
中型・自然・人型、ヒューマン

　 効果 ： エルミンスターは肉体と衣類の外見を、中型か小型の人型
に、再びチェンジ・シェイプを使用するか自身のヒット・ポイントが0にな
るまで変化させる。特定の個人に変身するためには、エルミンスター
は直接その個人を見ていなくてはならない。他のクリーチャーはこの
変装を、難易度40の〈看破〉判定に成功することで見破ることができ
る。

XP12,000 マイナー・アクション

ｈｐ ： 728 ； 重傷値 364 イニシアチブ　+13 c

エルミンスター・オウマー

移動速度 ： 6、瞬間移動 6

感覚 〈知覚〉　+14

： サンダーストライク・ロングソード／雷撃剣 （［武器］、［雷鳴］）
◆ 無限回

　 攻撃 ： 近接範囲・爆発2・“重傷”時は3（爆発の範囲内のクリー
チャーすべて）； +22対“意志”

ミス ： 半減ダメージ、さらにエルミンスターは目標を3マス押しやる。

： ファイアー・ストライク／火炎撃 （［火］、［力場］） ◆ 無限回（“重
傷”でないなら1ラウンド1回）AC 33 ； 頑健 31 ； 反応 32 ； 意志 30

特徴

ミスティックス・クラリティ／神秘家の明晰 ◆ オーラ3

　 エルミンスターが“重傷”でないなら、このオーラの範囲内の敵は
セーヴィング・スローに-2のペナルティを受け、またエルミンスターは
それらに対して出目19と20でクリティカル・ヒットにする。

技能 ： 〈魔法学〉+21、〈歴史〉+21、〈自然〉+19

【筋】 13

セーヴィング・スロー ： + 5 ； アクション・ポイント ： 2

チェンジ・シェイプ／姿形変更 （［変身］） ◆ 無限回

すべて

（+14）

セイジズ・カウンターマジック／賢者の対抗呪文

【耐】 22 （+15） 【知】 25 （+16） 【魅】

（+10） 【敏】 18 （+13） 【判】 20
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セイジズ・アラクラティ／賢者の俊敏

　 エルミンスターは2回のイニシアチブ判定を行ない、彼は双方のイニ
シアチブ結果で完全なターンを行なうことができる。彼は1つのターン
の終了時から別のターンの開始時までに1回の即応アクションを得
る。

レイジ・オヴ・ザ・セイジ／賢者の憤怒

　 エルミンスターが“重傷”であるなら、彼のすべての防御値は30にな
り、かつ彼の標準アクションを用いる攻撃パワーは2d10の追加ダメー
ジと追加継続的ダメージ5を与える。

エレメンタル・イントゥアティヴ／元素の直観 ◆ 無限回

　 攻撃 ： 近接範囲・噴射3（噴射の範囲内のクリーチャーすべて）；
+22対“反応”

ヒット ： 1d12+5［火］および［力場］ダメージ。

トリガー型のアクション

　 ヒット ： 4d10+16［火］ダメージ、さらに継続的［精神］ダメージ15
（セーヴ・終了）。エルミンスターは目標をそれぞれの移動速度+1マス
だけ押しやる。

攻撃 ： 遠隔・10（クリーチャー1体）； +22対“頑健”

　 効果 ： 目標はエルミンスターの次のターンの終了時まで減速状態
になる。目標がすでに減速状態および継続的ダメージを受けているな
ら、これは“動けない”状態になる（セーヴ・終了）。

： レイジファイアー・ノーヴァ／憤怒の火の新星 （［恐怖］、［火］、

ミス ： エルミンスターは目標を2マス押しやる。

r ： アーケイン・ファイアー／秘術の火 （［火］、［力場］） ◆ 無限回

182

363

364

545

546

728

〈自然〉難易度：33

　 トリガー ： 継続的ダメージを受けた敵が、そのダメージ種別につい
て抵抗を持っている

　 近接範囲・爆発10（爆発の範囲内のトリガーとなった敵） ： エルミン
スターはその敵が抵抗できないものにダメージ種別を変化させ、ダ
メージに対するセーヴィング・スローに1回だけ-5ペナルティを与える。

効果（即応・対応 ； “重傷”であるなら即応・割込） ：

装備 ： ローブ、ロングソード、パイプ

M

　 ヒット ： 4d8+5ダメージ、さらに継続的［雷鳴］ダメージ15（セーヴ・終
了）。エルミンスターは目標を4マスまで押しやり、倒して伏せ状態にす
る。

　 ヒット ： 3d10+7［力場］ダメージ、さらに継続的［火］ダメージ15（セー
ヴ・終了）。

c

［精神］） ◆ 再チャージ 6

パワー

攻撃 ： 近接・1（クリーチャー1体）； +24対AC

0
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〈自然〉難易度：24 エルミンスター・オウマー
中型・自然・人型、ヒューマン

標準アクション

17 （+12）

　 エルミンスターはそれぞれのターンの終了時に、彼に影響を与えて
いる幻惑状態、“動けない”状態、拘束状態、減速状態、朦朧状態の
いずれかを終了させることができる。

属性 ： 無属性 言語 ：


