は、皆1～6（1d6）ポイントのダメージを被る。

　　　　　
 STR　
Time

　　　　　　　0　　　　　不可

       　 
 1-3　　　 
5D6T

       　 
 4-8　　  
3D6T
       　 
 9-12
2D4T
       　
13-15　  
1D4T
       　
16-17　  
5D6R

19          4R

　　　　　　19-20         3R

　　　　　　21-23         2R

            24-27         1R

            28-32        1/2R

           33-100        即時

2-12 Wizard Lock（R=10',D=永久,E=1つの戸又は鍵）

この呪文はホールドポータルの呪文より強力で、いかなるドア、鍵等でも他の魔力で取り除かれない限り、永久に効果がある。ノックの呪文がこれを解く。また、ウィザードロックによって閉められたドア等は、その呪文を唱えた者によって簡単に開けられる。更にこの呪文の使い手より3レベル（又は＋3ヒットダイス）以上の呪文を使えるキャラクター、又は生物等（モンスター等を含む）によっても開けられる。ただし、これらの方法によって開けられたとしても、従来の呪文の効果は消えない。閉めてしまえば再び従来の呪文の効果で閉めきってしまう（ホールドポータル参照）。

3-1 Clairvoyance（R=60',D=12T,E=他の生物の目を通して物を見る）

この呪文により、使い手はある場所、光景をそこにいる生物の目を通してみることができる。すなわち、呪文の対象となる生物の見る光景を、呪文の使い手は見ることができる。この生物は、使い手から60フィート以内で、使い手の指し示すだいたいの方向にいなければならない。しかしながら、この呪文は厚さ2フィート（60cm）以上の岩や鉛の被膜を越えて生物をとらえることはできない（呪文の力が通りぬけられないのである）。呪文の力を一つの生物に固定するにはまる1ターンを要し、それ以降使い手は、他の生物に呪文の力を移し替えてもよい。この生物は60'以内にいる限り、全く別な場所にいるものでもよい。このような、力の移し替えは時間を要さない。

3-2 Dispel Magic（R=120',D=永久,E=20'立方内空間内の呪文効果を破壊する）

　この呪文は、20'×20'×20'空間内の他の呪文を破壊する。しかし、魔法の物品はこの効果を受けない。「ディスペルマジック」の使い手と同じか、それ以下のレベルのクレリック、マジックユーザー、エルフによってかけられた呪文は、自動的、かつ直ちに破壊されるが、破壊しようとする呪文をかけた者のレベルが「ディスペルマジック」の使い手のレベルより高い場合は、失敗の可能性がある。この可能性は両者のレベル差1レベルごとに5％である。たとえば7レベルのマジックユーザーによる「マジカルウェブ」を破壊しようとする5レベルのエルフには10％の失敗の可能性がある。

3-2R Touch Dispel（R=Touch, D=特殊,E=一時的マジックアイテムの破壊又は永久マジックアイテムの一時的（1～10R）無力化）

　この呪文の効果は、「ディスペリングスタッフ」の発する効果と同じである（Ｄ＆ＤＲマスターセットのDM用ルールブック、ディスペルマジックを参照）。この呪文を使用するには、使い手は精神集中状態で「ディスペルマジック」を唱えることになり、呪文は物に接触するまで使い手の指先に残ることとなる。この変形型は「タッチディスペル」と呼ばれ、実際に効果が逆転しているわけではないが、逆呪文として扱われる。このように呪文を使うためにはマジックユーザーは「ディスペルマジック」をこの特殊形で記憶しなければならない。

　何らかの生物や物体に接触すると、この効果は発揮される。「タッチディスペル」は使わないでおくことはできないのである。何かに触れたときに直ちに使わないとこの呪文は呪文自身を「ディスペル」してしまう。1ターン以内に使わない場合も、この呪文効果は消滅してしまう。また、「タッチディスペル」は使い手が他の呪文を唱えようとしても消滅する（2つの呪文が打ち消し合うのである）。

　「タッチディスペル」は通常の「ディスペルマジック」の呪文と同じ確立で失敗する（より高レベルの使い手が作ったアイテムに対してはレベルの差毎に5％）。ポーションは6レベルのマジックとして、スクロールはその呪文が使える最低レベルと同じレベルのマジックとして、ワンドやスタッフもしくはチャージを持つマジックアイテムは12レベル、その他マジックアイテムは36レベル（製作者のレベルが判っている場合はそのレベル）、永久アイテムは18レベル（さらにボーナス修正数1つごと及び追加能力1つごとに1レベル）として判定する。

　非魔法の入れ物に入ったマジックアイテムは入れ物に触れるだけでも「タッチディスペル」の効果を受けるが、この入れ物は中のマジックアイテムを2倍のレベルにする。入れ物が多重になっている場合はそれぞれが中のマジックアイテムのレベルを2倍にする。「タッチディスペル」は5フィートを越えて、このような多重入れ物に効果を及ぼすことはできない。例えば、ポーションは普通、ビンに入っている。ポーションの液体に触れた場合、6レベルのマジックレベルとして扱うが、ビンに触れた場合は中のポーションは12レベルマジックとして扱う。さらに、このビンがバックパックの中にあり、バックパックに触れた場合はこのポーションはマジックレベル24レベルとして扱う。

　非魔法の入れ物に複数のマジックアイテムが入っていて、この入れ物に「タッチディスペル」が接触してもその効果を受けるアイテムは1つだけである。どのアイテムが効果を受けるかはランダムに決める。

  「タッチディスペル」が魔法の入れ物に触れた場合、この入れ物がディスペルの対象となるため、中身は効果を受けない。

　ディスペルが成功すると、ポーションは非魔法の色付き水に、スクロールは総ての呪文を失うが羊皮紙自体は無事である。ワンド、スタッフ（もしくはチャージをもつアイテムや使い捨てのアイテム（チャージ数＝0））はDMの選択によって以下の2つの効果のいずれかが起こる。

 選択1）「タッチディスペル」は使い手のレベルに等しい数のチャージを吸い取ってしまう。チャージ数が0になったら、魔力も失われ、非魔法アイテムが残るばかりとなる。

 選択2）チャージ数に関係なく、そのアイテムは永久に非魔法になってしまう。永久アイテム（もしくはチャージを持たないアイテム）は、1ｰ10ラウンドの間無力化（非魔法になる）する。この時間をすぎるとアイテムのパワーは戻ってくる。

　なお、ディスペルマジックで解除出来ないものは以下の通りである。

　１：他の呪文の効果を無効化にして魔法的に中和するもの

　リムーブフィア　フリーパーソン　リムーブクウェスト　フリーモンスター　リムーブギアス　ディスペルマジック　クローズゲイト

　２：効果が瞬間的に作用するもの

　フィンガーオブデス　ワードオブリコール　ディスペルマジック　ファイアーボール　ライトニングボルト　ディメンジョンドア　テレポート　ディスインテグレイト　アブリタレイト　サモンオブジェクト　テレポートエニイオブジェクト　メテオスウォーム　パスプラント　トランスポートスループラント

　３：効果時間は基本的に永久だがその存続が魔法的なものではないもの

　キュア（コーズ）ライトワンズ　キュアブラインドネス　キュアディシーズ　リムーブカース　ニュートラライズポイゾン　キュア（コーズ）シリアスワンズ　キュア（コーズ）クリティカルワンズ　レイズデット　キュアオール　レイズデットフーリー　リストア（ライフドレイン）　ストーントゥフレッシュ　リインカネーション　ワープウッド　メタルトゥウッド

　４：特別な呪文

　　ギアス→リムーブギアス　クウェスト→リムーブクウェスト　アンチマジックシェル→ウィシュ　フレッシトゥストーン→ストーントゥフレッシュ

　注意：呪文の効果時間は、その呪文が作用を及ぼし続ける時間であり、その呪文の効果が魔法的に存続している時間ではないことに注意せよ。

　また、戦闘において、そのラウンドに唱えられた相手の呪文の効果を受けずにディスペルすることは不可能である。

3-3 Fire Ball（R=240',D=瞬間,E=直径40'の球形空間内での爆発）

　この呪文は火の矢を作り出す。この火の矢は飛翔し、目標に命中した時点で半径20フィートの火の球となって爆発する。「ファイヤーボール」はこの爆発空間内の総ての生物に火のダメージを与え、これは呪文の使い手のレベルごとに1～6ポイントである。この被害を受ける各生物は対呪文ST判定を行ってよい。これに成功すれば受けるダメージは半分で済む。例えば6レベルのマジックユーザーの放った「ファイヤーボール」は6から36ポイントのダメージを与えるが、ST判定に成功した者にはその半分のダメージしか与えない。

　また、この呪文の水中でのダメージは半分となる。

3-4 Fly（R=Touch, D=1D6T+使い手のレベル毎に1T,E=一匹（人）の生物が空を飛べる）

　この呪文にかかった者（使い手本人も含む）は、空を飛ぶことができる。ただ精神集中するだけで総ての方向に毎ターン360'（毎ラウンド120'）までの速度で移動できるのである。空を飛ぶものは空中の1点に静止して、浮いていることもできる（「レビテート」のように）。これには精神集中は必要ではない。

 この呪文にかかった者は水中においても同様の速度で泳ぐ、もしくは飛ぶことができる。

　エンカンブランスは限界の2400cnまで持つことが出来て、移動速度に変更は無い

3-5 Haste（R=240',D=3T,E=24匹（人）までの生物が2倍の速度で移動できる）

　この呪文により、直径60フィート円内の24人（匹）までの生物が、30分の間、通常の2倍の速度で、行動することができる。これらの生物は通常の2倍までの速度で移動することができ通常の2倍の攻撃（飛び道具、接近戦）を1ラウンドにすることができる。しかし、この呪文は魔法の働く速さには効果を持たない為、呪文をかけたり、魔法の物品を使ったりする行動は加速されない。

以下、状況適応の指針である（CMM,p24）

1.ST判定はスピードの影響を受ける事は決してない。

2.スピードが1段階上回るごとに命中判定+2、よってヘイスト単独使用でも命中判定+2となる。

3.「ポーション+ヘイスト」等の2重スピード化でAC-2となる

4.ワンド、スタッフ、ロッド、呪文、その他魔法効果は決してスピード影響を受けない。

5.異なる種類の「加速」は２つまで累積する(２重スピード化)。この場合4倍速度となる。「３重スピード化」の試みは常に失敗する。

6.同一種類の「加速」は累積されない。

7.DM権限で制約を付け加えられる事がある。例えば4倍速度中の会話ペナルティである。

3-5R Slow (R=240',D=3T,E=1匹（人）？の生物の速度が半分になる）

　この呪文は「ヘースト」の呪文の効果を打ち消すか、呪文の続く間、目標である生物の移動速度、攻撃回数を通常の半分にする力を持つ。この時も「ヘースト」同様、呪文を唱える行動は影響を受けない。呪文の対象は、対呪文ST判定を成功させればこの効果を免れる。

3-6 Hold Person（R=120',D=使い手のレベル毎に1T,E=4匹（人）までの生物を麻痺させる）

　この呪文は人間、デミヒューマン、他の人間型生物（バグベアー、ドライド、ノール、ノーム、ホブゴブリン、コボルド、リザードマン、オグル、オーク、ニクシー、ピクシー、スプライト）に効果を持ち、アンデットモンスター、オグルより大きな生物には効果がない。この呪文の対象はそれぞれ対呪文ST判定を行い、失敗すると麻痺してしまう。この呪文は個人に対してかけてもよいし、集団に対してかけてもよい。個人にかけた場合、その個人はST判定の際に-2の修正を負う。集団にかけた場合、呪文は4人まで（呪文をかけたものの選択）の目標に効果を持つ。この場合のST判定に修正はない。

3-6R Free Person（R=120',D=瞬間？, E=4匹（人）までの生物の麻痺を解き放つ）

　この呪文は「ホールドパーソン」によって麻痺した者を4人まで解き放つことができるが、その他には何の効果もない。

3-7 Infravision（R=Touch, D=1日,E=1匹（人）の生物）

　この呪文にかかった者は、60フィートの範囲まで闇の中を見通すことができる（インフラビジョンについてはＤ＆ＤＲベーシックセットのDM用ルールブックを参照）。

　インフラビジョンとは熱（と冷たさ）を感知する事によって闇の中で60フィートの距離を見渡せる能力である。

  光は、普通の光、魔法の光を問わず、インフラビジョンを無効化してしまう。また、明るい閃光が通常の視力を盲目的にするように、火や他の熱源はインフラビジョンを妨げる。

　インフラビジョンで、暖かい物は赤く、冷たい物は青く見える。例えば、闇の中に隠れているキャラクターのグループは赤い姿の集合体に見える。この時、ヨロイは薄いピンク程度にしか見えないのに対し、ヨロイを着ていないマジックユーザーなどは、くっきりした赤に見える。冷たい池の水は深い青に見えるだろう。

　周囲の気温と同じ温度の生物、物品（テーブル、骸骨など）ですら、ぼんやりと見る事ができる。

　完全な闇の中にいるキャラクター（シーフ、ハーフリングのような）は、インフラビジョンを持つ者から隠れ切る事はできない事に注意せよ。このような状況では、手近に明かりがあるべきであろう。明かりは、インフラビジョンを妨げる反面、キャラクターが隠れる事のできる影を作り出す。

3-8 Invisibility 10'radius（R=120',D=ディスペルされるまで永久,E=10'内の総ての生物）

　この呪文はその目標と、呪文をかけた時に目標の10フィート以内にいた総ての者を透明にする。この効果は10'以内の生物ではなく、空間に対してかけられるので呪文の直接目標から10'以上離れた物は再び目に見えるようになる。その為、こうして一度透明を失った者が再び10'以内に戻っても、もう透明にはなれない。他の点では、この呪文は第2レベル呪文の「インビジビリティ」と同じである。透明になる物が身につけている総ての装備もまた透明になる。

3-9 Lightning Bolt（R=180',D=瞬時,E=長さ60'、幅5'の電光）

　この呪文は、使い手から180フィート以内の場所を起点にし、そこから更に60'延びていく光の帯を作り出す。使い手と起点を結ぶ直線上にこの光の帯は作ることができる。この電光の通る道筋上にいる生物は総て、呪文の使い手のレベル毎に1～6ポイントのダメージを受ける。この生物は各々、対呪文ST判定を行い、成功すれば半分のダメージしか受けない。電が壁のような個体面に命中した場合、それは使い手の方向に、延びた長さの合計が60'になるまで跳ね返ってくる。電光は常に一方に進む。

　この呪文は、海水中では（塩水は電気を通すので）エリアエフェクト（効果範囲の広い）呪文となる。呪文をかけた場所から20フィート以内にいる者は、通常通り、使い手のレベル当たり1～6ポイントのダメージを被る。対象となる生物は、ST判定によりダメージを半分にできる。

3-10 Protection from Evil 10'radius　　　.（R=0',D=120T,E=直径20'のバリアー）

この呪文は、使い手を直径20フィートの目に見えない魔法のバリアーを作り出す。このバリアーは「邪悪な」攻撃（使い手と異なる性格のモンスターによる攻撃）に対して防御の働きをする。バリアー内の総ての生物はST判定に+1の特典を受け、呪文が続く間、バリアー内の生物に対する攻撃はその命中判定に-1のペナルティが付く。

　更に、「魔法にかかった」生物はバリアー内の生物を接近戦で攻撃できない（飛び道具、魔法による攻撃はできる）。「魔法にかかった」生物とは魔法により「呼び出され」たり、「操られ」たり、「支配され」たりしている者（例えば「チャーム」の呪文による）や、魔法の武器でしか傷つけられない生物を指す。銀の武器で傷つけられる生物はこの中には入らない。

　バリアー内部の者が一人でも「魔法にかかった」生物を攻撃すると、バリアーは「魔法にかかった」生物の、接近戦による攻撃を阻止できなくなる。しかしながら、ST判定への特典と、命中判定へのペナルティはそのままである。

3-11 Protection from Normal Missiles　　.（R=30',D=12T,E=一匹（人）の生物）

この呪文は、総ての小さな、非魔法飛び道具に対する完全な防御を行い、それらを総て外してしまう。しかしながら、投石器の放つ大石や、魔法のアローに対しては、防御が得られない。範囲内の一匹（人）の生物（使い手も含む）だけがこの呪文の効果を受けられる。

3-12 Water Breathing（R=30',D=1日,E=一匹（人）の大気呼吸生物）

　この呪文にかかった者は、水中で（いかなる深度においても）呼吸ができる。この呪文は移動には全く影響を与えず、大気呼吸を妨げることもない。

　さらに、水中でも、何の障害もなく話す事ができるようになる。また、水中にいる限り、何も飲まないでいる事ができる。しかし、毒入りもしくは汚染された水の中にいる場合には、その影響を免れる事はできない。

4-1 Charm Monster（R=120',D=特殊,E=一匹か、それ以上の生物）

　この呪文の効果は第1レベル呪文「チャームパーソン」と基本的に同じであるが、アンデットモンスターを除く総ての生物に効果を持つ。目標がヒットダイス3以下の時は3～18匹を魅了できる。そうでない時は、魅了できるのはただ1匹である。魅了される各生物は対呪文ST判定を成功させて、これを回避できる。

  チャームされた者の再セービングスローの頻度は以下の通りである。

      ─────────────────                              

        Intelligence　　再ST頻度 

      ─────────────────                              

              0         120days    

              1          90days    

              2          60days    

              3          45days    

             4-5         30days    

             6-8         15days     

             9-12         7days     

            13-15         3days     

            16-17        24hrs      

             18           8hrs      

             19           3hrs      

             20           1hrs (6T) 

             21+          1T (10min)

      ─────────────────                              

(選択)

「チャームパーソン」や「チャームモンスター」の呪文に対する最初のST判定が失敗しても、「チャーム」をかけたキャラクターが「チャーム」された「友達」を危険な状況に追い込んだ場合は、再度ST判定ができることにしてもよい、これ以外の場合は、呪文にかかった者のインテリジェンスによって決まった時間の後に再度ST判定ができる。

《モンスターの平均インテリジェンス》

以下のリストには、各種族、分類ごとに平均的なインテリジェンスを記してある。個々の生物のインテリジェンスはこの平均より高いこともあれば低いこともある。最大で±4の幅を持つ（詳細はマスタールール(M16)を参照）。

○動物、ノーマル及びジャイアントアニマル

平均インテリジェンス＝2

○昆虫類、バグ＆ワーム

　　平均インテリジェンス＝0～

○コンストラクト

　コンストラクトモンスターはインテリジェンスが低いが、精神攻撃（チャーム、スリープ、幻覚等）の効果を受けない。

・ドローレム　I=3

・ガーゴイル　I=5

・ゴーレム　I=4

・ジャガーノート　I=3

・リビングスタチュー　I=7

・メイジヤン　I=9

○ジャイアントヒューマノイド

・アサーチ　I=8

・ジャイアント、クラウド　I=16

・ジャイアント、ファイヤー　I=13

・ジャイアント、フロスト　I=14

・ジャイアント、ヒル　I=7

・ジャイアント、ストーン　I=10

・ジャイアント、ストーム　I=18

・ジャイアント、マウンテン　I=11

・ジャイアント、シー　I=12

・タイタン　I=20

・トロル　I=6

○ヒューマン,デミヒューマン,ヒューマノイド

・バンデット　I=11

・バーサーカー　I=9

・バグベアー　I=7

・カイ・マン　I=9

・シニディシアン　I=11

・ドライアド　I=14

・ドワーフ　I=10

・エルフ　I=13

・フェアリー　I=13

・ジェノイド　I=10

・ノール　I=7

・ノーム　I=11

・ゴブリン　I=9

・ハグ(ブラック、シー)　I=12

・ハーフリング　I=11

・ホブゴブリン　I=10

・ヒューマン　I=10

・ヒューマン(サグ、ミスティック)　I=12

・コボルド　I=9

・リザードマン　I=7

・リューパイン　I=10

　・マン(ブリガンド,バッカニア,ダーヴィッシュ,トレイダー,ノマッド,ノーブル)　I=11

　・マーマン　I=12

　・メタモーフ　I=14

　・ネイティブ　I=10

　・ネアンデルタール　I=7

　・ニクシー　I=13

　・ノーマルヒューマン　I=10

　・NPCパーティ　I=11

　・オグル　I=6

　・オーク　I=7

　・パーガン　I=10

　・ピクシー　I=14

　・ラカスタ　I=12

　・サスクワッチ　I=6

　・スプライト　I=14

　・トリトン　I=11

　・トログロダイト　I=10

○モンスター（上記以外）

　・アクタイオーン　I=12

　・アダプター　I=13

　・エアリアルサーバント　I=12

　・アーチャーブッシュ　I=0

　・アルコン　I-16

　・ジャイアントアメーバ　I=0

　・バジリスク　I=2

　・ビホルダー　I=13

　・ビュート　I=12

　・ブラックプディング　I=0

　・ブラックボール　I=0

　・ブラストボア　I-0

　・ブリングドッグ　I=9

　・ブレインコレクター　I=11

　・ケンタウルス　I=10

　・キメラ　I=4

　・コカトリス　I=2

　・デスデーモン　I=8

　・デカプス　I=11

　・デビルフィッシュ　I=9

　・ディスプレーサービースト　I=2

　・ジィニー　I=14

　・ドルフィン　I=15

　・ドッペルゲンガー　I=9

　・ドラゴン、スモール　I=9

　・ドラゴン、ラージ　I=12

　・ドラゴン、ヒュージ　I=15

　・ポケットドラゴン　I=9

　・ドラゴンルーラー　I=18

　・ドラゴンタートル　I=5

　・ドラゴニー　I=4

　・ドレイク　I=10

　・デュサーヌ　I=10

　・エフリーテ　I=14

　・エレメンタル　I=9

　・エレメンタルルーラー　I=15

　・ガルガンチュア　I=通常体に同じ

　・ゼラチンキューブ　I=0

　・ゴーゴン　I=1

　・グラブ・グラス　I=0

　・グレイウーズ　I=1

　・グリーンスライム　I=0

　・グレムリン　I=9

　・グリフォン　I=2

　・レサーバンシー　I=5

　・ハーピー　I=7

　・ヘリオン　I=14

　・ヘルハウンド　I=2

　・ヒポグリフ　I=2

　・フックホラー　I=4

　・ホード　I=13

　・スペクトラルハウンド　I=2

　・シャホウ　I=10

　・ヒドラ　I=2

　・ハイドラックス　I=9

　・ヒュプノスネーク　I=3

　・インビジブルストーカー(スーハイ)　I=11

　・コプルー　I=10

　・クリスト　I=10

　・ラバーリザード　I=1

　・アンバーロータスフラワー　I=10

　・ライカンスロープ、デビルスワイン　I=11

　・ライカンスロープ、ワーフォックス　I=11

　・ライカンスロープ、ワーシャーク　I=9

　・ライカンスロープ（その他）　I=10

　・マルフェーラ　I=10

　・マンスコーピオン　I=8

　・マンティコア　I=3

　・メデューサ　I=9

　・メク　I=規定不能

　・ミノタウルス　I=5

　・ミストデーモン(ファントム)　I=3

　・ムジナ　I=10

　・ナグパ　I=12

　・ネクロゾーン　I=2

　・ナックラビー　I=9

　・オーカージェリー　I=0

　・ラバウーズ　I=0

　・オウルベアー　I=2

　・ペガサス　I=4

　・ファナトン　I=8

　・フェニックス　I=6

　・プラズマ　I=8

　・ポリマー　I=5

　・リベナー　I=10

　・ロック　I=2

　・ローパー　I=4

　・ラストモンスター　I=2

　・サーベルクロウ　I=2

　・サラマンダー（フレイム・フロスト）　I=1

　・シーサーペント　I=1

　・ジャイアントサーペントウィード　I=0

　・ジャドウ　I=4

　・シュリーカー　I=0

　・サイレンフラワー　I=0

　・ソウルイーター　I=9

　・スフィンクス　I=13

　・プラナースパイダー　I=12

　・スポラクル　I=2

　・ジャイアントスキュッド　I=2

　・サンブラザー　I=14

　・タビ　I=8

　・ソール　I=6

　・トレント　I=11

　・キラーツリー　I=2

　・アンダイン　I=10

　・ユニコーン　I=3

　・ヴァンパイアローズ　I=0

　・ウォーターウィアード　I=2

　・ワイバーン　I=3

　・イエローモールド　I=0

○アンデッド

　1～さまざま

　アンディットはチャーム不可能

4-2 Confusion（R=120',D=12R,E=直径60'の円内の3～18匹（人）の生物）

　この呪文は半径30フィート円内の総ての生物に影響を与え、何匹（人）かの生物を混乱させる。効果範囲内の生物でヒットダイス2+1未満のものにはST判定の余地がない。ヒットダイス2＋1以上のものは、円内にいる限り、持続時間中の間、毎ラウンド対呪文ST判定を成功させなければ、「混乱」状態になる。「混乱」した各生物は無作為に行動する。DMは以下の表を用いて、毎ラウンド、各生物のとる行動を決定する為2d6する。

─────────────────────                            

 　2～5  呪文の使い手のグループを攻撃する

 　6～8  何もしない

  9～12　自分のグループを攻撃する

─────────────────────                            

4-3 Dimension Door（R=10',D=1R,E=一匹（人）の生物を安全に運ぶ）

  この呪文は、使い手から10フィート以内にいる1匹（人）の生物を360フィートの距離まで瞬時に移動させる。この目的地は、使い手の望む場所となる。使い手が、その目的地を知らない（実際に見たことがない）場合、合計の距離が360フィートを越えない範囲で、距離によって目的地を決定する（例えば、西に200'そこから南60'、更に下方に100'といった具合に）。こうして決定させた目的地の座標が既に何らかの個体（地面、木など）で占められている場合、呪文は効果を持たない。この呪文の目標となりながら、呪文にかかりたくない生物は、対呪文ST判定の成功によってこれを回避できる。

4-4 Growth of Plants（R=120',D=特殊,E=3,000平方フィート（900）の植物を大きくする）

　この呪文は、普通の下生えや木々を、ツタ、ツル、トゲ、イバラといったものでいっぱいの大きな密林に変える。面積にして、最大で3,000平方フィートの場所がこの影響を受ける（この寸法～120'×25'、300'×10'などは使い手の自由である）。しかし、呪文の影響を受ける植物は総て呪文の範囲（120'）以内にいなければならない。この呪文の力によって大密林とかした場所は、巨人サイズの生物以外、通行不能となる。この呪文の効果は、これの逆呪文か、「ディスペルマジック」によって破られるまで続く。

4-4R Shrink Plants（R=120',D=特殊,E=3,000平方フィート（900）の植物を小さくする）

　この呪文は、正呪文と同一の効果面積内にある総ての通常植物を小さくして、通行可能とする。また、「グロースオブプラント」の効果を打ち消すために使用できる。「シュリンクプラント」は植物に似たモンスター（トレント等）には効果を持たない。

4-5 Hallucinatory Terrain（R=240',D=特殊,E=地形を変える／隠す）

　この呪文は幻の地形を作り出す。屋内では穴、階段etc.野外では丘、沼、木立等。これらの幻は、本来の地形を隠してしまう。総ての幻は呪文の範囲（240'）以内になければならない。この呪文の効果は幻が賢い生物によって触られるか、ディスペルされるまで続く。

4-6 Ice Storm/Wall（R=120',D=嵐は1R、壁は12T,E=20'立方空間内の嵐／1,200平方フィートの壁）

　この呪文は2通りのかけ方ができる。氷の突風である「アイスストーム」と「アイスウォール」である。

　「アイスストーム」は、20'×20'×20'の立方体の空間内を満たす。ダンジョンの地下通路のように、幅、高さとも20'に満たない狭い場所にかけた場合も、奥行きだけは20'の長さをとる。「アイスストーム」は上記空間内の総ての生物に対して、使い手のレベル毎に、寒さによる1～6ポイントのダメージを与える。各生物は対呪文ST判定を行い、成功すればこの半分のダメージを被るだけで済む。この時、火に関係する生物（レッドドラゴン、フレームサラマンダー等）はST判定にｰ4のペナルティを負うが、寒さに関係した生物（フロストジャイアント、フロストサラマンダー等）は、この呪文の影響を全く受けない。水中で「アイスストーム」をかけた場合、レベル毎に1-6ポイントではなく1-8ポイントのダメージを与える。呪文は通常に発動するが、水の流れは変えることはできない。

　「アイスウォール」は、薄く、地面に対して垂直の壁であり、その形と寸法は、合計面積が1,200平方フィート（10'×120'、20'×60'、30'×40'etc.）を超えない範囲で、マジックユーザーが決定する。この壁は不透明であり、視線を遮る。ヒットダイス4未満の生物はこの壁を破って越えることができない。4以上のヒットダイスを持つ生物はこの壁を破って通過することがで着るが、その時に1～6ポイントのダメージを被り、火に関係した生物はこの倍の2～12ポイントのダメージを被る。この壁は、作る時に地面か、それ相応にしっかりした支えの上に作らなければならず（空中に作ることはできない）、既に他の物体（木、建物等）が占めている空間に作る事はできない。水中では上から押さえつける物がないと、水面へと浮かび上がってしまう。又、水中においても壁は不透明であるので、多くの生物は壁を迂回して移動するであろう。

4-7 Mass morph（R=240',D=以下参照,E=木々の幻を作る）

　この呪文は、直径240'の円内の100人までの人間、人間サイズの生物に影響を与え、彼らの姿が果樹の林か、密生林の木々のように見えるようにする。呪文にかかることを望まない者はこの影響を受けない。人間より大きな生物（馬等）もこの呪文の影響を受けてよく、その時は大型生物1人（匹）を2ないし3人分として数える。この幻は、効果範囲の円内に侵入してきた生物からも、呪文にかかったものを隠し通す。この呪文は「ディスペルマジック」によって破られるか、呪文をかけた者が、解除をするまで続く。この呪文によって、木に変装（?）した生物は、効果範囲の内部で歩き回っても呪文の効果はそのままである。この呪文刃一般に、多人数からなる軍隊を敵の目から一時的に隠すのに最も有効である。この呪文を水中でかけた場合、生物は木ではなく海草の姿になる。

4-8 Polymorph Other（R=60',D=ディスペルされるまで永久,E=1人（匹）の生物の姿を変える）

　この呪文は、一人の生物を別な生物に変えてしまう。この、新しい姿は、本来の生物の2倍より大きいヒットダイスを持つものであってはならない。この制限を超える生物を変身の対象として選んでしまった場合、呪文は失敗する（効果を持たない）。変身後も、生物のhpは本来のそれと変わらない。「ポリモーフセルフ」と異なり、変身した者は実際にその生物になりきってしまう。すなわち新しい姿が持つ総ての特殊能力、性格、行動を持つようになる。例えば、ラバに変えられたホブゴブリンはラバのように考え行動する。

　この呪文は特定の個人のそっくりさんを作り出すことはできない。あくまで一つの種族、モンスターのタイプを作り出すだけである。例えば、「9レベルのファイター」に変えられた生物は、確かに人間になるが、必ずしもファイターになるとも限らないし、1レベルより高いとも限らない。この呪文の目標となった者は、この効果を回避するために対呪文ST判定を行ってよい。この呪文はディスペルされるか、変身した生物が死ぬまで続く。

4-9 Polymorph Self（R=0,D=6T+使い手のレベル毎1T,E=使い手は姿を変えられる）

　この呪文により、使い手は姿を変え、肉体的に他の生物の姿をとることができる。新しいヒットダイスは、使い手のそれと同じか、それ以下でなければならない。使い手のアーマークラス、hp、命中判定表、ST判定値は変わらない。また、変身しても、その姿の持つ特殊能力、特殊な耐性は得られない。しかし、肉体的な能力は得ることができる。例えば、フロストジャイアントに変身したマジックユーザーは、フロストジャイアントの力を持ち、大きな岩を投げつける能力を持つが、寒さに耐えることはできない。ドラゴンに変身したマジックユーザーは、空を飛ぶことはできるが、ブレスは使えないし、呪文も使えない。

　異なる姿に変身している間、使い手は呪文を使うことはできない。この呪文は、上記の持続時間が切れるか、破れるか、使い手が死ぬまで効果を持つ。また、「ポリモーフアザーズ」と同様に、この呪文によって、ある特定の個人の姿になることはできない。

4-10 Remove Curse（R=Touch, D=永久,E=1つの呪いを取り除く）

　この呪文はキャラクター、物品、場所にかかっている1つの呪文を取り除く。しかし、ある種の呪い、特に魔法の物品にかけられた呪いはこの呪文では一時的にしか取り除けないことがある（取り除いておける時間はDMの判断による）。この場合、この呪いを永久に取り除くにはクレリック呪文の「ディスペルエビル」か、高レベルキャラクターによる「リムーブカース」が必要となる。

4-10R Curse（R=Touch, D=破られるまで永久,E=1つの呪いをかける）

　この呪文は、かけた相手に不幸や、何らかのペナルティをもたらす。この呪いの内容は、使い手の考えた事が実現するわけであるが、その考えた呪いが強力すぎた場合、その呪いは使い手に跳ね返ることもある！（DMの判断による）呪いの範囲としては、命中判定にｰ4、総てのST判定にｰ2のペナルティ、長所の能力値を通常の半分にする、といったあたりが妥当であろう。この呪文の目標となった者は対呪文ST判定を成功させることによってこれを回避することができる。

4-11 Wall of Fire（R=60',D=精神集中,E=1200平方フィートの火を作り出す）

　この呪文は、薄く、地面に対して垂直な火の壁を作り、その形と寸法は、合計面積が1200平方フィート（10'×120'、20'×60'、30'×40'etc.）を超えない範囲でマジックユーザーが決定する。この壁は不透明であり、視線をさえぎる。ヒットダイス4未満の生物はこの壁をつきぬけることはできない。4以上のヒットダイスを持つ生物はこの壁をつきぬけることができるが、その際に1-6ポイントのダメージを受け、アンデットモンスターと、寒さに関係した生物（ホワイトドラゴン、フロストジャイアントetc.）はこの倍の2-12ポイントのダメージを受ける。この壁は、既に他の物体（木、建物etc.）が占めている空間内に作ることはできない。また、壁は、使い手が移動せず精神集中している間、存在する。

　この呪文は、水中では通常の半分の地域にしか出現しない（600平方フィート）。この時の壁は、2ヒットダイス以下の生物の通過するのを妨げる。

4-12 Wizard Eye（R=240',D=6T,E=透明な、移動する目を作り出す）

　この呪文は、透明な目を作り出し、使い手はこれを通して物を見ることができる。この目は本物の目と同じ位の大きさであり、インフラビジョン（範囲60フィート）を持つ。「ウィザードアイ」は空中に浮かび、毎ターン120'までの速度で移動できるが、固体（壁等）を通過することはできず、使い手から240'以上離れることもできない。この目を通して物を見るには、使い手は精神集中しなければならない。

5-1 Animate Dead（R=60',D=ディスペルするまで永久,E=ゾンビ、スケルトンを作り出す）

　この呪文の使い手は、範囲内の普通の死体や白骨死体から、魔法で操られるゾンビ、スケルトンを作り出すことができる。これらの、操られるアンデットモンスターは、クレリックか、「ディスペルマジック」の呪文によって破壊されるまで、その作り主たるマジックユーザーに従う。マジックユーザーのレベル1レベルごとに、1ヒットダイスのアンデットモンスターを作り、操ることができる。スケルトンは、生前のヒットダイスと同じヒットダイスを持つが、ゾンビは生前のヒットダイスのものより1多いヒットダイスを持つ。死体の生前のキャラクターレベルは無視する。キャラクターの死体はその生前のレベルに関係なくヒットダイス1とみなされる（例えば9レベルのシーフだった死体は2HDのゾンビとして操られる）。操られる死体は呪文を使うことはできないが、「スリープ」「チャーム」の呪文や毒に耐性を持つ。

5-2 Cloud kill（R=1',D=6T,E=移動する毒の雲を作り出す）

　この呪文は、球形の毒性の｢もや｣からなる雲を作り出す。この雲は横幅30'で高さ20'であり、マジックユーザーの横に出現する。雲は一方向（風がある場合は風に流され、無風の時は使い手の選んだ方向）に毎ターン60フィート（毎ラウンド20フィート）の速度で移動していく。この雲は空気より重く、可能な限り、下方へ移動する（穴を下がってゆく、丘を斜面下側へ下がってゆくetc.）。この雲は、木か他の大きめの緑色植物にぶつかると消滅してしまう。また、呪文が狭い場所（高さ10フィートの地下道等）でかけられた場合、雲は通常のサイズよりも小さな物となる。

　雲の中にいる総ての生物は毎ラウンド1ポイントのダメージを被る。更に、5ヒットダイス未満の生物は、対毒ST判定を成功させないと死亡する。

　水中においては、毒は水に溶け込み、その水を呼吸した（口に入れた）者に対してダメージを与える。毒で汚染された水塊は水流に従って流れていく。

5-3 Conjure Elemental（R=240',D=精神集中,E=16HDの精霊を一体呼び出す）

　この呪文によって、使い手はいずれかのタイプの1体のエレメンタル（AC:ｰ2、HD:16、D:3～24）を呼び出すことができる。1日に、各タイプのエレメンタル（アース、エアー、ウォーター、ファイヤー）のうち1体だけを呼び出せる。エレメンタルは、使い手が精神集中を続ける限り、その力の及ぶ限りの仕事（荷物を運ぶ、攻撃等）を完遂する。使い手が戦ったり、他の呪文を使ったり、通常速度の半分を超える速度で移動したりすると、精神集中は途切れ、エレメンタルの支配は失われる。一端支配を失ったら、それを取り戻すことはできない。このような形で支配から解き放たれたエレメンタルは自分を呼び出した者を殺そうとし、その者を追いかける。この時、エレメンタルの前に立ちはだかる者は総て、その攻撃目標となる。支配されているエレメンタルは、単に精神集中によって、その故郷の次元へと帰すことができる。支配を離れたエレメンタルは「ディスペルマジック」か、「ディスペルエビル」の呪文によって同様に送り返すことができる。

────────────────────                              

　Elemental (Spell)

────────────────────                              

    AC　:-2

    HD　: 16　　　　　　　　THAC0=7

    Move: Air 360'(120')

          Earth 60'(20')

          Fire 120'(40')

          Water 60'(20')/Swim 180'(60')

    ATT : 1or特殊

　　D　 : 3-24　3D8（+D8）

    SAVE: Figther16　　　　　5/6/6/7/8

    M　 : 10

    AL　: N

────────────────────                              

　エレメンタルとは実在プレーン（エレメンタルプレーン）に住む「魔法の生物」であり、その性質は魔法的である。魔法か魔法の武器によってのみ傷つけることができる。

　エレメンタルを呼び出すには、キャラクターは手近に大量の構成分子（大気、むき出しの土、水溜まりやたき火等）がなければならない。呼び出されて出現するエレメンタルは敵対的であり、呼び出し主は途切れることのない精神集中でこれをコントロールしなければならない。呼び出し主の精神集中はなんらかのダメージを受けるかST判定に失敗すると途切れてしまい、精神集中の間、呼び出し主は通常の1/2の速度を超えて移動できない。

　呼び出し主の精神集中が破られると、エレメンタルは襲ってくる。一度失われたコントロールを再び取り戻すことはできない。エレメンタルは自分と呼び出し主との間にいる総ての生物を攻撃する。

　もし、自分にとって狭すぎる場所に呼び出された場合、エレメンタルは手近の空間へと広がる。例えば、狭い通路で呼び出された場合は上下に広がることはできないので通路の前後の空間へと広がるわけである。この過程で、呼び出し主にダメージを与えてしまうこともありうる（そして呼び出し主の精神集中は破られるわけである）しかしながらエレメンタルは「プロテクション」の呪文の効果範囲内には侵入できない。

　エレメンタルは、自分か呼び出し主が殺されたり、呼び出し主がそのプレーンへとエレメンタルを送り返したり（これはコントロールを必要とする）、「ディスペルマジック」の呪文がかけられたりした場合、消滅する。

　エアーエレメンタルは大きな竜巻の姿で現れ、大きさはHDごとに高さ2'直径1/2'である（32'×8'の竜巻）。戦闘において竜巻の命中を受けたヒットダイス2以下の生物は、対デスレイST判定を成功させないと吹き飛ばされてしまう。空を飛んでいる目標に対しては1-8ポイントの追加ダメージを与える。水中でエアーエレメンタルを呼び出すには、常に空気と接触していなければならず、それが絶たれると同時に精神集中も切れる。また、水中の気泡から呼びだした場合、ヒットダイスは半分になり、与えるダメージも半減する。加えてST判定も半分のレベルで行わなければならない。

　アースエレメンタルは巨大な人間の姿で現れ、身長はHDごとに1フィートである（16'の巨人）。エースエレメンタルは自分の身長より広い水の障壁を渡ることはできない。彼らは地面に立っている目標に対しては1-8ポイントの追加ダメージを与える。海底でエースエレメンタルを呼びだした場合、大地（海底）との接触を保たなければならず、海底から離れるのと同時に精神集中も切れてしまう。

　ファイヤーエレメンタルはゴウゴウと渦巻く炎の柱として現れ、この大きさはHDごとに高さ1'直径1'である（16'×16'の火柱）ファイヤーエレメンタルは自分の直径より広い水の障壁を越えることはできない。彼らは寒さを基本とする能力を持つ生物に対しては1-8ポイントの追加ダメージを与える。ファイヤーエレメンタルが水中にいる場合、毎ラウンド、エナジードレインの効果をうけているかのごとく2HDづつ小さくなる。

　ウォーターエレメンタルは水の大波として現れ、その大きさはHDごとに高さ1/2'、直径2'である（8'×32'）。しかし水から60フィート以上離れらことができない。水中の目標に対しては1-8ポイントの追加ダメージを与える。完全に水中にいる場合はウォーターエレメンタルの姿は見えない（透明化する）。

5-4 Contact Outer Plane（R=0,D=以下を見よ,E=3～12の質問の答を得られる）

　この呪文によりマジックユーザーは他の次元の一つと接触し、そのイモータル（不死なる存在）から知識と情報を得ることができる。この存在はDMによりプレイされる。より遠くの次元になるほど、知恵に富み、強力なイモータルが住んでいる。しかしながら、イモータルとの精神的な接触は、定命の存在であるキャラクターの精神を破壊し、発狂させる可能性がある。接触するプレーンが遠くなればなるほど、正しい答を得られる可能性は高まるが、それと同時に、呪文の使い手が発狂する可能性も高くなる。

　マジックユーザーが尋ねることのできる質問の数はアウタープレーンへの距離＊に等しい。呪文の使い手は距離を表の中から自由に選んでよい。発狂の可能性は、使い手が最初にイモータルと接触した時に一度だけチェックする。使い手のレベルが20をこえる1レベルごとに5%の割合で発狂の可能性は低下していく。たとえ発狂が起こらなくても、イモータルは質問の答を知らないかもしれないし、嘘をつくこともある。質問1つごとに「答を知っている可能性」と「嘘をついている可能性」がチェックされる。

この呪文は最大で一ヶ月に一度（もしくはそれ以下～DMの判断による）しか使えない。発狂したキャラクターは休息をとることにより回復する。この休息の長さは、接触したプレーン数と同じだけのゲーム週の間である。

*他の実在プレーンへの「距離」とは、そこを訪れる際に横断することとなるプレーンの数である。プライムプレーンから、最も近いアウタープレーンへの距離は3であり、これは両者の「間」にイセリアル、エレメンタル、アストラルのプレーンが存在するためである。アウタープレーンは数多く存在するが、その大半は遠くに隔たりすぎていてこの呪文では効果を及ぼせない。

────────────────────                              

 距離          　　可能性

  と          　  　答を

 質問数   発狂  知っている  嘘をつく

────────────────────                              

            (%)      (%)      (%)

    3        5   　  25       50

    4       10       30       45

    5       15       35       40

    6       20       40       35

    7       25       50       30

    8       30       60       25

    9       35       70       20

   10       40       80       15

   11       45       90       10

   12       50       95        5

────────────────────                              

5-5 Dissolve（R=120',D=3～18日,E=3,000平方フィートを液化する）

この呪文は、大量の岩からなる岩地を、泥沼に変える。深さ（厚さ）10'で、表面の面積が3,000平方フィートまでの地域が呪文の影響を受ける。この内部にいる者はぬかるみにはまり、動けなくなる。マジックユーザーは、この地域の正確な幅と長さを決定してよい（26'×150'、36'×100'etc.）が、この地域全体がマジックユーザーから120フィート以内になければならない。泥の中に侵入した生物はせいぜいで通常速度の10％しか発揮できず、泥にくっついてしまい動けなくなる可能性がある。

5ｰ5R Harden（R=120',D=永久,E=3,000平方フィートを固化する）

この呪文は、同じ容積の泥を岩に変えるが、この効果は永久である。この際、泥の中にいる生物は対呪文ST判定を成功させないと、いっしょにかためられてしまう。

5-6 Feeble mind（R=240',D=破られるまで永久,E=インテリジェンス値を2へ落とす）

この呪文はマジックユーザー、エルフ、呪文を使うモンスターにしか効果がない。この呪文は目標を無効化し、呪文を唱えることも、はっきりと思考することもできなくさせる（あたかも、インテリジェンス値が2しかないように）。相手はこの効果をさけるために、対呪文ST判定を行ってよいが、ダイスにｰ4のペナルティを負う。フィーブルマインドはディスペルマジックの呪文（通常の成功確率）か、クレリックのキュアオールの呪文により破られるまで効果をもつ。

5-7 Hold Monster（R=120',D=6T+使い手のレベル毎に1T,E=1～4匹（人）の生物を麻痺させる）

　この呪文は「ホールドパーソン」の呪文と基本的に同一の効果を持つが、総ての生物（アンデットモンスターを含まず）に影響を与える。この呪文の各目標はそれぞれ対呪文ST判定を行わねばならず、失敗すると麻痺してしまう。この呪文は一目標にかけた場合、その目標はST判定の際にｰ2のペナルティ修正を負う。集団にかけた場合、呪文は4匹（人）まで（マジックユーザーの選択）の生物に効果を持つが、この場合はST判定に修正はない。

5-7R Free Person（R=120',D=瞬間?, E=4匹（人）までの麻痺した生物を解き放つ）

　この呪文は「ホールドパーソン」「ホールドモンスター」によって麻痺した生物を4匹まで解き放つことができるが、その他には何の効果もない。

5-8 Magic Jar（R=30',D=以下参照,E=1つの肉体を所有する）

　この呪文によって、使い手の体はトランス状態に陥り、まず、その精神（幽体）は範囲内の1つの物体（生命を持たない）に宿る。この物体をマジックジャー（宝石、ビン等）と言い、使い手の霊体は120フィート以内にいる1人の生物の肉体を乗っ取る試みを行ってよい。この肉体の主が体呪文ST判定を成功させた場合、乗っ取りは失敗し、使い手は1ターンの間、その相手に対する第2の試みを行えない。目標がST判定に失敗した場合、その肉体は乗っ取られ、使い手の支配下に入る。肉体を乗っ取られた者の幽体は、使い手がそれまで宿っていた物体に宿る。使い手は、乗っ取った体で通常の行動をとることはできるが、その特殊能力は使えない（「ポリモーフセルフ」と同様である）。「ディスペルエビル」の呪文は、マジックユーザーの幽体を乗っ取った体から追い出し、最初に宿った物体へもどしてしまう。マジックユーザーがその本来の体に戻った時、この呪文は終わる。

　乗っ取った体が死んだ場合、その本来の持ち主の幽体は死に、使い手の幽体は最初に宿った物体に戻される。ここから、使い手たるマジックユーザーは他の肉体の乗っ取りを試みるか、その本来の体へ戻るかする。使い手の幽体が宿っている物体（マジックジャー）が破壊されると、使い手も死に至る。使い手が他の体を乗っ取っている時にこの物体が破壊されると、使い手の幽体は乗っ取っている体から出られなくなる。更に使い手の本来の肉体（トランス状態にある）が破壊された場合、使い手の幽体は最初の物体に閉じ込められ、他の肉体を乗っ取るまで、どうにもならなくなる！

　他者の肉体を乗っ取るのはカオティックな行いである。

　この呪文に密接な関係を持つ、使い手たるマジックユーザーが最初に宿る物体を「魔法の壷」（マジックジャー）と呼ぶ。

5-9 Pass-Wall（R=30',D=3T,E=深さ10'の穴を作る）

　この呪文は直径5フィート、奥行き10フィートの穴を、岩か石の上に作る。呪文は持続時間が切れると、石が戻ってきて穴は塞がってしまう。この穴は水平なものでもよいし、垂直なものでもよい。

5-10 Telekinesis（R=120',D=6R,E=使い手のレベル毎に200cn）

この呪文により、マジックユーザーは精神集中によって一人の生物か物体を動かすことができる。テレキネシスの対象の重量は、使い手のレベル毎に200cnまでである（10レベルのエルフは2,000cnまでの重量の物体を動かせる）。使い手は、物体を自在の方向へ、毎ラウンド20フィートまでの速度で動かすことができる。

この呪文をかけられた者は、対呪文ST判定を成功させることにより、この効果をのがれることができる。誰かが手にしている物品（スォード、シールドetc.）をテレキネシスで動かそうとする時は、その物品を手にしている者はｰ2の修正を負ってST判定を行う。また、呪文の目標となる物品を誰かが身につけている（手に持っていない）場合、その者はｰ5の修正を負ってST判定を行う。これに成功すれば、その者は、物品が体を物品が体を離れていく前にこれを掴みとめたことになる。物体を動かす間に、使い手は精神集中していなければならない。この精神集中がとぎれると、動かしていた物体は落下する。

この呪文で「ウォールオブストーン」が倒れた場合、これは10-100ポイントのダメージを与える事になる。

5-11 Teleport（R=10',D=瞬間,E=1人（匹）の生物を装備ごと運ぶ）

　この呪文は、マジックユーザーか、他の生物を瞬時にして同じ次元の世界の地上で他の物体に占有されていない目的値へと運ぶ。呪文にかかることを望まない生物は対呪文ST判定を成功させることにより、これを回避できる。呪文の対象となった者は総ての装備を着けたまま目的値へ到達することとなる。

　この目的地の空間座標として設定される地点には固体があってはならないし、その地点は空中であってはいけない。テレポーターが安全に到達できるか否かは、呪文の使い手が、目的地についていかに詳しく知っているかにかかっている。固体の中にテレポートしてしまった生物は直ちに死んでしまうのだ！

　「おぼろげな知識」は、使い手が目的地に1、2回行ったことがあるか、書物や魔法的手段によってその場所を心に思い描いている状態を指す。「大体の知識」は、使い手が目的地をしばしば訪れたことがあるか、目的地に関して魔法的に（水晶球などを使って）数週間研究したことを指す。

「正確な知識」は、使い手が、テレポートの到達地点について実施に細かく研究していることを指す。各テレポートについて、DMはｄ％する。結果が「成功」以外の時は、テレポーターは目的地点よりも、10～100（1d10×10）フィート上方か下方に到達することとなる。結果が「高すぎる」の時は、テレポーターは落下し、衝撃でダメージを被る（10'落下するごとに1～6ポイント）。結果が「低すぎる」の時は、たまたまその地点が固体の存在しない、開けた空間（洞窟、地下道等）でない限り、テレポーターは即死してしまう。

───────────────────                                

    目的地に関する知識

 おぼろげ   大体　   正確　   結果

───────────────────                                

　01-50    01-80    01-95     成功

  51-75    81-90    96-99   高すぎる

  76-00    91-00      00    低すぎる

───────────────────                                

5-12 Wall of Stone（R=60',D=特殊,E=1,000立方フィートの石を作り出す）

　この呪文は、正確な2'（60cm）の厚さの、地面に垂直な石の壁を作る。その形と寸法は使い手が決定するが、合計面積500平方フィート（10'×50'、20'×25'etc.）以下でなければならない。この壁は地面か、それ相応にしっかりした支えの上に作らねばならず、既に他の物体が存在する空間に作る事はできない。

この壁は「ディスペルマジック」で破られるか、物理的に破壊されるまで存在する。

6-1 Anti-Magic Shell（R=0,D=12T,E=魔法を遮る個人用バリアー）

　この呪文はマジックユーザーの体の周囲（体から3cm以内）に、目に見えないバリアーを作り出す。このバリアーは総ての呪文とその効果を遮ってしまい、使い手本人の呪文も遮られる。バリアーを作り出した使い手は任意にこれを破壊することができる。使い手が自ら破壊しない限り、このバリアーは持続時間中が切れるまで存在する。

「ウィッシュ」を除いては、いかなる魔法の力をもってしても（「ディスペルマジック」でさえも）このバリアーを破壊することはできない。

　なお、アンチマジックレイの中に入っても効果が一緒（魔法無効化100％）のため、無効化されない。

また、両者が打ち消しあうことも無い。

6-2 Death Spell（R=240',D=瞬間,E=60'立方空間内にいる4～32HDの生物を殺す）

　この呪文は、60'×60'×60'空間内にいる4～32ヒットダイス分の生物に効果を持つ。普通の植物と昆虫は自動的に死に、これらのヒットポイントを持たない生物はヒットダイスの勘定外とする。しかしながら、アンデットモンスターと8以上のヒットダイス（もしくはキャラクターレベル）を持つ生物は、この影響を受けない。空間内の、ヒットダイスの低い生物から順にこの呪文の効果を受ける。呪文の効果を受けた生物は、対デスレイST判定に成功しないと、死亡する。

6-3 Disintegrate（R=60',D=瞬間,E=1個の生物、物体を破壊する）

　この呪文は1個の生物、又は魔法の力を持っていない物体を木っ端微塵に分解し、単なる塵の山と化してしまう。この呪文の目標は対デスレイST判定を成功させることにより、分解されるのを回避できる。

　呪文の効果として、1匹のドラゴン、1隻の船、壁10'分等が分解の対象となる。この呪文は魔法の物品や、何らかの呪文の効果で作られたものには効果がない

　この呪文をプライムプレーン以外で用いる場合、自分の故郷のプレーン上にいるエレメンタルに対して用いる時を除いては通常に機能する。このようなエレメンタル（自分の故郷のプレーン上にいるエレメンタル？）に対して用いた場合、そのエレメンタルは各1ヒットダイスの多くのエレメンタルに分解してしまうだけである。この小エレメンタルの数は、元のエレメンタルのヒットダイスに等しい。分裂して、新しくできた小エレメンタルはそれぞれ1-4ヒットポイントしかない。

6-4 Geas（R=30',D=達成されるか、破られるまで,E=1人の生物を服従させる）

　この呪文は、1人の生物にある1つの行動をとらせるか、とらないように強要する力を持つ。例えばキャラクターの為にある物品を持ってきたり、機会がある度に食事をとる、又は決してある情報を口外しない等、が強要できるわけである。この命令は実行可能なものでなければならず、加えて自殺的なものであってはならない。これに反するような命令は、呪文の使い手に跳ね返ってくる！呪文の目標となった生物は対呪文ST判定を成功させることによってこれを回避できる。このST判定に失敗した者が「ギアス」を無視した場合、その者が「ギアス」に従うか、死ぬかするまでペナルティ（DM内容を決める）が課される。このペナルティの例としては、戦闘時のマイナス修正、能力値の低下、呪文の喪失、肉体的苦痛と衰弱等、が挙げられる。「ディスペルマジック」と「リムーブカース」の呪文は「ギアス」には効果がない。

6-4R Remove Geas（R=30',D=永久,E=ギアスの効果を打ち消す）

　この呪文は、「ギアス」とその効果下にあることを望んでいない者から「ギアス」の呪文の力を取り去る。しかしながら、「リムーブギアス」の使い手のレベルが低い場合、失敗の可能性がある。（レベル差毎に5%）

6-5 Invisible Stalker（R=0,D=任務が達成されるまで,E=1人（匹）の生物を呼び出す）

　この呪文は1体のインビジブルストーカーを呼び出し、使い手の為に一つの任務を達成させる。インビジブルストーカーは、時間、距離にかかわりなく、任務を達成するか、自分が殺されるまで使い手に仕える。「ディスペルエビル」の呪文は「インビジブルストーカー」を、その故郷の次元世界へと送り返す力を持つ。                                                              

  インビジブルストーカーの呪文はエアーエレメンタルプレーンでは何の効果もないが、他の場所であればどこでも通常に機能する。

  ──────────────────                                            

    Invisible stalker
  ──────────────────                                            

     AC　 : 3

     HD   : 8＊　　　　　THAC0=11

     MOVE : 120'(40')

     ATT  : なぐる1

     D　　: 4-16(4D4)

     SAVE : Fig8　　　　8/9/10/11/12

     M　　: 12

     ALG　: N

  ──────────── ──────                                           

  インビジブルストーカーはマジックユーザー用呪文、「インビジブルストーカー」によって呼び出され、アザープレーンからやって来る人間に似た魔法のモンスターである。このように呼び出されたストーカーが明瞭、かつ迅速に遂行できるような命令を受けた場合は、即座にこれに従う。しかしながら、任務が複雑だったり、長期に及ぶものだったりすると、ストーカーはその命令を言葉上遂行する一方で、その本意を曲解しようとする。例えば、「一週間以上宝の番をせよ」と命令されたストーカーは宝を自分の実在プレーンに持ち去り、そこで永久に番をしようとするかもしれない。このケースでストーカーは確かに言葉通りに命令を実行したが命令者の本意にはそぐわなかったわけである。

  インビジブルストーカーは敵を追跡し、抹殺する為に最も頻繁に使われる。高度な知能を持ち、失敗することのない追跡手である。ストーカーの獲物がディテクトインビジブルの能力を持たない限り、ストーカーは1d6の1-5の目で相手を不意打ちする。ストーカーは殺されるか、「ディスペルマジック」をかけられるか、命令を遂行すると自分のプレーンへと戻る。

6-6 Lower Water（R=240',D=10T,E=水位を通常の1/2にする）

　この呪文は10,000平方フィートまでの面積に効力を持ち、その部分の水位を1/2にする。この呪文を船、ボートの周囲にかけると、その船、ボートは海面にできた「穴」の底へと落ちこむ形となり、その場に釘づけとなる。更に呪文の持続時間が切れると周囲の海水がこの「穴」へとすさまじい勢いで流れこみ、船の甲板上にあるものを総て押し流してしまい、船体に21～32（1d12+20）のダメージを与える。

　呪文の使い手が海底にいる場合には、周囲が少し明るくなる以外の変化には気がつかない事だろう。それでも界面は1/2の深度の所まで降りてきている。

6-7 Move Earth（R=240',D=6T,E=地表を動かす）

　この呪文は地表を動かすことができる（岩は不可）。この呪文は地表を水平に動かして丘を作ったり、垂直に動かして地面に大穴を開けたりできる。この穴は、途中で固体の岩にぶつからない限り、240フィートまでの深さとなる。地表が動く速度は毎ターン60フィートまでで、呪文の持続時間が切れても、動かされた大地はそのままの位置に止まり、もとにもどりはしない。この呪文は城などの建造の際に役立つものとなる。

6-8 Projected Image（R=240',D=6T,E=1体の変わり身を作り出す）

　この呪文は240フィート以内の距離に使い手の変わり身（＝分身）を作り出し、これは精神集中なしでも消失しない。この変わり身は、接触による以外、実物と見分ける方法はない。使い手が以降使う呪文は総て、この変わり身が使ったかのように見えるが、本物の使い手は呪文をかける目標を自分の目で見ることができなければならない。この変わり身に対する呪文、飛び道具攻撃は総て、何の効果もないように見える。触られるか、接近戦武器の命中を受けた場合、この変わり身は消失する。

6-9 Reincarnation（R=10',D=永久,E=新しい肉体を作り出す）

　この呪文を使うには、マジックユーザーは死体の一部（たとえばどんなに小さくても）を所持していなければならない。この呪文が死体の一部にかけられると、魔法の力で新たな肉体が出現し、かつてその死体（の一部）に宿っていた魂がこの体にもどってきて、入り込む。DMは以下の表を使用して新しい肉体のタイプを決定する。

一度死んで、肉体を失った魂が、異なる種族の体に転生した場合、その魂の昔の体の種族データーの代わりに、新たな体の種族データーを以降のプレイでは使用する。例えば、クレリックがエルフとして転生した場合、クレリックではなくなるが、以降はマジックユーザー用呪文が使え、エルフとして戦う。

デミヒューマンの最大レベルによる制限を除けば、転生の前後で経験レベルは変わらない。モンスターの体が現れる場合、そのタイプは魂の性格に基づくものになる。モンスターの体は経験ポイントを得ることができない。モンスターに転生したキャラクターはその体でプレイするか、プレイからリタイアするか決めなければならない。

───────────────────                                

　　　　　　　　1D8

───────────────────                                

　1  人間           5　エルフ

　2  人間           6  ハーフリング

　3  人間           7  元の種族

　4  ドワーフ       8  モンスター

───────────────────                                

────────────────────                              

　　　　　モンスター

  1D6  　ﾛｰﾌﾙ　　  ﾆｭｰﾄﾗﾙ　　ｶｵﾃｨｯｸ

────────────────────                              

 　1   ﾌﾞﾘﾝｸﾄﾞｯｸ   ﾎﾜｲﾄｴｲﾌﾟ　ﾊﾞｸﾞﾍﾞｱｰ

   2   ﾉｰﾑ         ﾍﾞｱｰ＊      ﾉｰﾙ

   3   ﾈｱﾝﾃﾞﾙﾀｰﾙ   ｹﾝﾀｳﾛｽ    ｺﾎﾞﾙﾄﾞ

   4   ｼﾞｬｲｱﾝﾄｵｳﾙ  ｸﾞﾘﾌｫﾝ    ﾏﾝﾃｨｺｱ

   5   ﾍﾟｶﾞｻｽ      ﾘｻﾞｰﾄﾞﾏﾝ  ｵｰｸ

   6   ﾄﾚﾝﾄ        ﾋﾟｸｼｰ     ﾄﾛｺﾞﾛﾀﾞｲﾄ

────────────────────                              

*いずれかのノーマルベアー

（DMはこのリストにさらに多くのモンスターを加えてもよい。この場合のモンスターはヒットダイスが8以下で、少なくても中級の知能があるものでなければならない。）

6-10 Stone to Flesh（R=120',D=永久,E=1個の生物、物体）

この呪文は、1体の石像（もしくは10'×10'×10'までの量の石）を生身の体に変える。この呪文は普通、石化されたキャラクター（ゴルゴンの息、メドゥーサ等による）を元に戻すのに使われる。

6-10R Flesh to Stone(R=120',D=永久,E=1個の生物、物体)

この呪文は、1人（匹）の生物を、その総ての装備ごと石に変えてしまう。この呪文の目標となった者は、対石化ST判定を成功させることにより、この効果を回避できる。

6-11 Wall of Iron（R=120',D=永久,E=500平方フィートの鉄を作り出す）

この呪文は、厚さが正確に2インチ（5センチメートル）の垂直な鉄の壁を作り出す。マジックユーザーはこの壁の長さと幅を決めることができるが、その面積は500平方フィート（10'×50'、20'×25'等）以内でなければならない。使い手はこの壁の地面からその安定に相応した支えの上に作らねばならず、すでに他の物体が存在している空間には作ることはできない。この壁はディスペルされるか、ディスインテグレートされるか、物理的に破壊される（この壁はジャイアントサイズの者以外の全ての物理的ダメージに耐える）まで存在する。ファイヤーボール、ライトニングボルトも含めて他の呪文の大半はウォールオブアイアンに対して何の効果も及ぼさない。この壁は倒れた場合、10-100ポイントのダメージを与えて粉々になる。

攻撃を受けた場合、この壁は使い手のレベルに等しいヒットポイントを持つ。この壁にダメージを与えるには打ち壊す以外に手段が無い。ジャイアントは1撃ごとにこの壁に1ポイントのダメージを与え、ある種のモンスターは他の方法でこれにダメージを与えられる（ラストモンスターならば、1度触れるだけでウォールオブアイアンを破壊することができる）。

6-12 Weather Control（R=0,D=精神集中,E=240ヤード以内の全天候）

この呪文により、魔法使いは周囲の地域（半径240フィート以内）に、1つの臨時天候をつくりだすことができる。使い手は天候を自由に選んでよい。この呪文は野外においてのみ効果を持ち、その地域の全ての生物（使い手自身もふくむ）に影響を与える。

　この呪文は使い手が移動せずに、精神集中している限り続く。使い手が「運ばれて」移動している場合（船の上にいる、等）は呪文の行使は可能であり、天候は使い手とともに移動する。

　天候による影響は様々であるが、以下のようなものが典型的であろう。

雨：

全ての飛び道具は命中判定にｰ2の修正を受ける。3ターン後、地面はぬかるみになり、移動速度は通常の半分になる。

雪：

視界（生物が見通すことのできる距離）は20フィートまで下がる。移動速度は通常の半分になる。河川や小川は、凍りつく可能性がある。この雪がとけた後の地面はぬかるみになり、移動速度に同様のペナルティが課される。

霧：             

視界20フィート、移動速度は通常の半分。霧の中にいる者は、間違った方向に進み、遂に迷う可能性がある。

晴天：

これは本来の悪天候（雨、雪、霧）をうちけすことができるが、その副次的効果（ぬかるみ等）を打ち消すことはできない。

猛暑：

移動速度は通常の半分。余分な水（雨、雪、岩でとけた泥etc）は干上がってしまう。

強風：

一切の飛び道具攻撃、飛行は不可能となる。移動速度は通常の半分。海上では、風を受けて航行している船の速度は通常の50％増になる。砂漠では、強風が砂嵐をひきおこし、移動速度は半減、視界は20フィートとなる。

竜巻：

これはマジックユーザーのコントロール下に竜巻をつくりだす。この竜巻は12HDのエアーエレメンタルのように移動し、攻撃する。海では、竜巻は「嵐か強風」として扱う。

────────────────────                              

　竜巻(Elemental)

────────────────────                              

    AC　 : 0

    HD　 : 12　　　　　THAC0=13

    Move: Air360'(120')

    ATT : 1or特殊

　　D　 : 2-16（2D8）

    SAVE: Figther12　　6/7/8/9/10

    M　  : 10

    AL　 : N

────────────────────                              

　竜巻(エアーエレメンタル)は大きな竜巻の姿で現れ、大きさはHDごとに高さ2'直径1/2'である（24'×6'の竜巻）。戦闘において竜巻の命中を受けたヒットダイス2以下の生物は、対デスレイST判定を成功させないと吹き飛ばされてしまう。空を飛んでいる目標に対しては1-8ポイントの追加ダメージを与える。
7-1 Charm Plant（R=120',D=3ケ月,E=1本の樹木、もしくは樹木以小の植物多数を魅了する）

　樹木、もしくは樹木以小の植物多数を魅了する。チャームパーソンの呪文と同様に、この呪文は樹木なら1本、中位の低木ならば6本、小さな潅木なら12本、小植物なら24本をマジックユーザーの友人にしてしまう（ST判定の余地無し）。しかしながら、植物型モンスター（トレント、シュリーカー等）は呪文に対するST判定を行うことができ、これに成功すれば呪文の効果を免れる。

この呪文でチャームされた植物はマジックユーザーの全ての命令を理解し、任務が自らの能力の範囲内（範囲内を通り抜けようとする者に絡みつく等。移動、アライメントの感知等は不可）であればこの命令に従おうとする。植物は、チャームがディスペルされるか、冬が到来（彼らは眠ってしまう）しない限り3カ月の間チャームされたままである（この呪文は内外を問わず、要塞の周辺において極めて有用である。特に4レベルの呪文グロースオブプラントの後で用いたり、同様にパーマネンスの呪文と併用した場合等には）。

7-2 Create Normal Monsters　　　　.（R=30',D=1T,E=1ないし多数のモンスターを作り出す）

この呪文は空中からモンスターを出現させる。出現した全てのモンスターは、呪文の行使者の命令を理解し、これに従う－戦う、物を運ぶ、物を取ってくる等。彼らはその能力の最善を尽くして全ての命令に忠実に従う。モンスターは各々、自分の通常の武器を持ち、通常のヨロイ（もしあれば）を着た状態で出現するがこういった物を持たないモンスターは何も持たずに現れる。1ターンが終わると、作られたモンスターは自分の全ての装備と共に空中に消え去ってしまう。

出現してくるモンスターのヒットダイスの総計数は、呪文を使うマジックユーザーのレベルに等しい（端数切り捨て）。マジックユーザーは特殊能力を持たない（すなわち、モンスターの説明の項でヒットダイスの横にアスタリスク印が付されていない）あらゆるモンスターの中から作り出そうとするモンスターの正確なタイプを選ぶことができる。この呪文では、人間、デミヒューマン、アンデットを創り出すことはできない。1-1ヒットダイスのモンスターのヒットダイスは1、1/2ヒットダイス以下のモンスターのヒットダイスは1/2と見なす。

例えば、15レベルの使い手はこの呪文により、30匹のノーマルバット、ジャイアントラット、コボルドを、または15匹のゴブリン、オーク、ホブゴブリンを、7匹のロックバブーン、ノール、リザードマンを、もしくは5匹のボアー、リザード・ドラコ、バグベアーを、3匹のブラックベアー、パンサー、ジャイアントウィーゼル等を創り出せる訳である。

7-3 Delayed Blast Fire Ball（R=240',D=0～60R,E=半径20'の球体内にファイヤーボールを遅発させる）

名称が指すとおり、これは爆発を遅らせることのできるファイヤーボールの呪文である。マジックユーザーは呪文をかける時に遅らせるラウンド数を正確に述べなければならない。こうして呪文を唱えると、外観が価値のある宝石に非常に似た石がマジックユーザーの望みの場所に発射され、既述の遅滞時間が経過するまでそこに留まる。この宝石は拾い上げたり運んだりすることができる。こうして既述の継続時間が終わると、通常の「ファイヤーボール」と同一の効果が発生する－有効範囲（半径20'の球体）内の全ての者に、使い手のレベルごとに1d6ポイントのダメージを与える瞬間的な爆発が起こるのである。この範囲内の者は対呪文ST判定を行うことができ、これに成功すると1/2のダメージを被るだけで済む。

一旦呪文がかけられてしまったら、ウィッシュ（望みをかなえる魔力）による以外は爆発を早めることも、さらに遅らせることもできない。この呪文で創られる「宝石」は実在の物体ではなく、純粋な魔力体である為、魔法の力（テレキネシス、テレポート等）で動かすことはできないが、ディスペルすることはできる。

7-4 Lore（R=0,D=永久,E=1個の物品、場所、人物の細やかな事柄を明かす）

この呪文により、マジックユーザーは一個の物品か場所、もしくは人物について知識を得ることができる。呪文の使い手が物品を手に持って調べる場合、呪文が完了するには1-4ターンが必要である。こうしてマジックユーザーはその物品の名称、働き方、命令の言葉（もしあれば）、比較的正確な使用回数（もしあれば、正しい数字から±5以内の誤差でわかる）を知るのである。

その物品が複数の機能や複数の命令の言葉を持っている場合、ロアの呪文1回の使用で判明するのはその内の1つの機能だけであり、他の機能の手がかり等はわからない。

場所や人物について調べたり、手元にない物品を調べるには、呪文の完了には1-100日が必要であり、これは既知の情報数によって左右される（調べようとする場所が広大だったり、同様に人物が大きな力を所持している場合等には、DMは一般的な情報を明かすことにしてもよい）。純粋に伝説上の物事について調べるには莫大な時間が必要であり、情報は謎かけや詩の形で与えられることもある。

7-5 Magic Door（R=10',D=7回分の使用,E=1つの通路を作る）

この呪文は全ての壁、床、天井もしくは地面の一部に対してかけることができる。これにより、呪文の使い手だけが使うことのできる目に見えない魔法の出入口が作り出される。また、この呪文は出入口の反対側に、非生命の固体の中を10'だけ通りぬける通路を作り出す。この通路は、生命体（全ての種類）中に作ることはできない。また、この通路に入るドアは「ディテクトマジック」の呪文以外の方法では発見することはできず、「ディスペルマジック」の呪文以外の手段では破壊できない（通常通りの破壊確率）。

この「マジックドア」はディスペルされるか、7回使われるまで存在する。ドアを通りぬけるごとに1回として数える点に注意する。

7-5R Magic Lock（R=10',D=7回分の使用,E=1つの扉、鍵等を封鎖する）

この呪文は2レベルのウィザードロックの呪文を強力にしたものであり、ノックの呪文やマジックアイテムの効果を受けつけない。このマジックロックはあらゆる種類の出入口1つを魔法の続く間、完全に通行不能にしてしまい、呪文の使い手以外の進入を許さない。

また、この呪文は10'×10'までの、出入口の用を成している空間（ドアのない出入口等）に対してもその効果を及ぼす。このようにして「ロック」された出入口は外見上何も変わらない。「マジックドア」と同様、この魔法の効果も出入口が7回使われるか、「ディスペルマジック」の呪文で破られるまでの間持続する。

7-6 Mass Invisibility（R=240',D=破られるまで永久,E=多数の生物、物品）

この呪文は多数の生物の姿を消す（第2レベル呪文「インビジビリティ」のように）ことができる。この呪文の対象はマジックユーザーから240'以内の60'平方の地域内にいなくてはならない。この呪文はドラゴンサイズの生物なら6体、人間サイズの生物（馬1頭は人間2人とみなす）なら300人までに効力を持つ。呪文をかけると、生物はそれぞれ、身に付けている全ての装備と共に目に見えなくなる（ベーシックセットのプレイヤーズガイド41ページ参照）。

この呪文により、複数の物体、生物は透明になれる。生物が透明になった場合、身に着けている物も総て透明になるが、生物の体を離れたり、落としたりした途端、再び目に見えるようになる。使い手が誰も身に着けていない物品を透明にした場合、その物品は生きているものがそれに触れた時、目に見えるようになる。

　透明になった生物が、何らかの攻撃を行うか、呪文を使った場合、再び目に見えるようになる。たいまつなどは、それ自体は透明にする事ができるが、そこから発する光は消す事ができない。

7-6R Appear（R=240'?, D=1T,E=多数の生物、物品）

この呪文は20'×20'×20'空間内の全ての目に見えない生物や物品を目に見えるようにする。アストラルプレーンやイセリアルプレーンにいる生物はこの呪文の効果範囲内には存在しないものとする。この呪文はプレーン間の境界を超えることはできないのである。不可視の形態の中でもこれ以外の全ての物は、魔法によるものも自然なものもこの呪文の効果を受ける。さらに、この呪文で不可視を失った者は、1ターンの間再び透明になることはできない。

7-7 Power Word Stun（R=120',D=2ｰ12か1ｰ6R,E=70hp以下の生物を1体眩惑させる）

この呪文により使い手は120'以内の1体の生物をスタンさせることができる（ST判定の余地無し）。ヒットポイントが1-35の生物は2-12ラウンドの間スタンされ、36-70ヒットポイントの生物は1-6ラウンド間眩惑される。71以上のヒットポイントを持つ生物はこの影響を受けない。スタンされた生物は攻撃することも呪文をかけることもできず、スタンが続く間全てのST判定に-4のペナルティを受ける。

7-8 Reverse Gravity（R=90',D=1/5R（2秒）,E=30'立方空間内の物を上に落下させる）

この呪文は30'×30'×30'立方空間内の全ての生物、物品に効果を持ち、通常の重力と反対の方向へそれらを落下させる。1/5ラウンドの間に、生物や物品はほぼ65フィート落下する。ST判定の余地は無く、天井や他の障害物に衝突したものは10フィートの降下毎に1-6ポイントのダメージを被る。1/5ラウンドの持続時間が終わると重力は元に戻ることに注意する事。すなわち、上に落下した全てのものは本来の場所に再び落下し、さらなるダメージを受けることになるのである。この呪文の効果に捉えられた者は士気チェックを行わなければならない。例えば、あるマジックユーザーが高さ40'の部屋で近付いてくる一団のジャイアントにこの呪文をかけたとする。ジャイアントは天井に「落下」し、次いで床に落ちてくる。ジャイアントはこの過程で合計8-48ポイントのダメージを被ることになる。

7-9 Statue（R=0,D=使い手のレベル毎に2T,E=使い手は石化することができる）

この呪文により、マジックユーザーは身に付けている全ての非生命体の装備と共に身を像に変えることができる。この変身（生身から像へ、像から生身へ）呪文の持続時間の間、最大で1ラウンドに1回の頻度で行うことができる。使い手は像の姿でいる時にも他の呪文を唱える（精神集中）ことができる。この呪文は石化の効力（例えば、ゴルゴンの攻撃によるもの等）に対して耐性を発揮する訳ではないが、使い手は石化されてから1ラウンド後に通常の姿に戻ることができる。

像の姿でいる間、マジックユーザーのアーマークラスはｰ4となるが、移動することはできない。この像は火や冷気（通常、魔法の別を問わず）、通常の武器からはダメージを受けない。また、像は呼吸する必要がない為、ガスによる攻撃、水攻め等の一切を受けつけない。マジックユーザーが、通常の姿でいる時に火や冷気の呪文をかけられても、そのキャラクターは攻撃呪文が命中する前にイニシアチブをとればよい（通常のダイスによる判定）。このようにして変身する際、使い手はイニシアチブのダイスの目に+2の修正を受ける。

7-10 Summon Object（R=無限,D=瞬間,E=使い手の家から1つの物品を取りよせる）

この呪文によりマジックユーザーは1つの非生命体を自分の家から、手元に出現させることができる。この物品は500cnより重くてはならず、杖や小さ目の長箱より大きな物であってはならない。この際、使い手は取りよせる品物とその正確な位置についてよく知っていなければならず、そうでない場合呪文は働かない。また、取り寄せられる品物は前もって特別な粉を振りかけて準備しておかなければならない。この粉は用意する物品1つにつき1,000gpし、振りかけると目に見えなくなる為、どういう形にしろ品物の作用を邪魔することはない。準備されていない品物はこの呪文では取り寄せることはできない。

召喚する品物を他の何者かが所持している場合、品物は使い手の手元に現れないが、使い手はその持ち主が誰でどこにいるかをほぼ正確に知ることができる。マジックユーザーはこの呪文をいかなる場所からでも用いることができる。たとえ召喚する品物が他の実在プレーンにあっても構わない。

7-11 Sword（R=30',D=使い手のレベル毎に1R,E=魔法の剣を創り出す）

この呪文を用いると、金属ではなく魔力でできた輝くスォードが使い手の横に出現する。マジックユーザーは単に精神集中することによりスォードを30'以内の生物に攻撃させることができる。

　精神集中が破れても、スォードは攻撃を止めるだけである。このスォードはマジックユーザーのレベル毎に1ラウンドの間存在し続ける。このスォードはとても素早く動き、1ラウンドに2回攻撃することができる。命中は使い手のレベルで行う。また、スォードによるダメージはトゥハンドスォードと同じであるが、この魔法の創成物はあらゆる相手（強力な魔法の武器からの命中しか受けないような相手でさえも）に命中する能力がある。ディスペルマジックの呪文（通常の成功率）による以外、持続時間中にこのスォードを破壊することはできない。

7-12 Teleport any Object（R=Touch, D=瞬間,E=1つの物体をテレポートさせる）

この呪文は第5レベルのテレポートの呪文と似ているが、生命を持たない物質に対しても効果を持つ。この呪文を唱えた後、マジックユーザーは1つの生物もしくは物体に触れることによりそれをテレポートさせることができる。このテレポートの試みが失敗する確率は通常どおりである。高すぎる場所に出現した物体は落下する（そしておそらく壊れる）であろうし、低すぎる地点に出現した物は分解してしまう。この場所を、故意に固体の中や空中に設定することはできない。

この呪文が効果を持つ上限は使い手のレベル毎に500cnである。テレポートさせようとする物体が、大きな固体の一部であるような場合（壁の一部等）、その物体のうち、10'×10'×10'の立方体（これが最大である）までをテレポートすることができる。マジックユーザーが、他の生物の身に付けている物品（手に持っていようと、体に帯びていようと）を触った場合、その生物は対呪文ST判定（ｰ2のペナルティを伴う）を行う。これが成功するとテレポートは失敗する。使い手が自分自身をテレポートさせる為にこの呪文を使用したならば、これは絶対に失敗しない。一方、使い手が他の生物をテレポート使用として触ったならば、この生物は（望むならば）対呪文ST判定を成功させることによりテレポートを免れることができるが、これにはダイスの目にｰ2の修正が付く。

8-1 Clone（R=10',D=永久,E=元の生物の一部から複製の生物を作り出す）

　クローンとは他の生物の完全な複製であり、この呪文を唱えることによって元の生物の体の一部から作ることができる。この部片は、呪文を唱える時点で生きている必要はない。

　人間、もしくはデミヒューマンのクローンは希であり、非常に危険なものになり得る。他の生物のクローンはより一般的であり、シュミラクラム（影）と呼ばれる。キャラクターが一時的に持つことのできるクローンの数は1つまでであり、一キャラクターのクローンを複数作ろうとする試みは自動的に失敗する。アンデット及びコンストラクトは生きていない為、クローンを作ることはできない。

　人間及びデミヒューマンのクローン：人間もしくはデミヒューマンを作るには元生物の肉1ポンドにこの呪文をかけなければならない。この時に用いる他の材料の費用は元生物のヒットダイス毎に5,000gpである。クローンは完全に成長した時に目を覚ますが、これは元の生物のヒットダイス毎に1週間が必要である。完成したクローンは魔法的ではない為、ディスペルすることはできない。

　人間、もしくはデミヒューマンのクローンが目を覚ました時に本体が生きていない場合、クローンは肉が切り取られた時点での本体の容姿、性能（能力）、記憶の総てを有している。これは重要なポイントである。例えば、20レベルのマジックユーザーがこの呪文のスクロールと共に1ポンドの肉片を残しておいた場合、彼はもし死亡しても復活できるわけである。しかしながら彼がさらに10経験レベルを得てから死んだ場合、クローンはより若く、経験も浅い20レベルの姿で生まれる。本体が生きているか、死亡状態から生き返った状態の時にクローンが生まれると極めて危険な事態が発生する。本体とクローンはそれぞれ直ちに他方の存在に気づく。両者の間には部分的な精神のつながりが存在し、両者とも他方の感情（他の思考を除く）を感知することができる。もしどちらかがダメージを受けると、もう一方も同じダメージを受ける（対呪文ST判定を成功させればダメージを半分にできる）。この効果は「チャーム」「スリープ」「キュア」、その他ダメージを与えない効果を受けた時には起きない。クローンは直ちに本体を殺す必要性に迫られ、どのような手段を用いてもこれを達成しようとする。この為の時間は、クローンが本体の存在に気づいた時点から、創造者（「クローン」の呪文の使い手）のレベル毎に1日しかない。本体を殺すのに成功したクローンは平和に生きていくが、失敗した場合は発狂してしまう。

　このようにクローンが発狂した場合、本体の生物はインテリジェンス1ポイントとウィズダム1ポイントとを永久に失ってしまう。加えて、以降本体も同様に発狂する可能性がある（1日に5%の確率、累積されない）。こうして本体も発狂してしまったなら、二つの体は1週間後に共に永久に死に至り、「ウィッシュ」をもってしても回復することはできない。

　注意：本体とクローンが異なる実在プレーンにいる限り、精神のつながりは生じず、前述2段落分のルールは適用されない。この場合、害になる効果は生じず、両者は自分の状況に全く気づかない。しかしながら両者が一度同じプレーンに入ったなら精神のつながりは直ちに発生し、以後はクローンか本体が死ぬまで破れることはない。

　その他のクローン：他の種類（人間、デミヒューマン以外）の生物のクローンは影と呼ばれる。影を作るには本体の1%の肉が必要であり、他の材料にかかる費用は本体のヒットダイス毎に500gpである。普通のクローンと同様に、影の成長に必要な時間は本体のヒットダイス毎に1週間である。

　影は常に創造主（呪文の使い手）に従う。彼らは使い手の喋る全ての言語を理解し、創造主が心の中で命令を発するのに精神集中すれば、使い手のレベル毎に10フィートの範囲内にいる限りこれを受け取ることもできる。影は魔法のモンスターであり、魔法的である為に「プロテクションフロムエビル」の呪文でブロックされる。また、「ディスペルマジック」の呪文は（ルール通りの失敗の確率はあるが）、影を跡形もなく消し去ってしまう。

　影の性格は本体の性格とは関係なく、呪文の使い手と同じものとなるが、アーマークラス、移動速度、士気、攻撃回数は本体と同じである。

　影は本体の50%のヒットダイス、ヒットポイント、各攻撃のダメージ数しか持たない。DMは本体の持つ特殊能力のそれぞれについてD%する。結果が01-50なら、その能力は影にも備わっている。しかしながら肉から育った影は、本体の持つ呪文や、呪文に似た能力を有することは決してない。

　本体が生きている限り影が上の制限を超えて成長することはない。本体が死んだ（もしくは既に死亡している）場合、影の諸能力は増えていく。先の50%に加えて、毎週5%ずつ増えていき、最高で本体の諸数値の90%にまで達する。こうして成長が完了したなら、DMは再びダイスを振って先に獲得し損じた特殊能力のそれぞれについて得られたかどうか判定する。これは呪文や呪文に似た能力も含まれる（判定に際しては各能力について90%の確率を用いる）。

8-2 Create Magical Monsters　　　　　.　（R=60',D=2T,E=1ないしそれ以上のモンスターを作り出す）

　この呪文は第7レベルの「クリエイトノーマルモンスター」の呪文と似ているが、特殊能力（最高でアスタリスク2つまで）を有するモンスターを作り出せる点が異なっている。また、この呪文は下位の呪文に較べて範囲と持続時間が2倍になっているが、他の点は総て同じである。生物は使い手に選択され、空中より出現し、呪文の持続時間が終わると消滅する。

　出現するモンスターのヒットダイスの総計はこの呪文の使い手のレベルと同じである。この呪文によって人間やデミヒューマンを作り出すことはできないが、アンデットを作ることはできる。1-1ヒットダイスのモンスターは1ヒットダイスとして計算し、1/2もしくはこれ以下のヒットダイスの生物は1/2ヒットダイスとして数える。

　注意：コンストラクトモンスター（コンパニオンセットDMブック－ページで定義されている）を作り出すには、この呪文と共に然るべき材料を用いらなければならない。この場合使い手のヒットダイスに関わらず、現れるコンストラクトモンスターは一体だけであるが、このコンストラクトモンスターは永久であり、呪文の持続時間が切れても消滅しない。しかしながらこのコンストラクトモンスターは2個までのアスタリスク印（特殊能力）しか有することができない。その場合の材料費は、最低でもアスタリスク1個につき5,000gp（キャンペーンによってはこれ以上）である。

8-3 Dance（R=Touch, D=3R以上,E=1人の相手を踊らせる）

この呪文は3ラウンド以上の間、1人の相手を狂ったようにはね回らせ、ジグ等のダンスをおどらせることができる。この際、相手にはST判定の余地は無く攻撃ができず、呪文も使えず（呪文に似た能力も使えない）、逃げることもできない。踊っている間、この相手はST判定にｰ4のペナルティが付く。同様にアーマークラスにも+4のペナルティが加えられる。この呪文が効果を発揮する為には、マジックユーザーは相手に接触しなければならない（通常の命中判定を行う）。この呪文の持続時間は、18-20レベルの使い手で3ラウンドに、21-24レベルで4ラウンド、25-28レベルで5ラウンド、29-32ラウンド(?)で6ラウンド、33-36レベルで7ラウンドとなる。

8-4 Explosive Cloud（R=1',D=6T,E=移動性の毒霧をつくる）

この呪文は第5レベルの呪文クラウドキルの効果（高さ20'、幅30'の緑がかった雲が使い手の横に出現する）と似た物を作り出す。この毒の毒性は弱いものである。この毒の中に入った者は全員対呪文ST判定を行い、失敗するとそのラウンドはパラライズしてしまう。雲の中にいる者は全員、毎ラウンドごとに新しくST判定を行うことができる。

この雲の中には小爆発を起こしている閃光が充満している（雲の中にいる者だけがこれを見ることができる）。雲の中にいる者は毎ラウンドこの爆発によりダメージを受け、ST判定の余地はないこのダメージはマジックユーザーのレベル2ごとに1ポイントであり、端数は切り捨てる（18-19レベルのマジックユーザーで9ポイント、20-21レベルでは10ポイントetc.）。この爆発によるダメージは全てのモンスターに対して効果を持ち、火、ガス、電気、他の特殊攻撃に耐性のあるモンスターも例外ではない。

8-5 Force Field（R=120',D=6T,E=不可視のバリアーを作り出す）

　この呪文は目に見えず、動かすこともできない純粋な力の障壁を作り出す。この壁はほとんど厚みを持たないが、「ディスインテグレート」と「ウィッシュ」の呪文を除いて、いかなる手段を持ってしても破られることはない。「ディスペルマジック」でさえもこれを破ることはできないのである。「フォースフィールド」の形は球、球の一部、平面、円筒型、直方体、直方体の一部のいずれかに限られる。球ならばその半径は最高20フィートまでであり、平面及びこの組み合わせならば合計面積5,000平方フィートがその上限となる。「フォースフィールド」の形状は不規則であってはならず、その表面はなめらかでなければならない。また、小さい分にはいくら小さくてもよい。

　「フォースフィールド」は固体や生物の内部には出現しない。フィールドの一部にこのような障害がある場合、その部分は穴が開いた状態で残る。さらに、このフィールドの縁は鈍い為、どのような形であれダメージをもたらすことはない。「フォースフィールド」は消滅するまで出現した場所に固定され、「ウィッシュ」以外の方法では動かすことはできない。完全に密閉された「フォースフィールド」内の生物は飢えや空気の欠乏で苦しむことはなく、密閉状態のせいで苦しむことはない。密閉された「フォースフィールド」は魔法の力で内部の者を自然による死から守るのである。

　しかしながら、フィールド内にいる者の攻撃によるダメージや死を防ぐことはでない。

　何物も「フォースフィールド」を通り抜けることはできない。呪文、飛び道具、白兵戦での攻撃、ブレスウェポン、及び他の総ての攻撃はフィールドに接触した時点で跳ね返ってしまう。しかしながら、「テレポート」や「ディメンジョンドア」のような呪文なら、使用者は一度通常空間を抜け出してから再進入することになる為、フィールドを通過できる。この「フォースフィールド」は一つの実在プレーンにしか存在しない為、プレーン間の移動手段（「ゲイト」など）を用いるならば同様にフィールドを通過できる。

　「フォースフィールド」はバリアーやオリとして最もよく用いられるが、不可視の床、階段、イス、その他の物を作るのに使うことができる。「フォースフィールド」は「パーマネンス」の呪文によって永久化することができるが、「パーマネンス」が「ディスペルマジック」によって破壊されれば直ちに消滅する。また、「パーマネンス」の有無に関わらず、「ディスインテグレート」か「ウィッシュ」の呪文により「フォースフィールド」は常に消滅する。

8-6 Mass Charm（R=120',D=特殊（チャームパーソンと同じ）,E=30レベル分の生物）

  この呪文の効果はチャームパーソンやチャームモンスターの呪文と同様であるが、一度に30レベル（又はヒットダイス）分の生物に対して効果を発揮する点が異なっている。この呪文をかけられた者は対呪文ST判定を成功させることによりチャームを免れることができるが、このST判定はｰ2のペナルティ修正が付く。この呪文は31以上のレベルかヒットダイスを持つ生物には通用しない。

　各チャームの持続時間は、チャームされた者のインテリジェンスによって決定される（Ｄ＆ＤＲベーシックセットダンジョンマスタールールブック15ページ参照）。マジックユーザーがチャームされた相手のうち一人を攻撃した場合、その生物のチャームだけが自動的に破れる。他のチャームされた生物のうち、その攻撃を目撃した者たちはもう一度ST判定を行なうことができるが、それ以外の生物のチャームには何ら影響を与えない。

      ─────────────────  

        Intelligence　　再ST頻度

      ─────────────────  

              0         120days

              1          90days

              2          60days

              3          45days

             4-5         30days

             6-8         15days

             9-12         7days

            13-15         3days

            16-17        24hrs

             18           8hrs

             19           3hrs

             20           1hrs (6T)

             21+          1T (10min)

      ─────────────────  

8-6R Remove Charm（R=120',D=1T,E=20'×20'×20'の空間）

　この呪文は20'×20'×20'空間内の全てのチャーム効果を自動的に取りはらう。また、この空間内にいる者には全て、1ターンの間チャームをかけることができなくなる。

8-7 Mind Barrier（R=10',D=使い手のレベル毎に1時間,E=精神に対して効果を持つ呪文やアイテムに対する防御）

この呪文は、一人の生物に対して効果を発揮する。対呪文ST判定を成功させることにより、効果を免れることができる。

この呪文は、あらゆる形のESP、クレアヴォヤンス、クレアオーディエンス、クリスタルボールの凝視、また全てのタイプの精神作用、情報収集（コンタクトアウタープレーンやサモンオブジェクト等）の作用を妨害する。これらの呪文や、これに似た呪文の効果に際しては、マインドバリアーをかけられた者（使い手自身、もしくは他者）は単に存在していないものとする。

これに加えて、この呪文のかけられた者は精神に作用する攻撃、例えばあらゆる形のチャーム、イリュージョン、ファンタズム、フィーブルマインドその他に対してST判定に+8の特典を得る（しかしながら、この修正に関わらず、ダイスの1の目は常に失敗となる）。

8-7R Open Mind（R=Touch, D=使い手のレベル毎に1時間,E=精神に対して効果を持つ呪文やアイテムに対して弱体化させる）

この呪文は、呪文にかかった者を上記の精神作用攻撃に対して弱体化する。呪文の持続時間の間、これにかかった者が上記のような効果に対してST判定を行う際には-8のペナルティを受ける。この呪文をかけるには接触が必要であり、これには通常の命中判定が必要である。

8-8 Permanence（R=10',D=ディスペルされるまで永久,E=1つの魔法の効果を永久化する）

この呪文の使用により、マジックユーザーは他の7レベル以下マジックユーザー呪文効果1つを永久化することができる。「瞬間」や「永久」の持続時間呪文（「ディスペルマジック」、「ファイヤーボール」、「ライトニングボルト」等）を永久化することはできない。また、クレリックの呪文や第8、第9レベルのマジックユーザー呪文を永久化することも不可能である。

DMは永久化される呪文を慎重に検討する必要があり、ゲームのバランス上の理由からパーマネンスの呪文の使用を制限することにしてもよい。パーマネンスの呪文は、使い手自身か他の高レベルスペルキャスターによるディスペルマジックの呪文（通常の成功率）により破られるまで持続する。パーマネンスの呪文がディスペルされると、これにより永久化されていた呪文の効果も直ちに消滅する。

武器を除いて、1つのアイテムには1つのパーマネンスしかかけることはできず、1人の生物には最高でも2つのパーマネンスまでしかかけられない。すでに1つのパーマネンスのかかっているアイテムや場所（もしくはすでに2つのパーマネンスがかかっている生物）にさらにパーマネンスがかけられた場合、これらのパーマネンスは全て、先に永久化されていた呪文とともに無効化してしまう。武器には最高でも5つまでの「パーマネンス」をかけることができるが、2番目以降に「パーマネンス」をかける時には25%の失敗確率が伴う。これに加えて、パーマネンスが失敗した時点で武器は完全に破壊されてしまう。

生物に対してかけられる呪文で、よく永久化されるものは、「ディテクトマジック」、「プロテクションフロムエビル」、「リードランゲージ」、「リードマジック」、「ディテクトインビジブル」、「フライ」である。また、場所に対してかけられる呪文で、よく永久化されるものは「ライト」、「ファンタズマルフォース」、「コンフュージョン」、「クラウドキル」である。マジックユーザーが何らかの永久マジックアイテム（スォード、シールド、使用回数制限のないその他のマジックアイテム）を造るには、「パーマネンス」の呪文が必要になるが、マジックワンド、ポーション、他の一時的マジックアイテムの製作には「パーマネンス」は必要ない。

8-9 Polymorph any Object（R=240',D=以下参照,E=1個の物体、生物の姿を変える）

この呪文は第4レベルの「ポリモーフアザー」の呪文と似ているが、物体に対しても効果が発揮する点が異なっている。ポリモーフしようとする物体が、大きな固体の一部であるような場合（壁の一部等）、その固体のうち10'×10'×10'の立方体までをポリモーフすることができる。生物は対呪文ST判定を成功させることによりこの呪文の効果を免れることができるが、このST判定のダイスにはｰ4の修正が付く。

ポリモーフの持続時間は変身の程度によって異なる、万物は3つの領域に分けられる。すなわち、動物界、植物界、鉱物界である。物体を「隣の」領域（動物－植物、植物－鉱物）へと変身させる場合、持続時間は使い手のレベル毎に1時間である。一方、変身が動物から鉱物（もしくはその逆）へと行われた場合、持続時間は使い手のレベル毎に1ターンとなる。変身が1つの領域内のものである場合（例えば、ある生物を他の種の生物へと変身させる場合）は、持続時間は「ディスペルマジック」により破られる（通常の成功確率）まで永久である。

この呪文により造り出された生物は必ずしも友好的とは限らないことに注意すること。ポリモーフ（変身）は生物の年齢やヒットポイントには影響を与えない。（他のガイドラインについては「ポリモーフセルフ」と「ポリモーフアザー」を参照の事。）

8-10 Power Word Blind（R=120',D=1-4日か2-8時間（以下を参照）,E=80hp以下の生物を失明させる）

この呪文により使い手は120'以内の1人の相手を失明させることができる（ST判定の余地無し）。ヒットポイントが1-40の者は1-4日の間失明し、ヒットポイントが41-80の者は2-8時間失明する。81以上のヒットポイントを持つ者はこの呪文の影響を受けない。この呪文で失明した者は全てのST判定にｰ4や、アーマークラスに+4の修正を受ける。クレリックのキュアブラインドネスやキュアオールの呪文は、そのクレリックがパワーワードブラインドの使い手と同じか、それ以上のレベルでない限り失明をとり除くことはできない。

8-11 Symbol（R=Touch, D=永久,E=1つの魔法のルーン文字を作る）

この呪文は強力な魔法の文字（ルーン）を作り出す。このシンボルには6種類あり、使い手は呪文を憶える時に1つを選んでおかなければならない。このルーン文字は物体（ドアや壁等）の上に置いてもよいし、空中に置いてもよい。このルーン文字は動かすことができない。生物や動く物体の上に置かれた場合、ルーン文字の置かれた面が動いてもルーンは元の場所に留まることになる（おそらくは空中に浮いたままになる）。

生物がルーン文字の上や中を通りすぎたり、ルーン文字の刻まれた物体に触ったり、もしくは（愚かにも）ルーン文字を読んだりした場合、ルーン文字は直ちにその効果を発揮する（ST判定の余地無し）。しかしながら上記の事項にも1つだけ例外がある。マジックユーザーや、マジックユーザー呪文の使える他の生物の場合にはシンボルを読むか、（通りすぎずに）触れてしまっただけならば対呪文ST判定を行うことができるのである。このST判定が成功すれば、シンボルはその生物に対して何の効果も発揮しない。

全てのシンボルは、普通の文字と同じように見える。以下は6つのシンボルとその効果である。DMはこれ以外の種類のもの（ポリモーフ、テレポート、チャーム、ギアス等）を作り出してもよい。

デス(Death)：75ヒットポイント以下の生物を殺す。76以上のヒットポイントを持つ生物は影響を受けない。

ディスコード(Discord)：生物は（もし存在していれば）味方を攻撃する。味方が存在しない場合は混乱（第4レベルの呪文「コンフュージョン」と同様）する。この効果はディスペルマジックの呪文により破られる（通常の成功確率）か、クレリックのキュアオールで治されるまで永久である。

フィアー(Fear)：生物の通常の3倍移動速度で30ラウンドの間（ワンドと同様）シンボルから逃走する。

インサニティ(Insanity)：生物は発狂し、攻撃、呪文の行使、特殊能力やアイテムの使用ができなくなる。発狂者は注意深く付き添われれば歩き、それ以外の場合は走り去る。この効果は破られるまで永久である（上記の「ディスコード」を参照）。

スリープ(Sleep)：生物は眠りに落ち、起こすことはできない。眠ってしまった者は11～20時間が経過するか、ディスペルマジック（通常の成功確率）により効果が破れると目を覚ます。

スタン(Stun)：150ヒットポイント以下の生物に影響を与える。生物は2-12ターンの間スタンされる（パワーワードスタンと同様）。

スタンされた生物は攻撃することも呪文をかけることもできず、スタンが続く間全てのST判定に-4のペナルティを受ける。

8-12 Travel（R=0',D=使い手のレベル毎に1T,E=飛行、もしくは気化しての移動）

　この呪文によってマジックユーザーは迅速かつ自由に移動でき、実在プレーン間を行き来することさえできる。

　使い手は第3レベル呪文の「フライ」と同様に360フィート（120フィート）の速度で飛行することができ、1ラウンドの精神集中により最寄りの実在プレーンに進入することもできる。1ターンに進入できるのは最高でも一つのプレーンだけである。また、使い手は5レベル毎に1体の他の生物を伴うことができる。クレリックの「トラベル」の呪文を参照せよ。

　この呪文の効果がある間、使い手は丸1ラウンドの間精神集中する事により、気体になることもできる（集中が妨げられると変化は起こらない）。ポーションによる効果と異なり、使い手の身に付けている全ての装備も同様に気体の一部となる。気化した状態の使い手は通常の飛行速度の2倍、すなわち毎ターン720フィート（毎ラウンド240フィート）で移動できる。

　気化している間、マジックユーザーはアイテムを使用したり呪文を唱えたりできないが、魔法（武器やある種の呪文）以外のものからはダメージを受けない。また、気体の間は「プロテクションフロムエビル」や「アンチマジックシェル」の呪文の効果を通過することはできない。

　伴われる者は5レベル毎に1体（端数切り捨て）であり、呪文が唱えられ、移動が起こる間使い手と接触していなければならない。この際、この呪文の効果を受けたくない者は対呪文ST判定を成功させることにより、この効果を回避することができる。使い手は伴っていく者を自分と共に連れていくのでなければならず、自分は残ったまま他の者を送り出すことはできない。

9-1 Contingency（R=Touch, D=不特定,E=他の1つの呪文をセットする）

 この強力な呪文は、事前に決めておいた4レベル以下のマジックユーザー呪文で、普通はダメージを与えないものの引き金の役割をする。「コンティンジェンシィ」の呪文を唱えるときに、マジックユーザーは一つの状況を宣言しなくてはならない。次にその状況が生じると、決めておいた呪文が自動的かつ直ちに現れる。

　正しい使用方法の例：

　「我が友チャーリー・マクゴニグルとサリィ・シルバーノースを除き、ローフルもしくはニュートラルのクレリック以外の生物が私に触れたなら（特定化）、私に触れた生物に「チャームモンスター」の呪文の効果がかかる（呪文の効果）」

  「ダメージを受けるような危険なダンジョンの中で、私のヒットポイントが8以下になったら（特定化）、自分に「ディメンジョンドア」の呪文をかけて真上の地表より1インチ上方へ移動する。地表までの距離が360フィートを超える場合には、この特定状況に先立つこと12時間以内に私が見た中で、範囲内の最も遠い、生物のいない場所へ移動する（呪文の効果）。」

　いかなるアイテム、生物も最高でも一つの「コンティジェンシィ」しか有することはできない。「ウィッシュ」をもってしても複数の「コンティジェンシィ」をかけておくことはできないのである。この「コンティジェンシィ」の状況特定は簡単なものでも複雑なものでも構わないが、いくぶんの制限がある。引き金となる事態は、呪文をかけられた者から120フィート以内で発生しなければならない。遥か遠くの出来事を引き金とする特定化は、この呪文の能力を超えているのである。セットする呪文の対象と効果は常に決めておかねばならず、必要な情報がかけている場合、その呪文の効果は発生しない。

　「コンティンジェンシィ」の呪文には持続時間の上限はない。この呪文は定めた状況が発生するまでは何世紀でも残る。

9-2 Create any Monster（R=90',D=3T,E=1ないしそれ以上のモンスターを創造する）

　この呪文は7レベル呪文の「クリエイトノーマルモンスター」や8レベルの「クリエイトマジカルモンスター」の呪文と似ているが、出現するモンスターのタイプに関する制限はほとんどない。呪文の範囲、持続時間も7レベル呪文の3倍になっている。人間及びデミヒューマンを創り出すことができない点を除けば、特殊能力（アスタリスク：＊印）の数に関わりなくどのような生物でも創り出すことができる。しかしながら3つ以上のアスタリスクを持つ生物を創り出す場合、使い手は事前に同タイプの生物（生死は問わない）を少なくとも1時間、慎重に研究しておく必要がある。下位の呪文と同様、生物のヒットダイスの上限は使い手のレベルと同じである。

　注意：コンストラクトモンスター（コンパニオンセット参照、CD21ページ）を創り出すには、この呪文と共に然るべき材料を用いなければならない。使い手のヒットダイスに関わらず、出現するコンストラクトモンスターは1体のみであるが、これは永久であり、呪文の持続時間が切れても消滅しない。8レベルの呪文と同様、材料費は最低でもアスタリスク1個について5,000gpである（キャンペーンによってはこれ以上でもよい）。アスタリスクが4個以上あるコンストラクトモンスター（ドローレムなど）の場合、費用は2倍（もしくはこれ以上。DMの自由裁量）となる。

　ドローレムなどのように3レベル以下の呪文に耐性を持つものであっても、総てのタイプのクリエイトされたモンスターは「プロテクションフロムエビル」や「アンチマジックシェル」の効果によって阻まれる。

9-3 Gate（R=30',D=1-100Tか1T,E=他のプレーンへの門を開く）

この呪文を唱える際、マジックユーザーは1つの目標の名を挙げなければならない。イセリアルプレーン、アストラルプレーン、エレメンタルプレーンの1つ、もしくは1つのアウタープレーン（アウタープレーンの場合、そのプレーンの住民の名も挙げなくてはならない。これは普通、そのアウタープレーンの支配者たるイモータルの名）である。これらのプレーンについてはダンジョンマスターズブックで説明されている。この呪文は他の実在プレーンへの直接の通路を開くのである。

アウタープレーンへのゲイト（門）は1ターンの間しか開けておけない。一方、他のプレーンへのゲイトはランダムに1-100ターンの間開けられるが、毎ターン10%の確率で他のプレーンのモンスターがゲイトを通過してさまよい出てくる。エレメンタルプレーンへのゲイトは実際にはヴォーデックスとウォームホールを創り出すこととなり、ウィッシュはこれらを永久化することができる。

アウタープレーンとの接触は危険であり、マジックユーザーは接触しようとするイモータルの名を知り、これを口にしなければならない。召喚したイモータルは1-6ラウンド以内にかなりの確率（95%）で到着するが、5%の確率でそのアウタープレーンの他の存在が応えてくることもある。アウタープレーンからの存在は、到着するとすぐに呪文の使い手を捜す。使い手がゲイトの呪文を開くのに十分な理由を持っていない場合、その存在はおそらく使い手を殺そうとするであろう。使い手が重要な理由を述べたとしても、その存在は何の興味を示さずに直ちに去ってしまうこともあり得る。稀に、理由がマジックユーザーにとりこの上なく重要なものであり、加えてアウタープレーンの存在の興味をかき立てるものであれば、その存在は短い間実際に助力してくれる。

9-3R Close Gate（R=30'?, D=永久?,E=ゲイトを閉じる）

この呪文は、この呪文の正呪文の効果を破壊する（イモータルには影響を与えない）。また、この呪文は手近のプレーンへの永久的なゲイト（エレメンタルヴォーテックス等）を閉ざすことに用いることができる。

9-4 Heal（R=Touch, D=永久,E=総てを治療する）

　この呪文の効果は第6レベルのクレリック用呪文の「キュアオール」と同一である。傷を治すのに使用すると、この呪文は僅か1-6ポイントのダメージを残してほとんど総てのダメージを治療する。また、この呪文は「リムーブカース」「ニュートラライズポイゾン」「キュアディシーズ」「キュアブラインドネス」と同じ効果を発揮し、「フィーブルマインド」の効果さえ除去することができる。

この呪文はヒーリングの呪文の中で最も強力であり、傷を治すのに使用した場合、相手の傷はほとんど完治し、1-6ポイントのダメージを残すのみとなる。また、この呪文はカースをとりのぞき、はらい、毒を中和し、麻痺を解き、病気を治し、失明を治し、「フィーブルマインド」の呪文の効果さえ無効にすることができるが、このうち1つの症状にしか使えない。相手が2つ以上の症状（傷とカース等）を負っている時には使い手はいずれか1つの症状を明言しなければならない。

　「レイズデッド」の呪文により蘇生した相手に対してこの呪文を使用した場合、その相手は本来必要とされるベッドでの2週間の休息を必要とせず、ただちに普通に活動する事が出来るようになる。

9-5 Immunity（R=Touch, D=使い手のレベル毎に1T,E=ある種の呪文や武器への耐性や抵抗力を与える）

この呪文は接触した者に、第1、第2、第3レベルの総ての呪文に対する完全な耐性を与える。さらに、第4及び第5レベルの呪文は半分の効果しか及ぼさず，ST判定の余地があり、これに成功した場合は通常の1/4の効果しか発揮しない。量を計ることのできる効果は総てこのように減少する。この効果には持続時間、プラス、マイナス、ダメージ等が含まれる。必要な場合は、呪文にかかっている者に有利な様に端数を調整する。例えば、この呪文にかかっている者が「コーズクリティカルワンズ」の呪文を受けた場合、3-10ポイントのダメージしか被らない。

　また、この呪文にかかった者は総ての飛び道具（通常及び魔法）、通常、及び銀の武器に対して完全な耐性を持ち、魔法の白兵戦用武器からは1/2のダメージしか受けない。これが適用されるのは武器だけであり、爪、かみつき、ブレスウェポンや他の肉体による攻撃には適用されない。

　この呪文にかかった者は精神集中によってこの耐性を一時的に解除し、そのラウンドの間、かけられた呪文（キュアライトワンズなど）が通常の効果を発揮できるようにすることができる。こうして解除した場合、「イミュニティ」の呪文による効果はそのラウンド間完全になくなる（武器への防御も含む）が、そのラウンドの終わりになると自動的に復活する。

　「ウィッシュ」の呪文を慎重に唱えれば、この防御を強化することができる。すなわち、第4レベルの呪文と+1の武器までに対して耐性を持ち、第5及び第6レベルの呪文の効果を半減できるようになるのである。これ以上、「イミュニティ」の呪文による効果を強めることはできない。

9-6 Maze（R=60',D=以下を参照（1-6T､2-40R,2-8R,1-4R）,E=1人の生物を閉じ込める）

　この呪文はアストラルプレーンに迷宮を作り出し、1体の生物をその中に送りこんでしまう（ST判定の余地無し）。この迷宮からの脱出に要する時間は、生物のインテリジェンスにより異なる。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　動物程度,or低い　(1-8)     1d6T
　平均的　　　　　 ( 9-12)   2d10Ｒ
  高い        　   (13-17)   2d8Ｒ
　天才的
       ( 18+ )   1d4Ｒ
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　生物は迷宮を脱出すると、アストラルプレーンに送り込まれて消失した地点に戻ってくる。

9-7 Meteor Swarm（R=240',D=瞬間,E=4個から8個の流星火球を作り出す）

この呪文は4個か8個(使い手の選択)の流星を作り出す。各々の流星は範囲内の別々の目標に激突し、それから｢ファイヤーボール｣のように爆発する(半径20’以内の全ての生物に影響を与える)。

作られた流星が4個であれば、それらは各々激突で8-48ポイントのダメージを与え、次に爆発で8-48ポイントの火によるダメージ(8d6)を与える。8個の小さめの流星であれば、各々爆発で4-24ポイントのダメージを与え、爆発でさらに同じ量(4d6)のダメージを与える。流星が正しく投られれば、1つの生物や場所は複数の爆発の効果を受ける事に注意する。

9-8 Power Word Kill（R=120',D=瞬間,E=1ないしそれ以上の生物を殺すか眩惑する）

この呪文により使い手は120’以内の1ないしそれ以上の相手に効果を及ぼすことができる(ST判定の余地無し)。この例外としてマジックユーザーとマジックユーザー呪文を使うことのできる全ての生物はこの効果を免れるべく対呪文ST判定を行うことができるが、ダイスの目に-4の修正を受ける。

　この呪文は単一の相手に対して使用した場合、1-60ヒットポイントの者は自動的に殺され、61-100ヒットポイントの者はスタン(パワーワードスタンと同様)され、1-4ターンの間行動できなくなる。スタンされた生物は攻撃することも呪文をかけることもできず、スタンが続く間全てのST判定に-4のペナルティを受ける。

101以上のヒットポイントの生物は一切影響を受けない。

　この呪文は最高で5人までの相手を殺すのにも用いることができるが、5人のそれぞれが20ヒットポイント以下でしかない場合だけである(これにもST判定の余地は無い)。

9-9 Prismatic Wall（R=60',D=6T,E=複数色のバリアーを作り出す）

　この呪文は、プリズムを通した光のような、輝く複数の色のバリアーを作り出す。この壁の厚さは2インチであり、色と色の間は1/8インチである。この呪文の効果は使い手を中心とする半径10フィートの球状が、最大500平方フィートまでの平面状(垂直か水平)おいずれかでなければならない。どちらの形であれ、「プリズマティックウォール」は(「ウィッシュ」の呪文でさえ)動かすことができない。使い手は望むアイテムを身に帯びたまま、自由にこのバリアーを通り抜けることができ、傷を負うこともない。他の全ての生物や物体は「プリズマティックウォール」を通り抜けたり、接触したりすると最初に接触した色から順番に魔法の効果を受ける。「ウィッシュ」の呪文またはキャンセレーションロッドは、3つの色を除去することができるが、それ以上は無理である。「アンチマジックシェル」の呪文にかかった者(プリズマティックウォールの使い手も含む)は、この壁を通過することはできないが、この試みによってどちらかの呪文の効果が失われることはない。

　「プリズマティックウォール」を突破するには、後述の魔法の対抗手段を正しい順序で実行しなければならない。これに成功すると、それぞれの対抗手段に対応する色が消滅する。生物が単に「プリズマティックウォール」に突入すると最初の3色によって84ポイントのダメージを受け(ST判定の余地なし)、次の4色の分として4回のST判定を行わなければならない。この結果生き残った生物は再び外へ出ることができるが、逆の順序で再び7つの色を通り抜けなければならない。

　「プリズマティックウォール」は最寄りの実在プレーン(プライムプレーン上で使った場合はイサー)にも伸び、そこで破壊不能な固さの壁をして現れる。この為、「プリズマティックウォール」はプレーン間や次元間の移動によって通貨されることはない。

　「リズマティックウォール」の色と効果の順番は常に同じである。すなわち、作られる時には、紫の面が常に使い手に最も近い位置にある。

赤：総ての魔法の飛び道具をブロックする。12ポイントのダメージを与える。魔法の冷気(「アイスストーム」の呪文など)によって無力化される。

オレンジ：総ての通常の飛び道具をブロックする。24ポイントのダメージを与える。魔法の電撃(「ライトニングボルト」の呪文など)によって無効化される。

黄：総てのブレスウェポンをブロックする。48ポイントのダメージを与える。「マジックミサイル」の呪文によって無効化される。

緑：総てのディテクト系呪文の効果(クリスタルボール、ESPなどを含む)をブロックする。これに触れた者は全員対毒ST判定を行わねばならず、失敗すると死亡する。「パスウォール」の呪文によって無効化される。

青：総ての毒、ガス、凝視攻撃をブロックする。これに触れた者は全員対石化ST判定を行わねばならず、失敗すると石化してしまう。「ディスインテグレート」の呪文によって無効化される。

藍：生物であれ、それ以上の物であれ、総ての物体をブロックする。これに触れた者は全員対呪文ST判定を行わねばならず、失敗すると「ゲイト」によってアウタープレーンの適当な場所に送られてしまい、恐らく(50%)は永久にさ迷うことになる。「ディスペルマジック」の呪文によって無効化される。

紫：総てのタイプの魔法をブロックする。これに触れた者は全員対ワンドST判定ｗ行わねばならず、失敗すると意識を失い、発狂(インサニティ)してしまう(キュアオールかウィッシュｎよってのみ治療できる)。「コンティニュアルライト」の呪文によって無効化される。

9-10 Shape change（R=0,D=使い手のレベル毎に1T,E=使い手は姿を変えられる）

この呪文は4レベルの呪文｢ポリモーフセルフ｣に似ているが、遥かに強力である。使い手は精神、ヒットポイント、セーヴィングスローを除くあらゆる点において実際に他の生物、物体になってしまうのである。AC、命中判定、特殊攻撃、耐性、及び他の総ての点は変身後の姿と同じになる。

マジックユーザーは2足歩行するヒューマノイド(デミヒューマン、ゴブリン、オグル、ジャイアントなど)以外の姿の時には呪文を使うことができない。また、使い手はこの世に一つしかない姿(特定のキャラクター、エレメンタルルーラー、イモータルなど)になることはできず、他のキャラクターに似せた姿になることはできるがその能力を得ることはできない。他の姿でいる時に呪文を使う場合は、マジックユーザー自身の記憶から呪文を使わねばならない。生命のない物体に変身する場合、その大きさは使い手のレベル毎に高さ1フィート、重さはレベル毎に100cnが限界となる。

これらの制限を除けば使い手は過去に見たことのあるどのような生物や物体にでも変身することができる。想像上のものや、よく知らない生物になることはできない。例えば、10本腕のトロルは変身の対象とはなりえない。1階の変身には丸1ラウンドの精神集中が必要であるが、使い手は呪文の持続時間内なら自在に変身することができる。

例：使い手はヒュージレッドドラゴン、丸岩、椅子、エレメンタル、蚊、ヴァンパイアなどになることができる。しかしながら、使い手は新しい姿の力を同時に欠点も身につけてしまう。例えば使い手がドラゴンの姿でいる時に「スォード+2、+5vsドラゴン」の攻撃を受けると、+5ボーナス修正が適用されるのである。

この呪文の効果は永久化することはできず、「ディスペルマジック」の呪文によって破られる。この呪文の持続時間の間、使い手は「プロテクションフロムエビル」や「アンチマジックシェル」の効果を通り抜けられない。

9-11 Time stop（R=0,D=2ｰ5R,E=他の総てが「停止」している間、使い手は2ｰ5R行動することができる）

　使い手にとって、この呪文は時間を停止させるかのように見える。この呪文は使い手のスピードを猛烈に高める為、他の総ての生物は「通常の時間」内の通常の速度で凍結しているように見えるのである。使い手の視点からは、この効果は2-5ラウンド持続する。この魔法のラウンド1ラウンドの間、使い手は1つの行動を取ることができる。通常及び魔法の炎、冷気、ガス等は、この状態にあっても使い手を傷付ける。しかしながら、「タイムストップ」の効果がある間、他の生物は使い手の攻撃や呪文によって傷付くことはない。「瞬間」以外の持続時間を持つ呪文ならば、時間が戻った時に効果を現すようにかけておくことはできる。この呪文の効果がある間、「時間は一切経過しない」点に注意すること。時間停止中にかけた呪文の持続時間は「タイムストップ」が終ってから始まる。

　通常の時間で誰かが手に持っているアイテムは動かすことができないが、他のアイテム(他者が着ていたり、彌に帯びたりしている物を含む。) は「くっついて」はいない。「通常の時間」にいる者にとって、使い手は完全に探知不可能な状態にある。しかしながら、この呪文の効力下にいる間、マジックユーザーは「プロテクションフロムエビル」や「アンチマジックシェル」を通り抜けることはできない。

9-12 Wish（R=特殊,D=特殊,E=特殊）

　「ウィッシュ」の呪文を使うことができるのは18以上のインテリジェンスを持つ33-36レベルのマジックユーザーだけである。

　「ウィッシュ」はマジックユーザーが持つことのできる最も強力な呪文である。これはスクロール上に見つかることはないが、他の場所では発見されることもある。

　「ウィッシュ」を言葉にする：プレイヤーは、キャラクターが行う「ウィッシュ」を正確に言うか、表記しなければならない。「ウィッシュ」を言葉にすること非常に重要である。プレイヤーの意図が何であれ、通常は文字通りのことが起こる。

　「ウィッシュ」の効果を決めるにあたって、DMは気前が良すぎてもいけないし,物惜しみすぎるようでもいけない。ゲームバランスの維持に努めなければならないのである。「ウィッシュ」によって成し得るのはごく小さなことでなければならないことに注意せよ。下手に表現された「ウィッシュ」では、良い意図から出たものであれば良い結果をもたらすことにしてもよい、しかしながら「ウィッシュ」が欲深なものであったり、悪意のある意図からでたものであれば、努力の限りを尽くして、プレイヤーの表現を、意図とは異なるように解釈すべきである。必要なら、その「ウィッシュ」は認められず、何の効果も起きないことにしてもよい。「ウィッシュ」が失敗したり、曲解されたりした場合、DMは(ゲーム後に)表現の問題点や不備を説明するべきだろう。

　以下に不完全な「ウィッシュ」の例を幾つか挙げる。

「私は、このダンジョンについて、総てを知ることを望む」の結果として、キャラクターはわずか1秒の間総てを知り、しかる後これを忘れ去ってしまうことがあり得る。

「私は金貨100万枚を望む」は100万枚の金貨がキャラクターの上に落下し、しかる後消滅する、という形でかなえられるかもしれない。

「私は自分の能力とアイテムの総てを保持したまま、直ちにかつ永久的にバジリスクの凝視能力を有することを望む」は、慎重に表現された、バランスを逸した「ウィッシュ」である。キャラクターは既に極めて強力なのである。この「ウィッシュ」の結果はキャラクターの頭に加えてバシリスクの頭部が生えてくるか、追加の目-まぶたのない-が生えてきて、キャラクターを他の凝視攻撃に対して非常に弱くする、といった具合になることがある。

　「ウィッシュ」はXPや経験レベルを得るのに使用しては断じてならない。

　考えられる効果：どのような手段であれ、他の生物に害をなすのに「ウィッシュ」を用いた場合、相手は対呪文ST判定を行うことができる。このST判定が成功したら、相手は悪い効果の半分だけを受け、残りの半分は使い手に跳ね返っていく(使い手はこれを避ける為にST判定を行えるが、-4のペナルティ修正が付く)。しかしながら、呪文の中で害が及ぼさない、慎重に表現された「ウィッシュ」でST判定の余地を与えないで、他者を移動(「テレポート」の呪文など等)させることはできる。ST判定の余地があるのは生物だけであり、身につけていたり、所有しているアイテムには余地がない。

　「ウィッシュ」によって宝を得ることはできる。この上限は、「ウィッシュ」1回につき50,000gpであるが、使い手は得た宝の価値1gp分ごとに1XPを失う。この損失は魔法によって取り戻すことはできない。

　DMが望むなら、短時間の間マジックアイテムを使う為「ウィッシュ」を用いることもできる。普通、こうして得られるマジックアイテムはどこか他の場所から借りてこられるのであり、創り出されるわけではない。アーティファクトは「ウィッシュ」呪文の力の及ぶところではない。使い手は普通、+5までのボーナス修正のマジックアイテムを手に入れることができるが、このアイテムは僅か1~6ターンの間しか残らない。

「ウィッシュ」は一時的にいずれか1つの能力値を最低で3つまで、最高で18までかえることができる。この効果は6ターンの間しか持続しない。

また、「ウィッシュ」は能力値を永久に上げるのに使うこともできるが、代価は非常に高くつく。得ようとする能力値を同じ数だけ「ウィッシュ」を使わなければならないのである。これらの「ウィッシュ」は総て1週間以内に唱えられねばならない。また、1回に上げることのできる能力値は1ポイントだけである。つまり、ストレングス15から16に上げるには16個の「ウィッシュ」が必要なのである。続いてこれを17に上げるには、さらに17個の「ウィッシュ」が必要をなる。能力値を永久に下げる為に、「ウィッシュ」を使うことはできない。

「ウィッシュ」は人間の最高レベルを上昇させることはできない。36レベルはイモータルが定めた絶対的な数なのである。しかしながら、1度だけ「ウィッシュ」を用いてデミヒューマンキャラクターに追加1ヒットダイスを与えることはできる(最高値がそれぞれ、ハーフリングは9、エルフは11、ドワーフは13となる)。これが影響を及ぼすのはヒットポイントだけであり、他の値(命中判定、エルフの呪文等)は変わらない。

「ウィッシュ」はデミヒューマンを人間へ、またはその逆に変えることができる。この変身は永久的であり、呪文にかかった者は魔法的にはならない。ハーフリングとドワーフは同じレベルのファイターになる。エルフは、「ウィッシュ」を使う者の選択によってマジックユーザーかファイター(両方にはなれない)になる。この変身以降は、その人間のクラスをして普通に経験レベルを得ていくことができる。人間は同じレベルのデミヒューマンになるが、種族による普通の上限を超えたレベルにはなれない。「ウィッシュ」を変身する者以外の者が唱える場合、呪文を受ける者は+5のボーナス修正を付けて対呪文ST判定をすることができる。一度キャラクターの種族が変わってしまったら、この効果を逆転させるには2回の「ウィッシュ」が必要になり、以後の変身はそれぞれに先に用いた個数の2倍(4,8,16･･･)の数の「ウィッシュ」が必要になる。

「ウィッシュ」は第8レベル以下のマジックユーザー呪文、または第6レベル以下のクレリック呪文の効果を2倍にするのに用いることができる。これは一般的な「ウィッシュ」の使用方法であり、これについてはDM吟味の必要はない。また、この使用方法は他のタイプに比べると失敗の確率が低く、成功の見込みが高い。

時として「ウィッシュ」は過去の出来事の結果を変える為に使うこともできる。これは普通、数日前の出来事に限られる。敗れた戦いが勝利になることもあり、被害がより程度の低いものになることもあるが、あり得なかった可能性を完全に克服することはできない。接近戦における死は死の一歩手前での生存に変えることができるし、永久的な損失は一時的なものにすることもできる。DMはプレイヤーに、どの程度で「ウィッシュ」の力の限界を越えそうになるかアドバイスしてもよい。

重要事項：ある効果が「ウィッシュ」をもってしても変えられない、と説明されている場合、その記述はここでの総ての説明に優先する。しかしながら、1つの「ウィッシュ」では駄目な時でも複数の「ウィッシュ」を唱えることにより、成功することにしてもよい。DMの選択。

M.U.称号

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

Level　　称号

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 1. Medium　
霊媒師

 2. Seer　

予言者

 3. Conjurer 
霊能者

 4. Magician

魔術師

 5. Enchanter
呪術師

 6. Warlock

魔道師

 7. Sorcerer　
妖術使い

 8. Necromancer　
降霊師

 9. Wizard　

大魔法使い

10. Wizard
　　　　10レベル大魔法使い

11.Wizard
　　　　11レベル大魔法使い

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

《以降》細分すると以下の称号があるが

通常はウィザードと呼ばれる

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

定住・独立　　ウィザード/マーガ

定住・助言者　メイジスト

放浪　　　　　メイガス

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

ST表

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

Level　
P/D  M.W　 T/P  D.B.  S/S/R

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 1- 5
13    14    13    16    15

 6-10
11    12    11    14    12

11-15
 9    10     9    12      9

16-20
 7     8     7     10     6

21-24
 5     6     5      8     4

25-28
 4     4     4      6     3

29-32
 3     3     3      4     2

33-36
 2     2     2      2     2

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

P/D 
Poison/Death Ray

M.W.
Magic wand

T/P 
Turn to Stone/Paralysis 

D.B. 
Dragon Breth

S/S/R 
Spells/Staff/Rod

THAC0

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　


THAC0 
AR

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 1- 5
19
-

 6-10
17
-

11-15
15
A

16-20
13
C

21-25
11
E

26-30
9
G

31-35
7
I

 36
5
K

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
経験表

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

Level　　
XP　　ST  THAC0　otheres

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 1.
 0    ST  THAC0

 2.       2,500


 3.       5,000


 4.      10,000


 5.      20,000


 6.      40,000    ST  THAC0

 7.      80,000


 8.     150,000


 9.     300,000              Magic Items

10.    450,000


11.    600,000    ST  THAC0  Towwer

12.    750,000


13.    900,000


14.  1,050,000


15.  1,200,000


16.  1,350,000    ST  THAC0

17.  1,500,000


18.  1,650,000


19.  1,800,000


20.  1,950,000


21.  2,100,000    ST  THAC0

22.  2,225,000


23.  2,400,000


24.  2,550,000


25.  2,700,000    ST

26.  2,850,000        THAC0

27.  3,000,000


28.  3,150,000


29.  3,300,000    ST

30.  3,450,000


31.  3,600,000        THAC0

32.  3,750,000


33.  3,900,000    ST

34.  4,050,000


35.  4,200,000


36.  4.350,000        THAC0

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 9Lv.
マジックアイテム作製

11Lv.
塔の建造

1-3レベルの弟子（1-6人）

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

言語能力

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

Int
MD
影響

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

  3
-3　　　　会話困難、読書き不可

 4- 5
-2　　　　コモン読書き不可

 6- 8
-1　　　　単なコモン語読書き可

 9-12
0　　　　コモン、アライメント　

13-15
+1　　　　上記+1言語

16-17
+2　　　　　　+2言語　


 18
+3
　+3言語

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
呪文表

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

Level
1  2  3  4  5  6  7  8  9

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 1.
1  -   -   -   -

 2.
2  -   -   -   -

 3.
2  1  -   -   -

 4.
2  2  -   -   -

 5.
2  2  1  -   -

 6.
3  2  2  -   -

 7.
3  2  2  1  -   -   -

 8.
3  3  2  2  -   -   -   -   

 9.
3  3  2  2  1  -   -   -   -

10.
4  3  3  2  2  -   -   -   -

11.
4  4  4  3  2  -   -   -   -

12.
4  4  4  3  2  1  -   -   -

13.
5  4  4  3  2  2  -   -   -

14.
5  4  4  4  3  2  -   -   -

15.
5  4  4  4  3  2  1  -   -

16.
5  5  5  4  3  2  2  -   -

17.
6  5  5  4  4  3  2  -   -

18.
6  5  5  4  4  3  2  1  -

19.
6  5  5  5  4  3  2  2  -

20.
6  5  5  5  4  4  3  2  -

21.
6  5  5  5  4  4  3  2  1

22.
6  6  5  5  5  4  3  2  2

23.
6  6  6  6  5  4  3  3  2

24.
7  7  6  6  5  5  4  3  2

25.
7  7  6  6  5  5  4  4  3

26.
7  7  7  6  6  5  5  4  3

27.
7  7  7  6  6  5  5  5  4

28.
8  8  7  6  6  6  6  5  4

29.
8  8  7  7  7  6  6  5  5

30.
8  8  8  7  7  7  6  6  5

31.
8  8  8  7  7  7  7  6  6

32.
9  8  8  8  8  7  7  7  6

33.
9  9  9  8  8  8  7  7  7

34.
9  9  9  9  8  8  8  8  7

35.
9  9  9  9  9  9  8  8  8

36.
9  9  9  9  9  9  9  9  9  

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

一般言語リスト

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

 1.バクベアー語
11.ハーピー語

 2.ドッペルゲンガー語
12.ホブゴブリン語

 3.ドラゴン語
13.コボルド語

 4.ドワーフ語
14.トカゲ語

 5.エルフ語

15.メデューサ語

 6.ガーゴイル語
16.ミノタウロス語

 7.ノール語

17.オグル・巨人語

 8.ノーム語

18.オーク語

 9.ゴブリン語
19.ピクシー語

10.ハーフリング語
20.他の人間語

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
