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◆　暗闇

完全な隠蔽完全な隠蔽完全な隠蔽完全な隠蔽隠蔽なし隠蔽なし隠蔽なし隠蔽なし 軽度な隠蔽軽度な隠蔽軽度な隠蔽軽度な隠蔽 重度な隠蔽重度な隠蔽重度な隠蔽重度な隠蔽

これらの隠蔽度合いについては、ＤＭが決定する。

◆　明るい明るさ ◆　薄暗い明るさ

完全視認困難完全視認困難完全視認困難完全視認困難

遮蔽遮蔽遮蔽遮蔽
これらの遮蔽については、マップの状況で決定される。

◆　敵に隣接している

←　（部分）視認困難参照
◆　近接範囲／遠隔範囲攻撃に対しては、
　　ペナルティを受けない。

◆　近接範囲／遠隔範囲攻撃に対しては、
　　ペナルティを受けない。

　　→　完全視認困難参照

◆　盲目状態の場合、使用者以外はすべて、
　　完全視認困難と判断される。

　ＰＣとＥの間には遮蔽物
（石壁）があり、“４本の仮想
線”すべてが遮られるため、
完全遮蔽となる。
　石壁が効果線を遮るなら、
Ｅには攻撃が及ばず、効果
線を遮らないなら良好な遮
蔽（攻撃に－５）となる。

　ＰＣとＦの間には遮蔽物
（石壁）とクリーチャーＤがお
り、“４本の仮想線”すべて
が遮られるが、１本はクリー
チャー由来のため効果線は
通る。したがって良好な遮蔽
（攻撃に－５）となる。

ＰＣ → ＡＰＣ → ＡＰＣ → ＡＰＣ → Ａ ＰＣ → ＢＰＣ → ＢＰＣ → ＢＰＣ → Ｂ
　ＰＣとＤの間には遮蔽物
（石壁）があり、“４本の仮
想線”の内、２本が遮られ
る。そのため部分遮蔽（攻
撃に－２）となる。

　ＰＣとＡの間には遮蔽とな
るものはない。

　ＰＣとＢの間には遮蔽物は
ないが、“４本の仮想線”の
内、１本がＡにより遮られる
ため、部分遮蔽（攻撃に
－２）となる。
　範囲攻撃の場合、クリー
チャーはペナルティを提供
しない。

　ＰＣとＣの間には遮蔽物は
なく“４本の仮想線”はすべ
てＡとＢが遮るが、クリー
チャーによる遮蔽のため部
分遮蔽（攻撃に－２）となる。
　範囲攻撃の場合、クリー
チャーはペナルティを提供
しない。

ＰＣ → ＣＰＣ → ＣＰＣ → ＣＰＣ → Ｃ ＰＣ → ＦＰＣ → ＦＰＣ → ＦＰＣ → Ｆ

◆　不可視の目標は、完全視認困難と判断さ
　　れる。

ＰＣ → ＥＰＣ → ＥＰＣ → ＥＰＣ → Ｅ

◆　敵に隣接していない

ＰＣ → ＤＰＣ → ＤＰＣ → ＤＰＣ → Ｄ

なお、クリーチャーによる遮蔽は、近接攻撃、近接範囲攻撃、遠隔範囲攻撃には適用されない（遠隔攻撃にのみ適用される）。

※　夜目、暗視、擬似視覚、振動感知（条件
　　あり）があるなら、隠蔽なしとなる。

※　暗視、擬似視覚、振動感知（条件あり）が
　　あるなら、隠蔽なしとなる。

◆　完全視認困難を得ている目標に対する
　　近接／遠隔攻撃は、攻撃ロールに－５の
　　ペナルティを受ける。

◆　枝葉、霧、煙、強く降る雪や雨 ◆　濃い霧、濃い煙、厚く茂った枝葉

↓↓↓↓ ↓↓↓↓ ↓↓↓↓

◆　（部分）視認困難を得ている目標に対す
　　る近接／遠隔攻撃は、攻撃ロールに－２
　　のペナルティを受ける。

（部分）視認困難（部分）視認困難（部分）視認困難（部分）視認困難


