
組みつきの処理 パスファインダーRPG®における、
組みつき、押さえ込みの流れ図
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《組みつき強化》、“つかみ”等の有無

攻守共、組みつき状態

組みつかれた側のターン

組みついた側のターン
（押さえ込んでいる側のターン）

組みつきの開始

組みつかれた側のターンへ 押さえ込んでいる側のターンへ

組みつきから逃れようとするか

両手を必要としないアクション

●移動できない　●【敏捷力】に－4
●機会攻撃不可　●両手を使った行動は不可
●攻撃ロールと戦技判定に－2
　※相手への組みつき判定を除く
●呪文、擬似呪文能力の使用は要精神集中判定
　※難易度10＋相手の戦技ボーナス＋呪文レベル
●不可視状態は戦技防御値に＋2状況

●押さえ込み中は、アーマー・クラスの【敏】ボーナスを失う

●移動不可　●【敏捷力】ボーナスを失う
●アーマー・クラス－4 ※戦技防御値も
●動作や物質を要する呪文不可
●呪文、擬似呪文能力は要精神集中
　※難易度：10＋相手の戦技ボーナス＋呪文レベル

207

2
84

35

〈脱出術〉判定

組みつき返すか

攻守交替 組みつき終了

組みつき失敗

組みつき
終了

組みつき
終了

組みつきを維持するか
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35 組みつき判定

なしある しないする

いいえはい
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失敗成功
失敗

標準

標準

標準

標準

移動 全力

組みつき
成功

〈脱出術〉
成功

※いずれの場合も、残っている移動アクション等を使用できることに注意。
人型生物で『両手』が開いていない場合、戦技ロールに－4のペナルティ。

※次の組みついた側の組みつきを維持する判定に＋5

※相手の『組みつかれ
　た側のターン』へ

または

押さえ込まれた側のターン

押さえ込みから逃れようとするか

動作を必要としないアクション
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組みつき終了

しないする

失敗

標準

標準

移動 全力

成功

※次の組みついた側が維持する判定に＋5

ダメージを与える
※素手、肉体、軽い、片手、アーマー・スパイク

縛り上げる
※相手を抑え込んでいる場合
※組みついている場合は戦技－10

相手を拘束して
組みつき終了

※拘束からの脱出難易度は
　20＋縛った者の戦技ボーナス

押さえ込む
※アーマー・クラスの【敏】ボーナスを失う

移動する
※移動速度1/2、相手は隣接するマス。
※危険なマスに移動させた場合、相手は
　フリーで＋4の脱出組みつき判定を得る。

または

機会攻撃を誘発

※”つかみ”、”締めつけ”がある場合、自動的にダメージ

※”締めつけ”がある場合、
　自動的にダメージ
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組みつき判定 両手

両手

両手

組みつき判定両手

〈脱出術〉判定

組みつき判定両手


