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始めに - StartLine -

○最初に
このゲームは全てフィクションです。実在の人物、団体、事件、思想などとは一切関係ありません。
とにもかくにも、ゲームですので、皆で楽しんでやりましょう。

○ＲＰＧって？
映画や小説の登場人物のようなものを、自分だったらどうするかなあ？ と考えながら遊べるゲームです。
基本的に、コンピューターを使って遊ぶゲームと違って(常識の範囲内ならば)自由な行動を取ることが出来ます。
ただ、とはいえ、何でもかんでもが自分の言った通りに上手く進むわけではありません。
そういった様々な行為が成功するかどうかは、サイコロを振って決めます。
このゲームでは主に、８面体のサイコロ二つと１０面体のサイコロを二つ使います。
サイコロは、大きな玩具屋などに行けば売っているはずです。値段は100円程から、高いもので大体500円程です。

○どんなゲーム？
所謂ソード＆ソーサリーなファンタジーです。舞台としては、16世紀の終わり辺りのヨーロッパをイメージしています。
舞台となる世界、ゲルテアには、魔物(いわゆる怪物)というものが沢山いて、人間、その他の種族はその魔物と戦いながら、
この世界で必死に生きています。ＰＬ(プレイヤー)は、主に冒険者という職業の人物を演じて、
様々な依頼―― 怪物退治、隊商護衛、重要物品の輸送、遺跡調査 ――などという仕事をこなしながら、日々の糧を得るのです。
そしてこの世界では、精神の力が、世界に様々な影響を及ぼしやすいという特徴が存在します。
...ゲームのコンセプトは、ラブ＆ブラックなファンタジーです。

○このルールブックの内容
このルールブックは基本ルールとなっています。基本ルールは二つに分かれており、これはその一つのルールについての情報を
載せたルールブックとなっています。もう一つの方はデータを載せたデータセクションとなっています。

――法則を知っていれば、畏れることはない。幾らか余裕を持って生きられる――
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キャラクター作成 - Character Making -

キャラクターの作成方法

原則として、１～５までの流れに沿って作成していきます。

１：種族の選択、能力値の決定、イデアの決定、魔力値の決定、特異アビリティの決定、ポテンシャリティーの決定、年齢の決定

２：スキルの選択・(カムプフ・シュティールの選択)・(スペシャル／セルフ・スペシャルの選択)・能力値の上昇

３：戦闘能力値、疲労耐久値、ＨＰ、ＳＰ、移動速度、所持重量値、等といった能力算出

４：職業の選択、装備・道具・魔術の購入

５：名前、利き腕、身長、体重などのその他のデータを埋めていく

種族

キャラクターの種族を決定します。種族によって、能力や特徴などが異なります。
各能力値の<>で囲まれた数値の左側が初期制限値となり、右側が種族限界値となります。
初期スキルの／で区切られたものは、何れかのスキルを選択して習得できるということです。

◆人間(ヒューマン)
能力値限界 ：全ての能力値<16/21>
初期スキル ：任意のバトルスキル１ＬＶ＋任意のコモンスキル１ＬＶ／任意のコモンスキル２ＬＶ
累積経験値 ：300
特徴：特異アビリティを他の種族より一度多く振ることが出来ます。
備考：この世界にもっとも多く存在する種族は、人間です。特別な能力は持ちませんが、全ての能力は人間を基準に考えられています。
また、人間の社会は広く、冒険する舞台などに人間の街などが多く使われることから、社会的には有利に立てる場面が多いかも
しれません。

◆エルフ
能力値限界 ：筋力<13/16>生命力<13/16>知恵<22/27>知覚<17/20>敏捷性<18/23>器用さ<17/20>魅力<17/20>
初期スキル ：〈魔術〉１ＬＶ＋任意のコモンスキル１ＬＶ／〈戦技／弓〉１ＬＶ＋任意のコモンスキル１ＬＶ
累積経験値 ：300
特徴：他人の心の機微を読む力が強い。赤外線視覚を持つ。能動的な意志が弱く、やる気がない(意志判定時に－２の修正)。

インフ ラビ ジヨ ン

魔力値決定ロール時に、３～６までの出目が出た場合は、最大値を１５、最高消費を３とする。
備考：顔の所に様々な模様のアザ──印を持つ種族です。外見は人間と殆ど変わりません。目につく外見的な特徴と言えば、
耳が若干細く、顔つきは細面で、華奢な体躯をしていることでしょう。膚は白く、頭髪や瞳は明るい色のものが多いようです。
彼らは様々な森林に百ほどの同族（氏族）で定住し、住まう森を神聖なものとして護りながら暮らします。
とはいえ、森に飽きて冒険へと出る者も少なくはありますが、存在します。彼らは非常に長命で、寿命は平均で400歳程度です。
肉体的な成熟を50歳ほどで迎えますが、精神的に成熟したと認められるのは100歳を越えてからです。

◆ドワーフ
能力値限界 ：筋力<16/21>生命力<19/24>知恵<13/16>知覚<19/24>敏捷性<12/15>器用さ<19/24>魅力<17/20>
初期スキル ：任意のバトルスキル１ＬＶ分＋〈細工〉１ＬＶ
累積経験値 ：300
特徴：酒に強い(酒に関する生命力判定に＋２修正)。暗視能力を持つ。

ナイトビジヨン

備考：身長が人間の子供(130cm)程の種族です。彼らは人型で、低い背丈とは不釣り合いに顎からは髭がモジャモジャと生えており、
比較的骨の太く肉付きの良い、がっしりとした体型をしています。手先が器用で、装飾品や質の良い武具などを作っては
人間と交易したりなどします。山脈などに洞窟を掘って、５０ほどの人数で定住する事が多く、彼らは集団で生活を営みます。
洞窟での暮らしに飽きたり、武具や装身具を作るインスピレーションを求めて冒険に発つものも少なくはありません。

◆リ・パートル
能力値限界 ：筋力<9/12>生命力<13/16>知恵<15/18>知覚<16/21>敏捷性<20/25>器用さ<25/30>魅力<17/20>
初期スキル ：〈細工〉２ＬＶ＋〈細工〉以外のコモンスキル１ＬＶ
累積経験値 ：400
特徴：小柄さのため、人間より大きな種族に接近攻撃をされた場合、回避力に＋１の修正を得る。

〈隠密〉の判定に常時＋２の修正を得る。
備考：子供のような背丈の種族です(90cm程)。手先が器用で、かつ感受性の強い彼らは美麗な装飾品を作ることに長けます。
それらの細工物を人間達に売って、食料や物品などを得ているものが多く、人間との関係は概ね良好といえます。
手先の器用さと、動きの素早さからか、彼らは優秀な冒険者と成り得ます。好奇心の強いメンタリティもそれに拍車をかけるでしょう。
彼らは一つの地にはあまり定住せず、５人ほどの家族で様々な地を歩き渡ります。

◆ベルティープ
能力値限界 ：筋力<17/22>生命力<21/26>知恵<9/12>知覚<16/21>敏捷性<19/24>器用さ<15/18>魅力<17/20>
初期スキル ：〈戦技／格闘〉１ＬＶ＋〈戦技／格闘〉以外のバトルスキル１ＬＶ
累積経験値 ：400
特徴：〈魔術〉スキルを習得できない。嗅覚及び聴覚に優れている(嗅覚、聴覚を使用した判定時に＋２の修正)
備考：獣めいた上半身に、人型の下半身を持つ種族です。その上体は、猫の形、犬の形、狼の形など無数にあります。
詳細は、マスターと話し合うなどして決めてください。人の社会に出てきた彼らは、主に傭兵として重宝されます。
寿命は短いですが、その分肉体的な成熟は早く、また、衰えるのは遅く、そういった点から戦士としては非常に有能です。



- 4 -

＜能力値の説明＞

筋力 ：単純な力の強さとなります。物を所持できる重量の限界や、武器を使った攻撃のダメージに影響します。
ＨＰにも若干影響します。

生命力：身体の頑強さや、肉体の丈夫さ、またスタミナなども含まれます。肉体的な苦痛に耐えられる限界や、
肉体的な抵抗力に多く影響し、魔術への抵抗力にも影響します。ＨＰに多く影響します。

知恵 ：知識や記憶力、意志の強さなどが含まれます。魔術の行使や、抵抗などに影響します。戦闘での判断力にも多少影響します。
ＳＰに多く影響します。

知覚 ：視覚や聴覚、嗅覚などの五感などの鋭さを表します。また、第六感的なものも含みます。
また、魔術の行使にも影響します。回避力、ＳＰに影響します。

敏捷性：身のこなしの上手さ、脚の速さなどが含まれます。命中力や回避力に影響します。
また、戦闘中の判断力(イニシアティブ値)にも多く影響します。

器用さ：手先の器用さを表します。例えば、鍵を開けたり、罠を解除したりするのに使われます。
主に命中力に影響します。攻撃力にも若干影響します。

魅力 ：人間的な魅力、すなわちカリスマを表します。これは、外見ではないことに注意してください。

能力値の決定方法

能力値を決定するために、先ず2D10を振ります。結果によって、計算が多少変わります。下を参照してください。

２～５：もう一度2D10を振り、その出目と合計する。この合計に＋65をした値が能力値に割り振りできるポイントとなる。
６～８：もう一度2D10を振り、出目を÷２(端数切り捨て)した後に合計する。ただし振り加えた出目が９以下の場合は、

出目を÷２とする必要はない。さらに、この合計に＋65をした値が能力値に割り振りできるポイントとなる。
９～20：出た目＋65が能力値に割り振りできるポイントとなる。

・能力値割り振りの制限

能力値の割り振りには制限が存在します。以下を参照してください。

・初期制限値までしか割り振ることが出来ない
一つの能力値に割り振れる値は、種族の初期制限値までとなっています。

・最低の値は４
一つの能力値に最低でも４点は割り振らなければなりません。

・筋力基本値と生命力基本値は６以上の差がついてはならない
つまり、筋力が１５のキャラクターは、生命力を１０から２０の範囲に収めなければなりません。逆も然りです。

・能力値の指針

・年齢で表されるものは一般的な人間の男性のものとする

筋力 生命力 知恵 知覚 敏捷性 器用さ 魅力
1 赤子並 赤子並 ほぼない ほぼない 赤子並 赤子並 人外
2～3 凄く非力 超病弱 ４歳児程度 かなり劣る ３歳児並 ３歳児並 殴りたくなる
4～5 ７歳児程度 かなり病弱 ７歳児程度 凄い鈍い のろま かなり劣る 見てるだけでム

カついてくる！
6～7 非力 貧弱 12歳児程度 鈍感 気に食わない！
8～9 13歳程度 風邪等を引き易い 平均より多少劣る 少し劣る ちょっととろい 少し不器用 印象に残らない
10 成人男性並 成人男性並 なんとも普通

11～12 村の力自慢 頭の回転が良い 少し敏感 素早い動作 少し器用 チョット気になる
13～14 強靭な体力 鋭い感覚 目を引かれる
15～16 格闘技の選手並 超タフガイ 聡明である 凄い敏感 陸上の選手等 かなり器用
17～18 病気とは縁が無い 何か圧倒される
19～20 重量挙げ世界一 凄まじい肉体 所謂天才 超敏感 陸上オリンピック 凄い器用
21～ 人外な能力 歴史の偉人レベル 人外な能力 偉人レベル

各能力値を３で割ったものが能力値ボーナスとなります(端数切捨て。尚、このゲームで特に注釈が無い場合には、
端数は切り捨てとして扱われるものだと思ってください)。

＜能力値の財産への変更＞

能力値に割り振るポイントを１消費することによって、40seを入手することが可能となります。
ただし、割り振った能力値には使えませんし、スキルレベルの上昇による能力値上昇にも、このルールは使えません。
つまり、最初の能力値決定時にしかこれは使えません。また、15ポイント以上を財産へと変更することも出来ません。

イデアの決定

イデアを決定します。イデアについては、データセクションの[3P]を参照してください。
イデアによって能力値が変動し、初期制限値を超えることがありますが問題ありません。
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魔力

全ての生き物に秘められていると言われる未知なる力、魔力。
ＰＣは魔力を使うことにより、様々な判定を有利にすることが出来ます。
魔力の使用法に関しては後述の、[判定→様々な状況の判定]、にて詳しく説明されています。

魔力の決定は、2D8を振って決定します。2D8の出目を以下の表と照らし合わせて、魔力の最大値と最高消費を決定します。

２Ｄ８ ２ ３ ４ ５～６ ７～８ ９～11 12～13 14 15 16
最大値 12 ３ ６ ９ 12 15 18 21 12 21
最高消費 ６ １ ２ ３ ４ ３ ２ ２ ５ ３

＜最大魔力値の上昇＞

最大魔力値の上昇を行うことが出来ます。方法は二つあり、一つはスキルがレベルアップした場合に行えます。
そちらは、スキルの項を参照してもらうとして、もう一つの方法をここで説明します。
それは、経験値を消費することによって可能となります。以下の表を参照してください。
魔力最大値と最高消費値に規定される経験値を消費することにより、魔力最大値を３、最高消費値を１上昇することが可能です。

魔力最大値＋(最高消費値×３) ６以下 12以下 18以下 24以下 27以下 30以下 36以下 45以下 60以下 90以下 91以上
消費経験値 500 1000 1500 2000 2500 3500 5000 8000 15000 30000 100000

特異アビリティの決定

特異アビリティを決定します。データセクションの[9P]を参照してください。
特異アビリティは原則として二度ロールを行って決定します(人間は回数に＋１回されます)。

ソーサリー・ポテンシャリティ

これは、魔術の潜在能力のことを表します。キャラクターはそれぞれ、三つの系統に分けられた魔術のどれを、
習得しやすい(またはし辛い)などということが、生まれ付き決まっています。
それを表すのが、ソーサリー・ポテンシャリティです。
ＡＳ、ＳＳ、ＲＳという三つに分けられた項目に数値を割り振ることでソーサリー・ポテンシャリティを決定します。
割り振ることが出来るのは、通常は６ポイントまでです。特異アビリティの魔術の才能を持っている場合には、＋１されます。
また、これに割り振るポイントを１減らすことによって、能力値に１点を即座に割り振ることが出来ます。
ベルティープは自動的に全て０となります。その代わりに、能力値に＋６自由に割り振ることが出来ます。
ただし、その場合にも初期割り振り同様の制限がかかることに注意してください。

ＡＳ：アタックソーサリー。攻撃的な魔術を表す。 ＳＳ：サポートソーサリー。補助的な魔術を表す。
ＲＳ：リカバリーソーサリー。回復的な魔術を表す。

０：その魔術を習得することが出来ない。
１：その魔術に関してはとても苦手。習得レベル修正－２となる。また、判定値に－２の修正。達成値にも－１の修正を受ける。
２：その魔術に関しては平均的。習得レベルは通常と同じ。特に修正は受けない。
３：その魔術に関しては得意。習得レベル修正＋１される。また判定値には常に＋２の修正を受ける。
４：その魔術に関して類稀なる才能を持つ。習得レベル修正＋２される。判定値に＋４、達成値に＋１の修正を受ける。
ただし、習得するには[魔術の才能]を得ているか、または他のポテンシャリティの一つが０であることが条件となる。

魔術は通常、魔術スキルレベルのものまでしか習得できませんが、修正分、高く(低く)まで習得することが出来ます。
つまり、ＡＳのポテンシャリティが３のキャラクターは、魔術レベルが１の時でも、２レベルまでの攻撃魔術を習得
することが可能となります。

年齢

この世界の成人は、地域にもよりますが大体が１５からとなっています。そして、人間の平均寿命は６０歳程度となっています。
人間以外の種族は人間年齢に換算して考えてください。年齢によっては、能力に修正を受けることとなります。
ＰＣとして扱ってもらうのは、基本的には１５～４５歳程度の範囲としてください。
具体的には以下の表を参照してください。これは累積します。また、ゲーム中に年月が過ぎ、年齢が変化した場合にも
これを利用して能力値の増減を行ってください。その場合は経験値は入手できません。
低年齢のキャラクターの年齢が上昇した場合は、次の年齢によるペナルティだけを優先させてください。
つまり、６歳以下から、１０歳以下の年齢に上昇した場合は、能力値の変動は魅力と知覚以外の全能力値１／２となります。
また更に、１５歳以下に上昇した場合は、１／２のペナルティは消えて、魅力と知覚以外の全能力値が-1されます。

６歳以下＞魅力と知覚以外全能力値１／３ 経験値(EXP)－1000 １０歳以下＞魅力と知覚以外全能力値１／２ EXP－1000
１５歳以下＞魅力と知覚以外全部-1 EXP－500 １６～２０＞特に変化無し
２１歳以上＞EXP＋500 ２８歳以上＞魅力+1、筋力と生命力-1 EXP＋1000
３５歳以上＞知恵+1、筋力と生命力-1 EXP＋1500 ４５歳以上＞魅力、知恵+1、筋力、生命力、敏捷性-1 EXP＋1000
６５歳以上＞知恵+2、筋力と生命力と敏捷性-2、器用さ-2
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スキルの選択

スキルを選択します。データセクションの[12P]を参照してください。
選択の結果、戦技／剣・槍・斧・格闘・鞭・棒・弓・銃、弩・投擲のスキルレベルを１レベル以上習得した場合、
該当するスキルのカムプフ・シュティールを習得することが出来ます。
同じく選択の結果、戦技／剣・槍・斧・格闘・鞭・棒・弓・機構／銃、弩・投擲・魔術のスキルレベルが奇数レベルに達している
場合、奇数レベルに達した回数のスペシャルを習得することが出来ます。

カムプフ・シュティールの選択

該当するキャラクターはカムプフ・シュティールを選択します。データセクションの[17P]を参照してください。
カムプフ・シュティールは原則として、一つのスキルにつき、一つしか習得できません。

スペシャルの選択

該当するキャラクターはスペシャルを選択します。データセクションの[44P]を参照してください。
スペシャルはスキル毎に選択して、習得します。例えば、戦技／剣と投擲のスキルレベルが１ずつあるキャラクターは、
戦技／剣で一つの、投擲で一つの、スペシャルを習得することが出来ます。スペシャルを使用する際は、習得したスキルでしか
使うことは出来ません。つまり、投擲で習得したスペシャルを、戦技／剣を用いるときには使えないと言うことです。

セルフ・スペシャルの選択

スキルを習得したキャラクターは、セルフ・スペシャルを選択出来ます。データセクションの[48P]を参照してください。
ポイントは必ずしも全て使い切る必要はありません。後に取っておくことも出来ます。

能力値の上昇

バトル／コモンスキルの何れかの最高レベルが二の倍数に達する毎に、能力値が上昇する機会を得られます。
データセクションの[16P]を参照してください。
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能力算出

ＨＰ算出：(生命力基本値×２)＋(最高戦闘スキルLV×２)＋筋力ボーナス
ＳＰ算出：(知恵基本値＋知覚基本値)＋(最高戦闘スキルLV×２)
攻撃力 ：(筋力基本値÷２)＋器用さボーナス＋[剛力]スキルLV
命中力 ：器用さボーナス＋敏捷性ボーナス
回避力 ：敏捷性ボーナス＋知覚ボーナス＋〈回避〉スキルLV
防御力 ：生命力ボーナス
魔抵抗 ：知恵ボーナス＋生命力ボーナス＋〈魔術抵抗〉スキルLV
精神力 ：知恵ボーナス＋知覚ボーナス＋〈魔術〉or〈魔界魔術〉スキルLVの何れか高い方(技能無しの場合は０となる)

通常移動力 ：(敏捷性＋１５)×３÷４、端数まで算出します。以下の表を参照。
臨戦移動力 ：通常移動力÷２、端数まで算出しません。
全力移動力 ：通常移動力×２、端数まで算出しません。
判断力値 ：敏捷性基本値＋知恵ボーナス＋[戦略／戦術]スキルLV
疲労耐久値 ：生命力基本値×２
運搬能力／微荷：重荷の２０％迄（運搬能力は全て端数を切り捨てる）。以下の表を参照。

／軽荷：重荷の４０％迄。以下の表を参照。
／中荷：重荷の７０％迄。以下の表を参照。
／重荷：(筋力×筋力＋２５)×５５。以下の表を参照。

・移動力算出表 ・運搬能力算出表

敏捷性基本値 通常移動力 臨戦移動力 全力移動力 筋力基本値 微荷 軽荷 中荷 重荷
１ １２ ６ ２４ １ ２８６ ５７２ １００１ １４３０
２ １２．７５ ６ ２５ ２ ３１９ ６３８ １１１６ １５９５
３ １３．５ ６ ２７ ３ ３７４ ７４８ １３０９ １８７０
４ １４．２５ ７ ２８ ４ ４５１ ９０２ １５７８ ２２５５
５ １５ ７ ３０ ５ ５５０ １１００ １９２５ ２７５０
６ １５．７５ ７ ３１ ６ ６７１ １３４２ ２３４８ ３３５５
７ １６．５ ８ ３３ ７ ８１４ １６２８ ２８４９ ４０７０
８ １７．２５ ８ ３４ ８ ９７９ １９５８ ３４２６ ４８９５
９ １８ ９ ３６ ９ １１６６ ２３３２ ４０８１ ５８３０
10 １８．７５ ９ ３７ 10 １３７５ ２７５０ ４８１２ ６８７５
11 １９．５ ９ ３９ 11 １６０６ ３２１２ ５６２１ ８０３０
12 ２０．２５ １０ ４０ 12 １８５９ ３７１８ ６５０６ ９２９５
13 ２１ １０ ４２ 13 ２１３４ ４２６８ ７４６９ １０６７０
14 ２１．７５ １０ ４３ 14 ２４３１ ４８６２ ８５０８ １２１５５
15 ２２．５ １１ ４５ 15 ２７５０ ５５００ ９６２５ １３７５０
16 ２３．２５ １１ ４６ 16 ３０９１ ６１８２ １０８１８ １５４５５
17 ２４ １２ ４８ 17 ３４５４ ６９０８ １２０８９ １７２７０
18 ２４．７５ １２ ４９ 18 ３８３９ ７６７８ １３４３６ １９１９５
19 ２５．５ １２ ５１ 19 ４２４６ ８４９２ １４８６１ ２１２３０
20 ２６．２５ １３ ５２ 20 ４６７５ ９３５０ １６３６２ ２３３７５
21 ２７ １３ ５４ 21 ５１２６ １０２５２ １７９４１ ２５６３０
22 ２７．７５ １３ ５５ 22 ５５９９ １１１９８ １９５９６ ２７９９５
23 ２８．５ １４ ５７ 23 ６０９４ １２１８８ ２１３２９ ３０４７０
24 ２９．２５ １４ ５８ 24 ６６１１ １３２２２ ２３１３８ ３３０５５
25 ３０ １５ ６０ 25 ７１５０ １４３００ ２５０２５ ３５７５０
26 ３０．７５ １５ ６１ 26 ７７１１ １５４２２ ２６９８８ ３８５５５

疲労耐久値

生命力の二倍の値が疲労耐久値となります。
これは、様々な行動をする事によって蓄積していきます。蓄積した疲労値が疲労耐久の最大値を超えた場合、様々な弊害を
及ぼします。これについては後の、判定で詳しく説明されています。
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職業

以下にこの世界で一般的だと思われるＰＣの職業を記載しておきます。
記載されている以外の職業も存在します。そういったものをやりたい場合は、マスターと相談してみるのがよいでしょう。

■冒険者→アドベンチャラー
遺跡の探索や魔物の退治などを行い収入を得る者達です。多少の戦闘技術、高い探索技術等を身につけているでしょう。
いわゆる何でも屋といったところです。
推奨スキル：〈戦技／何れかのもの〉、〈回避〉、〈操作／錠前〉、〈操作／罠〉、〈感知〉、〈観察〉
エルドボーナス：２００se

■傭兵→マーシナリー
雇われのつわもの達です。戦争などが起きれば、国などにも雇われるでしょうが、劇中では頻繁に起きてはいないので、
一般的には魔物退治などを行い収入を得ている者が多いです。基本的には戦闘技術に特化していることが多いです。
推奨スキル：〈戦技／何れかのもの〉、〈受け〉、〈回避、〈魔術抵抗〉、〈戦略／戦術〉、〈剛力〉、〈観察〉
エルドボーナス：１５０se

■賞金稼ぎ→バウンティハンター
賞金のかかった魔物や、犯罪者等を狙って収入を得ている者達です。
例えば、その知識を悪事に使う魔術士等には国から賞金がかけられる場合があり、そういった者を狙うのが彼らです。
推奨スキル：〈戦技／鞭〉、〈回避〉、〈魔術抵抗〉、〈追跡〉、〈隠密〉、〈観察〉
エルドボーナス：１００se

■聖堂騎士→テンプルナイト
神殿に属する聖職者の中でも、武術及び魔術に優れたものに与えられる役職です。
困窮している者などを助け、弱者を導くことが使命です。
当然、それには人々の安全を脅かす魔物を退治することも含まれています。
推奨スキル：〈戦技／棒〉、〈回避〉、〈魔術〉、〈魔術抵抗〉、〈知識／魔物〉、〈知識／社交〉、〈交渉〉
エルドボーナス：１５０se

■信仰者→ビリーバー
神殿に属する一般的な信仰者です。彼らの中には、信奉する神の教えを広めるために世界を巡る者などもいます。
そして、知識と信仰を深めるのです。
推奨スキル：〈知識／社交、〉〈交渉〉
エルドボーナス：１００se

■学者→スカラー
この世界の様々な事柄を調べている者達です。それは、例えば古代の遺跡から発見された道具であったり、
または遺跡自体を調べる行動的な者もいるでしょう。
推奨スキル：〈知識／様々なもの〉
エルドボーナス：１５０se

■旅人→トラベラー
この決して安全とは言えない世界を巡る者です。はっきり言って、人からはあまりロクには思われていない事でしょう。
道中の路銀を得るためになんらかの芸を見につけています。また、多少の荒事への心得もあることでしょう。
推奨スキル：〈音楽／演奏〉または〈歌唱〉、〈軽業〉、〈交渉〉
エルドボーナス：１００se

■騎士→キャヴァリアー
国家に仕える騎士です。騎士は貴族、或いは国によっては、一般の兵士の中でも武芸に優れたものなどが名誉を授けられることも
あります。魔物討伐、賞金首捕縛等の使命が冒険として多いことでしょう。
推奨スキル：〈戦技／槍〉、〈戦技／剣〉、〈受け〉、〈回避〉、〈知識／社交〉、〈乗馬〉、〈剛力〉、〈観察〉
エルドボーナス：２００se

■兵士→ソルジャー
国家に仕える兵士です。国を警備するものもいるでしょうし、周辺の村に駐屯するものもいます。
推奨スキル：〈戦技／槍〉、〈回避〉、〈知識／魔物〉
エルドボーナス：１５０se

■魔術士→ソーサラー
特異な技術、魔術を習得し、扱えるものたちです。魔術士の学院で教わるか、或いは個人に師事することなどで、一部の才能ある
ものだけが魔術を修得することが出来ます。魔術を人の役に立てようと思う者もいるでしょうし、或いは単純に魔術の力を高める
ために世界を巡っているものなどもいるでしょう。
推奨スキル：〈魔術〉、〈魔術抵抗〉、〈知識／魔術〉、〈魔術動作〉
エルドボーナス：２００se

■盗賊→シーブス
窃盗や強盗等を働き、収入を得ている者達です。ＰＣにはあまり向いていないので、やるとするならば元盗賊等が妥当でしょう。
山賊や海賊などもこれに含まれます。
推奨スキル：〈戦技／何れか〉、〈回避〉、〈操作／錠前〉、〈操作／罠〉、〈窃盗〉、〈隠密〉、〈感知〉、〈観察〉
エルドボーナス：２５０se

■一般市民→コモンピープル
一般の市民です。村や街などに多く見かけられます。この中でも更に様々な職業の者達がいることでしょう。
推奨スキル：コモンスキルの何れか
エルドボーナス：１５０se
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装備、道具、魔術の購入

装備、道具、魔術などを購入します。装備、道具はデータセクションの[22P]、魔術は[32P]を参照してください。

＜初期取得アイテム＞

新たに作ったキャラクターには、400se以下のアイテム一つを得る事が可能です。
武器や防具、道具でも構いません。ただし、100seする武器と、50seする武器一つづつなどはＮＧとなります。
また、プレイヤーが望むのであれば魔術を習得させても構いません。

＜初期修得魔術＞

魔術スキルレベルによって、初期修得魔術が存在します。ルールセクションの[33P]を参照してください。

体重と身長

身長と筋力の基本値から体重が割り出されます。身長は自由に決めて構いません。
これは絶対的なものではありませんが、体重はこのゲームのシステム的に軽視できないものとなっています。
筋力が高いのに、体重が恐ろしく軽いなどというのはあまり好ましいものではないです。
下の欄から筋力の値を参照し、それに20％程度の増減を加えて最終的な体重を決定してください。
ちなみに、下の欄は人間の男性が平均となっています。（成人年齢での換算です。）

・身長／体重（／の左が身長、右がその身長の場合の平均的な体重、となっています）

８０／２５ ８５／２６ ９０／２７ ９５／２８ １００／３０ １１０／３２ １１５／３４ １２０／３６
１３０／３８ １４０／４０ １５０／４４ １５５／５０ １６０／５５ １６５／６０ １７０／６４ １７５／７０
１８０／７６ １８５／８１ １９０／８７ １９５／９３ ２００／９９

筋力１～３ 体重３０％減 筋力４～５ 体重２０％減 筋力６～７ 体重１５％減 筋力８ 体重１０％減
筋力９～１０ 体重増減無し 筋力１１～１２ 体重５％増 筋力１３～１５ 体重１２％増 筋力１６～１８ 体重２０％増
筋力１９～２０ 体重３０％増 筋力２１以降 体重３５％増

・種族、性別による修正

人間、男 身長は１４０～２００程度 人間、女 身長は１４０～１８０程度、体重５％減
エルフ、男 身長は１４０～１８０程度、体重８％減 エルフ、女 身長は１４０～１７０程度、体重１０％減
リ・パートル、男女 身長は８０～１００程度、体重５％増し
ドワーフ、男 身長は１００～１３０程度、体重４２％増し ドワーフ、女 身長は９０～１２０程度、体重２８％増し
ベルティープ、男女 身長は１４０～１８０程度、体重１２％増し

重量／運搬能力／装備制限

所持できるアイテムの合計重量は運搬能力の重荷の値までとなっています。
重量による装備制限ですが、原則として筋力基本値×20以下の重量値の装備でなければ、武器や盾として扱うことは出来ません。
ただし、両手で持つ場合には、筋力基本値×50以下までの重量値の装備を扱うことが出来ます。
鎧の場合は、筋力基本値×180以下の重量値のものまでを装備する事が可能です。

・両手に別々の装備をする場合

例えば、利き腕に剣を、逆腕にも剣を持つ場合、逆腕の装備は筋力基本値×15以下の重量値でなければなりません。
両利きの場合も、片腕の装備は筋力基本値×15以下の重量値でなければなりません。どちらとするかは任意となります。
ただし、盾の場合はこの制限は適用されず、筋力基本値×20までの盾を使用することが可能です。

・筋力よりも重い装備を使う場合のペナルティ

自らに扱える重量を超えた武器や盾を使う場合、ペナルティを被りますが使用することが可能です。
具体的には、筋力基本値×20、重量値がオーバーすると、該当する武器を使った命中／受け判定に－１のペナルティを被ります。
以降重量値が20超過することにより、ペナルティは重複していきます。両手の場合、50超過が基準となります。

鎧の場合も可能です。もちろん、武器や盾の場合と同じくペナルティを被ります。
具体的には、筋力基本値×180、重量値がオーバーすると、回避、敏捷性／器用さを用いる判定に－１のペナルティを被ります。
以降重量値が180超過することにより、ペナルティは重複していきます。

・軽荷／中荷／重荷によるペナルティ

合計重量が微荷の値以下の場合は、所持する物品などによってペナルティを被ることはありません。ですが、軽荷／中荷／重荷の
値に達すると、移動力と一部の能力を使った判定にペナルティを被ります。
[軽荷]→通常移動力－２（この減少によって臨戦／全力移動力も変化する）、器用さと敏捷性を使った判定に－１。
[中荷]→通常移動力－５（この減少によって臨戦／全力移動力も変化する）、器用さと敏捷性を使った判定に－２。
[重荷]→通常移動力－10（この減少によって臨戦／全力移動力も変化する）、器用さと敏捷性を使った判定に－４。
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人種

おおよその人種を決めます。ただし、人種を決める必要があるのは人間のみです。
この世界では大まかに、西方人(ウェスタン)、東方人(イースタン)、南方人(サウスアン)、北方人(ノースアン)と分けられています。

＜西方人／ウェスタン＞
西の大陸、【フロレンシオ】と【リブロン】辺りに多い人種で、肌の色は白く、体格は細身が多く、目は青や茶、髪は金に近い色が
多い人種です。

＜東方人／イースタン＞
東の大陸（実際には中央辺りですが）【カーナス】に多い人種です。
肌の色は白く、体格はがっしりとしており、軒並み背丈は高いです。目は暗い色が多く、髪もそれに連なり暗めの色が多いです。
顔付きは彫りが深く、骨格のしっかりとした感じのものが多いです。

＜南方人／サウスアン＞
東の大陸【カーナス】でも、南に位置する辺りに多い人種です。
大体は【テンダーロイン】より南は、南方人が多いと考えるのが妥当でしょう。
肌の色は黒く、体格は筋肉質なものが多く、それ以外にはふくよかなものが多いです。
目や髪は、ほとんどが真っ黒で、更に髪には強力なウェーブがかかってることが多いです。

＜北方人／ノースアン＞
【北の大地】に住む人種です。
肌の色は白く、体格に関しては様々なものが存在します。背丈は高いものから低いものなど様々といます。
眼の色は黒から青までさまざまで、髪の色も金に近い明るい色が多いでしょう。

信仰

このゲルテア世界では、様々な神が信仰されています。状況により様々な神を信じ讃えるものもいれば、
一つの神へと信仰を捧げる敬虔なものもいます。或いは信仰心を持たぬものもいるでしょう。
この世界で崇められている大まかな神々は、以下に記した通りです。無論、これが全てではなく、もっと様々な神が
世には存在している……と言われています。
特定の神を信仰するキャラクターは、シートにその名前を記入してください。原則として悪なる神を信仰することは
出来ません。

＜善 な る 神＞
ヴァーチャー・ゴッド

星と創造の神より創り出された、光と善よりなる神々です。現在に於いても広く信仰されている神々は、

善なる神に属しています。また、彼らによって妖精族が創り出され、使役されるようになりました。
フォルエッタ

◆星と創造の神／ヤハウェ(YHWH)
ゲルテア世界を創り出し、善なる神々を産み出したとされる創造神です。
世界を創り終え、神々を産み出した後、彼は深い眠りについたとされています。

◆正義と剣の女神／ユステュスア(justusa)
正義を司り、邪悪を討つための剣帯びた女神です。誠実かつ公平であることを重んじ、
嘘や悪徳を嫌います。不必要な暴力は抑止しますが、必要な場合は剣を振るうことを厭いません。
各地で広く信仰されており、特に貴族や法律家などが信徒に多いです。

◆戰と勇気の神／ウィルベルウム(virbellum)
戦いを司り、勇気を抱くことの大切さを伝える神です。恐怖を抱くことや臆病な振る舞いを厭い、
常に勇猛で毅然とした決断を重んじます。ですが、逃げることを禁じる訳ではありません。
各地で広く信仰されており、特に戦士や軍人などが信徒に多いです。

◆愛と豊穣の女神／アモルフェリス(amorferis)
愛を司り、人々に自然の豊かさを与えるとされる女神です。傷つけ合うことを厭い、あらゆる命を大切に
することを唱えます。これには人々や動物だけではなく、草木や大地などといったものも含まれます。
各地で広く信仰されており、特に農村部などで信仰されていることが多いです。

◆言葉と歌の神／カノウォークス(canovox)
言葉を司り、荘厳たる歌い手の神です。神が人間やエルフなどを創り出したあと、言葉を与えたとされるのが
彼だと神話にあります。他者と交流することを奨励し、不必要な虚言や誤りを厭います。
旅芸人や詩人などに信徒が多く、一つの地に留まることが多いものなどにはあまり信仰されていません。

◆学問と知性の神／ソシエンティア(scientia)
学問を司り、知性ある振る舞いを由とする神です。未知や真実の探求、知識を深めることを奨め、
如何なる時も理知的に振る舞うことを重んじます。無闇矢鱈と暴力を行うことを咎めます。
各地で広く信仰されており、特に学者に信徒が多いです。彼の信徒集う神殿は、寺子屋の役目も担っていることがあります。
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＜中立なる神＞
ニュートラル・ゴッド

星と創造の神より創り出されたのですが、善なる神に属さなかった中立の神々です。
現在でも広く信仰されています。中立とはいえ、悪なる神をよしとする訳ではありません。

◆焔と鉄の神／フィアマシア(fiamacciar)
焔を司り、鋼鉄を鍛えるドワーフの神です。神話の時代、ドワーフを産み出したとされる神で、
人々に焔を操ることと、鉄を鍛え武具を造り出すことを伝えたとされます。
ドワーフに多く信仰され、また、各地でも鍛冶師などが信仰することが多いです。

◆樹木と花の神／アルフィオベーレ(alfioberre)
樹木と草花を産み出したとされる、エルフの神です。神話の時代、エルフを産み出したとされる神で、
ゲルテアの大地──特に木々や草花を尊ぶ大切さを伝えます。不必要な炎の使用を厭い、また落雷も厭います。
エルフに多く信仰されています。野山や森などを彷徨し、自然的に生きる人間などが信仰することも多いようです。

◆自由なる風の長／リベラリアータ(liberariata)
フィアマシアの生みだした焔が煙となり、それが流れることによって産まれた神です。神話の時代、フィアマシアの焔と、
アルフィオベーレの花を混ぜ合わせ、それに吐息を吹きかけることでリ・パートルを産み出したとされています。
自由な思考と自由な生き方を尊び、束縛を厭います。旅人に多く信仰されています。

◆幸運と金貨の神／バモタゼーナ(bamotanezza)
幸運を司り、人々に金という概念を与えたとされる神です。流通する金銀は、巡り巡る幸運を表しているとされており、
幸運と金貨を広く巡らせる──人との交流や商売などを奨励します。一方的な取引など、不公平であることを咎めます。
商人は彼を信じることにより、自身の幸運と公平さを主張します。また、博打打ちなどが信仰することもあるようです。

◆復讐と応報の女神／フェルリバルサ(felrivalsca)
復讐を司り、然るべき応報を与え返す女神です。与えられた痛みを忘れることを赦さず、正しき応報と復讐にその身を
捧げることを伝えます。正当なる復讐のみを良しとし、不等な応報を禁じます。
彼女は故郷や愛するものを喪ったものなどが、縋るように信仰します。広くは信仰されていません。

＜悪なる神＞
イービル・ゴッド

宇宙の悪意の闇より生まれたとされ、また、星と創造の神の邪悪なる側面より生まれたともされる、魔柱より
産み出された闇と邪悪よりなる神々です。善なる神々が信仰される昨今に於いては、これらを崇拝するものは、
大抵の文明地では異端視され、罪人の扱いを受けることでしょう。知性ある魔物などが信仰することもあります。

◆死と終末の神／モルシフィニ(morsifini)
死を司り、ゲルテア世界のみならず、宇宙にも終末を齎すとされる邪神です。世界のあらゆる死と終わりには
彼の手が関与しているとされ、恐れられています。死と終わりによって新たな進化を促しているとも唱えられます。
現世に悲観した厭世願望の持ち主や、知性ある魔物などが信仰します。

◆永眠と停滞の齎し手／リデュソグエム(lidussoguemn)
眠りを司り、全てに停滞という終着点を与える邪神です。生命の進化を阻害するとされ、人々に怠惰を与え、
苦しみや悲しみを忘れるように囁きます。深い悲しみを抱いたものや、生きることを苦痛に覚えるものなどが、
この神の名を唱え、安らかなる終わりを求めようとします。

◆憤怒と殺戮の太守／イレデスカエ(iradescae)
怒りを司り、世界に存在するあらゆるものを殺戮し尽くすとされる邪神です。憤怒を人々に与え、その感情に任せ
遍く全てに暴力を揮うことを呼びかけます。死という結果ではなく、殺戮という過程を重んじ、単調な殺し方を
厭います。気の狂った殺人鬼や、怪物……あるいは傭兵や軍人などがひっそりと彼の名を唱えることもあります。

◆悪疫と腐敗の王／バストモフォルエ(bustomoforre)
悪疫を司り、この世全てに腐敗を齎すとされる邪神です。様々な病の父であり母であるこの邪神は、世と人々に
はじめに悪疫を齎したとされています。戦で不虞となり、四肢を失いかけたものが、流行病に晒され命を落としかねない
ものが、病によって大切な何かを喪ったものが、まるで他者を道連れにするかのように、この神の名を唱えるのです。

◆快楽と不徳の君／デレウィトクティム(delevitctium)
快楽を司り、善や徳とされることに反する邪神です。彼女はむさぼるように肉欲を求めさせ、人々に色欲を与えました。
快楽に堕落させ、法律や道徳に反して、刹那的に生きる楽しみを囁くのです。敬虔なる聖職者が、虚飾に塗れた貴族が、
或いは道を誤ったユステュスアの騎士が、彼女の意思を体現することもあります。

◆留まらぬ混沌の瞳／タウルティオセム(taulltioscemu)
混沌を司り、あらゆるものに変化を与えんとする邪神です。変化自体は悪徳ではありませんが、一切の規則性がない
宇宙の生まれる前の混沌を摸したかのようなこの邪神は、世界にある全てに留まってはならないことを唱えます。
行き詰まった芸術家や、停滞を悪とするものが彼の祝福を授けて貰おうと、心の声で名を呼びます。

◆狂気と白雉の主／バーフロール(barfuroor)
狂気を司り、愚かさの象徴とされる邪神です。タウルティオセムの兄、或いは弟とされるこの邪神は、思考や行動の
正しさや規則、法律などといったものに束縛されてはならないことを囁きます。正常な思考を捨て去ることこそ、人々の
あるべき姿だと唱えるのです。芸術家などが彼の祝福を受けようと叫びを上げることがあります。

◆強慾と嫉妬の大公／イニディアウィド(inidiavidd)
支配を司る、強慾と嫉妬に塗れた邪神です。この世の全てをものは、自身の手にあるべきだと人々に囁きかけます。
欲望を満たす為には、如何なる悪徳をも禁じません。欲しいものが他人の手にあるときは、奪い取ることを基本とします。
無能な領主や、道を違えてしまった冒険者などが彼の声を聞き届けてしまうことがあるようです。
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名前

名前は現代で言う、西洋系のネーミングが好ましいです。
また、通り名などを付けるのも良いでしょう(両手剣のロバート、早撃ちのジョンなどなど…)。

指針を示しておくと、全体的にゲルマン系(つまり、ドイツやオランダ辺りの名前)が多いということが言えます。
西方人であればそれに、英米系。東方人であれば、やはり英米系でしょうか。南方は、南米っぽい感じのネーミングの人間も
存在します。北方は、ロシア、スイス系なども多少いるといった感じです。
異種族に関しては、別のサプリメントを参照してください。それでは無責任ですので、異種族に関しては空想から名前を
捻り出してみると良いかもしれません。つまりは、自由であるということです。

利き腕

利き腕は右、または左でプレイヤーの自由に決めることが可能です。脚は利き腕と同じ側となります。
特異アビリティを習得している場合は、両手利きとなります
逆腕（または脚）を使う事によるペナルティは、修正－２となっています。ただし、盾を使う場合はこのペナルティを受けません。

キャラクター設定

キャラクター設定を簡単に記しておくと、プレイする際の、キャラクターの指針となりやすいでしょう。

キャラクターの成長

キャラクターは経験値を消費することによって成長を行っていきます。原則として、シナリオ中の成長を行うことは出来ません。
そのため、成長をさせるのは主に、シナリオ前か、シナリオ終了後の何れかとなります。

スキルを成長させることによって、キャラクターは更にその他の成長が行われることがあります。以下を参照してください。

成長の条件 成長の内容

バトルスキルorコモンスキルの最高レベルが偶数に達したとき 能力値or魔力値上昇
全ての戦技・機工／銃、弩・投擲・受け・魔術・魔界魔術スキルのレベルが奇数に達したとき 達したスキルのスペシャル習得
バトルスキルの１、２、３番目に高いレベルが上昇するごと (バトル)ポイントを総計*2取得
コモンスキルの１、２、３番目に高いレベルが上昇するごと (コモン)ポイントを総計*2取得
魔術・魔界魔術スキルレベルが上昇したとき 魔術を自動習得
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行為判定 - Action Decision -

行為判定

様々な行動を行う際、判定が必要とされる場合があります。成功するかどうか分からないことや、成功の度合いが重要とされる
ような行動に、判定が必要とされます。判定は主に以下の三つに分かれています。詳細は以下で順次説明していきます。

＜能力判定＞ 能力値ボーナス＋２Ｄ８＋状況による修正＝能力判定の達成値

＜技能判定＞ 使用されるスキルＬＶ＋最も関係のある能力値ボーナス＋２Ｄ８＋状況による修正＝技能判定の達成値

＜対抗判定＞ 能力判定、若しくは技能判定をＮＰＣ、若しくはＰＣと達成値を比べあう

判定の原則／能力判定

失敗がつきまとうであろう行動、または成功の度合いが変化するであろうときには、2D8を振ってもらい判定します。
出た目(出目と言います)に、その行動にもっとも関係しているであろう能力値と
（基本的にこのゲームでは、判定の時に能力値と言った場合は、ボーナスだと考えてもらって構いません。能力基本値を
使う場合は、例えば、[筋力基本値]、等と言った表記をします）スキルのLVをプラスして、その合計値(これを達成値と呼びます)が、
マスターの定めた目標値(これはマスターが決めます)に達していれば判定は成功となります。
（マスターは目標値を言う必要はありませんが、言っても構いません）
１ゾロを出した場合はファンブルとなり、その判定は自動的に失敗、絶対失敗となります。
８ゾロを出した場合はパーフェクトとなります。完璧な成功ということで、出目を20として扱うことにします。
（今、そのキャラが出来る完璧な成功という事です。絶対成功ではありません）

＞判定の例
とある冒険者アンソニーは地下迷宮を探索中、遠目に異形の怪物を見つけた。
これはどのような怪物なのか？ それを知るためには、〈知識／魔物〉での判定を行う必要がある。
2D8を振って、出た目は５と８。これに知恵ボーナス３と、〈知識／魔物〉レベル２を合計して18。
マスターの定めた目標値に、達成値が達していたので判定は成功。アンソニーは怪物のことを話し出す。「アイツは見た事がある…」

マスターから判定を行うように指示するのは受動的な判定となり、再度の判定は行えません（マスターの判断にもよりますが…）。
ＰＣから能動的に行う判定は、何度やっても構いません。ただし、基本的には、一度判定を行えば次からはその行った分だけの、
マイナス修正がつくことでしょう。それに、例えば知覚判定だったのなら、最初だったら気づけたことも、
何度か行って出した高い達成値を以っても、何かに気づけないかもしれません。

技能判定

スキルを使っての判定を技能判定と呼びます。これは、スキルＬＶ＋その行動にもっとも関係のある能力値ボーナス＋2D8です。
原則的にマスターが判断します。ただし、プレイヤーがこのようにして判定を行いたいので、この能力を使わせてくれ！
などと言うのであれば、マスターはそれを考慮してください。それが妥当なものであれば認めるべきでしょう。

対抗判定

例えば、ゲームの途中で他人と力比べ等をする事があるかもしれません。そのような他人と比べ合う判定のことを、
対抗判定と呼びます。具体的には、通常の判定と同じようにするのですが、対抗するものと達成値を比べ合うという所が、
通常の判定と違います。達成値が同じ場合は、基本的に同じ位のものとして扱います。ただし、確実に決着を付けなければならない
場合などは、達成値に差が付くまでふり直し続けてください。
そして、達成値が上回った方が、対抗判定に勝利したということとなります。

判定の指針

マスターは様々な判定を行う際に目標値を決定する必要があるでしょう。しかし、これではあまりにも抽象的過ぎて目標値の決定が
難しいものになるかもしれません。その指針として、以下に目標値の参照表を設定させてもらいました。
以下のものを参照にして、目標値の決定に役立ててみてください。

＜能力判定＞

９以下は簡単なため割合とする。
１０～１２ 一般人でも出来そう？
１３、１４ 一般人には難しいかもしれない。能力に優れているのであれば達成は容易い。
１５、１６ その能力に優れている人物なら達成の可能性は高い。
１７、１８ その能力に優れている人物でも達成の可能性は低く、難しい。
１９以上 その能力にとても優れていても、それを達成するのは至難の技。
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＜技能判定＞

目標値の参照表。１２以下は簡単なため割愛とする。
１３ その技能を習ったばかりでも達成は容易そうだ。
１４、１５ その技能の駆出し程度ではキツイと思われる。ある程度習熟していれば余裕。
１６、１７ その技能の駆出しでは無理なような気がする。
１８ その技能に慣れてきたような、中堅クラスであれば余裕か。駆け出し程度では不可能と思われる。
１９ 中堅でもたまには失敗してしまうかもしれない…。ベテランであれば余裕。
２０ スキルに熟達したベテランであれば平均的に成功させるだろう。
２１、２２ このレベルまで来ると、ベテランでも偶には失敗する可能性がある。
２３ ベテランでも成功させることは難しい。
２４、２５ そのスキルに卓越した者なら達成を約束できるだろう。
２６、２７ このスキルに卓越している者でも、辛いと言わざるを得ない…。
２８以上 こんなことが出来るなんて!? 砂漠で針を探すよりも難しそう。

反応判定

反応判定とは、ＮＰＣがＰＣに、どのような反応を示すか？ といった判定のことです。
基本的に、ＰＣとＮＰＣの初遭遇時に行います。2D8＋魅力ボーナス値、更に様々な状況による修正等を加えた結果を、
下の表と比べて反応を見ます。この判定を行うのは、シナリオに関わりあるだろうＮＰＣだけにしておくのが無難でしょう。
これによってファンブルは発生しませんが、パーフェクトは出目を20をして扱ってください。
また、魅力ボーナスが５以上あるキャラクターは、達成値が10以下の場合、一度の振り直しが可能です。魅力ボーナスが７以上の
キャラクターの場合であれば、二度の振り直しが可能です。更に、その中でもっとも良かった出目を使用することが可能です。

６以下 最悪。敵視をされる。ＰＣが自らより弱そうであれば襲いかかってくる。何があっても関わりを持とうとしない。
７～８ 不快に思われる。交渉などは取り合ってもくれないし、出来るだけ同じ空間にいたくないと思われる。
９～10 印象に残らない。どうでもいいので、あまり相手にされない。交渉などは、それからの相手の態度次第。
11～12 普通の印象を与える。交渉などは普通に行えるけれども、相手の嫌なことに触れればそれは嫌われる。
13～14 多少良い印象を持たれる。交渉などをするならば、少しは有利に持っていける。話は(嫌いな類のものでなければ)喜んで聞く。
15～17 好印象を持たれる。そのＰＣの言う事には出来るだけ同調して、協力を申し出ることもある。
18～20 凄く良い印象を与える。協力などは出来る範囲では惜しまないし、交渉などもとても有利に運ぶことができる。
21以上 異性であれば一目惚れするくらいの印象を持たれる。とても協力的で、そのＰＣの頼みには、余程のことが無い限り承諾する。

＞修正の指針
－３以下 ＮＰＣが該当ＰＣの悪い噂を聞いている、該当ＰＣの外見がとても気に食わない、該当ＰＣがＮＰＣの嫌いな種族である
－２ ＮＰＣが酔ってくだを巻いている、如何にも怪しげな場所で該当ＰＣと遭遇した、ＮＰＣの嫌いなものと一緒にいる
－１ ＮＰＣが苛立っている、ＮＰＣが脅えている、ＮＰＣは体調を崩している、ＮＰＣの楽しい気分が害された
＋１ ＮＰＣは酔っていて良い気分、ＮＰＣは楽しいことがあった、該当ＰＣがＮＰＣの気に入る外見をしている
＋２ ＮＰＣは酔っていてとても良い気分、とても幸せな体験をした直後、ＮＰＣの好きなものや人物と一緒にいる
＋３以上 ＮＰＣは該当ＰＣの良い噂を聞いている、該当ＰＣの外見がとても好みである、該当ＰＣがＮＰＣの大好きな種族である

疲労について

生命力基本値の二倍の値が疲労耐久値となります。
疲労は、様々な行動をすることによって蓄積していきます。これをルールとして現したものが疲労耐久値となります。
蓄積した疲労値が疲労耐久値を超えた場合、様々な弊害を及ぼします。

・行動によって溜まる疲労(＋)

１時間の歩行、５分間の通常移動、１分間の全力移動、
10分程度の水泳、簡単な労働(１時間) ：１
戦闘を行う ：１２ターン毎に１
魔術の行使 ：消費されたＳＰ÷６(端数切捨て)
適度な睡眠をとっていない ：１日毎に１
食事を取っていない ：日数×１
適度な労働(１時間) ：２
睡眠をまったく取っていない ：日数×３
過酷な労働(１時間) ：４
所持重量が総合所持重量の50％以上で行動を行う(１時間につき)：１、以降10％刻みで＋１されていく

・疲労を解消する方法(－)

適度な睡眠(６～７時間以上)：生命力基本値 少な目の睡眠(３～５時間)：生命力基本値÷２
少しの睡眠(１～２時間) ：生命力基本値÷３ 数十分の睡眠 ：生命力基本値÷５
適度な食事：１ 酒などの娯楽を楽しむ：１～２ 一時間程度の休憩：１

・疲労値が溜まった事による弊害

疲労耐久値50％越える ：全ての行動に修正－１
疲労耐久値80％越える ：全ての行動に修正－２
疲労耐久値100％越える：全ての行動に修正－４、２時間毎にD4-2のSPダメージを受ける。
疲労耐久値150％越える：全ての行動に修正－６、２時間ごとにD4-2のSPダメージを受け、疲労耐久値が１減少する。

更に24時間毎に目標値10の生命力判定を行い失敗すると倒れて気絶する。
疲労耐久値200％越える：全ての行動に修正－８、１時間ごとにD4-2のSPダメージを受け、疲労耐久値が１減少する。

更に12時間毎に目標値12の生命力判定を行い失敗すると倒れて気絶する。
疲労耐久値400％越える：全ての行動に修正－10、１時間ごとにD4-1のSPダメージを受け、疲労耐久値が２減少する。

更に12時間毎に目標値14の生命力判定を行い失敗すると疲労のため死亡する。
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気絶、発狂

SPが０を下回ると気絶します。しかし、１時間で１SPは回復しますので、やがて(０ＳＰを上回った時点で)目覚めます。
ただし、例外は常にあります。SPが知恵の基本値を下回ってしまうと、発狂してしまうのです。
発狂というのは、この世界では魂が壊れてしまった事をさします。よって、死亡と同じ扱いとなります。
ただし、例外は常にあります。発狂から目覚める事も場合によっては可能なのです。
発狂したキャラクターに縁のある人物が一年つきっきりになる事により、一年に一度、判定が行う事が可能となります。
判定はD100を振って、５以下が出れば発狂から目覚めた事となります(00も含む)。６以上の場合は残念ながら変化は起きません。
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スキルの詳細な説明 - Skill explain -

〈鍛冶／修理〉

痛んだり傷ついた装備を修理する技能です。
修理するためには、修理する装備に使う材料と高温の熱（鉄、金属の場合）が必要となります。
革や木製の装備は、新たな革を鋲撃ち等で補強すれば、十分使えるようになるでしょう。
修理には大体D6＋２時間程度を要するでしょう。
以下に、修理するための目標値を記します。（〈鍛冶／修理〉レベル＋器用さボーナスで判定を行います）

鉄、及び金属製
１２：ナックル、プロテクトレッグ、ダガー、ダーク、スティレット、ショートソード、スローイングアクス、フランシスカ

スピア
１４：フィガーデッケン、アイアンクロー、カッツバルゲル、ハンガー、ブロードソード、ロングソード、ファルチオン

ジャベリン、ロングスピア、バトルアクス、タバール、ブージ、メイス、ウォーハンマー、スケイルメイル、ラウンドシールド
１６：マドゥ、シャムシール、バスタードソード、ブロードアクス、ランス、フレイル、チャクラム、チェインメイル

プレートメイル、カイトシールド
１９：メル・パッター・ベモー、トゥハンデットソード、フランヴェルジュ、グレートアクス、ハルベルト、スーツアーマー

革、及び木製
１１：クラブ、レザーウィップ、ロッド、ショートボウ、ソフトレザーアーマー、バックラー
１３：ロングウィップ、ロングボウ、ハードレザーアーマー
１５：ローズウィップ、コンポジッドボウ、ボウガン、タワーシールド、
１７：クロスボウ

〈鍛冶／製作〉

材料から、装備などを作る技能です。製作するためには、製作する装備に使う材料と高温の熱（鉄、金属の場合）が必要となります。
材料は、製作するためのアイテムと同じ重量分の材料が必要です。
例えば、ロングソードならば重量は170なので、重量170分の鉄や金属が必要となります。
一つの武器を造るには、１日程度を要するでしょう。また、日数を１日増やすことによって、達成値に＋(日数分)のボーナスを
得ることが出来ます。ただし、これは３日までしか重複せず、それ以上は無駄となります。
以下に、製作するための目標値を記します。（〈鍛冶／製作〉レベル＋器用さボーナスで判定を行います）

鉄、及び金属製
１４：ナックル、プロテクトレッグ、ダガー、ダーク、スティレット、ショートソード、スローイングアクス、フランシスカ

スピア
１６：フィガーデッケン、アイアンクロー、カッツバルゲル、ハンガー、ブロードソード、ロングソード、ファルチオン

ジャベリン、ロングスピア、バトルアクス、タバール、ブージ、メイス、ウォーハンマー、スケイルメイル、ラウンドシールド
１８：マドゥ、シャムシール、バスタードソード、ブロードアクス、ランス、フレイル、チャクラム、チェインメイル

プレートメイル、カイトシールド
２１：メル・パッター・ベモー、トゥハンデットソード、フランヴェルジュ、グレートアクス、ハルベルト、スーツアーマー

革、及び木製
１３：クラブ、レザーウィップ、ロッド、ショートボウ、ソフトレザーアーマー、バックラー
１５：ロングウィップ、ロングボウ、ハードレザーアーマー
１７：ローズウィップ、コンポジッドボウ、ボウガン、タワーシールド、
１９：クロスボウ

＜アレンジウェポン＞

上の目標値に修正を加える事によって、一般のものとは違うアレンジされた武器を作ることが可能です。
これを一般の武器屋などから購入する場合には、価格を２倍にしてください(重複に関しては、二つまでとなります。その場合の価格は
五倍として計算してください)。
アレンジの重複に関しては枠に囲まれているものでなければ可能です(つまり、ライトとヘヴィのアレンジウェポンは造れない)。
また、重複していくことによって修正値も重複していくことに気を付けてください。
射撃武器、ロッドには適用出来ません。

アレンジライト：修正＋２、ダメージ－６、命中＋１、受け＋１、防御－１、重量20%減（端数切り上げ）
[ＬＩ] これは重量100以下の武器に行う事は出来ない。*武器を軽量化して、扱い易くする*
アレンジヘヴィ：修正＋２、ダメージ＋８、命中－１、防御＋２、受け－１、重量30%増（端数切り上げ）
[ＨＥ] これは重量140以下の武器に行う事は出来ない。*武器を重くして、威力を高める*

アレンジガード：修正＋２、受け＋１、重量15%増(端数切り上げ)
[ＧＵ] これは受け値の存在しない武器に行うことは出来ない。*防御行動を行い易く改良する*

アレンジハード：修正＋３、防御＋１、ダメージ＋２、重量20%増(端数切り上げ)
[ＨＡ] これは受け値の存在しない武器に行う事は出来ない。*特殊な金属で補強を行い得物を強固とする*

アレンジキーン：修正＋３、命中判定15以上で[激痛]状態に出来る
[ＫＥ] (刃のある武器のみ。また攻撃種類[打撃]では[激痛]状態とすることは出来ない)*鋭い刃で、生物を切り裂く*
アレンジダゥル：修正＋３、命中－１、重量40%増、命中判定15以上で[よろめき]状態に出来る
[ＤＵ] (重量が400以上の武器のみ。また攻撃種類[刺突]のものは選択出来なくなる)*鈍重な塊で、全てを吹き飛ばす*
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アレンジロング：修正＋２、命中－１、ダメージ＋５、重量30%増(端数切り上げ)
[ＬＯ] (重量が130以上の武器のみ。該当武器での[スウィング]の使用を可能とする)*武器の長さを1.6倍する*

アレンジシークレッティ：修正＋４、何らかの物体に偽装させて、一見武器とは見せないようにする
[ＳＥ] (剣または短剣にしか行えない。また片手持ちのものに限る。)

ハイクオリティ[ＨＱ]：修正＋３、命中＋１かダメージ＋４の何れかを選ぶ。

矢の製作

矢の製作には、何らかの動物の骨や木などが必要となります。
重量20の材料で５本の矢の製作が可能となります。しかし、製作に失敗した場合はその限りではありません。
目標値に足りなかった分だけ、失敗したということになります。
例えば、アローを製作しようとして、判定を行います。１４という達成値が出て、目標値には２足りません。
この場合、３つのアローしか作れなかった事となります。
以下に、製作するための達成値を記します。

１６：アロー １８：クォーレル

〈医療／治療〉

持ち合わせの道具等で治療する技能です。これは応急処置的なものとなっています。

処置にかかる時間は大体、１０～４０分程度でしょう。その時の怪我の具合等から、マスターが判断してください。
ただし、止血する事は、６ターンもあれば出来ます。一度応急処置を行えば、再度の応急処置は不可能となります。
しかし、怪我を更に負った場合は可能となります。

・怪我の治療

〈医療／治療〉ＬＶと器用さで判定を行います。
現在のＨＰ残量を、以下の表で参照し、それ以上が出れば成功となります。

ＨＰ残量９９～８０％：超軽傷 目標値１２ ＨＰ残量７９～５０％：軽傷 目標値１４
ＨＰ残量４９～２５％：重傷 目標値１６ ＨＰ残量２４～１％ ：危険 目標値１７
ＨＰ残量０～－突破 ：超危険 目標値１９

成功すると、D6＋〈医療／治療〉ＬＶ分回復します。ただし回復の上限値は、キャラクターの最大ＨＰの半分までとなっています。
失敗しても、D4分の出目のみのＨＰが回復します。
ただし、ファンブルを振った場合、逆にD6の防御無視ダメージを受けます。
パーフェクトの場合、（D6＋〈医療／治療〉ＬＶ）×２分回復します。

・毒の治療

魔術による毒ではなく、物理的な方法でかかった毒を解除する事が出来ます。
〈医療／治療〉ＬＶと器用さで判定を行います。
毒にかかった時間によって、判定値に修正がかかります。基本の目標値は１３です。

１分程度：修正±０ ５分程度：修正＋１ １５分程度：修正＋３ ３０分程度：修正＋４ １時間以上：修正＋５

成功すれば、毒は解除されます。失敗すると、当然毒は解除されませんし、同人物の再度の挑戦も不可能となります。
ファンブルを振ると、D6の防御無視ダメージを受けます。

〈音楽／演奏〉

上手に楽器を演奏するための技能です。
上手さによっては、これによって食べていけるかもしれません。

上手な演奏をした場合、道行くものや酒場に屯するものからおひねりを貰えるかも知れません。
この技能は器用さで判定します。また、場所により修正が加わります。修正は重複します。

１２以下 ：不評の嵐です。罵声を飛ばされます １３～１４：聞いてくれる人は少ないです
１５～１６：道行く人も少しばかり耳をかたむけて、D8×10ceの収入
１７ ：結構人も集まり、D8×20ceの収入 １８ ：拍手等も飛び交い、D8×30ceの収入
１９～２０：絶賛され、D8×30ceの収入 ２１ ：大勢のものが聞き入り、D8×40ceの
２２～２３：こんなに人がいたのかと思うほど集まり、D8×60ceの収入 収入
２４～ ：演奏に涙する者もちらほらで、D8×80ceの収入

大きな都市 ：修正＋２ 酒場や宿などの、人が多く集まる場所：修正＋２
中くらいの都市：修正±０ 人通りの多い大通りや広場 ：修正＋２
小さな都市 ：修正－２ スラムや貧困街などといった場所 ：修正－６
小さな村落 ：修正－４

数時間程度の演奏で、、達成値に応じた収入が得られます。
この判定は特別な事情でもない限りは、１日に１回しか行うことは出来ません。
判定──演奏自体は可能ですが、収入を得るほどの効果は期待できないと言うことです。
同じ場所で、日数を７日以上置かないで判定を行った場合には、－２の修正がつきます。
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〈音楽／歌唱〉

上手に歌うための技能です。また、詩などを読んだり、創ったりするのもこれに該当します。
この技能の高いものは都市の広場や、酒場などで人気者となれることでしょう。。

〈乗馬〉

馬を上手に乗りこなしたり、馬上で上手く戦闘するための技能です。

・馬を操る

馬を上手に走らせるには、この判定に成功しなければなりません。
〈乗馬〉ＬＶ＋敏捷性or器用さで判定を行います。

９以下 馬から振り落とされ、打D10＋５ダメージを受ける。
１０～１２ 馬が思うように走ってくれない。
１３～１５ まあ、その馬なりに走ってくれる。速度はそこまで出すことが出来ない。
１６～１８ なかなか良い走りをしてくれる。速度はそれなりに出すことが出来る。
１９～２１ かなり良い走りをしてくれる。速度はその馬の最高速まで出すことが出来る。
２２以上 ほとんど自分の思うままに走ってくれる。

ファンブルだと、馬から振り落とされます。この判定は30秒(６ターン)に一回行ってください。
普通に走らせるだけならば、スキルを持っていれば自動的に成功します。
ただし、何らかの状況下での場合はその限りではありません(例えば、戦闘しているとか、何かに追われているとか）。

・馬上での戦闘

馬に乗りながら戦闘を行う場合は、〈乗馬〉ＬＶ＋敏捷性で判定を行ってもらいます。
基本の目標値は１４で、状況により様々な修正が加わります。そしてこれらは重複することに気をつけてください。

馬が暴れている ：修正＋６ 足場が悪い：修正＋２ 敵などで密集した状態：修正＋３ 手綱を掴めていない：修正＋６
馬が負傷している：修正＋３ 馬が訓練されていない種類である：修正＋５

成功すれば、回避と命中に－１修正で馬上で戦闘を行えます。
失敗すると、回避と命中に－３修正で馬上で戦闘を行えます。
目標値を６上回った場合には、修正を受けずに戦闘が行えます。
ファンブルすると、馬から振り落とされ、D10＋５の[打撃]ダメージを受けます。

この判定は２ターン毎に行ってもらいます。

〈水泳〉

遠くまで泳いだりするための技能です。〈水泳〉ＬＶ＋敏捷性で判定を行います。基本の目標値は１２で、状況により修正が
加わります。

流れがない：修正－３ 流れが強い：修正＋３ 焦っている：修正＋３ ハードレザーアーマーを装備：修正＋６
スケイルメイル、チェインメイル、プレートメイル、スーツアーマーを装備：判定不可能、即座に溺れる

成功すると、100ｍ程度は泳げます。100ｍ程度泳いだら再度判定を行ってください。
失敗すると、即座に溺れます。溺れると、防御無視のD4ダメージを10秒毎に受けます。これによってHPが０になった場合、
気絶します。溺れたことによるダメージは、地上に上がり10分間休息を取ることによって回復します。
そして、生命力に等しい分数沈んでいると、死亡します。溺れた状態から脱出するためには、判定に成功する必要があります。

また、水泳技能を使用して潜水を行うことも可能となります。これは〈水泳〉ＬＶ＋敏捷性で判定を行います。
基本の目標値は１２です。深さによって修正を加えてください。また、鎧を装備している場合の修正は上記の水泳の欄を
参照してください。

成功すると10ｍ程度潜っていけます。失敗すると溺れます。水泳の欄を参照してください。戻るのにも判定が必要となります。

水中に潜っていられる時間は、(生命力×２)＋(水泳ＬＶ×２)＝と等しいターン数となります。時間を過ぎれば溺れることと
なります。

〈料理／調理〉

見栄え良く、尚且つ味を良く調理するための技能です。
また、食べることの出来るものと食べることが出来ないものを見分ける力も含めます。例えば、毒キノコなどを見分けるといった
ような行為のことです。
あまりにもこれの達成値が低いようであれば、碌な味もしていないでしょうし、それどころか食べられるかもどうかも甚だ疑問です。
以下の表を参照し、味などを決定してください。

１０以下 ：不味くて食えもしない。それでも食べるのならば、疲労が２点溜まる。またＤ６を振って１が出たら腹を壊す。
１１～１２：不味いが食えないほどでもない。疲労が１点溜まる。 １３～１５：まあまあの一般的な味。
１６～１７：それなりの味。美味いといえば美味い。 １８～１９：美味いといえる。疲労が１点回復する。
２０～２１：とても美味い。疲労が２点回復する。 ２２～ ：素晴らしく美味い！疲労が３点回復する。




