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このたびは、きんぷく りんオリジナルRp G 「フ’ルー」を
お買い上げいただき、まことにありがとうございました。
本作品の世界では、たくさんの人達が生活を営んでいます。
王様から町の子供まで、まさに様々な人がいます。そして「ブ
ノレー」は、これらの人々との関わり合いであるといえるでし
ょっ。
人や人格のことを英語ではpe r s o nといいますが、こ
の語源はラテン語のPe r son aにあります。そして、こ
れは俳優の仮面を意味する古代エトルリア語Ph e r s uと
同義です。迄か昔を生きた彼等は、人生とは自分自身を演じ
ることと考えたのでしょうか。
現代を生きる我々はどうでしょう。仮面に象徴された、あ
る意味で人格ともいえる人聞の演技に対する欲求ですが、ロ
ールプレイングゲームを楽しむ心理もこれと遠縁ではないでh
しょう。
ロールプレイングとは役割を演じることですが、本作品の
主役は主人公を演じる貴方です。貴方自身が創る素敵な冒険
ロマンを心行くまでお楽しみ下さい。

． 
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第f部ゲームを始める前！こ

ゲームを楽しく快適lこプレイしていただくためI~以下の事項lこついてご確毘を
お願いします。

1. l パッケージの内容
パッケージの中には、以下のものが入っております。もし不足しているものが

ごぎいましたらお買い上げいただきました販売店、もしくは直接当社までご連

絡下さい。

圃フロッピーディスク， co－円OM
ご使用のパーソナルコンビュータの機種によってメディアや枚数が異なりま

す。詳しくは付属の機種別操作マニュアルをご覧下さい。

園ユーザーズマニユアjレ（本書）

ユーザーズマニュアルは本ソフトウェアを楽しく快適にプレイしていただくた

めに必要な情報および操作について詳しく解説しであります。

園ユーザー登録カードその他

[I］ユーザー登録カード（アンケートハガキ）

ユーザー登録をしますと本ソフトウェアの正規ユーザーとして各種のアフター

サービスを受けることが出来ます。ユーザー登録カードに必要事項をご記入の

上、ご返送下さい。

[II］機種別操作マニュアル

ご使用のパーソナルコンビュータの機種によっては取り扱いなどについて若干

の違いがあります。ユーザーズマニュアルと共にプレイ前に内容のご確認をお

願いします。
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本ソフトウェアに限らずコンヒ・ュータ及ぴ周辺機器などを取り扱う上で注意

していただきたい事項があります。詳しくはご使用のコンビュータ本体付属の

取扱説明書をご覧下さい。

．コンピュータ及び周辺機器

[I]コンビュータのシステム構成

本ソフトウエアは、それぞれの機種の練準システムで動作します。さらに音源

を備えた機種についてはBG Mがq鳥ります。なお本ソフトウエアは、入力には

基本的にジョイパッドを使うことを前提としております。マウスあるいはキー

ボードからの入力も可能ですがプレイの快適性からもジョイパッドのご利用を

お勧めします。

(II］コンビュータの使用

湿気やほこり、直射日光はコンヒ．ユータにとっては大敵です。故障の原因とも

なりますので設置場所にご注意下さい。また、長時間連続して使用する場合は

ディスプレイの輝度を下げてご使用下さい。

．フロッピーディスク

[I］ディスクドライブへのセット

ディスクドライブのアクセスランプ点灯中はフロッピーディスクの出し入れを

絶対に行わないで下さい。コンビュータ本体の電源をOF Fする場合も同様に

アクセスランプの点灯していないことを確認して下さい。これらは、ディスク

の内容が破壊される可能性があるばかりか最悪の場合、ディスクドライブの破

損にもつながります。ディスクは必ずアクセスランプを確認してから出し入れ

して下さい。

[II］磁気

フロッピーディスクはその構造上、大変磁気を嫌います。磁気を帯びたものや

磁気を発生するもの（スピーカーなど）には近付けないで下さい。

［凹］記録面

フロッピーディスクの記録商が汚れたり、傷ついたりしますと使用不能となる

場合があります。フロッピーを折り曲げたり記録画に触れたりしないで下さい。

また、長期間使用しない場合は、ディスクドライブより取り出しエンベロープ

に入れて保管して下さい。

[NJ保管場所

フロッピーディスクの保管場所は、直射日光が当たる場所や極端に高温になる

場所を避けて下さい。

-3ー



第2郡ゲームの起動と終7

ゲームを始める掲の手順を齢明します。本ソフトウエヨコlま少々の手順のミスで
ディスク磁撮などの起きることが怠いようI~股針されていますが万全を期す淘lこ

も以下の手願！こ従い録作して下さい。

2. 1 システムの起動方法

本ソフトウエアではゲームのタイトルが画面上に表示されている状態にする

ことをシステム起動と呼びます。

コンヒ．ユータ本体、モニターの電源を入れシステムが搭載されているフロッ

ピーディスクあるいはCD-RO Mをドライブにセットしコンビュータ本体の

リセットボタンを押すことが、最も基本的な起動の手順となります。

なお、本書ではシステムがCD-RO Mで提供されている機種についてはC

D-RO Mドライブを、ディスクの場合では若い番号のドライブをAドライブ

と呼びます。以降Bドライブと続き、他はドライブの有無に関わらず使用しま

せん。また本書ではシステムが搭載されているメディアをシステムディスクと

表記します。

ディスクドライブ標準機

←A 
←B 

1~~~~~：1~＇／ I 総長：弘、

CD-ROMドライブ標準機

-4-
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2. 2 初めてプレイする場合

ゲームをプレイするにはパッケージに含まれるディスク類に加え、データを

記録するためのユーザーディスクが必要です。ご使用の機種に合うディスクを

用意して以下の手順でユーザーディスクを作成して下さい。

システム起動した後に、ブランクディスク（ユーザーディスクにして構わな

いディスク）をBドライブにセットします。ここでリターンを押すとユーザー

ディスク作成モードが起動します。ここでは最初にブランクディスクのフォー

マッ卜（ディスクを利用するための初期化）が行われ、以降ユーザーディスク

の作成となります。

ユーザーディスク作成ではゲームに必要なデータの作成とネーム登録が行わ

れます。データの作成は全てシステムが管理します。データの作成が終わり次

第、次のネーム登録へと進みます。ネームとはゲーム中使われる主人公の名前

です。画面に表示される指示に従い素敵な名前を登録して下さい。

ネーム登録が終わると作業終了です。以降、「続けてプレイする場合」と同じ

手順でゲームをプレイすることが出来ます。

なお、ユーザーディスクは何枚でも作成することが出来ます。データのパッ

クアップ（データ保護の為の複製）などにご利用下さい。

-5ー



2. 3 舗貯てプレイする調合
ユーザーディスクがある場合は、セーブ（記録）されているデータに基づき

ゲームを再開することが出来ます。

システム起動した後に、ユーザーディスクをBドライブにセットします。こ

こでリターンを押すとゲームは再開されます。以降、ディスク交換などの手続

きが必要な場合はメッセージが表示8れますので指示に従いディスクのセット
を行って下さい。

ユーザーディスクには最大10個のデータがありますが、ここでは最も新しい

データが選択されます。違うデータをご使用になる場合は、ゲームが始まって

からキャンプのオペレートに入り、データロードを選択します。次にディスク

ロードを選ぶとファイルの一覧が表示されますので、選択して下さい。データ

の内容に基づきゲームが再開されます。

なお、最初からやり直したい場合は「2. 2 初めてプレイする場合」と同

様の手順で行えます。
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2. 4 世扉蓮司扇「I元三ヲ三ジヲE相当lふます｝一場酋
「世界をみる」とは、音楽とグラフィ ック及びメッセージの構成でプレイす

る上で必要な世界観を簡単にご紹介するものです。

システム起動した後に、 Bドライブには何もセットせず、そのままリターン

を押すと起動します。

プレイする上で絶対条件となる情報ではありませんが、ゲームで展開される

世界の雰囲気をあらかじめ知っておきますとより自然により楽しくゲームの世

界に入り込むことが出来ます。

2. 5 ゲーム老健了させる掴倉
ドライブよりディスクを抜き取りコンビュータの電源をOF Fにする、もし

くはリセットをかけることによりゲームを終了させることが出来ます。終了さ

せる前にデータをユーザーディスクにセーブすると、再びゲームをする時にセ

ーブした直前の状態から続きをすることが出来ます。セーブをする場合はキャ

ンプのオベレートに入りデータセーブを選択して、ディスクセーブを選ぴファ

イルを指定して下さい。

なお、 ドライブよりディスクを取り出す場合はディスクアクセスランプによ

ってディスクドライブが作動していないことを確認して下さい。

A 
リセット

-7-
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第3部ゲームの進め方

ゲームは基本的I~移動、キャンプ、戦闘そしてイベントの4つのシステムlこて

成り立っています。これら4つのシステム及び傑作方法について十分！こ理解して
いただくことが、このゲームを楽しくプレイするための重要な鍵となります。

3. 1 基本操作

操作はキーボード、ジョイパッド、マウスなどによって行います。ゲームで

使われるキーは以下の通りとなっています。

000 操作方法と動作 000
キーボード ジョイI~ッド

リターン trigA 

スペース trigB 

回四回国 回日目白

団事

匝

マウス 基本動作 本書表記

左ボタン 確定 リターン
右ボタン キャンセル スペース
マウス移動 移動 回目白田

キーボード

リターンは折れ曲がった矢印、スペースは長

い無印のキーです。回囚回国は右側に羅列

された数字キーのことです。

ジョイパッド

簡単軽快に操作できますのでゲームの性質

上、 最も好ましい入力装置です。

ご使用をお勧めします。

マウス
マウス移動はマウス自体を前後左右の任意の

方向に動かすことにより行います。

機能的にはジョイパッドと同じです。

-8-
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シナリオ上、主人公は騎士として、上宮より色々な任務を与えられます。最

大9名のパーティーを組織し、任務を遂行する中で真の目的を見付け、そして

果たすことが主人公の為すべきことになります。これらを演じることがゲーム

の目的です。

3. 3 加盟

このゲームには加護度と呼ばれる要素があります。加護が高いと人々により

信頼され多くの協力が望めます。つまり加護の度合いは権利の大きさであり、

責任の重さなのです。逆に完全に加護を失うと神に見離されたことになり、ゲ

ームオーバーとなります。

．加護度

加護を受けている度合いのことで値が大きいほど重要なキャラクターといえま

す。ただし、通常は相手の具体的な加護度を知ることは出来ません。

圃加護度と社会的地位

社会的に高い地位を得るには高い加護が必要です。王様などはその最たるもの

です。逆に怪物などは加護を持たない場合がほとんどです。

圃加護の獲得

神の意志に適った正しい行いを積み重ねるとぶり多くの加護を受けられるよう

になります。

圃加護と戦闘

戦闘により加護を持つキャラクターを失うと、責任者は加護を失うことによっ

て償わねばなりません。高い加護を持つキャラクターと戦闘をしようとすると

通常、あらかじめ警告が出ますので、なるべく戦闘は避けて下さい。

圃加護度と信頼

仲間を得るには大抵の場合、相手を上回る加護が必要です。これは相手に対し

て責任を持つということです。

園加護と復活

死者の魂を呼び戻すには、その相手を上回る加護が必要です。ですから加護の

高いキャラクターは復活が難しいといえます。

-9-



3. 4 シナリオ展開
シナリオは宣言と部によって構成されています。シナリオ展開の最小単位であ

る部の終了時にはグラフィックとメッセージによって、これまでのプレイの道

程が簡単に紹介されます。

3. 5 移動
移動は画面に表示されるマップ上で行います。これは平原、洞窟、そして街

などにより構成されています。

．移動の方法

移動は囚，日．日，囚 によって行います。通常は画面中央に表示される主人

公を表すキャラクターが現在位置を示し、マップがスクロールすることにより

移動を表します。家の中などの場所ではキャラクターの表示位置の方が変わり

ますが、これも向様にキャラクターが現在位置を示します。

また、キャラクターはスペースを押すと向いている方へ移動します。この機能

はマウス入力を行う場合に使用すると、たいへん便利です。

圃移動の条件

マップには進める場所と進めない場所があります。

[I J進める渇所
平原、森、橋、通路は自由に移動することが出来ます。また、町やダンジョン

などの入口へ進むと、その中に入ることが出来ます。

[II］進めない場所

海、山、壁、塔の上、崖下などへ移動することは出来ません。

きんi3iくりん
企フィールド画面
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3. 8 嶋圃
移動中に敵と遭遇することがあります。敵は主に怪物の類で、その強さによ

って、おおよその棲介がなされています。ですから行動範囲を広くとると思わ

ぬ敵に遭遇する可能性もあります。敵と遭遇すると戦闘が行われます。詳しく

は第4部「戦闘」をご覧下さい。

3. 7 ゲームオーバー
主人公が死んだり、完全に加護を失うとゲームオーバーとなります。再び始

める時は、データはメモリセーブの内容に従います。

• Swift is Heaven’s vengeance. （天罰てきめん）
加護を完全に失い神に見離されるとゲームオーバーになります。

圃 Whilethere is life, there is hope. （命あっての物種）
戦闘で命を失うと通常ゲームオーバーになります。

Aゲームオ－｝てー画面

そふ子ちゃん

ちょっといい＆！（1) データのセーブ

キャンプのオベレートで行うデータセーブには、ディスク

とメモリの2通り用意されています。このうちメモリセー
ブはゲームを終了すると内容は失われてしまいますので、

データの一時的な保存！こ向いていぎす。これは例えば 「貴

重な戸イテムを獲得しだガ町に戻るのは状況から考えても

歪艇の授だ。Jといつだ編面で真価を発簿します。これによ

って結果ガ思わしくない渇合でもやり直せますし、費量悪の

a合でもディスクロードによって、さらにさかのぼってや
り直しをすることガ出来ます。

一刊一
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3. 8 キャンプ

移動可能な状態にある場合、リターンを押すことによりキャンプを行うこ

とが出来ます。

．デイレクト： DIRECTION

誰が何を行うかを指示することによりキャラクターを操作します。圃I[I]呪術
I l『r'll体力回復などの呪術の他に、町への婦問移動の呪術も使うことが出来
凶圃圃圃・ます。

圃l[II］道
I l ピ胃~II 装備やポ一シヨ ン及ぴ道具の特殊効果を使うことカ〈出来ます。 道具の

凶圃圃圃・種類については「5. 3 道具の種類」をご覧下さい。

晴）~III] ~1"777' －情報
1111.1111個別の体力などの状態や、腕力や知力などの資質的能力、装備など種々
凶圃圃圃の状態を知ることが出来ます。

圃）［NJリオ一ダ
｜肌但Jllキヤラク夕一配置の変更や解雇を行います。解雇されたキャラクタ一
回・ーーは基本的に出身地へ帰ります。

園オベレート： OPERATION

パーティー全体やプレイヤーに関わる項目の操作を行います。

圃［IJ一一ブ
I IT草II・現在の状況を示したデータを保存します。保存する場所はメモリに｜

.＿ー箇所、ユーザーディスクに10箇所あります。

幅）~II] 7'-7-c－ド
I 日、II・保存しである状況を再現します。データセーブした状況から続けてプ
凶ー圃レイする場合に使用します。

扇l印］川じ
111'円・プレイの道程を連続で表示します。これまでの歩みを確認する場合な
.＿ーどに使用します。

『τ＝＝司［NJ情報表示間隔
｜｜姻II戦闘やキャンプなどで表示される情報の表示期間を設定する場合に使
凶・・・・います。

画）~VJ…I l~.1Jll 所持金やアイテムなどパーティー全体で共通に持つデータを表示しま
凶圃圃圃す。ただし、加護度は主人公のものです。

-12ー



3. 9 イベント
主に町の中にいるキャラクターとの会話などの出来事をイベントと呼びま

す。キャラクターにぶつかることによって相手に関心のあることをアピール出

来ます。すると相手がそれを受け、イベントが始まります。

イベントには 2つの段階があり、最初に通常イベントが行われ、次にコマン

ドイベントが始まります。

．通常イベント
主なイベントとして会話があります。これは主人公の目的達成のための大事な

情報源になります。ゲーム進行上、大切な鍵となりますので、話は多くの人に

積極的に聞いてみて下さい。

．コマンドイベント
プレイヤーが4つあるコマンドを与えることによって、相手が特別な反応を返

す場合があります。

i[I］情報 ：INFORMATION 

相手より何か聞き出したい情報がある場合に使用します。相手が何か有効な情

報を持っていると教えてくれる場合があります。

[II］仲間 ・COMPANION

冒険の旅を共にしたい場合に使用します。相手の都合や加護度によっては断ら

れることもあります。また、パーティーのメンバーが既に鰻大数の 9名に達し

ていると、仲間になってくれません。

[III］戦闘 ：BATTLE

相手を倒す必要がある場合に使用します。相手が悪者でも神の加護が全くない

とは限りませんので、使用には注意が必要です。

[NJ交渉 ：NEGOTIATION

相手に必要な依頼をしたり、商業上のサービスを受けたい場合に使用します。

相手にとっても望むことであれば応じてくれます。

s~：＝－－ミ己点.＞； ＇〆『》～ ＇＇i'?
; •·:.bl1m.~.~彊斑画面画面l ! 

同国圃逼量E闘
こむ夫くん

企イベント画面
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第4部峨闘

阪と昧方の状態を的確lこ把握し戦略を駆使して見事勝ぢ残って下さい。

正1 .圃両面畠本田面構扇
戦闘になると画面が切り替わり、種々の情報やコマンドアイコン等が表示さ

れます。これらの意味内容については「第5部 資料」をご参照下さい。

．コマンドウインドー ＠セレクションウインドー ＠インフォメーションパネル
＠グラフイカルイメージ ＠インフォメーションウインドー ＠キャラクターシンボル
＠メッセージウインドー

．コマンドウインドー

割里1-i-Jii~~；~：立場＝~f~；
調空塑l」
圏l~I園l園 一一一」一一 コマンド戸イコン戦闘で使用する 7つのコマンドを

選択する場合に使用します。

．セレクションウインドー
物事の選択をする場合に使用するウインドーです。上段に項目、下段に内容が

表示されます。

一”－



．インフォメーションパネル
キャラクター選択時の有効範囲や強化に関する情報が表示されます。

圃グラフイカルイメージ

ターゲットキャラクター
キャラクタ一選択時の対象となる範囲が示

「…グループコンディション魔術による能力強化を受けている項目がグ

Jレープニ・とに示されます。

「サイドコンディション
呪術による耐性強化を受けている項目が敵

味方それぞれ示されます。

相手のイメージグラフィックがグループごとに表示されます。背景の模様は大

きさや性別などを表していますが、特別意識する必要はありません。

．インフォメーションウインドー
上、中、下段に介かれ、それぞれ主体、行動、客体に関する情報が表示されます。

「一一一

．キャラクターシンボル

キャラクターHターン
L対象がパターンで示されます。
キャラクターネーム

対象が名前で示されます。

一一コマンド

対象の状態を示します。

HP・MP 
対象の体力・精神力を示します。

戦闘参加者の隊列を敵と味方それぞれイメージレイアウトしたものです。

主にキャラクター選択時に使用します。

圃メッセージウインドー

戦闘実行時の経過を伝えるメッセージが表示されます。
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4. 2 嶋田構成員

敵は最大3グループ現れ、それぞれ｜～3名の最大9名のメンバーによって

構成されます。味方は、主人公を含めた最大9名の構成となります。

4. 3 嶋田の鍵7条件

戦闘は、敵あるいは味方の指揮権が消滅すると終了します。指揮権は、敵あ

るいは味方の全てが死亡、死んだ振り、麻簿、眠りなどの状態となりコマンド

を決定、実行する能力を失うか、魅了によって本来の敵味方関係が逆転し戦う

必要が完全に失われた状態になるまで保持されます。また、退却が成立した場

合も戦闘は終了となります。

4. 4 嶋田の勝利条件

戦闘終了時に指揮権を保持していることが勝利条件となります。また、死ん

だ振りなどによる戦闘終了の場合は勝利ではありませんが、ゲームはそのまま

続けることが出来ます。しかし、主人公を含め、主人公より高い加護度を持つ

キャラクターが死亡すると、神の加護が失われゲームオーバーになります。な

お、その場においての復活（生き返り）が可能な場合においてはこの限りでは

ありません。

4. 5 レベルアップ及び戦利昌

戦闘で勝利を収めるとレベルアップしたり戦利品を得ることがあります。

．レベルアップ
強い敵に次々に打ち勝つことにより、体力や技量の面での著しい向上が起こる

ことがあり、これをレベルアップと呼びます。その可能性は、モンスターを含

め全てのキャラクターに与えられています。

回戦利昂

敵が所有していた武具などの装備品の中で使えそうな物やお金あるいは簡単に

お金に替えられる物を戦利品と呼びます。これらは、勝利者が得られる正当な

利益です。
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進行は大別するとコマンド決定、コマンド実行の2つのフェイズと呼ばれる

段階に分かれます。これらの一連の過程をターンと呼ぴ戦闘が終了するまで繰

り返されます。

コマンド決定はターンにおける行動を決定するもので、コマンド実行は決定

された行動を実行するものです。

．コマンド決定：TACTICS

このフェイズでは全てのコマンド実行可能なキャラクターが、それぞれの価値

判断に基づきコマンドを決定します。

味方についてはプレイヤーに最終的なコマンドの決定権があります。コマンド

の実行が可能で、魅了を受けていないならばコマンドを再決定することができ

ます。

圃コマンド実行： ACTION

それぞれ設定されたコマンドに基づき順番に実行していきます。実行に伴う状

況はメッセージ及びグラフィックに反映されます。なお、順番はそれぞれのメ

ンバーの持つ素早さに左右されます。また、戦闘の状況によって意味を失った

コマンドはキャンセルされることがあります。

ちょっといい店（2) 魅7と仲間
戦闘ではフコフシーノの魔術を使い相手 ヂ円、 メ．島、 ？ヲ更
を魅了し仲間に引き込むことガ出来ま斤ψ れい 句瓜ψゐ

、・..-... ’、．，〆、..,1.. ~＂＇回，

す。この状態は戦闘終了後も持続する ゐベム uu ζ〉む
ので、そのまま仲間に加え今後の行動を共にすることも可能です。

-，，－、 f司、 F、 なお、人聞や妖精あるいは高等動物な
A品在:14.~副E彪~！／.置、i¥"¥どは雛易度の差はありますガ基本的に
匂習E誕耳、電~＇ド畠~）） 魁了することガ出来ます。もちろん魅
一｝ ""' v--- 了して仲間になっだキャラクターも経

験を積めば成長して行きます。仲間lこ加わったキャラクターは、解雇

しない限り貴方を信用してどこまでも ぞ守主をヲ _t>A.a._ ／雪、

ついてきます。元は敵だったキャラク I~司＇ ¢ffVなp~~号明’‘，.，、，I JC I¥、，＇ll1“司、四~”
ターでも大切にしてあげて下さいね。 ,...n:.z:仏~哨U減法以
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4. 7 昧方のコマンド決定
コマンドは（｜）誰が（2）何を（3）誰に行うかについてプレイヤーが指定することに

より確定されます。

．コマンド設定者の指定

コマンドを設定したいキャラクターを指定

して下さい。ここでキャンセルするとコマ

ンド決定は終了します。設定されているコ

マンドの変更を要しないキャラクターにつ

いては再設定する必要はありません。しか

し戦略を練る楽しさを味わうためにも必要

に応じて独自のコマン ドを再設定されるこ

とをお勧めします。

行動は斬る、魔術、呪術、道具、回避そし

てプレス，浴びせが基本となります。この

うちコマンド設定者が能力を有する行動が

表示されますので、行動を指定して下さい。

ここでキャンセルするとコマンド設定者の

指定に戻ります。行動に関する具体的な内

容については「4. 8 行動の構造」をご

覧下さい。

コマンド設定者の行動が誰に与えられるも

のかを指定します。指定した行動により効

果を及ぽす対象範囲が異なりインフォメー

ションパネルに情報が表示されます。

もし、味方あるいは敵に対象を切り替えた

い時はキャンセルして下さい。

さらにキャンセルすると行動の指定に戻り

ます。

-18-



4. 8 行動の構造
行動の中には、更にその行動を限定する必要のあるものがあります。

函I; I]れI IUll装備している剣や、その類のものによって単体にダメージを与えるこ
凶・・ー とを指します。また、ダメージを与えた上で相手を麻痩させるなどの

特殊効果がある場合があります。

園1[_II~ 附
11~11 主にダメージを与える効果を持つ魔術を使うことを指します。 8 つの

凶圃圃圃 レベルがあり、それぞれ4つの魔術によって構成されています。詳し

くは「5. 4 魔術の種類」をご覧下さい。

圃I[Ill~ 嚇I l『1311「呪術」は主に回復の効果を持つ呪術を使うことを指します。8つのレ
凶画面画ベルがあり、それぞれ4つの呪術によって構成されています。詳しく

は「5. 5 呪術の種類」をご覧下さい。

圃同道具
I l(R)I・道具の装備や利用またはポーションを使うことを指します。道具は装
凶圃圃圃・ 備により特別な効果を得る場合があります。ポーションは使用により

回復の効果が得られます。

圃 [VJ回避
I l慣用1・戦闘を回避することを指します。退却が成立すると戦闘は終了しま
回目圃す。死んだ振りが成立した場合は以後敵も味方も成立者が死亡したと

認識します。

圃Ic羽］プレス
11~~11 炎や氷などを吹き付けることによりダメージを与えることを指しま

凶園圃圃圃す。ダメージの大きさはHPに依存しているため、その状況によって

大きく変わります。

圃［山ぴせ
l同封・ 酸や電撃などを浴びせることにより単体にダメージを与えることを
凶回目園圃 指します。与えるダメージの大きさはMH Pに依存しているので、比

較的安定しています。
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第5部資料

多くの情報を身12付け、使いこ怠すことが出来ればゲームの面白さもいっそう

泡します。資料lま充分！こご活用下さい。

5. l キャラクター情報
キャラクターにはそれぞれグラフイカルイメージとキャラクターシンポルカ4

用意されています。また、ステータスとポテンシャルと呼ばれる主に数値で表

される情報があります。これらはキャンプのデイレクトでキャラクター情報を

指定することにより内容の確認をすることが出来ます。

．グラフイカルイメージ

キャラクターの種族や性別、職業など総合的なイメージをグラフィックで表現

したものです。

．キャラクターシンボル

キャラクターの存在を象徴的に示すものです。通常キャラクターを選択する場

合などに使用されます。

．ステータス
ステータスとはキャラクターの状況を示すものです。

[I］状態

正常、麻痩、死亡など身体的状況を示しています。

[II］レベル

種族における成長の度合いを示します。

[ill] MH  P 

最大体力を示しています。レベルの上昇で増加します。

[NJ HP 

現在の体力を示しています。値がOになると死亡状態になります。

[VJ MM  P 

最大精神力を示しています。レベルの上昇で増加します。

[VI] MP  

精神力を示しています。魔術や呪術を使うと消耗します。
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圃ポテンシャル

ポテンシャルとはキャラクターの資質的能力を示すものです。

[I］腕力

力強さ。剣による攻撃は腕力が大きいほど効果的になります。

[II］知カ

知識量。多くの魔術を覚えるには知力が必要です。

[III］信仰

信仰心の厚さ。呪術は神を信じる信仰心が力の源となります。

[NJ俊敏

素早さ。素早い行動が先制攻撃を可能にします。

[VJ器用

器用さ。死んだ振りなど相手を欺くには器用さが必要です。

[VI］頑健

頑健さ。強靭な体は受けるダメージを小さくします。

[VII］剣威；

装備している剣や鋭い爪など剣に相当するものの威力。

[Vlll］防御

装備している防具や強固なウロコなど防具に相当するものの威力。

僕は戦士だ．冒険の旅に出るというの怠ら、

いつでも僕を呼んでくれ。体1a:頑健そのもの
だし力も強い。もちろん剣の腕前も一流さ．

俺1a:冒険者。旅のこと怠ら俺僚に任せておき
怠．専門家って程じゃないガ魔術だろうが呪

術だろうが何でも器用にこ怠すぜ。

剖



コンディションにはキャラクター単位、グループ単位、そして敵味方単位の

ものに介けられます。

．キャラクター単位のコンディション

麻療、魅了、眠り、忘却などはキャラクター単位で作用する効果です。

．．．． 

＠麻痩体が疲れ思い通りに動けない状態

＠魅7 本来の敵を味方と思い込んだ状態
＠眠り 意識が薄れて深〈眠り込んだ状態

＠忘却魔術や呪術が使えなくなった状態

．グループ単位のコンディション

腕力、頑健さ、俊敏8の一時的強化は魔術によるものですが、これらはすべて
グループ単位で効果が発揮されます。

．．． 
－・・

。腕力 ピゴ口の効果

＠頒健さ ソポルの効果

＠俊敏さ プロテの効果

．敵昧方単位のコンディション

剣の威力や、様々な攻撃に対する耐性の強化は呪術によるものですが、これら

はすべて敵味方単位で効果が発揮されます。

・－－－－－－－－－－－

。剣の威力 イピゲネイアの効果

＠斬る攻掌の耐性 ジュニウスの効果

＠麻型車主主どの耐性 エッジの効果

。魔術攻撃の耐性 サウ．アスティカの効果

＠プレスの耐性 アナンテの効果

＠浴びせの耐性 ゾウイの効果

n
 



道具は回復薬のポーションと身を守る装備に大別出来ます。どちらも冒険に

は欠かせない大切なものです。

．ポーション
[I]回復体力が回復します。

[II］解毒体を麻輝から解放します。

．装備

装備できるアイテムは個体差もありますが、職業によっておおよそ限定されま

す。主な職業と装備品の関係は下回の通りですが、他にもたくさんの装備品が

存在します。
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5. 4 店舗の種類
魔術は、 種々の自然の法則を高度に利用した技術であり、ルナに始まり ステ

ラに終わる 8つの等級があります。この等級名は本来において大地からの距離

を表す言葉であったものが、転じて魔術の威力の程度を表し一般に知られるよ

うになったものです。
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5. 5 呪衡の種賓
呪術は崇高な心によって神の御力を仰ぐもので、アルパに始まりジオナータ

に終わる 8つの等級があります。この等級名は l日聞の区切りを示しており、

神に祈りを夜明け前より捧げる場合の祈りを終える時頃を相対的に表すことに

より、その効果の程度を表しています。

l~I「」川；J れ I n匁｜引J ~~ .I 
ア Eメナト ｜個別 ｜体力の回復
｜ ィグエイア ｜個別 ｜金縛りの解除
ル ｜｜｜
パ｜イオカステ ｜非戦闘 ｜化け物の正体を見破る
｜ファネス ｜グループ ｜アンプッドモンスターのディスペル

マ｜メネヴィア ｜グループ｜体力の回復
テ ｜アウロラ ｜個別 ｜眠りを覚ます
イ ｜イ シュタル ｜非戦闘 ｜ダンジョンからの脱出
ナ｜アルクメル ｜個別 ｜ダメージを与える
·~ ｜メネラウス ｜サイド ｜体力の回復
~ ｜ヴィーダ ｜個別 ｜魅了の解除
~I ；タイト ｜非戦闘 ｜街への瞬間移動
コlアルーザ ｜グループ｜ダメージを与える

与｜メナティ ス ｜個別 ｜体力の回復
里 ｜ジュニウス ｜サイド ｜剣の攻撃に対する防御カの増加
~ 1サミーナ ｜非戦闘 ｜敵との遭遇確率の低減
ト ｜ベテル ｜サイド ｜ダメージを与える
｜メネヴェイル ｜グループ ｜体力の回復
セ ｜エッジ ｜サイド ｜麻療などに対する防御カを高める
ラ ｜ディ グ ｜ク．ループ ｜魔術や呪術の能力を打ち消す
アルクメネ ｜個別 ｜；ダメージを与える
， ｜メネラウド ｜サイド ｜体力の回復
てし ｜サヴアスティカ ｜サイド ｜魔術に対する防御力を高める
五｜カルナー ｜個別 ｜全回復
’ ｜エルーザ ｜グループ ｜ダメージを与える

託 ｜イピゲネイア ｜サイド ｜剣の威力を高める
手｜ ゾウイ ｜サイド ｜浴ぴせに対する防御カを高める
.(., ｜クパーラ ｜グループ ｜全回復
テ｜ ベテルテ ｜サイド ｜ダメージを与える
ジ ｜ナトロン ｜個別 ｜死者の魂を呼び戻す
主｜ アナンテ ｜サイド ｜プレスに対する防御力を高めるi ｜ルキア ｜サイド ｜全回復
｜シェオル ｜個別 ｜生命剥奪

ーおー
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セデン二度目の北方侵攻に機を合わせた

ように、王権を狙う騎士逮がセデン王に牙

を剥いた。その時、戦力のほとんどを北方

侵攻に向けていたセデンは、その反乱によ

って容易く落ちるかと思われた。

大陸にイシュト、セデンの二つの大国が

ある。かつて大陸戦争でイシュトに敗北を

喫したセデンは、南方への侵攻を諦め、未

聞の地、北への領土拡大を狙っていた。最

初の侵攻の時、予想外の北の蛮族の反攻に、

国境を危うくしたセデンは、やむなくイシ

ュトに助力を求め、イシュト王より派遣さ

れたイシュトの英雄ジーン ・アレフのカに

より篇地を脱したのだった。今回の北方遠

征は、前回の汚名を拭うため、言わば、セ

デンの威信を賭けた大遠征であったのだ。

反乱はそれを狙って起こった。セデンは完

全に虚を突かれた形になっていたのだ。

王宮に残っていた近衛騎士も充分に訓練

を積んでいた。容易く反逆者逮の手に、王

の命をi度すような事はなかったのだ。しか
し、セデン騎士団主力が戻るまで近衛がも

っ保証はなかった。大軍を動かすには時聞

がかかり、そして、反乱の騎士の兵力は近

衛で防ぎ切れる程、少なくはなかったのだ。

そして、セデン騎士団長サミエル・ソ

から、イシュトの英雄ジーン ・アレ

とに急使が届いた。セデンを救うバ

もう一度力を貸してくれ、と。

ジーンとサミエルは、セデンの危機

ーンカ噌った時からの友人であった。そし

て、時折ソト家を訪れるジーンと、サミエJ

の妹クレアの聞に愛が芽生え、祝福の内陥

二人は結ばれた。サミエルの急使がアレフ

家を訪れたのは、ちょうど二人の聞に可愛

い男の子を授かったばかりの事であった。

急使の報にジーンは剣を取り、立ち上が

った。そして不安そうにジーンを見つめる

クレアを見て、微笑んだのだ。

「心配はいらない。私は決して負けない。私

には、お前と、その子がいるのだから。心

配せずに待っていてくれ。必ず帰る。そし

ていつか、その子と二人、騎士として立つ

のだ。その子はきっと私を超える騎士にな

ってくれるだろう。」
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THE CONTINENTAL MAP 

校へと進む事になった。その頃、彼は、セ

デンで一人の友を得ていたのだ。その友の

名をブルーと言った。ブルーは彼が騎士学

校に入学の前夜、 言った。

圃‘・，．，

Ocean 
、司－－－
・・．． ， ．． ， 
困問、．． 圃．．． 

・－園、．，．，’‘－ 

‘－・・．，

jヲ

「君は、王が生まれながらにして王である事

に疑問を持った事はないか。1't族は生まれ
ながらにして特権を食り、平民はそんな奴

為に苦しんでいる。そんな世界に疑問

った事はないか。奴等とてこの世界の

りから食族や王であったはずはないの

ならば、僕が王になっても構いはしない

だろう。今の王よりもきっと素晴らしい国

を、世界を創る事が出来る。僕は、いつか

僕の国を創る。賞族も平民もない、自由で

平等な世界を。その時は君も協力しないか。

騎士としてで構わない。二人で新しい、そ

して素晴らしい世界を創ろう。

僕は、大臣として王宮に仕える事が決っ

ている。僕は待っているよ。君の成長を。

君が素晴らしい騎士になる事を。そして創

るんだ。新しい世界を。二人で。」

友の言葉に彼は答えた。

「君が素晴らしい、本当に素晴らしい国を創

るのならば、僕は君の騎士になろう。君の

為に敵を討ち、その素晴らしい国を守る騎

微笑みを残し、ジーンはセデンへ向かっ 士となろう。父がイシュトやセデンを守っ

た。イシュ トの騎士を伴って。セデンの反 たように。」

乱は鎮圧され、セデンは平和に戻ったが、 二人は微笑み、そして別れた。少年は騎

ジーンは再びク レアのもとに帰ることはな 士として学ぶために。もう一人の少年は、

かった。イシュトの英雄は多く の人々の記 大臣として国の在り方を学ぶために。それ

憶にのみ姿を留め、後には幼子と最愛の夫 ぞれの道へ向かつて別れた。

を失ったクレアが残された。 やがて少年は成長し、騎士として城へ上

クレアは兄の勧めもあり、故郷のセデン がる事になる。騎士団長であり叔父である

へと幼子を連れて帰った。幼子は成長し、 ソト公爵の推薦状を持って。

少年となり、やがて騎士になる決心を固め

た。そして叔父のソ 卜公爵の勧めで騎士学
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く〉く〉く〉 ご注意 く〉く〉〈〉

田本製品は株式会社ソフコムの著作物です。当社の許可なく、映像、音響、

プログラム、印刷物を複写 ・複製することを禁じます。

回本製品は万全を期して作成しておりますが、万一不良品などございました

らご連絡下さい。無償にて交換いたします。その他の責についてはご容赦

下さい。

団本製品のサポートは、ユーザー登録していただいた方のみを対象とさせて

いただきます。ユーザー登録カードは、必要事項をご記入の上、 当社へご

返送下さい。

囚取扱上の事故等によりディスクが壊れた場合は、実費で交換いたします。

疲れたディスクと交換費一枚につき1000円を当社までお送り下さい。

回本製品の内容に関する質問については一切お答えすることは出来ません

のでご了承下さい。



円？？？？”
株式会社νフコ凸

仙台市太白区鈎取本町ト10-40
TEL.022 (243) 3918 
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