
名前 種族 - 生まれ 学位と通り名

PL名 『詠唱回数』 学派 経歴と目的

現在値 最大値

『生命力』

『精神摂理』

メモや設定、秘術の知識

『筋力』 『技術』

『速度』 『魅力』 短剣 片手-15N-同エリア1体 1 2 3 4 5 6

『感覚』 『知力』 装備中の武器 1 6で『出血』付与 0 2 2 3 4 7

肖像など 能力値(種族値+任意修正値 )

杖 片手-2N-同エリア1体 1 2 3 4 5 6

-
-

装備中の武器 2 魔法行使の際ダイスを 1個振り足せる 0 0 2 2 2 4

種族スキル

装備中の防具 魔導士のクローク

- - 乗騎

- -

- - 学院の紋章指輪

- - 防灰布

- -
ロープ10m

松明

通常スキル 火打石

食料x21

状態

飛行戦闘 黒鉄病 拘束 眠り アイテム・道具

騎乗戦闘 出血 封印 気絶

隠密行動 毒 被支配 死亡 所持金（N） 40 ロールチップ



- -
使い魔

PL名

- -
現在値 最大値

- - 『生命力』 18

- - 『精神摂理』 4

- -
『筋力』 4 『技術』 2

- -
『速度』 3 『魅力』 3

『感覚』 2 『知力』 2

- -
肖像など 能力値(種族値+任意修正値 )

- -
-

-
使い魔の能力

- -

- -

- -
使い魔を表すキーワード

- -
状態

飛行戦闘 黒鉄病 拘束 眠り

騎乗戦闘 出血 封印 気絶

習得している魔法 隠密行動 毒 被支配 死亡



使い方 チャパレ出力

駒出力の欄をコピペしてココフォリアに貼り付けることで、ラベルなどが準備された駒を出せます。 1d6 魔法行使判定

チャパレ出力のテキストをコピペしてその駒「編集」→「チャットパレット」にコピーして使えます。 2d6 魔法行使判定

3d6 魔法行使判定

4d6 魔法行使判定

魔導士(以下セルをコピー&ココフォリアにペースト ) 5d6 魔法行使判定{"kind":"character","data":{"name":"-","memo":"名前:-\nPL:-\n種族:-\n詠唱回数:0\n生まれ:-,学派:-,学位と通り名:-,経歴と目的:-\n---\n---\n---\n---
\n---\n---\n防具:魔導士のクローク\n乗騎:-\nアイテム:学院の紋章指輪,防灰布,ロープ10m,松明,火打石,食料x21,,,,,,,,,,,,,,,,,,\nその他メモ:\n","
commands":"1d6 魔法行使判定\n2d6 魔法行使判定\n3d6 魔法行使判定\n4d6 魔法行使判定\n5d6 魔法行使判定\n0d6 『筋力』通常判定\n0d6 『技
術』通常判定\n0d6 『速度』通常判定\n0d6 『魅力』通常判定\n0d6 『感覚』通常判定\n0d6 『知力』通常判定\nchoice[0,2,2,3,4,7]短剣\n片手-15N-同エ
リア1体,6で『出血』付与\nchoice[0,0,2,2,2,4]杖\n片手-2N-同エリア1体,魔法行使の際ダイスを1個振り足せる\n---\n---\n---\n---\n---\n---\n---\n---\n---
\n---\n---\n---","params":[{"label":"『筋力』","value":"0"},{"label":"『技術』","value":"0"},{"label":"『速度』","value":"0"},{"label":"『魅力』","value":"0"},
{"label":"『感覚』","value":"0"},{"label":"『知力』","value":"0"}],"status":[{"label":"『生命力』","value":0,"max":0},{"label":"『精神摂理』","value":0,"max":
0},{"label":"所持金(N)","value":40},{"label":"ロールチップ","value":0,"max":3}]}}

0d6 『筋力』通常判定

0d6 『技術』通常判定

0d6 『速度』通常判定

0d6 『魅力』通常判定

使い魔(以下セルをコピー&ココフォリアにペースト ) 0d6 『感覚』通常判定

{"kind":"character","data":{"name":"-","memo":"名前:-\nPL:-\n能力:---\nキーワード:,,\n『精神摂理』固定4\nその他メモ","commands":"4d6 『筋力』通
常判定\n2d6 『技術』通常判定\n3d6 『速度』通常判定\n3d6 『魅力』通常判定\n2d6 『感覚』通常判定\n2d6 『知力』通常判定","params":[{"label":"『筋
力』","value":"4"},{"label":"『技術』","value":"2"},{"label":"『速度』","value":"3"},{"label":"『魅力』","value":"0"},{"label":"『感覚』","value":"0"},{"label":"

『知力』","value":"0"}],"status":[{"label":"『生命力』","value":0,"max":18}]}}

0d6 『知力』通常判定

choice[0,2,2,3,4,7]短剣

片手-15N-同エリア1体,6で『出血』付与

choice[0,0,2,2,2,4]杖

キャラクターメモ (魔導士) 片手-2N-同エリア1体,魔法行使の際ダイスを1個振り足せる

名前:- ---

PL:- ---

種族:- ---

詠唱回数:0 ---

生まれ:-,学派:-,学位と通り名:-,経歴と目的:- ---

--- ---

--- ---

--- ---

--- ---

--- ---

--- ---

防具:魔導士のクローク ---

乗騎:-

アイテム:学院の紋章指輪,防灰布,ロープ10m,松明,火打石,食料x21,,,,,,,,,,,,,,,,,, チャパレ出力

4d6 『筋力』通常判定

キャラクターメモ (使い魔) 2d6 『技術』通常判定

名前:- 3d6 『速度』通常判定

PL:- 3d6 『魅力』通常判定

能力:--- 2d6 『感覚』通常判定

キーワード:,, 2d6 『知力』通常判定

データ

名前 - 種族スキル --- 『筋力』 0 武器1 短剣 魔法1 ---

使い魔 - スキル1 --- 『技術』 0 1 0 魔法2 ---

PL - スキル2 --- 『速度』 0 2 2 魔法3 ---

使い魔PL - スキル3 --- 『魅力』 0 3 2 魔法4 ---

種族 - スキル4 --- 『感覚』 0 4 3 魔法5 ---

詠唱回数 0 スキル5 --- 『知力』 0 5 4 魔法6 ---

生まれ - 防具 魔導士のクローク武器特性1 片手-15N-同エリア1体,6で『出血』付与6 7 魔法7 ---

学派 - 乗騎 - 武器特性2 片手-2N-同エリア1体,魔法行使の際ダイスを1個振り足せる武器2 杖 魔法8 ---

学位と通り名 - アイテム 学院の紋章指輪,防灰布,ロープ10m,松明,火打石,食料x21,,,,,,,,,,,,,,,,,,『筋力』使い魔 4 1 0 魔法9 ---

経歴と目的 - 所持金 40 『技術』使い魔 2 2 0 魔法10 ---

生命力 0 使い魔生命力 0 『速度』使い魔 3 3 2 魔法11 ---

生命力最大 0 使い魔生命力最大 18 『魅力』使い魔 3 4 2 魔法12 ---

精神摂理 0 使い魔キー ,, 『感覚』使い魔 2 5 2 改行 \n

精神摂理最大 0 使い魔能力 --- 『知力』使い魔 2 6 4 " "



名前 種族 生まれ 学位と通り名

PL名 『詠唱回数』 学派 経歴と目的

現在値 最大値

『生命力』

『精神摂理』

メモや設定、秘術の知識

『筋力』 『技術』

『速度』 『魅力』 1 2 3 4 5 6

『感覚』 『知力』 装備中の武器1

肖像など 能力値(種族値+任意修正値)

1 2 3 4 5 6

装備中の武器2

種族スキル

装備中の防具

乗騎

通常スキル

状態

飛行戦闘 黒鉄病 拘束 眠り アイテム・道具

騎乗戦闘 出血 封印 気絶

隠密行動 毒 被支配 死亡 所持金（N） ロールチップ



使い魔

【元素】 【操作】 【知能】 PL名

〈炎と光〉 〈念力〉 〈眠り〉

〈氷と水〉 〈風と嵐〉 〈言語〉 現在値 最大値

〈石〉 〈雨と霧〉 〈夢〉
『生命力』 18

〈雷〉 〈鏡〉 〈通路〉

〈重力〉 〈動植物〉 〈加速〉
『精神摂理』 4

〈加工〉 〈憑依〉

【制御】 〈機構〉

〈発射〉 〈鍵〉 【禁忌】 『筋力』 4 『技術』 2

〈爆発〉 〈音〉 〈影〉 『速度』 3 『魅力』 3

〈時限〉 〈探知〉 〈病気〉 『感覚』 2 『知力』 2

〈条件〉 〈空間門〉 〈死〉 肖像など 能力値(種族値+任意修正値)

〈付呪〉 〈幻〉 〈支配〉

〈軌跡〉 〈拘束〉

〈呼び出し〉 使い魔の能力

【防御】 〈記憶〉

〈治癒〉 〈人形〉

〈防御〉 〈血〉

〈遮断〉

〈封印〉 使い魔を表すキーワード

〈祝福〉

〈隠蔽〉

状態

飛行戦闘 黒鉄病 拘束 眠り

騎乗戦闘 出血 封印 気絶

習得している魔法 隠密行動 毒 被支配 死亡



必要でない限り編集しないこと！

種族スキルリスト

- - -

人族 影宿す剣の子 このキャラクターは戦闘中の自らのターンの開始時、または非戦闘中に、『精神摂理』を1消耗させ、1回の魔法行使に限り、魔法の成功度に自らの『詠唱回数』の数値を加算できる。1日に1回しか使えない。

妖族 精霊の血族 このキャラクターを作成する際、〈炎と光〉〈氷と水〉〈石〉〈雷〉〈重力〉〈風と嵐〉〈雨と霧〉〈動植物〉のいずれかの魔法を指定する。指定した魔法を含む魔法の行使判定の際に、成功度が常に+1される。

猫族 野に駆ける獣 このキャラクターは『生命力』が0以下になった瞬間、1D-3の『生命力』を回復できる(負の数なら0として扱う)。また戦闘中、受動判定に成功すると、即座に1回「移動」または「通常攻撃」ができる。

空族 空に生きる者 このキャラクターは「飛行移動」が可能。また魔法などを使用しなくても1ターンに1回まで「飛行戦闘」と通常戦闘の切り替えが可能。「拘束」か「気絶」状態でない限り落下による『生命力』へのダメージを受けない。

通常スキルリスト

- -
[訓練] 特定の武器を指定する。その武器で通常攻撃を行った際の出目+1。
[運動] 優れた運動能力を持ち、陸上での様々な運動に長けている。登攀や跳躍といった運動に関する『筋力』『技術』『速度』通常判定の成功度+1。
[忍耐] 『生命力』が最大値の半分以下になった時、もしくは食料が欠乏しているとき、通常判定の成功度+1(食料が欠乏していることによる-2と合わせて)。
[水泳] 水中での行動に長け、荒れた海を泳いだり、水中で複雑な動作をしたり、物を探したり、長時間潜水したりする。このスキルがない魔導士も泳ぐことは可能。

[適応] 特定の環境での旅に慣れており、必要な知識を身に着けている。環境を選択する：都市、荒野、灰の砂漠、森林、山脈、雪国、地下。その環境内での通常判定の成功度+1。
[医薬] 薬品の精製や医療技術に関する『技術』通常判定の成功度+1。
[芸術] 絵画や音楽など、特定の芸術の分野に関する『技術』通常判定の成功度+1。
[騎手] 馬を操る技術に長け、戦場においても共に駆けることができる。馬を用いて1日に48ロン、1時間に6ロン移動できる。また、「騎乗戦闘」が行えるようになる(p.070参照)。このスキルがない魔導士も馬に乗って移動することは可能。

[操船] 船を操り海洋を旅する技術に長けている。船に関する『技術』通常判定の成功度+1。
[隠密] 敵から身を隠しつつ行動するための『速度』通常判定の成功度+1。
[演技] 自分の正体をごまかしたり、相手に嘘をつく際の『魅力』通常判定の成功度+1。
[世間] 市井の人々に溶け込みやすい。彼らの噂や内情に詳しく、知り合いも多い。彼らに対する『魅力』通常判定や、彼らに関する『知力』通常判定の成功度+1。
[社交界] 王侯や貴族の社交界に溶け込みやすい。彼らの噂や内情に詳しく、知り合いも多い。彼らに対する『魅力』通常判定や、彼らに関する『知力』通常判定の成功度+1。
[交渉術] 対象を威圧したり、理論的に説得したりする『魅力』通常判定の成功度+1。
[検索] 大量の情報やものの中から特定の種類のものを探す『感覚』通常判定の成功度+1。
[反応] 危険に気付いてすぐ反応するための『感覚』通常判定の成功度+1。
[伝承] 灰の天地の古い伝承や伝説、歴史に関する『知力』通常判定の成功度+1。
[博物] 灰の天地の植物、動物、鉱物などに関する『知力』通常判定の成功度+1。
[鑑定] 細工物や本、建築物など人工物に関する『知力』通常判定の成功度+1。
[天文学] 星々や太陽の運行、千古の空に関する『知力』通常判定の成功度+1。
[魔導科学] 今や失われた魔導科学や、魔導機構に関する『知力』『技術』通常判定の成功度+1。
[宗教] 渡りの神々、猫の父祖、奈落の王などの宗教に関する『知力』通常判定の成功度+1。

使い魔の能力リスト

- -

戦闘 この使い魔は戦闘に参加する能力を持ちます。可能な行動は以下の通り。攻撃(同エリアの敵1体に6ダメージ)、遠隔攻撃(隣エリアの敵1体に4ダメージ)、移動・追加移動、逃走、通常判定・行動、拘束解除、とどめを刺す

魔法 この使い魔は任意の禁忌ではない魔法を1つ覚えており、いつでも『生命力』を消費して行使できます。『詠唱回数』は2です。〈治癒〉を指定することはできますが、戦闘中は使用できません。

伝令・斥候 この使い魔は伝令や斥候として魔導士の元を遠く離れ、戻ってくることができます。この使い魔は戦闘に参加できません。

騎乗 この使い魔は1日に40ロン、1時間に5ロンの移動を可能にします([騎手]スキルは適用されます)。この使い魔は戦闘に参加できますが、スキル[騎手]によって「騎乗戦闘」状態にならない限り、移動と逃走以外の自律行動はできません。

追跡 この使い魔は様々な物理的・非魔法的痕跡を魔法によって消されない限り判定なしで正確に分析・追跡できます。この使い魔は戦闘に参加できません。

武器リスト

- - - - - - - - -

短剣 片手-15N-同エリア1体6で『出血』付与 0 2 2 3 4 7

剣 片手-60N-同エリア1体特になし 0 3 5 6 7 10

半月刀 片手-80N-同エリア1体6で『出血』付与 0 2 6 7 8 9

槍 片手-100N-同エリア1体隣エリアへ投擲も可能 0 4 4 6 6 12

杖 片手-2N-同エリア1体魔法行使の際ダイスを1個振り足せる0 0 2 2 2 4

盾 片手-50N-同エリア1体盾防御に使う(p.069)失敗 失敗 失敗 成功 成功 成功

弓 片手-60N-隣エリア1体矢×1を使用 0 3 3 6 7 8

エルツ 片手-80N-隣エリア1体投擲しても戻ってくる 0 0 5 5 5 10

魔法リスト

- - -

〈炎と光〉 【元素】 炎や光、熱を操る。ダメージは2D。〈氷と水〉〈影〉攻撃を打ち消す。

〈氷と水〉 【元素】 水とその形態を操る。ダメージは1D+4。〈炎と光〉攻撃を打ち消す。

〈石〉 【元素】 大地の構成要素を操る。ダメージ2D+2。〈雷〉攻撃を打ち消す。

〈雷〉 【元素】 雷を操る。ダメージは2D(出目1は5として扱う)。〈重力〉を打ち消す。

〈重力〉 【元素】 重力を操る。ダメージは2D-4。〈爆発〉と組み合わせると2D+4。

〈発射〉 【制御】 魔法の射程が成功度1につきさらに1伸びる。

〈爆発〉 【制御】 攻撃対象のエリアの敵全員に攻撃のダメージを割り振りできるようになる。

〈時限〉 【制御】 時間を指定し、その後に魔法の効果を発動させる。

〈条件〉 【制御】 条件が満たされたときに魔法が1回だけ発動する。

〈付呪〉 【制御】 成功度ターンの間、通常攻撃にダメージを加算/成功度×２分ダメージ軽減。

〈念力〉 【操作】 念力により物体を持ち上げる・敵を隣または2つ隣のエリアに弾き飛ばす。

〈風と嵐〉 【操作】 風を操る。全ての敵に「元素魔法成功度」×2ダメージを与える。

〈雨と霧〉 【操作】 雨や霧、雲を操る。隠密行動に使う場合、p.048の隠密のルールも参照。

〈鏡〉 【操作】 鏡の世界を操る。打消しに成功した魔法を無効化ではなく相手に跳ね返す。

〈動植物〉 【操作】 植物を操る、動物と交渉する、鳥や虫に伝令を頼むなどと様々な用途がある。

〈加工〉 【操作】 接触できるアイテムに様々な加工を行う。調理や武器防具の修理にも使える。

〈機構〉 【操作】 様々な機構に働きかけ、その構造を読み取ったり、動かしたりする。

〈鍵〉 【操作】 物理的・魔法的な鍵の施錠や解錠を行ったり、魔法の鍵を作ったりする。

〈音〉 【操作】 音を操る。1ターンの間相手の攻撃力をこの魔法の成功度分低下させる。

〈探知〉 【操作】 潜んでいる敵や魔法の痕跡を見つけ出す。範囲は成功度×20m以内。

〈空間門〉 【操作】 別の空間や世界に繋がる門を産み出したり、そこに入ったりする。

〈幻〉 【操作】 光と色を操り成功度個の実体はない幻を生み出す。

〈軌跡〉 【操作】 成功度個の接触できる物体の経てきた時間的な航跡のキーワードを得る。

〈治癒〉 【防御】 対象の『生命力』を成功度×8回復する。戦闘中には自分に使用できない。

〈防御〉 【防御】 成功度×8の耐久力を持つ壁でエリア1つに対するエリア外からの攻撃を防ぐ。受動判定で使用するとダメージを成功度×3軽減する。

〈遮断〉 【防御】 成功度時間、精神への干渉難易度が3上昇。異形の『精神摂理』消耗を3軽減。

〈封印〉 【防御】 この魔法の成功度以下の『精神摂理』を持つ対象に「封印」を付与/解除。

〈祝福〉 【防御】 祝福を行う。また、判定の成功度をこの魔法の成功度上昇させる。

〈隠蔽〉 【防御】 無生物を魔法的に隠す。〈探知〉との対抗判定により解除される。

〈眠り〉 【知能】 この魔法の成功度以下の0でない『精神摂理』を持つ対象に12時間「眠り」付与。12時間眠った場合、対象の「被支配」を解除する。

〈言語〉 【知能】 任意の言語を成功度×10分の間自由に操ることができる。

〈夢〉 【知能】 成功度個の接触できる知生体の夢の内容についてのキーワードを得る。

〈通路〉 【知能】 迷宮や通路に対象を迷わせる力を付与する、通路の正解を直感的に読み取る。

〈加速〉 【知能】 儀式を短縮したり、高速で思考したりできる。補助魔法で回避を有利にする。

〈憑依〉 【知能】 対象の任意の五感または体の動きを成功度×10分間自由に使用する。

〈影〉 【禁忌】 消失の力を操る。ダメージは3D+2。すべての属性の攻撃を打ち消す。2/1。

〈病気〉 【禁忌】 病気を操る・分析する。4/1。

〈死〉 【禁忌】 死者を呼び戻す。16/3。

〈支配〉 【禁忌】 成功度以下＆未満の『精神摂理』『生命力』を持つ対象に「被支配」を付与。6/2。

〈拘束〉 【禁忌】 この魔法の成功度以下の『精神摂理』を持つ対象に1時間「拘束」付与。4/1。

〈呼び出し〉 【禁忌】 死者の霊や精霊などを召喚し、五分間滞留させる。12/2。

〈記憶〉 【禁忌】 この魔法の成功度以下の『精神摂理』を持つ対象の記憶を読み取る/操る。4/1。

〈人形〉 【禁忌】 ガーディアンや不死者を操る。4/1。

〈血〉 【禁忌】 対象の『生命力』最大値を1D+3減少させ、「血の瓶」×1を作る。または、「血の瓶」一つを消費して、耐久力7の「異形の影」を呼び出す。5/1。


