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※魔術、奇跡、妖精術、理術やそれに類するものを総称して“魔法”と呼称します。 
 

魔技使い（スペルテイカー） 
 
魔技という不思議な力を用いる者たちです。 
基本的にどういう理由でこの力を使えるのかは本人たちも分かっていません。 
生命力に溢れ、魔法に対する高い耐性を持ち、武具の扱いが直感的に分かるなど、 
戦闘訓練を受けた戦士よりは継続戦闘能力が劣りますが、常人よりは遥かに優れた戦闘能力を持ちます。 
 
クラス名：魔技使い 
ＨＰ係数：６ 
戦闘修正：ＣＬ 
ＳＴ修正／頑健：ＣＬ 
     直感：ＣＬ 
     意思：ＣＬ 
近接武器制限：軍事 
射撃武器制限：軍事 
鎧制限：中装 
クラス技能：特殊 
取得可能フィート系統：魔技使い 
特殊：クラス技能を自由に３つ選択できる。≪魔技≫≪魔法耐性≫を自動取得。 
 
 

魔技使い用フィート 
 
 

≪魔技≫ 
必要ＦＰ   自動取得 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
 “魔技：”と名の付いたフィート（以下、魔技）を取得することが可能になります。 
魔技を取得しない限り、このフィートには特に意味がありません。 
魔技は魔法の一種で、行使の際は魔術や奇跡などと同じように魔法強度を算出します。 
特に明記がなければ魔技の魔法強度は「2d+知能+CL」になります。 
魔技は魔術、奇跡の行使とは違い、特に必要要素も無く、機会攻撃も誘発しません。 
魔技は他種の魔法に対して強い抵抗力を持ち、魔術や、奇跡と同様に[魔法解除]やそれに類するもので解除
できますが、これらの魔法に対しては魔法強度が+4されたものとして対抗します。 
魔技の行使は一律で(FL×2)点の負傷、もしくは重疲労のどちらか任意のものを受けます。行使できる回数
に制限はありませんが、魔技の行使時に負傷、重疲労によって気絶判定、死亡判定が起こりうる場合、先に
気絶判定、死亡判定の処理を行う必要があります。 
魔技の FL は下げて行使することもできます。 
魔技は魔技使いの扱う不可思議な魔法です。 
魔技使いの生命力をリソースに発動するものであり、負傷や重疲労はそのために受けます。 
魔技の発動は一般的な人には分かりません。同じ魔技使いや、魔技を見たことがある者、マナの流れを感じ
取れるものならば、発動する瞬間を見て何かしらの魔技が行使されていることが分かります。具体的には一
瞬強く念じるような素振りが見えます。 
 

≪魔法耐性≫ 
必要ＦＰ   自動取得,2,4 
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コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
魔法に対して高い耐性を得ます。 
あらゆる魔法に対する ST 判定に+2 の修正を得ます。 
また、抵抗に成功した場合にその効果を完全に無効化します。 

レベルアップ効果 
魔法に対する ST 判定に+(FL+1)の修正を得られるようになります。 
 

≪魔技：魔法解除≫ 
必要ＦＰ   1,3 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
発動時間=2アクション 距離=中距離 
効果範囲=一魔法 持続時間=一瞬 
ST=なし 
魔法強度は「2d+知能+CL+1」となります。 
発動持続中の魔法を解除します。  
相手の魔法の魔法強度を上回れば魔法を解除することが出来ます。  
ただし、創成術によって変化させられたものや生物を解除対象にはできません。  
魔術によって生み出された不死者やゴーレム、召喚された生物にも反応しません。  
しかし、幻心術による幻覚などは、それが幻覚だと見破れば解除対象にできますし  
精神操作を行われている場合、無条件に対象にかけることができます。  
ただし当然ながら魔法以外で通常とは異なっている精神には何の影響も及ぼしません。 

レベルアップ効果 
魔法強度が「2d+知能+CL+3」に上昇します。 
 

≪魔技：魔力収束≫ 
必要ＦＰ   1,3,6 
コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
マナを収束させて攻撃を行います。 
発動時間=2アクション 距離=中距離 
効果範囲=一体 持続時間=一瞬 
ST=直感ＳＴ／半減 
ダメージ=2d+知能+CL 叩 
上記の魔法的な攻撃を行うことが出来ます。 
この攻撃は対象に視認し辛い力の収束が起こるように表現されます。 

レベルアップ効果 
攻撃のダメージと魔法強度が上昇します。 
2 レベルで、ダメージ=2d+知能+CL+2 叩、魔法強度=2d+知能+CL+1 
3 レベルで、ダメージ=2d+知能+CL+5 叩、魔法強度=2d+知能+CL+2 
 

≪魔技：抗魔障壁≫ 
必要ＦＰ   1,3,6 
コスト    なし 
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タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
魔法に対抗する個人結界を張ります。 
発動時間=1アクション 距離=近距離 
効果範囲=中円（選択） 持続時間=10 分(100R) 
ＳＴ＝なし（意思） 
対象はあらゆる魔法に対する全ての ST に+1 の無属ボーナスを得ます。 
魔法以外に対する抵抗にこのボーナスは効果がありません。 

レベルアップ効果 
全ての ST へのボーナスが FL 点になります。 
 

≪魔技：魔技使いの武器≫ 
必要ＦＰ   1,4,7,10 
コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
魔技使いの扱う魔法的な武装を創りだします。 
発動時間=0アクション 距離=自身 
効果範囲=一物品 持続時間=永続(任意) 
ST=なし 
魔技武装を創り出すか、既存の武器を魔技武装にします。 
魔技武装を創り出す場合、あらゆる通常の武器をベースとした魔技武装を創り出せます。これは基本的に術
者の手中に発生しますが、手が塞がっている場合は地面に落ちます。 
既存の武器を魔技武装にする場合はその武器を手に持っている必要があります。 
既存の武器が魔技武装に変化するまでの時間は一瞬です。 
高品質な武器や、特殊な武器は創り出すことが出来ませんが、既存のものであれば高品質な武器や、特殊な
武器でも魔技武装にすることは可能です。(大型武器ルールを採用する場合、基本ルールブックに記載され
ている武器の武器サイズが小型になったものと、大型になったものまでをを通常の武器とします) 
この魔技の効果は自分の手番に 0アクションで解除出来ます。解除した場合、創り出した魔技武装は一瞬で
消滅し、既存の武器を魔技武装にしていた場合、元の状態に戻ります。 
「魔技武装」とは、術者自身にとって最も適した形状とバランスの専用化された武器のことです。 
魔技武装は、術者自身が扱った場合のみ、必要肉体値が-1 されます。 
逆に他者が扱った場合は必要肉体値が+1 されます。 
さらに魔法的な力で造られているため[魔法感知]などで感知され、[魔法解除][魔法解析]の対象になります。
加えて物理無効の相手にも通常どおり影響を及ぼすことができます 
魔技武装は術者の変化に合わせて、生物のように常に変化し続けてしまうため≪武器の流儀≫≪武器訓練≫
≪武器熟練≫といったフィートの効果を受けることが出来ません。 
また、この魔技は対応した鞘と、矢弾を創り出すことも出来ます。 
魔技武装と、それに対応した鞘ならば同時に創り出すことも可能で、既存の武器を魔技武装にした際に鞘が
あればそれを変化させ、無ければ新たに創り出せます。ロック、アロー、クォーレルなどの矢弾は 0アク
ションでいくつでも創り出せますが、術者の手を離れると 1R で消滅します。 

レベルアップ効果 
専用化された武器がさらに術者に適したものとなり、強化されます。 
術者が扱う場合のみ、 
2 レベルで命中が+1、ダメージが+2 
3 レベルで命中が+2、ダメージが+4 
4 レベルで命中が+3、ダメージが+6 されます。 
 

≪魔技：魔力の傷跡≫ 
必要ＦＰ   1,3,5 
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コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
対象の持つ魔法を扱う能力に傷を付け力を削ぎます。 
発動時間=0アクション 距離=自身 
効果範囲=自身 持続時間=1R 
ST=なし 
この魔技の持続時間中に術者の近接・射撃攻撃が命中した場合、攻撃された対象の持つ魔力、信仰値、属性
能力、理力、あるいはそれに類するパラメータの全てを 2点の減少させます。 
この効果は 5分間(50R)のあいだ続きます。 
なおこの効果は≪魔技：破魔撃≫には影響を与えません。 

レベルアップ効果 
減少する値が(FL+1)点に上昇します。 
 

≪二刀流≫ 
基本ルルブ戦士用フィート参照 
 

≪マーシャルアーツ≫ 
基本ルルブ戦士用フィート参照 
 

≪早抜き≫ 
基本ルルブ戦士用フィート参照 
 

≪魔技：音波知覚≫ 
必要ＦＰ   2 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
音波による知覚能力を獲得します。 
発動時間=1アクション 距離=自身 
効果範囲=自身 持続時間=3 時間(1800R) 
ST=なし 
暗闇や水中でも周囲の状況を把握出来るようになります。 
周囲の物体の形状や位置は正確に分かりますが、物の色などは分かりません。 
これは音波による知覚能力ですが、超音波の反射を利用した知覚などではなく、 
魔法的な力で周囲の音を認識し、脳内に投影するものです。 
 

≪魔技：脚部強化≫ 
必要ＦＰ   2 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
脚部を一時的に改造し強靭性、柔軟性、敏捷性などを大幅に強化します。 
発動時間=1アクション 距離=自身 
効果範囲=自身 持続時間=1 時間(600R) 
ST=なし 
術者は脚部の強化により移動力が上昇し、 
移動が+10m、全力移動は+20m され、効果時間中はどれだけ走っても疲れなくなります。 
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また、(肉体+1)m の高さの足場まで跳躍出来るようになり、その 2 倍の距離を幅跳びできるようになります。 
更に軽装以下の装備なら近接・射撃回避に+1 の肉体ボーナスを得ます。 
 

≪魔技：環境適応≫ 
必要ＦＰ   2 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
あらゆる過酷な環境での生命維持を可能にします。 
発動時間=1アクション 距離=近距離 
効果範囲=一体(肉体） 持続時間=3時間(1800R) 
ST=なし（頑健） 
対象は効果時間中、常に呼吸が維持され暑さ寒さ、過酷な環境の影響を受けなくなります。 
呼吸が維持されることにより、水中や、その他の空気の薄いか存在しない場所で通常どおりに活動できるほ
か、有害な瘴気などの影響を受けなくなります。 
加えて、水中や砂嵐の中でも問題なく目を開けて先を見通すことができます。 
但し、暑さ寒さの影響を受けなくなっても、炎などに触れた場合は通常と同じくダメージを受けます。 
 

≪魔技：追撃武装≫ 
必要ＦＰ   2,5,8 
コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
自身とその身に着けている物に重なるように攻性の力場を発生させます。 
発動時間=1アクション 距離=自身 
効果範囲=自身 持続時間=5 分(50R) 
ST=なし 
この魔技の持続時間中に対象の近接攻撃、射撃攻撃が命中した場合、武器のダメージと別に追加で 1d+2 の
純エネルギーの防護点無視ダメージを与えます。このダメージは[力術防護]などの効果で軽減されます。物
理無効の相手に対してもこの追加のダメージは与えられます。 
[武装強化]とダメージは重複しませんが、属性の影響は受け、追加のダメージがその属性に変化します。 

レベルアップ効果 
ダメージが上昇します。 
2 レベルで、2d+3 の追加ダメージに、 
3 レベルで、3d+4 の追加ダメージに変化します。 
 
 

≪狭間の矢≫ 
基本ルルブ狩人用フィート参照 
 

≪魔技：突破撃≫ 
必要ＦＰ   3 
コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
魔法による守りに干渉されずに攻撃することを可能にします。 
発動時間=0アクション 距離=自身 
効果範囲=自身 持続時間=1R 
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ST=なし 
この魔技の持続時間中、術者は近接攻撃、射撃攻撃を行う際に、攻撃対象に掛かっている、あらゆる有利な
魔法の効果を無いものとして扱います。“あらゆる有利な魔法の効果”は具体的には命中回避や各種 ST な
どの判定に対するボーナスや、[瞬きの体][歪曲の盾][神の鎧][射撃防壁]などの直接的に効果対象を守るも
のです。[透明化」のように攻撃側の命中にペナルティを与える効果や、[飛行][自己変身]のように魔法効
果が直接的でないものはこの効果により無いものとして扱えません。 
 

≪魔技：破魔撃≫ 
必要ＦＰ   3,6 
コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
対象の持つマナとの親和性を利用して内から攻撃を加える魔技です。 
発動時間=0アクション 距離=自身 
効果範囲=自身 持続時間=1R 
ST=なし 
この魔技の持続時間中に術者の近接・射撃攻撃が命中した場合、武器のダメージとは別に追加で、 
“攻撃された対象の持つ”魔力、信仰値、属性能力(一番高いもの)、理力、あるいはそれに類するパラメー
タと同じ点数だけの防護点無視ダメージを与えます。 
レベルアップ効果 
追加で与えられるダメージが 2倍になります。 
 

≪魔技：生命増幅≫ 
必要ＦＰ   3 
コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
対象の生命力を爆発的に増幅させて傷を癒します。 
発動時間=2アクション 距離=近距離 
効果範囲=一体(肉体） 持続時間=一瞬 
ST=なし(頑健） 
対象の受けているダメージを回復させます。 
回復量は(1d+知能+CL+対象の HP 係数)点で、負傷、疲労の順に回復します。 
対象が人類以外の場合の回復量は(1d+知能+CL+対象の肉体値)点となります。 
この魔技は他と違い、行使を行った時は必ず 2点の重疲労を受け、負傷を受けることはありません。 
 

≪魔技：引力制御≫ 
必要ＦＰ   3 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
対象に働く引力を制御し、壁や天井に貼り付けるようにします。 
発動時間=1アクション 距離=近距離 
効果範囲=一体(肉体) 持続時間=1 時間(600R) 
ST=なし(頑健） 
対象は効果時間中、任意に壁や天井に張り付くことが出来るようになります。 
４５度前後の斜面までならほぼ平地と同じように行動することが出来ます。 
これを超えると装備している鎧次第で、近接・射撃両方の命中回避と直感 ST にペナルティを受けます。 
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６０度前後の斜面は重装鎧だと－１のペナルティ、 
７５度前後の斜面は中装鎧で－１、重装鎧で－２のペナルティ、 
９０度以上の壁と天井では中装鎧で－２、重装鎧で－３のペナルティを受けます。 
いずれの場合も軽装以下の装備ではペナルティを受けません。 
この引力は多少接地面から離れた程度では消えないので基本的に落下することはありませんが、 
何かしらの手段で吹き飛ばされた場合などは落下します。 
この時再度貼り付ける壁などがあればそこで踏みとどまれます。 
 

≪魔技：魔法全解除≫ 
必要ＦＰ   4 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     ≪魔技：魔法解除≫２Ｌ取得済み 
効果 
発動時間=2アクション 距離=中距離 
効果範囲=一体、一物品 持続時間=一瞬 
ST=なし 
魔法強度は「2d+知能+CL+3」となります。 
基本的な効果は≪魔技：魔法解除≫と同じですが、 
一体もしくは一物品の対象に掛かっている全ての発動持続中の魔法が対象になります。 
必ず全ての魔法が対象となり、選択的に解除することは出来ません。 
 

≪魔技：瞬間移動≫ 
必要ＦＰ   5 
コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
瞬間移動します。 
発動時間=0アクション 距離=自身 
効果範囲=視界内 持続時間=1R 
ST=なし 
空間を飛び越えて移動を行います。 
基本的な効果は魔術[短距離転移]に準じます。 
この魔技は原則として 1ラウンドに 1回しか行えません。 
 

≪魔技：超加速≫ 
必要ＦＰ   5,10 
コスト    魔技 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
短時間の間、自身の活動速度を加速します。 
発動時間=0アクション 距離=自身 
効果範囲=自身 持続時間=1R 
ST=なし 
1R に行える行動に追加で 2アクション得ます。 
この状態では原則として 1R に 1 回しか行えない行動も、例外的に 2回以上行うことが出来ます。 
この魔技の効果は重複しません。 

レベルアップ効果 
1R に行える行動に追加で 4アクション得られるようになります。 



8 

 

≪魔技：魔力炸裂≫ 
必要ＦＰ   5,8 
コスト    なし 
タイミング  命中判定前 
制限     ≪魔技：魔力収束≫2L以上習得済み 
効果 
マナを局地的に炸裂させて攻撃を行います。、 
発動時間=2アクション 距離=中距離 
効果範囲=小円(選択・肉体） 持続時間=一瞬 
ST=直感 ST／半減 
ダメージ＝3d+知能+CL+2 叩 
上記の魔法的な攻撃を行うことが出来ます。 
魔法強度は「2d+知能+CL+1」となります。 
この魔技は行使の際に、通常の 2倍の負傷、もしくは重疲労を受けます。 
この攻撃は線を描く力の炸裂が起こるように表現されます。 

レベルアップ効果 
攻撃のダメージと魔法強度が上昇します。 
ダメージ=3d+知能+CL+5 叩、魔法強度=2d+知能+CL+2 になります。 
 

≪魔技：恒常化≫ 
必要ＦＰ   5,10 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     魔技使い専用 
効果 
特定 1種の魔技の効果を常に受けられるようになります。 
発動時間=特殊 距離=特殊 
効果範囲=魔技 1種 持続時間=特殊 
ST=なし 
他の魔技の使用時にこの魔技を使用することにより、その魔技の持続時間を永続(任意)にします。 
この魔技により持続時間を永続(任意)に出来る魔技は同時に 1種類だけです。 
永続(任意)にされた魔技を解除した時点でこの魔技の効果も解除されます。 
また、≪魔技：超加速≫だけはこの魔技の効果対象に出来ません。 

レベルアップ効果 
持続時間を永続(任意)に出来る魔技が同時に 2種類までになります。 
 

≪連撃≫ 
基本ルルブ戦士用フィート参照 
 

≪魔技：完全属性耐性／種別≫ 
必要ＦＰ   2 
コスト    なし 
タイミング  常時 
制限     ≪魔技：環境適応≫取得済み 
効果 
特定の属性攻撃に対する完全な耐性を得ます。 
発動時間=1アクション 距離=近距離 
効果範囲=一体(肉体） 持続時間=3時間(1800R) 
ST=なし（頑健） 
対象は持続時間中、特定の属性のダメージを一切受けなくなります。 
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特定の属性は炎、冷却、雷の中からフィート取得時に選択します。 
この魔技は属性ごとに別のフィートとして扱われます。 


