
このサプリメントについて
『Mansions & Monsters』の世界へようこそ。こ

れは“第5版”のルールに追加し、現在我々が生きる
いわゆる現代世界をモチーフにしたフィクション、
現代ものをプレイするためのサプリメントだ。

M&Mの描く世界は、通常の“第5版”でよく使わ
れるファンタジー世界設定の多くより、科学技術
が発達している一方、武器への馴染みは薄い。直
接の暴力もそれらの世界よりは珍しく、ましてモ
ンスターや魔法ときたら、小説や映画の中のもの
だと考える人が多い。

そのような現実と非常に近く、だがキャラク
ターたちにとっては暴力と超常が近い場所にある
アクションやホラー映画のような世界。それが
M&Mで描かれるものだ。

さて、それではそろそろ扉を開こう。

何？ 何も変わってない君の街だって？

いやいや、そこの影にいるのは何者かな……？

リアリティ
M&Mは現代ものをプレイするためのサプリメン

トであることは前述した。しかし、それらのフィ
クションは現代世界をモチーフにしたものでも、
様々なリアリティの様相がある。ヒューマン以外
の知的種族は存在するのか？ 魔法は広く知られ
ているのか？ などだ。

そこで、M&Mでは参加者でこれらを共有する
ための概念、リアリティを提案する。

ここでは、現代世界にかなり近い“リアル”、魔
法が実在するが秘匿されている“トワイライト”を例
として紹介する。

リアル

この世界は、ぱっと見た感じ我々の世界とそう
変わらない。社会はヒューマンで構成されている
し、魔法や超能力はフィクションとして扱われる
し、実際にそういう力は存在しない。

このリアリティは、簡単に言えば刑事ドラマや
アクション映画のようなアドベンチャーをプレイす
るためのものだ。そのためにはこの世界に近いヒ
ューマンの社会があり、魔法や超能力は無いほう
が望ましい。

このリアリティで選べる種族はヒューマンのみ
である。

クラスはバーバリアン、ファイター、モンク、
ローグを使用可能だ。この中でも、呪文が得られ
るクラス特徴や特技は導入しない。

トワイライト

この世界もぱっと見は我々の世界とそう変わら
ない。人類の多くはヒューマンで、魔法や超能力
はフィクションということになっている。

しかし、実体はさにあらず。ここは魔法などの
不思議な力は秘伝として継承され、かつて世界に
いたさまざまな知的種族の末裔が現代にも生きる
黄昏の世界だ。

このリアリティは、現代を舞台に伝奇や超能力
ものをやるためのものである。

このリアリティで選べる種族はヒューマンに加
え、いにしえの残滓を残すハーフエルフ、ハーフ
オークが加わる。

クラスはすべてのものが使用可能になる。

その他のリアリティ

もちろん、ここで提案した以外のリアリティを
考えてみても面白い。たとえば、文明が現代なみ
に発展したファンタジー世界や、逆に異世界から
の来訪者が一般的になった現代世界だ。

これらは現代ものというにはいささか突飛すぎ
るかもしれないが、想像力を羽ばたかせるにはい
い題材になるだろう。

はじめに



M&Mのキャラクター作成は、“第5版”のそれと
大きくは違わない。君のキャラクターは以下の手
順で作成される。

リアリティの告知

キャラクター作成を始める前に、ゲーム・マス
ター(GM)は、どのような雰囲気で遊びたいか参加
者と話し合い、リアリティなどを決定する。

参加者はそれぞれ、決まったリアリティにそぐ
う形のキャラクターを作成することになる。

さあ、“第5版”のキャラクター・シートを準備し
てキャラクター作成を始めよう。

種族の選択

M&Mでも“第5版”と同じように、キャラクター
はある種族として生まれてこの世界にいる。

キャラクター・シートに君の選んだ種族の能力
値上昇をメモし、種族的特徴を書き込もう。

なお、現代世界をモチーフにしたM&Mでは言
語について多少の補足事項がある。詳しくはコラ
ムを参照すること。

クラスの選択

“第5版”と同じように、キャラクターは君が選ん
だクラスに属している。クラスの詳細については
“第5版”のルールブックを参照せよ。

M&Mで君のキャラクターがクラスによって得ら
れる習熟および装備品は、独自のものになってい
る。「クラス」を参照せよ。

キャラクター・シートに君の選んだクラスによっ
て得られるものをすべて書き込む。

能力値の決定

能力値は“第5版”のルールにしたがって決定する。
GMの指示に従って決定し、キャラクター・シート
に書き込むこと。

キャラクターの背景

これも“第5版”と同じように、名前や外見、性格
などを決めていく。

「背景」には現代で生きるキャラクター用の背
景が用意されている。そこからキャラクターの背
景を1つ選び、習熟や特徴を書き写す。

M&Mでは属性について多少の補足事項がある。
下記を参照すること。

属性

現代は善と悪、秩序と混沌では表現しがたい。
そのため、M&Mでは属性を基本的に使わない。

キャラクターが属性の指針に従いたい場合、尊
ぶものとしてその属性を選ぶといいだろう。

財力点の決定

M&Mでは金銭を現金ではなく、財力点という
数値で表現する。これは背景や特技などから決定
される。「財力点」を参照せよ。

装備の選択

キャラクターはクラスによって選べる装備の他
に、財力点の許す限り「冒険の合間の買い物」
ルールにしたがって装備を調えられる。

世界へ降り立つ

これでキャラクターの作成は完了だ。これから
どんな冒険が君を待っているのだろう。

第1章:キャラクター作成

言語

現代世界をモチーフにしているM&Mには、厳
密に言うと共通語なるものはない。しかし、様
々なルーツを持つものが入り混じりながらコミ
ュニケーションを成立させている状況を遊ぶな
ら、あった方が楽である。

このような事情から、M&Mではお互いの意思
疎通ができる身振り手振り(映画的に表現するな
ら、喋っている間は字幕が出るなど)を含んだ言
語として共通語の概念を採用することにした。

もちろん、意思疎通が困難な状況を楽しみた
い時もあるだろう。そういう時にはGMは参加
者と話し合った上で、共通語への習熟の代わり
にキャラクターのルーツとなる文化や、住んで
いる土地の言語に習熟することを選ぶように
ルールを変更してもよい。



クラス
M&Mでのクラスは、年齢や職業などを越えた

場所にある、キャラクターの根底にある生き様と
いっていいものだ。キャラクターたちは自分を
「僕はウィザードだ」、「ファイターである」とい
うように認識することは少ない。しかし、ウィ
ザードならば好奇心に負けることはままあるし、
ファイターはなんとなく争いごとに巻き込まれに
行きがちだ。それを見た者たちからからかわれ気
味に「君はゲームのファイターみたいだな」と言わ
れようともである。

ここではM&Mでそのクラスが一般的にどのよ
うな存在なのかを解説し、クラス特徴のうち
M&M独自のものに置き換えられている習熟と装
備品のデータを掲載している。

ウィザード

一般常識では存在しないことになっている隠さ
れた力、魔法を学問として修め、究めようとする
者たちがウィザードである。彼らは古代よりこの
技芸を師から弟子に受け継ぎ、今でもそれを守り
伝えている。

彼らの魔法は、学べば行使できる学問として成
立しているものだ。そのため、ウィザードはその
学統を重んじ、師弟の間に連綿と繋がる独自の社
会を築いている。これは閉鎖的だが、口が堅く才
能のある者には優しい環境だ。

習熟

鎧:なし

武器:ナイフ、クロスボウ

道具:なし

セーヴィング・スロー:【知力】、【判断力】

技能:〈医術〉、〈看破〉、〈宗教〉、〈捜査〉、
〈魔法学〉、〈歴史〉から2つ

装備品

・ ナイフ

・ 呪文構成要素ポーチ、または秘術焦点具

・ 呪文書

ウォーロック

事故による臨死体験、修行の果ての法悦、ある
いは夢の導きなど、さまざまな手段でこの世なら
ざる存在に接触し、彼らとの契約によって魔法の
力を手にした者がウォーロックである。

ウォーロックは孤独なことが多い。彼らは学び
でも血脈でも、はたまた祈りでもなく、上位の存
在と直接結んだ契約によって魔法の力を得ている
ため、その作法を学ぶ師を必要としないからだ。

習熟

鎧:なし

武器:単純武器1つ

道具:なし

セーヴィング・スロー:【判断力】、【魅力】

技能:〈威圧〉、〈自然〉、〈宗教〉、〈捜査〉、
〈魔法学〉、〈歴史〉から2つ

装備品

・ クロスボウとボルト20本、または任意の単純武
器1つ

・ ナイフ2本、任意の単純武器1つ

・ レザー・ジャケット

・ 呪文構成要素ポーチ、または秘術焦点具

クレリック

聖職者や信仰者の中には、信仰対象からの覚え
めでたく、その力を地上へ導くための存在と認め
られる者がいる。彼らがクレリックだ。彼らの多
くは宗教団体に何らかの形で所属しているか、自
分の教団を持っている。

クレリックの多くはその奇跡をひけらかすよう
なことはしない。安易に魔法を使い、奇術やいか
さま、果ては化け物と騒がれた例は枚挙に暇がな
いからだ。



習熟

鎧:軽装鎧、中装鎧

武器:単純武器

道具:なし

セーヴィング・スロー:【判断力】、【魅力】

技能:〈医術〉、〈看破〉、〈宗教〉、〈説得〉、
〈歴史〉から2つ

装備品

・ メタル・バトン、またはロングソード(要習熟)

・ コンシーラブル・ヴェスト、またはスペシャ
ル・レスポンス・ヴェスト(要習熟)

・ クロスボウとボルト20本、または任意の単純武
器1つ

・ 聖印

ソーサラー

古より血脈に刻まれた魔法が発現し、それを操
る術を覚えた者、それがソーサラーだ。彼らの多
くは血統によってその力を発現させているため、
一族の年長者に魔法の手ほどきを受ける、祖先が
遺した古文書を読むなどして力の来歴を知ること
になる。

しかし、伝統を忘れてしまった家系に生まれる
者もおり、そうした者は信頼できる仲間や師に出
会わぬまま、抑圧されて暮らしたり、疎まれて排
斥されたりすることも多い。

習熟

鎧:なし

武器:単純武器1つ

道具:なし

セーヴィング・スロー:【耐久力】、【魅力】

技能:〈威圧〉、〈看破〉、〈宗教〉、〈説得〉、
〈ペテン〉、〈魔法学〉から2つ

装備品

・ クロスボウとボルト20本、または任意の単純武
器1つ

・ ナイフ2本

・ 呪文構成要素ポーチ、または秘術焦点具

ドルイド

自然と向き合って自らをその一部とし、自然の
力を喚起したり己に憑かせたりする者、それがド
ルイドだ。彼らは一種の宗教者であるが、大規模
な組織を作ることは少なく、民間の占い師や非西
洋医学の徒、あるいはカヴンやロッジと呼ばれる
小さく閉鎖的な活動単位を組織することが多い。

ドルイドにとって、過剰に力を持った人類は同
胞でありながら自然を脅かす存在でもある。だが、
それもまた自然の一部と考えるドルイドもいる。

習熟

鎧:軽装鎧、中層鎧(ドルイドは金属の鎧を嫌う)

武器:クラブ、スピア、ナイフ、メタル・バトン

道具:薬剤師道具

セーヴィング・スロー:【知力】、【判断力】

技能:〈医術〉、〈看破〉、〈自然〉、〈宗教〉、
〈生存〉、〈知覚〉、〈動物使い〉、〈魔法学〉
から2つ

装備品

・ 任意の単純武器2つ

・ レザー・ジャケット

・ ドルイド用焦点具

バード

様々なことに器用で、万事そつなくこなす者た
ちがバードだ。現代の彼らは芸能人や独特の華を
持つ者として生き、技芸や魅力で他人すらも鼓舞
する力を持つ。

彼らの中には魔法など信じず、自分が魔法を使
っている自覚がない者もいる。突出した才能や魅
力が他人をそうさせていると認識しているのだ。

習熟

鎧:軽装鎧

武器:単純武器、軍用武器3つ

道具:3種類の楽器

セーヴィング・スロー:【敏捷力】、【魅力】

技能:任意の技能から3つ



装備品

・ レイピア、ロングソード、または任意の単純武
器1つ

・ ナイフ1本

・ レザー・ジャケット

・ 楽器1つ

バーバリアン

バーバリアンは生まれながらにして争いの勘所
をわかってしまっている者たちだ。彼らは粗暴な
ようでいて、自ら興奮状態に入る冷静さを持った
いくさびとである。

おおっぴらな争いが減った現代の社会でバーバ
リアンとして生きることは難しく、自覚がない者
も多い。だが、ふとしたことから自らの怒りを操
るわざに気づいた者は、それをどう使うだろうか。

習熟

鎧:軽装鎧、中装鎧、盾

武器:単純武器、軍用武器3つ

道具:なし

セーヴィング・スロー:【筋力】、【耐久力】

技能:〈威圧〉、〈運動〉、〈自然〉、〈生存〉、
〈知覚〉、〈動物使い〉から2つ

装備品

・ ハチェット2丁、または任意の単純武器1つ

・ ジャヴェリン4本、任意の軍用武器1つ

パラディン

パラディンは大義や思想に心身を捧げた者だ。
彼らはその強い信念の力を魔法として発現させる。

彼らの多くはその堅信ゆえに現代では肩身が狭
い思いをしている。その大きすぎる力を疎み、厭
世的になってしまう者も多い。だからこそ、居場
所を得た現代のパラディンは非常に力強くなる。

習熟

鎧:すべての鎧、盾

武器:単純武器、軍用武器3つ

道具:なし

セーヴィング・スロー:【判断力】、【魅力】

技能:〈威圧〉、〈医術〉、〈運動〉、〈看破〉、
〈宗教〉、〈説得〉から2つ

装備品

・ 任意の軍用武器2つ

・ ジャヴェリン5本、または任意の単純近接武器
1つ

・ ライトデューティー・ヴェスト

・ 聖印

ファイター

ファイターはさまざまな武器の扱いに長けた戦
闘の専門家である。彼らの多くは軍隊や道場で専
門的な訓練を受けた者や、生まれながらの戦場育
ちなど、様々な形で戦いに関わっている。

彼らの一番強いところは、争いごとに慣れてい
ることかもしれない。

習熟

鎧:すべての鎧、盾

武器:単純武器、軍用武器3つ

道具:なし

セーヴィング・スロー:【筋力】、【耐久力】

技能:〈威圧〉、〈運動〉、〈軽業〉、〈看破〉、
〈生存〉、〈知覚〉、〈動物使い〉、〈歴史〉か
ら2つ

装備品

・ スペシャル・レスポンス・ヴェスト、またはレ
ザー・ジャケット、コンポジット・ボウ、ア
ロー20本

・ クロスボウとボルト20本、またはハチェット
2丁

・ 任意の軍用武器2つ



モンク

モンクは宗教の教えやさまざまな思想、あるい
は科学的なトレーニングなど一定の指針に従った
厳しい修行によって肉体と精神をともに鍛え、そ
れらをひとつのものとして操ることに長けている。
それは戦いにも応用できるものだが、それがすべ
てではない。

モンクとなる者は、自らとその修行もまた観察
と実験の場だと考える学者肌の者が多い。

習熟

鎧:なし

武器:単純武器

道具:なし

セーヴィング・スロー:【筋力】、【敏捷力】

技能:、〈運動〉、〈隠密〉、〈軽業〉、〈看
破〉、〈宗教〉、〈歴史〉から2つ

装備品

・ ショートソード、または任意の単純武器1つ

レンジャー

人里離れた荒野で孤独に生き、さまざまなこと
をひとりでこなす狩りの達人がかつてのレンジ
ャーだ。だが、現代ではそこまで世捨て人めいた
暮らしをする者は減り、都市という荒野で孤独に
己の信義をまっとうする探偵や無頼漢になってい
る者も多い。

彼らは魔法の力を操る者ではあるが、その力に
自覚が薄く、よく利く勘やちょっとしたおまじな
いの儀式と考えている者も多い。

習熟

鎧:軽装鎧、中装鎧

武器:単純武器、軍用武器3つ

道具:なし

セーヴィング・スロー:【筋力】、【敏捷力】

技能:〈運動〉、〈隠密〉、〈看破〉、〈自然〉、
〈生存〉、〈捜査〉、〈知覚〉、〈動物使い〉か
ら3つ

装備品

・ ショートソード2振り、または任意の単純近接
武器2つ

・ コンポジット・ボウとアロー20本

・ ライトデューティ・ヴェスト、またはレザー・
ジャケット

ローグ

文明の光が夜もまたたき、すっかり影が減った
現代だからこそ、闇の中を泳ぎ回れるローグが求
められている。彼らは多彩な技術を正確に操り、
多くのことをやってのける。もっとも、その多く
はあまり表だって言えない種類の仕事であるが。

ローグとなる者の経歴は様々だ。多くのことを
学校で習った凄腕のエンジニアもいれば、臭い飯
を何度も食って覚えたストリートの浮浪者もいる。
彼らの多くに共通するのは、自分の技へのこだわ
りと探究心だ。

習熟

鎧:軽装鎧

武器:単純武器、軍用武器3つ

道具:鍵開け道具

セーヴィング・スロー:【敏捷力】、【知力】

技能:〈威圧〉、〈運動〉、〈隠密〉、〈軽業〉、
〈看破〉、〈芸能〉、〈説得〉、〈捜査〉、〈知
覚〉、〈手先の早業〉、〈ペテン〉から4つ

装備品

・ レイピア、またはショートソード

・ クロスボウとボルト20本、またはショートソー
ド

・ ナイフ2本

・ レザー・ジャケット

・ 鍵開け道具



背景
本書では現代に生きるキャラクターのための背

景を準備した。これらがキャラクターたちが今就
いている職業なのか、かつてそうであったのかは
問わない。たとえば、軍隊を離れた後に会社員に
なったキャラクターでも、退役軍人としての要素を
強くしたいなら軍人の背景を持っても構わない。
そのキャラクターの活用できる能力や性格の根底
にあるものが背景なのだ。

“財力点”の項目はそのキャラクターの財力点に
加算される。

医師

君は医師や医療関係者として働いている。この
仕事は人の命を助け、社会的にも信用されている
職業だ。

技能習熟:〈医術〉、〈説得〉

道具習熟:1種類の専門書

言語:任意の言語1つ

財力点:+4

装備:医療器具、スマートフォン、選択した専門
書、ビジネスウェア、ブリーフケース、患者からも
らった感謝の手紙や記念品

特徴:医師の信頼
君がその身分を明かせば、多くの場合社会的に

信用され、初めて出会う相手への交渉などもいい
具合に運ぶだろう。日本の場合、日本医師会が医
師資格証を発行している。

学者

君は専門性の高い学問を修め、教授や研究者と
して生計を立てている。

技能習熟:〈捜査〉、〈歴史〉

道具習熟:1種類の専門書

言語:任意の言語1つ

財力点:+3

装備:スマートフォン、タブレット、選択した専
門書、ビジネスウェア、スーツケース、研究対象
の写真やデータ

特徴:学者の人脈
君は特定の分野に一家言ある学者だ。同じ分野

の学者や専門家とは公表されていないことも含め
た深い情報交換ができるし、彼らとアポイントメ
ントを取りつけるのも簡単だ。

学生

君はさまざまな種類の学校に通っている。学生
の多くは社会的に未熟だとされ、学校とその周辺
には彼らだけの独特な社会がある。

技能習熟:〈看破〉、〈説得〉

道具習熟:任意のもの2種

財力点:+1

装備:スマートフォン、カジュアルウェア、制服、
選択した道具、デイパック、自分や仲間しか価値
のわからない宝物

特徴:学生の世界
君が学生であることで、同年代の者からはそれ

だけである程度の信頼を得られる。彼らの間でや
りとりされる最先端の噂話や流行は、そうでもし
ないとついて行けないくらい加速している。

企業家

君は事業や企業を経営する事業家だ。それが代
々続いてきたものか、一代で成り上がったものか
は別として、君には才能と富の力がある。

技能習熟:〈説得〉、〈ペテン〉

道具習熟:1種類の専門書、1種類の道具

財力点:+4

装備:スマートフォン、タブレット、選択した専
門書、選択した道具、フォーマルウェア、ブリー
フケース、企画書やプレゼンテーションの資料

特徴:企業家のサロン
君の周りには利益のおこぼれにあずかろうとす

る宮廷雀たちが多くいる。彼らの中にはさまざま
な専門家や特殊な人脈を持つ者も多い。見返りが
あれば協力する者もいるだろう。



技術者

君は機械工学やコンピュータなど、さまざまな
分野の技術を使って身を立てている。機械やプロ
グラミング言語は慣れ親しんだ商売道具だ。

技能習熟:〈捜査〉、〈知覚〉

道具習熟:2種類の道具

財力点:+3

装備:スマートフォン、選択した道具、ビジネス
ウェア、コート、スーツケース、資格の認定証や
実績を示す切り抜きなど

特徴:腕前
君の技術は確かなものだ。もし君がまったく馴

染みのない土地を訪れたとしても、その技術を披
露する機会があれば、人々は君のことを粗末に扱
ってはいけない人物だと認識するだろう。

軍人

君は各国の軍隊に所属していたり、あるいは既
に現役を退いていたりするかもしれないが、軍人
や傭兵として生きてきた。武器の扱いと荒事には
慣れている。

技能習熟:〈威圧〉、〈運動〉

道具習熟:ゲーム道具1種、乗り物(海)、乗り物
(空)、乗り物(陸)から1種

財力点:+1

装備:スマートフォン、選択したゲーム道具、カ
ジュアルウェア、制服、レンジパック、ドッグタグ

特徴:軍人の経歴
君が現在も軍人なのか、かつてそうであったの

かに関わらず、君は軍に顔が利く。階級や入隊時
期が下の者からは敬意を払われるだろうし、時に
はここだけの話を聞けることもあるだろう。

芸能人

君は音楽や演技、笑いなどの芸能や、ラジオや
テレビ、ネットメディアへの出演で身を立ててい
る。大勢に注目されることが多い人気者だ。

技能習熟:〈芸能〉、〈説得〉

道具習熟:変装道具、楽器1種

財力点:+4

装備:スマートフォン、変装道具、選択した楽器、
カジュアルウェア、フォーマルウェア、ハンドバッ
グ、ファンからの贈り物

特徴:人気者
君は慕ってくるファンに呼びかけ、ちょっとし

た調査を手伝ってもらう、イベントなどに動員を
かけるなどの手伝いをしてもらえる。人海戦術が
必要な時は有効に働くだろう。

好事家

君は余裕のある資産を持ち、食うに困らぬ生活
を送る、いわゆる有閑階級だ。時間もありあまっ
ており、自分の興味関心にすべてを注ぎこめる。

技能習熟:任意の技能2つ

道具習熟:任意のもの1種

言語:任意の言語1つ

財力点:+6

装備:スマートフォン、タブレット、選択した道
具1種、カジュアルウェア、フォーマルウェア、デ
イパック、親類からもらったいわくつきの装飾品

特徴:趣味人
君は興味関心のある分野で広い人脈を持ってい

る。君が社交的か否かに関わらず、なんとなく知
り合いが増えているのだ。彼らは身分も国籍も雑
多なため、何かの助けになることもあるだろう。



宗教家

君は信仰篤い環境で育ったか、自ら修行として
文書を読みあさったり山野へ分け入ったりして、
宗教となじみ深い生活を送ってきた。

技能習熟:〈宗教〉、〈歴史〉

道具習熟:任意のもの1種

言語:任意のもの1つ

財力点:+2

装備:スマートフォン、聖印、選択した道具、カ
ジュアルウェア、スーツケース、宗教家としての衣
装

特徴:信仰者の輪
君は懇意にしている宗教団体から便宜を図って

もらえる。ただし、借金取りからしばらくかくま
ってもらう、ある場所へ連れて行ってもらうなど、
さしあたり大きな危険のないことに限られる。

探偵

君は社会の光と闇が交わる影の部分で仕事をし
ている探偵だ。地味な調査や尾行がほとんどだが、
時に警察が関われない事件にも首を突っ込む。

技能習熟:〈捜査〉、〈説得〉

道具習熟:鍵開け道具、任意のもの1種

財力点:+2

装備:スマートフォン、ビジネスウェア、コート、
ブリーフケース、鍵開け道具、選択した専門書、
探偵の誇り

特徴:探偵の勘
君は社会の影に生きる中で、初めて訪れた場所

でも怪しい奴らの居場所がだいたいわかるように
なった。君はそうした場所で土地のならず者と接
触し、仕事の助けにしているからだ。

勤め人

君は大企業や中小企業、官公庁などに勤めてお
り、日々色々な仕事をこなして給料を得ている。
いわゆる普通のサラリーマンだ。

技能習熟:〈看破〉、〈説得〉

道具習熟:ゲーム道具1種、乗り物(陸)

財力点:+2

装備:スマートフォン、ビジネスウェア、コート、
ブリーフケース、選択したゲーム道具、選択した
道具1種、家族からの手紙

特徴:同僚のよしみ
君は同じ会社や組織に勤めている友人や知人に、

同僚のよしみでちょっとした頼み事をできる。彼
らは自分の地位や命を危険にさらすような事はし
ないが、それなりに便宜を図ってくれる。

犯罪者

君はギャング、マフィア、ヤクザなど犯罪結社
や、あるいは一匹狼かもしれないが、犯罪や裏社
会と深く関わっている者だ。

技能習熟:〈隠密〉、〈ペテン〉

道具習熟:鍵開け道具、偽造道具

財力点:+1

装備:偽造身分証、スマートフォン、カジュアル
ウェア、デイパック、鍵開け道具、偽造道具、派
手なアクセサリ

特徴:向こう傷
君は犯罪者としての威圧感を放っていたり、法

律の抜け穴を熟知していたりする。そのため、喧
嘩やゆすりたかりくらいのちょっとした犯罪なら、
いくらでも逃れることができる。



法の番人

君は警察や公安、検察官や検察官など、法律に
よる秩序を守る立場の存在だ。その立場は君の性
格に影響を与えているかもしれない。

技能習熟:〈看破〉、〈知覚〉

道具習熟:ゲーム道具1種、乗り物(陸)

財力点:+1

装備:スマートフォン、カジュアルウェア、制服、
デイパック、選択したゲーム道具、学校を卒業した
時の記念品

特徴:機密情報
君は警察が把握している犯罪者の動向など、他

人のちょっとした秘密や社会の裏事情を調べるこ
とができる立場や人脈がある。もちろん私用は倫
理上よくないことだが、結局は君次第だ。

人物像
ここでは現代ものにありそうな人格的特徴、尊

ぶもの、関わり深いもの、弱みを紹介する。キャ
ラクターを作成する際の参考になれば幸いである。

人格的特徴
d8 人格的特徴
1 ちょっとしたきっかけでものごとに熱狂す

るが、すぐに冷めてしまう。
2 物事をあまり深く考えず、その時の気分で

行動する。
3 欲しいものを手に入れるためなら労を惜し

まない。
4 自分の意見を表に出さず、その場の流れに

任せるたちである。
5 その時できることを全力でやり、余力を残

せない。
6 何かの予定や計画をするのが好きだが、実

行はそうでもない。
7 常に誰かと話したりSNSをしたりしていな

いと落ち着かない。
8 突然大冒険に巻き込まれることを夢想して

いる。

尊ぶもの
d6 尊ぶもの
1 秩序。法律や場のルールをきちんと守るこ

とこそが人のあるべき姿だ。
2 混沌。常に変わり続けることが面白く、そ

のためなら多少の掟破りは仕方ない。
3 善。自分の心で悪いと思ったことはやらな

いし、やりたくもない。
4 悪。他人の嫌がることをすれば自分に利益

がやってくる。
5 中立。なにごともほどほどがいいし、偏り

すぎているのは考えものだ。
6 組織。自分の所属している組織に奉仕し、

利益を共有することが喜ばしい。

関わり深いもの
d6 関わり深いもの
1 私には帰るべき家や家族がある。
2 私の居場所だと思える街がある。
3 自分の実力や腕前が私一番の相棒だ。
4 私にはネットを介した友達がいる。
5 私が愛するものは失われた。もう永遠に。
6 何が大切かなど、私は考えたこともない。

弱味
d6 弱味
1 儲け話と聞いたらどんなに怪しくても耳を

貸してしまう。
2 自分の身に危険が降りかかってきたら、す

ぐ誰かに責任転嫁してしまう。
3 やるべきことをぎりぎりになるまで引き延

ばしてしまう。
4 何かに没頭するとのめり込み、周囲の様子

が見えなくなる。
5 常に誰かが自分や仲間を攻撃していると感

じている。
6 人間の大勢いる場所が苦手で、外を出歩く

のが辛い。



財力点
現代に生きるキャラクターの財産は、持ち運ん

でいる現金の量だけではない。仕事があるなら収
入があり、預金や不動産に有価証券……、多種多
様な財産がある。

そこで、M&Mでは財力点を導入する。これで
おおよその資産を表現するのだ。

財力点の決定

財力点は以下を足して決定される。

・ 5(2d4)

・ 背景の財力点

・ 〈芸能〉習熟ボーナス

・ 特技やその他の修正

これらすべてを合算したのがキャラクターの財
力点である。

財力点と生活の状況は、以下を参照せよ。キャ
ラクターは財力点相応の衣食住を確保できている。

財力点と生活の状況
財力点 生活の状況
0 裸一貫
1～4 貧困
5～10 中流階級
11～15 富裕
16～20 金持ち
21～30 大金持ち
31以上 富豪

買い物

買い物をする時は、購入難易度を目標値に財力
点+1d20で判定を行なう。購入難易度は「第2章:装
備」の表にある“難易度”を見よ。数字の前に“★”
印がついていたら、それは違法物品である。キャ
ラクターが闇取引を仕切っているなど、GMの認め
る要素がない限り、購入難易度を+4する。

買い物の判定でも協力は可能だ。協力すること
を選んだキャラクターは財力点を-1する。

この際、購入難易度15以上の買い物をしたら、
判定の成功時に財力点を1失う。そして、買い物に
よってはさらに財力点を失う可能性もある。以下
の表を参照せよ。これら財産点の喪失は、判定に
成功した時にしか起こらない。

財力点以下の物品は判定をする必要なく買うこ
とができる。

財力点が減る買い物
購入難易度 減る財力点
現在の財力点+10より高い 1
現在の財力点+15まで 3(1d6)
現在の財力点+16以上 7(2d6)

冒険の合間の買い物

キャラクターは冒険の合間にも買い物ができる。
この時、キャラクターは現在の財力点と同じ回数
の買い物ができ、判定のロールは20が出た物とし
て扱う。

この時も、購入難易度15以上の物を買えば財力
点を1減らすなど、通常通りに処理を行なう。

収入

キャラクターが職に就いている場合、冒険の合
間や1ヶ月ごとなど、キャンペーン前にあらかじめ
決めていた時に収入を得られる。収入を得たキャ
ラクターは、財力点を+1する。

その他の財力点の上昇

キャラクターたちが何らかの依頼を受けた冒険
の報酬などは、財力点の上昇や、特定購入難易度
までの買い物を行なう権利として扱うのがよい。

また、GMが許可すれば装備の売却もできる。

売却の手続き

購入難易度から3を引いた値が、その品の売り値
になる。それが15以上だった場合、キャラクター
は財力点を1得る。

さらに、キャラクターによって以下のように財
力点が増加する。

違法物品を自分で直接処分するつてがあれば、
購入難易度に+4して価格を査定できる。これがで
きるかどうかはGMが判断すること。

売却での収入
購入難易度 増える財力点
現在の財力点+10より高い 1
現在の財力点+15まで 3(1d6)
現在財力点+16以上 7(2d6)



この章では現代に存在するさまざまな装備品を
紹介する。

現代の鎧
現代は技術発展で軽い素材や頑丈な素材が増え

た一方、堂々と武装する時代ではなくなった、そ
のため、それと悟られないよう装備できることも
現代の防具では重要な要件のひとつになっている。

軽装鎧

軽装鎧は軽く動きやすいため、体の動きを阻害
しない。

また、武装を目立たせない用途でも、軽装鎧は
便利に使われる。少々いかつい服にしか見えなか
ったり、服の下に着たりすることができるからだ。

レザー・ジャケット:バイク用のジャケットなど、
しっかりした作りの衣服。スポーツ用のプロテク
ターや剣道の防具など、即席の防具として使えそ
うなもの全般もこれとして扱う。

アンダーカヴァー・シャツ:着ていることを悟ら
れないよう、服の下に着る防具。胴体の急所を守
るように強化樹脂のような軽い素材が付けられた
下着である。

アンダーカヴァー・ヴェスト:上半身を覆う形の
強化樹脂などを仕込んだ防御用下着。防具の面積
は広いが動きや輪郭に多少の変化が見られるため、
これの着用者に対する防具を着ているかどうか見
破るための判定は有利を得る。

中装鎧

強化繊維や樹脂が発展した現代では、中層鎧も
そこまで重い物ではない。しかし、戦い慣れたも
のの少なくなった時代ゆえ、これを利用するのは
ある程度訓練を受けていることがほとんどである。

コンシーラブル・ヴェスト:警察などが一般的に
着用している防弾、防刃装備。服の下に着用でき、
一般の活動もできる程度の柔軟性はある。

ライトデューティ・ヴェスト:暴徒鎮圧など、危
険が予測される任務や場所で使われる種類の防具。
服の上から着用する。

タクティカル・ヴェスト:SATやSWATなど、警察
の特殊部隊が全身を保護するために着用する標準
的な防具。

重装鎧

現代の重装鎧は技術の粋を集めて作られた特殊
装備であり、警察の特殊部隊や軍でもないと手に
入らないものだ。着こなせるものも少ない。

スペシャル・レスポンス・ヴェスト:タクティカ
ル・ヴェストをさらに強化して、首や鼠径部を護
るためにセラミック製の防具を組み込んだもの。
重武装が予想される相手と戦う警察や軍が使う。

フォースド・エントリー・ユニット:胴体をセラ
ミック製の防具が入った服で護り、首や鼠径部、
腕などにもふんだんに装甲をほどこして全身を護
るようにした現代最高の鎧。特殊作戦にあたる軍
人くらいしか着るものはいないだろう。

現代の防具
名前 購入難易度 AC 【筋力】 隠密 重量
軽装鎧

レザー・ジャケット 10 11+【敏】修正値 - - 4 ポンド
アンダーカヴァー・シャツ 13 12+【敏】修正値 - - 2 ポンド
アンダーカヴァー・ヴェスト 14 13+【敏】修正値 - - 3 ポンド

中装鎧

コンシーラブル・ヴェスト 15 14+【敏】修正値(最大 2) - - 4 ポンド
ライトデューティ・ヴェスト 16 15+【敏】修正値(最大 2) - 不利 8 ポンド
タクティカル・ヴェスト 17 16+【敏】修正値(最大 2) - 不利 10 ポンド

重装鎧

スペシャル・レスポンス・ヴェスト 18 17 【筋】13 不利 15 ポンド
フォースド・エントリー・ユニット 19 19 【筋】15 不利 20 ポンド

第2章:装備



現代の武器
現代の冒険を切り抜けるには、暴力に頼らざる

をえない局面もある。そんな時のために、現代に
は銃をはじめとしたさまざまな武器がある。

君のキャラクターは護身用に警棒としてのクラ
ブを持つ程度だろうか？ あるいは、アサルトラ
イフルなどで重武装しているのだろうか？ 現代
の武器はキャラクターがどれだけ暴力と近い世界
にいるかの指標でもある。

武器の特性

追加された武器の“特性”を解説する。

オート:この特性を持つ武器は引金を一度引くだ
けで複数の弾丸を発射できる。武器に10発以上の
弾薬が装填されているなら、君は弾薬を10発消費
して、武器の射程内にある10フィート×10フィート
四方の空間に弾をばらまくオート射撃ができる。

オート射撃の範囲内のクリーチャーは難易度
15の【敏捷力】セーヴィング・スローを行ない、
失敗したら武器のダメージ・ダイス分のダメージを
受ける。このダメージに【能力値】修正値は加算
されない。

再装填:再装填の特性を持つ武器は、( )内に書か
れた回数まで矢弾を発射できる。弾を撃ち尽くし
たら、1回のアクションで矢弾を再装填できる。

現代の武器
名前 購入難易度 ダメージ 重量 特性
単純近接武器

クラブ 4 1d4[殴打] 2 ポンド 軽武器
ジャヴェリン 4 1d6[刺突] 2 ポンド 投擲(射程 30/120)
スタンガン 5 1d4[電撃] 4 ポンド 軽武器、特殊
スピア 6 1d6[刺突] 3 ポンド 投擲(射程 20/60)、両用(1d8)
ナイフ 7 1d4[刺突] 2 ポンド 軽武器、投擲(射程 20/60)、妙技
ハチェット 5 1d6[斬撃] 4 ポンド 軽武器、投擲(射程 20/60)
メタル・バトン 8 1d6[殴打] 4 ポンド

単純遠隔武器

クロスボウ 10 1d8[刺突] 5 ポンド 装填、矢弾(射程 80/320)、両手用
テーザー 7 1d4[電撃] 2 ポンド 装填、特殊、矢弾(射程 5/15)
ペッパー・スプレー 5 - 1/2 ポンド 特殊、矢弾(射程 5)

軍用近接武器

ウィップ 4 1d4[斬撃] 3 ポンド 間合い、妙技
グレートソード 12 2d6[刺突] 6 ポンド 重武器、両手用
ショートソード 5 1d6[刺突] 2 ポンド 軽武器、妙技
レイピア 10 1d8[刺突] 2 ポンド 妙技
ロングソード 11 1d8[斬撃] 3 ポンド 両用(1d10)
チェーンソー 9 3d6[斬撃] 10 ポンド 重武器、両手用

軍用遠隔武器

アサルトライフル ★ 19 2d8[刺突] 8 ポンド オート、再装填(30)、矢弾(射程 80/240)、両手用
オートマチック・ピストル ★ 16 2d6[刺突] 3 ポンド 再装填(15)、矢弾(射程 40/120)
コンパウンド・ボウ 10 1d8[刺突] 2 ポンド 重武器、矢弾(射程 150/600)、両手用
グレネード・ランチャー ★ 14 3d6[斬撃] 7 ポンド 装填、特殊、矢弾(射程 70/210)、両手用
サブマシンガン ★ 20 2d6[刺突] 6 ポンド オート、再装填(20)、矢弾(射程 40/120)
ショットガン 16 2d8[刺突] 10 ポンド 再装填(2)、矢弾(30/90)、両手用
ヘヴィ・マシンガン ★ 22 2d12[刺突] 75 ポンド オート、再装填(100)、矢弾(射程 100/300)、両手用
マシンピストル ★ 18 2d6[刺突] 4 ポンド オート、再装填(20)、矢弾(射程 40/120)
ライフル 18 2d10[刺突] 6 ポンド 再装填(5)、矢弾(射程 80/240)、両手用
リボルヴァー・ピストル ★ 15 2d8[刺突] 3 ポンド 再装填(6)、矢弾(30/90)
ロケット・ランチャー ★ 15 10d6[刺突] 5 ポンド 特殊、矢弾(射程 150/450)、両手用



武器の解説

クラブ:片手で振り回せるような鈍器全般。警棒
などは典型的なクラブである。

ジャヴェリン:投擲用に作られた槍。重心や素材
が工夫されている。

スタンガン:電気で敵を威嚇する武器。スタンガ
ンによってダメージを受けたクリーチャーは難易度
15の【耐久力】セーヴィング・スローを行ない、
失敗するとこの攻撃を行なったクリーチャーの次
のターン終了時まで麻痺状態となる。

スピア:棒の先に尖った物をつけたり、そのまま
尖らせたりした原始的な武器。手製の物も多い。

ナイフ:包丁や狩猟用ナイフ、バタフライナイフ
など、さまざまな刃物。日本で日常的に持ち運ん
でいると、銃刀法違反で検挙される可能性が高い。

ハチェット:斧は現代でも作業用としてさまざま
に重宝されている。

メタル・バトン:隠しやすいように折りたたみが
可能な、いわゆる特殊警棒。君のターンにアクシ
ョンを使うことなく伸ばしたり縮めたりできる。

クロスボウ:ボウガンとも呼ばれる。ボルトと呼
ばれる矢をばねで発射する弓。日本では所持が免
許制になっている。

テーザー:ばねや空気圧で、電気を流す針を発射
する装置。ダメージを受けたクリーチャーは難易
度15の【耐久力】セーヴィング・スローを行ない、
失敗するとこの攻撃を行なったクリーチャーの次
のターン終了時まで麻痺状態となる。

ペッパー・スプレー:トウガラシから抽出した刺
激物の入ったスプレー缶。攻撃がヒットしたク
リーチャーは難易度15の【耐久力】セーヴィン
グ・スローを行ない、失敗するとこの攻撃を行な
ったクリーチャーの次のターン終了時まで盲目状
態となる。この武器は矢弾を再装填できない。

ウィップ:柔らかい革などで作られた鞭。

グレートソード:刃渡り3フィート以上の両手持ち
剣。日本刀では太刀や野太刀がそれにあたる。

ショートソード:刃渡り1フィート～2フィートほ
どの片手持ち剣。日本刀では脇差しにあたる。

レイピア:刃が鋭い刺突用の剣。

ロングソード:刃渡り2フィートほどの片手持ち剣。
日本刀の打刀や太刀にあたる。

チェーンソー:木やコンクリートを切るための電
動工具。武器として使う者がいるかもしれない。
1回の燃料補給で1時間駆動させることができる。
1回分の燃料の購入難易度は5。

アサルトライフル:1人で運用でき、オート射撃が
できる小銃。現代の軍隊での主な武器である。
AK-47、M16A2、ステアーAUGなど。

オートマチック・ピストル:マガジンがあり、弾
を撃つと自動的に次の弾を装填するピストル。コ
ルトM1911、グロック17、ベレッタ92Fなど。

グレネード・ランチャー:専用のグレネードを発
射する装置。発射して目標にヒットすると爆発す
る。目標から半径10フィート以内のクリーチャー
は難易度15の【敏捷力】セーヴィング・スローを
行ない、失敗したなら3d6[斬撃]ダメージを受け、
成功したら半減ダメージを受ける。この武器の最
低射程は40フィートで、それより短い目標に命中
しても爆発は発生しない。

コンパウンド・ボウ:金属と木を組み合わせて作
られた複合弓。アーチェリーなどで使われる。

サブマシンガン:軽量弾を連続で発射する近接戦
闘用の銃。H&K MP5、Uziなど。

ショットガン:大口径で近距離用の銃。ブローニ
ングBPS、ベレッタM3P、モスバーグなど。日本で
も狩猟用や競技用として所持が認められる。

マシンピストル:フルオート射撃も可能なピスト
ルサイズの銃。イングラムM10、スコーピオン、ベ
レッタ93Rなど。

ヘヴィ・マシンガン:乗り物や陣地に据え付けて
使われる重機関銃。ブローニングM2が代表格。

ライフル:狙撃、狩猟などに使う長銃身の銃。
HK PSG11、レミントン700など。日本でも狩猟用
や競技用に所持が認められる。

リボルヴァー・ピストル:シリンダーに弾を装填
するピストル。S&W M29、コルト・パイソンなど。

ロケット・ランチャー:使い捨てのロケット・ラ
ンチャー。発射する前に1アクションを使用して発
射筒を展開する必要がある。発射して目標にヒッ
トすると爆発する。目標から半径10フィート以内
のクリーチャーは難易度15の【敏捷力】セーヴィ
ング・スローを行ない、失敗したなら10d6[刺突]ダ
メージを受け、成功したら半減ダメージを受ける。
この武器の最低射程は30フィートで、それより短
い目標に命中しても爆発は発生しない。



武器オプション
武器オプションは銃器に取り付ける道具や、爆

発物などである。

火炎放射器:背負う燃料タンクとホースで構成さ
れている敵に炎を浴びせる兵器。1回のアクション
として発射すると、幅5フィート、長さ30フィート
の火を噴射する。射線内のクリーチャーと物体は
難易度15の【敏捷力】セーヴィング・スローに成
功しなければ3d6[火]ダメージを受け、成功すれば
半減ダメージを受ける。火炎放射器のタンクには
10回分の燃料が入っており、タンクの口に触れら
れるなら1回のアクションで補給ができる。燃料の
購入難易度は★13である。

グレネード:グレネード・ランチャー用の弾薬。
グレネード・ランチャーで発射しなければ爆発し
ない。

サイレンサー:ピストルやライフルに取り付け、
発射時の衝撃を和らげる装置。これを武器に取り
付けるには機械工具を用いた難易度15の【敏捷
力】判定に成功しなければならない。成功したな
ら、1アクションでサイレンサーを取り外しできる。
サイレンサーの使用時に弾丸が発射された場合、
難易度15の【判断力】〈知覚〉判定に成功しなけ
れば、どこから発射されたか特定できない。リヴ
ォルバー・ピストルには装着できない。

スコープ:銃器にとりつけて狙いをつけやすくす
る照準装置。1アクションを使って1つの目標に狙
いを定めることで、その目標に対する武器の通常
射程が2倍になる。目標を見失った場合、再度狙い
を定める必要がある。

スピードローダー:リヴォルバー・ピストルの弾
倉に弾をすぐ込められるようあらかじめ準備して
おく道具。これを準備しておけば、リヴォル
バー・ピストルの再装填を1回のアクションで行な
える。

起爆装置:ダイナマイトやプラスチック爆弾を爆
発させるために必要な雷管とトリガー、それを接
続する100フィートの電線。電子工具を使った難易
度15の【敏捷力】判定で爆破の準備ができる。
10以上の差で失敗したなら、爆発物はその場で爆
発してしまう。

催涙手榴弾:刺激の強いガスを噴射して目標を混
乱させるための手榴弾。1回のアクションを使った
遠隔攻撃として10フィートまで投げることができ
る。目標に命中すると、そこから半径10フィート
の空間にガスが噴射される。範囲内のクリーチ
ャーは難易度15の【耐久力】セーヴィング・ス
ローを行ない、失敗するとガスの中にいる間は朦
朧状態になる。成功したクリーチャーもガスの中
にいるならターンの開始時にセーヴを行なう必要
がある。通常なら10ラウンドでガスは霧散するが、
軟風は4ラウンドで、強風は1ラウンドでガスを吹
き散らす。

ダイナマイト:もっとも有名な爆発物のひとつ。
ダイナマイトを爆発させるには起爆装置や導火線
が必要で、爆発したら半径10フィートの範囲内に
いるクリーチャーは難易度15の【敏捷力】セーヴ
ィング・スローを行ない、失敗したら2d6[殴打]ダ
メージ、成功したら半減ダメージを受ける。ダイナ
マイトは同時に複数を起爆させることもでき、そ
うした場合1本ごとにダメージが1d6(最大10d6)、
範囲が5フィート(最大20フィート)増加する。

発煙手榴弾:煙を噴射して視界を遮るための手榴
弾。1回のアクションを使った遠隔攻撃として10フ
ィートまで投げることができる。目標に命中する
と、そこから半径10フィートの空間に煙が噴射さ
れる。この範囲は暗視能力を含むすべての視界を
遮り、内側にいるものに重度の隠蔽を提供する。
通常なら10ラウンドで煙は霧散するが、軟風は4ラ
ウンドで、強風は1ラウンドで煙を吹き散らす。

破片手榴弾:爆発した破片で敵を傷つけるための
手榴弾。1回のアクションを使った遠隔攻撃として
10フィートまで投げることができる。目標に命中
すると、そこから半径10フィートの空間に破片が
まき散らされる。範囲内のクリーチャーは難易度
15の【敏捷力】セーヴィング・スローを行ない、
失敗すると3d6[斬撃]ダメージを受け、成功すれば
半減ダメージを受ける。

プラスチック爆弾:石鹸のようにも見える爆発物。
さまざまな形にすることができる。プラスチック
爆弾を爆発させるには起爆装置が必要で、爆発し
たら半径10フィートの範囲内にいるクリーチャー
は難易度18の【敏捷力】セーヴィング・スローを
行ない、失敗したら4d6[殴打]ダメージ、成功した
ら半減ダメージを受ける。プラスチック爆弾は同時
に複数を起爆させることもでき、そうした場合1個
ごとにダメージが2d6、範囲が5フィート増加する。



隠しホルスター:コートやジャケットの中に武器
を隠しておくための器具。

ヒップホルスター:ピストル類を腰に吊り下げる
ための器具。

マガジン:アサルトライフル、オートマチック・
ピストル、サブマシンガン、マシンピストルで使
われる弾倉。この中にあらかじめ弾薬を込めてお
くことで、多くの弾を素早く再装填できるように
なっている。弾薬代は含まれていない。

矢弾:弾薬については銃器の種別、口径などで差
別化していない。気になる場合は独自に設定して
もいい。

ライト:銃器に取り付ける懐中電灯。

レーザーサイト:銃器に取り付け、目標にレー
ザー光を照射する装置。30フィート以内にいる目
標への攻撃ロールの際、1d4をロールしてその結果
を攻撃ロールの結果に追加できる。

武器オプション
品名 購入難易度 重量
火炎放射器 ★17 50ポンド
グレネード(6発) ★16 1ポンド
サイレンサー

ピストル ★12 1ポンド
ライフル ★14 4ポンド

スコープ 11 1/2ポンド
スピードローダー 3 1/2ポンド
爆発物

起爆装置 6 1ポンド
催涙手榴弾(6個) ★12 1ポンド
ダイナマイト(12本) 12 4ポンド
発煙手榴弾(6個) 10 1ポンド
破片手榴弾(6個) ★15 1ポンド
プラスチック爆弾(4個) ★12 1ポンド

ホルスター

隠し 5 1/2ポンド
ヒップ 5 1ポンド

マガジン 4 1/2ポンド
矢弾

アロー(20本) 8 1ポンド
クロスボウ・ボルト(20本) 7 1.5ポンド
弾薬(20発) ★4 1ポンド

ライト 7 1/2ポンド
レーザーサイト 15 1/2ポンド

その他の装備
『その他の装備』表に書かれているアイテムに

ついて、ここでは個別に解説する。

暗視用ゴーグル:微細な光を増幅して光の下のよ
うな視覚を提供するゴーグル。これを着用した者
は120フィートの暗視(“薄暗い”光の中を“明るい”光
の中であるかのように、暗闇を“薄明かり”である
かのように知覚できる)を得る。

医療器具:医薬品や医療用の道具が入った鞄。

応急処置用具:薬局などで買える応急処置に使え
そうな道具一式。これを消費することで、ヒッ
ト・ポイントが0以下のクリーチャーを容態安定化
させることができる。

懐中電灯:懐中電灯は30フィートの円錐形の範囲
を“明るい”光で照らし、そこからさらに30フィー
ト先までの範囲を“薄暗い”光で照らす。

ガスマスク:顔全体をすっぽり覆う防毒用マスク。
吸収缶を通して呼気を濾過する。1本の吸収缶は
12時間使える。吸収缶の購入難易度は6。

使い捨てカメラ:フィルムにレンズやシャッター、
ストロボなどが一体となったもの。手軽に使える
ため1990年代に一時代を築いた。2020年代でも生
産が続けられ、複雑な機構がないためいざという
時に頼りにする者も多い。

デジタルカメラ:被写体をコンピュータで処理で
きる画像や動画のデータとして保存するカメラ。ス
マートフォンの高性能化で低価格帯は淘汰された
が、高価格高画質の機種が生き残っている。

フィルムカメラ:フィルムに感光させて写真を撮
るかつて一般的だったカメラ。フィルムに使われて
いる薬品の種類から銀塩カメラとも呼ばれる。現
在でも画像を加工しがたい信頼性や風合いのため
使われ続けている。

鑑識道具:証拠品を入れる容器や袋、調査用試薬、
手袋、ピンセット、綿棒など、警察などの鑑識が
使う証拠確保、保全用の道具一式。

偽造身分証:免許証、保険証、パスポートなどの
偽造品。もちろん違法な物品である。無免許運転
や詐欺などで身分詐称に使われる。闇市場でよく
出回っているものは、難易度12の判定で見破るこ
とができる。



キャンプ用ストーブ:キャンプでの煮炊きや暖を
取るために使う器具。ガスや石油を燃料にする。
持ち運びのために簡単に分解できる。

金属探知機:コイルに流れている電流による磁場
を利用して金属を探す機械。これを使って金属を
探すための判定に有利を得る。

クライミング用具:ロープ、滑車、ヘルメットと
プロテクター、手袋、靴用のスパイク、チョック、
アセンダー、ピトン、ハーネスなどのクライミング
用品一式。身につけるには10分かかる。これを身
につけている時、君は1回のアクションとして崖の
ある場所に自分の体を固定できる。一度固定した
ら、この場所から25フィート以上移動できなくな
るが、落下する時も25フィートしか落下しない。

携帯用無線機:アマチュア無線などで使う本格的
な無線機の携帯版。電波が届く範囲は100マイル。

ケミカルライト:棒状の樹脂に発光する化学薬品
が入っている照明器具。折ると化学反応で発光し、
半径5フィートを“明るい”光で照らす。この光は
6時間持続する。

酸:塩酸や硫酸など。1回のアクションで20フィー
ト先まで投げることができる。酸は代用武器とし
て扱われ、1体のクリーチャーまたは物体に1回の
遠隔攻撃を行なう。ヒットした目標は2d6[酸]ダ
メージを受ける。

試験用電話機:電話回線に直接接続、適切な設定
をすればその回線の会話を聞くことができる。本
来は修理用の道具。

呪文構成要素ポーチ:魔法のために必要なさまざ
まな秘薬一式をまとめた物。現代では防水された
ベルトポーチに偽装されることが多い。

呪文書:ウィザードが呪文を書き込むために作ら
れた100ページある大判の書物。伝統的なウィザー
ドは羊皮紙を好むが。

消火器:火を消す化学薬品を噴射する器具。使用
には1回のアクションが必要。10フィート×10フ
ィート四方の火を消せる量の薬剤が入っている。

スマートフォン:携帯電話としての通話機能の他、
専用アプリケーションの使用、インターネットへ
の接続と各種サービスの利用、GPSの受信、カメ
ラなど、さまざまな機能が凝縮された通信端末。
通話とインターネットへの接続はサービス会社の
電波が届く範囲ならどこでもその恩恵にあずかる
ことができる。

聖印:信仰呪文を行使する助けになる道具。信仰
の対象を表現する印や像であることが多い。クレ
リック、パラディンはこれらを呪文発動の焦点具
として使える。このさい、呪文を発動する者は聖
印を手に持つか、外から見えるように着用するか、
盾の表面に付けている必要がある。

双眼鏡:双眼鏡で覗いたものは10倍に拡大される。

ダクトテープ:さまざまなことに利用される粘着
力の強いテープ。最大で200ポンドまでの重量を支
えられる。引きちぎるには難易度15の【筋力】判
定が必要。

タブレット:画面をタッチして操作する携帯端末。
スマートフォンと同じようなアプリケーションを
使用できる。

地図:国が発行している地図や、企業発行の道路
地図、住宅地図など。

手錠:腕を拘束する金属製の輪とそれを繋ぐ鎖。
鍵を開けるには鍵開け道具を使った難易度15の
【敏捷力】判定、引きちぎるには難易度20の【筋
力】判定が必要。

テント:荒野でも快適な居住空間を提供してくれ
る折りたたみ式のテント。

トランシーバー:同じ周波数同士で通話できる通
信機。電波が届く範囲は2マイル。

盗聴器:近くの音を設定された周波数で送信する
装置。トランシーバーやレシーバーで再生して盗
聴を行なう。電波が届く範囲は300フィート。

ドルイド用焦点具:ドルイドが呪文を行使するた
めの助けとする道具。イチイやヒイラギの枝、生
木の杖や動物の骨や毛で作られたトーテムなど形
はさまざまである。ドルイドはこれを呪文発動の
焦点具として使える。

寝袋:小さく収納できる携帯用寝具。

秘術焦点具:秘術呪文を行使するための助けとす
る道具。杖や貴石、短剣など、様式や術者によっ
てさまざまな物が使われる。ウィザード、ウォー
ロック、ソーサラーはこれを呪文発動の焦点具と
して使える。

紛失防止タグ:親機やスマートフォンと連携し、
使用者から離れたら警告音を出す、GPSの位置情
報を発信するなど、忘れ物を防止するための道具。



ボイスレコーダー:片手に収まる程度の録音器具。
8時間までの音声データを。このレコーダーは半径
10フィートの音を録音できる。

方位磁針:方位磁針は地球の磁場に作用して磁北
を指す。

保存食:キャンプや登山用の保存食。味はさまざ
まだが、栄養は考えられている。

まきびし:1回のアクションとして5フィート×5フ
ィートの地面にまきびしを撒くことができる。こ
の範囲に入ったクリーチャーは難易度15の【敏捷
力】セーヴィング・スローを行ない、失敗するとそ
のターンの移動をそこで終了し、1[刺突]ダメージ
を受ける。このダメージを受けたクリーチャーは、
以後hpを回復するまで移動速度が10フィート減少
する。この範囲を通る時に通常の移動速度の半分
で移動したクリーチャーは、セーヴィング・ス
ローを行なう必要がない。

レシーバー:近くで飛び交っている電波を受信す
る機械。無線通信を聞く他、無線での盗聴を発見
するのにも使える。

ロープ:合成樹脂のロープ。最大で1000ポンドの
重量を支えられる。ロープは2hpを持ち、引きちぎ
るには難易度17の【筋力】判定が必要。

その他の装備
品名 購入難易度 重量
暗視用ゴーグル 17 3ポンド
医療器具 15 5ポンド
応急処置用具 5 3ポンド
懐中電灯 4 1ポンド
ガスマスク 13 5ポンド
カメラ

使い捨て 4 1/2ポンド
デジタル 14 2ポンド
フィルム 17 2ポンド

鑑識道具 15 8ポンド
偽造身分証 ★12 -
キャンプ用ストーブ 9 1ポンド
金属探知機 11 2ポンド
クライミング用品 11 2ポンド
携帯用無線機 15 2ポンド
ケミカルライト 2 2ポンド
酸 6 1ポンド
試験用電話機 13 1ポンド
呪文構成要素ポーチ 13 2ポンド
呪文書 16 3ポンド
消火器 8 2ポンド
スマートフォン 14 -
聖印 7 1ポンド
双眼鏡 15 2ポンド
ダクトテープ 3 1ポンド
タブレット 16 2ポンド
地図 4 1ポンド
手錠 7 1ポンド
テント
2人用 11 4ポンド
4人用 12 7ポンド

盗聴器 3 -
トランシーバー 7 1ポンド
ドルイド用焦点具 3 1ポンド
寝袋 9 4ポンド
秘術焦点具 10 2ポンド
紛失防止タグ 6 -
ボイスレコーダー 10 2ポンド
方位磁針 5 2ポンド
保存食(12食分) 5 1ポンド
まきびし 5 2ポンド
レシーバー 7 1ポンド
ロープ(50フィート) 4 4ポンド

呪文の物質要素などの出費について

一部の呪文の物質要素やクラス能力には、価
値のあるものを求めることがある。M&Mでは以
下を目安としてgpと購入難易度を換算する。

換算表
品名 購入難易度
100gpまで 21
1000gpまで 29
10000gpまで 40



服
どの時代でもそうだが、その場に合わせた外見

というものは多くの場所に溶け込むことができる。

カメラマン用ベスト:手のひら程度の大きさのポ
ケットがたくさん付いたベスト。同じようなもの
で釣り人用などもある。

ギリースーツ:森林などで茂みに偽装するための
布を縫い付けた装備。これを装備中のキャラク
ターは移動速度が半減し、後述する状況での隠れ
身以外、すべての【敏捷力】判定に不利を受ける。
適切な場所でこれを着ているキャラクターは隠れ
身をする時の【敏捷力】〈隠密〉判定に有利を受
ける。

コート:防寒やファッションのために服の上から
羽織るもの全般をコートとする。

カジュアルウェア:ジーンズにTシャツから、チノ
パンにセーターまで、さまざまな普段着。

制服:学校の生徒から店員、警官、軍人などが着
ているさまざまな制服。一種の身分証でもあり、
変装のために着ることもあるだろう。

ビジネスウェア:スーツやブレザーなど、対面す
る相手にきちんとした印象を与える服。

フォーマルウェア:黒いドレスや燕尾服、紋付き
袴のような、かしこまった席にも出られる服。

服
品名 購入難易度 重量
カメラマン用ベスト 9 1ポンド
ギリースーツ 6 5ポンド
コート 8 2ポンド
服装

カジュアルウェア 8 2ポンド
制服 9 2ポンド
ビジネスウェア 12 3ポンド
フォーマルウェア 15 3ポンド

容器
装備品を持ち運ぶための鞄などを紹介する。

スーツケース:樹脂や布、金属で作られた旅行用
の鞄。40ポンドまでの荷物が入る。

ツールベルト:ポケットや道具を吊るすフックが
ついたベルト。手のひらに持てる程度の道具を
10ポンドまで入れたり吊るしたりできる。

デイパック:軽い外出やハイキング用の背負い鞄。
8ポンドまでの荷物が入る。

バックパック:本格的な登山用の背負い鞄。防水
布で作られ、テントや携帯寝具をくくりつける場
所もある。内部には30ポンドまでの荷物が入り、
さらに30ポンドまでの荷物を外側にくくりつけら
れる。

ハンドバッグ:ファッション性の高い片手持ち鞄。
2ポンドまでの荷物が入る。

ブリーフケース:片手持ちの書類鞄。昨今では
ノートパソコンを入れることも多い。5ポンドまで
の荷物が入る。

レンジパック:軍隊などで使われる背嚢。内部に
12ポンドまでの荷物が入り、外から簡単に開けら
れる場所に6ポンドまでの荷物が入る。

容器
品名 購入難易度 重量
スーツケース 11 10ポンド
ツールベルト 9 2ポンド
デイパック 5 2ポンド
バックパック 10 3ポンド
ハンドバッグ 4 1ポンド
ブリーフケース 7 2ポンド
レンジパック 9 2ポンド

道具
現代はさまざまな道具にあふれている。ここで

紹介するのは、アイテムの作成や修理などの専門
的な用途に必要となるものだ。道具に習熟してい
るなら、その道具を使って何かをするときの能力
値判定に、習熟ボーナスを足すことができる。

化学実験器具:酸や爆発物、毒ガスなどの化合物
を合成したり分析したりするための実験器具一式
を持ち運び可能にした物。習熟していれば、化学
物質の作成や分析をするための能力値判定に君の
習熟ボーナスを加えることができる。

鍵開け道具:機械的な鍵を開けたり、罠などを解
除したりするための工具一式。習熟していれば、
鍵や罠を解除するための能力値判定に君の習熟
ボーナスを加えることができる。



コンピュータ:いわゆるパソコン一式。ソフトウ
ェアの操作や周辺機器の接続にはコンピュータに
習熟している必要はない。習熟していれば、ソフ
トウェアの改造やプログラミング、セキュリティの
突破などを行なう能力値判定に君の習熟ボーナス
を加えることができる。

コンピュータ周辺機器:スキャナーは紙の絵や書
類の取り込み、プリンターはデータの印刷、ルー
ターはインターネットへの接続、VRヘッドセット
はモニタに映される世界へ没入できる。細かすぎ
るので使わなくてもよい。

画材:絵を描くための道具一式。習熟していれば、
絵を描くための能力値判定に君の習熟ボーナスを
加えることができる。

楽器:現代で使われている楽器の一部を紹介する。
習熟していれば、楽器を演奏するための能力値判
定に君の習熟ボーナスを加えることができる。
バードは楽器を呪文発動の焦点具にできる。

機械工具:ねじ回しやペンチ、金属用のこぎりな
ど。機械装置の修理などに使える。習熟していれ
ば、機械装置の作成や修理をするための能力値判
定に君の能力値ボーナスを加えることができる。

偽造用具:これにはさまざまな身分証の見本や偽
の印鑑などが入っている。習熟していれば、書類
や身分証を偽造するための能力値判定に君の能力
値ボーナスを加えることができる。

ゲーム道具:さまざまなゲームの一部をここで紹
介する。アーケードゲームなどの紹介されていない
ものでも、GMの許可があれば習熟してよい。習
熟していれば、ゲームを遊ぶための能力値判定に
君の習熟ボーナスを加えることができる。

専門書:専門分野のことが書かれた書物。習熟す
れば、本がなくとも理解して説明できるまで読み
込んでいる。習熟していれば、その分野に関する
ことを思い出したり調べ物をしたりする能力値判
定に、君の習熟ボーナスを加えることができる。

電子工具:電子工作をするためのねじ回しやペン
チ、はんだごてなど。電子機器の修理などに使え
る。習熟していれば、電子機器の作成や修理をす
るための能力値判定に君の能力値ボーナスを加え
ることができる。

変装道具:この道具には変装に使える化粧道具や
かつら、アクセサリなどが入っている。習熟してい
れば、変装するための能力値判定に君の習熟ボー
ナスを加えることができる。

薬剤師道具:医薬品の調合や分析などに必要な道
具一式。習熟していれば、薬品を調合したり分析
したりするための能力値判定に君の習熟ボーナス
を加えることができる。

道具
品名 購入難易度 重量
化学実験器具 16 6ポンド
鍵開け道具 9 1ポンド
コンピュータ

デスクトップ 22 10ポンド
ノート 23 5ポンド

コンピュータ関連機器

スキャナー 12 6ポンド
VRヘッドセット 15 1ポンド
プリンター 12 6ポンド
ルーター 6 1ポンド

画材
楽器

ヴァイオリン 12 1ポンド
キーボード 12 12ポンド
ギター 13 7ポンド
ドラムセット 14 50ポンド
トランペット 13 2ポンド
フルート 17 1ポンド

機械工具 13 22ポンド
偽造用具 12 3ポンド
ゲーム道具

携帯用ゲーム機 11 1ポンド
据え置きゲーム機 15 9ポンド
チェス一式 10 1/2ポンド
TRPG用品一式 10 5ポンド
トランプ 3 -

専門書

科学技術 13 5ポンド
経済 13 5ポンド
芸術 13 5ポンド
行動科学 13 5ポンド
時事問題 13 5ポンド
戦術 13 5ポンド
大衆文化 13 5ポンド
哲学 13 5ポンド
物理科学 13 5ポンド
法律 13 5ポンド

電子工具 14 12ポンド
変装道具 12 5ポンド
薬剤師道具 17 12ポンド



乗り物
現代にはさまざまな乗り物があるが、その一部

を紹介する。これらはただ移動のためだけでなく、
自家用ジェット機やリムジンなどはそれを持てる
富の誇示するためにも活用される。

乗り降りは移動の一部として行なえる。

乗り物には道具として習熟することができる。
習熟することで、一般的ではない乗り物を動かし
たり、危険な場所を通り抜けたりするなど、運転
するための能力値判定に君の習熟ボーナスを加え
ることができる。

追記しておくと、免許を持っているのと乗り物
に習熟していることは必ずしも一致しない。

『乗り物』表には、購入難易度の他にもさまざ
まな特性が示されている。

運転手:乗り物を操縦するのに必要な人数。

乗客:運転手以外に乗り物に乗れる人数。

移動速度:1ラウンドあたりの移動速度。

貨物:積み込める荷物の量。乗客1人はおよそ
250ポンドとして計算した。

小型プロペラ機:これは比較的安価な自家用飛行
機である。乗っている者に3/4遮蔽を提供する。

自家用ジェット機:これにはゆったりとした客席、
そしてトイレもある。乗客に外から視線は通らず、
運転手に3/4遮蔽を提供する。

ヘリコプター:観測や取材に使われるタイプのヘ
リコプター。乗っている者に3/4遮蔽を提供する。

クルーザー:4人が過ごせる船室とちょっとした台
所がついた船。船室に外から視線は通らない。

水上バイク:水を噴射して高速で進む乗り物。

プレジャーボート:乗用車程度の船室を持つモー
ターボート。船室に外から視線は通らない。移動
用のトラック込みの価格。

乗用車:一般的な4ドアの自動車。乗っている者
に3/4遮蔽を提供する。

スポーツカー:高出力エンジンを搭載した高級車。
乗っている者に3/4遮蔽を提供する。

トラック:都市間の貨物輸送で使われる大型のコ
ンテナを連結したトラック。運転手に3/4遮蔽を提
供し、コンテナ内に視線は通らない。

バイク:小回りがきく自動二輪。

バス:都市部で使われている路線バス用の自動車。
乗っている者に3/4遮蔽を提供する。

リムジン:居住性のいい高級車。快適なシートに
小型冷蔵庫もついている。乗っている者に3/4遮蔽
を提供する。

乗り物
名前 購入難易度 運転手 乗客 移動速度 貨物
航空機

小型プロペラ機 36 1 3 210 フィート 250 ポンド
自家用ジェット機 40 2 10 1100 フィート 500 ポンド
ヘリコプター 39 1 4 200 フィート 250 ポンド

船舶

クルーザー 32 1 3 80 フィート 2100 ポンド
水上バイク 24 1 1 100 フィート 60 ポンド
プレジャーボート 28 1 5 50 フィート 2100 ポンド

陸上車両

乗用車 23 1 4 200 フィート 275 ポンド
スポーツカー 37 1 1 300 フィート 100 ポンド
トラック 34 1 2 160 フィート 33000 ポンド
バイク 23 1 1 160 フィート -
バス 38 1 39 120 フィート -
リムジン 36 1 7 190 フィート 425 ポンド



生活
すべてのキャラクターは財力点に応じた生活を

送ることができる。家賃や食費、光熱費などの細
かい生活費はそこから捻出されている。

ここで紹介するのは、それらがどの程度である
かの参考になる物品やサービスの価格だ。

娯楽、宿泊、食事

ちょっとした外出で娯楽を楽しんだり休んだり
するための費用である。これらはキャラクターが
どの程度なら楽にお金を出せるかの指標としてほ
しいゆえの掲載であり、ゲームの雰囲気を重視す
るなら使わなくてもいい。

娯楽:これらは1人分の価格で、ペアチケットの
購入難易度は+2される。

宿泊:これらはシングル1泊の価格で、ビジネスホ
テル、高級ホテルのダブルやツインは購入難易度が
+2される。

食事:これらは1人分の価格で、追加1人につき購
入難易度は+2される。

娯楽、宿泊、食事
品名 購入難易度
娯楽

映画のチケット 3
演劇のチケット 7
スポーツのチケット 7

宿泊

安宿 7
ビジネスホテル 9
高級ホテル 11

食事

ファストフード 2
ファミリーレストラン 4
レストラン 7
高級レストラン 9

交通費

移動にかかる費用もろもろだ。これもキャラク
ターがどの程度なら楽にお金を出せるかの指標と
してほしいゆえの掲載である。

これらは往復の価格で、片道なら購入難易度は
-2される。

レンタカーは1日あたりの料金である。

交通費
品名 購入難易度
航空運賃

国内線 14
国内線(ファーストクラス) 17
国際線 18
国際線(ファーストクラス) 22

鉄道、バス

都市内 3
都市間 11

レンタカー

乗用車 6
大型車 8
高級車 10

さまざまなサービス

これらはさまざまなことにかかる費用の目安だ。
特に弁護士費用、わいろなどはあくまでも目安な
ので、GMは適宜難易度を変化させるといい。

さまざまなサービス
品名 購入難易度
弁護士費用 12
保釈金 27
わいろ

官僚 10
警察官 10
情報屋 7
用心棒 6

住宅

これらは住宅を購入するための初期費用である。
キャラクターはこれらを購入することでローンを
組み、日々の生活費として払っていくことになる。
条件によって購入難易度に2程度の上下がある。

住宅
品名 購入難易度
一戸建て(2LDK) 30
一戸建て(3LDK) 32
一戸建て(4LDK) 34
集合住宅(1LDK) 28
集合住宅(3LDK) 30
邸宅(6LDK) 30



この付録では現代の社会を生きるさまざまなノ
ンプレイヤー・キャラクター(NPC)を紹介している。
データ・ブロックの読み方などはルールブックを参
照していただきたい。

工作員

中型・人型生物(任意の種族)、任意の属性

AC:15(アンダーカヴァー・シャツ)
hp:33(6d8+6)
移動速度:30フィート

【筋】 【敏】 【耐】 【知】 【判】 【魅】
10(+0) 15(+2) 12(+1) 12(+1) 14(+1) 16(+3)

技能:〈隠密〉+4、〈看破〉+3、〈知覚〉+3、
〈ペテン〉+5
感覚:受動〈知覚〉13
言語:共通語
脅威度:2(450XP)

アクション

複数回攻撃:2回のマシンピストル攻撃を行なう。

ナイフ:近接/遠隔武器攻撃:攻撃+4、間合い5フ
ィートあるいは射程10/30フィート、目標1つ。ヒ

ット:4(1d4+2)[刺突]ダメージ。

マシンピストル:遠隔武器攻撃:攻撃+4、射程40/
120フィート、目標1つ。ヒット:9(2d6+2)[刺突]ダ
メージ。

工作員は国や企業のスパイや裏仕事を担う者た
ちである。エージェント、黒服などとも呼ばれる。

軍人

中型・人型生物(任意の種族)、任意の属性

AC:17(ライトデューティー・ヴェスト)
hp:19(3d8+6)
移動速度:30フィート

【筋】 【敏】 【耐】 【知】 【判】 【魅】
15(+2) 14(+2) 15(+2) 11(+0) 12(+1) 10(+0)

技能:〈運動〉+4
感覚:受動〈知覚〉10
言語:共通語
脅威度:1/2(100XP)

アクション

ナイフ:近接/遠隔武器攻撃:攻撃+4、間合い5フ
ィートあるいは射程10/30フィート、目標1つ。ヒ

ット:4(1d4+2)[刺突]ダメージ。

アサルトライフル:遠隔武器攻撃:攻撃+4、射程
80/240フィート、目標1つ。ヒット:11(2d8+2)[刺
突]ダメージ。

軍人は軍隊や武装組織に所属している者たちだ。
体を鍛えて戦闘の心得もあり、装備も強力な物を
持っている。

付録C:ノンプレイヤー・キャラクター



警官

中型・人型生物(任意の種族)、任意の属性

AC:14(アンダーカバー・ヴェスト)
hp:11(2d8+2)
移動速度:30フィート

【筋】 【敏】 【耐】 【知】 【判】 【魅】
13(+1) 12(+1) 12(+1) 10(+0) 11(+0) 10(+0)

技能:〈知覚〉+2
感覚:受動〈知覚〉12
言語:共通語
脅威度:1/4(50XP)

アクション

警棒:近接武器攻撃:攻撃+4、間合い5フィート、目
標1つ。ヒット:3(1d4+1)[殴打]ダメージ。

オートマチック・ピストル:遠隔武器攻撃:攻撃+3、
射 程 50/150フ ィ ー ト 、 目 標 1つ 。 ヒ ッ ト

:8(2d6+1)[刺突]ダメージ。

警官は法の番人である。彼らは2人1組で行動し、
役割を分担して捜査や警邏などの仕事をする。

ちんぴら

中型・人型生物(ヒューマン)、任意の属性

AC:11
hp:9(2d8)
移動速度:30フィート

【筋】 【敏】 【耐】 【知】 【判】 【魅】
13(+1) 12(+1) 11(+0) 10(+0) 10(+0) 11(+0)

感覚:受動〈知覚〉10
言語:共通語
脅威度:1/8(25XP)

アクション

ナイフ:近接/遠隔武器攻撃:攻撃+3、間合い5フ
ィートあるいは射程10/30フィート、目標1つ。ヒ

ット:3(1d4+1)[刺突]ダメージ。

ちんぴらは徒党を組み、暴力をちらつかせて生
きる者たちだ。その多くは信念などのないただの
与太者だが、彼らなりの信義を持つ者もいる。

武器規制が緩い地域や、背後に犯罪結社や密売
人などの存在があるなら、銃器で武装している者
もいる。そうしたちんぴらはアクションに以下を
追加し、脅威度を1/4(50XP)にすること。

アクション

オートマチック・ピストル:遠隔武器攻撃:攻撃+3、
射 程 50/150フ ィ ー ト 、 目 標 1つ 。 ヒ ッ ト

:8(2d6+1)[刺突]ダメージ。

用心棒

中型・人型生物(任意の種族)、任意の属性

AC:11(レザー・ジャケット)
hp:26(4d8+8)
移動速度:30フィート

【筋】 【敏】 【耐】 【知】 【判】 【魅】
15(+2) 11(+0) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 11(+0)

技能:〈威圧〉+2
感覚:受動〈知覚〉10
言語:共通語
脅威度:1/2(100XP)

アクション

複数回攻撃:2回の近接攻撃を行なう。

カタナ:近接武器攻撃:攻撃+4、間合い5フィート、
目標1つ、ヒット:6(1d8+2)[斬撃]ダメージ、両手
持ちの場合は7(1d10+2)[斬撃]ダメージ。

リヴォルバー・ピストル:遠隔武器攻撃:攻撃+2、
射程30/90フィート、目標1つ、ヒット:9(2d8)[刺
突]ダメージ。

歓楽街やヤクザの事務所などで、武力をちらつ
かせて来客や敵を威嚇するのが用心棒である。
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