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소개문
던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons 롤플레잉 게임은 검과 
마법이 존재하는 세계의 이야기를 다룹니다. 이 게임은 어린 시절 
소꿉놀이와 비슷한 점이 있습니다. 소꿉놀이와 마찬가지로 D&D
는 상상력으로 성립합니다. 폭풍이 몰아치는 밤하늘 아래 우뚝 솟
은 성을 떠올리고, 그 안에서 판타지 세계의 모험자들이 어떻게 
도전에 맞서 싸울지 상상하는 것이 이 게임의 줄거리입니다.

  던전 마스터(DM): 험준한 산 사이로 난 길은 동쪽으로 쭉 
이어져 있고, 여러분 눈앞에는 레이븐로프트 성이 보입니다. 
바위로 이루어져 있지만 반쯤 무너진 성채의 탑이 다가오는 
자들을 조용히 지켜보고 있는 것 같습니다. 버려진 경비 초
소들도 보입니다. 탑 건너편에는 넓은 협곡이 보이고, 아래
에는 짙은 안개가 끼어 있습니다. 협곡 위에는 도개교가 내
려져 있고, 그 너머로 성의 안뜰로 이어지는 아치 입구가 보
입니다.
도개교를 올리는 사슬은 바람에 흔들리며 소리를 내고, 녹이 
잔뜩 슬어 있는 쇠는 제 무게에 못 이겨 삐걱대고 있습니다. 
높고 튼튼해 보이는 성벽 위에는 바위 가고일이 앉아 텅 빈 
눈으로 소름끼치는 웃음을 지으며 여러분을 바라보는 것 같
습니다. 낡은 나무로 된 창살문이 아치 위에 있지만 이미 이
끼에 감겨 썩어가고 있습니다. 저 멀리 레이븐로프트 성의 정
문이 열려 있는 게 보이고, 문 안에서 새어 나온 따뜻한 빛이 
안뜰을 비추고 있습니다.
  필립(가레스를 플레이 중): 난 저 가고일을 살펴보고 싶
어. 그냥 석상 같지가 않거든.
  에이미(리바를 플레이 중): 도개교는 어때? 튼튼해 보여? 
확인 좀 해 볼래. 건너가다가 우리 무게를 이기지 못하고 무
너질 거 같지는 않아?

하지만 소꿉놀이와는 달리 D&D에는 이야기에 구조를 제공하며, 
모험자들이 취한 행동이 어떤 결과를 맞이했는지를 판정하는 방법
이 있습니다. 플레이어들은 자신이 가한 공격이 명중했는가 아닌
가를 판정하기 위해, 절벽을 뛰어넘었는지를 알기 위해, 마법적인 
번개가 떨어질 때 몸을 날려 피했는지를 정하기 위해, 이 외의 다
른 위험한 시도가 성공했는지 파악하기 위해 다양한 주사위를 굴
립니다. 이야기 속에서는 무엇이든 가능하며, 주사위에 따라 다양
한 결말을 맞이할 수 있습니다.

  던전 마스터(DM): 자 하나씩 처리합시다. 필립, 가고일을 
살펴본다고 했죠?
  필립: 응. 정말 그냥 석상이야? 움직일 낌새는 없어?
  DM: 지능 판정을 할게요.
  필립: 내 수사 기술이 적용되나?
  DM: 물론이죠!
  필립(20면체 주사위를 굴린다): 어, 7이네.
  DM: 그냥 단순한 장식으로 보이네요. 에이미? 리바는 도
개교를 살펴보는 거죠?

던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons 게임에서, 각 플레이
어는 자신을 대신할 모험자(캐릭터라고도 부릅니다)를 만들고, 친
구들이 만든 다른 모험자들과 일행을 이루게 됩니다. 이들은 함께 
협력하며 어두운 던전과 폐허가 된 도시, 저주받은 고성, 정글 속 
깊은 곳의 잃어버린 신전 혹은 신비한 산 아래의 용암이 흐르는 동
굴을 탐험합니다. 모험자들은 수수께끼를 풀고, 다른 캐릭터들과 
이야기하며, 판타지의 괴물들과 전투를 벌이고, 상상을 초월하는 
마법 물건들과 다른 보물들을 찾아냅니다.

하지만, 플레이어 중 한 명은 던전 마스터(DM)의 역할을 담당
해야 합니다. DM은 이야기 진행을 지도하는 사람이자 심판 역할
을 합니다. DM은 캐릭터들이 진행할 모험을 만들고, 그들이 마주
해야 하는 위험과 탐사해야 할 미지의 세상을 꾸밉니다. DM은 레
이븐로프트 성의 입구 모습을 묘사하고, 플레이어들은 자신의 모
험자가 무엇을 할지 결정합니다. 그들은 위험하게 낡은 도개교를 
그냥 건너게 될까요? 아니면 로프로 서로의 몸을 묶어 도개교가 
무너질 위험에 대비할까요? 어쩌면 마법 주문을 사용해서 협곡을 
날아 넘어가야 하는 것은 아닐까요?

DM은 모험자들의 행동 결과를 판정하고, 그들이 무엇을 겪을
지 이야기해 줍니다. DM이 모든 플레이어의 시도에 바로바로 대
응할 수 있기 때문에, D&D는 무한한 유연함을 가지며 매번 새롭
고 신기한 모험에 나설 수 있습니다.

이 게임에 진짜 끝은 없습니다. 이야기나 사명 하나가 끝나면, 
곧바로 다음 시작이 찾아오기 마련입니다. 이렇게 쭉 이어지는 긴 
이야기를 바로 캠페인(Campaign)이라고 부릅니다. 게임을 진행
하는 많은 사람이 몇 달, 심지어 몇 년간 하나의 캠페인을 진행하
기도 합니다. 이들은 매주 친구들과 만나 이야기를 진행하며, 캠페
인이 계속될수록 모험자들이 성장하는 모습을 기록합니다. 괴물
들을 쓰러트릴 때마다, 모험을 완수할 때마다, 보물을 발견할 때마
다 모험자들은 새로운 능력을 얻고 이야기를 이어나가게 됩니다. 
그리고 이러한 성장이 모험자의 레벨로 나타납니다.

던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons라는 게임에는 승패가 
없습니다. 최소한, 일반적인 의미의 승패는 없다고 해야 할 것입니
다. DM과 플레이어들은 과감한 모험자들이 무시무시한 위험에 맞
서는 이야기를 함께 만들어나갑니다. 때로 모험자들은 처참한 최후
를 맞이하기도 합니다. 난폭한 괴물들에게 갈가리 찢기거나, 교활
한 악당의 손에 살해당할 수도 있습니다. 그렇다 하더라도 모험자
들은 강력한 마법으로 쓰러진 동료를 되살릴 수도 있고, 플레이어
가 새로운 캐릭터를 만들어 일행에 합류할 수도 있습니다. 모험에 
완전히 실패할 수도 있지만, 게임에 참가한 모든 사람이 재미있는 
시간을 즐겼고 기억에 남는 이야기를 만들었다면, 그들 모두 게임
에서 이긴 것이나 다름없습니다.

모험의 세계
던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons의 무대가 되는 수많은 
세계는 마법과 괴물들이 존재하는 곳이며, 용감한 전사들과 놀라
운 모험이 기다리고 있습니다. 이 세계는 중세 판타지에 기반을 
두고 있지만, 새로운 크리쳐와 장소, 다양한 마법이 이러한 세계
들에 독창성을 만들어줍니다.

던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons 게임의 세계들은 흔
히 멀티버스(Multiverse)라 부르는 방대한 우주에 속해 있으며, 
기이하고 신비로운 방법을 통해 다른 존재의 세계들로 이어집니
다. 이를 통해 모험자들은 불의 원소계나 어비스의 무한 심연으
로 갈 수 있으며, 그 외에도 멀티버스에는 끝없이 다양한 세계들
이 있습니다. 이들 중 상당수는 D&D 게임의 공식 배경으로 출판
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되었습니다. 포가튼 렐름즈, 드래곤랜스, 그레이호크, 다크 선, 미
스타라, 에버론 등의 배경이 멀티버스의 구조를 이루고 있습니다. 
이렇게 유명한 세계들 외에도 D&D의 플레이어들이 자신들만의 
게임을 위해 몇 세대에 걸쳐 만든 수천수만 개의 세계가 존재합니
다. 그리고 당신 역시 자신만의 세계를 만들어 멀티버스에 또 다
른 다채로움을 더할 수 있을 것입니다.

이러한 세계들에는 공통적인 특징들도 있지만, 각각의 세계에
는 개별적인 역사와 문화, 독특한 괴물과 종족, 판타지에 나올법
한 지형들과 고대의 던전, 그리고 교활한 악당들이 있습니다. 어
떤 세계에서는 익숙한 종족들에게 기이한 특징이 생기기도 합니
다. 예를 들어, 다크 선 배경의 하플링들은 밀림에 사는 식인종
이며, 엘프들은 사막의 유목민들입니다. 또한 몇몇 세계의 독특
한 종족들은 아직 다른 세계에 널리 알려지지 않았습니다. 에버론
의 워포지드 같은 경우가 그러합니다. 이들은 최종 전쟁(the Last 
War)에서 싸우기 위해 생명을 부여받은 병사들로 처음 만들어졌
습니다. 몇몇 세상에서는 거대한 이야기 하나가 그 세상을 움직이
기도 합니다. 예를 들어, 드래곤랜스 배경에서는 랜스의 전쟁(the 
War of Lance)이 이야기의 중심축으로 작동합니다. 하지만 이들 
모두는 D&D 세계의 일부이며, 당신 역시 이 책의 규칙들을 이용
해 캐릭터를 만들고 이 세계 중 하나에서 살아갈 수 있습니다.

당신의 DM은, 기존에 존재하는 세계 중 하나를 캠페인의 배경
으로 삼을 수도 있고, 자신만의 세계를 만들 수도 있습니다. D&D
의 세계는 너무나 다채롭기 때문에, 게임에 영향을 주는 DM만의 
독특한 규칙이 있는지 확인해 보는 편이 좋습니다. 그리고 출판된 
것이든 만든 것이든 캠페인과 그 배경에 대한 최종 결정권은 어찌 
되었든 당신의 DM이 지니고 있습니다.

이 책의 사용법
플레이어즈 핸드북(Player's Handbook)은 크게 세 부분으로 나
누어집니다.

제1부는 캐릭터를 만드는 과정을 다루고 있으며, 게임 도중 당
신이 플레이하게 될 캐릭터의 생성 규칙을 안내하고 있습니다. 여
기에서는 다양한 종족과 클래스, 배경, 장비, 그 외에도 캐릭터를 
만드는 데 필요한 여러 선택지를 찾아볼 수 있습니다. 제1부의 규
칙 중 상당수는 제2부와 제3부에서 관련 자료를 찾아볼 수 있습
니다. 만약 당신이 제1부에서 나온 개념을 잘 이해하지 못하겠다
면, 이 책의 색인을 참조하시길 바랍니다.

제2부는 소개 부분에서 설명하는 기본적인 규칙을 포함해 실
제로 게임을 진행하는데 사용하는 상세한 규칙들을 설명하고 있
습니다. 이 부분에서는 다양한 행동의 성공과 실패를 판정하기 위
해 어떤 주사위를 굴려야 하는지 설명하고, 탐험, 교류, 전투라는 
게임 행동의 3대 분류를 소개하고 있습니다.

제3부는 마법에 대한 것입니다. 이 부분에서는 D&D 세계에서 
사용하는 마법의 본성에 관해 설명하고, 주문시전의 규칙을 다루
며, 마법을 사용하는 캐릭터(그리고 괴물)들이 활용할 수 있는 다
종다양한 마법을 소개하고 있습니다.

게임을 진행하는 법
던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons의 기본적인 게임 진행
은 대체로 아래와 같은 흐름으로 이루어집니다.

1. DM이 상황을 설명한다. DM은 플레이어들에게 모험자들이 
어디에 있으며, 그 주변 환경을 설명하고, 그들이 기본적으로 무
엇을 어떻게 선택할 수 있는지를 알려줍니다. (방에서 나가는 문
이 몇 개인지, 탁자 위에는 무엇이 있는지, 술집에 있는 사람은 누
구누구인지 등등)

2. 플레이어들이 하고 싶은 행동을 선언한다. 예를 들어, 가끔 
플레이어 한 사람이 일행 전체를 대표해서 “우리는 동쪽 문으로 
갈 거야.”라고 선언할 수도 있습니다. 때로는 서로 다른 모험자가 
각자 다른 행동을 하기도 합니다. 한 명은 보물 상자를 살펴보는
가 하면, 또 다른 누군가는 벽에 새겨진 신비로운 문양을 조사하
고, 세 번째 모험자는 괴물들이 다가오는지 경계하는 식입니다. 
플레이어들은 차례에 따라 행동할 필요가 없지만, DM은 모든 플
레이어의 선언을 듣고 그들의 행동이 어떤 결과를 가져올 것인지 
판정해야 합니다.

때로는 그러한 행동이 아주 간단한 것일 수도 있습니다. 만약 
모험자가 방을 가로질러 걸어가서 문을 열겠다고 한다면, DM은 
그냥 문이 열렸으며 문 뒤에 무엇이 있는지 말해 줄 것입니다. 하
지만 문이 잠겨 있거나 복도에 치명적인 함정이 숨겨진 경우도 있
으며, 그 외에도 다른 이유로 모험자가 목적을 달성하기 어려울 
수도 있습니다. 이럴 때 DM은 무슨 일이 벌어졌는가를 결정하며, 
필요에 따라서는 행동의 결과를 판정하기 위해 주사위를 굴릴 수
도 있습니다.

3. DM은 모험자의 행동 결과를 이야기한다. 행동에 따른 결과
를 이야기하고 나면, 다시 새로운 결정을 할 때까지 DM은 제1단
계로 돌아가 묘사를 계속합니다.

이 방식에 따라서 모험자들은 조심스럽게 유적을 탐사하고, 거
만한 대공과 이야기하며, 강력한 드래곤에 맞서 생사를 건 혈투
를 벌이게 됩니다. 특히나 전투 같은 상황이 벌어지면, 플레이어
들(그리고 DM)은 “턴(Turn)”이라고 부르는 순서에 따라 행동을 
선언하고 그 결과를 확인하는 구조를 취하게 됩니다. 하지만 대부
분의 경우 게임 진행은 유동적이고 유연하며, 모험의 상황에 따라 
그때그때 맞추어 갈 수 있습니다.

모험의 행동은 플레이어들과 DM의 상상 속에서 이루어지며, 
주변 환경의 묘사는 DM의 이야기만으로 이루어지기도 합니다. 
몇몇 DM은 음악이나 그림, 혹은 녹음해 둔 음향 효과를 이용해 
분위기를 살리기도 하며, 많은 플레이어나 DM은 다양한 모험자
나 괴물, 다른 캐릭터들을 연기하기 위해 목소리를 다르게 내기
도 합니다. 때때로 DM은 모험 상황에서 플레이어들이 장면에 등
장하는 크리쳐가 어디 있는지 정확히 알 수 있게끔 지도를 그리고 
토큰이나 미니어쳐를 이용하기도 합니다.

게임의 주사위
이 게임은 각 면에 다른 숫자가 쓰여 있는 다면체 주사위 여러 개
를 사용합니다. 게임 상점이나 서점 등에서 이러한 주사위를 구매
할 수 있을 것입니다.

이 규칙에서, 각각의 주사위는 d 뒤에 면의 갯수를 넣어 표기합
니다. 즉 쓰이는 주사위는 d4, d6, d8, d10, d12, d20 등으로 나
타냅니다. 예를 들어, d6은 6면체 주사위입니다. (많은 게임에서 
사용하는 정육면체 주사위를 말합니다.)

퍼센트 주사위, 혹은 d100이라 부르는 방식은 약간 다릅니다. 
이것은 두 개의 10면체 주사위(d10)를 굴려서 하나는 10단위, 하
나는 1단위로 취급하여 1에서 100까지의 결과를 얻는 방식입니
다. 예를 들어 당신이 10단위 주사위로 7, 1단위 주사위로 1이 나
왔다면, d100에서 71이 나온 것입니다. 0이 2개 나오면 100으로 
취급합니다. 몇몇 10면체 주사위들은 뒤에 0이 붙어 10단위용이
라고 따로 표기되어 있기도 합니다. (00, 10, 20 같은 식으로 쓰여 
있습니다.) 그렇지 않은 경우, 주사위를 던지기 전 무엇이 10단위 
주사위인지 명확히 해 두는 것이 좋습니다.

당신이 주사위를 던져야 할 때면, 규칙상에서 어떤 주사위를 
몇 개나 던져야 하는지, 결과에 들어가는 수정치는 얼마인지가 명
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시되어 있을 것입니다. 예를 들어 “3d8+5”란 8면체 주사위 3개를 
던진 후, 그 합계에 5를 더한 게 결과값이라는 뜻입니다.

때때로 “1d3”이나 “1d2” 같은 단위가 나올 때도 있습니다. 
1d3을 구하려면 d6을 굴린 다음 숫자를 2로 나누면 됩니다. (반
올림), 1d2를 구하려면, 아무 주사위나 굴린 다음 홀수는 1로, 짝
수는 2로 취급하면 됩니다. (혹은, 주사위의 중간값보다 크면 2로 
취급하는 방식을 사용하기도 합니다.)

D20에 대해
모험자가 휘두른 검이 드래곤에게 상처를 입혔을까요? 아니면 강
철처럼 단단한 비늘에 튕기고 말았을까요? 오우거는 모험자의 터
무니없는 거짓말을 믿을까요? 캐릭터는 거친 강을 헤엄쳐 건널 수 
있을까요? 캐릭터는 화염구Fireball의 폭발에서 몸을 날려 피할 
수 있을까요? 아니면 터지는 불꽃의 피해를 고스란히 받아야 할까
요? 행동의 결과가 불확실할 때, 던전즈 & 드래곤즈Dungeons & 

Dragons 게임에서는 20면체 주사위, 즉 d20을 사용하여 성공과 
실패를 판정합니다.

게임에 등장하는 모든 캐릭터와 괴물은 여섯 가지 능력치 점수
를 지니고 있습니다. 이 능력치들은 근력, 민첩, 건강, 지능, 지혜, 
매력으로 이루어지며, 대개 모험자들은 3에서 18 사이의 값을 지
니고 있습니다. (괴물들은 1보다 낮거나 30보다 높은 점수를 가
질 수도 있습니다.) 이 능력치 점수에서 계산할 수 있는 능력 수정
치는, 플레이어 캐릭터나 괴물의 행동에 필요한 모든 d20 판정의 
가장 기본적인 요소가 됩니다.

능력 판정, 명중 굴림, 내성 굴림은 d20 굴림이 쓰이는 가장 기
본적인 세 종류의 판정이며, 게임의 핵심이 됩니다. 세 가지 모두, 
아래와 같은 간단한 순서를 거쳐 판정합니다.

1. 주사위를 굴리고 수정치를 더합니다. 20면체 주사위를 굴
린 다음 그에 연관된 수정치를 더합니다. 수정치는 여섯 가지 능
력치 점수에 따라 정해지며, 캐릭터가 판정에 관련된 기술을 지
니고 있는 경우에는 숙련 보너스가 더해지기도 합니다. (각각의 
능력치와 그 수정치를 계산하는 방법은 제1장을 참조하십시오.)

2. 환경에 따른 보너스와 페널티를 계산합니다. 클래스 요소, 
주문, 특정한 환경, 혹은 몇몇 효과 등은 판정에 보너스나 페널티
를 가할 수 있습니다. 

3. 결과를 목표치와 비교합니다. 만약 능력 판정, 명중 굴림, 
내성 굴림의 결과값이 목표치 이상이라면, 판정에 성공한 것입니
다. 아니라면, 판정은 실패한 것입니다. 이 목표치는 대개 DM이 
결정하며, 플레이어들이 굴린 능력 판정, 명중 굴림, 내성 굴림의 
결과값을 보고 성공 또는 실패를 말해줍니다.

능력 판정이나 내성 굴림의 목표치는 흔히 난이도(Difficulty 
Class, DC)라고 부르며, 명중 굴림의 목표치는 방어도(Armor 
Class, AC)라고 부릅니다.

이 간단한 규칙이 D&D 게임 진행의 대부분을 차지하고 있습니
다. 또한 제7장에는 d20이 게임에서 사용될 때의 자세한 규칙들
이 소개되어 있습니다.

이점과 불리점
능력 판정, 명중 굴림, 혹은 내성 굴림에는 이점 혹은 불리점이라 
부르는 특별한 상황이 영향을 줄 수도 있습니다. 이점은 d20 판
정에 관련해 유리한 상황을 맞이했다는 것이며, 불리점은 그 반대

로 불리한 상황에 처했음을 나타냅니다. 당신이 이점이나 불리점
을 받고 있다면, 판정시 d20을 하나 더 굴립니다. 이점을 받는 상
태라면 두 개의 20면체 중 높은 값을 사용하며, 불리점을 받고 있
다면 낮은 값을 사용해야 합니다. 예를 들어, 당신이 불리점을 받
고 d20 2개를 굴려 17과 5가 나왔다면, 당신은 5를 써야 합니다. 
만약 당신이 이점을 받는 상태였다면, 17을 씁니다.

이점과 불리점에 대한 더 상세한 규칙은 제7장에 소개되어 있
습니다.

예외가 일반보다 우선한다
이 책의 규칙, 특히 제2부와 제3부에 수록된 규칙들은 게임 진행
에 사용합니다. 이 규칙들에 포함되는 여러 가지 종족 특성, 클래
스 요소, 주문, 마법 물건, 괴물의 특수 능력이나 기타 게임 요소
들은 일반적 규칙을 벗어나거나 예외로 취급되곤 합니다. 이 점을 
명심하십시오. 만약 예외를 두는 특별 규칙이 일반 규칙과 서로 
맞지 않는다면, 특별 규칙이 우선합니다.

예외 규칙은 대체로 사소한 부분입니다. 예를 들어, 많은 모험
자들은 롱보우에 숙련을 갖고 있지 않지만, 모든 우드 엘프는 종
족 특성으로 롱보우에 숙련을 가집니다. 이러한 특징은 게임 내에
서 작은 예외를 만듭니다. 이보다 훨씬 눈에 띄게 일반적 규칙을 
벗어나는 경우도 있습니다. 예를 들어, 모험자는 대개 벽을 통과
할 수 없지만, 어떤 마법 주문을 사용하면 벽을 통과할 수도 있습
니다. 마법은 규칙에서 큰 예외를 만들곤 합니다.

나머지 버림
또한, 당신이 알아 두어야 할 일반 규칙이 한 가지 더 있습니다. 
게임 내에서 숫자를 나눌 때, 따로 언급이 없다면 소수점 아래 값
은 일반적으로 버립니다. 0.5 이상으로 반올림할 수 있더라도, 일
단 일반 규칙은 나머지를 버립니다.

모험
던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons는 던전 마스터가 준비
한 모험에 캐릭터 집단이 도전하는 형태로 이루어져 있습니다. 
캐릭터들에게는 모험에서 저마다 맡을 수 있는 역할이 있으며, 
능력치, 기술, 클래스 요소, 장비, 마법 물건 등으로 그 역할을 수
행합니다. 모든 캐릭터는 저마다 다른 존재이며, 다양한 강점과 
약점을 지니고 있습니다. 그러므로 서로의 약점을 보완해 줄 수 
있는 일행이야말로, 가장 뛰어난 모험자 일행이라 부를 수 있습
니다. 모험자들이 서로 협력하지 않는다면, 모험을 성공적으로 
완수할 수 없습니다.

모험은 게임의 심장이며, 시작과 중간, 끝이 있는 이야기이기
도 합니다. 모험은 던전 마스터가 직접 만들 수도 있고, DM이 출
판된 모험을 구매하여 원하는 조건에 맞춰 조정할 수도 있습니
다. 어느 쪽이든, 모험은 무너진 성, 드넓은 황야, 복잡한 대도시 
등의 흥미로운 지역들을 배경으로 합니다. 또한 모험에는 다양
한 캐릭터들이 등장하기도 합니다. 모험에는 같이 게임을 하는 
플레이어들의 캐릭터 외에도 논플레이어 캐릭터(NPC)들이 출연
합니다. 이 캐릭터들은 후견인이나 동료, 적, 고용인, 기타 배경
의 엑스트라 등으로 모험에 얼굴을 비출 것입니다. 때로는 그러
한 NPC 중 누군가가 모험의 원인이 되는 사건을 일으킨 악당이 
될 수도 있습니다.



6
소개문

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

모험을 진행하는 동안, 캐릭터들은 다양한 크리쳐들과 신기한 
물건들, 그리고 어떤 식으로든 대응해야만 하는 상황과 마주하게 
됩니다. 모험자들이 목적을 이루려면, 가끔은 전투를 벌여 다른 
크리쳐들을 죽이거나 사로잡아야 할 수도 있습니다. 때로는 모험
자들이 목적을 이루기 위해 다른 크리쳐들과 대화를 나누어야 할 
수도 있습니다. 크리쳐 외에도, 어쩌면 마법 물건과 대화를 나누
어야 할 때도 있습니다. 또 가끔은 모험자들이 현 상황을 타개하
기 위해 수수께끼를 풀거나 숨겨진 무언가를 찾아야 할 때도 있습
니다. 그러는 동안 모험자들은 세상을 탐험하며, 어디로 갈 것이
며 다음에는 무엇을 할지 결정합니다.

각 모험의 길이는 다양하고, 복잡한 정도도 제각각 다릅니다. 
짧은 모험은 몇 개의 도전만으로 이루어지기도 하며, 한 번의 게
임 모임으로 끝날 수도 있습니다. 긴 모험은 수백 개의 전투와 교
류, 다른 도전이 있으며, 열 번이 넘는 모임을 거치며 실제로도 몇 
주나 몇 달간 진행하기도 합니다. 대개 모험은 모험자들이 문명의 
땅으로 돌아와 휴식을 취하며 전리품을 만끽할 때 끝나곤 합니다.

하지만 그것이 이야기의 끝은 아닙니다. 모험은 TV 드라마 시
리즈의 에피소드 하나로 생각하면 됩니다. 여러 개의 흥미로운 장
면이 연속적으로 이어져 만들어진 한 편의 이야기입니다. 반면에 
캠페인은 시리즈 전체를 말합니다. 캠페인은 여러 모험을 나열하
여 만들어지는 장대한 이야기이며, 모험자 일행은 시작부터 끝까
지 이 대서사시를 만들어 가게 됩니다.

모험의 3요소
모험자들은 플레이어가 상상하는 것이면 무엇이든 시도할 수 있
지만, 이들의 활동 대부분은 크게 탐험, 사회적 교류, 전투라는 세 
개의 대분류로 나눌 수 있습니다.

탐험은 세상 속을 여행하는 모험자들의 활동과 주의를 끌 만한 
사물에 집중하고 사건에 연관을 가지는 여러가지 일들을 말합니
다. 탐험은 플레이어들이 각자 자기 캐릭터의 행동을 선언하고, 
던전 마스터가 그 행동에 따라 어떤 일이 벌어졌는지 설명해 주면
서 진행됩니다. 넓게 보자면 일행이 광활하게 펼쳐진 평원을 며칠
에 걸쳐 여행하거나 지하로 이어진 동굴을 몇 시간 동안 내려가는 
일 등을 탐험이라 할 수 있으며, 좁게 본다면 던전의 방에 있는 손
잡이를 잡아당기고는 무슨 일이 벌어질지 살펴보는 것 역시 탐험
의 일부분이라고 할 수 있을 것입니다

사회적 교류는 모험자들이 다른 누군가(혹은 무언가)와 이야기
하는 활동을 말합니다. 이 교류는 고블린 소굴의 외곽에서 사로잡
은 척후병 심문하기, 구출한 포로에게서 정보를 얻어내기, 오크 
족장에게 자비를 애원하기, 수다쟁이 마법 거울을 설득하여 멀리 
떨어진 곳을 보여달라고 부탁하기 등을 모두 포함하고 있습니다.

탐험과 사회적 교류에 대한 규칙들은 제7장과 제8장에 수록되
어 있으며, 여기에 제3장의 여러 가지 클래스 요소들이나 제4장
의 인격 특성들 또한 영향을 줄 수 있습니다.

제9장에서 집중적으로 다루는 전투는 주인공들과 다른 크리쳐
들이 서로에게 무기를 휘두르거나 주문을 시전하고 더 좋은 자리
를 차지하기 위해 끝없이 움직이는 등의 행동으로 상대를 쓰러트
리려는 모든 노력을 말합니다. 쓰러트린다는 것은 적들을 모두 죽
이거나, 포로를 사로잡거나, 내쫓아 버리는 일을 모두 포함합니
다. 전투는 D&D 게임 전체에서 가장 정교하게 구성된 부분입니
다. 전투에 참여하는 모든 이들은 자기 ‘턴’에 맞추어 공평하게 행
동할 기회를 얻을 수 있습니다. 모험자들은 치열한 전투 속에서
도 다채롭고 놀라운 일들을 벌일 수 있습니다. 방패를 타고 계단
을 미끄러져 내려가거나, 어떤 원리로 움직이는지도 모르는 기계
를 조작하기 위해 손잡이를 당겨 보거나, 주변 환경을 이용할 수
도 있습니다. 전투 중에는 동료나 적, 중립적인 상대와 대화를 나
누는 일도 얼마든지 일어날 수 있습니다.

마법의 경이로움
대부분의 D&D 모험은 마법과 관련된 사건이 얽혀 있습니다. 마법
은 모험자들의 삶에 도움이 될 수도 있고 해를 끼칠 수도 있습니
다. 제10장과 제11장은 마법을 집중적으로 다루고 있습니다.

던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons의 세계에서도 마법
의 수련자는 흔한 편이 아니고, 대개 특별한 재능을 지닌 이들만
이 마법의 길에 들어섭니다. 물론 평범한 사람들도 마법이 존재
한다는 증거는 자주 접하지만, 대개는 사소한 것들입니다. 판타
지적인 괴물, 기도에 응답을 받는 모습, 경호원으로 방패 수호자
를 데리고 다니는 마법사가 지나다니는 광경 등이 이러한 마법의 
증거입니다. 

하지만 모험자들에게 있어, 마법은 생존의 열쇠입니다. 팔라딘
이나 클레릭의 치료 마법이 없다면, 모험자들은 부상으로 인해 쉽
게 쓰러지고 말 것입니다. 클레릭이나 바드의 마법적인 도움이 없
다면, 전사들은 강력한 적의 압도적인 힘 앞에 무릎 꿇고 말 것입
니다. 위저드나 드루이드의 순수한 마법적인 힘과 다재다능함이 
없다면, 모험의 모든 위협은 열 배는 더 위험해질 것입니다.

또한, 마법은 악당들이 즐겨 사용하는 도구이기도 합니다. 마
법으로 사악한 일을 꾸미려는 주문시전자의 음모를 계기로 많은 
모험이 시작되곤 합니다. 사교 교단의 지도자는 바닷속 깊은 곳에 
잠들어 있는 신을 깨우려 할 수도 있고, 마귀할멈은 어린아이들을 
납치해 그들의 활력을 마법적으로 빨아 마시려 할 수도 있습니다. 
정신 나간 위저드가 살아 있는 것을 흉내 내는 자동인형의 군대를 
만들어서 날뛰게 하며, 드래곤 한 마리가 파괴신으로 승천하기 위
한 신비로운 의식을 거행하려 들 수도 있습니다. 앞서 말한 모든 
것은 모험자들이 마주칠 수 있는 마법적 위험의 일부일 뿐입니다. 
하지만 모험자들 역시 다양한 주문과 마법 물건의 도움을 받을 수 
있다면 충분히 승리의 기회를 잡을 수 있습니다!



제1부
캐릭터 제작

Part 1
Character Creation
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빠른 제작
제3장의 클래스 설명에는 각각 그 클래스를 빠르게 만들기 위한 제안
들이 실려 있습니다. 이 제안에는 가장 높은 능력치 점수를 정하는 법
이나, 클래스에 어울리는 배경, 그리고 시작시 유용한 주문 등이 포함
되어 있습니다.

제1장: 캐릭터 제작 순서
던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons 게임을 즐기기 위한 첫 
번째 단계는 당신만의 캐릭터를 상상하고 만들어 내는 일입니다. 
당신의 캐릭터는 게임내 정보와 역할 연기의 실마리들, 그리고 당
신의 상상력이 한데 모여 만들어집니다. 당신은 인간이나 하플
링 따위의 종족을 고르고, 파이터나 위저드 등의 클래스를 선택
하게 됩니다. 당신은 또한 캐릭터의 개성을 선택하고 외모를 정하
며, 배경 이야기를 만들어냅니다. 일단 완성되고 나면, 캐릭터는 
게임 속에서 당신의 분신이 되어 던전즈 & 드래곤즈Dungeons & 

Dragons의 세상 속에서 살아가게 될 것입니다.
아래의 1단계에 들어가기 전에, 먼저 당신이 어떤 모험자를 만

들고 싶은지를 생각해 보는 것이 좋습니다. 당신은 용감한 파이터
나 은신에 뛰어난 로그, 열성적인 클레릭, 재능 넘치는 위저드를 
만들고 싶을 수도 있습니다. 어쩌면 당신은 맨손 전투로 적을 쓰
러트리는 기골 장대한 로그나 멀리서 적을 노리는 저격수같이 특
이한 캐릭터에 더 흥미를 느낄 수도 있습니다. 드워프나 엘프가 
나오는 판타지 소설을 좋아하십니까? 그런 종족의 캐릭터를 만들
어 보십시오. 일행 중에서 가장 튼튼한 모험자를 만들고 싶으십
니까? 클래스로 파이터를 선택해 보십시오. 어디서부터 시작해야 
할지 모르겠다면, 이 책에 수록된 내용들을 보면서 상상력을 펼쳐 
보아도 좋습니다.

일단 당신의 마음에 드는 캐릭터를 정했다면, 아래 설명된 여
러 단계를 순서대로 거쳐 나가며 당신이 원하는 캐릭터를 만들 수 
있도록 결정을 내리면 됩니다. 당신이 지닌 캐릭터의 컨셉은 여러 
선택을 거치며 점차 발전되어 나갈 것입니다. 가장 중요한 것은, 
당신이 즐겁게 게임에 임할 수 있는 캐릭터를 만드는 것입니다.

이 장 전체에서, 우리는 캐릭터의 정보를 기록해 나가는 도구
를 캐릭터 시트(Character Sheet)라는 용어로 칭할 것입니다. 
물론 공식적인 캐릭터 시트가 존재하긴 하지만, 디지털 기록 도구
나 그냥 노트 종이를 이용해 캐릭터 시트를 만들 수도 있습니다. 
하지만 게임 중에 어떤 정보가 필요하며 그 정보를 어떻게 사용해
야 하는지 능숙하게 파악할 수 있을 때까지는 D&D 공식 캐릭터 
시트를 사용하는 것을 추천합니다.

브루노 만들기
캐릭터 제작의 단계마다, 우리는 밥이라는 플레이어가 브루노
라는 드워프 캐릭터를 만들어나가는 과정을 예시로 제공할 것입
니다.

1. 종족 정하기
모든 캐릭터는 저마다 종족에 속해 있습니다. 종족이란 D&D 세
계에 존재하는 지적인 인간형 종을 뜻하는 말입니다. 가장 평범한 
플레이어 캐릭터 종족들에는 드워프, 엘프, 하플링, 인간 등이 있
습니다. 이들 종족 아래에는 산 드워프나 우드 엘프 같은 하위종
족들이 있기도 합니다. 제2장에서는 이러한 종족들에 대한 더 많
은 정보를 제공하고 있습니다.

종족 선택은 당신 캐릭터의 정체성을 정하는 중요한 방법이며, 
대략적인 외모나 문화적인 영향, 선조에게서 받은 천성적인 재능
들 역시 종족으로 정해집니다. 당신은 캐릭터 종족에 따라 특별한 
감각, 몇몇 무기나 도구 혹은 기술에 대한 숙련, 하급 주문을 시전
하는 능력 등 다양한 종족 특성(Racial Trait)을 얻을 수 있습니
다. 이러한 요소들은 때때로 클래스 선택(2단계 참조)에 큰 도움
을 주기도 합니다. 예를 들어, 라이트풋 하플링은 뛰어난 로그가 
될 수 있으며, 하이 엘프는 강력한 위저드가 되곤 합니다. 때로는 

전형적인 성향에 반대되는 캐릭터를 만들어 보는 것도 재미있을 
것입니다. 예를 들어 하프 오크 팔라딘이나 산 드워프 위저드는 
확실히 기이하겠지만, 분명 기억에 남는 캐릭터가 될 것입니다.

당신의 종족은 또한 능력치 점수 일부를 상승시켜 주기도 합니
다. 이에 대해서는 3단계에서 더 자세히 다룰 것입니다. 이러한 
능력치 상승을 기록해 두었다가 나중에 잊지 말고 적용하도록 하
십시오.

종족에 따라 주어진 요소들을 당신의 캐릭터 시트에 기록하십
시오. 당신이 시작 시에 알고 있는 언어와 기본 이동속도 역시 잊
지 말고 기록하는 것이 좋습니다.

브루노 만들기, 1단계
밥은 자리에 앉아 자기 캐릭터를 만들기 시작했습니다. 그는 무뚝
뚝한 산 드워프를 만들어서 게임을 하고 싶었습니다. 그는 25ft의
이동속도와 공용어 및 드워프어를 할 수 있다는 사실을 포함해, 
드워프의 종족 특성들을 캐릭터 시트에 기록해 두었습니다.

2. 클래스 정하기
모든 모험자는 다양한 클래스 중 하나의 일원입니다. 클래스는 캐
릭터의 직업적 능력이나 특수한 재능, 괴물들과 싸울 때나 던전을 
탐험할 때, 아니면 긴장 넘치는 협상을 벌일 때 즐겨 쓰는 전술 등
을 넓게 포괄하는 개념입니다. 캐릭터 클래스에 대한 자세한 설명
은 제3장에 수록되어 있습니다.

당신의 캐릭터는 클래스를 선택했을 때 여러 가지 이익을 받
을 수 있습니다. 이러한 이익들 대부분은 클래스 요소(Class 
Feature)라고 부릅니다. 이러한 요소들은 주문시전 능력을 포함
해 그 클래스만이 지니고 있는 다양하고 특수한 능력들을 알려줍
니다. 또한, 당신이 클래스를 고르면 갑옷이나 무기, 기술, 내성 
굴림, 때로는 도구 등에 대한 숙련을 얻을 수 있습니다. 이 숙련은 
당신의 캐릭터가 특별히 잘하는 분야를 말합니다. 이 분야들은 무
기를 다루는 재능이나 거짓말을 설득력 있게 하는 재주까지 다양
하게 나타날 수 있습니다. 

당신의 캐릭터 시트에 당신이 고른 클래스가 1레벨 때 얻을 수 
있는 요소를 모두 기록하십시오.

레벨
대개 캐릭터는 1레벨에서 시작하여 모험을 거쳐 나가면서 경험치
(XP)를 얻어 성장하게 됩니다. 1레벨 캐릭터는 모험의 세계에서
는 아직 경험을 쌓지 못한 이들이지만, 이전에 군인이나 해적으로 
살아가며 여러 위험을 헤쳐 나왔을 수도 있습니다.

1레벨로 게임을 시작한다는 것은 당신의 캐릭터가 모험자의 
삶에 이제 막 첫발을 내디뎠다는 뜻입니다. 만약 당신이 충분히 
게임에 익숙하거나, 이미 진행되고 있는 D&D 캠페인에 참가하게 
될 경우 DM은 아마 더 높은 레벨로 시작하라고 할 수도 있습니
다. 높은 레벨의 캐릭터는 이미 몇 번의 무시무시한 모험을 거쳐 
살아남았다는 것을 가정하고 있습니다.
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당신의 캐릭터 시트에 레벨을 기록하십시오. 만약 당신이 더 
높은 레벨로 시작하게 되었다면, 1레벨 이후 레벨이 올라가면서 
얻게 되는 추가적인 요소들도 기록하십시오. 또한 경험치 역시 기
록해 두어야 합니다. 1레벨 캐릭터는 0점의 XP를 갖고 있으며, 
높은 레벨의 캐릭터는 그 레벨의 최저 경험치를 갖고 있을 것입니
다. (이 장 뒷부분의 “1레벨 이후” 부분을 참조하십시오.)

히트 포인트와 히트 다이스
당신의 캐릭터는 전투나 기타 위험한 상황을 얼마나 끈질기며 튼
튼하게 버티는지 나타내는 히트 포인트(hit point: hp)를 갖고 있
습니다. 당신의 히트 포인트는 당신의 히트 다이스(Hit Dice: HD)
에 따라 결정됩니다. 히트 다이스는 히트 포인트 다이스의 줄임말
입니다.

당신의 캐릭터는 1레벨 때 1개의 히트 다이스를 가지며, 주사
위의 종류는 클래스에 따라 결정됩니다. 당신은 주사위의 최대값
만큼의 히트 포인트를 가지고 시작하게 되며, 이는 당신의 클래
스 설명에 나와 있습니다. (또한 당신은 3단계에서 정하게 될 건
강 수정치 만큼 추가로 hp를 얻습니다.) 이 수치를 최대 히트 포
인트, 혹은 최대 hp라고 부릅니다.

당신의 캐릭터 시트에 캐릭터의 히트 포인트를 기록합니다. 또
한 당신의 캐릭터가 사용하는 히트 다이스의 종류와, 가지고 있는 
히트 다이스의 개수도 기록합니다. 당신이 휴식을 끝마칠 때마다, 
당신은 히트 다이스를 소비하여 hp를 회복할 수 있습니다.(제8장
의 “휴식”을 참조하십시오.)

숙련 보너스
각 클래스의 능력들을 정리한 표에는 레벨에 따른 숙련 보너스 역
시 나와 있습니다. 1레벨 캐릭터는 +2의 숙련 보너스를 받습니
다. 이 숙련 보너스는 캐릭터 시트에 있는 여러 가지 판정의 수정
치에 더해집니다.

• 당신이 숙련을 가진 무기의 명중 굴림
• 당신이 시전하는 주문의 명중 굴림
• 당신이 숙련을 가진 기술과 연관된 능력 판정
• 당신이 숙련을 가진 도구와 연관된 능력 판정
• 당신이 숙련을 가진 내성 굴림
• 당신이 시전하는 주문에 대한 내성 굴림의 DC (주문시전 클래

스마다 설명되어 있습니다.)

당신이 선택한 클래스에 따라, 당신은 특정한 무기나 내성 굴
림, 기술과 도구에 대한 숙련을 얻을 수 있습니다. (기술은 제7장
에, 도구는 제5장에 상세히 설명되어 있습니다.) 또한 당신이 배
경을 선택하면 그 배경에 따라서도 기술이나 도구 숙련을 얻을 수 
있으며, 몇몇 종족들 역시 숙련을 주기도 합니다. 숙련 보너스를 
포함한 이 숙련들 모두를 당신의 캐릭터 시트에 기록해 두십시오.

당신의 숙련 보너스는 한 번의 판정에 두 번 이상 적용될 수 없
습니다. 하지만 당신의 숙련 보너스를 적용하기 전에 보너스 자체
가 감소하거나 증가하기도 합니다. (예를 들어 숙련 보너스가 두 
배로 적용되거나 절반만 적용되기도 합니다.) 만약 상황에 따라 
당신의 숙련 보너스가 두 배로 적용될 때가 있더라도, 어쨌든 한 
번의 판정에는 한 번만 보너스를 더할 수 있습니다.

브루노 만들기. 2단계
밥은 브루노가 도끼를 들고 전장에 뛰어들며, 뿔 한쪽이 부러진 
투구를 착용했을 거라고 상상했습니다. 그는 브루노를 파이터로 
만들었고, 파이터의 숙련들과 1레벨 클래스 요소를 자신의 캐릭
터 시트에 기록했습니다.

브루노는 1레벨 파이터로서 1개의 d10 히트 다이스를 가지고 
있습니다. 그의 히트 포인트는 10 + 건강 수정치로 정해질 것입니
다. 밥은 이것을 기록해 두었고, 나중에 건강 점수가 정해지면 최
종적인 최대 hp가 결정될 것입니다. 그리고 밥은 1레벨 캐릭터로
서 받는 숙련 보너스 +2 역시 기록했습니다.

3. 능력치 점수 정하기
당신의 캐릭터가 게임 속에서 하는 행동 대부분은 근력, 민첩, 건
강, 지능, 지혜, 매력이라는 여섯 개의 능력치 중 하나에 의존하게 
됩니다. 각각의 능력치는 점수로 수치화되며, 당신은 그 능력치 
점수들을 캐릭터 시트에 기록해야 합니다.

여섯 개의 능력치와 그 사용법은 제7장에 좀 더 상세히 설명되
어 있습니다. 능력치 점수 요약 표를 보면 각각의 능력치가 무엇
을 나타내는지, 어떤 클래스가 그 능력치를 중요하게 여기는지, 
그리고 어떤 종족이 능력치를 상승시키는지 요약되어 있습니다.

당신은 4개의 6면체 주사위를 굴려 그중 가장 낮은 점수를 제
외하고 나머지 3개를 더하는 식으로 능력치마다 무작위로 정할 
수 있습니다. 이렇게 여섯 번 굴려 보면 6개의 능력치 점수를 얻
게 됩니다. 만약 당신이 시간을 절약하고 싶다거나 무작위로 능력
치를 결정하는 방식을 좋아하지 않는다면, 15, 14, 13, 12, 10, 8
의 여섯 개 점수를 대신 사용해도 됩니다.

이제 이 숫자 여섯 개를 근력, 민첩, 건강, 지능, 지혜, 매력이
라는 여섯 능력치에 원하는 대로 배분합니다. 그런 다음, 당신이 
선택한 종족에 따라 정해진 점수를 증가시킵니다..

능력치를 정하고 나면, 능력치 점수와 수정치 표를 통해 능력 
수정치를 정할 때입니다. 표를 사용하지 않고 수정치를 정하고 싶
다면, 능력치 점수에서 10을 뺀 다음 2로 나누면 됩니다. (나머지 
버림) 능력치 점수 옆에 그 수정치를 기록하십시오.

브루노 만들기, 3단계
밥은 표준 능력치 배열(15, 14, 13, 12, 10, 8)을 이용해 브루노

의 능력치를 정하기로 했습니다. 그는 근력에 15를 두었고, 두 번
째로 높은 14는 건강에 배분했습니다. 브루노는 무뚝뚝한 전사였
지만, 드워프로서 오래 살아가며 현명해졌고, 뛰어난 지도자이기
도 합니다. 그러니 그는 다음으로 높은 점수를 지혜와 매력에 주
었습니다. 이후 그가 지닌 드워프의 종족 특성으로 건강 2점과 근
력 2점이 증가한 것도 추가했습니다. 그 결과 브루노의 능력치 점
수와 수정치는 이렇게 정해졌습니다. 근력 17(+3), 민첩 10(+0), 
건강 16(+3), 지능 8(-1), 지혜 13(+1), 매력 12(+1)

밥은 마지막으로 브루노의 최종 히트 포인트를 기록했습니다. 
10 + 건강 수정치에서 건강 수정치가 +3이므로, 브루노는 총 13점
의 hp를 갖게 되었습니다.

능력치 점수와 수정치
점수 수정치

1 -5
2–3 -4
4–5 -3
6–7 -2
8–9 -1

10–11 +0
12–13 +1
14–15 +2

점수 수정치
16–17 +3
18–19 +4
20–21 +5
22–23 +6
24–25 +7
26–27 +8
28–29 +9

30 +10
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변형 규칙: 능력치 조정하기
당신의 DM이 허락한다면, 당신은 능력치 점수를 조정하는 변형 
규칙을 이용할 수 있습니다. 여기 설명된 방법은 당신이 원하는 
대로 능력치 점수를 하나하나 결정할 수 있게 해 줄 것입니다.

당신은 능력치 점수에 배분할 수 있는 27점의 점수를 가지고 
시작하게 됩니다. 이 점수를 아래의 능력치 점수 비용 표에 따라 
분배하여 각 능력치를 정하면 됩니다. 예를 들어, 하나의 능력치
를 14점으로 만들고 싶으면 7점을 소비해야 합니다. 이 방법을 사

용하면, 종족 특성을 적용하기 전 가장 높게는 15점까지 능력치 
점수를 올릴 수 있습니다. 당신은 8점보다 낮은 능력치 점수를 가
질 수 없습니다.

이 방법을 사용하면 당신은 3개의 유별나게 높은 능력치와 3개
의 상당히 낮은 능력치로 이루어진 캐릭터를 만들 수 있습니다. 
(15, 15, 15, 8, 8, 8) 또한 모든 능력치가 평균보다 살짝 높은 캐
릭터 (13, 13, 13, 12, 12, 12) 역시 만들 수 있습니다. 두 극단 사
이의 다른 방법들 역시 얼마든지 가능합니다.

4. 캐릭터 묘사하기
일단 당신이 캐릭터가 지닌 게임의 기초적 측면을 만들었다면, 이
제 그를 하나의 인물로 만들어 내는 일이 남았습니다. 당신의 캐
릭터에게는 이름이 필요합니다. 몇 분이라도 시간을 들여 그가 어
떻게 생겼을지, 그가 평소에 어떻게 행동하는지 떠올려 봅시다.

제4장에서 제공하는 정보들을 이용하면, 당신은 캐릭터의 신
체적 외관과 개성 요소들을 만들 수 있습니다. 당신의 캐릭터가 
지닌 성향(그가 무언가 결정할 때 따르게 되는 도덕적 기준점)과 
이상을 결정하십시오. 제4장에서는 또한 당신의 캐릭터가 가장 
아끼고 소중히 여기는 유대나, 어느 날 그를 위험에 몰아넣게 될
지도 모르는 단점 역시 만들 수 있게 도와줄 것입니다.

당신의 캐릭터가 지닌 배경은 그가 과거 어디서 왔고, 원래 직
업은 무엇이었으며, 세계 속에서 그 캐릭터가 차지하고 있던 위치
를 알려줍니다. 당신의 DM은 제4장에 수록된 것 이외에도 다른 
배경들을 제공해 줄 수 있습니다. 또한 당신은 캐릭터의 컨셉에 
맞추어 더 세밀하고 정교한 배경을 만들기 위해 DM과 같이 협력
해야 할 것입니다.

캐릭터는 배경을 통해 다방면에서 도움이 되는 배경 요소
(Background Feature)를 얻을 수 있고, 기술이나 언어 혹은 도
구 등에 대한 숙련 두 가지를 얻을 수 있습니다. 이 정보들 역시 
캐릭터의 다른 요소들과 마찬가지로 캐릭터 시트에 기록하시기 
바랍니다.

캐릭터 능력치를 읽는 법
캐릭터의 외모와 개성을 만들 때는 당신의 캐릭터가 어떤 종족인
지, 어떤 능력치를 지니고 있는지도 고려해야 합니다. 힘은 세지
만 지능은 낮은 캐릭터는 근력이 약하지만 아주 똑똑한 캐릭터와 
다른 방식으로 행동할 것입니다. 

예를 들어, 높은 근력을 지닌 캐릭터는 거구에 근육질일 것이며, 
낮은 근력을 지닌 캐릭터는 말라깽이거나 뚱뚱할 수도 있습니다.

높은 민첩을 지닌 캐릭터는 유연하고 슬림한 체격이겠지만, 낮
은 민첩의 캐릭터는 어설프고 뚱뚱하거나 손놀림이 둔할 것입니다.

높은 건강을 지닌 캐릭터는 혈색이 좋고 활기차며 눈빛이 밝지
만, 낮은 건강의 캐릭터는 아파 보이거나 연약할 것입니다.

높은 지능을 지닌 캐릭터는 왕성한 지식욕을 보이며 학구적이
겠지만, 낮은 지능의 캐릭터는 단순하게 말하며 사소한 것을 쉽게 
잊어버릴 것입니다.

높은 지혜의 캐릭터는 판단력과 공감능력이 뛰어나고 주변 상
황을 빠르게 파악하겠지만, 낮은 지혜의 캐릭터는 멍하고 어수룩
한데다가 주의가 산만할 것입니다.

능력치 점수 요약
근력
나타내는 것: 천성적 운동신경, 신체적인 힘
누구에게 중요한가: 바바리안, 파이터, 팔라딘
상승하는 종족:

산 드워프(+2)
드래곤본(+2)

하프 오크(+2)
인간(+1)

민첩
나타내는 것: 신체적 재빠름, 반사신경, 균형감각, 신체 제어
누구에게 중요한가: 몽크, 레인저, 로그
상승하는 종족:

엘프(+2)
하플링(+2)

숲 노움(+1)
인간(+1)

건강
나타내는 것: 건강함, 체력, 생명력
누구에게 중요한가: 모두
상승하는 종족:

드워프 (+2)
스타우트 하플링(+1)
바위 노움(+1)

하프 오크(+1)
인간(+1)

지능
나타내는 것: 날카로운 지성, 기억력, 분석력
누구에게 중요한가: 위저드
상승하는 종족:

하이 엘프(+1)
노움(+2)

티플링(+1)
인간(+1)

지혜
나타내는 것: 예민함, 직관력, 통찰
누구에게 중요한가: 클레릭, 드루이드
상승하는 종족:

언덕 드워프(+1)
우드 엘프(+1)

인간(+1)

매력
나타내는 것: 자신감, 말솜씨, 지도력
누구에게 중요한가: 바드, 소서러, 워락
상승하는 종족:

하프 엘프(+2)
드로우(+1)
라이트풋 하플링(+1)

드래곤본(+1)
인간(+1)
티플링(+2)

능력치 점수 비용
점수 비용

8 0
9 1
10 2
11 3

점수 비용
12 4
13 5
14 7
15 9 
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높은 매력의 캐릭터는 자신감이 넘치고 우아하면서도 어딘가 
위협적인 태도를 지닐 수 있겠지만, 낮은 매력의 캐릭터는 쉽게 
남의 신경을 긁거나 말투가 어눌하고 남의 눈에 잘 띄지 않을 것
입니다.

브루노 만들기, 4단계
밥은 브루노의 기초적인 세부 사항들을 채워 넣었습니다. 그의 이
름, 그의 성별(남성), 그의 키와 몸무게, 그리고 성향(질서 선)이 
이러한 세부 사항입니다. 그는 높은 근력과 건강을 갖고 있기에 
혈색이 좋은 단단한 체격을 지니고 있으며, 지능이 낮기에 건망증
이 좀 있을 것 같다고 정했습니다.

밥은 브루노가 귀족의 혈통을 잇고 있다고 정했지만, 그의 씨
족은 그가 아주 어릴 때 고향에서 추방당했습니다. 이후 그는 멀
리 떨어진 아이스윈드 데일(Icewind Dale)의 대장간에서 일하며 
자랐습니다. 하지만 브루노에게는 영웅적인 운명이 기다리고 있
었습니다. 바로 그의 고향을 되찾는 운명 말입니다. 그리하여 밥
은 자신의 드워프 캐릭터에게 시골 영웅 배경을 정해 주었습니다. 
그는 배경으로 얻은 숙련과 기타 특징들을 캐릭터 시트에 기록했
습니다.

밥은 브루노의 개성에 대해 나름대로 생각해 둔 바가 있었고, 
그래서 시골 영웅 배경에서 제안한 인격 특성들은 넘어가기로 했
습니다. 그는 그 대신 브루노가 사람 좋고 감성적인 드워프로, 친
구와 동료들을 사랑하지만, 그 연약한 마음을 퉁명스럽고 험악한 
태도로 감추고 있다고 정했습니다. 그는 배경의 이상 목록 중에서 
공정함을 따르기로 했습니다. 브루노가 생각하기에 법 위에 있는 
자는 아무도 없기 때문입니다.

브루노의 개인 역사를 생각해 보면 그가 지닌 유대는 분명합니
다. 그는 언젠가 자신의 고향인 미스랄 홀을 되찾고자 합니다. 그
곳은 한때 드워프들의 고향이었지만, 그림자 드래곤이 차지하려
고 드워프들을 내쫓은 곳이기 때문입니다.

5. 장비 고르기
당신은 선택한 클래스와 배경에 따라 시작 장비를 얻을 수 있습니
다. 여기에는 무기와 갑옷, 기타 모험 도구 등이 포함되어 있습니
다. 이 장비들을 캐릭터 시트에 기록하십시오. 이 모든 물건에 대
한 세부사항은 제5장에 수록되어 있습니다.

당신은 클래스와 배경에 따른 장비를 받는 대신, 직접 시작시 
장비를 구매할 수도 있습니다. 당신은 클래스에 따라 일정한 금
화(gp)를 받게 되며, 얼마나 받는지는 제5장을 참조하시기 바랍
니다. 제5장에는 다양한 장비의 목록과 그 가격도 나와 있습니다. 
당신이 바란다면, 별다른 값어치가 없는 잡동사니 한 가지 역시 
지니고 있을 수 있습니다. (잡동사니 표는 제5장 마지막에 나와 
있습니다.)

당신이 얼마나 많은 물건을 가지고 다닐 수 있는가는 당신의 
근력 점수에 따라 정해집니다. 근력 점수 ˟ 15lbs 이상의 물건은, 
산다 해도 당신이 다 들고 다닐 수 없습니다. 적재량에 대한 상세
한 정보는 제7장을 참조하십시오.

방어도
당신의 방어도(AC)는 당신이 전투 중에 부상을 얼마나 잘 피할 
수 있는가를 나타냅니다. 방어도에 영향을 주는 것은 당신이 입

고 있는 갑옷과 들고 있는 방패, 그리고 당신의 민첩 수정치 등입
니다. 하지만 모든 캐릭터가 갑옷을 입거나 방패를 들고 다니지는 
않습니다.

갑옷이나 방패가 없다면, 당신 캐릭터의 AC는 10 + 당신의 민
첩 수정치로 정해집니다. 만약 당신의 캐릭터가 갑옷을 입거나 방
패를 들고 있다면, 그에 따른 AC는 제5장의 규칙을 통해 계산할 
수 있습니다. 당신의 AC를 캐릭터 시트에 기록하십시오.

갑옷이나 방패를 사용하려면 캐릭터가 그에 대한 숙련을 지니
고 있어야 합니다. 갑옷이나 방패 숙련은 클래스에 따라 주어집니
다. 숙련 없이 갑옷을 입거나 방패를 들게 되면 그에 따르는 부작
용을 받게 되며, 이것 역시 제5장에서 설명하고 있습니다.

몇몇 주문과 클래스 요소를 통해 당신의 AC를 정하는 방식이 
달라질 수도 있습니다. 만약 다양한 방식으로 AC를 정할 수 있다
면, 그중 당신이 원하는 방식을 선택하시면 됩니다.

무기
당신의 캐릭터가 지닌 무기마다, 명중 굴림시에 사용하는 수정치
와 명중했을 때의 피해 굴림을 기록해 두십시오.
당신이 무기로 공격을 가하면, d20을 굴려 거기에 해당하는 능력 
수정치와 숙련 보너스를 더하십시오. (단, 당신이 숙련을 지닌 무
기로 공격했을 때만 해당합니다.)

• 근접 무기로 공격한 경우, 명중 굴림과 피해 굴림에 근력 수정
치를 이용합니다. 레이피어 등 교묘함 속성을 지닌 무기를 사
용했다면 대신 민첩 수정치를 사용할 수 있습니다.

• 장거리 무기로 공격한 경우, 명중 굴림과 피해 굴림에 민첩 수
정치를 이용합니다. 핸드액스 등 투척 속성을 지닌 무기를 사
용했다면, 대신 근력 수정치를 사용할 수 있습니다.

브루노 만들기, 5단계
밥은 파이터 클래스와 시골 영웅 배경을 통해 얻은 시작 장비를 
캐릭터 시트에 기록했습니다. 그의 시작 장비에는 체인 메일과 방
패가 있으며, 그 결과 브루노는 AC 18을 지니게 되었습니다.

밥은 브루노의 무기로 배틀액스와 핸드액스 두 개를 선택했습
니다. 배틀액스는 근접 무기이니, 브루노는 근력을 이용해 명중 굴
림과 피해 굴림을 하게 됩니다. 그의 명중 보너스는 근력 수정치
(+3)에 숙련 보너스를 더해 +5가 되었습니다. 배틀액스는 1d8점
의 참격 피해를 가하고, 브루노는 여기에 근력 수정치를 더해서 
1d8+3점의 참격 피해를 줄 수 있습니다. 브루노는 핸드액스를 던
질 때 역시 같은 명중 보너스를 사용합니다. (핸드액스는 투척 무
기라서 명중과 피해에 근력을 사용합니다.) 그리고 핸드액스는 명
중시 1d6+3점의 참격 피해를 주게 될 것입니다.

6. 함께하기
대부분의 D&D 캐릭터는 홀로 움직이지 않습니다. 각각의 캐릭
터는 공통의 목적을 지니고 함께 일하는 모험자 집단, 즉 일행
(Party) 속에서 자기 역할을 맡아 움직입니다. 던전즈 & 드래곤
즈Dungeons & Dragons 세계 속의 수많은 위협에서 일행이 살아
남으려면, 팀워크와 협조 정신이 꼭 필요할 것입니다. 동료 플레
이어들이나 DM과 함께 당신의 캐릭터가 다른 이들과 언제 어떻
게 만났는지, 그리고 그들이 같이하는 목적은 어떤 것인지 등을 
정하도록 합시다.
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1레벨 이후
당신의 캐릭터가 모험을 거치고 도전을 극복해 나가면 경험을 쌓
게 되고, 이 경험은 경험치로 나타납니다. 당신의 캐릭터가 특정
한 경험치에 도달하면 능력이 전반적으로 발전하게 됩니다. 이러
한 발달을 “레벨이 올랐다”고 표현합니다.

캐릭터의 레벨이 오를 때마다, 당신은 클래스 설명에 나온 대
로 추가적인 요소를 얻을 수 있습니다. 능력치 점수를 상승시킬 
때도 있는데, 이때는 능력치 두 개를 각각 1점씩 올리거나 하나의 
능력치를 2점 올릴 수 있습니다. 하지만, 능력치 점수는 최대 20
점까지만 올릴 수 있습니다. 캐릭터 레벨이 상승하게 되면 숙련 
보너스도 증가할 것입니다.

레벨이 오를 때마다, 당신은 추가로 1개의 히트 다이스를 얻게 
됩니다. 이 히트 다이스를 굴리고 여기에 당신의 건강 수정치를 
더한 다음, 그 합계(최소 1)을 당신의 최대 hp에 추가하십시오. 
다른 방법을 쓰고 싶다면, 캐릭터 설명에 나와 있는 중간값(나머
지 올림)을 사용해도 됩니다.

건강 수정치가 +1 증가했다면, 당신의 최대 hp는 레벨당 1점
씩 증가할 것입니다. 예를 들어, 만약 브루노가 파이터로 8레벨이 
되어서 건강 점수를 17점에서 18점으로 올렸다면, 건강 수정치는 
+3에서 +4로 증가하게 됩니다. 그는 8레벨 캐릭터이므로, 이때 
그의 최대 hp는 8점 증가하게 될 것입니다.

캐릭터 성장 표에는 1레벨부터 20레벨까지의 상승을 위해 얼
마나 많은 경험치가 필요한지, 그리고 레벨에 따른 숙련 보너스가 
어떻게 상승하는지 나와 있습니다. 이 정보를 당신이 선택한 클래
스의 상세 설명 표와 비교하여, 레벨마다 얻는 능력 향상을 확인
하고 시트에 기록하십시오.

게임 진행의 단계
캐릭터 성장 표의 색 구분은 게임 진행의 4단계를 나타내고 있습
니다. 이 단계에 관련된 어떤 규칙이 있는 것은 아닙니다. 그저 캐
릭터 레벨이 올라감에 따라 게임의 분위기가 바뀌어 가는 것을 대
략 나타내고 있을 뿐입니다.

첫 번째 단계(1~4레벨)에서, 캐릭터들은 실질적으로 수습 모험
자들입니다. 그들은 자기 클래스의 일원으로서 그 특징과 능력을 
배워 나가며, 위저드의 비전 전통이나 파이터의 무예 아키타입 등 
이후 발전하게 되면서 어떤 길을 따르게 될지 중요한 결정을 내리
게 됩니다. 그들이 맞서는 위협은 비교적 소규모로, 지역 농장이
나 작은 촌락에 위험한 것들 정도입니다.

두 번째 단계(5~10레벨)에서, 캐릭터들은 완전히 한 사람 몫의 
모험자가 됩니다. 많은 주문시전자는 이 단계에 들어설 때 3레벨 
주문을 시전할 수 있게 되며, 화염구Fireball나 번개Lightning 

Bolt 같이 지금까지와는 다른 수준의 마법을 다루게 됩니다. 이 
단계에서 무기를 사용하는 클래스들은 한 라운드에 여러 번 공격
하는 능력을 얻게 됩니다. 이 캐릭터들은 점점 더 중요해지며, 그
들이 맞서는 위협은 도시나 왕국을 위험에 빠트릴 만한 것들이 됩
니다.

세 번째 단계(11~16레벨)에서, 캐릭터들은 일반인들은 상상도 
하지 못할 힘을 얻게 되며 모험자들 중에서도 특별한 존재가 됩니
다. 많은 주문시전자들은 11레벨이 되면 6레벨 주문을 시전할 수 
있게 되며, 이 주문들은 과거에는 불가능했던 일들을 가능하게 만
들어 줍니다. 다른 캐릭터들은 더 많은 공격을 가하게 해 준다거
나 공격을 통해 더 인상적인 효과를 낼 수 있게 됩니다. 이 강력한 
모험자들은 지역 전체나 대륙의 위기에 맞서 싸우게 될 것입니다.

그리고 네 번째 단계(17~20레벨)에 도달하면, 캐릭터들은 자기 
클래스의 정점에 이르게 되며, 그들 사이에서 실로 영웅적인 (혹
은 악명높은) 본보기가 됩니다. 그들은 세계의 운명이나 멀티버스
의 근본적인 질서가 걸린 싸움에서 그만큼 거대한 적과 맞서 싸우
게 될 것입니다.

캐릭터 성장
경험치 레벨 숙련 보너스
0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2,700 4 +2
6,500 5 +3
14,000 6 +3
23,000 7 +3
34,000 8 +3
48,000 9 +4
64,000 10 +4
85,000 11 +4
100,000 12 +4
120,000 13 +5
140,000 14 +5
165,000 15 +5
195,000 16 +5
225,000 17 +6
265,000 18 +6
305,000 19 +6
355,000 20 +6
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제2장: 종족
장대한 워터딥, 자유도시 그레이호크, 멀티버스의 교역 도시이자 
경이로운 ‘문의 도시’ 시길과 같은 던전즈 & 드래곤즈Dungeons 

& Dragons의 세계 속 대도시를 방문한 사람들은 오감을 압도하
는 경험을 느낄 수 있을 것입니다. 가지각색의 언어로 서로를 부
르는 목소리들, 거리에 붐비는 사람들 사이로 다채로운 요리의 향
기가 하수구의 악취에 뒤섞여 사라지기도 합니다. 이런저런 양식
의 건축물을 보면, 그 다양성만큼이나 다채로운 주민들의 출신을 
알 수 있습니다.

사람들의 생김새도 정말 다양합니다. 체격도, 체형도, 피부의 
색도 다르며, 눈 돌아갈 정도로 다양한 색과 가지각색의 복장을 
한 사람들은 서로 속해 있는 수많은 종족을 대변합니다. 조그마한 
하플링에서부터 튼튼한 드워프, 당당하고 아름다운 엘프들에 이
르는 많은 종족이 인간과 섞여 살아가고 있습니다.

이와 같은 일반적인 종족에 더해, 가끔 진짜 보기 드문 종족도 
보입니다. 거대한 체격의 드래곤본이 군중을 헤치며 나아가는가 
하면, 티플링은 조용히 한 쪽 그림자 속에 숨어 장난기 넘치는 눈
빛을 빛내고 있습니다. 일행 중 한 명이 자동으로 움직이는 신기
한 목제 장난감을 가동하자, 노움으로 이뤄진 무리는 배꼽 빠지게 
웃고 있습니다 부모 종족 중 어디에도 속하지 못한 하프 엘프와 
하프 오크가 인간들 사이에 섞여서 일하며 살아가고 있습니다. 그
리고 햇빛이 들지 않는 곳에는 고독한 드로우가 한 명 있습니다. 
방대한 지하세계 언더다크에서 도망친 자. 그는 자신의 종족을 두
려워하는 이 세계에서 살아가고자 하는 것입니다. 플레이어즈 핸
드북(Player's Handbook)에는 이처럼 흔치 않은 종족들에 대해 
더 많은 정보가 수록되어 있습니다.

종족 선택
인간은 D&D 세계에서 가장 일반적인 종족이지만 그들은 엘프, 
드워프, 하플링, 그리고 그 외에도 여러 다양하고 신비한 종족과 
함께 살고 함께 일하고 있습니다. 당신의 캐릭터는 이러한 여러 
종족 중 하나입니다

멀티버스의 모든 지적 종족이 플레이어가 조종하는 모험자에 
어울리는 것은 아닙니다. 일반적인 모험자들은 엘프, 드워프, 하
플링, 인간 중에서 주로 나옵니다. 그에 비해 다른 종족이나 하위
종족들은 모험자로서 그렇게 일반적이지는 않습니다.

당신이 선택한 종족은 당신의 캐릭터에게 다양한 영향을 줄 것
입니다. 종족을 선택하면, 캐릭터의 모험 처음부터 끝까지 함께하
게 될 몇 가지의 기본적인 특성이 결정됩니다. 따라서 종족을 선
택할 때는 어떤 캐릭터를 만들고 싶은지 신중히 고민한 뒤에 결정
합시다. 예를 들자면 하플링은 날쌘 로그에 어울리며, 드워프는 
끈질긴 전사와 잘 맞고, 엘프는 비전 마법의 달인이 되기에 어울
리는 종족입니다.

종족 선택은 단순히 캐릭터의 능력치와 특징에 영향을 주는 것
을 넘어서, 당신 캐릭터가 만들어나갈 이야기의 계기가 됩니다. 
이 장에 실린 각 종족의 세부 사항에는 그 종족의 캐릭터를 연기
할 때 도움이 되는 정보, 성격, 외형, 그 종족의 사회 특징, 성향 
등이 포함되어 있습니다. 이 세부 사항들은 당신이 움직일 캐릭터
에 대해 생각해 볼 때 많은 도움이 될 것입니다. 물론 모험자는 자
기 종족의 일반적 모습과는 매우 동떨어질 수도 있습니다. 이 경
우, 당신의 캐릭터가 ‘왜’ 평범하지 않은 지에 대해 생각해보는 것
도 중요한 부분이 될 수 있습니다. 이러한 고민은 캐릭터의 배경
이나 개성에 대해 고민할 때 도움이 될 것입니다.

종족 특성
각 종족의 설명에서는 그 종족이 가진 공통적인 특성(Trait)에 대
해 이야기합니다. 대부분의 종족이 지닌 특성에는 다음과 같은 항
목이 포함되어 있습니다.

능력치 점수 상승
종족에 따라 캐릭터의 능력치 중 하나 혹은 몇 가지가 상승할 수 
있습니다.

연령
연령 항목에서는 해당 종족에서 성인으로 인정하는 나이와 평균 
예상 수명이 쓰여 있습니다. 이 정보는 당신의 캐릭터가 게임 개
시 시의 연령을 결정하는 데 도움이 될 것입니다. 당신은 캐릭터
의 연령을 마음대로 정할 수 있으며, 적절한 나이는 당신 캐릭터
의 능력치가 왜 높고 낮은지를 설명할 수 있게 도와줄 것입니다. 
예를 들어 아이나 노인을 플레이할 경우 근력이나 건강이 낮은 것
은 나이 때문이라고 할 수 있습니다. 한편 어느 정도 나이를 먹었
다면, 그 기간의 경험으로 지능과 지혜가 높아진 것을 설명할 수 
있을 것입니다.

성향
대부분의 종족은 특정 성향에 편중된 경향이 있습니다. 이에 관련
해서는 해당 항목에서 설명합니다. 이는 플레이어 캐릭터의 성향
을 제한하기 위한 목적이 아닙니다. 그러나, 예를 들어 ‘드워프 사
회는 질서를 중요시하는데, 나의 드워프 캐릭터가 혼돈 성향인 것
은 왜일까’ 등을 고민해보는 것은 이후 자신의 캐릭터 상을 확립
시키는 데 도움이 될지도 모릅니다.

크기 
대부분의 캐릭터 종족은 크기 분류상 중형입니다. 이는 대략 신장 
4~8ft 크기에 해당하는 크리쳐를 말하는 분류입니다. 일부 종족
의 캐릭터는 소형 크기 분류에 해당하며, 키가 2~4ft 정도입니다 
크기가 다르다는 것은 게임의 몇몇 규칙이 다르게 적용된다는 뜻
입니다. 소형 캐릭터의 규칙 차이 중 가장 중요한 것은 중량형 무
기를 사용할 수 없다는 것입니다. 여기에 대해서는 제5장 “장비”
에서 자세히 설명하도록 하겠습니다.

이동속도
당신의 이동속도는 당신이 여행시(제8장, “모험” 참조)와 전투
(제9장, “전투” 참조) 중 얼마만큼의 거리를 이동할 수 있는지 결
정합니다.

언어 
당신은 캐릭터 종족에 따라 특정 언어를 말하거나, 읽고 쓸 수 있
습니다. D&D 멀티버스에 존재하는 일반적인 언어 목록은 제4장 
“개성과 배경”을 참조하십시오.

하위종족
몇몇 종족은 그 아래 하위종족을 지니고 있습니다. 하위종족의 캐
릭터는 본래 종족의 모든 특성과 함께, 자신이 속한 하위종족의 
특성들을 추가로 갖게 됩니다. 하위종족 간의 관계가 어떠한지는 
종족에 따라, 세계에 따라 다를 수 있습니다. 예를 들어, 드래곤
랜스 세계에서 산 드워프와 언덕 드워프는 같은 민족에 속하면서
도 서로 다른 씨족(Clan)으로 함께 생활하지만, 포가튼 렐름즈 세
계로 오면 이들은 서로 멀리 떨어져 별개의 왕국을 세우고 있으며 
그들 자신을 존중하는 의미에서 방패 드워프라거나 황금 드워프
라는 식으로 부릅니다.
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드워프 Dwarf
“늦었구만. 엘프 녀석.” 친숙하면서도 거친 목소리가 들렸다. 죽어 

나자빠진 적의 등 뒤에서 브루노 배틀해머가 걸어 나왔다. 엘프 친

구가 무거운 괴물의 몸 아래 깔려 있다는 사실은 아랑곳하지도 않

는 것 같았다. 투덜거리는 소리가 들리건 말건, 이 드워프의 긴 코와 

회색의 희끗희끗한 머리카락, 그리고 여전히 불꽃처럼 붉은 수염이 

나타나자, 드리즈트의 마음은 반가움으로 가득 찼다. “찾다 보면 

말썽에 휘말려 들었을 거라 생각했지!”

- R. A. 살바토레, 수정 파편

고대의 영광으로 가득찬 수많은 왕국, 산의 지하를 파고 파서 만
든 거대한 광장, 깊은 광산과 뜨거운 용광로, 쇠망치와 곡괭이 소
리가 울려 퍼지는 갱도, 씨족과 전통에 대한 충성, 고블린이나 오
크에 대한 격렬한 적의. ……이처럼 다양한 공통점이 모든 드워프
를 하나로 묶어주고 있습니다.

작지만 단단한 이들
드워프는 용맹하고 건강하며, 전사, 광부, 석공, 금속세공사의 종
족으로 유명합니다. 신장은 5ft가 채 못 되지만, 떡 벌어진 체격에 
근육질이라 체중은 꽤 나가는 편입니다. 인간과 드워프를 비교해
보면 인간이 키는 2ft 정도 크지만, 체중은 비슷한 경우가 종종 있
습니다. 드워프의 용기와 내구력은 자신들보다 덩치가 큰 종족들
에게 조금도 뒤지지 않습니다. 

드워프의 피부색은 짙은 갈색에서부터 하얀 피부에 울긋불긋
한 피부까지 다양하지만 가장 보편적인 피부색은 옅은 갈색 혹은 
농갈색으로 흙과 비슷한 색상이 많습니다. 머리색은 검은색이나 
회색, 갈색이 많으며 길게 길러서 간단하게 정리하는 편입니다. 
피부가 하얀 드워프는 붉은 머리인 경우가 많습니다. 드워프 남성
은 수염을 중요시하며 정성껏 관리합니다.

오랜 기억과 오랜 원한
드워프는 길면 400년 이상을 살아갑니다. 그렇기 때문에, 특히나 
장수한 드워프일수록 지금과는 매우 동떨어진 옛 세상의 일까지 
기억하고 있습니다. 예를 들어, (포가튼 렐름즈 세계의) 펠바르 요
새(Citadel Felbarr)에 사는 드워프들 중 가장 나이 먹은 이들은 
300년 전에 요새를 습격한 오크들 탓에 드워프들이 250년이나 
유랑하며 생활한 일을 기억하기도 합니다. 이처럼 오랜 삶을 사는 
드워프는, 인간이나 하플링과 같은 짧은 수명을 가진 종족과는 다
른 시각으로 세상을 보게 됩니다. 

드워프는 자신들이 사랑하는 산과 마찬가지로 단단하고 참을
성이 강해, 수 세기의 시간이 흘러도 인내하고 버텨 쉽게 바뀌지 
않습니다. 그들은 이 세계가 아직 젊었을 때, 고대 드워프의 요새
가 처음 세워졌을 때의 선조 혈통까지 거슬러 올라가는 자기 씨족
의 전통을 존중하며, 일족의 관습을 쉽게 잊지 않습니다. 이러한 
전통 중에는 드워프의 신들에 대한 헌신도 포함됩니다. 신들은 근
면한 노동, 전투의 기술, 대장간 일에 대한 열정 등 드워프들이 중
시하는 이상을 내세웁니다. 

각각의 드워프는 의지가 투철하고, 충성스러우며, 내뱉은 말은 
반드시 지키고, 할 때는 반드시 해내곤 합니다. 때로 그 모습은 고
집불통처럼 보일 때도 있습니다. 많은 드워프는 정의에 대한 확고
한 신념을 가지고 있으며, 자신들이 겪었던 불합리한 일들을 절대 
잊지 않습니다. 한 명의 드워프가 불합리한 일을 겪었다면, 그것
은 곧 씨족 전체에 대한 모욕이 됩니다. 그 때문에 한 명의 드워프
가 보복에 나서면 그건 곧 씨족 전체의 일로 확대되곤 합니다.

씨족과 왕국
산 아래 깊숙이 뻗어 있는 그들의 왕국에서 드워프들은 보석과 귀
금속을 채굴하고, 경이로운 물품을 화로에서 만들어 냅니다. 그들
은 귀금속과 훌륭한 장신구의 아름다움과 예술성을 사랑합니다. 
드워프 중 일부는 사랑이 지나쳐 탐욕에 이르기도 합니다. 산 지
하에서 얻어낼 수 없는 보물이라면 무엇이 되었든 교역을 통해서 
손에 넣곤 합니다. 드워프는 배를 체질적으로 좋아하지 않기 때문
에, 일확천금을 노리는 인간이나 하플링은 드워프를 대신해서 드
워프의 물품들을 배로 교역합니다. 다른 종족 중에서 신용할 수 
있는 자는 드워프의 거주지에서 환영받지만, 그렇다 해도 일부 지
역에는 절대 출입할 수 없을 것입니다.

드워프 사회에서 가장 중요한 구성단위는 씨족입니다. 그리고 
드워프는 사회적 지위를 중요하게 생각합니다. 그들의 왕국에서 
멀리 떨어져 사는 드워프일지라도 자신의 씨족에 대한 소속감을 
소중히 여기며, 가문과 연관이 있는 드워프라면 바로 알아보고 저
주나 맹세를 할 때는 선조의 이름을 거는 게 일반적입니다. 씨족
에서 쫓겨난 자(Clanless)가 된다는 것은 드워프에게 있어서 정
말 최악의 운명이라 할 수 있습니다.

타향살이하는 대부분의 드워프는 장인, 특히나 무기장인, 갑옷
장인, 보석세공사 등으로 살아갑니다. 개중에는 용병이나 경호원 
일을 하는 자도 있으며, 이런 이들은 용맹하고 충성스러운 만큼 
어디서든 환영받습니다.

신, 황금, 그리고 씨족
모험의 길을 택한 드워프 중 몇몇은 재보를 원해서 그 길에 들어
섭니다. 그러한 보물은 자신을 위한 것일 수도 있고, 다른 누군가
를 위한 이타적 목적에서 재산을 원하는 것일 수도 있습니다. 다
른 드워프들은 신들의 명령이나 계시에 따라 움직입니다. 직접 신
의 목소리를 들은 이가 있는가 하면, 드워프 신 중 하나에 영광을 
돌리고자 하는 자도 있습니다. 씨족이나 선조 또한 중요한 동기가 

느리게 오는 믿음
드워프들은 다른 종족과 표면적으로는 좋은 관계를 유지하는 게 일반
적입니다. 약간 과장되었을 수도 있지만 “지인과 친구 사이에는 100년
의 차이가 있다”는 드워프의 속담이 표면적 우정과 진짜 우정의 차이
를 설명해 줄 수 있을 것입니다. 이는 인간과 같이 수명이 짧은 종족이 
드워프의 신용을 얻기가 얼마나 어려운지 보여주는 말입니다. 

엘프.  “엘프들에게 기대를 품는 건 현명한 처사가 아니지. 나중에 
무슨 짓을 할지 어떻게 알겠어. 오크 머리통에 망치를 내리쳐야 할 때
인데도 노래를 불러댈지 칼을 뽑을지 모른다니까. 그놈들은 경박하고 
경솔하지. 하지만 두 가지는 확실하게 말해 줄 수 있어. 일단 엘프들 
중에는 대장장이가 별로 많지 않아. 하지만 일을 하는 놈들은 정말 놀
라운 업적을 이뤄내지. 그리고 오크나 고블린 놈들이 산으로 물밀 듯
이 닥쳐올 때는 안심하고 네 등 뒤를 맡길 수 있다는 점도 잊지 말게. 
엘프는 드워프보다 약할지 몰라도 오크를 증오하는 마음만큼은 절대 
뒤지지 않아.”

인간.  “인간이 어떤 사람인지 이해하기 위해서는 제법 시간이 걸리
지. 그리고 그 시간 동안 간신히 이해할 만하다 싶으면 이미 그 인간은 
임종 직전이야. 그래도 뭐, 운이 좋으면 그 인간에게 자식이나 손자가 
있어서 그 마음이나 기술을 이어받곤 하지. 그렇게 친구를 먼저 보내
게 된다네! 인간은 드래곤의 보물이 되었든, 제국의 왕좌가 되었든 전
력을 다해서 한 가지 목표를 위해 노력하고 그걸 이뤄내지. 그런 헌신
적인 삶 때문에 시종일관 조용한 날이 없을지언정 그 모습 자체는 정
말 훌륭해.”

하플링.  “그래, 그놈들은 정말 유쾌한 친구들이지. 그런데 하플링 
영웅 같은 게 있던가? 하플링 제국이나 강대한 군대 같은 거 들어본 적 
있어? 아니면 하플링이 만든 것 중 오래된 보물 같은 거 말이야. 그야 
없겠지. 그러니 그 친구들을 진지하게 생각할 수가 있겠느냔 말이야?”
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될 수 있습니다. 드워프 중 어떤 자는 씨족의 실추된 명예를 되찾
기를 바랄지 모릅니다. 또 어떤 자는 오랜 옛날 가문이 입은 불합
리한 일에 대한 보복을 꿈꾸고 있을지 모릅니다. 어쩌면 가문에서 
추방당한 이후 다시금 새로운 보금자리를 찾아 모험을 떠난 자들 
역시 있을지도 모릅니다. 그리고 어떤 이들은 수 세기도 전에 위
대한 선조가 사용하다 전장에서 잃어버린 도끼를 찾고 있을지도 
모릅니다.

드워프의 이름
드워프의 이름은 가문의 장로가 전통에 따라 지어줍니다. 드워프
에게 있어서 “적절한” 이름이란 몇 세대에 걸쳐 몇 번이고 사용된 
이름을 말합니다. 드워프에게 있어 이름이란 개인이 아니라 씨족
에 속한 것입니다. 그 때문에 씨족의 이름을 욕보이고 더럽힌 자
는 그 이름을 박탈당하게 됩니다. 드워프의 법에 따르면 이름을 
박탈당한 드워프는 본래 이름은 물론이고, 드워프 이름 또한 절대 
사용할 수 없습니다.

남성 이름: 애드릭, 알베리히, 베언, 바렌드, 브로터, 브루노, 대
인, 다렉, 델그, 에버크, 아인켈, 파그림, 플린트, 가데인, 하벡, 
킬드랙, 모그란, 오르식, 오스카르, 랜그림, 루릭, 타클린, 소라
딘, 소린, 토르덱, 트라우본, 트라복, 울프가, 베이트, 본달

여성 이름: 앰버, 아르틴, 아우드힐드, 군로다, 거디스, 헬야, 흐
린, 카트라, 크리스트리드, 일데, 리프트라사, 말드레드, 리스
윈, 샌, 토베라, 토르가, 비스트라 

씨족 이름: 발더르크, 배틀해머, 브로운앤빌, 단킬, 파이어포지, 
프로스트비어드, 코룬, 홀데렉, 아이언피스트, 로데르, 루트게
르, 럼나하임, 스트라클린, 토룬, 운가르트

드워프의 특성
당신의 드워프 캐릭터는 아래와 같은 태생적 능력을 가지고 있습
니다. 이는 드워프의 자연적인 본성에 의한 것입니다. 

능력치 점수 상승. 건강 능력치가 2점 상승합니다. 
연령. 드워프는 인간과 똑같은 속도로 성년을 맞이하지만, 50세

까지는 젊은이 대우를 받습니다. 수명은 평균 350세 정도입니다.
성향. 대부분의 드워프는 질서 성향으로, 엄격한 규율 사회가 

유익한 사회라고 굳게 믿고 있습니다. 또한, 많은 자가 선 성향으
로 정정당당한 행동을 중시하며, 만인이 공정한 질서의 이익을 얻
어야만 한다고 믿습니다. 

크기. 드워프의 신장은 4~5ft, 체중은 평균 150lbs 정도로, 크
기 분류는 중형에 속합니다. 

이동속도. 당신의 걷는 속도는 25ft입니다. 드워프는 중장 갑
옷을 착용했을 때도 이동속도가 줄어들지 않습니다. 

암시야(Darkvision). 당신은 지하 생활에 익숙하며, 어둠 속이
나 약한 빛 상황에서도 볼 수 있는 눈을 가지고 있습니다. 당신은 
약한 빛 속에서도 60ft까지는 밝은 빛과 같이 볼 수 있습니다. 또
한, 같은 범위의 어둠 속을 약한 빛과 같이 볼 수 있습니다. 어둠 
속에서는 물체의 색을 구분할 수 없으며, 그저 흑백의 음영만을 
볼 수 있습니다. 

드워프의 탄성(Dwarven Resilience). 독에 대한 내성 굴림에 
이점을 얻습니다. 또한, 독성 피해에 대해 저항(제9장 “전투” 참
조)을 얻습니다.

드워프 전투 훈련. 당신은 배틀액스, 핸드 액스, 라이트 해머, 
워해머에 대한 숙련을 얻습니다.

도구 숙련. 당신은 석공의 도구, 대장장이 도구, 양조사의 도구 
중 한 가지 장인의 도구를 선택해 그 숙련을 얻을 수 있습니다.

돌의 꾀(Stonecunning).  당신은 석조물의 유래와 관련되어 
지능(역사학) 판정을 행할 때 역사학 기술에 숙련을 가진 것으로 
취급하며, 이미 역사학 기술이 있다면 판정에 숙련 보너스를 두 
배로 더할 수 있습니다. 

언어. 공용어와 드워프어로 의사소통과 읽고 쓰기를 할 수 있
습니다. 본래 드워프어는 강한 자음 발음과 콧소리가 특징적인데, 
이것은 드워프가 다른 언어를 쓰더라도 두드러지게 나타나는 현
상입니다. 

하위종족. D&D 세계에서 드워프는 주로 언덕 드워프와 산 드
워프의 두 하위종족으로 나누어집니다. 당신은 둘 중 하나를 선택
할 수 있습니다.

언덕 드워프 
언덕 드워프로서, 당신은 예리한 감각, 깊은 통찰, 범상치 않은 끈
기를 지니고 있습니다. 페이룬 남부 지방에 강대한 왕국을 세운 
황금 드워프, 드래곤랜스 세계에 존재하는 네이다르(Neidar) 추
방민이나 크린의 타락한 클라르(Klar)족 드워프는 모두 언덕 드
워프입니다.

능력치 점수 상승. 지혜 능력치가 1점 상승합니다. 
드워프의 끈기(Dwarven Toughness). 최대 hp가 1점 상승합

니다. 레벨이 오를 때마다 추가로 1점씩의 hp를 얻습니다.

산 드워프 
산 드워프는 튼튼하고 강한 힘을 지니고 있으며, 혹독한 지역에서
의 생활에 익숙합니다. 드워프치고는 살짝 키가 크며, 하얀 피부
를 가진 경우가 많습니다. 페이룬 북방의 방패 드워프, 드래곤랜
스 세계에 존재하는 강압적인 하일라르(Hylar) 씨족이나 고결한 
다에와르(Daewar) 씨족은 모두 산 드워프 들입니다.

능력치 점수 상승. 근력 능력치가 2점 상승합니다. 
드워프 갑옷 훈련. 당신은 경장 갑옷과 평장 갑옷에 대한 숙련

을 얻습니다.

엘프 Elf
“이렇게 아름다운 광경이 있을 줄이야.” 

골드문이 조용히 말했다. 그날의 여정은 고됐지만, 그 보답은 정말

로 상상 이상이었다. 일행은 높은 절벽 위에 서서 전설로만 전해 내

려오는 퀄리노스트(Qualinost)의 모습을 바라보았다. 

  도시의 네 귀퉁이에 선 하얀 대리석으로 만들어진 가느다란 네 

개의 첨탑은 송곳처럼 반짝이는 은빛으로 찬란하게 빛나고 있었다. 

우아한 아치가 첨탑과 첨탑 사이를 가로질러 하늘을 수놓았다. 고

대의 드워프 금속 장인들이 만든 솜씨였다. 이 아치는 군단의 행렬

에도 견딜 수 있게 튼튼했지만, 겉으로 보기에는 새 한 마리가 내려

앉기만 해도 균형이 무너질 것처럼 섬세하게 보였다. 이 반짝이는 

아치가 유일한 도시의 경계선이었다. 퀄리노스트에는 성벽이 없었

다. 이 엘프들의 도시는 두 팔을 벌려 사랑스럽게 야생의 세계를 껴

안고 있었다.

- 마가렛 와이즈 & 트레이시 힉맨, 가을 황혼의 용들

두에르가 Duergar
두에르가, 혹은 회색 드워프라 불리는 드워프들은 언더다크의 깊은 
도시에서 살고 있습니다. 이들은 흉폭하면서도 몸을 숨기는 데 능숙
한 노예상인으로 지상 세계를 습격해 포로를 잡아 언더다크의 다른 
종족에게 팔아넘기는 일을 합니다. 또한 이들은 타고난 마법 능력으
로 투명화하거나 일시적으로 거대화할 수 있습니다.



16
제2장:.종족

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

엘프의 아름다움은 이 세상의 것이라고는 생각할 수 없는 우아함
에서 나옵니다. 이들은 마법적인 종족으로, 이 세계에서 살고 있
지만 오롯이 이 세계에 속한 것은 아닙니다. 그들의 세계는 공기 
중에 잔잔한 음악 소리가 울려 퍼지고 산들바람에는 부드러운 향
기가 떠다니는 신비롭고 기묘한 아름다움을 지닌 곳입니다. 고대
의 숲속, 은은한 빛이 반짝이며 빛나는 은색 첨탑이 이들의 거처
입니다. 엘프는 자연과 마법, 미술과 예술, 음악과 시, 그리고 이 
세계의 긍정적인 면을 사랑합니다.

말쑥한 체격과 우아함
엘프는 이 세상의 것이라고는 상상할 수 없는 우아한 아름다움
과 섬세한 외모를 가지고 있습니다. 그 모습은 인간의 눈에는 물
론이고 그 외의 많은 종족의 눈에도 무시무시할 정도로 아름답
게 비칩니다. 키는 평균적으로 인간보다 조금 작아서 약 5ft에서 
6ft 사이 정도입니다. 그리고 인간보다 슬림한 체격으로 체중은 
100~145lbs에 불과합니다. 키는 남녀별 차이가 없으며, 체중은 
남성이 여성보다 조금 더 무거운 편입니다.

인간에게서 볼 수 있는 피부색이나 머리색, 그리고 눈동자 색
은 엘프에게서도 모두 볼 수 있습니다. 또한 엘프 중에는 적동색, 
청동색, 수은처럼 하얀 피부를 가진 자도 있으며, 녹색이나 푸른 
머리칼도 볼 수 있고, 흰자나 검은자 없이 황금이나 은색 호수와 
같은 눈동자를 가진 자도 있습니다. 또한 수염은 없고, 체모는 얇
은 편입니다. 이들은 주로 밝은 색상의 우아한 옷을 즐겨 입으며, 
단순하면서도 아름다운 장신구를 주로 착용합니다.

장기적인 시야
엘프의 수명은 거의 700년 이상에 달하며, 그렇기 때문에 엘프들
은 짧은 수명의 종족들이 심각하게 받아들일 사안도 보다 장기적
인 안목으로 받아들이곤 합니다. 그들은 흥분하기보다는 즐기는 
경우가 많으며, 탐욕보다는 호기심에 이끌립니다. 생각지 못한 일
이 닥쳐도 의연한 태도를 무너트리지 않습니다. 하지만 사명을 지
니고 모험에 나서거나 새로운 기술과 기예를 갈고 닦는 등 하나의 
목표를 세우면 엘프들 역시 전심전력으로 몰두하곤 합니다. 그들
은 오랜 시간에 걸쳐 우정이나 적의를 가지며, 그 우정과 적의를 
잊기 위해서는 더 오랜 시간이 필요합니다. 작은 모욕은 경멸로 
대응하지만, 큰 모욕은 복수로 맞서려 합니다.

엘프들은 위험에 처했을 때, 마치 어린 나뭇가지처럼 유연하게 
대처합니다. 이들은 의견 차이를 좁히기 위해 폭력보다 절충과 타
협을 중요하게 생각합니다. 엘프들은 자신들의 숲속에 이방인이 
들어와도 그저 곧 나갈 것이라고 생각하며 침입자들이 떠날 때까
지 조용히 모습을 감추는 편입니다. 하지만 일어서야만 할 때가 
온다면 엘프들 역시 결연한 태도를 보이며, 검과 활, 전략에 대한 
기술을 유감없이 보여줄 것입니다.

숲속에 숨겨진 세상
많은 엘프가 숲속에 숨겨진 작은 마을에서 살아갑니다. 새나 동물
을 사냥하거나 식량을 채집하고, 농작물을 기르는 것이 이들의 일
상입니다. 그들의 기술과 마법을 사용하면 숲을 태우거나 땅을 개
간하지 않아도 자신들이 필요한 만큼은 숲에서 얻을 수 있습니다. 
그들은 뛰어난 장인들이기 때문에 정교하게 가공된 옷과 예술품
을 만들어 내곤 합니다. 외지인들과의 교류는 대체로 한정되어 있
지만, 몇몇 엘프들은 채광에 관심이 없는 동족들을 위해 자신들의 
가공품을 금속과 거래하며 살아가곤 합니다.

자신들의 고향을 벗어나 살아가는 엘프들은 대개 음유시인이
나 예술가, 혹은 학자로 지냅니다. 인간 귀족들은 아이들에게 검

술이나 마법을 가르치기 위해 엘프 교사들을 앞다투어 고용하려 
하곤 합니다.

탐험과 모험
엘프들은 방랑벽 때문에 모험에 나섭니다. 그들의 수명은 매우 길
기 때문에, 탐험과 발견만으로 수 세기를 보내곤 합니다. 그들은 
인간 사회의 성급함을 좋아하지 않습니다. 매일매일 다급하게 십 
년 단위로 끝없이 변하기 때문입니다. 그래서 그들은 자신들만의 
속도에 맞추어 느긋하고 자유롭게 여행하곤 합니다. 엘프들은 또
한 무예를 연마하고 더 강력한 마법의 힘을 찾고자 하며, 모험은 
그런 수양의 좋은 기회가 되어줍니다. 어떤 엘프들은 압제에 맞서 
싸우는 저항군에 합류하기도 하며, 다른 이들은 대의를 위해 싸우
는 용사가 되기도 합니다.

엘프의 이름
엘프들은 스스로 성인이라고 선언하기 전까지는 아이 취급을 받
으며, 대개는 100번째 생일을 전후해서 성인이 됩니다. 성인이 
되기 전의 엘프들은 아명을 사용하는 경우가 많습니다.

엘프는 성인이 되었을 때 스스로 이름을 선택합니다. 하지만 
어린 시절의 모습을 알고 있는 이들은 여전히 아명으로 서로를 부
르기도 합니다. 엘프들의 이름은 모두 독특하지만, 자신이 존경하
는 인물이나 다른 가족의 일원에게서 따오는 경우도 많습니다. 남
녀 간의 이름 차이는 그리 크지 않습니다. 아래의 이름 분류는 어
디까지나 일반적인 성향일 뿐입니다. 또한 모든 엘프는 가문을 나
타내는 성(性)을 지니고 있습니다. 대체로 엘프들의 성은 엘프어
의 단어를 합쳐 만들어집니다. 인간 사회를 여행하는 엘프들은 자
기들의 성을 공용어로 바꿔 사용하기도 하지만, 엘프어 그대로 쓰
는 이들도 많습니다. 

아명: 아라, 브린, 델, 에린, 파엔, 인닐, 라엘, 멜라, 나일, 나에리
스, 파안, 레엘, 린, 사이, 실린, 시아, 발

남성 성인 이름: 아드란, 아엘라르, 아라밀, 아란니스, 아우스트, 
베이로, 베리안, 칼릭, 에니알리스, 에르단, 에레반, 갈린단, 하
다라이, 헤이안, 하이모, 임메랄, 이벨리오스, 라우시안, 민다
르티스, 파엘리아스, 페렌, 콰리온, 리아르던, 롤렌, 소벨리스, 
타미오르, 타리볼, 테렌, 바리스.

여성 성인 이름: 아드리에, 알테아, 아나스트리아나, 안드라스테, 
안티우아, 베스린나, 바이렐, 카엘린, 드루실리아, 엔나, 펠로
시알, 이엘레니아, 젤렌네스, 케일레스, 레샨나, 리아, 메리엘
레, 미엘리, 나이바라, 퀠레나, 퀼라스, 사리알, 샤나이라, 샤
바, 실라퀴, 테이라스트라, 티아, 바다니아, 발란테, 자나피아

오만하면서도 우아하게
엘프들은 오만하게 굴 때도 있지만, 자신들의 높은 기준에 비춰 볼 때 
탐탁잖은 이들에게도 친절하게 대하곤 합니다. 또한 이들은 모두에게
서 나름의 장점을 찾아낼 수 있습니다. 
  드워프.  “드워프들은 느리고 둔감한 이들이지요. 유머도 없고, 교양
도 없고, 예의도 없어요. 하지만 용기만은 대단합니다. 그리고 그들 중 
최고의 대장장이는 우리 엘프들의 수준에 거의 근접한다는 점만큼은 
인정해야겠지요."
  인간.  “그 성급함과 야망, 무언가 성취하려는 열망 때문에 그들의 
덧없는 삶은 너무나 빨리 지나가 버려요. 인간들의 그 노고는 때로 아
무 소득 없이 끝나버릴 때도 있지요. 하지만 당신도 그들이 이룩해 낸 
것들을 한 번 보게 된다면 그 성취에 감탄하게 될 거예요. 그들이 조금
만 더 천천히, 더 세련되게 살아간다면 얼마나 좋을까요."
  하플링.  “하플링들은 단순한 즐거움으로 살아가는 이들이고, 그건 
절대 무시할 만한 일이 아닙니다. 그들은 좋은 친구들이고, 서로를 챙
겨주며 자기들의 정원을 가꿀 줄 알지요. 그리고 일어서야만 할 때가 
오면 생각보다 훨씬 끈질깁니다."
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가문의 성(공용어로 번역): 아마키르(보석꽃), 아마스타시아(별의 
꽃), 갈란노델(달속삭임), 홀림니언(금강석이슬), 일펠키르(보
석송이), 리아던(은잎사귀), 멜리암네(떡갈나무발), 네일로(밤
바람), 시안나델(달의 시냇물), 실로시엔트(황금꽃잎)

엘프의 특성
당신의 엘프 캐릭터는 다양한 자연적인 능력을 지니고 있으며, 이 
특성들은 수천 년에 걸쳐 엘프 문화를 이루어 왔습니다.

능력치 점수 상승. 민첩 능력치가 2점 상승합니다. 
연령. 엘프들은 신체적으로 인간과 비슷하게 성장하지만, 신체

적 성장보다는 세상의 경험을 성인의 척도로 보고 있습니다. 일반
적으로 엘프들이 자신의 성인 이름을 가지는 것은 100살 전후이
며, 750살까지 살곤 합니다.

성향. 엘프들은 자유와 다양성, 자기표현을 사랑하며, 그래서 
혼돈 성향으로 약간 치우치곤 합니다. 그들은 자신의 자유만큼이
나 다른 이들의 자유에도 큰 가치를 두고 지키고자 하며, 그래서 
선 성향으로 좀 더 기울어져 있습니다. 물론 드로우는 예외입니
다. 이들은 오랜 세월 언더다크에 추방된 동안 악랄하고 위험해졌
습니다. 드로우들은 악 성향을 지니는 경우가 많습니다.

크기. 엘프들은 5~6ft의 키를 지니고 있으며, 매우 마른 체형입
니다. 엘프는 중형 크기를 지닙니다. 

이동속도. 당신의 기본 보행속도는 30ft입니다.
암시야(Darkvision). 당신은 어두운 숲과 밤하늘에 익숙하며, 

어둠 속이나 약한 빛 상황에서도 볼 수 있는 우월한 시각을 지니
고 있습니다. 당신은 약한 빛 속에서도 60ft까지는 밝은 빛에 있
는 것처럼 볼 수 있으며, 어둠 속에서도 60ft까지는 약한 빛에 있
는 것처럼 볼 수 있습니다. 어둠 속에서는 색을 구별할 수 없으며 
회색의 음영으로만 보입니다.

예리한 감각(Keen Sense). 당신은 감지 기술에 숙련을 지닙니다.
요정 선조(Fey Ancestry). 당신은 매혹 상태에 대한 내성 굴림

에 이점을 얻으며, 마법으로 잠들지 않습니다. 
망아상태(Trance). 엘프들은 잠들지 않습니다. 대신, 그들은 

반쯤 깬 상태로 하루 4시간 깊은 명상에 빠집니다. (이러한 명상
을 공용어로 망아상태라고 부릅니다.) 이렇게 명상하는 동안 당신
은 꿈을 꾸기도 합니다. 하지만 이러한 꿈은 오랜 기간 당신이 거
쳐온 본능적인 정신 수련에 가까운 것입니다. 이렇게 4시간 동안 
휴식을 취했다면, 당신은 인간이 8시간 동안 수면을 취한 것과 마
찬가지의 이익을 얻을 수 있습니다.

언어. 당신은 공용어와 엘프어로 의사소통과 읽고 쓰기를 할 
수 있습니다. 엘프어는 미묘한 억양과 복잡한 문법을 가진 우아한 
언어입니다. 엘프들의 문체는 매우 풍부하고 다양하며, 그들의 노
래와 시는 다른 종족들 사이에서도 높은 명성을 지니고 있습니다. 
많은 음유시인은 엘프어를 공부하며, 자신들의 레퍼토리에 엘프 
발라드를 추가하곤 합니다.

하위종족. 엘프는 태곳적 분열로 인해 하이 엘프와 우드 엘프, 
그리고 흔히 드로우라 부르는 다크 엘프의 세 종족으로 나누어졌
습니다. 이 하위종족 중 하나를 선택하십시오. 몇몇 세계에서는 
더 다양한 종족으로 분류되기도 합니다. (예를 들어 포가튼 렐름
즈에서는 선 엘프와 문 엘프가 있습니다.) 그러니 당신이 원한다
면 더 세분화한 하위종족을 선택할 수도 있습니다.

하이 엘프
당신은 하이 엘프로서 예민한 정신을 지니고 있으며 최소한의 기
초적인 마법을 익히고 있습니다. D&D의 여러 세계에는 크게 두 
가지의 하이 엘프들이 있습니다. 첫 번째는 오만하고 은둔적인 이
들로 자신들이 다른 모든 종족뿐 아니라 다른 엘프들보다도 우월
하다고 생각하는 이들입니다. 그레이호크에서 이들은 그레이 엘
프 혹은 계곡 엘프 등이며, 포가튼 렐름즈의 선 엘프, 드래곤랜스
의 실바네스티 역시 이러한 분류에 속합니다. 두 번째는 더 평범
하고 친근한 이들로, 인간이나 다른 종족들과 흔히 어울려 살아가
는 이들입니다. 그레이호크의 하이 엘프와 드래곤랜스의 퀄리네
스티, 포가튼 렐름즈의 문 엘프가 여기에 속합니다.

페이룬의 선 엘프(혹은 골드 엘프나 선라이즈 엘프라고도 합
니다.)들은 청동색 피부에 구릿빛, 검은색, 혹은 금발 머리카락을 
지니고 있습니다. 이들의 눈은 금색 또는 은색이며, 검은색 눈동
자를 지니기도 합니다. 문 엘프(혹은 실버 엘프나 회색 엘프라고
도 부릅니다.)들은 그들보다 하얀색으로, 피부는 석고처럼 하얗
고 때로는 희미하게 푸른 빛이 감돌기도 합니다. 머리카락은 은백
색이나 검은색, 청색이 많으며, 금색이나 갈색, 붉은색 머리도 있
습니다. 눈동자는 푸른색이나 녹색으로, 눈동자 속에 금색 반점이 
있습니다.

능력치 점수 상승. 지능 능력치가 1점 상승합니다.
엘프 무기 훈련(Elf Weapon Training). 롱소드, 숏소드, 숏보

우, 롱보우에 대한 숙련을 얻습니다.
소마법(Cantrip). 당신은 위저드 주문 목록의 소마법 중에서 

하나를 알고 있습니다. 이 소마법을 사용할 때는 지능이 당신의 
주문시전 능력치가 됩니다.

추가 언어. 당신은 의사소통과 읽고 쓰기가 가능한 언어를 하
나 더 선택할 수 있습니다.

우드 엘프 
당신은 우드 엘프로서 예민한 감각과 직감을 지니고 있으며, 당신
이 자라온 숲속에서 재빠르고 은밀하게 움직일 수 있습니다. 이 
분류에는 그레이호크의 와일드 엘프(그루가크)나 드래곤랜스의 
카고네스티가 속해 있습니다. 또한 그레이호크나 포가튼 렐름즈
에서 우드 엘프라 부르는 종족들 역시 당연히 여기 속합니다. 페
이룬에서 우드 엘프(와일드 엘프, 그린 엘프, 포레스트 엘프라고 
부를 때도 있습니다.)들은 인간들의 도시와 멀리 떨어진 숲에 숨
어 살면서 다른 종족들을 의심의 눈초리로 바라보곤 합니다.

우드 엘프의 피부는 구릿빛을 띠며 가끔 녹색이 감돌 때도 있
습니다. 머리색은 갈색이나 검은색이 많지만, 가끔 구릿빛이나 금
발이 나오기도 합니다. 눈동자는 녹색, 갈색 혹은 녹갈색입니다.

능력치 점수 상승. 지혜 능력치가 1점 상승합니다.
엘프 무기 훈련(Elf Weapon Training). 롱소드, 숏소드, 숏보

우, 롱보우에 대한 숙련을 얻습니다.
빠른 발놀림(Fleet of Foot).  당신의 기본 보행 이동속도는 

35ft가 됩니다.
야생의 가면(Mask of the Wild). 당신은 숲속에 있을 때나 폭

우나 눈이 내릴 때, 안개, 기타 자연 현상으로 인한 것이라면 가볍
게 가려진 상태만으로도 은신 시도를 할 수 있습니다.

드로우의 어둠
널리 알려진 단 하나의 예외가 없었더라면, 드로우 종족은 모두에게 
증오와 멸시의 대상이 되었을 것입니다. 그들의 사회는 그들이 신앙
하는 거미 여신 롤스의 총애를 얻기 위해 혈안이 되어 있는 타락한 사
회입니다. 이 귀족 가문들은 서로 패권을 둘러싸고 암살을 벌이며 가
문 전체를 멸문시키기도 합니다. 드로우들은 지상에 살고 있는 자들
이 열등하며 노예로만 써먹을 수 있다고 믿으며 자라왔습니다.
  하지만 이 전형적인 예에서 벗어난 드로우가 적어도 한 명은 있습
니다. 포가튼 렐름즈 세계에서 북방에 살고 있는 레인저인 드리즈트 
도어덴(Drizzt Do’Urden)은 약하고 죄 없는 자들을 지키는 선한 마
음을 지닌 수호자로 자신을 입증해 왔습니다.
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인간 Human
머나먼 고대로부터 롱보트를 타고 바다와 강을 오가는 끈질긴 이들

의 이야기가 전해져 온다. 처음에는 약탈하고 노획하기 위해서였지

만, 그 다음에는 정착하기 위해 노를 저었다. 그들의 이야기와 노래

가 담긴 책 속에는 활력과 모험심이 가득했다. 리리엘은 소중한 양

초에 하나씩 불을 붙여가며 밤새도록 책을 읽었다.

  그녀는 인간들에 대해 그처럼 깊게 생각한 적이 없었다. 하지만 

이 이야기들은 그녀를 매료시켰다. 누렇게 변색한 책장 속에는 용

감한 영웅과 기이하고 사나운 동물들, 강대한 원시 신들, 그리고 머

나먼 땅에서 자아낸 마법의 이야기가 가득했다.

- 엘레인 커닝햄, 드로우의 딸

인간들은 대개 세계의 평범한 종족 중 가장 어린 축에 속합니다. 
드워프나 엘프, 드래곤에 비교하면 인간들은 세상에 온 시기도 늦
었고 수명도 짧습니다. 하지만 그 짧은 수명 때문인지, 인간들은 
자신의 삶을 바쳐 무언가를 이룩하고자 노력합니다. 어쩌면 그들
은 더 오래된 종족들에게 무언가를 증명하고자 하는 것일지도 모
릅니다. 그래서 인간들은 정복과 무역에 기반한 강대한 제국을 세
우곤 합니다. 그들을 이끄는 것이 무엇이든, 인간들은 혁신가이자 
성취가이며, 세상을 탐험하는 선구자들입니다.

광범위한 특징
이주와 정복을 활발하게 벌이는 인간은 그 어떤 주요 종족들보다 
다채로운 신체적 특징을 지니고 있습니다. 전형적인 인간의 모습 
따위는 존재하지 않습니다. 인간의 신장은 대개 5~6ft 내외이며, 
125~250lbs 정도의 몸무게를 지니고 있습니다. 인간의 피부는 
검은색에서 창백한 색에 이르기까지 다양하며, 머리색도 검은색
에서 금발까지 가지각색입니다. (머릿결도 곱슬머리일 수도, 직
모일 수도 있습니다.) 남자들은 턱이나 뺨에 수염을 기르기도 합
니다. 인간들은 대부분 순수한 인간 혈통만 지닌 것이 아닙니다. 
엘프나 오크의 혈통이 섞인 경우도 있고 다른 피가 섞였을 수도 
있습니다. 인간들은 10대 후반에 성인이 되며 한 세기가 되기 전
에 천수를 다합니다.

모든 것의 다양성
인간들은 주요 종족 중 최고의 적응력과 야심을 지닌 이들입니다. 
인간들은 사는 지역에 따라 취향이나 도덕, 관습이 크게 다릅니
다. 어쨌든 일단 정착하고 나면 인간은 그 정착지에 눌러살곤 합
니다. 그렇게 그들은 세대를 거치며 도시를 건설하고 수백 년을 
지속하는 거대한 왕국을 세웁니다. 인간 개개인의 수명은 비교적 
짧을지 몰라도, 인간이 세운 국가나 문화, 전통은 누구도 그 기원
을 기억하지 못할 정도로 오래 남곤 합니다. 인간은 현재를 충실
하게 살아가며, 그래서 모험자로서 잘 어울립니다. 하지만 인간
들은 미래에 대한 계획을 세우기도 하며, 오랫동안 남을 무언가를 
남기고자 합니다. 개인이든 집단으로든 인간은 적응력이 높고 임
기응변에 강하며, 정치적 사회적 변화에 민감하게 대응합니다.

대대로 이어지는 전통
엘프나 드워프가 홀로 어떤 장소를 지키거나 비밀을 지키는 의무
를 질 때, 인간들은 성기사단을 세우거나 조직을 창설하여 그러한 
의무를 대대로 수행합니다. 드워프의 씨족이나 하플링 장로들이 
고대의 전통을 매번 새로운 세대에게 전할 때, 인간들은 교단이나 
정부, 도서관을 세우고 법률을 만들어 자신들의 전통을 역사의 기

반으로 만듭니다. 인간은 불멸을 소망합니다. (불사의 비밀을 찾
거나 죽음의 손아귀에서 신성한 승천으로 벗어난 극히 일부를 제
외하면) 그들은 자신들이 죽고 난 후에도 다른 사람들에게 길이 
기억될 무언가를 이룩해 그러한 불멸을 얻고자 합니다. 

이방인을 꺼리는 자들도 있지만 인간 사회는 대체로 다른 종족
들을 잘 수용하는 편입니다. 비인간 종족들의 땅에서 인간들을 수
용하는 정도에 비하면, 인간들의 땅에서 비인간 종족들을 훨씬 잘 
받아들이고 있습니다.

야망의 성취
모험을 추구하는 자들은 야심이 가득한 인간 종족 중에서도 가장 
과감하고 거대한 야심을 지닌 이들입니다. 그들은 권력과 부, 명
성을 얻어 인간들 사이에서 영광을 얻고자 합니다. 반면, 집단이
나 국가 따위가 아니라 대의를 위해 움직이는 인간들 역시 많이 
있습니다.

인간의 이름과 민족성
인간의 문화는 다른 종족들보다 훨씬 다채로운 만큼, 인간 사회에
서 전형적인 이름 같은 것은 존재하지 않습니다. 인간 부모 중에
서는 자식의 이름을 드워프어나 엘프어 등 다른 언어에서 가져오
는 경우도 있습니다. (발음은 정확할 때도 있고 아닐 때도 있습니
다.) 하지만 대부분의 부모는 자신들 지역의 문화나 선조들의 전
통에 따라 아이의 이름을 지어줍니다.

인간의 문화와 물리적 특징은 지역마다 크게 다릅니다. 예를 
들어 포가튼 렐름즈를 보아도 북서쪽에 위치한 실버 마치와 동방
의 터미쉬, 임플리투르, 혹은 더 멀리 떨어진 카라 투르는 서로 의
복도, 건축도, 음식도, 음악도, 문학도 완전히 다릅니다. 하지만 
인간들의 다채로운 신체적 특징은 고대의 대이주로 인한 것이기 
때문에, 실버 마치의 인간이라 해도 피부색이나 머리색, 신체적 
특징은 얼마든지 다양하게 나타날 수 있습니다.

포가튼 렐름즈에서는 서로 다른 아홉 인종이 널리 알려져 있
고, 페이룬의 여러 변방에만 있는 지역적 인종들을 합하면 12종 
이상이 더 있습니다. 이 집단들은 저마다 전형적인 이름이 있으
며, 이 이름들을 살펴보면 당신의 캐릭터가 어떤 지방에서 살았는
지 상상하는 데 도움이 될 것입니다.

다마라인 Damaran 
다마라인은 페이룬 북서부에서 쉽게 찾아볼 수 있습니다. 이들은 
평균적인 키와 체격을 지니고 있으며, 피부색은 갈색에서 흰색까
지 다양합니다. 머리카락은 주로 갈색이나 검은색이고, 눈동자 색
은 아주 다양하지만 갈색이 가장 많습니다.

누구에게나 두 번째로 친한 친구
인간들은 서로 잘 섞이는 만큼 다른 종족과도 잘 지냅니다. 얼마나 가
까운가를 굳이 따지지 않는다면 인간들은 대부분의 종족과 좋은 관계
를 유지하고 있습니다. 인간들은 곧잘 사절이나 외교관, 행정관, 상인, 
각종 공공기관의 일원으로 활동합니다.
  드워프.  “튼튼하고 믿을만한 친구들이지. 항상 자기 말을 지키거든. 
하지만 그저 황금만 보면 사족을 못 쓰는 게 문제긴 하지.”
  엘프.  “엘프들의 숲속에서 어슬렁거리는 건 좋지 않아. 침입자들을 
별로 좋아하진 않거든. 아차 하는 사이에 화살꽂이가 되거나 마법에 
당할 수도 있어. 하지만 엘프가 그 오만함을 넘어서 너를 동등한 친구
로 생각하게 된다면 정말 많은 걸 배울 수 있지.”
  하플링.  “하플링 집에서 먹는 밥보다 맛있는 건 없어. 천장에 머리
를 찧지만 않는다면 말이야. 편안하고 따뜻한 불가 앞에서 좋은 음식
을 먹고 재미있는 이야기를 나눌 수 있지. 그래도 만약 하플링들이 뭐
든 야심을 가진다면, 진짜로 뭔가 해낼 수 있을 거야.”
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다마라인 이름: (남자) 보르, 포델, 글라르, 그리고르, 이간, 이보
르, 코세프, 마이발, 오렐, 파벨, 세르고르; (여자) 알레스라, 카
라, 카테닌, 마라, 나탈리, 올마, 타나, 조라; (성) 베르스크, 체르
닌, 닷스크, 쿨레노브, 마르스크, 네메스크, 셰모브, 스타라그

라셰미인 Rashemi
내해(Inner Sea)의 동쪽에 가장 널리 퍼져 있는 라셰미인은 뮬란
인들과 섞여 살곤 합니다. 라셰미인은 키가 작은 편이고 튼튼하며 
근육질입니다. 그들은 보통 어두운 피부색에 검은 눈동자, 검은 
머리카락을 지니고 있습니다.

라셰미인 이름: (남자) 보리비크, 파우가르, 잔다르, 카니타르, 마
디스라크, 랄메비크, 샤우마르, 블라디슬라크; (여자) 페바라, 헐
마라, 임미스, 임젤, 나바라, 셰바라, 탐미스, 율드라; (성) 체르고
바, 디에니나, 일타즈야라, 머르네타라, 스타야노가, 울모키나

뮬란인 Mulan
내해의 동부와 남동부를 차지하고 있는 뮬란인들은 대개 키가 크
고 말랐으며 피부는 호박색에 담갈색, 갈색 눈동자를 지니고 있습
니다. 이들은 검은색에서 암갈색 머리카락을 지니고 있지만, 뮬란
인들이 큰 세력을 지닌 지역에서는 귀족을 포함해 많은 뮬란인들
이 머리를 깔끔하게 밀고 다니곤 합니다. 

뮬란인 이름: (남자) 아오스, 바레리스, 에풋 캉, 케토스, 무메드, 
라마스, 소 케후르, 타자르 데; (여자) 아리지마, 챠티, 네피스, 
누알라, 뮤리티, 세프리스, 톨라, 우마라, 졸리스; (성) 앙크랍, 
안스쿨드, 페짐, 하펫, 나탄뎀, 세프렛, 우트라크

서우인 Shou
페이룬에서 동쪽으로 멀리 떨어진 카라투르에서 가장 많은 숫자
를 자랑하며 강한 세력을 지닌 것이 서우인들입니다. 이들은 황색
에서 청동색 피부를 지니고, 검은색 머리카락에 검은 눈동자를 지
니고 있습니다. 서우인들은 성이 이름 앞에 옵니다.

서우인 이름: (남자) 안, 첸, 치, 파이, 장, 준, 리안, 롱, 멩, 온, 샨, 
수이, 웬; (여자) 바이, 차오, 지아, 레이, 메이, 콰오, 수이, 타
이; (성) 치엔, 황, 카오, 쿵, 라오, 링, 메이, 핀, 신, 섬, 탄, 왕

일러스카인 Illuskan
일러스카인들은 키가 크고 하얀 피부를 지닌 사람들로, 눈동자 색
은 푸른색이거나 강철 같은 회색입니다. 이들 대다수는 짙은 검은
색 머리카락을 지니고 있지만, 그들 중에서도 가장 북서쪽에 사는 
사람들은 금발이나 붉은색, 혹은 밝은 갈색 머리카락을 지니고 있
습니다.

일러스카인 이름: (남자) 앤더, 블라스, 브랜, 프라스, 게스, 란더, 
루스, 말케르, 스토르, 다만, 우르스; (여자) 아마프레이, 베사, 
세프레이, 케트라, 마라, 올가, 실리프레이, 웨스트라; (성) 브
라이트우드, 헬더, 혼레이븐, 랙만, 스톰윈드, 윈드리버

초운다스인 Chondathan
초운다스인들은 깡마르고 황갈색 피부를 지닌 사람들로, 주로 갈
색 머리가 많지만, 금발이나 검은 머리도 있습니다. 대부분은 키
가 크고 녹색이나 갈색 눈동자를 지니고 있지만, 예외는 얼마든지 
있습니다. 이들은 내해를 둘러싼 페이룬의 중앙부 어디에서나 쉽
게 찾아볼 수 있습니다.

초운다스인 이름: (남자) 다르빈, 도른, 이븐더, 고르스태그, 그림, 
헬름, 말락, 모른, 란달, 스테드; (여자) 아벤느, 에스벨레, 제셰
일, 케리, 루렌느, 마이리, 로완, 샨드리, 테셀레; (성) 암블크라
운, 버크만, 던드래곤, 이븐우드, 그레이캐슬, 톨스태그

칼림샨인 Calishite
칼림샨인은 다른 지역 사람들보다 키도 작고 깡말랐으며, 피부색
이나 머리색, 눈동자 모두 어두운 갈색인 경우가 많습니다. 이들
은 대체로 페이룬 남서쪽에서 많이 볼 수 있습니다.

칼림샨인 이름: (남자) 에시에르, 발데이드, 하세이드, 케메드, 메
흐멘, 수데이만, 자세이르; (여자) 아탈라, 세이딜, 하마, 자스
말, 메일릴, 세이포라, 야세이라, 자셰이다; (성) 바샤, 두메인, 
야산, 칼리드, 모스타나, 파샤, 레인

테시르인 Tethyrian
페이룬 서부 소드 코스트 전역에 걸쳐 사는 테시르인들은 평균적
인 키와 체격을 지니고 있습니다. 그들은 대개 어두운 피부를 지
니고 있지만, 북쪽으로 갈수록 하얀 피부도 많아집니다. 머리카락
이나 눈동자 색은 다양하지만, 갈색 머리에 푸른 눈동자가 많습니
다. 테시르인은 초운다스인 계열의 이름을 많이 사용합니다.

투라미인 Turami
내해 남부의 토착민족인 투라미인은 대체로 키가 크고 근육질로, 
옅은 적갈색 피부에 검은 곱슬머리이며 눈동자도 검은색입니다.

투라미인 이름: (남자) 안톤, 디에로, 마르고크, 피에론, 리말도, 
로메로, 살라자르, 움베로; (여자) 발라마, 도나, 파일라, 잘라
나, 루이사, 마르타, 쿠알라, 셀리스, 본다; (성) 아고스토, 아스
트리오, 칼라브라, 도미니, 팔로네, 마리발디, 피사카, 라몬도

인간의 특성
인간을 일반화하는 것은 어려운 일이지만, 당신의 인간 캐릭터

는 아래 특성들을 지니고 있습니다.
능력치 점수 상승. 모든 능력치가 각각 1점씩 상승합니다.
연령. 인간은 10대 후반에 성년이 됩니다. 수명은 100세를 맞

이하는 경우가 거의 없습니다.
성향.  인간은 어떤 성향으로도 기울어지지 않았습니다. 인간 

중에는 가장 선량한 자도, 가장 악한 자도 존재합니다.
크기. 인간은 다양한 신장과 체격을 지니고 있습니다. 대개 키

는 5~6ft 정도로, 중형 크기로 취급합니다.
이동속도. 당신의 기본 보행 이동속도는 30ft입니다.
언어. 당신은 공용어와 당신이 선택한 다른 한 가지 언어로 의

사소통하고 읽고 쓸 수 있습니다. 인간들은 흔히 자신들이 같이 생
활하는 자들의 언어를 배우곤 하며, 널리 쓰이지 않는 사투리를 배
울 때도 있습니다. 또한 이들은 다른 언어에서 빌려온 표현을 자주 
사용하기도 합니다. 오크의 욕설이나 엘프어의 음악적 표현, 드워
프의 군사적 문구 등이 그렇게 빌려온 표현의 좋은 예시입니다.

인간 특성 변형 규칙
만약 당신의 캠페인에서 제6장의 선택 재주 규칙을 사용하고 있다면, 
당신의 던전 마스터는 인간의 능력치 점수 상승 특성 대신 아래의 특
징을 줄 수도 있습니다.
  능력치 점수 상승.  당신이 선택한 두 종류의 능력치가 각각 1점씩 
상승합니다.
  기술.  당신은 선택한 한가지 기술에 대해 숙련을 얻습니다.
  재주.  당신은 한가지 재주를 선택할 수 있습니다.
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하플링 Halfling
주변 수백 마일 내에서 하플링이라곤 레지스(Regis) 뿐이었다. 그

는 머리 뒤로 손을 깍지끼고 이끼투성이 나뭇등걸에 등을 기대고 앉

아 있었다. 레지스는 조그마한 하플링 중에서도 특히 몸집이 작았

다. 곱슬곱슬한 갈색 머리카락까지 합해봐야 3ft 정도였지만, 기

회가 있을 때마다 맛난 음식을 즐겨 먹는 통해 배는 불룩했다. 그

는 낚싯대로 쓰곤 하는 구부러진 나뭇가지를 발가락 사이에 걸쳐놓

고는 고요한 호숫가를 바라보았다. 거울같이 아름다운 고요한 메어 

듀얼던(Maer Dualdon) 호수의 표면을.

- R. A. 살바토레, 수정 파편

하플링들 대부분이 인생의 목표로 삼는 것은 바로 집의 편안함입
니다. 미쳐 날뛰는 괴물들이나 요란스러운 군대로부터 멀리 떨어
진 조용하고 평화로운 장소 말입니다. 조용히 타오르는 불꽃과 든
든한 식사가 있고, 좋은 술과 즐거운 대화를 나눌 수 있는 곳이 그
들이 원하는 것들입니다. 몇몇 하플링들은 멀리 떨어진 과수원 등
에 정착해 살아가는가 하면, 어떤 이들은 항상 떠돌아다니는 유목 
집단을 이루고 있기도 합니다. 그들은 끝없이 펼쳐진 지평선과 길
게 이어진 도로, 새로운 사람들과 새로운 세상을 발견하는 즐거움
에 매혹된 것입니다. 하지만 아무리 떠돌이 하플링이라 하더라도 
평화와 음식, 따뜻한 온기와 자신의 집을 사랑한다는 점은 변함이 
없습니다. 그리고 방랑자들에게 집이란 흙투성이 도로 위를 달리
는 마차나 강 위를 흘러가는 나룻배인 경우도 있습니다. 

작은 몸집과 실용주의
조그마한 하플링들은 자신들보다 덩치 큰 사람들이 가득한 세상
을 살아가기 위해, 눈에 띄지 않고 상대에게 발견되어도 공격받지 
않는 방법을 터득하였습니다. 그들의 신장은 약 3ft 정도로, 비교
적 무해해 보이는 외모 덕에 그들은 제국의 그림자 속에 숨어 전
쟁과 정치적 혼돈을 피해 살아남을 수 있었습니다. 하플링들은 약
간 살집이 있는 편으로, 체중은 40~45lbs 정도 나갑니다.

하플링의 피부색은 갈색에서 핑크색까지 다양합니다. 머리카
락은 갈색이나 연갈색의 곱슬머리이며, 눈은 갈색 혹은 옅은 담갈
색입니다. 하플링 남성은 곧잘 구레나룻을 기르지만, 턱수염까지 
기르는 경우는 많지 않고 콧수염은 더 희귀합니다. 하플링은 단순
하면서도 착용감이 좋은 밝은색의 옷을 즐겨 입습니다.

하플링의 실용성은 복장뿐 아니라 모든 면에서 엿볼 수 있습니
다. 그들은 기본적인 의식주와 단순한 즐거움에 더 많은 관심이 
있으며, 허영과는 거리가 멉니다. 아무리 부자 하플링이라 하더라
도 모두가 보라고 자랑하기보다는 안전한 곳에 조용히 보물을 숨
겨 둘 뿐입니다. 또한 하플링은 문제가 발생했을 때 단순명료한 
해결책을 찾는데 능하고, 우유부단하게 망설이는 법이 없습니다.

친절함과 호기심
하플링들은 밝고 붙임성이 좋습니다. 그들은 따뜻한 난로와 편

안한 집안 만큼이나 가족과 친구들 사이의 유대감을 소중히 여기
며, 황금이나 영광을 꿈꾸는 경우는 많지 않습니다. 하플링 모험
자들 역시 공동체를 위해서나, 방랑벽, 아니면 호기심 때문에 모
험에 나서는 경우가 많습니다. 그들은 신기한 음식이나 특이한 옷
가지 등 단순한 것이라도 새로운 것을 발견하는 걸 좋아합니다.

하플링들은 정에 약하고, 누군가 곤경에 처해 있다면 쉽게 지
나치지 못합니다. 그들은 마음이 넓고, 아무리 힘들 때라도 자신
들이 지닌 것을 남들에게 기쁘게 베풀곤 합니다.

군중에 섞여 사는 자들
하플링들은 인간, 드워프, 엘프 공동체에 쉽게 녹아들고, 널리 

환영을 받습니다. 조용한 성격과 겸손하며 기민한 천성 때문에 그
들은 잘 눈에 띄지 않습니다.

하플링들은 같은 하플링들이든 다른 종족이든 가리지 않고 다
른 이들과 같이 일하는데 능숙하며, 친구들에게 진심을 다합니다. 
그들은 친구나 가족, 혹은 자신들의 공동체가 위험에 처했을 때는 
정말 놀랄 만큼 뛰어난 용맹함을 보여줍니다.

목가적인 즐거움
대부분의 하플링은 큰 농장이나 잘 관리된 작은 숲이 있는 평

화롭고 조용한 공동체에서 생활합니다. 하플링들이 자기들만
의 왕국을 세우는 경우는 많지 않으며, 자신들의 고요한 “샤이어
(Shire)” 이상으로 땅을 탐내는 경우도 없습니다. 하플링은 귀족
이나 왕족이 되는 경우가 거의 없고, 대신 가문의 장로가 주로 지
도를 합니다. 가문은 제국의 흥망성쇠와 관계없이 자신들의 전통
적인 방식을 고수합니다.

많은 하플링들이 다른 종족들 사이에 섞여 살아가며, 열심히 
일하는 만큼 많은 보수를 받아 맛있는 음식을 마음껏 먹고 마시며 
풍요를 즐기곤 합니다. 어떤 하플링 공동체는 한 지역에 정착하지 
않고 마차나 배를 타고 돌아다니며 살아가기도 합니다.

탐험의 기회
하플링들은 주로 자기들의 공동체를 지키기 위해, 친구들을 돕

기 위해, 더 넓고 신기한 세상을 탐험하기 위해 모험에 나섭니다. 
그들에게 모험이란 평생 살아갈 직업이라기보다 우연한 기회 혹
은 필요해서 잠깐 접하게 되는 일인 경우가 많습니다.

하플링의 이름
하플링은 이름과 성이 있으며, 별명을 가질 때도 많습니다. 아예 
별명이 여러 세대를 걸쳐 정착해서 가문의 성이 될 때도 있습니다. 

남자 이름: 알톤, 엔더, 카데, 콜린, 엘돈, 에리히, 핀난, 가렛, 린
달, 라일, 메릭, 마일로, 오스본, 페린, 리드, 로스코에, 웰비

여자 이름: 안드리, 브리, 칼리, 코라, 유페미아, 틸리안, 키트리, 
라비니아, 리다, 메를라, 네다, 파엘라, 포르티아, 세라피나, 샤
엔나, 트림, 바니, 베르나

성: 브러쉬개더, 굿바렐, 그린보틀, 하이힐, 힐토플, 리갤로우, 티
리프, 쏜게이지, 토스코블, 언더보우

하플링의 특성
하플링 캐릭터들은 모두 아래와 같은 공통적 특성을 지닙니다.

능력치 점수 상승. 민첩 능력치가 2점 상승합니다. 
연령. 하플링은 20대에 성인이 되고, 평균 150세 정도까지 삽

니다.
성향. 대부분의 하플링은 질서 선 성향을 지니고 있습니다. 그

들은 대체로 선한 마음을 지니고 친절하며, 다른 사람들이 고통받
는 것을 참지 못하고, 압제를 견디지 못합니다. 그들은 또한 매우 
질서적이고 전통적이며, 공동체에 협력하고 옛 방식을 따르는 데
서 편안함을 느끼곤 합니다.

크기. 하플링의 평균 신장은 3ft정도이며, 체중은 40lbs 정도 
나갑니다. 하플링은 소형 크기를 지니고 있습니다.

이동속도. 하플링의 기본 보행 이동속도는 25ft입니다.
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행운아(Lucky). 하플링은 명중 굴림, 능력 판정, 내성 굴림에
서 1이 나왔을 때 주사위를 다시 굴릴 수 있습니다. 하지만 이렇
게 다시 굴려 나온 주사위 결과를 반드시 사용해야 합니다.

용감함(Brave). 하플링은 공포 상태에 대한 내성 굴림에 이점
을 얻습니다.

하플링의 기민함(Halfling Nimbleness).  하플링은 자기보다 
큰 크기의 크리쳐가 점유하고 있는 공간을 지나쳐 이동할 수 있습
니다.

언어. 하플링은 공용어와 하플링어로 의사소통하고 읽고 쓰기
를 할 수 있습니다. 하플링어가 비밀인 것은 아니지만, 하플링들
은 다른 이들에게 하플링어를 잘 알려주지 않습니다. 하플링이 문
장으로 기록을 남기는 경우는 드물고, 문학 작품도 많지 않습니
다. 하지만 그들의 구전 전통은 아주 강하게 남아 있습니다. 대부
분의 하플링들은 다른 종족들의 땅에서나 여행을 다니면서 주로 
공용어를 이용하곤 합니다.

상냥하고 긍정적
하플링들은 다른 모두와 잘 지내는 편이고, 전체적인 편견을 잘 가지
지 않으며 쉽게 험담을 하지 않습니다.
  드워프.  “드워프는 가까워진다면 믿음이 가고 자기 말을 반드시 지
키는 친구들이야. 그래도 좀 더 자주 웃는 편이 좋지 않을까?”
  엘프.  “진짜 아름다워! 얼굴도 이쁘고 음악도 멋지고, 움직임 하나
하나가 우아하잖아. 멋진 꿈속에서 뛰쳐나온 것만 같아. 그런데 그 미
소짓는 얼굴 뒤에 뭐가 있는지는 모르겠어. 아마 보여주는 것 이상의 
무언가가 있겠지."
  인간.  “사실 인간들은 우리랑 되게 비슷해. 적어도 그들 중 몇몇은 
말이야. 성이나 탑에 사는 사람들 말고 농부나 양치기들은 진짜 착하
고 좋은 친구들이야. 귀족들이나 군인들이 나쁘다는 건 아니야. 그 사
람들도 자기들만의 신념이 있거든. 그리고 그들이 자기들 땅을 지키
는데 필사적인 만큼 우리들도 지켜주곤 하니까."

하위종족. 하플링은 라이트풋과 스타우트라는 두 하위종족으
로 나누어져 있으며, 둘은 별개의 하위종족이라기보다는 가까운 
친척 같은 분위기로 지내고 있습니다. 두 하위종족 중 하나를 선
택하십시오.

라이트풋
라이트풋 하플링은 눈에 띄지 않게 몸을 숨기는데 능하며, 다른 
사람들을 엄폐물로 사용하기도 합니다. 라이트풋 하플링은 굉장
히 친절하고 다른 사람들과 좋은 관계를 유지합니다. 포가튼 렐름
즈에서 라이트풋 하플링은 널리 퍼져 있고 어디에서나 흔히 볼 수 
있습니다.

라이트풋 하플링은 방랑벽이 심하며, 다른 종족들 사이에 섞여 
살아가거나 유목 생활을 하기도 합니다. 그레이호크에서 라이트
풋 하플링은 헤어풋이라거나 톨펠로우라는 이름으로 알려져 있
습니다.

능력치 점수 상승. 매력 능력치가 1점 상승합니다.
자연스러운 은신(Naturally Stealthy). 당신은 자기보다 큰 크

리쳐를 엄폐물로 삼아 은신을 시도할 수 있습니다. 

스타우트
스타우트 하플링은 평균보다 큰 신장에 독에 대한 강력한 내성을 
지니고 있습니다. 어떤 사람들은 스타우트 하플링들에게 드워프
의 피가 섞여 있다고도 합니다. 이 하플링들은 포가튼 렐름즈에
서 스트롱하트로도 알려져 있으며, 주로 남부에서 많이 살고 있
습니다.

능력치 점수 상승. 건강 능력치가 1점 상승합니다.
강건한 탄성(Stout Resilience). 당신은 독에 대한 내성 굴림

에 이점을 받으며, 독성 피해에 대한 저항을 지니고 있습니다.
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제3장: 클래스
모험자는 평범한 사람과 다릅니다. 그들은 스릴을 찾아서 보통 사
람들이라면 절대 선택하지 않을 인생에 몸을 던집니다. 그들은 세
상의 어둠을 탐험하고 보통의 남녀들은 맞서지 못할 도전에 맞서 
싸우는 영웅들입니다.

클래스는 당신의 캐릭터가 지닌 가능성을 단적으로 보여줍니
다. 클래스는 단순한 직업 이상의 것이며, 캐릭터가 지닌 사명 그 
자체이기도 합니다. 클래스는 당신이 세상을 바라보는 관점을 설
명하며, 멀티버스 내의 여러 세력이나 사람들과 어떠한 관계를 맺
고 있는지를 보여줍니다. 예를 들어 파이터라면, 스스로를 게임 
속의 말로 여기며 전략적 기동에 기반한 실용적인 시각으로 세상
을 바라볼 것입니다. 반면 클레릭은 스스로를 신의 위대한 계획을 
따르는 충성스러운 하인이거나 신들이 벌이는 위대한 분쟁의 도
구라고 여길 것입니다. 파이터는 용병단이나 군대에 연줄이 있겠
지만, 클레릭은 사제나 팔라딘, 열성적인 신도들 사이에서 널리 
알려져 있을 것입니다.

클래스는 다양하고 특별한 여러 기능을 지니고 있습니다. 파이
터는 모든 무기와 갑옷을 능숙하게 다루며, 위저드는 주문을 구사
합니다. 클래스 레벨이 낮을 때는 2~3종의 요소만을 제공하지만, 
레벨이 올라갈수록 점점 더 많은 기능을 얻게 되며 이미 얻은 요소
들도 점차 발전해 나갑니다. 이 장에서 설명하는 여러 클래스의 설
명에는 레벨 상승에 따라 얻을 수 있는 능력과 기능들이 정리된 표
가 있으며, 각각의 요소에 대한 자세한 설명도 수록되어 있습니다.

모험자들은 가끔 여러 클래스를 동시에 가지는 식으로 성장
합니다. 로그가 갑자기 삶의 방식을 바꾸어 클레릭 클래스를 얻
은 다음 다시 로그로 성장을 계속할 수도 있습니다. 엘프들은 무
예와 마법을 함께 수련하여 파이터와 위저드 클래스를 같이 성장
시키기도 합니다. 이렇게 클래스를 조합하는 방식을 멀티클래스
라 하며, 이에 대한 자세한 규칙은 플레이어즈 핸드북(Player's 
Handbook)에 수록되어 있습니다.

아래 클래스 표에는 D&D 세계 어디에나 존재하는 가장 전형
적인 모험자들인 4종의 클래스들에 대한 정보입니다. 플레이어즈 
핸드북을 참조하면 다른 클래스에 대한 정보 역시 찾을 수 있을 
것입니다.

로그 Rogue
하플링은 동료들에게 기다리라는 손짓을 보내고는 던전의 홀로 
향했습니다. 그녀는 문에 귀를 가져다 대더니, 이것저것 도구들을 
꺼내서 눈 깜박할 새 문의 자물쇠를 땄습니다. 그리고는 파이터 
친구가 다가와 문을 박차는 사이 다시 그림자 속으로 녹아들어갔
습니다.

인간 한 명이 골목길의 그림자 속에 숨어 동료들과 매복을 준
비하고 있습니다. 목표로 점찍어 두었던 악명높은 노예상인이 골
목길에 모습을 보이자 동료가 갑자기 큰 소리를 질렀습니다. 노예
상이 살펴보려고 다가오는 순간, 미처 다른 소리를 내기도 전에 
암살자의 칼날이 목을 깊게 베어 들어갔습니다.

노움은 숨죽여 키득거리며 손가락을 휘저어 경비병의 허리춤
에서 열쇠고리를 꺼냈습니다. 이제 곧 그녀의 손에 열쇠가 들어오
면 감옥문이 열리며 그녀와 동료들은 언제든 탈출할 수 있을 것입
니다.

로그는 기술과 은밀성, 적들의 취약점을 이용해 어떤 순간에서
든 우위를 차지합니다. 그들은 어떤 문제에 마주하든 해결책을 찾
아내는데 능하며, 임기응변의 대가이자 다재다능한 존재로서 어
떤 모험자 집단에서도 빼놓을 수 없는 주춧돌이 되어줍니다.

기술과 정교함
로그는 전투 능력을 갈고닦는 만큼이나 다양한 기술들에 대한 수
련도 게을리하지 않습니다. 로그보다 다양한 기술에 능통한 캐릭
터는 찾기 어려울 것입니다. 대다수의 로그는 은신과 기만에 집중
하지만, 어떤 이들은 등반이나 함정 해체, 자물쇠 따기 등 던전 환
경에서 더 많은 도움이 될 기술을 연마하곤 합니다.

로그들은 전투 상황에도 야만적인 힘보다는 교활한 지혜에 더 
무게를 둡니다. 로그는 적들을 힘으로 밀어붙이는 대신 정교한 일
격을 가해 단번에 쓰러트리려 합니다. 로그들의 위험을 회피하는 
능력은 거의 초자연적으로 느껴질 정도이며, 자신의 다른 능력들
을 보조하기 위해 몇몇 마법적 재주를 익히기도 합니다.

그림자 속의 삶
로그는 사람들이 많은 곳이라면 어디에나 있습니다. 대부분은 강
도나 암살자, 소매치기나 사기꾼 등 로그에 대한 편견에 어긋나지 
않는 삶을 살아갑니다. 이 불한당들은 때로 도둑 길드나 다른 범
죄 조직을 만들기도 합니다. 많은 로그가 독립적으로 활동하곤 하
지만, 가끔은 수련생을 고용해 사기와 도둑질에 손을 대기도 합니
다. 한편, 열쇠공이나 수사관, 구제업자 등 제대로 된 직업을 가진 
로그들도 있긴 합니다. 특히나 하수구에 거대 쥐나 위어랫들이 실
존하는 세계에서 구제업자란 정말 위험한 직업입니다.

모험자의 길에 들어선 로그는 합법과 불법 사이를 넘나들곤 합
니다. 보물 더미를 찾는데 인생을 건 냉혹한 범죄자들이 있는가 
하면, 법의 눈을 피하고자 모험의 길에 뛰어든 자도 있습니다. 어
떤 로그들은 오로지 고대의 폐허와 숨겨진 무덤 속 보물들을 찾기 
위해 자신들의 기술과 재주를 연마하기도 합니다.

클래스

클래스 상세 설명
히트

다이스
주요
능력치

내성 굴림 
숙련 무기와 갑옷 숙련

로그 은신과 속임수를 이용해 장애물과 적들을 돌파
하는 불한당들

d8 민첩 민첩 & 지능 경장 갑옷, 단순 무기, 핸드 크로스보우, 롱소
드, 레이피어, 숏소드

위저드 현실의 구조 그 자체를 조작하는 학구적인 마
법의 사용자들

d6 지능 지능 & 지혜 대거, 다트, 슬링, 쿼터스태프, 라이트 크로스
보우

클레릭 위대한 힘을 섬기며 신성한 마법을 사용하는 
사제이자 용사들.

d8 지혜 지혜 & 매력 경장과 평장 갑옷, 방패, 단순 무기

파이터 무예 전투의 달인들. 다양한 무기와 갑옷을 사
용하는 기술에 능숙한 전사들.

d10 근력 또는 
민첩

근력 & 건강 모든 갑옷과 방패, 단순 무기와 군용 무기
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로그 만들기
로그 캐릭터를 만들 때는, 당신과 법의 관계부터 생각해 보아야 
합니다. 당신은 과거에 범죄자였거나 지금도 범죄를 저지르고 있
습니까? 당신은 법 집행자나 분노한 도적 길드 마스터를 피해 달
아난 것입니까? 아니면 더 큰 위험과 보상을 위해 제 발로 길드를 
떠난 것입니까? 당신을 모험의 길로 들어서게 한 것은 탐욕입니
까? 아니면 다른 욕망이나 이상 때문입니까?

과거의 삶으로부터 떠나게 된 계기는 무엇입니까? 크게 한탕
을 벌이려다가 일이 끔찍하게 잘못 돌아간 나머지 그 길을 접을 
수 밖에 없었습니까? 어쩌면 당신에게 행운이 따라서 강도질이 
대성공한 덕분에 지금까지의 엉망진창 인생에서 겨우 벗어난 것
일 수도 있습니다. 방랑벽이 도져서 결국 고향을 떠나게 된 것입
니까? 어쩌면 당신은 갑작스러운 사건으로 스승이나 가족을 떠날 
수밖에 없어서 새로이 먹고 살길을 찾아야만 했던 것일지도 모릅
니다. 혹은 그저 어쩌다 당신이 만난 친구가 모험자였고, 그의 일
행이 되어 모험에 따라나서면서 당신의 재능을 써먹을 새로운 가
능성을 발견한 것일 수도 있습니다.

빠른 제작
로그를 빨리 만들고자 한다면 아래 순서를 따르시길 권합니다. 우
선 민첩을 가장 높은 능력치로 정하고, 수사 기술을 쓰고 싶거나 
아케인 트릭스터 아키타입을 따르고 싶다면 지능을 그다음으로 
선택합니다. 만약 기만 기술이나 사회적 교류에 능한 캐릭터를 만
들고 싶다면 매력을 그다음으로 선택합니다. 그런 다음, 범죄자 
배경을 선택하시면 됩니다.

클래스 요소
로그로서, 당신은 아래와 같은 클래스 요소를 지닙니다.

히트 포인트
히트 다이스: 로그 레벨당 1d8점
1레벨 시의 히트 포인트: 8 + 당신의 건강 수정치
레벨 상승시의 히트 포인트: 1레벨 상승할 때마다 1d8(또는 5)  

+ 당신의 건강 수정치만큼 증가

숙련
갑옷: 경장 갑옷
무기: 단순 무기 전체, 숏소드, 핸드 크로스보우, 레이피어, 롱소드
도구: 도둑 도구

내성 굴림: 민첩, 지능
기술: 곡예, 운동, 기만, 통찰, 위협, 수사, 감지, 공연, 설득, 손속

임, 은신 중 4개 선택

장비 
당신은 아래와 같은 초기 장비를 지니고 있습니다. 여기에 당신의 
배경으로 얻는 장비를 더합니다.

• (a) 레이피어 또는 (b) 숏소드
• (a) 숏보우와 화살 20개가 들어 있는 화살통 또는 (b) 숏소드
• (a) 도둑의 꾸러미, (b) 던전 탐색자의 꾸러미, 또는 (c) 탐험가

의 꾸러미
• 레더 아머, 대거 2개, 도둑 도구

숙달 Expertise
로그 1레벨이 되었을 때 당신은 숙련을 가진 기술 2종을 선택하
거나 기술 하나와 도둑 도구에 대한 숙련을 선택해 그 기술이나 

도구를 사용하여 판정할 때 숙련 보너스를 두 배로 적용받을 수 
있습니다.

로그 6레벨에 도달하면 당신은 다시 (기술 혹은 도둑 도구) 숙
련 2종을 선택해 숙련 보너스를 두 배로 받을 수 있습니다.

암습 공격 Sneak Attack	
당신은 로그 1레벨 때부터 적의 빈틈을 찔러 교묘한 일격을 가하
는 방법을 익혔습니다. 턴마다 한 번, 당신은 이점을 받은 채로 명
중 굴림을 굴려 명중시킨 공격의 피해에 추가로 1d6점을 더할 수 
있습니다. 이 공격은 교묘함 속성을 지닌 무기나 장거리 무기로 
가한 것이어야 합니다. 또한 목표 주변 5ft 내에 당신 외에도 목표
가 적대하는 다른 크리쳐가 있는 경우라면, 명중 굴림에 이점이 
없이도 추가 피해를 가할 수 있습니다. 단, 당신의 명중 굴림에 불
리점이 없어야 하며, 목표 주변의 다른 크리쳐는 행동불능 상태가 
아니어야 합니다.

추가 피해의 양은 로그 레벨이 올라갈수록 커집니다. 로그 표
의 암습 공격 항목을 참조하십시오.

도둑의 속어 Thieves’ Cant
당신은 로그로서 훈련을 받을 때 도둑들의 속어에 대해 배웠습

니다. 이 속어는 여러 방언과 은어, 암호가 섞인 것이며, 이것을 
사용하면 보통 대화 도중 비밀리에 메시지를 보낼 수 있습니다. 
도둑의 속어를 배운 자들만이 이렇게 숨겨진 메시지를 이해할 수 
있습니다. 보통 대화 속에 메시지를 숨겨 전달하려면 평범하게 말
하는 시간의 4배가 필요합니다.

당신은 또한 비밀 표식이나 상징을 통해, 이 지역은 위험하다
거나 다른 도적 길드의 영토라는 경고, 근처에 사냥감이 있다거나 
점 찍은 호구를 나타내는 표시, 안전 가옥을 제공중이라는 등의 
간단한 메시지를 읽고 이해할 수 있습니다.

로그
레벨 숙련 보너스 암습 공격 클래스 요소

1 +2 1d6 숙달, 암습 공격, 도둑의 속어
2 +2 1d6 교활한 행동
3 +2 2d6 로그 아키타입
4 +2 2d6 능력치 점수 상승
5 +3 3d6 놀라운 회피
6 +3 3d6 숙달
7 +3 4d6 회피기동
8 +3 4d6 능력치 점수 상승
9 +4 5d6 로그 아키타입 추가 요소
10 +4 5d6 능력치 점수 상승
11 +4 6d6 믿음직한 재능
12 +4 6d6 능력치 점수 상승
13 +5 7d6 로그 아키타입 추가 요소
14 +5 7d6 맹안감각
15 +5 8d6 유연한 마음가짐
16 +5 8d6 능력치 점수 상승
17 +6 9d6 로그 아키타입 추가 요소
18 +6 9d6 회피본능
19 +6 10d6 능력치 점수 상승
20 +6 10d6 행운의 한 방



24
제3장:.클래스

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

교활한 행동 Cunning Action	
로그 2레벨에 도달하면, 당신은 재치와 기민함을 살려 보다 빠르
게 움직일 수 있게 됩니다. 당신은 전투 중 자기 턴마다 추가 행동
을 사용해 은신, 질주, 퇴각 행동 중 하나를 할 수 있습니다.

로그 아키타입 Roguish Archetype
당신은 로그 3레벨이 되었을 때 로그의 아키타입 중 하나를 선택
해 그 길을 따를 수 있습니다. 이문서에는 시프에 대한 내용이 수
록되어 있으며 다른 아키타입에 대한 내용은 플레이어즈 핸드북
(Player's Handbook)에 나와 있습니다. 

당신은 선택한 아키타입에 따라 3, 9, 13, 17레벨에 추가적 요소
를 얻을 수 있습니다.

능력치 점수 상승
당신은 로그 4, 8, 10, 12, 16, 19레벨 때 각각 원하는 능력치 하
나를 골라 2점 상승시키거나, 두 개의 능력치를 각각 1점씩 상승
시킬 수 있습니다. 단, 이 방식으로는 능력치를 20점보다 높게 올
릴 수 없습니다.

놀라운 회피 Uncanny Dodge	
로그 5레벨에 도달하면, 당신은 눈에 보이는 공격자에게 공격받
아 명중당했을 때, 반응행동을 사용하여 그 공격의 피해를 절반으
로 줄일 수 있습니다.

회피기동 Evasion
로그 7레벨에 도달하면, 당신은 레드 드래곤의 화염 브레스나 얼
음 폭풍Ice Storm 주문 등, 범위 효과에 포함되었을 때 몸을 날
려 피하는 법을 배웁니다. 민첩 내성에 성공하면 절반의 피해만 
받는 효과의 목표가 되었을 때, 당신이 내성에 성공하면 아예 피
해를 받지 않을 수 있습니다. 또한 내성에 실패해도 절반의 피해
만 받게 됩니다.

믿음직한 재능 Reliable Talent
로그 11레벨에 도달하면, 당신은 자신이 연마한 기술을 더욱 완
벽하게 펼칠 수 있습니다. 당신이 숙련 보너스를 받고 능력 판정
을 할 때, d20에서 9 이하의 값이 나온 경우 그것을 10으로 바꿀 
수 있습니다.

맹안감각 Blindsense
로그 14레벨에 도달하면, 당신이 소리를 들을 수 있는 한 주변 
10ft 내에 은신해 있거나 투명한 크리쳐의 위치를 모두 파악할 수 
있습니다.

유연한 마음가짐 Slippery Mind
로그 15레벨에 도달하면 당신은 강력한 정신력을 얻게 됩니다. 
당신은 지혜 내성 굴림에 숙련을 얻습니다.

회피본능 Elusive
로그 18레벨에 도달하면, 이제 당신의 몸놀림은 너무나 교묘해져 
공격자들은 거의 우위를 점할 수 없게 됩니다. 당신이 행동불능 
상태가 아닌 한, 당신에게 가해지는 공격은 명중 굴림에 이점을 
받을 수 없습니다.

행운의 한 방 Stroke of Luck	
로그 20레벨에 도달하면, 당신은 절체절명에 처해 무언가 반드시 
성공시켜야 할 때 이를 마음 먹은 대로 해낼 수 있는 놀라운 직감
을 얻습니다. 당신이 사거리 내의 목표를 공격했을 때 빗나간 경
우, 당신은 이 빗나간 공격을 명중으로 바꿀 수 있습니다. 또한 당
신이 능력 판정에서 실패한 경우, 당신은 d20에서 20이 나온 것
으로 판정의 결과를 바꿀 수 있습니다. 

이 요소는 한 번 사용하고 나면 짧은 휴식이나 긴 휴식을 마치
기 전에는 다시 사용할 수 없습니다.

로그 아키타입
모든 로그는 기술을 연마하는 데 큰 노력을 들이고, 전투에서는 
정교하고 치명적이며, 재빠른 반사신경을 몸에 익히는 등 많은 공
통점을 가지고 있습니다. 하지만 이러한 재능을 사용하는 방식은 
저마다 다양하게 나타나며, 이 방식에 따라 아키타입이 나눠집니
다. 당신은 집중하고자 하는 분야에 따라 아키타입을 고를 수 있
습니다. 아키타입은 직업이라기보다, 당신이 어떤 기술에 더 주안
점을 두고 수련을 쌓아 왔는가를 나타내는 것입니다.

시프 Thief
당신은 도둑질 기술을 전문적으로 수련했습니다. 시프(도적) 아
키타입을 따르는 로그들은 강도, 도적, 소매치기 등의 범죄자들인 
경우가 많지만, 전문적인 보물 사냥꾼이나 탐험가, 수색자, 탐정
으로 활동하는 이들도 여기 속해 있습니다. 당신은 기민함과 은신 
능력을 수련하면서 동시에 고대의 유적을 파헤치는 방법과 익숙
하지 않은 언어를 읽고 본래는 사용할 수 없는 마법 물건도 사용
하는 기술 역시 배우게 됩니다.

빠른 손놀림 Fast Hands
당신은 로그 3레벨 때부터 교활한 행동 요소를 통해 사용하는 추
가 행동의 선택지로 민첩(손속임) 판정을 할 수 있고, 도둑 도구를 
사용하여 함정을 해체하거나 자물쇠를 딸 수 있으며, 물건을 사용
하는 등의 행동도 할 수 있습니다.

오르내리기 Second Story Work
당신이 로그 3레벨에 이 아키타입을 선택하면, 평소보다 더 빠르
게 등반할 수 있는 능력을 얻게 됩니다. 당신은 등반시 추가로 이
동력을 소모하지 않습니다. 

또한, 당신이 도움닫기를 한 후 도약할 때, 당신의 멀리뛰기 거
리는 당신의 민첩수정치 +1당 1ft만큼 증가합니다.

뛰어난 은신술 Supreme Sneak
로그 9레벨에 도달하면, 당신은 자기 턴에 이동 속도의 절반 이하
만 움직였을 때 민첩(은신) 판정에 이점을 받을 수 있습니다.

마법 도구 사용 Use Magic Device
로그 13레벨에 도달하면, 당신은 마법의 작동 원리에 익숙해져 
평소라면 당신이 쓸 수 없을 법한 물건도 어떻게든 다룰 수 있게 
됩니다. 당신은 마법 물건의 클래스나 종족, 레벨 요구조건을 무
시하고 해당 물건을 사용할 수 있습니다.

도둑의 반사신경 Thief’s Reflexes
로그 17레벨에 도달하면, 당신은 매복이나 위험 회피에 놀랍도록 
능숙해집니다. 당신은 전투 첫 라운드에 두 번의 턴을 행사할 수 
있습니다. 첫 번째 턴은 일반적인 우선권 순서에 따라 행동하며, 
두 번째 턴은 우선권 -10 순서에 행동합니다. 기습을 당했을 때는 
이 요소의 효과를 받을 수 없습니다.
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위저드 Wizard
높은 지위를 상징하는 은색 로브를 차려입은 엘프는 눈을 감아 혼
란스러운 전장의 모습을 지운 뒤 조용히 주문을 읊조렸습니다. 손
가락을 앞으로 뻗어 신비한 문양을 그리자 주문이 완성되며 적들 
사이로 작은 불구슬이 날아갔습니다. 그리고 갑자기 거대한 폭발
이 일어나며 불길이 적들을 집어삼켰습니다.

서기는 계속 자기 작업을 확인해 가며 돌바닥에 분필로 마법진
을 그린 다음, 그 위에 조심스레 쇳가루를 뿌렸습니다. 마법의 원
이 완성되자 그는 긴 주문을 영창하기 시작했습니다. 원 한가운데 
구멍이 열리며 하계에서 올라오는 유황의 냄새가 그의 코를 찔렀
습니다.

노움은 던전의 갈림길 바닥에 주저앉아 기묘한 문양이 그려진 
뼛조각들을 던지고는 힘이 담긴 말을 중얼거렸습니다. 눈을 감자, 
그의 시각은 더욱 선명해졌습니다. 그는 천천히 고개를 끄덕인 다
음 눈을 뜨고, 손가락으로 왼쪽 통로를 가리켰습니다.

위저드는 궁극의 마법 사용자입니다. 주문을 사용하는 능력이
야말로 그들의 모든 것입니다. 우주를 엮은 미묘한 마법의 짜임새
를 움직이는 위저드들은 폭발적인 불꽃과 갈래 번개에서 시작해 
미묘한 속임수나 거친 힘으로 정신을 조작하는 일까지 다양한 주
문을 시전할 수 있습니다. 그들은 마법으로 이계에서 괴물들을 소
환하며, 미래를 엿보고, 적들의 시신을 좀비로 되살리기도 합니
다. 그들이 사용하는 가장 강대한 주문은 하나의 물질을 다른 것
으로 바꾸며, 하늘에서 운석을 떨어트리고, 이세계로 가는 포탈을 
만들기도 합니다.

비전의 학자
마법의 힘은 거칠고 수수께끼투성이입니다. 그리고 형태와 기능
도 셀 수 없이 다양합니다. 그러다 보니 수많은 이가 그 신비를 완
전히 깨우치려 애쓰고 있으며, 가능만 하다면 신과 같은 힘을 얻
어 세상을 마음대로 변화시킬 수 있으리라 믿습니다. 주문을 시전

하는 모습만 보면 그저 몇 마디 말과 손짓을 하고 특이한 물질만 
약간 뿌리는 것으로 끝나는 것 같지만, 사실 그 바탕에는 기나긴 
수련과 수많은 연습의 경험이 깔려 있습니다.

위저드는 주문에 살고 주문에 죽습니다. 주문을 제외한 다른 
모든 것은 그저 부차적인 문제일 뿐입니다. 그들은 실험과 경험을 
통해 새로운 주문을 배웁니다. 다른 위저드들과 주문을 교환하기
도 합니다. 또한 고대의 마도서나 안내문, 요정처럼 마법의 힘을 
지닌 고대의 존재에게 주문을 배울 때도 있습니다.

지식의 유혹
위저드의 삶은 평범한 인생과는 거리가 멉니다. 그나마 가장 평범
하게 사는 경우가 도서관이나 대학의 학자가 되어 다른 이들에게 
멀티버스의 지식을 가르치며 살아가는 정도일 것입니다. 다른 위
저드들은 예언자가 되거나 군대에 들어가기도 하며, 때로는 범죄
자가 되거나 한 지역의 지배자가 되기도 합니다.

하지만 지식과 힘의 유혹은 가장 평범한 삶을 살아온 위저드조
차 안전한 도서관과 연구실을 벗어나 고대의 폐허와 무너진 도시 
사이를 떠돌게 만들곤 합니다. 수많은 위저드는 고대 문명의 선각
자들을 연구하면 오래전 잊혀진 마법의 비밀을 깨우칠 수 있으리
라고 생각합니다. 그리고 그 비밀을 찾아내기만 한다면 그 힘을 
뛰어넘는 더 강력한 마법을 개발할 수도 있을 것입니다.

위저드 만들기
위저드 캐릭터를 만들 때는 최소한 한 번쯤은 특이한 사건을 중심
으로 한 배경 이야기를 생각해 보아야 합니다. 당신은 어떻게 처
음 마법을 접하게 되었습니까? 당신에게 마법의 적성이 있다는 
사실은 어떻게 알게 되었습니까? 천성적인 재능에 의한 것입니
까? 아니면 끝없는 노력과 수련으로 얻은 것입니까? 당신은 마법
적인 크리쳐나 마법의 기초에 대해 기록된 고대의 마법책을 발견
한 것입니까?

위저드

레벨 숙련 보너스 클래스 요소
배운  

소마법
— 주문 레벨당 주문 슬롯 —

1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 +2 주문시전, 비전 회복 3 2 — — — — — — — —
2 +2 비전 전통 3 3 — — — — — — — —
3 +2 － 3 4 2 — — — — — — —
4 +2 능력치 점수 상승 4 4 3 — — — — — — —
5 +3 － 4 4 3 2 — — — — — —
6 +3 비전 전통 추가 요소 4 4 3 3 — — — — — —
7 +3 － 4 4 3 3 1 — — — — —
8 +3 능력치 점수 상승 4 4 3 3 2 — — — — —
9 +4 － 4 4 3 3 3 1 — — — —
10 +4 비전 전통 추가 요소 5 4 3 3 3 2 — — — —
11 +4 － 5 4 3 3 3 2 1 — — —
12 +4 능력치 점수 상승 5 4 3 3 3 2 1 — — —
13 +5 － 5 4 3 3 3 2 1 1 — —
14 +5 비전 전통 추가 요소 5 4 3 3 3 2 1 1 — —
15 +5 － 5 4 3 3 3 2 1 1 1 —
16 +5 능력치 점수 상승 5 4 3 3 3 2 1 1 1 —
17 +6 － 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18 +6 주문 통달 5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19 +6 능력치 점수 상승 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20 +6 대표 주문 5 4 3 3 3 3 2 2 1 1
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어쩌다가 연구하는 삶에서 벗어나게 된 것입니까? 처음 맛본 
마법적 지식에 대한 갈증 때문에 모험에 나선 것입니까? 다른 위
저드들이 아직 발견하지 못한 지식의 비밀 창고를 찾았습니까? 
어쩌면 당신은 위험을 마주하고 새로 얻은 마법적인 기술을 시험
해 보고 싶었던 것뿐일 수도 있습니다.

빠른 제작 
위저드를 빨리 만들고자 한다면 아래 순서를 따르시길 권합니다. 
우선 지능을 가장 높은 능력치로 정하고, 건강이나 민첩을 그다
음으로 선택합니다. 만약 당신이 환혹학파를 따를 생각이라면 매
력을 높이는 것도 좋습니다. 그런 다음, 학자 배경을 선택합니다. 
소마법 중 마법사의 손Mage Hand , 빛Light , 서리 광선Ray of 
Frost을 선택하고, 1레벨 주문은 타오르는 손길Burning Hands , 
인간형 매혹Charm Person , 깃털 낙하Feather Fall , 마법 갑
주Mage Armor , 마법 화살Magic Missile , 수면Sleep을 선택해 
주문책에 옮기시면 됩니다.

클래스 요소
위저드로서, 당신은 아래와 같은 클래스 요소를 지니게 됩니다.

히트 포인트
히트 다이스: 위저드 레벨당 1d6점
1레벨 시의 히트 포인트: 6 + 당신의 건강 수정치
레벨 상승시의 히트 포인트: 1레벨 상승할 때마다 1d6(또는 4) + 

당신의 건강 수정치만큼 증가

숙련
갑옷: 없음
무기: 대거, 다트, 슬링, 쿼터스태프, 라이트 크로스보우
도구: 없음

내성 굴림: 지능, 지혜
기술: 비전학, 역사학, 통찰, 수사, 의학, 종교학 중 2종 선택

장비
당신은 아래와 같은 초기 장비를 지니고 있습니다. 여기에 당신의 
배경으로 얻는 장비를 더합니다.

• (a) 쿼터스태프 또는 (b) 대거
• (a) 구성요소 주머니 또는 (b) 비전 매개체
• (a) 학자의 꾸러미 또는 (b) 탐험가의 꾸러미
• 주문책 한 권

주문 시전
비전 마법을 배우는 연구자로서, 당신은 주문이 담겨 있는 주문책
을 지니고 있습니다. 이 책 속의 주문들이 당신을 진정한 힘으로 
이끌어 주는 첫 실마리가 될 것입니다. 주문시전에 대한 일반적인 
규칙은 제10장을, 위저드 주문 목록은 제11장을 참조하십시오.

소마법
당신은 1레벨 때 위저드 주문 목록에서 소마법 3개를 선택해 배
울 수 있습니다. 레벨이 올라가면 당신은 위저드 표에 나온 대로 
위저드 소마법을 추가로 배울 수 있습니다.

주문책 Spellbook
1레벨 때, 당신은 위저드 주문 목록에서 6개의 1레벨 주문을 선
택해 주문책에 옮겨 적을 수 있습니다. 소마법은 주문책에 기록할 
필요가 없습니다.

주문의 준비와 시전
당신은 위저드 표를 참조해 각 레벨에 몇 개씩의 주문 슬롯을 지
니고 있는지 확인할 수 있습니다. 위저드 주문을 시전하려면 먼저 
해당 주문 레벨 이상의 주문 슬롯을 소비해야 합니다. 긴 휴식을 
마칠 때 이미 소비한 주문 슬롯을 모두 회복할 수 있습니다.

당신은 주문책에서 자신이 준비해 둘 주문을 골라야 합니다. 
당신은 자신의 지능 수정치 + 위저드 레벨 합계만큼의 주문을 고
를 수 있습니다. (최소 1개) 이 주문들의 레벨은 반드시 당신이 사
용할 수 있는 주문 슬롯 레벨 이하여야 합니다.

예를 들어, 당신이 3레벨 위저드라면 당신은 1레벨 슬롯 4개와 
2레벨 슬롯 2개를 지니고 있으므로, 1레벨과 2레벨 주문을 준비
할 수 있습니다. 당신의 지능이 16이라면, 당신은 지능 수정치(3)
에 레벨(3)을 더해 총 6개의 주문을 준비할 수 있습니다. 만약 당
신이 1레벨 주문인 마법 화살Magic Missile을 준비했다면, 당신
은 1레벨이나 2레벨 슬롯을 소비해 이 주문을 시전할 수 있습니
다. 주문을 시전해도 준비된 목록에서 사라지지는 않습니다.

당신은 긴 휴식을 할 때, 준비된 주문 목록을 변경할 수 있습니
다. 새로운 위저드 주문 목록을 준비하려면 당신의 주문책을 읽고 
당신이 해야 하는 주문과 동작을 암기하고 공부해야 합니다. 당신
의 목록에 들어 있는 주문의 하나하나를 준비하는 데는 그 주문의 
레벨당 1분씩의 시간이 들어갑니다.

주문시전 능력치
위저드 주문을 시전할 때는 지능이 당신의 주문시전 능력치가 됩
니다. 당신의 마법은 학습과 암기를 통해 얻은 것이기 때문입니
다. 당신은 주문시전 능력치가 필요할 때마다 지능과 그 수정치를 
사용합니다. 또한, 당신은 지능 수정치를 사용해 당신이 시전하는 
위저드 주문의 내성 DC를 정하며, 주문 공격시 명중 굴림 수정치
에도 이를 사용합니다.

주문 내성 DC =  
8 + 당신의 숙련 보너스 + 당신의 지능 수정치

주문 공격 수정치 =  
당신의 숙련 보너스 + 당신의 지능 수정치

의식 시전
당신의 주문책에 있는 위저드 주문 중 의식 태그가 붙어 있는 주
문이 있다면, 해당 주문은 준비하지 않아도 의식으로 자유로이 시
전할 수 있습니다.

주문시전 매개체
당신은 위저드 주문을 시전할 때, 비전 매개체(제5장 참조)를 주
문시전 매개체로 사용할 수 있습니다.

1레벨 이상의 주문 배우기
위저드 레벨을 올릴 때마다, 당신은 2개씩의 새로운 위저드 주문
을 선택해 주문책에 추가할 수 있습니다. 이 주문들의 주문 레벨
은 반드시 당신이 사용할 수 있는 주문 슬롯 레벨 이하여야 합니
다. 위저드 표에 사용 가능한 주문 슬롯의 레벨이 나와 있습니다. 
당신은 모험 도중 다른 주문들을 발견하여 주문책에 옮겨 적을 수
도 있습니다. (옆의 “당신의 주문책” 부분을 참조하십시오.)

비전 회복 Arcane Recovery
당신은 주문책을 연구하며 소비한 마력 일부를 회복하는 법을 배
웠습니다. 하루 한 번, 당신은 짧은 휴식을 마칠 때 소비한 주문 
슬롯 일부를 회복할 수 있습니다. 회복되는 주문 슬롯의 합계는 
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당신의 위저드 레벨 절반(나머지 올림)만큼이며, 6레벨 이상의 슬
롯은 회복할 수 없습니다.

예를 들어 당신이 4레벨 위저드라면, 당신은 합계 2레벨까지의 
주문 슬롯을 회복할 수 있습니다. 당신은 2레벨 슬롯 하나를 회복
하거나, 1레벨 슬롯 2개를 회복하는 방식을 선택할 수 있습니다.

비전 전통 Arcane Tradition
당신은 위저드 2레벨 때 마법의 8대 학파 중 하나를 선택하여 비
전 전통의 길을 따를 수 있습니다. 8대 학파는 방출학파, 방호학
파, 변환학파, 사령학파, 예지학파, 조형학파, 환영학파, 환혹학
파이며 이 문서에는 그 중 방출학파에 대한 내용이 수록되어 있습
니다. 다른 학파들은 플레이어즈 핸드북(Player's Handbook)을 
참조하십시오.

당신은 자신이 선택한 전통에 따라 6, 10, 14레벨에 추가적 요
소를 얻을 수 있습니다.

능력치 점수 상승
당신은 위저드 4, 8, 12, 16, 19레벨 때 각각 원하는 능력치 하나
를 골라 2점 상승시키거나, 두 개의 능력치를 각각 1점씩 상승시
킬 수 있습니다. 단, 이 방식으로는 능력치를 20점보다 높게 올릴 
수 없습니다.

주문 통달 Spell Mastery
위저드 18레벨에 도달하면, 당신은 몇몇 주문에 완전히 통달해 
언제든 마음대로 시전할 수 있게 됩니다. 당신의 주문책에서 1레

벨 주문과 2레벨 주문을 각각 하나씩 선택합니다. 당신이 이렇게 
선택한 주문들을 가장 낮은 레벨 형태로 시전할 때, 당신은 주문 
슬롯을 소비하지 않고 시전할 수 있습니다. 만약 당신이 이 주문
들을 더 높은 형태로 시전하고자 한다면 여전히 주문 슬롯을 소비
해야 합니다.

당신은 8시간 동안 연구해서 선택했던 주문들 전부나 주문 중 
하나를 동일한 레벨의 다른 주문으로 교체할 수 있습니다.

대표 주문 Signature Spells
위저드 20레벨에 도달하면, 당신은 강력한 주문 두 개를 선택해 
훨씬 가벼운 노력으로 시전할 수 있게 됩니다. 당신의 주문책에서 
3레벨 주문 2개를 자신의 대표 주문으로 선택합니다. 이 주문들
은 언제나 준비된 상태로 취급하며, 준비하는 주문 개수에 포함되
지 않습니다. 당신이 이 주문을 3레벨 형태로 시전할 때, 한 번은 
주문 슬롯을 소비하지 않을 수 있습니다. 이 주문을 두 번 이상 시
전하려면 여전히 주문 슬롯을 소비해야 합니다. 짧은 휴식이나 긴 
휴식을 마치고 나면 다시 한번씩은 주문 슬롯을 소비하지 않고 시
전할 수 있습니다.

만약 당신이 대표 주문을 더 높은 레벨로 시전하려고 한다면, 
일반적인 경우와 마찬가지로 주문 슬롯을 소비해야 합니다.

비전 전통
마법 연구의 전통은 오랜 역사를 지니고 있으며, 필멸자가 처음 
마법을 발견했던 때로 거슬러 올라갑니다. 마법은 너무나 복잡하
기에, D&D 세계에서는 서로 다른 여러 전통으로 나누어져 확고
하게 뿌리를 내려왔습니다.

멀티버스 내에서 가장 일반적인 비전 전통은 마법의 학파를 중
심으로 분류하는 것입니다. 오랜 세월 동안 위저드들은 수천 개가 
넘는 주문을 8개의 학파로 나누어 분류해 왔습니다. 이러한 학파
에 대한 내용은 제10장에서 자세히 소개하고 있습니다. 어떤 곳
에는 각각의 학파마다 별개의 교육기관을 세우기도 합니다. 어떤 
곳에서는 환영학파를 가르치고, 다른 곳에서는 환혹학파를 가르
치는 식입니다. 또 다른 곳에서는 마치 대학의 학과들처럼 구성되
며, 서로 학생이나 예산을 놓고 경쟁을 벌이기도 합니다. 심지어 
홀로 탑에 쳐박혀 연구만 하는 위저드라도, 누군가를 가르칠 때는 
마법의 학파를 따라 가르칩니다. 주문은 학파마다 서로 다른 기법
을 요구하기 때문입니다.

방출학파 School of Evocation
당신은 극한의 냉기나 타오르는 불꽃, 터져 나가는 천둥이나 번쩍
이는 번개, 혹은 지독한 산을 만들어 내는 등, 강력한 원소 효과를 
다루는 마법을 공부했습니다. 방출술사 중 일부는 군대의 포격수가 
되어 원거리에서 적들을 쓸어버리기도 합니다. 어떤 이들은 자신들
이 지닌 강력한 힘으로 약자들을 보호자가 되며, 또 일부는 도적이
나 모험자, 혹은 폭군이 되어 자신들의 이익을 추구하기도 합니다. 

방출계 전공 Evocation Savant
위저드 2레벨 때부터, 당신은 방출계 주문을 자신의 주문책에 옮
겨 넣을 때 절반의 시간과 비용만 사용할 수 있습니다.

주문 조정 Sculpt Spells
위저드 2레벨 때부터, 당신은 방출계 주문을 시전할 때 효과 범위 
중에서 비교적 안전한 공간을 만들어 낼 수 있습니다. 당신이 볼 
수 있는 크리쳐들에게 영향을 주는 방출계 주문을 시전할 때, 당
신은 1 + 주문 레벨만큼 크리쳐를 선택할 수 있습니다. 이렇게 선
택된 크리쳐들은 자동으로 해당 주문의 내성 굴림에 성공할 수 있

당신의 주문책
위저드로서 점점 많은 경험을 쌓으면 비전 연구의 결과로 주문책에 
새로운 주문들을 더할 수 있습니다. 멀티버스의 본성을 연구한 끝에 
새로운 지적 돌파구를 찾아낸 것이라고도 할 수 있습니다. 어쩌면 모
험 도중 다른 주문들을 발견한 것일 수도 있습니다. 예를 들어, 사악한 
위저드의 상자 안에서 두루마리를 찾아내거나, 고대 도서관의 책에서 
주문을 찾은 것일 수도 있습니다.

주문을 책에 옮겨쓰기.  1레벨 이상의 위저드 주문을 찾았다면, 당
신이 준비할 수 있는 레벨의 주문이라면 시간을 들여 해석해서 당신
의 주문책으로 옮겨 쓸 수 있습니다.
  주문을 주문책에 옮겨쓰는 것은 그 기초부터 다시 만들어나가는 과정
입니다. 옮겨 쓰는 위저드는 저마다 독특한 방법으로 주문을 해석합니
다. 당신은 찾아낸 주문을 연습해 그 소리와 동작을 이해하려 하며, 그런 
다음 자신의 해석을 덧붙여 주문책에 옮기는 것입니다.
  이 과정에는 주문 레벨당 2시간과 50gp가 필요합니다. 이 비용은 
당신이 주문에 숙달하는 데 필요한 실험의 재료값과, 옮겨 쓰는데 필
요한 희귀한 잉크 가격이 포함된 것입니다.

예비 주문책.  당신은 주문책에 수록된 주문을 다른 책으로 옮겨 쓸 
수 있습니다. 예를 들어, 예비용 주문책을 만들어 두는 것도 가능합니
다. 이 과정은 새 주문을 옮겨 쓰는 것과 비슷하지만 이미 나름대로 해
석하여 알고 있는 주문을 옮기는 것뿐이므로 더 빠르고 쉽게 할 수 있
습니다. 알고 있는 주문을 다른 곳에 옮겨쓸 때는 주문 레벨당 1시간
과 10gp가 들어갑니다.
  만약 당신이 자기 주문책을 잃어버렸다면, 당신은 같은 과정을 거쳐 
당신이 준비해 두었던 주문들을 새 주문책에 옮겨 쓸 수 있습니다. 그
날 준비하지 않았던 주문들은 그대로 사라져 버리며, 이 손실은 모험을 
통해 새 주문을 찾아서 만회해야 할 것입니다. 이런 이유로 많은 위저
드가 예비 주문책을 만들어 안전한 곳에 숨겨두곤 합니다.

주문책의 형태.  주문책은 당신만의 주문을 모아둔 것이며, 장식이
나 여백조차 당신에게는 의미가 있을 수 있습니다. 주문책은 그저 평
범한 가죽 양장본으로 스승에게 선물받은 책일 수도 있고, 고대 도서
관에서 찾아낸 가장자리가 닳아 빠진 책일 수도 있으며, 과거 주문책
을 잃어버렸을 때 겨우 건질 수 있었던 메모들을 이리저리 짜 맞춰 만
든 종이뭉치일 수도 있습니다.
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D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

으며, 내성에 성공할 시 절반의 피해만 입는 주문일 경우 이렇게 
지정된 크리쳐들은 아예 피해를 입지 않을 수 있습니다.

강화된 소마법 Potent Cantrip
위저드 6레벨에 도달하면, 당신이 사용하는 소마법 중 피해를 주
는 것들은 심지어 적들이 피하더라도 영향을 발휘하게 됩니다. 당
신이 목표로 한 크리쳐가 소마법에 대한 내성 굴림에 성공했더라
도, 해당 크리쳐는 절반의 피해를 받게 됩니다. 만약 해당 소마법
이 피해 외에도 다른 효과를 가한다면, 내성에 성공할 시 그러한 
효과들은 피할 수 있습니다.

강화된 방출 Empowered Evocation
위저드 10레벨에 도달하면, 당신은 방출계 위저드 주문을 시전할 
때마다 피해 굴림 중 하나에 당신의 지능 수정치를 더할 수 있습
니다.

과전환 Overchannel
위저드 14레벨에 도달하면, 당신은 단순한 주문의 위력을 더욱 
증가시킬 수 있습니다. 당신이 1레벨 이상, 5레벨 이하의 피해를 
가하는 위저드 주문을 시전할 때, 당신은 그 주문이 가할 수 있는 
최대치의 피해를 가하도록 할 수 있습니다.

이 요소를 처음 사용할 때는 어떠한 부작용도 없습니다. 그러
나 당신이 긴 휴식을 취하기 전 이 요소를 두 번째로 사용한 경우, 
당신은 시전한 주문 레벨 당 2d12점의 사령 피해를 받습니다. 긴 
휴식을 취하기 전 이 요소를 한 번씩 더 사용할 때마다, 받게 되는 
사령 피해는 주문 레벨 당 1d12점씩 증가합니다. (3번째 사용하
면 레벨당 3d12점 피해를 받습니다.) 이 사령 피해는 저항이나 면
역을 무시합니다.

클레릭 Cleric
엘프가 두 팔을 벌리고 하늘을 바라보며 소리높여 기도하자, 내면

의 빛이 주변에 퍼지기 시작하며 전투로 지친 동료들의 상처가 아
물어 갑니다.

드워프는 영광의 찬가를 부르며 도끼를 휘둘러 다가오는 오크 
무리를 쓰러트립니다. 그는 적을 하나씩 쓰러트릴 때마다 신의 영
광을 찬미하고 있습니다.

저주받은 망자들의 무리가 당장이라도 동료들을 덮치려는 모
습이 보이자, 인간은 성표를 높이 들고 기도를 외쳤습니다. 성표
에서 빛이 퍼져 나오자, 좀비들은 두려워하며 뒤로 물러섰습니다.

클레릭은 필멸자의 세계와 머나먼 신들의 거처를 이어주는 존
재입니다. 그들은 다양한 신을 섬기며 신들의 뜻을 수행합니다. 
클레릭은 평범한 사제들과 달리 신성한 마법의 힘을 사용할 수 있
습니다.

치료자이자 전사
신성 마법이란 그 이름이 말해주듯 신들의 힘을 세상에 불러내 사
용하는 것입니다. 클레릭은 이 힘에 능통하며, 신성 마법을 통해 
세상에 기적을 불러옵니다. 신들이 누구에게나 이런 힘을 허락하
는 것은 아닙니다. 오로지 드높은 소명을 받은 선택된 자에게만 
이러한 힘을 내려줍니다.

신성 마법을 다루는 것은 학습이나 훈련으로 배울 수 있는 일
이 아닙니다. 클레릭이 형식적 기도와 고대의 예식을 배우긴 하지
만, 클레릭 주문을 사용하는 능력은 신에 대한 헌신과 신의 뜻을 
이해하는 과정에서 주어지는 것입니다.

클레릭은 동료들을 치유하고 고무시켜주는 힘과 적들을 방해
하고 피해를 입히는 힘을 동시에 다룰 수 있습니다. 그들은 경외
와 공포를 불러일으키며, 질병이나 독의 저주를 내리기도 합니다. 
심지어 천상에서 불꽃을 떨어트려 적들을 태워버리기도 합니다. 
클레릭은 사악한 자들에게 철퇴를 내리기 위해, 신의 힘과 더불어 
근접 전투에 대한 훈련도 충실하게 받는 편입니다. 

클레릭

레벨 숙련 보너스 클래스 요소
배운 

소마법
— 주문 레벨당 주문 슬롯 —

1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 +2 주문시전, 신성 권역 3 2 — — — — — — — —
2 +2 신성 변환(1/휴식). 신성 권역 추가 요소 3 3 — — — — — — — —
3 +2 － 3 4 2 — — — — — — —
4 +2 능력치 점수 상승 4 4 3 — — — — — — —
5 +3 언데드 파괴(CR 1/2) 4 4 3 2 — — — — — —
6 +3 신성 변환(2/휴식), 신성 권역 추가 요소 4 4 3 3 — — — — — —
7 +3 － 4 4 3 3 1 — — — — —
8 +3 능력치 점수 상승, 언데드 파괴(CR 1), 신성 권역 

추가 요소
4 4 3 3 2 — — — — —

9 +4 － 4 4 3 3 3 1 — — — —
10 +4 신의 간섭 5 4 3 3 3 2 — — — —
11 +4 언데드 파괴 (CR 2) 5 4 3 3 3 2 1 — — —
12 +4 능력치 점수 상승 5 4 3 3 3 2 1 — — —
13 +5 － 5 4 3 3 3 2 1 1 — —
14 +5 언데드 파괴 (CR 3) 5 4 3 3 3 2 1 1 — —
15 +5 － 5 4 3 3 3 2 1 1 1 —
16 +5 능력치 점수 상승 5 4 3 3 3 2 1 1 1 —
17 +6 언데드 파괴 (CR 4), 신성 권역 추가 요소 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18 +6 신성 변환 (3/휴식) 5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19 +6 능력치 점수 상승 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20 +6 신의 간섭 향상 5 4 3 3 3 3 2 2 1 1
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신의 사도
신전의 수련사제나 열성적인 신도들 모두가 클레릭이 되는 것은 
아닙니다. 사제들 중에는 신전의 간소한 생활이 적성에 맞아 들
어온 사람도 있고, 마법과 전투보다는 기도와 희생으로 신의 뜻
을 이루려는 이들도 있습니다. 정치적 야심을 이루려면 사제가 되
어야 하는 곳에서는 권력을 위해 성직에 몸을 담는 사람도 있습니
다. 진정한 클레릭은 그리 쉽게 발견할 수 있는 것이 아닙니다.

클레릭이 모험에 나서는 것은 대개 신의 뜻에 따른 결과입니
다. 신들의 목적을 수행하기 위해서는 용감하게 문명의 경계를 넘
어 야생의 세계로 가야 할 때도 있으며, 악을 물리치고 고대의 무
덤에서 신성한 유물을 찾아야 할 수도 있습니다. 또한 클레릭은 
신도들을 지키려 싸움에 나서기도 합니다. 쳐들어오는 오크들과 
맞서 싸우고 국가 간의 평화를 주선하며, 데몬 대공이 이 세계에 
들어오려는 포탈을 막기 위해 동분서주하는 것 역시 그런 이유 때
문입니다.

클레릭 모험자들은 여전히 자신들의 교단과 연줄을 지니고 있
는 경우가 많습니다. 이 연줄을 통해 신전이 클레릭의 동료인 모
험자들에게 도움을 요청할 때도 있고, 모험자들 역시 도움을 받기
도 합니다.

클레릭 만들기
클레릭 캐릭터를 만들 때는, 당신이 어떤 신을 섬기고 있으며 어
떤 원칙을 따르는가부터 생각해 보아야 합니다. 부록 B에서는 멀
티버스의 수많은 신을 소개하고 있습니다. DM과 상의하여 캠페
인 세계에 어떤 신들이 있는지 확인하시기 바랍니다.

일단 모시는 신을 정했다면, 당신과 신 사이의 관계를 생각해 
볼 때입니다. 당신은 기꺼이 신을 따르고 있습니까? 아니면 신이 
당신을 선택했고, 당신의 바람과는 무관하게 자기 뜻대로 부리고 
있는 것입니까? 교단의 다른 사제들은 당신을 어떻게 대하고 있
습니까? 신앙의 용사로 여깁니까? 아니면 말썽꾼이라고 생각합
니까? 당신의 궁극적 목표는 무엇입니까? 신이 당신에게 특별한 
임무를 부여했습니까? 아니면 위대한 사명을 통해 스스로의 가치
를 입증하려고 합니까?

빠른 제작
클레릭을 빨리 만들고자 한다면 아래 순서를 따르시길 권합니다. 
우선 지혜를 가장 높은 능력치로 놓고, 근력이나 건강을 그다음으
로 선택합니다. 그런 다음, 복사 배경을 선택하시면 됩니다.

클래스 요소
클레릭으로서, 당신은 아래와 같은 클래스 요소를 지니고 있습니다.

히트 포인트
히트 다이스: 클레릭 레벨당 1d8점
1레벨 시의 히트 포인트: 8 + 당신의 건강 수정치
레벨 상승시의 히트 포인트: 1레벨 상승할 때마다 1d8(또는 5) + 

당신의 건강 수정치만큼 증가

숙련
갑옷: 경장 갑옷, 평장 갑옷, 방패
무기: 단순 무기 전체
도구: 없음

내성 굴림: 지혜, 매력
기술: 역사학, 통찰, 의학, 설득, 종교학 중 2종 선택

장비
당신은 아래와 같은 초기 장비를 지니고 있습니다. 여기에 당신의 
배경으로 얻는 장비를 더합니다.

• (a) 메이스 또는 (b) (숙련시) 워해머
• (a) 스케일 메일 (b) 레더 아머 또는 (c) (숙련시) 체인 메일
• (a) 라이트 크로스보우와 볼트 20개 또는 (b) 단순 무기 하나
• (a) 사제의 꾸러미 또는 (b) 탐험가의 꾸러미
• 방패와 성표

주문 시전
당신은 신성한 힘을 통하여 클레릭 주문을 시전할 수 있습니다. 
주문시전의 일반 규칙은 제10장을, 클레릭 주문 목록은 제11장을 
참조하십시오.

소마법
당신은 1레벨 때 클레릭 주문 목록에서 소마법 3개를 선택해 배
울 수 있습니다. 레벨이 올라가면 당신은 클레릭 표에 나온 대로 
클레릭 소마법을 추가로 배울 수 있습니다.

주문의 준비와 시전
당신은 클레릭 표를 참조해 각 레벨에 몇 개씩의 주문 슬롯을 지
니고 있는지 확인할 수 있습니다. 클레릭 주문을 시전하려면 먼저 
해당 주문 레벨 이상의 주문 슬롯을 소비해야 합니다. 긴 휴식을 
마칠 때 이미 소비한 주문 슬롯을 모두 회복할 수 있습니다.

당신은 클레릭 주문 목록 중 자신이 준비해 둘 주문들을 골라
야 합니다. 당신은 자신의 지혜 수정치 + 클레릭 레벨 합계만큼의 
주문을 고를 수 있습니다. (최소 1개) 이 주문들은 반드시 당신이 
사용할 수 있는 주문 슬롯 레벨 이하여야 합니다.

예를 들어, 당신이 3레벨 클레릭이라면 당신은 1레벨 슬롯 4개
와 2레벨 슬롯 2개를 지니고 있으므로, 1레벨과 2레벨 주문을 준
비할 수 있습니다. 당신의 지혜가 16이라면, 당신은 지혜 수정치
(3)에 레벨(3)을 더해 총 6개의 주문을 준비할 수 있습니다. 만약 
당신이 1레벨 주문인 상처 치료Cure Wounds를 준비했다면, 당
신은 1레벨이나 2레벨 슬롯을 소비해 이 주문을 시전할 수 있습
니다. 주문을 시전한다 해도 당신이 준비한 목록에서 사라지지는 
않습니다.

당신은 긴 휴식을 마칠 때 준비한 주문 목록을 변경할 수 있습
니다. 새로운 클레릭 주문 목록을 준비하려면 기도와 명상으로 시
간을 보내야 합니다. 여기에는 준비하려는 주문의 레벨당 1분씩
의 시간이 들어갑니다.

주문시전 능력치
클레릭 주문을 시전할 때는 지혜를 당신의 주문시전 능력치로 사
용합니다. 당신의 마법은 신에 대한 헌신에서 나오는 것이기 때문
입니다. 당신은 주문시전 능력치가 필요할 때마다 지혜와 그 수정
치를 사용합니다. 또 당신이 시전하는 클레릭 주문의 내성 DC를 
정할 때나 주문 공격시 명중 굴림 수정치에도 지혜를 사용합니다.

주문 내성 DC =  
8 + 당신의 숙련 보너스 + 당신의 지혜 수정치

주문 공격 수정치 =  
당신의 숙련 보너스 + 당신의 지혜 수정치

의식 시전
당신은 의식 태그가 붙어 있는 클레릭 주문을 준비했을 때, 그 주
문을 의식으로 시전할 수 있습니다.
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주문시전 매개체
당신은 클레릭 주문을 시전할 때, 성표(제5장 참조)를 주문시전 
매개체로 사용할 수 있습니다.

신성 권역 Divine Domain
당신은 지식, 생명, 광휘, 자연, 폭풍, 기만, 전쟁 등 여러 권역 중
에 당신의 신과 연관된 것 하나를 선택해야 합니다. 생명 권역에 
대한 내용은 클래스 설명 마지막에 수록되어 있으며, 생명 권역에 
연관된 신들의 예시 또한 나와 있습니다. 다른 권역들에 대한 자
세한 내용은 플레이어즈 핸드북(Player's Handbook)을 참조하
시기 바랍니다. 당신은 1레벨에 권역을 선택하면서 권역에 따른 
주문과 추가 요소를 얻습니다. 또한 2레벨에 권역에 따른 신성 변
환의 추가 사용법을 알게 되며, 6, 8, 17레벨에도 선택에 따른 추
가적 요소를 얻을 수 있습니다.

권역 주문 Domain Spells
권역마다 권역 주문이라 부르는 주문들의 목록이 있습니다. 이 주
문들은 당신의 클레릭 레벨에 따라 얻을 수 있는 것들이며 권역 
설명에 자세히 나와 있습니다. 일단 권역 주문을 얻었다면 당신은 
언제나 이 주문들을 준비하고 있는 것이며, 권역 주문은 매일 준
비할 수 있는 주문 개수에 포함되지 않습니다.

만약 당신이 클레릭 주문 목록에 없는 주문을 권역 주문으로 
받은 경우, 당신은 해당 주문을 시전할 때 클레릭 주문으로 취급
할 수 있습니다.

신성 변환 Channel Divinity
당신은 클레릭 2레벨 때부터, 신에게서 직접 받은 신성한 힘을 통
해 특별한 마법적 효과들을 일으킬 수 있습니다. 2레벨 때 당신은 
언데드 퇴치와 권역에 따라 얻은 것을 합해 2개의 효과를 사용할 
수 있습니다. 몇몇 권역들은 레벨이 올라가면서 추가적인 효과들
을 사용할 수 있게 해주며, 이는 각 권역 설명에 나와 있습니다.

신성 변환을 사용할 때, 당신은 어떤 효과를 내고 싶은지 선택
해야 합니다. 한 번 신성 변환을 사용했다면 짧은 휴식이나 긴 휴
식을 마칠 때까지 다시 사용할 수 없습니다.

몇몇 신성 변환은 내성 굴림이 필요합니다. 당신이 사용한 능
력이 내성 굴림을 허용한다면, 이 내성 굴림의 DC는 당신의 클레
릭 주문에 대한 내성 DC와 같습니다. 

6레벨에 도달하면, 당신은 휴식 사이에 신성 변환을 2번 사용
할 수 있게 됩니다. 또한, 18레벨에 도달하면, 당신은 휴식 사이
에 신성 변환을 3번 사용할 수 있게 됩니다. 짧은 휴식이나 긴 휴
식을 마치면 소비한 신성 변환 횟수를 모두 회복할 수 있습니다.

신성 변환: 언데드 퇴치 Turn Undead
당신은 행동을 사용하고 성표를 높이 쳐들며 기도를 읊어 언데드
들을 쫓아낼 수 있습니다. 당신을 보거나 들을 수 있는 30ft 내의 
모든 언데드는 지혜 내성 굴림을 굴려야 합니다. 이 내성에 실패
한 크리쳐는 피해를 받기 전까지 1분간 퇴치됩니다.

퇴치당한 크리쳐는 자신의 턴이 될 때마다 전력을 다해 당신으
로부터 멀어져야 하며, 자신의 의지로 당신 주변 30ft에 접근할 수 
없습니다. 또한, 퇴치당한 상태에서는 반응행동을 사용할 수 없습
니다. 퇴치당해 있는 동안에는 질주 행동만을 사용하거나 어떻게
든 이동을 막는 요소를 피해 도망치려 할 것입니다. 만약 어디로도 
도망갈 곳이 없다면, 퇴치당한 크리쳐는 회피 행동을 사용합니다.

능력치 점수 상승
당신은 클레릭 4, 8, 12, 16, 19레벨 때 각각 원하는 능력치 하나
를 골라 2점 상승시키거나, 두 개의 능력치를 각각 1점씩 상승시
킬 수 있습니다. 단, 이 방식으로는 능력치를 20점보다 높게 올릴 
수 없습니다.

언데드 파괴 Destroy Undead
클레릭 5레벨에 도달하면, 당신이 사용한 언데드 퇴치의 내성 굴
림에 실패한 언데드들 중 도전 지수가 일정 수치 이하인 것은 퇴
치되어 도망가는 대신 즉시 파괴됩니다. 파괴되는 도전 지수는 아
래 언데드 파괴 표를 참조하시기 바랍니다.

언데드 파괴
클레릭 레벨 파괴되는 언데드 CR

5 1/2 이하
8 1 이하
11 2 이하
14 3 이하
17 4 이하

신의 간섭 Divine Intervention
클레릭 10레벨에 도달하면, 당신은 진정 위급할 때 당신의 신에
게 도움을 청하며 탄원을 올릴 수 있습니다.

신의 도움을 요청하기 위해서는 행동을 사용해야 합니다. 당신
이 원하는 도움을 이야기한 다음, d100을 굴립니다. d100의 결과
가 당신의 클레릭 레벨 이하로 나왔다면, 당신의 신이 그 탄원을 
듣고 당신이 원하는 도움을 줄 것입니다. DM은 실제로 발휘되는 
간섭의 형태를 결정할 수 있습니다. 간섭으로는 클레릭 주문이나 
신에 연관된 권역 주문의 형태가 가장 많이 사용됩니다.

만약 당신의 신이 도움을 줬다면, 당신은 이후 7일간 다시 이 
요소를 사용하지 못합니다. 신의 도움을 받지 못한 경우 긴 휴식
을 마치고 나면 다시 이 요소를 사용할 수 있습니다.

20레벨에 도달하면, 당신이 신에게 도움을 청할 때 주사위 굴
림 없이 자동 성공한 것으로 칩니다.

신성 권역
만신전에 속하는 신들은 필멸자의 삶과 문명 중 서로 다른 부분에 
영향력을 지니고 있으며, 이러한 영향력에 속하는 부분을 권역이
라고 부릅니다. 또한 하나의 신이 지닌 모든 권역을 하나로 합친 
것을 신의 권능(Portfolio)이라고 부릅니다. 예를 들어, 그리스 신 
아폴로의 권능에는 지식, 생명, 광휘의 권역이 포함되어 있습니
다. 당신은 클레릭으로서 자신이 섬기는 신의 권능 중 한 측면을 
선택하여, 그 권역에 해당하는 힘을 얻을 수 있습니다.

당신의 선택은 교단 내부의 종파에 따른 것일 수도 있습니다. 
예를 들어, 아폴로의 경우, 어떤 지방에서는 포이보스(“빛나는 
자”) 아폴로라고 부르며 빛의 권역에서 더 숭배받았던 반면, 또 
다른 지역에서는 아폴로 아케시우스(“치료하는 자”)라 부르며 지
식 권역의 신으로서 더 깊은 의미를 두었습니다. 아니면, 당신은 
그저 개인적인 이유로 신의 여러 측면 중 한 가지 권역을 더 중요
하게 생각하고 있는 것일 수도 있습니다.

각 권역의 설명에는 그 권역에 영향력을 지닌 신들의 예시가 
나와 있습니다. 이 예시는 포가튼 렐름즈, 그레이호크, 드래곤랜
스, 에버론 캠페인 배경의 신들과, 켈트, 그리스, 북유럽, 이집트 
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만신전의 신들이 포함되어 있습니다.

생명 권역 Life Domain
생명 권역은 맥동하는 긍정적인 힘에 집중하고 있습니다. 이 힘은 
우주를 이루는 근본 요소 중 하나로, 살아 있는 모든 생명을 유지
시킵니다. 생명의 신들은 생명과 건강을 수호하며 병들고 상처받
은 이들을 치료합니다. 이들은 위급한 이들에게 도움을 주며, 죽
음과 불사의 세력을 물리치곤 합니다. 악하지 않은 신들 거의 대
다수는 이 권역에 영향력을 지니고 있습니다. 특히 챠운티, 아라
와이, 데메테르 등 농업에 관계된 신들이나 라샌더, 펠러, 라 호라
프티 같은 태양신들, 일마터나 미샤칼, 아폴로, 디안세트 같은 치
료 혹은 인내의 신들, 헤스티아나 하토르, 볼드레이 같은 가정과 
공동체의 신들이 생명 권역에 깊게 관계되어 있습니다.

생명 권역 주문
클레릭 레벨 주문

1 축복Bless, 상처 치료Cure Wounds
3 하급 회복Lesser Restoration, 

영체 무기Spiritual Weapon
5 희망의 봉화Beacon of Hope, 재활성화Revivify
7 죽음 방비Death Ward, 

신앙의 수호자Guardian of Faith
9 다중 상처 치료Mass Cure Wounds, 

사자 소생Raise Dead

추가 숙련
1레벨 때 이 권역을 선택하면, 당신은 중장 갑옷에 대한 숙련을 
얻을 수 있습니다.

생명의 사도 Disciple of Life
1레벨 때부터, 당신의 치료 주문은 더 효과적으로 변합니다. 당신
이 hp를 회복하는 1레벨 이상의 주문을 시전할 때마다, 목표 크
리쳐는 추가로 2 + 주문 레벨만큼의 hp를 더 회복합니다.

신성 변환: 생명 보존 Preserve Life
클레릭 2레벨 때부터, 당신은 신성 변환을 사용하여 심한 부상을 
입은 자들을 치료할 수 있습니다.

당신은 행동을 사용하고 성표를 높게 들어 당신의 클레릭 레벨 
˟ 5 만큼의 hp를 회복시킬 수 있습니다. 당신은 이 회복량으로 당
신 주변 30ft 이내의 크리쳐 중 하나를 회복시키거나, 여러 크리
쳐들을 나누어 회복시킬 수 있습니다. 이 요소로는 크리쳐마다 최
대 hp의 절반까지만을 회복할 수 있습니다. 언데드나 구조물에게
는 이 요소를 사용할 수 없습니다.

축복받은 치유사 Blessed Healer
클레릭 6레벨에 도달하면, 다른 이들을 치유하는 당신의 치료 주
문은 동시에 당신도 치료할 수 있게 됩니다. 당신이 1레벨 이상의 
주문을 시전해 다른 크리쳐의 hp를 회복하면, 당신 자신 역시 2 + 
주문 레벨만큼의 hp를 회복합니다.

신성한 일격 Divine Strike
클레릭 8레벨에 도달하면, 당신은 무기에 신성한 힘을 주입할 수 
있는 능력을 받을 수 있습니다. 당신의 턴마다 한 번씩, 무기로 크
리쳐를 공격하여 명중할 때마다 당신은 추가로 1d8점의 광휘 피
해를 가할 수 있습니다. 이 추가 피해는 14레벨에 2d8점으로 증
가합니다.

최상의 치유력 Supreme Healing
클레릭 17레벨에 도달하면, 당신이 hp를 회복하는 주문을 사용
하여 주사위를 굴려 회복량을 정할 때, 주사위를 굴리는 대신 주
사위마다 최대치가 나온 것으로 취급할 수 있습니다. 예를 들어, 
당신이 2d6점의 hp를 회복하는 주문을 시전한 경우 12점을 회복
할 수 있습니다. 

파이터 Fighter
금속 소리가 울리는 철판 갑옷을 몸에 걸친 여전사는 방패를 들어 
몸을 보호하며 엄청난 수의 고블린 무리에게 돌진합니다. 그녀 뒤
에는 징박은 가죽 갑옷을 입은 엘프가 고풍스러운 활로 연달아 화
살을 날려 보내며 엄호하고 있습니다. 하프 오크는 고함을 치며 
명령을 내리곤, 두 동료를 도와 전투를 더 유리한 상황으로 끌고
가려 합니다.

사슬 갑옷을 걸친 드워프는 방패를 들어 동료를 내리치려는 오
우거의 곤봉을 가로막고는 타격을 옆으로 흘려보냈습니다. 동료 
하프 엘프는 비늘 갑옷을 입은 채 시미터 두 자루를 휘두르며 칼
날의 폭풍이 되어 오우거 주변을 맴돌며 약점을 찾으려 합니다.

그물과 삼지창에 능숙한 검투사는 투기장 한복판에서 적과 맞
서며, 전술적 이점을 찾아 분주히 움직입니다. 갑자기 상대가 들
고 있던 검이 푸른 빛으로 번쩍이더니 칼날에서 번개가 날아와 그
를 강타했습니다.

위의 영웅들은 모두 파이터입니다. 아마도 파이터는 던전즈 앤 
드래곤즈Dungeons & Dragons의 세계에서 가장 다채로운 클래스
일 것입니다. 사명을 쫓는 기사, 정복 군주, 왕의 명을 받든 용사, 
정예 군인, 역전의 용병, 도적 우두머리에 이르는 모든 전사가 파
이터가 될 수 있습니다. 이들은 다종다양한 무기와 갑옷을 다루며 
전투 기술에 관해서는 누구보다 뛰어난 지식을 지니고 있습니다. 
그들은 항상 죽음과 함께 합니다. 그들은 죽음의 전령이 되기도 하
며, 그들 자신이 죽음에 가까이 가기도 합니다.

다재다능한 전문가
파이터는 여러 가지 전투 방식의 기초를 배웁니다. 파이터들은 누
구나 도끼를 휘두르는 법과 레이피어로 펜싱하는 법을 다 알고 있
으며, 장검이나 대검을 쓰는 법, 심지어 그물로 적을 사로잡는 법
까지 알고 있습니다. 갑옷이나 방패의 사용법 역시 마찬가지입니
다. 파이터는 모든 갑옷과 방패를 익숙하게 다룰 수 있습니다. 파
이터들은 이처럼 광범위한 기초 훈련을 바탕으로, 자신이 선호하
는 특정한 전투 방식을 전문적으로 훈련합니다. 어떤 이들은 궁술
에 집중하는가 하면, 또 다른 이들은 두 무기를 동시에 다루는 방
식을 파고듭니다. 또 일부는 무예에 마법을 접목하는 방식을 연구
하기도 합니다. 이 다재다능한 기본 기술과 전문화된 전투 방식을 
동시에 가진 파이터는 전장에서나 던전에서나 탁월한 전투 요원
이 됩니다.

위험에 익숙한 자
도시 경비대나 마을 민병대, 혹은 왕실 사병의 전사들이 전부 파
이터인 것은 아닙니다. 이러한 군인들 대부분은 그저 기본적 전투 
훈련만 받은 비교적 덜 훈련된 병사들일 뿐입니다. 한편, 숙련병, 
장교, 훈련된 경호원, 헌신적인 기사 등은 파이터일 가능성이 더 
클 것입니다.

몇몇 파이터는 자신의 기술을 살려 모험자가 되기도 합니다. 
모험자로서 던전을 파고들어 괴물들을 죽이는 위험한 일은 파이
터에게 있어 제2의 천성이나 다름없습니다. 그들이 떠나온 전쟁
터의 삶 역시 마찬가지로 위험하기 때문입니다. 하지만 파이터들
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은 위험이 클수록 보답도 크다는 사실을 알고 있습니다. 도시 경
비대를 지휘하면 더 안전하게 살기야 하겠지만, 불꽃을 뿜는 검을 
볼 기회는 그다지 많지 않을 것입니다.

파이터 만들기
파이터 캐릭터를 만들고자 할 때는 캐릭터의 배경에서 두 개의 요
소를 생각해 보시기 바랍니다. 먼저 당신은 어디서 전투 훈련을 
받았습니까? 그리고 당신과 주변의 평범한 전사들 사이의 차이점
은 어떤 것입니까? 당신은 다른 이들보다 더 비정한 마음가짐을 
지니고 있습니까? 당신이 보여준 뛰어난 헌신에 대한 보답으로 
스승이 당신에게 더 많은 가르침을 주었습니까? 애초에 당신이 
훈련에 몰두하게 된 이유는 무엇입니까? 고향에 위협이 닥쳐 복
수를 하고자 한 것입니까? 아니면 그저 당신의 실력을 증명하고 
싶었던 것입니까?

당신은 귀족의 사병이나 지역 민병대로서 정규 훈련을 받았을 
수도 있습니다. 또한, 당신은 사관학교에서 전술과 전략, 군의 역
사를 공부했을지도 모릅니다. 당신은 어쩌면 홀로 배워 나가며 세
련된 것은 아니어도 실전적인 경험을 쌓은 것일지도 모릅니다. 당
신은 농장에서의 따분한 삶을 벗어나기 위해 검을 들었습니까? 
아니면 자랑스러운 가족의 전통을 지키기 위해 검을 들었습니까? 
당신의 장비는 군대의 보급품이었을 수도 있고, 가문의 유산이었
을 수도 있습니다. 아니면 당신이 몇 년 동안 고생하며 저축한 돈
으로 사들인 것일 수도 있습니다. 당신의 무장은 이제 가장 중요
한 소지품이 되었습니다. 무기와 갑옷이야말로 죽음이 당신을 포
옹하지 못하도록 해 주는 유일한 장벽이기 때문입니다.

빠른 제작 
파이터를 빨리 만들고자 한다면 아래 순서를 따르시길 권합니다. 
우선 근력이나 민첩을 가장 높은 능력치로 정합니다. 근접 무기에 
중점을 둔다면 근력, 장거리(혹은 교묘함) 무기에 중점을 둔다면 
민첩이 좋습니다. 두 번째로는 건강을 높이는 것이 일반적입니다
그런 다음, 군인 배경을 선택하시면 됩니다.

클래스 요소
파이터로서, 당신은 아래와 같은 클래스 요소를 지니고 있습니다.

히트 포인트
히트 다이스: 파이터 레벨당 1d10점
1레벨 시의 히트 포인트: 10 + 당신의 건강 수정치
레벨 상승시의 히트 포인트: 1레벨 상승할 때마다 1d10(또는 6)  

+ 당신의 건강 수정치만큼 증가

숙련
갑옷: 모든 갑옷과 방패
무기: 단순 무기 및 군용 무기 전체
도구: 없음

내성 굴림: 근력, 건강
기술: 곡예, 동물 조련, 운동, 역사학, 통찰, 위협, 감지, 생존 중  

2종 선택

장비
당신은 아래와 같은 초기 장비를 지니고 있습니다. 여기에 당신의 
배경으로 얻는 장비를 더합니다.

• (a) 체인 메일 또는 (b) 레더 아머와 롱보우, 화살 20개
• (a) 군용 무기 하나와 방패 또는 (b) 군용 무기 2개
• (a) 라이트 크로스보우와 볼트 20개 또는 (b) 핸드액스 2개
• (a) 던전 탐색자의 꾸러미 또는 (b) 탐험가의 꾸러미

전투 유파
당신은 파이터 클래스를 선택할 때, 전투 유파 한 가지를 자신의 
전문분야로 삼을 수 있습니다. 아래 선택지 중 하나를 선택하십시
오. 이후 다시 전투 유파를 선택하게 된다 해도, 이전에 선택한 유
파를 다시 고를 수는 없습니다.

결투술 Dueling
당신이 한 손에 근접 무기를 들고 다른 손에는 무기를 들지 않았
다면, 들고 있는 무기의 피해 굴림에 +2 보너스를 받습니다.

궁술 Archery
당신은 장거리 무기를 사용해 공격할 때 명중 굴림에 +2 보너스를 받
습니다.

대형 무기 전투술 Great Weapon Fighting
당신이 양손으로 근접 무기를 사용해 공격할 때, 무기 피해 굴림 
주사위에서 1이나 2가 나왔다면 그 주사위를 한 번 다시 굴릴 수 
있습니다. 당신은 반드시 다시 나온 값을 사용해야 합니다. 다시 
굴려 또 1이나 2가 나왔다 해도 그대로 그 값을 사용합니다. 당신
은 양손이나 다용도 속성을 지닌 무기를 사용할 때만 이 이익을 
받을 수 있습니다.

방어술 Defense
당신은 갑옷을 입고 있을 때, AC에 +1 보너스를 받습니다.

보호술 Protection
당신이 볼 수 있는 크리쳐가 당신 주변 5ft 이내의 다른 크리쳐를 
목표로 공격을 가할 때, 당신은 반응행동을 사용해 그 명중 굴림
에 불리점을 가할 수 있습니다. 이 요소를 사용하려면 방패를 장
비하고 있어야 합니다.

파이터
레벨 숙련 보너스 클래스 요소

1 +2 전투 유파, 재기의 바람
2 +2 행동 연쇄 (1회 사용)
3 +2 무예 아키타입
4 +2 능력치 점수 상승
5 +3 추가 공격
6 +3 능력치 점수 상승
7 +3 무예 아키타입 추가 요소
8 +3 능력치 점수 상승
9 +4 불요불굴 (1회 사용)
10 +4 무예 아키타입 추가 요소
11 +4 추가 공격(2)
12 +4 능력치 점수 상승
13 +5 불요불굴 (2회 사용)
14 +5 능력치 점수 상승
15 +5 무예 아키타입 추가 요소
16 +5 능력치 점수 상승
17 +6 행동 연쇄 (2회 사용), 불요불굴(3회 사용)
18 +6 무예 아키타입 추가 요소
19 +6 능력치 점수 상승
20 +6 추가 공격(3)
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쌍수 전투술 Two-Weapon Fighting
당신은 양손에 각각 무기를 들고 싸울 때, 주로 쓰지 않는 손으로 
가한 공격의 피해에도 능력 수정치를 더할 수 있습니다.

재기의 바람 Second Wind
당신은 위험으로부터 스스로를 보호할 때 한정적으로나마 사용
할 수 있는 체력의 근원을 지니고 있습니다. 당신은 자기 턴에 추
가 행동을 사용하여 1d10 + 당신의 파이터 레벨만큼 hp를 회복
할 수 있습니다.

당신이 이 요소를 한 번 사용했다면, 짧은 휴식이나 긴 휴식을 
마치고 나서야 다시 이 요소를 사용할 수 있습니다.

행동 연쇄 Action Surge	
파이터 2레벨 때부터, 당신은 짧은 시간 동안 자신의 한계를 넘어
서는 활약을 하도록 스스로를 몰아붙일 수 있습니다. 당신은 자기 
턴에 행동 하나를 더 사용할 수 있습니다. 이 행동은 보통 행동과 
추가 행동에 더해 사용할 수 있습니다.

당신이 이 요소를 한 번 사용했다면, 짧은 휴식이나 긴 휴식을 
마치고 나서야 다시 이 요소를 사용할 수 있습니다. 17레벨에 도
달하면, 당신은 휴식 사이에 이 요소를 2번 사용할 수 있게 됩니
다. 하지만 턴 당 한 번씩만 사용할 수 있습니다.

무예 아키타입 Martial Archetype
당신은 파이터 3레벨에 자신의 전투 기법과 기교를 종합해 자신
이 원하는 방향으로 특화를 시작할 수 있습니다. 챔피언 아키타입
에 대한 설명은 이 규칙에 수록되어 있습니다. 플레이어즈 핸드북
(Player’s Handbook)을 참조하면 다른 아키타입에 대한 내용도 
확인할 수 있을 것입니다. 이렇게 선택한 아키타입에 따라 당신은 
3, 7, 10, 15, 18레벨 때 추가적 요소를 얻을 수 있습니다.

능력치 점수 상승
당신은 파이터 4, 6, 8, 12, 14, 16, 19레벨 때 각각 원하는 능력
치 하나를 골라 2점 상승시키거나, 두 개의 능력치를 각각 1점씩 
상승시킬 수 있습니다. 단, 이 방식으로는 능력치를 20점보다 높
게 올릴 수 없습니다.

추가 공격
파이터 5레벨에 도달하면, 당신은 자기 턴에 공격 행동을 할 때마
다 공격을 두 번씩 가할 수 있습니다.

당신이 가할 수 있는 공격 횟수는 파이터 11레벨에 도달하면 
3번이 되며, 20레벨에 도달하면 총 4번 공격할 수 있습니다. 

불요불굴 Indomitable
파이터 9레벨에 도달하면, 당신은 실패한 내성 굴림을 한 번 다시 
굴릴 수 있습니다. 만약 당신이 내성 굴림을 다시 굴릴 경우 무조
건 새로 나온 결과를 사용해야 하며, 이 요소를 한 번 사용했다면 
긴 휴식을 마쳐야 다시 사용할 수 있게 됩니다.

당신이 13레벨에 도달하면 휴식 사이에 이 요소를 2번 사용할 
수 있게 되며, 17레벨에 도달하면 3번 사용할 수 있게 됩니다.

무예 아키타입
파이터들은 자신들의 전투 실력을 향상시키기 위해 각자 다른 다
양한 접근 방식을 택하곤 합니다. 무예 아키타입은 당신이 어떠한 
접근 방식을 선택하였는가를 뜻합니다.

챔피언 Champion
챔피언은 순수한 육체의 힘을 갈고 닦아 치명적일 정도의 완벽함을 
이루려는 이들입니다. 이 부류에 속하는 파이터들은 열정적인 훈련
과 우수한 신체 능력을 결합해 파괴적인 타격을 가하곤 합니다. 

향상된 치명타 Improved Critical
파이터 3레벨 때 이 무예 아키타입을 선택하면, 당신의 무기 공격은 
명중 굴림 주사위에서 19-20이 나왔을 때 치명타를 가하게 됩니다.

뛰어난 운동능력 Remarkable Athlete
파이터 7레벨에 도달하면, 당신은 숙련 보너스를 더하지 못하는 
모든 근력, 민첩, 건강 능력 판정에 숙련 보너스의 절반(나머지 올
림)을 더할 수 있습니다.

또한, 당신이 도움닫기 후 도약을 한다면, 당신이 뛰어넘는 거
리는 당신의 근력 수정치 +1당 1ft만큼 증가합니다.

추가 전투 유파 Additional Fighting Style
파이터 10레벨에 도달하면, 당신은 전투 유파 클래스 요소 중에
서 두 번째 유파를 선택해 얻을 수 있습니다.

우월한 치명타 Superior Critical
파이터 15레벨에 도달하면, 당신의 무기 공격은 명중 굴림 주사
위에서 18-20이 나왔을 때 치명타를 가하게 됩니다.

생존의 대가 Survivor
파이터 18레벨에 도달하면, 타격을 견뎌내는 당신의 힘은 정점에 도
달하게 됩니다. 당신의 hp가 절반 이하라면, 당신은 자기 턴이 시작
할 때마다 5 + 당신의 건강 수정치만큼 hp를 회복합니다. 단, 당신
의 hp가 0으로 떨어졌을 때는 이 요소의 이익을 받지 못합니다.
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제4장: 개성과 배경
캐릭터들은 단순히 종족과 클래스를 조합한 것 이상의 존재입니
다. 이들은 각자 나름대로 이야기와 관심사를 가지고 있으며, 클
래스나 종족만으로는 설명할 수 없는 능력을 지닌 독립적인 존재
들입니다. 이 장에서는 이름이나 신체적 상세 정보 등 캐릭터를 
다른 이들과 구별시켜주는 여러 특징과 배경 및 언어에 대한 규
칙, 개성과 성향에 대한 상세한 설명을 다루고 있습니다.

캐릭터의 상세 정보
캐릭터의 이름과 신체적 특징은 다른 플레이어들이 그 캐릭터에 
대해 알게 되는 첫 번째 정보입니다. 따라서 우선 당신의 캐릭터
가 어떤 이름이며 어떻게 생겼는지를 마음속으로 충분히 생각해 
보는 것이 좋습니다.

이름
캐릭터의 종족 설명에는 그 종족의 구성원들이 사용하는 이름의 
예시가 수록되어 있습니다. 이 예시를 참조하시고 충분히 생각한 
다음 이름을 정하시기 바랍니다.

성별
당신은 성별에 따른 특별한 이익이나 불이익을 받지 않고 원하는 
성별의 캐릭터를 만들 수 있습니다. 오히려 문화권마다 존재하는 
생물학적 성별, 사회적 성별, 성별 간 행동의 선입관 등을 생각해 
보고, 당신의 캐릭터가 그러한 선입관에 부합하는지 아닌지를 따
져 보는 것이 좋습니다. 예를 들어, 남자 드로우 클레릭은 드로우 
사회에서 흔치 않은 존재이니만큼, 그의 클래스 자체가 드로우 사
회를 떠나 지상으로 올라와야 했던 이유가 될 수도 있습니다.

생물학적이나 사회적 성별에 따른 이분법적 사고에 너무 얽매
일 필요는 없습니다. 예를 들어, 엘프 신 코렐론 라레시안은 중성 
혹은 양성을 모두 가진 존재로 여겨지며, 멀티버스 내의 엘프 종

족 중에서는 이러한 코렐론의 특징을 그대로 이어받는 경우도 있
습니다. 또한 당신은 스스로 남자라고 여기며 여성의 몸에 갇혀 
있다고 생각하는 캐릭터를 만들 수도 있고, 남자로 착각 당하는 
것을 정말 싫어하는 수염 기른 여성 드워프 캐릭터를 만들 수도 
있습니다. 이처럼 캐릭터가 지닌 성적 지향은 전적으로 당신이 선
택할 문제입니다.

키와 체중
당신은 종족 설명에 수록된 정보를 사용하거나 아래의 무작위 신
장 체중 표를 이용해서 자기 캐릭터의 키와 체중을 정할 수 있습
니다. 캐릭터의 키와 체중을 정할 때는 당신의 캐릭터가 지닌 능
력치 점수와 얼마나 어울리는지 생각해 보십시오. 힘이 약하지만 
기민한 캐릭터라면 마른 체격을 지니고 있을 것입니다. 반면 강한 
힘을 지닌 튼튼한 캐릭터는 큰 키에 몸이 무거울 수도 있습니다.

무작위 신장 체중 표를 이용해 캐릭터의 키와 체중을 구할 때
는 먼저 신장 수정치 항목에서 주사위를 굴리고, 그 값을 기본 키
에 더합니다. (키의 단위는 피트(ft)와 인치(inch)입니다.) 체중을 
정할 때는 체중 수정치에 주어진 주사위를 굴리고, 그 값을 신장 
수정치에서 굴린 주사위 값에 곱하여 기본 체중에 더합니다. (체
중의 단위는 파운드(lbs)입니다.)

무작위 신장 체중
종족 기본 신장 신장 수정치 기본 체중 체중 수정치
인간 4'8" +2d10 110lbs ˟ (2d4)lbs
언덕 드워프 3'8" +2d4 115lbs ˟ (2d6)lbs
산 드워프 4' +2d4 130lbs ˟ (2d6)lbs
하이 엘프 4'6" +2d10 90lbs ˟ (1d4)lbs
우드 엘프 4'6" +2d10 100lbs ˟ (1d4)lbs
드로우 4'5" +2d6 75lbs ˟ (1d6)lbs
하플링 2'7" +2d4 35lbs ˟ 1lb
드래곤본 5'6" +2d8 175lbs ˟ (2d6)lbs
노움 2'11" +2d4 35lbs ˟ 1lb
하프 엘프 4'9" +2d8 110lbs ˟ (2d4)lbs
하프 오크 4'10" +2d10 140lbs ˟ (2d6)lbs
티플링 4'9" +2d8 110lbs ˟ (2d4)lbs

참고: 1인치(1")=약 2.5cm,  12인치=1ft(1'), 1파운드(1lb)=약 450g

예를 들어, 티카는 인간이기 때문에 기본 신장 4ft 8인치에 추가로 
2d10인치를 더해 키를 정합니다. 2d10을 굴리자 12가 나왔고, 따
라서 티카의 키는 5ft 8인치로 정해졌습니다. 그리고 플레이어는 
체중 수정치를 얻기 위해 2d4를 굴렸고, 결과로 3이 나왔습니다. 
따라서 티카의 추가 체중은 +36lbs로 정해졌습니다. 인간의 기본 
체중은 110lbs이므로, 총 146lbs의 체중을 지니게 된 것입니다. 

그 외 신체적 특징
당신은 캐릭터의 나이와 눈동자 및 머리카락의 색, 피부색 등을 
정할 수 있습니다. 당신의 캐릭터에게 약간의 독특함을 더하고 싶
다면, 흉터나 가벼운 장애, 문신 등 기억에 남을만한 신체적 특색
을 더해 보는 것도 좋습니다.

성향 Alignment
던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons 게임 세계 속의 여러 크
리쳐들은 성향을 통해 다양한 도덕적, 개인적 태도를 나타내곤 합

티카와 아르테미스: 대조적인 캐릭터들
이 장에서는 아래 두 인간 파이터의 예시를 통해, 배경의 설정에 따라 
캐릭터들이 얼마나 큰 차이를 지니게 되는지 설명하고자 합니다.
  드래곤랜스 배경의 등장인물인 티카 웨이런(Tika Waylan)은 거친 
유소년기를 보낸 10대 소녀입니다. 도적의 딸이었던 그녀는 집에서 
달아났지만, 솔레이스 거리에서 아버지의 직업을 그대로 이어받게 되
었습니다. 하지만 “마지막 우리 집” 여관 주인을 상대로 도둑질을 하
려고 했을 때 붙잡혀 버리고 말았습니다. 여관 주인은 그녀를 체포하
거나 하는 대신, 그대로 거두어 여관의 여급으로 일하게 해 주었습니
다. 드래곤 군대가 솔레이스 마을을 폐허로 만들고 여관을 완전히 박
살 내 버렸을 때, 티카는 어쩔 수 없이 소꿉친구들과 함께 모험에 나
서게 되었습니다. 그녀는 파이터로서 재능이 있었고(프라이팬이 가장 
흔히 쓰는 무기이긴 했지만), 거리에서 나고 자란 경험 덕에 모험에 
도움이 될 법한 여러 기술도 익히고 있었습니다.
  아르테미스 엔트레리(Artemis Entreri)는 포가튼 렐름즈의 칼림
포트(Calimport) 거리에서 자랐습니다. 그는 자신의 재치와 힘, 기민
함을 이용해 수백개가 넘는 빈민가 중 일부를 자신의 영역으로 만들
었습니다. 몇 년이 지나자 그는 도시에서 가장 강력한 도둑 길드의 관
심을 끌게 되었고, 젊은 나이에도 불구하고 길드 내에서 빠르게 높은 
지위에 올랐습니다. 아르테미스는 도시의 파샤가 가장 아끼는 암살자 
중 한 사람이 되었고, 결국 도둑맞은 보석을 되찾기 위해 머나먼 아이
스윈드 데일에 파견되었습니다. 그는 살인 전문가이며, 자신의 기술
을 향상시키기 위해 끊임없이 도전을 거듭하곤 합니다. 
  티카와 아르테미스는 둘 다 인간이며, 둘 다 파이터입니다. 게다가 
둘 다 약간씩 로그의 경험을 지니고 있습니다. 근력과 민첩 점수가 높
은 것도 비슷합니다. 하지만 그 이상의 유사점은 존재하지 않습니다.
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니다. 성향은 먼저 도덕을 가늠하는 요소(선, 악, 중립)과 사회와 
질서를 가늠하는 요소(질서, 중립, 혼돈)을 조합해 표현됩니다. 따
라서 총 아홉 가지의 조합이 가능합니다.

아래 설명하고 있는 아홉 종류 성향을 요약하자면, 해당 성향
의 크리쳐들이 어떻게 행동하는가에 대한 대략적 설명입니다. 실
제 개별 크리쳐들은 이러한 설명에 꼭 부합하지 않으며, 다양한 
차이점을 지니고 있습니다. 오히려 전형적인 설명과 똑같이 행동
하는 경우가 훨씬 희귀합니다.

질서 선(LG) 크리쳐는 사회적으로 올바르다고 여기는 행동을 
하려고 합니다. 골드 드래곤, 팔라딘, 드워프들 대부분이 질서 선 
성향을 따릅니다.

중립 선(NG) 크리쳐는 다른 사람들이 도움을 요청할 때 그들을 
돕기 위해 최선을 다합니다. 천상체 대부분과 몇몇 구름 거인, 노
움들 대다수가 중립 선 성향을 따릅니다.

혼돈 선(CG) 크리쳐는 다른 사람의 기대나 예상은 신경 쓰지 
않고 오로지 자신의 양심에 따라 움직입니다. 카퍼 드래곤, 유니
콘, 엘프들 대다수가 혼돈 선 성향을 따릅니다.

질서 중립(LN) 크리쳐는 법과 전통, 개인적 규범에 따라 행동
합니다. 몽크들 거의 대부분과 몇몇 위저드가 질서 중립 성향에 
따라 행동합니다.

중립(N)은 도덕적 문제에 처했을 때 명확한 태도를 취하지 않
고 그때그때 최선이라 생각하는 행동을 합니다. 리저드포크, 드루
이드, 인간들 대부분이 중립 성향입니다.

혼돈 중립(CN) 크리쳐는 자기 마음이 내키는 대로 행동하며, 
개인의 자유를 최우선으로 생각합니다. 바바리안이나 로그 대부
분과 일부 바드가 혼돈 중립 성향을 따릅니다.

질서 악(LE) 크리쳐는 전통과 법, 질서에서 벗어나지 않는 한 
자신의 욕망을 최우선으로 추구합니다. 블루 드래곤, 데빌, 홉고
블린 등이 질서 악 성향을 따릅니다.

중립 악(NE) 크리쳐는 연민이나 후회 따위는 생각하지 않으며, 
보복이나 처벌이 없을 것 같다면 무엇이든 원하는 대로 저지릅니
다. 드로우 대부분과 일부 구름 거인, 유골로스 등이 중립 악 성향
을 따릅니다.

혼돈 악(CE) 크리쳐는 자신들의 탐욕, 증오, 피에 대한 갈망에 
따라 무자비하게 폭력을 휘두르며 원하는 것을 차지합니다. 레드 
드래곤, 데몬, 오크들 대부분이 혼돈 악 성향을 따릅니다.

멀티버스 내에서의 성향
사고 능력을 갖춘 크리쳐들 대부분에게 있어 성향이란 도덕적 선
택입니다. 인간, 드워프, 엘프 등의 인간형 종족에 속하는 이들은 
자신이 원하는 대로 선과 악, 질서와 혼돈 사이에서 어떤 길을 따
를 것인지 선택할 수 있습니다. 신화에 따르면, 선한 성향의 신들
은 피조물들에게 자유의지를 주어 스스로 도덕적 길을 선택하도
록 했다고 합니다. 자유의지가 없이 선을 강조하는 것은 노예와 
다름없다는 점을 알고 있었기 때문입니다.

하지만 몇몇 종족을 창조한 악한 신들은 처음부터 자신들을 섬
기도록 피조물을 만들었습니다. 이 종족들은 태어났을 때부터 자
신들의 창조주와 비슷한 성향을 띄곤 합니다. 오크들 대부분은 창
조신 그럼쉬가 지닌 폭력적이고 야만적인 본성을 공유하고 있으
며, 보다 쉽게 악으로 치우칩니다. 선한 성향을 택한 오크 역시 있
을 수 있지만, 일생동안 내면의 방향성과 투쟁을 벌여야 할 것입
니다. (심지어 하프 오크들조차 오크 신의 영향력이 끈질기게 자
신을 유혹하는 것을 느끼곤 합니다)

천상체나 악마들에게 있어, 성향은 존재 그 자체의 정수를 이
루는 것입니다. 데빌은 질서 악 성향을 선택한 것이 아니며, 질서 
악으로 기울어진 것도 아닙니다. 본질 그 자체가 질서 악 성향을 

지니고 있는 것입니다. 만약 데빌이 어떤 식으로든 질서 악 성향
에서 벗어났다면, 더이상 데빌로 남을 수 없게 되어버립니다.

이성적 판단력을 지니지 못한 크리쳐들 대부분은 성향이 없습
니다. 그들의 성향은 그저 “성향없음”으로 표기되어 있습니다. 이
런 크리쳐들은 도덕적이나 윤리적 선택을 할 수 있는 능력이 없으
며, 야수적 본성에 따라 움직일 뿐입니다. 예를 들어, 상어는 야만
적인 포식자이긴 하지만 악한 것은 아닙니다. 그저 성향이 없을 
뿐입니다.

언어
종족에 따라 캐릭터가 사용하는 기본 언어가 달라집니다. 또한 당신
이 선택한 배경에 따라 하나 이상의 언어를 더 배울 수도 있습니다. 
이렇게 당신이 정한 언어들을 캐릭터 시트에 기록하시기 바랍니다.

아래 표준 언어 표에서 언어를 선택하거나, 캠페인에서 가장 널
리 쓰이는 언어를 선택하십시오. DM이 허락해 준다면 표준 언어 
대신 특이한 언어를 배우거나 도둑의 은어나 드루이드어 같은 비
밀 언어를 배울 수도 있습니다.

이들 언어 중 일부는 기타 많은 방언의 원류가 되기도 합니다. 
예를 들어, 원시어는 창공어, 수중어, 화염어, 대지어라는 4가지 
방언을 포함하고 있으며, 이들 언어는 원소계에서 널리 이용되는 
것들입니다. 동일한 뿌리를 지닌 방언을 사용하는 크리쳐들 끼리
는 어색하더라도 대화를 나눌 수 있습니다.

표준 언어
언어 일반적인 사용자 문자
공용어 Common 인간 공용문자
드워프어 Dwarvish 드워프 드워프 문자
엘프어 Elvish 엘프 엘프 문자
거인어 Giant 오우거, 거인 드워프 문자
노움어 Gnomish 노움 드워프 문자
고블린어 Goblin 고블리노이드 드워프 문자
하플링어 Halfling 하플링 공용문자
오크어 Orc 오크 드워프 문자

특이한 언어
언어 일반적인 사용자 문자
삼림어 Sylvan 요정 크리쳐 엘프 문자
심연어 Abyssal 데몬 하계문자
용언 Draconic 드래곤, 드래곤본 용언문자
원시어 Primordial 원소 드워프 문자
지저어  
Deep Speech

마인드 플레이어, 
비홀더

－

지하공용어
Undercommon

지하 무역상 엘프 문자

천상어 Celestial 천상체 천상문자
하계어 Infernal 데빌 하계문자

티카와 아르테미스: 성향
티카 웨이런은 중립 선 성향을 지녔습니다. 그녀는 선한 마음씨를 지
니고 자기 힘이 닿는 데까지 다른 사람들을 도우려 합니다. 반면, 아르
테미스는 질서 악 성향입니다. 그는 생명의 가치 따위에는 아무 관심
이 없지만, 살인 기술만큼은 전문적인 시각에서 접근합니다. 
  아르테미스는 악한 성향을 지닌 캐릭터이기 때문에, 이상적인 모험
자라고는 할 수 없습니다. 그는 악당으로 자신의 경력을 시작했고, 피
치 못할 경우 자신의 이익을 위해서만 영웅들과 힘을 모았습니다. 악
한 모험자들은 대개 자신의 이익에 몰두하며 동료들과 자주 충돌을 
일으킵니다. 대개 악한 성향은 악당과 괴물들이 지니게 됩니다. 
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캐릭터의 개성
캐릭터가 지닌 다양한 특징, 버릇, 습관, 믿음, 단점 등의 개성을 
그려가면 게임 속에서 실제 인물 같은 생동감을 얻을 수 있습니
다. 캐릭터의 개성은 인격 특성, 이상, 유대, 단점이라는 네 가지 
분류로 이루어집니다. 이러한 분류 외에도 캐릭터가 좋아하는 문
구나 단어, 사소한 습관이나 버릇, 악덕이나 인내심의 한계점 등 
다양한 것을 추가할 수 있습니다.

이 장 뒤에 소개하고 있는 각각의 배경들은 상상력에 불을 지
필만 한 적당한 개성 요소들을 포함하고 있습니다. 이러한 선택지
들에 너무 연연할 필요는 없지만, 캐릭터의 배경을 정하기엔 좋은 
출발점이 되어줄 것입니다.

인격 특성 Personality Traits
당신은 캐릭터에게 두 개의 인격 특성을 줄 수 있습니다. 인격 특
성은 당신의 캐릭터를 차별화하는 작고 단순한 방법으로 쓰일 수 
있습니다. 인격 특성은 당신이 캐릭터에 대해 뭔가 재미있고 흥
미로운 상상을 할 수 있도록 도와줄 수 있어야 합니다. 즉, 당신의 
캐릭터가 어떤 존재인가 알려주는 명확한 자기 묘사여야만 합니
다. 이런 면에서 볼 때 "나는 똑똑해."는 그리 좋은 인격 특성이 아
닙니다. 똑똑한 캐릭터는 그 외에도 여럿 존재할 수 있기 때문입
니다. 하지만 "나는 캔들킵의 책이란 책은 다 읽었어."는 그 캐릭
터가 지닌 관심과 취향에 대해 말해주는 좋은 인격 특성이 될 수 
있습니다.

인격 특성은 캐릭터가 좋아하는 것, 캐릭터의 과거 업적, 그가 두
려워하거나 싫어하는 것, 그의 태도나 버릇, 그가 지닌 능력치 점수
의 영향력 등을 표현할 수 있습니다.

인격 특성을 정할 때는 캐릭터가 지닌 능력치 점수 중 가장 높
은 것과 낮은 것이 무엇인지부터 생각해 보는 것이 좋습니다. 능력
치 점수는 캐릭터가 지닌 긍정적인 면이나 부정적인 면을 나타낼 
수 있습니다. 예를 들어, 캐릭터는 낮은 능력치 점수를 극복하기 
위해 노력하고 있다는 특성이나, 높은 능력치 점수 때문에 우쭐댄
다는 특성을 추가할 수 있습니다.

이상 Ideals
캐릭터의 원동력이 되는 이상 한 가지를 설명합니다. 당신의 이상
은 당신이 지니고 있는 가장 강력한 믿음이며, 근본적인 도덕과 
윤리 원칙의 기준이 되어 세상을 바라보는 잣대가 되어 줍니다. 
이상은 인생 목표와 핵심 믿음 체계의 바탕이 될 것입니다.

아래 질문들에 대한 대답 중 하나가 이상이 될 수 있습니다. 당
신이 결코 배신하지 않을 원칙은 무엇입니까? 스스로의 희생을 
감수하게끔 만드는 것은 무엇입니까? 무엇이 당신을 움직이게 하
며, 당신의 목적과 야심으로 이끌어 줍니까? 당신이 추구하는 것 
중 가장 중요한 것은 무엇입니까?

이상은 원하는 대로 선택할 수도 있지만, 캐릭터가 지닌 성향
에서 시작해 보는 것도 좋은 선택이 될 수 있습니다. 이 장에서 설
명하고 있는 각각의 배경에는 이상에 대한 제안을 여섯 개씩 소개
하고 있습니다. 이들 중 다섯 가지는 각각 질서, 혼돈, 선, 악 중립
이라는 성향에 맞추어 주어진 것입니다. 그리고 나머지 하나는 도
덕이나 윤리적 기준보다는 배경 그 자체에 더 무게를 두어 정해졌
습니다.

유대 Bonds
캐릭터가 지닌 유대 관계 중 하나를 설정합니다. 캐릭터가 지닌 
유대는 다른 사람이나 장소, 사건과의 관계를 설명해줍니다. 당신
은 배경 설정을 통해 어떻게 유대를 맺었는지 정할 수 있습니다. 
이러한 유대는 당신에게 영웅의 마음가짐을 갖게 해 준 것일 수도 

있고, 유대를 맺은 존재가 위험에 처할 경우 이익과는 상반되는 
행동을 하도록 만들 수도 있습니다. 유대는 이상과 비슷한 방식으
로 당신의 캐릭터가 동기와 목적의식을 지니도록 이끌어 줍니다. 

아래 질문들에 대한 대답 중 하나를 유대로 삼을 수 있습니다. 
당신이 가장 아끼는 것은 누구입니까? 당신이 속해 있다고 생각
하는 장소가 있습니까? 당신이 가장 소중하게 간직하고 있는 소
지품은 무엇입니까?

당신이 지닌 유대는 클래스나 배경, 종족에 관계된 것일 수도 
있고, 그 외 캐릭터의 개인적인 역사나 개성에 연관된 것일 수도 
있습니다. 당신은 모험을 진행해 나가는 과정에서 새로운 유대를 
얻을 수도 있습니다.

단점 Flaws
마지막으로 캐릭터가 지닌 단점을 정할 차례입니다. 당신의 캐릭
터가 지닌 단점은 캐릭터가 즐기는 악덕이나 충동, 공포, 약점 등
을 나타냅니다. 특히, 누군가 단점을 이용할 경우 당신을 파멸시
키거나 최선의 선택을 하지 못하도록 만들 수 있는 것이야말로 좋
은 단점이라고 할 수 있습니다. 단점은 그저 부정적인 인격 특성
이 아니라 더 심각한 영향을 줄 수 있는 무언가입니다. 아래 질문
들에 대해 대답해 보면 단점을 정하는 데 도움을 받을 수 있습니
다. 무엇이 당신을 화나게 만듭니까? 당신이 가장 두려워하는 사
람이나 개념, 사건은 무엇입니까? 당신이 특히 즐기는 고약한 습
관이나 악덕이 있습니까?

고양감 Inspiration
고양감 규칙은 당신이 캐릭터의 인격 특성이나 이상, 유대, 단점 
등을 잘 표현할 경우 던전 마스터가 그에 대한 보상을 줄 수 있도
록 만든 것입니다. 당신은 고양감을 사용해서 억압받는 사람들에 
대한 연민이라는 인격 특성을 이용해 거지 왕초와의 교섭을 유리
하게 이끌어 나갈 수도 있습니다. 혹은 당신이 유대감을 느끼는 
고향 마을의 안전을 지켜야 한다는 마음을 표현한 대가로 고양감
을 얻어, 당신에게 걸려 있는 주문의 효과를 떨쳐내는 데 도움을 
받을 수 있을지도 모릅니다.

고양감 얻기
DM은 다양한 이유로 고양감을 줄 수 있습니다. 가장 일반적인 것
은 당신이 캐릭터의 인격 특성을 잘 표현했거나, 단점이나 유대로 
인해 불리한 선택을 해야 했거나, 그 외에도 당신의 캐릭터를 잘 
드러내 보여주는 행동을 했을 때의 보답으로 주는 것입니다. DM
은 당신이 게임 도중 어떻게 해야 고양감을 얻을 수 있는지 이야
기해 줄 것입니다.

고양감은 한 번에 하나씩만 가지고 있을 수 있습니다. 나중에 
쓰려고 여러 개의 고양감을 축적할 수는 없습니다.

티카와 아르테미스: 캐릭터의 세부사항
티카 웨이런과 아르테미스 엔트레리의 이름이 어떻게 정해졌고, 어떻
게 각자의 개성을 반영하는지 생각해 봅시다. 티카는 더는 어린아이
가 아니라는 것을 증명하고 싶어 하는 젊은 여성입니다. 그녀의 이름
은 젊고 평범하게 들립니다. 아르테미스는 기이하고 머나먼 땅에서 
온 듯한 신비로운 뉘앙스의 이름으로 지어졌습니다.
  티카가 처음 모험에 나섰을 때는 19살이었습니다. 그녀는 적갈색 머
리와 녹색 눈동자, 주근깨가 난 하얀 피부를 가지고 있었으며, 오른쪽 
엉덩이에 사마귀가 있습니다. 아르테미스는 작은 키에 단단하고 잘 발
달된 근육질 몸매를 지닌 남성입니다. 광대뼈가 도드라진 그의 얼굴은 
언제나 면도해야 할 것처럼 수염이 나 있습니다. 까마귀처럼 새까만 그
의 머리카락은 숱이 많지만, 회색의 눈동자는 생기를 잃은 듯합니다. 그
의 삶과 영혼이 얼마나 공허한지 보여주는 것입니다.
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고양감 사용하기
당신이 명중 굴림이나 내성 굴림, 능력 판정을 할 때, 고양감을 가
지고 있었다면 그 고양감을 소비해서 해당 판정에 이점을 받을 수 
있습니다.

또한 만약 당신이 고양감을 가지고 있다면, 다른 플레이어가 
뛰어난 역할 연기를 했거나 영리한 생각을 보여준 경우, 혹은 그
저 게임을 더 신나게 만들었을 때 당신이 지닌 고양감을 건네주어 
그 캐릭터에게 보답할 수 있습니다.

혹은 다른 플레이어 캐릭터가 이야기에 큰 진전을 만들어 주는 
행동을 했거나, 이야기를 더 즐겁고 흥미롭게 만들어 주었다면 마찬
가지로 당신이 지니고 있던 고양감을 건네줄 수 있습니다.

배경 Backgrounds
모든 이야기에는 출발점이 있습니다. 당신의 캐릭터가 지닌 배경
은 당신이 어디에서 왔는지, 모험자가 되기 전에는 어떤 삶을 살
고 있었는지, 세상에서 어떠한 지위와 위치에 속한 인물이었는지
를 말해줍니다. 당신의 파이터는 과거 용감한 기사였을 수도 있
고, 싸움에 지친 병사였을 수도 있습니다. 당신의 위저드는 학자
였을 수도 있고 장인이었을 수도 있습니다. 당신의 로그는 길드에 
속한 도적이었을 수도 있고, 청중들의 갈채를 받던 광대였을 수도 
있습니다.

배경을 선택하면 당신은 캐릭터의 정체성과 관련된 중요한 이
야기 요소들을 얻을 수 있습니다. 캐릭터의 배경을 정할 때 스스

로 생각해 보아야 할 가장 중요한 질문은 “무엇이 바뀌었는가?”
하는 것입니다. 당신의 캐릭터는 왜 예전의 삶을 버리고 모험에 
뛰어들게 된 것입니까? 시작 시점의 장비를 구매한 돈은 어디서 
구한 것입니까? 당신이 부유한 배경 출신이라면, 왜 더 많은 돈을 
지니고 시작할 수 없었던 것입니까? 클래스를 통해 얻은 기술은 
어떻게 배운 것입니까? 당신과 비슷한 배경을 지닌 평범한 사람
들과 당신의 차이는 어떤 것입니까?

이 장에 수록된 예시 배경들은 특성이나 숙련, 언어 등 게임 내
에서 쓸 수 있는 구체적 이익과 역할 연기에 대한 제안 등을 모두 
함께 포함하고 있습니다.

숙련
캐릭터는 자신이 선택한 배경에 따라 두 가지 기술에 대한 숙련을 
얻습니다. 각 기술에 대한 세부 사항은 제7장에 소개되어 있습니다.

또한 배경 대부분은 이런저런 도구에 대한 숙련도 한 가지 이
상 제공합니다. 도구와 도구 숙련에 대한 내용은 제5장에 소개되
어 있습니다.

만약 캐릭터가 서로 다른 이유로 인해 한 가지 기술에 대한 숙
련을 두 번 이상 얻었다면, 같은 종류(기술이라면 기술, 도구라면 
도구) 내에서 다른 숙련 하나로 교체할 수 있습니다.

언어
배경 중 일부는 종족에 의해 주어진 것 이외에도 추가 언어를 배
우게 해 줍니다. 언어에 대한 사항은 이 장의 앞에서 설명하고 있
습니다.

장비
당신은 배경에 따라 시작시 장비 꾸러미를 받을 수 있습니다. 만약 
제5장에서 설명하는 선택 규칙에 따라 꾸러미 대신 돈으로 장비를 
구매해 게임을 시작하게 되었다면, 배경에 의한 시작시 장비는 받
을 수 없습니다.

개성 제안
배경 설명에서는 해당 배경과 어울리는 개성 요소들을 제안하고 
있습니다. 당신은 원하는 개성을 직접 선택하거나 주사위를 굴려 
무작위로 정할 수도 있으며, 제안에서 영감을 얻어 자신만의 개성
을 만들어 낼 수도 있습니다.

맞춤 배경 만들기
당신은 서로 다른 배경의 여러 요소를 변경하고 조합해서 캠페인 
배경이나 당신의 캐릭터에 더 잘 어울리는 배경을 만들 수 있습니
다. 배경을 변경하려 하는 경우, 하나의 요소를 동일한 다른 요소
로 바꾸고, 숙련을 얻을 기술 두 가지를 선택하며, 샘플 배경에서 
언어나 도구 숙련 두 가지를 선택해 제공할 수 있습니다. 당신은 
배경이 제공하는 장비 꾸러미를 사용하거나, 제5장에서 설명하는 
것처럼 화폐를 사용해 장비를 구매할 수 있습니다. (돈으로 구매
하는 방식을 따른다면 배경의 시작시 장비 꾸러미는 얻을 수 없습
니다.) 마지막으로, 인격 특성 두 가지와 이상, 유대, 단점을 각각 
하나씩 선택합니다. 만약 당신이 원하는 배경에 알맞은 요소를 찾
지 못했다면, DM과 의논해 새로운 요소를 만들 수도 있습니다.

티카와 아르테미스: 인격 특성
티카와 아르테미스는 서로 뚜렷하게 대비되는 인격 특성을 지니고 있
습니다. 티카는 거만한 자들을 싫어하며, 도둑으로 지내던 시절 높은 
곳에서 떨어진 기억 때문에 고소공포증이 있습니다. 아르테미스는 언
제나 최악의 사태에 대비하며, 항상 자신감을 가지고 빠르고 정확하
게 움직입니다.
  두 캐릭터의 이상을 살펴봅시다. 티카 웨이런은 어린아이 같은 순
진함을 지니고 생명의 가치와 모두를 존중하는 것의 중요성을 믿고 
있습니다. 중립 선 성향을 지닌 그녀는 생명과 존중의 이상을 믿고 있
습니다. 아르테미스 엔트레리는 결코 감정에 휩쓸리지 않으며, 항상 
자신의 기술을 발전시키기 위해 도전을 거듭합니다. 그는 질서 악 성
향을 지니고 있기에, 어느 한쪽에 치우쳐 판단을 그르치지 않으려 하
는 동시에 권력에 대한 갈망도 이상으로 가지고 있습니다.
  티카 웨이런은 “마지막 우리 집” 여관과 유대를 지니고 있습니다. 
여관 주인은 그녀에게 새 삶의 기회를 주었고, 여관에서 일할 때 모험
자 동료들과 우정을 맺게 되었기 때문입니다. 날뛰는 드래곤 군대 때
문에 여관이 완전히 파괴되었기 때문에, 티카는 자연스럽게 드래곤 
군대에 대한 분노와 증오를 지니게 되었습니다. 그녀의 유대는 “나는 
마지막 우리 집 여관을 파괴한 드래곤 군대에게 앙갚음을 할 수 있다
면 무엇이든 하겠어.”라는 문장으로 표현할 수 있을 것입니다.
  아르테미스 엔트레리가 지닌 유대는 기이하고 역설적이게도 그의 
적수인 드리즈트 도어덴과의 관계입니다. 둘은 검술뿐 아니라 결단력
과 의지에 있어서도 비슷한 점이 많았습니다. 아르테미스는 드리즈트
와 처음 맞설 때 적의 내면에서 자신과 유사한 무언가를 발견했습니
다. 만약 그의 인생이 조금만 달랐더라도 그 역시 이 드로우 영웅과 같
은 삶을 살았을지도 모릅니다. 그 순간부터, 아르테미스는 단순한 암
살자 이상의 존재가 되었습니다. 그는 드리즈트와의 경쟁의식을 통해 
반영웅이 된 것입니다. 그의 유대는 “드리즈트 도어덴보다 내가 더 뛰
어나다는 것을 증명할 때까지 나는 결코 쉬지 않겠어.”라는 말로 설명
할 수 있습니다.
  두 캐릭터 모두 중요한 약점들을 지니고 있습니다. 티카는 순진하
며, 감정적으로 여립니다. 그녀는 동료들보다 훨씬 어리기 때문에, 예
전에 그랬던 것처럼 자기를 아이 취급하면 짜증을 냅니다. 자신이 어
른임을 증명하기 위해서라면 티카는 평소 하지 않았을 법한 일을 할 
수도 있습니다. 반면, 아르테미스 엔트레리는 모든 개인적 관계를 끊
고 고립되어 있으며, 그저 홀로 남겨져 지낼 수 있길 바랄 뿐입니다.

티카와 아르테미스: 배경
티카 웨이런과 아르테미스 엔트레리는 둘 다 어린 시절 거리의 고아
로 자랐습니다. 티카는 그 이후 여관 종업원이 되었지만, 그것만으로
는 인생이 크게 변하지 않았습니다. 따라서 그녀는 “부랑아” 배경을 
선택해 손속임과 은신 기술에 숙련을 얻었고 도둑 도구를 사용하는 
방법을 배웠습니다. 반면 아르테미스 엔트레리는 범죄자로서의 배경
이 더 잘 어울렸으며, 이 배경에 따라 기만과 은신 기술을 배웠고 도둑 
도구와 독 제작자 도구에 대한 숙련을 얻었습니다.
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군인 Soldier
당신이 기억하는 한, 당신은 항상 전쟁터 한복판에 있었습니다. 당
신은 어릴 때부터 여러 무기와 갑옷의 사용법을 배웠고, 기본적인 
생존 기술과 전장에서 살아남는 법을 익혔습니다. 어쩌면 당신은 
정규군의 일원이었을 수도 있고, 얼마 전 일어났던 전쟁에서 용맹
을 떨친 지역 민병대나 용병단의 구성원이었을 수도 있습니다.

당신이 이 배경을 선택할 때, DM과 상의하여 당신이 몸담았던 
군대 조직이 무엇이었는지, 그 조직 내에서 당신의 지위는 어떤 것
이었는지, 어디까지 진급했는지, 군 경력 동안 어떤 경험을 쌓아 
왔는지 등을 정할 수 있습니다. 당신은 정규군이었습니까? 아니면 
마을 경비대나 촌락의 민병대였습니까? 어쩌면 당신은 귀족이나 
길드의 사병이었을 수도 있고, 용병단 출신일 수도 있습니다.

기술 숙련: 운동, 위협
도구 숙련: 게임 세트 중 하나. 탈것(지상)
장비: 계급장, 쓰러트린 적에게서 빼앗은 기념품(단검, 부러진 칼

날, 깃발 조각), 뼈 주사위나 카드패 한 벌, 평범한 옷 한 벌, 
10gp가 들어 있는 벨트 주머니)

전문 병과
군인으로 지내던 동안, 당신은 군대에서 특별한 역할을 수행했을 
것입니다. d8을 굴리거나 아래 표에서 당신이 맡았던 역할을 결
정하도록 합니다.

d8 전문화 d8 전문화
1 장교 6 보급관
2 척후병 7 기수
3 보병 8 지원병(요리사, 대장장

이 등등)4 기병
5 치유사

배경 요소: 군대의 계급 Military Rank
당신은 군인 경력 동안 군대 내에서 계급을 지니고 있었습니다. 과
거 당신이 속했던 군대 조직에 속한 병사들은 당신의 권위와 영향
력을 인정할 것이며, 더 낮은 계급에 속한 이들은 당신에게 경의를 
표할 것입니다. 당신은 계급을 이용해 군인들에게 영향력을 행사하
거나, 단순한 장비 혹은 잠깐 쓰고 돌려줄 말 등등을 보급품으로 지
급받을 수 있습니다. 또한, 당신은 계급으로 영향력을 행사할 수 있
는 우호적인 군대 야영지나 요새에 출입할 수 있습니다. 

개성 제안
전쟁의 공포와 엄격한 군대의 규율은 군인들의 마음에 흔적을 남
깁니다. 이 경험은 그들의 이상을 바꾸고 강한 유대를 만들며, 때
로는 공포나 부끄러움, 증오 등의 흉터를 남기기도 합니다.

d8 인격 특성
1 나는 언제나 친절하고 예의 바르다.
2 나는 전쟁의 기억으로 고통받고 있다. 나는 그 폭력의 모습들을 

떨쳐 버릴 수 없다. 
3 나는 너무 많은 친구를 잃었다. 그래서 친구를 새로 사귈 때는 

주저하게 된다.
4 나는 군대 경험을 통해서 대부분의 전투 상황에 대응할 수 있는 

주의사항과 기이한 이야기를 수도 없이 들어왔다.
5 나는 눈도 깜빡 않고 헬 하운드와 눈싸움을 벌일 수 있다.
6 나는 단단해 보이는 것이나 물건을 부수는 것이 즐겁다.
7 나는 유머 감각이 부족하다.
8 나는 문제에 즉각적으로 대처한다. 단순하고 직접적인 방법이야

말로 가장 훌륭한 해결책이다.

d6 이상
1 대의. 우리는 다른 이들의 생명을 지키기 위해 우리의 생명을 던

진다. (선)
2 책임. 나는 반드시 해야 할 일을 하고 정당한 권리에 복종한다. 

(질서)
3 독립. 사람들이 명령에 맹목적으로 따를 때, 그들은 폭정에 길들

여지는 것이다. (혼돈)
4 힘. 삶은 전쟁이고, 더 강한 자가 승리한다. (악)
5 살리면서 살아가기. 이상에는 서로 죽고 죽이거나 전쟁을 벌일 

만큼의 가치가 없다. (중립)
6 국가. 나의 도시, 나의 나라, 그리고 내 민족이야말로 가장 중요

한 것이다. (무관)

d6 유대
1 나는 지금도 내 민족을 위해 목숨을 바칠 수 있다.
2 누군가 전장에서 내 목숨을 구해 주었다. 그 이후, 나는 결코 친

구를 뒤에 남기고 떠나지 않는다.
3 내 명예는 나의 생명.
4 나는 내 부대가 겪었던 괴멸적 타격이나, 그때 상대한 적을 절대 

잊지 않을 것이다.
5 나는 함께 싸우는 이들을 위해서라면 목숨을 바칠 수 있다.
6 나는 스스로 싸움에 나서지 못하는 이들을 위해 싸운다.

d6 단점
1 전장에서 마주치는 괴물 같은 적들은 아직도 나를 공포에 몸서

리치게 만든다.
2 나는 스스로 전사임을 입증하지 못한 사람은 존중하지 않는다.
3 나는 전투에서 수많은 목숨을 잃어버리게 한 끔찍한 실수를 저

질렀다. 그리고 그 실수를 감추기 위해서라면 무슨 짓이라도 저
지를 것이다.

4 나는 적들에게 맹목적이고 비이성적인 증오를 품고 있다.
5 나는 그것이 아무리 끔찍한 악법이더라도 법에 복종한다.
6 나는 나 자신의 실수를 인정하느니 차라리 내 갑옷을 씹어먹고 

말겠다.



39
제4장:.개성과 배경

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

귀족 Noble
당신은 부와 권력, 특권이 어떤 것인지 이해하고 있습니다. 당신은 
귀족의 작위를 지니고 있으며, 당신의 가문은 영지를 소유하고 세
금을 거두며 중요한 정치적 영향력을 지니고 있습니다. 당신은 허
드렛일이나 불편 따위와는 아무 상관 없는 귀족적인 삶을 살아왔을 
수도 있고, 갓 귀족이 된 부유한 상인일 수도 있으며, 가문에서 버
려지고도 아직 현실을 인정하지 못하고 특권 의식에 젖은 망나니일 
수도 있습니다. 어쩌면 당신은 영지의 백성을 지켜야 한다는 의무
감과 자비심을 지닌, 정직하고 성실한 영주일 수도 있습니다.

DM과 상의하여 당신이 지닌 작위를 정하고, 그 작위에 실린 권위
가 얼마나 큰 것인지도 결정하십시오. 귀족의 작위는 당신 한 명에
게 주어지는 것이 아니며, 가문 전체에 그에 따른 책임이 달려 있습
니다. 당신은 이후 자기 작위를 자녀에게 물려주게 될 것입니다. 따
라서, 당신은 그저 작위만 결정할 것이 아니라 DM과 함께 당신의 가
문을 정하고 가문에서 어떤 영향을 받았는지도 상의해야만 합니다.

당신의 가문은 전통 있는 명가입니까? 아니면 최근에 작위를 
하사받은 가문입니까? 당신의 가문은 얼마나 큰 영향력을 지니고 
있으며, 어떤 곳을 영지로 가지고 있습니까? 해당 지역의 다른 귀
족이나 명사들 사이에서 가문의 명성은 어떻게 알려져 있습니까? 
평민들은 당신의 가문을 어떻게 바라보고 있습니까?

가문 내에서 당신의 위치는 어떻습니까? 가문의 수장이나 상
속자입니까? 이미 작위를 물려받았습니까? 작위에 따르는 책임
감에 대해 어떻게 생각하고 있습니까? 혹은 계승 순위가 너무 낮
아서, 특별히 가문에 먹칠하지 않는 한 아무도 당신에게 관심을 
가지지 않습니까? 가문의 수장은 당신의 모험자 경력에 대해 어
떻게 생각하고 있습니까? 당신은 가문의 자랑거리입니까? 아니
면 가문의 수치입니까?

당신의 가문에는 문장이 있습니까? 당신은 가문의 문장이 새
겨진 옷이나 반지를 지니고 있습니까? 당신이 언제나 몸에 걸친 
특별한 색깔이 있습니까? 가문의 혈통을 상징하거나 영적인 수호
자로 여겨지는 특별한 동물이 있습니까?

이러한 세부사항들은 당신의 가문과 작위가 캠페인 세계 내에
서 어떻게 자리하고 있는지 알려줄 것입니다.
기술 숙련: 역사학, 설득
도구 숙련: 게임 도구 하나
언어: 선택한 언어 한 가지
장비: 고급 옷 한 벌, 문장 반지, 가계도 두루마리 하나, 25gp가 

들어 있는 주머니

배경 요소: 특권 지위 Position of Privilege
귀족으로 태어난 덕에, 사람들은 당신에게 최고의 대접을 해야 한
다고 생각합니다. 당신은 상류 사회에서 환영을 받을 수 있고, 어
디에 있든 무례하다고 여겨지지 않을 것입니다. 평민들은 당신을 
대접할 때 최선을 다하고 당신이 불편하지 않도록 할 것이며, 귀
족 계급에 속하는 다른 이들은 당신 역시 같은 계급의 일원으로 
인정할 것입니다. 필요한 경우, 당신은 그 지역 귀족에게 청원을 
할 수 있습니다.

개성 제안
귀족들은 다른 사람들이 결코 경험할 수 없는 생활수준을 경험하
며 성장하고, 개성 역시 그러한 사실을 반영합니다. 귀족 작위는 
수없이 많은 유대 관계를 가져옵니다. 가문에 대한 책임, 다른 귀
족(특히 국왕)과의 관계, 가문이 보살펴야 하는 백성들, 심지어 작
위 그 자체까지 유대의 대상이 될 수 있습니다. 하지만 때로는 이
러한 책임감 때문에 귀족은 점점 쇠약해질 수도 있습니다.

d8 인격 특성
1 나의 우아한 칭찬을 받으면 모두 자기들이 세상에서 가장 대단

하고 뛰어난 사람이 되었다고 생각하곤 한다.
2 나는 친절하고 관대해서 평민들의 사랑을 받는다.
3 나의 태도만 봐서는 그 누구도 내가 벼락출세했다는 사실을 짐

작하지 못할 것이다.
4 나는 언제나 나를 꾸미는 데 최선을 다하고, 항상 최신 유행에 맞

는 옷을 몸에 걸치고 있다.
5 나는 불결한 것을 참지 못한다. 싸구려 여관 따위에 묵을 바에

야 죽는 게 낫다.
6 내가 귀족 가문에서 태어나긴 했지만, 나는 평민들과 다르지 않

다. 우리 모두에게는 같은 피가 흐르고 있다.
7 나의 호의를 한번 잃어버리면, 다시는 되찾을 수 없다.
8 나에게 한 번이라도 해를 가한다면, 나는 상대를 철저하게 무

너트리고, 명예를 빼앗은 후, 두 번 다시 일어날 수 없게 만들
어 버린다.

d6 이상
1 존경. 나의 지위에는 당연히 존경이 따라온다. 하지만 사람이라

면 누구나 존중받아야 마땅하다. (선)
2 책임. 나보다 높은 지위를 지닌 자에게는 경의를 표해야 한다. 

마찬가지로 나보다 낮은 지위를 지닌 자는 나에게 경의를 표해
야 할 것이다. (질서)

3 독립. 나는 가문의 도움 없이 스스로 자신을 보살필 수 있다는 
것을 증명해야 한다. (혼돈)

4 힘. 내가 더 많은 권력을 얻는다면, 아무도 나에게 이래라저래라
하지 못할 것이다. (악)

5 가문. 피는 물보다 진하다. (무관)
6 귀족의 의무. 나의 백성들을 보살피고 보호하는 것은 나의 의무

이다. (선)

d6 유대
1 나는 가문의 인정을 받기 위해서라면 어떠한 도전이라도 마다

하지 않을 것이다.
2 내 가문이 맺고 있는 다른 귀족 가문과의 동맹은 어떤 대가를 치

르더라도 반드시 지켜야만 한다.
3 우리 가문의 일원보다 중요한 것은 없다.
4 나는 내 가문이 적대시하는 다른 가문의 후계자와 사랑에 빠지

고 말았다.
5 왕가에 대한 나의 충성은 절대적이다.
6 평민들은 나를 백성들의 영웅으로 대접해야 한다.

d6 단점
1 나는 속으로 모든 이를 내려다보고 있다.
2 나는 우리 가문을 영원히 망쳐 버릴 끔찍한 추문을 숨기고 있다. 
3 나는 자신에 대한 협박이나 모욕이라면 아무리 작은 것이라도 

분노를 참지 못한다.
4 나는 육체적 즐거움에 빠져 헤어나오질 못한다.
5 사실, 세상은 나를 중심으로 돌아가는 것이다.
6 나는 가끔 내 말과 행동 때문에 가문의 이름에 먹칠을 하곤 한다.
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범죄자 Criminal
경험 많은 범죄자인 당신은 오랫동안 법을 어기며 살았습니다. 당
신은 다른 범죄자들과 부대끼며 많은 시간을 보냈고, 여전히 범죄 
세계에 많은 연줄을 지니고 있습니다. 당신은 보통 사람들보다 살
인, 강도, 폭력의 세계에 훨씬 가까이 있으며, 문명의 더러운 구석
을 많이 보고 살아왔습니다. 당신이 여태껏 살아남을 수 있었던 
것은 사회와 법의 허점을 잘 이용할 수 있었기 때문입니다.

기술 숙련: 기만, 은신
도구 숙련: 게임 세트 하나, 도둑 도구
장비: 쇠지렛대, 후드가 붙어 있는 어두운색의 보통 옷 한 벌, 

15gp가 들어 있는 벨트 주머니

범죄 전문분야
범죄에도 다양한 분야가 있으며, 도둑 길드나 비슷한 조직 역시 
저마다 독특한 장기 분야가 있습니다. 심지어 조직에 속하지 않고 
일하는 범죄자들조차 자기 특기 분야에 더 능숙한 모습을 보이곤 
합니다. 당신이 어떤 분야의 범죄를 장기로 삼았었는지 확인하려
면 아래 표에서 직접 정하거나 주사위를 굴려 결정하십시오.

d8 전문화 d8 전문화
1 협박 5 강도
2 도둑질 6 살인 청부
3 폭력 7 소매치기
4 장물거래 8 밀수

배경 요소: 범죄 연줄 Criminal Contact
당신은 범죄자들 사이에 믿을만한 연줄이 있습니다. 당신은 그 연
줄에게 어떻게 연락을 취해야 하는지 알고 있으며, 필요하다면 먼 
거리에서도 연락할 수 있습니다. 당신은 특히 그 지역의 전령이나 
타락한 상단 운영자, 수상한 선원들을 통해 당신이 원하는 소식을 
전하는 법을 잘 알고 있습니다.

개성 제안
범죄자는 다른 악당들과 별반 차이가 없어 보이며, 실제로 많은 
범죄자가 악당이기도 합니다. 하지만 개중 일부는 나름대로 인망
을 얻고 있습니다. 또한 자신의 악행에 대해 속죄하고 오히려 선
을 행하려는 이들도 있습니다. 도적들 사이에도 명예가 있긴 하지
만, 일반적인 사회나 법의 권력에는 존중을 보이지 않습니다.

d8 인격 특성
1 나는 언제나 뭔가 잘못되었을 때를 대비한 계획을 세운다.
2 나는 상황이 어떻게 돌아가든 언제나 조용하다. 나는 절대 목소

리를 높이거나 감정에 지배당하지 않는다.
3 새로운 곳에 들어서면 나는 언제나 값나가는 것을 찾곤 한다. 그

런 것이 숨겨져 있을 법한 장소도 마찬가지다.
4 새 적을 만드느니 새 친구를 만드는 게 낫다.
5 나는 정말로 믿음을 쉽게 주지 않는다. 가장 공정해 보이는 놈이 

가장 숨기는 게 많은 법이다.
6 상황이 얼마나 위험한지는 신경 쓰지 않는다. 확률 따위 알게 

뭐람.
7 나한테 무슨 일을 시키는 가장 좋은 방법은 내가 절대 그 일을 할 

수 없을 거라고 말하는 거다.
8 나는 아주 가벼운 모욕에도 쉽게 이성을 잃는다.

d6 이상
1 명예. 나는 우리 업계 사람에게서는 절대 훔치지 않는다. (질서)
2 자유. 모든 속박은 풀려야 하고, 속박을 만든 사람 역시 쓰러져

야 한다. (혼돈)
3 자선. 나는 부자들에게서 훔쳐 가난한 사람들을 도와준다. (선)
4 탐욕. 나는 부자가 되기 위해서라면 무엇이든지 하겠다. (악)
5 사람들. 나는 이상이 아니라 친구들에게 헌신을 바친다. 소중한 

사람들이 아니라면 누가 스틱스 강을 건너든 신경 쓰지 않을 것
이다. (중립)

6 속죄. 누구나 마음속 선의 불길은 남아 있다. (선)

d6 유대
1 나는 예전 은인에게 진 오래된 빚을 꼭 갚으려 한다.
2 나는 더러운 짓을 해서라도 가족을 부양해야 한다.
3 누군가 나의 소중한 것을 빼앗아갔다. 그리고 나는 그걸 도로 훔

쳐 오려고 한다.
4 나는 언젠가 세상에서 가장 위대한 도둑이 될 것이다.
5 나는 끔찍한 범죄를 저질렀다. 가능하다면 속죄하고 싶다.
6 내가 사랑하는 누군가가 나의 실수로 인해 목숨을 잃었다. 그런 

일이 다시 일어나서는 안 된다.

d6 단점
1 값나가는 물건을 보면, 저걸 어떻게 훔쳐야 좋을까만 생각하

게 된다.
2 돈과 친구 중 하나를 선택해야 한다면, 아마 돈을 선택할 것

이다.
3 계획이 있어도 대체로 까먹는다. 까먹지 않는다고 해도 대체로 

무시한다.
4 내가 거짓말을 할 때마다 반드시 보이는 버릇이 있다.
5 나는 뭔가 안 좋게 돌아간다 싶으면 바로 도망간다.
6 내가 저지른 죄 때문에 무고한 사람이 누명을 쓰고 감옥에 갔지

만, 나는 별로 신경 쓰지 않는다.
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복사 Acolyte
당신은 특정한 신이나 여러 신을 모시는 신전에서 봉사하는 삶을 
살아왔습니다. 당신은 신들의 거처와 보통 사람들의 세상을 이어
주는 다리로, 성스러운 의식을 행하고 제물을 바쳐 신자들에게 신
의 존재를 느끼게 해 줍니다. 당신이 꼭 클레릭이어야 할 필요는 
없습니다. 신성한 의식을 거행한다고 해서 꼭 당신이 신성한 힘을 
사용할 수 있는 것은 아닙니다. 

당신이 모시던 신이나 만신전, 혹은 다른 신적 존재를 선택하
십시오. 신앙의 대상은 부록B에 수록된 목록 중에서 고르거나, 
DM과 상담하여 결정할 수 있습니다. DM은 당신이 신전에서 어
떤 업무에 종사하고 있었는지에 대해서도 상담해 줄 것입니다. 신
전의 하부 기관에 종사하며 어린 시절부터 사제들과 함께 자랐습
니까? 아니면 당신은 대사제였는데 어느 날 신의 부름을 듣고 아
예 다른 길을 가기로 한 것입니까? 어쩌면 당신은 정식 교단에 속
하지 않은 작은 교파의 지도자였을 수도 있습니다. 아니면 당신은 
부인하겠지만, 과거 당신이 몸담았던 교단이 사실 악마를 섬기던 
사교도들의 집단이었을 수도 있습니다.

기술숙련: 통찰, 종교학
언어: 선택한 언어 두 가지.
장비: 성표 (사제로 재직할 당시에 선물 받은 것입니다.), 기도서

나 기도용 바퀴. 향 막대 5개, 사제복, 평범한 옷 한 벌, 15gp가 
들어 있는 벨트 주머니

배경 요소: 신도의 안식처 Shelter of the Faithful
당신은 복사로서 같은 신앙을 따르는 자들에게 존경을 받으며, 
당신의 신을 위한 종교적 의식을 거행할 수 있습니다. 당신과 모
험자동료들은 당신의 신앙을 인정하는 신전이나 사원, 기타 다
른 종교 시설을 통해 휴식을 취하거나 치료를 받을 수 있습니다. 
단, 주문에 필요한 물질 구성요소 비용은 당신이 지불해야 합니
다. 또한 같은 종교의 신도들은 당신이 평범한 생활수준을 영위
할 수 있도록 도와줄 것입니다. (모험자 동료들까지 지원해 주지
는 않습니다.)

또한 당신은 자신이 선택한 신이나 만신전의 교단과 연줄을 지
니고 있으며, 신전 내에 자신의 거처를 가지고 있습니다. 당신이 
과거 성직을 수행하던 신전과 여전히 좋은 관계를 유지하고 있다
면, 그 신전에 거처가 있을 것입니다. 아니면 당신이 새로운 집으
로 여기는 새 신전에 보금자리가 있을 수도 있습니다. 거처를 둔 
신전 근처에 있을 때, 당신은 사제들에게 도움을 요청할 수 있습
니다. 그러나 이 도움은 위험하지 않은 것이어야 하며, 교단과 좋
은 관계를 유지하고 있어야 합니다.

개성 제안
복사들은 신전이나 다른 종교 시설에서 경험을 쌓았습니다. 그들
은 신앙의 역사와 교리를 공부하며, 신전이나 사원 교단 조직과의 
관계로 인해 버릇과 이상에 영향을 받습니다. 이들의 단점은 위선
적이거나 이단적인 생각일 수도 있고, 이상이나 유대가 너무 극단
적으로 변해 단점이 되기도 합니다.

d8 인격 특성
1 나는 우리 교단의 한 영웅을 우상화하고 있으며, 언제나 그의 

행적을 본보기 삼아 행동하려 한다.
2 나는 서로를 원수로 여기는 적들 사이에서도 공통점을 찾으려 하

고, 서로 공감하며 평화를 위해 일하려고 한다.
3 나는 모든 사건과 행동에서 징조를 읽는다. 신들은 우리에게 말

씀하고 계시니, 우리는 듣기만 하면 된다.
4 내 낙천적인 생각은 그 무엇으로도 바꿀 수 없다.
5 나는 거의 모든 상황에 성스러운 문구나 속담을 인용하고, 때로

는 잘못 인용하기도 한다.
6 나는 다른 교단에 관용적(배타적)이며, 다른 신들에 대한 신앙

을 존중(비난)한다.
7 나는 훌륭한 음식과 음료를 즐기며, 우리 교단의 고위층으로 상

류사회의 생활을 누려왔다. 거친 삶은 나를 불쾌하게 만든다.
8 나는 신전에서 너무 오래 살았기 때문에 바깥세상의 사람들을 대

할 때 곤란함을 겪곤 한다.

d6 이상
1 전통. 신앙과 희생의 고대 전통은 반드시 보존되고 지켜져야 

한다. (질서)
2 자선. 내가 치러야 할 대가가 무엇이든, 나는 언제나 어려운 사

람을 도우려 한다. (선)
3 변화. 신들은 세상에 변화를 주려 하시니, 우리는 그것을 도와야

만 한다. (혼돈)
4 권력. 나는 언젠가 내 교단에서 최고의 자리에 서려 한다. (질서)
5 신앙. 나는 내가 믿는 신이 우리를 이끌어 주시리라 믿는다. 내

가 열심히 신을 섬긴다면, 모든 것이 잘 풀릴 것이다. (질서)
6 야망. 나는 신의 가르침을 충실히 따라서 나 자신이 신의 은총

을 받을 자격이 있다는 걸 증명하고자 한다. (무관)

d6 유대
1 나는 우리 교단이 오래전 잃어버린 고대의 성물을 되찾는 일에 

목숨을 걸었다.
2 나는 언젠가 나에게 이단이라는 낙인을 찍은 타락한 교단의 상

층부에 복수할 것이다.
3 나는 부모님이 돌아가셨을 때 나를 거두어 준 사제에게 목숨의 

빚을 졌다.
4 내가 하는 모든 일은 보통 사람들을 위한 것이다.
5 나는 신전을 지키기 위해서라면 무슨 일이든 할 것이다.
6 나의 적들은 어떤 성스러운 문서를 이단이라고 생각하며 파괴하

려 한다. 나는 반드시 그 문서를 지킬 것이다.

d6 단점
1 나는 남에게 엄격하고, 자신에게는 더 엄격하다.
2 나는 교단의 상층부를 맹목적으로 신뢰하고 있다.
3 나는 독실한 신앙 때문에 같은 교단 사람들은 한 번도 의심해 

본 적이 없다.
4 나는 생각이 경직되어 있다.
5 나는 이방인을 의심하며, 항상 최악의 경우를 상상한다.
6 내가 한번 목표를 정하면, 나는 그 목표에 너무 집착해서 삶의 다

른 부분은 머릿속에서 지워버리고 만다.
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시골 영웅 Folk Hero
당신은 보잘 것 없는 출신에서 시작했지만, 훨씬 더 위대해질 수 있
는 운명을 타고났습니다. 당신이 자란 마을 사람들은 이미 당신을 
용사로 생각하고 있으며, 어디에서나 평범한 사람들을 수호하고 폭
군과 괴물을 쓰러트리는 것이 당신의 운명이라고 여기고 있습니다.

기술 숙련: 동물 조련, 생존
도구 숙련: 장인의 도구 하나, 탈것(지상)
도구: 장인의 도구 하나(선택에 따라), 삽, 쇠 주전자, 평범한 옷 

한 벌, 10gp가 들어 있는 주머니

결정적 사건
당신은 과거 농부나 광부, 하인, 양치기, 목수, 도굴꾼 등 평범한 
일을 하며 살았습니다. 그러다가 어떤 사건에 휘말린 끝에 더 위
대한 삶을 향하는 길을 걷게 되었습니다. 당신이 평범한 이들의 
영웅이 된 계기가 무엇인지, 아래 표에서 직접 고르거나 주사위를 
굴려 무작위로 정하십시오.

d10 결정적 사건
1 나는 폭군의 부하에 맞서 싸웠다.
2 나는 자연 재해에서 사람들을 구했다.
3 나는 끔찍한 괴물에 홀로 맞서 싸웠다.
4 나는 타락한 상인에게서 훔쳐 가난한 이들을 도와주었다.
5 나는 침략군에 맞서 민병대를 이끌었다.
6 나는 폭군의 성에 침입해 무기를 훔쳐 사람들을 무장시켜 주었다.
7 나는 농기구로 농민들을 훈련시켜 폭군의 병사들과 맞서 싸우

게 했다.
8 내가 법을 거부하는 상징적인 행동을 한 이후, 영주는 문제가 되

는 법령을 폐기했다.
9 천상의 존재나 요정, 혹은 그 비슷한 무언가가 나타나 나에게 축

복을 내렸거나 내 출생의 비밀을 알려주었다.
10 나는 영주의 군대에 징집되어 곧 지도자가 되었고, 영웅적인 행

동으로 찬사를 받았다.

배경 요소: 소박한 환대 Rustic Hospitality
당신은 자신도 역시 평민이었기 때문에 다른 평민들과 더 쉽게 어
울릴 수 있습니다. 다른 평민들을 위협하지 않는 한, 당신은 평민 
사이에서 어렵지 않게 숨을 곳이나 쉼터, 힘을 회복할 만한 곳을 
찾을 수 있습니다. 평민들은 목숨이 위협받지 않는 한, 법이나 추
적자로부터 당신을 숨겨줄 것입니다.

개성 제안
시골 영웅은 좋은 면으로든 나쁜 면으로든 평범한 사람들의 일원
입니다. 시골 영웅들은 대부분 평범한 출신을 부끄러워하지 않으
며, 오히려 미덕으로 여깁니다. 그들은 고향 공동체를 정말 중요
하게 여기고 있습니다.

d8 인격 특성
1 나는 사람들을 말이 아니라 행동으로 평가한다.
2 만약 누군가가 문제에 처하면 나는 언제나 도와줄 것이다.
3 내가 무언가 하고자 마음먹으면, 나는 무슨 일이 있더라도 그 길

을 따른다.
4 나는 공정함에 대한 엄격한 기준이 있으며, 분쟁이 일어나면 항

상 가장 공정한 결과를 가져오려 노력한다.
5 나는 내 능력에 자신감이 있고, 다른 사람들의 자신감을 끌어내

기 위해 최선을 다한다.
6 생각은 다른 이들이 하는 것이고, 나는 행동부터 한다.
7 나는 영리해 보이려다 가끔 잘못된 표현을 쓰곤 한다.
8 나는 쉽게 질린다. 대체 언제쯤 되어야 나는 내 운명을 찾을 수 

있을까?

d6 이상
1 존경. 사람들은 마땅히 존중과 존경을 받아야 한다. (선)
2 공정함. 법 앞에서는 모두 같은 대접을 받아야 하며, 누구도 법 

위에 설 수 없다. (질서)
3 자유. 폭군이 사람들을 억압하게 두어서는 안 된다. (혼돈)
4 힘. 내가 더 강해지면, 나는 무엇이든 내가 바라는 것을 할 수 있

고 내가 받아야 할 대접을 받을 수 있다. (악)
5 진실함. 내가 아닌 다른 누군가인 척하는 것에는 아무런 이점도 

없다. (중립)
6 운명. 그 무엇도, 그 누구도 내가 나의 소명을 따르는 것을 막을 

수 없다. 

d6 유대
1 나에겐 가족이 있지만, 도대체 어디 있는지 모르겠다. 언젠가 그

들을 다시 보았으면 좋겠다.
2 나는 땅을 일구며 일해왔고 땅을 사랑한다. 나는 땅을 지킬 

것이다.
3 언젠가 거만한 귀족이 나를 흠씬 때렸다. 나는 괴롭힘 당하는 사

람들을 만날 때마다 반드시 복수할 것이다.
4 내 도구는 내 예전 삶을 상징하는 것이다. 나는 내 뿌리를 잊지 않

기 위해 도구를 반드시 지니고 다닌다.
5 나는 스스로 지킬 힘이 없는 이들을 위해 싸운다.
6 내가 내 운명을 쫓아갈 때, 내 어린 시절 첫사랑도 같이 왔으

면 좋겠다.

d6 단점
1 내가 살던 영지를 지배하던 폭군은 내가 죽는 꼴을 보기 위해서

라면 무엇이든 할 것이다.
2 나는 내 운명의 중요성에 설득되었고, 실패나 좌절의 위험 따위

는 아랑곳하지 않고 그 길을 향한다.
3 내가 어릴 때 나를 알던 사람들은 내 부끄러운 비밀을 알고 있다. 

그러니 절대 고향에 돌아갈 수 없다.
4 나는 도시의 여러 악덕을 탐닉하고 있다. 특히 술을 진탕 마시

는 것이 최고다.
5 사실 나는 내가 폭군이 되어 영지를 지배했더라면 훨씬 나았을 

거라고 비밀리에 생각하고 있다.
6 나는 내 동료들을 잘 믿지 못한다.
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학자 Sage
당신은 오랜 세월 멀티버스의 지식을 연구하며 지냈습니다. 당신
은 수많은 문서와 두루마리를 공부했고, 당신의 관심 분야에 있어 
최고의 전문가들이 하는 강의를 들었습니다. 당신의 노력을 통해 
당신은 스스로 그 분야의 대가 수준에 오르게 되었습니다.

기술 숙련: 비전학, 역사학
언어: 선택한 언어 두 가지
장비: 검은 잉크 한 병, 깃털펜, 작은 나이프. 아직 해답을 찾지 못

한 과거의 죽은 동료가 보낸 질문 편지, 평범한 옷 한 벌, 10gp
가 들어 있는 벨트 주머니

전문분야
당신이 학자로서 어떤 전문분야를 다루었는지 정하려면, 아래 표
에서 결정하거나 주사위를 굴려 무작위로 정할 수 있습니다.

d8 전문분야 d8 전문분야
1 연금술사 5 교수
2 천문학자 6 연구자
3 의심받는 학문분야 7 위저드의 수련생
4 사서 8 서기

배경 요소: 연구자 Researcher
어떤 지식이나 전승을 배우거나 떠올려야 할 때, 당신은 해당 지식
에 대한 정보가 없더라도 어떻게 그 지식을 구할 수 있는지는 떠올
릴 수 있습니다. 보통 이런 정보는 도서관이나 장서고, 대학이나 다
른 학자들이 알고 있으며, 때로는 깊은 학식을 갖춘 다른 크리쳐를 
찾아가야 할 수도 있습니다. 당신의 DM은 당신이 원하는 지식이 
거의 닿을 수 없는 곳에 숨겨져 있다거나, 아예 찾을 수 없다고 선
언할 수 있습니다. 멀티버스의 심오한 비밀을 파헤치는 일은 모험
을 하거나 캠페인 전체를 투자해야 가능할지도 모릅니다.

개성 제안
학자들은 오랜 기간 연구를 거듭해 왔으며, 개성에도 이 연구 생
활이 반영되어 있습니다. 학문적 추구에 헌신해 온 학자들은 지식
에 가장 높은 가치를 두지만, 때로는 다른 이상을 추구하며 학문
을 그 수단으로 삼기도 합니다. 

d8 인격 특성
1 나는 대단한 교육을 받았음을 나타내는 길고 어려운 단어를 즐

겨 사용한다.
2 나는 세상에서 가장 큰 도서관의 모든 책을 다 읽었다. 어쨌든 나

는 그렇게 주장한다.
3 나는 나만큼 영리하지 못한 사람들을 돕는 데 익숙하고, 인내심

을 가지고 다른 사람들에게 모든 것을 설명한다.
4 재미있는 수수께끼는 내가 가장 좋아하는 것이다.
5 나는 논쟁하며 판단을 내릴 때, 다른 사람들의 의견을 모두 들

어보곤 한다.
6 나는… 멍청한… 사람들과… 이야기할 때는…. 천천히… 말하

곤… 한다…. 그리고…. 사람들…대부분은…. 나보다…. 멍청
하다….

7 나는 사회적으로 교류할 때 정말 끔찍하게 어색하다. 
8 항상 사람들이 나의 비밀들을 훔치려 하지 않을지 전전긍긍하

고 있다.

d6 이상
1 지식. 지식은 힘과 자기 성찰을 위한 길이다. (중립)
2 미. 아름다움 속에 진실이 숨겨져 있다. (선)
3 논리. 감정은 우리의 논리적 사고를 가로막는 장애물일 뿐이다. 

(질서)
4 무제한. 모든 존재는 무한의 가능성을 품고 있으니 그 무엇도 

그 가능성을 제한해서는 안 된다. (혼돈)
5 권력. 지식은 권력과 지배의 수단이다. (악)
6 향상심. 학문적 삶의 목표는 나 자신을 더 향상시키는 것이다. 

(무관)

d6 유대
1 내 제자들을 지키는 것이 나의 의무이다.
2 나는 무서운 비밀이 숨겨진 고대의 문서를 가지고 있다. 이 문서

가 사악한 자의 손에 들어가서는 안 된다.
3 나는 도서관, 대학, 장서고나 수도원을 보존하기 위해 일하고 있다.
4 내 일생의 역작은 특정 분야의 지식이 담겨 있는 여러 책이다.
5 나는 어떤 질문에 대한 대답을 찾기 위해 인생 전체를 던져 공

부하고 있다.
6 나는 지식을 위해 영혼을 팔았다. 언젠가 위대한 업적을 이루고 

그 영혼을 도로 찾고 싶다.

d6 단점
1 나는 정보를 얻을 수 있을 것 같으면 쉽사리 주의가 산만해진다.
2 사람들은 데몬을 보면 비명을 지르며 도망가겠지만, 나는 아마 

멈춰서서 해부학적인 기록을 쓰고 있을 것이다.
3 고대의 비밀을 파헤치다 보면 문명이 멸망하는 것 정도는 치를

만한 대가라 할 수 있다.
4 나는 단순한 해법보다는 복잡한 방법을 선호한다.
5 나는 마음속 말을 아무 생각 없이 던져서 다른 사람들에게 모욕

을 주곤 한다.
6 나는 내 목숨이나 다른 사람들의 목숨이 달린 비밀도 제대로 지

키질 못한다.



44
제5장:.장비

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

제5장: 장비
대도시의 시장통에는 물건을 사고팔려는 다종다양한 사람들이 
모여듭니다. 드워프 대장장이에 엘프 목공, 하플링 농부들에 노움 
세공사, 물론 각국의 다양한 문화권에서 모여든 여러 종류의 인간
들 역시 빼놓을 수 없습니다. 그중에서도 가장 거대한 도시에서는 
진귀한 향신료에서 시작해 바구니나 연습용 검에 이르기까지 세
상에 존재하는 물건이라면 거의 무엇이든 팔고 있습니다.

모험자들에게 있어서, 쓸만한 무기와 갑옷, 배낭, 밧줄 따위의 
적절한 장비를 구할 수 있느냐 없느냐는 던전이나 거친 야생 속에
서 생사를 가르는 문제가 될 수 있습니다. 이 장에서는 모험자들
이 D&D 세계의 위협에 맞서 일반적으로 사용하는 여러 가지 장
비와 평범하거나 희귀한 도구와 상품들에 대해 다뤄 보겠습니다.

시작시 장비
당신이 처음 캐릭터를 만들 때, 당신은 캐릭터의 클래스와 배경에 
따라 조합된 장비를 받습니다. 하지만 다른 방식도 가능합니다. 
클래스에 따라 지정된 양의 금화를 받고, 이 금화를 이용해 이 장
에서 제공되는 목록을 통해 물건을 사는 것입니다. 아래 나와 있
는 클래스에 따른 시작 재산 표를 보면 당신이 얼마나 많은 돈을 
쓸 수 있는지 알 수 있을 것입니다.

당신은 당신의 캐릭터가 어떻게 이 시작 장비를 갖추게 되었는
지 결정해야 합니다. 이것은 물려받은 유산일 수도 있고, 캐릭터
가 성장하는 과정에서 구매한 것일 수도 있습니다. 당신은 군대에 
복무하던 중 무기와 갑옷, 그리고 배낭을 지급받았을 수도 있습니
다. 어쩌면 어디선가 훔친 물건일 수도 있습니다. 당신이 쓰는 무
기는 가문의 가보이고, 여러 세대를 거친 끝에 먼 조상이었던 모
험자의 무덤에서 당신이 집어 든 것일 수도 있습니다.

클래스에 따른 시작 재산
클래스 예산
드루이드 2d4 ˟ 10gp
레인저 5d4 ˟ 10gp
로그 4d4 ˟ 10gp
몽크 5d4gp
바드 5d4 ˟ 10gp
바바리안 2d4 ˟ 10gp
소서러 3d4 ˟ 10gp
워락 4d4 ˟ 10gp
위저드 4d4 ˟ 10gp
클레릭 5d4 ˟ 10gp
파이터 5d4 ˟ 10gp
팔라딘 5d4 ˟ 10gp

재산
D&D 세계에서 재산은 여러 가지 형태로 나타납니다. 동전 등의 
화폐류, 보석, 무역 상품, 예술품, 동물, 기타 부동산 등이 당신의 
캐릭터가 얼마나 재정적으로 부유한지를 나타내 줄 것입니다. 평
민 계급의 일원은 물물교환을 하며, 자기들이 필요한 물건을 구하
고 세금을 납부하기 위해 곡식이나 치즈 등을 이용합니다. 반면 귀
족 계급은 광산이나 항구, 농장의 소유권 같은 법적인 권리들을 거
래하거나, 동전을 세는 것보다는 금을 무게 단위로 측정해서 금괴
를 사용하기도 합니다. 오로지 상인이나 모험자들, 그리고 전문적
으로 서비스를 제공하는 고용인들만이 화폐를 주로 사용합니다.

화폐
일반적인 동전들은 어떤 금속으로 만들어졌는가에 따라 다른 가
치를 지니고 있습니다. 가장 널리 쓰이는 3종의 화폐는 금화(gp), 
은화(sp), 그리고 동화(cp)입니다.

금화 하나가 있으면 캐릭터는 벨트 주머니나 50ft 길이의 쓸만
한 밧줄, 아니면 염소 한 마리를 살 수 있습니다. 숙련된 (하지만 
아주 뛰어나지는 않은) 장인은 하루에 금화 한 개 정도를 벌어들
입니다. 금화는 그 자체가 자주 쓰이지는 않더라도, 재산을 측정
하는 기준 단위가 됩니다. 상인들은 금화 수백 수천개 단위의 상
품이나 용역을 거래하곤 하지만, 이때 실제로 동전들이 오가는 경
우는 그리 많지 않습니다. 대신 금화는 가치를 나타내는 기준이 
되고, 실제 거래는 금화나 신용장, 아니면 다른 값비싼 물건들이 
오가며 이루어지게 됩니다.

금화 하나는 은화 10개 정도의 가치를 지니며, 은화는 평민들 
사이에서 가장 널리 쓰이는 화폐입니다. 은화 하나는 노동자가 하
루 일해 벌어들이는 돈이며, 이것 하나로 램프 기름 플라스크 한 
통이나, 허름한 여관에서 하룻밤 휴식을 취할 수 있습니다.

은화 하나는 동화 10개의 가치를 지니며, 동화는 노동자와 거
지들 사이에서 가장 널리 쓰입니다. 동화 하나로는 양초나 횃불 
하나, 아니면 분필 한 토막을 살 수 있습니다.

또한, 귀금속으로 만들어진 흔치 않은 동전들 또한 보물에 섞여 
나올 때가 있습니다. 호박금화(ep)나 백금화(pp)는 사라진 옛 제국
이나 멸망한 왕국에서 유래된 것들이며, 실제로 거래에 이용하게 
되면 가끔은 의혹에 찬 눈초리와 불신을 받게 될 수도 있습니다. 
호박금화는 은화 5개의 가치를 지니며, 백금화는 금화 10개의 가
치를 지니고 있습니다.

일반적인 동전 하나는 1/3 온스 정도의 무게이며, 따라서 동전 
50개는 1lb의 무게를 지닙니다.

일반적인 화폐 환전표
화폐 cp sp ep gp pp
동화(cp) 1 1/10 1/50 1/100 1/1,000
은화(sp) 10 1 1/5 1/10 1/100
호박금화(ep) 50 5 1 1/2 1/20
금화(gp) 100 10 2 1 1/10
백금화(pp) 1,000 100 20 10 1

보물 팔기
당신이 던전을 탐험하다 보면 여러 가지 보물과 장비, 무기, 갑옷 
등을 발견할 기회가 있습니다. 대개 당신은 마을이나 기타 정착지
에 돌아왔을 때, 당신의 수확에 관심을 보이는 구매자나 상인들을 
찾아서 이렇게 얻은 보물들을 팔아치울 수 있습니다.

무기와 갑옷, 기타 장비류. 일반적인 규칙을 따르자면, 상태가 
멀쩡한 무기나 갑옷, 기타 장비류는 구매가격의 절반값에 시장에 
팔 수 있습니다. 하지만 괴물이 사용하던 무기나 갑옷은 팔 수 있
을 만한 상태를 유지하는 경우가 많지 않습니다.

마법 물건. 마법 물건을 파는 일은 여러 가지로 곤란합니다. 물
약이나 두루마리를 구매할 사람을 찾는 일은 어렵지 않을 수도 있
지만, 다른 물건들은 대개 가장 부유한 귀족들이나 살만한 가격을 
지닌 경우가 많기 때문입니다. 마찬가지로 몇몇 평범한 마법 물건
을 제외하면, 마법 물건이나 주문은 구매하기도 어렵습니다. 마법
의 가치는 항상 단순한 금이나 재산과는 멀리 동떨어져 있는 것처
럼 다루어져야만 합니다.
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보석, 장신구, 예술품 등. 이러한 물건들은 시장의 구매가격 그
대로 팔 수 있으며, 당신은 이 물건들을 일반적인 동전들로 바꾸
거나 다른 종류의 교환 화폐로 바꿀 수 있습니다. 특별히 값비싼 
보물류의 경우, DM이 이러한 물건은 오직 큰 마을이나 더 거대한 
시장이 있는 곳에서만 팔 수 있다고 정할 수 있습니다.

상품류. 변경 지역에서는 많은 사람이 여전히 물물교환에 의존
하고 있습니다. 보석이나 예술품처럼, 철괴, 소금, 가축, 등의 무
역 상품들은 시장 구매가격 그대로 팔 수 있으며 그 가치 그대로 
화폐로 사용되기도 합니다.

갑옷과 방패류
D&D 세계는 서로 다른 여러 문화권이 혼재된 곳이며, 이들 문화
권은 서로 다른 기술 수준을 지니고 있습니다. 따라서, 여러 문화
권을 오가는 모험자들은 필요에 따라 가죽 갑옷에서 시작해 체인 
메일이나 값비싼 플레이트 아머 등 여러가지 형태의 갑옷을 다루
게 됩니다. 갑옷 표에서는 게임에서 가장 널리 사용되는 여러 종
류의 갑옷들을 소개하고 있으며, 이들은 경장, 평장, 중장 갑옷이
라는 3가지 분류로 나뉩니다. 많은 전사가 갑옷과 방패를 꼭 구비
하곤 합니다.

갑옷 표에는 D&D 세계에서 가장 널리 찾아볼 수 있는 여러 갑
옷의 가격, 무게, 기타 속성들이 나와 있습니다.

갑옷 숙련. 누구나 갑옷을 입고 방패를 팔에 찰 수 있습니다. 
하지만 갑옷이나 방패를 효율적으로 착용하고 사용하는 방법을 
알고 있는 것은 그에 따른 숙련이 있는 자들뿐입니다. 당신은 클
래스에 따라 특정한 갑옷 종류에 대한 숙련을 얻을 수 있습니다. 
만약 숙련이 없는 갑옷을 입으려 한다면, 그 갑옷을 입은 상태에
서는 모든 능력 판정, 내성 굴림, 근력이나 민첩을 사용하는 명중 
굴림에 불리점을 받고 주문을 사용할 수 없게 됩니다.

방어도(AC). 갑옷은 착용자를 공격으로부터 보호합니다. 당신
이 착용한 갑옷(과 방패)은 당신의 기본 방어도를 결정합니다.

중장 갑옷. 무거운 갑옷은 착용자의 잠행, 은신 능력을 제한
하며 이동에 장애를 줍니다. 만약 갑옷 표의 요구 근력에 “근력 
13”이나 “근력 15”같은 표현이 있다면, 그만한 근력이 없는 자
가 착용할 경우 해당 갑옷은 착용자의 이동속도를 10ft 감소시킬 
것입니다.

은신. 갑옷 표의 은신 항목에 “불리점”이라 쓰여 있다면, 해당 갑
옷 착용자는 민첩(은신) 판정에서 불리점을 받게 된다는 뜻입니다.

방패. 방패는 나무나 금속으로 만들어졌으며 한 손으로 들 수 
있습니다. 방패를 들면 당신의 AC는 2 증가합니다. 당신은 오직 
방패 하나의 이득만 얻을 수 있습니다.

경장 갑옷
유연하고 얇은 재료로 만들어진 가벼운 갑옷들은 재빠른 모험자
들이 기동성을 희생하지 않고도 어느 정도의 보호력을 얻을 수 있
어서 즐겨 찾습니다. 당신이 경장 갑옷을 입고 있다면, 당신은 AC
를 계산할 때 갑옷 보너스에 민첩 수정치를 더할 수 있습니다.

패디드(Padded). 패디드 아머, 즉 덧댐 갑옷은 여러 층의 천과 
솜을 덧대어 만들어진 것입니다.

레더(Leather). 레더 아머, 즉 가죽 갑옷의 가슴판과 어깨 보호
대는 기름에 끓여 단단해진 가죽으로 만들었습니다. 다른 부분들
은 보다 부드럽고 유연한 재질로 되어 있습니다.

스터디드 레더(Studded Leather). 스터디드 레더, 즉 징박은 
가죽 갑옷은 유연하면서도 단단한 가죽에 쇠로 된 징이나 못을 박
아 더 단단하게 보강한 것입니다.

갑옷
갑옷 가격 방어도(AC) 필요근력 은신 무게
경장 갑옷

패디드 5gp 11 + 민첩 수정치 — 불리점 8lbs
레더 10gp 11 + 민첩 수정치 — — 10lbs
스터디드 레더 45gp 12 + 민첩 수정치 — — 13lbs

평장 갑옷
하이드 10gp 12 + 민첩 수정치 (최대 2) — — 12lbs
체인 셔츠 50gp 13 + 민첩 수정치 (최대 2) — — 20lbs
스케일 메일 50gp 14 + 민첩 수정치 (최대 2) — 불리점 45lbs
브레스트플레이트 400gp 14 + 민첩 수정치 (최대 2) — — 20lbs
하프 플레이트 750gp 15 + 민첩 수정치 (최대 2) — 불리점 40lbs

중장 갑옷
링 메일 30gp 14 — 불리점 40lbs
체인 메일 75gp 16 근력 13 불리점 55lbs
스플린트 200gp 17 근력 15 불리점 60lbs
플레이트 1,500gp 18 근력 15 불리점 65lbs

방패
방패 10gp +2 — — 6lbs

변형 규칙: 장비 크기
대부분의 캠페인에서는 상식에만 어긋나지 않는다면 당신이 발견한 
장비를 모험 중에 그대로 사용할 수 있습니다. 예를 들어, 우락부락한 
하프 오크는 하플링의 가죽 갑옷을 입을 수 없고, 노움은 구름 거인의 
우아한 로브 속에 파묻혀 버릴 것입니다.
  DM은 여기에 현실 감각을 더할 수도 있습니다. 예를 들어, 인간용
으로 만들어진 플레이트 아머 한 벌은 상당한 변형을 가하지 않으면 
다른 이들이 입을 수 없고, 모험자가 위장을 위해 경비병의 제복을 입
어도 심각하게 어울리지 않을 수 있습니다.
  이 변형 규칙을 사용하려면, 모험자가 모험중 발견한 갑옷이나 의
복 등 착용 가능한 물건을 사용하려면 먼저 갑옷장인이나 수선공, 가
죽장인 등 전문가를 찾아가야 합니다. 이러한 조정 비용은 대개 물건 
가격의 10~40% 정도입니다. DM은 1d4 ˟ 10을 굴려 변형에 필요한 
비용을 결정할 수 있습니다.
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평장 갑옷
평장 갑옷은 경장 갑옷보다 더 높은 방어력을 제공하지만, 이동에 
따른 제약도 더 큽니다. 당신이 평장 갑옷을 입고 있다면 AC에 여
전히 당신의 민첩 수정치를 더할 수 있지만, 최대치는 +2까지로 
제한됩니다.

하이드(Hide). 하이드 아머, 즉 통가죽 갑옷은 두꺼운 짐승의 
가죽으로 얼기설기 만든 것이며, 주로 바바리안 부족들이나 사악
한 인간형 종족, 그 외에도 더 좋은 갑옷을 만드는데 필요한 기술
이나 도구가 없는 자들이 많이 사용합니다.

체인 셔츠(Chain Shirt). 체인 셔츠는 서로 연결된 수많은 금
속 고리로 만들어진 것이며, 천이나 가죽을 그 위에 덧씌워 입게 
됩니다. 이 갑옷은 착용자의 상체에 적당한 방어력을 제공하며, 
위에 덮인 천으로 인해 사슬이 절그럭대는 소리도 막아줍니다.

스케일 메일(Scale Mail). 스케일 메일, 즉 비늘 갑옷은 물고
기 비늘 모양으로 가공된 작은 금속판들이 서로 연결되어 만들어
진 상의와 하의로 구성되어 있습니다. 이 갑옷에는 건틀릿이 포
함됩니다.

브레스트플레이트(Breastplate). 이 갑옷은 유연한 가죽 갑옷
에 더해 금속으로 만들어진 가슴판으로 이루어져 있습니다. 비록 
팔이나 다리는 비교적 덜 보호하고 있지만, 이 갑옷은 착용자의 
중요한 장기를 보호하면서도 비교적 움직임을 덜 제한해 줍니다.

하프 플레이트(Half Plate). 하프 플레이트는 착용자의 몸 대부
분을 덮도록 만들어진 금속판들로 이루어져 있습니다. 이 갑옷은 
단순한 그리브(정강이받이)와 그에 연결된 가죽끈들을 제외하면 
다리 부분에 대한 보호를 제공하지 않습니다.

중장 갑옷
모든 갑옷 분류 중에서도 중장 갑옷은 최선의 방어력을 제공하는 
것들로 이루어져 있습니다. 이 갑옷들은 몸 전체를 보호하도록 만
들어져 있으며 다양한 종류의 공격을 막을 수 있습니다. 하지만 
오직 숙련된 전사들만이 이 갑옷의 무게와 불편함을 제어할 수 있
습니다.

중장 갑옷을 입으면 AC에 민첩 수정치를 더할 수 없으나, 거꾸
로 민첩 수정치가 마이너스라 할지라도 페널티를 받지 않습니다.

링 메일(Ring Mail). 링 메일, 즉 고리 갑옷은 가죽 갑옷 위에 
무거운 금속 고리들을 박아 넣은 것입니다. 이 고리들은 갑옷을 
강화해 주고 도검이나 도끼를 막아 줍니다. 링 메일은 체인 메일
에 비하면 방어력이 떨어지며, 더 좋은 갑옷을 구하지 못한 사람
들이 주로 착용하곤 합니다.

체인 메일(Chain Mail). 서로 연결된 수많은 금속 고리들로 만
들어진 체인 메일, 즉 사슬 갑옷은 그 아레 직조된 천을 덧대어 마
찰을 막고 충격을 완화합니다. 이 갑옷은 건틀릿이 포함되어 있습
니다.

스플린트(Splint). 이 갑옷은 가느다란 금속띠 여럿을 가죽 위
에 연결해 만든 것입니다. 관절 부위에는 유연한 사슬 갑옷을 사
용하고 있습니다.

플레이트(Plate). 플레이트 아머, 즉 판금 갑옷은 몸 전체를 막
을 수 있도록 고안된 서로 연결되는 금속판들로 이루어져 있습니
다. 이 갑옷 한 벌에는 건틀릿과 무거운 가죽 장화, 눈구멍이 있는 
투구, 그리고 갑옷 아래 입게 되어 있는 두꺼운 패딩들이 포함되
어 있습니다. 갑옷의 수많은 고리와 가죽띠가 그 하중을 전신으로 
분산시켜 줄 것입니다. 

갑옷 착용과 해제
갑옷을 입거나 벗는데 얼마나 시간이 걸리는가는 갑옷의 종류에 
따라 달라집니다.

착용. 이는 갑옷 착용 시 걸리는 시간입니다. 이 시간을 들여 
갑옷을 제대로 착용해야 AC에 보너스를 받을 수 있습니다.

해제. 이는 갑옷을 벗는 데 걸리는 시간입니다. 다른 사람의 도
움을 받는다면 이 시간을 절반으로 줄일 수 있습니다.

갑옷 착용과 해제
종류 착용 해제
경장 갑옷 1분 1분
평장 갑옷 5분 1분
중장 갑옷 10분 5분
방패 1행동 1행동

무기
당신은 클래스에 따라 특정한 무기들에 대한 숙련을 얻을 수 있습
니다. 이는 대개 해당 클래스가 어디에 초점을 맞추고 있는가와 
당신이 사용하는 도구들이 어떤 것들인가를 반영합니다. 당신이 
롱소드를 선호하든, 롱보우를 선호하든, 당신의 무기와 이를 다룰 
수 있는 능력이 모험 도중에 당신의 생사를 좌우할 것입니다.

무기 표에는 D&D 세계에서 가장 널리 쓰이는 무기들이 나와 
있으며, 이러한 무기들의 가격과 무게, 그리고 얼마나 큰 피해를 
주는가, 특별한 속성은 어떤 것들이 있는가가 설명되어 있습니다. 
모든 무기는 근접이나 장거리로 구분됩니다. 근접 무기는 당신에
게서 5ft 이내에 있는 목표를 공격하는 것들이며, 장거리 무기는 
먼 거리에서 목표를 공격하기 위해 사용됩니다.

무기 숙련
당신은 자신의 종족과 클래스, 재주에 따라서 특정한 무기나 특정 
부류의 무기에 대한 숙련을 얻을 수 있습니다. 무기들은 단순 무
기와 군용 무기로 나뉩니다. 대부분의 사람은 단순 무기에 대한 
숙련을 지니고 있습니다. 이 무기들은 클럽, 메이스 등을 포함해 
평민들도 쉽게 손에 들고 사용할 수 있는 무기들을 포함합니다. 
반면 군용 무기들은 도검과 도끼류, 장대무기 등등 효율적으로 사
용하기 위해서 전문화된 훈련이 필요한 것들을 말합니다. 대부분
의 전사는 자신들의 전투 훈련과 전투 스타일에 어울리기 때문에 
군용 무기들을 사용하곤 합니다.

숙련된 무기를 사용할 경우, 그 무기를 사용한 공격의 명중 굴
림에 당신의 숙련 보너스를 더할 수 있습니다. 만약 당신이 숙련
되어 있지 않은 무기를 사용할 경우, 명중 굴림에 당신의 숙련 보
너스를 더할 수 없습니다.

무기 속성
다양한 무기들이 사용법에 따라 특별한 속성을 지니고 있으며, 이
러한 속성들은 무기 표에 수록되어 있습니다.

탄환. 당신은 탄환이 필요한 무기로 장거리 공격을 가할 때, 반
드시 이에 맞는 탄환을 가지고 있어야 합니다. 당신이 해당 무기
로 공격을 할 때마다 탄환 1개씩을 소비하게 됩니다. 화살통이나 
상자 등의 용기에서 탄환을 꺼내는 것은 공격 행동에 포함되는 일
이며, 장전을 위해서는 한 손이 비어 있어야 합니다. 전투가 끝나
고 나서 전장을 수색해 보면, 사용한 탄환 중에서 절반 정도를 되
찾을 수 있습니다.
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만약 당신이 근접 전투에서 탄환 속성을 지닌 무기를 사용하려 
한다면, 해당 무기는 임기응변 무기로 취급합니다. (아래의 임기
응변 항목을 참조하십시오.) 슬링의 경우 이 방식으로 사용하려 
해도 어떻게든 장전해서 사용해야 합니다.

교묘함. 교묘함 무기로 공격을 가하면, 명중 굴림이나 피해 굴
림을 굴릴 때 근력이나 민첩 수정치 중 당신이 원하는 것을 선택
하여 더할 수 있습니다. 하지만 반드시 명중 굴림 때 사용한 수정
치를 피해 굴림에도 사용해야만 합니다.

중량형. 소형 크기의 캐릭터들은 중량형 무기를 사용하여 명중 
굴림을 굴릴 때 불리점을 받게 됩니다. 중량형 무기의 크기와 무게
는 소형 크리쳐가 효율적으로 사용하기엔 너무 크고 무겁습니다.

경량형. 경량형 무기는 작고 다루기 쉽기 때문에, 무기 2개를 
동시에 사용하여 전투할 때 이상적입니다. 제9장에서 쌍수 전투
에 대한 규칙을 참조하시기 바랍니다.

장전. 이 무기를 장전하는 데에는 시간이 필요하기 때문에, 일
반적으로 당신이 여러 번 공격할 수 있다 해도 행동, 추가 행동, 
반응행동을 사용하여 공격할 때는 각각 오직 한 번씩만 이 무기를 
발사할 수 있습니다. 장전하려면 한 손이 자유로워야 합니다.

장거리. 장거리 공격에 사용할 수 있는 무기들을 뜻하며, 이들
은 다시 각각 탄환을 사용하는 무기와 투척 무기로 나누어집니다. 
사거리는 숫자 두 개가 나와 있습니다. 첫 번째는 무기의 일반적 
사거리이며, 두 번째는 무기의 최대 사거리입니다. 각각은 ft 단

무기
이름 가격 피해 무게 속성
단순 근접 무기

그레이트클럽(Greatclub, 대곤봉) 2sp 1d8 타격 피해 10lbs 양손
대거(Dagger, 단검) 2gp 1d4 관통 피해 1lb 교묘함, 경량, 투척 (거리 20/60)
라이트 해머(Light Hammer, 경량 망치) 2gp 1d4 타격 피해 2lbs 경량, 투척 (거리 20/60)
메이스(Mace, 철퇴) 5gp 1d6 타격 피해 4lbs －
스피어(Spear, 창) 1gp 1d6 관통 피해 3lbs 투척 (거리 20/60), 다용도 (1d8)
시클(Sickle, 낫) 1gp 1d4 참격 피해 2lbs 경량
자벨린(Javelin, 투창) 5sp 1d6 관통 피해 2lbs 투척 (거리 30/120)
쿼터스태프(Quarterstaff, 육척봉) 2sp 1d6 타격 피해 4lbs 다용도 (1d8)
클럽(Club, 곤봉) 1sp 1d4 타격 피해 2lbs 경량
핸드액스(Handaxe, 손도끼) 5gp 1d6 참격 피해 2lbs 경량, 투척 (거리 20/60)

단순 장거리 무기
다트(Dart) 5cp 1d4 관통 피해 0.25lbs 교묘함, 투척 (거리 20/60)
라이트 크로스보우(Light Crossbow, 경석궁) 25gp 1d8 관통 피해 5lbs 탄환 (거리 80/320), 장전, 양손
숏보우(Shortbow, 단궁) 25gp 1d6 관통 피해 2lbs 탄환 (거리 80/320), 양손
슬링(Sling, 돌팔매 혹은 무릿매) 1sp 1d4 타격 피해 - 탄환 (거리 30/120)

군용 근접 무기
그레이트소드(Greatsword, 대검) 50gp 2d6 참격 피해 6lbs 중량형, 양손
그레이트액스(Greataxe, 대도끼) 30gp 1d12 참격 피해 7lbs 중량형, 양손
글레이브(Glaive, 장도) 20gp 1d10 참격 피해 6lbs 중량형, 간격, 양손
랜스(Lance, 거창) 10gp 1d12 관통 피해 6lbs 간격, 특별
레이피어(Rapier) 25gp 1d8 관통 피해 2lbs 교묘함
롱소드(Longsword, 장검) 15gp 1d8 참격 피해 3lbs 다용도 (1d10)
마울(Maul, 거대망치) 10gp 2d6 타격 피해 10lbs 중량형, 양손
모닝스타(Morningstar) 15gp 1d8 관통 피해 4lbs －
배틀액스(Battleaxe, 전투도끼) 10gp 1d8 참격 피해 4lbs 다용도 (1d10)
숏소드(Shortsword, 소검) 10gp 1d6 관통 피해 2lbs 교묘함, 경량
시미터(Scimitar, 언월도) 25gp 1d6 참격 피해 3lbs 교묘함, 경량
워 픽(War Pick, 전쟁 곡괭이) 5gp 1d8 관통 피해 2lbs －
워해머(Warhammer, 전쟁망치) 15gp 1d8 타격 피해 2lbs 다용도 (1d10)
채찍(Whip) 2gp 1d4 참격 피해 3lbs 교묘함, 간격
트라이던트(Trident, 삼지창) 5gp 1d6 관통 피해 4lbs 투척 (거리 20/60), 다용도(1d8)
파이크(Pike, 장창) 5gp 1d10 관통 피해 18lbs 중량형, 간격, 양손
플레일(Flail, 도리깨) 10gp 1d8 타격 피해 2lbs －
할버드(Halberd, 미늘창) 20gp 1d10 참격 피해 6lbs 중량형, 간격, 양손

군용 장거리 무기
그물(Net) 1gp － 3lbs 특별, 투척 (거리 5/15)
롱보우(Longbow, 장궁) 50gp 1d8 관통 피해 2lbs 탄환 (거리 150/600) 중량형, 양손
블로우건(Blowgun, 바람총) 10gp 1 관통 피해 1lb 탄환 (거리 25/100), 장전
핸드 크로스보우(Hand Crossbow, 손 석궁) 75gp 1d6 관통 피해 3lbs 탄환 (거리 30/120), 경량, 장전
헤비 크로스보우(Heavy Crossbow, 중석궁) 50gp 1d10 관통 피해 18lbs 탄환 (거리 100/400), 중형, 장전, 양손
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위로 나와 있습니다. 일반 사거리보다 멀리 있는 목표를 공격하려 
할 때는 명중 굴림에 불리점을 받습니다. 최대 사거리보다 멀리 
있는 목표를 공격할 수는 없습니다.

간격. 이 무기는 근접 공격의 거리를 5ft 더 늘려 줍니다. 이 거
리는 기회공격 범위에도 적용됩니다.

특별. 특별 속성을 지닌 무기는 사용할 때 특별한 규칙을 따릅
니다. 각각의 특별 규칙은 무기의 상세 설명에 나와 있습니다. (이 
장의 “특별 무기” 부분을 참조하십시오.)

투척. 만약 무기에 투척 속성이 붙어 있다면, 당신은 이 무기를 
던져서 장거리 공격을 할 수 있다는 뜻입니다. 만약 이 무기가 근
접 무기라면, 당신은 근접 공격을 가할 때도 똑같은 수정치를 사
용하여 명중과 피해 굴림을 굴릴 수 있습니다. 예를 들어, 당신이 
핸드액스를 던졌다면, 당신은 근력을 사용해 명중/피해 굴림을 
굴립니다. 반면 당신이 대거를 던졌다면, 대거는 교묘함 속성이 
붙어 있기 때문에 근력과 민첩 중 원하는 수정치를 선택할 수 있
습니다.

양손. 이 무기를 사용해 공격하려면 양손이 다 필요합니다.
다용도. 이 무기는 한손이나 양손으로 다룰 수 있습니다. 괄호 

안에 있는 피해값은 이 무기를 양손으로 사용했을 때 가해지는 피
해값을 말합니다.

임기응변 무기
가끔은 캐릭터들이 무기를 지니지 못한 상태에서 손에 잡히는 것
은 무엇이든 무기로 사용할 때가 있습니다. 임기응변 무기는 깨진 
유리잔에서 시작해 탁자 다리, 프라이팬, 마차 바퀴나 죽은 고블
린에 이르기까지 한 손이나 양손으로 잡고 무기처럼 사용할 수 있
는 모든 것을 말합니다.

대부분의 경우 임기응변 무기는 실제 무기와 유사하므로 그렇
게 취급할 수 있습니다. 예를 들어, 탁자 다리는 클럽과 비슷하니 
마찬가지로 취급할 수 있습니다. DM의 판정에 따라서 자신이 숙
련을 지닌 무기와 비슷한 것을 사용하는 경우 명중 굴림이나 피해 
굴림에 숙련 보너스를 받을 수도 있습니다.

일반적인 무기와 전혀 비슷하지 않은 물건의 경우, 그냥 1d4 피
해를 입힙니다. (DM이 피해의 종류를 결정할 것입니다) 만약 캐릭
터가 장거리 무기를 사용해 근접 공격을 가하려 하거나, 투척 속성
이 없는 근접 무기를 던질 경우 마찬가지로 1d4 피해를 입힙니다. 
임기응변 무기의 사거리는 일반 20ft, 최대 60ft 정도입니다.

은도금 무기
비마법적 무기에 면역이나 저항을 지니고 있는 괴물 중 일부는 은
제 무기에 피해를 받기도 합니다. 따라서 주의깊은 모험자들은 약
간의 재산을 더 투자하여 무기에 은을 입히기도 합니다. 무기 하
나 혹은 탄환 10개에 은을 입히는 비용은 100gp입니다. 이 비용
은 은의 가격뿐 아니라, 무기의 효율성을 유지하면서도 은을 입히
는 데 들어가는 시간과 전문적인 기술에 따른 것입니다.

특별 무기
특별 규칙이 적용되는 무기들은 아래와 같습니다.

랜스. 당신은 5ft 거리 내에 있는 적을 랜스로 근접 공격을 가
할 때 명중 굴림에 불리점을 받습니다. 또한, 탈것에 타지 않은 상
태에서 랜스를 사용하려 할 경우 양손이 필요합니다.

그물. 대형 크기 이하의 크리쳐가 그물에 명중한 경우, 풀려나
기 전까지 포박 상태가 됩니다. 형체가 없거나 거대 크기 이상의 
크리쳐에게는 그물은 아무 효과가 없습니다. 그물에 포박된 크
리쳐는 행동을 사용하고 DC 10의 근력 판정을 하여 풀려날 수 
있으며, 주변에 접근한 다른 크리쳐 역시 동일한 판정을 하여 풀
어줄 수 있습니다. 그물(AC 10)에 5점의 참격 피해를 가하면 포

박된 크리쳐에게 해를 가하지 않고 그물을 찢을 수 있으며, 그렇
게 하면 포박 상태는 종료됩니다.

당신이 행동, 추가 행동, 반응행동을 사용해 그물로 공격을 가
할 때, 실제로 당신이 여러 번 공격할 수 있더라도 그물로는 오직 
한 번의 공격만 가할 수 있습니다. 

모험 도구
이 부분에서는 특별 규칙이 있거나 추가적인 설명이 필요한 모험 
도구들에 대해서 다룹니다.

구성요소 주머니. 구성요소 주머니는 방수 처리된 작은 가죽 
허리 주머니들로, 당신이 주문을 시전할 때 사용하는 일반적인 물
질 구성요소들을 나누어 담을 수 있게 되어 있습니다. 단, 특별한 
비용이 들어가는 요소들은 이에 포함되지 않습니다.

기름. 기름은 대개 1파인트들이 점토 물병으로 판매됩니다. 당
신은 행동을 사용하여 5ft 내의 목표에게 뿌리거나 20ft까지 던질 
수 있으며, 병은 충격을 받으면 깨집니다. 어느 쪽이든, 당신은 기
름을 임기응변 무기로 취급해 장거리 공격을 가합니다. 명중하면 
목표는 기름에 뒤덮이게 됩니다. 만약 이후 목표가 기름이 마르
기 전에 화염 피해를 받게 되면, 기름이 불타오르며 추가로 5점의 
화염 피해를 입게 됩니다. (기름이 마르는 데는 1분이 걸립니다.) 
또한, 당신은 기름을 5 ˟ 5ft의 평평한 땅에 뿌릴 수 있습니다. 이
렇게 땅에 뿌린 다음 불을 붙이면, 기름은 2라운드간 불타며 해당 
지역에 들어오거나 그 지역에서 자기 턴을 끝마친 크리쳐에게 5점
의 화염 피해를 가합니다. 이 화염 피해는 라운드당 1번만 가해집
니다.

기본 독. 당신은 이 약병에 들어 있는 독을 참격이나 관통 무기 
하나에 바르거나 탄환 3개에 바를 수 있습니다. 이 독을 바르려면 
행동을 사용해야 합니다. 독을 바른 무기에 명중된 크리쳐는 DC 
10의 건강 내성에 실패하면 1d4점의 독성 피해를 받게 됩니다. 
한번 독을 바르면 증발해서 효과가 사라지기까지 1분 정도가 걸
립니다.

낚시용 도구. 이 도구는 나무로 된 낚싯대, 비단 낚싯줄, 코르
크로 만든 찌, 강철 낚싯바늘, 납으로 된, 추, 벨벳 미끼와 작은 그
물로 이루어집니다.

덮개 랜턴. 덮개 랜턴은 주변 30ft 반경을 밝은 빛 환경으로, 추
가로 30ft까지는 약한 빛 환경으로 밝힙니다. 일단 밝히면 기름 
한 병으로 6시간 정도를 사용할 수 있습니다. 당신은 행동을 사용
하여 덮개를 내릴 수 있으며, 그러면 주변 5ft 반경에 약한 빛 환
경으로 밝히는 것 외에는 조명이 차단됩니다.

도르래와 걸쇠. 밧줄이 연결된 도르래와 걸쇠로, 물건에 걸고 
끌어당길 수 있게 되어 있습니다. 이것을 사용하면 당신은 일반적
으로 들어올릴 수 있는 무게의 4배까지를 들어올릴 수 있습니다.

돋보기. 이 렌즈는 작은 물체를 세밀하게 관찰하는 용도로 사
용합니다. 이것은 또한 부싯돌을 대신하여 불을 붙이는 용도로도 
사용할 수 있습니다. 돋보기로 불을 붙이려면 태양빛과 유사한 밝
기의 조명과 불쏘시개가 필요하며, 5분 정도가 소요됩니다. 돋보
기는 무언가 세밀하거나 작은 물건을 감정하거나 조사하는 능력 
판정에 이점을 부여해 줍니다. 

드루이드 매개체. 드루이드가 사용하는 매개체는 겨우살이나 
호랑가시나무의 가지 또는 특별한 나무로 만든 봉이나 홀, 살아있
는 나무로 만들어진 지팡이 등이며, 그 외에도 신성한 동물의 깃
털과 가죽, 뼈나 이빨 등으로 만든 토템을 쓰기도 합니다. 드루이
드는 이러한 물건을 주문시전 도구로 사용할 수 있으며, 이에 대
한 자세한 내용은 제10장에 설명되어 있습니다.
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모험 도구
물건 가격 무게
2인용 텐트 2gp 20lbs
가방 1cp 0.5lbs
가죽 수통 2sp 5lbs(찼을 때)
강철 거울 5gp 0.5lbs
건설용 망치 2gp 10lbs
고급 복장 15gp 6lbs
고정못 5cp 0.25lbs
광부의 곡괭이 2gp 10lbs
구성요소 주머니 25gp 2lbs
기름 (약병) 1sp 1lb
기본 독 (약병) 100gp －
나무통 2gp 70lbs
낚시용 도구 1gp 4lbs
담요 5sp 3lbs
덮개 랜턴 5gp 2lbs
도르래와 걸쇠 1gp 5lbs
돋보기 100gp －
드루이드 매개체

겨우살이 가지 1gp －
나무 지팡이 5gp 4lbs
주목 봉 10gp 1lb
토템 1gp -

등반용 갈고리 2gp 4lbs
등반자용 키트 25gp 12lbs
램프 5sp 1lb
로브 1gp 4lbs
마 로프 (50ft 길이) 1gp 10lbs
마름쇠 (20개 들이 가방) 1gp 2lbs
망원경 1,000gp 1lb
망치 1gp 3lbs
모래시계 25gp 1lb
물약통 2cp 1lb
물잔이나 피쳐 2cp 4lbs
물통 5cp 2lbs
미끄럼 구슬 (1,000개 들이 가방) 1gp 2lbs
바구니 4sp 2lbs
배낭 2gp 5lbs
봉인 밀랍 5sp －
부싯깃통 5sp 1lb
분장용 복장 5gp 4lbs
분필 (1조각) 1cp －
비누 2cp －
비단 로프 (50ft 길이) 10gp 5lbs
비전 매개체

막대 10gp 2lbs
보주 20gp 3lbs
봉 10gp 1lb
수정 10gp 1lb
지팡이 5gp 4lbs

사냥용 덫 5gp 25lbs
사다리 (10ft 높이) 1sp 25lbs
사슬 (10ft) 5gp 10lbs

물건 가격 무게
산 (약병) 25gp 1lb
삽 2gp 5lbs
상인용 저울 5gp 3lbs
상자 5gp 25lbs
석궁 볼트 통 1gp 1lb
성수 (약병) 25gp 1lb
성표

문양 5gp －
부적 5gp 1lb
성물 5gp 2lbs

쇠 말뚝 (10개) 1gp 5lbs
쇠 주전자 2gp 10lbs
쇠지렛대 2gp 5lbs
숫돌 1cp 1lb
신호 호루라기 5cp －
약병 1gp －
양초 1cp －
양피지 (한 장) 1sp －
여행자의 복장 2gp 4lbs
연금술사의 불 (약병) 50gp 1lb
요리 도구 2sp 1lb
유리병 2gp 2lbs
인장 반지 5gp －
잉크 (1온스 병) 10gp －
잉크용 펜 2cp －
자물쇠 10gp 1lb
장대 (10ft 길이) 5cp 7lbs
족쇄 2gp 6lbs
종 1gp －
종이 (한 장) 2sp －
주머니 5sp 1lb
주문책 50gp 3lbs
주판 2gp 2lbs
지도나 두루마리 통 1gp 1lb
책 25gp 5lbs
치유사의 키트 5gp 3lbs
치유의 물약 50gp 0.5lb
침낭 1gp 7lbs
탄환류

블로우건 바늘 (50개) 1gp 1lb
석궁 볼트 (20개) 1gp 1.5lbs
슬링 탄환 (20개) 4cp 1.5lbs
화살 (20개) 1gp 1lb

평민 복장 5sp 3lbs
해독제 (약병) 50gp －
향수 (약병) 5gp －
화살통 1gp 1lb
황소눈 랜턴 10gp 2lbs
횃불 1cp 1lb
휴대식량 (1일치) 5sp 2lbs
휴대용 파성추 4gp 35lbs
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등반자용 키트. 등반자용 키트는 특별한 고정못, 장화에 부착
하는 박음쇠, 장갑, 고정끈으로 이루어져 있습니다. 당신은 행동
을 사용해 등반자용 키트를 써서 벽면에 스스로를 고정할 수 있습
니다. 이렇게 할 경우, 당신은 고정된 위치에서 25ft 이상 낙하하
지 않고 매달릴 수 있습니다. 또한, 당신은 고정한 위치에서 25ft 
이상 위로 올라갈 수 없습니다.

램프. 램프는 불을 밝혔을 때 주변 15ft까지를 밝은 빛 환경으
로, 추가로 30ft까지를 약한 빛 환경으로 밝힙니다. 일단 밝히면, 
기름 한 병으로 6시간 정도를 사용할 수 있습니다.

로프. 마로 만든 것이든 비단으로 만든 것이든 로프는 2점의 
hp를 지니며, DC 17 근력 판정에 성공하면 끊을 수 있습니다.

마름쇠. 당신은 행동을 사용하여 마름쇠가 들어 있는 가방을  
5 ˟ 5ft의 바닥에 뿌릴 수 있습니다. 해당 지역에 들어선 크리쳐
는 DC 15의 민첩 내성에 실패할 경우 멈추게 되며 1점의 관통 피
해를 받게 됩니다. 해당 크리쳐는 최소 1점의 hp를 회복하기 전
까지 보행 이동속도가 10ft 감소합니다. 자기 이동속도의 절반 이
하로 이동하는 크리쳐는 내성 굴림을 굴릴 필요 없이 해당 지역을 
지나칠 수 있습니다.

망원경. 망원경은 멀리 있는 사물을 2배까지 크기로 확대하여 
볼 수 있습니다. 

미끄럼 구슬. 당신은 행동을 사용하여 주머니에 든 이 작은 금
속 구슬들을 주변 10 ˟ 10ft 너비의 바닥에 뿌릴 수 있습니다. 이 
바닥에 들어선 크리쳐는 DC 10의 민첩 내성에 실패하면 넘어집
니다. 자기 이동속도의 절반만 사용하는 크리쳐는 내성 굴림 없이 
해당 지역을 지나칠 수 있습니다.

부싯깃통. 이 작은 용기는 불을 붙이기 위한 부싯돌과 쇠판, 그
리고 불쏘시개들로 이루어져 있습니다. (불쏘시개들은 주로 기름
에 적신 천조각들입니다.) 이것을 가지고 행동을 사용하면 횃불이
나 다른 준비된 연료에 불을 붙일 수 있습니다. 반면 다른 가연성 
물질에 불을 붙이는 데는 1분이 필요합니다.

비전 매개체. 비전 매개체는 보주, 수정, 막대, 특별 제작된 지
팡이, 나무로 만들어진 짧은 봉 등등의 특별한 물건입니다. 이러
한 도구는 비전 주문의 힘을 끌어낼 수 있도록 고안되었습니다. 
소서러나 워락, 위저드 등은 이러한 물건을 주문시전 도구로 사용
할 수 있으며, 이에 대한 내용은 제10장에 나와 있습니다.

사냥용 덫. 당신은 행동을 사용해 덫을 설치할 수 있으며, 이 
덫은 어떤 크리쳐가 중앙의 압력판을 밟으면 이빨 모양의 쇠덫이 
작동해 사냥감을 붙잡는 방식입니다. 이 덫은 무거운 사슬로 나무
에 고정하거나 말뚝으로 지면에 고정할 수 있습니다. 덫에 올라간 
크리쳐는 DC 13의 민첩 내성 굴림에 실패할 시 1d4점의 관통 피
해를 받고 움직일 수 없게 됩니다. 덫에 걸린 크리쳐는 풀려날 때
까지 사슬의 거리(대개 3ft 정도) 안에서만 움직일 수 있습니다. 
덫에 걸린 크리쳐는 행동을 사용해 DC 13의 근력 판정을 해서 성
공할 시 풀려날 수 있으며, 근접한 크리쳐가 같은 판정으로 풀어
줄 수도 있습니다. 판정에 실패할 때마다 덫에 걸린 크리쳐는 1점
씩의 관통 피해를 받게 됩니다. 

사슬. 사슬은 10점의 hp를 지닙니다. 또한 사슬은 DC 20의 근
력 판정에 성공할 시 끊어버릴 수 있습니다.

산. 당신은 행동을 사용하여 이 약병의 내용물을 5ft 이내의 크
리쳐에 뿌리거나 최대 20ft까지 던질 수 있습니다. 약병은 충격
을 받으면 깨집니다. 어느 쪽이든 당신은 산이 든 약병을 임기응
변 무기로 취급해 장거리 공격을 가해야 합니다. 명중하면 목표는 
2d6점의 산성 피해를 입습니다.

상인용 저울. 이 저울은 작은 균형자와 접시들, 그리고 2lbs까
지의 무게를 잴 수 있는 무게추들로 이루어져 있습니다. 이 저울
을 사용하면 귀금속이나 상품, 보석 등등 작은 물건들의 정확한 
무게를 재고 가치를 측정할 수 있습니다. 

석궁 볼트 통. 이 나무 통에는 석궁용 볼트 20개가 들어 있습니다.
성수. 당신은 행동을 사용하여 이 약병의 액체를 5ft 이내의 크

리쳐에게 뿌리거나 20ft까지 던질 수 있으며, 충격을 받으면 병은 
깨집니다. 어느 쪽이든 당신은 약병을 임기응변 무기로 취급해 목
표에게 장거리 공격을 행합니다. 만약 목표가 악마 또는 언데드라
면, 명중시 2d6점의 광휘 피해를 받습니다. 

클레릭이나 팔라딘은 특별한 의식을 통해 성수를 만들 수 있습
니다. 이 의식은 1시간이 걸리며, 25gp 상당의 은가루가 필요하
고, 시전자는 1레벨 주문 슬롯을 사용해야 합니다.

성표. 성표는 신이나 만신전의 상징입니다. 성표는 특정한 신
의 문양이 그려진 부적이나 방패에 그려진 문양일 수도 있으며, 
신성한 성물의 조각이 담긴 상자일 수도 있습니다. 부록 B에는 멀
티버스 속의 다양한 신들이 사용하는 상징들이 나와 있습니다. 클
레릭이나 팔라딘은 성표를 주문집중 매개체로 사용할 수 있으며, 
이에 대한 자세한 내용은 제10장에 나와 있습니다. 성표를 이렇
게 사용하려면 시전자는 반드시 성표를 손에 들고 있거나, 보이는 
곳에 착용하거나, 방패에 부착해 놓아야 합니다.

쇠지렛대. 쇠지렛대를 사용할 수 있는 환경에서 이를 사용하면 
해당하는 근력 판정에 이점을 받을 수 있습니다.

양초. 양초는 1시간 동안 주변 5ft 반경을 밝은 빛 환경으로, 추
가 5ft까지를 약한 빛 환경으로 만듭니다.

연금술사의 불. 이 끈적한 부식성 액체는 공기에 닿으면 불이 
붙습니다. 당신은 행동을 사용하여 이 약병을 20ft까지 던질 수 
있으며, 충격을 받으면 병이 깨집니다. 약병을 임기응변 무기로 
취급해 목표에 장거리 공격을 가합니다. 명중하면 목표는 자기 턴
이 시작할 때마다 1d4점의 화염 피해를 입습니다. 피해를 입고 
있는 크리쳐는 자기 턴에 행동을 사용하여 DC 10의 민첩 판정에 
성공할 경우 불을 끌 수 있습니다.

요리 도구. 이 양철 상자는 컵과 간단한 조리 도구들이 들어 있
습니다. 상자는 같이 접어 넣을 수 있으며, 한쪽 면은 요리용 팬으
로, 반대편은 식판이나 얕은 그릇으로 쓸 수 있습니다.

자물쇠. 자물쇠에 맞는 열쇠도 같이 제공됩니다. 열쇠가 없으
면 도둑 도구에 숙련을 지닌 크리쳐가 DC 15의 민첩 판정에 성공

장비 꾸러미
당신이 클래스를 선택하며 얻게 되는 시작 장비들은 여러 가지 유용
한 모험 도구들을 하나의 꾸러미로 모은 것입니다. 이 꾸러미의 내용
물들은 아래 목록에 나와 있습니다. 만약 당신이 시작 장비를 직접 구
매하고자 한다면, 당신은 아래 목록의 가격에 해당 꾸러미를 구매할 
수도 있으며, 그렇게 하면 개개의 물건을 개별적으로 사는 것보다 저
렴하게 해결할 수 있습니다.

던전 탐색자의 꾸러미(12gp).  배낭, 쇠지렛대, 망치, 고정못 10개, 
횃불 10개, 부싯깃통, 휴대식량 10일치, 가죽 수통 하나, 이 꾸러미는 
50ft 길이의 마 로프로 둘러싸여 있습니다. 

도둑의 꾸러미(16gp).  배낭, 1,000개들이 미끄럼 구슬 주머니, 
10ft 줄, 종, 양초 5개, 쇠지렛대, 망치, 고정못 10개, 덮개 랜턴, 기름 
2병, 휴대식량 5일치, 부싯깃통, 가죽수통 하나. 이 꾸러미는 50ft 길
이의 마 로프로 둘러싸여 있습니다.

사제의 꾸러미(19gp).  배낭, 담요, 양초 10개, 부싯깃통, 헌금통, 
향 2개, 향로, 사제복, 휴대식량 2일치, 가죽 수통이 포함됩니다.

예능인의 꾸러미(40gp).  배낭, 침낭, 분장용 복장 2벌, 양초 5개, 
휴대식량 5일치, 가죽수통 하나, 변장 키트 하나가 포함됩니다.

외교관의 꾸러미(39gp).  상자, 2개의 지도나 두루마리 통, 고급 
의류 한 벌, 잉크 한 병, 펜 하나, 램프, 기름 2병, 종이 5장, 향수 한 
병, 봉인용 밀랍, 비누가 포함되어 있습니다.

탐험가의 꾸러미(10gp).  배낭, 침낭, 요리도구, 부싯깃통, 횃불 
10개, 휴대식량 10일치, 가죽 수통 하나. 이 꾸러미는 50ft 길이의 마 
로프로 둘러 싸여 있습니다.

학자의 꾸러미(40gp).  배낭, 전승서적, 잉크 한 병, 펜 하나, 양피
지 10장, 작은 모래주머니, 작은 나이프 하나가 포함됩니다.
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해야만 자물쇠를 딸 수 있습니다. DM은 더 높은 가격에 더욱 정
교한 자물쇠를 사는 것도 가능하다고 판정할 수 있습니다.

족쇄. 이 금속 구속구는 소형 또는 중형 크리쳐를 속박할 수 있
습니다. 족쇄에서 벗어나려면 DC 20의 민첩 판정에 성공해야 합
니다. 족쇄를 파괴하기 위해서는 DC 20의 근력 판정에 성공해야 
합니다. 족쇄에는 그에 맞는 열쇠 하나가 포함됩니다. 열쇠 없이 
족쇄를 열기 위해서는 도둑 도구에 숙련을 지닌 크리쳐가 DC 15
의 민첩 판정에 성공해야 합니다. 족쇄는 15점의 hp를 지닙니다.

주머니. 가죽이나 천으로 만들어진 주머니는 20개의 슬링 탄환
이나 50개의 블로우건 바늘, 혹은 다른 물건들을 보관할 수 있습
니다. 주문 구성요소들을 보관하는 주머니는 따로 구성요소 주머
니라고 부릅니다. (이 장에서 따로 설명하고 있습니다.)

주문책. 위저드들의 필수품인 주문책은 가죽 장정에 종이 100
페이지로 이루어져 있으며, 주문을 기록하는 용도로 사용됩니다.

지도나 두루마리 통. 이 원통형 가죽 통은 10개까지의 말린 종
이나 5개까지의 양피지를 넣어 보관할 수 있습니다.

책. 책은 대개 시나 역사적 내용, 정보, 전승 지식, 도표나 설계
도 같은 내용이 들어 있으며, 그 외에도 여러 가지 글이나 그림이 
있을 수 있습니다. 주문이 들어 있는 책은 따로 주문책이라 칭하
며, 이는 나중에 따로 설명합니다.

치유사의 키트. 이 키트는 붕대와 연고, 부목이 포함된 가죽 주
머니로 이루어져 있습니다. 이 키트는 10회 사용할 수 있습니다. 
당신은 행동을 사용하여 키트의 내용물 1회분을 써서 hp 0의 크
리쳐 하나를 지혜(의학) 판정 없이 안정화시킬 수 있습니다.

치유의 물약. 이 붉은색 마법 액체를 마신 캐릭터는 2d4+2점의 
hp를 회복합니다. 물약을 마시거나 누군가에게 먹이려면 행동을 
사용해야 합니다.

텐트. 단순하게 만들어진 휴대용 쉼터로, 2명까지 잘 수 있습
니다.

해독제. 이 약병의 내용물을 마신 크리쳐는 1시간 동안 독에 대
한 내성굴림에 이점을 얻습니다. 해독제는 언데드나 구조물에는 
아무런 효과도 없습니다.

화살통. 화살통에는 20개까지의 화살을 보관할 수 있습니다.
황소눈 랜턴. 황소눈 랜턴은 60ft 길이의 원뿔형 범위를 밝은 

빛 환경으로, 추가로 60ft 길이까지는 약한 빛 환경으로 밝힙니
다. 일단 불을 밝히면 기름 한 병으로 6시간 정도를 사용할 수 있
습니다.

횃불. 횃불은 1시간 동안 불을 밝히며. 주변 20ft 반경을 밝은 
빛 환경으로, 추가로 20ft 반경까지는 약한 빛 환경으로 밝힙니
다. 만약 당신이 불타는 횃불로 근접 공격을 가하면, 명중시 1점
의 화염 피해를 가합니다. 

휴대식량. 휴대식량은 장거리 여행에 필요한 건조된 음식들이
며, 육포, 말린 과일, 견과류, 비스킷 등을 포함하고 있습니다.

휴대용 파성추. 이 커다란 파성추는 문을 파괴하는데 사용할 
수 있습니다. 이를 사용하면 문을 파괴하기 위한 근력 판정에 +4 
보너스를 받을 수 있습니다. 다른 캐릭터 한 명이 파성추를 사용
하는 데 도움을 준다면 판정에 이점을 받을 수 있습니다.

도구
물건을 제작하고 수리하거나, 문서를 위조하거나, 자물쇠를 따는 
일 등은 반드시 도구가 필요합니다. 당신의 종족, 클래스, 배경이
나 재주에 따라 당신은 여러 가지 도구에 숙련을 가지게 됩니다. 
도구에 대한 숙련이 있으면, 당신은 해당 도구를 사용하여 판정할 
때 숙련 보너스를 더할 수 있습니다. 도구는 다양한 용법으로 사
용할 수 있기 때문에, 하나의 능력치에만 관여하지 않습니다. 예
를 들어, DM은 목공의 도구로 세밀한 조각을 하려 할 때 민첩 판

정을 요구할 수도 있으며, 단단한 목재를 이용하려 할 때는 근력 
판정을 요구할 수도 있습니다.

게임 세트. 이 세트는 주사위나 (용 세 마리 놀이 용 등등을 위
한) 카드 등과 같은 다양한 게임 도구들이 포함되어 있습니다. 평
범한 것들은 도구 표에도 나와 있지만, 다른 게임 세트들 역시 존
재합니다. 게임 세트에 숙련을 지니고 있다면, 그 세트를 이용한 
게임을 할 때 능력 판정에 숙련 보너스를 받을 수 있습니다. 게임 
세트들은 각각 다른 숙련이 필요합니다.

도둑 도구. 이 도구에는 작은 쇠줄, 자물쇠 따개, 금속 손잡이
가 달린 소형 거울, 가느다란 가위, 한 쌍의 집게 따위가 포함되
어 있습니다. 이 도구에 숙련을 지니고 있으면 당신은 함정을 해
체하거나 자물쇠를 열 때 능력 판정에 숙련 보너스를 받을 수 있
습니다.

독 제작자의 도구. 독 제작자의 도구에는 여러 가지 약병과 화
합물, 기타 독을 제조하는데 필요한 물품이 포함되어 있습니다. 
이 도구에 숙련이 있으면 독을 만들거나 사용할 때의 능력 판정에 
숙련 보너스를 더할 수 있습니다.

변장 키트. 이 주머니 속에는 다양한 화장품과 염색약, 기타 신
체적 외모를 변장할 때 사용되는 소도구가 들어 있습니다. 이 도
구에 숙련을 지니고 있으면 변장시의 능력 판정에 숙련 보너스를 
더할 수 있습니다.

약초학 키트. 이 키트에는 가위와 막자, 공이, 다양한 약병이나 
주머니 등등 물약이나 치료제를 만들기 위한 약초학 용구가 포함
되어 있습니다. 이 도구에 숙련을 지니고 있으면 약초를 식별하거
나 수집하기 위한 능력 판정에 숙련 보너스를 받을 수 있습니다. 
또한, 당신이 해독제나 치유의 물약을 제작할 때도 이 도구에 대
한 숙련이 필요합니다.

위조 키트. 이 작은 상자 안에는 다양한 종이와 양피지가 들어 
있으며, 펜과 잉크, 인장과 밀랍, 금이나 은으로 만들어진 핀, 기
타 문서를 위조할 때 필요한 도구들이 들어 있습니다. 이 도구에 
숙련이 있으면 문서를 위조하고자 할 때 능력 판정에 숙련 보너스
를 더할 수 있습니다.

악기. 도구 표에는 가장 널리 사용되는 악기들이 나와 있습니다. 
해당 악기에 대해 숙련을 지니고 있다면, 당신은 악기를 연주할 때 
능력 판정에 숙련 보너스를 더할 수 있습니다. 바드는 악기를 주문
시전 도구로 사용할 수 있으며, 이에 대한 규칙은 제10장에 나와 있
습니다. 각각의 악기마다 따로 숙련이 필요합니다.

용기의 수용량
용기 수용량
가방 1입방피트 / 30lbs 가량의 장비
가죽물통 4파인트의 액체
나무통 40갤런의 액체, 4입방피트의 고체
물약통 1파인트의 액체
물잔이나 피쳐 1갤런의 액체
물통 3갤런의 액체, 0.5입방피트의 고체
바구니 2입방피트 / 40lbs 가량의 장비
배낭* 1입방피트 / 30lbs 가량의 장비
병 1.5파인트의 액체
상자 12입방피트 / 300lbs 가량의 장비
쇠 주전자 1갤런의 액체
약병 4온스의 액체
주머니 0.2입방피트 / 6lbs 가량의 장비

*이 수용량 외에도 침낭을 동여매고 로프를 옆에 차는 등으로 배낭을 이
용할 수 있습니다.

도량형 환산
1파운드=0.45kg. 1갤런=3.7L, 1파인트=0.56L, 1온스=28g
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장인의 도구. 이 특별한 도구들은 무언가 만들거나 거래할 때 
필요한 것들입니다. 아래 표에서는 가장 널리 쓰이는 도구들이 나
와 있으며, 이들 각각은 물건 제작에 필요한 것들입니다. 장인의 
도구에 대한 숙련을 지니고 있으면, 제작시 능력 판정에 숙련 보
너스를 더할 수 있습니다. 장인의 도구들은 각각 다른 숙련이 필
요합니다.

항해사의 도구. 이 도구들은 바다에서 방향을 가늠할 때 사용
하는 것들입니다. 항해사의 도구에 숙련을 지니고 있으면 배의 진
로를 잡고 운항할 수 있습니다. 또한 이 도구에 숙련이 있으면 바
다에서 길을 잃지 않기 위해 능력 판정을 할 때 능력 판정에 숙련 
보너스를 더할 수 있습니다.

도구
물건 가격 무게
게임 세트

드래곤체스 세트 1gp 0.5lb
용 세 마리 놀이 세트 1gp －
주사위 세트 1sp －
카드 놀이 세트 5sp －

도둑 도구 25gp 1lb
독 제작자의 도구 50gp 2lbs
변장 키트 25gp 3lbs
약초학 키트 5gp 3lbs
위조 키트 15gp 5lbs
악기

덜시머 25gp 10lbs
드럼 6gp 3lbs
류트 35gp 2lbs
리르 30gp 2lbs
비올 30gp 1lb
백파이프 30gp 6lbs
뿔피리 3gp 2lbs
숌 2gp 1lb
팬 플루트 12gp 2lbs
플루트 2gp 1lb

장인의 도구
구두장이의 도구 5gp 5lbs
대장장이의 도구 20gp 8lbs
도기 제작자의 도구 10gp 3lbs
땜장이의 도구 50gp 10lbs
목공의 도구 8gp 6lbs
목세공사의 도구 1gp 5lbs
무두장이의 도구 5gp 5lbs
보석세공사의 도구 25gp 2lbs
서기의 도구 10gp 5lbs
석공의 도구 10gp 8lbs
양조사의 도구 20gp 9lbs
연금술사의 도구 50gp 8lbs
요리사의 도구 1gp 8lbs
유리제작자의 도구 30gp 5lbs
지도제작자의 도구 15gp 6lbs
직조공의 도구 1gp 5lbs
화가의 도구 10gp 5lbs

승용물 (지상 혹은 수상용) * *
항해사의 도구 25gp 2lbs
*"탈것과 승용물" 부분 참조.

탈것과 승용물
좋은 탈것이 있으면 야생 환경에서 더 빨리 이동할 수 있지만, 사
실 주된 목적은 이동을 저해할 수 있는 더 많은 장비를 싣고 다니
기 위한 것입니다. 탈것과 기타 동물 표에는 동물들 각각의 이동
속도와 기본 적재량이 나와 있습니다.

동물은 마차나 수레, 전차, 썰매 등등을 끌 수 있으며, 이 경우 
기본 적재량의 5배까지를 끌고 움직일 수 있습니다. (끌게 되는 
승용물의 무게도 포함됩니다.) 만약 동물 여럿이 하나의 승용물을 
끌게 되면, 각각의 적재량을 모두 더하여 해결합니다.

D&D 세계에서는 여기 나와 있지 않은 동물들 역시 탈것으로 
사용할 수 있지만, 그런 것들은 일반적으로 구매할 수 없습니다. 
이런 탈것에는 페가서스, 그리폰, 히포그리프 등의 비행 탈것도 
있으며, 거대 해마 따위의 수중용 탈것도 있습니다. 이러한 탈것
을 얻기 위해서는 알 상태일 때 구해서 스스로 키우거나, 강력한 
존재와 거래하여 얻어내거나, 탈것과 직접 협상하는 과정이 필요
합니다.

노젓는 배. 용골선이나 나룻배는 호수나 강에서 사용할 수 있
습니다. 흐르는 방향을 따라간다면, 선박의 이동속도에 강의 속
도를 더할 수 있습니다. (대개 시속 3마일 정도가 더해집니다.) 이 
배들로는 물의 큰 흐름에 거스를 수 없지만, 해안에서 짐 끄는 동
물들을 이용해 운반할 수 있습니다. 지상에서 운반할 경우 나룻배
는 100lbs 정도 무게가 나갑니다.

마갑. 마갑은 동물의 머리, 목, 가슴, 몸통 등을 방어하기 위해 
고안된 갑옷입니다. 기본적으로 갑옷 표에 실린 모든 갑옷을 마갑
으로 만들 수 있지만, 그 비용은 인간형 갑옷의 4배 정도가 들어
가며, 무게도 2배입니다.

승용물 숙련. 만약 당신이 지상용이든 수상용이든 특정한 승용
물에 숙련이 있다면, 곤란한 상황에서 승용물을 운전하거나 통제
하는 판정에 숙련 보너스를 더할 수 있습니다. 

안장. 군용 안장은 올라탄 사람을 고정시키고, 탈것을 타고 전
투에 임할 때 보다 활동적으로 움직일 수 있게 해 줍니다. 안장이 
있으면 낙마 등의 판정에서 이점을 얻을 수 있습니다. 비행 탈것
이나 수중 탈것을 위해서는 보다 특이한 안장이 필요합니다. 

탈것과 기타 동물
탈것 가격 이동속도 적재량
낙타 50gp 50ft 480lbs
당나귀나 노새 8gp 40ft 420lbs
마스티프 25gp 40ft 195lbs
승용마 75gp 60ft 480lbs
전투마 400gp 60ft 540lbs
조랑말 30gp 40ft 225lbs
짐말 50gp 40ft 540lbs
코끼리 200gp 40ft 1,320lbs

마구, 마갑, 끄는 승용물 등
물건 가격 무게
마갑 인간형 ˟ 4 인간형 ˟ 2
마구간(하루당) 5sp
마차 100gp 600lbs
수레 15gp 200lbs
썰매 20gp 300lbs
안장

군용 20gp 30lbs
승마용 10gp 25lbs
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물건 가격 무게
짐용 5gp 15lbs
특이 60gp 40lbs

안장주머니 4gp 8lbs
여물 (하루당) 5cp 10lbs
재갈과 고삐 2gp 1lb
전차 250gp 100lbs
짐마차 35gp 400lbs

수상 승용물
물건 가격 속도
갤리 30,000gp 시속 4마일
나룻배 50gp 시속 1.5마일
롱쉽 10,000gp 시속 3마일
범선 10,000gp 시속 2마일
용골선 3,000gp 시속 1마일
전투선 25,000gp 시속 2.5마일

상품
모든 재화가 화폐로 이루어진 것은 아닙니다. 가축이나 곡식 토지, 세
금 권리, 혹은 자원에 대한 권리(주로 광산이나 숲) 역시 재화의 일종
입니다.

길드와 귀족들, 왕들 역시도 무역을 합니다. 공인된 회사들은 
왕이 인증한 권리를 지니고 무역로에서 거래를 벌이며, 여러 항구
에 상선을 보내고, 다양한 상품을 사고팝니다. 길드는 자신들이 
통제하는 상품이나 용역의 가격을 결정하며, 이러한 상품이나 용
역을 누가 받을 수 있고 누구는 받을 수 없는지 정합니다. 상인들
은 대개 화폐를 사용하지 않고 상품들을 거래하곤 합니다. 아래 
무역 상품 표에는 주로 거래되는 상품들의 가격이 나와 있습니다.

무역 상품
가격 상품
1cp 밀 1lb
2cp 밀가루 1lb 또는 닭 1마리
5cp 소금
1sp 쇠 1lb 또는 천 1평방 야드
5sp 구리 1lb 또는 양모 1 평방 야드
1gp 생강 1lb 또는 염소 1마리
2gp 계피나 후추 1lb 또는 양 1마리
3gp 정향 1lb 또는 돼지 1마리
5gp 은 1lb 또는 리넨 1 평방 야드

10gp 비단 1 평방 야드 또는 암소 1마리
15gp 사프론 1lb 또는 황소 1마리
50gp 금 1lb

500gp 백금 1lb

지출
지하 깊은 곳으로 들어가거나 잃어버린 보물을 찾아 폐허를 탐험
하고 다가오는 어둠과 전쟁을 벌이지 않을 때면, 모험자들은 보다 
평범한 일상을 마주하게 됩니다. 환상의 세계 속에서도 사람들은 
의식주의 기본적 요건이 필요합니다. 이러한 것들은 돈이 들어가
며, 특별한 생활수준을 유지하려면 더 많은 돈이 들어갑니다.

생활수준 지출
생활수준 지출은 당신이 판타지 세계에서 살아가는데 얼마나 큰 
비용을 쓰고 있는가를 나타내는 간단한 방법입니다. 이 비용은 당
신의 모든 숙박, 음식과 음료, 기타 기본 생활 요건들을 포함하는 
것입니다. 또한, 이 지출 비용은 당신이 다음 모험에 나서기 전 장
비를 유지하는데 필요한 것까지도 포함하고 있습니다.

매주 혹은 매달 시작하는 날 (기간을 얼마로 할지는 당신이 선
택합니다.) 당신은 생활수준 지출 표에 따라 비용을 지불하고 그
에 맞는 생활을 영위합니다. 이 비용은 하루당으로 책정되며, 따
라서 30일 기준으로 지출하고자 한다면 그 값에 30을 곱하면 됩
니다. 당신의 생활수준은 자신의 재산 규모나 지출 계획에 따라서 
계속 변화할 수도 있으며, 캐릭터의 경력 내도록 같은 생활수준을 
유지할 수도 있습니다.

생활수준을 선택하면, 그에 따른 결과 역시 정해집니다. 부유
한 생활수준을 유지하면 마찬가지로 부유하고 권력 있는 이들과 
인맥을 쌓을 때 도움을 받을 수 있지만, 도둑들의 관심을 끌 수 
있다는 위험도 있습니다. 반면, 빈곤하게 살아가면 범죄자들의 
관심을 피할 수는 있지만, 권력자들과의 연줄을 만들기는 어려
워질 것입니다.

생활수준 지출
생활수준 일일 비용
극빈층 —
누추함 1sp
가난함 2sp
평범함 1gp
편안함 2gp
부유함 4gp
귀족적 최소 10gp

극빈층.  당신은 비인간적인 환경에서 살고 있습니다. 집이라 
부를 만한 곳도 없고, 등을 붙일 수 있고 비를 피할 수 있다면 어
디에서나 몸을 눕게 됩니다. 당신은 헛간에 숨어들고 오래된 상자
들로 몸을 덮어가며 당신보다 부유한 이들의 적선에 의존해서 살
게 됩니다. 극빈층 생활수준은 다양한 위험에 노출되어 있습니다. 
당신이 가는 곳이면 어디든 폭력과 질병, 굶주림이 따라옵니다. 
극빈층 생활을 하는 다른 사람들은 당신의 갑옷과 무기, 모험 장
비를 탐내며, 이는 그것들이 자기들 기준에서는 충분히 큰 재물이
기 때문입니다. 당신은 사람들 대부분이 알아차리지 못하는 곳에
서 살아갑니다.

누추함. 당신은 허름한 마구간이나 진흙으로 바닥이 깔린 마을 
밖 헛간, 아니면 마을 중에서도 가장 질 나쁜 동네의 벌레가 들끓
는 판자촌 따위에서 살아갑니다. 기본적인 안식처는 되어주지만, 
당신이 살아가는 곳은 절망적이며 때때로 폭력적인 환경에 노출
됩니다. 주변에는 다양한 질병과 굶주림, 불운이 산재해 있습니
다. 당신은 사람들 대부분이 알아차리지 못하는 곳에서 살아가며, 
법적인 보호도 거의 받을 수 없습니다. 이 생활수준을 영위하는 
사람들 대부분은 끔찍한 일들을 겪었습니다. 이들은 살던 곳에서 
쫓겨나거나 불운을 피해 이주한 자들일 수도 있고, 질병을 겪었을 
수도 있습니다.

가난함. 가난한 생활수준은 안정적인 공동체에서 편안하지만
은 않은 삶을 영위하고 있다는 뜻입니다. 엉성한 옷차림에 예측할 
수 없는 주변 환경은 유쾌하지는 않지만 그래도 어떻게든 자급자
족을 하려는 노력의 결과물입니다. 당신은 싸구려 여인숙의 방이
나 술집 위층의 방을 사용합니다. 여러 가지 법적 보호를 받을 수
도 있지만, 그래도 여전히 폭력과 범죄, 질병에 노출되어 있습니
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다. 이 생활수준을 영위하는 사람들은 대개 비숙련 노동자이거나 
하루 벌어 하루 먹고 사는 사람들, 행상인, 도둑, 용병 따위의 하
층민입니다.

평범함. 평범한 생활수준은 빈민가에서 벗어나 안정적으로 당
신의 장비를 유지할 수 있다는 것을 뜻합니다. 당신은 마을의 옛 
구역에서 살거나 여관, 여인숙, 신전 등에서 방을 빌려 살고 있습
니다. 당신은 굶주리거나 갈증에 빠지지 않으며, 생활 환경은 단
순하지만 깨끗합니다. 평범한 생활수준을 영위하는 사람들은 군
인 가족이나 노동자, 학생, 사제, 하급 마법사 등등입니다.

편안함. 편안한 생활수준을 택했다는 것은 보다 괜찮은 옷을 
입고 쉽게 장비를 유지할 수 있다는 것을 뜻합니다. 당신은 작은 
오두막이나 중산층 환경에서 지내거나, 훌륭한 여관의 개인실을 
빌려 지낼 것입니다. 당신은 상인들이나 숙련된 장인들, 군대의 
장교들과 어울리곤 합니다.

부유함. 부유한 생활수준을 택했다는 것은 사치스럽긴 하지만 
귀족이나 왕가에 어울릴 정도의 사회적 지위를 획득하지 못했다는 
것을 뜻합니다. 당신은 크게 성공한 상인이나 왕가가 총애하는 하
인, 아니면 사업체 여럿을 소유하고 있는 자들과 비슷한 생활을 누
립니다. 당신은 교외에 자택을 보유하거나 마을의 좋은 곳에 가정
을 지니고 있을 수도 있고, 고급 여관의 편안한 스위트룸을 빌리고 
있을 수도 있습니다. 당신은 하인 여럿을 거느리고 있을 것입니다.

귀족적. 당신은 부유하고 편안한 삶을 누립니다. 당신은 공동
체에서도 가장 높은 권력과 부를 지닌 사람들의 일원입니다. 당신
은 교외에 대저택을 지니고 있거나 마을의 중심부에 시내용 자택
을 지닐 수도 있고, 가장 최고급 여관에서도 여러 개의 스위트룸
을 빌려 지내고 있을 수도 있습니다. 당신은 가장 뛰어난 식당에
서 식사하며, 가장 숙련된 재단사의 옷을 입고, 수많은 하인들이 
당신의 일거수일투족을 보좌합니다. 당신은 부유하고 강대한 사
람들이 여는 사교 모임의 초대장을 받을 수 있고, 정치인들이나 
길드의 지도자들, 대사제와 귀족들이 모이는 곳에서 저녁을 보낼 
수 있습니다. 당신은 또한 가장 높은 수준의 모략과 배신에 엮여 
들어갈 수도 있습니다. 당신이 부유하면 부유할수록, 정치적인 모
략에 졸로 이용되거나 직접 참가할 기회도 많아집니다.

음식, 음료, 숙박
음식, 음료, 숙박 표에는 하룻밤 지내는데 필요한 숙박료나 기본
적인 식료품의 가격이 나와 있습니다. 이 비용들은 총체적인 생활
수준 지출에 이미 포함된 것입니다.

음식, 음료, 숙박
물건 가격
빵 한 덩이 2cp
식사 (하루당)

누추함 3cp
가난함 6cp
평범함 3sp
편안함 5sp
부유함 8sp
귀족적 2gp

고기 한 덩이 3sp
에일

갤런 2sp
잔 4cp

여관 (하루당)
누추함 7cp

물건 가격
가난함 1sp
평범함 5sp
편안함 8sp
부유함 2gp
귀족적 4gp

연회 (1인당) 10gp
와인

평범함 (피쳐) 2sp
뛰어남 (병) 10gp

치즈 한 덩이 1sp

서비스
모험자들은 다양한 환경에서 서비스를 받으며 NPC들에게 비용
을 지출합니다. 이러한 고용인들 대부분은 대개 평범한 기술만을 
지니고 있지만, 어떤 이들은 고도로 숙련된 기예의 대가이며, 일
부는 모험 기술에도 능숙한 전문가들입니다.

가장 기본적인 고용인들의 종류는 아래 서비스 표에서 찾아볼 
수 있습니다. 다른 평범한 고용인들은 대개 도시나 마을에서 흔
히 찾아볼 수 있으며, 모험자들은 보수를 지불하고 이들에게 임
무를 맡길 수 있습니다. 예를 들어, 위저드는 목공에게 비용을 지
불하고 화려한 상자(와 그 축소모형)을 만들게 하여 레오문드의 
비밀 상자Leomund’s Secret Chest 주문의 구성요소를 준비할 
수 있습니다. 파이터는 대장장이를 찾아 비용을 지불하고 특별
한 검을 제련해달라고 할 수 있습니다. 바드는 재단사를 찾아가 
특별히 화려한 옷을 만들어서 다가올 공작가에서의 무대를 준비
할 수 있습니다.

다른 고용인들은 더 전문적이거나 위험한 일에 종사하는 사람
들입니다. 용병들은 보수를 받고 모험자들을 따라 홉고블린 군대
에 맞서 싸울 수도 있으며, 학자들은 고대의 신비한 전승을 연구
하기 위해 고용될 수도 있습니다. 만약 고레벨 모험자가 요새를 
세우거나 비슷한 본거지를 지니게 된다면, 그는 하인들 전체를 고
용해 본거지를 운영해야 할 것입니다. 이 하인들은 집사에서 시작
해 마구간지기까지 다양하게 구성되어 있습니다. 이 고용인들은 
대개 장기 계약을 더 좋아하며, 계약의 일환으로 요새에서 살 수 
있는 대신 약간 할인된 가격으로 봉사할 것입니다.

숙련된 고용인이란 (무기나 도구, 기술 등) 숙련이 필요한 모든 
일을 행하는 사람들을 말합니다. 여기에는 용병, 장인, 서기 등등
이 모두 포함됩니다. 설명된 가격은 최소 가격이며, 매우 전문화
된 고용인은 더 많은 보수를 요구할 수도 있습니다. 비숙련 고용
인은 특별한 기술이 필요하지 않은 일에 종사하는 노동자, 짐꾼, 
하인 등의 일꾼들을 말합니다.

서비스
서비스 가격
고용인

숙련 일급당 2gp
비숙련 일급당 2sp

도로 혹은 문 통행료 1cp
마차 택시

마을간 이동 마일당 3cp
도시내 이동 1cp

선박 운항 마일당 1sp
전령 마일당 2cp
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주문시전 서비스
주문을 시전할 수 있는 사람들은 평범한 고용인의 범주에 들어가
지 않습니다. 화폐나 다른 대가를 지불하고 주문을 시전해 줄 수 
있는 사람을 찾는 게 불가능하지는 않겠지만, 보수의 기준이 없기 
때문에 이러한 사람을 찾는 것은 상당히 어려운 일입니다. 규칙을 
제시하자면, 원하는 주문의 레벨이 높을수록 시전자를 찾기는 어
렵고 보수 역시 천정부지로 올라갈 것입니다.

상처 치료Cure Wounds나 식별Identify 등 비교적 평범한 
1레벨 및 2레벨 주문의 시전자를 고용하는 것은 적당한 도시나 
마을에서 그다지 어렵지 않은 일이며, 금화 10~50개로 해결할 수 
있습니다. (물질 구성요소가 필요하다면 그 가격 역시 더해집니
다.) 더 높은 레벨의 주문을 시전해 줄 사람을 찾는 일은 더 큰 도
시로 가야 하며, 어쩌면 대학이나 거대한 신전에서 찾아야 할 수
도 있습니다. 일단 시전자를 찾아낸 경우라 해도 그는 화폐 대신 
다른 형태로 보상을 받길 원할 수도 있습니다. 오직 모험자들만이 
할 수 있는 임무 말입니다. 위험한 곳에서 귀중한 물건을 회수해 
오거나, 괴물들이 득실대는 야생을 돌파해 멀리 떨어진 곳에 사는 
누군가에게 중요한 것을 전달하는 일 따위를 맡길 수도 있습니다.

잡동사니 Trinkets
당신이 캐릭터를 만들 때, 당신은 잡동사니 표를 한번 굴려 가벼
운 비밀이 있는 간단한 물건인 잡동사니 하나를 얻을 수 있습니
다. DM 역시 이 표를 사용할 수 있습니다. 이러한 물건들은 던전 
속 방에 떨어져 있거나 괴물의 주머니 안에 들어 있기도 합니다.

잡동사니
d100 잡동사니

01 미이라화 된 고블린 손
02 달빛을 받으면 가볍게 빛나는 작은 수정
03 알 수 없는 곳에서 주조된 금화
04 알지 못하는 언어로 쓰인 일기
05 변색되지 않는 황동 반지
06 유리로 만들어진 체스말 하나
07 손가락뼈 주사위 한 쌍. 각 면에 해골이 새겨짐
08 가까이 두고 자면 기이한 꿈을 꾸게 만드는, 악몽 같은 괴물 모

습의 작은 우상 하나
09 미이라화 된 엘프 손가락 4개가 달린 밧줄 목걸이
10 당신이 모르는 나라의 어딘가에 있는 땅문서
11 알지 못하는 물질로 만들어진 1온스 무게의 벽돌
12 바늘로 꿰매 만들어진 천 인형
13 정체를 모르는 짐승의 이빨
14 아마 드래곤의 것 같은 거대한 비늘

자급자족
이 장에서 이야기하는 지출과 생활수준은 당신이 모험과 모험 사이에 
마을에서 지내며 음식과 안식처를 위해 지출하고, 마을의 장인을 찾
아 검을 갈고 갑옷을 수리하는 등 여러 가지 서비스를 받는다는 것을 
가정하고 있습니다. 하지만 어떤 캐릭터들은 문명에서 멀리 떨어져 
시간을 보내며 사냥과 채집으로 먹고살고 스스로 장비를 수리하기도 
합니다.
  이러한 생활수준을 유지하게 되면 어떠한 지출도 필요하지 않지만, 
시간은 더 많이 소요됩니다. 만약 당신이 제8장에 나온 것처럼 모험 
사이의 시간에 직업을 수련한다면, 당신은 가난함 생활수준을 유지하
는 것과 동급으로 취급합니다. 당신이 생존 기술에 숙련을 지니고 있
다면 편안함 생활수준과 동급으로 취급합니다.

d100 잡동사니
15 밝은 녹색 깃털
16 당신을 닮은 옛날 예언용 카드
17 움직이는 연기가 담겨 있는 유리 보주
18 밝은 붉은색 껍질을 지닌 1lb 무게의 알
19 방울이 올라오는 파이프
20 보존액 속에 기이한 살덩이가 떠다니는 유리병
21 노움제 작은 상자. 어린 시절이 떠오르는 음악을 연주한다.
22 잘난체 하는 하플링 모습의 작은 나무조각상
23 기이한 룬이 새겨져 있는 황동 보주
24 여러 가지 색으로 칠해진 돌 원반
25 은으로 만들어진 까마귀 모양의 작은 우상
26 47개의 인간형 이빨이 담긴 가방. 그중 한 개는 썩어 있음
27 만지면 항상 따뜻하게 느껴지는 흑요석 조각 하나
28 평범한 가죽 목걸이에 매달린 작은 드래곤 손톱
29 오래된 양말 한 쌍
30 잉크나 분필, 철필 등 무엇으로도 쓰여있지 않은 빈 책 한 권
31 별 모양을 한 은제 배지
32 친척의 것이었던 나이프
33 깎은 손톱이 담겨 있는 유리 약병
34 젖으면 불꽃이 튀는 금속 컵 두 개가 끝에 놓인 직사각형 금

속 기구
35 인간 크기에 맞는 반짝이는 하얀 장갑
36 백여개의 작은 호주머니가 달린 조끼
37 무게가 느껴지지 않는 작은 돌 조각
38 고블린을 묘사한 작은 그림
39 열면 향수 향기가 나는 비어있는 유리 약병
40 당신을 제외하면 모두에게 석탄 조각으로만 보이는 보석 하나
41 오래된 깃발에서 뜯어낸 천조각
42 사라진 군단의 계급 문장
43 울림쇠가 없는 작은 은제 종
44 노움제 램프에 들어 있는 기계 카나리아
45 바닥에 수많은 발이 달린 것 같은 작은 상자 모형
46 투명한 유리병 속에 들어 있는 죽은 스프라이트
47 열 수는 없는데 안에 무슨 액체나 모래, 거미나 부러진 유리가 

들어 있는 소리가 나는 금속 깡통
48 기계 금붕어가 헤엄치는 물이 들어 있는 유리 보주
49 손잡이에 M자가 각인된 은 숟가락
50 금색으로 칠해진 나무로 만들어진 호루라기
51 당신 손과 비슷한 크기의 죽은 딱정벌레
52 장난감 병정 둘. 하나는 머리가 없음
53 여러 가지 크기의 단추들이 들어 있는 작은 상자
54 불을 붙일 수 없는 양초 하나
55 문이 없는 작은 새장 하나
56 오래된 열쇠 하나
57 해독할 수 없는 보물 지도
58 부러진 검의 손잡이
59 토끼발
60 유리눈
61 끔찍한 사람의 모습이 그려진 까메오
62 동전 크기의 은제 해골
63 석고 가면
64 매우 나쁜 향이 나는 끈적한 검은 향목 피라미드
65 쓰고 자면 행복한 꿈을 꿀 수 있는 낡은 수면 모자
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d100 잡동사니
66 뼈로 만들어진 마름쇠 하나
67 렌즈가 없는 금제 외눈 안경
68 각 면이 다른 색으로 칠해진 1인치 큐브
69 수정문 손잡이
70 분홍색 가루로 채워진 작은 주머니
71 아름다운 노래의 일부가 담긴 악보. 양피지 2장에 나누어져 쓰

여 있음
72 실제 눈물로 착각할 듯한 은제 눈물 모형
73 고약할 정도로 자세하게 인간의 불행을 그려 넣은 알껍데기
74 펼치면 잠자는 고양이가 그려진 부채
75 뼈로 만든 파이프 한 세트
76 예의범절을 논하는 책에 끼워진 네잎 클로버
77 복잡한 기계 구조물의 설계도가 그려진 양피지
78 당신이 찾은 검 어느 것에도 맞지 않는 고풍스러운 칼집
79 살인이 일어난 파티의 초대장
80 중앙에 쥐의 머리가 새겨진 청동 오각형
81 강력한 대마법사의 이름이 수놓아진 보라색 손수건
82 신전이나 궁성, 기타 건축물의 설계도 반쪽
83 펼치면 우아한 모자가 되는 접힌 천
84 멀리 떨어진 도시에 있는 은행의 예금 증서
85 페이지 7장이 사라진 일기
86 표면에 “꿈”이라고 쓰인 은제 코담배갑
87 알 수 없는 신에게 바쳐진 철제 성표
88 전설적인 영웅의 일대기가 담긴 책. 마지막 장이 사라졌음
89 용의 피가 담긴 약병
90 엘프가 만든 것 같은 고대의 화살
91 절대 구부러지지 않는 바늘
92 드워프가 만든 것 같은 고풍스러운 브로치
93 “와인의 마법사 양조장, 레드 드래곤 크러시 331422-W”라는 

예쁜 라벨이 붙어 있는 빈 와인병
94 여러 가지 색으로 칠해진 모자이크 조각
95 석화된 쥐 한 마리
96 드래곤의 해골과 뼈가 그려진 검은 해적기
97 보고 있지 않을 때면 슬금슬금 움직이는 기계 게 혹은 거미
98 “그리폰 기름”이라고 쓰인 라벨이 붙어 있는 기름이 들어 있

는 유리병 하나
99 도자기로 바닥이 깔린 나무 상자. 안에는 양쪽 끝에 머리가 달

린 지렁이 한 마리가 있음
100 영웅의 재가 담겨 있는 금속 항아리
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제6장: 캐릭터 제작 선택 규칙
능력치, 종족, 클래스, 배경을 조합하면 게임 내에서 캐릭터가 할 
수 있는 다양한 일을 파악할 수 있습니다. 개성을 정하면 당신의 
캐릭터를 유일무이하고 독특한 존재로 만들 수 있습니다. 클래스
나 종족에 있는 추가 선택을 통해서도 당신이 원하는 대로 캐릭터
를 조금씩 변화시킬 수 있습니다. 하지만 몇몇 플레이어들은 DM
의 허락 하에 한 단계 더 깊이 들어가려 할 수도 있습니다.

플레이어즈 핸드북(Player's Handbook)의 제6장에서는 당신
의 캐릭터를 원하는 대로 바꾸기 위한 두 가지 선택 규칙인 멀티
클래스와 재주에 대해 사고하고 있습니다. 멀티클래스는 여러 클
래스를 조합할 수 있는 규칙이며, 재주는 레벨이 오를 때 능력치 
점수 상승 대신 고를 수 있는 특별한 선택 요소입니다. 이러한 선
택지를 사용할지 아닐지에 대한 최종적인 결정권은 당신의 DM에
게 있습니다.

멀티클래스
멀티클래스 규칙을 사용하면, 여러 클래스의 레벨을 동시에 가질 
수 있습니다. 이렇게 여러 클래스를 얻게 되면, 당신은 한 가지 클
래스의 선택지만으로는 만족시킬 수 없는 캐릭터 컨셉을 실현하
기 위해 여러 클래스가 지닌 요소를 동시에 사용할 수 있습니다.

당신은 이 규칙에 따라, 레벨이 올라갈 때마다 현재 클래스를 1
레벨 올릴 것인지, 아니면 새로운 클래스 레벨을 얻을 것인지 선
택할 수 있습니다. 당신의 레벨은 당신이 가진 모든 클래스 레벨
의 합계입니다. 예를 들어, 당신이 위저드 3레벨과 파이터 2레벨
을 지니고 있다면, 당신은 5레벨 캐릭터인 셈입니다.

당신은 레벨을 올릴 때 본래 클래스를 위주로 성장시키며 다른 
클래스 레벨을 조금만 추가할 수도 있고, 성장 방향을 바꾸어 아
예 본래 클래스를 올리지 않을 수도 있습니다. 또한 당신은 레벨
이 올라갈 때마다 세 번째, 네 번째 클래스를 얻을 수도 있습니다. 
당신은 하나의 클래스만 가지고 있는 같은 레벨의 캐릭터에 비해 
다양성을 얻는 대신, 전문성을 희생하게 될 것입니다.

전제조건
새로운 클래스를 얻기 위해서는, 먼저 당신의 현재 클래스와 새로
운 클래스에 필요한 능력치 점수가 있어야 합니다. 이러한 조건들
은 플레이어즈 핸드북에 멀티클래스 전제조건 표로 정리되어 있
습니다. 일반적으로 캐릭터가 시작할 때 받는 본격적인 훈련을 건
너뛰고 새로운 클래스를 얻는 것이기 때문에, 평균 이상의 소질을 
지닌 캐릭터만이 빠르게 멀티클래스를 얻을 수 있는 것입니다.

경험치 점수
레벨을 올리기 위해 필요한 경험치는 언제나 특정한 클래스 레벨
이 아니라 총 캐릭터 레벨에 따라 결정되며, 이는 제1장의 캐릭터 
성장 표에 나와 있습니다.

히트 포인트와 히트 다이스
당신이 새로운 클래스를 얻으면, 그 클래스 설명에 나와 있는 1레
벨 이후의 히트 포인트 항목에 따라 최대hp가 증가합니다. 주사
위의 최대값만큼 hp를 얻는 것은 오직 새로운 캐릭터로 1레벨 캐
릭터를 만들 때뿐입니다.

당신은 자신이 지닌 모든 클래스의 히트 다이스를 합해 히트 
다이스 총량을 가지게 됩니다. 당신이 가진 클래스의 히트 다이스 
주사위 종류가 모두 동일하다면 그냥 그 숫자를 다 합하면 됩니
다. 당신의 클래스들이 서로 다른 히트 다이스를 사용한다면, 이
를 개별적으로 기록합니다.

숙련 보너스
당신의 숙련 보너스는 특정 클래스 레벨이 아니라 언제나 당신의 
총 캐릭터 레벨에 따라 결정되며, 이는 제1장의 캐릭터 성장 표에 
나와 있습니다.

숙련
당신이 처음으로 다른 클래스의 레벨을 얻게 되면, 당신은 그 클
래스의 시작 시 숙련 중 일부만 얻을 수 있습니다. 얻을 수 있는 
숙련에 대한 정보는 플레이어즈 핸드북을 참조하시기 바랍니다.

클래스 요소
당신이 어떤 클래스의 레벨을 올리게 되면, 해당 클래스가 그 레
벨에 받는 요소를 모두 받을 수 있습니다. 하지만 멀티클래스를 
하고 있다면 몇 가지 추가적인 규칙이 적용됩니다. 이러한 규칙에 
대해서는 플레이어즈 핸드북을 참조하시기 바랍니다.

재주
재주란 어떤 캐릭터가 지닌 특정 분야의 재능이나 전문적인 능력
을 뜻합니다. 이것은 그 캐릭터가 클래스로는 얻을 수 없는 훈련을 
받고 경험을 쌓았음을 나타냅니다. 플레이어즈 핸드북의 제6장을 
참조하시면 재주에 대한 더 자세한 내용을 확인할 수 있습니다.

당신이 특정 레벨에 도달하면, 클래스에 따라 능력치 점수 상
승 요소를 받을 수 있습니다. 이 선택 규칙을 사용하면, 당신은 능
력치 상승 대신 원하는 재주를 하나 선택해 가질 수 있습니다. 재
주의 상세 설명에 예외임이 언급되어 있지 않은 한, 하나의 재주
는 오직 한 번씩만 가질 수 있습니다.

전제조건이 있는 재주를 얻으려면 먼저 그 전제조건을 만족하
고 있어야 합니다. 만약 당신이 재주의 전제조건을 만족하지 못하
게 되면, 다시 전제조건을 만족시킬 때까지 재주를 사용할 수 없
습니다.



제2부
게임 플레이하기

Part 2
Playing the Game
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제7장: 능력 점수 사용하기
여섯 종류의 능력치는 모든 크리쳐들의 정신적 신체적인 특징과 
개성을 빠르게 설명해 줍니다.

• 근력. 물리적 힘을 설명
• 민첩. 재빠름을 설명
• 건강. 인내력을 설명
• 지능. 이성과 기억력을 설명
• 지혜. 감각능력과 통찰을 설명
• 매력. 개성의 강도를 설명

당신의 캐릭터는 근육질 몸에 통찰력이 깊습니까? 지적이고 매력적
입니까? 기민하고 튼튼합니까? 능력치 점수들은 이러한 특징을 설
명해 줍니다. 크리쳐가 지닌 강점과 약점들을 알려주는 것입니다.

게임에서 사용되는 세 가지 주요한 판정, 즉 능력 판정과 내성 
굴림, 명중 굴림은 여섯 종류의 능력치 점수에 기반하고 있습니다. 
이 책의 소개문에서 이 판정들에 대한 기본 규칙은 이미 설명한 바 
있습니다. d20을 하나 굴리고, 여섯 종류 중 하나의 능력에 따른 
수정치를 더한 다음, 그 결과를 목표치와 비교한다는 것입니다.

이 장에서는 게임 내에서 여러 크리쳐들이 벌이는 기본적인 행
동들을 다룰 때, 능력 판정과 내성 굴림을 어떻게 사용하는지에 
대해 깊이 있게 생각해 보도록 할 것입니다. 명중 굴림에 대한 규
칙은 제9장에서 다룰 것입니다.

능력치 점수와 수정치
각 크리쳐들의 능력치는 점수로 나타나며, 이 점수가 해당 능력의 
뛰어남을 말해줍니다. 능력치 점수는 선천적인 능력뿐 아니라, 이
후 받은 훈련과 적성으로 인해 발달된 부분까지를 나타냅니다.

일반적인 인간의 평균 능력치는 10에서 11이지만, 모험자들과 
다양한 괴물은 대부분 평균을 웃도는 능력치를 지니고 있습니다. 
인간이 도달할 수 있는 최고는 능력치 18이라고 생각하곤 하지
만, 모험자들은 20까지 높아질 수도 있으며, 괴물이나 신적 존재
들은 30에 도달하기도 합니다.

또한 각 능력치에는 수정치가 붙습니다. 능력 수정치는 -5 (능
력치 1의 경우)에서 +10 (능력치 30의 경우)까지로 나타납니다. 
능력치 점수와 수정치 표에는 1부터 30까지의 능력치에 따른 수
정치가 나와 있습니다.

표를 사용하지 않고 능력 수정치를 구하려면, 능력치 점수에서 
10을 뺀 후 2로 나누면 됩니다. (나머지 버림)

능력 수정치는 거의 모든 명중 굴림, 능력 판정, 내성 굴림 등
에 영향을 끼치기 때문에, 실제 점수보다 수정치가 게임에서 더 
많이 사용되곤 합니다.

이점과 불리점
때때로 어떤 특수 능력이나 주문으로 인해 당신은 능력 판정이나 
내성 굴림, 명중 굴림에 이점이나 불리점을 받을 때가 있습니다. 
그런 일이 일어나면, 당신은 판정 시에 d20을 2개 굴립니다. 이점
인 경우 둘 중 높은 값을 사용하며, 불리점인 경우 둘 중 낮은 값
을 사용하게 됩니다. 예를 들어 만약이 불리점을 받은 상태에서 
d20을 2개 굴려 17과 5가 나왔다면, 당신은 5를 쓰게 됩니다. 마
찬가지 상태인데 이점을 받고 있었다면 17을 썼을 것입니다.

만약 여러 가지 상황이 발생해 하나의 판정에 각자 이점과 불
리점을 동시에 받게 되었다면, 당신은 d20을 더 굴리지 않습니다. 
또한 이점을 받는 상황이 2개 이상 있다고 해도, 여전히 d20은 
2개만 굴리게 됩니다.

만약 어떤 상황에서 이점과 불리점을 동시에 받는 경우, 하나
의 d20만 굴려서 판정을 행합니다. 이는 꼭 받는 이점과 불리점
의 갯수가 같아야 할 필요가 없습니다. 예를 들어 여러 가지 이유
로 여러 불리점을 받고 이점은 단 하나뿐이라 해도, 서로 상쇄되
는 것은 마찬가지입니다.

만약 당신이 이점이나 불리점을 받는 상태에서 하플링의 행운
아 종족 특성처럼 d20을 다시 굴리게 해주는 능력을 사용하는 경
우, 두 개의 d20 중 하나만을 골라 다시 굴리거나 대체할 수 있습
니다. 예를 들어, 만약 하플링이 이점을 받는 상태에서 능력 판정
을 해서 1과 13이 나왔다면, 하플링은 행운아 종족 특성을 사용해
서 1이 나온 주사위를 다시 굴릴 수 있습니다.

당신은 대개 특수 능력이나 행동, 주문 등을 통해 이점이나 불
리점을 얻게 됩니다. 고양감(제4장 참조) 역시 캐릭터의 인격 특성
이나 이상, 유대와 연관되어서 이점을 줄 수 있습니다. 또한 DM은 
상황의 영향에 따라 판정에 이점이나 불리점을 줄 수 있습니다.

숙련 보너스
캐릭터들은 제1장에서 설명한 대로 레벨에 따라 숙련 보너스를 
받습니다. 괴물들 역시 숙련 보너스를 받으며, 이것은 그들의 게
임 자료에 나와 있습니다. 이 보너스는 전반적인 능력 판정이나 
내성 굴림, 명중 굴림 등에 사용되는 것입니다.

당신의 숙련 보너스는 판정 한 번당 오직 한 번만 적용될 수 있
습니다. 예를 들어 당신이 지혜 내성 굴림에 숙련 보너스를 받게 
해주는 요소 두 가지를 가지고 있다 해도, 당신은 오직 한 번만 그 
보너스를 더할 수 있습니다.

때때로 적용되기 전에 숙련 보너스의 값이 몇 배로 곱해지거나 
나누어질 때도 있습니다.(2배가 되거나 절반이 되는 등) 예를 들
어, 로그의 숙달 요소는 특정 능력 판정에 적용되는 숙련 보너스
를 2배로 만들어 줍니다. 만약 여러 가지 환경과 상황으로 인해 
하나의 판정에 숙련 보너스를 받는 조건이 여러 개 갖추어졌다 해
도, 당신은 오로지 한 번만 숙련 보너스를 더할 수 있으며, 곱하거
나 나누는 것 역시 그 한 번의 숙련 보너스에 행해야 합니다.

마찬가지의 관점에서, 만약 어떤 요소나 효과로 인해 숙련 보
너스를 두 배로 해주는 효과를 받는다고 해도 그 판정에서 당신이 
숙련 보너스를 원래 받지 못한다면, 여전히 숙련 보너스는 더할 수 
없습니다. 그 판정에서 더해지는 숙련 보너스는 0이므로, 0에 2를 
곱해봤자 여전히 0이기 때문입니다. 예를 들어, 만약 당신이 역사
학 기술에 숙련이 없다면, 당신이 지능(역사학) 판정에 숙련 보너
스를 두 배로 받게 해주는 효과를 받고 있다 해도 여전히 숙련 보
너스를 더할 수 없습니다.

능력치 점수와 수정치
점수 수정치

1 -5
2–3 -4
4–5 -3
6–7 -2
8–9 -1

10–11 +0
12–13 +1
14–15 +2

점수 수정치
16–17 +3
18–19 +4
20–21 +5
22–23 +6
24–25 +7
26–27 +8
28–29 +9

30 +10
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일반적으로, 명중 굴림이나 내성 굴림에 사용되는 숙련 보너스
는 곱하여 적용하는 경우가 없습니다. 만약 어떤 요소나 효과가 
그렇게 적용하도록 한다면, 동일한 규칙을 따르십시오.

능력 판정
능력 판정은 캐릭터나 크리쳐가 지닌 선천적 재능과 훈련으로 도
전을 극복할 수 있는지 알아보는 판정입니다. DM은 캐릭터나 괴
물이 (공격을 제외하고) 실패의 가능성이 있는 어떤 행동을 하려
할 때 판정이 필요하다고 선언할 수 있습니다. 결과가 불확실하
면, 주사위에 따라서 결과가 결정됩니다.

능력 판정을 할 때마다, DM은 그 일에 여섯 개 능력치 중 어떤 
것이 필요한지 정하고, 그 일의 난이도 역시 말해줄 것입니다. 이 
난이도는 DC로 표기합니다. 어려운 일일수록, DC가 높아집니다. 
일반적 난이도 표에 가장 많이 쓰이는 DC들이 나와 있습니다.

일반적 난이도
일의 어려움 DC
매우 쉬움 5
쉬움 10
보통 15
어려움 20
매우 어려움 25
거의 불가능 30

능력 판정을 하려면, d20을 굴린 다음 관련된 능력 수정치를 더
합니다. 다른 d20 판정과 마찬가지로, 보너스와 페널티를 적용한 
다음 그 결과값을 목표치인 DC에 비교합니다. 결과값이 DC보다 
높거나 같다면 판정은 성공한 것입니다. 즉 하려던 일을 해낸 것이
라고 볼 수 있습니다. 그게 아니라면 판정은 실패한 것이고, 캐릭
터나 괴물은 목적을 이루지 못하였거나, DM에 따라 어느 정도 성
공하긴 했지만 상당한 대가를 치른 것이라고 볼 수 있습니다.

대결 판정
때때로 캐릭터나 괴물은 상대방의 노력이나 시도에 맞서 자신의 
목적을 이루고자 할 때가 있습니다. 이럴 때 둘은 상대에 맞서 판
정을 하게 되며, 둘 중 한쪽만 성공하게 됩니다. 예를 들어, 바닥
에 떨어진 마법 반지를 동시에 줍고자 하는 경우가 이에 해당합
니다. 또한 상대가 성공하는 것을 저지하고자 할 때도 이런 상황
에 해당합니다. 예를 들어, 모험자들이 온 힘을 다해 막고 있는 
문을 괴물이 강제로 열려고 하는 경우를 생각해 봅시다. 이와 유
사한 상황은 대결 판정이라는 특별한 형태의 능력 판정이 필요합
니다.

대결 판정에 나서는 참가자들은 자신들의 시도에 따라 능력 판
정을 행합니다. 이들은 판정에 연관된 모든 보너스와 페널티를 적
용받지만, 그 결과를 DC와 비교하지 않습니다. 그 대신, 상대방
의 결과가 목표치가 됩니다. 둘 중 판정 결과가 더 높은 쪽이 대결
에서 승리하는 것입니다. 대결에서 승리한 캐릭터나 괴물은 상대
방이 성공하는 것을 막은 셈입니다.

만약 대결 판정으로 비겼다면, 그 상황은 대결 이전과 별달리 
달라진 것이 없거나, 어느 한쪽이 자연스레 승리하는 결과로 흘러
가기도 합니다. 예를 들어 바닥에 떨어진 마법 반지를 두 사람이 
동시에 줍고자 한 경우라면, 비겼을 때는 둘 다 줍지 못한 것이 됩
니다. 그러나 괴물이 문을 강제로 열려고 하는 경우라면 비겼을 
때 그 문은 닫혀 있는 채로 유지됩니다.

기술
각각의 능력치는 광범위한 능력을 포괄하고 있으며, 여기에는 캐
릭터나 괴물들이 숙련을 지닌 다양한 기술 분야가 포함되어 있습
니다. 기술은 해당 능력치의 여러 면 중에서 특정한 한 면을 나타
내며, 어떤 기술에 숙련을 가졌다는 것은 그 캐릭터가 그 측면에 
집중해 훈련을 받았다는 뜻입니다. (캐릭터의 시작시 기술 숙련은 
캐릭터를 만들 때 정해지며, 괴물의 기술 숙련은 괴물의 게임 자
료에 수록되어 있습니다.)

예를 들어, 민첩 판정은 캐릭터가 곡예에 가까운 묘기를 부리
려 하거나, 물건을 손 사이로 숨기거나, 은신하려 할 때 모두 사용
할 수 있지만, 이 판정들은 민첩 능력치의 서로 다른 면을 다룹니
다. 곡예, 손속임, 은신 등의 기술은 이러한 면을 집중적으로 부각
하고 있습니다. 따라서 은신 기술에 숙련을 가진 캐릭터는 잠복하
거나 은신하려는 민첩 판정을 할 때 특히 더 뛰어난 능력을 발휘
하는 것입니다.

각 능력치마다 연관된 기술들은 아래 목록을 참조하십시오.(건
강에 연관된 기술은 없습니다.) 이 장의 뒤에 수록된 각 능력치의 
설명에는 능력치에 연관된 기술에 대한 설명과 그 사용법들이 나
와 있습니다.

근력
운동

민첩
곡예
손속임
은신

지능
비전학
수사
역사학
자연학
종교학

지혜
동물 조련
통찰
의학
감지
생존

매력
기만
위협
공연
설득

DM은 때로 특정 기술에 연관된 능력 판정을 요구하기도 합니
다. 예를 들어 “지혜(감지) 판정을 하세요.”하는 식의 선언이 그러
한 요구입니다. 또한, 가끔 플레이어가 DM에게 이 판정에 자신이 
지닌 기술 숙련이 적용되는가 물어볼 때도 있습니다. 어느 쪽이
든, 숙련을 지닌 기술이 적용된다는 것은 해당 능력 판정이 그 기
술과 연관되어 있으므로 숙련 보너스를 더할 수 있다는 뜻입니다. 
기술에 숙련이 없다면, 그냥 일반 능력 판정을 행하게 됩니다.

예를 들어, 캐릭터가 위험한 절벽을 기어오르려 한다고 해 봅
시다. DM은 근력(운동) 판정을 요구할 것입니다. 만약 그 캐릭터
가 운동 기술에 숙련이 있다면, 캐릭터는 근력 판정에 자신의 숙
련 보너스를 더할 수 있습니다. 운동 기술에 숙련이 없다면, 그냥 
근력 판정만 행하게 됩니다.

변형 규칙: 다른 능력치와 기술
일반적으로, 당신이 지닌 기술 숙련은 오직 한 종류의 능력치에만 
연관됩니다. 예를 들어 운동 기술 숙련은 대개 근력 판정에만 연
관됩니다. 하지만 어떤 상황에는 합당한 이유가 있다면 다른 종류
의 능력 판정에도 기술이 적용될 수 있습니다. 그런 경우, DM은 
일반적이지 않은 능력치와 기술 조합의 판정을 요구할 수도 있으
며, 플레이어가 해당 판정에 자신의 기술이 적용되는지 물어볼 수
도 있습니다. 예를 들어, 만약 당신이 육지에서 해안가 섬까지 수
영으로 건너가야 한다고 해 봅시다. DM은 멀리 수영하기 위해서
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는 체력이 필요하므로 건강 판정을 요구할 수도 있습니다. 그러므
로 이때 당신이 운동 기술에 숙련이 있다면, 당신은 이 건강 판정
에 근력(운동) 판정 때처럼 숙련 보너스를 더할 수 있습니다. 이와 
유사하게, 당신의 하프 오크 바바리안이 순수한 힘을 보여 상대를 
위협하고자 할 때, 당신의 DM은 일반적으로 사용되는 매력 대신 
근력(위협) 판정을 요구할 수 있습니다.

상시 판정
상시 판정은 주사위를 굴리지 않는 특별한 종류의 능력 판정입니
다. 이 판정은 반복적으로 행하게 되는 작업인 경우 그 중간 결과
를 취하는 것으로 이루어집니다. 예를 들어, 비밀문을 계속해서 
찾는 경우 등이 이에 해당합니다. 또한 DM은 숨어 있는 괴물을 
누가 발견했는가 등의 이유로 주사위를 굴리지 않고 비밀리에 판
정해야 하는 때도 이 상시 판정을 사용할 수 있습니다. 

상시 판정의 결과값은 아래와 같은 공식으로 계산합니다.

10 +일반적으로 판정에 적용되는 수정치

만약 캐릭터가 해당 판정에 이점이 있다면, 여기에 +5를 가합니
다. 반면 불리점을 받고 있다면, 여기에 -5를 가합니다. 게임에서 
이 상시 판정 결과값은 상시 판정 점수라고 부릅니다.

예를 들어, 지혜 15의 1레벨 캐릭터가 감지 기술에 숙련을 가지
고 있는 경우, 그의 상시 지혜(감지) 점수는 14입니다. (10 +2 지혜 
수정치 +2 숙련 보너스)

“민첩” 부분에서 은신에 관계된 규칙은 상시 판정을 이용하며, 
제8장의 탐험 부분에서도 상시 판정이 이용됩니다.

함께 작업하기
때때로 두 명 이상의 캐릭터가 같이 하나의 일을 수행할 때가 있
습니다. 이때는 그 임무를 주도하는 캐릭터, 혹은 가장 높은 능력 
수정치를 지닌 캐릭터가 이점을 받고 능력 판정을 행합니다. 이 
이점은 다른 캐릭터들의 도움을 받고 있음을 뜻합니다. 전투 상황
이라면, 제9장의 원호 행동 부분을 참조하십시오.

같이 작업하려면, 같이 참가하는 일원 모두가 그 판정을 혼자
서도 할 수 있어야 합니다. 예를 들어, 자물쇠 따기를 하려면 도둑 
도구에 숙련이 있어야 합니다. 따라서 도둑 도구에 숙련이 없는 
캐릭터는 그 판정 시도를 도와줄 수 없습니다. 또한, 여럿이서 함
께 할 수 있는 행동에 대해서만 도와줄 수 있습니다. 예를 들어 바
늘로 실을 꿰는 행동 같은 경우, 누군가 도와준다고 그 시도가 더 
쉬워지거나 하지는 않을 것입니다.

집단 판정
여러 명이 집단으로 어떤 일을 해야 할 경우, DM은 집단 능력 판
정이 필요하다고 선언할 수 있습니다. 그런 상황이 오면, 캐릭터 
중 일부는 해당 판정에 관련된 기술 숙련이 있을 것이고, 일부는 
없는 사람도 있을 것입니다.

집단 능력 판정을 행하려면, 집단에 속하는 모두가 능력 판정
을 해야 합니다. 만약 집단에 속하는 일원 중 절반 이상이 성공하
면 집단 전체가 성공한 것입니다. 절반 이상이 실패했다면, 집단 
전체가 실패한 것입니다.

집단 판정은 흔하지 않은 상황에서 캐릭터 모두가 참여해 집단
의 성공과 실패를 가를 때 가장 유용합니다. 예를 들어, 모험자들
이 늪지를 지나쳐 가야 한다고 해 봅시다. DM은 집단 지혜(생존) 
판정으로 캐릭터들이 유사나 공동에 빠지지 않고, 다른 자연적 재
해를 피할 수 있는지 확인하기로 했습니다. 만약 집단의 절반 이
상이 성공한다면, 캐릭터들은 동료들과 함께 위험에서 벗어날 수 
있었던 것입니다. 절반 이상이 실패한다면, 집단은 이러한 위험 
중 하나에 얽히고 만 것입니다.

각 능력치의 사용법
게임 속에서 캐릭터나 괴물이 행하는 일은 각각 여섯 개의 능력치 
중 하나에 연관됩니다. 이 부분에서는 이 능력치들에 대한 더 자
세한 설명과 게임에서 사용되는 방법을 소개하고 있습니다.

근력
근력은 신체적인 힘과 운동 훈련, 그리고 순수한 물리적 힘을 통
해 할 수 있는 일들을 다룹니다.

근력 판정
근력 판정은 무언가를 들어 올리거나, 밀거나, 당기거나 부수는 
일에 사용되곤 합니다. 또한 당신의 몸을 어떤 공간으로 밀어 넣
거나, 그 외에도 야만적인 힘이 사용될 수 있는 상황에는 근력을 
사용할 수 있습니다. 운동 기술은 근력 판정 중에서도 특정한 몇 
가지 상황과 연관되어 있습니다.

운동. 당신은 등반이나 도약, 수영 등의 상황에 처했을 때 근력
(운동) 판정을 행할 수 있습니다. 아래 예시 활동이 있습니다.

• 높은 절벽이나 미끄러운 표면을 기어오르려 할 때, 벽을 기어 
오르며 위험을 피하려 할 때, 무언가 당신을 밀어내려고 하는 
상황에서 위치를 사수하려고 할 때

• 놀랍도록 먼 거리를 뛰어넘으려 하거나 도약 중에 몸놀림을 하
려 할 때

• 사나운 파도에 맞서 헤엄치려 하거나 물에 떠 있으려 할 때, 아
니면 해초가 무성한 지역을 헤엄쳐 지나가려 할 때. 혹은 다른 
크리쳐가 당신을 수중에서 밀거나 끌어당기려 하면서 수영을 
방해할 때

기타 근력 판정. 또한 DM은 아래 상황들에서도 근력 판정을 
요구할 수 있습니다.

• 막혀 있거나, 잠겨있거나, 빗장 걸린 문을 강제로 열 때
• 구속된 사슬 등을 부수려 할 때
• 너무 작은 터널을 통과하려 할 때
• 마차 뒤를 붙잡고 끌려갈 때
• 석상을 넘어트릴 때
• 굴러오는 바위를 붙잡으려 할 때

명중 굴림과 피해
당신은 메이스나 배틀액스, 자벨린 등의 근접 무기로 공격할 때 
명중 굴림과 피해 굴림에 근력 수정치를 더할 수 있습니다. 근접 
무기는 붙어서 싸울 때 근접 공격을 하거나, 투척 속성이 있는 경
우 던져서 장거리 공격을 하는 용도로 사용할 수 있습니다.

들어 올리기와 운반하기
당신의 근력 점수에 따라 당신이 들고 견딜 수 있는 무게가 결정
됩니다. 당신이 들어 올리거나 운반할 수 있는 중량은 아래와 같
은 방법으로 결정됩니다.

적재량. 당신의 적재량은 근력 점수에 15를 곱한 것입니다. (단
위는 파운드(lbs)입니다.) 이것은 당신이 들고 운반할 수 있는 무
게이며, 대부분의 경우 캐릭터들이 이만큼 무거운 것을 운반할 일
은 많지 않으니 너무 걱정하지 않으셔도 됩니다.

밀기, 끌기, 들어 올리기.  당신은 적재량의 두 배(=근력 점수 
˟ 30lbs)까지의 무게를 밀거나, 끌거나, 들어 올릴 수 있습니다. 
당신의 적재량 이상의 무게를 지닌 물체를 밀거나 끌고 있을 때는 
이동속도가 5ft 로 감소합니다.
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크기와 근력. 더 큰 크리쳐는 더 많은 무게를 견딜 수 있으며, 
작은 크리쳐는 더 작은 무게만 질 수 있습니다. 중간 크기를 기준
으로 크기 단위가 한 단계 커질 때마다, 적재량과 밀기, 끌기, 들
어 올리기가 가능한 무게는 두 배씩 늘어납니다. 반면, 초소형 크
리쳐의 경우, 무게 한계가 절반으로 줄어듭니다.

변형 규칙: 과적
들어 올리기나 적재량 규칙은 일부러 단순하게 만들어졌습니다. 
만약 당신이 장비의 무게에 따라 캐릭터의 움직임이 제한받는 것
을 더 자세히 표현한 규칙을 사용하고 싶다면, 이 변형 규칙을 사
용하면 됩니다. 이 변형 규칙을 사용할 경우, 제5장의 갑옷 표에 
있는 근력 항목을 무시하십시오.

만약 당신이 자기 근력 점수 ˟ 5lbs 이상의 무게를 소지하고 
있을 경우, 당신은 과적 상태가 됩니다. 이때 당신의 이동속도는 
10ft 감소합니다.

만약 당신이 최대 적재량보다는 작지만 자기 근력 점수 ˟ 10 
이상의 무게를 소지하고 있을 경우, 당신은 심한 과적 상태가 됩
니다. 이 상태에서 당신의 이동속도는 20ft 감소하며, 근력, 민첩, 
건강에 관련된 모든 능력 판정이나 명중 굴림, 내성 굴림에 불리
점을 받게 됩니다.

민첩
민첩은 재빠름, 반사신경, 균형 감각에 관계가 있습니다.

민첩 판정
민첩 판정은 캐릭터가 재빠르고 조용히 움직여야 하거나, 발 디딜 
곳이 없는 곳에서 떨어지지 않고 버텨야 하는 경우 등에 사용합니
다. 곡예, 손속임, 은신 기술 등은 민첩 판정 중에서도 특별한 몇
몇 상황과 관계되어 있습니다.

곡예. 당신의 민첩(곡예) 판정은 발 디딜 곳이 없는 곳에서 버
텨야 하거나, 미끄러운 얼음판 위를 뛰어가야 하거나, 줄 위에서 
균형잡기를 하거나, 흔들리는 배의 갑판 위에서 바로 서 있어야 
하는 상황 등에 사용됩니다. DM은 또한 뛰어들거나, 구르거나, 
재주를 넘어야 하는 등 곡예에 가까운 묘기가 필요한 경우 민첩
(곡예) 판정을 요구할 수 있습니다. 

손속임. 당신은 손으로 벌이는 속임수를 벌이거나, 재빠른 손놀
림으로 도둑질을 하려 하거나 몰래 어떤 물건을 숨기려는 등의 행
동을 할 때, 민첩(손속임) 판정을 해야 합니다. DM은 또한 누군가
의 동전지갑을 훔치려 하거나 다른 사람의 주머니에 물건을 몰래 
집어넣거나 빼려 할 때 민첩(손속임) 판정을 요구할 수 있습니다.

은신. 당신은 적들에게서 스스로 몸을 숨기려 할 때나 몰래 경
비병을 지나치려 할 때, 들키지 않고 빠져나가려 할 때, 혹은 보이
거나 소리를 내지 않고 숨으려 할 때 등 DM이 은신을 요구할 때 
민첩(은신) 판정을 해야 합니다.

기타 민첩 판정. 또한 DM은 아래 상황들에서도 민첩 판정을 
요구할 수 있습니다.

• 가파른 내리막길에서 과적한 마차를 조종하려 할 때
• 급격한 커브에서 전차를 조종하려 할 때
• 자물쇠를 딸 때
• 함정을 해체할 때
• 포로를 단단히 묶을 때
• 단단히 묶인 포박을 풀려 할 때
• 현악기를 연주할 때
• 작거나 세밀한 물건을 만들 때

명중 굴림과 피해
당신은 슬링이나 롱보우 등의 장거리 무기로 공격할 때, 명중 굴
림과 피해 굴림에 민첩 수정치를 더할 수 있습니다. 또한 당신은 
대거나 레이피어 등, 교묘함 속성이 있는 근접 무기를 사용할 때
도 명중 굴림과 피해 굴림에 민첩 수정치를 더할 수 있습니다.

방어도
당신이 입은 갑옷의 종류에 따라 다르지만, 당신은 방어도에 당신
의 민첩 수정치를 일부 혹은 전부 더할 수 있습니다. 이에 대한 세
부 사항은 제5장에 설명되어 있습니다.

우선권
전투가 시작될 때마다, 당신은 민첩 판정으로 우선권 판정을 합니
다. 우선권은 전투에서 크리쳐들의 턴 순서를 결정하며, 이에 대
한 자세한 규칙은 제9장에 설명되어 있습니다.

건강
건강은 신체적 건강함, 체력, 생명력을 나타냅니다.

건강 판정
건강 판정을 행하는 경우는 그리 흔치 않으며, 건강 판정에는 대
개 어떤 기술도 적용되지 않습니다. 왜냐하면 인내력은 대개 항상 
가지고 있는 것이며, 캐릭터나 괴물이 적극적으로 어떤 노력을 할 
필요가 없기 때문입니다. 하지만 당신이 일반적인 한계를 넘어서 
인내의 한계에 몰릴 때는 건강 판정을 할 수도 있습니다.

은신
당신이 숨으려 할 때, 민첩(은신) 판정을 하게 됩니다. 당신이 누군가
에게 발견되거나 더는 숨지 않으려 할 때까지, 해당 판정의 결과가 당
신을 찾으려는 다른 누군가의 지혜(감지) 판정의 난이도가 됩니다.
  당신은 당신을 분명히 볼 수 있는 크리쳐에게서는 숨을 수 없으며, 
만약 당신이 꽃병을 깨거나 경고의 외침을 지르는 등 소음을 낸다면 당
신의 위치를 들키게 됩니다. 투명 상태의 크리쳐는 볼 수 없으므로, 이
들은 언제나 은신을 시도할 수 있습니다. 하지만 이동의 흔적은 여전히 
발견될 수 있으며, 마찬가지로 조용히 있어야 합니다.
  전투 상황에서, 대부분의 크리쳐들은 주변의 위험을 민감하게 주시
하고 있으므로, 당신이 은신에서 벗어나 다른 크리쳐에게 다가갈 경
우 대개는 당신을 발견할 것입니다. 하지만, 특정한 상황에서라면 던
전 마스터는 그 크리쳐의 주의가 분산되어 있으므로 접근할 때까지 
은신을 유지할 수 있다고 할 수 있으며, 이렇게 은신한 상태에서는 당
신이 보이기 전까지 명중 굴림에 이점을 받을 수 있습니다.

상시 감지.  당신이 은신해 있을 때, 다른 크리쳐들은 적극적으로 수
색하고 있지 않더라도 당신을 발견할 확률이 있습니다. 이 크리쳐들
이 당신을 발견할지 아닐지 판정하려면, DM은 당신의 민첩(은신) 판
정의 결과를 DC로 이용하여 해당 크리쳐의 상시 지혜(감지) 점수를 
비교합니다. 상시 지혜(감지) 점수는 10 + 크리쳐의 지혜 수정치 및 
다른 보너스와 페널티들로 결정됩니다. 만약 해당 크리쳐가 이점을 
받고 있다면 여기에 5를 더하며, 불리점을 받고 있다면 5를 뺍니다. 
  예를 들어, 지혜 15 (+2 수정치)의 1레벨 캐릭터(+2 숙련 보너스)
가 감지 기술에 숙련을 갖고 있다면, 그의 상시 지혜(감지) 점수는 
14입니다.
  당신이 볼 수 있는 것은 무엇입니까?  당신이 은신해 있는 크리쳐나 
숨겨진 물체를 발견할 수 있는가를 판정하는 데 있어 중요한 요소 중 
한 가지는 그 지역을 얼마나 잘 볼 수 있는가도 포함됩니다. 여기에는 
가볍게 가려진 또는 심하게 가려진 상태인지가 중요하며, 이에 대한 
자세한 설명은 제8장에 수록되어 있습니다.
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D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

또한 DM은 아래 상황들에서도 건강 판정을 요구할 수 있습니다.

• 숨을 참는 경우
• 몇 시간 동안 휴식하지 않고 행군하거나 일해야 할 경우
• 잠들지 않고 계속 진행하는 경우
• 음식이나 물 없이 생존하는 경우
• 맥주 한 통을 단번에 비우려 할 경우

히트 포인트
당신의 건강 수정치는 히트 포인트에도 영향을 줍니다. 일반적으
로, 당신은 최대 히트 포인트를 구하기 위해 굴리는 히트 다이스 
하나마다 건강 수정치를 더하게 됩니다.

만약 당신의 건강 수정치가 변화한다면, 당신의 최대hp 역시 
마찬가지로 변하게 됩니다. 마치 1레벨 때부터 그 건강 수정치를 
지니고 있었던 것처럼, 기존의 HD에도 수정치가 붙습니다. 예를 
들어, 당신이 4레벨에 도달하여 건강 수정치가 +1에서 +2로 늘어
났다면, 당신의 최대hp는 마치 처음부터 건강 수정치가 +2였던 
것처럼 늘어납니다. 혹은 당신이 7레벨인 상태에서 어떤 이유로 
인해 건강 수정치가 1 줄어들었다면, 당신의 최대hp 역시 7점 줄
어들 것입니다.

지능
지능은 정신적 날카로움, 기억의 정확성, 이성적인 판단력 등을 
다룹니다.

지능 판정
지능 판정은 논리적으로 무엇을 추론할 때, 교육할 때, 기억을 되
살릴 때, 그리고 이성적으로 판단할 때 사용되곤 합니다. 비전학, 
역사학, 수사, 자연학, 종교학 등의 기술은 지능 판정 중에서도 특
별한 몇몇 분야와 연관되어 있습니다.

비전학. 당신은 주문에 관계된 전승 지식을 떠올릴 때, 마법 물
건이나 섬뜩한 문양을 분석할 때, 마법적인 전통이나 존재의 다른 
이계들에 대한 지식을 기억할 때, 그리고 이계의 거주자들에 대한 
정보를 찾을 때 지능(비전학) 판정을 하게 됩니다.

역사학. 당신은 역사적인 사건에 대한 전승 지식을 떠올릴 때, 
전설적인 인물들이나 고대의 왕국, 혹은 과거의 논쟁 등을 기억해 
내려 하거나 잃어버린 문명이나 최근 전쟁의 사건들을 분석할 때 
지능(역사학) 판정을 하게 됩니다.

수사. 당신이 주변에서 단서를 찾아보고 그 단서에 따른 추론
을 할 때, 당신은 지능(수사) 판정을 하게 됩니다. 당신은 물건이 
숨겨진 장소를 추측하거나 상처의 외양을 보고 어떤 무기로 공격
받았는지 파악할 수 있고, 터널의 가장 약한 부분이 어디이며 어
떻게 해야 붕괴할 것인지를 생각해 볼 수 있습니다. 고대의 두루
마리를 읽고 그 안에 숨겨진 지식을 파악하는 것 역시 지능(수사) 
판정으로 할 수 있는 일입니다.

자연학. 당신은 지형에 대한 지식을 떠올리려 하거나 식물 혹
은 동물, 기후, 자연적 주기에 대한 정보를 파악하려 할 때 지능
(자연학) 판정을 하게 됩니다.

종교학. 당신은 신들에 관계된 전승 지식을 떠올리려 하거나 
다양한 의식과 기도, 종교적인 조직 체계, 성표, 그리고 비밀 교단
의 교리 등을 기억하려 할 때 지능(종교학) 판정을 하게 됩니다.
기타 지능 판정. 또한 DM은 아래 상황들에서도 지능 판정을 요구
할 수 있습니다.

• 말을 하지 않고 다른 크리쳐와 의사소통을 하려 할 때
• 귀중한 물건의 가치를 짐작할 때
• 도시의 경비병을 지나치려는 위장에 도움을 줄 때
• 문서를 위조할 때
• 물건이나 교역에 관한 지식을 떠올릴 때
• 지식과 기술이 필요한 게임에서 이기려 할 때

주문시전 능력치
위저드는 지능을 주문시전 능력치로 사용하며, 그들이 사용하는 
주문의 내성 굴림 DC 역시 지능의 영향을 받습니다.

지혜
지혜는 주변 세상을 파악하는 능력이나 주변 분위기를 알아차리
는 능력, 그리고 지각력과 직감 등을 포함합니다.

지혜 판정
지혜 판정은 상대방의 몸짓 언어를 이해하려 하거나 다른 사람의 
기분을 이해하려 할 때, 환경에서 무언가를 알아차릴 때, 다친 사
람을 돌볼 때 등에 사용되곤 합니다. 동물 조련, 통찰, 의학, 감지, 
그리고 생존 기술은 지혜 판정 중에서도 특별한 몇몇 경우와 연관
되어 있습니다.

동물 조련. 가축을 진정시키려 하거나 탈것이 놀라지 않도록 
할 때, 혹은 동물의 주의를 끌고자 할 때 DM은 지혜(동물 조련) 
판정이 필요하다고 선언할 수 있습니다. 또한 당신은 탈것에게 위
험한 움직임을 시키려 할 때도 지혜(동물 조련) 판정을 할 수 있습
니다.

통찰. 당신은 다른 크리쳐의 진짜 의도를 파악하려 할 때나 거
짓말을 알아차리려 할 때, 혹은 다른 누군가의 다음 행보를 예측
하려 할 때 지혜(통찰) 판정이 필요할 수 있습니다. 몸짓에서 단서
를 읽어내려 하거나 말버릇을 파악하고 습관의 변화에서 뜻을 짐
작할 때도 지혜(통찰) 판정을 이용합니다.

의학. 당신은 죽어가는 동료를 안정시키려 할 때나 병을 진단
하려 할 때 지혜(의학) 판정을 해야 합니다.

감지. 당신은 숨어 있는 무언가를 보고 들으려 하거나, 주변 환
경에서 무언가 감지하려 할 때 지혜(감지) 판정을 해야 합니다. 이 
판정은 당신이 주변 환경에 얼마나 민감하며 감각이 얼마나 예민
한가를 나타내 주는 지표이기도 합니다. 

예를 들어, 당신이 닫혀진 문 뒤나 열린 창문 너머로 들리는 대
화를 훔쳐 들으려 하거나, 숲속에서 조용히 은신해 움직이는 괴물
들의 소리를 들으려 할 때 당신은 이 판정을 행하게 됩니다. 아니
면 당신은 흐릿하고 불분명한 것을 파악하려 할 때, 혹은 길가에 
엎어진 오크들이 사실은 매복한 것인지, 골목길의 그림자 속에 깡
패들이 숨어있지는 않은지, 촛대 아래에 숨겨진 비밀문이 있는지 
알아보려 할 때도 이 판정을 이용합니다.

숨겨진 물건 찾기
당신의 캐릭터가 비밀문이나 함정처럼 숨겨진 물건을 찾으려 할 때, 
DM은 대개 당신의 지혜(감지) 판정을 하게 합니다. 이 판정은 또한 어
떤 물건이나 장소에서 숨겨진 세부사항 및 다른 정보를 찾거나 당신
이 그냥 흘리기 쉬운 단서를 찾는데도 쓰일 수 있습니다.
  대부분의 경우, 당신은 어디를 찾고 있는지 DM에게 선언해야 하며 
DM은 당신의 성공률을 결정합니다. 예를 들어, 책상 서랍의 첫 번째 
칸의 접혀 있는 옷 속에 열쇠가 숨겨져 있다고 해 봅시다. 만약 당신이 
DM에게 느린 속도로 움직이며 방을 둘러보며 기둥과 벽을 조사한다
고 선언하면, 당신의 지혜(감지) 판정이 얼마나 높던 간에 당신이 열
쇠를 발견한 확률은 없습니다. 당신은 서랍을 열어서 조사해 보겠다
고 분명하게 선언하거나, 최소한 책상을 수색하겠다고 선언해야 성공
할 가능성을 얻게 됩니다. 
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생존. 당신은 흔적을 추적할 때나 야생 동물을 사냥할 때, 얼어
붙은 황야에서 집단을 이끌고 움직일 때, 주변에 아울베어가 사는 
흔적이 있는지를 확인할 때, 날씨를 예측할 때나 유사 등의 위험
한 자연재해를 피하려 할 때 지혜(생존) 판정을 행해야 합니다.
기타 지혜 판정. 또한 DM은 아래 상황에서도 지혜 판정을 요구할 
수 있습니다.

• 당신의 하려는 행동에서 예감을 느낄 때
• 어떤 크리쳐가 죽은 것처럼 보이는가 확인하려 하거나 살아있

는 것처럼 보이는 크리쳐가 언데드인지 확인하려 할 때

주문시전 능력치
클레릭, 드루이드, 레인저는 지혜를 주문시전 능력치로 사용하
며, 그들이 사용하는 주문의 내성 굴림 DC 역시 지혜의 영향을 받
습니다.

매력
매력은 상대방과 효율적으로 교류하는 능력을 나타냅니다. 이 능
력에는 자신감과 언어구사력, 그리고 매력적이고 위압적인 존재
감들 역시 포함됩니다.

매력 판정
매력 판정은 다른 사람에게 영향을 주거나 흥미를 끌려고 할 때, 
깊은 인상을 남기거나 거짓말을 하려고 할 때, 그리고 복잡한 사
회적 교류 상황을 잘 헤쳐나가려 할 때 사용됩니다. 기만, 위협, 
공연, 설득 등의 기술은 매력 판정 중에서도 특별한 몇몇 경우와 
연관되어 있습니다.

기만. 당신은 말이나 행동으로 진실을 숨기려 할 때 매력(기만) 
판정을 하게 됩니다. 이 기만은 다른 사람을 고의로 잘못된 길로 
끌고 가는 것에서부터 모호하게 거짓을 섞어 말하는 것까지 모든 
것을 포함합니다. 일반적으로는 얼렁뚱땅 경비병을 속여 넘기려 
하거나, 상인에게 사기를 치려 하거나, 도박으로 돈을 따려 하거
나, 변장하거나, 거짓 보장으로 다른 이의 의심을 누그러트리려 
하거나, 뻔뻔한 거짓말을 하면서 표정을 진실하게 유지하는 상황 
등에 이 판정을 사용하게 됩니다.

위협. 당신이 위협이나 적대적 행동, 신체적인 폭력 등으로 다
른 사람에게 영향을 끼치려 할 때, DM은 매력(위협) 판정을 요구
할 수 있습니다. 주로 포로에게서 정보를 얻어내려 하거나 대치 
중인 거리의 건달들을 뒤로 물리려 할 때, 아니면 깨진 병을 날붙
이로 삼아 거만한 관료의 판단을 바꾸고자 할 때 이런 판정을 쓰
게 됩니다.

공연. 당신이 청중 앞에서 음악을 들려주거나, 춤추거나, 연기
하거나, 이야기하는 등의 예능 활동을 할 때, 매력(공연) 판정의 
결과는 당신이 얼마나 그 공연을 뛰어나게 했는지 말해줍니다.

설득. 당신이 대화나 사회적인 우아함, 좋은 태도를 통해 다른 
누군가나 어떤 집단에 영향을 끼치려고 하면, DM은 매력(설득) 
판정을 요구할 수 있습니다. 일반적으로, 누군가와 선심을 가지고 
대할 때, 우정을 쌓을 때, 간곡한 부탁을 할 때, 적절한 예의를 취
해야 할 때 이런 판정이 사용됩니다. 설득이 사용되는 상황은 일
행이 왕을 대면할 수 있게 해달라고 대신의 마음을 움직이려 할 
때나 적대적인 부족 사이에서 평화를 협상할 때, 혹은 한 무리의 
마을 사람들의 용기를 끌어 올리려 할 때 등입니다.

기타 매력 판정. 또한 DM은 아래 상황에서도 매력 판정을 요
구할 수 있습니다.

• 새 소식이나 소문 등을 전해줄 만한 사람을 찾으려 할 때
• 군중에 녹아들어 대화의 핵심 주제를 알아내려 할 때

주문시전 능력치
바드, 팔라딘, 소서러, 워락 등은 매력을 주문시전 능력치로 사용
하며, 그들이 사용하는 주문의 내성 굴림 DC 역시 매력의 영향을 
받습니다.

내성 굴림
짧게 “내성”이라고도 부르는 내성 굴림은 어떤 주문이나 함정, 독
이나 질병 또는 그와 유사한 위협에 저항하는 시도를 말합니다. 당
신은 대개 언제 내성 굴림을 굴릴 수 있는지 스스로 결정할 수 없
으며 다른 누군가나 어떤 괴물의 행동이 당신의 캐릭터에게 해를 
끼치려 할 때 굴려야 하는 상황에 처합니다.

내성 굴림을 굴리려면, d20을 굴리고 그에 따른 능력 수정치를 
적용합니다. 예를 들어, 당신은 민첩 내성 굴림을 굴릴 때 민첩 수
정치를 사용하게 될 것입니다.

내성 굴림 역시 상황에 따른 보너스나 페널티가 있으며, 이점
이나 불리점을 받을 수 있습니다. 이런 상황 요소들은 DM의 판정
에 따릅니다.

각 클래스는 최소 2개의 능력치에 연관된 내성 굴림 숙련을 지
니고 있습니다. 예를 들어 위저드는 지능 내성에 숙련되어 있습니
다. 기술 숙련과 마찬가지로, 숙련이 있는 능력치에 연관된 내성 
굴림을 굴릴 때는 여기에 숙련 보너스를 더할 수 있습니다. 몇몇 
괴물들 역시 내성 굴림 숙련을 가지고 있습니다.

내성 굴림의 난이도는 내성 굴림을 유발한 효과가 무엇이냐에 
따라 달라집니다. 내성 굴림을 허락하는 주문의 경우, DC는 주문
시전자의 주문시전 능력치와 숙련 보너스에 따라 달라집니다.

내성 굴림에 성공했느냐 실패했느냐에 따라 어떤 일이 벌어지
는가는 내성 굴림을 유발한 효과의 설명에 나와 있습니다. 대개, 
내성 굴림에 성공한 크리쳐는 그 효과의 피해를 완전히 피하거나, 
피해를 줄여서 받을 수 있습니다.
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제8장: 모험
고대의 유적인 공포의 무덤을 탐험하고, 워터딥의 뒷골목을 누비
며, 공포의 섬의 울창한 정글을 헤쳐나가면서 길을 만들어갑니다. 
바로 이런 것들이 던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons의 모
험입니다. 당신의 캐릭터는 게임 속에서 잊혀진 유적을 탐사하거
나 아무도 발을 디딘 적 없는 땅을 탐험하고, 어두운 비밀이나 사
악한 음모를 밝혀내며, 사악한 괴물들을 쓰러트립니다. 그리고 이 
모든 것을 잘 이루어내면, 당신의 캐릭터는 살아남았을 것이며 새
로운 모험에 들어가기 전 커다란 보상을 얻을 수 있을 것입니다.

이 장에서는 모험자의 삶을 이루고 있는 기초적 요소들을 다룰 
것입니다. 이는 이동 규칙의 설명에서부터 사회적 교류의 복잡한 
상황을 해결하는 법 등을 포함하고 있습니다. 또한, 이 장에는 휴
식에 관련된 규칙도 있으며, 당신의 캐릭터가 모험과 모험 사이에 
할 수 있는 활동에 대한 소개도 있습니다.

모험자들이 먼지투성이 던전을 탐험하든, 왕의 궁정에서 복잡
한 관계를 맺어 나가든, 게임은 앞서 소개 부분에서 제시된 자연
스러운 리듬에 따라 흘러갑니다.

1. DM이 상황을 설명한다.
2. 플레이어들이 하고 싶은 일을 선언한다.
3. DM이 행동의 결과를 판정하여 묘사한다.

대개 DM들은 지도를 이용해 모험의 윤곽을 그리며, 플레이어들
이 던전을 탐험하는 과정을 기록하고, 야생 지역을 어떻게 지나가
고 있는지 보여줍니다. DM의 메모에는 모험자들이 새로운 곳에 
들어섰을 때 무엇을 발견하게 되는지가 쓰여 있습니다. 때로는 시
간이 흘러감에 따라 모험자들의 행동이 어떤 결과를 불러오게 되
는지도 중요해지며, DM은 시간표나 순서도를 만들어 지도 대신 
사용하여 진척 상황을 나타내기도 합니다.

시간
상황에 따라 시간의 흐름을 기록하는 것이 중요할 수도 있습니
다. 그럴 때 DM은 캐릭터들의 행동에 따라 시간이 얼마나 필요한
지를 결정할 것입니다. DM은 상황의 맥락에 따라서 시간의 규모
를 다르게 사용할 수도 있습니다. 모험자들이 던전에 있을 때라
면 분 단위로 시간을 생각하는 게 편합니다. 기다란 복도를 조심
스레 걸어가는 데에도 분 단위 시간이면 충분하고, 복도 끝 문에 
함정이 있는지 살피는 것 역시 몇 분 만에 끝납니다. 또한 방 안에 
무언가 값나가는 것이나 흥미로운 것이 있는지 살펴보는 것 역시 
10여분 정도면 가능합니다.

도시나 야생 환경에서라면, 시간 단위가 더 편할 수 있습니
다. 모험자들이 숲의 중심부에 있는 홀로 떨어진 탑에 도착하려
면 15마일 정도를 이동해야 하는데, 이것은 서둘러 갔을 때 네 
시간 정도 걸리는 일입니다.

더 긴 여정이라면, 날짜 단위가 가장 좋습니다. 발더스 게이트
에서 워터딥까지 가는 길을 따라가다 보면, 모험자들은 별일 없이 
4일 정도를 여행하다가 고블린의 매복을 마주치게 될 수도 있습
니다.

전투나 기타 급박하게 돌아가는 상황에서라면 게임은 라운드 
단위로 돌아갑니다. 1 라운드는 6초 정도의 시간이며, 여기에 대
해서는 제9장에서 좀 더 자세히 설명합니다.

이동
격하게 흐르는 강을 헤엄치거나, 던전의 복도를 숨죽이며 걸어 내
려가거나, 급격한 산비탈을 타고 올라가는 것 모두가 D&D 모험
에서 이동이 중요한 역할을 한다는 예시입니다 

DM은 모험자들의 이동을 꼭 정확한 거리나 이동 시간으로 계
산할 필요가 없습니다. “여러분은 숲을 통과해 걷다가 3일째 되
는 날 저녁 무렵 던전의 입구를 발견했습니다.” 같이 묘사해서 처
리할 수 있습니다. 심지어 던전 속에서도, 특히 큰 던전이나 복잡
한 동굴 연결망에서라면 DM은 조우와 조우 사이의 이동을 간략
화할 수 있습니다. “고대 드워프 요새 입구의 수호자들을 쓰러트
린 다음, 여러분은 지도를 살펴보았습니다. 소리가 울리는 복도를 
따라 수 마일을 걸어 내려가니 깊이를 알 수 없는 협곡에 걸린 좁
은 바위 다리가 나타났습니다.” 같은 식으로 처리할 수 있는 것입
니다.

하지만 때로는 한 장소에서 다른 장소로 가는데 얼마나 많은 
시간이 걸렸는지가 중요해지는 순간이 찾아오며, 며칠, 몇시간 혹
은 몇분이 걸렸는지 정확하게 알아야만 할 때도 있습니다. 이동 
시간을 계산하는 규칙은 이동속도와 여행 속도, 그리고 그들이 이
동하는 지형 등의 요소에 따라 결정됩니다.

이동속도
모든 캐릭터나 괴물들은 이동속도를 지니고 있으며, 이 이동속도란 
1라운드 동안 그 캐릭터나 괴물이 얼마나 먼거리를 걸을 수 있느냐
를 말합니다. 이동속도는 목숨이 경각을 다투는 위급한 상황에서 
빠르게 움직일 수 있는 거리를 숫자로 나타낸 것입니다.

아래 규칙은 캐릭터나 괴물이 분 단위, 시간 단위, 혹은 날짜 
단위에서 얼마나 멀리 움직일 수 있느냐를 계산하는 방법입니다.

여행 속도
여행 중일 때, 모험자 집단은 보통 속도나 빠른 속도, 혹은 느린 속
도로 이동할 수 있습니다. 각각의 여행 속도는 아래 여행 속도 표
에 나와 있습니다. 이 표에서는 모험자 일행이 단위 시간당 얼마나 
멀리까지 움직일 수 있으며, 여행 속도에 따라 어떤 효과를 얻을 
수 있는지를 설명하고 있습니다. 빠른 속도로 이동하면 캐릭터들
은 주변을 덜 살피게 되며, 느린 속도로 이동하면 조용히 이동하는 
것이 가능할 뿐 아니라 주변을 보다 주의 깊게 살피면서 움직이게 
됩니다. (이 장 뒷 분의 “여행 중의 활동” 부분을 참조하십시오.)

강행군. 이동속도 표는 캐릭터들이 하루 8시간 이동하는 것을 
가정하고 있습니다. 하지만 이들은 한계를 넘어서 탈진의 위험을 
감수하고 움직일 수도 있습니다.

하루 8시간을 넘어서 한 시간씩 여행할 때마다, 캐릭터들은 추
가로 시간 항목의 거리만큼을 이동할 수 있습니다. 그리고 한 시
간마다 각 캐릭터는 건강 내성 판정을 해야 합니다. 이 내성 판정
의 DC는 10 + 8시간 이후 여행한 시간 단위입니다. 내성 판정에 
실패하면 그 캐릭터는 1단계씩의 탈진을 얻게 됩니다. (탈진 상태
에 대해서는 부록 A를 참조하십시오.)

탈것과 승용물 등. 대부분의 경우, 동물들은 몇 시간 분량의 짧
은 단위에서는 인간형보다 훨씬 빠르게 이동할 수 있습니다. 탈것
에 탄 캐릭터는 한 시간 동안, 대개 빠른 속도로 걸어서 여행한 거
리의 두 배까지를 이동할 수 있습니다. 8~10마일마다 지치지 않
은 탈것들을 계속 공급받을 수 있다면, 캐릭터들은 이 속도로 먼 
거리까지를 이동할 수도 있습니다. 그러나 이렇게 역참이 마련된 
경우는 인구 밀집 지역을 제외하면 극히 희귀합니다.
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마차나 달구지. 기타 육상 차량에 탄 캐릭터들은 일반 속도로 
이동하기를 선택할 수 있습니다. 선박 등의 수상 탈것에 탄 캐릭
터들은 탈것의 속도에 맞추어 가야 합니다. (제5장을 참조하십시
오.) 그러므로 그들은 빠른 속도로 갈 때의 페널티나 느린 속도로 
갈 때의 이익을 얻을 수 없습니다. 탈것의 종류나 선원의 숫자에 
따라 달라지지만, 선박은 대개 하루 24시간 여행할 수 있습니다.

페가서스나 그리폰 같은 특별한 탈것이나 비행 융단 따위의 특
별한 승용물이 있다면 일행은 더 빠르게 여행할 수 있습니다. 던
전 마스터즈 가이드(Dungeon Master's Guide)에는 이러한 특
별 여행 수단에 대해 더 자세한 정보가 수록되어 있습니다. 

여행 속도

속도
단위당 여행 거리

분 시간 일 효과
빠름 400ft 4마일 30마일 지혜(감지) 판정에 -5 

페널티
보통 300ft 3마일 24마일 －
느림 200ft 2마일 18마일 은신 가능

어려운 지형
여행 속도 표의 여행 거리는 대개 도로나 넓은 평야, 혹은 깨끗한 
던전 복도 등의 단순한 지형을 가정한 것입니다. 하지만 모험자들
은 때때로 울창한 숲이나 깊은 늪지, 잔해나 파편이 가득한 폐허, 
깎아지른 산비탈, 얼음으로 덮인 땅 등으로 여행해야 할 때가 있
습니다. 이런 지형들을 어려운 지형이라 부릅니다.

어려운 지형에서는 이동속도가 절반이 됩니다. 어려운 지형에
서 1ft 이동할 때마다 추가로 1ft의 이동력이 소모됩니다. 따라서 
어려운 지형을 이동할 때는 분, 시간, 날짜 단위의 이동거리를 보
통 때의 절반으로 계산해야 합니다.

특별한 이동 형태
위험한 던전이나 야생 지역에서는 단순히 걷는 것 외의 다른 이동 
방법이 필요할 때가 있습니다. 그럴 때면 모험자들은 등반이나 포
복, 수영 혹은 도약을 통해 이동해야 합니다.

등반, 수영, 포복
어딘가로 기어오르거나 수영을 해야 한다면, 1ft 이동할 때마다 
추가로 1ft의 이동력을 소모합니다. (어려운 지형에서 특별한 이
동을 하려면 추가로 2ft의 이동력을 소모합니다.) 단, 이것은 해당 
크리쳐가 등반이나 수영 등 특별한 이동속도를 지니고 있지 않은 
경우에만 해당합니다. DM은 선택 규칙으로, 미끄러운 수직 표면
을 기어오르거나 손을 잡을 곳이 거의 없는 곳을 등반하려 할 때
는 근력(운동) 판정이 필요하다고 선언할 수 있습니다. 이와 마찬
가지로 거친 물살을 가르고 수영해야 할 경우 역시 근력(운동) 판
정이 필요할 수 있습니다.

도약
당신의 근력 점수로 얼마나 잘 뛰어넘을 수 있는지를 판정합니다.

멀리뛰기. 먼 거리를 뛰어넘으려 할 때, 당신은 최소 10ft의 도
움닫기를 했다는 가정하에 근력 점수 1점당 1ft를 뛰어넘을 수 있
습니다. 제자리에 서서 멀리 뛰려 하는 경우, 오직 근력 점수의 절
반만큼만 뛰어넘을 수 있습니다. 어느 쪽이든, 당신이 뛰는 거리 
역시 그대로 이동력을 소모합니다.

이 규칙은 개울이나 협곡을 뛰어넘어야 하는 등, 멀리뛰기 시
의 최대 높이가 중요하지 않은 경우만을 가정한 것입니다. DM은 
선택 규칙으로 DC 10의 근력(운동) 판정에 성공해야 낮은 벽이나 

울타리 등의 장애물을 뛰어넘을 수 있다고 선언할 수 있습니다. 
이 판정에 실패한 경우 장애물에 충돌해 떨어진 것이 됩니다.

당신이 어려운 지형에 착지한다면, 먼저 DC 10의 민첩(곡예) 
판정에 성공해야 제대로 착지할 수 있습니다. 이 판정에 실패한 
경우 당신은 도착 지점에 넘어지게 됩니다.

높이뛰기. 당신이 높이뛰기를 해야 할 경우, 당신은 최소 10ft
의 도움닫기를 했다는 가정하에 3 + 당신의 근력 수정치 ft 만큼
의 높이까지 뛰어오를 수 있습니다. 만약 당신이 제자리에서 높이
뛰기를 한 경우, 이 높이의 절반까지만을 뛰어오를 수 있습니다. 
어느 쪽이든, 당신이 뛰어오른 거리는 그대로 이동력을 소비합니
다. 몇몇 특정한 상황에서는 DM이 근력(운동) 판정에 성공한 경
우 평소보다 높이 뛰어오를 수 있다고 판단할 수도 있습니다.

당신은 높이 뛰기를 할 때, 팔을 위로 뻗어 키의 절반 높이까지
를 더 손댈 수 있습니다. 따라서 당신이 위로 닿을 수 있는 최대 높
이는 당신이 높이뛰기를 한 높이 + 당신 키 ˟ 1.5까지가 됩니다.

여행 도중의 활동
모험자들은 던전이나 야외를 여행할 때, 위험을 경계할 필요가 있
습니다. 또한 몇몇 캐릭터들은 이동하는 도중에도 다른 임무들을 
수행해서 집단의 여정을 도와야 하기도 합니다.

대열
모험자들은 대열을 맞추어 이동합니다. 대열이 정해지면 누가 
함정에 영향을 받는지, 누가 숨어있는 적들을 알아챘는지, 전투
가 벌어지면 누가 적들에 가장 가까이 있는지를 파악하기가 쉬워
집니다.

캐릭터들은 전열, 중열, 후열 중 한 곳에 위치하게 됩니다. 중
열은 하나만 있을 수도 있고 여러 개가 있을 수도 있습니다. 전열
과 후열에 위치한 캐릭터들은 그 열의 다른 캐릭터들과 충분한 간
격을 두고 움직입니다. 간격이 너무 좁아지면 대열이 바뀌고, 전
후열의 캐릭터 중 일부는 중열로 이동할 것입니다.

3열 미만일 때. 만약 모험자 일행이 2열로만 이동하는 경우, 전
열과 후열만이 존재하는 것으로 합니다. 만약 일렬횡대로 이동하
는 경우, 전체를 전열로 취급합니다.

은신
느린 속도로 이동하고 있다면, 캐릭터들은 은신 이동을 할 수 있
습니다. 그들이 은신에서 들키지 않는 한, 캐릭터들은 기습을 가
하거나 조우에서 매복을 가할 수 있습니다. 은신에 대한 규칙들은 
제7장을 참조하십시오.

위협 파악
상시 지혜(감지) 점수를 이용하면 집단 내의 누군가가 숨어 있는 
위협을 파악하는지 확인할 수 있습니다. DM은 특정 열의 캐릭터
들만이 위협을 파악할 수 있다고 결정할 수 있습니다. 예를 들어, 

일행 나누어 가기
때때로 일행을 쪼개어 진행해야 할 때도 있을 수 있습니다. 특히 일행 
중 몇 명을 척후로 앞에 보내야 하는 경우가 이에 해당합니다. 당신은 
일행을 여러 집단으로 나눌 수도 있으며, 각각 다른 이동속도로 진행
하게 할 수도 있습니다. 각 집단은 자기들만의 전열과 중열, 후열을 지
닙니다.
  이 방법의 단점은 나누어진 집단이 전투 시에 취약해진다는 것입니
다. 반면 장점은 은신에 능한 캐릭터들로 이루어진 작은 집단은 더 둔
한 캐릭터들의 영향을 받지 않고 적들에게서 숨어 이동할 수 있다는 
것입니다. 로그나 몽크들만 느린 속도로 앞서 이동하면 뒤에서 드워
프 팔라딘이 따라올 때보다 훨씬 발견하기 어려워질 것입니다.
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복잡한 미로처럼 이루어진 터널을 여행하고 있다고 할 경우, DM
은 누군가 몰래 일행을 미행하고 있을 때 오직 후열의 캐릭터들만
이 미행자의 소리를 듣거나 모습을 볼 수 있다고 판단할 수 있으
며, 전열이나 중열의 캐릭터들은 충분히 파악할 수 있는 상시 감
지 점수가 있어도 파악할 수 없을 것입니다.

빠른 속도로 이동하는 경우, 캐릭터들은 상시 지혜(감지) 판정
에 -5 페널티를 받는 상태로 숨은 위협을 파악해야 합니다.

크리쳐들과의 조우. 만약 모험자들이 이동 중 다른 크리쳐들과 
조우했다고 DM이 결정하면, 그다음 어떤 일이 벌어질지는 두 집
단의 결정에 달렸습니다. 양쪽 집단은 공격하려 하거나, 대화를 
시작하거나, 도주할 수 있으며, 가만히 기다리면서 상대 집단이 
어떻게 움직이는가 지켜볼 수도 있습니다.

적들 기습하기. 만약 모험자들이 적대적인 크리쳐나 집단과 조
우하였다면, DM은 모험자들 혹은 그 적들이 전투 상황에 들어가
기 전 기습할 수 있다고 선언할 수 있습니다. 기습에 대한 더 자세
한 규칙은 제9장을 참조하십시오.

기타 활동
캐릭터들은 이동하는 도중에도 위험을 감지하는 것 외의 다른 임
무에 신경을 쓸 수 있습니다. 상시 지혜(감지) 점수로 숨어 있는 
위협을 감지하고 있지 않은 캐릭터들은 다른 일을 할 수 있습니
다. 하지만, 각 캐릭터는 위험을 감지하고 있지 않더라도 아래 활
동 중 한 가지만 수행할 수 있으며, 다른 활동을 하려 하는 경우 
DM의 허가가 있어야만 합니다.

경로 파악. 캐릭터는 일행이 길을 잃지 않도록 계속 경로를 파
악할 수 있습니다. 이 경우, DM이 요구할 때 지혜(생존) 판정을 
하게 됩니다. (던전 마스터즈 가이드(Dungeon Master's Guide)
를 보면 일행이 길을 잃었을 때의 관련 규칙을 찾을 수 있습니다.)

조달. 캐릭터는 모험 중에도 식량과 식수 확보를 항상 신경 쓰
고 있습니다. 이 경우, DM이 요구할 때 지혜(생존) 판정을 하게 
됩니다. (던전 마스터즈 가이드를 보면 식량 조달에 대한 규칙을 
찾을 수 있습니다.)

지도 그리기. 캐릭터는 일행의 진행 방향에 따라 지도를 그리
고 그들이 길을 잃은 경우 돌아가는 길을 확인할 수 있습니다. 여
기에는 어떠한 능력치나 판정이 필요하지 않습니다.

추적. 캐릭터는 다른 크리쳐의 흔적을 추적할 수 있습니다. 이 
경우, DM이 요구할 때 지혜(생존) 판정을 하게 됩니다. (던전 마
스터즈 가이드를 보면 추적에 대한 규칙을 찾을 수 있습니다.)

환경
모험은 그 특성상 어둡고 위험하며 신비에 가득 찬 곳을 탐험해야 
하는 일입니다. 이 부분에서는 모험자들이 그런 장소의 환경에 주
로 어떻게 대처하는지에 대한 규칙들을 다루고 있습니다. 던전 마
스터즈 가이드에서는 이보다 더 특이한 상황들에 대한 규칙을 역
시 찾을 수 있습니다.

추락
높은 높이에서 떨어지는 것은 모험자가 겪게 되는 가장 흔한 환경 
위험 요소 중 하나입니다. 추락 지점에서, 캐릭터는 떨어진 높이 
10ft당 1d6점의 타격 피해를 받습니다. 이 피해는 최대 20d6까지 
커질 수 있습니다. 캐릭터는 낙하 충격을 피할 다른 방법이 있지 
않은 한 낙하지점에서 넘어진 상태가 됩니다.

질식
캐릭터들은 1분 + 자신의 건강 수정치 1점당 추가로 1분씩 숨을 
참을 수 있습니다. (건강 수정치가 마이너스라도 최소 30초는 가

능합니다.)
캐릭터가 호흡할 수 없는 상황이 되면, 해당 캐릭터는 건강 수

정치 1점당 1라운드를 살아남을 수 있습니다. (최소 1라운드) 그 
시간이 지나고 나면 캐릭터의 hp는 0이 되고 빈사 상태가 되어 
죽음 판정을 해야 할 것입니다. 질식 중이거나 숨이 막히고 있을 
때는 hp를 회복하거나 안정화할 수 없습니다.

예를 들어, 건강이 14인 캐릭터는 3분간 숨을 참을 수 있으며, 
질식이 시작되면 2라운드는 버틸 수 있지만, 그 이후에는 hp가 
0으로 떨어질 것입니다.

시야와 빛
위험을 감지하고 숨겨진 물건을 찾으며, 전투에서 적을 명중시키
고 주문의 목표를 정하는 등, 모험의 기본적인 요소는 캐릭터들의 
시각 능력에 크게 의존하고 있습니다. 어둠이나 그와 유사하게 시
야를 가리는 효과는 이러한 캐릭터들의 시각에 심각한 장애를 일
으킬 수 있습니다.

특정한 지역은 가볍게 혹은 심하게 가려진 지역이 될 수 있습
니다. 약한 빛이나 옅은 안개, 혹은 나뭇잎새 등으로 가볍게 가려
진 지역의 경우, 캐릭터들은 시각에 의존한 지혜(감지) 판정을 할 
때 불리점을 받게 됩니다. 

반면 완전한 어둠이나 짙은 안개, 빽빽한 숲 등 심하게 가려진 
지역의 경우, 시야 전체를 완전히 막아버립니다. 심하게 가려진 
지역에 있는 캐릭터는 실질적으로 장님 상태와 마찬가지의 영향
을 받게 됩니다. (부록 A를 참조하십시오.) 마찬가지로 밖에서 심
하게 가려진 지역 안에 있는 대상을 보려 할 때도 실질적으로 장
님 상태인 것처럼 취급합니다.

또한 해당 환경에서 빛이 있느냐 없느냐는 밝은 빛, 약한 빛, 
어둠의 3단계로 나누어집니다. 

밝은 빛(Bright Light)은 대부분의 크리쳐들이 정상적으로 볼 
수 있는 환경입니다. 흐린 날이라도 해가 떠 있으면 밝은 빛 아래
에 있는 것으로 취급합니다. 횃불이나 랜턴, 불, 기타 다른 조명은 
특정한 범위까지에 밝은 빛을 비춥니다.

약한 빛(Dim Light) 환경은 그림자, 혹은 흐릿한 빛이라고도 
부르며, 가볍게 가려진 지역을 만듭니다. 약한 빛이 있는 지역은 
대개 밝은 빛 지역의 가장자리인 경우가 많습니다. 횃불 등의 밝
은 빛이 비추는 중심지에서 멀어지면 약한 빛 지역이 됩니다. 황
혼이나 새벽의 희미한 빛 역시 약한 빛으로 취급합니다. 특별히 
밝은 보름달 아래 역시 지면에 약한 빛을 비출 수 있습니다.

어둠(Darkness)은 심하게 가려진 지역을 만듭니다. 한밤중에 
야외에 있는 캐릭터들은 어둠 속에 있는 것으로 취급합니다. (대
개 달이 떠 있다 해도 그렇습니다.) 또한 빛이 전혀 들어오지 않는 
던전이나 지하 금고 같은 지역도 마찬가지이며, 마법적으로 어둠
이 생성된 지역 역시 이런 환경에 해당합니다.

맹안시야 Blindsight
맹안시야를 가진 크리쳐는 일정 범위까지의 주변 환경을 시각에 의
존하지 않고 파악할 수 있습니다. 점액류 등의 눈이 없는 크리쳐나 
소리의 반향으로 위치를 파악하는 크리쳐, 혹은 드래곤처럼 지극히 
예민한 감각을 가진 크리쳐는 이 특수 감각을 지니고 있습니다.

암시야 Darkvision
D&D 세계에서는 많은 크리쳐들, 특히 지하에 사는 크리쳐들이 암
시야를 지니고 있습니다. 암시야를 지닌 크리쳐는 어둠 속에서도 
일정 범위까지를 약한 빛 환경처럼 볼 수 있으며, 따라서 해당 지역
은 가볍게 가려진 상태로 취급합니다. 하지만, 암시야로는 어둠 속
에서 색을 구별할 수 없으며, 오로지 회색의 음영으로만 보입니다.
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진시야 Truesight
진시야를 지닌 크리쳐는 특정 범위까지의 모든 일반적이거나 마
법적인 어둠을 무시하고 볼 수 있으며, 투명한 크리쳐나 물체를 
볼 수 있고, 내성 굴림에 성공한 것처럼 자동적으로 시각적 환영
을 간파하며, 변신체의 원래 모습을 감지하고 마법으로 변형된 존
재 역시 파악할 수 있습니다. 이에 더해, 진시야를 지니고 있으면 
주변 에테르계의 모습 역시 볼 수 있습니다.

식량과 식수
먹고 마시지 못한 캐릭터들은 탈진의 효과를 받게 됩니다. (부록 
A를 참조하십시오.) 식량과 식수 부족으로 인한 탈진은 필요한 
만큼 충분히 먹고 마시지 않는 한 회복될 수 없습니다.

식량
캐릭터는 하루 최소 1lb의 식량이 필요합니다. 식량을 오래 유지
하기 위해서는 매일 절반만 먹고 버틸 수 있지만, 절반만 먹고 버
틴 날은 음식 없이 반나절을 보낸 것으로 취급합니다. (즉, 계속 
절반씩 먹는 경우 아래의 한계까지 도달하는 날짜가 2배로 늘어
난다는 것입니다.)

캐릭터는 최대 3일 + 건강 수정치 당 1일까지를 먹지 않고 이
동할 수 있습니다 (최소 1일) 이 한계를 넘어서면 매일 하루가 끝
날 때마다 캐릭터는 자동으로 1단계씩의 탈진을 얻게 됩니다.

제대로 하루 동안 음식을 먹는다면 먹지 않고 지낸 날의 수를 
다시 0으로 되돌릴 수 있습니다.

식수
캐릭터는 하루 최소 1갤런의 물이 필요합니다. 무더운 기후에서
라면 최소 2갤런이 필요할 수도 있습니다. 필요한 양의 절반만 마
신 캐릭터는 매일 하루가 끝날 때마다 DC 15의 건강 내성 굴림을 
굴려야 하며, 내성에 실패할 시 1단계씩의 탈진을 얻게 됩니다. 
절반 미만의 물만 마신 캐릭터는 내성 없이 자동으로 매일 하루가 
끝날 때마다 1단계씩의 탈진을 얻습니다.
만약 캐릭터가 이미 1단계 이상의 탈진이 있는 상태에서 물 부족 
상태를 겪는 경우, 1단계가 아닌 2단계 씩의 탈진을 얻게 됩니다.

물체 조작
캐릭터가 주변 환경에 있는 물체를 조작하려 하는 경우, 행동은 
대개 간단히 결과를 얻을 수 있습니다. 플레이어가 DM에게 자기 
캐릭터가 무엇을 할 것인지 선언하면, DM은 그 행동 결과 어떤 
일이 벌어지는지 이야기해주는 식입니다. 

던전 벽의 손잡이를 당기는 등의 행동이 이런 물체 조작의 대
표적 예시입니다. 이 손잡이는 창살문을 올라가게 하는 것일 수도 
있고, 방에 물이 차오르게 하는 것일 수도 있으며, 근처 벽의 비밀
문을 여는 것일 수도 있습니다. 하지만 만약 손잡이가 녹이 슬어 
잘 움직이지 않는다면, 캐릭터는 강제로 그것을 움직여야 할 수도 
있습니다. 그런 경우, DM은 근력 판정을 하라고 요구하여 성공해
야만 캐릭터가 원하는 대로 손잡이를 조작할 수 있다고 선언할 수 
있습니다. DM은 일의 어려움을 생각하여 판정의 DC를 설정할 것
입니다.

또한 캐릭터는 무기나 주문으로 물체에 피해를 가할 수도 있습
니다. 물체는 독성이나 정신 피해에 대해서는 면역이지만, 다른 
물리적, 마법적 피해들은 크리쳐와 마찬가지로 받을 수 있습니다. 
DM은 물체의 AC와 hp를 정할 것이며, 물체의 종류나 속성, 재질
에 따라 특정한 피해에 대해서는 면역이나 저항이 있는지도 판별
할 것입니다. (예를 들어, 밧줄을 곤봉으로 자르기는 더 어려울 것
입니다.) 물체는 근력이나 민첩 내성 굴림에 자동으로 실패하며, 

다른 내성을 요구하는 효과들에 대해서는 면역을 지닙니다. 물체
의 hp가 0이 되면, 그 물체는 파괴됩니다.

캐릭터는 또한 근력 판정으로 물체를 파괴하려 시도할 수 있습
니다. 이 시도의 DC 역시 DM이 정하게 됩니다.

사회적 교류
던전을 탐험하고 장애물을 극복하며 괴물들을 쓰러트리는 것은 
D&D 모험의 핵심 요소입니다. 하지만, 모험자들과 세상을 살아가
는 다른 이들과의 사회적 교류 역시 그에 못지않게 중요합니다.

교류는 여러 가지 형태가 있을 수 있습니다. 당신은 사악한 도
적을 설득하여 죄를 자백하라고 할 수도 있고, 드래곤에게 아부를 
해서 목숨을 구걸해야 할 수도 있습니다. DM은 플레이어의 캐릭
터들을 제외한 다른 크리쳐나 캐릭터들의 역할을 모두 맡아 연기
를 하게 되며, 이들을 논플레이어 캐릭터(NPC)라고 부릅니다.

일반적으로, 당신에 대한 NPC의 태도는 우호적, 중립적, 적대
적의 3단계로 나누어집니다. 우호적인 NPC들은 당신을 도우려 
하며, 적대적인 NPC들은 당신의 목적을 방해하려 할 것입니다. 
또한 당연히 우호적인 NPC에게서 협조를 얻어내는 게 훨씬 더 간
단할 것입니다.

사회적 교류는 크게 보아 역할연기와 능력 판정이라는 두 가지 
측면을 지니고 있습니다.

역할연기
역할연기란 말 그대로 캐릭터의 역할을 연기하는 것입니다. 이 경
우, 당신의 캐릭터가 되어 생각하고 말하고 행동을 결정하는 것은 
바로 그 플레이어인 당신의 역할이 됩니다.

역할연기는 게임의 모든 측면에 관여하며, 사회적 교류에서는 
그중에서도 주된 부분을 차지하게 됩니다. 당신의 캐릭터가 가진 
버릇, 습관, 개성들이 이 교류가 어떻게 풀려나가는지에 영향을 
끼칠 것입니다.

당신의 캐릭터를 역할연기 하는 데는 크게 두 가지 기법이 있
습니다. 서술적 접근 방식과 연기적 접근 방식이 그 기법입니다. 
대부분의 플레이어들은 두 기법을 함께 이용하곤 합니다. 양쪽 중 
어느 것이 더 편하든 적절하게 원하는 대로 두 방식을 같이 사용
하십시오.

역할연기에 대한 서술적 접근방식
이 접근 방식을 이용하면, 당신은 DM과 다른 플레이어들에게 당
신의 캐릭터가 어떻게 말하고 행동하는지를 묘사하게 됩니다. 머
릿속으로 캐릭터의 심상을 그리고, 다른 모두에게 당신의 캐릭터
가 하는 일과 그 방식을 설명합니다.

예를 들어, 드워프 토르덱을 연기하는 크리스라는 플레이어가 
있다고 해 봅시다. 토르덱은 성질이 급하고 가문의 불운을 클록우
드 숲의 엘프들 탓으로 돌리곤 합니다. 그런데 술집에서 어떤 건
방진 엘프 음유시인이 토르덱의 술자리로 와서는 드워프에게 시
비를 걸기 시작했습니다.

크리스는 이렇게 말했습니다. “토르덱은 바닥에 침을 뱉고는, 
바드에게 욕설을 지껄이며 발을 쿵쾅대며 카운터쪽 자리로 가요. 
그리고 술 한잔을 더 시키기 전에 의자에 앉아서 음유시인을 오랫
동안 노려볼 거에요.”

이 예시 상황에서, 크리스는 토르덱의 기분을 묘사했고 DM에
게 자기 캐릭터의 태도와 행동을 명확하게 설명해 주었습니다.
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서술적 역할연기를 할 때는, 아래 사항을 기억하도록 합니다.

• 당신 캐릭터의 감정과 태도를 묘사합니다.
• 캐릭터의 행동 의도와 다른 사람들이 그 행동을 어떻게 받아들

일지를 집중해서 생각해 봅니다.
• 당신이 필요하다고 생각하는 만큼 수식어를 붙입니다.

이런 것들을 너무 집착해서 지킬 필요는 없습니다. 그저 당신의 
캐릭터가 무엇을 할 것인지, 그리고 그것을 어떻게 설명할 것인지
만 잘 생각해서 이야기하면 됩니다.

역할연기에 대한 연기적 접근방식
서술적 역할연기가 DM과 동료 플레이어들에게 당신 캐릭터의 생
각과 행동을 설명하는 것이라면, 연기적 접근 방식은 그것을 보여
주는 쪽에 가깝습니다.

당신이 연기적 접근 방식을 사용하면, 당신은 캐릭터의 목소리
로 말하고, 마치 배우처럼 역할을 연기합니다. 당신은 심지어 캐
릭터의 움직임이나 몸짓을 흉내 낼 수도 있습니다. 이러한 접근 
방식은 서술적 역할연기보다 더 직접적이고 강한 인상을 줄 수 있
지만, 여전히 직접 보여주기 어려운 부분은 설명을 해야 합니다.

크리스가 토르덱의 역할연기를 했던 부분으로 돌아가서, 같은 
장면을 연기적 접근 방식으로 어떻게 처리하는지 보겠습니다.

크리스는 토르덱처럼 거칠고 낮은 목소리로 말했습니다. “어디
서 구질구질한 썩은 내가 난다 했더니. 네놈한테 듣고 싶은 게 있
다면 그 팔을 꺾어버린 다음 네놈이 내지르는 비명 정도일 거다.” 
그런 다음 평범한 목소리로 그는 이렇게 덧붙입니다. “나는 일어
서서, 엘프를 쏘아보고는 카운터 자리로 향할래요.”

역할연기의 결과
DM은 캐릭터의 행동과 태도를 통해서 NPC들이 어떻게 반응할지
를 결정할 것입니다. 겁이 많은 NPC는 폭력의 위협 앞에서 움츠러
들 것입니다. 완고한 드워프는 집적거리는 소리에 콧방귀를 뀔 것
입니다. 오만한 드래곤은 아부를 받으면 콧대가 높아질 것입니다.

당신이 NPC와 교류할 때, DM이 묘사하는 NPC의 기분과 대
화, 그리고 개성에 주의를 기울이는 것이 좋습니다. 당신은 NPC
가 지닌 인격 특성이나 이상, 단점, 유대를 파악할 수도 있으며, 
이를 잘 이용하면 NPC의 태도에 영향을 끼칠 수 있습니다.

D&D에서의 교류는 실제 생활에서와 유사하게 진행됩니다. 만
약 당신이 NPC들이 원하는 무언가를 제공하거나, 그들이 무서워
하는 무언가로 위협하거나, 그들의 동정심과 목적을 이용한다면, 
말 몇 마디 만으로도 당신이 원하는 것을 얻어낼 수 있을 것입니
다. 한편, 만약 당신이 자존심 높은 전사를 모욕하거나, 귀족의 동
료 앞에서 악담을 하는 경우, 당신의 모든 설득이나 기만은 실패
로 돌아갈 것입니다.

능력 판정
역할연기 외에도, 교류 상황의 결과를 파악하는 데에는 능력 판정 
역시 중요한 요소로 이용되곤 합니다.

당신이 역할연기에 들인 노력은 NPC의 태도를 바꿀 수 있지
만, 여전히 그 상황에는 실패의 가능성이 남아 있을 수 있습니다. 
예를 들어, DM은 교류하는 도중 어느 시점에 NPC의 반응을 결정
하기 위해 플레이어에게 매력 판정을 하라고 요구할 수 있습니다. 
또한 DM의 결정에 따라 특정한 상황에서는 다른 판정을 요구하
는 경우 또한 있을 수 있습니다.

당신이 NPC와 교류하며 원하는 것을 얻으려 할 때는 당신이 
숙련을 지닌 기술도 생각해 두어야 합니다. NPC에게 충분히 호의
를 얻고 난 다음 가장 높은 보너스를 받는 특기 기술을 사용해 접
근하는 것이 좋습니다. 만약 일행이 경비병을 속여 성 안으로 들

여보내도록 하고자 한다면, 기만 기술에 숙련이 있는 로그가 대화
를 주도해 나가는 편이 좋습니다. 인질의 석방을 위해 협상을 하
게 되는 경우라면, 설득 기술에 숙련을 지닌 클레릭이 대화의 주
도권을 쥐는 편이 더 나을 것입니다.

휴식
모험자들은 영웅적인 존재이지만, 아무리 영웅일지라도 종일 탐
험과 전투, 교섭을 벌일 수는 없습니다. 모험자들에게도 먹고 마
시며 잠잘 시간이, 휴식이 필요합니다. 휴식 시간 동안 그들은 상
처를 돌보고, 주문시전을 위해 정신과 영혼을 가다듬으며, 이후의 
모험을 위해 스스로를 다잡습니다.

모험자들은 모험을 계속하는 도중에도 잠깐 짧은 휴식을 취할 
수 있으며, 하루를 끝낼 때는 긴 휴식을 취하게 됩니다. 모험자들 
뿐 아니라 다른 크리쳐들 역시 짧은 휴식이나 긴 휴식을 통해 힘
을 회복할 수 있습니다.

짧은 휴식
짧은 휴식은 최소 한 시간 정도 길이의 휴식 시간입니다. 이 시간 
동안 캐릭터들은 먹고 마시거나 책을 읽고 상처를 돌보는 행동 정
도만 할 수 있으며, 그보다 과격하거나 힘든 일은 할 수 없습니다.
짧은 휴식을 취하고 나면, 캐릭터는 자신의 HD를 하나 혹은 그 
이상 소비하여 회복을 시도할 수 있습니다. 이때 자신의 레벨 합
계 최대치만큼 HD를 사용할 수 있습니다. HD 주사위 하나를 굴
릴 때마다 여기에 자신의 건강 수정치를 더하며, 그렇게 나온 값
만큼 hp를 회복할 수 있습니다. (최소 0점) 플레이어는 주사위를 
하나씩 굴려가며 더 많은 HD를 소비할지 아닐지를 결정할 수 있
습니다. 긴 휴식을 마친 캐릭터는 아래 설명된 대로 소비한 HD 
중 일부를 회복할 수 있습니다.

긴 휴식
긴 휴식은 최소 8시간 이상의 상당히 긴 휴식시간입니다. 이 시간 
동안 캐릭터는 6시간 정도 잠을 자고 2시간 정도의 가벼운 활동
을 할 수 있습니다. 읽거나, 이야기하거나, 먹고 마시거나, 2시간 
정도씩 불침번을 서는 것이 가벼운 활동에 포함됩니다. 만약 긴 
휴식이 어떤 격렬한 활동으로 방해받은 경우, 긴 휴식의 이익을 
얻으려면 다시 처음부터 휴식을 취해야 합니다. 여기서 격렬한 활
동이란 1시간 정도 걷거나, 전투를 벌이거나, 주문을 시전하는 등
의 모험 활동 등을 말합니다.

긴 휴식을 끝마칠 때, 캐릭터는 자신의 hp를 모두 회복할 수 있
습니다. 또한 캐릭터는 자신이 소비한 HD 역시 일부 회복할 수 
있습니다. 회복되는 HD의 개수는 캐릭터 레벨의 절반까지입니
다. 예를 들어 8HD를 지닌 캐릭터라면, 긴 휴식을 마쳤을 때 4개
의 HD를 회복할 수 있습니다.

캐릭터는 24시간당 한 번씩만 긴 휴식의 이익을 취할 수 있습
니다. 그리고 휴식을 취하기 전 최소 hp 1점 이상이 있는 상태여
야만 긴 휴식의 이익을 취할 수 있습니다.

모험과 모험 사이
던전으로의 여정과 고대의 악과 벌이는 장렬한 사투 사이, 모험자
들에게도 쉬고 재보충하며 다음 모험을 준비할 시간이 필요합니다. 
또한 많은 모험자들은 이런 시간을 이용해 갑옷이나 무기를 제작하
거나, 연구를 벌이고 그들이 어렵게 얻은 보물을 쓰기도 합니다.

때로는 모험과 모험 사이의 이런 시간을 별다른 묘사나 특별한 
사건 없이 빨리 흘려보내기도 합니다. 새로운 모험을 시작하게 되
면, DM은 그저 지난번 모험이 끝나고 나서 얼마나 시간이 흘렀는
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지 이야기해주며 그 시간 동안 당신이 무엇을 하고 있었는지 간단
하게 설명해 달라고 할 수 있습니다. 한편, DM은 PC들이 알지 못
하는 곳에서 어떤 사건이 벌어지고 있을 경우 지난번 모험 이후 
얼마나 시간이 흘렀으며 어떤 일들이 벌어졌는지 정확하게 기록
해야 할 수도 있습니다.

생활수준 지출
모험과 모험 사이에 시간을 보낼 때, 당신은 제5장에서 설명한 대
로 생활수준을 유지하기 위한 비용을 지출해야 합니다.

특정한 생활수준을 유지한다는 것이 그 자체만으로는 캐릭터
에 중대한 효과를 주지는 않지만, 당신의 생활수준은 다른 사람들
이나 집단이 당신의 캐릭터를 대하는 태도에 큰 영향을 미칩니다. 
예를 들어, 당신이 귀족적인 생활수준을 유지하고 있다면, 가난한 
생활수준을 유지할 때보다 도시 내의 귀족들에게 접근하고 영향
을 미치기가 더 편할 것입니다.

막간 활동
모험과 모험 사이, DM은 당신의 캐릭터가 막간에 무엇을 하고 있
었는지 물어볼 수도 있습니다. 이러한 사이 시간은 다양한 길이
로 주어질 수 있지만, 막간 활동을 끝내서 그로 인해 이익을 얻으
려면 특정한 기간의 날짜가 필요합니다. 그리고 막간 활동에 참여
하려면 매일 최소 8시간 이상을 그 활동에 들여야만 합니다. 막간 
활동에 들이는 날짜가 꼭 연속해서 이어져 있어야 할 필요는 없습
니다. 만약 당신에게 활동에 필요한 날짜보다 많은 시간이 있다
면, 당신은 그 활동을 더 오래 할 수도 있고, 활동하는 도중에 새
로운 막간 활동을 시작하여 바꿀 수도 있습니다.

막간 활동은 아래 목록 이외에도 다양한 것이 가능합니다. 만
약 당신의 캐릭터가 막간에 다른 일을 하며 시간을 보내고 싶은데 
이 아래에는 그에 해당하는 항목이 없다면, DM과 의논하여 원하
는 활동을 하시기 바랍니다.

제작
당신은 모험 장비나 예술품 등, 비마법적 물건을 제작할 수 있습
니다. 제작에 들어가려면 당신은 우선 만들고자 하는 물건에 관련
된 도구의 숙련이 있어야 합니다. (대개는 장인의 도구입니다.) 또
한 당신은 제작에 필요한 재료와 장소 역시 구해야만 합니다. 예
를 들어, 갑옷이나 검을 만들고자 한다면 대장장이의 도구에 대한 
숙련을 지니고 용광로를 사용할 수 있어야 합니다. 제작에 필요한 
재료의 값은 시장 가격의 절반입니다.

제작으로 막간 활동을 보내는 하루하루마다, 당신은 시장 가격
으로 5gp 상당의 물건을 제작할 수 있습니다. 만약 당신이 5gp보
다 비싼 물건을 제작하려 한다면, 제작으로 보내는 날짜 하루마
다 5gp 분량씩 진척이 이루어집니다. 예를 들어, 플레이트 아머 
한 벌(시장 가격 1,500gp)을 만들고자 한다면 재료로 750gp가 들
고, 혼자서 만들 경우 300일이 걸릴 것입니다.

여러 명의 캐릭터가 하나의 물건을 만드는 데 힘을 모을 수도 
있습니다. 이때 협력하는 캐릭터들은 모두 제작에 필요한 도구의 
숙련이 있어야 하며 한 장소에 모일 수 있어야 합니다. 제작에 참
여하는 캐릭터 한 명당, 매일 5gp 분량의 진척을 이룰 수 있습니
다. 예를 들어, 도구에 대한 숙련을 지닌 캐릭터 3명이 같은 장소
에서 플레이트 아머를 함께 만든다면, 100일이 걸릴 것입니다. 
(재료값은 여전히 750gp가 필요합니다.)

제작 도중, 당신은 매일 1gp씩의 비용을 지불하지 않고도 평범
한 생활수준을 유지할 수 있으며, 절반의 비용만 들이고 편안한 
생활수준을 유지하는 것도 가능합니다. (생활수준 지출에 대해서
는 제5장에 더 자세한 정보가 수록되어 있습니다.)

직업활동
당신이 모험과 모험 사이 노동을 한다면, 하루 1gp씩의 비용을 
지불하지 않고도 평범한 생활수준을 유지할 수 있습니다. (생활수
준 지출에 대해서는 제5장에 더 자세한 정보가 수록되어 있습니
다.) 이 이익은 당신이 자기 직업에 종사하는 한 계속 유지됩니다.

만약 당신이 신전이나 도적 길드 등 고용을 제공해 주는 조직
에 소속되어 있다면, 당신은 평범한 생활수준 대신 편안한 생활수
준을 유지할 수도 있습니다.

만약 당신이 공연 기술에 숙련이 있고 막간에 당신의 공연 기
술을 사용하고자 한다면, 부유한 생활수준을 유지하는데 필요한 
돈을 벌 수도 있습니다.

휴양
당신은 모험 사이의 막간을 이용해서 오래 영향을 미치는 부상이
나 질병, 독을 치료하려 할 수 있습니다.

최소 3일 이상의 막간을 휴양에 쓰고 나면, 당신은 DC 15의 건
강 내성 굴림을 굴릴 수 있습니다. 이 내성에 성공할 경우, 당신은 
아래 결과 중 하나를 택할 수 있습니다.

• 당신의 hp를 회복하지 못하게 하는 효과 중 하나를 끝냅니다.
• 이후 24시간 동안, 현재 당신에게 영향을 끼치고 있는 독이나 

질병 중 한 가지에 대한 내성 굴림에 이점을 받습니다.

연구
모험과 모험 사이의 시간은 연구를 통해 캠페인 기간에 알게 된 
수수께끼를 생각하는 좋은 기회가 됩니다. 연구는 도서관에서 먼
지 덮인 고서들을 뒤적거리며 낡아빠진 두루마리들을 읽는 시간
과 그 지방 사람들에게 술을 사며 소문과 풍문을 모으는 시간 모
두를 포함하고 있습니다.

당신이 연구를 시작하려 하면, DM은 어떤 정보를 얻을 수 있는
지, 이를 위해 막간이 며칠이나 필요한지, 연구에 다른 제한 사항
은 없는지 결정합니다. (특별한 사람을 찾아야 하거나, 특정한 책 
혹은 장소에 갈 수 있는지 등) DM은 또한 원하는 정보를 얻을 수 
있는지 파악하기 위해 지능(수사) 판정 등 몇 가지 능력 판정을 요
구할 수도 있습니다. 다른 사람들의 도움을 요청해야 하는 경우라
면 매력(설득) 판정을 요구하는 경우도 있습니다. 일단 조건을 충
족시키고 나면, 당신은 얻을 수 있는 정보를 얻게 됩니다.

매일 연구에 보내는 날짜 하루마다, 당신은 비용으로 1gp씩을 
소비하게 됩니다. 이 비용은 당신의 일반적 생활수준 비용에 추가
로 더해집니다. (제5장에서 상세히 설명하고 있습니다.)

훈련
당신은 모험과 모험 사이의 시간 동안 새로운 언어를 배우거나 도
구를 다루는 법을 훈련할 수 있습니다. DM이 그 외의 다른 훈련
을 허가해 주는 경우도 있습니다.

먼저, 당신은 당신의 캐릭터를 훈련시켜 줄 강사를 찾아야 합
니다. DM은 강사를 찾는데 시간이 얼마나 걸리는지 결정하며, 필
요하다면 능력 판정을 요구할 수도 있습니다.

교육은 250일 정도가 걸리며 매일 1gp씩이 필요합니다. 당
신이 훈련에 필요한 시간을 모두 소화하고 금액을 지불했다면, 
당신은 새로운 언어를 배우거나 새 도구에 대한 숙련을 얻을 수 
있습니다.
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제9장: 전투
검과 방패가 충돌하며 울리는 쇳소리. 괴물의 발톱이 갑옷을 찢어
발기는 섬뜩한 소리. 위저드의 주문으로 만들어진 불덩어리가 폭
발하며 퍼지는 눈부신 섬광. 역겨운 괴물의 악취 못지않게 코를 
찌르는, 진한 피비린내. 노호성과 승리의 외침. 고통의 울부짖음. 
D&D에서 벌어지는 전투는 혼란스럽고 치명적이며 스릴이 넘칩
니다.

이 장에서는 가벼운 전초전에서 시작하여 던전 내에서 벌어지
는 기나긴 혈투나 전장에서의 전투까지 당신의 캐릭터와 괴물들
이 전투에서 맞서 싸워야 할 때 필요한 모든 규칙을 설명하고 있
습니다. 이 장을 통틀어, “당신”을 지칭할 때는 플레이어와 던전 
마스터 모두를 가리킵니다. 던전 마스터는 전투 상황에서 NPC와 
괴물들 모두를 조종하며, 각각의 플레이어들은 자신의 모험자를 
움직입니다. “당신”이란 표현은 또한 당신이 움직이는 캐릭터나 
괴물을 지칭하는 용도로 사용되기도 합니다. 

전투의 순서
일반적인 전투 조우는 두 세력 사이의 충돌로, 무기를 현란하게 
휘두르며 속임수 동작과 받아치기가 오기고, 이리저리 자리를 잡
기 위해 움직이며 시전된 주문이 날아다니는 것입니다. 이 게임
에서는 전투의 혼란을 라운드와 턴 단위의 순환으로 체계화하였
습니다. 라운드란 게임 세계 내에서 6초 정도에 해당하는 시간입
니다. 1라운드 동안, 전투에 참여하는 참여자들은 각각 자신의 턴
을 가집니다. 턴의 순서는 전투 조우가 시작할 때 정해지며, 이때 
모두는 우선권을 굴립니다. 일단 모든 참가자가 자기 턴을 행했고 
아직 어느 한 편이 전투에서 승리한 것이 아니라면, 전투는 다음 
라운드로 이어져 마찬가지로 턴 순서를 돌게 됩니다.

기습
모험자 일행이 산적 야영지에 몰래 접근하여, 나무 뒤에서 튀어나
오며 공격을 가합니다. 젤라틴 큐브가 던전의 복도를 소리도 없이 
미끄러지며, 미처 알아차리지 못한 모험자들을 그대로 집어삼키
려 합니다. 이런 상황, 즉 어느 한 편이 전투에서 상대를 알아차리
지 못한 상황을 기습이라고 합니다.

DM은 누가 기습당했는지 결정합니다. 만약 어느 한 편도 은신
해 있지 않은 상태라면, 양측은 자동적으로 상대편을 알아차립니
다. 어느 한쪽이 숨어 있는 상태라면, DM은 민첩(은신) 판정의 결
과와 상대편의 상시 지혜(감지) 점수를 비교해서 들킨 것인지 아
닌지를 결정할 것입니다. 위협을 알아차리지 못해 기습당하는 캐
릭터나 괴물이 없다면 그냥 평범하게 전투 조우가 시작됩니다.

만약 당신이 기습당했다면, 당신은 전투의 첫 번째 턴에 이동하
거나 행동을 취할 수 없습니다. 또한 당신은 그 턴이 끝날 때까지 
반응행동을 사용할 수 없습니다. 집단의 구성원 중 전부가 기습당
하지 않았더라도 그중 일부가 기습당하는 상황 역시 가능합니다.

우선권
우선권은 전투 도중 이루어지는 턴의 순서를 결정합니다. 전투가 
시작되었을 때, 모든 참가자는 민첩 판정을 해서 우선권 순서를 
정합니다. DM은 동일한 크리쳐가 여럿 있을 경우 굴림 한 번으로 
집단 전체의 우선권을 정할 수도 있으며, 이때는 집단의 구성원 
전체가 동시에 행동합니다.

DM은 민첩 판정의 결과가 높은 순서대로 전투참가자들의 차
례를 만듭니다. 이 순서(우선권 순서라고 부릅니다.)는 라운드마
다 각각의 참가자가 행동하는 순서입니다. 우선권 순서는 라운드
에 상관없이 전투 내도록 동일합니다.

만약 우선권 순서가 같다면, DM은 자신이 조종하는 순서가 같
은 크리쳐들 중 어느 쪽이 먼저 행동할지 정할 수 있고, 플레이어
들 역시 한 편 내에서 우선권 순서가 같다면 누가 먼저 움직일지 
정할 수 있습니다. 괴물과 플레이어 캐릭터의 우선권이 같다면 누
가 먼저 움직이는가는 DM이 판정합니다. 선택 규칙으로, DM은 
우선권 순서가 같은 캐릭터와 괴물이 있을 경우 d20을 다시 굴리
게 해 높은 쪽부터 먼저 행동하도록 할 수 있습니다.

당신의 턴
당신의 턴이 되면, 당신은 자신의 이동속도만큼의 거리를 이동하
고 행동 하나를 할 수 있습니다. 당신은 이동을 먼저 할지 행동을 
먼저 할지 결정할 수 있습니다. 당신의 이동속도, 혹은 보행 이동
속도는 자신의 캐릭터 시트에 기록되어 있을 것입니다.

전투 시에 할 수 있는 가장 일반적인 행동들은 이 장 뒷부분의 
“전투에서의 행동들” 부분에서 설명하고 있습니다. 많은 클래스 
요소나 다른 능력들은 행동에 추가적인 선택지를 제공합니다.

“이동과 자리잡기” 부분에서는 이동에 대한 규칙을 설명합니다.
당신은 이동이나 행동을 포기할 수 있으며, 자기 턴에 아무 행동

도 하지 않을 수 있습니다. 만약 당신이 자기 턴에 무엇을 할지 결
정하지 못하였다면, 회피 행동이나 준비 행동을 고려해 보십시오. 
이러한 행동들은 “전투에서의 행동들” 부분에 설명되어 있습니다.

추가 행동 Bonus Actions
다앙한 클래스 요소나 주문, 다른 능력들은 당신이 자기 턴에 추가
로 할 수 있는 행동, 즉 추가 행동을 가능하게 해주곤 합니다. 예를 
들어 로그의 교활한 행동 요소는 로그가 추가 행동을 할 수 있게 
해 줍니다. 당신은 특수 능력이나 주문, 기타 게임상의 효과나 요
소로 인해 추가 행동이 가능할 때만 추가 행동을 쓸 수 있습니다. 
그 외의 일반적인 경우에는 추가 행동을 할 수 없습니다.

당신은 턴 당 오직 한 번의 추가 행동만을 할 수 있으며, 따라
서 여러 가지 추가 행동이 가능한 경우에는 그중 어떤 것을 할지 
결정해야 합니다.

추가 행동의 사용 가능 시기가 따로 예외로서 언급되어 있지 
않은한, 당신은 자기 턴에만 추가 행동을 할 수 있습니다. 그리고 
당신의 능력을 저해하여 행동을 하지 못하게 만드는 모든 요소는, 
추가 행동 역시 불가능하게 만듭니다.

전투 단계
1. 기습 결정. DM은 전투 조우가 시작되었을 때 어떤 이들이 기습당

했는지 판정합니다.
2. 위치 선정. DM은 캐릭터와 괴물들이 어디 위치하는지 결정합니다. 

모험자들은 주어진 대열에 따라서 혹은 방이나 다른 위치에 사전에 
선언했던 것처럼 위치를 잡습니다. DM은 적대 세력이 어디에 있는
지, 얼마나 멀리 떨어져 있고 어느 방향에 있는지 결정합니다.

3. 우선권 굴림. 전투 조우에 참가하는 이들 모두가 우선권을 굴려서 
턴 순서를 정합니다.

4. 턴 실행. 전투에 참가하는 각 참가자는 우선권 순서에 따라 자신의 
턴을 실행합니다.

5. 다음 라운드의 시작. 전투 참가자 모두가 자기 턴을 가졌으면 라운
드가 끝납니다. 4단계로 돌아가 다시 반복합니다.
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당신의 턴에 가능한 다른 활동
당신은 자기 턴에 행동이나 이동을 요구하지 않는 다양한 일을 할 
수 있습니다.

당신은 짧은 대화나 몸짓으로 의사소통을 할 수 있습니다.
당신은 이동 중이거나 행동을 취하면서도 주변 환경의 사물 중 

한 가지를 간단하게 조작할 수 있습니다. 예를 들어, 당신은 이동
하며 적에게 다가가는 도중 문을 열 수 있으며, 적에게 공격을 가
하는 행동의 일환으로 무기를 뽑을 수 있습니다.

만약 당신이 자기 턴에 두 번째 물체를 조작하려 할 경우, 행동
을 사용해야 합니다. 몇몇 마법 물건이나 특별한 사물 역시 사용
하려면 행동을 사용해야 하며, 그런 경우는 행동이 필요하다는 사
실이 명시되어 있습니다.

DM은 당신이 특별히 주의가 필요하거나 장애가 예상되는 활
동을 하려는 경우, 행동을 사용해야 한다고 요구할 수 있습니다. 
예를 들어, DM은 당신이 막혀 있는 문을 열려고 하거나 도르래를 
돌려 도개교를 내리려 한다면 행동을 사용해야 한다고 선언할 수 
있습니다.

반응행동 Reactions
몇몇 특수 능력이나 주문, 기타 상황으로 인해 할 수 있는 특별한 
행동을 반응행동이라 부릅니다. 반응행동은 특정한 발동조건이 
발생했을 때 반사적으로 일어나는 일이며, 당신 자신의 턴이나 다
른 사람의 턴일 때 언제든 할 수 있습니다. 이 장의 뒷부분에서 설
명하고 있는 기회공격은 대표적인 반응행동의 일종입니다.

당신이 한 번 반응행동을 사용했다면, 당신의 다음 턴이 시작
될 때까지는 다시 반응행동을 할 수 없습니다. 만약 반응행동으로 
인해 다른 크리쳐의 턴이 방해를 받았다면, 그 크리쳐는 반응행동
이 끝나고 나서 자신의 턴을 이어갈 수 있습니다.

이동과 위치
전투 상황에서 캐릭터와 괴물들은 끊임없이 움직이며 우위를 점
할 수 있는 위치를 차지하고자 합니다.

당신은 자기 턴에 자신의 이동속도만큼의 거리(이동력이라고
도 부릅니다.)를 이동할 수 있습니다. 당신은 자기 턴에 이동력 전
체를 사용할 수도 있고 그중 일부만 쓸 수도 있으며, 이 부분에서
는 이동에 관련된 규칙들을 소개하고 있습니다.

당신의 이동은 도약이나 등반, 수영 등을 포함하고 있습니다. 
이러한 다른 형태의 이동 역시 걷는 이동과 조합할 수 있으며, 특
이한 이동만으로 이동 전체를 사용할 수도 있습니다. 하지만 어쨌
든 당신이 움직였다면, 움직인 거리를 당신의 이동력에서 빼야 합
니다. 당신이 자신의 이동력을 모두 사용했거나 더는 이동하지 않
으려 하면 이동은 종료됩니다.

도약, 등반, 수영 등 “특별한 형태의 이동”에 대해서는 제8장
에서 더 자세하게 설명하고 있습니다.

이동 쪼개기
당신은 자기 턴에 이동을 여러 번으로 쪼개어, 일부는 행동 전에, 
일부는 행동 후에 사용하는 방식을 취할 수 있습니다. 예를 들어, 
당신이 30ft의 이동속도를 지니고 있다면, 당신은 10ft 이동한 다
음 행동을 사용하고, 다시 20ft를 이동할 수 있습니다.

공격 사이의 이동
만약 당신이 무기 공격을 여러 번 가할 수 있는 행동을 했다면, 당
신은 매번 공격과 공격 사이에도 이동할 수 있습니다. 예를 들어 
추가 공격 요소를 지니고 있어서 두 번 공격할 수 있는 파이터가 
25ft의 이동력을 지니고 있다면, 그는 먼저 10ft를 이동해서 공격
하고, 다시 15ft를 마저 이동해서 또 공격할 수 있습니다.

서로 다른 이동속도 이용하기
만약 당신이 보행 이동속도와 비행 이동속도 등 여러 종류의 이동
속도를 지니고 있다면, 이동하는 도중 이러한 이동속도들을 바꾸
어서 사용할 수 있습니다. 당신이 다른 형태의 이동속도로 바꿀 때
마다, 이미 사용한 이동거리를 새로운 속도에서 빼도록 합니다. 그 
나머지 거리가 당신에게 남아 있는 이동력입니다. 만약 뺀 결과가 
0 이하라면, 당신은 이번 턴에 더는 이동할 수 없는 것입니다.

예를 들어, 만약 당신이 30ft의 보행 이동속도를 지니고 있는데 
위저드의 비행 주문을 받아 60ft의 비행 이동속도를 얻었다고 해 
봅시다. 당신은 20ft 비행한 다음 10ft를 걸을 수도 있고, 그다음 
다시 날아올라 30ft를 더 이동할 수도 있습니다.

어려운 지형	
전투가 완전히 텅 빈 방이나 아무 특징 없는 평지에서 이루어지는 
경우는 거의 없습니다. 바위가 솟아 있는 동굴이나 나뭇등걸이, 
울퉁불퉁한 숲, 급격한 계단 등 일반적으로 전투가 벌어지는 장소
에는 어려운 지형이 포함되어 있습니다.

당신이 어려운 지형을 이동할 때는 1ft 이동할 때마다 추가로 
1ft씩의 이동력을 더 소모합니다. 이 규칙은 어려운 지형이 될 수 
있는 요소가 여러 가지 동시에 존재한다고 해도 마찬가지입니다.

낮은 가구나 파편, 수풀, 급격한 계단, 눈, 그리고 낮은 늪지 등
이 대표적인 어려운 지형입니다. 적대적이든 아니든 다른 크리쳐
가 점유하고 있는 공간 역시 어려운 지형으로 취급합니다.

넘어진 상태
전투 참가자는 때때로 바닥에 엎드리게 될 때가 있습니다. 이것은 
맞아서 쓰러진 경우일 수도 있고, 스스로 몸을 던져 엎드린 경우
일 수도 있습니다. 게임 상황에서 이렇게 바닥에 몸을 눕힌 경우
는 넘어짐 상태로 취급하며, 부록A에서 이 상태에 대한 더 상세
한 정보를 찾아볼 수 있습니다.

주변 사물 다루기
이동이나 행동과 동시에 할 수 있는 간단한 행동들의 예시를 아래에 
소개합니다.
• 검을 뽑거나 집어넣기
• 문을 열거나 닫기
• 가방에서 물약을 꺼내기
• 떨어트린 도끼를 주워들기
• 탁자에서 물건을 집어 들기
• 손가락에서 반지를 빼기
• 음식을 입안에 넣기
• 깃발을 땅에 꽂기
• 허리 주머니에 동전을 몇 개 넣기
• 잔에서 맥주 마시기
• 손잡이를 내리거나 스위치를 조작하기
• 횃대에서 횃불 꺼내 들기
• 손이 닿는 책장에서 책 꺼내기
• 작은 불 끄기
• 가면 쓰기
• 망토에 달린 후드로 머리를 덮거나 벗기
• 문에 귀 가져다 대기
• 작은 돌멩이 차기
• 열쇠로 자물쇠 열기
• 10ft 장대로 바닥 두드리기
• 다른 캐릭터에게 물건 넘겨주기
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당신은 행동력을 전혀 소비하지 않고도 엎드리기를 할 수 있습
니다. 하지만 일어서기는 더 큰 노력이 필요하며, 일어서려면 당
신의 이동속도 절반을 소비해야 합니다. 예를 들어, 당신의 이동
속도가 30ft라면, 15ft의 이동력을 소모해야 일어날 수 있는 것입
니다. 만약 당신에게 충분한 이동력이 남아있지 않거나 이동속도
가 0이라면, 당신은 일어설 수 없습니다.

넘어진 상태에서 이동하려면, 당신은 포복하거나 순간이동 같
은 마법적 수단을 이용해야 합니다. 포복으로 이동할 경우 1ft 이
동할 때마다 추가로 1ft의 이동력을 더 소모해야 합니다. 따라서 
어려운 지형에서 포복으로 이동할 경우 1ft 이동할 때마다 3ft의 
이동력을 소모해야 하는 셈입니다.

다른 크리쳐 지나치기
당신은 적대적이지 않은 크리쳐가 점유한 공간을 어려운 지형으
로 취급하여 통과해 지나칠 수 있습니다. 반면, 적대적인 크리쳐
가 점유한 공간을 지나치려 하는 경우, 그 크리쳐가 당신보다 두 
단계 이상 크거나 작은 경우에만 해당 공간을 통과할 수 있습니
다. 어느 쪽이든 다른 크리쳐가 점유한 공간은 어려운 지형으로 
취급한다는 점을 잊지 마십시오.

그 크리쳐가 적이든 친구이든, 당신은 다른 크리쳐가 점유한 
공간에서 행동을 종료할 수 없습니다.

만약 당신이 이동 도중 다른 크리쳐의 공격 간격에서 벗어나게 
되었다면, 당신은 이 장의 뒤에서 설명하는 것처럼 기회공격을 유
발한 것이 됩니다.

비행 이동
비행하는 크리쳐들은 기동력의 장점을 많이 누리지만, 한편으로
는 추락의 위험성도 생각해야 합니다. 만약 비행하는 크리쳐가 넘
어짐 상태가 되었거나, 이동속도가 0으로 감소했거나, 다른 이유
로 인해 이동할 수 없는 상태가 되면 그 크리쳐는 추락합니다. 단, 
비행 주문 같은 마법적인 수단 등으로 허공에 부유할 수 있다면 
추락하지 않을 수도 있습니다. 

크리쳐의 크기
각각의 크리쳐는 서로 다른 크기의 공간을 점유합니다. 크기 분류 
표는 특정 크기의 크리쳐가 전투 중 얼마만큼 큰 공간을 점유하는
지를 알려줍니다. 물체 역시 같은 크기 분류를 사용합니다.

크기 분류
크기 공간
초소형 2.5 ˟ 2.5ft
소형 5 ˟ 5ft
중형 5 ˟ 5ft
대형 10 ˟ 10ft
거대형 15 ˟ 15ft
초대형 20 ˟ 20ft 혹은 그 이상

공간
크리쳐가 점유하고 있는 공간은 물리적인 부피를 말하는 것이 아
니라, 전투 중 실질적으로 그 크리쳐가 통제하고 있는 구역을 의미
합니다. 예를 들어 일반적인 중형 크기의 크리쳐는 5ft 너비의 크
기를 지니고 있지 않지만, 그만한 너비의 공간을 통제할 수 있습니
다. 만약 중형 크기의 홉고블린 하나가 5ft 너비의 복도를 가로막
고 서 있다면, 다른 크리쳐들은 홉고블린이 통과시켜주지 않는 한 
쉽사리 그가 막고 있는 공간을 통과해 가기 어려울 것입니다.

크리쳐의 공간은 또한 그 크리쳐가 효율적으로 싸울 수 있는 
범위를 의미하기도 합니다. 따라서, 하나의 크리쳐를 실질적으로 
포위할 수 있는 크리쳐의 숫자에는 한계가 있습니다. 중형 크기의 
전투 참가자들만을 가정한다면, 한 명의 참가자는 5ft 반경에서 
최대 8명까지의 적들에게 포위될 수 있습니다.

더 큰 크리쳐들은 상대적으로 더 많은 공간을 점유하기 때문
에, 포위에 참가할 수 있는 숫자는 더 적어집니다. 만약 대형 크
기의 크리쳐 넷이 중형 이하 크리쳐 하나를 포위하려 한다면, 더
는 끼어들 구석이 없을 것입니다. 이와는 반대로, 초대형 크기의 
크리쳐 하나는 최대 20명까지의 중형 크리쳐들이 포위할 수 있을 
것입니다.

좁은 장소에 끼어 들어가기
크리쳐는 자기 크기보다 한 단계 작은 크기의 공간에도 억지로 끼
어 들어갈 수 있습니다. 그러므로 대형 크기의 크리쳐는 5ft 폭의 
통로에도 억지로 들어가려 할 수 있을 것입니다. 이렇게 공간에 
끼어 있는 동안, 해당 크리쳐는 1ft 이동할 때마다 추가로 1ft씩의 
이동력을 더 소모해야 하며, 모든 명중 굴림과 민첩 내성 굴림에 
불리점을 받게 됩니다. 좁은 공간에 끼어있는 크리쳐를 목표로 하
는 명중 굴림은 이점을 받습니다.

전투 중의 행동
당신은 전투 도중 아래 주어진 행동들을 포함해 당신의 클래스나 
특별 기능으로 인해 얻은 행동, 혹은 임기응변으로 하고자 하는 
행동 등을 할 수 있습니다. 많은 괴물들 역시 자신들의 게임 자료
에 취할 수 있는 행동의 선택지들이 있습니다.

당신이 아래 설명된 규칙들에 해당하지 않는 행동을 하려 하는 
경우, DM은 그 행동이 가능한지 아닌지와 그 행동을 위해서 판정
이 필요하다면 어떤 판정을 해야 하는지 말해 줄 것입니다.

공격 Attack
전투에서 가장 일반적인 행동은 공격 행동입니다. 당신이 검을 휘
두르든, 활로 화살을 쏘든, 주먹을 날리든 마찬가지의 공격 행동
으로 취급합니다.

격자판 이용하기
만약 당신이 사각형 격자 지도와 미니어쳐 혹은 다른 토큰을 사용해
서 전투를 한다면, 아래 규칙을 이용하십시오.

사각형.  각 사각형의 한 변은 5ft 길이를 나타냅니다.
속도.ft 단위로 이동하는 대신, 사각형의 칸 단위로 이동을 계산하

는 편을 추천합니다. 이것은 대개 이동속도가 5ft 단위로 끊어지기 때
문입니다. 이 방법은 특히 당신이 이동속도를 5로 나누어 계산할 수 
있어 더 편합니다. 예를 들어, 당신이 30ft 이동속도를 지니고 있다면, 
6칸을 이동할 수 있는 것입니다.

칸 들어가기.  옆 칸에 들어가려면, 당신은 최소 1칸의 이동력이 남
아 있어야 합니다. 이는 대각선으로 인접해 있는 칸이라 해도 마찬가
지입니다. (대각선 이동 규칙은 부드러운 게임 진행을 위해 현실성을 
약간 희생시키는 것입니다. 현실적인 대각선 이동 규칙에 대해서는 
던전 마스터즈 가이드(Dungeon Master's Guide)를 참조하십시오.)
  만약 어려운 지형 등의 이유로 해당 칸에 이동할 때 추가적인 이동
력을 소모해야 한다면, 당신은 들어가는데 필요한 만큼의 이동력을 
소비하지 않는 한 그 칸에 들어갈 수 없습니다. 예를 들어, 당신이 지
금 있는 칸에서 옆에 있는 어려운 지형 칸으로 이동하려면 2칸의 이동
력을 소비해야 합니다.

모서리.  대각선 이동으로는 벽의 모서리를 지나갈 수 없으며, 마찬
가지로 큰 나무나 다른 지형들로 모서리가 있는 경우 역시 대각선 이
동이 불가능합니다.

사거리.  사각 격자 지도에서 사거리를 측정하려면, 인접해 있는 칸
에서 목표가 위치한 칸까지를 세어보면 됩니다. 사거리는 가능한 최
단거리로 계산합니다.



74
제9장:.전투

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

이 행동을 사용하면, 당신은 근접이나 장거리 공격을 한 번 가할 
수 있습니다. 공격에 대해서는 “공격 가하기” 부분을 참조하십시오.

파이터의 행동 연쇄 요소 같은 몇몇 기능들을 이용하면, 당신
은 공격 행동으로 여러 차례의 공격을 가할 수도 있습니다.

주문 시전 Cast a Spell
위저드나 클레릭 같은 주문시전자들을 포함해 주문을 시전할 수 
있는 능력을 갖춘 다양한 괴물들 역시 전투에서 주문을 이용해 강
력한 효과를 얻을 수 있습니다. 주문들은 저마다 시전 시간이 있
으며, 이에 따라 시전자는 행동, 반응행동, 추가 행동을 포함해 길
게는 몇분에서 몇시간에 이르는 시간 동안 시전을 해야 주문을 사
용할 수 있습니다. 그러므로 주문 시전이 꼭 행동이라는 보장은 
없습니다만, 대부분의 주문들은 1 행동의 시전 시간을 지니고 있
습니다. 따라서 주문시전자는 전투 중 자신의 행동을 사용하여 주
문을 시전할 수 있습니다. 주문시전에 대한 규칙은 제10장을 참
조하십시오.

질주 Dash
질주 행동을 사용하면, 당신은 그 턴에 추가로 이동력을 얻게 됩
니다. 이 이동력은 당신의 이동속도만큼 늘어나며, 만약 이동속도
에 수정치를 받고 있다면 그 수정치도 영향을 줍니다. 예를 들어 
당신이 30ft의 이동속도를 가지고 있다면, 질주 행동을 사용한 경
우 당신은 자기 턴에 최대 60ft 거리까지를 움직일 수 있습니다.

이동속도에 영향을 주는 모든 요소는 이렇게 늘어난 이동속도
에도 영향을 미칩니다. 예를 들어 당신은 본래 30ft 이동속도를 지
니고 있었는데 어떤 이유로 15ft까지 줄어든 상태였다면, 질주 행
동을 취할 경우 한 턴에 최대 30ft까지 움직일 수 있는 셈입니다.

퇴각 Disengage
당신이 퇴각 행동을 사용하면, 당신의 이동은 그 턴이 끝날 때까
지 기회공격을 유발하지 않습니다.

회피 Dodge
회피 행동을 사용하면, 당신은 전력으로 공격을 피하는 데 전념
하게 됩니다. 당신의 다음 턴이 시작될 때까지, 당신이 볼 수 있는 
공격자가 가하는 모든 명중 굴림에는 불리점이 가해지며, 당신은 
민첩 내성 굴림에 이점을 받을 수 있습니다. 당신은 행동불능 상
태(부록 A를 참조하십시오.)가 되거나 이동속도가 0으로 떨어진 
상태에서는 이 행동의 효과를 얻을 수 없습니다.

원호 Help
당신은 어떤 일을 수행하는 다른 크리쳐에게 도움을 빌려줄 수 있
습니다. 당신이 원호 행동을 취하면, 당신이 도와주는 크리쳐는 
도움을 받은 다음번 능력 판정에 이점을 받을 수 있습니다. 그러
나 이 이점은 당신의 다음 턴이 시작되기 전까지만 지속됩니다.

그게 아니면, 당신은 주변 5ft 내에서 다른 크리쳐를 공격하려
는 우호적인 크리쳐에게 도움을 줄 수 있습니다. 당신은 적에게 
거짓 공격 동작을 가하거나 주의를 분산시키는 등 동료가 더 효과
적으로 공격을 가할 수 있게 도와주는 것입니다. 만약 당신의 동
료가 당신의 다음 턴이 시작되기 전까지 목표를 공격했다면, 첫 
번째 명중 굴림에 이점을 받게 됩니다.

은신 Hide
당신이 은신 행동을 취하면, 민첩(은신) 판정으로 숨으려고 시도
하게 됩니다. 은신에 대한 규칙은 제7장을 참조하십시오. 당신이 
성공한다면, 당신은 은신에 따른 이익을 얻게 됩니다. 이 이익은 
이 장의 뒷부분에 나와 있는 “보이지 않는 공격자와 목표” 부분을 
참조하십시오.

대기 Ready
때로는 적에게 뛰어오르려 하거나 특정한 상황이 올 때까지 기다
려야 할 때도 있습니다. 이렇게 기다리려면, 당신은 자기 턴에 대
기 행동을 취했다가 그 라운드의 나중에 반응행동을 사용해 준비
했던 행동을 할 수 있습니다.

먼저, 당신은 반응행동의 발동조건을 지정합니다. 그런 다음, 
당신은 발동조건이 걸렸을 때 어떤 행동을 취할지를 선택합니다. 
혹은 발동 조건이 걸렸을 때 그에 반응해 어떻게 이동하겠다는 식
으로 정해도 됩니다. 예를 들어 “만약 사교도가 함정 바닥 위에 
올라선다면, 나는 손잡이를 당겨서 바닥을 열겠어”라거나 “만약 
고블린이 내 옆에 다가온다면, 나는 멀리 떨어질 거야.” 같은 식
으로 준비 행동을 선언할 수 있습니다.

발동 조건이 일어나면, 당신은 반응행동을 사용해 발동 조건이 
되는 사건이 끝난 직후 정해진 대로 움직이거나, 발동 조건을 무
시하는 것을 택할 수 있습니다. 당신은 라운드 당 오직 한 번의 반
응행동만 할 수 있다는 점도 기억하십시오. 대기한 행동은 당신의 
다음 턴이 시작될 때까지 발동될 수 있습니다.

당신이 주문을 준비한다면, 당신은 정상적으로 주문을 시전한 
것이지만 그 힘이 나타나는 것을 보류하고 있다가, 발동 조건이 
일어나면 주문의 힘을 해방한 것입니다. 시전 시간이 1 행동인 주
문만을 대기할 수 있으며, 주문의 힘을 보류하고 있으려면 그동안 
당신은 집중을 유지해야 합니다. (집중에 대해서는 제10장을 참
조하십시오.) 만약 집중이 깨지게 된다면, 주문은 아무런 효과도 
내지 못하고 끝나게 될 것입니다. 예를 들어, 당신이 거미줄Web 
주문에 집중하는 동안 마법 화살Magic Missile 주문을 대기 행동
으로 사용하려 했다면, 동시에 두 주문에 집중할 수 없으므로 일
단 거미줄 주문은 끝나게 되며, 반응행동을 사용하기 전에 당신이 
피해를 받았다면 마법 화살에 대한 집중을 유지할 수 있는지 판정
해야 하고, 이 판정에 실패할 경우 마법 화살 주문 역시 깨지게 됩
니다.

수색 Search
수색 행동을 취하게 되면, 당신은 무언가를 찾는데 전력을 기울이
게 됩니다. 당신이 찾으려는 것이 무엇인가에 따라 DM은 지혜(감
지) 판정이나 지능(수사) 판정을 요구할 수 있습니다.

임기응변으로 행동하기
당신의 캐릭터는 전투 중에 이 장에서 다루고 있지 않은 행동을 시도
할 수도 있습니다. 문을 깨부수려 한다거나, 적을 위협하려 하거나, 마
법적인 방어의 약점을 찾아보려 하거나, 적과 협상을 벌이려 하는 등이 
이러한 행동에 해당합니다. 캐릭터들이 할 수 있는 행동의 한계는 오로
지 플레이어의 상상력과 자신들의 능력치로만 제한받습니다. 임기응
변으로 취할 수 있는 다양한 행동들에 대한 영감을 얻으려면 제7장의 
능력 점수들을 참조하십시오.
  당신이 다른 규칙들로는 설명되지 않는 행동을 하려 할 경우, DM은 
그 행동이 가능한지 아닌지, 그리고 성공이냐 실패냐를 알기 위해 판
정이 필요한 경우 어떤 판정을 해야 하는지 당신에게 이야기해 줄 것
입니다.
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물건 사용 Use an Object
일반적인 경우, 칼을 뽑는 것은 공격 행동의 일환으로 취급하는 
등 행동을 사용하지 않아도 물체를 다루는 것은 가능합니다. 그러
나 사용하기 위해 행동이 필요한 물건도 있으며, 그 경우 그 물건
을 사용하기 위해서는 물건 사용 행동을 취해야 합니다. 이 행동
은 또한 여러 턴을 들여야 사용할 수 있는 물건을 다루는 용도로
도 유용하게 사용할 수 있습니다.

공격 가하기
근접 공격을 가하든, 장거리 공격을 가하든, 아니면 주문을 시전
하면서 명중 굴림을 하든, 이 모든 공격은 아래와 같은 단순한 구
조로 처리할 수 있습니다.

1. 목표 정하기. 당신의 공격 사거리 내에서 목표를 정합니다. 목
표는 크리쳐이거나 물체, 혹은 특정 지역일 수 있습니다.

2. 수정치 결정. DM은 목표가 엄폐를 받고 있는지 결정하고 목표
를 공격할 때 이점이나 불리점을 받는지 정합니다. 또한, 주문
이나 특별 능력 기타 효과로 인해 명중 굴림에 보너스나 페널
티가 가해질 수 있습니다.

3. 공격 확인. 당신은 명중 굴림을 굴립니다. 명중하면 규칙에 예외
라고 명시되어 있지 않은 한 그에 해당하는 피해 굴림을 굴립니다. 
몇몇 공격은 피해를 주는 대신 특별한 상태 이상을 가하는 경우도 
있습니다.

만약 어떤 행동을 공격으로 쳐야 하는가 아닌가에 대해 의구심
이 든다면, 간단한 판단 방법이 있습니다. 만약 당신이 명중 굴림
을 굴려야 한다면, 그 행동은 공격으로 취급받는 것입니다.

명중 굴림
공격 행동을 하면, 명중 굴림의 결과에 따라 공격이 명중하거나 빗
나갑니다. 명중 굴림을 굴릴 때는 d20을 굴린 다음 해당하는 수정
치를 적용합니다. 만약 굴림의 결과가 목표의 방어도(AC) 이상이
라면 공격은 명중한 것입니다. 캐릭터의 AC는 캐릭터 제작시 결
정되며, 괴물의 AC는 게임 자료 상자에 나와 있습니다.

명중 굴림 수정치
명중 굴림을 굴릴 때, 가장 널리 사용되는 수정치들은 능력 수정
치와 캐릭터의 숙련 보너스입니다. 괴물의 경우 명중 굴림을 할 
때, 게임 자료에 수록된 수정치를 사용합니다.

능력 수정치. 근접 공격의 경우 주로 근력 수정치를 사용하며, 
장거리 공격의 경우 주로 민첩 수정치를 사용합니다. 교묘함이나 
투척 속성이 있는 무기의 경우 예외가 되기도 합니다.

몇몇 주문들 역시 명중 굴림을 요구하기도 합니다. 이런 경우, 
주문 공격에 사용되는 능력 수정치는 그 시전자의 주문시전 능력
치이며, 이에 대해서는 제10장에서 상세히 설명하고 있습니다.

숙련 보너스. 당신은 숙련을 지닌 무기를 사용해서 공격할 때 
명중 굴림에 숙련 보너스를 더할 수 있으며 주문 공격을 가할 때
도 숙련 보너스를 더할 수 있습니다.

1이나 20이 나왔을 때
때로는 숙명이 전투의 참가자를 축복하거나 저주를 내리기도 하
며, 이런 이유로 초심자가 적을 명중시키거나 숙련자가 빗나가는 
경우도 발생합니다.

만약 명중 굴림의 d20에서 20이 나왔다면, 이 공격은 다른 수
정치나 목표의 AC와 무관하게 무조건 명중한 것으로 칩니다. 이
에 더해 그 공격은 치명타로 취급하며, 치명타에 대해서는 이 장
의 뒤에서 더 자세히 설명할 것입니다.

만약 명중 굴림의 d20에서 1이 나왔다면, 이 공격은 다른 수정
치나 목표의 AC와 무관하게 무조건 빗나간 것으로 칩니다.

보이지 않는 공격자와 목표
전투 참가자들은 은신하려 하거나, 투명화Invisibility 주문을 시
전하거나 어둠 속에 들어가 적의 주의를 피하려 할 수 있습니다.

당신이 볼 수 없는 목표를 공격하려 하는 경우, 당신은 명중 굴
림에 불리점을 받게 됩니다. 이는 당신이 목표의 위치를 짐작하여 
공격하려 하거나, 소리만 듣고 보이지는 않는 상태에서 목표로 삼
은 경우 역시 해당합니다. 만약 당신이 짐작한 자리에 목표가 없
다면, 공격은 자동으로 실패합니다. 하지만 DM은 대개 공격이 실
패했다고만 말해줄 뿐, 그 자리에 적이 있다거나 없다는 식으로 
이야기를 해 주지 않습니다.

또한, 당신의 모습을 볼 수 없는 크리쳐를 공격할 때는 명중 굴림
에 이점을 받을 수 있습니다. 만약 당신이 은신한 상태여서 적이 당
신의 위치를 알지 못하는 상태라면, 당신이 공격을 가할 때 그 공격
이 명중하든 아니든 당신의 위치는 드러나게 됩니다.

장거리 공격
당신은 활이나 석궁을 쏘거나, 핸드액스를 던지려 하거나, 기타 
방식으로 투사체를 멀리 있는 적에게 쏘아 보내는 등으로 장거리 
공격을 가할 수 있습니다. 괴물들 역시 꼬리에서 가시를 쏘는 등
의 장거리 공격을 할 수 있으며, 여러 가지 주문들 역시 장거리 공
격을 가하곤 합니다.

사거리
당신은 오로지 특정한 사거리 내에 있는 목표에만 장거리 공격을 
가할 수 있습니다.

만약 주문 등을 사용한 공격처럼 장거리 공격의 사거리가 하나
의 단위로만 나와 있다면, 그보다 먼 거리에 있는 목표에게는 그 
공격을 가할 수 없는 것입니다.

하지만 롱보우나 숏보우 등을 사용하는 몇몇 장거리 공격은 두 
개의 사거리가 존재합니다. 짧은 쪽은 일반 사거리라고 부르며, 
큰 쪽은 먼 사거리 라고 부릅니다. 당신은 일반 사거리보다 멀리 
있는 목표를 공격하려 할 경우 명중 굴림에 불리점을 받으며, 먼 
사거리보다 더 멀리 있는 적은 공격할 수 없습니다.

근접 전투에서의 장거리 공격
적이 바로 옆에 있으면 장거리 공격을 조준하는 것은 더 어려워집니
다. 당신 주변 5ft 내에 당신을 인지하고 있으며 행동불능 상태가 아
닌 적대적인 크리쳐가 있을 경우, 주문을 사용하든 무기를 사용하든 
장거리 공격을 가하려 할 때 명중 굴림에 불리점을 받습니다.

근접 공격
주로 인접한 상태에서 벌어지는 근접 공격은 당신의 간격 내에 있
는 적을 공격하는 것입니다. 근접 공격은 주로 검이나 도끼, 워해
머 등의 무기를 이용해 이루어집니다. 일반적인 괴물들 역시 할퀴
기나 뿔, 이빨, 촉수나 다른 신체 부위를 이용해 근접 공격을 가하
곤 합니다. 몇몇 주문들 역시 근접 공격을 가할 수 있습니다.

대부분의 크리쳐는 5ft의 간격을 지니고 있으며, 따라서 5ft 내
에 위치한 목표에 대해서만 근접 공격을 가할 수 있습니다. 몇몇 
크리쳐들(대개 중형보다 큰 크기를 지닌 크리쳐들)의 경우, 5ft보
다 먼 거리에서도 근접 공격을 가하며, 이 경우는 그들의 상세 설
명에 근접 공격의 거리가 나와 있습니다.

당신은 무기를 대신해 주먹이나 발차기, 박치기 등으로 비무장 
공격을 가할 수 있습니다. (비무장 공격은 무기로 취급하지 않습
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니다.) 비무장 공격이 명중하면 1 + 당신의 근력 수정치만큼 타격 
피해를 가할 수 있습니다. 당신은 비무장 공격에 숙련된 것으로 
취급합니다.

기회공격
전투 상황에서는 모두가 적이 방어에 헛점을 보이길 감시하고 있
습니다. 스스로를 위험에 노출시키면서까지 무작정 적에게서 떨
어지는 경우, 기회공격을 유발하게 됩니다.

당신은 자신이 볼 수 있는 적대적 크리쳐가 당신의 공격 범위를 
벗어나려는 순간 기회공격을 가할 수 있습니다. 기회공격을 가하려
면 반응행동을 사용해야 합니다. 당신은 기회공격을 유발한 크리쳐
에게 한 번의 근접 공격을 가할 수 있습니다. 기회공격은 해당 크리
쳐가 당신의 간격을 벗어나기 직전에 가해집니다.

퇴각 행동을 사용할 경우 기회공격을 유발하는 것을 피할 수 
있습니다. 또한 순간이동을 하거나 다른 누군가, 혹은 무엇인가에 
의해 강제로 이동된 경우 역시 기회공격을 유발하지 않습니다. 예
를 들어, 당신이 폭발에 의해 적의 간격 밖으로 튕겨 나갔거나 공
중에서 싸우다 중력 때문에 적에게서 멀어져 떨어지는 경우는 기
회공격을 유발하지 않습니다.

쌍수 전투
당신이 한 손에 드는 경량형 근접 무기를 사용하여 공격 행동을 
취한 경우, 추가 행동을 사용하여 반대편 손에 쥐고 있는 다른 경
량형 근접 무기로도 공격을 가할 수 있습니다. 두 번째 공격의 경
우, 피해 굴림에는 당신의 능력 수정치를 더할 수 없습니다. 만약 
수정치가 페널티를 가할 경우, 그 페널티는 적용됩니다.

만약 양손에 든 무기 중 어느 한쪽이 투척 속성을 지닌 경우, 
근접 공격을 가하는 대신 그것을 던질 수도 있습니다.

붙잡기
당신이 어떤 크리쳐와 몸싸움을 하며 붙잡으려 한다면, 공격 행동
을 사용할 때 특별한 형태의 근접 공격인 붙잡기를 시도할 수 있습
니다. 공격 행동 한 번으로 여러 번 명중 굴림을 할 수 있다면, 그 
횟수 중 1회를 대신해 붙잡기를 시도할 수도 있습니다. 

당신은 자기보다 한 단계 큰 목표까지 붙잡을 수 있으며, 간격 
내에 있는 목표만 붙잡으려 시도할 수 있습니다. 붙잡으려면 최소
한 한 손이 자유로워야 하며, 이 손을 이용해 판정합니다. 이 판정
은 당신의 근력(운동) 판정과 목표의 근력(운동) 또는 민첩(곡예) 
판정 사이의 대결로 이루어집니다. (목표는 자신이 사용하는 판정
을 정할 수 있습니다.) 상대가 행동불능 상태라면 자동으로 붙잡
히게 됩니다. 대결에서 당신이 이겼다면 목표는 붙잡힌 상태(부록 
A 참조)가 됩니다. 이 상태는 종료되는 상황에 처하거나, 당신이 
적을 풀어주며 끝낼 수 있습니다. (행동 소모 없음.)

붙잡힌 상태에서 빠져나가기. 붙잡힌 크리쳐는 행동을 사용해 
탈출 시도를 할 수 있습니다. 탈출 시도를 하려면 근력(운동) 또는 
민첩(곡예) 판정으로 당신의 근력(운동) 판정과 대결을 벌여 이겨
야만 합니다.

붙잡힌 크리쳐 움직이기. 당신이 움직이게 되면, 당신은 붙잡
고 있는 크리쳐를 같이 움직일 수 있습니다. 하지만 이 경우 당신
의 이동력은 절반이 됩니다. 붙잡은 크리쳐가 당신보다 두 단계 
이상 작은 경우에는 이동력이 줄어들지 않습니다.

크리쳐 밀어붙이기
당신은 공격 행동을 사용해서 특별한 공격 행동인 밀어붙이기를 
통해 상대를 쓰러트리거나 멀리 밀어낼 수 있습니다. 당신이 공격 
행동으로 여러 번의 공격을 가할 수 있다면, 밀어붙이기는 그 공
격 횟수 중 1회를 대신해 사용할 수 있습니다.

당신은 자기보다 한 단계 큰 목표까지 밀 수 있으며, 간격 내에 
있는 목표만 밀어내려 시도할 수 있습니다. 이 시도는 당신의 근력
(운동) 판정과 목표의 근력(운동) 또는 민첩(곡예) 판정 사이의 대
결로 이루어집니다. (목표는 자신이 사용하는 판정을 정할 수 있습
니다.) 상대가 행동불능 상태라면 자동으로 패합니다. 당신이 승리
하면, 당신은 상대를 넘어트리거나 5ft 멀리 밀어낼 수있습니다. 

엄폐
벽이나 나무, 기타 장애물들은 전투 도중에 엄폐를 제공할 수 있
으며, 당신에게 해를 끼치는 것을 더 어렵게 만들 수 있습니다. 목
표는 당신으로부터 엄폐물을 사이에 두고 반대편에 있을 때만 엄
폐의 이익을 받을 수 있습니다.

엄폐에는 3단계가 있습니다. 만약 목표가 여러 가지 엄폐물에
서 엄폐를 받고 있다면, 그중 가장 높은 단계의 방어를 제공하는 
엄폐만을 적용합니다. 여러 단계는 서로 더해지지 않습니다. 예를 
들어, 만약 목표가 절반 엄폐를 주는 다른 크리쳐 뒤에 숨어 있는 
동시에 다른 한편으로는 나무 등걸로 인해 3/4 엄폐를 받고 있다
면, 목표는 오직 3/4 엄폐만 적용받게 될 것입니다.

절반 엄폐를 받는 대상은 AC와 민첩 내성 굴림에 +2 보너스를 
받습니다. 절반 엄폐가 있는 목표는 자기 몸의 반 정도를 가리는 
엄폐물로 보호받고 있는 것입니다. 이 장애물은 낮은 벽이거나 커
다란 가구의 일부, 혹은 좁은 나무 등걸이나 다른 크리쳐 등일 수 
있습니다. 적대적이든 우호적이든, 다른 크리쳐는 엄폐를 제공합
니다.

3/4 엄폐를 받는 대상은 AC와 민첩 내성 굴림에 +5 보너스를 
받습니다. 3/4 엄폐가 있는 목표는 자기 몸의 3/4 정도를 가리는 
엄폐물로 보호받고 있는 것입니다. 이러한 장애물로는 창살문이
나 화살 총안, 혹은 두꺼운 나무 등걸 등이 있습니다.

완전 엄폐를 받는 대상은 직접적인 공격이나 주문의 목표가 될 
수 없지만, 몇몇 주문들은 효과 범위를 통해 엄폐물 뒤의 목표에
게도 영향을 줄 수 있습니다. 완전 엄폐를 가진 목표는 장애물로 
완전히 가려져 있는 것입니다.

피해와 치료
부상과 죽음의 위험은 D&D의 세계를 탐사하는 이들에게 항상 가
까이에 있는 것입니다. 검에 찔리거나 화살에 명중 당하고, 화염
구Fireball 주문의 폭염에 맞는 것 모두 피해를 가하며, 이런 피
해가 쌓이면 가장 강인한 크리쳐라도 죽음에 이를 수 있습니다.

히트 포인트
히트 포인트란 정신적이고 육체적인 내구성, 살고자 하는 의지, 
행운 등을 모두 총합하여 나타내는 지표입니다. 더 많은 히트 포
인트를 지닌 크리쳐는 더 죽이기 어렵습니다. 한편 더 적은 히트 
포인트를 가진 크리쳐는 더 연약합니다.

크리쳐의 현재 히트 포인트(대개 그냥 히트 포인트 혹은 hp라 
하면 이것을 말합니다.)는 최대치에서 0까지 다양하게 나타날 수 
있습니다. 이 수치는 크리쳐가 피해를 받거나 회복을 받는 과정에 
따라 계속 변화합니다.

크리쳐가 피해를 받을 때마다, 그만큼 hp가 떨어집니다. 히트 
포인트가 떨어진다 해도, 완전히 0이 되지 않는 한은 크리쳐의 행
동능력에 아무런 지장을 주지 않습니다.

전투에서의 대결 판정
전투 중에는 적과 힘겨루기를 해야 하는 경우가 가끔 벌어지기도 합
니다. 그런 도전은 대결 판정으로 해결할 수 있습니다. 이 부분에서 다
루는 대표적인 대결 판정은 붙잡기와 밀어붙이기입니다. DM은 이러
한 판정을 참고삼아 임기응변으로 다른 대결 판정 역시 만들어 낼 수 
있습니다.
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D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

피해 굴림
무기나 주문, 괴물의 해로운 능력 들은 얼마나 많은 피해를 가하는
지가 명시되어 있습니다. 당신은 피해 주사위(들)을 굴리고 여기에 
수정치를 적용해 목표에 피해를 가하게 됩니다. 마법 무기나 특별
한 능력 기타 다른 요소들은 피해에 보너스를 줄 수 있습니다.

무기로 공격을 가한 경우, 당신은 명중 굴림에 사용한 것과 같
은 능력 수정치를 피해에도 더할 수 있습니다. 주문으로 피해를 
가한 경우 얼마나 많은 피해 주사위를 굴리며 어떤 수정치를 더하
는지가 주문의 설명에 명시되어 있습니다.

만약 주문이나 기타 효과로 인해 하나 이상의 목표에게 동시에 
피해를 주는 경우, 전체 목표에게 같은 피해 굴림을 사용합니다. 
예를 들어, 위저드가 화염구Fireball 주문을 시전하거나 클레릭
이 화염 직격Flame Strike 주문을 시전하는 경우, 그 주문의 유
효 범위 내에 있는 모든 크리쳐는 한 번의 피해 굴림으로 나오는 
피해를 똑같이 받습니다.

치명타
당신이 치명타를 가하게 되면, 당신은 해당 공격으로 목표에게 피
해를 줄 때 추가 주사위를 굴릴 수 있습니다. 공격의 피해 주사위
를 두 번 굴린 다음, 주사위 값을 더합니다. 그런 다음 일반적인 
경우와 같은 수정치를 더합니다. 게임을 빠르게 진행하려면, 그냥 
피해 주사위만 한번 더 굴린다고 생각하면 됩니다.

예를 들어, 당신이 대거로 치명타를 가한 경우, 1d4가 아니라 
2d4 피해를 굴린 다음 수정치를 더하게 될 것입니다. 만약 로그
의 암습 공격처럼 해당 공격에 피해 주사위를 더 굴릴 수 있다면, 
그 주사위들 역시 한번씩 더 굴립니다.

피해 종류
다양한 공격과 피해를 가하는 주문, 기타 해로운 효과들은 서로 
다른 종류의 피해를 가합니다. 피해 종류들은 저마다 다른 규칙을 
따르지는 않지만, 피해 저항 등의 일부 규칙에서는 피해의 종류가 
중요합니다.

아래 나와 있는 피해 종류들은 대표적인 예시들이며, 이를 이용
해서 DM은 새로운 효과의 피해 종류를 결정할 수 있을 것입니다.

관통. 날카로운 창이나 괴물의 이빨 등 찍고 꿰뚫는 공격들은 
관통 피해를 가합니다.

광휘. 클레릭의 화염 직격 주문이나 천사의 강타하는 무기, 살
을 태우는 듯한 불길과 영혼의 힘으로 가득찬 공격은 광휘 피해를 
가합니다.

냉기. 얼음 데빌의 창에서 피어오르는 지옥의 한기나 화이트 
드래곤의 얼어붙을 듯한 브레스 등은 냉기 피해를 가합니다.

독성. 맹독 가시나 그린 드레곤의 브레스 같은 독가스는 독성 
피해를 가합니다.

번개. 번개Lightning Bolt 주문이나 블루 드래곤의 번개 브레
스는 번개 피해를 가합니다.

사령. 몇몇 언데드나 냉랭한 접촉Chill Touch 같은 일부 주문들
은 물질이나 심지어 영혼조차 시들게 하는 사령 피해를 가합니다.

산성. 블랙 드래곤의 브레스나 블랙 푸딩의 녹아내리는 효소 
등 부식성 공격은 산성 피해를 가합니다.

역장. 역장은 피해를 가하는 가장 순수한 형태의 마법적인 힘
입니다. 역장을 가하는 효과는 대개 마법 화살Magic Missile이나 
영체 무기Spiritual Weapon 등의 마법 주문에 의한 것입니다.

정신. 마인드 플레이어의 정신파 등 정신적인 능력들은 정신 
피해를 가합니다.

참격. 검이나 도끼, 괴물들의 발톱으로 할퀴는 공격 등은 참격 
피해를 가합니다.

천둥. 굉음이 울리는 소리나 천둥파도Thunderwave 같은 주
문 등은 천둥 피해를 가합니다.

타격. 단단한 물리적 힘–망치나 추락, 조이기 등–은 타격 피해
를 가합니다.

화염. 레드 드래곤이 토해내는 불꽃이나 불을 만들어내는 다양
한 주문들은 화염 피해를 가합니다.

피해 저항과 취약성
몇몇 크리쳐나 물체들은 특정한 종류의 피해를 놀랍도록 잘 견디
거나, 특별히 더 괴로워 하기도 합니다. 

만약 어떤 크리쳐나 물체가 특정 피해 종류에 저항이 있을 경
우, 해당하는 종류의 피해는 절반만 받게 됩니다. 반면 어떤 크리
쳐나 물체가 특정 피해 종류에 취약성이 있을 경우, 해당하는 종
류의 피해는 두 배로 받게 됩니다.

저항이나 면역성은 다른 모든 수정치가 계산된 다음 마지막으
로 적용됩니다. 예를 들어, 타격 피해에 저항이 있는 어떤 크리쳐
가 25점의 타격 피해를 받았다고 해 봅시다. 해당 크리쳐는 또한 
모든 피해를 5점 줄여주는 마법적인 오오라의 영향을 받고 있었
습니다. 그렇다면 먼저 25점의 피해에서 5점을 뺀 20점에 대해서 
저항을 적용하며, 최종적으로 받는 피해는 10점이 됩니다.

한 번 받는 공격에 여러 저항이나 취약성이 관여한다 해도, 저
항이나 취약성으로 인한 변화는 단 한번만 적용됩니다. 예를 들
어, 화염 피해에 대한 저항과 모든 비마법적 피해에 대한 저항을 
동시에 가지고 있는 크리쳐가 비마법적 화염 피해를 받았다면, 저
항은 한 번만 적용되므로 피해는 (1/4이 아니라) 절반으로만 줄
어듭니다. 

치료
묵숨을 잃은 것이 아닌 한, 피해는 영원히 남지 않습니다. 심지어 
죽음을 당했다 하더라도 강력한 마법의 힘을 통하면 다시 살아날 
수 있습니다. 제8장에서 설명한 바와 같이 휴식을 취하면 크리쳐
의 hp를 회복할 수 있으며, 상처 치료Cure Wounds 주문이나 치
유의 물약(Potion of Healing) 등과 같은 마법적 수단을 이용하
면 그 즉시 피해를 회복할 수도 있습니다.

크리쳐가 어떤 종류이든 치료를 받게 되면, 회복된 hp가 현재
의 hp 총량에 더해집니다. 크리쳐의 hp는 최대hp를 넘을 수 없
으며, 초과하여 회복된 분량은 그냥 사라집니다. 예를 들어, 드루
이드가 레인저에게 8점의 hp를 회복시켰다고 합시다. 만약 레인
저의 현재 hp가 14점이고 최대 hp가 20점이라면, 8점을 회복받
았다 해도 레인저는 오직 6점만 얻어서 최대치인 20점까지만 회
복할 수 있습니다.

죽은 크리쳐는 재활성화Revivify 주문 등의 마법을 통해 다시 
살아나기 전까지는 hp를 회복할 수 없습니다.

피해 효과의 묘사
던전 마스터는 hp가 떨어지고 있는 모습을 다양한 방식으로 묘사합
니다. 당신의 현재 hp가 최대치의 절반 이상이라면, 일반적으로 당신
은 별다른 부상의 징후를 보이지 않을 것입니다. 최대hp의 절반 미만
으로 떨어졌다면, 피로의 징후가 보이고 여기저기 긁히거나 멍든 상
처가 생긴 것입니다. 공격을 받아 hp가 0으로 떨어지게 되었다면, 출
혈이 생기는 상처나 큰 부상을 입은 것일 수도 있고 그저 의식을 잃어 
무의식 상태로 쓰러진 것일 수도 있습니다.
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히트 포인트 0이 되었을 때
당신의 hp가 0으로 떨어지면 당신은 아래 주어지는 상황에 따라 
즉사하거나 무의식 상태로 쓰러질 수도 있습니다.

즉사
거대한 피해를 받으면 당신은 즉사하게 됩니다. 피해를 받아 당신
의 hp가 0이 되고도 남는 피해가 있을 때, 이 남은 피해가 당신의 
최대hp와 같거나 그보다 크다면 당신은 즉사한 것입니다.

예를 들어 최대 hp 12인 클레릭이 6 hp만 남은 상황이라고 해 
봅시다. 그가 어떤 공격으로 18점의 피해를 받은 경우 hp가 0이 되
고도 12점의 피해가 더 남은 셈입니다. 이렇게 남은 피해가 클레릭
의 최대 hp 이상이므로, 클레릭은 그 피해로 인해 즉사했습니다.

무의식 상태로 쓰러지기
만약 피해로 인해 hp가 0으로 떨어지긴 했지만 즉사한 것은 아니
라면, 당신은 무의식 상태(부록 A를 참조하십시오.)가 되어 바닥에 
쓰러집니다. 이 무의식 상태는 당신이 hp를 회복하면 끝납니다. 

죽음 내성 굴림
당신의 hp가 0인 상태에서 자기 턴을 시작하게 되면, 당신은 특
별한 종류의 내성 굴림인 죽음 내성 굴림을 굴려야 합니다. 이 내
성 굴림은 당신이 죽음으로 한발짝 다가서는지, 삶으로 돌아오는
지를 나타내는 것입니다. 다른 내성 굴림들과 달리, 죽음 내성 굴
림에는 능력치가 사용되지 않습니다. 당신은 오로지 운명의 손에 
있는 것이며, 주문이나 다른 특수한 효과들로만 죽음 내성 굴림에 
영향을 가해 살아 돌아올 확률을 높여줄 수 있습니다.

d20을 굴리십시오. 결과가 10 이상이라면, 당신은 성공한 것
입니다. 9 이하라면, 당신은 실패한 것입니다. 성공이나 실패 한
번으로는 아무 효과가 없습니다. 하지만 도합 3번 성공했다면, 당
신은 안정화된 것입니다. (아래를 참조하십시오.) 반면 도합 3번 실패
했다면, 당신은 사망한 것입니다. 성공이나 실패는 꼭 연속해서 
일어나야 할 필요가 없으며, 어느 쪽이든 먼저 누적되는 쪽의 결
과가 일어납니다. 당신이 hp를 회복하거나 안정화되면 죽음 내성 
굴림의 성공과 실패 횟수는 다시 0으로 돌아갑니다.

1이나 20이 나왔을 때. 당신이 죽음 내성을 굴렸을 때 1이 나
왔다면, 2번 실패한 것으로 칩니다. 반면 d20에서 20이 나왔다
면, 당신은 hp 1점을 회복합니다.

0hp에서 피해를 받을 때. 만약 당신이 0hp인 상태에서 피해를 
받게 되면, 한 번 피해를 입을 때마다 죽음 내성 굴림에 한번씩 실
패한 것으로 칩니다. 만약 당신이 받은 피해가 치명타라면, 죽음 
내성에 두 번 실패한 것으로 칩니다. 만약 받은 피해가 당신의 최
대hp 이상이라면, 당신은 즉사한 것입니다.

크리쳐 안정화
0hp가 된 크리쳐를 살리는 가장 좋은 방법은 치료를 하는 것입니
다. 하지만 회복이 불가능한 상황이라면, 크리쳐는 죽음 내성 굴
림에 실패하지 않는 한 안정화시킬 수 있습니다.

당신은 행동을 사용해 구급 도구를 통해 무의식 상태의 크리쳐
를 안정화하려고 시도할 수 있습니다. 이 안정화 시도는 DC 10의 
지혜(의학) 판정으로 이루어집니다.

안정화된 크리쳐는 hp가 0이긴 하지만 죽음 내성 굴림을 굴릴 
필요가 없으며, 여전히 무의식 상태로 남아 있습니다. 이 상태에
서 다시 피해를 받게 되면 안정화는 중단되며, 다시 죽음 내성 굴
림을 굴리기 시작해야 합니다. 안정화된 크리쳐가 치유를 받지 않
을 경우, 1d4 시간이 지나서 스스로 1hp를 회복하게 됩니다.

괴물과 죽음
대부분의 DM은 괴물의 hp가 0이 되었을 때 무의식 상태로 만들
어 죽음 내성 굴림을 굴리기보다는 즉시 죽었다고 판정합니다.

강력한 악역이나 특별한 NPC들의 경우 이런 규칙에서 예외가 
될 수도 있습니다. DM은 이런 캐릭터의 경우 hp가 0으로 떨어져
도 플레이어 캐릭터들과 마찬가지로 무의식 상태로 쓰러져 죽음 
내성 굴림을 굴린다고 할 수 있습니다.

크리쳐 기절시키기
때로는 공격자가 적을 아예 죽이기보다는 행동불능으로 기절시키
고자 할 때도 있습니다. 공격자가 근접 공격으로 적의 hp를 0으로 
만들었을 때, 공격자는 적을 기절시키길 선택할 수 있습니다. 이 
경우 공격자는 피해를 가한 즉시 선언해야 합니다. 목숨을 노린 공
격 대신 기절 당한 상대방은 즉시 무의식 상태로 안정화됩니다.

임시 히트 포인트
몇몇 주문들이나 특별한 능력을 사용하면 크리쳐에게 임시 히트 
포인트(임시 hp)를 줄 수 있습니다. 임시 히트 포인트는 실제 히
트 포인트가 아닙니다. 더 큰 피해를 견딜 수 있는 방어막 같은 것
으로, 당신을 부상으로부터 지켜주는 외부의 히트 포인트라 보면 
됩니다.

당신이 임시 hp를 가진 상태에서 피해를 받은 경우, 먼저 임시 
hp부터 사라집니다. 그런 다음에도 남은 피해가 있다면 실제 hp
를 깎게 됩니다. 예를 들어, 당신에게 5점의 임시 hp가 있는 상태
에서 7점의 피해를 받았다면, 먼저 임시 hp가 다 사라진 다음 남
은 2점의 피해를 받게 될 것입니다.

임시 hp는 당신의 실제 hp과 별개이기 때문에, 임시 hp가 있다
면 최대 hp를 넘길 수도 있습니다. 따라서 최대 hp인 상태에서 임
시hp를 받으면 그만큼 hp가 더 늘어나는 효과를 얻는 것입니다.

치료는 임시hp를 회복시킬 수 없으며, 임시hp끼리는 서로 더
해지지도 않습니다. 만약 당신이 임시hp를 가진 상태에서 다시 
임시hp를 얻게 되면, 기존에 받았던 것은 사라지고 새로 얻은 임
시hp만을 가지게 됩니다. 예를 들어, 당신이 10점의 임시 hp를 
가지고 있을 때 주문으로 인해 12점의 임시hp를 가지게 되었다
면, 당신은 도합한 22점이 아니라 나중에 얻은 12점의 임시 hp만
을 갖게 됩니다.

만약 당신의 hp가 0이라면, 임시 hp를 얻는다고 해도 당신이 
의식을 되찾거나 안정화하는데 도움을 줄 수 없습니다. 오로지 진
짜 치유만이 당신을 구할 수 있습니다.

임시 hp에 따로 지속시간이 명시되어 있지 않은 한, 모든 임시
hp는 소모되거나 긴 휴식을 취할 때 사라지게 됩니다.

기승 전투
전투마에 올라탄 기사는 전장을 향해 돌격하며, 그리폰의 등 위에 
앉은 위저드는 주문을 시전하고, 페가서스의 고삐를 잡고 하늘 높
이 날아오르는 클레릭 역시 탈것이 주는 속도와 기동성의 혜택을 
모두 누릴 수 있습니다.

당신보다 한 단계 이상 크면서 기꺼이 당신을 태우려는 크리쳐
는 적합한 구조를 지니고 있는 한 탈것이 될 수 있으며, 이렇게 탈
것에 탄 상태에서는 아래 규칙을 따릅니다.
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올라타기와 내리기
당신은 이동 도중, 주변 5ft 이내에 있는 크리쳐에게 올라타거나 
탄 상태에서 내리려 할 수 있습니다. 올라타기나 내리기는 당신의 
이동력 절반을 소비하는 행동입니다. 예를 들어 당신이 30ft의 이
동속도를 지니고 있다면, 당신이 말에 올라타려 하는 경우 15ft의 
이동력을 소비하게 됩니다. 그러므로, 당신이 15ft 미만의 이동력
만을 남겨놓고 있거나 이동속도가 아예 0일 경우에는 탈것에 올
라탈 수 없습니다.

만약 어떠한 효과로 인해 당신이 타고 있는 탈것이 당신이나 
그 자신의 의지와 무관하게 강제로 이동 당한 경우, 당신은 DC 10의 
민첩 내성 굴림을 굴려야 하며 여기서 실패할 시 탈것 주변 5ft 이내
의 공간에 넘어진 상태로 떨어지게 됩니다. 만약 당신이 탈것에 탄 
상태에서 넘어트리는 공격을 받았다 해도 마찬가지로 내성 굴림을 
굴려야만 합니다.

만약 당신의 탈것이 넘어트려졌다면, 당신은 반응행동을 사용
해 즉시 탈것에서 내려 두 발로 지상에 설 수 있습니다. 반응행동
을 사용하지 않는다면, 당신은 탈것 주변 5ft 이내의 공간에 넘어
진 상태로 떨어지게 됩니다.

탈것 조종하기
탈것에 타고 있을 때, 당신에게는 두 선택지가 있습니다. 탈것을 
조종하거나, 자유로이 행동하도록 놔두는 것입니다. 드래곤처럼 
지능적인 크리쳐는 자유로이 독립적으로 행동할 수 있습니다.

당신은 기수로서 적합한 훈련을 받은 탈것만을 조종할 수 있
습니다. 가축으로 키워진 말이나 당나귀 혹은 그와 유사한 동물
들은 그러한 훈련을 받았습니다. 조종을 받고 있는 탈것의 우선
권은 당신과 같은 순서로 맞춰집니다. 탈것은 당신의 명령대로 
움직이며, 질주, 퇴각, 회피라는 3가지 행동 선택만 가능합니다. 
조종받고 있는 탈것은 당신이 올라탄 턴에서도 이동하고 행동할 
수 있습니다.

독립적인 탈것은 그 자신의 우선권 순서를 따릅니다. 기수를 
태우고 있는 것은 탈것의 행동에 어떠한 제한도 주지 않으며, 자
신이 원하는 대로 움직이고 행동할 것입니다. 탈것은 전투에서 도
망칠 수도 있으며, 공격을 위해 덤벼들고 심하게 부상당한 적을 
먹어치우려 하거나 다른 식으로 당신의 바람과 반대되는 행동을 
하려 들 수도 있습니다.

어느 쪽이든, 당신이 올라타 있는 동안에 그 탈것이 기회공격
을 유발한다면, 공격자는 탈것이나 당신 중 원하는 목표에게 기회
공격을 가할 수 있습니다.

수중 전투
모험자들이 해저에 있는 고향으로 퇴각하는 사후아긴을 뒤쫓으
려 하거나, 고대의 난파선을 찾아 주변 상어와 혈투를 벌여야 할 
때, 혹은 던전의 방에서 물이 가득찬 곳에 잠겨 버렸을 때 등, 때
때로 모험자들은 도전적인 환경에서 싸워야 할 때가 있습니다. 수
중에서의 전투는 아래와 같은 규칙을 따릅니다.

수중에서 근접 무기 공격을 가하려 할 때, 수영 이동속도를 지
니지 않은 크리쳐는 명중 굴림에 불리점을 받습니다. 이때 수영 
이동속도는 선천적인 것이어도 되고 마법으로 부여받은 것이어
도 됩니다. 또한 대거, 자벨린, 숏소드, 스피어, 트라이던트를 무
기로 사용할 경우 명중 굴림에 불리점을 받지 않습니다.

수중에서 장거리 무기 공격을 가하면, 일반 사거리보다 멀리 
있는 목표에 대한 공격은 자동으로 빗나갑니다. 심지어 일반 사거
리 내에 있다 하더라도 무기가 크로스보우나 그물, 혹은 자벨린처
럼 투척 속성이 있는 것이 아닌 한 명중 굴림에 불리점을 받게 됩
니다. (스피어, 트라이던트, 다트는 투척 속성을 지녀서 불리점을 
받지 않습니다.)

완전히 물속에 잠겨 있는 크리쳐나 물체는 물속에 있는 한 화
염 피해에 저항을 가지게 됩니다.



제3부
마법 규칙

Part 3
The Rules of Magic
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제10장: 주문시전
대체로 D&D 세계의 마법은 주문의 형태로 사용되곤 합니다. 이 
장에서는 주문을 시전하는데 관련된 규칙을 다루고 있습니다. 다
양한 캐릭터 클래스들은 저마다의 독특한 방법으로 주문을 배우
고 준비하며, 괴물들 역시 독특한 방법으로 주문을 사용합니다. 
주문의 형태는 다양하지만, 그 규칙들은 여기서 모두 설명합니다.

주문이란 무엇인가요?
주문은 멀티버스에 흐르는 마법적 에너지를 끌어내 제한된 형태
로 특정한 효과를 불러일으키도록 하는 것을 말합니다. 주문을 시
전할 때, 캐릭터는 세상을 타고 흐르는 투명하고 순수한 마법의 
실타래에 조심스럽게 손을 뻗어, 그것을 자신이 원하는 패턴으로 
짜낸 다음 세상에 효과를 가하도록 풀어냅니다. 이 과정은 짧으면 
몇 초도 안 되는 시간 만에 이루어지기도 합니다.

주문은 다용도 도구이자 무기이며, 보호의 방벽도 될 수 있습니
다. 주문은 피해를 가하거나 무효화하고, 상태이상을 부여하거나 
해제하며, 생명력을 빨아들이거나 죽은 자를 되살리기도 합니다.

멀티버스의 역사가 흐르며 수천 종이 넘는 주문이 만들어졌지
만, 대부분은 기나긴 시간의 흐름 속에 잊혀지고 말았습니다. 어
떤 것들은 고대의 폐허에 파 묻힌 먼지투성이 주문책 속에 잠들
어 있을 수도 있고, 어떤 것들은 죽은 신의 정신에 깃들어 있을 수
도 있습니다. 어쩌면 언젠가 캐릭터가 충분한 지혜와 힘이 생겼을 
때, 고대의 주문을 다시 발명할 수도 있을 것입니다.

주문 레벨
모든 주문은 0부터 9까지의 레벨이 있습니다. 스펠의 레벨은 주문이 
얼마나 강력한 것인가를 나타내는 대략적인 지표이며, (보통 사람에
게는 인상적이지만) 미약한 1레벨 주문 마법 화살Magic Missile에
서 시작하여 대지를 뒤흔드는 9레벨 주문인 소원Wish까지 이를 수 
있습니다. 간단하긴 하지만 캐릭터가 습관적으로 사용하며 점차 강
력해지는 소마법(Cantrip)은 0레벨로 취급합니다. 높은 레벨의 주
문을 배우려면 시전자 역시 높은 레벨에 도달해야 합니다.

주문 레벨과 캐릭터 레벨은 서로 대응하지 않습니다. 대개 캐
릭터는 최소 17레벨이 되어야 9레벨 주문을 시전할 수 있습니다.

알고 있는 주문과 준비된 주문
주문시전자가 주문을 시전하려면 먼저 그 주문을 반드시 마음속
에 단단히 새기고 있거나, 마법 물건에 저장된 것을 꺼내는 형태
로 사용해야 합니다. 바드나 소서러 같은 몇몇 클래스들은 제한
되어 있지만 언제나 사용할 수 있도록 고정된 주문 목록을 지니고 
있습니다. 마법을 사용하는 괴물들 역시 비슷한 형태로 주문을 시
전합니다. 클레릭이나 위저드 같은 다른 주문시전자는 주문을 준
비하는 과정을 거쳐야 주문을 시전할 수 있습니다. 이 과정은 클
래스에 따라 다르게 이루어지며, 그 내용은 클래스 설명에 나와 
있습니다.

어떤 경우든 간에, 시전자가 정신 속에 새겨둘 수 있는 주문의 
숫자는 캐릭터의 레벨에 따라 정해집니다.

주문 슬롯
자신이 얼마나 많은 주문을 알고 있든, 아니면 얼마나 많은 주문
을 준비했든, 시전자는 휴식을 취하기 전에 제한된 숫자의 주문들
만을 시전할 수 있습니다. 마법의 구조를 조작하고 그 에너지를 
변환하는 일은 가장 간단한 주문을 시전하는 것이라 하더라도 신

체적 정신적으로 상당한 부담을 주게 되며, 높은 레벨의 주문이라
면 더 심각합니다. 따라서, (워락을 제외한) 각각의 주문시전 클래
스의 상세 설명에는 캐릭터 레벨에 따라 얼마나 많은 주문을 시전
할 수 있는가를 알려주는 주문 슬롯이 나와 있습니다. 예를 들어, 
3레벨 위저드인 우마라는 1레벨 슬롯 4개와 2레벨 슬롯 2개를 지
니고 있습니다.

캐릭터가 주문을 시전할 때, 시전자는 해당 주문의 본래 슬롯
과 같거나 더 높은 레벨의 슬롯을 사용해야 합니다. 주문 슬롯에 
일종의 크기가 있다고 생각해 두면 편할 수도 있습니다. 1레벨 주
문은 작은 크기이기 때문에 더 큰 슬롯에도 얼마든지 채워 넣을 
수 있지만, 9레벨 주문은 너무나 크기 때문에 9레벨 슬롯에만 넣
을 수 있다고 생각하면 됩니다. 우마라가 1레벨 주문인 마법 화살
Magic Missile 주문을 1레벨 슬롯을 사용했다면, 그녀에게는 1레
벨 슬롯 3개가 남아 있을 것입니다.

긴 휴식을 끝내면 사용한 주문 슬롯을 모두 회복할 수 있습니
다. (휴식에 대한 규칙은 제8장을 참조하십시오.)

몇몇 캐릭터나 괴물들은 주문 슬롯을 사용하지 않고도 주문을 
시전할 수 있는 특별한 능력을 지니기도 합니다. 예를 들어, 사대
원소의 길을 따르는 몽크나 섬뜩한 영창을 선택한 워락 같은 경우
가 그러하며, 구층지옥의 핏 핀드 역시 마찬가지 방법으로 슬롯 
사용 없이 주문을 시전합니다.

높은 레벨로 주문 시전하기
시전자는 주문을 시전할 때 본래 레벨보다 높은 레벨의 슬롯을 사
용하여 주문을 강화할 수 있습니다. 예를 들어, 우마라가 마법 화
살Magic Missile 주문을 시전할 때 2레벨 슬롯을 사용했다면, 그 
마법 화살 주문은 2레벨로 시전된 것입니다.

마법 화살Magic Missile이나 상처 치료Cure wounds처럼 높
은 슬롯을 사용해 강화할 수 있는 주문들은 주문의 상세 설명에 
높은 슬롯을 사용할 때 어떻게 강화되는지 자세히 나와 있습니다. 

소마법
소마법은 언제나 뜻대로 사용할 수 있는 주문이며, 주문 슬롯을 
소비하지도 않고 준비할 필요도 없습니다. 이 주문들은 반복적인 
수련 끝에 완전히 시전자의 마음속에 새겨져 언제나 반복적으로 
시전할 수 있습니다. 소마법은 주문 레벨 0으로 취급합니다. 

의식
몇몇 주문들은 “의식”이라는 태그가 붙어 있습니다. 이러한 주문
들은 일반적인 주문시전 규칙을 따라 시전할 수도 있고, 의식의 
형태로 시전할 수도 있습니다. 의식의 형태로 시전할 경우, 해당 
주문을 시전하기 위해서는 10분의 시간이 더 필요합니다. 의식 
형태로 시전할 때는 주문 슬롯을 소비하지 않지만, 따라서 더 높
은 레벨로 시전할 수도 없습니다.

주문을 의식으로 시전하려면, 주문시전자에게 그에 합당한 능
력이 있어야 합니다. 예를 들어 클레릭이나 드루이드는 그러한 클
래스 요소를 지니고 있습니다. 시전자는 의식으로 시전하고자 하
는 주문을 준비해 두거나 알고 있는 주문 리스트에 등록해 두어야 
합니다. 따로 언급이 없는 한, 의식 시전의 규칙은 위저드의 것을 
기준으로 사용합니다.
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주문 시전하기
캐릭터가 주문을 시전할 때는 클래스나 주문 효과와 무관하게 공
통된 기본 규칙이 있습니다.

제11장에 소개된 각각의 주문들은 주문의 이름, 레벨, 학파, 시
전 시간, 사거리, 구성요소, 지속시간이 포함된 정보 박스가 있습
니다. 그리고 그 아래 나오는 부분이 주문의 상세한 내용입니다.

시전 시간
대부분의 주문은 시전시 행동 하나만 사용해도 되지만, 어떤 주문
들은 추가 행동이나 반응행동으로 시전할 수도 있으며, 어떤 것들
은 더 긴 시간을 요구하기도 합니다.

추가 행동
추가 행동으로 시전할 수 있는 주문들은 특별히 더 빠르게 시전할 
수 있는 것들입니다. 당신은 자기 턴에 추가 행동을 사용해야만 
주문을 시전할 수 있으며, 그 턴에 이미 추가 행동을 사용했다면 
주문을 시전할 수 없습니다. 추가 행동으로 주문을 시전할 경우, 
시전 시간이 1 행동인 소마법들을 제외하면 해당 턴에 또 다른 주
문을 시전할 수 없습니다.

반응행동
몇몇 주문들은 반응행동으로 시전합니다. 이 주문들은 특정한 사
건에 반응해 순간적으로 발동할 수 있는 것들입니다. 만약 어떤 
주문이 반응행동으로 시전하는 것이라면, 그 주문의 상세 설명에 
발동조건이 명확하게 나와 있을 것입니다.

더 긴 시전 시간
의식 시전을 포함해 몇몇 주문들은 몇 분에서 몇 시간에 이르는 
더 긴 시간을 요구하기도 합니다. 1 행동이나 반응행동 이상의 긴 
시전 시간을 요구하는 주문을 사용할 때는 해당 시전기간 내내 매 
턴마다 행동을 사용해 주문을 시전해야 하며, 그 기간 내내 집중
을 유지하고 있어야 합니다. (아래 “집중” 부분을 참조하십시오.) 
만약 집중이 깨졌다면 주문은 바로 실패하지만, 주문 슬롯이 낭비
되지는 않습니다. 만약 다시 주문을 시전하고 싶다면 다시 처음부
터 주문에 집중해야 합니다.

사거리
주문의 목표는 사거리 내에 있는 대상이어야 합니다. 마법 화살 
Magic missile같은 주문의 경우, 이 목표는 크리쳐로 제한됩니
다. 화염구Fireball 같은 주문의 경우, 목표는 사거리 내의 특정 
지점이며, 이 지점에서 화염이 폭발할 것입니다.

대부분의 주문은 ft 단위로 사거리가 지정되어 있습니다. 몇몇 
주문은 오로지 접촉한 크리쳐만을 대상으로 하기도 합니다. (이때
는 자기 자신 역시 목표로 삼을 수 있습니다.) 방패Shield 주문 같
은 것들은 오직 자기 자신만을 목표로 삼을 수 있으며, 이런 주문
들은 사거리에 “자신”이라고 쓰여 있습니다.

원뿔형이나 직선 효과 범위를 지닌 주문 역시 사거리에 “자신”
이라고 쓰여 있으나, 이것은 효과의 시작 지점이 시전자 자신이
어야 한다는 뜻이며, 효과 범위는 상세 설명에 나와 있습니다. (이 
장의 뒷부분에 있는 “효과 범위” 부분을 참조하십시오.)

따로 상세 설명에서 예외로 설명하고 있는 게 아니라면, 일단 주
문을 시전하고 나면 그 효과는 사거리 밖으로 벗어나도 지속됩니다.

구성요소
주문의 구성요소는 시전자가 주문을 시전하기 위해 갖추어야 하
는 필요조건입니다. 주문들은 각각 음성(V), 동작(S), 물질(M) 구
성요소 중 일부 혹은 전부가 필요합니다. 만약 당신이 구성요소 
중 하나라도 사용하지 못하는 상황이라면, 주문을 시전할 수 없습
니다.

음성 (V)
대부분의 주문은 신비한 단어를 읊어야 합니다. 이 단어들이 마력
의 원천인 것은 아니지만, 특정한 음절과 울림을 가지고 마법의 
실타래를 엮는 도구이긴 합니다. 그러므로 캐릭터가 재갈이 물린 
상태이거나 침묵Silence 주문으로 만들어진 침묵 지역 속에서는 
음성 구성요소가 필요한 주문을 사용할 수 없습니다.

동작 (S)
주문을 시전하는 동작은 단호하고 강한 움직임이나 복잡한 손동
작 등을 포함하고 있습니다. 만약 어떤 주문에 동작 구성요소가 
필요하다면, 최소한 한쪽 손은 자유로운 상태여서 요구하는 동작
을 할 수 있어야 주문을 시전할 수 있습니다.

물질 (M)
몇몇 주문들은 시전시 특별한 물체가 필요합니다. 이때 필요한 물
체는 구성요소 항목에 상세히 나와 있습니다. 구성요소 주머니나 
주문시전 매개체(제5장에서 설명합니다.)를 사용하면, 주문에 필
요한 대부분의 구성요소를 대신할 수 있습니다. 하지만 구성요소
에 따로 비용이 명시되어 있는 경우, 캐릭터는 주문을 시전하기 
전에 그 구성요소를 구매해서 갖추고 있어야 합니다.

만약 구성요소 설명에 주문 시전시 구성요소가 소모된다고 쓰
여 있다면, 그 주문을 여러 번 시전하기 위해서는 구성요소 역시 
여러 번 분량이 필요합니다.

물질 구성요소가 필요한 주문을 사용하려면 최소한 한 손이 자
유로운 상태에서 그 필요로 하는 구성요소나 주문시전 매개체를 
들고 있어야 하지만, 한쪽 팔만으로도 동작 구성요소와 물질 구성
요소를 동시에 충족할 수 있습니다.

지속시간
주문의 지속시간은 주문이 유지되는 기간을 말합니다. 주문시간
은 라운드나 분, 시간, 심지어는 몇 년 단위로 유지되기도 합니다. 
어떤 주문들은 무효화될 때나 파괴될 때까지 지속된다고 명시하
기도 합니다.

즉시 
대부분의 주문들이 지속시간에 “즉시”라고 표기되어 있습니다. 
해를 입히거나, 치료하거나, 창조하거나, 무효화할 수 없는 방식
으로 크리쳐나 물체를 변화시키는 주문들은 순간적으로 효과를 
발휘하고 끝나기 때문에 그 순간만 지속됩니다.

집중
몇몇 주문들은 마법을 유지하기 위해 집중을 해야 합니다. 집중을 
잃게 되면 주문은 종료됩니다.

만약 주문이 집중해야만 유지할 수 있는 것이라면, 지속시간 
부분에 그 사실이 명시되어 있으며, 최대 언제까지 지속될 수 있
는지도 나와 있을 것입니다. 당신은 언제든 스스로 집중을 중단할 
수 있습니다. (중단에는 행동이 필요하지 않습니다.)

갑옷 입고 주문 시전하기
주문을 시전하려면 정신적인 집중과 정확한 동작이 필요하기 때문에, 
숙련을 지닌 갑옷이 아니면 입고 주문을 시전할 수 없습니다. 숙련되
지 않은 갑옷을 입은 상태라면 주문시전에 집중을 할 수 없고 동작 역
시 너무 많은 방해를 받게 됩니다.
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이동이나 공격 같은 일반적 활동은 집중을 방해하지 않지만, 
아래와 같은 상황은 집중을 깨트릴 수 있습니다.

• 집중을 요구하는 다른 주문 시전. 당신이 집중을 요구하는 다
른 주문을 시전하게 되면 이전에 시전한 주문의 집중은 깨지게 
됩니다. 오직 동시에 하나의 주문에만 집중할 수 있습니다.

• 피해를 받는 경우. 당신이 주문에 집중하고 있을 때 피해를 입
게 되면, 주문을 유지하기 위해 건강 내성 굴림을 굴려야 합니
다. DC는 당신이 받은 피해의 절반이며, 그 결과가 10 미만이
라면 최소 DC는 10입니다. 만약 당신이 한 라운드에 여러 번 
피해를 받았다면, 매번 내성 굴림을 따로 굴려야 합니다. 

• 행동불능 또는 사망했을 때. 당신이 행동불능 상태가 되거나 
사망하게 되면 집중이 깨집니다.

또한 DM은 폭풍 속의 배 위에서 주문을 시전하는 경우 등 환경 
상황에 따라 집중을 유지하기 위해서 DC 10의 건강 내성 굴림이 
필요하다고 선언할 수도 있습니다. 

목표
대개 주문들은 시전자가 마법에 영향을 받을 목표를 골라야 합니
다. 주문의 상세 설명을 읽어보면 그 주문이 크리쳐나 물체를 목
표로 하는지, 아니면 사거리 내의 특정 지점을 정하거나 효과 범
위를 지니는 것인지 알려줄 것입니다. (아래를 참조하십시오.)

주문이 따로 눈에 띄는 효과를 보여주는 것이 아니라면, 목표
가 된 크리쳐는 주문의 대상이 되었는지 알 수 없는 경우도 있습
니다. 번쩍이는 번개가 내리치는 것은 뻔한 마법적 효과이지만, 
대상의 생각을 읽으려 하는 식으로 미묘한 효과를 발휘하는 주문
의 경우 상세 설명에서 별도의 언급이 없는 한 상대는 알아차리지 
못할 수도 있습니다.

목표에의 사선
어떤 대상을 목표로 삼으려면 먼저 그 대상에 대한 사선이 확보되
어야 하며, 완전 엄폐 뒤에 숨으면 목표로 지정할 수 없습니다.

만약 당신이 벽 같은 장애물 뒤의 당신이 볼 수 없는 지점을 목
표로 주문을 시전하고자 한다면, 장애물 바로 앞에서 주문이 발동
될 것입니다.

스스로를 목표로 삼기
만약 주문이 당신이 지정하는 크리쳐를 목표로 삼는 것이라면, 상
세 설명에 적대적이어야 한다는 점이 명시되어 있지 않은 한 자기 
자신 역시 목표로 삼을 수 있습니다. 또한 효과 범위를 만드는 주
문을 시전할 때 그 효과 범위에 자신 역시 포함될 경우, 자기 역시 
주문에 영향을 받게 됩니다.

효과 범위
타오르는 손길Burning Hands나 냉기 분사Cone of Cold 같은 
주문은 특정한 범위 전체에 효과를 발휘하며, 그 범위 내에 포함
된 다수의 크리쳐에게 동시에 영향을 가할 수 있습니다.

주문의 상세 설명에서는 주문의 효과 범위 형태를 설명하며, 
이는 대개 원뿔형, 입방체형, 원통형, 직선형, 구체형의 5가지 중 
하나로 나타납니다. 모든 효과 범위는 발동지점이 있으며, 이 지
점에서 주문의 힘이 범위 전체로 뻗어 나옵니다. 각각의 효과 범
위 형태에 대한 상세 설명에 그 발동지점을 어떻게 지정해야 하는
지 나와 있습니다. 일반적으로 발동지점은 사거리 내의 한 지점을 
정하는 것이지만, 어떤 주문들은 크리쳐나 물체를 발동지점으로 
삼기도 합니다.

주문의 효과는 발동지점에서 직선으로 뻗어 나옵니다. 만약 장
애물로 인해 발동지점에서 나오는 선이 가로막힌다면 그 장애물 
뒷부분은 효과가 닿지 않습니다. 상상 속의 사선을 막는 장애물에 
관한 규칙은 제9장에 상세히 설명되어 있습니다.

원뿔형
원뿔형 범위는 발동 지점에서 당신이 지정하는 방향으로 펼쳐집니
다. 원뿔은 밑지름은 길이와 동일합니다. 주문이 원뿔형 범위를 지
닐 경우, 원뿔의 길이가 상세 설명에 명시되어 있을 것입니다.

주문에 따로 예외라고 나와 있지 않은 한, 발동지점이 되는 원
뿔의 꼭짓점은 효과 범위에 해당하지 않습니다.

입방체형
입방체의 발동 지점은 표면 중 어느 지점이라도 될 수 있습니다. 
주문이 입방체 범위를 지닐 경우, 가로 ˟ 세로 ˟ 높이의 길이가 상
세 설명에 명시되어 있을 것입니다.

주문에 따로 예외라고 나와 있지 않은 한, 입방체의 발동지점
은 주문의 효과 범위에 해당하지 않습니다.

주문의 학파
마법 학계는 흔히 학파라고 알려진 8개의 집단으로 주문을 분류하고 
있습니다. 위저드들이 주축이 된 학자들은 모든 주문을 이 분류에 따
라 나누며, 학문적이든 신에게서 힘을 얻은 것이든 모든 주문이 근본
적으로 같은 원리로 작동한다고 주장합니다.
  주문의 학파는 주문을 묘사하는 데 유용하지만, 학파에 따른 별개
의 규칙은 없습니다. 하지만 몇몇 규칙들은 학파에 따른 영향을 받기
도 합니다.
  방출계(Evocation) 주문은 마법적인 힘을 만들어 내고 조작해 직
접 원하는 효과를 일으키는 것입니다. 불꽃을 터트리거나 번개를 불
러내는 것들도 있으며, 긍정적 힘을 통해 상처를 치유하는 주문 역시 
여기에 속합니다.
  방호계(Abjuration)는 보호적인 속성의 주문이지만, 어떤 것은 공
격적으로 사용되기도 합니다. 이 주문들은 마법적 방벽을 만들거나, 
해로운 효과를 취소하거나, 침입자에게 피해를 주건, 이계의 존재들
을 추방하는 것들입니다.
  변환계(Transmutation) 주문은 크리쳐나 물체, 환경의 속성을 
변화시키는 것입니다. 돌진하는 적을 무해한 생명체로 바꾸거나 동료
의 힘을 강화시킬 수 있으며, 명령에 따라 물체를 움직이고, 다른 크리
쳐의 자체적 회복능력을 강화해 부상에서 빠르게 회복시키는 등의 능
력도 여기에 속합니다.
  사령계(Necromancy) 주문은 삶과 죽음의 힘을 조작합니다. 이 
주문들은 생명력을 더 주입하거나 다른 이들에게서 생명력을 빨아들
이고 언데드를 창조하거나 죽은 이를 부활시키는 것들입니다.
  사체 조종Animate Dead 등 언데드를 만들어 내는 사령계 주문은 
선하지 못한 행동으로 취급되며, 악한 시전자들만 자주 사용합니다.
  예지계(Divination) 주문은 정보를 알아내거나, 비밀을 밝히거나, 
미래를 엿보거나, 숨겨진 것의 위치를 파악하거나, 환영을 뚫어보고 
멀리 있는 사람이나 장소를 파악하는 주문들을 포함합니다.
  조형계(Conjuration)은 물체나 크리쳐를 한 위치에서 다른 곳으
로 옮기는 주문들을 포함하고 있습니다. 이 주문들은 물체나 크리쳐
를 소환하거나, 시전자 등등을 순간이동하게 만들어 줍니다. 몇몇 조
형계 주문은 아예 물질이나 효과를 창조하기도 합니다.
  환영계(Illusion) 주문은 남들의 감각이나 정신을 속이는 것들입
니다. 이 주문들은 실재하지 없는 환상을 보게 하고 보이는 것을 투명
하게 하거나 환청을 들리게 할 수 있습니다. 심지어 기억을 조작하는 
것도 가능합니다. 어떤 환영들은 다른 이들이 볼 수 있는 가짜 영상을 
만들어내지만, 가장 강력한 환영은 직접 목표의 마음속에 심상을 심
어 넣습니다.
  환혹계(Enchantment) 주문은 다른 이들의 마음에 영향을 주고, 
그들의 행동을 통제하는 것입니다. 이런 주문들은 적들이 시전자를 
친구로 여기게 하거나, 다른 크리쳐들에게 원하는 행동을 강제하고 
심지어는 꼭두각시처럼 다룰 수 있게 해줍니다.
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원통형
원통형 주문의 발동 지점은 바닥이나 꼭대기 원의 중심지점이며, 
이 지점에서 힘이 원을 만든 후, 위로 솟아오르거나 아래로 뻗어 
내리며 원통을 형성합니다. 주문이 원통 범위를 지닌 경우, 원의 
지름과 원통의 높이가 상세 설명에 명시되어 있을 것입니다.

원통형 주문의 발동지점은 효과 범위에 포함됩니다.

직선
직선 주문은 발동지점에서 직선으로 뻗어 나오며, 상세 설명에 나
온 너비의 직선 구역에 효과를 발휘합니다.

주문에 따로 예외라고 나와 있지 않은 한, 직선형 주문의 발동
지점은 주문의 효과 범위에 해당하지 않습니다.

구체형
구체의 발동지점을 지정하면, 그 지점에서 전방위로 힘이 뻗어나
와 구체를 형성합니다. 구체형 주문의 경우 상세 설명에서 반경 
길이가 명시되어 있을 것입니다.

구체형 주문의 발동 지점은 효과 범위에 포함됩니다.

내성 굴림
많은 주문들의 경우, 목표는 주문의 효과를 피하기 위해 내성 굴
림을 굴릴 수 있습니다. 이런 주문들은 상세 설명에 내성 굴림에 
사용하는 능력치가 명시되어 있으며, 성공 혹은 실패할 시 어떤 
일이 발생하는지도 나와 있습니다.

당신이 사용하는 주문에 저항하기 위한 내성 굴림의 DC는 8 + 
당신의 주문시전 능력 수정치 + 당신의 숙련 보너스 + 특별 수정
치로 정해집니다.

명중 굴림
몇몇 주문들은 의도한 목표에 명중하는지 확인하기 위해 명중 굴
림을 요구하기도 합니다. 주문 공격에 대한 명중 보너스는 당신의 
주문시전 능력 수정치 + 당신의 숙련 보너스를 정해집니다.

명중 굴림을 요구하는 주문들 상당수는 장거리 공격입니다. 행
동할 수 있고 당신을 볼 수 있는 적대적인 크리쳐로부터 5ft 내에
서 장거리 공격을 가할 때 명중 굴림에 불리점이 가해진다는 점을 
명심하시기 바랍니다. (제9장을 참조하십시오.)

마법의 짜임새
D&D 멀티버스 속 세계들에는 마법의 힘이 존재합니다. 모든 존재에
는 마법적인 힘이 내재해 있으며, 모든 바위와 개울, 살아 있는 모든 
존재와 공기 속에 가능성의 힘이 존재합니다. 순수한 마력은 창조의 
원천이며, 존재 그 자체의 의지이고, 멀티버스 속 모든 물체와 에너지 
속에 내재한 힘입니다.
  필멸자들은 순수한 마력을 직접 다룰 수 없지만, 대신 마법의 구조
를 조작하여 순수한 마력의 힘을 끌어 쓰곤 합니다. 포가튼 렐름즈의 
주문시전자들은 이 마법의 구조를 짜임새(Weave)라고 부르며, 마법
의 여신 미스트라(Mystra)의 정수가 담겨 있다고 생각합니다. 아무리 
강력한 대마법사라 하더라도 이 짜임새가 없다면 순수한 마력을 끌어 
쓸 수 없기에 자그마한 촛불 하나도 켤 수 없는 처지가 되고 말 것입니
다. 하지만 짜임새가 세상을 감싸고 있는 곳에서 주문시전자들은 번
개를 불러 적들을 내리칠 수 있으며, 눈 깜박할 사이에 수백마일을 넘
나들고, 죽음 그 자체를 뒤집는 힘을 부리기도 합니다.
  모든 마법은 짜임새에 의존하고 있지만, 그 종류에 따라서 작동하
는 방식에는 조금씩 차이가 있습니다. 위저드, 워락, 소서러, 바드의 
주문들은 비전 마법이라고 부릅니다. 이 주문들은 학습에 의한 것이
든 감각에 의한 것이든 짜임새가 작동하는 방법에 대한 일종의 깨달
음에 기반을 두고 있습니다. 이 시전자들은 짜임새의 구조에 직접 손
을 대서 원하는 효과를 얻습니다. 엘드리치 나이트와 아케인 트릭스
터 역시 비전 마법의 사용자입니다. 반면 클레릭, 드루이드, 팔라딘, 
레인저의 주문은 신성 마법이라고 부릅니다. 이 시전자들은 신이나 
자연의 신성한 법칙, 혹은 팔라딘의 성스러운 맹세를 통해 짜임새에 
접하게 됩니다.
  마법이 그 효과를 발휘할 때면, 짜임새의 구조가 꼬이거나 풀려나
가며 원하는 것이 이루어집니다. 캐릭터가 마법 탐지Detect magic
나 식별Identify 같은 예지계 주문을 사용할 때면, 시전자는 짜임새
를 살짝 엿본 것입니다. 마법 무효화Dispel magic 같은 주문은 짜임
새의 흐름을 보다 자연스럽게 만드는 것입니다. 반마법장Antimagic 
field 주문은 주변 짜임새를 평평하게 재배열하며 다른 주문들이 영향
을 가하지 못하게 합니다. 만약 짜임새가 찢겨 나가거나 해를 입은 곳
이 있다면, 그런 곳에서는 주문이 예측할 수 없는 방향으로 뒤틀리거
나 아예 전혀 효과를 발휘하지 못할 수도 있습니다.

마법 효과 겹치기
서로 다른 주문들의 효과는 지속시간이 겹치는 동안 더해서 적용
되지만, 같은 주문을 여러 번 사용할 경우 그 효과는 중복되어 적
용되지 않습니다. 그 대신, 같은 주문들 중 더 강한 효과를 발휘하
는 것만이 적용됩니다. 강한 효과를 내는 주문의 지속시간이 먼저 
종료될 경우 남아있는 약한 주문 효과가 나타날 것입니다.

예를 들어, 두 명의 클레릭이 같은 목표에게 축복Bless 주문을 
시전할 경우, 목표는 주문의 이득을 하나만 받을 수 있습니다. 보
너스 주사위를 두 개 받을 수는 없습니다.
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장에서는 던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons 세계에서 가
장 널리 사용되는 주문들에 대한 세세한 내용을 알려드립니다. 이 
장은 주문시전 능력을 지닌 클래스들의 주문 목록에서 시작하며, 
나머지는 주문의 세부사항을 가나다순으로 기재할 것입니다.

제11장: 주문

클레릭 주문
소마법(0레벨)
단순마술
빈사 안정
빛
신성한 불길
안내
저항

1레벨
마법 탐지
명령
상처 가해
상처 치료
성역화
신앙의 방패
유도 화살
축복
치유의 단어

2레벨
방비의 유대
영체 무기
원호
인간형 포박
점술
치료의 기도
침묵

3레벨
다중 치료의 단어
마법 무효화
에너지로부터의 보호
영혼 수호자
재활성화
저주 해제
희망의 봉화

4레벨
신앙의 수호자
예지
이동의 자유
죽음 방비
크리쳐 위치파악

5레벨
다중 상처 치료
사자 소생
상급 회복
화염 직격
회화

6레벨
가해
경로 파악
영웅들의 축연
진시야
치유
칼날 방벽

7레벨
부활
에테르화
재생
화염 폭풍

8레벨
반마법장
성스러운 오오라
지진

9레벨
관문
다중 치유
아스트랄체 투영 
진정한 부활

위저드 주문
소마법 (0레벨)
독 분사
마법사의 손
빛
산성 거품
서리 광선
요술
전격의 손아귀
춤추는 빛
하급 환영
화염 화살

1레벨
마법 갑주
마법 탐지
마법 화살
방패
수면
식별
언어 변환
인간형 매혹
자기 위장
조용한 영상
천둥파도
타오르는 손길

2레벨
거미 등반
거미줄
무기 마법화
문열기
부양
분쇄
비전 자물쇠
안개 걸음
암시
암흑
인간형 포박
투명화
화염 구체
흐려짐

3레벨
가속
마법 무효화
번개
비행
상급 영상
에너지로부터의 보호
주문반사
화염구

4레벨
바위피부
불꽃의 벽
비전의 눈
상급 투명화
얼음 폭풍
차원문

5레벨
냉기 분사
몽환
바위의 벽
벽통과
인간형 지배

6레벨
다중 암시
무적의 구체
분해
연쇄 번개
오토의 참을 수 없는 춤
진시야

7레벨 
모덴카이넨의 검
순간이동
죽음의 손가락
지연 폭발 화염구

8레벨
괴물 지배
권능어: 충격
미로
태양폭발

9레벨
감금
권능어: 죽음
시간 정지
예견안
운석 소환
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주문 상세
주문은 가나다순으로 정렬되어 있습니다.

가속 Haste
3레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (생강 뿌리 한 움큼)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 주문을 받으려는 대상 하나를 
고릅니다. 이 주문의 효과가 끝날 때까지, 목표의 이동속도는 2배
가 되며, AC에 +2 보너스를 받고, 민첩 내성 굴림에 이점을 받으
며, 목표는 매 턴 추가로 행동 하나를 더 얻습니다. 이 행동은 오
직 공격(1회의 무기 공격만 해당), 질주, 후퇴, 은신, 물건 사용 행
동으로만 사용할 수 있습니다.

주문이 끝날 때, 목표는 격렬한 피로감으로 인해 자신의 다음 
턴이 끝날 때까지 움직이거나 행동을 취할 수 없습니다.

가해 Harm
6레벨 사령계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 사거리 내의 볼 수 있는 대상 하나에게 맹독성 질병을 가
합니다. 이 목표는 건강 내성 굴림을 굴려야 합니다. 내성에 실패
할 경우 목표는 14d6의 사령 피해를 입게 되며, 성공할 시 피해는 
절반으로 줄어듭니다. 이 피해는 목표의 hp를 1 이하로 깎을 수 
없습니다. 만약 목표가 내성에 실패했다면, 이후 1시간 동안 목표
의 최대hp 역시 가해진 사령 피해만큼 줄어듭니다. 질병을 제거
하는 효과를 받으면 시간이 지나기 전에도 목표의 최대 hp를 원
래대로 회복할 수 있습니다.

감금 Imprisonment
9레벨 방호계

시전 시간: 1분
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(목표와 유사하게 조각된 작은 조각상

이나 모방한 물건. 또한 주문의 다양한 형태에 맞게 준비된 특
별한 구성요소가 필요함. 목표의 히트 다이스 당 최소 500gp 
이상의 가치를 지녀야만 함.)

지속시간: 무효화될 때까지

당신은 사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 대상 하나를 마법적으로 
속박하여 감금합니다. 목표는 지혜 내성에 실패할 경우 주문에 묶
여버리게 됩니다. 만약 목표가 지혜 내성에 성공했다면, 목표는 
당신이 시전하는 이 주문에 대해 면역을 얻게 됩니다. 이 주문의 
효력 하에 있는 동안, 목표는 숨쉬거나 먹고 마실 필요가 없으며 
나이를 먹지도 않습니다. 예지계 주문으로는 목표의 위치를 탐지
하거나 목표가 있는 곳을 확인할 수 없습니다.

주문을 시전할 때, 당신은 어떤 형태의 감금을 가할 것인지 선
택할 수 있습니다.

매장. 목표는 지면 아래 아주 깊숙한 곳에, 자기 크기에 딱 맞
는 마법적 구체에 감싸여 매장됩니다. 아무것도 구체를 뚫을 수 
없으며, 구체 안으로는 그 어떤 순간이동도, 심지어 이계로부터의 
이동도 불가능합니다.

이 방식으로 감금하려면 물질 구성요소로 작은 미스랄 보주가 
필요합니다.

사슬 속박. 지면에서 솟아난 두꺼운 사슬이 목표를 그 장소에 
고정합니다. 목표는 주문이 끝날 때까지 속박된 상태가 되며 그 
어떤 방법을 동원해도 이동하거나 움직여질 수 없습니다.

이 방식으로 감금하려면 물질 구성요소로 귀금속제의 잘 세공
된 사슬이 필요합니다.

에워싼 감옥. 이 주문은 목표를 작은 데미플레인으로 날려 보
내며, 이 데미플레인은 모든 순간이동과 이계간 이동이 닿을 수 
없습니다. 이 데미플레인은 미로의 형태이거나 우리, 탑, 혹은 그
와 유사한 구조물의 형태를 지니고 있을 수 있습니다.

이 방식으로 감금하려면 물질 구성요소로 옥으로 만든 감옥의 
미니어쳐가 필요합니다.

축소 수용. 목표는 크기 1인치로 줄어들며, 보석이나 그와 비
슷한 크기의 작은 물체 안에 감금됩니다. 빛은 일반적인 보석과 
마찬가지로 이 감금된 보석의 표면을 오갈 수 있습니다. (즉 목표
는 밖을 볼 수 있으며, 밖에서도 목표가 감금되어 있는 것을 볼 수 
있습니다.) 그러나 순간이동과 이계간 이동을 포함하여 다른 그 
어떤 수단으로도 보석 안을 드나들 수 없습니다. 이 보석은 주문
이 효력을 발휘하는 한 절대로 깨지거나 부서지지 않습니다.

이 방식으로 감금하려면 물질 구성요소로 감옥으로 쓸 커다란 
투명 보석이 필요합니다. 이 보석은 주로 다이아몬드나 루비, 사
파이어 등이 사용되곤 합니다.

잠. 목표는 그저 깊이 잠들게 되며, 절대 깨울 수 없습니다. 
이 방식으로 감금하려면 수면 효과를 지닌 귀중한 약초들이 필
요합니다.

주문 끝내기. 어떤 방식으로 감금하든 일단 당신이 이 주문을 
시전할 때, 당신은 주문을 끝내고 목표를 해방하게 될 특별한 조
건을 설정할 수 있습니다. 이 조건은 당신이 원하는 대로 아주 구
체적일 수도 있고 대강 정할 수도 있지만, DM이 듣기에 해당 조
건이 합리적이며 또한 가능하다고 인정하는 것이어야 합니다. 이 
조건은 목표의 이름, 자아, 혹은 목표가 믿는 신앙 등에 기반할 수 
있으며, 그게 아니더라도 목표를 풀어주려는 자의 특정한 행동이
나 조건 등을 따질 수도 있지만, 레벨, 클래스, hp 등의 감지하거
나 인식할 수 없는 게임적 요소에 기반해서는 안 됩니다. 

마법 무효화Dispel Magic 주문으로도 이 주문을 끝낼 수 있지
만, 오로지 9레벨 슬롯으로 사용했을 때만 가능합니다. 또한 이 
마법 무효화Dispel Magic 주문은 감금된 감옥 그 자체나 감옥을 
창조하는데 사용한 특별한 구성요소에 사용할 수 있습니다.

당신이 감금에 사용한 특별한 구성요소는 오직 주문 하나에 대
해서만 사용할 수 있습니다. 같은 주문을 여러 번 사용하며 같은 
방식으로 감금하려 해도, 매번 추가로 다른 구성요소를 준비해야 
합니다. 만약 당신이 한 번 사용한 구성요소를 사용해 다른 대상
을 감금하려 한 경우, 이전에 감금되어 있던 대상은 즉시 풀려날 
것입니다.

거미 등반 Spider Climb
2레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (역청 한 방울과 거미 한 마리)
지속시간: 집중, 최대 1시간

주문의 지속시간 동안, 당신이 접촉한 주문을 받으려는 대상 하나는 
수직 표면이나 천장에서도 자유로이 걸어 다닐 수 있는 능력을 얻게 
됩니다. 이때 목표는 손을 자유로이 쓸 수 있습니다. 목표는 또한 자
신의 걷는 이동속도와 동일한 등반 이동속도를 얻게 됩니다.



87
제11장:.주문

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

거미줄 Web
2레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (거미줄 약간)
지속시간: 집중, 최대 1시간

당신은 사거리 내에 당신이 지정한 지점을 중심으로 끈끈하고 거대
한 거미줄을 만들어 낼 수 있습니다. 이 거미줄은 20 ˟ 20 ˟ 20ft까
지 차지할 수 있습니다. 거미줄이 깔린 지형은 어려운 지형이 되
며, 시야를 가볍게 가립니다.

만약 이 거미줄이 단단한 표면(바닥과 천장, 양쪽 벽, 나무 2개 
등등) 둘 사이에 걸쳐 만들어진 것이 아니라면, 높은 곳의 거미줄
은 곧 내려앉을 것이며 높이 5ft까지 쌓이게 될 것입니다.

거미줄 속에서 자기 턴을 시작하거나 거미줄이 쳐 있는 지형에 
들어온 대상은 민첩 내성 굴림을 굴려야 합니다. 내성에 실패할 
경우, 대상은 풀려나오기 전까지 거미줄에 속박된 상태가 됩니다.

거미줄에 포박된 대상은 자기 행동을 사용해 근력 판정을 해서 
성공할 시 풀려나올 수 있으며, 이때 DC는 당신의 주문 내성 DC
를 사용합니다.

거미줄은 불에 잘 탑니다. 5 ˟ 5 ˟ 5ft의 거미줄은 1라운드면 
완전히 불에 다 타게 되며, 그 안에 있는 크리쳐는 자기 턴이 시작
할 때 2d4점의 화염 피해를 입게 됩니다.

경로 파악 Find the Path
6레벨 예지계

시전 시간: 1분
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작, 물질 (뼈, 상아막대, 카드, 이빨, 조각한 룬 등

의 점술 도구. 이러한 도구는 최소 100gp 이상의 가치를 지녀야 
함. 또한 당신이 찾으려는 장소에서 가져온 물건 하나도 필요.)

지속시간: 집중. 최대 1일까지

이 주문은 당신이 익숙한 특정 지점을 선택하여, 해당 지점으로 
가는 가장 가깝고 직선적인 길을 찾아내는 것입니다. 이때 당신이 
택한 지점은 이계가 아니라 같은 세계 내에 있어야 합니다. 당신
이 이계에 속한 지점을 지정할 경우, 혹은 이동하는 지점(이동 요
새 등등)을 지정한 경우, 아니면 구체적인 위치가 아닌 대략적인 
위치(“그린 드래곤의 둥지” 등등)를 지정한 경우, 주문은 자동으
로 실패합니다.

주문의 지속시간 동안, 당신은 해당 지점으로부터 얼마나 멀리 
떨어져 있는지, 그리고 어느 방향에 있는지를 자동으로 파악하게 
됩니다. 당신이 해당 지점으로 이동하는 동안, 갈림길이 나타날 
때마다 당신은 어느 길이 더 가깝고 빠른 길인지 자동으로 알아챌 
수 있습니다.(그러나 당신이 고른 길이 더 안전하다는 보장은 없
습니다.)

관문 Gate
9레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(최소 5,000gp 상당의 다이아몬드)
지속시간: 집중. 최대 1분까지

당신은 사거리 내의 당신이 볼 수 있는 점유되지 않은 지점에 다
른 이계의 특정한 장소로 이어지는 포탈을 생성합니다. 이 포탈은 
원형이며, 그 지름은 당신이 원하는 대로 5-20ft까지 정할 수 있
습니다. 당신은 포탈의 방향을 원하는 대로 설정할 수 있습니다. 

이 포탈은 주문의 지속시간 동안 존재합니다.
이 포탈은 전면과 후면이 존재합니다. 포탈을 통해 이동하는 

것은 오직 전면을 통해서만 가능합니다. 포탈의 전면을 통과하는 
것은 무엇이든 즉시 이계의 특정 지점으로 이동하며, 해당 이계에 
열린 포탈에 가장 가까운 점유되지 않은 공간에 나타납니다.

신이나 다른 이계의 지배자들은 그 자신의 영역 내에서라면 자
신의 권능을 행사하여 이 주문으로 포탈이 생성되는 것을 막을 수 
있습니다. 

이 주문을 시전할 때, 당신은 특정한 크리쳐의 이름(통칭, 작위, 
별명 따위는 통하지 않습니다.)을 말할 수 있습니다. 만약 해당 크
리쳐가 당신이 존재하는 세계가 아닌 다른 이계에 있다면, 이 주문
은 즉각 호명 당한 크리쳐가 존재하는 이계로의 포탈을 열 것이고 
호명당한 크리쳐는 빨려 들어와 당신이 존재하는 세계에 열린 포
탈에서 가장 가까운 점유되지 않은 공간에 나타날 것입니다. 그러
나 이렇게 불러낸 크리쳐에 대해 당신이 특별한 권한을 행사할 수 
있는 것은 아니며, 호명된 크리쳐의 행동이나 생각은 DM이 결정
할 것입니다. 이 크리쳐는 떠날 수도 있고, 당신을 도울 수도 있으
며, 당신을 공격하겠다는 결정을 내릴 수도 있습니다.

괴물 지배 Dominate Monster
8레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 1시간까지

당신은 사거리 내에서 당신이 지정한 크리쳐 하나를 지배하려고 
시도할 수 있습니다. 목표는 지혜 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패
할 시 주문의 지속시간 동안 매혹된 상태가 됩니다. 당신이나 당
신에게 우호적인 크리쳐가 해당 목표와 전투중인 상태였다면, 목
표는 이 지혜 내성 굴림에 이점을 받을 수 있습니다.

목표가 매혹당해 있는 동안, 당신은 목표와 정신적인 연결을 갖
게 됩니다. 이 연결은 둘이 같은 세계에 있을 동안만 유지됩니다. 
당신이 의식을 지니고 있는 동안, 당신은 이 정신적 연결을 통해서 
목표에게 명령을 내릴 수 있습니다. (여기엔 행동이 필요하지 않습
니다.) 목표는 최선을 다해 당신의 명령을 따를 것입니다. 당신은 
간단한 명령을 내릴 수도 있고, 구체적인 명령을 줄 수도 있습니
다. 예를 들어 “저 목표를 공격해라”나 “저쪽으로 도망가라”, “저 
물건을 가져와라.” 같은 명령은 단순한 것에 속합니다. 만약 목표
가 당신의 명령을 완수했고 당신에게서 다른 명령을 받지 않은 상
태라면, 최선을 다해 스스로를 방어하고 지키려 할 것입니다.

당신은 명령을 사용하여 목표에게서 완전한 통제권을 빼앗을 
수 있습니다. 행동을 사용하면 당신의 다음 턴이 끝날 때까지, 목
표는 당신이 선택한 행동만을 취할 수 있으며, 당신이 허락하지 
않은 일은 아무것도 할 수 없습니다. 이동안 당신은 목표의 반응
행동도 결정할 수 있지만, 목표의 반응행동을 사용하려면 당신의 
반응행동 역시 소비해야만 합니다. 

목표는 피해를 받을 때마다 다시 지혜 내성 굴림을 굴릴 수 있
으며, 여기서 성공할 경우 주문의 효력은 끝납니다.

고레벨에서. 당신이 9레벨 슬롯을 사용해 이 주문을 시전한 경
우, 지속시간은 집중시 최대 8시간까지 늘어날 수 있습니다.
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권능어: 죽음 Power Word Kill
9레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

당신은 강력한 권능이 담긴 단어를 말해, 사거리 내에서 당신이 
볼 수 있는 대상 하나를 즉시 죽음에 이르게 할 수 있습니다. 만약 
목표한 대상의 hp가 100 이하로 남아 있다면, 대상은 즉시 죽습
니다. 그게 아니라면, 이 주문은 효력이 없습니다.

권능어: 충격 Power Word Stun
8레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

당신은 강력한 권능이 담긴 단어를 말해 사거리 내에서 당신이 볼 
수 있는 대상 하나를 압도하여 무력하게 만들 수 있습니다. 만약 
당신이 목표한 대상의 hp가 150 이하로 남아 있다면, 대상은 충
격 상태가 됩니다. 그게 아니라면, 이 주문은 효력이 없습니다.

충격 상태인 목표는 자기 턴이 끝날 때마다 건강 내성 굴림을 
굴릴 수 있으며, 성공할 시 충격 상태는 끝나게 됩니다.

냉기 분사 Cone of Cold
5레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신 (60ft 길이의 원뿔)
구성요소: 음성, 동작, 물질 (수정이나 유리로 된 작은 원뿔)
지속시간: 즉시

당신의 손에서 냉기의 돌풍이 몰아칩니다. 60ft 길이의 원뿔 범위 
내에 있는 모든 크리쳐는 건강 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패할 
시 8d8점의 냉기 피해를 입게 됩니다. 내성에 성공하면 피해는 
절반으로 줄어들 것입니다.

이 주문에 의해 사망한 크리쳐는 녹을 때까지 얼음상이 됩니다.
고레벨에서. 당신이 6레벨 이상의 주문 슬롯을 사용해 주문을 시

전할 경우, 상승한 슬롯 하나당 피해가 추가로 1d8씩 증가합니다.

다중 상처 치료 Mass Cure Wounds
5레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

사거리 내에서 당신이 지정한 지점을 중심으로 치유의 힘이 파도
치며 퍼져 나갑니다. 그 지점에서 30ft 내에 있는 크리쳐 중 최대 
여섯까지 선택합니다. 선택된 목표들은 각각 3d8+당신의 주문시
전 능력 수정치 만큼의 hp를 회복합니다. 이 주문은 언데드나 구
조물에는 효력을 발휘하지 못합니다.

고레벨에서. 당신이 6레벨 이상의 주문 슬롯을 소비하여 주문
을 시전할 경우, 상승한 슬롯 하나당 목표들은 추가로 1d8점씩의 
hp를 더 회복할 수 있습니다.

다중 암시 Mass Suggestion
6레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 물질 (뱀의 혓바닥과 벌집 혹은 달콤한 기름 약간)
지속시간: 24시간

당신은 사거리 내에서 최대 12체까지의 크리쳐를 지정하여, 지정
된 목표들이 일련의 행동을 하도록 마법적인 영향을 가할 수 있습
니다. 이때 당신이 지정하려는 목표들은 당신의 목소리를 듣고, 
언어를 이해할 수 있어야 합니다. 매혹 상태에 면역인 크리쳐들은 
이 효과 역시 면역입니다. 암시는 직접 말로 행해져야 하며, 듣는 
이들에게 말이 되는 것처럼 들리는 내용이어야 합니다. 스스로를 
찌르라거나, 창에 몸을 던지라거나, 스스로를 불태우라는 등 명백
하게 자신에게 해를 가하는 행동은 암시할 수 없으며 자동으로 주
문의 효력을 종료하게 될 것입니다.

각각의 목표는 지혜 내성 굴림을 굴릴 수 있으며, 실패할 시 최선
을 다해 당신이 지정한 암시를 따를 것입니다. 암시된 일련의 행동
은 지속시간 내에 이루어져야 합니다. 지속시간이 만료되기 전에 목
표가 암시된 행동을 행했다면, 주문의 지속시간은 끝나게 됩니다.

또한 당신은 주문의 지속시간 동안 특정한 발동 조건을 설정하
여 그 조건에 충족될 때 암시된 행동을 벌이도록 만들 수 있습니
다. 예를 들어, 당신은 한 무리의 병사들에게 암시를 걸어 처음 보
이는 거지에게 돈을 주도록 암시를 걸 수 있습니다. 주문의 지속
시간이 끝날 때까지 발동 조건이 충족되지 않았다면, 지정된 암시 
행동 역시 벌어지지 않고 주문은 끝날 것입니다.

만약 당신이나 당신의 동료가 주문에 영향을 받은 목표에게 피
해를 가했다면, 공격받은 목표의 암시 효과는 끝나버릴 것입니다.

고레벨에서. 당신이 7레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 주문
을 시전할 경우, 사용된 슬롯에 따라 지속시간이 달라집니다. 7레
벨 슬롯은 10일, 8레벨 슬롯은 30일이 되며, 9레벨 슬롯을 사용
한 경우 지속시간은 1년하고도 하루가 됩니다.

다중 치료의 단어 Mass Healing Word
3레벨 방출계

시전 시간: 1 추가 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

당신이 회복의 단어를 말하면, 사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 
크리쳐 중 최대 6체까지를 골라 각자 1d4 + 당신의 주문 시전 능
력 수정치만큼 hp를 회복해 줄 수 있습니다. 이 주문은 언데드나 
구조물에는 효력을 발휘하지 못합니다.

고레벨에서. 당신이 4레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 주문
을 시전할 경우, 상승한 슬롯 하나당 목표들은 추가로 1d4점씩의 
hp를 더 회복할 수 있습니다.

다중 치유 Mass Heal
9레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신 주변으로 거대한 치유의 에너지가 몰아치며 부상당한 이들
을 회복해 줍니다. 당신은 합계 최대 700hp까지, 사거리 내에서 
볼 수 있는 크리쳐들을 회복시켜 줄 수 있습니다. 이 회복량은 자
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유로이 나누어 줄 수 있습니다. 이 주문으로 치료받은 대상들은 
모든 질병에서도 회복되며, 장님이나 귀머거리 상태였다면 그 
상태 역시 해제됩니다. 이 주문은 언데드나 구조물에는 효과가 
없습니다.

단순마술 Thaumaturgy
변환계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성
지속시간: 최대 1분까지

당신은 자신이 지닌 초자연적인 힘을 증명하는 작은 기적을 행할 
수 있습니다. 당신은 사거리 내에서 아래와 같은 마법 효과를 일
으킬 수 있습니다.

• 이후 1분간, 당신의 목소리는 3배로 커지게 됩니다.
• 이후 1분간, 당신은 불을 끄거나, 밝게 하거나, 침침하게 하거 

불꽃의 색을 바꿀 수 있습니다.
• 이후 1분간, 당신은 별다른 해를 입히지 않는 규모로 지면에 가

벼운 진동을 일으킬 수 있습니다.
• 당신은 즉시 사거리 내의 지정된 지점에서 어떤 소리가 들려

오게 할 수 있습니다. 이 소리는 천둥소리, 까마귀의 울음소리, 
기이한 속삭임 등 다양하게 정할 수 있습니다.

• 당신은 잠기지 않은 문이나 창문이 갑자기 열리거나 닫히도록 
할 수 있습니다.

• 이후 1분간, 당신은 자신의 눈동자 색을 바꿀 수 있습니다.

만약 당신이 이 주문을 여러 번 시전한다면, 1분간 지속되는 효과
를 최대 3개까지 동시에 발휘할 수 있습니다. 또한 당신은 지속시
간 중에도 행동을 사용하여 주문의 효과를 취소할 수 있습니다.

독 분사 Poison Spray
조형계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 10ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 손을 뻗어 사거리 내의 볼 수 있는 대상에게 독성 가스를 
분사할 수 있습니다. 대상은 건강 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패
할 시 1d12점의 독성 피해를 입게 됩니다.

이 주문의 피해는 시전자의 총 레벨이 오르면서 점점 증가하여  
5레벨에 2d12, 11레벨에 3d12, 17레벨에 4d12의 피해를 가합니다.

마법 갑주 Mage Armor
1레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (무두질한 가죽 조각 하나)
지속시간: 8시간

당신은 주문을 받으려는 크리쳐에 접촉해 주문을 시전합니다. 당
신이 주문을 거는 목표는 갑옷을 입고 있지 않은 상태여야만 합니
다. 마법의 효과는 목표를 보호하는 마력의 힘으로 나타나며, 목
표의 AC는 13 + 민첩 수정치로 올라갑니다. 이 주문은 목표가 갑
옷을 입거나 당신이 행동을 사용해 주문을 취소할 경우 효력이 종
료됩니다.

마법 무효화 Dispel Magic
3레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 사거리 내에서 크리쳐, 물체, 혹은 마법 효과 하나를 선택
합니다. 목표에 걸려 있는 3레벨 이하의 모든 주문은 즉시 종료됩
니다. 또한, 목표에 걸려 있는 주문 중 4레벨 이상의 주문이 있다
면, 주문 각각에 대해 당신의 주문시전 능력치를 사용해 능력 판
정을 행합니다. 이때 판정의 DC는 10 + 대상 주문의 레벨입니다. 
판정에 성공한 경우, 해당 주문 역시 종료됩니다.

고레벨에서. 당신이 이 주문을 4레벨 이상의 주문 슬롯으로 사
용할 경우, 당신이 사용한 주문 슬롯 이하의 모든 주문이 자동으
로 종료됩니다.

마법 탐지 Detect Magic
1레벨 예지계 (의식)

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 10분까지

주문의 지속시간 동안, 당신은 30ft 내에 존재하는 마법의 힘을 
감지할 수 있습니다. 당신이 이렇게 마법을 감지하면, 당신은 행
동을 사용해 당신이 볼 수 있는 범위 내에서 마법의 힘이 실려있
는 물체나 크리쳐에서 희미한 마법의 오오라를 감지할 수 있으며, 
그 오오라를 통해 마법의 학파 역시도 알 수 있습니다.

이 주문의 감각은 대부분의 방벽을 투과할 수 있지만, 1ft 두께
의 돌이나 1인치 두께의 보통 금속, 얇은 납판, 3ft 두께의 목재나 
토양은 투과할 수 없습니다.

마법 화살 Magic Missile
1레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft 
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 마법의 힘으로 빛나는 3개의 다트를 만들어 냅니다. 각각의 
다트는 사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 지정된 목표에게 날아가 
명중합니다. 각각의 다트는 1d4 +1 역장 피해를 가합니다. 다트는 
모두 동시에 타격을 가하며, 당신은 하나의 목표에 생성된 다트를 
모두 쏘거나, 각각 별개의 목표를 대상으로 삼을 수 있습니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 슬롯 하나당 추가로 하나씩 다트를 더 
생성하여 발사할 수 있습니다.

마법사의 손 Mage Hand
조형계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 1분

사거리 내에서 당신이 지정한 지점에, 유령같이 희미한 떠다니는 
손이 생겨납니다. 이 손은 주문의 지속시간 동안 존재하며, 그전
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에도 당신은 행동을 사용해 주문을 종료할 수 있습니다. 이 손은 
당신으로부터 30ft 이상 떨어지거나 당신이 다시 이 주문을 시전
할 경우 사라져 버립니다.

당신은 행동을 사용해 이 손을 조종할 수 있습니다. 당신은 손
을 이용해 물건을 조작하거나, 잠기지 않은 문이나 용기를 열거
나, 열려 있는 용기에서 물건을 취하거나, 통 안의 내용물을 따르
고 붓는 등의 행동을 할 수 있습니다. 당신은 손을 사용할 때 이 
손을 최대 30ft 거리까지 이동시킬 수 있습니다.

이 손으로는 공격을 가하거나, 마법 물건을 발동하거나, 10lbs 
이상의 물체를 들어 올릴 수 없습니다.

명령 Command
1레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성
지속시간: 1라운드

당신은 사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 대상 하나에게 한 단어
짜리 명령을 내릴 수 있습니다. 목표는 지혜 내성 굴림을 굴려야 
하며, 실패할 시 그 자신의 다음 턴이 끝날 때까지 당신이 내린 한 
단어짜리 명령에 따를 것입니다. 이 주문은 목표가 언데드인 경우 
아무런 효력이 없으며, 목표가 당신의 말을 알아듣지 못하거나 당
신이 목표에게 직접적으로 해가 되는 명령을 내릴 경우에도 효력
이 없습니다.

일반적으로 사용되는 명령들과 그에 따르는 효과는 아래 예시
로 주어져 있습니다. 당신은 아래 쓰인 것 외의 다른 명령도 내릴 
수 있습니다. 그런 경우, 당신이 내린 명령이 어떤 효과를 발휘하
게 될지는 DM의 판단에 따릅니다. 목표가 당신이 내린 명령을 수
행할 수 없는 경우, 주문의 효력은 종료됩니다.

다가와. 목표는 가장 가깝고 직선적인 경로를 따라 당신에게 접근
해 오며, 당신에게서 5ft 내의 지점에 도착하면 자기 턴을 끝냅니다.

떨어트려. 목표는 쥐고 있던 것을 떨어트리며 자기 턴을 끝냅니다.
도망쳐. 목표는 가장 빠른 수단을 동원해 당신에게 멀어진 다

음 자신의 턴을 끝냅니다.
엎드려. 목표는 땅에 엎드린 다음 자기 턴을 끝냅니다.
멈춰. 목표는 이동을 못 하며, 아무런 행동도 취하지 않고 자기 

턴을 끝냅니다. 비행하는 크리쳐에게 이 명령을 내릴 경우, 부유
가 가능한 크리쳐라면 허공에 정지할 것이며, 부유가 불가능한 크
리쳐라면 계속 비행 가능한 최소한의 거리만을 이동할 것입니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 당신은 상승한 슬롯 하나당 추가로 하나씩의 
대상을 더 지정하여 명령을 내릴 수 있습니다. 각각의 대상은 모
두 30ft 내에 모여 있어야 합니다.

모덴카이넨의 검 Mordenkainen’s Sword
7레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (최소 250gp 이상의 가치를 지닌 백금

제 검 모형. 손잡이와 폼멜은 구리와 아연으로 만들어져야 함.)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내의 한 지점에 역장으로 만들어진 검을 만들어 냅
니다. 이 검은 지속시간 동안 유지됩니다.

이 검이 나타나 있는 동안, 당신은 검으로부터 5ft 내에 있는 
목표에게 근접 주문 공격을 가할 수 있습니다. 이 공격이 명중하
면 목표는 3d10점의 역장 피해를 받습니다.

이 주문이 지속되는 동안, 당신은 자기 턴마다 추가 행동을 사
용하여 검을 20ft까지 이동시킬 수 있으며 다시 근접 주문 공격을 
가할 수 있습니다.

몽환 Dream
5레벨 환영계

시전 시간: 1분
사거리: 특별
구성요소: 음성, 동작, 물질 (모래 한 줌. 잉크 약간, 잠자는 새에

게서 뽑아낸 깃털 하나)
지속시간: 8시간

당신은 어떤 크리쳐의 꿈을 조작할 수 있습니다. 당신이 알고 있
는 크리쳐 중 하나를 골라 주문의 목표로 정합니다. 이 목표는 당
신과 같은 세계 내에 있어야 합니다. 엘프 등과 같이 잠들지 않는 
크리쳐는 주문의 목표로 선택할 수 없습니다. 당신은 자신 스스로
나 다른 자원자를 접촉하여 주문의 전달자로 삼을 수 있으며, 이
렇게 지정된 전달자는 무아지경 상태로 빠져듭니다. 무아지경 상
태에 있는 동안, 전달자는 주변의 환경을 인지할 수 있지만 다른 
행동을 취하거나 이동할 수 없습니다.

목표가 잠들게 되면, 전달자는 목표의 꿈속에 나타나 목표가 
잠들어 있는 동안 목표와 이야기를 할 수 있습니다. 단, 이는 주문
의 지속시간 내에 벌어져야 합니다. 또한 전달자는 꿈속의 환경을 
마음대로 바꿀 수 있으며, 새로운 풍경이나 물체를 만들거나 다른 
영상을 보여줄 수 있습니다. 전달자는 언제나 무아지경 상태에서 
빠져나올 수 있으며, 무아지경 상태에서 빠져나오면 주문의 효과
는 종료됩니다. 목표는 일어난 뒤에도 꿈속의 내용을 정확하게 떠
올릴 수 있습니다. 만약 당신이 주문을 시전할 때 목표가 깨어 있
는 상태라면 전달자는 그 사실을 알 수 있으며, 기다렸다가 목표
가 잠들 때 무아지경 상태에 들어가거나 주문을 그냥 끝낼 수 있
습니다.

당신은 전달자를 괴물 같은 모습으로 꿈 속에 등장시켜 목표를 
공포에 떨게 할 수 있습니다. 그렇게 한다면 이 전달자는 목표에
게 10개 단어 이하로만 전언을 전할 수 있으며, 목표는 지혜 내성 
굴림을 굴려야 합니다. 내성에 실패할 경우, 목표는 악몽 속에서 
본 괴물의 환영에 시달리게 되며 주문의 지속시간 동안 잠들지 못
하고 휴식으로 인한 이득을 전혀 얻을 수 없게 됩니다. 추가로, 목
표는 잠에서 깨어날 때 3d6점의 정신 피해를 입게 됩니다.

만약 당신이 머리카락이나 손톱 등등 목표의 신체 일부를 지니
고 있다면, 목표는 내성 굴림에 불리점을 받게 됩니다.

무기 마법화 Magic Weapon
2레벨 변환계

시전 시간: 1 추가 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 1시간까지

당신은 비마법적인 무기 하나에 접촉하여, 주문의 지속시간 동안 
해당 무기에 +1 보너스를 받는 마법 무기로 만듭니다. 이 보너스
는 명중 굴림과 피해 굴림 모두에 적용됩니다.

고레벨에서. 당신이 4레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승되는 보너스는 +2로 증가합니다. 당신이 
이 주문을 6레벨 이상의 주문 슬롯을 소비하여 사용할 경우, 상승
되는 보너스는 +3으로 증가합니다.
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무적의 구체 Globe of Invulnerability
6레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신 (10ft 반경)
구성요소: 음성, 동작, 물질 (유리나 수정으로 된 구슬. 주문 종료 

시 깨지게 됨.)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신을 중심으로 10ft 범위를 둘러싸는, 움직이지 않는 약한 빛의 
방벽이 생겨나 주문의 지속시간 동안 유지됩니다.

방벽 밖에서 시전된 5레벨 이하의 모든 주문은 방벽 내의 크리쳐
나 물체에 영향을 주지 못합니다. 심지어 더 높은 레벨의 주문 슬롯
을 사용한 경우라도, 원래의 슬롯이 5레벨 이하라면 영향을 줄 수 
없습니다. 여전히 방벽 내의 크리쳐나 물체를 목표로 잡을 수 있지
만, 시전된 주문은 아무 효과를 내지 못하는 것입니다. 이와 유사하
게 이미 시전된 주문의 효과 역시 방벽 내에서는 억제됩니다.

고레벨에서. 당신이 7레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 슬롯 1레벨당 방벽이 막아내는 주문의 
레벨 역시 1레벨씩 높아집니다. 7레벨 슬롯을 사용한 경우 방벽
은 6레벨 이하의 모든 주문을 막아낼 것입니다.

문열기 Knock
2레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

당신은 사거리 내에서 볼 수 있는 물체 하나를 목표로 지정합니
다. 이 물체는 문이나 상자, 통, 창문, 족쇄, 수갑, 자물쇠 등 마법
적이거나 비마법적 수단으로 잠겨진 것이어야 합니다.

목표가 된 물체가 비마법적인 잠금방법으로 잠겨져 있거나 빗
장이 걸려 있는 상태라면, 목표는 즉시 열리고 빗장 역시 치워집
니다. 만약 목표에 여러 가지 잠금 수단이 동원되어 있다면, 오직 
한 번에 하나씩의 잠금 수단만을 열 수 있습니다.

만약 목표가 된 물체가 비전 자물쇠Arcane Lock 등의 마법으
로 잠겨진 상태라면, 해당 마법은 10분간 억제되며 그 시간 동안
에는 자유로이 열고 닫을 수 있습니다.

당신이 주문을 시전하면 목표가 된 물체에서 크게 문을 두드리
는 소리가 나며, 이 소리는 300ft 밖에서도 들을 수 있습니다.

미로 Maze
8레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 10분까지

당신은 사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 대상 하나를 미로 같은 
데미플레인으로 날려 보낼 수 있습니다. 목표는 주문의 지속시간
이 끝나거나 자신이 미로를 탈출할 때까지 그 데미플레인에 감금
당해 있어야만 합니다.

목표는 자신의 행동을 사용해 탈출을 시도할 수 있습니다. 탈
출을 시도하려면 먼저 DC 20의 지능 판정을 해야 합니다. 판정이 
성공한다면 목표는 탈출한 것이며, 주문은 종료됩니다. (미노타
우르스나 고리스트로 데몬은 자동으로 이 판정에 성공합니다.)

주문의 효력이 끝날 때 목표는 본래 자신이 있던 공간에 나타
나며, 원래 있던 공간이 이미 점유되어 있다면 가장 가까운 빈 공
간에 나타나게 됩니다.

바위의 벽 Wall of Stone
5레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (작은 화강암 벽돌)
지속시간: 집중, 최대 10분까지

사거리 내에서 당신이 지정한 공간에 비마법적인 단단한 바위벽
이 생겨납니다. 이 벽은 6인치 두께를 지니고 있는 10 ˟ 10ft 바위
판 10개로 이루어져 있습니다. 각각의 바위판은 최소한 하나 이
상의 다른 판에 이어져 배치되어야 합니다. 혹은 3인치 두께를 지
닌 10 ˟ 20ft 바위판들을 만들어 낼 수도 있습니다.

당신은 이 벽을 만들어 낼 때 다른 크리쳐가 점유한 공간을 지
나치도록 할 수 있으며, 벽이 나타나는 공간에 있던 크리쳐는 어느 
쪽으로 갈지 선택해 벽에서 밀려나게 됩니다. 어떤 크리쳐가 바위 
벽과 다른 사물들로 인해 완전히 포위당하게 되었다면, 민첩 내성 
굴림을 굴릴 수 있습니다. 이 내성에 성공할 경우 반응행동을 사용
하여 자신의 이동속도만큼 이동해 포위에서 벗어날 수 있습니다.

바위벽은 당신이 원하는 모습으로 만들어 낼 수 있지만, 다른 
크리쳐나 물체와 겹치는 공간에 세울 수는 없습니다. 이 벽이 꼭 
수직으로 세워져야 할 필요는 없으며, 모든 부분이 단단한 기반에 
자리해야 하는 것도 아닙니다. 하지만, 벽의 일부는 반드시 이미 
존재하는 다른 바위에 녹아들어 지탱되어야 합니다. 그러므로 당
신은 이 주문을 사용하여 협곡을 건너는 다리나 오르막을 만들어 
낼 수도 있습니다.

당신이 길이 20ft 이상의 다리를 만들어내고자 한다면, 지탱할 
부분을 만들어야 하기 때문에 바위판의 크기는 절반으로 줄어들 
것입니다. 당신은 이 주문을 이용해 엉성하게나마 흉벽이나 총안
이 있는 벽을 만들 수도 있습니다.

바위벽은 피해를 받거나 망가질 수도 있습니다. 각각의 바위판
은 AC 15이며 1인치당 30점의 hp를 지니고 있습니다. 바위판의 
hp가 0이 되면 판은 파괴될 것이며, 다른 판들과 연결이 끊어진 
벽은 DM의 판단에 따라 붕괴될 수도 있습니다.

당신이 주문의 지속시간 동안 계속 집중을 유지하고 있었다면, 
이 벽은 영구적인 것이 되어 무효화당하지 않게 됩니다. 도중에 집
중을 취소했다면 주문의 지속시간이 끝날 때 벽은 사라질 것입니다.

바위피부 Stoneskin
4레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (최소 100gp 상당의 다이아몬드 가

루. 주문 시전시 소모됨.)
지속시간: 집중, 최대 1시간까지

당신은 주문을 받으려는 대상 하나에 접촉하여 해당 대상의 피부를 
바위처럼 단단하게 바꿔줄 수 있습니다. 주문이 지속되는 동안, 목
표는 비마법적인 모든 타격, 관통, 참격 피해에 저항을 지닙니다.
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반마법장 Antimagic Field
8레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신 (10ft 반경)
구성요소: 음성, 동작, 물질 (쇳가루나 쇠 부스러기 한 줌)
지속시간: 집중, 최대 1시간까지

당신을 중심으로 10ft 반경의 구형 범위가 마법의 힘에 반하는 영
역이 됩니다. 이 범위 내에서는 멀티버스의 다른 모든 곳에서와 
달리 마법의 힘이 동작하지 않습니다. 범위 내에 있으면 주문을 
시전할 수 없으며, 소환된 크리쳐는 사라지고, 마법 물건 역시 평
범한 것이 됩니다. 주문이 지속되는 동안, 이 영역은 항상 당신을 
중심에 두고 당신이 움직이는 대로 함께 움직일 것입니다.

이 영역 내에서는 주문이나 다른 마법적 효과들이 모두 억제되
지만, 유물이나 신의 권능은 예외일 수 있습니다. 주문을 시전하
기 위해 사용한 주문 슬롯은 그냥 허비됩니다. 효과가 억제된 동
안에는 효과가 발동되지 않지만, 주문의 지속시간은 그대로 흐릅
니다.

효과의 목표.  마법 화살Magic Missile이나 인간형 매혹
Charm Person 등과 같은 주문과 그에 유사한 마법적 효과들은 
영역 내의 대상에게 아무런 효력도 가할 수 없습니다.

마법의 범위.  화염구Fireball 등 주문이나 기타 마법의 효과 
범위는 영역 안으로 들어올 수 없습니다. 만약 마법의 범위와 반
마법장의 영역이 겹친다면, 반마법장의 영역 내에서는 효과가 
억제됩니다. 예를 들어 불꽃의 벽Wall of Fire 주문을 사용하였
는데 벽의 일부 공간에 반마법장이 겹치게 된다면, 겹치는 부분
에서는 불꽃의 벽이 사라질 것입니다.

주문. 크리쳐나 물체에 발동 중인 주문이나 기타 마법적 효과는 
반마법장의 영역에 들어서게 되면 효력을 발하지 않게 억제됩니다.

마법 물건. 마법 물건의 기능이나 능력은 반마법장 영역 내에
서 억제됩니다. 예를 들어, +1 롱소드는 영역 내에서 그냥 비마법
적인 롱소드가 될 뿐입니다.

마법 무기의 기능이나 능력을 영역 내의 목표에게 사용했거나, 
영역 내의 누군가가 마법 무기를 사용한 경우, 이는 그냥 보통 공
격이 됩니다. 마법 무기나 탄환이 영역을 지나친 경우, 영역을 벗
어나는 순간 다시 마법의 힘을 지니게 됩니다. (마법 화살을 쏘거
나 마법 창을 던진 경우 등등)

마법적 여행. 영역 내에서는 순간이동이나 이계간 여행이 작동
하지 않습니다. 다른 위치나 이계로 오가는 포탈 역시 영역 내에
서는 작동하지 않으며, 로프 속임수Rope Trick 등과 같이 이차원 
공간으로 가는 주문의 경우는 그 입구가 일시적으로 사라집니다.

크리쳐나 물체. 마법에 의해 소환된 크리쳐나 물체는 영역에 
들어서게 된 순간 사라집니다. 그러나 영역에서 벗어나는 순간 다
시 나타나게 될 것입니다.

마법 무효화. 마법 무효화Dispel Magic 주문이나 그와 유사한 
효과는 영역 내에서 아무런 효력도 없습니다. 이와 마찬가지로, 
서로 다른 반마법장 주문 영역이 겹쳤을 때 서로를 무효화하지 않
습니다.

방비의 유대 Warding Bond
2레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (각각 50gp 이상의 가치를 지닌 한 

쌍의 백금 반지. 주문의 지속시간 동안 목표와 당신이 끼고 
있어야 함.)

지속시간: 1시간

이 주문은 당신과 주문을 받으려는 대상 사이에 신비한 유대를 
만들어 냅니다. 이 유대는 주문의 지속시간 동안 유지됩니다. 당
신과 목표가 서로 60ft 내에 있을 때, 목표는 AC와 내성 굴림에 
+1 보너스를 받으며 모든 피해에 대한 내성을 얻습니다. 또한, 
목표가 피해를 받을 때마다 당신 역시 같은 피해를 받게 됩니다.

이 주문은 당신이나 목표의 hp가 0이 되거나, 둘 사이의 거리
가 60ft 이상으로 벌어지게 되면 자동으로 종료됩니다. 또한 당신
이 이 주문을 또 사용하여 다른 크리쳐와 연결을 형성할 경우, 먼
저 만들어졌던 연결은 종료됩니다. 당신은 지속시간이 끝나기 전
에도 행동을 사용하여 주문을 종료할 수 있습니다.

방패 Shield
1레벨 방호계

시전 시간: 1 반응행동. 당신이 공격을 받거나 마법 화살Magic 
Missile 주문의 목표가 되었을 때 사용 가능.

사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 1 라운드

마법의 힘으로 이루어진 보이지 않는 방벽이 당신 앞에 생겨나 당
신을 보호합니다. 당신의 다음 턴이 시작될 때까지, 당신은 AC
에 +5 보너스를 받습니다. 이 AC는 발동조건이 된 공격에도 적
용됩니다. 또한 주문이 지속되는 동안 당신은 마법 화살Magic 
Missile 주문에 피해를 받지 않습니다.

번개 Lightning Bolt
3레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신 (100ft 직선)
구성요소: 음성, 동작, 물질 (가죽 약간, 그리고 호박이나 수정, 유

리로 된 막대 하나)
지속시간: 즉시

당신은 자신을 기점으로 원하는 방향에, 직선 100ft에 폭 5ft가 
되는 번개 한 줄기를 내쏘게 됩니다. 이 직선상의 모든 크리쳐는 
민첩 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패할 시 8d6점의 번개 피해를 
입게 됩니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

직선상에 아무도 장비하고 있지 않거나 들고 있지 않은 가연성 
물체가 있을 경우, 이 번개는 그 물체에 불을 붙입니다.

고레벨에서. 당신이 4레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주문
을 시전할 경우, 피해는 상승한 슬롯 1레벨당 1d6점씩 증가합니다.

벽통과 Passwall
5레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (참깨 씨앗 한 줌)
지속시간: 1시간

사거리 내에서 당신이 지정한 벽 표면에 통로가 생겨납니다. 이렇
게 지정하는 벽은 나무, 점토, 석재, 회벽 등이 가능합니다. 이렇
게 생겨난 통로는 주문의 지속시간 동안 유지됩니다. 당신은 열린 
통로의 형태를 지정할 수 있습니다. 이 통로는 최대 5ft 폭, 8ft 높
이, 20ft 깊이까지 가능합니다. 이렇게 통로가 생겨난다고 해도, 
주변의 건축 구조가 불안해지지는 않습니다.

통로가 사라질 때, 통로 내에 남아 있던 물체나 크리쳐들이 
있다면 안전하게 통로 밖에 있는 점유되지 않은 공간으로 튕겨
나옵니다. 튕겨나오는 방향은 당신이 주문을 시전한 위치 쪽 방
향입니다.
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부양 Levitate
2레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(작은 깃털 고리 혹은 긴 손잡이가 달

린 컵 모양으로 구부린 황금 와이어 한 조각)
지속시간: 집중, 최대 10분까지

사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 크리쳐 혹은 고정되지 않은 물
체 하나가 수직 방향으로 서서히 떠오릅니다. 이 부양 높이는 최
대 20ft까지 가능하며, 이 높이에서 주문의 지속시간 동안 계속 
떠 있을 수 있습니다. 이 주문은 최대 500lbs까지의 물체를 부양
시킬 수 있습니다. 주문을 받지 않으려는 대상은 건강 내성 굴림
을 굴려 성공할 시 주문의 효과에서 벗어날 수 있습니다.

일단 떠오르게 되면, 목표는 오직 주변의 고정된 물체를 당기
거나 밀어내는 것으로만 이동할 수 있습니다.(벽이나 기둥, 천
장 등이 이에 해당할 수 있습니다.) 이는 등반하는 것과 유사하
게 적용됩니다. 당신은 자기 턴마다 목표의 고도를 최대 20ft까
지 오르내리게 할 수 있습니다. 만약 당신 자신이 목표라면, 당
신은 이동력을 소모하여 20ft까지 높이를 오르내릴 수 있습니
다. 당신이 목표가 아니라면, 목표한 대상의 높이를 조정하기 
위해서는 행동을 사용해야 하며, 목표는 여전히 주문의 사거리 
내에 있어야 합니다.

주문의 지속시간이 끝나면 목표는 서 있는 상태로 천천히 부드
럽게 땅에 착지할 수 있습니다. 

부활 Resurrection
7레벨 사령계

시전 시간: 1시간
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(최소 1,000gp 가치의 다이아몬드. 주

문 시전시 소모됨.)
지속시간: 즉시

당신은 죽은 지 100여년이 지나지 않은 시체 하나에 접촉하여 이
를 부활시킬 수 있습니다. 단, 목표는 노령으로 인해 죽은 것이 아
니어야 하며, 언데드여서도 안됩니다. 만약 목표의 영혼이 자유로
운 상태이고 세상에 돌아오고자 한다면, 목표는 자신의 모든 hp
를 회복한 상태로 살아날 것입니다.

이 주문은 목표가 죽기 전에 걸려 있던 모든 일반적 독을 중화
시키며 보통 질병을 치유합니다. 하지만 이 주문이 마법적인 질병
이나 저주 등을 회복시키지는 못합니다. 만약 목표에게 여전히 마
법적인 질병이나 저주가 남아 있고 이를 제거하지 않은 상태에서 
이 주문을 시전했다면, 부활한 이후에도 목표에게는 해당 질병이
나 저주가 남아 있을 것입니다.

이 주문은 목표의 잃어버린 사지나 장기를 모두 회복시키며, 
치명적인 상처들을 모두 치료합니다.

죽음에서 부활하는 것은 고통스러운 과정입니다. 목표는 모든 
명중 굴림, 내성 굴림, 능력 판정에 -4 페널티를 받습니다. 목표
가 긴 휴식을 취할 때마다 이 페널티는 1씩 감소합니다.

이 주문으로 죽은지 1년 이상 되는 시체를 부활시키는 것은 당
신에게 큰 부담을 가하는 일입니다. 1년 이상 죽어 있던 자를 부
활시키면 당신은 긴 휴식을 취하기 전까지 주문을 시전할 수 없게 
되며, 모든 명중 굴림, 능력 판정, 내성 굴림에 불리점을 받게 될 
것입니다. 

분쇄 Shatter
2레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (운모 한 조각)
지속시간: 즉시

사거리 내에서 당신이 지정한 지점에 엄청난 굉음이 터지며 울려 
퍼집니다. 해당 지점 반경 10ft 이내의 모든 크리쳐는 건강 내성 
굴림을 굴려야 하며, 실패할 시 3d8점의 천둥 피해를 입게 됩니
다. 내성에 성공한 경우 피해는 절반으로 줄어듭니다. 만약 바위
나 수정, 혹은 금속 등으로 만들어진 크리쳐가 주문에 영향을 받
았을 경우, 해당 크리쳐는 내성 굴림에 불리점을 받게 됩니다.

주문의 범위 내에 다른 누군가가 장비하거나 들고 있지 않은 
비마법적 물체가 있다면, 해당 물체 역시 피해를 받게 됩니다.

고레벨에서. 당신이 3레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 피해가 1d8점씩 증
가합니다.

분해 Disintegrate
6레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작 물질(천연자석과 먼지 한 줌)
지속시간: 즉시

당신의 손가락 끝에서 가느다란 녹색 광선이 사거리 내의 목표에
게 날아갑니다. 목표는 크리쳐이거나 물체, 혹은 역장의 벽Wall of 
Force 등 마법적인 역장으로 만들어진 창조물 등이 가능합니다.

이 주문의 목표가 크리쳐라면, 해당 크리쳐는 민첩 내성 굴림
을 굴려야 합니다. 실패할 시 목표는 10d6+40점의 역장 피해를 
받게 되며, 이 피해로 인해 목표의 hp가 0이하로 떨어지면 목표
는 즉시 분해됩니다.

분해된 크리쳐는 마법 물건을 제외한 자신의 모든 장비품들 
역시 같이 분해되어 버리며, 고운 회색 가루가 되어버립니다. 이
렇게 가루가 된 크리쳐는 진정한 부활True Resurrection이나 
소원Wish 주문으로만 살아날 수 있습니다.

이 주문은 대형 크기 이하의 비마법적 물체나 역장 물체는 자
동으로 분해해버립니다. 목표가 거대 크기 이상이라면, 이 주문은 
목표 물체의 10 ˟ 10 ˟ 10ft 범위만큼을 완전히 분해합니다. 마법 
물건은 이 주문에 영향을 받지 않습니다.

고레벨에서.  당신이 7레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 
주문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 피해가 3d6점 
증가합니다.

불꽃의 벽 Wall of Fire
4레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (작은 인 한 조각)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내의 단단한 표면에 불꽃의 벽을 세웁니다. 당신은 
최대 60ft 길이, 20ft 높이, 1ft 두께의 벽을 세우거나, 지름 20ft
에 20ft 높이, 1ft 두께의 원형 벽을 세울 수 있습니다. 벽은 불투
명하며, 지속시간 동안 유지됩니다.
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벽이 나타날 때, 벽의 생성 범위 내에 있던 모든 크리쳐는 민첩 
내성 굴림을 굴립니다. 내성에 실패한 크리쳐는 5d8의 화염 피해
를 받고, 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

당신은 이 주문을 시전할 때 벽의 양면 중 한 면을 선택합니다. 
이 면 근처 10ft 이내에서 자기 턴을 끝내거나 벽 안에서 자기 턴
을 끝낸 크리쳐는 매 턴 5d8점의 화염 피해를 받습니다. 매 턴 처
음으로 불꽃 벽 속에 들어가는 크리쳐 역시 같은 화염 피해를 받
습니다. 벽의 반대쪽 면은 피해를 주지 않습니다.

고레벨에서. 당신이 5레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전한 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 피해가 1d8점씩 증
가합니다.

비전 자물쇠 Arcane Lock
2레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(25gp 가치의 금가루. 주문 시전시 소

모됨.)
지속시간: 무효화될 때까지

당신은 닫힌 문이나 창문, 관문, 상자 등등의 물체에 접촉하여 주
문의 지속시간 동안 잠겨있게 할 수 있습니다. 당신과 주문 시전 
당시 당신이 지정한 크리쳐들은 평범하게 해당 물체를 열 수 있습
니다. 또한 당신은 암호를 지정할 수 있으며, 잠겨진 물체로부터 
5ft 내에서 암호를 말할 경우 1분간 주문을 억제하도록 할 수 있
습니다. 이런 경우를 제외하면 이 주문은 무효화되거나 억제될 때
까지 해당 물체를 완전히 잠겨진 상태로 만들 수 있습니다. 문열
기Knock 주문을 시전할 경우, 비전 자물쇠의 효과를 10분간 억
제할 수 있습니다.

이 주문의 효력을 받는 물체는 망가트리거나 억지로 열기가 더
욱 어려워집니다. 해당 물체를 파괴하거나 자물쇠를 열기 위해 필
요한 DC가 10 증가합니다.

비전의 눈 Arcane Eye
4레벨 예지계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(박쥐 가죽 조금)
지속시간: 집중, 최대 1시간까지

당신은 사거리 내의 특정 지점에, 허공에 떠 있는 보이지 않는 마
법적인 눈을 만들어 냅니다.

당신은 이 눈으로부터 정신적으로 시각 정보를 전달받으며, 이 
눈은 보통 시야에 더불어 30ft 범위의 암시야를 지닙니다. 이 눈
은 모든 방향을 볼 수 있습니다.

당신은 행동을 사용하여 눈을 어느 방향으로든 최대 30ft까지 
이동시킬 수 있습니다. 눈은 당신에게서 얼마든지 멀리 떨어질 
수 있지만, 이계로는 갈 수 없습니다. 또한 눈은 방벽을 통과하지 
못하지만, 지름 1인치 정도의 작은 틈이라도 있으면 들어갈 수 
있습니다.

비행 Fly
3레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (새의 날개 깃털)
지속시간: 집중, 최대 10분까지

당신은 주문은 받고자 하는 크리쳐에 접촉하여 목표에게 60ft 속
도로 비행할 수 있는 능력을 부여합니다. 주문의 지속시간이 끝날 
때 목표가 여전히 비행중이었다면, 목표에게 추락을 방지할 수 있
는 수단이 없는 한 즉시 추락할 것입니다.

고레벨에서. 당신이 4레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 추가로 하나씩의 크
리쳐에게 비행 능력을 부여할 수 있습니다.

빈사 안정 Spare the Dying
사령계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 hp가 0이 된 살아있는 크리쳐 하나에 접촉하여 안정시킬 
수 있습니다. 이 주문은 언데드나 구조물에는 효력이 없습니다.

빛 Light
방출계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 물질(개똥벌레 혹은 발광이끼 약간)
지속시간: 1시간

당신은 10 ˟ 10 ˟ 10ft 이하 크기의 물체 하나에 접촉하여 주문의 
지속시간 동안 20ft까지는 밝은 빛으로, 추가로 20ft까지는 약한 
빛으로 빛나게 합니다. 당신은 원하는 대로 빛의 색깔을 정할 수 
있습니다. 이 물체를 완전히 가려서 빛 역시 새어 나오지 않게 할 
수 있습니다. 이 주문은 지속시간이 끝나거나 당신이 이 주문을 
다시 시전할 경우, 아니면 행동을 사용해 주문을 취소할 경우 효
력이 종료됩니다.

적대적인 크리쳐가 장비하거나 들고 있는 물체에 주문을 시전
한 경우, 해당 크리쳐는 민첩 내성 굴림을 굴려 성공할 경우 주문
을 피할 수 있습니다.

사자 소생 Raise Dead
5레벨 사령계

시전 시간: 1시간
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(최소 500gp 가치의 다이아몬드. 주문 

시전시 소모됨.)
지속시간: 즉시

당신은 죽은 지 10일 내의 접촉한 시체를 살려낼 수 있습니다. 
단, 이는 해당 크리쳐의 영혼이 자유롭고 살아나고자 하는 상태여
야 하며, 목표는 hp1로 살아납니다.

이 주문은 목표가 죽기 전에 걸려 있던 모든 일반적 독을 중화시
키며 보통 질병을 치유합니다. 하지만 이 주문이 마법적인 질병이
나 저주 등을 회복시키지는 못합니다. 만약 목표에게 여전히 마법
적인 질병이나 저주가 남아 있고 이를 제거하지 않은 상태에서 이 
주문을 시전했다면, 부활한 이후에도 목표에게는 해당 질병이나 저
주가 남아 있을 것입니다. 이 주문은 언데드를 살려낼 수 없습니다.

이 주문은 모든 치명적 부상을 치유하지만, 잃어버린 장기나 
사지를 회복시키지는 못합니다. 만약 부활시키고자 하는 시체가 
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머리나 심장 등 생명 유지에 필수 불가결한 장기가 없는 상태였다
면, 이 주문은 자동적으로 실패합니다.

죽음에서 부활하는 것은 고통스러운 과정입니다. 목표는 모든 
명중 굴림, 내성 굴림, 능력 판정에 -4 페널티를 받습니다. 목표
가 긴 휴식을 취할 때마다 이 페널티는 1씩 감소합니다.

산성 거품 Acid Splash
조형계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 산성 거품을 던집니다. 사거리 내에서 볼 수 있는 크리쳐 
하나를 지정하거나, 서로 5ft 내에 인접해 있는 크리쳐 둘을 지정
할 수 있습니다. 이렇게 지정된 목표들은 민첩 내성 굴림을 굴려
야 하며, 실패할 시 1d6점의 산성 피해를 받게 됩니다.

이 주문의 피해는 시전자의 총 레벨이 오르면서 점점 증가하여 
5레벨에 2d6, 11레벨에 3d6, 17레벨에 4d6의 피해를 가합니다.

상급 영상 Major Image
3레벨 환영계

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(양털 조금)
지속시간: 집중, 최대 10분까지

당신은 어떤 물체나 크리쳐, 혹은 보이는 현상의 환영을 만들어 냅
니다. 당신이 만들어내는 환영은 20 ˟ 20 ˟ 20ft 이내여야만 합니
다. 이 영상은 사거리 내에서 당신이 원하는 지점에 생겨나며, 주
문이 지속되는 동안 유지됩니다. 이 영상은 완벽하게 사실적으로 
보이며, 청각이나 후각, 심지어 온도까지 위장할 수 있습니다. 하
지만 당신은 상대에게 피해를 줄 정도로 뜨겁거나 차가운 온도는 
만들어 낼 수 없으며 천둥 피해를 주거나 귀머거리가 될 만큼 큰 
소리는 만들어 낼 수 없으며, 누군가를 역겹게 하거나 토할만한 냄
새 역시 만들 수 없습니다.(트로글로다이트의 악취 등)

당신의 사거리 내에 환영이 있는 한, 당신은 행동을 사용하여 사
거리 내의 다른 지점으로 환영을 이동시킬 수 있습니다. 영상의 위
치가 이동하는 동안, 영상은 자연스럽게 움직이는 것처럼 보입니
다. 예를 들어, 당신이 크리쳐의 환영을 만들어 이동시켰다면 마치 
크리쳐가 자연스럽게 걸어가는 것처럼 보일 것입니다. 이와 마찬가
지로 당신은 크리쳐가 내는 소리 역시 계속 새로이 만들어 낼 수 있
으며, 이를 통해 대화하는 소리의 환영 역시 만들 수 있습니다.

이 영상에 물리적으로 접촉하게 되면 투과하기 때문에 이것이 
환영임을 바로 알 수 있습니다. 환영에 직접 접촉하지 않더라도 
행동을 사용해 당신의 주문 내성 DC를 목표로 한 지능(수사) 판
정을 하여 성공한 경우 환영을 간파할 수 있습니다. 일단 환영임
을 간파하면 이를 투과하여 볼 수 있으며, 환영이 가하는 다른 감
각의 환상 역시 희미하게 느껴집니다.

고레벨에서. 당신이 6레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 이 주문의 지속시간은 무효화되기 전까지 유지
되며, 당신은 더는 주문에 정신집중을 유지할 필요가 없습니다.

상급 투명화 Greater Invisibility
4레벨 환영계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신이나 당신이 접촉한 크리쳐는 주문이 종료될 때까지 투명 상
태가 됩니다. 목표가 장비하고 있거나 들고 있던 물체 역시 목표
가 지니고 있는 한 투명 상태가 됩니다.

상급 회복 Greater Restoration
5레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(최소 100gp 가치의 다이아몬드 가루. 

주문 시전시 소모됨.)
지속시간: 즉시

당신은 접촉한 대상에게 긍정적인 힘을 주입하여 쇠약해지게 만드
는 효과를 무효화합니다. 당신은 목표의 탈진 레벨을 1단계 떨어트
리거나, 목표가 받고 있는 아래 효과 중 하나를 끝낼 수 있습니다.

• 목표가 받고 있는 매혹이나 석화 상태 하나를 끝낼 수 있음.
• 저주 하나. 저주받은 마법 물건과의 조율도 하나 끝낼 수 있음.
• 저하된 능력 점수 하나를 회복할 수 있음.
• 목표의 최대hp를 감소시키는 효과 하나를 무효화할 수 있음.

상처 가해 Inflict Wounds
1레벨 사령계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신이 닿는 범위 내의 대상 하나에게 근접 주문 공격을 가합니
다. 명중하면 목표는 3d10점의 사령 피해를 받습니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 1d10점씩 사령 피
해가 증가합니다.

상처 치료 Cure Wounds
1레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 접촉한 크리쳐를 치유하여 1d8 + 당신의 주문시전 능력 
수정치만큼 hp를 회복시킵니다. 이 주문은 언데드나 구조물에는 
효력이 없습니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 1d8점씩 추가로 hp
를 회복할 수 있습니다.
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서리 광선 Ray of Frost
방출계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

청백색의 광선이 사거리 내의 목표에게 날아갑니다. 목표에 대해 
장거리 주문 공격을 가합니다. 명중한 경우 목표는 1d8점의 냉기 
피해를 입게 되며, 당신의 다음 턴이 시작할 때까지 이동속도가 
10ft 감소합니다.

이 주문의 피해는 시전자의 총 레벨이 오르면서 점점 증가하여 
5레벨에 2d8, 11레벨에 3d8, 17레벨에 4d8의 피해를 가합니다.

성스러운 오오라 Holy Aura
8레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작, 물질 (최소 1,000gp 가치의 작은 성물함. 

안에는 성자의 옷조각이나 성서의 일부 등 성물이 있어야 함.)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

신성한 빛이 당신에게서 퍼져나와 30ft 반경을 부드러운 광채로 
가득 채웁니다. 주문의 반경 내에서 당신이 선택한 모든 크리쳐들
은 5ft 반경까지 약한 빛을 내게 되며 모든 내성 굴림에 이점을 받
게 됩니다. 다른 크리쳐들이 당신이 선택한 대상들을 공격하려 할 
때는 명중 굴림에 불리점을 받습니다. 추가로 악마나 언데드가 당
신이 선택한 크리쳐를 근접 공격으로 명중시킨 경우 오오라가 강
렬한 섬광으로 빛나며, 공격한 악마나 언데드는 건강 내성 굴림을 
굴려 실패한 경우 주문의 지속 시간이 끝날 때까지 장님 상태가 
됩니다.

성역화 Sanctuary
1레벨 방호계

시전 시간: 1 추가 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (작은 은거울)
지속시간: 1분

당신은 사거리 내의 크리쳐 하나를 공격으로부터 보호합니다. 주문
의 지속시간 동안, 당신이 보호하려는 크리쳐를 목표로 공격을 가
하려 하거나 해로운 주문을 시전하려는 자들은 먼저 지혜 내성 굴
림을 굴려야 하며, 내성에 실패한 경우 다른 목표를 지정하지 않으
면 공격 혹은 주문을 할 수 없게 됩니다. 이 주문은 화염구Fireball
의 폭발 등 범위 효과로부터 목표를 보호해주지 못합니다. 

해당 크리쳐가 공격을 가하거나, 주문을 사용하거나, 적에게 피
해를 가하는 등의 행동을 할 경우 이 주문의 효과는 종료됩니다.

수면 Sleep
1레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 90ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(고운 모래 한 줌, 장미 꽃잎 하나와 귀

뚜라미 한 마리)
지속시간: 1분

이 주문은 여러 크리쳐들을 마법적인 잠에 빠트립니다. 주문 시
전시 5d8을 굴리며, 이 총량이 주문에 영향을 받는 크리쳐들의 

hp 합계가 됩니다. 사거리 내에서 당신이 지정한 지점으로부터 
20ft 내의 모든 크리쳐들은 현재 hp가 낮은 순서대로 주문의 영
향을 받습니다.(이미 무의식 상태인 크리쳐들은 제외됩니다.)

현재 hp가 가장 낮은 크리쳐부터, 주문에 영향을 받은 자들은 
주문의 지속시간이 끝날 때까지 잠에 빠져 무의식 상태가 됩니다. 
잠든 자가 피해를 받거나 깨어 있는 누군가가 행동을 사용해 깨
울 경우, 지속시간 중에도 깨어날 수 있습니다. 하나씩 재울 때마
다 hp 총량에서 잠든 대상의 hp를 빼며, 이렇게 계속 빼 나가다
가 현재 hp가 남은 총량보다 큰 크리쳐만 남은 경우 이들은 주문
의 영향을 받지 않습니다.

언데드나 매혹 효과에 면역인 크리쳐들은 이 주문에 영향을 받
지 않습니다.

고레벨에서. 당신이 이 주문을 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용
하여 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 영향을 받는 hp 총
합이 2d8씩 증가합니다.

순간이동 Teleport
7레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 10ft
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

이 주문은 당신과 최대 8체까지의 주문을 받고자 하는 크리쳐들을 
즉시 원하는 장소로 이동시킵니다. 혹은 사거리 내에서 당신이 볼 
수 있는 물체 하나를 이동시키는 용도로 사용할 수도 있습니다. 만
약 당신이 물체를 목표로 지정했다면, 이 물체는 10 ˟ 10 ˟ 10ft 이
하 크기여야 하며, 주문을 받지 않으려는 자가 장비하거나 들고 
있는 것이 아니어야 합니다.

당신이 지정하려는 목적지는 이미 알고 있는 곳이어야 하며, 
이계가 아니라 같은 세계 내에 있어야만 합니다. 당신이 목적
지에 얼마나 익숙한가에 따라 주문의 성공확률이 달라집니다. 
DM은 d100을 굴려 아래 표에서 주문의 성공 여부를 판정할 것
입니다.

익숙함 사고 비슷한 지역 벗어남 안착
영구적 마법원 — — — 01–100
연관 물체 있음 — — — 01–100
매우 친숙 01–05 06–13 14–24 25–100
자주 봤음 01–33 34–43 44–53 54–100
한번 봤음 01–43 44–53 54–73 74–100
묘사만 들음 01–43 44–53 54–73 74–100
잘못된 지정 01–50 51–100 — —

익숙함. “영구적 마법원”이라 함은 당신이 이미 알고 있는 영
구적인 순간이동의 원이 존재한다는 것입니다. “연관 물체 있음”
은 당신이 지난 6개월 이내 지정된 위치에서 가져온 물체를 지니
고 있다는 것입니다. 이는 위저드의 장서고에서 가져온 책이라거
나, 로열 스위트 룸에서 가져온 베갯잇, 리치의 비밀 분묘에서 가
져온 대리석 조각 등등이 대표적인 예시입니다.

“매우 친숙”은 당신이 매우 자주 갔었고 주의깊게 살펴보았던 
장소를 의미하거나, 주문 시전시 당신이 눈으로 볼 수 있는 위치
를 뜻합니다. “자주 봤음”은 여러 번 봤던 적이 있지만 매우 친숙
하다고 하긴 어려운 곳을 뜻합니다. “한번 봤음”은 당신이 한 번 
봤던 장소를 뜻하며, 대개는 마법을 통해 보았을 수도 있습니다. 
“묘사만 들음”은 정확한 장소에 가본 적은 없고 다른 누군가의 묘
사를 통해서만 들은 경우이며, 대개는 지도 등이 사용됩니다.
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“잘못된 지정”은 존재하지 않는 장소를 목적지로 지정한 경우
입니다. 아마 이는 적의 안식처를 염탐하려 했다가 실제 모습 대
신 환영을 본 경우라거나, 더는 존재하지 않는 장소로 순간이동하
려 한 경우일 수도 있습니다.

안착. 당신과 당신의 일행(혹은 목표로 삼은 물체)은 원하는 목
적지에 정확하게 도착합니다.

벗어남. 당신과 당신의 일행(혹은 목표로 삼은 물체)은 정확한 
목적지에서 무작위 방향으로 무작위 거리만큼 떨어진 곳에 도착
합니다. 벗어난 거리는 본래 직선 이동에서 1d10 ˟ 1d10 퍼센트
만큼 차이가 납니다. 예를 들어, 목적지까지 120마일 이동해야 
하는 곳에 순간이동하려 해서 벗어났고, 10면체 2개를 굴려 5와 
3이 나왔다면 목적지에서 15%, 즉 18마일 벗어난 곳에 도착한 것
입니다. DM은 d8을 굴려 무작위로 벗어난 방향을 정할 수 있습
니다. 이 d8에서 1은 북쪽, 2는 북동쪽, 3은 동쪽 등 시계방향으
로 지정하여 벗어난 방향을 정하게 될 것입니다. 만약 당신이 해
안 도시로 순간이동하려 했는데 바다 쪽으로 18마일 벗어난 곳에 
도착해 버렸다면 당신은 큰 문제에 처하게 될 수도 있습니다.

비슷한 지역. 당신과 당신의 일행(혹은 목표로 삼은 물체)은 본
래 원하던 목적지와 시각적으로 비슷해 보이거나 분위기가 비슷
한 다른 곳에 도착합니다. 예를 들어 당신이 본래 고향의 연구실
로 향하고자 했다면, 당신은 그 대신 다른 위저드의 연구실로 날
아가거나 당신이 연구실에 갖춰 놓은 설비와 유사한 것들이 많은 
연금술 상점으로 가게 될 수도 있습니다. 일반적으로 당신은 가장 
가까이 있는 비슷한 장소에 떨어지지만, 이 주문 자체가 사거리 
제한이 없는 만큼 같은 세계 안이라면 어느 곳에든 떨어질 수 있
습니다.

사고.  이 주문의 예측 불가능한 마법으로 인해 험난한 여정
이 펼쳐집니다. 순간이동한 크리쳐 모두(혹은 목표로 한 물체)는 
3d10점의 역장 피해를 받게 되며, DM은 다시 표에서 주사위를 
굴려 어떤 일이 발생했는지 정합니다. (사고가 여러 번 일어날 수
도 있으며, 이 경우 매번 피해를 받게 됩니다.)

시간 정지 Time Stop
9레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

당신은 자신을 제외한 모두의 시간 흐름을 잠깐 정지시킵니다. 다
른 크리쳐들에게는 시간이 흐르지 않지만, 당신은 1d4+1턴을 계
속 사용할 수 있으며, 이때도 당신은 보통 때와 마찬가지로 행동
을 사용하고 이동할 수 있습니다.

이 주문은 정지된 동안 당신이 자신을 제외한 다른 크리쳐에게 
영향을 주는 행동을 했거나, 자신이 장비하거나 들고 있지 않은 
물체에 영향을 주는 행동을 한 경우 즉시 종료됩니다. 또한, 당신
이 주문을 시전한 장소에서 1,000ft 이상 멀어진 경우 주문은 자
동으로 종료됩니다.

식별 Identify
1레벨 예지계 (의식)

시전 시간: 1분
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(최소 100gp 이상의 가치를 지닌 진주

와 올빼미 깃털)
지속시간: 즉시

당신은 주문을 시전할 때 접촉한 물체 하나를 목표로 정합니다. 
만약 목표가 마법 물건이거나 마법이 부여된 물건일 경우, 당신은 
해당 물건의 기능과 사용법에 대해서 알아낼 수 있습니다. 만약 
목표로 삼은 물건을 사용하기 위해 조율이 필요한 경우, 그 사실
도 알 수 있으며, 충전이 남아 있는 경우 얼마나 많은 충전이 남아 
있는지도 알 수 있습니다. 당신은 해당 물건에 주문이 걸려 있는
가, 그리고 걸려 있다면 어떤 주문들이 걸려 있는가도 알 수 있습
니다. 만약 목표로 지정한 물건이 마법으로 창조된 것이라면, 이
를 창조하기 위해 사용된 주문 역시 알 수 있습니다.

만약 당신이 물건 대신 시전 중에 크리쳐에 접촉해서 목표로 
삼았다면, 당신은 해당 크리쳐가 받고 있는 주문들이 어떤 것들인
지 알아낼 수 있습니다.

신성한 불길 Sacred Flame
방출계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 사거리 내에서 자신이 볼 수 있는 크리쳐 하나를 지정하여 
불꽃 같은 광채를 떨어뜨립니다. 목표는 민첩 내성 굴림에 실패할 
시 1d8점의 광휘 피해를 받게 됩니다. 목표는 이 내성 굴림에 엄
폐로 인한 이점을 받을 수 없습니다.

이 주문의 피해는 시전자의 총 레벨이 오르면서 점점 증가하여 
5레벨에 2d8, 11레벨에 3d8, 17레벨에 4d8의 피해를 가합니다.

신앙의 방패 Shield of Faith
1레벨 방호계

시전 시간: 1 추가 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (성스러운 문구가 쓰여진 작은 조각)
지속시간: 집중, 최대 10분까지

사거리 내에서 당신이 지정한 크리쳐 하나를 은은하게 빛나는 역
장이 둘러싸 보호합니다. 해당 목표는 주문의 지속시간 동안 AC
에 +2 보너스를 받을 수 있습니다.

신앙의 수호자 Guardian of Faith
4레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성
지속시간: 8시간

사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 점유되지 않은 지점 한 곳에 대
형 크기의 유령 같은 수호자가 허공에 뜬 상태로 나타납니다. 이 
수호자는 공간을 점유하며, 빛나는 검과 당신이 믿는 신의 문장으
로 장식된 방패 외에는 명확히 알아볼 수가 없습니다.

당신에게 적대적인 크리쳐가 수호자에게로 10ft 이내로 접근
하면, 즉시 민첩 내성 굴림을 굴려야 합니다. 이 내성에 실패하면 
접근한 자는 20점의 광휘 피해를 입게 되며, 성공한 경우 피해는 
절반으로 줄어듭니다. 수호자는 총 60점의 피해를 가하고 나면 
사라집니다.
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아스트랄체 투영 Astral Projection
9레벨 사령계

시전 시간: 1시간
사거리: 10ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(이 주문에 영향을 받는 크리쳐 하나당 

최소 1,000gp 이상의 가치를 지닌 홍결석 하나와 최소 100gp 가
치의 고풍스럽게 조각된 은 막대 하나. 모두 주문 시전시 소모됨.)

지속시간: 특별

당신과 사거리 내에서 최대 8체까지의 주문을 받고자 하는 대상
들은 자신들의 아스트랄체를 아스트랄계에 투영합니다. (당신이 
이미 아스트랄계에 있다면 이 주문은 자동으로 실패하고 슬롯은 
허비됩니다.) 놔두고 떠나온 물질적 몸은 무의식 상태이며 일종의 
정지 상태에 빠져듭니다. 이때 이 물질적 몸은 음식을 섭취할 필
요가 없으며, 숨을 쉴 필요도 없고, 나이를 먹지도 않습니다.

당신의 아스트랄체는 물질적 형태와 여러 면에서 매우 유사하
며, 당신의 게임 수치와 소지품들을 그대로 복제해 옵니다. 가장 
중요한 차이는 당신의 어깨 사이 등줄기에서 뻗어 나오는 은색 실
이 쭉 이어져 있다는 것이며, 이 실은 1ft 이상 멀어지면 보이지 
않습니다. 이 실은 당신의 물질적 몸과 연결되는 밧줄입니다. 이 
줄이 남아 있는 한, 당신은 몸으로 돌아가는 길을 찾을 수 있습니
다. 만약 어쩌다가 이 실이 끊겨버린다면 당신의 영혼과 육체는 
완전히 분리되며, 즉시 죽음에 이르게 됩니다. 다만 이처럼 은실
을 끊을 수 있는 수단은 한정되어 있습니다.

당신의 아스트랄체는 아스트랄계 내를 자유로이 이동할 수 있
으며, 그곳의 포탈을 통해 다른 이계로도 갈 수 있습니다. 만약 당
신이 새로운 이계에 들어서거나 당신이 있던 세계로 돌아올 경우, 
당신의 물질적 몸과 소지품 전체는 은실을 통해 전송되며 새로운 
이계에 직접 들어온 것처럼 몸을 지니고 들어갈 수 있게 됩니다.

당신의 아스트랄체는 별개의 존재로 현현된 것입니다. 아스트
랄체 상태일 때 입은 피해는 물질적 몸에 아무런 영향을 주지 않
으며, 몸으로 돌아와서도 효과를 미치지 않습니다.

이 주문은 당신과 동료들이 행동을 사용해 취소한 경우 즉시 
종료됩니다. 주문이 종료되면 해당 크리쳐는 즉시 물질적 몸으로 
돌아와 깨어나게 됩니다.

이 주문은 모두 동시에 끝낼 필요가 없으며, 개별적으로 각각 
끝내서 돌아갈 수도 있습니다. 마법 무효화Dispel Magic 주문을 
물질적 몸이나 아스트랄체에 가해 무효화에 성공한 경우 주문은 
즉시 종료됩니다. 만약 크리쳐의 본래 몸이나 아스트랄체의 hp가 
0 이하로 떨어지면 해당 크리쳐의 주문은 즉시 종료됩니다. 만약 
주문의 효과가 끝날 때 은실이 남아 있다면, 이 실에 의해 아스트
랄체는 즉시 물질적 몸으로 돌아오며, 정지 상태도 끝납니다.

만약 당신이 혼자 미리 자신의 몸으로 돌아오게 되었다면, 아
스트랄계에 남은 당신의 동료들은 스스로 길을 찾아 자신의 몸으
로 돌아와야 하는 상황에 처할 것이며, 대개는 hp가 0으로 떨어
져 몸으로 돌아오게 되곤 합니다.

안개 걸음 Misty Step
2레벨 조형계

시전 시간: 1 추가 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

당신은 순간적으로 은색 안개에 감싸이며, 30ft까지 순간이동하
여 당신이 볼 수 있는 점유되지 않은 위치에 나타납니다.

암시 Suggestion
2레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 물질(뱀의 혀, 꿀벌집 약간 혹은 사탕기름 약간)
지속시간: 집중, 최대 8시간까지

당신은 당신의 목소리를 들을 수 있고 당신의 모습을 볼 수 있는 
사거리 내의 어떤 대상에게 일련의 행동을 하도록 한두 문장 내외
의 암시를 걸 수 있습니다. 매혹 효과에 면역이 있는 크리쳐들은 
이 효과에 영향을 받지 않습니다. 암시는 합리적으로 들리는 선에
서 이루어져야 합니다. 자기 자신을 찌르라거나, 창에 몸을 던지
라거나, 스스로를 불태우라는 등 명백하게 자기 자신에게 해가 되
는 암시를 시도할 경우 이 주문은 자동으로 종료됩니다. 

목표는 지혜 내성굴림을 굴려야 하며, 실패한 경우 당신이 걸
어놓은 암시에 따라 최선을 다해 정해진 행동을 합니다. 암시된 
행동은 주문의 지속시간 내에 행해져야 합니다. 암시된 행동이 더 
짧은 시간 내에 이루어지는 것이라면, 한 번 암시된 행동을 행하
고 나면 주문은 자동으로 종료됩니다.

당신은 언제 특정한 행동을 하게 될지 특별한 조건을 걸어 놓
을 수도 있습니다. 예를 들어, 당신은 기사에게 암시를 걸어 처음 
만나는 거지에게 자신의 전투마를 건네주라고 할 수 있습니다. 만
약 주문의 지속시간이 끝날 때까지 이 조건이 충족되지 않았다면, 
정해진 행동 역시 이루어지지 않고 주문이 종료됩니다.

만약 목표가 당신이나 당신의 동료에게 피해를 입게 된다면 이 
주문은 그냥 종료됩니다.

암흑 Darkness
2레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 물질(박쥐 가죽 약간과 석탄 조각 혹은 검댕 약간)
지속시간: 집중, 최대 10분까지

사거리 내에서 당신이 지정한 지점을 중심으로 15ft 반경에 지속
시간 동안 마법적인 어둠이 생겨납니다. 이 어둠은 모퉁이를 돌아 
퍼져 나갑니다. 암시야를 지닌 대상 역시 이 어둠 속에서는 볼 수 
없으며, 비마법적인 빛으로는 이 어둠 속을 밝힐 수 없습니다.

만약 당신 자신이 들고 있는 물체, 혹은 다른 누군가가 장비하
거나 들고 있지 않은 물체를 목표로 이 주문을 시전했다면, 이 물
체를 중심으로 암흑이 퍼져 나오며 물체가 이동함에 따라 어둠 역
시 이동합니다. 어둠의 원천이 되는 물체를 완전히 불투명한 물체
로 덮어버리면 어둠이 새어나오는 것을 막을 수 있습니다.

만약 이 주문의 영역이 2레벨 이하의 빛 주문의 영역과 겹치게 
된다면, 빛을 만들어낸 주문이 무효화됩니다.

언어 변환 Comprehend Languages
1레벨 예지계(의식)

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작, 물질(검댕과 소금 약간)
지속시간: 1시간

주문이 유지되는 동안, 당신은 들리는 모든 언어의 의미를 알아들
을 수 있습니다. 또한 당신이 읽는 모든 언어 역시 의미를 이해할 
수 있지만, 그러려면 언어가 쓰인 표면에 일일이 접촉해야 합니
다. 페이지 한 장을 읽어내는 데에는 1분 정도가 소요됩니다.
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이 주문은 비전마법의 문양 등 문장이나 문양의 형태로 만들어
진 비밀 메시지를 해독할 수 없습니다. 이는 일반적인 필기 언어
가 아니기 때문입니다.

얼음 폭풍 Ice Storm
4레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 300ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(먼지 약간과 물 몇 방울)
지속시간: 즉시

사거리 내에서 당신이 지정한 지점을 중심으로 20ft 반경, 높이 
40ft의 원통형 범위 내에 바위처럼 단단한 얼음 우박이 휘몰아칩
니다. 이 원통 범위 내의 모든 크리쳐는 민첩 내성 굴림을 굴려야 
하며, 실패한 경우 2d8점의 타격 피해와 4d6점의 냉기 피해를 받
게 됩니다. 내성에 성공할 경우 피해는 절반으로 줄어듭니다.

폭풍의 우박으로 인해, 주문의 유효 범위는 당신의 다음 턴이 
끝날 때까지 어려운 지형으로 변합니다.

고레벨에서. 당신이 5레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 타격 피해가 1d8점
씩 증가합니다.

에너지로부터의 보호 Protection from Energy
3레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 1시간까지

당신은 주문을 받고자 하는 크리쳐 하나에 접촉하여, 해당 크리쳐
에게 산성, 냉기, 화염, 번개, 천둥 피해 중 당신이 선택한 속성 하
나에 대해 저항을 부여할 수 있습니다. 

에테르화 Etherealness
7레벨 변환계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 최대 8시간까지

당신은 자신이 현재 존재하는 세계와 겹쳐 있는 에테르계의 변경 
지역에 들어섭니다. 당신은 행동을 사용하여 주문을 취소하거나 
지속시간이 끝날 때까지 변경 에테르계에 남아 있을 수 있습니다. 
주문이 지속되는 동안 당신은 어떤 방향으로나 움직일 수 있지만, 
위아래로 이동하려 할 경우 이동력이 2배로 소모됩니다. 당신은 
본래 있던 세계를 여전히 보고 들을 수 있으나 모든 것이 회색으
로 보이며, 60ft 이상의 거리는 볼 수 없게 됩니다.

에테르계에 있는 동안, 당신은 에테르계에 있는 크리쳐들에 대
해서만 영향을 주고받을 수 있습니다. 에테르계에 존재하지 않는 
크리쳐들은 특별한 능력이나 마법을 사용하지 않는 한 당신을 감
지할 수 없으며 당신과 의사소통을 할 수 없습니다.

당신은 에테르계의 것이 아닌 모든 물체와 효과를 무시할 수 있
으며, 본래 세계의 물질을 마음대로 투과하여 이동할 수 있습니다.

주문이 종료될 때 당신은 해당 지점과 겹쳐 있는 본래의 세계
로 돌아오게 됩니다. 만약 당신이 돌아오게 되는 지점이 다른 고
체로 인해 막혀 있거나 다른 크리쳐가 점유하고 있는 공간이라면, 
당신은 즉시 가장 가까운 점유되지 않은 공간으로 튕겨나며, 이렇
게 강제로 이동된 거리 1ft당 2점의 역장 피해를 입게 됩니다.

이 주문은 당신이 이미 에테르계에 있거나, 외부 이계처럼 에
테르계와 접해 있지 않은 곳에서 사용하려 할 경우 아무런 효력도 
발휘하지 못합니다.

고레벨에서. 당신이 8레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 주문을 받고자 하는 
크리쳐를 추가로 3체씩 지정하여 에테르화시킬 수 있습니다. (당
신 역시 포함될 수 있습니다.) 이때 주문을 받으려는 크리쳐들은 
당신으로부터 10ft 내에 모여 있어야 합니다. 

연쇄 번개 Chain Lightning
6레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 150ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(가죽 조각 약간, 호박이나 유리, 수정

으로 만들어진 막대 하나, 은 핀 3개)
지속시간: 즉시

당신은 사거리 내에 당신이 볼 수 있는 목표 하나에게 번개 한 
줄기를 쏘아 보냅니다. 이 목표에 번개가 명중되고 나면 주변의 
다른 목표 3체에게 번개 줄기들이 튀어 나갑니다. 이때 각각의 
부차적 목표들은 원래 목표에게서 30ft 내에 있어야 합니다. 크
리쳐나 물체를 목표로 할 수 있으며, 하나의 목표에 여러 개의 
번개를 쏠 수는 없습니다.

각각의 목표들은 민첩 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패할 경우 10d8
점의 번개 피해를 받습니다. 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

고레벨에서. 당신이 7레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 하나당 추가로 하나씩의 부
차적 목표를 지정해 번개가 튀어갈 수 있습니다.

영웅들의 축연 Heroes’ Feast
6레벨 조형계

시전 시간: 10분
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(최소 1,000gp 가치의 보석이 박힌 그

릇. 주문 시전시 소모됨.)
지속시간: 즉시

당신은 엄청난 먹거리와 마실 거리가 포함된 거대한 연회를 만들
어 냅니다. 이 연회의 식사를 마치려면 1시간 정도가 걸리며, 연
회가 끝나면 사라져 버립니다. 하지만 식사로 얻게 되는 이로운 
효과는 연회가 끝나더라도 지속됩니다. 최대 12체까지의 크리쳐
가 이 연회를 즐길 수 있습니다.

연회에 참여한 크리쳐는 몇 가지 이득을 얻을 수 있습니다. 이 
크리쳐들은 모든 질병이 치유되며 독에서 벗어날 수 있고, 독과 
공포 상태에 대해 면역이 되며, 지혜 내성 굴림을 굴릴 때 이점을 
받을 수 있습니다. 또한 연회에 참여한 자들의 최대 hp는 2d10점
씩 증가하며, 증가한 만큼의 hp를 회복합니다. 이렇게 얻은 이점
은 24시간 동안 유지됩니다.

영체 무기 Spiritual Weapon
2레벨 방출계

시전 시간: 1 추가 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 1분

당신은 사거리 내의 한 지점에, 허공에 떠 있는 영체 무기를 만들
어 낼 수 있습니다. 이 무기는 주문의 지속시간이 끝나거나 당신
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이 이 주문을 다시 시전할 때까지 유지됩니다. 주문 시전시, 당신
은 무기로부터 5ft 내의 적 하나에게 근접 주문 공격을 가할 수 있
습니다. 이 공격이 명중할 경우 목표는 1d8+ 당신의 주문시전 능
력 수정치만큼의 역장 피해를 입게 됩니다.

당신의 턴이 될 때마다 당신은 추가 행동을 사용해 이 영체 무
기를 20ft까지 이동시키고 다시 무기로부터 5ft 이내의 적을 지정
해 공격을 가할 수 있습니다.

이 무기는 당신이 원하는 형상을 띄고 있습니다. 특정한 신을 모
시는 클레릭들은 자신들의 신이 사용하는 무기의 형상을 쓰는 경향
이 있습니다.(성 커스버트의 경우 메이스, 토르의 경우 망치 등등). 

고레벨에서. 당신이 3레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 
주문을 시전할 경우, 상승한 슬롯 2레벨당 피해는 1d8씩 증가
합니다.

영혼 수호자 Spirit Guardians
3레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신 (15ft 반경)
구성요소: 음성, 동작, 물질(성표)
지속시간: 집중, 최대 10분까지

당신은 영혼을 불러내 자신을 지키게 합니다. 이 영혼들은 주문의 
지속시간 동안 유지되며, 당신 주변 15ft 내에 생겨납니다. 만약 
당신이 선 또는 중립 성향이라면, 이 영혼 형상들은 천사나 요정
처럼 보입니다. (생김새는 당신이 선택합니다.) 만약 당신이 악 성
향이라면 이 영혼은 악마 같은 형상을 띄게 됩니다.

당신이 이 주문을 시전할 때, 당신은 보이는 범위 내에서 주문
의 영향을 받지 않을 크리쳐들을 원하는 만큼 선택하여 예외로 둘 
수 있습니다. 주문의 영향을 받는 크리쳐들은 당신 주변에 들어왔
을 때 이동속도가 절반으로 줄어들게 되며, 자기 턴에 처음 주문
의 유효 범위 내에 들어오게 되거나 자기 턴을 효과 범위 내에서 
시작할 경우 지혜 내성 굴림을 굴려야 합니다. 이 내성에 실패하
면 대상은 3d8점의 광휘 피해(당신이 선 또는 중립 성향을 경우) 
또는 3d8점의 사령 피해(당신이 악 성향일 경우)를 입게 됩니다. 
내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

고레벨에서. 당신이 4레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 주문이 가하는 피해
가 1d8점씩 증가합니다.

예견안 Foresight
9레벨 예지계

시전 시간: 1분
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(벌새의 깃털 하나)
지속시간: 8시간

당신은 주문을 받고자 하는 크리쳐 하나에 접촉하여 임박한 미래
를 볼 수 있는 제한적인 능력을 부여합니다. 주문의 지속시간 동
안, 이 목표는 기습을 받지 않으며 모든 명중 굴림, 능력 판정, 내
성 굴림에 이점을 받게 됩니다. 추가적으로 이 주문의 지속시간 
동안 목표를 공격하는 모든 크리쳐는 명중 굴림에 불리점을 받게 
됩니다.

이 주문이 지속되고 있을 때 당신이 다시 이 주문을 시전하게 
되면, 이전에 유지되고 있던 주문은 즉시 종료됩니다.

예지 Divination
4레벨 예지계(의식)

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작, 물질(피우는 향, 그리고 자신의 종교에 맞

는 희생 제물. 이것들은 도합해 25gp 이상이어야 하며, 주문이 
시전될 때 소모됨.)

지속시간: 즉시

당신은 마법과 제물을 통해 신이나 신의 하인과 접촉할 수 있습니
다. 당신은 7일 이내에 다가올 특정한 목표나 사건, 행동에 대해 
한 가지 질문을 던질 수 있습니다. DM은 참된 대답을 해 줄 것입
니다. 이 답변은 짧게 이루어질 것이며, 모호하게 느껴지거나 징
조의 형태로 나타날 수도 있습니다.

이 주문은 당신의 다른 주문 시전이나 동료의 상실 또는 새로
운 동료의 획득 등, 결과를 변화시킬 수 있는 다른 상황들을 고려
하지 않습니다.

만약 당신이 긴 휴식을 취하기 전에 이 주문을 2번 이상 시전했
다면, 처음 이후 당신이 이 주문을 시전할 때마다 25%씩 누적되
는 확률로 정확한 응답 대신 무작위적 답을 얻을 수 있습니다. 이 
확률은 DM이 비밀리에 굴릴 것입니다.

오토의 참을 수 없는 춤 Otto’s Irresistible Dance
6레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내에서 볼 수 있는 크리쳐 하나를 지정합니다. 이 
목표는 즉시 웃기는 춤을 추기 시작합니다. 목표는 주문의 지속시
간 동안 발을 두드리고 손을 휘저으며 몸을 놀릴 것입니다. 매혹 
효과에 면역인 크리쳐는 이 효과에도 면역입니다.

춤추는 크리쳐는 자신의 모든 이동력을 소모하여 춤을 추면서
도 그 자리를 벗어날 수 없으며, 모든 민첩 내성 굴림과 명중 굴림
에 불리점을 받게 됩니다. 목표가 이 주문에 영향을 받는 동안, 이 
목표를 공격하려는 다른 크리쳐들은 명중 굴림에 이점을 받게 됩
니다. 춤추고 있는 대상은 자기 행동을 사용하여 지혜 내성 굴림
을 굴릴 수 있으며, 성공할 경우 춤을 멈추고 몸의 통제를 되찾을 
수 있습니다.

요술 Prestidigitation
변환계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 10ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 최대 1시간까지

이 주문은 초보 주문시전자들이 연습을 위해 사용하는 간단한 마
법적 재주들을 포괄합니다. 당신은 주문의 사거리 내에서 아래의 
효과 중 하나를 일으킬 수 있습니다.

• 당신은 즉시 아무런 해도 없는 감각 효과를 만들어 낼 수 있습
니다. 반짝이는 불꽃이나 가벼운 바람, 작은 악기 소리나 기이
한 냄새 등을 만들 수 있습니다.

• 당신은 즉시 촛불이나 횃불, 작은 모닥불에 불을 붙이거나 꺼
트릴 수 있습니다.

• 당신은 1 ˟  1 ˟  1ft의 범위를 즉시 청소하거나 더럽힐 수 있습니다.



101
제11장:.주문

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

• 당신은 살아있지 않은 1 ˟ 1 ˟ 1ft 크기 이하의 물체 하나를 1시간 
동안 차갑게 하거나, 따뜻하게 하거나, 향을 나게 할 수 있습니다.

• 당신은 어떤 물체나 표면에 원하는 색의 작은 징표를 만들어 
내 1시간 동안 지속시킬 수 있습니다.

• 당신은 자신의 다음 턴이 끝날 때까지, 자신의 손에 비마법적
인 잡동사니나 잡동사니의 환영을 만들어 낼 수 있습니다.

만약 이 주문을 여러 번 시전했다면, 당신은 위의 효과들을 동시
에 최대 3가지까지 유지할 수 있습니다. (즉시 발휘되는 효과들은 
유지되지 않습니다.) 당신은 행동을 사용하여 유지되고 있는 효과
들을 중단할 수 있습니다.

운석 소환 Meteor Swarm
9레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 1마일
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 4개의 지점에 타오르는 불꽃 덩
어리가 충돌합니다. 각각의 충돌 지점에서 반경 40ft 내의 모든 
크리쳐는 민첩 내성 굴림을 굴려야 합니다. 충돌의 폭발은 모서리
를 돌아서 퍼져 나갑니다. 내성에 실패한 크리쳐는 20d6의 화염 
피해와 20d6의 타격 피해를 받으며, 성공하면 피해는 절반으로 
줄어듭니다. 하나의 크리쳐가 여러 개의 폭발 범위에 동시에 포함
되더라도 피해는 한 번만 받습니다.

이 주문은 범위 내에서 누군가 장비하거나 들고 있지 않은 가
연성 물체에 불을 붙입니다.

원호 Aid
2레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (하얀 천으로 이루어진 작은 끈 하나)
지속시간: 8시간

당신의 주문은 동료들을 강화해 더 튼튼하고 결단력을 지니게 합
니다. 사거리 내에서 최대 3체까지의 크리쳐를 목표로 지정합니
다. 이 목표들은 주문의 지속시간 동안 최대 hp가 5점 증가하며, 
이에 따라 hp 5점도 얻습니다.

고레벨에서. 당신이 3레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 최대 hp가 5점씩 추
가로 상승합니다.

유도 화살 Guiding Bolt
1레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 1라운드

번쩍이는 빛줄기가 사거리 내에서 당신이 지정한 크리쳐에게 날
아갑니다. 목표에게 장거리 주문 공격을 가합니다. 명중한 경우, 
목표는 4d6점의 광휘 피해를 입게 되며, 이 주문은 목표에게서 
신비하고 은은한 광채를 발하게 만들어 공격을 유도하기 때문에 
당신의 다음 턴이 끝나기 전까지 목표를 향한 다음 명중 굴림 한 
번에 이점을 받을 수 있습니다. 일단 목표가 공격을 받고 나면 광
채는 사라집니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 피해가 1d6 점 증가
합니다.

이동의 자유 Freedom of Movement
4레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (가죽끈, 팔이나 다른 사지에 묶어 놓

아야 함.)
지속시간: 1시간

당신은 주문을 받고자 하는 대상 하나에 접촉합니다. 주문의 지속
시간 동안, 이렇게 접촉된 목표는 어려운 지형에 구애받지 않으
며, 주문이나 다른 마법적 효과로 인해 이동속도가 줄어들지 않고 
마비나 포박 효과에 당하지 않습니다.

목표는 또한 이동력 5ft를 소비하여 족쇄나 붙잡기 등 비마법적
인 속박 효과에서 자동으로 탈출할 수 있습니다. 마지막으로, 목표
는 수중에서도 아무런 페널티 없이 이동하고 공격할 수 있습니다.

인간형 매혹 Charm Person
1레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 1시간

당신은 사거리 내에서 볼 수 있는 인간형 크리쳐 하나를 매혹하려 
시도할 수 있습니다. 목표는 지혜 내성 굴림을 굴려야 하며, 당신
이나 당신의 동료와 전투 중이었다면 이 내성 굴림에 이점을 받을 
수 있습니다. 목표가 내성에 실패할 경우, 주문의 지속시간 동안 
당신에게 매혹당한 상태가 됩니다. 그러나 이 지속시간 동안 당신
이나 당신의 동료에게 해를 입을 경우 매혹은 풀리게 됩니다. 매혹
당한 목표는 당신에게 친근한 태도를 취할 것입니다. 주문이 종료
되면, 해당 목표는 당신이 자신을 매혹했다는 사실을 알게 됩니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용해서 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 추가로 한 명씩의 
인간형 대상 하나를 더 지정할 수 있습니다. 이때 목표로 지정하
려는 자들은 모두 각각 30ft 내에 모여 있어야 합니다.

인간형 지배 Dominate Person
5레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내에서 볼 수 있는 인간형 대상 하나의 의지를 굴
복시키려 시도합니다. 목표는 지혜 내성 굴림을 굴려야 하며, 실
패하면 주문의 지속시간 동안 당신에게 매혹당한 상태가 됩니다. 
만약 당신이나 당신의 동료와 전투중이었다면 목표는 내성 굴림
에 이점을 받게 됩니다.

목표가 이렇게 매혹당해 있는 동안, 당신과 목표 사이에는 정
신적인 연결이 생겨납니다. 이 연결은 둘이 같은 세계에 있는 동
안만 유지됩니다. 당신이 의식을 지니고 있는 동안, 당신은 이 연
결을 통해 목표에게 명령을 내릴 수 있습니다. (이 명령에는 행동
이 필요하지 않습니다) 목표는 이렇게 내려진 명령에 최선을 다해 
복종할 것입니다. 당신은 "저것을 공격하라"거나 "저리로 달려가
라"는 식의 간단하고 대략적인 명령을 내릴 수 있습니다. 만약 목
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표가 명령을 완수하고서도 당신이 새로운 명령을 내리지 않았다
면, 목표는 당신에게 새 명령을 받을 때까지 최선을 다해 자기 방
어만 할 뿐 다른 행동을 취하지 않습니다.

당신은 행동을 사용하여 목표의 통제권을 완전히 가져오려고 
시도할 수 있습니다. 당신의 다음 턴이 끝날 때까지, 목표는 당신
이 선택한 행동만 할 수 있으며, 당신이 허락하지 않은 행동은 아
무것도 할 수 없습니다. 이 시간 동안 당신은 목표의 반응행동도 
사용할 수 있으나, 목표의 반응행동을 사용하려면 당신 역시 반응
행동을 사용해야 합니다.

피해를 받을 때마다, 목표는 다시 지혜 내성 굴림을 굴릴 수 있
으며, 이 내성에 성공할 경우 주문은 종료됩니다.

고레벨에서. 당신이 6레벨 주문 슬롯을 사용하여 이 주문을 시전
할 경우, 지속시간은 집중시 최대 10분이 됩니다. 7레벨 슬롯을 사
용할 경우 지속시간은 집중시 최대 1시간이 되며, 8레벨 이상의 슬
롯을 사용할 경우 지속시간은 집중시 최대 8시간까지 늘어납니다.

인간형 포박 Hold Person
2레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질(작은 크기의 곧은 쇳조각)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내에 자신이 볼 수 있는 인간형 크리쳐 하나를 지
정합니다. 이렇게 지정된 목표는 지혜 내성 굴림을 굴려야 하며, 
실패할 시 주문의 지속시간 동안 마비 상태가 됩니다. 목표는 자
기 턴이 끝날 때마다 다시 지혜 내성 굴림을 굴릴 수 있으며, 성공
할 경우 목표는 주문에서 벗어날 수 있습니다.

고레벨에서. 당신이 3레벨 이상의 주문 슬롯을 사용해서 이 주
문을 사용할 경우, 상승한 주문 슬롯 하나당 추가적으로 인간형 
대상을 하나씩 더 지정할 수 있습니다. 각각의 목표는 서로 30ft 
내에 모여 있어야 합니다.

자기 위장 Disguise Self
1레벨 환영계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 1시간

당신은 복장이나 갑옷, 무기, 다른 소유물을 모두 포함해 자기의 
모습을 다른 것으로 변화시킵니다. 이 환영은 주문의 지속시간 동
안 유지되며, 그 이전에도 당신은 행동을 사용해 주문을 종료할 
수 있습니다. 당신은 최대 1ft 크거나 작게 보일 수 있으며, 더 마
르게 보이거나 뚱뚱해 보일 수도 있습니다. 그러나 이 주문을 통
해 신체 형태를 아예 다르게 보이도록 할 수는 없으며, 기본적인 
사지의 구조는 그대로 유지되어야 합니다. 이 점을 제외하면 환영
의 형태는 전적으로 당신에게 달려 있습니다.

이 주문으로 만들어진 환영에 물리적으로 접촉할 경우 환영은 
간파당하게 됩니다. 예를 들어, 이 주문으로 없는 모자를 보이도
록 만들었다면, 누군가 머리를 만져볼 경우 모자를 관통하게 되므
로 이것이 환영임이 간파됩니다. 만약 당신이 이 주문을 사용해 
당신 스스로 더 마르게 보이도록 모습을 바꾸었다 해도, 주변에 
충분히 가까이 다가가면 그 사실을 알게 될 것입니다.

접촉 없이도 행동을 사용하여 당신의 주문 내성 DC를 목표로 
지능(수사) 판정에 성공한 크리쳐는 당신이 변장했다는 사실을 간
파할 수 있습니다.

재생 Regenerate
7레벨 변환계

시전 시간: 1분
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(기도용 바퀴와 성수)
지속시간: 1시간

당신은 크리쳐 하나에 접촉하여 그 목표가 지닌 자연적 회복 능력을 
자극할 수 있습니다. 목표는 즉시 4d8+15점의 hp를 회복합니다. 이
후 주문의 지속시간 동안, 목표는 자기 턴이 시작될 때마다 1점씩의 
hp를 회복합니다. (1분당 10점씩을 회복하는 것입니다.)

목표의 사지가 잘려나갔다면, 2분 후에 잘려나간 부위가 다시 
자라납니다. 만약 당신이 잘려나간 부위를 다시 가져다 붙일 수 
있다면, 이 주문은 즉시 가져다 붙인 자리를 이어줍니다.

재활성화 Revivify
3레벨 사령계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (300gp 상당의 다이아몬드. 주문 시

전시 소모됨.)
지속시간: 즉시

당신은 1분 이전에 사망한 크리쳐 하나에 접촉합니다. 이렇게 접
촉한 사망자는 hp 1점을 지닌 상태로 다시 살아납니다. 이 주문
은 노령으로 사망한 사람을 되살릴 수 없으며, 신체 일부를 잃어
버린 경우 이를 회복시켜 주지도 못합니다.

저주 해제 Remove Curse
3레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 어떤 크리쳐나 물체에 접촉하여 해당 목표에 걸려 있는 모
든 저주를 해제합니다. 만약 해제하려는 물체가 마법 물건이었다면 
그에 걸린 저주는 여전히 남아 있겠지만, 소유자와의 조율이 종료
되며 소유자는 저주받은 물건을 해제하거나 버릴 수 있게 됩니다.

저항 Resistance
방호계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (망토의 축소모형)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 주문을 받고자 하는 대상 하나에 접촉합니다. 주문이 종료
되기 전에 해당 목표는 내성 굴림을 굴릴 때 단 한 번, d4를 굴려 
그 결과를 내성 굴림 결과에 더할 수 있습니다. d4를 더 굴릴지 
아닐지는 내성 굴림을 굴린 뒤에도 결정할 수 있습니다. 일단 한 
번 d4를 굴려 그 결과를 더하고 나면 주문의 효과는 종료됩니다.
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전격의 손아귀 Shocking Grasp
방출계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신의 손에서 번개가 튀어나와 당신이 접촉한 크리쳐에게 전격
을 선사합니다. 목표에게 근접 주문 공격을 가합니다. 목표가 금
속제 갑옷을 입고 있는 경우, 당신은 이 명중 굴림에 이점을 받을 
수 있습니다. 명중한 경우 목표는 1d8점의 번개 피해를 받으며, 
목표의 다음 턴이 시작될 때까지 반응행동을 사용하지 못합니다.

이 주문의 피해는 시전자의 총 레벨이 오르면서 점점 증가하여 
5레벨에 2d8, 11레벨에 3d8, 17레벨에 4d8의 피해를 가합니다.

점술 Augury
2레벨 예지계(의식)

시전 시간: 자신
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작, 물질(표시가 된 막대나 뼈 등의 점술 도구. 

최소 25gp 이상의 가치를 지녀야 함.)
지속시간: 즉시

당신은 보석 박힌 막대를 던지거나, 용의 뼈로 된 주사위를 굴리
거나, 고풍스러운 카드를 뽑는 등 점술 도구를 사용하여 앞으로 
30분 이내에 당신이 취할 행동이 어떤 결과를 불러올지에 대해 
외계의 존재로부터 징조를 받을 수 있습니다. DM은 아래와 같은 
예시 중에서 징조를 택해 말해줍니다.

• 길. 좋은 결과
• 흉. 나쁜 결과
• 길흉. 좋고 나쁜 결과가 모두 있음.
• 무. 특별히 좋지도 나쁘지도 않은 결과.

이 주문은 당신의 주문 사용이나 동료의 합류 혹은 이탈 등 이후 
결과를 변화시킬 수 있는 상황을 고려하지 않고 있습니다.

만약 당신이 긴 휴식을 취하기 전 이 주문을 두 번 이상 시전했
다면, 두 번째로 시전할 때부터 25%씩 누적되는 확률로 주문이 
올바른 결과 대신 무작위 결과를 말해줄 가능성이 있습니다. DM
은 비밀리에 이 확률을 굴릴 것입니다.

조용한 영상 Silent Image
1레벨 환영계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (양털 약간)
지속시간: 집중, 최대 10분까지

당신은 어떤 물체나 크리쳐, 혹은 다른 시각적 형상의 환영을 만들
어 낼 수 있습니다. 이때 당신이 만들어낼 환영은 15 ˟ 15 ˟ 15ft 
이하여야 합니다. 이 영상은 사거리 내에서 당신이 지정한 지점
에 생겨나며, 주문의 지속시간 동안 유지됩니다. 이 영상은 순수
하게 시각적이며, 소리나 냄새, 다른 감각적 현상을 수반하지 않
습니다.

당신은 행동을 사용하여 해상 영상을 사거리 내의 다른 지점으로 
이동시킬 수 있습니다. 목표가 자리를 바꾸게 될 때는 그 움직임이 
자연스러워 보입니다. 예를 들어, 당신이 어떤 크리쳐의 환영을 만
들어 이동시킬 경우, 이 크리쳐는 걸어가는 것처럼 보일 것입니다.

만들어낸 영상과 물리적으로 접촉할 경우 관통하므로, 이것이 
환영임을 간파할 수 있습니다. 접촉하지 않더라도 행동을 사용하
여 당신의 주문 내성 DC를 목표로 지능(수사) 판정에 성공할 경
우 환영을 간파할 수 있습니다. 환영을 간파한 자는 영상을 투과
하여 볼 수 있게 됩니다.

주문반사 Counterspell
3레벨 방호계

시전 시간: 1 반응행동. 60ft 이내의 크리쳐가 주문을 시전한 것
을 보았을 때 사용할 수 있음.

사거리: 60ft
구성요소: 동작
지속시간: 즉시

당신은 다른 크리쳐의 주문 시전 과정을 방해할 수 있습니다. 만
약 목표가 3레벨 이하의 주문을 시전하고 있었다면, 해당 주문은 
실패하며 아무 효과도 발휘하지 못하게 됩니다. 만약 목표가 4레
벨 이상의 주문을 시전하고 있었다면, 당신의 주문시전 능력치를 
사용해 능력 판정을 행해야 합니다. DC는 10 + 목표가 시전하는 
주문레벨이며, 이 판정에 성공할 경우 목표의 주문 시전은 실패하
며 아무 효과를 발휘하지 못하게 됩니다.

고레벨에서. 당신이 4레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 당신이 소비한 주문 슬롯 이하 레벨의 주문을 
자동으로 실패하게 할 수 있습니다.

죽음 방비 Death Ward
4레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 8시간

당신은 크리쳐 하나에 접촉하여 죽음에 대해 상당한 보호를 제공
할 수 있습니다. 

목표가 피해를 받아 처음으로 hp가 0 이하로 떨어진 경우, 목
표는 쓰러지는 대신 hp 1이 남게 되며 주문은 종료됩니다.

만약 주문의 효과가 남아 있는 동안 이 주문을 받은 대상이 피
해를 가하는 대신 즉시 죽음을 가하는 효과의 목표가 되었을 경
우, 이 주문은 해당 효과를 무효화시키는 대신 종료됩니다.

죽음의 손가락 Finger of Death
7레벨 사령계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 사거리 내의 크리쳐 하나를 가리키며 부정적 에너지를 쏘
아 보내 끔찍한 고통을 줄 수 있습니다. 목표는 건강 내성 굴림을 
굴려야 하며, 실패하면 7d8+30점의 사령 피해를 받게 됩니다. 성
공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

이 주문으로 인해 인간형 크리쳐를 살해했다면, 살해된 자는 
당신의 다음 턴이 시작될 때 좀비가 되어 영원히 당신의 명령을 
따르게 됩니다. 이 좀비는 최선을 다해 당신이 말한 명령에 따를 
것입니다.
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지연 폭발 화염구 Delayed Blast Fireball
7레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 150ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (박쥐 구아노와 유황으로 만들어진 작

은 공)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신의 검지 끝에서 노란색 빛이 번쩍이며, 사거리 내에서 당신
이 지정한 지점까지 뻗어 나간 다음 빛나는 구슬 하나를 남깁니
다. 당신의 집중이 깨지거나 주문을 끝내고자 마음먹어 지속시간
이 끝나게 되면 이 구슬은 불꽃을 일으키며 폭발합니다. 이 폭발
은 모서리를 돌아 퍼져 나갑니다. 폭발 지점을 중심으로 20ft 내
에 있는 모든 크리쳐는 민첩 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패할 경
우 누적된 피해를 모두 다 받게 됩니다. 성공하면 피해는 절반으
로 줄어듭니다.

이 주문의 기본 피해는 12d6이지만, 폭발하지 않은 상태에서 
당신의 턴이 돌아올 때마다 피해는 1d6점씩 증가합니다.

누군가가 주문의 지속시간이 끝나기 전에 이 구슬을 만지게 된
다면, 구슬을 만진 크리쳐는 민첩 내성을 굴려야 합니다. 이 내성
에 실패할 경우 주문은 종료되며 즉시 폭발이 일어납니다. 내성에 
성공한 크리쳐는 이 구슬을 다시 40ft 내의 어딘가로 던질 수 있
습니다. 이 구슬이 어떤 크리쳐나 물체에 충돌하게 되면 주문은 
종료되며 즉시 폭발이 일어납니다.

이 주문의 폭발 범위 내에 있는 가연성 물체 중 누군가가 장비
하고 있거나 들고 있지 않은 물체는 즉시 불이 붙게 됩니다.

고레벨에서. 당신이 8레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 주문의 기본 피해가 
1d6점씩 증가하게 됩니다.

지진 Earthquake
8레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 500ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (흙 약간, 바위 조각과 점토 한 덩이)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 지상의 한 지점을 중심으
로 격렬한 지진을 일으킬 수 있습니다. 주문의 지속시간 동안, 당신
이 지정한 지점을 중심으로 100ft 반경의 땅은 격렬하게 진동하며, 
그 위에 서 있는 크리쳐와 건축물들은 이에 영향을 받게 됩니다.

해당 지역은 어려운 지형으로 변합니다. 해당 지역 위에 서 있
는 크리쳐들은 정신집중을 유지하려 할 때 건강 내성 굴림을 굴려
야 합니다. 이 내성에 실패하면 정신집중이 깨지게 됩니다.

당신이 이 주문을 시전할 때, 그리고 이어지는 당신의 턴이 끝
날 때마다, 해당 범위 내의 모든 크리쳐는 민첩 내성을 굴려야 합
니다. 이때 내성에 실패한 크리쳐는 넘어집니다.

이 주문은 지형에 따라 아래와 같은 추가적인 효과들이 있을 
수 있으며, 이는 DM의 판단에 따릅니다.

균열. 당신이 주문을 시전한 후 당신의 턴이 시작될 때마다 주
문의 효과 범위 내에서 균열이 벌어집니다. DM은 범위 내에서 도
합 1d6개까지의 균열이 열리는 장소를 정할 것입니다. 각각의 균
열은 1d10 ˟ 10ft 깊이이며, 10ft 너비이고, 모두 주문의 범위 내
에서 열리게 됩니다. 균열이 열리는 자리에 있던 크리쳐는 민첩 
내성 굴림에 실패할 경우 균열 아래로 떨어지게 됩니다. 내성에 
성공한 크리쳐는 균열이 열리는 자리에서 몸을 피할 수 있습니다.

건축물 아래에 균열이 생겨나면 해당 건축물은 자동으로 붕괴
하기 시작할 것입니다. (아래 참조)

건축물. 이 진동은 당신이 주문을 시전할 때, 그리고 이후 주문
이 지속되는 동안 당신의 턴이 시작할 때마다 해당 지면 위에 있는 
모든 건축물에 50점씩의 타격 피해를 가합니다. 만약 이 피해로 
인해 건축물의 hp가 0으로 떨어졌다면 건축물은 붕괴하며 주변 
크리쳐에게 피해를 줄 수도 있습니다. 건축물이 무너질 때, 건축물
의 높이 절반 만큼의 반경에 피해를 줍니다. 그 안에 있던 크리쳐
는 민첩 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패할 시 무너지는 잔해에 깔
려 5d6점의 타격 피해를 받게 되며 넘어지고 잔해에 파묻힙니다. 
이 깔린 상태에서 벗어나려면 행동을 사용하여 DC 20의 근력(운
동) 판정을 해야 하며, 성공해야만 벗어날 수 있습니다. DM은 잔
해의 상태에 따라서 이 DC를 높이거나 낮출 수 있습니다. 민첩 내
성에 성공할 경우 건축물의 잔해를 피할 수 있으며, 피해는 절반으
로 줄어들고 넘어지거나 잔해에 깔리지 않을 수 있습니다. 

진시야 True Seeing
6레벨 예지계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(눈에 바를 25gp 상당의 연고. 이 연고

는 희귀한 버섯 가루와 샤프론, 지방 등으로 만들어지며 주문
이 시전될 때 소모됨)

지속시간: 1시간

당신은 주문을 받고자 하는 크리쳐에게 접촉하여 사물을 있는 그
대로 볼 수 있는 능력을 부여합니다. 주문의 지속시간 동안 해당 
목표는 진시야를 지니게 되며, 마법으로 가려진 모든 비밀문을 간
파할 수 있고, 에테르계를 감지할 수 있게 됩니다. 이 진시야는 
120ft 범위까지 유지됩니다.

진정한 부활 True Resurrection
9레벨 사령계

시전 시간: 1시간
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질 (성수와 최소 25,000gp 가치의 다이

아몬드. 주문 시전시 소모됨.)
지속시간: 즉시

당신은 200년 이내에 죽은 크리쳐 하나의 시체에 접촉하여 부활
시킬 수 있습니다. 이때 목표는 노령으로 인해 죽은 것이 아니어
야 합니다. 만약 목표의 영혼이 자유롭고 살아나고자 한다면, 해
당 크리쳐는 자신의 모든 hp가 회복된 채로 부활합니다.

이 주문은 모든 상처를 치유하며, 모든 독은 중화되고, 질병 역
시 모두 치유되며, 죽기 전 걸려 있던 모든 저주 역시 풀립니다. 
이 주문은 피해를 입은 장기나 사지 역시 모두 회복시킵니다. 만
약 목표가 언데드 상태였다면, 이 주문은 목표를 다시 살아있는 
상태로 되돌립니다.

이 주문은 원래 몸이 없을 경우 새로운 몸을 만들어 내는 것조
차 가능합니다. 이렇게 몸 없이 부활시키고자 할 경우 당신은 살
려내려는 대상의 이름을 말해야 합니다. 주문을 시전하면 이렇게 
당신이 이름을 부른 크리쳐가 당신으로부터 10ft 이내의 점유되
지 않은 공간에 나타날 것입니다.
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차원문 Dimension Door
4레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 500ft
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

당신은 현재 위치에서 순간이동하여 사거리 내의 다른 지점에 나
타날 수 있습니다. 이동하려는 장소는 당신이 볼 수 있는 곳이거
나 머릿속으로 떠올릴 수 있는 곳이어야 하며, 그게 아니면 원래 
지점에서 일정한 거리와 방향을 지정할 수도 있습니다. 예를 들어 
“직선으로 200ft 전방으로” 라거나, “북서쪽으로 위로 45도 방
향, 300ft 거리” 같은 식의 지정이 가능합니다.

당신은 자신의 적재량만큼의 물건을 들고 이동할 수 있습니다. 
또한 당신은 자기 크기 이하의 주문을 받고자 하는 크리쳐 하나를 
대동하여 이동할 수 있으며, 당신이 대동하는 크리쳐 역시 자신의 
적재량만큼의 물건을 들고 이동할 수 있습니다. 대동자는 주문을 
시전할 때 당신으로부터 5ft 내에 있어야 합니다.

만약 당신이 도착하려는 장소가 다른 물체나 크리쳐에 의해 점
유되어 있다면, 당신과 동행자는 모두 4d6점의 역장 피해를 받게 
되고, 주문은 실패하게 됩니다.

천둥파도 Thunderwave
1레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신 (15 ˟ 15 ˟ 15ft의 입방체)
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신에게서 천둥과 같은 힘의 물결이 퍼져 나옵니다. 당신을 기점
으로 한 15 ˟ 15 ˟ 15ft 범위 내의 모든 크리쳐는 건강 내성 굴림
을 굴려야 합니다. 이 내성 굴림에 실패한 크리쳐는 2d8점의 천
둥 피해를 받으며 당신에게서 10ft 밀려나게 됩니다. 내성에 성공
하면 피해는 절반으로 줄어들고 밀려나지도 않습니다.

또한, 주문의 유효 범위 내에 있는 고정되지 않은 물체는 주문
이 발동될 때 모두 자동으로 당신에게서 10ft 멀리 밀려납니다. 이 
주문은 주변 300ft까지 들리는 천둥소리가 울려 퍼지게 합니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 피해가 1d8점씩 증
가합니다.

축복 Bless
1레벨 환혹계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (성수 약간)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내에서 최대 3체까지의 크리쳐를 선택해 축복을 
내려줄 수 있습니다. 이렇게 축복받은 크리쳐는 주문의 지속시간 
도중 명중 굴림이나 내성 굴림을 할 때마다, d4를 굴려 그 결과를 
나온 값에 더할 수 있습니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 슬롯 1레벨당 추가로 크리쳐 하나씩을 
더 정해 축복을 내려줄 수 있습니다.

춤추는 빛 Dancing Lights
방출계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (인이나 위치우드 약간 혹은 반딧불이 

하나)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내에서 최대 4체까지의 횃불 크기 빛을 만들어 내
며, 이들을 횃불이나 랜턴, 혹은 빛나는 구체처럼 보이게 해 지속
시간 동안 허공을 날아다니게 할 수 있습니다. 당신은 또한 4개의 
불빛을 모두 조합하여 중형 크기의 인간형 크리쳐처럼 보이도록 
할 수 있습니다. 당신이 선택한 형태가 무엇이든, 각각의 불빛은 
주변 10ft 반경에 약한 빛을 제공합니다.

당신의 턴마다 추가 행동을 사용하면 당신은 각각의 불빛을 
60ft까지 이동시킬 수 있습니다. 이렇게 이동한 위치는 주문의 사
거리 내여야 합니다. 또한 각각의 불빛은 다른 불빛과 20ft 내에 
위치해야 하며, 서로의 거리에서 벗어나거나 주문의 사거리에서 
벗어난 불빛은 사라지게 됩니다.

치료의 기도 Prayer of Healing
2레벨 방출계

시전 시간: 10분
사거리: 30ft
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 크리쳐를 최대 6체까지 목표로 
지정할 수 있습니다. 이렇게 지정된 목표들은 각각 2d8 + 당신의 
주문시전 능력 수정치만큼 hp를 회복합니다. 이 주문은 언데드나 
구조물에는 효과가 없습니다.

고레벨에서. 당신이 3레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 hp를 추가로 1d8점
씩 더 회복할 수 있습니다.

치료의 단어 Healing Word
1레벨 방출계

시전 시간: 1 추가 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성
지속시간: 즉시

주문의 사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 크리쳐 하나를 선택합
니다. 이렇게 선택된 크리쳐는 1d4 + 당신의 주문시전 능력 수정
치만큼 hp를 회복합니다. 이 주문은 언데드나 구조물에는 효과가 
없습니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 hp를 추가로 1d4점
씩 더 회복할 수 있습니다.
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치유 Heal
6레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

주문의 사거리 내에서 당신이 볼 수 있는 크리쳐 하나를 선택합니
다. 긍정적인 에너지의 힘이 선택된 목표를 휩쓸며, hp 70점을 회복
해 줍니다. 이 주문은 또한 장님, 귀머거리, 기타 질병 상태를 모두 
회복해 줍니다. 이 주문은 언데드나 구조물에는 효과가 없습니다.

고레벨에서. 당신이 7레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 치유되는 hp가 10점
씩 증가합니다.

침묵 Silence
2레벨 환영계 (의식)

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 10분까지

주문의 지속시간 동안, 사거리 내에서 당신이 지정한 지점을 중
심으로 20ft 반경의 공간은 아무런 소리도 나지 않고 들리지 않는 
곳이 됩니다. 완전히 해당 공간 안에 있는 크리쳐나 물건은 천둥 
피해에 면역이 되며, 그 안에서는 모든 크리쳐가 귀머거리 상태가 
됩니다. 침묵 공간 내에서는 음성 구성요소를 사용하는 주문을 시
전하는 것이 불가능합니다.

칼날 방벽 Blade Barrier
6레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 90ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 10분까지

당신은 마법적인 힘으로 만들어진 회오리치는 면도날 같은 칼
날들로 이루어진 수직 방벽을 세웁니다. 이 벽은 사거리 내의 지
점에 생겨나며 주문의 지속시간 동안 유지됩니다. 당신은 최대 
100ft 길이에 20ft 높이, 5ft 두께를 지닌 벽을 세우거나, 직경 
60ft짜리 원형으로 이어진 20ft 높이 5ft 두께의 벽을 두를 수 있
습니다. 이 벽은 그 뒤에 숨은 크리쳐에게 3/4 엄폐를 제공합니
다. 또한 벽이 차지하고 있는 공간은 어려운 지형이 됩니다.

어떤 크리쳐가 자기 턴에 처음으로 벽이 차지한 공간에 들어오
거나 그 공간에서 자기 턴을 시작할 경우, 해당 크리쳐는 민첩 내
성을 굴려야 합니다. 이 내성에 실패하면 해당 크리쳐는 6d10점
의 참격 피해를 받으며, 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

크리쳐 위치파악 Locate Creature
4레벨 예지계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작, 물질(블러드하운드의 가죽 약간)
지속시간: 집중, 최대 1시간까지

당신에게 친숙한 크리쳐의 이름을 대거나 묘사를 합니다. 당신은 
해당 크리쳐가 당신에게서 1,000ft 내에 있는 한, 해당 크리쳐가 
위치한 방향을 즉시 느낄 수 있습니다. 만약 크리쳐가 움직이고 
있다면, 당신은 크리쳐의 이동 방향 역시 파악할 수 있습니다.

이 주문은 당신이 알고 있는 특정한 크리쳐의 위치를 파악할 
수도 있으며, 인간 등 특정한 종족이나 유니콘 등 특정한 종류의 
크리쳐들 중 가장 가까운 것의 위치를 파악할 수도 있습니다. 당
신이 위치를 파악하려는 크리쳐는 이전에 최소한 한 번은 30ft 내
의 근접한 거리에서 본 적 있는 것이어야 합니다. 만약 당신이 묘
사하거나 이름을 말한 크리쳐가 변신Polymorph 주문 등을 통해 
지금은 다른 형태를 지니고 있다면, 이 주문은 해당 크리쳐의 위
치를 파악하지 못합니다.

이 주문은 최소 10ft 이상 너비의 흐르는 물 너머를 탐지할 수 
없습니다.

타오르는 손길 Burning Hands
1레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신 (15ft 길이의 원뿔형)
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

손가락을 활짝 편 당신의 손에서 화염이 펼쳐지며 손끝에서 뻗어 
나옵니다. 15ft의 원뿔 범위 내에 있는 모든 크리쳐는 민첩 내성 
굴림을 굴려야 하며, 실패할 시 3d6점의 화염 피해를 받게 됩니
다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

이 주문은 해당 범위 내에서 누군가 장비하거나 들고 있지 않
은 가연성 물체에 불을 붙입니다.

고레벨에서. 당신이 2레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 화염 피해가 1d6점
씩 증가합니다.

태양폭발 Sunburst
8레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 150ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (불꽃과 태양석 조각 하나)
지속시간: 즉시

주문의 사거리 내에서 당신이 지정한 지점을 중심으로 60ft 반경
에 찬란한 태양빛이 번쩍입니다. 해당 범위 내의 모든 크리쳐는 
건강 내성을 굴려야 하며, 실패할 시 12d6점의 광휘 피해를 받고 
1분간 장님 상태가 됩니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄
어들며, 장님 상태도 되지 않습니다. 언데드나 점액류는 이 내성 
굴림에 불리점을 받습니다.

이 주문으로 장님 상태가 된 크리쳐는 자신의 턴이 끝날 때마
다 다시 건강 내성을 굴릴 수 있으며, 성공하게 되면 장님 상태에
서 벗어날 수 있습니다.

이 주문은 해당 범위 내의 모든 마법적 어둠 효과를 무효화합니다.
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투명화 Invisibility
2레벨 환영계

시전 시간: 1 행동
사거리: 접촉
구성요소: 음성, 동작, 물질(고무로 감싸인 눈썹 한 가닥)
지속시간: 집중, 최대 1시간까지

당신이 접촉한 크리쳐 하나는 주문의 지속시간 동안 투명 상태가 
됩니다. 이 목표가 장비하거나 들고 있는 물체 역시, 목표가 소지
하고 있는 동안에는 투명해집니다. 이 주문은 목표가 공격을 가하
거나 주문을 시전하면 자동으로 종료됩니다.

고레벨에서. 당신이 3레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 하나씩의 크리쳐를 
더 목표로 삼을 수 있습니다.

하급 환영 Minor Illusion
환영계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 동작, 물질 (양털 한 조각)
지속시간: 1분

당신은 주문의 지속시간 동안 사거리 내에서 어떤 물체의 영상을 
만들거나 어떤 소리를 낼 수 있습니다. 이 환영은 당신이 이 주문
을 다시 시전하거나 행동을 사용해 효과를 취소하면 사라집니다.

당신이 이 주문으로 소리를 만들고자 한다면, 이 소리의 음량
은 속삭임에서 비명까지 다양한 크기가 가능합니다. 이 소리 환영
은 당신의 목소리일 수도 있고, 다른 누군가의 목소리일 수도 있
으며, 사자의 울부짖음이나 북소리 등 다른 소리도 가능합니다. 
이 소리는 주문의 지속시간 동안 계속 들리며, 주문이 종료되기 
전이라면 당신은 이 소리를 다양하게 변경시킬 수 있습니다.

당신이 이 주문으로 어떤 물체의 영상을 만들어 내고자 한다
면, 이 영상은 5 ˟ 5 ˟ 5ft 이내의 크기여야 합니다. 의자, 손자국, 
작은 상자 등이 이에 해당합니다. 이 영상은 소리를 내지 않으며 
냄새도 나지 않고, 다른 감각적 효과를 수반하지 않습니다. 물리
적으로 이 영상에 접촉할 경우 통과하므로 이것이 환영임을 간파
할 수 있습니다.

만약 크리쳐가 자기 행동을 사용하여 소리나 영상을 조사하려
고 한다면, 당신의 주문 내성 DC를 목표로 지능(수사) 판정을 하
게 되며, 성공할 경우 환영임을 간파할 수 있습니다. 일단 환영임
을 간파하고 나면 이 환영은 흐릿하고 희미하게 보이게 됩니다.

화염 구체 Flaming Sphere
2레벨 조형계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (수지 양초 한 토막, 유황 한 움큼, 그

리고 철가루 약간)
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신은 사거리 내에서 당신이 선택한 점유되지 않은 공간에 지름 
5ft짜리 불덩어리를 만들어 냅니다. 이 불덩이는 주문의 지속시간 
동안 유지됩니다. 불덩이로부터 5ft 내에서 자기 턴을 끝내는 모든 
크리쳐는 민첩 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패할 시 2d6점의 화염 
피해를 받게 됩니다. 성공할 시 피해는 절반으로 줄어듭니다.

당신은 자기 턴에 추가 행동을 사용하여 이 구체를 30ft까지 이
동시킬 수 있습니다. 만약 구체를 어떤 크리쳐에 격돌시킬 경우, 
격돌한 크리쳐는 구체의 피해에 대해 내성 굴림을 굴려야 하며, 
구체는 이동을 멈추게 됩니다.

당신이 구체를 움직일 때, 이 구체는 5ft 높이까지의 방벽 위로 
올라갈 수 있으며, 10ft 너비의 구덩이도 뛰어넘을 수 있습니다. 이 
구체는 지나간 거리 내에서 누군가 다른 이가 장비하거나 들고 있
지 않은 가연성 물체에 모두 불을 붙입니다. 또한 이 구체는 20ft 반
경까지를 밝은 빛으로, 추가로 20ft까지를 약한 빛으로 밝힙니다.

고레벨에서. 당신이 3레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 화염 피해가 1d6점
씩 증가합니다. 

화염 직격 Flame Strike
5레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 60ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (유황 약간)
지속시간: 즉시

사거리 내에서 당신이 택한 지점에 신성한 불기둥이 아래로 내리 
꽂힙니다. 그 지점을 중심으로 10ft 반경, 40ft 높이의 원통형 범
위 내에 있는 모든 크리쳐는 민첩 내성 굴림을 굴려야 하며, 실패
한 경우 4d6점의 화염 피해와 4d6점의 광휘 피해를 받게 됩니다. 
내성에 성공한 경우 피해는 절반으로 줄어듭니다.

고레벨에서. 당신이 6레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 화염 혹은 광휘 피
해를 1d6씩 증가시킬 수 있습니다. (어떤 피해를 증가시킬 것인
가는 당신의 선택에 따릅니다.)

화염 화살 Fire Bolt
방출계 소마법

시전 시간: 1 행동
사거리: 120ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 즉시

당신은 사거리 내의 크리쳐나 물체에 불덩이를 던질 수 있습니다. 
목표에게 장거리 주문 공격을 가합니다. 이 공격이 명중하면 목표
는 1d10점의 화염 피해를 받습니다. 이 주문은 누군가 장비하거
나 들고 있지 않은 가연성 물체에 불을 붙일 수 있습니다.

이 주문의 피해는 시전자의 총 레벨이 오르면서 점점 증가하여  
5레벨에 2d10, 11레벨에 3d10, 17레벨에 4d10의 피해를 가합니다.

화염구 Fireball
3레벨 방출계

시전 시간: 1 행동
사거리: 150ft
구성요소: 음성, 동작, 물질 (박쥐 구아노와 유황으로 만들어진 작

은 공)
지속시간: 즉시

당신의 손가락 끝에서 밝게 빛나는 섬광이 번쩍이며 사거리 내의 
원하는 지점에 날아가 불꽃을 일으키며 폭발합니다. 당신이 택한 
지점에서 20ft 반경 내에 있는 모든 크리쳐는 민첩 내성 굴림을 
굴려야 하며, 실패할 시 8d6점의 화염 피해를 받습니다. 내성에 
성공할 경우 피해는 절반으로 줄어듭니다.
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이 주문의 효과는 모서리를 돌아 퍼져 나갑니다. 또한 이 주문
은 해당 범위 내에서 누군가 장비하거나 들고 있지 않은 가연성 
물체에 모두 불을 붙입니다.

고레벨에서. 당신이 4레벨 이상의 주문 슬롯을 사용하여 이 주
문을 시전할 경우, 상승한 주문 슬롯 1레벨당 화염 피해가 1d6점
씩 증가합니다.

회화 Commune
5레벨 예지계 (의식)

시전 시간: 1분
사거리: 자신
구성요소: 음성, 동작, 물질 (성수 혹은 불경수를 담은 물병 하나

와 태우는 향 약간)
지속시간: 1분

당신은 자신이 믿는 신이나 그 신의 하수인에 접하여 그렇다 혹은 
아니다로 답할 수 있는 질문 3개까지를 던질 수 있습니다. 당신은 
주문의 지속시간 내에 질문을 해야 하며, 각각의 질문에 대한 대
답을 받을 수 있습니다.

신성한 존재가 꼭 전지하리라는 보장은 없으며, 따라서 당신이 
신의 지식 범위를 넘는 질문을 던질 경우 “불확실하다”는 답변을 
받을 수도 있습니다. 한 단어로 가해지는 답변이 착각을 불러일으
키거나 신의 의도와는 배치되는 결과를 불러올 것 같다면, DM은 
한 단어 답변 대신 짧은 문구로 답해줄 수도 있습니다.

만약 당신이 긴 휴식을 취하기 전에 이 주문을 2번 이상 시전했다
면, 2번째 시전할 때부터 25%씩 누적되는 확률로 어떤 답변도 얻지 
못할 수 있습니다. DM은 이 확률을 비밀리에 굴려 정할 것입니다.

흐려짐 Blur
2레벨 환영계

시전 시간: 1 행동
사거리: 자신
구성요소: 음성
지속시간: 집중, 최대 1분까지

당신의 몸은 흐려지며, 당신을 보는 사람은 물결치며 변해가는 것
처럼 그 모습을 정확히 분간할 수 없게 됩니다. 주문의 지속시간 
동안, 당신을 공격하는 모든 크리쳐는 명중 굴림에 불리점을 받게 
됩니다. 맹안시야 등 시각에 의존하지 않는 크리쳐는 이 효과에 
면역이며, 진시야 등으로 환영을 간파할 수 있는 크리쳐 역시 이 
효과를 받지 않습니다.

희망의 봉화 Beacon of Hope
3레벨 방호계

시전 시간: 1 행동
사거리: 30ft
구성요소: 음성, 동작
지속시간: 집중, 최대 1분까지

이 주문은 희망과 활력을 부여합니다. 주문의 사거리 내에서 원하는 
만큼의 크리쳐들을 선택합니다. 주문의 지속시간 동안, 당신이 선택
한 목표 각각은 지혜 내성 굴림과 죽음 내성 굴림에 대해 이점을 받
게 되며, 치유를 받을 때 주사위 최대치로 hp를 회복하게 됩니다.



제4부
던전 마스터의 도구

Part 4
Dungeon Master’s Tools
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제12장: 괴물
당신은 던전 마스터로서, 플레이어들을 즐겁게 해 주고 게임을 흥
미롭게 만들 수 있는 다양한 자원을 사용할 수 있습니다. 괴물들
은 그 중에서도 가장 중요한 자원이라 할 수 있습니다.  괴물이란 
의사소통을 나누거나 싸우고 죽일 수 있는 모든 크리쳐를 통칭하
는 말입니다. 이 정의를 따르자면 개구리처럼 무해한 것이나 유니
콘처럼 선량한 것 역시 괴물에 포함될 수 있습니다. 또한 이 단어
는 인간이나 엘프, 드워프 등 플레이어 캐릭터들과 우정을 맺거나 
경쟁 관계를 형성할 수 있는 문명화된 종족 역시 포함하고 있습니
다. 이 장에서는 몬스터 매뉴얼(Monster Manual)에 수록된 즉시 
사용할 수 있고 쉽게 운영할 수 있는 다양한 수준의 괴물들 중 일
부 예시들을 담고 있습니다. 각 괴물의 상세한 설명에는 규격화된 
양식이 사용되어 괴물의 능력을 정확히 파악할 수 있게 해줍니다. 
아래 설명에서 괴물의 정보를 이해하는데 필요한 내용을 안내할 
것입니다.

게임 수치
괴물의 게임적 능력은 대개 자료 상자로 표시되며, 당신이 괴물을 
사용하려 할 때 필요한 핵심적 정보들을 담고 있습니다.

크기
괴물은 초소형, 소형, 중형, 대형, 거대형, 초대형 크기를 가질 수 
있습니다. 이 문서의 제9장을 참조하면 크기와 공간에 대해 더 자
세한 정보를 확인할 수 있습니다.

종류
괴물의 종류는 괴물이 지닌 근본적 속성을 말합니다. 특정한 주문
이나 마법 물건, 클래스 요소 등 게임 내의 여러 효과들은 특정한 
종류의 클래스에게 특별하게 작용할 수 있습니다. 예를 들어, 용
족 살해의 화살(Arrow of Dragon Slaying)은 진짜 드래곤뿐 아
니라 드래곤 터틀이나 와이번 등, 용족에 속하는 다른 크리쳐들에
게 추가적인 피해를 가할 것입니다.

이 게임에는 아래와 같은 종류의 괴물들이 소개되어 있으며, 
종류에 따른 별도의 규칙은 없습니다

거인(Giants)은 인간과 유사하지만, 크기가 월등하게 큰 근연
종입니다. 이들 중 일부는 에틴처럼 머리가 여럿이거나, 포모리
언처럼 기형으로 뒤틀린 경우도 있습니다.  언덕 거인, 바위 거인, 
서리 거인, 화염 거인, 구름 거인, 폭풍 거인의 여섯 종은 참 거인
이라고 부릅니다. 이들 외에도 오우거나 트롤 역시 거인 종류에 
속하는 것으로 알려져 있습니다.

괴물류(Monstrosities)는 어느 면으로 보나 괴물이라 할 만한 
것들입니다. 즉, 일반적이거나 자연스럽지 않고 결코 온화하지 않
은 무시무시한 존재들을 일컫는 말입니다. 아울베어와 같은 이들 
중 일부는 마법적인 실험의 실패로 탄생했으며, 미노타우르스나 
유안티 등은 끔찍한 저주로 인해 생겨났습니다. 이들은 분류가 불
가능합니다. 다른 모든 분류에 맞지 않는 것들을 괴물에 포함시킨
다고 이해하는 편이 더 편리할 것입니다.

구조물(Constructs)은 태어난 것이 아니라 만들어진 것들입니
다. 이들 일부는 제작자에 의해 간단한 명령을 주입받아 그대로 
행동하며, 어떤 것들은 의식을 얻어 독립적으로 생각할 수 있는 
능력을 지니고 있습니다. 가장 대표적인 구조물로는 골렘이 있습
니다. 모드론처럼 이세계 중 메카너스를 고향으로 두고 있는 크리
쳐들 상당수도 구조물이며, 이들은 그 세계의 원료와 더욱 강력한 
존재의 의지에 따라 창조되었습니다.

기괴체(Aberrations)는 근본적인 부분에서 이질적인 존재입
니다. 이들 대다수는 세상의 신비한 힘이 아니라 그것들이 지닌 
이질적 정신에서 유래한 태생적 마법 능력을 보유하고 있습니다. 
가장 대표적인 기괴체로는 아볼레스, 비홀더, 마인드 플레이어, 
슬라드 등을 꼽을 수 있습니다.

식물류(Plants)는 그냥 평범한 식물을 말하는 것이 아니라, 식
물성의 크리쳐를 말하는 것입니다. 이들 대부분은 움직일 수 있으
며, 몇몇은 육식을 하기도 합니다. 식물류에서 가장 유명한 것은 
섐블링 마운드와 트린트입니다. 가스 포자나 마이코니드 같은 버
섯류 크리쳐들 역시 식물류에 속합니다.

악마(Fiends)는 하계에 기반을 둔 사악한 존재들입니다. 이
들 중 일부는 신들의 하수인이지만, 대다수는 아크데빌이나 데
몬 대공들의 명령을 받들고 있습니다. 사악한 사제나 마법사들
은 때로 악마를 물질계에 소환해 명령을 내리기도 합니다. 사악
한 천상체도 매우 드물지만, 선한 악마는 거의 상상할 수도 없는 
존재입니다. 악마에는 데몬, 데빌, 헬 하운드, 락샤샤, 유골로스 
등이 속합니다.

야수(Beasts)는 판타지 생태계의 자연스러운 동물 중, 인간형
을 제외한 나머지를 통칭하는 분류입니다. 이들 일부는 마법적 능
력을 지니고 있지만, 대부분은 지능이 없고 사회를 이루지 않으며 
언어도 사용하지 못합니다. 야수는 평범한 동물류나 공룡, 혹은 
거대화한 동물들을 모두 포함합니다.

언데드(Undead)는 한때 살아 있었으나 죽음을 맞이한 이후 
사령술 마법이나 어떤 불경한 저주의 힘에 의해 불사의 존재로 
되살아난 것들을 말합니다. 언데드는 뱀파이어나 좀비 등의 걸
어 다니는 시체들에서 시작해 유령이나 악령처럼 실체가 없는 영
혼들까지도 포함합니다.

요정(Fey)은 자연의 권능에 가까운 마법적 존재들입니다. 이들
은 황혼녘의 작은 숲이나 안개 낀 나무들 사이에서 살아갑니다. 또
한 이들은 요정계라는 이름으로도 알려진 페이와일드와도 깊은 연
관을 맺고 있습니다. 일부 요정은 외부 이계에서도 찾을 수 있으며, 
특히 아보리아나 비스트랜드에 많이 살고 있습니다. 드라이어드, 
픽시, 사티로스 등이 요정에 속합니다.

용족(Dragons)은 고대부터 내려온, 어마어마한 힘을 지닌 거
대한 파충류들입니다. 선한 성향의 금속 드래곤이나 사악한 유색 
드래곤을 참된 드래곤이라 부르며, 이들은 높은 지능과 천부적인 
마법 능력을 지니고 있습니다. 용족이라는 분류에는 참된 드래곤
과 근연관계에 있는 다른 크리쳐들도 포함되지만, 와이번, 슈도드
래곤 등의 여타 용족 크리쳐들은 참된 드래곤에 비하면 힘도 약하
고 지능도 낮습니다.

원소(Elementals)는 원소계에 기원을 둔 존재들입니다. 이들 
중 일부는 그저 자신을 이루는 원소가 생명을 얻고 움직이는 현상 
정도로 치부되며, 단순히 원소라는 이름으로 부릅니다. 다른 것들
은 원소력으로 살아가는 생태를 지니고 있습니다. 진과 이프리트
를 포함한 여러 지니 종족은 원소계에서 거대한 문명을 이루어 살
아가고 있습니다. 기타 원소 종족으로는 아제르, 투명 추적자, 수
괴 등이 있습니다.

인간형(Humanoids)은 D&D 세계의 주류이며, 이들 중에는 문
명화된 종족도 있고 야만적인 종족도 있습니다. 인간형 크리쳐에
는 매우 다양한 종족이 존재합니다. 이들은 각자 나름의 언어와 
문화를 지니고 있으며, 대개 주문시전 능력을 배울 수 있지만 태
생적으로 마법 능력을 지니는 경우는 거의 없습니다. 이들 대부분
은 두 발로 걸어 다닙니다. 플레이어 캐릭터들은 주로 인간, 드워
프, 엘프, 하플링 등의 평범한 인간형 종족 중에서 나옵니다. 또한 
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고블리노이드 종족이라 부르는 고블린, 홉고블린, 버그베어 등은 
수가 많지만 난폭하며 야만적입니다. 오크, 놀, 리저드포크, 코볼
드 역시 인간형 종족에 속합니다.

이 책에는 다양한 인간형 괴물이 등장하지만, 드로우를 제외한 
나머지 플레이어즈 핸드북의 종족들에 대해서는 주로 부록 B에서 
자세히 설명하고 있습니다. 부록 B에서는 해당 종족들의 다양한 
형태나 역할에 따른 게임 자료를 제공합니다.

점액류(Oozes)는 고정된 형태를 가지지 않는 끈적한 존재들을 
말합니다. 이들은 동굴이나 던전에 살면서 시체, 오물 등을 먹이
로 삼고, 때때로 마주치는 불행한 크리쳐들 역시 공격합니다. 블
랙 푸딩이나 젤라틴 큐브 등이 대표적인 점액류에 속합니다.

천상체(Celestials)는 천상계에 속하는 크리쳐를 말합니다. 이들 
대다수는 신의 하수인이며, 전령이나 부하로서 필멸의 세계를 오가
며 여러 세상을 돌아다닙니다. 천상체는 근본적으로 선하며, 따라
서 선의 성향에서 멀어진 독특한 천상체는 대단히 희귀합니다. 천
상체에는 천사, 코아틀, 페가서스 등이 있습니다.

태그
괴물의 종류 뒤에는 괄호가 붙고 그 안에 하나 이상의 태그가 붙
어 있을 수 있습니다. 예를 들어 오크는 인간형(오크) 종류로 표기
됩니다. 괄호 안의 태그는 특정 크리쳐를 추가로 분류해 주는 역
할을 합니다. 태그는 그 자체로 어떤 게임적 규칙을 가지지 않지
만, 몇몇 마법 물건 등의 이 태그의 문구에 따라 특별한 능력을 발
휘하기도 합니다. 예를 들어, 데몬과 싸울 때 특별히 더욱 강력한 
창이 있다면, 이 창은 데몬 태그가 붙은 괴물에게 추가적 효력을 
지니는 식으로 만들어질 것입니다.

성향
괴물의 성향은 괴물의 태도에 대한 단서가 되거나, 역할연기 및 
전투 상황에서 어떻게 행동할지를 나타내는 역할을 합니다. 예를 
들어 혼돈 악 성향의 괴물은 이성적으로 행동할 가능성이 희박하
며 눈에 뜨이는 적을 무조건 공격하려 들 것입니다. 한편, 중립적
인 성향의 괴물은 협상에 응할 가능성도 있습니다. 플레이어즈 핸
드북(Player's Handbook)을 참조하면 여러 성향에 대한 묘사를 
찾아볼 수 있습니다.

괴물의 자료  상자 안에 표기된 성향은 그저 기본 사양일 뿐입
니다. 캠페인에 필요하다면 괴물의 성향을 바꾸는 것에 부담을 느
낄 필요가 없습니다. 당신이 선한 성향의 그린 드래곤을 만들고 싶
다거나 사악한 폭풍 거인을 만들고 싶다면 원하는 대로 만들면 됩
니다.

어떤 크리쳐들은 아무 성향이나 가진다고 쓰여 있습니다. 이런 
경우, 당신이 직접 괴물의 성향을 선택할 수 있습니다. 몇몇 괴물
들 성향에는 질서, 혼돈, 선, 악 등에 대해 방향성을 가진다고 쓰여 
있습니다. 예를 들어, 광전사는 혼돈을 포함하면 어떤 성향이든 가
질 수 있습니다. (혼돈 선, 혼돈 중립, 혼돈 악 모두 가능합니다) 이
는 그 자체의 야만적 본성 때문입니다.

지능이 낮아서 혼돈과 질서, 선과 악을 이해할 수 없는 크리쳐
들도 있습니다. 이들은 도덕적이거나 윤리적인 선택을 할 수 없으
며, 그냥 본능에 따라 행동합니다. 이런 크리쳐는 성향 없음으로 
표기되며, 말 그대로 성향을 지니지 않는다고 이해하면 됩니다. 

방어도
갑옷을 입었거나 방패를 들고 있는 괴물의 경우, AC는 그 갑옷과 
방패에 민첩 수정치를 계산한 결과입니다. 갑옷 등이 없다면 민첩 
수정치와 괴물의 자연 방어력에 기반해 계산됩니다. 만약 괴물에
게 자연적 갑옷이 있거나, 갑옷을 입었거나, 방패를 들고 있다면 
그 사실이 AC 뒤에 붙은 괄호 속에 나와 있을 것입니다.

히트 포인트
괴물은 hp가 0 이하로 떨어지면 대개 죽거나 파괴됩니다. 히트
포인트에 대한 더 자세한 정보는 플레이어즈 핸드북을 참조하십
시오.

괴물의 히트포인트는 주사위값과 평균값 두 가지 형태로 모두 
제시되어 있습니다. 예를 들어, 2d8 hp를 지닌 괴물은 평균 9점
의 hp를 지닐 것입니다. (2 ˟ 4.5)

괴물은 크기에 따라 사용하는 주사위가 달라지며, 이는 아래 
크기에 따른 히트 다이스 표에 나와 있습니다.

크기에 따른 히트 다이스
괴물의 크기 히트 다이스 주사위당 평균HP
초소형 d4 2.5
소형 d6 3.5
중형 d8 4.5
대형 d10 5.5
거대형 d12 6.5
초대형 d20 10.5

괴물의 건강 수정치 역시 hp에 영향을 끼칩니다. 괴물의 히트 다
이스 수에 건강 수정치를 곱한 만큼이 총 hp에 더해집니다. 예를 
들어, 건강 12(수정치 +1)를 지닌 괴물이 2d8 HD를 지니고 있다
면, 괴물의 HP는 2d8 + 2점일 것입니다. (평균 11점)

속도
괴물의 이동 속도는 자기 턴에 얼마나 멀리 움직일 수 있는가를 
나타냅니다. 속도에 대한 더 자세한 정보는 플레이어즈 핸드북을 
참조하시기 바랍니다.

모든 크리쳐는 보행 이동 속도를 지니고 있으며, 이 수치는 그
냥 단순하게 줄여서 "속도"라고 말하기도 합니다.  지상을 걸어 
다닐 수 있는 수단이 없는 크리쳐의 경우 보행 이동 속도가 0ft로 
나와 있을 것입니다.

어떤 크리쳐들은 아래와 같은 추가적 이동 형태를 지니기도 
합니다.

굴착
굴착 속도를 지닌 괴물은 모래나 땅, 진흙, 얼음 등의 지면 속을 
파고 이동할 수 있습니다. 하지만 특별한 언급이 없는 한 단단한 
바위를 굴착하며 이동할 수는 없습니다.

등반
등반 속도를 지닌 괴물은 자신의 전신이나 일부를 이용해 수직 표
면을 이동할 수 있습니다. 이 이동 속도를 지니고 있으면 등반시 
추가적으로 이동력을 소모할 필요가 없습니다.
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비행
비행 속도를 지닌 괴물은 전신이나 일부를 사용하여 날아서 이동
할 수 있습니다. 일부 괴물은 부양 능력을 지니기도 하는데, 이 경
우는 괴물을 떨어트리는 것이 더 어렵습니다. (비행 규칙에 대해
서는 플레이어즈 핸드북(Player's Handbook)을 참조하십시오)  
괴물이 사망하면 부양을 멈추고 떨어집니다.

수영
수영 속도를 지닌 괴물은 수영 이동시 추가로 이동력을 소모하
지 않습니다.

능력치
모든 괴물은 6개의 능력치를 지니고 있습니다. (근력, 민첩, 건강, 
지능, 지혜, 매력). 또한 해당 능력치에 따라 수정치를 지니기도 
합니다. 능력치 점수와 그 사용법에 대해서는 플레이어즈 핸드북
에 더 자세한 정보가 나와 있습니다.

내성 굴림
내성 굴림 항목은 괴물이 지닌 특별한 저항력을 설명하고 있습니
다. 예를 들어 쉽게 매혹 또는 공포 상태가 되지 않는 크리쳐의 경
우 지혜 내성에 보너스를 받고 있을 것입니다. 괴물들 대부분에게
는 특별한 내성 굴림 보너스가 없으며, 그런 경우 이 항목은 아예 
존재하지 않을 것입니다.

내성 굴림 보너스는 괴물이 지닌 해당 능력 수정치와 숙련 보
너스가 더해진 결과이며, 도전지수에 따라 결정됩니다. (도전 지
수에 따른 숙련 보너스 표를 참조하십시오)

도전 지수에 따른 숙련 보너스
도전 숙련 보너스 도전 숙련 보너스

0 +2 14 +5
1/8 +2 15 +5
1/4 +2 16 +5
1/2 +2 17 +6
1 +2 18 +6
2 +2 19 +6
3 +2 20 +6
4 +2 21 +7
5 +3 22 +7
6 +3 23 +7
7 +3 24 +7
8 +3 25 +8
9 +4 26 +8
10 +4 27 +8
11 +4 28 +8
12 +4 29 +9
13 +5 30 +9

기술
괴물이 하나 이상의 기술에 숙련을 지닌 경우, 기술 항목에 그 내
용이 쓰여 있습니다. 예를 들어 지각력이 극도로 예민하며 은신에 
능한 괴물이라면 지혜(감지)와 민첩(은신) 판정에 보너스를 받을 
것입니다.

기술 보너스는 괴물이 지닌 해당 능력 수정치와 숙련 보너스가 
더해진 결과이며, 도전지수에 따라 결정됩니다. (도전 지수에 따

른 숙련 보너스 표를 참조하십시오) 경우에 따라 다른 수정치들 
역시 적용될 수 있습니다. 예를 들어 숙련 보너스가 2배로 적용되
는 등 괴물이 예상보다 큰 보너스를 받고 있다면 그 괴물이 해당 
분야에 고도로 전문화되었음을 짐작할 수 있을 것입니다.

취약성, 저항, 면역
몇몇 크리쳐는 특정한 종류에 대해 취약성을 지니거나 저항 또는 
면역을 가지기도 합니다. 어떤 크리쳐들은 아예 비마법적인 모든 
공격에 대해 면역이나 저항을 지니기도 합니다. (마법적 공격이란 
주문이나 마법 물건, 기타 마법적 원천에 의한 피해를 뜻합니다.) 
또한, 일부 크리쳐들은 특정한 몇몇 상태 이상에 대해 면역을 지
니기도 합니다.

감각
감각 항목에는 괴물이 지닌 상시 지혜(감지) 점수가 쓰여 있으며, 
만약 괴물이 특별한 감각 능력을 지닌 경우 그 감각 역시 쓰여 있
습니다. 특별한 감각 능력들은 아래 설명을 참조하십시오.

맹안시야
맹안시야를 지닌 괴물은 특정한 범위 내에서라면 시각에 의존하
지 않고 주변 환경을 감지할 수 있는 능력이 있습니다.

그림록이나 그레이 우즈 등 눈이 아예 없는 괴물이 이런 특수 
감각을 지니고 있으며, 박쥐나 드래곤처럼 환경에 동화를 이루거
나 아주 예민한 감각을 지닌 괴물들도 마찬가지입니다.

만약 괴물이 태생적으로 눈이 보이지 않는 상태라면, 이 효과
에 붙은 괄호 안에 그 사실이 쓰여 있을 것입니다. 또한 이 감지 
능력의 최대 범위도 표시되어 있습니다.

암시야
암시야를 지닌 괴물은 어둠 속에서도 일정한 범위를 볼 수 있습니
다. 이들은 일정 범위까지의 약한 빛을 마치 밝은 빛처럼 볼 수 있
고, 어둠 역시 일정 범위까지는 약한 빛 속에 있는 것처럼 볼 수 
있습니다. 어둠 속에서는 색깔을 구별하기 어렵고, 그냥 회색의 
음영으로만 보일 뿐입니다. 지하에 사는 크리쳐 대다수가 이러한 
감각 능력을 지니고 있습니다.

진동감지
진동감지를 지닌 괴물은 특정 범위 내에서 진동을 느끼며 어디서 
진동이 시작되는지 명확한 지점을 알아낼 수 있습니다. 다만 이 
경우는 진동의 진원지와 괴물의 위치가 같은 매질로 이어져 있어
야 합니다. 비행중이거나 실체가 없는 크리쳐는 진동감지를 사용
할 수 없습니다. 앙크헤그나 움버 헐크 등 굴착 능력을 지닌 크리
쳐들 중 상당수가 이 특수 감각을 지니고 있습니다.

진시야
진시야를 지닌 괴물은 특정 범위 내에서라면 일반적/마법적 어둠
을 모두 꿰뚫어 볼 수 있으며, 투명체를 감지하고 시각적인 환영 
모두를 내성 굴림 없이 자동적으로 간파합니다. 또한 변신자의 원
래 모습이나 마법적으로 모습을 바꾼 크리쳐의 원래 형태도 파악
할 수 있습니다. 또한 진시야의 범위 내에서는 에테르계에 숨은 
존재들 역시 발견할 수 있습니다.
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언어
이 항목에서는 괴물이 사용하는 언어가 차례대로 나열되어 있
습니다. 때로 언어를 이해할 수는 있지만 말할 수는 없는 괴물도 
있는데, 그런 경우 이 항목에서 그 사실을 설명합니다. 이 항목
에 “―” 표시가 되어 있다는 것은 괴물이 어떤 언어도 이해하거나 
구사할 수 없다는 뜻입니다.

정신감응
정신감응, 즉 텔레파시는 특정한 거리 내에서 괴물이 다른 누군가
와 정신적으로 의사소통할 수 있음을 나타내는 말입니다. 정신적
으로 접촉한 대상은 괴물과 동일한 언어를 구사할 필요는 없지만, 
의사소통을 하려면 최소한 하나 이상의 언어를 알고 있어야 합니
다. 정신감응이 없는 크리쳐는 오직 감응을 받아 상대에게 오는 
생각에 응답만 할 수 있을 뿐이며, 정신감응 회화를 시작하거나 
끝내는 것은 오로지 해당 능력을 지닌 존재 뿐입니다.

정신감응을 사용하려는 괴물이 반드시 정신적으로 접촉하려는 
대상을 바라보아야 할 필요는 없으며, 범위 내의 다른 대상과 연
결될 경우 기존의 연결은 끊어집니다. 정신감응을 사용하는 괴물
은 정신으로 의사소통하기 위해 특별히 행동을 사용해야 할 필요
가 없지만, 행동불능 상태가 되었다면 더이상 정신감응 대화를 시
작할 수 없으며 연결된 기존 접촉도 끊어집니다.

반마법장Antimagic Field이나 이와 유사한 마법 효과 내에 있
는 크리쳐는 정신감응을 시작하거나 받을 수 없습니다.

도전
괴물의 도전지수는 그 괴물이 얼마나 강하고 위협적인 상대인지 
나타내는 지표입니다. 적절하게 장비를 갖추고 휴식을 취한 4명
의 모험자 집단은 자신들의 평균 레벨과 동일한 도전 지수를 가진 
괴물을 상대할 때 아무도 죽지 않고 괴물을 처리할 수 있을 것입
니다. 예를 들어, 4명의 3레벨 캐릭터로 이루어진 일행은 도전지
수 3의 괴물이 까다롭긴 하겠지만, 결코 치명적인 적이 되지는 않
을 것입니다.

1레벨 캐릭터보다도 확연히 약한 괴물은 1 미만의 도전지수를 
지닙니다. 도전지수 0의 괴물은 아주 많은 수가 모이지 않는 한 
의미있는 위협이 되지 못합니다. 이것들 중 효과적인 공격 능력이 
없는 것들은 물리쳐도 경험치를 얻을 수 없습니다. 한편 그나마 
공격능력을 지닌 것은 하나당 10 XP 정도의 가치를 지닙니다.

또 일부 괴물은 너무 강력한 적이라 20레벨 일행조차 다루기 
버겁습니다. 이런 괴물들은 21 이상의 도전지수를 지니며, 플레
이어들의 기술을 총동원하여 상대하도록 만들어졌습니다.

경험치
이 항목에 나와 있는 경험치 점수는 해당 괴물의 도전 지수에 따
른 것입니다. 일반적으로 괴물을 처치한 경우 경험치를 얻을 수 
있지만, DM은 그저 위협을 물리치거나 다른 방식으로 무력화해
도 경험치를 줄 수 있다고 판정할 수 있습니다.

달리 언급이 없는 한, 주문이나 다른 마법적 능력에 의해 소환
된 괴물 역시 자료 상자에 나온 경험치를 그대로 제공합니다.

던전 마스터즈 가이드(Dungeon Master's Guide)를 참조하면 
XP 예산을 사용해 조우를 고안하는 법을 안내받을 수 있으며, 이
를 통해 조우의 난이도를 조정하는 법 역시 나와 있습니다.

도전 지수에 따른 경험치 점수
도전 XP 도전 XP

0 0 또는 10 14 11,500
1/8 25 15 13,000
1/4 50 16 15,000
1/2 100 17 18,000
1 200 18 20,000
2 450 19 22,000
3 700 20 25,000
4 1,100 21 33,000
5 1,800 22 41,000
6 2,300 23 50,000
7 2,900 24 62,000
8 3,900 25 75,000
9 5,000 26 90,000
10 5,900 27 105,000
11 7,200 28 120,000
12 8,400 29 135,000
13 10,000 30 155,000

특징
특징 항목(괴물의 도전 지수 다음에 나오며 행동이나 반응행동보
다 앞에 나오는 것)은 괴물이 지닌 개성중 전투 조우에 연관되어 
설명이 필요할 법한 것을 나열하고 있습니다.

선천적 주문시전
선천적 주문시전 특징을 지닌 괴물은 주문을 시전할 수 있는 태생
적 능력을 지니고 있습니다. 달리 언급이 없는 한, 1레벨 이상의 
태생적 주문 능력은 언제나 시전 가능한 가장 낮은 레벨로만 시전
되며 고의로 레벨을 높여 시전할 수 없습니다. 만약 괴물이 소마
법을 시전할 수 있는데 이 소마법에서 레벨이 중요한 요소라면, 
괴물의 도전 지수를 레벨로 사용하여 계산합니다.

선천적 주문 능력은 특별한 규칙이나 제한이 있을 수 있습니
다. 예를 들어, 드로우 마법사는 태생적으로 부양Levitate 주문을 
시전할 수 있지만, 이 주문은 오직 “자신에게만 시전 가능”하다는 
제한이 붙어 있습니다. 따라서 드로우 마법사는 오직 자신에게만 
이 주문을 사용할 수 있을 것입니다.

괴물의 선천적 주문 능력은 다른 주문으로 교체할 수 없습니
다. 만약 괴물의 선천적 주문이 명중 굴림을 필요로 하지 않는다
면, 딱히 명중 보너스를 받지도 않을 것입니다. 

주문시전
주문 시전 특수 능력이 있는 괴물은 주문시전자 레벨과 주문 슬롯
을 지니고 있으며, 이를 이용해 1레벨 혹은 그 이상의 주문을 시
전할 수 있습니다. (플레이어즈 핸드북(Player's Handbook)에서 
설명하는 것과 마찬가지의 규칙을 따릅니다.) 주문시전자 레벨은 
또한 여러 기초마법의 레벨에도 그대로 적용됩니다.

괴물은 특정한 클래스에 따라서 알고 있거나 준비하고 있는 주
문 목록을 지닙니다. 이 목록은 해당 클래스에 따라 주어지며, 클
레릭의 경우 신성 영역의 주문이나 드루이드의 경우 드루이드 집
회의 주문 역시 이에 포함될 수 있습니다. 이런 능력을 지닌 경우, 
괴물은 마법 물건을 조율하거나 할 때도 해당 클래스의 일원으로 
취급합니다. 
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이런 괴물들은 높은 레벨의 주문 슬롯이 남아 있다면, 자신
이 알고 있는 주문을 더 높은 레벨로 시전할 수도 있습니다. 예를 
들어, 드로우 마법사가 5레벨 슬롯이 남아 있다면 3레벨의 번개
Lightning Bolt 주문을 5레벨로 높여 시전할 수 있습니다.

당신은 괴물이 알고 있거나 준비해 둔 주문을 클래스 주문 목록 
내의 같은 레벨을 지닌 다른 주문으로 교체하거나 할 수 있습니다. 
이렇게 주문을 교체한 경우 괴물의 위협 능력이 더 커지거나 작아
진다면, 이에 따라 도전 지수를 바꾸어야 할 수도 있습니다.

사이오닉
그 자체의 정신력만으로 주문을 시전할 수 있는 괴물의 경우, 주
문시전이나 선천적 주문시전 능력 뒤에 사이오닉이라는 태그가 
붙어 있습니다. 이 태그는 그 자체만으로 특별한 규칙상 의미가 
있지는 않지만, 게임 내의 다른 요소에는 연관될 수 있습니다. 이 
태그를 지닌 괴물은 대개 주문 시전에 필요한 구성요소들 없이도 
주문을 시전할 수 있습니다.

행동
괴물은 행동을 사용할 때, 자료 상자의 행동 부분에 나온 선택지 
중 하나를 골라 사용하거나 질주나 은신, 퇴각 등 모든 크리쳐가 
공통적으로 할 수 있는 행동을 취할 것입니다. 일반적으로 사용할 
수 있는 행동의 종류와 예시는 플레이어즈 핸드북에서 찾아볼 수 
있습니다.

근접 또는 장거리 공격
괴물이 전투시 취하는 가장 일반적인 행동은 근접 또는 장거리 공격
입니다. 이 공격에는 주문이나 무기 공격이 포함되며, 여기서 무기
라 하는 것은 꼭 제작된 물건 외에도 손톱이나 꼬리 가시 등의 자연
적 무기 역시 포함됩니다. 공격의 여러 종류에 대한 더 자세한 정보
는 플레이어즈 핸드북을 참조하십시오.

크리쳐 vs 목표. 근접이나 장거리 공격의 목표물은 대개 크리쳐 
하나 또는 목표 하나로 표기됩니다. '목표'라고 명시된 경우, 크리쳐 
외에도 물건 역시 목표로 할 수 있는 공격입니다.

명중. 목표에 공격을 명중시켰을 경우, 그에 따른 피해나 기타 
특수 효과가 “명중시”라는 언급 뒤에 기록되어 있습니다. 당신은 
피해의 평균값을 사용할 수도 있고 주사위를 굴릴 수도 있습니다. 
따라서 해당 항목에는 피해의 주사위값과 평균값이 모두 표기되
어 있습니다.

빗나감. 만약 해당 공격이 빗나갔어도 발동되는 효과가 있다
면, 그 부분은 “빗나감”이라는 언급 뒤에 해당 정보가 쓰여 있을 
것입니다.

다중공격
다중공격 행동을 지닌 크리쳐는 자기 턴에 여러 번의 공격을 가할 
수 있습니다. 기회 공격을 가할 때는 다중공격을 사용할 수 없으
며 오직 단 한 번의 근접 공격만 가능합니다.

탄환
장거리 공격을 할 수 있는 괴물은 충분한 수량의 탄환을 소지하고 
있을 것입니다. 투척 무기 공격의 경우 2d4번 가할 수 있는 탄환
이 있다고 가정하고, 활이나 석궁 등 사격 무기의 경우 2d10번 공
격할 수 있는 분량의 탄환이 있다고 가정하십시오.

반응행동
만약 괴물이 반응행동을 사용하여 무언가 특별한 일을 할 수 있다
면, 그에 대한 정보가 이 항목에 쓰여 있습니다. 해당 크리쳐에게 
특별한 반응행동이 없다면 이 항목은 존재하지 않을 것입니다.

제한된 횟수 사용
어떤 특수 능력은 제한된 횟수만 사용할 수 있다는 제약이 있습니다.

X/일. “X/일”이라는 언급이 붙어 있다는 것은, 해당 특수 능력
을 하루에 X회만 사용할 수 있으며, 다 사용하고 나면 긴 휴식을 취
해야만 소비된 횟수를 다시 채울 수 있음을 의미합니다. 예를 들어, 
“1/일”이라 쓰여진 특수 능력을 지닌 괴물은 일단 그 능력을 한번 
사용하고 나면 긴 휴식을 취해야 다시 사용할 수 있을 것입니다.

재충전 X-Y. “재충전 X-Y”라는 언급이 붙어 있는 경우, 괴물
은 해당 특수 능력을 한번 사용하고 나면 매라운드에 무작위적으
로 능력이 재충전될 수 있다는 것을 의미합니다. 괴물의 턴이 시
작될 때마다 1d6을 굴립니다. 만약 이 1d6의 결과가 X와 Y 사이
의 값이라면, 해당 능력은 재충전 된 것입니다. 또한 이 능력은 짧
은 휴식이나 긴 휴식을 취한 뒤에도 바로 충전됩니다.

예를 들어, “재충전 5-6”이라 쓰여진 능력을 지닌 괴물은 해당 
능력을 한번 사용한 후 주사위에서 5-6이 나와야 다시 그 능력을 
사용할 수 있을 것입니다.

짧은 휴식/긴 휴식 이후 재충전. 이 언급이 붙어 있는 특수능
력을 지닌 괴물은 해당 능력을 한번 사용한 이후 휴식을 취해야 
다시 그 능력을 사용할 수 있습니다.

장비
괴물이 갑옷이나 무기를 사용하는 게 아니라면, 자료 상자에 장비
가 따로 나와 있는 경우는 그리 많지 않습니다. 인간형처럼 습관
적으로 의복을 입는 크리쳐의 경우, 장비에 따로 언급이 없어도 
그냥 적절한 의복을 갖추고 있다고 가정하는 편이 옳습니다. 

하지만 당신이 원한다면 괴물도 추가적인 장비와 물건으로 무
장시키는 것 역시 가능합니다.  괴물을 처치한 경우 그 장비를 복
구해 사용할 수 있는가도 미리 정해 두시기 바랍니다. 예를 들어 
괴물이 갑옷으로 무장한 경우, 처치한 괴물에게서 얻은 갑옷은 도
저히 쓰지 못할 정도로 훼손되었을 것입니다. 장비의 기능에 대해
서는 플레이어즈 핸드북(Player's Handbook) 에 나온 내용을 참
조하십시오.

만약 주문시전 능력을 지닌 괴물이라면 주문을 시전하기 위한 
물질 구성요소가 필요할 것입니다. 따라서 대개 자신이 준비한 주
문에 필요한 물질 구성요소를 준비했다고 가정해야 할 것입니다. 괴물들을 위한 붙잡기 규칙

많은 괴물들은 먹이를 재빠르게 붙잡을 수 있는 특별한 공격 능력을 
지니고 있습니다. 괴물이 그런 공격을 명중시켰다면, 특별한 언급이 
없는 한 추가적으로 능력 판정 없이 붙잡기에 성공한 것으로 칩니다. 
  괴물에게 붙잡힌 크리쳐는 자기 행동을 사용해 탈출을 시도할 수 
있습니다. 탈출을 시도할 경우 근력(운동)이나 민첩(곡예) 판정을 해
서 괴물의 자료 상자에 나온 탈출 DC 이상을 얻어야 합니다. 만약 탈
출 DC가 따로 주어지지 않았다면 10 + 괴물의 근력(운동) 수정치를 
DC로 생각하십시오.
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전설적 크리쳐
전설적 크리쳐는 평범한 크리쳐들에게는 불가능할 법한 일들을 
할 수 있습니다. 이런 크리쳐들은 자기 턴이 아닐 때에도 특별 행
동을 사용할 수 있으며, 일부는 수 마일 범위 밖으로 퍼져 나가는 
마법적인 영향력을 발휘하기도 합니다.

만약 어떤 크리쳐가 주문이나 마법의 힘을 이용해 전설적 크리
쳐의 모습으로 변신했다 하더라도, 그 형태가 본래 지닌 전설적 
행동이나 본거지 행동, 지역 효과 따위는 쓸 수 없을 것입니다.

전설적 행동
전설적 크리쳐는 자기 턴이 아닐 때도 특정 횟수의 특별한 행동을 
취할 수 있으며, 이를 전설적 행동이라 부릅니다. 다만 다른 크리
쳐의 턴 동안에는 오직 한 번에 한 가지 선택지만을 골라 사용해
야 합니다. 전설적 크리쳐는 또한 전설적 행동을 하지 않고 넘길 
수도 있으며, 행동불능 상태에 빠지거나 다른 식으로 행동을 취할 
수 없게 되면 전설적 행동 역시 불가능합니다. 전설적 크리쳐가 
기습을 당했다면, 전투에서 자기 첫 턴이 시작되기 전까지는 전설
적 행동 역시 사용할 수 없습니다.

전설적 크리쳐의 본거지
전설적 크리쳐는 그 본거지가 묘사된 항목을 따로 가지고 있을 수 
있으며, 본거지 내에 있을 때는 특별한 효과를 받고 능력을 발휘
할 수 있습니다. 이러한 부분은 전설적 크리쳐가 오랜 기간 머무
르며 힘을 쌓아온 본거지에서만 발휘됩니다.

본거지 행동
만약 전설적 크리쳐가 본거지 행동을 지니고 있다면, 본거지에 있
을 때 공명하는 마법의 힘을 통해 이를 사용할 수 있습니다. 전설
적 크리쳐는 우선권 순서 20(비길 경우 항상 지는 것으로 취급)에
서 본거지 행동 선택지 중 하나를 선택해 발동합니다. 전설적 크
리쳐가 행동불능 상태이거나 기타 행동을 취할 수 없는 상황에서
는 본거지 행동도 불가능합니다. 만약 전설적 크리쳐가 기습당했
다면, 전투에서 자기 첫 턴이 시작되기 전까지는 본거지 행동도 
사용할 수 없습니다.

지역 효과
전설적 크리쳐의 존재 그 자체만으로도 주변 환경에 널리 퍼져 나
가는 기이하고 강력한 마법적 효과가 일어날 수 있으며, 이 항목
에는 그러한 내용이 기재되어 있습니다. 지역 효과는 전설적 크리
쳐가 죽음을 맞이한 경우 급격하게 사라지거나 시간을 두고 천천
히 모습을 감추게 될 것입니다.
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괴물의 자료 상자

가고일 Gargoyle
중형 원소, 혼돈 악

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 52 (7d8+21)
이동속도 30ft, 비행 60ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 11 (+0) 16 (+3) 6 (-2) 11 (+0) 7 (-2)

피해 저항 아다만틴이 아니며 비마법적 공격에 의한 타격/참격/관통 피해
피해 면역 독성
상태 면역 탈진, 석화, 중독
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 대지어
도전지수 2 (450 xp)

거짓 외관.  가고일이 움직이지 않고 있으면, 보통의 움직이지 않는 석상
과 구분할 수 없습니다.

행동
다중공격.  가고일은 물기 1회, 할퀴기 1회로 총 2회 공격을 가합니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 관통 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 참격 피해.

이 흉폭한 대지 원소의 괴물들은 기괴하고 악마 같은 석상처럼 생
겼습니다. 가고일은 건물이나 폐허 속에 잠복해 있다가 갑자기 움
직여 적으로 공격할 때 적들이 보이는 공포를 즐기곤 합니다.

가지 황폐자 Twig Blight
소형 식물, 중립 악

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 4 (1d6+1)
이동속도 20ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 6 (-2) 13 (+1) 12 (+1) 4 (-3) 8 (-1) 3 (-4)

기술 은신 +3
피해 취약성 화염
상태 면역 장님, 귀머거리
감각능력 맹안시야 60ft(너머는 장님으로 취급), 상시 감지 9
언어 공용어를 이해하지만 말할 수는 없음
도전지수 1/8 (25 xp)

거짓 외관.  황폐자가 움직이지 않고 있으면, 보통의 죽은 덤불과 구분할 
수 없습니다.

행동
할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 3(1d4+1) 
점의 관통 피해.

가지 황폐자는 땅에서 뿌리를 뽑아내 돌아다니는 덤불 식물처럼 
생겼습니다. 이 식물의 가지들은 서로 엉켜 어렴풋이 머리와 사지
를 가진 인간형 크리쳐의 모습과 비슷해 보입니다.

갈색 곰 Brown Bear
대형 야수, 성향 없음

방어도 11 (자연 갑옷)
히트 포인트 34 (4d10+12)
이동속도 40ft 등반 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 10 (+0) 16 (+3) 2 (-4) 13 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1 (200xp)

예리한 후각.  곰은 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  곰은 물기 1회, 할퀴기 1회 씩 2번의 공격을 가합니다.

물기.  근접 무기 공격: +6 명중, 5ft 간격, 목표 하나. 명중시: 8(1d8+4) 
점의 관통 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: +6 명중, 5ft 간격, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 참격 피해.

개구리 Frog
초소형 야수, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 20ft 수영 20ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 1 (-5) 13 (+1) 8 (-1) 1 (-5) 8 (-1) 3 (-4)

기술 감지 +1, 은신 +3
감각능력 암시야 30ft 상시 감지 11
언어 －
도전지수 0 (0xp)

수륙양용.  개구리는 수중과 지상에서 모두 호흡이 가능합니다.

제자리 뛰기.  개구리는 도움닫기를 하지 않고도 10ft 너비, 5ft 높이까지 
도약할 수 있습니다.

개구리에게는 유효한 공격 능력이 없습니다. 개구리는 물가 근처
나 나무, 지하에서 작은 곤충들을 잡아먹고 살아갑니다.
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거대 개구리 Giant Frog
중형 야수, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 18 (4d8)
이동속도 30ft, 수영 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 13 (+1) 11 (+0) 2 (-4) 10 (+0) 3 (-4)

기술 감지 +2, 은신 +3
감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 12
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

수륙양용.  개구리는 공기와 수중 양쪽에서 호흡할 수 있습니다.

제자리 뛰기.  개구리는 도움닫기를 하지 않고도 20ft 너비, 10ft 높이까
지 도약할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1)점
의 관통 피해. 목표가 크리쳐라면 목표는 붙잡힙니다. (탈출 DC 11) 이렇
게 붙잡힌 크리쳐는 포박 상태가 되며, 개구리는 크리쳐를 물고 있을 때 
다른 목표에게 물기 공격을 할 수 없습니다.

삼키기.  개구리는 붙잡고 있는 소형 이하 크기 크리쳐에 물기 공격을 가합니
다. 명중하면 목표는 물기 피해를 받고 삼켜지며, 붙잡은 상태는 종료됩니다. 
삼켜진 크리쳐는 장님에 포박 상태가 되며, 외부의 모든 공격과 효과에 완전 
엄폐를 받습니다. 삼켜진 크리쳐는 매번 개구리의 턴이 시작할 때 5(2d4)점
의 산성 피해를 받습니다. 개구리는 한 번에 하나의 목표만 삼킬 수 있습니다.
  개구리가 사망하면 삼켜진 목표는 포박 상태에서 벗어나며, 이동력 5ft를 
소모하여 넘어진 상태로 밖에 나올 수 있습니다. 

거대 거미 Giant Spider
대형 야수, 성향 없음

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 26 (4d10+4)
이동속도 30ft, 등반 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 16 (+3) 12 (+1) 2 (-4) 11 (+0) 4 (-3)

기술 은신 +7
감각능력 맹안시야 10ft, 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

거미 등반.  거미는 능력 판정 없이 어려운 표면을 포함해 벽이나 천장을 
등반할 수 있습니다.

거미줄 감각.  거미는 거미줄에 접촉해 있을 때, 그 거미줄에 접촉해 있는 
다른 크리쳐들의 위치를 정확히 알 수 있습니다.

거미줄 걷기.  거미는 거미줄로 인한 이동 제한을 무시합니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 7(1d8+3)
점의 관통 피해. 목표는 DC 11의 건강 내성에 실패할 시 9(2d8)점의 독성 
피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다. 만약 이

독성 피해로 목표의 hp가 0 이하가 되었다면 목표는 즉시 안정화되지만, 
이후 1시간 동안 중독 상태가 됩니다. 이 중독 상태는 hp를 회복했어도 
유지됩니다. 이렇게 중독되어 있는 동안에는 마비 상태이기도 합니다.

거미줄(재충전 5-6).  장거리 무기 공격: 명중 +5, 장거리 30/60ft, 크리
쳐 하나. 명중시: 목표는 거미줄로 포박 상태가 됩니다. 포박된 크리쳐는 
행동을 사용해 DC 12의 근력 판정에 성공하면 거미줄에서 탈출할 수 있
습니다. 또한 거미줄을 공격해 파괴하는 것도 가능합니다. 거미줄은 AC 
10에 hp 5를 지니고 있으며 화염 피해에 취약합니다. 거미줄은 타격, 독
성, 정신 피해에 면역입니다.

거대 게 Giant Crab
중형 야수, 성향 없음

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 13 (3d8)
이동속도 30ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 15 (+2) 11 (+0) 1 (-5) 9 (-1) 3 (-4)

기술 은신 +4
감각능력 맹안시야 30ft, 상시 감지 9
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

수륙양용.  게는 공기와 수중 양쪽에서 호흡할 수 있습니다.

행동
할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1)
점의 타격 피해. 목표는 붙잡힙니다. (탈출 DC 11) 게는 2개의 앞발을 지
니고 있으며, 각각 하나씩의 크리쳐를 붙잡을 수 있습니다.

거대 구렁이류 뱀
Giant Constrictor Snake
거대형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 60 (8d12+8)
이동속도 30ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 14 (+2) 12 (+1) 1 (-5) 10 (+0) 3 (-4)

기술 감지 +2
감각능력 맹안시야 10ft, 상시 감지 12
언어 －
도전지수 2 ( 450 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4) 
점의 관통 피해.

조이기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 13(2d8+4) 
점의 타격 피해. 또한 대상은 붙잡힌 상태가 됩니다. (탈출 DC 16) 이 붙
잡힌 상태가 지속되는 동안 목표는 포박되어 이동할 수 없게 되며, 뱀은 
다른 목표에게 조이기 공격을 가할 수 없습니다.
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거대 늑대 거미 Giant Wolf Spider
중형 야수, 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 40ft, 등반 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 16 (+3) 13 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 4 (-3)

기술 감지 +3, 은신 +7
감각능력 맹안시야 10ft, 암시야 60ft, 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

거미 등반.  거미는 능력 판정 없이 어려운 표면을 포함해 벽이나 천장을 
등반할 수 있습니다.

거미줄 감각.  거미는 거미줄에 접촉해 있을 때, 그 거미줄에 접촉해 있는 
다른 크리쳐들의 위치를 정확히 알 수 있습니다.

거미줄 걷기.  거미는 거미줄로 인한 이동 제한을 무시합니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 4(1d6+1)
점의 관통 피해. 목표는 DC 11의 건강 내성에 실패할 시 7(2d6)점의 독성 
피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다. 만약 이 
독성 피해로 목표의 hp가 0 이하가 되었다면 목표는 즉시 안정화되지만, 
이후 1시간 동안 중독 상태가 됩니다. 이 중독 상태는 hp를 회복했어도 유
지됩니다. 이렇게 중독된 동안에는 마비 상태이기도 합니다.

거대 늑대거미는 평지에서 무리지어 다니거나 틈새나 균열에 숨
어 있다가 매복하여 먹이를 덮치곤 합니다.

거대 대머리수리 Giant Vulture
대형 야수, 중립 악

방어도 10
히트 포인트 22 (3d10+6)
이동속도 10ft, 비행 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 10 (+0) 15 (+2) 6 (-2) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 공용어를 이해하지만 말할 수는 없음
도전지수 1 (200 xp)

예리한 시각과 후각.  대머리수리는 시각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 
판정에 이점을 받습니다.

무리 전술.  대머리수리가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태
가 아닌 대머리수리의 동료가 있다면 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
다중공격. 대머리수리는 부리 1회, 발톱 1회로 총 2회의 공격을 가합니다.

부리.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(2d4+2) 
점의 관통 피해.

발톱.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 9(2d6+2) 
점의 참격 피해.

거대 대머리수리는 보통 짐승보다 영리한 지능을 지니고 있지만 
악의에 찬 성격을 지니도록 변했습니다.

거대 도마뱀 Giant Lizard
대형 야수, 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 19 (3d10+3)
이동속도 30ft, 등반 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 12 (+1) 13 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3)

감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 10ft
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d8+2)
점의 관통 피해.

거대 도마뱀은 무서운 포식자로, 때로 언더다크의 거주민이나 파
충류 인간형 종족들이 길들여 탈것이나 짐끄는 동물로 쓰기도 합
니다.

거대 독사 Giant Poisonous Snake
중형 야수, 성향 없음

방어도 14
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 30ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 18 (+4) 13 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 3 (-4)

기술 감지 +2
감각능력 맹안시야 10ft, 상시 감지 12
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d4+4) 
점의 관통 피해. 그리고 목표는 DC 11의 건강 내성 굴림에 실패할 시 
10(3d6)점의 독성 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 
줄어듭니다.
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거대 독수리 Giant Eagle
대형 야수, 중립 선

방어도 13
히트 포인트 26 (4d10+4)
이동속도 10ft, 비행 80ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 17 (+3) 13 (+1) 8 (-1) 14 (+2) 10 (+0)

기술 감지 +4
감각능력 상시 감지 14
언어 거대 독수리어. 공용어와 창공어를 이해하지만 말할 수 없음.
도전지수 1 (200 xp)

예리한 시각. 독수리는 시각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  독수리는 부리 1회와 발톱 1회로 2회의 공격을 가합니다.

부리.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d6+3)
점의 관통 피해.

발톱.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3)
점의 참격 피해.

거대 두꺼비 Giant Toad
대형 야수, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 39 (6d10+6)
이동속도 20ft, 수영 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 13 (+1) 13 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 3 (-4)

감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

수륙양용.  두꺼비는 공기와 수중 양쪽에서 호흡할 수 있습니다.

제자리 뛰기.  두꺼비는 도움닫기를 하지 않고도 20ft 너비, 10ft 높이까
지 도약할 수 있습니다.

행동
물기. 근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(1d10+2)점의 
관통 피해. 추가 5(1d10)점의 독성 피해. 목표가 크리쳐라면 목표는 붙잡힙니
다. (탈출 DC 13) 이렇게 붙잡힌 크리쳐는 포박 상태가 되며, 두꺼비는 크리쳐
를 물고 있을 때 다른 목표에게 물기 공격을 할 수 없습니다.

삼키기.  두꺼비는 붙잡고 있는 중형 이하의 크리쳐에게 물기 공격을 1회 
가합니다. 이 공격이 명중하면 목표는 물기 피해를 받고 삼켜지며, 붙잡
은 상태는 종료됩니다. 삼켜진 크리쳐는 장님에 포박 상태가 되며, 외부
의 모든 효과에 완전 엄폐를 받습니다. 삼켜진 크리쳐는 매번 두꺼비의 
턴이 시작할 때마다 10(3d6)점의 산성 피해를 받습니다. 두꺼비는 오직 
하나의 목표만 삼킬 수 있습니다. 두꺼비가 사망하면 삼켜진 목표는 포박 
상태에서 벗어나며, 이동력 5ft를 소모하여 넘어진 상태로 밖에 나올 수 
있습니다.

거대 말벌 Giant Wasp
중형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 13 (3d8)
이동속도 10ft, 비행 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 1 (-5) 10 (+0) 3 (-4)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

행동
독침.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 관통 피해. 목표는 DC 11의 건강 내성에 실패할 시 10(3d6)점의 독
성 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다. 만약 
이 독성 피해에 의해 목표의 hp가 0 이하로 떨어졌다면, 목표는 안정화되
지만 1시간 동안 중독 상태가 됩니다. hp를 회복해도 중독 상태는 유지되
며, 이렇게 중독된 상태일 때에는 동시에 마비 상태이기도 합니다.

거대 멧돼지 Giant Boar
대형 야수, 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 42 (5d10+15)
이동속도 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 10 (+0) 16 (+3) 2 (-4) 7 (-2) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 8
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

돌격. 멧돼지가 한 턴에 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에게 엄니 
공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 7(2d6)점의 참격 피해를 받습니
다. 목표가 크리쳐라면, DC 13의 근력 내성에 실패한 경우 넘어집니다.

끈질김(짧은/긴 휴식 후 충전됨).  멧돼지가 피해를 받아 hp가 0으로 떨
어졌다면, 한 번에 11점 이상의 피해를 받은 것이 아닌 한 hp 1점은 남게 
됩니다.

행동
엄니.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3) 
참격 피해 
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거대 문어 Giant Octopus
대형 야수, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 52 (8d10+8)
이동속도 10ft, 수영 60ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 13 (+1) 13 (+1) 4 (-3) 10 (+0) 4 (-3)

기술 감지 +4, 은신 +5
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 14
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

숨 참기.  문어는 물 밖에 나와도 1시간 동안 숨을 참을 수 있습니다.

수중 은폐.  문어는 물속에 있을 때 민첩(은신) 판정에 이점을 받습니다. 

수중 호흡.  문어는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

행동
촉수.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 15ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3)
점의 타격 피해. 목표가 크리쳐라면 붙잡힙니다. (탈출 DC 16) 붙잡힌 크
리쳐는 포박 상태이며, 문어가 크리쳐 하나를 붙잡고 있을 때는 다른 목표
에게 촉수 공격을 가할 수 없습니다.

먹구름(짧은/긴 휴식 이후 충전됨).  문어는 수중에 있을 때 주변 20ft 반
경으로 먹물 구름을 퍼트립니다. 이 지역은 1분간 심하게 가려진 지역이 
되며, 그 이전에도 물살이 급하다면 흩어질 수 있습니다. 먹물을 퍼트린 
다음 문어는 추가 행동을 사용해 질주 행동을 취할 수 있습니다.

거대 박쥐 Giant Bat
대형 야수. 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 22 (4d10)
이동속도 10ft, 비행 60ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 16 (+3) 11 (+0) 2 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

감각능력 맹안시야 60ft, 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

반향감지.  박쥐는 귀머거리 상태가 되면 맹안시야를 잃어버립니다.

예리한 청각.  박쥐는 청각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 관통 피해.

거대 부엉이 Giant Owl
대형 야수, 중립

방어도 12
히트 포인트 19 (3d10+3)
이동속도 5ft, 비행 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 15 (+2) 12 (+1) 8 (-1) 13 (+1) 10 (+0)

기술 감지 +5, 은신 +4
감각능력 암시야 120ft, 상시 감지 15
언어 거대 부엉이어, 공용어와 엘프어, 삼림어를 이해하지만 말할 수는 없음
도전지수 1/4 (50 xp)

날아치기.  부엉이는 적의 간격에서 날아서 빠져나올 때 기회공격을 유발
하지 않습니다.

예리한 청각과 시각.  부엉이는 청각이나 시각에 관계된 지혜(감지) 판정
에 이점을 받습니다.

행동
발톱.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 8(2d6+1) 
점의 참격 피해.

거대 부엉이는 요정이나 다른 숲속 존재들의 친구이며, 숲속 세계
의 파수꾼이 되곤 합니다.

거대 불딱정벌레 Giant Fire Beetle
소형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 4 (1d6+1)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 8 (-1) 10 (+0) 12 (+1) 1 (-5) 7 (-2) 3 (-4)

감각능력 맹안시야 30ft, 상시 감지 8
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

광원.  딱정벌레는 주변 10ft까지 밝은 빛으로, 추가로 10ft까지는 약한 
빛으로 밝힙니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +1, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 2(1d6-1)점
의 참격 피해.

거대 불딱정벌레는 발광기관을 지닌 야행성 크리쳐로, 이 발광샘
은 벌레가 죽고 난 다음에도 1d6일간 빛을 냅니다..
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거대 상어 Giant Shark
거대형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 126 (11d12+55)
이동속도 0ft, 수영 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 23 (+6) 11 (+0) 21 (+5) 1 (-5) 10 (+0) 5 (-3)

기술 감지 +3
감각능력 맹안시야 60ft, 상시 감지 13
언어 －
도전지수 5 (1,800 xp)

피의 격분.  상어는 최대hp가 아닌 크리쳐를 근접 공격할 때 명중 굴림에 
이점을 받습니다.

수중 호흡.  상어는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +9, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 22(3d10+6) 
점의 관통 피해.

거대 상어는 몸 길이가 30ft에 이르며, 깊은 바다에서 발견되곤 
합니다.

거대 악어 Giant Crocodile
거대형 야수, 성향 없음

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 85 (9d12+27)
이동속도 30ft, 수영 50ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 21 (+5) 9 (-1) 17 (+3) 2 (-4) 10 (+0) 7 (-2)

기술 은신 +5
감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 5 (1,800 xp)

숨 참기.  악어는 30분 동안 숨을 참을 수 있습니다.

행동
다중공격.  거대 악어는 물기 1회와 꼬리 1회로 2회의 근접 공격을 가합
니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +8, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 21(3d10+5)
점의 관통 피해. 목표가 크리쳐라면 목표는 붙잡힙니다. (탈출 DC 16) 이
렇게 붙잡힌 크리쳐는 포박 상태가 되며, 악어는 크리쳐를 물고 있을 때 
다른 목표에게 물기 공격을 할 수 없습니다.

꼬리.  근접 무기 공격: 명중 +8, 간격 10ft. 악어에 붙잡히지 않은 목표 하
나. 명중시: 14(2d8+5)점의 타격 피해. 목표가 크리쳐라면 DC 16의 근
력 내성에 실패할 시 넘어집니다.

거대 엘크 Giant Elk
거대형 야수, 성향 없음

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 42 (5d12+10)
이동속도 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 16 (+3) 14 (+2) 7 (-2) 14 (+2) 10 (+0)

기술 감지 +4
감각능력 상시 감지 14
언어 거대 엘크어. 공용어와 엘프어, 삼림어를 이해하지만 말할 수는 없음
도전지수 2 (450 xp)

돌격.  엘크가 한 턴에 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에게 엄
니 공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 7(2d6)점의 참격 피해
를 받습니다. 목표가 크리쳐라면, DC 14 근력 내성에 실패한 경우 넘
어집니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 10ft, 목표 하나.
명중시: 11(2d6+4) 점의 타격 피해.

발굽.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 넘어진 크리쳐 하나. 명중시: 
22(4d8+4)점의 타격 피해.

거대 염소 Giant Goat
대형 야수, 성향 없음

방어도 11 (자연 갑옷)
히트 포인트 19 (3d10+3)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 11 (+0) 12 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

감각능력 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

돌격.  염소가 한 턴에 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에게 엄
니 공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 5(2d4)점의 타격 피해
를 받습니다. 목표가 크리쳐라면, DC 13 근력 내성에 실패한 경우 넘
어집니다.

안정된 자세.  염소는 넘어지게 만드는 효과에 대한 근력과 민첩 내성에 
이점을 받습니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 8(2d4+3)
점의 타격 피해.
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거대 오소리 Giant Badger
중형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 13 (2d8+4)
이동속도 30ft, 굴착 10ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 10 (+0) 15 (+2) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

예리한 후각. 오소리는 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격. 오소리는 물기 1회와 할퀴기 1회로 2회의 근접 공격을 가합니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1)
점의 관통 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(2d4+1)
점의 참격 피해.

거대 유인원 Giant Ape
거대형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 157 (15d12+60)
이동속도 40ft, 등반 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 23 (+6) 14 (+2) 18 (+4) 7 (-2) 12 (+1) 7 (-2)

기술 운동 +9, 감지 +4
감각능력 상시 감지 14
언어 －
도전지수 7 (2,900 xp)

행동
다중공격.  유인원은 주먹 공격을 2번 가합니다.

주먹.  근접 무기 공격: 명중 +9, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 22(3d10+6) 
점의 타격 피해.

바위.  장거리 무기 공격: 명중 +9, 장거리 50/100ft, 목표 하나. 
명중시: 30(7d6+6) 점의 타격 피해.

거대 전갈 Giant Scorpion
대형 야수, 성향 없음

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 52 (7d10+14)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 13 (+1) 15 (+2) 1 (-5) 9 (-1) 3 (-4)

감각능력 맹안시야 60ft, 상시 감지 9
언어 －
도전지수 3 (700 xp)

행동
다중공격.  거대 전갈은 할퀴기 2회와 독침 1회로 총 3회의 공격을 가합
니다.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d8+2)
점의 타격 피해. 목표는 붙잡힙니다. (탈출 DC 12) 전갈에게는 2개의 집게
발이 있으며, 각각 하나씩의 크리쳐를 붙잡을 수 있습니다.

독침.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 7(1d10+2)
점의 관통 피해. 목표는 DC 12의 건강 내성에 실패할 시 22(4d10)점의 독
성 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

거대 족제비 Giant Weasel
중형 야수, 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 9 (2d8)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 11 (+0) 16 (+3) 10 (+0) 4 (-3) 12 (+1) 5 (-3)

기술 감지 +3, 은신 +5
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

예리한 청각과 후각.  족제비는 청각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 판정
에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d4+3) 
점의 관통 피해.
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거대 쥐 Giant Rat
소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 7 (2d6)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 7 (-2) 15 (+2) 11 (+0) 2 (-4) 10 (+0) 4 (-3)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

예리한 후각.  쥐는 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

무리 전술.  쥐가 공격하려는 목표 근처 5ft 이내에 행동불능 상태가 아닌 
쥐의 동료가 있을 경우, 쥐는 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d4+2) 
점의 관통 피해.

거대 지네 Giant Centipede
소형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 4 (1d6+1)
이동속도 30ft, 등반 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 5 (-3) 14 (+2) 12 (+1) 1 (-5) 7 (-2) 3 (-4)

감각능력 맹안시야 30ft, 상시 감지 8
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 4(1d4+2)
점의 관통 피해. 목표는 DC 11의 건강 내성에 실패할 시 10(3d6)점의 독
성 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다. 만약 
이 독성 피해로 목표의 hp가 0 이하가 되었다면 목표는 즉시 안정화되지
만, 이후 1시간 동안 중독 상태가 됩니다. 이 중독 상태는 hp를 회복했어
도 유지됩니다. 이렇게 중독되어 있는 동안에는 마비 상태이기도 합니다

거대 해마 Giant Sea Horse
대형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 16 (3d10)
이동속도 0ft, 수영 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 15 (+2) 11 (+0) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

돌격. 해마가 한 턴에 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에게 엄니 
공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 7(2d6)점의 타격 피해를 받습
니다. 목표가 크리쳐라면, DC 11 근력 내성에 실패한 경우 넘어집니다.

수중 호흡.  해마는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1)
점의 타격 피해.

거대 해마는 때로 수중 인간형 종족들에 의해 탈것으로 쓰이곤 합
니다.

거대 하이에나 Giant Hyena
대형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 45 (6d10+12)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 2 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

광란.  하이에나가 자기 턴에 근접 공격으로 어떤 크리쳐의 hp를 0으로 
떨어트렸다면, 하이에나는 추가 행동을 써서 이동 속도의 절반까지 이동
하고 물기 공격을 1회 가할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3)
점의 관통 피해.
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거미 Spider
초소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 1(1d4-1)
이동속도 20ft, 등반 20ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 14 (+2) 8 (-1) 1 (-5) 10 (+0) 2 (-4)

기술 은신 +4
감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

거미 등반.  거미는 능력 판정 없이 어려운 표면을 포함해 벽이나 천장을 
등반할 수 있습니다.

거미줄 감각.  거미는 거미줄에 접촉해 있을 때, 그 거미줄에 접촉해 있는 
다른 크리쳐들의 위치를 정확히 알 수 있습니다.

거미줄 걷기.  거미는 거미줄로 인한 이동 제한을 무시합니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 1점의 관
통 피해. 목표는 DC 9의 건강 내성에 실패할 시 2(1d4)점의 독성 피해를 
받습니다.

검은 곰 Black Bear
중형 야수, 성향 없음 

방어도 11 (자연 갑옷)
히트 포인트 19 (3d8+6)
이동속도 40ft, 등반 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 2 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

예리한 후각.  곰은 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  곰은 물기 1회, 할퀴기 1회로 2번의 공격을 가합니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2) 
점의 관통 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(2d4+2) 
점의 참격 피해.

검치호 Saber-Toothed Tiger
대형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 52 (7d10+14)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 14 (+2) 15 (+2) 3 (-4) 12 (+1) 8 (-1)

기술 감지 +3, 은신 +6
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

예리한 후각. 호랑이는 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

급습.  검치호가 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 후 그 턴에 적을 할퀴기 
공격으로 명중시켰다면, 목표는 DC 14의 근력 내성에 실패할 시 넘어집
니다. 만약 목표가 넘어졌다면 검치호는 추가 행동으로 같은 목표에 물기 
공격을 1회 가할 수 있습니다.

행동
물기. 근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(1d10+5)
점의 관통 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 12(2d6+5)
점의 참격 피해.

게 Crab
초소형 야수, 성향 없음

방어도 11 (자연 갑옷)
히트 포인트 2 (1d4)
이동속도 20ft, 수영 20ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 11 (+0) 10 (+0) 1 (-5) 8 (-1) 2 (-4)

기술 은신 +2
감각능력 맹안시야 30ft, 상시 감지 9
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

수륙양용.  게는 공기와 수중 양쪽에서 호흡할 수 있습니다.

행동
할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +0, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 타
격 피해.
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겨울 늑대 Winter Wolf
대형 괴물류, 중립 악

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 75 (10d10+20)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 13 (+1) 14 (+2) 7 (-2) 12 (+1) 8 (-1)

기술 감지 +5, 은신 +3
피해 면역 냉기
감각능력 상시 감지 15
언어 공용어, 거인어, 겨울 늑대어
도전지수 3 (700 xp)

예리한 청각과 후각.  늑대는 청각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 
이점을 받습니다.

무리 전술.  늑대가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 아닌 
늑대의 동료가 있다면 명중 굴림에 이점을 받습니다.

눈 위장. 늑대는 눈덮힌 지형에서 민첩(은신) 판정에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 관통 피해. 목표가 크리쳐라면 DC 14의 근력 내성에 실패할 시 넘
어집니다.

냉기 브레스 (재충전 5-6).  늑대는 15ft 길이의 원뿔형 범위에 냉기를 
뿜어냅니다. 범위 내의 모든 크리쳐는 DC 12의 민첩 내성에 실패할 시 
18(4d8)점의 냉기 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 
줄어듭니다.

고블린 Goblin
소형 인간형(고블리노이드), 중립 악

방어도 15 (가죽 갑옷, 방패)
히트 포인트 7 (2d6)
이동속도 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 8 (-1)

기술 은신 +6
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 9
언어 공용어, 고블린어
도전지수 1/4 (50 xp)

재빠른 도주.  고블린은 자기 턴에 추가 행동을 사용해 퇴각이나 은신 행
동을 취할 수 있습니다.

행동
시미터.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 참격 피해.

단궁.  장거리 무기 공격: 명중 +4, 장거리 80/320ft, 목표 하나. 명중시: 
5(1d6+2)점의 관통 피해.

고블린은 작은 크기에 악랄한 인간형 종족으로 멀리 버려진 던전
이나 다른 퇴락한 곳에 자리를 잡고 살아갑니다. 이들은 개별적
으로는 약하지만 다른 크리쳐들을 괴롭히기 위해 많은 수가 모여 
함께 행동하곤 합니다.

고양이 Cat
초소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 2 (1d4)
이동속도 40ft 등반 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 3 (-4) 15 (+2) 10 (+0) 3 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3, 은신 +4
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 0 (10xp)

예리한 후각. 고양이는 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
발톱.  근접 무기 공격: +0 명중, 5ft 간격, 목표 하나. 명중시: 1점의 참
격 피해.

곤충 무리 Swarm of Insects
중형 무리(초소형 야수), 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 22 (5d8)
이동속도 20ft, 등반 20ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 3 (-4) 13 (+1) 10 (+0) 1 (-5) 7 (-2) 1 (-5)

피해 저항 타격, 관통, 참격
상태 면역 매혹, 공포, 붙잡기, 마비, 석화, 넘어짐, 포박, 충격
감각능력 맹안시야 10ft, 상시 감지 8
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

무리.  작은 곤충의 무리는 다른 크리쳐가 점유한 공간에 들어갈 수 있으
며, 다른 크리쳐 역시 무리가 점유한 공간에 들어갈 수 있습니다. 무리는 
초소형 곤충이 들어갈 수 있는 공간이라면 좁은 공간을 통해 이동할 수 
있습니다. 무리는 hp를 회복하거나 임시 hp를 얻을 수 없습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 0ft, 무리의 공간에 있는 크리쳐 하
나. 명중시: 10(4d4)점의 관통 피해. 무리의 hp가 최대hp의 절반 이하라
면 5(2d4)의 관통 피해.
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광전사 Berserker
중형 인간형(종족 무관), 혼돈 성향이면 무관

방어도 13 (하이드 아머)
히트 포인트 67 (9d8+27)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 12 (+1) 17 (+3) 9 (-1) 11 (+0) 9 (-1)

감각능력 상시 감지 10
언어 아무 언어나 한 가지 (대개 공용어)
도전지수 2 (450 xp)

무모함. 광전사는 자기 턴이 시작할 때 이번 턴 동안 모든 근접 명중 굴림
에 이점을 받으려 할 수 있습니다. 단, 그렇게 하면 자신의 다음 턴이 시작
될 때까지 광전사를 목표로 하는 모든 명중 굴림도 이점을 받게 됩니다.

행동
대도끼.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 9(1d12+3) 
점의 참격 피해

구렁이류 뱀 Constrictor Snake
대형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 13 (2d10+2)
이동속도 30ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 14 (+2) 12 (+1) 1 (-5) 10 (+0) 3 (-4)

감각능력 맹안시야 10ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/4 ( 50 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2) 
점의 관통 피해.

구울 Ghoul
중형 언데드, 혼돈 악

방어도 12
히트 포인트 22 (5d8)
이동속도 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 15 (+2) 10 (+0) 7 (-2) 10 (+0) 6 (-2)

피해 면역 독성
상태 면역 매혹, 탈진, 중독
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 공용어
도전지수 1 (200 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 9(2d6+2) 
점의 관통 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(2d4+2) 
점의 참격 피해. 목표가 크리쳐이며 엘프나 언데드가 아닐 경우, 목표는 
DC 10의 건강 내성 굴림을 굴려야 합니다. 이 내성에 실패하면 1분간 마
비 상태가 됩니다. 목표는 매번 자기 턴이 끝날 때 다시 내성 굴림을 굴릴 
수 있으며, 성공하면 효과는 종료됩니다.

면도날처럼 날카로운 이빨과 뾰족한 손톱을 지닌 구울은 인간형 
종족의 살점에 대한 굶주림에 미쳐 무리를 이루어서 밤에 돌아다
니곤 합니다.

그리폰 Griffon
대형 괴물류, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 59 (7d10+21)
이동속도 30ft, 비행 80ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 15 (+2) 16 (+3) 2 (-4) 13 (+1) 8 (-1)

기술 감지 +5
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 15
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

예리한 시각. 그리폰은 시각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  그리폰은 부리로 1회, 할퀴기 1회로 총 2회의 공격을 가합니다.

부리.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 8(1d8+4)
점의 관통 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 참격 피해.

그리폰은 사자의 근육질 몸에 독수리의 머리와 앞발, 날개를 지닌 
육식성 괴물입니다.



127
제12장:.괴물

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

그릭 Grick
중형 괴물류, 중립

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 27 (6d8)
이동속도 30ft, 등반 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 14 (+2) 11 (+0) 3 (-4) 14 (+2) 5 (-3)

피해 저항 비마법적 무기로 인한 타격/관통/참격 피해
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 12
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

바위 위장.  그릭은 바위 지형에서 민첩(은신) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  그릭은 촉수로 1회 공격을 가합니다. 공격이 명중한 경우, 그
릭은 같은 목표에게 부리로 1회 공격을 가할 수 있습니다.

촉수.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 9(2d6+2) 
점의 참격 피해.

부리.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2) 
점의 관통 피해.

이 벌레 같은 괴물은 바위투성이 동굴에 숨어들어 잠복하고 있습
니다. 먹잇감이 근처에 오면 갈고리가 돋아난 촉수를 뻗어 붙잡고 
굶주린 부리로 물어뜯어 공격하곤 합니다.

까마귀 Raven
초소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 10ft, 비행 50ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 14 (+2) 8 (-1) 2 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

흉내내기.  까마귀는 사람이 속삭이는 소리나 아기 울음소리, 동물 소리 
등 자신이 들었던 간단한 소리를 흉내낼 수 있습니다. 이 소리를 들은 크
리쳐는 DC 10의 지혜(통찰) 판정에 성공해야 가짜임을 알아차릴 수 있습
니다.

행동
부리.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 관통 
피해.

까마귀 무리 Swarm of Ravens
중형 무리(초소형 야수), 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 24 (7d8-7)
이동속도 10ft, 비행 50ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 6 (-2) 14 (+2) 8 (-1) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

기술 감지 +5
피해 저항 타격, 관통, 참격
상태 면역 매혹, 공포, 붙잡기, 마비, 석화, 넘어짐, 포박, 충격
감각능력 상시 감지 15
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

무리.  작은 까마귀 무리는 다른 크리쳐가 점유한 공간에 들어갈 수 있으
며, 다른 크리쳐 역시 무리가 점유한 공간에 들어갈 수 있습니다. 무리는 
초소형 까마귀가 들어갈 수 있는 공간이라면 좁은 공간을 통해 이동할 수 
있습니다. 무리는 hp를 회복하거나 임시 hp를 얻을 수 없습니다.

행동
부리.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 무리의 공간에 있는 크리쳐 하
나. 명중시: 7(2d6)점의 관통 피해. 무리의 hp가 최대hp의 절반 이하라
면 3(1d6)점의 관통 피해.

깨어난 나무 Awakened Tree
거대형 식물. 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 59 (7d12+14)
이동속도 20ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 6 (-2) 15 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 7 (-2)

피해 취약성 화염
피해 저항 타격, 관통
감각능력 상시 감지 10
언어 창조자가 알고 있는 언어 한 가지
도전지수 2 (450 xp)

거짓 외관. 깨어난 나무가 움직이지 않고 있으면, 보통 나무와 구분할 수 
없습니다.

행동
후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 10ft, 목표 하나. 
명중시: 14(3d6+4) 점의 타격 피해.

깨어난 나무는 보통 나무가 마법으로 깨어나 의식을 지니고 움직
이게 된 것입니다.
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깨어난 덤불 Awakened Shrub
소형 식물, 성향 없음

방어도 9
히트 포인트 10 (3d6)
이동속도 20ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 3 (-4) 8 (-1) 11 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 6 (-2)

피해 취약성 화염
피해 저항 관통
감각능력 상시 감지 10
언어 창조자가 알고 있는 언어 한 가지
도전지수 0 (10 xp)

거짓 외관.  깨어난 덤불이 움직이지 않고 있으면, 보통 덤불과 구분할 수 
없습니다. 

행동
갈퀴.  근접 무기 공격: 명중 +1, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1(1d4-1) 
점의 참격 피해.

깨어난 덤불은 보통 덤불이 마법으로 깨어나 의식을 지니고 움직
이게 된 것입니다.

그린 드래곤 성체
Young Green Dragon
대형 용족, 질서 악

방어도 18 (자연 갑옷)
히트 포인트 136 (16d10+48)
이동속도 40ft, 비행 80ft, 수영 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 12 (+1) 17 (+3) 16 (+3) 13 (+1) 15 (+2)

내성 굴림 민첩 +4, 건강 +6, 지혜 +4, 매력 +5
기술 기만 +5, 감지 +7, 은신 +4
피해 면역 독성
상태 면역 중독
감각능력 맹안시야 30ft, 암시야 120ft, 상시 감지 17
언어 공용어, 용언
도전지수 8 (3,900 xp)

수륙양용.  드래곤은 공기와 수중 양쪽에서 호흡할 수 있습니다.

행동
다중공격. 드래곤은 물기 1회, 할퀴기 2회, 총 3회 공격을 가할 수 있습니다.  

물기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 15(2d10+4) 
점의 관통 피해, 추가로 7(2d6)점의 독성 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4) 
점의 참격 피해.

독성 브레스(재충전 5-6).  드래곤은 30ft 길이의 원뿔형 범위에 독성 가
스를 뿜어냅니다. 범위 내의 모든 크리쳐는 DC 14의 건강 내성에 실패할 
시 42(12d6)점의 독성 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으
로 줄어듭니다.

참된 드래곤 중에서도 가장 교활하고 악의에 찬 것으로 알려진 그
린 드래곤들은 적들을 속이고 잘못된 정보를 주어 우위를 차지하

곤 합니다. 그린 드래곤은 둥그런 턱선과 눈가에서 시작해 척추까
지 이어지는 독특한 볏으로 인해 구분할 수 있습니다. 

낙타 Camel
대형 야수, 성향 없음

방어도 9
히트 포인트 15 (2d10+4)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 8 (-1) 14 (+2) 2 (-4) 8 (-1) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 9
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 2(1d4)점의 
타격 피해.

날뱀 Flying Snake
초소형 야수, 성향 없음

방어도 14
히트 포인트 5 (2d4)
이동속도 30ft, 비행 60ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 4 (-3) 18 (+4) 11 (+0) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

감각능력 맹안시야 10ft, 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

날아치기.  날뱀은 적의 적의 간격에서 날아서 빠져나올 때 기회공격을 유
발하지 않습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 관통 
피해. 추가로 7(3d4)점의 독성 피해.

날뱀은 밝은 색 비늘을 지닌 날개달린 뱀으로, 멀리 떨어진 정글
에 살고 있습니다.
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날아다니는 검 Flying Sword
소형 구조물, 성향 없음

방어도 17 (자연 갑옷)
히트 포인트 17 (5d6)
이동속도 0ft, 비행 50ft (부양)

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 15 (+2) 11 (+0) 1 (-5) 5 (-3) 1 (-5)

내성 굴림 민첩 +4
피해 면역 독성, 정신
상태 면역 장님, 매혹, 귀머거리, 탈진, 공포, 마비, 석화, 중독
감각능력 맹안시야 60ft(너머는 장님으로 취급), 상시 감지 7
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

반마법 영향.  검은 반마법장Antimagic Field의 영향 하에 들어가면 행
동불능 상태가 됩니다. 만약 검이 마법 무효화Dispel Magic 주문의 목표
가 되면 시전자의 주문 내성 DC를 목표로 건강 내성을 굴려 실패할 시 
1분간 무의식 상태가 됩니다.

거짓 외관. 이 검이 움직이지 않고 있으면, 보통 검과 구분할 수 없습니다.

행동
장검.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d8+1)
점의 참격 피해.

마법의 힘으로 움직이게 된 날아다니는 검은 허공을 떠다니며 마
치 부상당하지 않는 전사처럼 공격을 가해옵니다.

노새 Mule
중형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 10 (+0) 13 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

짐꾼 짐승.  노새는 적재량을 판정할 때 대형 동물로 취급합니다.

안정된 자세.  노새는 넘어지게 만드는 효과에 대한 근력과 민첩 내성에 
이점을 받습니다.

행동
발굽.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d4+2) 
타격 피해.

노틱 Nothic
중형 기괴체, 중립 악

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 45 (6d8+18)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 16 (+3) 16 (+3) 13 (+1) 10 (+0) 8 (-1)

기술 비전학 +3, 통찰 +4, 감지 +2, 은신 +5
감각능력 진시야 120ft, 상시 감지 12
언어 지하공용어
도전지수 2 (450 xp)

예리한 시각.  노틱은 시각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  노틱은 할퀴기 공격을 2회 가합니다.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d6+3)
점의 참격 피해.

부패의 시선.  노틱은 주변 30ft 내에서 자신이 볼 수 있는 크리쳐 하나
를 목표로 정합니다. 목표는 DC 12의 건강 내성에 실패할 시 마법적으로 
10(3d6)점의 사령 피해를 받습니다.

기괴한 통찰.  노틱은 30ft 내에서 자신이 볼 수 있는 크리쳐 하나를 목표
로 지정합니다. 목표의 매력(기만)과 노틱의 지혜(통찰)로 대결 판정을 
벌입니다. 만약 노틱이 승리한다면, 노틱은 목표에 대한 한 가지 사실이
나 비밀을 마법적으로 알게 됩니다. 목표가 매혹에 면역이라면 자동으로 
대결 판정에서 승리합니다.

노틱은 무시무시한 갈퀴발톱과 커다란 눈 하나를 지닌 괴물입니
다. 폭력적인 충동으로 움직이는 이 괴물들은 단지 노려보는 것만
으로 적의 살점을 썩어 들어가게 합니다.

놀 Gnoll
중형 인간형(놀), 혼돈 악

방어도 15 (통가죽 갑옷, 방패)
히트 포인트 22 (5d8)
이동속도 30ft  

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 12 (+1) 11 (+0) 6 (-2) 10 (+0) 7 (-2)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 놀어
도전지수 1/2 (100 xp)

광란.  놀이 자기 턴에 근접 공격으로 어떤 크리쳐의 hp를 0으로 떨어트
렸다면, 놀은 추가 행동을 써서 이동 속도의 절반까지 이동하고 물기 공
격을 1회 가할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 4(1d4+2)
점의 관통 피해.

창.  근접 또는 장거리 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft 또는 장거리 20/60ft, 
목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)점의 관통 피해. 만약 양손으로 잡고 근접 
공격을 했다면 6(1d8+2)점의 관통 피해.

장궁.  장거리 무기 공격: 명중 +3, 장거리 150/600ft, 목표 하나. 
명중시: 5(1d8+1)점의 관통 피해.

놀은 하이에나의 머리를 지닌 야만적인 인간형 종족으로, 아무런 
경고도 없이 공격을 가하며 희생자들을 살육하고 그 시체를 먹어 
치우곤 합니다.
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늑대 Wolf
중형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 15 (+2) 12 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

기술 감지 +3, 은신 +4
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

예리한 청각과 후각.  늑대는 청각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 
이점을 받습니다.

무리 전술.  늑대가 공격하려는 목표 근처 5ft 이내에 행동불능 상태가 아
닌 동료가 있으면, 늑대는 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(2d4+2)
점의 관통 피해. 만약 목표가 크리쳐라면, DC 11의 근력 내성 굴림에 실
패할 경우 넘어집니다.

다이어 울프 Dire Wolf
대형 야수, 성향 없음

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 37 (5d10+10)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 15 (+2) 15 (+2) 3 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3, 은신 +4
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

예리한 후각과 청각.  다이어 울프는 듣기나 후각에 관계된 지혜(감지) 판
정에 이점을 받습니다.

무리 전술.  다이어 울프가 공격하려는 목표 근처 5ft 이내에 행동불능 상태
가 아닌 동료가 있으면, 다이어 울프는 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 10(2d6+3)
점의 관통 피해. 목표가 크리쳐라면 DC 13의 근력 내성에 실패할 시 넘어
집니다.

대기 원소 Air Elemental
대형 원소, 중립

방어도 15
히트 포인트 90 (12d10+24)
이동속도 0ft, 비행 90ft (부양)

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 20 (+5) 14 (+2) 6 (-2) 10 (+0) 6 (-2)

피해 저항 번개, 천둥. 비마법적 무기에 의한 참격/관통/타격 피해
피해 면역 독성
상태 면역 탈진, 붙잡힘, 마비, 석화, 중독, 넘어짐, 포박, 무의식
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 창공어
도전지수 5 (1,800 xp)

대기 형태.  원소는 적대적 크리쳐가 점유한 공간에 들어가서 멈출 수 있
습니다. 또한 원소는 1인치 정도의 틈이 있다면 끼이지 않고 그 틈을 통
해 이동할 수 있습니다.

행동
다중공격.  원소는 후려치기 공격을 2회 가합니다.

후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +8, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 14(2d8+5)
점의 타격 피해.

회오리바람(재충전 4-6).  원소가 점유한 공간에 있는 모든 크리쳐는 
DC 13의 근력 내성에 실패할 시 15(3d8+2)점의 타격 피해를 받고 무작
위 방향으로 20ft 날아가서 넘어집니다. 던져진 목표가 벽이나 바닥 등 
단단한 물체에 충돌했다면 목표는 날아간 거리 10ft당 3(1d6)점의 타격 
피해를 받습니다. 만약 목표가 다른 크리쳐가 있는 위치로 날아갔다면 해
당 지점의 크리쳐는 DC 13의 민첩 내성에 실패할 시 충돌하여 같은 피해
를 받고 넘어집니다.
  내성 굴림에 성공하면 피해는 절반으로 줄어들고, 날아가거나 넘어지
지 않습니다.

대기 원소는 휘몰아치는 구름 형상에 희미하게 얼굴 모습을 띠고 
있습니다. 대기 원소는 스스로를 강력한 회오리로 바꿀 수 있으
며, 소용돌이를 일으켜 길을 막고 있는 자들을 날려버릴 수 있습
니다.

대머리수리 Vulture
중형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 5 (1d8+1)
이동속도 10ft, 비행 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 7 (-2) 10 (+0) 13 (+1) 2 (-4) 12 (+1) 4 (-3)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

예리한 시각과 후각.  대머리수리는 시각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 
판정에 이점을 받습니다.

무리 전술.  대머리수리가 공격하려는 목표 근처 5ft 이내에 행동불능 상
태가 아닌 대머리수리의 동료가 있을 경우, 대머리수리는 명중 굴림에 이
점을 받습니다.

행동
부리.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 2(1d4) 점
의 관통 피해.
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대지 원소 Earth Elemental
대형 원소, 중립

방어도 17 (자연 갑옷)
히트 포인트 126 (12d10+60)
이동속도 30ft, 굴착 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 20 (+5) 8 (-1) 20 (+5) 5 (-3) 10 (+0) 5 (-3)

피해 취약성 천둥
피해 저항 비마법적 무기로 인한 타격/관통/참격 피해
피해 면역 독성
상태 면역 탈진, 마비, 석화, 중독, 무의식
감각능력 암시야 60ft, 진동감지 60ft, 상시 감지 10
언어 대지어
도전지수 5 (1,800 xp)

대지 활주.  비마법적이고 비인공적인 땅이나 돌을 통해 흐르듯 이동할 수 
있습니다. 이렇게 이동하는 동안, 원소는 바닥의 물질에 영향을 주지 않
습니다.

공성 괴물.  원소는 물체나 건축물에 2배의 피해를 가합니다.

행동
다중공격.  원소는 후려치기 공격을 2회 가합니다.

후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +8, 간격 10ft, 목표 하나. 
명중시: 14(2d8+5)점의 타격 피해.

대지 원소는 걸어 다니는 언덕과 같이 묵직하며, 곤봉 같은 팔에
는 날카로운 바위들이 솟아나 있습니다. 원소의 머리와 몸통은 흙
과 돌로 이루어져 있으며, 때로 금속이나 보석, 혹은 밝은 광물 덩
어리들이 들어가기도 합니다.

도끼 부리 Axe Beak
대형 야수. 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 19 (3d10+3)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 12 (+1) 12 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

행동
부리.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d8+2) 
점의 참격 피해

도끼 부리는 날지 못하는 큰 새로, 튼튼한 다리와 무겁고 각진 부
리를 지니고 있습니다. 이 새는 성질이 더럽기로 유명합니다.

도마뱀 Lizard
초소형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 2 (1d4)
이동속도 20ft, 등반 20ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 11 (+0) 10 (+0) 1 (-5) 8 (-1) 3 (-4)

감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 9
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +0, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 관통 
피해.

도플갱어 Doppelganger
중형 괴물류(변신자), 중립

방어도 14
히트 포인트 52 (8d8+16)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 11 (+0) 18 (+4) 14 (+2) 11 (+0) 12 (+1) 14 (+2)

기술 기만 +6, 통찰 +3
상태 면역 매혹
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 11
언어 공용어
도전지수 3 (700 xp)

변신자.  도플갱어는 행동을 사용해 자신이 본 적 있는 특정한 소형 혹은 
중형 인간형 크리쳐의 모습으로 변신할 수 있습니다. 크기를 제외한 모든 
게임 자료는 어떤 형태에서돈 동일합니다. 도플갱어가 장비하거나 들고 
있는 물건은 같이 변신되지 않습니다. 도플갱어가 사망할 경우 본래 모습
으로 돌아옵니다.

매복자.  도플갱어는 전투 첫 라운드에 기습당한 목표를 공격할 때 명중 
굴림에 이점을 받습니다.

기습 공격.  어떤 크리쳐를 기습해 전투 첫 라운드에 공격을 명중시켰다
면, 목표는 추가로 10(3d6)점의 피해를 더 받습니다.

행동
다중공격.  도플갱어는 근접 공격을 2회 가합니다.

후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(1d6+4)
점의 타격 피해.

생각 읽기.  도플갱어는 주변 60ft 내의 크리쳐 하나를 정해 표면적 생각을 
마법적으로 읽습니다. 이 효과는 방벽을 뚫을 수 있지만, 3ft 두께의 나무
나 흙, 2ft 두께의 돌, 2인치 두께의 금속, 혹은 얇은 납판을 뚫을 수는 없
습니다. 목표가 범위 내에 있는 동안이라면 도플갱어는 계속 그 생각을 읽
을 수 있습니다. 이 효과는 도플갱어가 집중하는 동안 지속됩니다. (주문 
집중과 동일) 목표의 마음을 읽는 동안, 도플갱어는 목표에 대한 지혜(통
찰) 판정과 매력(기만, 위협, 설득) 판정에 이점을 받습니다.

도플갱어는 다른 인간형 종족의 모습을 취할 수 있는 교활한 변신
자로, 기만과 오도를 통해 희생자를 파멸로 이끌어 갑니다.
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독사 Poisonous Snake
초소형 야수, 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 2 (1d4)
이동속도 30ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 16 (+3) 11 (+0) 1 (-5) 10 (+0) 3 (-4)

감각능력 맹안시야 10ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 관통 
피해. 목표가 DC 10의 건강 내성에 실패할 시 5(2d4)점의 독성 피해를 
받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

독사 무리 Swarm of Poisonous Snakes
중형 무리(초소형 야수), 성향 없음

방어도 14
히트 포인트 36 (8d8)
이동속도 30ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 8 (-1) 18 (+4) 11 (+0) 1 (-5) 10 (+0) 3 (-4)

피해 저항 타격, 관통, 참격
상태 면역 매혹, 공포, 붙잡기, 마비, 석화, 넘어짐, 포박, 충격
감각능력 맹안시야 10ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

무리.  작은 야수들의 무리는 다른 크리쳐의 공간에 들어갈 수 있으며, 다
른 크리쳐들 역시 무리가 점유한 공간에 들어갈 수 있습니다. 무리는 초
소형 뱀이 들어갈 수 있는 공간이라면 좁은 공간에도 들어갈 수 있습니
다. 무리는 hp를 회복하거나 임시 hp를 얻을 수 없습니다.

행동
물기. 근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 0ft, 무리의 공간에 들어간 크리쳐 하
나. 명중시: 7(2d6)점의 관통 피해. 무리의 hp가 절반 이하라면 3(1d6)점
의 관통 피해. 목표는 DC 10의 건강 내성에 실패할 시 14(4d6)점의 독성 
피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

독수리 Eagle
소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 3 (1d6)
이동속도 10ft, 비행 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 6 (-2) 15 (+2) 10 (+0) 2 (-4) 14 (+2) 7 (-2)

기술 감지 +4
감각능력 상시 감지 14
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

예리한 시각. 독수리는 시각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
발톱.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d4+2) 
점의 참격 피해.

레드 드래곤 원숙체
Adult Red Dragon
거대형 용족, 혼돈 악

방어도 19 (자연 갑옷)
히트 포인트 256 (19d12+133)
이동속도 40ft, 등반 40ft, 비행 80ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 27 (+8) 10 (+0) 25 (+7) 16 (+3) 13 (+1) 21 (+5)

내성 굴림 민첩 +6, 건강 +13, 지혜 +7, 매력 +11
기술 감지 +13, 은신 +6
피해 면역 화염
감각능력 맹안시야 60ft, 암시야 120ft, 상시 감지 23
언어 공용어, 용언
도전지수 17 (18,000 xp)

전설적 저항력 (3/일).  드래곤이 내성에 실패한 경우, 이 능력을 1회 소
비하고 대신 성공한 것으로 할 수 있습니다.

행동
다중공격.  드래곤은 먼저 공포스러운 존재감을 사용할 수 있습니다. 그런 
다음 물기 1회, 할퀴기 2회, 총 3회의 공격을 가할 수 있습니다.

물기. 근접 무기 공격: 명중 +14, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 19(2d10+8) 
점의 관통 피해, 추가로 7(2d6)점의 화염 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: 명중 +14, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 15(2d6+8) 
점의 참격 피해.

꼬리. 근접 무기 공격: 명중 +14, 간격 15ft, 목표 하나. 명중시: 17(2d8+8) 
점의 타격 피해.

공포스러운 존재감.  드래곤으로부터 120ft 내에 있는 크리쳐들 중 드래
곤이 선택한 크리쳐들 모두는 DC 19의 지혜 내성 굴림에 실패할 시 1분
간 공포 상태가 됩니다. 공포 상태의 크리쳐들은 매번 자기 턴이 끝날 때 
다시 내성 굴림을 굴릴 수 있으며, 성공시에는 효과가 종료됩니다. 내성 
굴림에 성공하였다면, 해당 크리쳐는 이후 24시간 동안 해당 드래곤의 
공포스러운 존재감에 면역을 얻게 됩니다.

화염 브레스(재충전 5-6).  드래곤은 60ft 길이의 원뿔형 범위에 화염을 
뿜어냅니다. 범위 내의 모든 크리쳐는 DC 21의 민첩 내성에 실패할 시 
63(18d6)점의 화염 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 
줄어듭니다.

전설적 행동
드래곤은 아래의 선택지 중에서 3회의 전설적 행동을 취할 수 있습니다. 
전설적 행동은 동시에 한 가지만 취할 수 있으며, 오로지 다른 크리쳐의 
턴이 끝날 때만 사용할 수 있습니다. 드래곤은 자기 턴이 시작할 때 사용
한 전설적 행동 횟수를 모두 회복합니다.

탐지. 드래곤은 지혜(감지) 판정을 합니다.
꼬리 공격. 드래곤은 꼬리 공격을 1회 가합니다.
날개 공격 (행동 2회 소모). 드래곤은 날개를 휘둘러 칩니다. 드래곤으로

부터 10ft 내에 있는 모든 크리쳐들은 DC 22의 민첩 내성에 실패할 시 
15(2d6+8)점의 타격 피해를 받고 넘어집니다. 드래곤은 이 공격을 가
한 다음 자신의 비행 이동 속도 절반만큼 비행해 이동할 수 있습니다.
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레드 드래곤 주변에는 유황과 초석의 냄새가 가득합니다. 뒤로 굽
어 자라난 뿔과 등골에 돋아난 프릴로 레드 드래곤의 모습을 쉽게 
알아볼 수 있습니다. 숨을 내쉴 때마다 연기가 흘러나오며, 눈은 
분노의 불길로 이글거립니다.

레드 드래곤의 본거지
레드 드래곤은 높은 산이나 언덕에 보금자리를 마련하고 눈이 덮
인 봉우리 근처 동굴, 혹은 과거 드워프들이 살던 요새나 버려진 
광산에 자리를 잡기도 합니다. 화산 동굴이나 지열 활동이 활발하
게 벌어지는 지역은 레드 드래곤이 가장 좋아하는 곳이며, 이는 
이글거리는 열이나 화산의 가스들이 침입자들을 격퇴하는 위험  
요소가 되어 드래곤이 잠잘 때 주변을 보호해 주기 때문입니다.

레드 드래곤이 일단 보물 더미를 본거지 깊숙한 곳에 튼튼히 
방비해 놓았다면, 이후 대부분의 시간을 산 밖에서 보냅니다. 레
드 드래곤에게 있어서 세상의 높은 위치에 있다는 것은 자신이 
지배하는 아랫것들을 내려다볼 수 있는 왕좌에 있는 것과 마찬가
지입니다. 자신이 지배하는 영역이 넓어질수록, 더 높은 자리를 
바라게 될 것입니다.

복잡한 본거지 구조 곳곳에는 하수인들이 드래곤의 권력을 나타
내는 기념비를 세우곤 합니다. 드래곤이 얼마나 많은 적을 죽였는
지, 얼마나 많은 나라를 파괴하고 정복했는지 보여주는 것입니다.

본거지 행동
드래곤의 본거지는 우선권 순서 20에서 아래 효과 중 한 가지를 
본거지 행동으로 발동합니다.(비길 경우 항상 지는 것으로 취급) 
드래곤은 한 가지 효과를 연달아 두 라운드 사용할 수 없습니다.

• 120ft 내에서 드래곤이 볼 수 있는 한 지점을 중심으로 용암이 
솟아오릅니다. 5ft 반경에 20ft 높이까지 치솟아 오르는 분출이 
일어나며, 그 범위 내에 있는 모든 크리쳐는 DC 15의 민첩 내
성 굴림에 실패할 시 21(6d6)점의 화염 피해를 받습니다. 내성
에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

• 드래곤을 중심으로 60ft 반경에 진동이 일어나며 땅이 흔들립
니다. 드래곤을 제외하고 해당 범위에서 땅에 서 있는 모든 크
리쳐는 DC 15의 민첩 내성 굴림에 실패할 시 넘어집니다.

• 120ft 내에서 드래곤이 볼 수 있는 한 지점을 중심으로 20ft 반
경에 화산 가스가 모여듭니다. 이 구체는 모서리를 돌아 퍼져 
나가며, 이 지역은 가볍게 가려진 지역이 됩니다. 이 가스는 다
음 라운드의 우선권 20까지 남아 있습니다. 이 구름 내에서 자
기 턴을 시작하는 모든 크리쳐는 DC 13의 건강 내성에 실패할 
시 자기들의 다음 턴이 끝날 때까지 중독 상태가 됩니다. 이 방
식으로 중독된 동안에는 행동불능에 빠집니다.

지역 효과
전설적인 레드 드래곤의 본거지 주변은 드래곤의 마법으로 인해 
뒤틀리며, 아래 효과 중 한 가지 이상이 나타나게 됩니다.

• 드래곤의 본거지 주변 6마일 이내에는 작은 지진이 수시로 일
어나게 됩니다.

• 드래곤의 본거지 주변 1마일 이내의 물은 마법적으로 따뜻해
지며, 유황으로 오염됩니다.

• 드래곤의 본거지 주변 1마일 이내에 있는 바위 균열은 화염계
로 향하는 포탈이 되며, 불의 원소에 속하는 크리쳐들이 근처
에 자리를 잡게 됩니다.

만약 드래곤이 죽으면, 이 효과들은 1d10일 이내에 서서히 사라
지게 됩니다.

리저드포크 Lizardfolk
중형 인간형(리저드포크), 중립

방어도 15 (자연 갑옷, 방패)
히트 포인트 22 (4d8+4)
이동속도 30ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 10 (+0) 13 (+1) 7 (-2) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3, 은신 +4, 생존 +5
감각능력 상시 감지 13
언어 용언
도전지수 1/2 (100 xp)

숨 참기.  리저드포크는 15분 동안 숨을 참을 수 있습니다.

행동
다중공격.  리저드포크는 서로 다른 무기를 이용해 근접 공격을 2회 가할 
수 있습니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 관통 피해.

무거운 곤봉.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 
명중시: 5(1d6+2)점의 타격 피해.

투창.  근접 또는 장거리 무기 공격:  명중 +4, 간격 5ft 또는 장거리 
30/120ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)점의 관통 피해.

가시 방패.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 관통 피해.

리저드포크는 원시적인 파충류 인간형 종족으로 늪이나 정글에
서 살아갑니다. 이들은 자신들의 터전을 격렬하게 보호하며, 생존
에 필요하다면 무엇이든 주저없이 죽이고 무슨 짓이든 할 수 있는 
종족으로 알려져 있습니다.

마스티프 Mastiff
중형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 5 (1d8+1)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 14 (+2) 12 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

예리한 청각과 후각.  마스티프는 청각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 판
정에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1) 
점의 관통 피해. 목표가 크리쳐라면, 목표는 DC 11의 근력 내성에 실패
할 시 넘어지게 됩니다.

마스티프는 충성심과 날카로운 감각으로 유명하며, 인간형 종족
들이 주로 사냥개로 키우곤 합니다.
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매 Hawk
초소형 야수, 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 10ft, 비행 60ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 5 (-3) 16 (+3) 8 (-1) 2 (-4) 14 (+2) 6 (-2)

기술 감지 +4
감각능력 상시 감지 14
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

예리한 시각.  매는 시각과 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
발톱.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 참격 
피해.

매머드 Mammoth
거대형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 126 (11d12+55)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 24 (+7) 9 (-1) 21 (+5) 3 (-4) 11 (+0) 6 (-2)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 6 (2,300 xp)

짓밟는 돌격.  매머드가 한 턴에 최소 20ft 이상을 직선으로 이동하여 목
표에게 들이받기 공격을 명중시켰다면, 목표는 DC 18의 근력 내성에 실
패할 시 넘어집니다. 목표가 넘어졌다면, 매머드는 추가 행동으로 짓밟기 
공격을 1회 가할 수 있습니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +10, 간격 10ft, 목표 하나. 
명중시: 25(4d8+7)점의 관통 피해.

짓밟기.  근접 무기 공격: 명중 +10, 간격 5ft, 넘어진 크리쳐 하나. 
명중시: 29(4d10+7)점의 타격 피해.

매머드는 두꺼운 가죽과 길다란 엄니를 지닌 코끼리와 유사한 크
리쳐입니다.

맨티코어 Manticore
대형 괴물류, 질서 악

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 68 (8d10+24)
이동속도 30ft, 비행 50ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 16 (+3) 17 (+3) 7 (-2) 12 (+1) 8 (-1)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 11
언어 공용어
도전지수 3 (700 xp)

꼬리 가시 재성장.  맨티코어는 24개의 꼬리 가시를 지니고 있습니다. 사
용한 꼬리 가시들은 긴 휴식을 마칠 때 다시 자라납니다.

행동
다중공격.  맨티코어는 근접하여 물기 1회, 할퀴기 2회, 혹은 장거리에서 
꼬리 가시 3회로 총 3회의 공격을 가합니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(1d8+3)
점의 관통 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d6+3)
점의 참격 피해.

꼬리 가시.  장거리 무기 공격: 명중 +5, 장거리 100/200ft, 목표 하나. 명
중시: 7(1d8+3)점의 관통 피해.

맨티코어는 어렴풋이 인간처럼 보이는 머리에 사자의 몸통을 지
니고 있으며, 드래곤 같은 날개를 지니고 있습니다. 맨티코어의 
길다란 꼬리 끝에는 치명적인 가시들이 달려 있으며, 멀리 떨어진 
거리에서도 가시를 날려 먹이를 꿰뚫어버리곤 합니다.
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메두사 Medusa
중형 괴물류, 질서 악

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 127 (17d8+51)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 15 (+2) 16 (+3) 12 (+1) 13 (+1) 15 (+2)

기술 기만 +5, 통찰 +4, 감지 +4, 은신 +5
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 14
언어 공용어
도전지수 6 (2,300 xp)

석화의 응시.  메두사는 자기 주변 30ft 내에서 턴을 시작하는 크리쳐가 
있을 경우, 자신이 행동불능 상태가 아니고 서로를 볼 수 있다면 그 크리
쳐를 석화하려 시도할 수 있습니다. 목표는 DC 14의 건강 내성에 실패할 
시 포박 상태가 되어 마법적으로 석화하기 시작합니다. 만약 목표가 이 
내성 굴림에 5 이상의 차이로 실패했다면 즉시 석화합니다. 포박 상태가 
된 크리쳐는 자기 턴이 끝날 때 다시 내성 굴림을 굴려야 하며, 이때 성공
하면 효과는 종료됩니다. 그러나 두 번째 내성에도 실패하면 완전히 석화
하여 상급 회복Greater Restoration 주문 등으로 해소할 때까지 석화된 
채로 있게 됩니다. 
  크리쳐는 기습당한 것이 아닌 한 자기 턴이 시작할 때 눈길을 돌리겠다고 
선언하여 내성 굴림을 피할 수 있습니다. 그렇게 눈길을 돌린다면 해당 크리
쳐는 자신의 다음 턴이 끝날 때까지 메두사를 볼 수 없습니다. 만약 해당 크
리쳐가 잠깐이라도 메두사와 마주본다면 즉시 내성 굴림을 굴려야 합니다. 
  만약 메두사가 밝은 빛 환경에 있을 때 30ft 내에 반사되는 표면이 있
다면 메두사 역시 자신의 모습을 비쳐보고 스스로에게 석화의 응시를 사
용하게 됩니다.

행동
다중공격.  메두사는 뱀 머리카락으로 1회, 소검으로 2회씩 근접 공격을 
3회 가합니다. 혹은 장궁으로 장거리 공격을 2회 가할 수도 있습니다.

뱀 머리카락.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 
4(1d4 +2)점의 관통 피해. 추가로 14(4d6)점의 독성 피해.

소검.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 관통 피해.

장궁.  장거리 무기 공격: 명중 +5, 장거리 150/600ft, 목표 하나. 명중시: 
6(1d8+2)점의 관통 피해. 추가로 7(2d6)점의 독성 피해.

무시무시한 저주를 받아 머리카락이 뱀으로 변한 메두사는 타락
과 저주의 힘을 받아 단지 응시하는 것만으로 상대를 돌로 바꿔버
릴 수 있습니다. 

멧돼지 Boar
중형 야수, 성향 없음

방어도 11 (자연 갑옷)
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 11 (+0) 12 (+1) 2 (-4) 9 (-1) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 9
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

돌격. 멧돼지가 한 턴에 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에게 엄
니 공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 3(1d6)점의 참격 피해를 받
습니다. 목표가 크리쳐라면, DC 11의 근력 내성에 실패할 시 넘어집니다.

끈질김(짧은/긴 휴식 후 재충전됨).  멧돼지가 피해를 받아 hp가 0으로 
떨어졌다면, 한 번에 8점 이상의 피해를 받은 것이 아닌 한 hp 1점은 남
게 됩니다.

행동
엄니.  근접 무기 공격: +3 명중, 5ft 간격, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1) 
참격 피해.

문어 Octopus
소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 3 (1d6)
이동속도 5ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 4 (-3) 15 (+2) 11 (+0) 3 (-4) 10 (+0) 4 (-3)

기술 감지 +2, 은신 +4
감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 12
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

숨 참기.  문어는 물 밖에 나와도 30분 동안 숨을 참을 수 있습니다.

수중 은폐.  문어는 물속에 있을 때 민첩(은신) 판정에 이점을 받습니다. 

수중 호흡.  문어는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

행동
촉수.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 타격 
피해. 목표가 크리쳐라면 붙잡힙니다. (탈출 DC 10) 붙잡힌 크리쳐는 포
박 상태이며, 문어가 크리쳐 하나를 붙잡고 있을 때는 다른 목표에게 촉
수 공격을 가할 수 없습니다.

먹구름(짧은/긴 휴식 이후 충전됨). 문어는 수중에 있을 때 주변 5ft 반경
으로 먹물 구름을 퍼트립니다. 이 지역은 1분간 심하게 가려진 지역이 되
며, 그 이전에도 물살이 급하다면 흩어질 수 있습니다. 먹물을 퍼트린 다
음 문어는 추가 행동을 사용해 질주 행동을 취할 수 있습니다.
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물의 원소 Water Elemental
대형 원소, 중립

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 114 (12d10+48)
이동속도 30ft, 수영 90ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 14 (+2) 18 (+4) 5 (-3) 10 (+0) 8 (-1)

피해 저항 산성, 비마법적 무기에 의한 타격/관통/참격 피해
피해 면역 독성
상태 면역 탈진, 붙잡힘, 마비, 석화, 중독, 넘어짐, 포박, 무의식
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 수중어
도전지수 5 (1,800 xp)

물 형태.  원소는 적대적 크리쳐가 점유한 공간에 들어가서 멈출 수 있습
니다. 또한 원소는 1인치 정도의 틈이 있다면 끼이지 않고 그 틈을 통해 
이동할 수 있습니다.

얼어붙음. 원소는 냉기 피해를 받으면 부분적으로 얼어붙게 됩니다. 이 경
우, 원소는 자신의 다음 턴이 끝날 때까지 이동 속도가 20ft 감소합니다.

행동
다중공격.  원소는 후려치기 공격을 2회 가합니다.

후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 13(2d8+4)
점의 타격 피해.

휩쓸기 (재충전 4-6). 원소가 점유한 공간에 있는 모든 크리쳐는 DC 15의 
근력 내성에 실패할 시 13(2d8+4)점의 타격 피해를 받습니다. 또한 대형 크
기 이하의 크리쳐는 붙잡힌 상태가 됩니다. (탈출 DC 14) 이렇게 붙잡힌 크
리쳐는 포박 상태이며 물 속에서 호흡할 수 없는 한, 숨을 쉴 수 없습니다.
  원소는 대형 크리쳐 하나 또는 중형 이하 크기 크리쳐 둘 까지를 동시에 
휩쓸 수 있습니다. 원소 주변 5ft 내의 크리쳐는 행동을 사용해 DC 14의 
근력 판정에 성공할 시 휩쓸린 크리쳐를 무사히 밖으로 끌어낼 수 있습
니다.

수중계에서 소환되어 나타나는 물의 원소는 땅 위로 밀려오는 파
도 같은 모습을 하고 있습니다. 물의 원소는 마주치는 적은 무엇
이든 휩쓸어 집어 삼킬 수 있습니다.

미노타우르스 Minotaur
대형 괴물류, 혼돈 악

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 76 (9d10+27)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 11 (+0) 16 (+3) 6 (-2) 16 (+3) 9 (-1)

기술 감지 +7
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 17
언어 심연어
도전지수 3 (700 xp)

돌격.  미노타우르스가 한 턴에 최소 10ft 이상 직선으로 이동한 직후 적
에게 들이받기 공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 9(2d8)점의 관
통 피해를 받습니다. 목표가 크리쳐라면, DC 14의 근력 내성에 실패한 
경우 10ft 멀리 밀려나고 넘어집니다.

미궁 기억력.  미노타우르스는 자신이 지나온 길을 완벽하게 기억할 수 있
습니다.

무모함.  미노타우르스는는 자기 턴이 시작할 때 이번 턴 동안 모든 근접 
명중 굴림에 이점을 받으려 할 수 있습니다. 단, 그렇게 하면 자신의 다음 
턴이 시작될 때까지 미노타우르스를 목표로 하는 모든 명중 굴림도 이점
을 받게 됩니다.

행동
대도끼.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 17(2d12+4)
점의 참격 피해.

들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 13(2d8+4)
점의 관통 피해.

쓰러트린 적의 피로 얼룩진 두터운 가죽을 지닌 미노타우르스는 
거대한 황소 머리를 지닌 인간형 종족으로, 전투에 들어서면 문명 
종족들 모두가 두려움에 떨게 하는 사나운 함성을 내지릅니다.

미이라 Mummy
중형 언데드, 질서 악

방어도 11 (자연 갑옷) 
히트 포인트 58 (9d8+18)
이동속도 20ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 8 (-1) 15 (+2) 6 (-2) 10 (+0) 12 (+1)

내성 굴림 지혜 +2
피해 취약성 화염
피해 저항 비마법적 무기에 의한 타격/관통/참격 피해
피해 면역 사령, 독성
상태 면역 매혹, 탈진, 공포, 마비, 중독
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 생전에 알았던 언어 전부
도전지수 3 (700 xp)

행동
다중공격.  미이라는 공포의 시선을 사용하고, 부패의 주먹으로 1회 공격
합니다.

부패의 주먹.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 
10(2d6+3)점의 타격 피해. 추가로 10(3d6)점의 사령 피해. 목표가 크리쳐
라면 DC 12의 건강 내성에 실패할 시 미이라 부패의 저주를 받습니다. 저주
받은 목표는 hp를 회복할 수 없으며, 매번 24시간이 지날 때마다 최대hp가 
10(3d6)점씩 줄어듭니다. 만약 이 저주로 인해 목표의 최대hp가 0 이하로 떨
어졌다면 목표는 사망하며, 시체는 먼지가 되어 흩어집니다. 이 저주는 저주 
해제Remove Curse 주문이나 유사한 마법으로 해소할 때까지 유지됩니다. 

공포의 시선.  미이라는 60ft 내에서 자신이 볼 수 있는 크리쳐 하나를 목
표로 정합니다. 만약 목표 역시 미이라를 볼 수 있다면, 목표는 이 마법에 
대해 DC 11의 지혜 내성을 굴려 실패할 시 미이라의 다음 턴이 끝날 때
까지 공포 상태가 됩니다. 만약 목표가 이 내성에 5 이상의 차이로 실패
했다면, 목표는 또한 같은 지속시간 동안 마비 상태에도 걸립니다. 목표
가 내성에 성공했다면 이후 24시간 동안 모든 미이라가 사용하는 공포의 
시선에 대해 면역을 얻습니다. (미이라 군주의 시선은 예외입니다)

어둠의 매장 의식을 통해 수의에 감싸인 채 되살아나는 미이라는 
버려진 신전이나 무덤 속에서 잠들어 있다가 자신들의 영원한 잠
을 방해하는 자가 다가오면 무엇이든 죽여 없애 버립니다.
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바실리스크 Basilisk
중형 괴물류, 성향 없음

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 52 (8d8+16)
이동속도 20ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 8 (-1) 15 (+2) 2 (-4) 8 (-1) 7 (-2)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 9
언어 －
도전지수 3 (700 xp)

석화의 응시.  바실리스크는 자기 주변 30ft 내에서 턴을 시작하는 크리쳐
가 있을 경우, 자신이 행동불능 상태가 아니고 서로를 볼 수 있다면 그 크
리쳐를 석화하려 시도할 수 있습니다. 목표는 DC 12의 건강 내성에 실패
할 시 포박 상태가 되어 마법적으로 석화하기 시작합니다. 이렇게 포박 
상태가 된 크리쳐는 자기 턴이 끝날 때 다시 내성 굴림을 굴려야 하며, 이
때 성공하면 효과는 종료됩니다. 그러나 두 번째 내성에도 실패하면 완전
히 석화하여 상급 회복Greater Restoration 주문 등으로 해소할 때까지 
석화된 채로 있게 됩니다.
  크리쳐는 기습당한 것이 아닌 한 자기 턴이 시작할 때 눈길을 돌리겠다
고 선언하여 내성 굴림을 피할 수 있습니다. 그렇게 눈길을 돌린다면 해
당 크리쳐는 자신의 다음 턴이 끝날 때까지 바실리스크를 볼 수 없습니
다. 만약 해당 크리쳐가 잠깐이라도 바실리스크와 마주본다면 즉시 내성 
굴림을 굴려야 합니다.
  만약 바실리스크가 밝은 빛 환경에 있을 때 30ft 내에 반사되는 표면이 
있다면 바실리스크 역시 자신의 모습을 비쳐보고 스스로에게 석화의 응
시를 사용하게 됩니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3)
점의 관통 피해. 추가로 7(2d6)점의 독성 피해.

바실리스크는 여러 개의 다리가 달린 파충류 괴물로, 응시하여 먹
이를 석화시키는 힘을 지니고 있습니다. 바실리스크는 단단한 턱
으로 이 바위를 씹어먹고, 위장 속에서 다시 살아있는 살점으로 
바꾼다고 합니다.

바위 골렘 Stone Golem
대형 구조물, 성향 없음

방어도 17 (자연 갑옷)
히트 포인트 178 (17d10+85)
이동속도 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 22 (+6) 9 (-1) 20 (+5) 3 (-4) 11 (+0) 1 (-5)

피해 면역 독성, 정신, 아다만틴이 아니며 비마법적 공격에 의한 타격/참격/관
통 피해

상태 면역 매혹, 탈진, 공포, 마비, 석화, 중독
감각능력 암시야 120ft, 상시 감지 10
언어 제작자의 말을 알아듣지만 말할 수는 없음
도전지수 10 (5,900 xp)

형체 불변.  골렘은 형태를 변화시키는 모든 주문과 효과에 면역입니다.

마법 저항.  골렘은 주문과 기타 마법적 효과에 대한 내성에 이점을 받습
니다.

마법 무기.  골렘의 무기는 마법 무기로 취급합니다.

행동
다중공격.  골렘은 두 번의 근접 공격을 가합니다.

후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +10, 간격 5ft, 목표 하나.  
명중시: 19(3d8 +6) 점의 타격 피해.

감속 (재충전 5-6).  골렘은 주변 10ft 이내에서 자신이 볼 수 있는 크리쳐
들을 원하는 만큼 목표로 선택해 감속시킵니다. 각각의 목표는 DC 17의 지
혜 내성 굴림을 굴려 실패할 시 반응행동을 사용할 수 없고, 이동속도가 
절반으로 줄어들며, 턴 당 1회만 공격을 가할 수 있게 됩니다. 또한 목표
는 자기 턴에 행동과 추가 행동 중 하나만을 행할 수 있습니다. 이 효과는 
1분간 지속되며, 매번 자기 턴이 끝날 때 다시 내성을 굴려 성공할 시 효
과를 종료시킬 수 있습니다.

바위 골렘은 바위를 깎아 만들어진 커다란 석상이 마법에 걸려 움
직이는 것처럼 생겼습니다. 다른 골렘들과 마찬가지로, 바위 골렘 
역시 보통 무기나 주문들에는 거의 영향을 받지 않습니다.

박쥐 Bat
초소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 5ft, 비행 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 15 (+2) 8 (-1) 2 (-4) 12 (+1) 4 (-3)

감각능력 맹안시야 60ft, 상시 감지 11
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

반향감지.  박쥐는 귀머거리 상태가 되면 맹안시야를 잃어버립니다.

예리한 청각.  박쥐는 청각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +0, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 1점의 관
통 피해.
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박쥐 무리 Swarm of Bats
중형 무리(초소형 야수), 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 22 (5d8)
이동속도 0ft, 비행 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 5 (-3) 15 (+2) 10 (+0) 2 (-4) 12 (+1) 4 (-3)

피해 저항 타격, 관통, 참격
상태 면역 매혹, 공포, 붙잡기, 마비, 석화, 넘어짐, 포박, 충격
감각능력 맹안시야 60ft, 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

반향감지. 박쥐 무리는 귀머거리 상태가 되면 맹안시야를 잃어버립니다.

예리한 청각.  박쥐 무리는 청각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습
니다.

무리.  작은 박쥐들 무리는 다른 크리쳐가 점유한 공간에 들어갈 수 있으
며, 다른 크리쳐 역시 무리가 점유한 공간에 들어갈 수 있습니다. 무리는 
초소형 박쥐가 들어갈 수 있는 공간이라면 좁은 공간을 통해 이동할 수 
있습니다. 무리는 hp를 회복하거나 임시 hp를 얻을 수 없습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 0ft, 무리의 공간에 들어간 크리쳐 
하나. 명중시: 5(2d4)점의 관통 피해. 무리의 hp가 최대hp의 절반 이하
라면 2(1d4)의 관통 피해.

밴시 Banshee
중형 언데드, 혼돈 악

방어도 12
히트 포인트 58 (13d8)
이동속도 0ft, 비행 40ft (부양)

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 1 (-5) 14 (+2) 10 (+0) 12 (+1) 11 (+0) 17 (+3)

내성 굴림 지혜 +2, 매력 +5
피해 저항 산성, 화염, 번개, 천둥. 비마법적 무기에 의한 타격/관통/참격
피해 면역 냉기, 사령, 독성
상태 면역 매혹, 탈진, 공포, 붙잡기, 마비, 석화, 중독, 넘어짐, 포박
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 공용어, 엘프어
도전지수 4 (1,100 xp)

생명 탐지.  밴시는 5마일 이내에 있는 언데드나 구조물을 제외한 크리쳐
들의 존재를 마법적으로 감지할 수 있습니다. 밴시는 이러한 생명체들의 
방향을 알 수는 있지만, 정확한 위치까지는 바로 파악할 수 없습니다. 

비실체 이동.  밴시는 다른 크리쳐나 물체가 점유한 공간을 어려운 지형처
럼 취급해 이동할 수 있습니다. 물체가 점유한 칸에서 자기 턴을 종료하
는 경우, 밴시는 5(1d10)점의 역장 피해를 받습니다.

행동
부패의 접촉.  근접 주문 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 
12(3d6+2)점의 사령 피해.

공포스러운 형상.  밴시 주변 60ft 내의 언데드가 아닌 크리쳐는 모두 밴
시의 모습을 볼 때 DC 13의 지혜 내성을 굴리며, 실패하면 1분간 공포 
상태가 됩니다. 이 공포 상태의 크리쳐는 매번 자기 턴이 끝날 때 다시 
내성을 굴릴 수 있지만, 시야에 밴시가 있을 때에는 내성에 불리점이 가
해집니다. 만약 목표가 내성에 성공하면 효과는 종료되며, 목표는 이후 
24시간 동안 밴시의 공포스러운 형상에 면역을 얻습니다.

통곡(1회/일).  밴시는 통한에 찬 통곡을 터트립니다. 이 통곡은 햇빛이 
닿지 않는 곳에서만 터트릴 수 있습니다. 통곡은 구조물과 언데드에게는 
아무 영향도 없습니다. 밴시 주변 30ft 내에서 통곡을 들은 모든 크리쳐
는 DC 13의 건강 내성에 실패할 시 hp가 0으로 떨어집니다. 내성에 성
공한 크리쳐는 10(3d6)점의 정신 피해를 받습니다.

밴시는 죽은 여성 엘프의 영혼이 변해 만들어집니다. 은은하게 빛
나는 유령 같은 형체를 띠고 있으며, 생전 모습과 유사한 흐릿한 
모습으로 나타납니다. 밴시의 얼굴은 헝클어진 머리카락으로 가
려져 있고, 몸 주변은 생전의 넝마가 펄럭입니다.

버그베어 Bugbear
중형 인간형(고블리노이드), 혼돈 악

방어도 16 (통가죽 갑옷, 방패)
히트 포인트 27 (5d8+5)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 14 (+2) 13 (+1) 8 (-1) 11 (+0) 9 (-1)

기술 은신 +6, 생존 +2
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 공용어, 고블린어
도전지수 1 (200 xp)

야만스러움.  버그베어가 가하는 근접 공격은 명중시 피해에 추가로 주사
위 하나가 늘어납니다. (이미 적용됨.)

기습 공격.  만약 버그베어가 어떤 크리쳐를 기습해 전투 첫 라운드에 공
격을 명중시켰다면, 목표는 추가로 7(2d6)점의 피해를 더 받습니다.

행동
모닝스타. 근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d8+2)
점의 관통 피해.

투창.  근접 또는 장거리 무기 공격:  명중 +4, 간격 5ft 또는 장거리 
30/120ft, 목표 하나. 명중시: 근접 공격 시에는 9(2d6+2)점의 관통 피
해, 원거리 공격 시에는 5(1d6+2)점의 관통 피해.

버그베어는 털복숭이 인간형 크리쳐로, 전투와 분쟁을 위해 태어
난 존재입니다. 이들은 약탈과 사냥으로 먹고 살지만, 특히 매복
하는 것을 좋아하고 적들의 세력이 강하면 주저없이 도망가곤 합
니다.
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범고래 Killer Whale
거대형 야수, 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 90 (12d12+12)
이동속도 0ft, 수영 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 10 (+0) 13 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 맹안시야 120ft, 상시 감지 13
언어 －
도전지수 3 (700 xp)

반향감지.  고래는 귀머거리 상태가 되면 맹안시야를 잃어버립니다.

숨 참기.  고래는 30분 동안 숨을 참을 수 있습니다.

예리한 청각.  고래는 청각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 21(5d6+4) 
점의 관통 피해.

부엉이 Owl
초소형 야수, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 5ft, 비행 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 3 (-4) 13 (+1) 8 (-1) 2 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3, 은신 +3
감각능력 암시야 120ft, 상시 감지 13
언어 －.
도전지수 0 (10 xp)

날아치기.  부엉이는 적의 간격에서 날아서 빠져나올 때 기회공격을 유발
하지 않습니다.

예리한 청각과 시각.  부엉이는 청각이나 시각에 관계된 지혜(감지) 판정
에 이점을 받습니다.

행동
발톱. 근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 참격 피해.

북극곰 Polar Bear
대형 야수, 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 42 (5d10+15)
이동속도 40ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 20 (+5) 10 (+0) 16 (+3) 2 (-4) 13 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

예리한 후각.  곰은 후각과 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  곰은 물기 1회, 할퀴기 1회씩 2번의 공격을 가합니다.

물기.  근접 무기 공격: +7 명중, 5ft 간격, 목표 하나. 명중시: 9(1d8+5) 
점의 관통 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: +7 명중, 5ft 간격, 목표 하나. 명중시: 12(2d6+5) 
점의 참격 피해. 

불의 원소 Fire Elemental
대형 원소, 중립

방어도 13
히트 포인트 102 (12d10+36)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 17 (+3) 16 (+3) 6 (-2) 10 (+0) 7 (-2)

피해 저항 비마법적 무기에 의한 타격/관통/참격 피해
피해 면역 독성
상태 면역 탈진, 붙잡힘, 마비, 석화, 중독, 넘어짐, 포박, 무의식
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 화염어
도전지수 5 (1,800 xp)

화염 형태.  원소는 1인치 정도의 틈이 있다면 끼이지 않고 이동할 수 있
습니다. 원소에 접촉하거나 주변 5ft 내에서 근접 공격을 명중시킨 크리
쳐는 매번 5(1d10)점의 화염 피해를 받으며 불이 붙습니다. 다른 누군가
가 행동을 사용해 불을 꺼 주기 전까지, 불이 붙은 크리쳐는 매번 자기 턴
이 시작할 때 5(1d10)점의 화염 피해를 받게 됩니다. 또한 원소는 적대적 
크리쳐의 공간에 들어가 턴을 마칠 수 있습니다.

광원. 원소는 주변 30ft까지 밝은 빛, 추가 30ft까지는 약한 빛으로 밝힙니다.

물에 민감함.  원소가 물 속에서 5ft 이동할 때마다, 혹은 원소에 물 1갤런
을 부을 때마다 원소는 1점씩 냉기 피해를 받습니다.

행동
다중공격.  원소는 접촉 공격을 2회 가합니다.

접촉. 근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3)점의 
화염 피해. 목표가 크리쳐라거나 가연성 물체라면 불이 붙습니다. 행동을 사
용해 불을 끄기 전까지, 목표는 매번 자기 턴이 시작할 때 5(1d10)점의 화
염 피해를 받습니다.

불의 원소는 희미한 인간형 모습을 띠고 있는 거친 불길로 이루어
져 있습니다. 불의 원소는 변덕스러운 파괴의 힘 그 자체입니다. 
불의 원소가 지나가는 곳마다 주변은 불타오르고 세상은 잿더미
와 연기, 숯으로 변합니다.
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비비 Baboon
소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 3 (1d6)
이동속도 30ft, 등반 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 8 (-1) 14 (+2) 11 (+0) 4 (-3) 12 (+1) 6 (-2)

감각능력 상시 감지 11
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

무리 전술.  비비가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 아닌 
비비의 동료가 있다면 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +1, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1(1d4-1) 
관통 피해.

사냥꾼 상어 Hunter Shark
대형 야수, 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 45 (6d10+12)
이동속도 0ft, 수영 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 13 (+1) 15 (+2) 1 (-5) 10 (+0) 4 (-3)

기술 감지 +2
감각능력 맹안시야 30ft, 상시 감지 12
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

피의 격분.  상어는 최대hp가 아닌 크리쳐를 근접 공격할 때 명중 굴림에 
이점을 받습니다.

수중 호흡.  상어는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 13(2d8+4) 
점의 관통 피해.

사냥꾼 상어는 몸길이 15에서 20 ft이며, 주로 깊은 바다에서 홀로 
사냥하곤 합니다.

사슴 Deer
중형 야수, 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 4 (1d8)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 11 (+0) 16 (+3) 11 (+0) 2 (-4) 14 (+2) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 12
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 2(1d4)점
의 관통 피해.

사이클롭스 Cyclops
거대형 거인, 혼돈 중립

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 138 (12d12+60)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 22 (+6) 11 (+0) 20 (+5) 8 (-1) 6 (-2) 10 (+0)

감각능력 상시 감지 8
언어 거인어
도전지수 6 (2,300 xp)

원근감 미약.  사이클롭스는 30ft보다 멀리 떨어진 목표에 대한 명중 굴림
에 불리점을 받습니다.

행동
다중공격.  사이클롭스는 대곤봉 공격을 2회 가합니다.

대곤봉. 근접 무기 공격: 명중 +9, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 19(3d8+6)
점의 타격 피해.

바위.  장거리 무기 공격: 명중 +9, 장거리 30/120ft, 목표 하나. 명중시: 
28(4d10+6)점의 타격 피해. 

사이클롭스는 야생 지대에서 고립된 채 살아가는 외눈박이 거인
들입니다. 이들은 무시무시한 크기와 힘을 지니고 있어 전투에서
는 끔찍하게 위협적인 존재이지만, 영리한 적에게 쉽게 속아 넘어
가곤 합니다.
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사자 Lion
대형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 26 (4d10+4)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 15 (+2) 13 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 8 (-1)

기술 감지 +3, 은신 +6
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

예리한 후각.  사자는 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

무리 전술.  사자가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 아닌 
사자의 동료가 있다면 명중 굴림에 이점을 받습니다.

급습.  사자가 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 후 그 턴에 적을 할퀴기 공
격으로 명중시켰다면, 목표는 DC 13의 근력 내성에 실패할 시 넘어집니
다. 만약 목표가 넘어졌다면 사자는 추가 행동으로 같은 목표에 물기 공
격을 1회 가할 수 있습니다.

달려 넘기.  10ft의 도움닫기만 하면, 사자는 최대 25ft까지를 멀리뛰기로 
뛰어넘을 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(1d8+3) 
점의 관통 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d6+3) 
점의 참격 피해.

사티로스 Satyr
중형 요정, 혼돈 중립

방어도 14 (가죽 갑옷)
히트 포인트 31 (7d8)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 16 (+3) 11 (+0) 12 (+1) 10 (+0) 14 (+2)

기술 감지 +2, 공연 +6, 은신 +5
감각능력 상시 감지 12
언어 공용어, 엘프어, 삼림어
도전지수 1/2 (100 xp)

마법 저항.  사티로스는 주문과 기타 마법적 효과에 대한 내성에 이점을 
받습니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(2d4+1)
점의 타격 피해.

소검.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d6+3)
점의 관통 피해.

단궁.  장거리 무기 공격: 명중 +3, 장거리 80/320ft, 목표 하나. 명중시: 
6(1d6+3)점의 관통 피해.

사티로스는 호색한 요정 종족으로 강건한 인간 남성의 상체에 염
소의 발굽이 달린 털복숭이 하체를 지니고 있습니다. 이들은 야생 
숲에서 살아가며, 호기심과 쾌락주의로 유명합니다.

산호 상어 Reef Shark
중형 야수, 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 22 (4d8+4)
이동속도 0ft, 수영 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 13 (+1) 13 (+1) 1 (-5) 10 (+0) 4 (-3)

기술 감지 +2
감각능력 맹안시야 30ft, 상시 감지 12
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

무리 전술.  상어가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 아닌 
상어의 동료가 있다면 명중 굴림에 이점을 받습니다.

수중 호흡.  상어는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d8+2)
점의 관통 피해.

산호 상어는 몸길이 6에서 10ft 정도이며, 연안이나 산호 해안에
서 주로 찾아볼 수 있습니다.
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살점 골렘 Flesh Golem
중형 구조물, 중립

방어도 9
히트 포인트 93 (11d8+44)
이동속도 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 9 (-1) 18 (+4) 6 (-2) 10 (+0) 5 (-3)

피해 면역 번개, 독성, 아다만틴이 아니며 비마법적 공격에 의한 타격/참격/관
통 피해

상태 면역 매혹, 탈진, 공포, 마비, 석화, 중독
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 제작자의 언어를 이해하지만 말할 수는 없음
도전지수 5 (1,800 xp)

광분.  골렘이 자기 턴을 시작할 때 hp가 40점 이하라면 d6을 굴립니다. 
이때 6이 나오면 골렘은 광분에 빠집니다. 광분해 있는 동안, 골렘은 무
조건 보이는 가장 가까운 크리쳐를 공격합니다. 만약 이동해서 공격할 수 
있는 범위에 크리쳐가 없다면, 골렘은 자신보도 작은 물체를 공격합니다. 
일단 골렘이 광분에 빠지면, 완전히 파괴되거나 hp가 최대로 회복될 때
까지 그 효과가 지속됩니다.
  만약 골렘의 제작자가 광분에 빠진 골렘 주변 60ft에 있다면 골렘을 진
정시키려 시도할 수 있습니다. 골렘은 제작자의 목소리를 들을 수 있어야 
합니다. 제작자가 행동을 사용해 DC 15의 매력(설득) 판정에 성공하면 
골렘은 광분에서 벗어납니다. 그러나 만약 hp 40 이하일 때 다시 공격을 
받는다면, 골렘은 다시 광분에 빠질지도 모릅니다.

화염 기피.  골렘은 화염 피해를 받으면 자신의 다음 턴이 끝날 때까지 모
든 명중 굴림과 능력 판정에 불리점을 받습니다.

번개 흡수.  골렘이 번개 피해를 받은 경우 그 피해는 무시되며, 오히려 피
해량 만큼 자신의 hp를 회복합니다.

형체 불변.  골렘은 형태를 변화시키는 모든 주문과 효과에 면역입니다.

마법 저항.  골렘은 주문과 기타 마법적 효과에 대한 내성에 이점을 받습
니다.

마법 무기.  골렘의 무기는 마법 무기로 취급합니다.

행동
다중공격.  골렘은 2회의 후려치기 공격을 가합니다.

후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나.  
명중시: 13(2d8+4)점의 타격 피해. 

살점 골렘은 인간형 종족들의 몸을 이어붙여 만들어 낸 괴물로, 
근육 투성이 덩치에 무시무시한 힘을 자랑합니다. 강력한 마법이 
골렘을 보호하고 있어서 대부분의 주문들을 견딜 수 있으며, 가장 
강력한 무기에 의해서만 피해를 받곤 합니다.

서리 거인 Frost Giant
거대형 거인, 중립 악

방어도 15 (누더기 갑옷)
히트 포인트 138 (12d12+60)
이동속도 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 23 (+6) 9 (-1) 21 (+5) 9 (-1) 10 (+0) 12 (+1)

내성 굴림 건강 +8, 지혜 +3, 매력 +4
기술 운동 +9, 감지 +3
피해 면역 냉기
감각능력 상시 감지 13
언어 거인어
도전지수 8 (3,900 xp)

행동
다중공격.  거인은 대도끼 공격을 2회 가합니다.

대도끼. 근접 무기 공격: 명중 +9, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 25(3d12+6)
점의 참격 피해.

바위. 장거리 무기 공격: 명중 +9, 장거리 60/240ft, 목표 하나.  
명중시: 28(4d10+6)점의 타격 피해.

서리 거인은 얼음과 눈으로 만들어진 것처럼 보이는 청백색의 머
리카락과 수염을 지니고 있으며, 마치 빙하 얼음처럼 푸른 피부를 
지니고 있습니다. 이들은 오로지 강력한 힘과 전투에서의 용맹만
을 숭상합니다.

스켈레톤 Skeleton
중형 언데드, 질서 악

방어도 13 (갑옷 조각)
히트 포인트 13 (2d8+4)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 14 (+2) 15 (+2) 6 (-2) 8 (-1) 5 (-3)

피해 취약성 타격
피해 면역 독성
상태 면역 탈진, 중독
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 9
언어 생전 알았던 언어를 모두 이해하지만 말할 수는 없음
도전지수 1/4 (50 xp)

행동
소검.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)점
의 관통 피해

단궁.  장거리 무기 공격: 명중 +4, 장거리 80/320ft, 목표 하나. 명중시: 
5(1d6+2) 관통 피해.
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스터지 Stirge
초소형 야수, 성향 없음

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 2 (1d4)
이동속도 10ft, 비행 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 4 (-3) 16 (+3) 11 (+0) 2 (-4) 8 (-1) 6 (-2)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 9
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

행동
흡혈.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 5(1d4+3)
점의 관통 피해. 스터지는 목표에 달라붙습니다. 스터지는 붙어 있는 동안 
공격할 수 없으며, 대신 매번 스터지의 턴이 시작할 때 목표는 피가 빨리며 
5(1d4+3)점의 hp를 잃게 됩니다.
  스터지는 이동력 5ft를 소모해 떨어져 나올 수 있으며, 목표에게서 
10점의 hp를 흡혈하거나 목표가 죽으면 떨어져 나옵니다. 붙어 있는 
크리쳐를 포함, 스터지에 인접한 크리쳐는 행동을 사용해 스터지를 떼
어낼 수 있습니다.

스터지는 대형 박쥐와 크게 확대된 모기를 합친 것처럼 생겼습니
다. 이들은 날카로운 집게가 달린 다리와 바늘처럼 날카로운 대
롱을 지니고 있으며, 살아있는 크리쳐에 달라붙어 피를 빨아 먹
습니다.

스펙테이터 Spectator
중형 기괴쳬, 질서 중립

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 39 (6d8+12)
이동속도 0ft, 비행 30ft (부양)

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 8 (-1) 14 (+2) 14 (+2) 13 (+1) 14 (+2) 11 (+0)

기술 감지 +6
상태 면역 넘어짐
감각능력 암시야 120ft, 상시 감지 16
언어 지저어, 지하 공용어, 정신감응 120ft
도전지수 3 (700 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +1, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 2(1d6-1)점
의 관통 피해.

눈 광선.  스펙테이터는 90ft 이내의 목표 중에서 둘을 골라 아래의 눈 광
선 중 2개를 발사합니다. 각 광선은 턴 당 오직 한 번만 발사할 수 있습
니다.

  1. 혼란 광선. 목표는 DC 13의 지혜 내성에 실패할 경우 자신의 다음 
턴이 끝날 때까지 반응행동을 사용할 수 없습니다. 목표는 자신의 다음 
턴에 이동할 수 없으며, 행동을 사용해 사거리 내의 무작위 대상을 향해 
근접 또는 장거리 공격을 가해야 합니다. 만약 목표가 공격할 수 없는 상
태라면 자기 턴에 아무 행동도 하지 않을 것입니다.
  2. 마비 광선. 목표는 DC 13의 건강 내성에 실패하면 1분간 마비됩니
다. 목표는 매번 자기 턴이 끝날 때 내성을 다시 굴릴 수 있으며, 성공하
면 효과는 종료됩니다.

  3. 공포 광선. 목표는 DC 13의 지혜 내성에 실패할 경우 1분간 공포 상
태가 됩니다. 목표는 매번 자기 턴이 끝날 때 내성을 다시 굴릴 수 있으
나, 시선 내에 스펙테이터가 보일 경우 이 내성에는 불리점을 받습니다. 
내성에 성공하면 효과는 종료됩니다.
  4. 부상 광선. 목표는 DC 13의 건강 내성에 실패할 경우 16(3d10)점
의 사령 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

음식과 물 창조.  스펙테이터는 24시간 동안 스스로 먹고 마시기에 충분
한 음식과 물을 창조할 수 있습니다.

반응행동
주문 반사.  스펙테이터가 주문에 대한 내성에 성공하였거나, 스펙테이터
를 목표로 한 주문 공격이 빗나갔다면, 스펙테이터는 주변 30ft 내에서 
자신이 볼 수 있는 크리쳐 하나를 지정해 방금 자신이 받았던 주문의 목
표가 되도록 할 수 있습니다. 해당 주문이 내성을 굴리는 것이라면 지정
된 목표는 내성 굴림을 굴려야 합니다. 주문이 명중을 굴리는 것이라면 
지정된 목표를 상대로 다시 명중 굴림을 합니다.

스펙테이터는 끔찍하고 사악한 기괴체 괴물들인 비홀더의 하급 
아종입니다. 이들은 거대한 입에 큼지막한 눈 하나가 달린 구체 
모양 몸통으로 지니고 있습니다. 이 몸통은 허공에 떠서 움직이
며, 몸통에서는 각각 치명적인 광선을 쏘아대는 눈알이 달린 눈자
루 4개가 자라나 있습니다.

승용마 Riding Horse
대형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 13 (2d10+2)
이동속도 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 10 (+0) 12 (+1) 2 (-4) 11 (+0) 7 (-2)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

행동
발굽.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 8(2d4+3) 
점의 타격 피해.
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아울베어 Owlbear
대형 괴물류, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 59 (7d10+21)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 20 (+5) 12 (+1) 17 (+3) 3 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 13
언어 －
도전지수 3 (700 xp)

예리한 시각과 후각.  아울베어는 시각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 판
정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  아울베어는 부리 1회, 할퀴기 1회, 총 2회 공격합니다.

부리.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 10(1d10+5)
점의 관통 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 14(2d8+5)
점의 참격 피해.

거대 부엉이와 곰을 합해 놓은 것처럼 생긴 괴물인 아울베어는 사
나운 성질과 공격성으로 유명하며, 야생 세계에서도 가장 무시무
시한 포식자로 알려져 있습니다.

악어 Crocodile
대형 야수, 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 19 (3d10+3)
이동속도 20ft, 수영 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 10 (+0) 13 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3)

기술 은신 +2
감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

숨 참기.  악어는 15분 동안 숨을 참을 수 있습니다.

행동
물기. 근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 7(1d10+2)
점의 관통 피해. 목표가 크리쳐라면 목표는 붙잡힙니다. (탈출 DC 12) 이렇
게 붙잡힌 크리쳐는 포박 상태가 되며, 크리쳐를 물고 있을 때 다른 목표에
게 물기 공격을 할 수 없습니다.

알로사우르스 Allosaurus
대형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 51 (6d10+18)
이동속도 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 13 (+1) 17 (+3) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

기술 감지 +5
감각능력 상시 감지 15
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

급습.  알로사우르스가 최소 30ft 이상 직선으로 이동한 후 그 턴에 적을 
할퀴기 공격으로 명중시켰다면, 목표는 DC 13의 근력 내성에 실패할 시 
넘어집니다. 만약 목표가 넘어졌다면 알로사우르스는 추가 행동으로 같
은 목표에 물기 공격을 1회 가할 수 있습니다.

행동
물기. 근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft. 목표 하나. 명중시: 15(2d10+4)
점의 관통 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft. 목표 하나. 명중시: 8(1d8+4)
점의 참격 피해.

알로사우르스는 거대한 포식자로, 강력한 힘을 지니고 재빠르게 
움직입니다. 이것들은 들판에서 먹이를 뒤쫓아 달리며, 사나운 발
톱으로 급습을 가해 쓰러트립니다.

앤킬로사우르스 Ankylosaurus
거대형 야수, 성향 없음

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 68 (8d12+16)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 11 (+0) 15 (+2) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 11
언어 －
도전지수 3 (700 xp)

행동
꼬리. 근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 18(4d6+4)
점의 타격 피해. 목표가 크리쳐라면 DC 14의 근력 내성에 실패할 시 넘어
집니다.

앤킬로사우르스는 갑각판으로 몸을 지키며 묵직한 꼬리로 파괴
적인 일격을 가해 포식자들로부터 몸을 보호합니다. 
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언덕 거인 Hill Giant
거대형 거인, 혼돈 악

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 105 (10d12+40)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 21 (+5) 8 (-1) 19 (+4) 5 (-3) 9 (-1) 6 (-2)

기술 감지 +2
감각능력 상시 감지 12
언어 거인어
도전지수 5 (1,800 xp)

행동
다중공격.  거인은 대곤봉 공격을 2회 가합니다.

대곤봉. 근접 무기 공격: 명중 +8, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 18(3d8+5)
점의 타격 피해.

바위.  장거리 무기 공격: 명중 +8, 장거리 60/240ft, 목표 하나.  
명중시: 21(3d10+5)점의 타격 피해.

이기적이고 멍청한 폭력배 괴물인 언덕 거인들은 항상 먹을 거리
를 찾아 사냥하며 습격하곤 합니다. 이들은 햇빛을 그대로 받아 
태운 피부를 지니고 있으며, 땅에서 뽑아낸 나무를 그대로 무기처
럼 휘두릅니다.

엘크 Elk
대형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 13 (2d10+2)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 10 (+0) 12 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 6 (-2)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

돌격.  엘크가 한 턴에 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에게 들이
받기 공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 7(2d6)점의 타격 피해를 
받습니다. 목표가 크리쳐라면, DC 13의 근력 내성에 실패한 경우 넘어집
니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d6+3) 
점의 타격 피해.

발굽.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 넘어진 크리쳐 하나. 
명중시: 8(2d4+3)점의 타격 피해.

염소 Goat
중형 야수, 성향 없음

방어도 10 
히트 포인트 4 (1d8)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 10 (+0) 11 (+0) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

돌격.  염소가 한 턴에 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에게 들이
받기 공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 2(1d4)점의 타격 피해를 
받습니다. 목표가 크리쳐라면, DC 10의 근력 내성에 실패한 경우 넘어집
니다.

안정된 자세.  염소는 넘어지게 만드는 효과에 대한 근력과 민첩 내성 굴
림에 이점을 받습니다.

행동
들이받기. 근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 3(1d4+1)
점의 타격 피해.

예티 Yeti
대형 괴물류, 혼돈 악

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 51 (6d10+18)
이동속도 40ft, 등반 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 13 (+1) 16 (+3) 8 (-1) 12 (+1) 7 (-2)

기술 감지 +3, 은신 +3
피해 면역 냉기
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 13
언어 예티어
도전지수 3 (700 xp)

불 공포증.  예티가 화염 피해를 받으면, 자신의 다음 턴이 끝날 때까지 명
중 굴림과 능력 판정에 불리점을 받습니다.

예리한 후각.  예티는 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

눈 위장.  예티는 눈덮힌 지형에서 민첩(은신) 판정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  예티는 혹한의 응시를 사용하고 할퀴기 공격을 2회 가할 수 있
습니다.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(1d6+4)
점의 참격 피해. 추가로 3(1d6)점의 냉기 피해.

혹한의 응시. 예티는 주변 30ft 내에서 자신이 볼 수 있는 크리쳐 하나를 응
시합니다. 목표 역시 예티를 볼 수 있다면 목표는 이 마법에 대해 DC 13의 
건강 내성을 굴려 실패할 시 10(3d6)점의 냉기 피해를 받고 1분간 마비 
상태가 됩니다. 목표가 냉기 피해에 면역인 경우 이 효과에도 면역입니
다. 마비된 목표는 매번 자기 턴이 끝날 때 다시 내성을 굴릴 수 있으며, 
성공하면 효과는 종료됩니다. 만약 목표가 내성에 성공했거나 효과가 종
료되어 마비에서 풀려났다면 이후 1시간 동안 모든 예티의 응시에 면역
을 얻습니다. (흉물 예티는 제외)
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예티는 높은 산꼭대기에서 살아가며 먹을 것을 찾아다니는 덩치
큰 괴물입니다. 눈처럼 하얀 털가죽을 지닌 이들의 모습은 얼어붙
은 지형에서 마치 유령처럼 보이곤 합니다.

오소리 Badger
초소형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 3 (1d4+1)
이동속도 20ft, 굴착 5ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 4 (-3) 11 (+0) 12 (+1) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 11
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

예리한 후각.  오소리는 후각에 관계된 지혜(감지)판정에 이점을 받습니
다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 관통 
피해.

오우거 Ogre
대형 거인, 혼돈 악

방어도 11 (통가죽 갑옷)
히트 포인트 59 (7d10+21)
이동속도 40ft  

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 8 (-1) 16 (+3) 5 (-3) 7 (-2) 7 (-2)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 8
언어 공용어, 거인어
도전지수 2 (450 xp)

행동
대곤봉.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 13(2d8+4)
점의 타격 피해.

투창.  근접 또는 장거리 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft 또는 장거리 30/120ft, 
목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)점의 관통 피해.

오우거는 덩치큰 거인으로, 사나운 성질로 유명합니다. 화가 치받
아 오른 오우거는 주변에 때려 부수고 망가트릴 것이 모두 없어질 
때까지 날뛰기 시작할 것입니다.

오커 젤리 Ochre Jelly
대형 점액류, 성향 없음

방어도 8
히트 포인트 45 (6d10+12)
이동속도 10ft, 등반 10ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 6 (-2) 14 (+2) 2 (-4) 6 (-2) 1 (-5)

피해 저항 냉기
피해 면역 번개, 참격
상태 면역 장님, 매혹, 귀머거리, 탈진, 공포, 넘어짐
감각능력 맹안시야 60ft(너머는 장님으로 취급), 상시 감지 8
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

부정형. 젤리는 1인치 정도의 틈만 있으면 좁은 곳도 끼이지 않고 이동 가능합니다.

거미 등반.  젤리는 능력 판정 없이 어려운 표면을 포함해 벽이나 천장을 
등반할 수 있습니다.

행동
위족.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 9(2d6+2)점
의 타격 피해. 추가로 3(1d6)점의 산성 피해.

반응행동
분열.  중형 이상 크기의 젤리가 번개나 참격 피해를 받은 경우, 젤리에게 
10점 이상의 hp가 남아 있는 상태였다면 젤리는 둘로 분열합니다. 분열
된 새 젤리들은 각각 기존 젤리가 지녔던 hp의 절반을 지니고 있습니다. 
(나머지 내림) 새 젤리는 기존 젤리보다 한 단계 작은 크기입니다.

오커 젤리는 노란색 점액으로, 먹어 치울만한 것을 찾아 문 틈이
나 좁은 틈도 새어 들어가며 끝없이 움직입니다.

오크 Orc
중형 인간형(오크), 혼돈 악

방어도 13 (통가죽 갑옷)
히트 포인트 15 (2d8+6)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 12 (+1) 16 (+3) 7 (-2) 11 (+0) 10 (+0)

기술 위협 +2
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 공용어, 오크어
도전지수 1/2 (100 xp)

공격성.  오크는 추가 행동으로 자신의 이동속도만큼 움직여 자신이 볼 수 
있는 적대적인 크리쳐에게로 접근할 수 있습니다.

행동
대도끼.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 9(1d12+3)
점의 참격 피해.

투창.  근접 또는 장거리 무기 공격:  명중 +5 간격 5ft 또는 장거리 
30/120ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d6+3)점의 관통 피해.

오크는 구부정한 자세에 돼지처럼 생긴 얼굴을 지닌 사나운 인간
형 종족으로, 큼지막한 엄니와 이빨이 돋보입니다. 이들은 부족 
단위로 돌아다니며 피의 갈증을 풀기 위해 마주치는 인간형 종족
의 거주지를 약탈하고 습격합니다.
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와이번 Wyvern
대형 용족, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 110 (13d10+39)
이동속도 20ft, 비행 80ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 10 (+0) 16 (+3) 5 (-3) 12 (+1) 6 (-2)

기술 감지 +4
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 14
언어 －
도전지수 6 (2,300 xp)

행동
다중공격.  와이번은 물기 1회, 독침 1회로 총 2회의 공격을 가합니다. 하
늘을 날고 있을 때는 다른 공격을 대신해 할퀴기 공격을 사용할 수도 있
습니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 10ft, 크리쳐 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 관통 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 13(2d8+4)
점의 참격 피해.

독침.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 10ft, 크리쳐 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 관통 피해. 목표는 DC 15의 건강 내성에 실패할 시 24(7d6)점의 독성 
피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

거대한 드래곤들의 사촌격인 와이번은 비늘투성이 다리 두개와 
피막 날개, 유연한 꼬리를 지니고 있습니다. 와이번의 꼬리 끝에 
달린 독침에 찔린 크리쳐는 몇초 지나지 않아 죽음을 맞이하게 될 
것입니다.

와이트 Wight
중형 언데드, 중립 악

방어도 14 (스터디드 레더)
히트 포인트 45 (6d8+18)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 14 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 13 (+1) 15 (+2)

기술 감지 +3, 은신 +4
피해 저항 사령. 비마법적이고 은제가 아닌 무기에 의한 타격/관통/참격 피해
피해 면역 독성
상태 면역 탈진, 중독
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 13
언어 생전에 알았던 언어 전부
도전지수 3 (700 xp)

태양광 민감성.  와이트는 햇빛을 받고 있을 때 시각에 관계된 지혜(감지) 
판정과 모든 명중 굴림에 불리점을 받습니다.

행동
다중공격.  와이트는 장검이나 장궁 공격을 2회 가합니다. 와이트는 장검 
공격 1회 대신 생명 흡수를 사용할 수도 있습니다.

생명 흡수. 근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 사령 피해. 목표는 DC 13의 건강 내성에 실패할 시 최대hp도 같은 양만
큼 감소합니다. 이렇게 감소한 최대hp는 긴 휴식을 마칠 때 회복됩니다. 만약 
목표가 이 공격으로 인해 최대hp가 0 이하로 떨어질 경우 즉시 사망합니다. 
  몸이 완전히 파괴되지 않은 인간형 크리쳐가 이렇게 사망한 경우, 
24시간이 지난 다음 와이트의 명령을 받는 좀비로서 되살아납니다. 와이
트는 최대 12체까지의 좀비를 움직일 수 있습니다.

장검.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d8+2)
점의 참격 피해. 양 손으로 사용한 경우 7(1d10+2)점의 참격 피해.

장궁.  장거리 무기 공격: 명중 +4, 장거리 150/600ft, 목표 하나. 명중시: 
6(1d8+2)점의 관통 피해.

와이트는 지성을 지닌 언데드 인간형 종족으로, 무장하고 갑옷을 
갖춘 시체처럼 보입니다. 이들은 지치지 않고 살아있는 자들과의 
영원한 전쟁을 벌이고 있습니다. 

움직이는 갑옷 Animated Armor
중형 구조물, 성향 없음

방어도 18 (자연 갑옷)
히트 포인트 33 (6d8+6)
이동속도 25ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 11 (+0) 13 (+1) 1 (-5) 3 (-4) 1 (-5)

피해 면역 독성, 정신
상태 면역 장님, 매혹, 귀머거리, 탈진, 공포, 마비, 석화, 중독
감각능력 맹안시야 60ft(너머는 장님으로 취급), 상시 감지 6
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

반마법 영향.  이 갑옷은 반마법장Antimagic Field의 영향 하에 들어가
면 행동불능 상태가 됩니다. 만약 갑옷이 마법 무효화Dispel Magic 주문
의 목표가 되면 시전자의 주문 내성 DC를 목표로 건강 내성을 굴려 실패
할 시 1분간 무의식 상태가 됩니다.

거짓 외관.  이 갑옷이 움직이지 않고 있으면, 보통 갑옷과 구분할 수 없습
니다.

행동
다중공격.  갑옷은 근접 공격을 2회 가합니다.

후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5 (1d6+2) 
점의 타격 피해.

이 텅 빈 강철 껍질은 쩔그렁대며 움직이고, 두꺼운 철판들은 마
치 쓰러진 기사의 복수심이 담겨 있기라도 한 것처럼 보입니다.
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워그 Worg
대형 괴물류, 중립 악

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 26 (4d10+4)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 13 (+1) 13 (+1) 7 (-2) 11 (+0) 8 (-1)

기술 감지 +4
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 14
언어 고블린어, 워그어
도전지수 1/2 (100 xp)

예리한 청각과 후각.  워그는 청각과 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이
점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3)
점의 관통 피해. 목표가 크리쳐라면 DC 13의 근력 내성에 실패할 시 넘
어집니다.

워그는 늑대와 비슷한 모습을 지닌 괴물 포식자로, 자기보다 약한 
적들을 몰아세워 사냥하고 잡아먹는 것에서 기쁨을 느낍니다.

위상 거미 Phase Spider
대형 괴물류, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 32 (5d10+5)
이동속도 30ft, 등반 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 15 (+2) 12 (+1) 6 (-2) 10 (+0) 6 (-2)

기술 은신 +6
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 3 (700 xp)

에테르 도약.  위상 거미는 추가 행동을 사용해 마법적으로 물질계에서 에
테르계로 들어가거나, 에테르계에서 물질계로 나올 수 있습니다.

거미 등반.  거미는 능력 판정 없이 어려운 표면을 포함해 벽이나 천장을 
등반할 수 있습니다.

거미줄 걷기.  거미는 거미줄로 인한 이동 제한을 무시합니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 7(1d10+2)
점의 관통 피해. 목표는 DC 11의 건강 내성에 실패할 시 18(4d8)점의 독성 
피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다. 만약 이 
독성 피해로 목표의 hp가 0 이하가 되었다면 목표는 즉시 안정화되지만, 
이후 1시간 동안 중독 상태가 됩니다. 이 중독 상태는 hp를 회복했어도 유
지됩니다. 이렇게 중독된 동안에는 마비 상태이기도 합니다.

위상 거미는 에테르계로 들어갔다 나올 수 있는 마법적 능력을 지
니고 있습니다. 이들은 갑자기 허공에서 나타나 공격을 가한 다음 
다시 재빨리 사라지곤 합니다.

위어울프 Werewolf
중형 인간형(인간, 변신자), 혼돈 악

방어도 인간형일 때 11, 늑대나 변종형일 때 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 58 (9d8+18)
이동속도 30ft (늑대 형태일 때 40ft)

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 13 (+1) 14 (+2) 10 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

기술 감지 +4, 은신 +3
피해 면역 비마법적이고 은제가 아닌 무기로 가해진 타격/관통/참격 피해
감각능력 상시 감지 14
언어 공용어 (늑대 형태에서는 말할 수 없음)
도전지수 3 (700 xp)

변신자.  위어울프는 행동을 사용해 늑대-인간 변종형 혹은 늑대로 변신하
거나, 변신한 상태에서 원래 모습으로 돌아올 수 있습니다. AC와 이동 속
도를 제외한 위어울프의 게임 수치는 모든 형태에서 동일합니다. 위어울
프가 장비하거나 들고 있는 물건은 같이 변신되지 않습니다. 위어울프가 
사망할 경우 본래 모습으로 돌아옵니다.

예리한 청각과 후각.  위어울프는 청각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 판
정에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  (인간형 또는 변종형에서만). 위어울프는 창 2회(인간형) 또는 
물기 1회, 할퀴기 1회(변종형)으로 총 2회 공격을 가합니다.

물기 (늑대 또는 변종형에서만). 근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 
하나. 명중시: 6(1d8+2)점의 관통 피해. 목표가 인간형 크리쳐라면 DC 12
의 건강 내성에 실패할 시 위어울프 라이칸스로프 저주에 걸립니다.

할퀴기 (늑대 또는 변종형에서만).  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목
표 하나. 명중시: 7(2d4+2)점의 참격 피해.

창 (인간형에서만).  근접 또는 장거리 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft 또는 
장거리 20/60ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)점의 관통 피해. 양손으로 
근접 공격을 했을 경우 6(1d8+2)점의 관통 피해.

위어울프는 인간형 종족이나 늑대, 혹은 둘 사이의 융합된 모습을 
취할 수 있는 사나운 포식자입니다. 융합형 모습을 하고 있을 때
에는 털가죽에 근육이 발달한 커다란 인간형 상체와 굶주린 늑대
의 머리를 하고 있습니다. 
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유령 Ghost
중형 언데드, 성향 무관

방어도 11
히트 포인트 45 (10d8)
이동속도 0ft, 비행 40ft (부양)

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 7 (-2) 13 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 12 (+1) 17 (+3)

피해 저항 산성, 화염, 번개, 천둥, 비마법적 무기로 가해진 타격/관통/참격 피해
피해 면역 냉기, 사령, 독성
상태 면역 매혹, 탈진, 공포, 붙잡기, 마비, 석화, 중독, 넘어짐, 포박
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 11
언어 생전에 알았던 언어 전부
도전지수 4 (1,100 xp)

에테르 시야.  유령은 물질계에서도 주변 60ft까지의 에테르계를 볼 수 있
으며, 에테르계에서도 주변 60ft까지의 물질계를 볼 수 있습니다.

비실체 이동.  유령은 다른 크리쳐나 물체가 점유한 공간을 어려운 지형처
럼 취급해 이동할 수 있습니다. 물체가 점유한 칸에서 자기 턴을 종료하
는 경우, 유령은 5(1d10)점의 역장 피해를 받습니다.

행동
쇠퇴의 접촉.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 
17(4d6+3)점의 사령 피해.

에테르화.  유령은 마법적으로 물질계에서 에테르계로 들어가거나, 에테
르계에서 다시 물질계로 나올 수 있습니다. 유령이 변경 에테르계에 있을 
경우, 물질계에서도 그 모습을 볼 수 있으며, 물질계에 있어도 변경 에테
르계에서 보입니다. 그러나 유령에게 직접적 영향을 주려면 같은 세계에 
있어야 합니다.

공포스러운 형상.  유령 주변 60ft 내의 언데드가 아닌 크리쳐는 모두 
DC 13의 지혜 내성을 굴리며, 실패하면 1분간 공포 상태가 됩니다. 만약 
이 내성에 5 이상의 차이로 실패한 경우, 목표는 순간적으로 1d4×10살
의 나이를 먹습니다. 공포 상태의 목표는 매번 자기 턴이 끝날 때 다시 내
성을 굴릴 수 있으며, 내성에 성공하면 효과는 종료됩니다. 목표가 공포
에서 벗어났다면 이후 24시간 동안 해당 유령의 공포스러운 형상에 대한 
면역을 얻습니다. 늙는 효과는 상급 회복Greater Restoration 주문을 
사용하면 회복할 수 있으나, 효과를 받은지 24시간이 지나면 완전히 고
정됩니다.

빙의(재충전 6).  유령은 주변 5ft 내에서 자신이 볼 수 있는 인간형 크리
쳐 하나에 빙의를 시도합니다. 목표는 DC 13의 매력 내성에 실패할 시 
빙의됩니다. 빙의한 유령은 목표의 몸속으로 사라지며, 목표는 행동불
능 상태가 되고 몸의 통제권을 잃어버립니다. 빙의 중에는 유령이 그 몸
을 통제하지만, 목표는 여전히 감각을 통해 보고 들을 수 있습니다. 빙의
한 유령은 다른 공격이나 주문 등 효과의 목표가 되지 않지만 언데드 퇴
치 효과만은 받습니다. 또한 유령은 빙의 상태에서도 자신의 성향과 지
능, 지혜, 매력 점수를 유지하며, 매혹과 공포 상태에 면역이 됩니다. 그 
외 게임 자료는 빙의된 몸의 것을 사용할 수 있지만, 목표가 지닌 지식이
나 클래스 요소, 숙련을 사용할 수는 없습니다.
  빙의는 몸의 hp가 0으로 떨어지면 종료되며, 그전에도 유령 스스로 추
가 행동을 사용해 빠져나올 수 있습니다. 또한 유령은 퇴치되거나 악과 
선 퇴치Dispel Evil and Good 주문 등을 당해도 몸에서 빠져나옵니다. 
빙의가 끝나면 유령은 신체 주변 5ft 내의 점유되지 않은 칸에 나타납니
다. 한번 빙의되었던 목표는 이후 24시간 동안 해당 유령의 빙의에 면역
을 지니게 됩니다.

유령은 한때 살아 있던 크리쳐의 영혼으로, 어떤 장소나 크리쳐, 
물체에 묶여 그 근처를 떠돌곤 합니다.

유인원 Ape
중형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 19 (3d8+6)
이동속도 30ft, 등반 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 6 (-2) 12 (+1) 7 (-2)

기술 운동 +5, 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

행동
다중공격.  유인원은 주먹 공격을 2번 가합니다.

주먹.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(1d6+3) 
점의 타격 피해.

바위.  장거리 무기 공격: 명중 +5, 장거리 25/50ft, 목표 하나. 명중시: 
6(1d6+3) 점의 타격 피해.

육식어 무리 Swarm of Quippers
중형 무리(초소형 야수), 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 28 (8d8-8)
이동속도 0ft, 수영 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 16 (+3) 9 (-1) 1 (-5) 7 (-2) 2 (-4)

피해 저항 타격, 관통, 참격
상태 면역 매혹, 공포, 붙잡기, 마비, 석화, 넘어짐, 포박, 충격
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 8
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

피의 격분.  육식어는 hp가 최대치가 아닌 크리쳐를 공격할 때, 근접 명중 
굴림에 이점을 받습니다.

무리.  작은 육식어 무리는 다른 크리쳐가 점유한 공간에 들어갈 수 있으
며, 다른 크리쳐 역시 무리가 점유한 공간에 들어갈 수 있습니다. 무리는 
초소형 육식어가 들어갈 수 있는 공간이라면 좁은 공간을 통해 이동할 수 
있습니다. 무리는 hp를 회복하거나 임시 hp를 얻을 수 없습니다.

수중 호흡.  육식어는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 0ft, 무리의 공간에 들어간 크리
쳐 하나. 명중시: 14(4d6) 점의 관통 피해, 무리의 hp가 절반 이하라면 
7(2d6) 점의 관통 피해.
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육식어류 Quipper
초소형 야수, 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 0ft, 수영 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 16 (+3) 9 (-1) 1 (-5) 7 (-2) 2 (-4)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 8
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

피의 격분.  육식어는 최대hp가 아닌 크리쳐를 공격할 때 근접 명중 굴림
에 이점을 받습니다. 

수중 호흡.  육식어는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 관통 
피해

육식어는 날카로운 이빨을 지닌 육식성 어류들의 총칭입니다.

인어 Merfolk
중형 인간형(인어), 중립

방어도 11
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 10ft, 수영 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 13 (+1) 12 (+1) 11 (+0) 11 (+0) 12 (+1)

기술 감지 +2
감각능력 상시 감지 12
언어 수중어, 공용어
도전지수 1/8 (25 xp)

수륙양용.  인어는 공기와 수중 양쪽에서 호흡할 수 있습니다.

행동
창.  근접 또는 장거리 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft 또는 장거리 20/60ft, 
목표 하나. 명중시: 3(1d6)점의 관통 피해. 두 손으로 근접 공격을 가했을 
경우는 4(1d8)점의 관통 피해.

인어는 수중에서 살아가며 어류의 하반신을 지닌 인간형 종족입
니다. 이들은 바다 속에서 소규모 부족을 이루어 살아갑니다.

재칼 Jackal
소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 3 (1d6)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 8 (-1) 15 (+2) 11 (+0) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

예리한 청각과 후각.  재칼은 청각이나 후각과 관계된 지혜(감지) 판정에 
이점을 받습니다. 

무리 전술.  재칼이 공격하려는 목표 근처 5ft 이내에 행동불능 상태가 아
닌 동료가 있으면, 재칼은 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +1, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1(1d4-1) 
점의 관통 피해.

전갈 Scorpion
초소형 야수, 성향 없음

방어도 11 (자연 갑옷)
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 10ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 11 (+0) 8 (-1) 1 (-5) 8 (-1) 2 (-4)

감각능력 맹안시야 10ft, 상시 감지 9
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

행동
독침.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 1점의 관
통 피해. 목표는 DC 9의 건강 내성에 실패할 시 4(1d8)점의 독성 피해를 
받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

전투마 Warhorse
대형 야수, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 19 (3d10+3)
이동속도 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 12 (+1) 13 (+1) 2 (-4) 12 (+1) 7 (-2)

감각능력 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

짓밟는 돌격.  전투마가 한 턴에 최소 20ft 이상을 직선으로 이동하여 목
표에게 발굽 공격을 명중시켰다면, 목표는 DC 14의 근력 내성에 실패할 
시 넘어집니다. 목표가 넘어졌다면, 전투마는 추가 행동으로 발굽 공격을 
1회 가할 수 있습니다.

행동
발굽.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4) 
점의 타격 피해.
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점멸견 Blink Dog
중형 요정, 질서 선

방어도 13
히트 포인트 22 (4d8+4)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 17 (+3) 12 (+1) 10 (+0) 13 (+1) 11 (+0)

기술 감지 +3, 은신 +5
감각능력 상시 감지 13
언어 점멸견어, 삼림어를 이해하지만 말할 수는 없음.
도전지수 1/4 (50 xp)

예리한 청각과 후각.  점멸견은 청각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 판정
에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1) 
관통 피해.

순간이동.  (재충전 4-6). 점멸견은 자신이 장비하거나 싣고 있는 모든 것
과 함께, 자신이 볼 수 있는 40ft 내의 빈 공간에 마법적으로 순간이동합
니다. 점멸견은 이렇게 순간이동하기 전이나 하고 난 후 물기 공격을 1회 
가할 수 있습니다.

점멸견은 깜빡이며 사라졌다 나타나는 능력 덕에 그런 이름을 얻
게 되었습니다. 이들은 이 능력을 이용해 거의 해를 받지 않고 적
들을 공격하곤 합니다.

조랑말 Pony
중형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 10 (+0) 13 (+1) 2 (-4) 11 (+0) 7 (-2)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

행동
발굽.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(2d4+2) 
점의 타격 피해.

족제비 Weasel
초소형 야수, 성향 없음

방어도 13
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 3 (-4) 16 (+3) 8 (-1) 2 (-4) 12 (+1) 3 (-4)

기술 감지 +3, 은신 +5
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

예리한 청각과 후각.  족제비는 청각과 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 
이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 관통 
피해.

좀비 Zombie
중형 언데드, 중립 악

방어도 8
히트 포인트 22 (3d8+9)
이동속도 20ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 6 (-2) 16 (+3) 3 (-4) 6 (-2) 5 (-3)

내성 굴림 지혜 +0
피해 면역 독성
상태 면역 중독
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 8
언어 생전 알았던 언어를 이해하지만 말할 수는 없음
도전지수 1/4 (50 xp)

언데드의 인내력. 좀비가 피해를 받아 hp가 0 이하가 되었다면, 5 + 받은 
피해를 DC로 건강 내성을 굴립니다. 이 내성에 성공할 시 좀비는 hp 1을 
남깁니다. 단 광휘 피해나 치명타로 받은 피해는 이렇게 견딜 수 없습니다.

행동
후려치기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1)
점의 타격 피해.

언데드 좀비는 비틀대며 어색하게 움직입니다. 이들은 살아 생전 
입었던 넝마를 걸치고 썩어들어가는 악취를 풍깁니다.
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죽음의 개 Death Dog
중형 괴물류, 중립 악

방어도 12
히트 포인트 39 (6d8+12)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 14 (+2) 14 (+2) 3 (-4) 13 (+1) 6 (-2)

기술 감지 +5, 은신 +4
감각능력 암시야 120ft, 상시 감지 15
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

두 머리.  죽음의 개는 지혜(감지) 판정과 장님, 매혹, 귀머거리, 공포, 충
격, 무의식 효과에 대한 내성에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  죽음의 개는 물기 공격을 2회 가합니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2)
점의 관통 피해. 목표가 크리쳐라면 DC 12의 건강 내성에 실패할 시 질
병에 걸립니다. 이 질병은 중독 상태를 일으키며, 24시간이 지날 때마다 
다시 내성을 굴릴 수 있습니다. 내성에 실패할 때마다 해당 크리쳐의 최
대hp는 5(1d10)점씩 감소합니다. 이렇게 최대hp가 감소하여 0 이하로 
떨어지면 크리쳐는 사망합니다. 질병을 치료하면 잃어버린 최대hp는 모
두 회복됩니다.

죽음의 개는 추악하게 생긴 머리 두개 가 달려 있는 사냥개로, 평야
나 사막, 언더다크에서 발견되곤 합니다. 

쥐 Rat
초소형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 20ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 2 (-4) 11 (+0) 9 (-1) 2 (-4) 10 (+0) 4 (-3)

감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

예리한 후각.  쥐는 후각과 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +0, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 1점의 관통 
피해.

쥐 무리 Swarm of Rats
중형 무리(초소형 야수), 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 24 (7d8-7)
이동속도 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 9 (-1) 11 (+0) 9 (-1) 2 (-4) 10 (+0) 3 (-4)

피해 저항 타격, 관통, 참격
상태 면역 매혹, 공포, 붙잡기, 마비, 석화, 넘어짐, 포박, 충격
감각능력 암시야 30ft, 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

예리한 후각. 쥐 무리는 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

무리.  작은 쥐 무리는 다른 크리쳐가 점유한 공간에 들어갈 수 있으며, 다
른 크리쳐 역시 무리가 점유한 공간에 들어갈 수 있습니다. 무리는 초소
형 쥐가 들어갈 수 있는 공간이라면 좁은 공간을 통해 이동할 수 있습니
다. 무리는 hp를 회복하거나 임시 hp를 얻을 수 없습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 0ft, 무리의 공간에 들어간 크리
쳐 하나. 명중시: 7(2d6) 점의 관통 피해, 무리의 hp가 절반 이하라면 
3(1d6) 점의 관통 피해.

짐말 Draft Horse
대형 야수, 성향 없음

방어도 10
히트 포인트 19 (3d10+3)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 10 (+0) 12 (+1) 2 (-4) 11 (+0) 7 (-2)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

행동
발굽.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 9(2d4+4) 
점의 타격 피해.
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켄타우르스 Centaur
대형 괴물류, 중립 선

방어도 12
히트 포인트 45 (6d10+12)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 14 (+2) 14 (+2) 9 (-1) 13 (+1) 11 (+0)

기술 운동 +6, 감지 +3, 생존 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 엘프어, 삼림어
도전지수 2 (450 xp)

돌격.  켄타우르스가 한 턴에 최소 30ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에
게 장창 공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 10(3d6)점의 관통 피
해를 받습니다.

행동
다중공격.  켄타우르스는 장창 1회, 발굽 1회로 2회의 근접 공격을 가하
거나, 장궁으로 2회의 장거리 공격을 가합니다.

장창.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 9(1d10+4) 
점의 관통 피해.

발굽.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 타격 피해.

장궁.  장거리 무기 공격: 명중 +4, 장거리 150/600ft, 목표 하나. 
명중시: 6(1d8+2)점의 관통 피해.

켄타우르스는 큰 말의 하반신이 인간형 상반신과 머리, 팔을 가진 
크리쳐입니다. 이들은 은둔하는 방랑자들로, 대개는 싸움을 피하
지만 피치 못할 때가 오면 사납게 맞서 싸우곤 합니다.

코끼리 Elephant
거대형 야수, 성향 없음

방어도 12 (자연 갑옷)
히트 포인트 76 (8d12+24)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 22 (+6) 9 (-1) 17 (+3) 3 (-4) 11 (+0) 6 (-2)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 4 (1,100 xp)

짓밟는 돌격.  코끼리가 한 턴에 최소 20ft 이상을 직선으로 이동하여 목
표에게 들이받기 공격을 명중시켰다면, 목표는 DC 12의 근력 내성에 실
패할 시 넘어집니다. 목표가 넘어졌다면, 코끼리는 추가 행동으로 짓밟기 
공격을 1회 가할 수 있습니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +8, 간격 5ft, 목표 하나. 
명중시: 19(3d8+6) 점의 관통 피해.

짓밟기.  근접 무기 공격: 명중 +8, 간격 5ft, 넘어진 크리쳐 하나. 
명중시: 22(3d10+6) 점의 타격 피해.

코볼드 Kobold
소형 인간형(코볼드), 질서 악

방어도 12
히트 포인트 5 (2d6-2)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 7 (-2) 15 (+2) 9 (-1) 8 (-1) 7 (-2) 8 (-1)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 8
언어 공용어, 용언
도전지수 1/8 (25 xp)

태양광 민감성.  코볼드는 햇빛을 받고 있을 때 시각에 관계된 지혜(감지) 
판정과 모든 명중 굴림에 불리점을 받습니다.

무리 전술.  코볼드는 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 아
닌 코볼드의 동료가 있다면, 코볼드는 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
단검.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d4+2)
점의 관통 피해.

돌팔매.  근접 무기 공격: 명중 +4, 장거리 30/120ft, 목표 하나. 
명중시: 4(1d4+2)점의 타격 피해.

코볼드는 겁이 많은 파충류 인간형 종족으로 주로 던전에서 무리
지어 살아갑니다. 이들은 자신들의 신체적 연약함을 만회하기 위
해 영리하게 함정을 설치해 적들에 맞섭니다

코뿔소 Rhinoceros
대형 야수, 성향 없음

방어도 11 (자연 갑옷)
히트 포인트 45 (6d10+12)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 21 (+5) 8 (-1) 15 (+2) 2 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

감각능력 상시 감지 11
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

돌격.  코뿔소가 한 턴에 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 직후 적에게 들
이받기 공격을 가해 명중시켰다면, 목표는 추가로 9(2d8)점의 참격 피해
를 받습니다. 목표가 크리쳐라면, DC 15의 근력 내성에 실패한 경우 넘
어집니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 14(2d8+5)
점의 타격 피해.
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코카트리스 Cockatrice
소형 괴물류, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 27 (6d6+6)
이동속도 20ft, 비행 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 6 (-2) 12 (+1) 12 (+1) 2 (-4) 13 (+1) 5 (-3)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/2 (100 xp)

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 3(1d4+1)
점의 관통 피해. 목표는 DC 11의 건강 내성에 실패할 시 마법적으로 석화
하기 시작합니다. 처음 실패하면 포박 상태가 되며 돌로 변하기 시작합니
다. 목표는 자기 턴이 끝날 때 다시 내성을 굴려야 하며, 이때 성공하면 효
과는 종료됩니다. 그러나 두 번째도 실패하면 목표는 완전히 석화하며, 
24시간이 지나면 석화에서 풀립니다.

코카트리스는 도마뱀, 새, 박쥐가 융합한 것처럼 생긴 무시무시한 
괴물입니다. 이 괴물은 적을 석화시키는 능력으로 악명을 떨치고 
있습니다.

키마이라 Chimera
대형 괴물류, 혼돈 악

방어도 14 (자연 갑옷)
히트 포인트 114 (12d10+48)
이동속도 30ft, 비행 60ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 19 (+4) 11 (+0) 19 (+4) 3 (-4) 14 (+2) 10 (+0)

기술 감지 +8
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 18
언어 용언을 알아듣지만 말할 수는 없음.
도전지수 6 (2,300 xp)

행동
다중공격.  키마이라는 3번의 공격을 가합니다. 이는 물기 1회, 뿔 1회, 할
퀴기 1회로 이루어집니다. 화염 브레스가 충전되어 있을 때면 물기나 뿔 
대신 브레스를 사용할 수 있습니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 관통 피해.

뿔.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(1d12+4)
점의 타격 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 참격 피해.

화염 브레스(재충전 5-6).  키마이라의 드래곤 머리는 15ft 길이의 원뿔
형 범위에 화염을 뿜어냅니다. 범위 내의 모든 크리쳐는 DC 15의 민첩 
내성에 실패할 시 31(7d8)점의 화염 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 
피해는 절반으로 줄어듭니다.

키마이라는 염소, 사자, 드래곤이 융합한 끔찍한 괴물로, 이 융합
의 재료가 된 크리쳐들의 머리가 제각각 달려 있습니다. 이 괴물
은 하늘에서 내리 덮치며 불꽃의 숨결로 먹이를 태워버립니다.

트롤 Troll
대형 거인, 혼돈 악

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 84 (8d10+40)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 13 (+1) 20 (+5) 7 (-2) 9 (-1) 7 (-2)

기술 감지 +2
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 12
언어 거인어
도전지수 5 (1,800 xp)

예리한 후각.  트롤은 후각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

재생.  트롤은 자기 턴이 시작할 때 10점의 hp를 회복합니다. 만약 트롤
이 화염이나 산성 피해를 받았다면 그 다음 턴의 시작에는 hp를 회복할 
수 없습니다. 트롤은 hp가 0 이하로 내려간 다음 턴에 재생이 불가능해
지면 완전히 파괴됩니다.

행동
다중공격.  트롤은 물기 1회와 할퀴기 2회로 총 3회 공격합니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(1d6+4)
점의 관통 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +7, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 참격 피해.

녹색 피부를 지닌 사나운 거인인 트롤들은 잡아먹을 수 있는 것이
라면 무엇이든 먹습니다. 트롤의 몸은 재생력이 강하기 때문에 산
과 불로만 제대로 피해를 입힐 수 있습니다.

트리케라톱스 Triceratops
거대형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 95 (10d12+30)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 22 (+6) 9 (-1) 17 (+3) 2 (-4) 11 (+0) 5 (-3)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 5 (1,800 xp)

짓밟는 돌격.  트리케라톱스가 한 턴에 최소 20ft 이상을 직선으로 이동하
여 목표에게 들이받기 공격을 명중시켰다면, 목표는 DC 13의 근력 내성
에 실패할 시 넘어집니다. 목표가 넘어졌다면, 트리케라톱스는 추가 행동
으로 짓밟기 공격을 1회 가할 수 있습니다.

행동
들이받기.  근접 무기 공격: 명중 +9, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 24(4d8+6)
점의 관통 피해.

짓밟기.  근접 무기 공격: 명중 +9, 간격 5ft, 넘어진 목표 하나. 명중시: 22 
(3d10+6)점의 타격 피해.

초식 공룡 중에서도 가장 사나운 트리케라톱스들은 머리 앞쪽으로 
단단한 보호 갑각이 자라나 있습니다. 이들은 무서운 속도로 돌격
하며 거대한 뿔로 들이받아 포식자들을 죽음에 이르게 합니다.
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티라노사우르스 렉스 
Tyrannosaurus Rex
거대형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 136 (13d12+52)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 25 (+7) 10 (+0) 19 (+4) 2 (-4) 12 (+1) 9 (-1)

기술 감지 +4
감각능력 상시 감지 14
언어 －
도전지수 8 (3,900 xp)

행동
다중공격.  티라노사우르스는 물기 1회, 꼬리 1회로 2회의 공격을 가합니
다. 두 공격은 서로 다른 목표에게 행해져야 합니다. 

물기.  근접 무기 공격: 명중 +10, 간격 10ft, 목표 하나. 
명중시: 33(4d12+7)점의 관통 피해. 목표가 중형 이하 크기의 크리쳐라면 
붙잡힙니다. (탈출 DC 17) 붙잡힌 크리쳐는 포박 상태이며, 티라노사우르
스는 크리쳐를 물고 있을 때 다른 목표에게 물기 공격을 할 수 없습니다.

꼬리.  근접 무기 공격: 명중 +10, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 20(3d8+7)
점의 타격 피해.

이 거대한 포식자는 자기 영역의 모든 다른 것들에게 공포의 대상
이 됩니다. 그 크기와 무게에도 불구하고 이것은 먹을 수 있는 사
냥감들은 무엇이든 추적하며, 통째로 삼키지 못하는 동물은 거의 
없습니다.

페가서스 Pegasus
대형 천상체, 혼돈 선

방어도 12
히트 포인트 59 (7d10+21)
이동속도 60ft, 비행 90ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 15 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 15 (+2) 13 (+1)

내성 굴림 민첩 +4, 지혜 +4, 매력 +3
기술 감지 +6
감각능력 상시 감지 16
언어 천상어, 공용어, 엘프어, 삼림어를 이해하지만 말할 수 없음
도전지수 2 (450 xp)

행동
발굽.  근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 11(2d6+4)
점의 타격 피해.

페가서스라는 이름을 지닌 날개 달린 하얀 말들은 우아하고 장엄
한 모습으로 하늘을 날아다닙니다.

표범 Panther
중형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 13 (3d8)
이동속도 50ft, 등반 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 14 (+2) 15 (+2) 10 (+0) 3 (-4) 14 (+2) 7 (-2)

기술 감지 +4, 은신 +6
감각능력 상시 감지 14
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

예리한 후각.  표범은 후각과 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다. 

급습.  표범이 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 후 그 턴에 적을 할퀴기 
공격으로 명중시켰다면, 목표는 DC 12의 근력 내성에 실패할 시 넘어집
니다. 목표가 넘어졌다면 표범은 추가 행동으로 같은 목표에 물기 공격
을 1회 가할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d6+2) 
점의 관통 피해. 

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d4+2) 
점의 참격 피해.

프테라노돈 Pteranodon
중형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 13 (3d8)
이동속도 10ft, 비행 60ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 15 (+2) 10 (+0) 2 (-4) 9 (-1) 5 (-3)

기술 감지 +1
감각능력 상시 감지 11
언어 －
도전지수 1/4 (50 xp)

날아치기.  프테라노돈은 적의 간격에서 날아서 빠져나올 때 기회공격을 
유발하지 않습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(2d4+1)
점의 관통 피해.

이 날아다니는 파충류는 공룡의 일종이며 이빨이 없습니다. 대신 
날카로운 부리로 먹이를 습격하며, 통째로 삼키기 힘든 적은 쪼아
서 물어 뜯습니다.
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플레시오사우르스 Plesiosaurus
대형 야수, 성향 없음

방어도 13 (자연 갑옷)
히트 포인트 68 (8d10+24)
이동속도 20ft, 수영 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 18 (+4) 15 (+2) 16 (+3) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

기술 감지 +3, 은신 +4
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 2 (450 xp)

숨 참기.  플레시오사우르스는 1시간 동안 숨을 참을 수 있습니다.

행동
물기. 근접 무기 공격: 명중 +6, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 14(3d6+4)
점의 관통 피해.

이 포식성 수생 파충류는 공룡의 일종이며, 마주치는 적은 무엇이
든 공격합니다. 이들은 길고 유연한 목으로 어느 방향에 있는 적
이든 물어뜯을 수 있습니다.

피의 매 Blood Hawk
소형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 7 (2d6)
이동속도 10ft, 비행 60ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 6 (-2) 14 (+2) 10 (+0) 3 (-4) 14 (+2) 5 (-3)

기술 감지 +4
감각능력 상시 감지 14
언어 －
도전지수 1/8 (25 xp)

예리한 시각. 피의 매는 시각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을받습니다.

무리 전술.  피의 매가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 아
닌 매의 동료가 있다면 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
부리.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d4+2) 
점의 관통 피해.

선홍색 깃털과 공격적인 성질 때문에 이름이 붙은 피의 매는 날카
로운 단검 같은 부리로 사납게 적을 공격합니다.

하이에나 Hyena
중형 야수, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 5 (1d8+1)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 11 (+0) 13 (+1) 12 (+1) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

기술 감지 +3
감각능력 상시 감지 13
언어 －
도전지수 0 (10 xp)

무리 전술.  하이에나가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 
아닌 하이에나의 동료가 있다면 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 3(1d6) 점
의 관통 피해.

하피 Harpy
중형 괴물류, 혼돈 악

방어도 11
히트 포인트 38 (7d8+7)
이동속도 20ft, 비행 40ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 12 (+1) 13 (+1) 12 (+1) 7 (-2) 10 (+0) 13 (+1)

감각능력 상시 감지 10
언어 공용어
도전지수 1 (200 xp)

행동
다중공격.  하피는 할퀴기 1회, 곤봉 1회로 총 2회 공격합니다.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 6(2d4+1)
점의 참격 피해.

곤봉.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 3(1d4+1)
점의 타격 피해.

유혹의 노래.  하피는 마법의 노래를 부릅니다. 하피 주변 300ft 내의 인
간형 또는 거인 크리쳐는 노래를 들었을 때 DC 11의 지혜 내성을 굴려야 
하며, 실패할 시 노래가 끝날 때까지 매혹 상태가 됩니다. 하피는 매턴 추
가 행동을 사용해야만 노래를 계속할 수 있습니다. 하피는 언제든 원할 
때 노래를 멈출 수 있으며, 하피가 행동불능 상태가 되어도 노래가 멈추
게 됩니다.
  하피에 매혹된 크리쳐는 행동불능 상태로 취급하며, 다른 하피들의 노
래를 무시합니다. 만약 매혹된 크리쳐가 하피로부터 5ft 이상 떨어져 있
다면 무조건 하피를 향해 가장 가까운 경로로 다가와 5ft 내로 접근하려 
합니다. 목표는 기회공격을 피하지 않지만, 용암이나 구덩이처럼 위험한 
지형에 들어가기 전이나 하피를 제외한 다른 이유로 피해를 받을 때마다 
다시 내성을 굴릴 수 있습니다. 또한 매혹된 목표는 매번 자기 턴이 끝날 
때에도 다시 내성을 굴릴 수 있습니다. 내성에 성공하면 매혹 효과는 종
료됩니다.
  매혹 효과에서 빠져나온 크리쳐는 이후 24시간 동안 하피의 노래에 대
해 면역을 얻습니다.

하피는 대머리수리의 몸, 다리, 날개와 인간 여성의 상체, 팔, 머
리를 지닌 괴물입니다. 이들은 달콤한 노래를 불러 모험자들을 유
혹해 죽음으로 이끌곤 합니다.
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해마 Sea Horse
초소형 야수, 성향 없음

방어도 11 
히트 포인트 1 (1d4-1)
이동속도 0ft, 수영 20ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 1 (-5) 12 (+1) 8 (-1) 1 (-5) 10 (+1) 2 (-4)

감각능력 상시 감지 10
언어 －
도전지수 0(0 xp)

수중 호흡.  해마는 수중에서만 호흡할 수 있습니다.

헬 하운드 Hell Hound
중형 악마, 질서 악

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 45 (7d8+14)
이동속도 50ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 12 (+1) 14 (+2) 6 (-2) 13 (+1) 6 (-2)

기술 감지 +5
피해 면역 화염
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 15
언어 하계어를 이해하지만 말할 수는 없음
도전지수 3 (700 xp)

예리한 청각과 후각.  헬 하운드는 청각이나 후각에 관계된 지혜(감지) 판
정에 이점을 받습니다.

무리 전술.  헬 하운드가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 
아닌 헬 하운드의 동료가 있다면, 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(1d8+3)
점의 관통 피해. 추가로 7(2d6)점의 화염 피해.

화염 브레스(재충전 5-6).  15ft 길이의 원뿔형 범위에 화염을 뿜어냅니
다. 범위 내의 모든 크리쳐는 DC 12의 민첩 내성에 실패할 시 21(6d6)점
의 화염 피해를 받습니다. 내성에 성공하면 피해는 절반으로 줄어듭니다.

불을 내뿜는 악마가 강력한 개의 모습을 취한, 헬 하운드는 대개 
악한 크리쳐들이 경비용 짐승이나 동료로 키우기 위해 데리고 다
니곤 합니다.

호랑이 Tiger
대형 야수, 성향 없음

방어도 12
히트 포인트 37 (5d10+10)
이동속도 40ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 15 (+2) 14 (+2) 3 (-4) 12 (+1) 8 (-1)

기술 감지 +3, 은신 +6
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 13
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

예리한 후각. 호랑이는 후각에 관련된 지혜(감지) 판정에 이점을 받습니다.

급습.  호랑이가 최소 20ft 이상 직선으로 이동한 후 그 턴에 적을 할퀴기 
공격으로 명중시켰다면, 목표는 DC 13의 근력 내성에 실패할 시 넘어집
니다. 목표가 넘어졌다면 호랑이는 추가 행동으로 같은 목표에 물기 공격
을 1회 가할 수 있습니다.

행동
물기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 8(1d10+3)
점의 관통 피해.

할퀴기.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 7(1d8+3)
점의 참격 피해.

홉고블린 Hobgoblin
중형 인간형(고블리노이드), 질서 악

방어도 18 (체인 메일, 방패)
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 12 (+1) 12 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 9 (-1)

감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 10
언어 공용어, 고블린어
도전지수 1/2 (100 xp)

군사적 이점.  턴 당 한 번, 홉고블린은 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 
아닌 다른 동료가 있는 적에게 공격을 명중시켰을 경우, 해당 공격에 
7(2d6)점의 추가 피해를 가할 수 있습니다.

행동
장검.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 5(1d8+1)
점의 참격 피해. 양손으로 공격했을 경우 6(1d10+1)점의 참격 피해.

장궁.  장거리 무기 공격: 명중 +3, 장거리 150/600ft, 목표 하나. 명중시: 
5(1d8+1)점의 관통 피해.

홉고블린은 어두운 오렌지색이나 붉은 오렌지색 피부를 지닌 덩
치큰 고블리노이드 종족입니다. 홉고블린은 신체적인 힘과 무예
를 미덕으로 여기며, 전투에서 보여주는 교활함과 전투 기술을 최
우선으로 생각하며 다른 것에는 관심을 두지 않습니다.
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화염 거인 Fire Giant
거대형 거인, 질서 악

방어도 18 (플레이트)
히트 포인트 162 (13d12+78)
이동속도 30ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 25 (+7) 9 (-1) 23 (+6) 10 (+0) 14 (+2) 13 (+1)

내성 굴림 민첩 +3, 건강 +10, 매력 +5
기술 운동 +11, 감지 +6
피해 면역 화염
감각능력 상시 감지 16
언어 거인어
도전지수 9 (5,000 xp)

행동
다중공격.  거인은 대검 공격을 2회 가합니다.

대검. 근접 무기 공격: 명중 +11, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 28(6d6+7)
점의 참격 피해.

바위.  장거리 무기 공격: 명중 +11, 장거리 60/240ft, 목표 하나.  
명중시: 29(4d10+7)점의 타격 피해.

검은 피부에 타는듯한 붉은 머리카락을 지닌 화염 거인들은 군인
이자 정복자로서 무시무시한 명성을 지니고 있습니다. 이들은 화
산이나 용암 호수, 바위 투성이 산맥에 자리를 잡고 무엇이든 불
태우고 약탈하며 파괴하는 능력을 뽐내곤 합니다.

화염해골 Flameskull
초소형 언데드, 중립 악

방어도 13
히트 포인트 40 (9d4+18)
이동속도 0ft, 비행 40ft (부양) 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 1 (-5) 17 (+3) 14 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 11 (+0)

기술 비전학 +5, 감지 +2
피해 저항 번개, 사령, 관통
피해 면역 냉기, 화염, 독성
상태 면역 매혹, 공포, 마비, 중독, 넘어짐
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 12
언어 공용어
도전지수 4 (1,100 xp)

광원.  화염해골은 15ft 반경에 약한 빛을 내거나, 15ft 반경에 밝은 빛, 
추가로 15ft까지 약한 빛을 낼 수 있습니다. 밝기는 행동을 사용해 변경 
가능합니다.

마법 저항.  화염해골은 주문과 기타 마법적 효과에 대한 내성에 이점을 
받습니다.

회생.  화염해골은 파괴되어도 성수를 뿌리거나 마법 무효화Dispel Magic 
또는 저주 해제Remove Curse를 걸지 않은 상태로 1시간 이상 방치한 경
우 다시 최대hp로 부활합니다.

주문시전.  화염해골은 5레벨 주문시전자입니다. 화염해골의 주문시전 능
력치는 지능입니다. (주문 내성 DC 13, 주문 명중 +5). 화염해골은 물질 
또는 동작 구성요소를 사용하지 않습니다. 화염해골은 아래 위저드 주문
을 준비하고 있습니다.

소마법(자유시전): 마법사의 손Mage Hand
1레벨(3슬롯): 마법 화살Magic Missile, 방패Shield
2레벨(2슬롯): 흐려짐Blur, 화염 구체Flaming Sphere
3레벨(1슬롯): 화염구Fireball

행동
다중공격.  화염해골은 화염 광선을 2회 사용합니다.

화염 광선.  장거리 주문 공격: 명중 +5, 장거리 30ft, 목표 하나. 명중시: 
10(3d6)점의 화염 피해.

타오르는 녹색 불꽃에 휩싸여 광기로 메아리치는 웃음소리를 흘
리는 언데드가 화염해골입니다. 이들은 몸 없이 해골만 날아다니
면서 눈에서는 불꽃 광선을 발사하고 생전의 기억에서 어둠의 힘
을 끌어올려 무시무시한 주문을 쓰곤 합니다.

히드라 Hydra
거대형 괴물류, 성향 없음

방어도 15 (자연 갑옷)
히트 포인트 172 (15d12+75)
이동속도 30ft, 수영 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 20 (+5) 12 (+1) 20 (+5) 2 (-4) 10 (+0) 7 (-2)

기술 감지 +6
감각능력 암시야 60ft, 상시 감지 16
언어 －
도전지수 8 (3,900 xp)

숨 참기.  히드라는 1시간 동안 숨을 참을 수 있습니다.

여러 개의 머리.  히드라는 5개의 머리를 지닙니다. 머리가 둘 이상 남아 
있다면, 히드라는 장님, 매혹, 귀머거리, 공포, 충격, 무의식 효과에 대한 
내성에 이점을 받습니다. 
  히드라가 한 턴에 25점 이상의 피해를 받게 되면, 머리 중 하나를 잃습
니다. 만약 모든 머리가 제거되면 히드라 역시 사망합니다. 
  히드라는 자기 턴이 끝날 때 지난 번 자기 턴 이후 죽은 머리 하나당 두 
개씩의 머리를 재생시키며, 재생된 머리 하나마다 10점씩의 hp를 회복
합니다. 단, 지난번 자기 턴 이후 화염 피해를 받았다면 턴이 끝날 때 머
리를 재생하지 못합니다.

반응하는 머리.  히드라의 머리가 2개 이상 남았다면, 각각의 머리는 기회
공격으로만 사용할 수 있는 반응행동을 하나씩 가집니다.

깨어있음.  히드라가 머리 중 하나가 잠들어 있을 때에도 다른 머리는 깨
어 있습니다.

행동
다중공격.  히드라는 머리 개수만큼의 물기 공격을 가합니다.

물기.  근접 무기 공격: 명중 +8, 간격 10ft, 목표 하나. 명중시: 10(1d10+5)
점의 관통 피해.

히드라는 악어 같은 몸통에 뱀처럼 길다란 여러 개의 머리를 지닌 
파충류 괴물입니다. 히드라의 머리들을 잘라낼 수는 있지만, 마법
의 힘에 의해 금방 다시 머리가 자라나곤 합니다.
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히포그리프 Hippogriff
대형 괴물류, 성향 없음

방어도 11
히트 포인트 19 (3d10+3)
이동속도 40ft, 비행 60ft

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 17 (+3) 13 (+1) 13 (+1) 2 (-4) 12 (+1) 8 (-1)

기술 감지 +5
감각능력 상시 감지 15
언어 －
도전지수 1 (200 xp)

예리한 시각.  히포그리프는 시각에 관계된 지혜(감지) 판정에 이점을 받
습니다.

행동
다중공격.  히포그리프는 부리 1회, 할퀴기 1회로 총 2회 공격합니다.

부리.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 8(1d10+3)
점의 관통 피해.

할퀴기. 근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3)
점의 참격 피해.

히포그리프는 독수리의 날개와 앞발, 말의 하체를 지닌 마법적인 
짐승으로, 머리의 모습에서는 두 짐승의 특징이 함께 드러납니다.
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논플레이어 캐릭터
이 부록에서는 모험자들이 D&D 캠페인을 진행하는 동안 마주칠 
수 있는 다양한 인간형 논플레이어 캐릭터(NPC)의 자료를 수록
했습니다. 이 중에는 나약한 일반인에서 강력한 대마법사까지 다
양한 이들이 있습니다. 이 자료 상자들은 인간이나 비인간 NPC
들 모두 사용할 수 있습니다.

NPC 조정하기
여기 NPC의 자료를 당신의 캠페인이 잘 맞도록 조정하는 간단한 
방법들이 있습니다.

종족 특징. 당신은 NPC에 종족 특징을 더할 수 있습니다. 예를 
들어, 하플링 드루이드는 이동 속도가 25ft로 감소하는 대신 행운
아 특징을 지닐 것입니다. 종족 특징을 NPC에게 더하는 것은 도
전 지수를 변경시키지 않습니다. 종족 특징에 대한 더 자세한 정
보는 이 문서의 제2장을 참조하십시오.

주문 변경. NPC 주문시전자를 조정하는 방법 중 하나는 주문
들을 다른 것으로 변경하는 것입니다. 당신은 NPC의 목록에 있는 
주문을 얼마든지 같은 레벨의 다른 주문으로 교환할 수 있습니다. 
이렇게 주문을 바꾸는 것은 NPC의 도전 지수를 변경시키지 않습
니다.

갑옷과 무기 변경. 당신은 NPC의 갑옷을 상승 또는 약화시키
거나, 무기를 바꾸거나 교체해 줄 수 있습니다. NPC의 AC나 피
해를 변경시키는 것은 도전 지수에 영향을 줄 수 있습니다.

마법 물건. NPC가 더 강력해질수록, 마법 물건을 지니고 있을 
가능성도 높아집니다. 예를 들어 대마법사라면 마법 지팡이나 마
법봉을 지니고 있을 수 있으며, 하나 이상의 물약이나 두루마리도 
소지하고 있을 것입니다. NPC에게 피해를 가할 수 있는 강력한 
마법 물건을 주게 되면 도전 지수를 변경시킬 수 있습니다. 

이 문서의 제14장에는 마법 물건 몇 가지가 예시로 주어져 있
습니다.

경비병 Guard
중형 인간형(종족 무관), 성향 무관

방어도 16 (체인 셔츠, 방패)
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 13 (+1) 12 (+1) 12 (+1) 10 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

기술 감지 +2
감각능력 상시 감지 12
언어 아무 언어 하나 (대개는 공용어)
도전지수 1/8 (25 xp)

행동
창.  근접 또는 장거리 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft 또는 장거리 20/60ft, 
목표 하나. 명중시: 4(1d6+1)점의 관통 피해.

경비병은 도시 경비대나 요새화된 마을의 수비병, 혹은 상인이나 
귀족들의 경호원들을 포함합니다.

기사 Knight
중형 인간형(종족 무관), 성향 무관

방어도 18 (플레이트)
히트 포인트 52 (8d8+16)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 16 (+3) 11 (+0) 14 (+2) 11 (+0) 11 (+0) 15 (+2)

내성 굴림 건강 +4, 지혜 +2
감각능력 상시 감지 10
언어 아무 언어 한 가지 (대개 공용어)
도전지수 3 (700 xp)

용기.  기사는 공포에 대한 내성에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  기사는 두 번의 근접 공격을 가합니다.

대검.  근접 무기 공격: 명중 +5, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 10(2d6+3) 
참격 피해.

중형 석궁.  장거리 무기 공격: 명중 +2, 장거리 100/400ft, 목표 하나. 
명중시: 5(1d10)점의 관통 피해.

지도력(짧은/긴 휴식 후 충전됨).  기사는 1분 동안 특별한 명령이나 경고
를 외쳐 30ft 내의 적대적이지 않은 크리쳐들이 명중 굴림이나 내성 굴림
을 하려 할 때 도움을 줄 수 있습니다. 단, 기사의 말을 이해할 수 있는 크
리쳐만이 효과를 받을 수 있습니다. 효과를 받은 크리쳐는 d20을 굴릴 때 
추가로 d4를 굴려 그 결과를 더할 수 있습니다. 지도력으로 얻은 보너스 
주사위는 오직 한 개만 가지고 있을 수 있습니다. 이 효과는 기사가 행동
불능 상태가 되면 종료됩니다.

반응행동
받아넘기기.  기사는 근접 공격에 명중당했을 때 1회에 한해 AC에 +2 보
너스를 받아 그 공격을 빗나가게 할 수 있습니다. 이 반응행동을 사용하
려면 공격자를 볼 수 있어야 하고, 근접 무기를 장비하고 있어야 합니다.

기사는 국가의 지배자나 종교적 결사, 혹은 귀족적 이상에 맹세
한 전사들입니다. 기사의 성향에 따라 어떤 맹세를 어떻게 지키
고 있는가가 달라집니다.
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깡패 Thug
중형 인간형(종족 무관), 비 선 성향

방어도 11 (레더 아머)
히트 포인트 32 (5d8+10)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 15 (+2) 11 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 11 (+0)

기술 위협 +2
감각능력 상시 감지 10
언어 아무 언어나 한 가지 (대개 공용어)
도전지수 1/2 (100 xp)

무리 전술.  깡패가 공격하려는 목표 주변 5ft 내에 행동불능 상태가 아닌 
깡패의 동료가 있다면 명중 굴림에 이점을 받습니다.

행동
다중공격.  깡패는 2회의 근접 공격을 가합니다.

철퇴.  근접 무기 공격: 명중 +4, 간격 5ft, 크리쳐 하나. 명중시: 5(1d6+2) 
점의 타격 피해.

중형 석궁.  장거리 무기 공격: 명중 +2, 장거리 100/400ft, 목표 하나. 명
중시: 5(1d10)점의 관통 피해.

깡패는 피도 눈물도 없는 건달들로 위협과 폭력에 능숙합니다. 이
들은 돈을 받고 일하며 망설임이 없습니다.

도적 Bandit
중형 인간형, 비 질서 성향

방어도 12 (가죽 갑옷)
히트 포인트 11 (2d8+2)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 11 (+0) 12 (+1) 12 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0)

감각능력 상시 감지 10
언어 아무 언어나 한 가지 (대개 공용어)
도전지수 1/8 (25 xp)

행동
시미터.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나 명중시: 4(1d6+1) 
점의 참격 피해.

경량 크로스보우.  장거리 무기 공격: 명중 +3, 장거리 80/320ft, 목표 하나. 
명중시: 5(1d8+1) 점의 관통 피해.

도적은 무리지어 다니는 강도로, 대개 깡패나 베테랑, 주문시전자
들이 이들을 이끌곤 합니다. 모든 도적이 사악하지는 않습니다. 
폭정이나 가뭄, 질병, 기아 등의 재난을 만나면, 평범한 사람도 도
적질로 먹고살 수밖에 없는 경우도 있습니다.

마법사 Mage
중형 인간형(종족 무관), 성향 무관

방어도 12 (마법 갑주Mage Armor 사용시 15)
히트 포인트 40 (9d8)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 9 (-1) 14 (+2) 11 (+0) 17 (+3) 12 (+1) 11 (+0)

내성 굴림 지능 +6, 지혜 +4
기술 비전학 +6, 역사학 +6
감각능력 상시 감지 11
언어 아무 언어나 네 가지
도전지수 6 (2,300 xp)

주문시전.  마법사는 9레벨 주문시전자입니다. 마법사의 주문시전 능력치
는 지능입니다.(주문 내성 DC 14, 주문 명중 +6). 마법사는 아래와 같은 
위저드 주문을 준비하고 있습니다.

소마법(자유시전): 화염 화살Fire Bolt, 빛Light, 마법사의 손Mage Hand, 
요술Prestidigitation

1레벨(슬롯 4개): 마법 탐지Detect Magic, 마법 갑주Mage Armor, 마법 
화살Magic Missile, 방패Shield

2레벨(슬롯 3개): 안개 발걸음Misty Step, 암시Suggestion
3레벨(슬롯 3개): 주문반사Counterspell, 화염구Fireball, 비행Fly
4레벨(슬롯 3개): 상급 투명화Greater Invisibiltiy, 얼음 폭풍Ice Storm
5레벨(슬롯 1개): 냉기 분사Cone of Cold

행동
단검.  근접 또는 장거리 무기 공격:  명중 +5, 간격 5ft 또는 장거리 
20/60ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d4+2)점의 관통 피해.

마법사는 마법을 배우고 익히는데 자신의 삶을 바친 사람들입니다. 
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복사 Acolyte
중형 인간형(종족 무관), 성향 무관

방어도 10
히트 포인트 9 (2d8)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 14 (+2) 11 (+0)

기술 의학 +4, 종교학 +2
감각능력 상시 감지 12
언어 아무 언어나 한 가지 (대개 공용어)
도전지수 1/4 (50 xp)

주문시전.  복사는 1레벨 주문시전자입니다. 복사의 주문 시전 능력치는 
지혜입니다. (주문 내성 DC 12, 주문 명중 +4). 복사는 아래 클레릭 주문
들을 준비하고 있습니다.

소마법(자유시전): 빛Light, 신성한 불길Sacred Flame,  
단순마술Thaumaturgy

1레벨 주문(슬롯 3개): 축복Bless, 상처 치료Cure Wounds,  
성역화Sanctuary

행동
곤봉.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 2(1d4) 점
의 타격 피해.

복사는 성직 체계의 하급 구성원이며, 대개 사제 아래에서 일합니
다. 이들은 신전 내에서 다양한 역할을 수행하며, 신들의 힘을 빌
어 가벼운 주문을 시전할 수 있습니다.

사교도 Cultist
중형 인간형(종족 무관), 비 선 성향

방어도 12 (가죽 갑옷)
히트 포인트 9 (2d8)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 11 (+0) 12 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

기술 기만 +2, 종교학 +2
감각능력 상시 감지 10
언어 아무 언어나 한 가지 (대개 공용어)
도전지수 1/8 (25 xp)

어둠의 헌신.  광신도는 매혹이나 공포 상태에 대한 내성 굴림에 이점을 
받습니다.

행동
시미터.  근접 무기 공격: 명중 +3, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 4(1d6+1)
점의 참격 피해.

사교도는 사악한 권세와 계약을 맺은 자들입니다. 이들은 자신의 
신앙과 수련으로 인해 광기를 보이기도 합니다.

사제 Priest
중형 인간형(종족 무관), 성향 무관

방어도 13 (체인 셔츠)
히트 포인트 27 (5d8+5)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 10 (+0) 12 (+1) 13 (+1) 16 (+3) 13 (+1)

기술 의학 +7, 설득 +3, 종교학 +5
감각능력 상시 감지 13
언어 아무 언어나 두 가지
도전지수 2 (450 xp)

신성한 광휘.  사제는 추가 행동으로 자신의 주문 슬롯 하나를 소비해 근
접 무기에 마법적 힘을 더합니다. 이번 턴 동안 가하는 다음 근접 무기 공
격이 명중하면 목표는 추가로 10(3d6)점의 광휘 피해를 더 받습니다. 이 
효과는 턴이 끝나면 사라집니다. 만약 사제가 2레벨 이상의 슬롯을 소비
했다면, 상승한 슬롯 1레벨당 광휘 피해가 1d6점씩 증가합니다.

주문시전.  사제는 5레벨 주문시전자입니다. 사제의 주문시전 능력치는 
지혜입니다.(주문 내성 DC 13, 주문 명중 +5) 사제는 아래와 같은 클레
릭 주문을 준비하고 있습니다.

소마법(자유시전): 빛Light , 신성한 불길Sacred Flame, 단순마술
Thaumaturgy

1레벨(슬롯 4개): 상처 치료Cure Wounds, 유도 화살Guiding Bolt, 성
역화Sanctuary

2레벨(슬롯 3개): 하급 회복Lesser Restoration, 영체 무기Spiritual 
Weapon

3레벨(슬롯 2개): 마법 무효화Dispel Magic , 영혼 수호자Spirit 
Guardians

행동
철퇴.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 3(1d6)점의 
타격 피해.

사제는 신전이나 사원에서 영적 지도자 역할을 수행합니다.

일반인 Commoner
중형 인간형(종족 무관), 성향 무관

방어도 10
히트 포인트 4 (1d8)
이동속도 30ft 

 근력 민첩 건강 지능 지혜 매력
 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 10(+0) 10(+0) 10(+0)

감각능력 상시 감지 10
언어 아무 언어 한 가지 (대개 공용어)
도전지수 0 (10 xp)

행동
몽둥이.  근접 무기 공격: 명중 +2, 간격 5ft, 목표 하나. 명중시: 2(1d4)점
의 타격 피해.

일반인은 농민이나 농노, 노예, 하인, 순례자, 상인, 장인, 은둔자 
등등을 모두 포함합니다.



163
제13장:.전투 조우 만들기

D&D 기초 규칙(버전 1.0). 재판매 금지. 개인적 용도로만 출력 및 사용 가능.

제13장: 전투 조우 만들기
전투 조우를 만들기 위해서는, 상상력을 최대로 가동하고 당신의 
플레이어들이 즐길만한 것을 떠올려 보시기 바랍니다. 일단 당신
이 세부적인 사항을 대충 구상했다면, 이 부분을 사용해서 조우의 
난이도를 조정할 수 있습니다.

전투 조우의 난이도
전투 조우는 4 종류의 난이도로 나누어집니다.

쉬움. 쉬움 난이도의 조우는 캐릭터들의 자원을 소모하게 하거
나 심각한 위기에 몰아넣지 않습니다. 이러한 조우들은 히트 포인
트를 약간 잃는 정도에서 끝나며, 승리는 거의 보장된 것이나 마
찬가지입니다.

보통. 보통 난이도의 조우는 플레이어들이 놀랄만한 순간이 한
두 번 정도 찾아오지만, 캐릭터들은 대개 낙오자 없이 승리를 쟁
취하게 될 것입니다. 한두 명 정도는 치료 수단을 사용해야 할 수
도 있습니다.

어려움. 어려움 난이도의 조우는 모험자들에게 안 좋게 돌아가
기 시작합니다. 약한 캐릭터들은 전투에서 쓰러질 수도 있으며, 
캐릭터 한두 명 정도가 사망할 가능성 역시 작게나마 존재합니다.

치명적. 치명적 난이도의 조우는 캐릭터 한두 명 정도가 목숨
을 잃어야 할 정도로 격렬합니다. 생존을 최우선으로 생각하는 것
이 좋은 전술일 수도 있으며, 빠른 사고전환이 필요합니다. 모험
자 일행은 패배를 각오하고 싸워나가야만 할 것입니다.

조우 난이도 산정하기
아래 방법을 사용하면 전투 조우의 난이도를 조정할 수 있습니다. 

1. 경험치 한계 결정. 먼저 파티 내의 각 캐릭터마다 경험치 한
계를 산정합니다. 캐릭터 레벨에 따른 경험치 한계 표를 보면, 각 
레벨 당 4개씩의 경험치 한계가 나와 있습니다. 각 캐릭터의 경험
치 한계를 모두 산정하십시오. 

2. 파티의 경험치 한계 결정. 조우 난이도에 따라 각 캐릭터마
다 경험치 한계를 정했다면, 이 수치를 모두 더하십시오. 이렇게 
나온 총합 수치가 파티의 경험치 한계가 됩니다. 4가지의 난이도
가 있으니, 파티 경험치 한계 역시 4 종류가 될 것입니다.

예를 들어, 당신의 모험자 일행이 3레벨 캐릭터 3명과 2레벨 
캐릭터 1명으로 이루어져 있다면, 이 일행의 경험치 한계는 아래
와 같이 정해질 것입니다.

쉬움: 275 XP (75 + 75 + 75 + 50)
보통: 550 XP (150 + 150 + 150 + 100)
어려움: 825 XP (225 + 225 + 225 + 150)
치명적: 1,400 XP (400 + 400 + 400 + 200)

모험 내에서 전투 조우를 설계할 때마다 사용하게 될 테니, 이 총
합 점수를 잘 기록해 놓는 편이 좋습니다.

3. 괴물의 경험치 합계 내기. 당신이 조우에 등장시키는 모든 
괴물의 경험치들을 전부 더해 합계를 냅니다. 각각의 괴물은 수치 
블록 내에 경험치 값을 지니고 있습니다.

4. 다수 괴물에 따른 총 경험치 값 조정. 만약 조우에서 괴물을 
여럿 등장시키려 한다면, 그 괴물의 총 경험치 값에 특정한 수치
를 곱해 적용하게 됩니다. 괴물의 수가 많을수록 캐릭터들을 공격
할 때 더 많은 명중 굴림을 굴리게 되며, 따라서 그 조우는 더 위
험해질 수밖에 없습니다. 조우 난이도를 정확히 파악하려면, 조우
에 등장한 모든 괴물의 경험치 값 합계에, 아래 조우 곱셈 표에 주
어진 값을 곱하여 조정된 경험치를 산출하시기 바랍니다.

예를 들어, 만약 당신이 총 경험치 합계 500XP를 지닌 네 마리
의 괴물을 내보내는 조우를 계획하고 있다면, 당신은 아래 표에 
따라서 4마리이므로 총 경험치 값에 2를 곱해야 하며, 따라서 최
종 경험치 합계는 1,000XP가 됩니다. 이 조정된 값은 실제 괴물
들이 지닌 경험치가 아니며, 단지 조우의 난이도를 정확히 측정하
기 위해 사용되는 값일 뿐입니다.

이 계산을 행할 때 주의해야 할 점은, 다른 괴물들의 평균적인 
도전 지수보다 상당히 낮은 도전 지수를 지니고 있는 약한 괴물들
의 경우는 아예 무시하는 편이 낫다는 것입니다. 단, 당신의 판단
하에 이 약한 괴물들 역시 조우의 난이도에 영향을 줄 수 있다고 
판단하는 경우는 예외로 둘 수 있습니다. 

조우 곱셈 표
괴물 숫자 곱하는 값

1 ˟ 1
2 ˟ 1.5

3–6 ˟ 2

괴물 숫자 곱하는 값
7–10 ˟ 2.5
11–14 ˟ 3
15 이상 ˟ 4

캐릭터 레벨에 따른 경험치 한계
캐릭터
레벨

 조우 난이도 
쉬움 보통 어려움 치명적

1 25 50 75 100
2 50 100 150 200
3 75 150 225 400
4 125 250 375 500
5 250 500 750 1,100
6 300 600 900 1,400
7 350 750 1,100 1,700
8 450 900 1,400 2,100
9 550 1,100 1,600 2,400
10 600 1,200 1,900 2,800
11 800 1,600 2,400 3,600
12 1,000 2,000 3,000 4,500
13 1,100 2,200 3,400 5,100
14 1,250 2,500 3,800 5,700
15 1,400 2,800 4,300 6,400
16 1,600 3,200 4,800 7,200
17 2,000 3,900 5,900 8,800
18 2,100 4,200 6,300 9,500
19 2,400 4,900 7,300 10,900
20 2,800 5,700 8,500 12,700
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5. 경험치 비교. 위에서 조정된 괴물의 총 경험치 값을, 파티의 
경험치 한계와 비교합니다. 4개의 경험치 한계 중 일치하는 값이 
그 조우의 난이도가 됩니다. 만약 정확히 일치하는 값이 없다면, 
조정된 총 경험치 값보다 낮은 것들 중 가장 가까운 한계 값이 난
이도가 됩니다.

예를 들어, 한 마리의 버그베어와 3마리의 홉고블린이 등장하
는 조우라면, 조정된 경험치값은 1,000XP가 됩니다. 이 조우는  
3레벨 캐릭터 3명과 2레벨 캐릭터 1명으로 이루어진 모험자 일행 
입장에서 보면 어려움 난이도의 조우가 될 것입니다. (어려움 난
이도의 경험치 한계가 875이고, 치명적 난이도의 경험치 한계는 
1,400이기 때문입니다.)

일행의 크기
위에 주어진 안내는 기본적으로 3명에서 5명으로 이루어진 모험
자 집단에 해당하는 것입니다.

만약 일행이 3명 이하의 캐릭터로 이루어져 있다면, 조우 곱셈 
표의 곱하는 값을 한 단계 큰 것으로 취급합니다. 예를 들어, 괴물 
하나가 등장하는 조우라면 1이 아니라 1.5를 곱해 조정된 경험치 
합계를 내면 됩니다. 그리고 15 마리 이상이 등장하는 조우의 경
우, 곱하는 값이 5로 증가합니다.

만약 일행이 6명 이상의 캐릭터로 이루어져 있다면, 표에 나
온 값을 한 단계 낮은 것으로 취급합니다. 이 대규모 일행이 한 마
리의 괴물만이 등장하는 조우를 상대한다면, 괴물의 경험치 값에 
0.5를 곱해 조정된 값을 판정합니다.

다단계 조우
가끔은 한 번에 모든 적이 등장하지 않고, 시간차에 따라 여러 적
이 등장하는 조우가 나올 때도 있습니다. 예를 들어, 괴물들이 여
러 차례에 걸쳐 닥쳐 들어오는 경우를 볼 수 있을 것입니다. 이러
한 조우의 경우, 조우의 각 단계나 각각의 차례를 별개의 조우로 
설계하여 난이도를 측정할 수 있습니다.

모험자 일행은 이렇게 다단계 조우를 상대해야 할 때 짧은 휴
식을 취하지 못하는 상태에서 연달아 적과 싸우게 되므로, 히트 
다이스를 소비해 hp를 회복하거나 짧은 휴식으로 충전되는 능력
을 사용하지 못하게 될 것입니다. 규칙상으로 볼 때, 다단계 조
우의 한 부분에서 맞싸우게 되는 괴물들의 조정된 총 경험치 값
이, 해당 모험자 일행의 모험일(아래 “모험일” 부분을 참조하십시
오.)의 총 경험치 값의 1/3보다 크다면, 그 조우는 모든 부분을 합
친 것보다 더 어려워질 가능성이 높습니다.

경험치를 예산으로 사용해 	
조우 설계하기
당신은 시작 시점부터 자신이 원하는 난이도에 맞추어 조우를 설
계할 수 있습니다. 모험자 일행의 경험치 한계 자체가 일종의 경험
치 예산이 되며, 쉬움, 보통, 어려움, 치명적 난이도의 경험치 한계
를 가지고 이를 적절히 소비해 조우를 채워 나가면 자신이 원하는 
난이도에 맞추어 조우를 설계할 수 있습니다. 다만, 여러 마리의 
괴물로 구성된 조우는 기본 경험치 값이 아니라 조정된 값을 소비
해야 한다는 점을 잊으면 안 됩니다. (4단계를 참조하십시오.)

예를 들어, 제2단계에서 모험자 일행의 경험치 합계를 산정해 
보고 보통 난이도의 조우를 만들고자 한다면, 괴물들의 조정된 
경험치 합계가 550XP(보통 난이도의 경험치 한계)보다는 크고 
825XP(어려움 난이도의 경험치 한계)보다 작으면 됩니다. 아울
베어나 맨티코어 등 도전 지수 3의 괴물을 하나만 내보낸다면, 이
들은 경험치 700XP 가치를 지니고 있기에 하나로도 충분히 보통 
난이도의 조우가 되어줍니다. 당신이 두 마리의 괴물을 내보내고
자 한다면, 두 괴물의 기본 경험치 값 합계에 1.5를 곱한 것이 조
정된 수치가 됩니다. 다이어 울프 두 마리(각각 200XP)를 내보낸
다면, 400 ˟ 1.5로 조정된 경험치 값은 600이고, 역시나 보통 난
이도의 조우로 사용할 수 있습니다. 

이러한 접근법을 더욱 편하게 사용하시려면, 던전 마스터즈 가
이드(Dungeon Master's Guide)에 나와 있는 부록 B에서 도전 
지수별로 정리된 괴물들의 목록을 찾아보실 수 있습니다.

모험일
일반적인 모험 상황이나 평균적인 운을 고려해 볼 때, 대부분의 
모험자 일행은 하루에 6번에서 8번 정도의 보통이나 어려움 난이
도 조우를 행할 수 있습니다. 만약 모험에 쉬움 난이도 조우가 더 
많다면, 모험자들이 행할 수 있는 조우의 숫자도 더 많아질 것입
니다. 만약 치명적 난이도의 조우가 더 많다면, 하루에 할 수 있는 
조우의 숫자 역시 줄어듭니다.

당신은 조우 난이도를 측정하는 방법과 유사한 방식으로, 괴물
이나 다른 적수 및 장애물의 경험치 값을 이용해 모험자 일행이 
현재 얼마나 모험을 진행했는지 확인할 수 있는 척도를 만들 수 
있습니다.

일행의 캐릭터 하나마다 아래 주어진 모험일 경험치 표를 이용
해 하루에 얻게 될 예상 경험치 량을 가늠해 볼 수 있습니다. 모든 
일행 구성원의 예상 경험치 합계가 일행 전체의 모험일 경험치 합
계가 됩니다. 이것은 일행이 긴 휴식을 취하기 전 얼마나 많은 조
우를 할 수 있는가를 확인하기 위해 대략적으로 사용할 수 있는 
기준이 되어줍니다.
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모험일 경험치 표

레벨
캐릭터 하나당

하루에 얻는 조정XP
1 300
2 600
3 1,200
4 1,700
5 3,500
6 4,000
7 5,000
8 6,000
9 7,500
10 9,000

레벨
캐릭터 하나당

하루에 얻는 조정XP
11 10,500
12 11,500
13 13,500
14 15,000
15 18,000
16 20,000
17 25,000
18 27,000
19 30,000
20 40,000

짧은 휴식
일반적으로, 모험일 전체를 통틀어 일행은 두 번 정도의 짧은 휴
식을 하게 되며, 대개 1/3 지점과 2/3 지점에서 이렇게 휴식을 취
하게 됩니다.

조우 난이도 조정하기
여러가지 지형과 상황을 선택하여 조절하면 조우를 더 쉽게, 혹은 
더 어렵게 만드는 것도 가능합니다.

적들은 영향을 받지 않지만 캐릭터들은 영향을 받는 악조건을 
추가하면 조우의 난이도를 간단히 한 단계 올릴 수 있습니다.(예
를 들자면 쉬움에서 보통으로 올릴 수 있습니다.) 마찬가지로 적
들은 받지 못하지만, 캐릭터들은 받는 이점을 제공하면 조우의 난
이도를 한 단계 낮출 수 있습니다. 이렇게 이점이나 악조건을 제
공하면 계속해서 조우의 난이도를 변경해 갈 수 있습니다. 만약 
캐릭터들이 이점과 악조건을 동시에 받게 된다면, 두 요소는 서로 
상쇄되고 난이도에는 변함이 없습니다.

상황에 따른 악조건은 아래와 같은 것들입니다.

• 일행 전체는 기습당했고, 적들은 그렇지 않다.
• 적들은 엄폐를 받고 있고, 일행에게는 엄폐가 없다.
• 캐릭터들은 적들을 볼 수 없는 상황이다.
• 캐릭터들은 어떤 환경 효과나 마법적인 원천에 의해 매 라운드 

피해를 입게 되고, 적들은 그렇지 않다.
• 캐릭터들은 로프에 매달려서 깎아지른 절벽 가운데 있거나, 바

닥 한가운데 끼어 있는 등 이동에 심각한 장애가 있는 상황이
거나 몸을 숙여 피할 수 없는 상황이다.

상황적인 장점들은 악조건들과 유사하지만, 그 영향을 받는 것
이 캐릭터들이 아니라 적들이라는 점이 다릅니다.

도전 지수
조우나 모험을 설계할 때, 파티의 평균 레벨보다 높은 도전 지수를 지
닌 괴물을 내보낼 때는 주의를 기울여야 합니다. 특히 이는 낮은 레벨
의 게임을 진행할 때 더 큰 문제가 됩니다. 이러한 괴물들은 한 번의 
행동만으로 낮은 레벨 모험자를 쓰러트릴 수 있습니다. 예를 들어, 오
우거의 도전 지수는 2이지만, 1레벨 위저드를 단 한 방에 쓰러트릴 수 
있습니다.
  또한, 몇몇 괴물들은 낮은 레벨의 캐릭터들이 상대하기가 불가능하
거나 매우 어려운 기능들을 지니고 있습니다. 예를 들어 락샤샤는 도
전지수 13인데, 6레벨 이하 주문에 면역입니다. 12레벨 이하의 주문
시전자는 6레벨 이상 주문을 쓰지 못하며, 이는 실질적으로 락샤샤에
게 영향을 줄 수 없다는 것입니다. 이는 심각한 불이익을 가져다줍니
다. 이러한 조우는 모험자 일행에 있어 괴물의 표기된 도전지수보다 
훨씬 심각한 위험을 가져다줄 것입니다.

재미있는 전투 조우
아래 요소들을 추가해 보면 훨씬 재미있고 긴장감 넘치는 전투 조
우를 만들 수 있습니다.

• 캐릭터와 적들 모두 심각한 피해를 입을 수 있는 지형을 배치
합니다. 너덜거리는 로프 다리나 점액질로 가득한 웅덩이 따위
가 좋은 예시입니다.

• 높낮이가 변화하는 지형 요소를 배치합니다. 구덩이나 빈 상자 
더미, 사다리, 발코니 등이 이에 해당합니다.

• 캐릭터나 적들이 이용하여 이동할 수 있는 요소를 배치합니다. 
샹들리에나 화약통, 혹은 기름통, 회전하는 칼날 함정 따위가 
이러한 요소입니다.

• 적들이 닿기 힘든 위치에 있거나 방어적 위치를 점유하고 있어
서, 캐릭터들은 장거리에서 공격하거나 전장을 쭉 통과해야 적
에 닿을 수 있습니다.

• 서로 다른 종류의 괴물들이 서로 힘을 합쳐 싸웁니다.
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도전 지수 2 (450 XP)
가고일
거대 구렁이류 뱀
거대 멧돼지
거대 엘크
검치호
광전사
그리폰
그릭
깨어난 나무
노틱
독사 무리
북극 곰
사냥꾼 상어
사제
알로사우르스
오우거
오커 젤리
켄타우르스
코뿔소
페가서스
플레시오사우르스

도전 지수 3 (700 XP)
거대 전갈
겨울 늑대
기사
도플갱어
맨티코어
미노타우르스
미이라
바실리스크
범고래
스펙테이터
아울베어
앤킬로사우르스
예티
와이트
위상 거미
위어울프
헬 하운드

도전 지수 4 (1,100 XP)
밴시
유령
코끼리
화염해골

도전 지수 5 (1,800 XP)
거대 상어
거대 악어
대기 원소
대지 원소
물의 원소
불의 원소
살점 골렘
언덕 거인
트롤
트리케라톱스

도전 지수 6 (2,300 XP)
마법사
매머드
메두사
사이클롭스
와이번
키마이라

도전 지수 7 (2,900 XP)
거대 유인원

도전 지수 8 (3,900 XP)
그린 드래곤 성체
서리 거인
티라노사우르스 렉스
히드라

도전 지수 9 (5,000 XP)
화염 거인

도전 지수 10 (5,900 XP)
바위 골렘

도전 지수 17 (18,000 XP)
레드 드래곤 원숙체

도전 지수에 따른 괴물 목록
아래 목록은 이 문서에 수록된 괴물들을 도전 지수에 따라 정리한 
것입니다. 

도전 지수 0 (0–10 XP)
개구리
거대 불딱정벌레
거미
게
고양이
까마귀
꺠어난 덤불
대머리수리
도마뱀
독수리
매
문어
박쥐
부엉이
비비
사슴
염소
오소리
육식어류
일반인
재칼
전갈
족제비
쥐
하이에나
해마

도전 지수 1/8 (25 XP)
가지 황폐자
거대 게
거대 족제비
거대 쥐
경비병
낙타
날뱀
노새
도적
독사
마스티프
사교도
스터지
인어
조랑말
코볼드
피의 매

도전 지수 1/4 (50 XP)
거대 개구리
거대 늑대 거미
거대 도마뱀
거대 독사
거대 박쥐
거대 부엉이
거대 오소리
거대 지네

고블린
구렁이류 뱀
까마귀 무리
날아다니는 검
늑대
도끼 부리
멧돼지
박쥐 무리
복사
스켈레톤
승용마
엘크
점멸견
좀비
쥐 무리
짐말
표범
프테라노돈

도전 지수 1/2 (100 XP)
거대 말벌
거대 염소
거대 해마
검은 곰
곤충 무리
깡패
놀
리저드포크
사티로스
산호 상어
악어
오크
워그
유인원
전투마
코카트리스
홉고블린

도전 지수 1 (200 XP)
갈색 곰
거대 거미
거대 대머리수리
거대 독수리
거대 두꺼비
거대 문어
거대 하이에나
구울
다이어 울프
버그베어
사자
움직이는 갑옷
육식어 무리
죽음의 개
하피
호랑이
히포그리프
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확실한 보장은 없지만, 모험자들은 매번 모험에 나설 때마다, 마
법 물건을 찾을 수 있는 가능성이 있습니다. 이 장에서는 D&D 세
계에서 찾을 수 있는 다양한 마법 물건들 중 일부를 맛보기로 소
개하고자 합니다. 더 다양한 마법 물건들은 던전 마스터즈 가이드
(Dungeon Master’s Guide)에서 확인하실 수 있습니다.

마법 물건 사용하기
마법 물건의 상세 설명에는 그 물건의 사용법이 설명되어 있습니
다. 그저 마법 물건을 손에 들고 살펴보기만 해도, 그 물건이 어
딘가 특별하다는 사실은 어렵지 않게 알아차릴 수 있습니다. 식
별Identify 주문을 사용하면 물건이 지닌 특별한 능력을 가장 빨
리 확인할 수 있습니다. 그게 아니라면, 짧은 휴식을 취하는 동안 
마법 물건을 직접 살펴보며 집중하여 휴식이 끝나는 시점에 마법 
물건의 특성과 사용법을 알아낼 수도 있습니다. 물약은 예외입
니다. 대개는 살짝 맛을 보기만 해도 물약의 효력을 알아차릴 수 
있습니다. 

몇몇 마법 물건은 그 마법적 특성을 온전히 발휘하려면 사용자
와 특별한 유대를 맺어야 합니다. 이 유대를 조율이라고 부르며, 
어떤 물건들은 조율하기 위해 특별한 전제조건이 필요한 경우도 
있습니다. 만약 전제조건이 클래스라면, 해당 클래스의 일원인 크
리쳐만 해당 물건과 조율할 수 있습니다. 만약 전제조건이 주문시
전자라면, 마법 물건으로 시전하는 것이 아니라 최소한 하나 이상
의 주문을 특성이나 요소로 시전할 수 있는 크리쳐만 해당 물건에 
조율할 수 있습니다.

물건에 조율하기 위해서는 짧은 휴식을 취하는 동안 조율하고
자 하는 물건에 직접 접촉한 상태로 정신을 집중해야 합니다. (물
건의 특성과 사용법을 알아내려는 짧은 휴식 동안에는 이 과정을 
거칠 수 없습니다.) 이러한 집중은 무기 훈련이나 명상 등 물건의 
사용방법과 연관된 행동의 형태를 취할 수도 있습니다. 만약 짧은 
휴식이 방해받는다면, 조율 시도는 실패합니다. 끝까지 짧은 휴
식을 마칠 수 있었다면 크리쳐는 조율한 마법 물건의 발동 방법과 
사용법을 본능적으로 알게 되며, 필요한 경우 명령어도 머리에 떠
오르게 됩니다.

하나의 물건은 오직 하나의 크리쳐와만 조율할 수 있으며, 크
리쳐는 동시에 3개까지의 물건과 조율을 유지할 수 있습니다. 네 
번째 물건에 조율하려는 시도는 자동적으로 실패합니다. 새로운 
물건에 조율하려면 먼저 이미 조율된 물건과의 조율을 끊어야 합
니다. 또한, 완전히 같은 물건을 2개 이상 조율하여 효과를 받을 
수 없습니다. 예를 들어, 보호의 반지(Ring of Protection) 2개를 
동시에 조율하려 할 수는 없다는 것입니다.

크리쳐가 조율에 필요한 전제조건을 만족시키지 못하게 되었
다면 조율은 자동으로 끝나게 되며, 물건과 100ft 이상 떨어진 채
로 24시간 이상이 지나거나, 크리쳐가 죽거나, 다른 크리쳐가 물
건에 조율하게 되어도 조율이 종료됩니다. 크리쳐는 짧은 휴식 시
간 동안 다시 물건에 집중하여 자발적으로 조율을 중단할 수 있으
나, 저주받은 물건은 이런 식으로 조율을 중단할 수 없습니다.

물건 상세설명
가방, 소지의 가방 Bag of Holding
기타 물건, 비범 등급

이 가방의 내부는 밖에서 보는 것보다 훨씬 넓으며, 대략 직경 2ft
에 깊이는 4ft 정도 됩니다. 이 가방은 최대 500lbs까지 담을 수 
있으며, 부피가 64입방피트를 넘어서는 안 됩니다. 최대로 채워
도 가방의 무게는 15lbs 정도입니다. 가방 안에서 원하는 물건을 
찾기 위해서는 행동을 소비해야 합니다.

만약 가방에 물건을 과하게 담거나, 찢어지거나, 구멍이 뚫리
게 된다면 가방의 마법은 망가져 버리며, 가방 안에 담겨 있던 물
건은 아스트랄계로 흩어져 버립니다. 만약 가방을 뒤집는다면 안
에 담긴 물건이 별다른 해를 입지 않고 다 쏟아질 것이지만, 가방
을 원래대로 돌리지 않는 한 도로 쓸 수는 없습니다. 숨을 쉬는 존
재를 가방 안에 집어넣을 경우, 안의 공기는 10분 분량이 있지만, 
여럿을 집어넣을 경우 그만큼 가능한 소비 시간이 짧아집니다. 
(10마리를 집어넣을 경우 1분만 버틸 수 있습니다.) 그 시간이 지
나고 나면 질식하기 시작할 것입니다.

소지의 가방을 히워드의 편리한 배낭이나 휴대용 구멍 같은 이
차원 공간에 집어넣으면, 두 물건 모두 파괴되며 동시에 아스트랄
계로 가는 문이 열리게 됩니다. 이 문은 두 물건이 겹쳐 있던 장소
에 생겨나며, 이 문으로부터 10ft 안에 있던 모든 존재는 아스트
랄계로 빨려 들어가버리고 문은 사라집니다. 이 문은 일방통행이
며, 고의로 다시 열 수는 없습니다.

갑옷, +1, +2, +3 Armor +1, +2, +3
갑옷 (경장, 평장, 중장). 고급(+1), 희귀(+2), 전설(+3) 등급

이 갑옷을 입고 있으면 AC에 보너스를 받게 됩니다. 이 보너스는 
갑옷의 희귀도에 따라 결정됩니다.

두루마리, 주문 두루마리 Spell Scroll
두루마리, 다양함

주문 두루마리는 주문 하나의 내용이 신비로운 방법으로 추출되
어 쓰인 것입니다. 만약 이 주문이 당신의 클래스 주문에 속해 있
다면, 당신은 어떤 물질적 구성요소 없이도 이 두루마리를 읽고 
그 안의 주문을 시전할 수 있습니다. 만약 당신의 클래스 주문에 
속해있지 않다면, 이 두루마리는 읽을 수 없습니다. 두루마리를 
읽는 데 걸리는 시간은 본래 주문의 시전 시간과 같습니다. 일단 
주문을 시전하고 나면, 두루마리에 적혀있는 문장들은 사라져 버
리며, 두루마리 역시 먼지가 되어 버립니다. 만약 주문 시전이 방
해받았다면, 두루마리는 여전히 남아 있습니다.

만약 주문이 당신의 클래스 주문 목록에 속해 있지만 시전하기
에는 너무 레벨이 높은 것이라면, 당신은 주문시전에 연관된 능력
치로 판정을 행해 성공해야만 주문을 시전할 수 있습니다. 이때 
판정의 DC는 10 + 주문 레벨입니다. 만약 판정에 실패할 경우, 
주문은 두루마리에서 사라지지만 아무런 효과도 없습니다.

제14장: 마법 물건
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두루마리에 쓰인 주문의 레벨이 내성 굴림 DC와 명중 보너스
를 결정하며, 두루마리의 희귀도 역시 결정합니다. 여기 대해서는 
아래 주문 두루마리 표를 참조하십시오.

주문 두루마리
주문 레벨 희귀도 내성 DC 명중 보너스
소마법 범용 13 +5
1 레벨 범용 13 +5
2 레벨 비범 13 +5
3 레벨 비범 15 +7
4 레벨 고급 15 +7
5 레벨 고급 17 +9
6 레벨 희귀 17 +9
7 레벨 희귀 18 +10
8 레벨 희귀 18 +10
9 레벨 전설 19 +11

위저드는 주문 두루마리의 주문을 주문책에 옮겨 적을 수 있습
니다. 주문 두루마리의 주문을 옮겨 적으려 할 때 필사자는 지능
(비전학) 판정을 해야 하며, 이때 DC는 10 + 주문레벨입니다. 만
약 판정에 성공하면 주문을 성공적으로 옮겨 적은 것입니다. 판정
에 성공하든 실패하든, 옮겨 적기를 시도하면 주문 두루마리는 파
괴됩니다.

마법봉, 마법 탐지의 마법봉  
Wand of Magic Detection
마법봉, 비범 등급

이 마법봉은 3회 충전되어 있습니다. 당신은 마법봉을 들고 행동
을 사용하며 충전을 1회 소비하여 마법 탐지Detect Magic 주문
을 시전할 수 있습니다. 이 마법봉은 매일 새벽 1d3회의 힘을 재
충전합니다. 

마법봉, 마법 화살의 마법봉  
Wand of Magic Missiles
마법봉, 비범 등급

이 마법봉은 7회 충전되어 있습니다. 당신은 마법봉을 들고 행
동을 사용하며 충전을 1회 혹은 그 이상 소비해 마법 화살Magic 
Missile 주문을 시전할 수 있습니다. 충전을 1회 소비하면 1레벨 
주문으로 시전됩니다. 추가적으로 충전을 더 소비할 때마다 그만
큼 주문 슬롯 레벨이 증가합니다.

이 마법봉은 매일 새벽 1d6+1회의 힘을 재충전합니다. 만약 당
신이 마법봉의 마지막 충전을 사용했다면 d20을 굴립니다. 이때 
1이 나오면 마법봉은 파괴되며 재가 되어 흩어집니다.

망토, 엘프족의 망토 Cloak of Elvenkind
기타 물건, 비범 등급 (조율 필요)

당신이 이 망토를 두르고 후드를 덮어쓴다면, 당신을 발견하려 하
는 지혜(감지)판정에는 불리점을 얻게 되며, 당신은 은신할 때 민
첩(은신) 판정에 이점을 얻게 됩니다. 또한 망토의 색깔은 즉시 주
변의 색으로 위장됩니다. 후드를 덮어쓰거나 내리기 위해서는 행
동을 사용해야 합니다.

무기, +1, +2, +3 Weapon, +1, +2, +3
무기(아무거나), 비범 등급(+1), 고급 등급(+2), 희귀 등급(+3)

당신은 이 마법 무기를 사용할 때, 명중과 피해 판정에 보너스를 
받게 됩니다. 이 보너스는 무기의 희귀도에 따라 결정됩니다.

물약, 비행의 물약 Potion of Flying
물약, 희귀 등급

당신이 이 물약을 마시면, 당신은 이후 1시간 동안 걷는 속도와 
같은 속도로 비행할 수 있으며, 허공에서 부양할 수 있게 됩니다. 
만약 당신이 공중에 있을 때 이 물약의 효과가 떨어진다면, 당신
은 다른 방식으로 공중에 떠 있을 수 없는 한 추락하게 될 것입니
다. 이 물약의 투명한 액체는 병 안에서 떠 있는 것 같으며, 안에
는 하얀 구름 같은 불순물이 떠다니는 듯합니다.

물약, 생명의 물약 Potion of Vitality
물약, 희귀 등급

당신이 이 물약을 마시면, 당신이 받는 모든 탈진과 모든 질병, 모
든 독이 사라집니다. 그리고 이후 24시간 동안 당신은 자신의 히
트 다이스당 추가로 1점씩 최대 hp가 증가합니다. 이 물약의 진
홍색 액체는 마치 심장 박동하는 것처럼 주기적으로 박동하며 살
짝 빛납니다.

물약, 투명화 물약 Potion of Invisibility
물약, 희귀 등급

이 물약의 용기는 보기엔 비어 있는 것 같지만, 들어보면 안에 액
체가 들어 있는 것 같습니다. 당신이 이 물약을 마시면 이후 1시
간 동안 투명 상태가 됩니다. 당신이 장비하고 있거나 들고 있는 
물건 모두 같이 투명화됩니다. 이 효과는 당신이 공격을 가하거나 
주문을 시전하면 풀리게 됩니다.

반지, 보호의 반지 Ring of Protection
반지, 고급 등급 (조율 필요)

이 반지를 끼고 있으면 AC와 내성 굴림에 +1 보너스를 받을 수 
있습니다.

반지, 저항의 반지 Ring of Resistance
반지, 고급 등급 (조율 필요)

당신은 이 반지를 끼고 있을 때 특정한 종류의 피해에 저항을 얻
게 됩니다. 어떤 종류의 피해인지는 DM이 정하거나, 아래 표에서 
무작위로 결정될 수 있습니다.

d10 피해종류 보석
1 산성 진주
2 냉기 전기석
3 화염 석류석
4 역장 사파이어
5 번개 황수정
6 사령 흑옥
7 독성 자수정
8 정신 옥
9 광휘 토파즈
10 천둥 첨정석
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반지, 회피기동의 반지 Ring of Evasion
반지, 고급 등급 (조율 필요)

이 반지는 3회 충전되어 있으며, 매일 새벽 1d3회의 힘이 재충전
됩니다. 만약 당신이 이 반지를 끼고 있는 동안 민첩 내성 굴림에 
실패했다면, 당신은 반응행동을 사용하여 반지의 충전을 1회 소
비하고 해당 내성 굴림을 성공한 것으로 칠 수 있습니다.

밤의 고글 Goggles of Night
기타 물건, 비범 등급

이 검은 렌즈로 이루어진 고글을 쓰고 있으면, 당신은 60ft 범위
의 암시야를 얻을 수 있습니다. 만약 당신이 이미 암시야를 지니
고 있다면, 이 고글을 쓸 때 그 암시야의 거리가 60ft 증가합니다.

부적, 건강의 부적 Amulet of Health
기타 물건, 고급 등급 (조율 필요)

이 부적을 차고 있으면 당신의 건강 수치는 19가 됩니다. 만약 당
신의 건강이 19 이상이라면 이 부적은 아무런 효과를 발휘하지 
못합니다.

오우거 힘의 건틀릿 Gauntlets of Ogre Power
기타 물건, 비범 등급 (조율 필요)

이 건틀릿을 끼고 있으면 당신의 근력 능력치는 19가 됩니다. 당
신의 근력이 이미 19 이상이라면 이 물건은 효력이 없습니다.

장갑, 수영과 등반의 장갑  
Gloves of Swimming and Climbing
기타 물건, 비범 등급 (조율 필요)

이 장갑을 끼고 있으면 등반과 수영에 추가적으로 이동력을 소모
할 필요가 없으며, 당신이 등반이나 수영을 위해 근력(운동) 판정
을 할 때는 +5 보너스를 받을 수 있습니다.

질주와 활보의 장화 
Boots of Striding and Springing
기타 물건, 비범 등급 (조율 필요)

이 장화를 신으면 당신의 걷는 이동 속도는 30ft가 됩니다. 만약 
당신의 이동 속도가 이미 더 빠르다면, 이 효과는 발휘되지 않습
니다. 또한 당신은 무거운 무게를 지고 있거나 중장 갑옷 차림인 
상태에도 이동 속도가 줄어들지 않습니다. 추가로, 당신은 보통 
거리의 3배를 도약할 수 있습니다. 그러나 이렇게 늘어난 거리로 
남은 이동 속도보다 멀리 도약할 수는 없습니다.

지능의 머리띠 Headband of Intellect
기타 물건, 비범 등급 (조율 필요)

이 머리띠를 착용하고 있으면 당신의 지능 능력치는 19가 됩니
다. 만약 당신의 지능이 이미 19 이상이라면 이 머리띠는 아무 효
과가 없습니다.

케오텀의 연고 Keoghtom’s Ointment
기타 물건, 비범 등급

이 유리병은 3인치 지름이며, 1d4+1회 분량의 알로에 향이 나는 
끈적한 혼합물을 담고 있습니다. 이 병과 그 혼합물의 무게는 도
합하여 0.5lbs 정도입니다.

당신은 행동을 사용하여 1회 분량의 연고를 삼키거나 피부에 
바를 수 있습니다. 이렇게 연고를 사용하면 2d8+2점의 hp를 회
복하고, 중독 상태에서 회복하며, 어떤 질병이든 치유됩니다.
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여러가지 주문이나 클래스 요소, 괴물의 공격 등의 효과는 크리쳐
에게 다양한 상태이상과 특이한 상태를 부여할 수 있습니다. 장님 
상태 등과 같은 대부분의 상태는 캐릭터에게 장애를 주는 상태이
상이지만, 투명화 같은 몇몇 상태는 이점을 가져다주기도 합니다.

상태는 해제되거나(예를 들어 넘어진 상태라면 일어서는 것으
로 해제할 수 있습니다) 상태를 부여한 효과에 명시된 지속시간이 
끝나면 종료됩니다.

만약 한 크리쳐에게 동일한 상태를 부여하는 여러 효과가 동시
에 가해졌다면, 각각의 효과는 자기들만의 지속시간을 지니지만 
이 상태가 겹쳐서 더 악화되지는 않습니다. 상태이상은 단지 한 
종류로만 나타날 뿐입니다.

아래의 정의는 특정한 상태에 걸렸을 때 크리쳐에게 어떤 일들
이 벌어지는가를 설명하고 있습니다.

공포 상태 Frightened
• 공포 상태의 크리쳐는 공포의 대상이 시선 내에 있을 때 모든 

능력 판정과 명중 굴림에 불리점을 받습니다.
• 공포 상태의 크리쳐는 자의로 공포의 대상에게 가까이 갈 수 

없습니다.

귀머거리 상태 Deafened
• 귀머거리 상태의 크리쳐는 들을 수 없고, 듣기와 관련된 모든 

능력 판정에 자동적으로 실패합니다.

넘어짐 상태 Prone
• 넘어진 크리쳐는 일어서지 않는 한 포복으로만 이동할 수 있으

며, 일어나면 상태가 종료됩니다.
• 넘어진 크리쳐는 명중 굴림에 불리점을 받습니다.
• 공격자가 5ft 내에서 넘어진 크리쳐를 공격하는 명중 굴림은 

이점을 받습니다. 5ft보다 멀리 떨어진 곳에서 가하는 명중 굴
림에는 불리점을 받습니다.

마비 상태 Paralyzed
• 마비된 크리쳐는 행동불능 상태도 되며, 이동하거나 말도 할 

수 없습니다.
• 마비 상태의 크리쳐는 근력과 민첩 내성 굴림에 자동으로 실패

합니다.
• 마비 상태의 크리쳐를 공격하는 명중 굴림은 이점을 받습니다.
• 공격자가 마비 상태의 크리쳐로부터 5ft 내에서 공격을 가해 

명중시켰다면, 해당 공격은 치명타가 됩니다.

매혹 상태 Charmed
• 매혹된 크리쳐는 매혹자를 공격할 수 없으며, 매혹자를 목표로 

해로운 능력이나 마법 효과를 사용할 수 없습니다.
• 매혹자는 매혹 상태의 크리쳐에 대해 사회적으로 교류할 때 모

든 능력 판정에 이점을 받습니다.

부록 A: 상태
무의식 상태 Unconscious
• 무의식 상태의 크리쳐는 동시에 행동불능 상태이며, 이동이나 

말하는 것도 불가능하고 주변 환경을 인지하지 못합니다.
• 무의식 상태의 크리쳐는 손에 들고 있는 것을 떨어트리며 넘어

집니다.
• 무의식 상태의 크리쳐는 근력과 민첩 내성 굴림에 자동으로 실

패합니다.
• 무의식 상태의 크리쳐를 공격하는 명중 굴림은 이점을 받습니다.
• 무의식 상태의 크리쳐로부터 5ft 내에서 가하는 공격이 명중하

면 자동으로 치명타가 됩니다.

붙잡힘 상태 Grappled
• 붙잡힌 상태의 크리쳐는 이동속도가 0이 됩니다. 그리고 해당 

크리쳐는 이동속도에 어떤 보너스도 받을 수 없습니다.
• 만약 붙잡은 자가 행동불능 상태에 빠지면 이 붙잡힘 상태는 

자동으로 종료됩니다.
• 또한 천둥파도Thunderwave 주문으로 밀려나는 등 강제 이동 

효과로 인해 붙잡힌 크리쳐가 붙잡은 자의 간격에서 벗어나게 
되면 붙잡힘 상태는 자동으로 종료됩니다. 

석화 상태 Petrified
• 석화된 크리쳐는 변형된 것이며, 자신이 이전에 장비하고 있거

나 들고 있던 모든 비마법적 물건 역시 같이 무기물(대개는 돌)
로 변해버립니다. 이 상태에서 무게는 10배로 불어나며, 더는 
나이도 먹지 않습니다.

• 석화된 크리쳐는 행동불능 상태이기도 하며, 말하거나 움직일 
수 없고, 주변 환경을 인지할 수 없습니다.

• 석화된 크리쳐를 공격하는 명중 굴림은 이점을 받습니다.
• 석화된 크리쳐는 근력과 민첩 내성 굴림을 자동으로 실패합니다.
• 석화된 크리쳐는 모든 피해에 저항을 얻습니다.
• 석화된 크리쳐는 독과 질병에 면역이 되지만, 석화되기 전에 

몸에 있던 독이나 질병은 사라지는 것이 아니고 그저 정지되어 
있을 뿐입니다.

장님 상태 Blinded
• 장님 상태의 크리쳐는 볼 수 없으며, 시각이 필요한 능력 판정

에 자동적으로 실패합니다.
• 장님 상태의 크리쳐를 공격하는 명중 굴림에는 이점이 가해지

며, 장님 상태의 크리쳐가 가하는 명중 굴림에는 불리점이 가
해집니다.

중독 상태 Poisoned
• 중독 상태의 크리쳐는 모든 명중 굴림과 능력 판정에 불리점

을 받습니다.

충격 상태 Stunned
• 충격 상태의 크리쳐는 행동불능 상태이기도 합니다. 또한 충격 

상태에서는 움직일 수 없으며, 말도 더듬거리기만 할 수 있습
니다.

• 충격 상태의 크리쳐는 근력과 민첩 내성 굴림에 자동으로 실패
합니다.

• 충격 상태의 크리쳐를 공격하는 명중 굴림은 이점을 받습니다.
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투명 상태 Invisible
• 투명 상태의 크리쳐는 마법이나 특별한 감각의 도움 없이 볼 

수 없습니다. 은신이 가능한가를 판정할 때, 투명 상태의 크리
쳐는 심하게 가려져 있는 상태로 취급합니다. 이 크리쳐의 위
치는 소리로 파악하거나 움직이며 남기는 흔적으로 알아차릴 
수 있습니다.

• 투명 상태의 크리쳐를 공격하려는 명중 굴림에는 불리점을 받
게 되며, 투명 상태의 크리쳐는 명중 굴림에 이점을 받습니다.

포박 상태 Restrained
• 포박된 크리쳐는 이동속도가 0이 되며, 이동속도에 아무런 보

너스도 받을 수 없습니다.
• 포박된 크리쳐를 공격하는 명중 굴림은 이점을 받게 되며, 

포박된 크리쳐가 행하는 명중 굴림은 불리점을 받습니다.
• 포박된 크리쳐는 민첩 내성 굴림에 불리점을 받습니다.

행동불능 상태 Incapacitated
• 행동불능 상태의 크리쳐는 행동이나 반응행동을 할 수 없습

니다.

탈진
몇몇 특별 능력이나 굶주림 같은 환경적 위험, 그리고 추위나 더위 
같은 장기적 효과들은 탈진이라는 특별한 상태 이상을 가할 수 있습
니다. 탈진은 6단계로 구분됩니다. 탈진 상태를 가하는 효과는 한 번
에 2단계 이상의 탈진을 가할 수도 있습니다.

단계 효과
 1 능력 판정에 불리점을 받습니다.
 2 이동속도가 절반이 됩니다.
 3 명중 굴림과 내성 굴림에 불리점을 받습니다.
 4 최대 HP가 절반이 됩니다.
 5 이동속도가 0이 됩니다.
 6 죽음

만약 이미 탈진 상태인 크리쳐가 다시 탈진을 일으키는 효과를 받게 
되면, 그 효과의 설명에 나와 있는 것만큼 탈진 단계가 증가합니다.
  2단계 이상의 탈진 상태에 걸려 있는 크리쳐는 자기보다 아래 단계
의 효과도 모두 받게 됩니다. 예를 들어 2단계 탈진에 있는 크리쳐는 
이동속도도 절반이 되고 모든 능력 판정에 불리점도 받습니다.
  탈진을 제거하는 효과는 설명에 쓰인 만큼 탈진 단계를 낮춥니다. 
탈진 단계가 0 이하가 되면 탈진은 끝납니다.
  긴 휴식을 마치며 음식과 물을 섭취한 크리쳐는 탈진이 1단계 낮아
지며, 죽음에서 부활한 크리쳐도 탈진이 1단계 낮아집니다.

부록 B: 멀티버스의 신들
D&D 멀티버스의 세계에서 신앙은 중요한 문제입니다. 신들이 
세상을 거닐고 있으며, 클레릭들은 신성한 힘을 받아 사용하고, 
사악한 교단들은 지하의 소굴에서 암흑의 제물 의식을 치르며, 
빛나는 팔라딘들은 어둠에 맞서는 봉화가 됩니다. 이런 세상에
서 신들의 존재를 믿지 않는 것은 어려운 일입니다.

D&D 세계의 많은 사람은 때와 상황에 따라 서로 다른 많은 신
을 믿습니다. 예를 들어 포가튼 렐름즈의 사람들은 연애의 성취를 
위해 슈운에게 기도하고, 시장에 가기 전에는 와우킨에게 제물을 
올리며, 심한 폭풍이 몰아칠 때는 탈로스를 달래려 합니다. 이 모
든 일이 매일 일어납니다. 많은 사람은 여러 신 중에서 자신의 성
향과 이상에 맞는 신 하나를 가장 열심히 섬기곤 합니다. 그리고 
소수의 사람은 오직 한 분의 신에게 자신의 모든 것을 바치며, 이
런 이들은 사제가 되거나 신의 이상을 위해 싸우는 투사가 되곤 
합니다.

당신의 DM은 자신의 캠페인 세계 속에 어떤 신들이 있는지 알
려줄 것입니다. 당신은 이렇게 주어진 신 중 하나를 골라 섬기고 
숭배할 수도 있으며, 자신이 관심을 가지는 몇몇 신들만 정해둘 
수도 있고, 필요할 때 신들의 이름을 읊을 수 있도록 간단히 기억
만 해두고 넘어갈 수도 있습니다. 만약 당신이 클레릭이거나 복사 
배경을 지니고 있다면 당신이 섬길 신을 분명히 정해야 할 것이
며, 당신의 캐릭터가 권역을 정할 때는 그 신이 지닌 권역 중 하나
를 선택해야만 합니다. 

D&D 만신전
D&D 멀티버스 속의 세계들은 저마다 자기들의 만신전을 지니고 
있습니다. 포가튼 렐름즈나 그레이호크처럼 방대한 신들이 있을 
수도 있고, 에버론이나 드래곤랜스처럼 소수의 신들에게 집중되
어 있을 수도 있습니다. 비인간 종족들 상당수는 여러 세계에서 
동일한 신을 섬기곤 합니다. 예를 들어 드워프들은 포가튼 렐름즈
나 그레이호크, 그 외의 여러 세계에서 모라딘을 섬기곤 합니다.

포가튼 렐름즈
포가튼 렐름즈의 세계에서는 많은 신들이 경배를 받으며 가끔은 
두려움의 대상이 되기도 합니다. 렐름즈 전역에서 널리 믿어지는 
신들만 적어도 30 이상이 있으며, 지역적인 숭배를 받거나 부족
의 신들, 혹은 작은 교단이나 종파의 신들을 합하면 그 수는 더욱 
많아집니다.

비인간 신들
비인간 종족들은 여러 세계에서 유사한 신앙을 가지곤 하지만, 그 
신앙의 방법이 반드시 같지는 않습니다. 포가튼 렐름즈와 그레이
호크의 비인간 종족들은 만신전을 공유합니다.

비인간 종족들은 그들만의 만신전을 지니기도 합니다. 예를 들
어, 드워프 신들은 모라딘 뿐 아니라 모라딘의 아내인 베로나 트
루실버를 포함해 그들의 자식과 손자들로 이루어진 만신전이 있
습니다. 아바토르, 클라게딘 실버비어드, 더그마렌 브라이트맨
틀, 듀마토인, 고름 굴타인, 하엘라 브라이트엑스, 마타모르 듀인, 
샤린들라르, 타르드 하르, 베르가다인 등이 드워프 만신전에 속하
는 신들입니다. 다양한 드워프 왕국과 씨족들에서는 이러한 신들
을 모두 섬기거나 그중 일부만 섬기기도 하고, 외부인들에게는 잘 
알려지지 않은 (혹은 다른 이름으로 알려진) 자신들만의 신을 섬
기기도 합니다.
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포가튼 렐름즈의 신들
신 성향 연관 권역 상징
곤드, 공예의 신 N 지식 네 개의 이빨이 난 톱니바퀴
데네이르, 글의 신 NG 지식 떠 있는 눈 위의 불타는 양초
라샌더, 탄생과 재생의 신 NG 생명, 광휘 일출로 향해 나 있는 길
레이라, 환영의 여신 CN 기만 안개 소용돌이가 담긴 아래로 향한 삼각형
로비아타, 고통의 여신 LE 죽음 아홉 꼬리 가시 채찍
릴라, 기쁨의 여신 CG 생명 여섯꼭지 별 세 개로 만든 삼각형
마스크, 도둑들의 신 CN 기만 검은 가면
말라, 사냥의 신 CE 자연 발톱이 달린 짐승 발바닥
멀라일, 시와 노래의 신 NG 광휘 잎으로 만든 다섯 줄 하프
미르쿨, 죽음의 신 NE 죽음 하얀 사람 해골
미스트라, 마법의 여신 NG 지식 일곱 별의 원, 붉은 안개를 감싼 아홉 별, 혹은 별 하나
미엘리키, 숲의 여신 NG 자연 유니콘의 머리
바알, 살인의 신 NE 죽음 핏방울의 원에 둘러싸인 해골
베샤바, 불운의 여신 CE 기만 검은 사슴뿔
베인, 폭정의 신 LE 전쟁 위로 펼쳐진 오른손, 손가락을 모두 펴고 있음
사브라스, 예지와 숙명의 신 LN 지식 여러 종류의 눈이 빛나는 수정구
샤, 어둠과 상실의 여신 NE 죽음, 기만 가장자리가 도드라진 검은 원반
셀루네, 달의 여신 CG 지식, 생명 일곱 별에 둘러싸인 한 쌍의 눈
슈운, 미와 사랑의 여신 CG 생명, 광휘 아름다운 붉은 머리 여성의 얼굴
시어릭, 거짓의 신 CE 기만 검은색 혹은 보라색 태양 위의 턱 없는 해골
실바누스, 야생 자연의 신 N 자연 떡갈나무 잎
아우릴, 겨울의 여신 NE 자연, 폭풍 여섯 꼭지 눈송이
아주스, 마법사의 신 LN 지식 위로 향한 왼손, 불에 둘러싸여 있음
엘다스, 평화의 여신 NG 생명, 자연 고요한 호수 위로 떨어지는 폭포
오그마, 지식의 신 N 지식 비어 있는 두루마리
와우킨, 무역의 여신 N 지식, 기만 왼쪽을 향한 와우킨의 얼굴이 그려진 동전
움버리, 바다의 여신 CE 폭풍 좌우로 흔들리는 파도
일마터, 인내의 신 LG 생명 붉은 실로 묶인 양손
챠운티, 농경의 여신 NG 생명 곡식 한 단 또는 곡식 위에 피어나는 장미
켈렘버, 죽은 자들의 신 LN 죽음 위로 치켜올린 저울을 쥐고 있는 해골 손
탈로나, 질병과 독의 여신 CE 죽음 삼각형을 이루는 세 개의 눈물방울
탈로스, 폭풍의 신 CE 폭풍 중앙에서 뻗어 나오는 번개 세 줄기
템퍼스, 전쟁의 신 N 전쟁 위로 향한 타오르는 검
토름, 용기와 자기 희생의 신 LG 전쟁 하얀색 오른손 건틀릿
티르, 정의의 신 LG 전쟁 워해머 위에 올려진 저울
티모라, 행운의 여신 CG 기만 윗면을 향한 동전
헬름, 보호의 신 LN 생명, 광휘 감시하는 눈이 그려진 위로 향한 왼손 건틀릿 
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많은 캐릭터들이 포가튼 렐름즈를 배경으로 만들어집니다. 특히 
조직화된 D&D 게임을 즐기는 경우, 포가튼 렐름즈는 공식 배경
으로 쓰이곤 합니다. 이 캐릭터들은 때로 페이룬 전역에 위세를 
떨치는 다섯 개의 조직에 몸을 담고 높은 지위에 오르기도 합니
다. 각각의 조직은 나름대로의 동기와 목표, 철학을 지니고 있습
니다. 일부 조직은 더 영웅적인 목적에 치중하고 또 다른 조직은 
현실적인 목표를 지니고 있는 등의 차이가 있지만, 거대한 위협이 
모습을 드러낼 때면 모두가 힘을 합하기도 합니다.

하퍼즈 Harpers
하퍼즈는 무고한 자, 약자, 가난한 
자들을 보호하기 위해 활동하는 주
문시전자와 첩자들의 느슨한 연락
망입니다. 하퍼즈의 요원들은 스스
로를 결코 타락하지 않는 선의 수호
자로 여기며 자랑스러워하고, 압제
받는 자들에게 도움의 손길을 내미
는데 결코 주저하지 않습니다. 하
퍼즈는 정체를 드러내지 않고 조용
히 활동하는 것을 선호하기 때문에, 
폭군을 무너트리고 지배자들의 세
력을 약화시키며 악의 음모가 움트
는 것을 감시하면서도 잘 모습을 드
러내지 않습니다. 이 조직은 렐름즈 
전역의 권력 흐름을 예의 주시하고 있으며, 구성원들은 설령 상황
이 여의치 않을 때라도 항상 최선을 다해 끊임없이 노력합니다. 

하퍼즈 요원들 각각은 대개 홀로 행동하며, 본인의 재치와 조
직의 방대한 정보망을 통해 적들에게서 우위를 얻어냅니다. 그들
은 지식이 곧 힘이라는 사실을 알고 있으며, 계획을 성공으로 이
끌기 위해 정보 수집을 최우선으로 하고 있습니다. 따라서 이들
은 다양한 지식을 갖추고 있으며, 언제나 마법적, 비마법적 도움
을 받을 수 있는 태세가 되어 있습니다. 숙련된 구성원들은 페이
룬 전역에 정보를 모아두는 비밀 집결지를 두고 있으며, 대도시나 
큰 마을마다 믿을 수 있는 정보원을 만들어 두곤 합니다.

이 조직은 언제나 강력한 마법 물건에 주의를 기울이며, 이런 
물건들이 악당들의 손에 넘어가지 않게 하려 합니다. 그 결과, 조
직의 요원들은 다양한 위장 신분을 통해 고대의 지도나 폐허가 된 
도시, 마법사의 요새 등에 잠들어 있는 비밀을 찾아내려 하고 있
습니다. 하퍼즈 구성원들 사이의 유대는 강력하며, 우정은 거의 
깨지지 않을 정도로 튼튼합니다. 이들이 공개적으로 활동하는 경
우는 많지 않지만, 다른 선택의 여지가 없을 정도로 반드시 필요
한 순간이 온다면 모습을 드러내기도 합니다. 어떤 하퍼즈 요원이 
정체를 밝혔다면 분명 주변에는 동료 하퍼즈 요원들이 그림자 속
에 숨어 조심스레 지켜보며 동료에게 도움의 손길을 내밀 순간을 
기다리고 있을 것입니다.

하퍼즈의 일원은 그 무엇보다 우선 자립적이어야 합니다. 일단 
그대 스스로가 자유롭게 스스로의 길을 정할 수 있게 된다면, 어
느 누구도 권력을 미끼로 그대를 유혹하려 들지 못할 것입니다. 
그대는 그대 스스로의 주인이어야 합니다. 

부록C: 오대 조직
그러므로, 하퍼즈의 영혼은 타락하지 않는 것이어야 합니다. 

많은 이들이 스스로가 타락하지 않는 영혼의 소유자라고 생각하
지만, 권력의 유혹은 다양한 형태로 다가오고 언젠가는 그대의 약
점을 찾아낼 것입니다. 이 점만은 분명합니다. 바로 그러한 유혹
의 시험을 물리치고, 자신의 약점을 강점으로 바꾸어야만 진정한 
하퍼즈의 일원이 될 수 있는 것입니다. 바로 이런 이유 때문에 우
리는 폭군을 막고, 탄압받는 자들을 보살피며, 아무런 보답을 요
구하지 않으면서도 행동에 나서는 것입니다.

우리는 목소리 없는 노래입니다.

-레말리아 “레미” 헤이븐트리

건틀릿 결사단 
Order of the 
Gauntlet
건틀릿 결사단은 주저없이 악을 섬
멸하는 일에 헌신하는 이들이 모여 
만든 비교적 신생 조직입니다. 조직
의 구성원들은 악이 다앙한 모습으
로 위장하며 다른 이들을 속이고 농
락하면서 퍼져나간다는 사실을 잘 
이해하고 있습니다. 바로 이런 이유 
때문에 이 조직의 구성원들은 자결
권을 지니고 행동하며, 악의 위협을 
스스로 판단해 완전히 자라나기 전
에 잘라내고자 합니다. 

악의 씨앗은 그림자 속에서 움트기 때문에, 건틀릿 결사단의 
일원은 가장 위험한 던전이나 어두운 지하 동굴, 지독한 괴물의 
소굴까지 파헤치며 악인들의 씨앗을 뽑으려 합니다. 또한 이 구성
원들은 결국 모든 사람의 마음 속에 악의 씨앗이 자라날 수 있으
며, 잠시 방심하면 곧 뿌리를 내려 영혼을 물들게 한다는 점도 알
고 있습니다. 이 결사의 팔라딘, 몽크, 클레릭 등은 긴 시간의 기
도를 통해 내면의 눈을 항상 밝게 유지하고 스스로의 생각과 감정
에 집중할 수 있기를 기원합니다. 이들은 이 방법을 통해 스스로
의 내면을 정화하고, 그런 다음 칼을 들어 세상에서 악을 잘라냅
니다. 건틀릿 결사단은 자각을 가진 모든 존재들이 스스로의 선택
에 따라 이성과 선의의 빛으로 들어와야 한다고 믿습니다. 따라서 
이 조직은 정신을 조종하는 일에는 관심이 없으며, 오로지 스스로
의 행동에 의해 세상에 모범을 세우고 다른 이들에게 희망과 계몽
을 가져다주려 합니다. 이들은 악의 세력과 싸울 때 가장 강력한 
무기가 결국 스스로의 신앙이나 우정, 그 자신에 대한 믿음이라는 
점을 잘 알고 있습니다. 결사의 구성원들은 바로 그러한 헌신적 
신념을 지니고 서로서로를 의지하며 어둠에 맞서는 밝은 빛이 되
고하 합니다.

히지만 건틀릿 결사단이 결코 무차별적으로 남을 괴롭히는 것
은 아닙니다. 이들은 엄격한 명예 규율을 지니고 있으며, 오직 악
의 활동이 보였을 때에만 행동에 들어갑니다. 그러므로 건틀릿 결
사단은 언제나 경계를 갖추고 모든 마법적, 비마법적 자원을 동원
해 어둠의 세력이 모습을 드러내는 것을 주시하고 있습니다.
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악이란 무엇인가. 악은 어둠이며 그림자이다. 악은 너의 맹점 
속에 숨어 있다가 네가 알아차리지 못하는 사이 숨어드는 것이다. 
악은 변장의 달인이다. 무엇이 가장 강력한 변장이냐고? 바로 너 
자신으로 변장하는 것이다. 악은 마치 너 자신의 것인양 생각과 
감정의 모습으로 너에게 분노하라고, 탐욕스러워지고 질투하라
고, 다른 이들을 짓밟으라고 속삭일 것이다.

본디 악하게 태어나는 자는 없다. 악은 그저 너 자신의 목소리
를 흉내내어 너를 속이는 것뿐이다. 그러므로 스스로가 누구인지 
알고자 하는 자들이야말로 진정 우리 결사에 들어올 자격이 있는 
것이다. 용맹이란 눈 앞에 있는 드래곤과 맞서 싸우는 것이 아니
다. 바로 내면의 드래곤과 싸우는 것을 말한다. 바로 이것이 우리
가 매일 기도하는 내용이다. 일단 네가 내면의 드래곤을 무찌른다
면, 너는 자신 속에 잠자고 있는 어둠을 극복한 것이다. 그러고 나
서야 너는 진정한 선의를 알게 될 것이다. 그러고 나서야 검을 들
고 우리 결사의 문장을 가슴에 달 수 있는 것이다.

-케지소 스틸핸드

에메랄드 엔클레이브 
Emrald Enclave
에메랄드 엔클레이브는 자연 세계
를 위협으로부터 보호하고 야생에
서 살아가는 이들을 돕기 위해 다양
한 이들이 모여 결성한 조직입니다. 
이 조직의 분파는 페이룬 전역에 퍼
져 있으며, 때로는 고립된 채 활동
하기도 합니다. 바로 이러한 이유 
때문에 이 조직의 구성원들은 뛰어
난 자립 능력을 지니고 전투와 생존 
기술의 달인이 되곤 합니다. 

결사의 레인저는 상단에 고용되
어 험준한 산길을 지나거나 아이스
윈드 데일의 얼어붙은 동토까지 나아가기도 합니다. 드루이드는 
외딴 마을 사람들이 길고 사나운 겨울에 대비하는 것을 돕기도 합
니다. 성난 오크 무리가 쳐들어오는 마을 앞에 은자처럼 살고 있
던 바바리안이나 드루이드들이 홀연히 나타나기도 합니다.

에메랄드 엔클레이브의 구성원들은 생존의 방식을 잘 알고 있
으며, 다른 이들의 생명을 구하기 위해 어떻게 해야 하는지도 알
고 있습니다. 이 조직이 문명이나 진보에 반대하는 것은 아니지
만, 야생 세게와 균형을 맞추며 함께 나아가야 한다고 생각합니
다. 이들은 자연의 질서를 회복하고자 하며, 부자연스러운 것들을 
뿌리뽑고 제거하려 합니다. 이 결사의 구성원들은 세상을 이루는 
원초적인 힘들을 조시하며, 문명과 자연이 서로를 공격해 공멸하
는 일이 없도록 최선을 다하고 있습니다.

우리 에메랄드 엔클레이브는 도시의 성벽 너머 광활한 세계로 
나아가는 문을 지키는 문지기입니다. 우리는 서로 이해하지 못
하는 야생과 사회 모두를 지키는 수호자입니다. 많은 이들은 우
리가 질서에 대한 관념을 확립하기 전인 까마득한 고대부터 자연
의 질서가 그대로 이어져 왔다는 사실을 잊어버리고 있습니다. 
이 원초적인 질서야말로 모든 생명의 나아갈 길을 알려주는 안내
자입니다. 

에메랄드 엔클레이브의 길을 걷는 이들은 바로 이 안내를 통해 
힘을 얻습니다. 우리는 직접 그 힘을 체현하고, 우리 손으로 질서
를 되찾으려고 합니다. 바로 그래서 우리는 결코 혼자가 아닌 것
입니다. 시끄럽고 혼란스러운 도시 한복판에 있더라도, 우리 내면
에는 언제나 강하게 맥박치며 살아있는 자연 세계의 힘이 있습니
다. 엔클레이브는 세상 모두가 이러한 힘을 깨달을 수 있기를 바
랍니다. 

자유. 그것야말로 가장 위대한 소명이 아닐까요?

-델라안 윈터 하운드

군주 연합 Lords’ 
Alliance
군주 연합은 악의 준동을 막기 위해 
연대가 필요하다는 것을 깨달은 페이
룬 전역, 특히 북부의 도시와 마을을 
통치하는 통치자들이 모여 만든 조직
입니다.

워터딥, 실버리문, 네버윈터의 통
치자들을 포함해 기타 자유도시의 지
배자들이 이 연합을 이루었으며, 연합
의 군주들은 모두 자신들의 영지의 앞
날과 명운을 위해 활동하고 있습니다.

연합의 요원들은 교양있는 바드와 
열성적인 팔라딘, 재능있는 마법사들
이나 숙련된 전사들로 구성됩니다.

충성심과 숙련도가 요원에게 필요한 가장 중요한 기준입니다. 
이들은 관찰, 잠입, 위장, 전투에 능합니다. 또한 부유한 특권 세
력들의 후원을 받기 때문에 좋은 장비를 갖추고, 서로간의 통신을 
위해 주문 두루마리들을 사용하곤 합니다. 가끔씩은 눈에 띄지 않
기 위해 이러한 장비를 평범하게 위장하기도 합니다.

군주 연합의 요원들은 페이룬 전역의 문명 지대를 안전하게 지
키고 위협에 함께 맞서기 위해 활동합니다. 이들은 적극적으로 수
단방법을 동원하지 않고 위협에 맞서 싸우며, 영광과 자부심을 안
고 영지 사람들의 안녕을 지킵니다. 영주들 역시 백성들의 안위를 
보살피며 통치하려 합니다. 연합의 요원들은 개인의 영달이나 지
위를 위해, 혹은 연합에 속한 다른 도시와의 경쟁에서 우위에 서
기 위해 활동하기도 합니다. 이 조직의 지도자들은 이 조직의 안
위가 서로간의 균형과 협조에 달려 있다는 사실을 잘 알고 있으
며, 자부심과 협동심 사이를 오가며 이 균형을 유지하려 합니다. 
연합을 배반하는 요원들은 드물지만, 그래도 가끔씩 타락한 요원
들이 나오곤 한다는 보고 역시 있습니다.

모든 이들은 각자 자기 집에서 밤에 편히 잠들고 싶어하지만, 
악의 세력의 준동을 막기 위해 나서려 하는 이들은 과연 얼마나 
된단 말인가? 굶주림에 배를 곪아가며 추위와 비바람을 맞아가면
서 싸움을 기다리는 이들은 얼마나 된단 말인가? 가을에 풍년을 
바라는 사람은 많지만, 몸소 돌을 치우고 씨앗을 뿌리려 하는 자
는 많지 않다. 

군주 연합은 편히 잠든 마을의 상인들이 평생 들어보지도 못한 
것들과 맞서 싸운다. 우리는 마을 촌장이 위협에 대해 알게 되기
도 전에 위협들을 제거할 것이다. 우리는 나쁜 것들을 다가오지 
못하게 한다. 그게 바로 우리가 잘 하는 일이니까.

-라미얼 조스
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젠타림 Zhentarim
검은 네트워크로도 알려진 젠타림
은 잘 훈련된 용병들이나 탐욕스러
운 로그, 교활한 워락 등이 페이룬 
전역에서 영향력을 넓히고 권력을 
얻기 위해 만든 조직입니다. 젠타림
의 요원들은 남들이 지키는 규칙을 
다 지켜가며 일하면 아무 것도 건지
지 못하리라고 여깁니다. 이들이 원
하는 것은 궁극적으로 규칙을 만드
는 힘입니다. 그리고 일부 분야에서
는 이미 그러한 힘을 획득하고 있습
니다. 이들은 법의 경계선을 지키며 
활동하면서도 기회가 주어진다면 
수상쩍은 거래를 하거나 불법적인 
일을 통해서라도 원하는 것은 무엇
이든 손에 넣고 맙니다.

젠타림에게 있어서 재산은 곧 힘입니다. 젠타림의 요원들은 사
람들의 의욕을 불어넣기 위해서는 재물이 가장 뛰어난 미끼가 되
어준다는 사실을 잘 알고 있습니다. 젠타림 요원들은 먼저 가장 
뛰어난 무기와 갑옷을 갖추곤 합니다. 조직 자체가 차림새에 있어
서는 비용을 아끼지 않기 때문입니다. 상단의 호위병을 모집하거
나 귀족 가문이 경호원을 구하려 하는 경우, 혹은 도시의 수비를 
위해 훈련된 병사들이 필요한 경우 젠타림은 비용을 지불하는 한 
최고의 전사들을 보내줍니다.

이 조직은 개인의 야심을 장려하며, 혁신가들에게 그에 따르는 
보상을 아낌없이 지불합니다. 결과가 모든 것을 말해줍니다. 비록 
맨손으로 검은 연락망에 들어선 자라 할지라도, 야심과 실력이 있
다면 얼마든지 최정상까지 올라갈 수 있을 것입니다.

젠타림에 가입한다는 건 수천개의 문을 열 수 있는 열쇠를 얻는 
것이나 마찬가지야. 이 문들은 하나하나 개인적이 욕망들과 이어
져 있지. 대부분의 사람들은 이만큼 자유로운 위치에 서면 오히려 
부끄러워하며 도망치더라고. 법이니 규율이니, 이런 허울 좋은 것
에 묶여 있으면 그런 것이 자기들을 보호해 줄 것이라고 여기지.

검은 연락망은 이런 하찮은 제한을 찢어버리고 그 너머로 나아
가는데 필요한 것은 무엇이든 제공해 주지. 바로 이런 도움이 있
어야만 시간이니 공포니 자비니 하는 것과 무관한 존재들을 물리
칠만큼 강력한 마법을 찾을 수 있다고.

젠타림의 방법이 마음에 들지 않을 수는 있어. 하지만 데몬이 
어비스에서 기어올라와 네 가족에게 다가가는 모습을 본다면, 내
가 그런 문제의 해답을 찾기 위해 이 세상 가장 어두운 구석까지 
속속들이 다녀봤다는 것에 감사하게 될거야. 

-이안나 아스테리온



TM & © 2019 Wizards of the Coast LLC. Permission is granted to photocopy this document for personal use.
개인적 용도를 위한 복사 및 출력이 가능합니다.

CP

EP

PP

GP

SP

캐릭터 이름

클래스&레벨

종족

배경

성향

플레이어 이름

경험치 점수

근력
고양감

숙련 보너스 AC
우선권 이동속도

민첩

건강

지능

지혜

매력

 	    근력

 	    민첩

 	    건강

 	    지능

 	    지혜

 	    매력

내성 굴림

기술

기타 숙련 및 언어

 	    감지 (지혜)

 	    곡예 (민첩)

 	    공연 (매력)

 	    기만 (매력)

 	    동물 조련 (지혜)

 	    비전학 (지능)

 	    생존 (지혜)

 	    설득 (매력)

 	    손속임 (민첩)

 	    수사 (지능)

 	    역사학 (지능)

 	    운동 (근력)

 	    위협 (매력)

 	    은신 (민첩)

 	    의학 (지혜)

 	    자연학 (지능)

 	    종교학 (지능)

 	    통찰 (지혜)

상시 감지(지혜)

최대 히트 포인트

성공

실패

히트 다이스 죽음 내성

인격 특성

이상

유대

단점

합계

이름 명중 보너스 피해/종류

현재 히트 포인트

임시 히트 포인트

공격 및 주문시전

장비 특징 및 설명



TM & © 2019 Wizards of the Coast LLC. Permission is granted to photocopy this document for personal use.
개인적 용도를 위한 복사 및 출력이 가능합니다.

캐릭터 이름

나이

눈동자 색

신장

피부색

체중

머리색

캐릭터 외모 동료 및 조직

추가적인 특징 및 설명

보물캐릭터의 배경담

문양

이름



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TM & © 2019 Wizards of the Coast LLC. Permission is granted to photocopy this document for personal use.
개인적 용도를 위한 복사 및 출력이 가능합니다.

주문시전 클래스
주문시전 능력치

소마법

주문 내성 DC 주문 명중 보너스

주문명

소비한 슬롯총 슬롯 개수

알
고

 있
는

 주
문

주문 
레벨

준

비 함

1

3 6

2

4

7

5

8

9



179

다음엔 어떤 일이 기다릴까?
당신이 새로이 던전 마스터가 되어 친구들에게 게임을 소개하

고자 한다면 스타터 세트(Starter Set)가 좋은 선택이 될 수 있습
니다. 만약 당신이 알고 있는 DM이 아무도 없다면, 스스로 그 역
할을 해 볼 때가 온 것입니다. 스타터 세트는 당신의 기나긴 여정
의 좋은 첫걸음이 되어줄 것입니다.

더 많은 종족, 클래스, 배경, 그리고 재주와 멀티클래스 등 캐
릭터를 더욱 특별하게 만들기 위한 선택 규칙들을 찾으신다면 반
드시 플레이어즈 핸드북(Player's Handbook)을 찾아보시기 바
랍니다. 200개 이상의 추가 주문과 함께, D&D 세계의 다양한 모
습을 보여주는 아름다운 삽화들도 포함되어 있습니다.

몬스터 매뉴얼(Monster Manual)은 던전즈 & 드래곤즈
Dungeons & Dragons 세계에서 가장 중요한 괴물들을 담고 있습
니다. 이 매뉴얼은 DM을 위한 용도로 쓰여졌지만, 플레이어들이 
읽기에도 좋습니다.

던전 마스터즈 가이드(Dungeon Master's Guide)는 DM을 위
한 자료를 집대성한 것입니다. 이 책 속에는 다양한 마법 물건과 
선택 규칙 그리고 단순한 던전에서 시작해 당신의 캠페인 전체를 
아우르는 우주에 이르기까지 모든 것을 당신 마음대로 설계할 수 
있는 방법이 들어 있습니다.

그리고 매년, 새로운 D&D 모험이 여러분을 기다립니다. 이 시
나리오와 캠페인들은 당신이 큰 수고를 들이지 않고도 가장 즐거
운 D&D 게임을 즐길 수 있게 해 줄 것입니다.

정기적으로 D&D를 즐기는 친구들을 찾거나 시간이 있을 때마
다 함께 모험을 나설 동료를 찾고 싶습니까? 주변의 D&D 매장이
나 이벤트를 검색해 보십시오. 우리 웹사이트나 주변의 게임 상점
에서는 D&D 조우나 D&D 대장정 등과 같은 이벤트가 항상 벌어
지고 있습니다.

당신의 게임을 좀 더 실감 나게 만들고 즐거움을 끌어올리기 
위해 플레이어와 DM을 위한 다양한 디지털 도구들이 마련되어 
있으며, 그 외에도 여러 가지 미니어쳐, 코팅된 전투용 지도, 캠페
인 지도, 옷 등의 액세서리 상품도 준비되어 있습니다.

정기적으로 게임을 진행하는 친구들을 찾는 것이 어려울 때도 
있습니다. 그런 경우라면 던전즈 & 드래곤즈Dungeons & Dragons 
보드게임 역시 가볍게 즐길 수 있는 좋은 게임 경험이 되어줄 것입
니다. 또한 여러분은 Mac이나 PC, 기타 모바일 기기로도 D&D에 
연관된 다양한 디지털 게임과 자료들을 찾으실 수 있을 것입니다.

DungeonsandDragons.com
을 방문하시고

당신의 D&D게임을
한층 더 레벨업 하십시오.


