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　「DQ RPG」は世界観を有名コンピューターゲームのド
ラゴンクエストを、システムを SW2.0 をベースに構築し
ています。コンセプトは SW2.0 のようなシステムで DQ9
を再現してみようというもので、デザインの際に製作者の
主観によってシステム構築が行われています。様々な所で
意見があるかと思いますが、どうぞご了承ください。
　また、デザイン上、ベースのシステムからはかなり違っ
たバランス等になっており、世界観に関しても独自の
TRPG として遊べるよう調整しましたので、遊ぶ際には元
のゲームと切り離して DQ RPG 独自のシステムと見てい
ただければ混乱はないかと思います。

1．ゲームの目的
　人間だけではなく、妖精や魔物、さらには神、魔王さえ
もが存在する世界があります。我々の住む世界とは異なっ
た法則の異世界です。そこは、我々が体験することのでき
ない、さまざまな「冒険」で満ち溢れています。「冒険者」
と呼ばれるものたちが、剣をふるい、魔法の技を駆使して

「魔王」が繰り出す怪物を倒し、さまざまな危険に立ち向
かいます。彼らは各地に点在する「勇者伝説」を捜し求め、
この世界を暗黒に染めようとする邪悪の根源「魔王」を倒
すことを目的としています。

2．DQ RPG
　この DQ RPG は ｢ ロールプレイングゲーム（RPG）｣ と
いうジャンルのゲームです。RPG の「ロールプレイング」
とは言葉の意味として、役割を演じるという意味です。具
体的には「ゲームマスター」と「プレイヤー」という役割
を決めて、それぞれが自分の役を演じることで進行してい
くゲームということになります。
　プレイヤーは基本的に自分の分身であるプレイヤーキャ
ラクターの性格や立場を考えて、世界や事件との関わりの
中で行動を決めていきます。ゲームマスターは世界の細か
い設定や事件（シナリオといわれるもののことです）を考
え、そこに登場する PC 以外のキャラクター（モンスター
なども含めて）の役割を果たしていきます。
　そして、ゲームはそれぞれの役割にあった行動を、言葉
に出して他人に伝え、それに対する行動を相手が考えると
いうスタイルになります。

3．ゲームの始め方
　ゲームを始めるには、ゲームプレイに参加するメンバー
を集め、ゲームに使用する道具などをそろえる必要があり
ます。それらは次のとおりです。

・参加メンバー

　ゲームマスターとプレイヤーを合わせて 4 ～ 7 人程度が
ちょうどよいでしょう。
・サイコロ
　6 面体の、普通のサイコロのことです。一人につき 2 ～
4 個ほど用意するといいでしょう。
・筆記用具
　鉛筆と消しゴムがあれば十分です。
・キャラクターシート
　プレイヤーが使うキャラクターシートです。
・ルールブック
　モンスターなどのデータや、ルールが書かれてあるので
必ず用意してください。

　ゲームを始める前に、ゲームに参加するメンバーの中か
らゲームマスター（GM）を一人決めておく必要がありま
す。これはゲームのシナリオや舞台設定などを、ゲーム開
始前にあらかじめ決定しておく必要があるからです。GM
となった人は事前にゲームのルールを把握しておくように
務め、シナリオを作成してください。シナリオの作成方法
や簡単な舞台設定などは後の項に掲載してありますので、
そちらを参考にして作成するのもよいでしょう。
　ゲームを行う際、プレイヤー達はテーブルにつきます
が、GM は少し離れた位置に座るようにしましょう。これ
は GM がメモしたものなど、偶然でもプレイヤーが見て
しまわないようにするためです。それからゲーム中に特に
必要がない限り、プレイヤーはなるべくルールブックを見
ないようにしましょう（見るとしても必要のあるところだ
けに）。ルールブックには GM のみが使用するデータもあ
ります。それらの資料を見て知ってしまうと、ゲームの楽
しみが失われることがあるからです。

4．サイコロ（ダイス）の使い方
　しばしばキャラクターはゲーム中に、偶然に期待する行
為を行いたがります。暴れる牛などに飛び乗ってみたいと
プレイヤーの 1 人が言ったときなど、どうしたらよいので
しょう。飛び乗れるか、落ちるかはキャラクターの能力に
よっても違いますが、かなり運まかせでもあります。こう
したとき、その行為が成功するかどうかをサイコロ（ダイ
スとも言います）で判定します。判定方法などは後の項で
説明しますが、そのときのダイスの使用法として…

●サイコロを振り、いちばん上を向いた面の数値が出た目
となります。

●サイコロの表記方法として、D（d）というものが使われ
ます。D の前にくる数字はサイコロの数を表わしていま
す。たとえば 3d はサイコロを 3 個振り、出た目が、1、
4、3 なら、結果は 8（1＋4＋3 ＝ 8）ということです。

第 1章　はじめに
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用語
冒険者
　世界各地で冒険をするものたちの総称です。このゲーム
ではプレイヤーは冒険者になり、魔物と戦ったり、危険な
ダンジョンに挑んで冒険を楽しみます。

魔物
　冒険者の前に立ちはだかるモンスターの総称です。スラ
イムやアンデッドなどの多数の分類があり、特に強力な魔
物は魔王として君臨しています。

G（ゴールド）
　DQ RPG での通貨です。1 日 10G もあれば生活できま
す。

TRPG
　テーブルトーク・ロールプレイング・ゲームの略称です。

プレイヤー（PL）
　本書を読んでゲームをする、あなたたちのことです。プ
レイヤーひとりはキャラクターひとりを持ち、そのキャラ
クターを自在に操ってプレイします。

ゲームマスター（GM）
　キャラクターが活躍する物語を用意し、進行役を行いま
す。「DQ RPG」は主にひとりの GM と、3 ～ 5 人のプレ
イヤーで遊びます。

キャラクター
　ゲーム中に登場する町の人々や敵対する魔物などの総称
です。

プレイヤーキャラクター（PC）
　キャラクターの中でも、プレイヤーが作成し、扱うキャ
ラクターのことをプレイヤーキャラクター、略して PC と
呼びます。

ノンプレイヤーキャラクター（NPC）
　GM が操るキャラクターは、すべてこう呼ばれます。

術者
　特技や呪文などを行使するキャラクターのことを指しま
す。

セッション
　GM とプレイヤーたちがゲームをする、1 回ごとの単位
です。セッションを 1 回行うと、プレイヤーの操るキャラ
クターは経験点を獲得し、成長します。

単位
　重さ、長さなどの単位は kg、m で表します。暦は基本
的に太陽暦と同じです。

1 日
　1 日は 24 時間で、日の区切りは午前 6 時とします。

端数計算
　ゲーム中の計算で端数が出た場合、特に記述がない限り

「端数を切り上げ」てください。

用語集



第
1
章
　
は
じ
め
に

第
2
章
　
プ
レ
イ
ヤ
ー 

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー

第
3
章
　
ル
ー
ル

第
4
章
　
デ
ー
タ

第
5
章
　
世
　
界

第
6
章
　
マ
ス
タ
ー
ル
ー
ル

第
7
章
　
魔
　
物

6

況も、GM が判断して裁定を行ってください。その場合
も、場が盛り上がるように考え、判断してください。

結果の棄却
　GM が許可しない状態でプレイヤーがサイコロを振った
場合、GM はそれを却下して振りなおして構いません。

セッションの進行
　GM はセッションを進行させる役割を持ちます。キャラ
クターの行動によって想定していない事態に陥ったり、進
行から脱線してしまったとき、またプレイヤーが手詰まり
になって進行が停止してしまったとき、GM は独自の判断
でセッションを進行させて状況を変化させたり等、調整し
てください。

4．ルールを間違えたときの処理
　もしルールの間違いに気づいた場合、以後間違えないよ
うに注意しましょう。しかし、それ以前に時間を巻き戻し
て修正する必要はありません。これは混乱のもととなり、
ゲームを停滞させる原因となるからです。
　どのような場合であれ、最終的な決定は GM が行いま
す。

1．お約束
　TRPG は、プレイヤー同士が競うものでも、GM と戦う
ものでもありません。全員で積極的に「楽しもう」という
基本的なお約束を持ってください。

2．プレイヤー
　プレイヤーは GM の指示に従ってください。ルールの
間違いを指摘することはかまいませんが、最終的に GM
の決定に従わなければなりません。

3．GM
　GM は、常に公平さを心がけてください。最終的な裁定
やルールを決定する役でもありますので、参加者全員が楽
しめるよう、適切にルールを運用し、公正な運用を行って
ください。
　GM は主に次の権限を持ちます。

ルールの決定
　ゲーム中、どのルールを用いて判定を行うかは、GM が
決定します。ルールブックの記述だけでは対応できない状

基本のルール
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副能力 基
本
ジ
ョ
ブ（
　
　
　
　
）

上
級
ジ
ョ
ブ（
　
　
　
　
）

能力値ボーナス

特
技
修
正

武
器
Ａ（
　
　
　
　
　
　
）

武
器
Ｂ（
　
　
　
　
　
　
）

鎧
　
　（
　
　
　
　
　
　
）

盾
　
　（
　
　
　
　
　
　
）

そ
の
他
防
具（
　
　
　
　
　
）

そ
の
他
防
具（
　
　
　
　
　
）

ア
イ
テ
ム（
　
　
　
　
　
）

ア
イ
テ
ム（
　
　
　
　
　
）

合　　計

一
時
的
な
修
正

先制力 すばやさ ＋　　 先制力　　　　　　　　

攻撃力 きようさ ＋　　 攻撃力　　　　　　　　

打撃力 ちから　 ＋　　 打撃力　　　　　　　　

回避力 すばやさ ＋　　 回避力　　　　　　　　

防御力 たいりょく ＋　　 防御力　　　　　　　　

呪文防御力 呪文防御力　　　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

攻撃魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
かしこさ ＋　　 攻撃魔力　　　　　　　

攻撃魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
かしこさ ＋　　 攻撃魔力　　　　　　　

回復魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
いしりょく ＋　　 回復魔力　　　　　　　

回復魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
いしりょく ＋　　 回復魔力　　　　　　　

生命抵抗力　ベースレベル　　 たいりょく ＋　　 生命抵抗力　　　　　　

精神抵抗力　ベースレベル　　 いしりょく ＋　　 精神抵抗力　　　　　　

移動力　　歩行＝すばやさ÷２
　　　　　走行＝すばやさ×２

歩行　　　　　　　　ｍ
走行　　　　　　　　ｍ

ＨＰ
◀たいりょく＋ベースレベル×３

ＭＰ
◀いしりょく＋魔法系・複合系ジョブレベル合計 × ３

テンション
◀初期値＝10＋セッション修正等

装　備　品 効　　果

頭

首

背中

右手

左手

腰

足

その他

　テンション使用法
・２ 点消費：
　行為判定の基準値＋1（判定前）

　・4 点消費：
行為判定のやり直し

所持アイテム

所持金　　　　Ｇ

キャラクター名 生まれ

プレイヤー名 性別 年齢

能力 元値 成長 修正等 能力値 ボーナス

ちから + + ＝ +

たいりょく + + ＝ +

きようさ + + ＝ +

すばやさ + + ＝ +

かしこさ + + ＝ +

いしりょく + + ＝ +

みりょく + + ＝ +

DQRPG キャラクターシート

ジョブ レベル

言　　語 会話 読文 言　　語 会話 読文

共通語 ○ ○

特技・呪文リスト

ベースレベル 奉納点経 験 点

ジョブ

ベース

特技・呪文名 ジョブ レベル 効　　果 特技・呪文名 ジョブ レベル 効　　果

　プレイヤーキャラクター（PC）とは、このゲームでプ
レイヤーの分身となる存在です。PC はプレイヤーの宣言
で様々な行動ができます。プレイヤーがゲームマスター

（GM）に「～します」と行動を宣言すれば、PC を自由に
動かせます。

1．キャラクターシートの見方
　キャラクターシートは PC のできること、持っている装
備や道具などの PC のデータを書き込むものです。
　キャラクターシートに何が書いてあるのか、何を書けば
いいのかは、図のキャラクターシートの番号に対応する説
明を参照してください。

2．キャラクターシートの解説

①パーソナリティ
　PC の名前と性別、年齢、生まれ、経歴を書く欄です。
それぞれに文字、数字を書き込みます。
キャラクター名：自由に決めてかまいません。
生まれ：PC 作成時に生まれ表から選んだものを書き込み

ます。
性別：男性か、女性かを書いておきます。男女による能力

差はありませんが、装備できるものに若干の差がありま
す。
年齢：自由に決めて構いません。

②能力
　PC の能力値を書く欄です。能力値にはちから、たいり
ょく、きようさ、すばやさ、かしこさ、いしりょく、みり
ょくの 7 種類があり、数値が高いほどその能力に秀でてい
ることになります。
　成長の欄にはベースレベルが上がったときに成長させた
数値とジョブによる上昇値を、修正にはアイテムなどのボ
ーナスを書き込みます。

③ボーナス
　能力値のボーナスを書く欄です。能力値ボーナスは能力
値を 5 で割って端数を切り捨てた値です。行為判定に用い
ます。

④ベースレベル
　PC のベースレベルを書く欄です。ベースレベルは PC
の強さの目安になります。

①
③

④
⑤

⑦

⑧

⑨

⑩

⑪

⑬

⑫
⑭

②

⑥

第 2章　プレイヤーキャラクター

⑮
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う道具類もここに書きます。1 個の欄に装備できるのは基
本的に 1 個だけです。

⑬武器・防具
　PC が装備している武器や防具を書く欄です。装備ごと
の値を書き込みます。

⑭特技・呪文リスト
　PC が習得している特技・呪文を書く欄です。ジョブご
とに習得する系統がありますので、区別して書くと分かり
やすいでしょう。

⑮その他・メモ
　冒険時に何かしら特記することがあれば記入して使用し
てください。

⑤経験点
ジョブ：現在、PC が得ている使っていない経験点を書く

欄です。
ベース：PC が獲得した総経験点を書く欄です。

⑥奉納点
　教会へアイテムを奉納し、獲得した奉納点です。

⑦HP（ヒットポイント）とMP（マジックポイント）
とテンション
　HP と MP、テンションの値を書く欄です。テンション
の基本初期値は 10 ですが、セッションごとの修正等、
GM 裁量で増えることがあります。左側にそれぞれの初期
値を、右側が減少などした現在の値を書き込みます。

⑧ジョブ
　PC が得たジョブと、そのレベルを書く欄です。ジョブ
のレベルが高いほどそれに習熟していることになります。

⑨副能力
　それぞれ使用する副能力のジョブ、特技、能力値ボーナ
スを書きます。
先制力：PC の先制力を書く欄です。特技修正等の欄には

防御力の修正を持つジョブ名と修正値を書きます。
攻撃力：PC の攻撃力を書く欄です。ジョブの欄には使用

するジョブ名とレベルを書き、上級ジョブがある場合は
数値が加算されるので上級ジョブの欄に書きます。
打撃力：PC の打撃力を書く欄です。ジョブの欄には使用

するジョブ名とレベルを書き、上級ジョブがある場合は
数値が加算されるので上級ジョブの欄に書きます。
回避力：PC の回避力を書く欄です。ジョブの欄には使用

するジョブ名とレベルを書き、上級ジョブがある場合は
数値が加算されるので上級ジョブの欄に書きます。
防御力：PC の防御力を書く欄です。
呪文防御力：PC の呪文防御力を書く欄です。
属性防御力：PC の属性防御力を書く欄です。（　）には

対応する属性を書きます。
攻撃（回復）魔力：PC の攻撃魔力を書く欄です。ジョブ

の欄には使用するジョブ名とレベルを書き、上級ジョブ
がある場合は数値が加算されるので上級ジョブの欄に書
きます。
生命抵抗力：生命抵抗力を書く欄です。
精神抵抗力：精神抵抗力を書く欄です。
移動力：PC の移動力を書く欄です。

⑩言語
　PC が扱える言語を書く欄です。

⑪所持金・所持アイテム
　PC の所持金や、道具類を書く欄です。

⑫装備品
　PC が装備しているアイテムを書く欄です。戦闘中に使
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　｢DQ RPG｣ を遊ぶには、プレイヤー達がまず、それぞ
れの新しいキャラクターを作らねばなりません。こうした
キャラクターを作成するときには、筆記用具やダイスなど
必要な道具を用意します。キャラクター用紙などは本書の
巻末にありますので、コピーして使用するとよいでしょう。
コピーができないときは、普通の紙にキャラクター用紙の
書式を書き写して使用してください。
　GM は、プレイヤーがキャラクターを作成するときに、
あれこれとアドバイスしたり、ダイスを振り間違えたりし
ないよう確認します。そして、プレイヤー全員がキャラク
ターを作り終えたなら、GM はゲームの世界について説明
し、それぞれのキャラクターの役割や状況などおおまかに
解説してください。
　以下に、新しいキャラクターを作るときの手順を一覧に
し、各ステップについて説明します。

1．キャラクター作成
　キャラクターの作成は次の手順で行います。
①　キャラクターシートと筆記用具を用意します。
②　キャラクターの生まれを決めます。
③　習得するジョブを決めます。
④　習得する特技を決めます。
④　能力値を決め、HP（ヒットポイント）、MP（マジッ

クポイント）等を算出します。
⑤　アイテムを購入します。
⑥　キャラクターの名前を決めます。

　以上でキャラクターは完成します。①は説明の必要がな
いでしょう。②以降についての詳しい説明を次から続けて
いきます。

2．生まれ
　通常作成でプレイヤーキャラクター（PC）を作成する
ときは、まず生まれを決めます。生まれによって基礎能力
値と初期に習得しているジョブが決まるので、どんなキャ
ラクターをやりたいか考えて決めてください。特に無い場
合はサイコロで決めてもかまいません。
　表の中に「or」がある場合は、どちらかのジョブを選ん
で習得します。表の中に「&」がある場合は、それらの技
能をすべて習得します。両方ある場合は「or」のどちらか
を選び、それと「&」で示されたもう片方を習得します。

生まれ表

1d
　
１
回
目

1d
　
2
回
目

生まれ 初期所有ジョブ

基礎能力値

初期経験点
（ジョブ／ベース）

ち
か
ら

た
い
り
ょ
く

き
よ
う
さ

す
ば
や
さ

か
し
こ
さ

い
し
り
ょ
く

み
り
ょ
く

1
～
3

1 兵士 戦士 9 10 8 7 5 6 5 1500 ／2000

2 格闘家 武闘家 10 6 7 10 5 5 7 1500 ／2000

3 冒険者 盗賊 8 6 9 10 7 5 5 1500 ／2000

4 吟遊詩人 旅芸人 6 6 7 7 7 7 10 1000 ／2000

5 教会の牧師 僧侶 6 7 5 5 8 10 9 1000 ／2000

6 魔道士 魔法使い 5 5 7 8 10 10 5 1000 ／2000

4
～
6

1 剣闘士 戦士&武闘家 12 12 8 5 3 3 7 1000 ／2000

2 森の狩人
盗賊&
僧侶 or 旅芸人

4 6 12 10 4 7 7 500 ／2000

3 魔法騎士
戦士&
魔法使い

10 4 5 8 10 5 8 500 ／2000

4 神官戦士
戦士 or 武闘家
&僧侶

8 12 5 4 4 8 9 500 ／2000

5 芸能人
武闘家 or 盗賊
&旅芸人

3 3 10 10 5 7 12 500 ／2000

6 神学者
僧侶&
魔法使い

3 3 6 6 12 12 8 0 ／2000

キャラクター作成
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装備　剣、短剣、槍、斧、ハンマー、格闘（レベル 1 のみ）、
服、鎧、盾、他のジョブで装備可能なもの

武闘家� テーブルA
　格闘術に長け、専用の武器で戦います。また、テンショ
ンを高める特技を持っています。

能力値修正　
　「ちから」と「すばやさ」に 1 レベルごと＋1
特技の数　
　任意で 1 レベルごと 1 つ、自動で一定レベルごと 1 つ
選択可能な特技　戦闘一般、戦闘特殊、一般
装備　棍、爪、扇、格闘、服

盗賊� テーブルA
　装備に制限がありますが、戦うことが可能なジョブです。
戦闘以外の冒険で役立つ能力を持っています。

能力値修正　
　「きようさ」と「すばやさ」に 1 レベルごと＋1
特技の数　
　任意で 1 レベルごと 1 つ、自動で一定レベルごと 1 つ
選択可能な特技　戦闘一般、戦闘特殊、一般
装備　剣、短剣、ブーメラン、弓、格闘（レベル 1 のみ）、

服

魔法系ジョブ

僧侶� テーブルB
　さまざまな呪文を使うジョブで、回復や仲間を助けるも
のが多くあります。装備は鎧や盾を身に付けられるため守
りを堅くできますが、戦いはできません。

能力値修正　
　「いしりょく」と「みりょく」に 1 レベルごと＋1
特技の数　
　任意で 1 レベルごと 2 つ、自動で一定レベルごと 1 つ
選択可能な特技　戦闘一般、呪文、呪文特殊、一般
装備　槍、杖、棍、格闘（レベル 1 のみ）、服、鎧、盾

魔法使い� テーブルB
　ダメージを与えたり、状態を変化させる呪文などを使う
ジョブ。肉弾戦は向いていません。

能力値修正　
　「かしこさ」と「いしりょく」に 1 レベルごと＋1
特技の数　
　任意で 1 レベルごと 2 つ、自動で一定レベルごと 1 つ
選択可能な特技　戦闘一般、呪文、呪文特殊、一般
装備　短剣、杖、鞭、格闘（レベル 1 のみ）、服

3．ジョブの習得
　ジョブは大きく分けて基本ジョブ、上級ジョブの 2 つに
分けられ、さらにその中で戦闘系、魔法系、複合系の 3 つ
があります。生まれが決まった後は、初期経験点（ジョブ
経験点）を使ってこれらのジョブを新しく習得したり、さ
らに成長させたりできます。ジョブを習得すると、「能力
値修正」で示された能力値が上昇し、さらに特技や呪文を
習得することができます。
　習得に必要な経験点は、ジョブによって経験点テーブル
A、B、C、D とあり、キャラクター作成時は A と B を使
います。新たなジョブを習得するには、対応した経験点テ
ーブルに記載されている経験点を消費します。たとえば「ジ
ョブ：戦士」を新たに 1 レベル習得したければ、ジョブ経
験点から 500 点を消費し、ジョブ欄に「戦士 1」と記入し
ます。
　既に持っているジョブのレベルを高めることもできま
す。その場合は上昇するレベルに応じたジョブ経験点を支
払います。先ほどのジョブ：戦士をさらに 2 レベルに上昇
させたいなら、ジョブ経験点を追加で 1000 点消費します。
このとき、ジョブ経験点は 1 レベル上昇させるごとに消費
します。
　ジョブ経験点テーブルと、ジョブ経験点で習得できるジ
ョブは下記を参照してください。ジョブの名称の横のアル
ファベットは、どのジョブ経験点テーブルかを表していま
す。
　余ったジョブ経験点は、次のセッション以降に持ち越し
て使えます。ただし、PC 作成後に新たなジョブを習得す
る場合、いくつかの条件が発生しますので注意してくださ
い（ダーマの神殿で新たなジョブを習得することになりま
す）。

初期のジョブ経験点テーブル

習得後のレベル
ジョブ経験点
テーブルＡ

ジョブ経験点
テーブルＢ

1 　500 1000

2 1000 1000

基本ジョブ

戦闘系ジョブ

戦士� テーブルA
　戦いの専門ジョブです。他のジョブ用の装備でも戦うこ
とができます。

能力値修正　
　「ちから」と「たいりょく」に 1 レベルごと＋1
特技の数　
　任意で 1 レベルごと 1 つ、自動で一定レベルごと 1 つ
選択可能な特技　戦闘一般、戦闘特殊、一般



第
1
章
　
は
じ
め
に

第
2
章
　
プ
レ
イ
ヤ
ー 

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー

第
3
章
　
ル
ー
ル

第
4
章
　
デ
ー
タ

第
5
章
　
世
　
界

第
6
章
　
マ
ス
タ
ー
ル
ー
ル

第
7
章
　
魔
　
物

第 2章　プレイヤーキャラクター

11

「いしりょく」
　精神的なタフさを表す能力です。この能力が高ければ、
魔法などに対する抵抗力や「回復魔力」が高くなります。
MP の上限も上がります。

「みりょく」
　キャラクターの魅力を表す能力です。魅力が高いと
NPC との交渉が有利になったり、モンスターを惑わした
りする特技が成功しやすくなります。

6．能力値ボーナス
　能力値が決まれば、その後に「能力値ボーナス」を算出
します。この「能力値ボーナス」が実際に判定に使われる
値です。各能力値を 5 で割り、端数を切り捨てた値が「能
力値ボーナス」になります。

能力値と能力値ボーナス

能力値 能力値ボーナス

0～4 0

5～9 1

10～14 2

15～19 3

20～24 4

25～29 5

30～34 6

35～39 7

40～44 8

複合系ジョブ

旅芸人� テーブルB
　大道芸を戦いに組み込んだジョブ。武器以外にも呪文や
特技を駆使するなど幅広い活躍ができます。

能力値修正　
　「きようさ」と「みりょく」に 1 レベルごと＋1
特技の数　
　任意で 1 レベルごと 1 つ、自動で一定レベルごと 1 つ
選択可能な特技　戦闘一般、呪文、呪文特殊、一般
装備　剣、鞭、扇、弓、格闘（レベル 1 のみ）、服、盾

4．ベースレベル
　ベースレベルは PC の総合的な強さを表しています。ジ
ョブのレベルとベースレベルは違いますので注意してくだ
さい。キャラクター作成時のベースレベルは 1 となります。

5．能力値の決定
　生まれとジョブを決めた後は、サイコロを振ってそれぞ
れ「生まれ表」にある各能力値の数値に加えます。サイコ
ロはそれぞれ「2d」、2 個振ってその出目を求めます。そ
れからジョブの能力値修正を加えて決定します。
　次に各能力値の説明を記しておきます。

「ちから」
　力の強さのことです。この能力が高ければ重い武器や防
具を装備できるようになります。相手に与えるダメージも
高くなります。

「たいりょく」
　肉体のタフさを表す能力です。この能力が高ければ HP
や防御力が上昇し、毒や病気に対する抵抗力も高くなりま
す。

「きようさ」
　手先の器用さ、道具の扱いの巧みさを表す能力です。こ
の能力値が高いと、道具をうまく扱えて、攻撃を命中させ
やすくなります。

「すばやさ」
　動きの素早さや、身のこなしを表す能力です。この能力
が高ければ移動距離が増え、攻撃を回避しやすくなります。

「かしこさ」
　頭の良さ、知識の深さを表す能力です。この能力が高け
ればさまざまな知識を持っていることになり、さらに「攻
撃魔力」も高くなります。
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回避力＝すばやさボーナス＋戦闘系、複合系ジョブのレベル
追加ダメージ＝つよさボーナス＋戦闘系、複合系ジョブのレベル

「防御力」
　攻撃を受けたとき、ダメージを軽減する能力がどれだけ
高いかを表わしています。

防御力＝たいりょくボーナス＋（防具の防御力の合計）

「攻撃魔力」
　攻撃魔力を使用する呪文を使ったとき、成功させる能力
や威力がどれだけ高いかを表わしています。攻撃魔力は「魔
法使い」と「旅芸人」のジョブが持つことができ、他のジ
ョブは持てません。

「回復魔力」
　回復魔力を使用する呪文を使ったとき、成功させる能力
や威力がどれだけ高いかを表わしています。回復魔力は「僧
侶」と「旅芸人」のジョブが持つことができ、他のジョブ
は持てません。

　複数の魔法系、複合系ジョブを持っている場合、それぞ
れのジョブの攻撃魔力と回復魔力を算出して使用します。
また、複数のジョブで習得できる呪文が存在しますが、そ
れらは習得に使用したジョブの攻撃魔力か回復魔力を使用
します。

攻撃魔力＝かしこさボーナス＋（魔法使いか旅芸人ジョブのレベル）
回復魔力＝いしりょくボーナス＋（僧侶か旅芸人ジョブのレベル）

「生命抵抗力」
　肉体的影響に対する抵抗力を表します。

生命抵抗力＝たいりょくボーナス＋ベースレベル

「精神抵抗力」
　精神的影響に対する抵抗力を表します。

精神抵抗力＝いしりょくボーナス＋ベースレベル

「先制力」
　戦闘時の先制判定に使用し、高いほど先手を取りやすく
なります。

先制力＝すばやさボーナス＋（先制力に修正を加える特技など）

「移動力」
　PC の移動力を表します。歩行と走行があります。

歩行＝すばやさ×0. 5（端数切り上げ）
走行＝すばやさ×2

7．副能力値
　ジョブや能力値などから求められる能力値です。ここで
いうジョブは基本ジョブのことで、上級ジョブが副能力値
に与える影響は異なります。

「HP」
　キャラクターの HP はどのくらいの怪我に耐えることが
できるかを表わします。HP が高いほどキャラクターは死
ぬまでに多くのダメージを受けることができます。

「MP」
　キャラクターの MP は、どのくらいの魔法力を持って
いるかを表わしています。MP は呪文や特技を使用すると
きに消費しますので、MP が高いほどより多く強力な呪文
や能力を使うことができるのです。

　HP と MP は、次のように決定します。

HP＝たいりょく＋（ベースレベルの 3倍）
MP＝いしりょく＋（魔法系、複合系ジョブのレベルの合
計の 3倍）

「テンション」
　テンションはあらゆる局面において影響し、特にキャラ
クターがここぞという行為を行う際、非常に大きな影響力
を発揮します。通常では成功しそうにない行為も、テンシ
ョンの数値次第では成功させることができるのです。ただ
し、テンションは冒険開始時 10 の固定値で、消費すると
なくなってしまいます。数値を増やすには特技を駆使した
り、セッションの通過点をクリアしていく必要があります。

「攻撃力」
　キャラクターが攻撃を行ったとき、目標に命中させる能
力がどれくらい高いかを表わしています。

「回避力」
　攻撃を受けたとき、回避する能力がどれだけ高いかを表
わしています。

「追加ダメージ」
　武器での攻撃を目標に命中させたとき、武器の打撃力に
加える追加ダメージを表わしています。

　複数の戦闘系、複合系ジョブを持っている場合、攻撃力、
回避力、追加ダメージは装備条件が合っている最も高いレ
ベルのジョブの 1 つを全てに使用します。2 つ以上のジョ
ブを個別に振り分けて使用することはできません。また、
戦闘系、複合系のジョブがない場合や、装備制限が合わな
くなった場合はジョブレベル 0、能力値ボーナス 0 として
扱います。

攻撃力＝きようさボーナス＋戦闘系、複合系ジョブのレベル
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「呪文防御力、属性防御力」
　呪文などによる魔法ダメージを軽減する能力です。これ
はアイテムや呪文による強化によって上昇します。

呪文防御力：呪文によって発生した魔法ダメージを軽減し
ます。
属性防御力：特定の属性を持ったダメージ（物理、魔法の

両方）を軽減します。
魔法防御力：あらゆる魔法ダメージを軽減します。

8．特技・呪文の習得
　特技は、ジョブを習得、または成長させた際に習得でき
る特別な技のことです。呪文も同様に魔法系、複合系ジョ

戦闘特殊

名　称 前　提 効　　果

強打攻撃Ⅰ／＊＊ 武器修練Ⅰ／＊＊

武器修練Ⅰを持つ武器で使用可能。選んだ種族カテゴリの魔物に対して打撃力＋5 の攻撃を
行う。次の手番まで回避力－2 の修正を受ける。魔物知識判定で失敗し、対象の種族が不明
でありながら実際には適正対象であった場合、打撃力修正が＋3になる。
種族カテゴリ（効果のある種族）
・対獣（獣、水系）
・対自然（エレメンタル、植物）
・対人（人、怪人）
・対魔（悪魔、アンデッド）
・対無生物（物質、マシン）
・対虫（スライム、虫）
・対竜鳥（ドラゴン、鳥）

しっぷう突きⅠ 武器修練Ⅰ／＊＊
武器修練Ⅰを持つ武器で使用可能。攻撃力＋2、打撃力－2 の攻撃を行う。この攻撃は会心
の一撃が起きなくなる。

しばり打ちⅠ
武器修練Ⅰ／（杖、
棍、鞭、扇のどれ
か）

武器修練Ⅰ（杖、棍、鞭、扇のどれか）を持つ武器で使用可能。打撃力－4 の攻撃を行う。
命中した対象は動きを阻害されて、次の手番まで攻撃力と回避力に－2 の修正を受ける。複
数部位を持つ対象に対しては、命中させた部位にのみ効果が発揮する。この攻撃は会心の一
撃が起きなくなる。

シールドアタック 防具修練Ⅰ／盾
盾を持った状態で使用可能。次の手番まで打撃力－4、防御力＋4 の修正で攻撃を行う。こ
の攻撃は会心の一撃が起きなくなる。

正拳突き 武器修練Ⅰ／格闘 MP消費 1でパンチ攻撃を行う。打撃力＋3を得る。

狙い撃ち
武器修練Ⅰ／（ブ
ーメラン、弓）

誤射をしなくなる。

メタル斬り 武器修練Ⅰ／＊＊
武器修練Ⅰを持つ武器で使用可能。対象の防御力を 0、与える適用ダメージが「武器のレベ

ル＋武器修練による修正」になる攻撃を行う。

戦闘一般

名　称 前　提 効　　果

武器修練Ⅰ／＊＊ なし
装備可能な武器カテゴリを選ぶ。選んだ武器の打撃力＋1、レベル 2武器が使用可能となり、
特殊効果を発揮できるようになる。
武器カテゴリ：剣、槍、短剣、杖、鞭、棍、爪、扇、斧、ハンマー、ブーメラン、弓、格闘

防具修練Ⅰ／＊＊ なし
装備可能な防具カテゴリを選ぶ。選んだ防具の防御力＋1、レベル 2防具が使用可能となり、
特殊効果を発揮できるようになる。
防具カテゴリ：服、鎧、盾

9．PC作成時に習得できる特技

ブを成長させることで習得できます。これらは持っている
と能力やジョブにボーナスを得られたり、戦術の幅が広が
ったりします。
　PC作成時はジョブが1か2になりますので、以下の特技・
呪文一覧の中から 1 レベルごとの習得可能な数を選んでい
きます。ジョブごとに習得可能なものが決まっていますの
で、その範囲内で習得してください。また前提を満たして
いない特技・呪文は習得できません。また、それぞれのジ
ョブには自動で習得する特技もあります。
　目的の特技を習得するために、前提を別のジョブで習得
して満たすのは可能です。
　より高いレベルの特技や上級ジョブを見たい場合は後の
項にありますので、参照ください。（→第 4章データ／ジ
ョブ解説 p. 30）



第
1
章
　
は
じ
め
に

第
2
章
　
プ
レ
イ
ヤ
ー 

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー

第
3
章
　
ル
ー
ル

第
4
章
　
デ
ー
タ

第
5
章
　
世
　
界

第
6
章
　
マ
ス
タ
ー
ル
ー
ル

第
7
章
　
魔
　
物

14

一般

名　称 前　提 効　　果

錬金術Ⅰ なし
レベル 1のアイテム、アクセサリーを材料から作成できる。ベースレベル＋かしこさボーナ
スで判定、目標値 10。失敗すると材料は消滅。

鍛冶屋Ⅰ なし

レベル 1の武器・防具を材料から作成できる。ベースレベル＋きようさボーナスで判定、目
標値 10。失敗すると材料は消滅。
レベル 1の武器を手入れすることが可能。
必要アイテム：がまの油×1
効果：10 分間行うことで 1日の間、打撃力＋1を得る。1つに対して 1日 1回のみ行える。

商人Ⅰ なし

買い物をする際にベースレベル＋みりょくボーナスで判定で成功すると、10% 値引きする。
目標値 10、1 日に 1回判定できる。
また、アイテムの下取り価格を常時定価の 60% で引き取ってもらえる（下取りアイテムを
買った場所（店）では不可で、50%になる）。

見識Ⅰ なし

言語を 1つ追加で習得する（会話／読文あわせて 1つ）。
見識判定と魔物知識判定を行うことができる。
魔物知識判定が成功すると魔物の名前、レベル、種族を知り、PT メンバーで情報を共有で
きる。さらに魔物知識判定で目標値を 4上回ると弱点を知ることができる。

呪文特殊

名　称 前　提 効果

呪文拡大／数 なし
呪文の対象の数を拡大する。ひとつ拡大するごとに同じ倍率の MP を消費する。単体を対
象とする呪文のみ拡大できる。他の呪文拡大／＊＊と同時に使用可能。距離が接触の呪文は
拡大できない。

呪文拡大／距離 なし
呪文の射程を拡大する。射程の倍率と同じ倍率の MP を消費する。他の呪文拡大／＊＊と
同時に使用可能。

呪文拡大／時間 なし
呪文の効果時間を拡大する。時間の倍率と同じ倍率の MP を消費する。他の呪文拡大／＊
＊と同時に使用可能。一瞬、永続の呪文は拡大できない。

初期のジョブ特技

名　称 判　定
消費
MP

対象 距離 時間 抵抗 抵抗 属性 効　果

戦士

かばう 1体 3 m 1r
対象 1人への攻撃を 1回受ける。受けた攻撃は自動命中する。サブアク
ションで使用。

武闘家

ためる 1 術者 術者 2r
テンションを「武闘家レベル＋1d」増やす。効果時間内に使わないか、
眠り、混乱にかかると元の数値に戻る。戦闘中のみ使用できる。

盗賊

罠・錠取扱い
盗賊レベル＋
きようさボーナス

1個 接触 10 分
罠や錠前の解除、設置を行う。盗賊道具がないと判定に－4 ペナルティ
を受ける。

僧侶

ニフラム 回復魔力 3
半径 3 m
／ 5体

10 m 3r
精神

抵抗力
消滅 光

アンデッドのみに効果が発揮。抵抗できなかったアンデッドはその場か
ら逃走する。逃げられない場合、攻撃と回避に－2。

魔法使い

魔結界 攻撃魔力 1 1 体 10 m 6r
精神

抵抗力
消滅 なし 精神抵抗力＋2。「特技：呪文拡大／＊＊」で効果を増やせる。

旅芸人

応援
旅芸人レベル＋
みりょくボーナス

3 1 体 10 m 1r
精神

抵抗力
消滅

精神
効果

戦闘中なら対象のテンションを「旅芸人レベル＋1d」上昇させる。そ
れ以外は行為判定＋1を与える。
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PC作成時に習得できる呪文�

名　称
習得可能
ジョブ
レベル

前提
使用
魔力

消費
MP

対象 距離 時間 抵抗 属性 効果

火炎呪文

メラ 魔法 1 なし 攻撃 2 1 体 10 m 一瞬 半減 火 「攻撃魔力＋1d」点の魔法ダメージを与える。

閃熱呪文

ギラ 魔法 1 メラ 攻撃 4
任意の地
点

10 m 一瞬 半減 火 射線上の対象に「攻撃魔力＋1d」点の魔法ダメージを与える。

氷結呪文

ヒャド
魔法 1
旅芸 1

なし 攻撃 2 1 体 10 m 一瞬 半減 氷 「攻撃魔力＋1d」点の魔法ダメージを与える。

竜巻呪文

バギ 旅芸 2 なし 攻撃 4
半径 3 m
／ 5体

10 m 一瞬 半減 風 「攻撃魔力＋1d」点の魔法ダメージを与える。

爆裂呪文

イオ 魔法 2 ギラ 攻撃 6
半径 6 m
／10 体

20 m 一瞬 半減 衝撃 「攻撃魔力＋1d」点の魔法ダメージを与える。

回復呪文

ホイミ
僧侶 1
旅芸 1

なし 回復 2 1 体 10 m 一瞬 消滅 なし 「回復魔力＋1d」点のHPを回復。

状態回復呪文

キアリー 僧侶 1 なし 回復 2 1 体 10 m 一瞬 消滅 なし 毒を消す。

キアリク 僧侶 2 キアリー 回復 3 1 体 10 m 一瞬 消滅 なし マヒ、混乱、病気を治す。

ザメハ 僧侶 2 キアリク 回復 5 1 体 10 m 一瞬 なし なし 気絶、眠りから回復させる。HP0 以下なら 1にする。

防御呪文

スカラ 僧侶 1 なし 回復 2 1 体 10 m 6r 消滅 なし 生命抵抗力＋1、防御力＋3。

バーハ 僧侶 1 なし 回復 2 1 体 10 m 6r 消滅 なし 火・氷属性防御力＋3。

強化呪文

インテ 魔法 2 なし 攻撃 2 1 体 10 m 6r 消滅 なし 攻撃魔力か回復魔力のどちらかを＋1。

ピオラ 魔法 1 なし 攻撃 3 1 体 10 m 6r 消滅 なし 攻撃力か回避力のどちらかを＋1。

減衰呪文

フール 魔法 2 なし 攻撃 2 1 体 10 m 6r 消滅 呪い 攻撃魔力か回復魔力のどちらかを－2。

ボミエ 魔法 1 なし 攻撃 2 1 体 10 m 6r 消滅 呪い
攻撃力か回避力を選んで－1 修正を与え、マヒ状態にする。マヒを治すと効
果が消える。

ルカニ 魔法 1 なし 攻撃 2 1 体 10 m 6r 消滅 呪い 生命抵抗力－1、防御力－3。

状態異常呪文

ラリホー 僧侶 2 なし 回復 3 1 体 10 m 一瞬 消滅
精神
効果

眠らせる。眠った対象は毎ラウンド手番の開始時に 1d6 を行い、1～2 で目
を覚ます。ダメージ等の衝撃を受けると即座に目を覚ます。

移動呪文

トラマナ
魔法 2
旅芸 1

なし
攻撃
or

回復
2

半径 5 m
／5体

術者 1h 消滅 なし
罠や自然界にある地形効果の毒、火、氷、衝撃、電撃、闇属性ダメージを
10 点軽減する。魔物などの意思を持った存在からのダメージは防げない。

トヘロス
僧侶 2
旅芸 2

トラマナ
攻撃
or

回復
2 半径 30 m 術者 1h なし なし

術者のベースレベル以下の魔物は近寄ってこない。術者から戦う意思を持っ
て近寄った場合は効果がなくなる。そうでない場合は魔物が避けていく。危
険感知＋1。

探索呪文

レミーラ
魔法 1
旅芸 1

なし
攻撃
or

回復
2 半径 10 m 接触 1h なし なし 照明を作る。

インパス
魔法 2
旅芸 2

レミーラ
攻撃
or

回復
2 術者 術者 18r なし なし 視界内にある魔法の力は白、危険な物体は赤く光って見えるようになる。

魔法＝魔法使い、旅芸＝旅芸人、r＝ラウンド、h＝時間。
習得可能ジョブレベルで複数ある場合、どれか 1つを満たしていれば良い。
使用魔力で攻撃 or 回復となっているものは任意にどちらかを選んで使用してよい。
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11．装備品の購入
　装備品とは、PC が身につける武具や、生活に必要な道
具や便利な小道具などの総称です。キャラクターは作成時
に、1000G（ゴールド）の所持金を持っています。この所
持金を消費して装備品を購入し、冒険に出る準備を整えま
す。アイテムは後の項を参照してください（→第 4章デー
タ／アイテムデータ p. 49）

12．装備品の装備
　装備品を購入したら、それぞれを所定の装備欄に書き込
んでください。キャラクターシートの装備品の欄を参照し、
当てはまる部位に装備品を記入してください。
　武器と鎧、盾は装備品の部位には含みません。

武器：片手用か両手用の武器 1 つ。片手用のものを両手に
それぞれ持つことはできますが、攻撃に使用できるのは
片方だけです。
盾：片手に 1 つ。両手に持つことは可能ですが、防御力に

反映されるのはどちらか一方です。両手用の武器を使用
している場合は盾は装備できません。
鎧：服か鎧を 1 つ。重ねて着ても防御力に反映されるのは

1 つだけです。
その他の防具：この種類の防具は装備品の欄に書き込みま

す。防御力などの効果はそれぞれ発揮します。ただし、
その他に装備した場合は効果を発揮しません。
アクセサリーまたは道具類：アクセサリーと道具類（薬草

や聖水など）は合わせて 8 つまで装備できます。装備し
た道具類は戦闘中に使用することが可能です。
装備品の欄：装備品の欄は「頭、首、背中、右手、左手、腰、

足、その他」の 8 つがあります。その他は自由に装備可
能です。この 8 つの欄に装備した「アクセサリー」の効
果は最も高い数値のものが発揮されます。「その他の防
具」と「アクセサリー」の効果は重複します。

　予備の武器、盾も道具類として扱いますので、背中、腰、
その他に装備しておく必要があります。

10．言語の習得
　ここでは、PC が使う言語を決めます。キャラクターど
うしは同じ言語を使うことで意思の疎通が行えます。
　PC は全員、作成時に共通語と地方語（出身地方）の「会
話／読文」を習得できます。
　「見識Ⅰ」を習得したキャラクターは、ひとつの言語の「読
文／会話」を習得できます。下の言語表から、好きな言語
を習得してください。

言語の解説
共通語
　各地を旅する商人や冒険者によって広まった各国共通言
語です。
古代語
　数百年前に滅んだと言われる魔道帝国で使われていた言
葉です。当時から生きているドラゴンやアンデッド、マシ
ンなどが主に使用します。
地方語
　地方ごとの土着の言葉です。元来人であったアンデッド
や、魔物化した怪人も使用します。
妖精語
　妖精たちとの交信に使われる言葉で、軽やかな発音が特
徴です。多くの魔物や知性をもった動物が、この言葉を使
用します。
妖魔語
　高位の魔族などに率いられた下位の魔物が使う言葉で、
非常に短く直接的な単語のみで形成されています（「殺す
めんどくさい」「これ食う」など）。悪魔と怪人、一部の獣
が主に使用します。
魔族語
　魔物たちの支配階級が主に使用します。悪魔や魔王とい
った存在の共通言語です。
ドラゴン語
　ドラゴンとその眷属が使う言葉です。妖精語に似てはい
ますが、より落ち着いた重みのある発音が特徴です。一部
では神の言語だとも言われています。

言語表

言　　語 会話／読文 主に使う種族

共通語（自動） ○／○ 人

古代語 ○／○ 人、悪魔、一部のアンデッド、一部のドラゴン、マシン

地方語（任意） ○／○ 人、アンデッド、怪人

妖精語 ○／× エレメンタル、植物、スライム、鳥、水系、虫

妖魔語 ○／× 悪魔、怪人、獣

魔族語 ○／○ 悪魔

ドラゴン語 ○／○ ドラゴン
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先制力 すばやさ ＋　　 先制力　　　　　　　　

攻撃力 きようさ ＋　　 攻撃力　　　　　　　　

打撃力 ちから　 ＋　　 打撃力　　　　　　　　

回避力 すばやさ ＋　　 回避力　　　　　　　　

防御力 たいりょく ＋　　 防御力　　　　　　　　

呪文防御力 呪文防御力　　　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

攻撃魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
かしこさ ＋　　 攻撃魔力　　　　　　　

攻撃魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
かしこさ ＋　　 攻撃魔力　　　　　　　

回復魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
いしりょく ＋　　 回復魔力　　　　　　　

回復魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
いしりょく ＋　　 回復魔力　　　　　　　

生命抵抗力　ベースレベル　　 たいりょく ＋　　 生命抵抗力　　　　　　

精神抵抗力　ベースレベル　　 いしりょく ＋　　 精神抵抗力　　　　　　

移動力　　歩行＝すばやさ÷２
　　　　　走行＝すばやさ×２

歩行　　　　　　　　ｍ
走行　　　　　　　　ｍ

ＨＰ
◀たいりょく＋ベースレベル×３

ＭＰ
◀いしりょく＋魔法系・複合系ジョブレベル合計 × ３

テンション
◀初期値＝10＋セッション修正等

装　備　品 効　　果

頭

首

背中

右手

左手

腰

足

その他

　テンション使用法
・２ 点消費：
　行為判定の基準値＋1（判定前）

　・4 点消費：
行為判定のやり直し

所持アイテム

所持金　　　　Ｇ

キャラクター名 生まれ

プレイヤー名 性別 年齢

能力 元値 成長 修正等 能力値 ボーナス

ちから + + ＝ +

たいりょく + + ＝ +

きようさ + + ＝ +

すばやさ + + ＝ +

かしこさ + + ＝ +

いしりょく + + ＝ +

みりょく + + ＝ +

DQRPG キャラクターシート

ジョブ レベル

言　　語 会話 読文 言　　語 会話 読文

共通語 ○ ○

特技・呪文リスト

ベースレベル 奉納点経 験 点

ジョブ

ベース

特技・呪文名 ジョブ レベル 効　　果 特技・呪文名 ジョブ レベル 効　　果

魔法騎士

20
13
13
18
16
13
16

1
1

1
1

21
14
13
18
17
14
16

4
2
2
3
3
2
3 戦士　　　　　　　　　　　　1

魔法使い　　　　　　　　　　1

500
2000

1 0

13男

かばう　　　 戦　 1　攻撃を受け止める
防具修練Ⅰ盾　戦　 1　盾防御力＋1

魔結界　　　 魔　 1　精神抵抗力＋2
メラ　　　　 魔　 1　1d＋攻魔ダメージ
ピオラ　　　 魔　 1　攻撃 or 回避＋1

戦
士

ブ
ロ
ン
ズ
ナ
イ
フ

旅
人
の
服

1
1
1

3
2
4
3
2 1

1d

2
1

お
な
べ
の
ふ
た

3
3

1d＋5
5
5

3魔法使い 1 4

1
1

2
2

3
3

9
36

17

17

薬草

10

60

HP を 1d+1 点回復
薬草 HP を 1d+1 点回復

毒消し草 毒を消す

目覚めの花 ザメハを使用する
上薬草 HP を 3d+3 点回復

第 2章　プレイヤーキャラクター
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13．サンプルキャラクター
　初期作成時のサンプルキャラクターを下に掲載していま
す。データ表記の参考にしてください。
　このキャラクターの用途に関して解説しますと、将来は
魔法戦士を念頭に置いた作成をしています。呪文は戦闘補
助と直接打撃の両方を習得。呪文使用時は盾をはずして行
います（盾を装備したままだと、魔法使いのジョブを使用
できないため）。盾をはずすと回避力と防御力が 1 点下が
るので、注意してください。
　戦闘において、ピオラの呪文を自身に使用してから接近
戦に挑むか、後方から呪文や特技での支援を行うか選択し
ます。後方支援の場合、MP が少なくなったところで接近
戦に入ってもいいでしょう。
　接近戦時で HP が危なくなった際、装備品の回復アイテ
ムを使用します。
　基本的に戦闘主体のキャラクターです。探索や知識関連
の特技を持ちませんので、PT メンバーには不得意なとこ
ろを補ってくれるキャラクターを作成してもらうのが良い
でしょう。



キャラクター名 生まれ

プレイヤー名 性別 年齢

能力 元値 成長 修正等 能力値 ボーナス

ちから + + ＝ +

たいりょく + + ＝ +

きようさ + + ＝ +

すばやさ + + ＝ +

かしこさ + + ＝ +

いしりょく + + ＝ +

みりょく + + ＝ +

DQRPG　キャラクターシート

ジョブ レベル

言　　語 会話 読文 言　　語 会話 読文

共通語 ○ ○

特技・呪文リスト

ベースレベル 奉納点経 験 点

ジョブ

ベース

特技・呪文名 ジョブ レベル 効　　果 特技・呪文名 ジョブ レベル 効　　果
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先制力 すばやさ ＋　　 先制力　　　　　　　　

攻撃力 きようさ ＋　　 攻撃力　　　　　　　　

打撃力 ちから　 ＋　　 打撃力　　　　　　　　

回避力 すばやさ ＋　　 回避力　　　　　　　　

防御力 たいりょく ＋　　 防御力　　　　　　　　

呪文防御力 呪文防御力　　　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

（　　）属性防御力 （　　）属性防御力　　　　

攻撃魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
かしこさ ＋　　 攻撃魔力　　　　　　　

攻撃魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
かしこさ ＋　　 攻撃魔力　　　　　　　

回復魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
いしりょく ＋　　 回復魔力　　　　　　　

回復魔力
 （基本ジョブ　　　　/　　）

  （上級ジョブ　　　　/　　）
いしりょく ＋　　 回復魔力　　　　　　　

生命抵抗力　ベースレベル　　 たいりょく ＋　　 生命抵抗力　　　　　　

精神抵抗力　ベースレベル　　 いしりょく ＋　　 精神抵抗力　　　　　　

移動力　　歩行＝すばやさ÷２
　　　　　走行＝すばやさ×２

歩行　　　　　　　　ｍ
走行　　　　　　　　ｍ

ＨＰ
◀たいりょく＋ベースレベル×３

ＭＰ
◀いしりょく＋魔法系・複合系ジョブレベル合計×３

テンション
◀初期値＝10＋セッション修正等

装　備　品 効　　果

頭

首

背中

右手

左手

腰

足

その他

　テンション使用法
・２点消費：
　行為判定の基準値＋1（判定前）

　・4点消費：
行為判定のやり直し

所持アイテム

所持金　　　　Ｇ
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