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概 要

こ の 文書は ， Middle-Earth Role Playing [1] に 含 ま れ る ル ー ル 部分を 日本語に ま と め た も の
で ， ゲー ム を よ り 気 軽に 楽 しむ た め の 手引 き を 意 図して 記 述して い る ． 厳密に は 著作権を 侵害し

て い る 可能性が あ る が ， 日本語訳が 絶版と なっ て い る 現在， 原作者の 利権を 侵害す る 可能性は 低

い と 判断して 公開す る ．

元の ル ー ル で は 各所に 分散した 記 述を ひ と つ に ま と め る など ， 本来の 文章の 構成を 維 持して

い ない 場合が あ る ． ま た ， プ レ イ ア ビ リ ティ の 関 係上， ル ー ル ブ ックに 記 載さ れ て い ない 注意 事

項を い く つ か 付加して い る ． こ れ ら 追記 事項に つ い て は ， そ の 旨を 明記 して お り ， そ れ 以 外は 原

著に 従う も の と す る ．

こ の 文書は 作成者の 誤解に よ る 記 述誤り ， 誤訳など を 含 む 可能性が あ り ， 信頼性に 関 して は

無保証で 公開す る ． 疑 義 が あ れ ば 原著を 参照す る こ と ．

1 用語定義

1.1 ダイ ス表記

1-10 role d10 の こ と ．

1-5 role d10 を 振っ て ， 2 で 割 り ， 端数を 切り 上げ る ．

5-50 role 5d10 の こ と ．

1-100 role d100 の こ と ． 00 は 通常通り 100 と して 扱 う ．

1.2 ル ー ル ブ ック中に 登場す る 用語

Maneuver; マ ニュ ー バ 一 般的に は 運 動， 行動の 意 味． 失敗の 危 険性を 伴う 種々 の ア クショ ン ， た

と え ば 登攀， 崖で の バ ラ ン ス取り ， カギ開け など す べ て 該当す る ． 移 動を 伴う も の を Moving

Maneuver， そ う で ない も の を Static Maneuver と して 分類す る ．

Open-ended roll Attack(魔法の 行使など も 含 む ), Maneuver, Orientation, Perception, Encounter

が Open-ended roll と なる ． こ れ に 対し， クリ ティ カル 効果決定， 能力決定， 呪文リ スト習

得判定， background 取得ロ ー ル は Open-Ended で は ない ． Open-ended roll で は ， d100 を

振り ， も し出目が 06-95 なら そ れ が そ の ま ま 結果と なる が ， 96 以 上の と き は d100 を も う 一

度振り ， 結果を 最初の 出目に 加算す る ． 05 以 下の と き は d100 を も う 一 度振り ， 結果を 最初

の 出目か ら 減算す る ． こ の 追加で 振っ た d100 が 96 以 上なら ， そ の 処理を 継続す る ．
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能力名 省略形 日本語訳 こ の 能力を 主と す る 職業

Strength ST 腕力 Warrior

Agility AG 敏捷力 Scout

Constitution CO 耐久 力 Ranger

Intelligence IG 知能 Mage

Presence PR 度胸? Bard

Intuition IT 直観 力 Animist

Appearance AP 容姿

表 1: 能力値

Power Points 一 日に 行使で き る 魔法の 量を 表す 数値． 行使した 魔法の レ ベ ル と 同じ ポ イ ン トだ

け 消費さ れ る ．

Profession キャ ラ クター の 職業， クラ ス．

Round 戦闘時など ， キャ ラ クター が １行動す る 時間 単位 ． 10秒．

Spell list 呪文リ スト． 魔法系列に 相当． 習得済みの 呪文リ ストか ら ， そ の キャ ラ クター の レ ベ ル

以 下の 魔法を 行使で き る ．

Stat 能力値． 判定に は ， こ の 値か ら 算出さ れ る 能力ボ ー ナスを 用い る ．

Skill 技能． そ の ラ ン クに 応じ て ， 判定に ボ ー ナスを 与え る ．

Unmodified Rolls 略して UM と 表記 ． d100 の 結果が 表の ”UM” と 表記 さ れ た 欄に 該当す る 場

合， 修正値など を す べ て 無視して 結果を そ の ま ま 適用す る ．

2 キャ ラ クター

2.1 能力値と 種族・ 文化

キャ ラ クター の 能力値は ， 基 本的に は 1-100 の 範囲 で 表現さ れ る ． 表 1 を 参照． Presence は ， 風

采や 舞台度胸， 冷静さ を 表し， 技能で は リ ー ダー シップ や 隠 密行動に 関 連す る ． 日本語で 適当な訳

語の 候補が 挙げ ら れ ない た め ， 割 り 当て を 保留して い る ． ま た ， Appearance は 扱 い が 他の ６ 能力

と 異 なり ， 技能判定など に 影 響を 与え ない ．

能力値と table BT-1 (表 2) か ら 能力ボ ー ナスが 決定さ れ る ． ま た ， 種族に よ っ て ボ ー ナスを 得

る ． 判定に は ， 能力ボ ー ナスと 種族ボ ー ナスの 合計値を 使う ．

種族は ， 以 下の よ う に ， 所属す る 文化・ 民族など に よ っ て も 分類さ れ る ． 種族ボ ー ナスは table

BT-3 に ま と め ら れ て い る ．

ドワ ー フ Dwarves, Umli

エル フ Half-elves, Noldor Elves, Sindar Elves, Silvan Elves

ホ ビ ット Hobbits
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能力値 ボ ー ナス Power Points

101 +30 3

100 +25 3

98-99 +20 2

95-97 +15 2

90-94 +10 1

75-89 +5 1

25-74 0 0

10-24 -5 0

5-9 -10 0

3-4 -15 0

2 -20 0

1 -25 0

表 2: 能力値ボ ー ナス

ラ ン ク ボ ー ナス

0 -25

1-10 1 ラ ン クに つ き +5 (RANK × 5)

11-20 1 ラ ン クに つ き +2 (50 + (RANK-10) × 2)

21- 1 ラ ン クに つ き +1 (70 + (RANK-20))

表 3: スキル ボ ー ナス

オー ク Common Orcs, Uruk-hai, Half-orcs

トロ ル Normal Trolls, Olog-hai, Half-trolls

人間 Beornings, Black Numenoreans, Corsairs, Dorwinrim, Dunedain, Dunlendings, Easterlings,

Haradrim, Lossoth, Rohirrim, Rural Men, Urban Men, Variags, Woodmen, Woses

種族・ 文化に 関 す る 注意 (筆者に よ る 追記 )� �
多く の 候補か ら 種族・ 文化を 選べ る こ と が MERP の 特徴で も あ る が ， 実際に は ， オー クや ト

ロ ル ， 人間 の う ち い く つ か は プ レ イ ヤ ー キャ ラ クター と して 適さ ない ． GM は 事前に 種族・ 文

化の 説明を よ く 読み， 適さ ない 種族・ 文化を あ ら か じ め 除去した 選択候補を プ レ イ ヤ ー に 与

え る こ と が 望ま しい ． た と え ば ， Dwarves, Noldor Elves, Sindar Elves, Hobbits, Dunedain,

Rohirrim, Rural Men, Urban Men など が ， 妥当な候補の 範囲 で あ ろ う ．
� �

2.2 スキル

スキル は ， ラ ン クに 応じ て ， 判定に ボ ー ナスを 与え る (表 3)．

ま た ， スキル は ， 以 下の よ う に 分類さ れ て い る ． 分類は ， Record sheet の スキル 欄， Total 項

目の 横に 書か れ て い る ．
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MM Moving Maneuver． 移 動系の 行動全般を 指す ．

SM Static Maneuver． 静止した 状態で の 行動全般を 指す ．

OB Offensive Bonus． 攻撃ボ ー ナス． 実際に は 防御行動に も 使う （ 戦闘ル ー ル の 項目を 参照） ．

SP Special Purpose． スキル ご と に ， そ れ ぞ れ 特別な意 味を 持つ ．

なお ， シー トに あ ら か じ め 記 入さ れ て い る スキル は primary skill と 呼ば れ ， 下端の 空き 項目に

記 入す る スキル が secondary skill と 呼ば れ る ． secondary skill は ， 職業など に 依 存しない 特技が

主で あ る ．

2.3 技能リ スト

secondary skill を 表 4 に 示す ．

3 キャ ラ クター 作成方法

キャ ラ クター 作成は ， 以 下の 順序で 行う ．

1. 能力値の 決定

2. 種族・ 文化の 選択

3. 生来取得技能の 取得

4. 職業の 選択

5. 背景オプ ショ ン の 決定

6. 技能の 成長

7. 仕上げ

3.1 能力値の 決定

6回 d100 を 振っ て 値の 候補を 決定す る ． 20 よ り 値が 低い と こ ろ は 振り なお して 20-100 の 値を

6個生成し， こ の 結果を AP 以 外の 6 つ の 能力値に 割 り 当て る ． こ の と き の 注意 事項は 次の 通り ．

• Noldor Elf は 最も 高い 値を Presence に 割 り 当て なけ れ ば なら ない ．

• Sindar Elf は 最も 高い ２ つ の 値の う ち ひ と つ を Presence に 割 り 当て なけ れ ば なら ない ．

• Silvan Elf は 最も 高い ３ つ の 値の う ち ひ と つ を Presence に 割 り 当て なけ れ ば なら ない ．

• 職業 (Profession) を 選択す る 際， そ の 主能力 (prime stat) を 90 に 書き 換 え る こ と が で き る ．

そ の た め ， なり た い 職業の 主能力に は わ ざ と 低い 値を 割 り 当て て お い て も よ い ．

能力値の 割 り 当て が 決ま っ た ら そ れ を Value 欄に 記 入し， BT-1 か ら 対応す る 能力ボ ー ナスを

Norm 欄に 記 入す る ．
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Acrobatics AG ア クロ バ ット， 空中など で の 行動

Acting PR 演 技． 芸と して だ け で なく ， 人を 騙す 場合など に も 使え る ．

Caving IG 洞窟探険． 洞窟内で の 適切な移 動経路の 選択など が で き る ．

Contortions AG 柔軟． 狭い 場所の す り 抜け ， 衝突ダメ ー ジの 減少， 縄抜け

Cookery IT 料理法． 食べ 物の 中の 有毒物の 識別， 除去など ．

Dance IG 舞踏． 娯楽 と して の 踊り ， 儀 式に 用い る も の など ．

Diving AG 自分か ら 飛び 降り る 行為 の 判定に 使用で き る ．

Fletching AG 矢羽 の 意 味． 適当な材料か ら 矢を 作れ る ．

Foraging IT 周辺か ら 飲 み水や 食べ 物など を 探す 技能．

Gambling IT い わ ゆ る ギャ ン ブ ル の た め の 技能．

Herding PR 動物（ 家畜） を 集め た り ， 移 動さ せ た り す る 技能．

Leather-Working AG 革 を 加工す る 技能．

Meditation PR 瞑想． トラ ン ス状態に 入る こ と が で き る ．

Music AG ひ と つ の 楽 器 を 演 奏で き る ．

Public-Speaking PR スピ ー チ， 演 説など ．

Rope-Mastery IG ロ ー プ の 結び 目を 見分け る ， ロ ー プ を 結ぶ ， 編む ， 繋ぐ ， 投げ る ，

ロ ー プ か ら つ る さ れ た よ う な状態で の 行動

Rowing ST 手で ボ ー トを 動か す 際に 使う ．

Sailing IT 航海に 関 す る 判定， 海岸 に 関 す る 知識など ．

Signaling IG 信号に よ る 対話が で き る ．

Skiing AG スキー ， 滑っ て 移 動す る 際の 判定に 使用す る ．

Smithing ST 普通の 金属を 加工した 物の 製作， 修理（ 武器 や 鎧など ） ．

Star-Gazing IT 星を 見て 位 置や 方位 ， 日付を 知る こ と が で き る ．

Trap-Building IG 適切な材料か ら 罠を 作る ． こ の 技能の ボ ー ナス値が ，

罠を 発見す る 側の Perception Roll へ の ペ ナル ティ と なる ．

Trickery PR スリ ， 手品と い っ た 手を 使っ た 細か い 作業．

Tumbling AG 水平方向の ダイ ビ ン グ， 跳躍， 回転， 物体を 振り 回す など ．

Weather-Watching IT 現在か ら ２ ４時間 の 局地的な天気 の 動き を 予測す る ．

Wood-Carving AG 木や 骨と い っ た 材料か ら 彫刻を 作る ．

表 4: Secondary Skills
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3.2 種族・ 文化の 選択 (Choosing Race and Cultures)

キャ ラ クター の 種族・ 文化は ， プ レ イ ヤ ー が 自分で 選ぶ か ， CGT-3 で ダイ スを 振っ て 決め る ． た

だ し GM は ， 望む なら 選べ る 種族・ 文化を 制限して も よ い ．

種族・ 文化が 決ま っ た ら ， d100 を 振っ て Presence の 能力ボ ー ナスを 足し， Appearance(AP) を

計算す る ． 100 以 上の 値に なっ た 場合は 100 と す る ． 1

GM は ， 望む なら ， AP の ダイ ス目と 他の 能力値と の 交換 を 許可して も よ い ． た だ し，

こ れ は AP を 増加さ せ た い 場合に の み認め る こ と を 推奨す る ．

種族を 選ん だ ら ， 抵抗修正など を 該当欄に 記 入す る こ と ．

3.3 生来取得技能 (Adolescence Skill Development)

キャ ラ クター が 今ま で の 生活で 取得して き た 技能を 得る ． CGT-5 に 書い て あ る 数字が ， そ れ ぞ

れ の スキル の ラ ン クで あ る ． 対応す る スキル の ラ ン ク分だ け ， 四角に × 印 を つ け る こ と ．

た だ し， 以 下の 三つ に つ い て は 扱 い が 異 なる ．

％ CHANCE OF GETTING A SPELL LIST そ の キャ ラ クター が 何％ の 確 率で 呪文リ スト

を 既 に 習得して い る か を 表す ． d100 で そ の 値以 下を 出せ た ら ， そ の キャ ラ クター は 呪文リ ス

トを ひ と つ 習得して い る こ と に なる ． ど の 呪文リ ストを 習得して い る か は 職業を 決め て か ら ，

そ の 制限に 従っ て 決定す る ．

＃ OF ADDITIONAL LANGUAGE RANKS そ の 数値の ラ ン ク分だ け ， 既 に 覚 え て い る 言

語の ラ ン クを 伸ば す か ， 新しい 言語を 覚 え て も よ い ． 言語の ラ ン クは ５ま で 伸ば せ る ．

＃ BACKGROUND POINTS 後で ， 背景オプ ショ ン の 取得に 使用す る ．

3.4 職業の 選択 (Choosing A Profession)

1. 職業を 選択す る ． 背景世界の 設定上， 種族に よ っ て は 非推奨の 職業が あ る の で ， GM は そ れ

を 参考に して ， プ レ イ ヤ ー の 選ぶ 職業を 制限して よ い ．

2. 職業を 選択した ら ， そ の 職業の 主能力値を 90 に 書き 換 え て よ い ． 書き 換 え た 場合は 能力ボ ー

ナスを 計算しなお す こ と ．

3. 種族ボ ー ナスと 能力ボ ー ナスを 合計して ， Total 欄に 記 入す る ．

4. キャ ラ クター が 使用す る 魔法系列を 決定す る ． Mage, Bard は Essence で ， Animist と Ranger

は Channeling で あ る ． Warrior と Scout は ど ち ら を 選ん で も よ い ．

Essence を 使用す る 場合は Intelligence か ら ， Channeling を 使う 場合は Intuition か ら ， BT-1

を 参照して power point を 計算し， シー トの 該当欄に 記 入す る ．

5. 作成す る キャ ラ クター は レ ベ ル １で ， 10000点の 経験値を 持つ の で ， そ れ を シー トの 該当欄

に 記 入す る ．

1AP を 含 め ， 各能力値は background options (3.5) を 使っ て 最大 101 ま で 上昇で き る ．
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3.5 背景オプ ショ ン の 決定 (Background Options and Details)

CGT-5 の background points の 個数だ け ， CGT-2 の 背景オプ ショ ン を 取得で き る ． た だ し， 能

力上昇の background option は ， 能力値を 101 を 超え て 上昇さ せ る こ と は で き ない ． こ れ ら を 取

得した ら ， キャ ラ クター の 詳細な背景設定を 考え る こ と ．

3.6 技能の 取得 (Apprenticeship Skill Development)

CGT-4 に ， 各職業の 各分野ご と に も ら え る ポ イ ン トが 書か れ て い る ． 技能の ラ ン クを １上げ る

の に ポ イ ン ト１， ラ ン クを ２ 上げ る の に ポ イ ン ト３ が 必要と なる ． ラ ン クを ３ 以 上上げ る こ と は で

き ない ．

上記 の 例外が ， Movement and Maneuver に 分類さ れ る スキル で あ る ． Movement and Maneuver

の み， 支払っ た ポ イ ン ト分だ け ラ ン クが 上昇す る ． 例外が Movement and Maneuver の みと い う

こ と か ら も 分か る と お り ， Body Development も ラ ン ク２ ま で しか 伸ば せ ない ． ２ ポ イ ン トしか も

ら え ない 職業の キャ ラ クター は ， 他か ら １ポ イ ン トも ら っ て き て ２ ラ ン ク上げ る か ， 他へ １ポ イ ン

トま わ して １ラ ン クだ け の 上昇に す る か の 選択と なる （ 筆者追記 ： 経験的に ， Body Development

を 上昇さ せ ない の は 危 険で あ る ） ．

ポ イ ン トの 転送 不要なポ イ ン トは ， 以 下の ル ー ル に よ っ て 他の カテゴリ に 転送で き る ． なお ， 未

使用ポ イ ン トは 失わ れ る ．

• 基 本値が 0 の カテゴリ に 対して ， 他の カテゴリ (複数で も よ い ) の 合計 4 ポ イ ン トを 1

ポ イ ン トと 交換 す る こ と が で き る ．

• 基 本値が 1 以 上の カテゴリ に は ， 他の カテゴリ (複数で も よ い ) の 合計 2 ポ イ ン トを 1

ポ イ ン トと 交換 す る こ と が で き る ．

• Perception スキル へ は ， 他の カテゴリ の 1 ポ イ ン トか ら 1対 1 で 転送で き る ．

呪文リ スト 呪文リ ストは ， 以 下の ル ー ル に 従っ て 習得す る ．

• ポ イ ン ト５点に つ き ， 呪文リ ストを ひ と つ 習得す る こ と が で き る ．

• ポ イ ン トが ５点に 満た ない 場合は ， 点数× 20 ％ の 習得確 率を 得る ．

• 習得は d100 で 習得確 率以 下を 出せ る か ど う か で 判定す る ．

• 習得判定は こ の 成長作業中に １度だ け 行う こ と が で き る ． ２ 点の ポ イ ン トで 20 ％ × ２

回の 判定を 行う ， と い っ た こ と は 許さ れ ない ．

• 習得した 呪文リ ストは ， chance 欄に × 印 を 記 入して お く ．

• 習得判定に 失敗した 場合は ， そ の と き の 確 率を chance 欄に 記 入して お く ． レ ベ ル ア ッ

プ した と き に ， 習得で き る 可能性が あ る ．
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簡 易 ル ー ル （ 筆者に よ る 追記 ）� �
最初か ら 高い レ ベ ル の キャ ラ クター を 作成す る と き は ， 先に 述べ た 処理を １レ ベ ル ず つ 行っ て

い く が ， そ れ を 次の よ う に 簡 略化す る こ と を 提案 す る ．

• 各カテゴリ に つ い て ，「 development points × レ ベ ル 」 の ポ イ ン トを 得る ．

• スキル は ， 生来取得分と は 別に ，「 レ ベ ル × ２ 」 ラ ン ク分伸ば す こ と が で き る ．

• 「 レ ベ ル × １」 ラ ン クま で の 成長は １ラ ン クあ た り １ポ イ ン ト， そ こ か ら 「 レ ベ ル × ２ 」

ラ ン クま で の 成長は １ラ ン クあ た り ２ ポ イ ン ト必要と す る ． Movement and Maneuver

の スキル だ け は ， こ の 制限を 受け ない ．

• ポ イ ン トの 変換 ル ー ル は 通常と 同じ ．

• 呪文リ スト習得は ， 最後に あ ま っ た 端数分だ け 習得判定を 行い ， レ ベ ル ご と の 判定は 行

わ ない ．

こ の ル ー ル を 用い た 場合の ， 本来の ル ー ル と の 違い は ， 次の 通り で あ る ．

• ま と め て ポ イ ン トを 得る た め ， 端数が 出に く い ． 通常ル ー ル で は 二つ の スキル を 同時に

高く す る こ と が 難しい が ， こ の ル ー ル を 用い る と そ れ が 可能に なる ． こ れ は ， 戦士など

に と っ て は 両手武器 スキル と 別に 予備の 片手武器 スキル を 伸ば す 場合など に 意 味が あ る

が ， 最大ラ ン クは 変わ ら ない た め ， ゲー ム の バ ラ ン スを 崩す ほ ど で は ない ．

• 呪文リ スト習得が 簡 略化さ れ て い る た め ， 多数の 呪文リ ストを 取得す る 確 率は 下が る ．

しか し， 魔法を メ イ ン と す る 職業で は 多く の 呪文リ ストが 標準で 獲 得で き る た め ， そ れ

ほ ど の 影 響は ない と 考え ら れ る ．
� �

3.7 仕上げ

1. キャ ラ クター は ， 以 下の 装備を 無条件に 獲 得す る ．

• 自分が 使用可能な（ 使う た め の スキル を 持っ て い る ） 武器 ２ つ

• ア ー マ ー (Moving Maneuver が -10 以 上に なっ て い る も の ) １式

• 服（ クロ ー クや ブ ー ツを 含 む ） ， 武器 の 鞘や そ れ を つ る す た め の ベ ル トなど

• 金貨 2枚 (+ 背景オプ ショ ン で 取得した 金貨)

2. 買い 物を す る こ と ． 物価に つ い て は ST-4, ST-5, ST-7 など を 参照． 1gold = 10silver =

100bronze = 1000copper = 10000tin で あ る ．

3. 荷重ペ ナル ティ (encumbrance penalty) を 計算す る ． BT-5 を 参照し， キャ ラ クター の 体重

と ， 装備（ 着て い る も の 以 外） の 重量合計で 荷重ペ ナル ティ を 決め る ． キャ ラ クター の 体重

は ， 種族ご と の 平均体重を 使っ て 適当に 計算す る ． なお ， 1lb = 約 454g で あ る ．

荷重ペ ナル ティ は ， ST ボ ー ナスで 軽減で き る （ ST ボ ー ナスの ほ う が 大き い 場合は 無視） ．

ペ ナル ティ は ， Movement and Maneuvers カテゴリ の スキル に 常に 影 響す る ．

4. スキル ラ ン ク， 能力， 職業， ア イ テム ， 特殊ボ ー ナスを す べ て 合計し， シー トに 記 入す る ．
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防具 に つ い て 盾は 片手が 必要で あ る が ， そ の か わ り 防御ボ ー ナスを 得る こ と が で き る ．

ヘ ル メ ット， グリ ー ブ は ， クリ ティ カル の 効果を 軽減す る 役割 を 持つ ． クリ ティ カル が 発生した

時，「 も しヘ ル メ ットを つ け て い なけ れ ば ， +20 ダメ ー ジ」 など と い う 記 述が あ っ た 場合に ， そ の

効果を 発揮 す る ．

た だ し， 防具 は 装備す る と 次の よ う なペ ナル ティ が あ る ．

shield 片手が 必要．

helmet Perception -5 の 修正を 受け る ．

arm greaves OB に -5 の 修正を 受け る ．

leg greaves MM に -5 の 修正を 受け る ．

4 そ の 他の 判定

4.1 情報収集， 鍵開け ， トラ ップ 解除 – Static Maneuver

MT-2(Static Maneuver Table), Perception の 列など を 使う ． ま た ， 過去の 歴史に つ い て 調べ る

場合は ， Bard は レ ベ ル × ５の ボ ー ナスを 得る ． 鍵あ け や トラ ップ 解除など も MT-2 を 用い る ．

4.2 追跡

ダイ ス修正 =追い か け る 側の Tracking −追い か け ら れ る 側の Tracking

で ダイ スを 振っ て ， success 以 上なら 近づ き ， partial success なら 離れ る ． 失敗した ら そ れ ま で ． 移

動速度に つ い て は ST-9 を 参照．

4.3 薬草探し

１回の 薬草探しに は ４時間 か か る ． 修正値は 次の 通り ．

• ６ ヶ 月以 内に 探さ れ た 地域 なら － ５０

• 探す メ ン バ ー の 中の Ranger, Animist ひ と り に つ き ＋ ２ ０

• 探す メ ン バ ー の 中の そ れ 以 外の 職業ひ と り に つ き ＋ ２

判定結果が Absolute Success なら 1～ 5 服分， Success なら １服分を 得ら れ る ． Partial Success

の 場合は 発見で き ない が ， も う １時間 の 追加探索で +20 の ボ ー ナスで 再度判定可能．
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4.4 キャ ラ クター の 死亡

キャ ラ クター は い く つ か の 要因 で 死亡す る ． 代表的なも の は 以 下の 二つ ．

ダメ ー ジ超過に よ る 死亡 HP が ０以 下に なっ て か ら 6 ラ ウ ン ドで 死亡す る ． そ れ ま で に HP を 1

以 上に 戻せ れ ば 死ぬ こ と は ない ．

特定ター ン 数経過後の 死亡 クリ ティ カル ダメ ー ジなど で 発生す る ． そ の 原因 と なっ て い る 負傷な

ど を 取り 除け れ ば 死を 防ぐ こ と が で き る ．

キャ ラ クター が 死ん で い る （ 魂が 離れ た ） 状態で は ， HP が 0 以 下の 場合は １ラ ウ ン ドご と に ，

傷を 治して も 魂が 肉体を 離れ て い る 状態が 続く １日ご と に ， 肉体は 腐敗して い く ． 各能力値に つ い

て IHT-1 で d100 を 振っ て ， 能力の 減少を 判定す る ． ど れ か の 能力値が ０に なっ た 時点で ， 完 全に

死亡と なる ．

重大な負傷の 治癒に 要す る 時間 は ， IHT-2 を 参照． 蘇生措置を 依 頼す る 場合， IHT-3 を 参照．

なお ， 負傷は ， 休 憩中は １時間 に １点， そ う で ない と き は ３ 時間 に １点治る ．

5 戦闘

戦闘は ， １ラ ウ ン ド 10秒で 進行す る ． １ラ ウ ン ドに ， キャ ラ クター は 単一 の 行動（ 移 動， 攻撃，

呪文の 準備， 呪文の 発動， moving maneuver， static maneuver， など ） が で き る ． 移 動す る た め

の 呪文など も 通常は 単一 の 行動と みなす ．

ま た ， １ラ ウ ン ドに 複数回の 行動を 可能に す る 呪文も あ る ．

クリ ティ カル に よ る 行動修正は ， 防御ボ ー ナスと 抵抗ロ ー ル 以 外の す べ て の 判定に 影 響を 与え る ．

キャ ラ クター の 位 置表示に は フ ィ ギュ ア など を 使う と よ い が ， 基 本的に は 抽象戦闘．

戦闘の 進行 戦闘は ， 次の よ う に 進行す る ．

• ラ ウ ン ドの 最初に 全員 が 行動を 決定す る ．

• 次の 順序で 解決す る ．

1. 呪文の 準備， 行使

2. 飛び 道具 の 使用， 矢を 番え る 動作．

3. Moving Maneuver

4. 直接攻撃

5. 移 動

6. static maneuver

• 必要なら orientation roll を 行う ．

行動の 解決遅延 ～ opportunity action た だ し， プ レ イ ヤ ー は 行動を 起 こ す タイ ミ ン グを 本来

の 順番よ り 遅ら せ る こ と が で き る （ opportunity action; 待機 ) ． た と え ば 敵が 移 動して き て か ら 矢

を 撃つ ， 相手の 上に 岩 を 落す ， など ． 行動を 遅ら せ る 場合は ， 次の ル ー ル に 従う ．

• 遅ら せ た 行動を 実行す る ま で は ， 他の 行動を 取る こ と は で き ない ．
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準備時間 修正

準備なし -30

１ラ ウ ン ド -15

２ ラ ウ ン ド 0

３ ラ ウ ン ド +10

４ラ ウ ン ド +20

表 5: 呪文準備修正

• 行動は ， 後の ター ン ま で 遅ら せ て も よ い ．

• ター ン の 終わ り に ， 待機 状態を キャ ン セル す る こ と が で き る ．

• 行動す る こ と を 決定した 場合， 他の 行動よ り も 早く 解決さ れ る ． 2

行動の キャ ン セル opportunity action 以 外は ， 行動が 解決さ れ る 前に 自由に キャ ン セル して よ い ．

こ の と き ， 代わ り の 行動と して ， 次の う ち ど れ か の 行動を と っ て も よ い ．

• OB 半分で 攻撃

• 半移 動（ 歩き の み）

• -30 修正で Maneuver を 行う

た だ し， 代わ り の 行動は ， そ の 取り た い 行動を 本来解決す る タイ ミ ン グま で に 宣言しなけ れ ば い

け ない ．

5.1 呪文の 行使

呪文は ， 準備した ラ ウ ン ド数に よ っ て 判定に 修正を 受け る こ と が で き る （ 表 5参照） ．

呪文の 準備を しなが ら で も ， 10 フ ィ ー トま で 移 動して よ い ． 呪文を 使う ラ ウ ン ドも ， 20 フ ィ ー

トま で 移 動して よ い ． 呪文を 行使した ら ， AT-7 か ら AT-9 で 判定す る ． こ れ も 攻撃判定と して 扱

う の で ， open-ended roll で あ る こ と に 注意 ．

5.2 移 動

キャ ラ クター の 移 動は ， 厳密で は なく 常識に 従っ て 処理す る こ と ．

歩行 キャ ラ クター の 基 本の 移 動距離は ，「 Moving and Maneuver ボ ー ナス＋ 50」 フ ィ ー トで あ る ．

移 動しなが ら ア イ テム の 持ち 替え など を す る 場合， １個に つ き 10 フ ィ ー ト移 動距離が 減少す る ．

走行 Moving and Maneuver で Table MT-1 を 使っ て open-ended roll を 行う ． 移 動距離は 「 基

本移 動距離の ２ 倍 ＋ 表に 記 載さ れ て い る 数字 － 100」 フ ィ ー トと なる ． 記 載さ れ て い る 数字が

”F” の 場合は フ ァ ン ブ ル 表を 参照す る ．

2呪文の 発動や 飛び 道具 の 使用など を 含 む ほ と ん ど の 行動は 基 本的に 同時解決で あ る ． しか し， 呪文の 発動を 次の ター
ン に 遅ら せ た 場合は ， 他の キャ ラ クター よ り 早く そ の 呪文が 発動した と みなす ．
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キャ ラ クター は 「 耐久 力ボ ー ナス＋ ５」 ラ ウ ン ドま で ， 走り 続け る こ と が で き る ．

移 動しなが ら ア イ テム の 持ち 替え など を す る 場合， １個に つ き 10 フ ィ ー ト移 動距離が 減少す る ．

騎 乗状態で の 移 動 騎 乗状態の 場合， ST-4 に 書い て あ る 通り の 移 動力に なる ． Riding maneuver

判定に 成功す れ ば 倍の 距離を 移 動で き る ． 乗り 物に よ っ て は 判定に 修正が あ る ．

ま た ， Riding maneuver に 成功す れ ば ， 騎 乗した ま ま 通常の 他の 行動を 行っ て も よ い ．「 Riding

maneuver roll の 判定結果 - 100」 の 修正を 加え て 行動す る こ と ．

5.3 Maneuvers

Moving Maneuvers 行動の 中で も ， 攻撃や 魔法の 行使で は なく ， 失敗す る 可能性の あ る 行動．

登攀， 水泳 ， ア クロ バ ットや ダイ ビ ン グ， 転が り ま わ る と い っ た 通常と は 異 なる 移 動の こ と ．

適当に 難易 度と 修正値を 決め て MT-1 で maneuver roll で 判定す る ．

Static Maneuvers そ の 場で 隠 れ た り ， ア イ テム を 使っ た り ， ル ー ン を 読ん だ り ， と い っ た 動作

の こ と ． 適当に 難易 度と 修正を 決め て ， MT-2 で 判定す る ．

5.4 攻撃

直接攻撃の 場合， 攻撃前に 10 フ ィ ー トま で は 移 動して よ い ． 武器 や ア イ テム の 持ち 替え を した

場合は OB -30 の 修正を 受け る ．

攻撃処理の 順序は 次の 通り ．

• 魔法は 同時

• 射撃は 同時

• 直接攻撃は Moving Maneuver の ボ ー ナス順， 同じ 場合は 同時

た だ し， opportunity action で 行動を 遅ら せ て い た 場合は ， そ の 行動だ け 先に 処理さ れ る ．

ター ゲットの 選択と 回避行動 (Parrying) 攻撃の 解決を す る 前に ， 誰を 狙う か ， ま た OB 値の ど

れ だ け を 回避に 使用す る か 決め る こ と ．

• 狙え る の は 近接して い る (10 フ ィ ー ト以 内に い る ) 一 体．

• OB 値か ら 任意 の 値を （ マ イ ナスに なら ない よ う に ） 防御に 割 く こ と が で き る ． こ れ は ， 攻

撃側の ペ ナル ティ 値と なる ． た と え ば 20点 を 防御に 使っ て ， 選ん だ 相手一 人の 攻撃ロ ー ル

に -20 の ペ ナル ティ を 与え る こ と が で き る ．

• 盾は ， 防御ボ ー ナス +25 を ， キャ ラ クター が 向い て い る 方向に い る 相手一 人に 割 り 当て る ．

物理的に 可能なら ， あ る 相手を 攻撃しなが ら ， 別の 相手に 対して 盾ボ ー ナスを 割 り 当て る こ

と が で き る ．

クリ ティ カル 等の 影 響で OB が 変化す る こ と が あ る が ， そ の 結果は 次の ター ン か ら 適用す る ． た

だ し， 行動不能など の 影 響は 即座に 適用さ れ る ．

飛び 道具 に 対す る 防御で は ， 盾が 必要． OB の 半分ま で を 防御に 割 り 当て る こ と が で き ， 残り で

攻撃す る か ， 半移 動が で き る ．
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攻撃判定 攻撃判定は open-ended roll． UM(Unmodified Rolls) だ っ た 場合は そ の 結果を 直接， そ

う で ない 場合は ， 適用可能なす べ て の 修正を 加え て か ら 結果の 表を 参照す る ． ま た ， 必要なら クリ

ティ カル 表など を 調べ る ．

d100 の 結果が ”UM” 欄で あ れ ば ， そ の 結果を 直接適用す る （ 修正値は す べ て 無視す る ） ． 武器

攻撃で は ， ダイ スの 目が 武器 の フ ァ ン ブ ル 値以 下なら フ ァ ン ブ ル と なる ．

d100 の 結果が UM で なく ， 修正結果が 表内に ない ， ま た は UM 欄に なる ， ま た は 定め ら れ た

最大値を 超え て い る 場合， UM で ない 表の 最大あ る い は 最小の 結果を 適用す る ．

攻撃の 結果が ”F” なら FT-1～ 4 の フ ァ ン ブ ル 表を 参照す る ． 数値が 書か れ て い れ ば ， そ れ が 相

手へ の ダメ ー ジと なる ． ”10A” の よ う に 後ろ に 文字が つ い て い る 場合， そ の 文字は クリ ティ カル

の 種別を 表す ． d100 を 振り ， 武器 の クリ ティ カル タイ プ に 応じ た クリ ティ カル 表で ， クリ ティ カ

ル 種別に 応じ た 修正を 加え て 表を 参照す る ． こ の クリ ティ カル 判定は ， open-ended で ない こ と に

注意 ．

武器 クリ ティ カル タイ プ の 見方は ， 次の 通り ．

primary crit 通常の クリ ティ カル タイ プ ． ”(C)” の よ う なカッコ付き 表記 は ， クリ ティ カル の 最

大レ ベ ル を 表す ．

secondary crit C 以 上の クリ ティ カル の と き ， primary crit に 加え て secondary crit が 発生す

る ． も う 一 度 d100 を 振っ て クリ ティ カル 表を 参照す る ． こ の と き は ， 結果の クリ ティ カル

を ２ 段階落と す こ と (”E” なら ”C” へ ， ”C” なら ”A” へ ） ．

クリ ティ カル の 効果 クリ ティ カル 表を 参照す る 際の 注意 点を 次に 示す ．

ター ン 数の 数え 方 クリ ティ カル で は 一 定ター ン 数効果が 継続す る 場合など が あ る が ， そ の クリ ティ

カル が 発生した ター ン 数を １と して 数え る ．

スタン クリ ティ カル など で 発生す る ． OB を 半減と して 扱 い ， 攻撃は 不可能だ が 回避行動は 取れ

る ． maneuver ロ ー ル に 対して も -50 修正を 受け る ．

行動修正 – to activity の 表記 が あ る 場合， DB (防御ボ ー ナス) と RR (抵抗ロ ー ル ) を 除く す べ て

に 修正を 与え る ．

5.5 そ の 他

抵抗ロ ー ル 魔法 (AT-9) など に 対す る 抵抗ロ ー ル は ， d100 + 修正値 (AT-9 の 結果) + 抵抗ボ ー

ナス で ， 表の 値以 上なら 抵抗成功．

弾丸 の 再装填 (リ ロ ー ド) 弾丸 や 矢を リ ロ ー ドしなが ら も 10 フ ィ ー トま で は 移 動可能． 準備ター

ン 数を 短縮す る と ， 攻撃に ペ ナル ティ を 受け る ．

移 動など の コン フ リ クト 移 動など で コン フ リ クトが 生じ た 場合（ た と え ば 攻撃さ れ る 前に 逃げ

よ う と す る など ） Moving Maneuver (MT-1) の 結果で 対決を 処理す る と よ い ．
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Orientation Rolls テレ ポ ー トや 落下， 気 絶と い っ た 混乱した 状況に あ る と き ， GM は Perception

修正つ き の MT-1 で Moving Maneuver ロ ー ル して ， そ の 結果を ペ ナル ティ に 加え る と か ， 移 動

の 制限に 使っ て よ い ． た と え ば ， 結果が 90 なら 次の ター ン の 行動に -10 修正を 与え る と か ， 移 動

距離を 90 ％ に 減ら す など ．

6 そ の 他メ モ

Perception Rolls 基 本の 知覚 判定は ， Static Maneuver (MT-2) と して 扱 う ．

Hit Points HP は ， Body Developments スキル の ボ ー ナス値に 等しい ． た だ し， Body Devel-

opment スキル は ， １ラ ン ク上が る ご と に d10 だ け ボ ー ナスが 上昇す る （ 他の スキル と 扱 い が 異 な

る の で 注意 ） ．

6.1 呪文

Spell Lists スキル 1 ラ ン クご と に 20 ％ の 確 率で 呪文リ ストを 習得す る ． も し呪文リ ストを 覚

え た 場合は ， ラ ン クは 0 に 戻る ． 成長作業（ キャ ラ 作成/Apprenticeship, レ ベ ル ア ップ 時） が 終

わ っ た と き に ラ ン クが 5 に なっ て い れ ば 呪文リ ストを 自動で 覚 え る し， そ う で ない 場合も ， そ の

成長作業が 終わ っ た 際に 習得判定を 行い ， 習得した か ど う か を 判定す る ．

呪文の 判定 基 本的に は 攻撃判定扱 い の open-ended role． Power Points を ， 呪文の レ ベ ル と 同じ

値だ け 消費す る ．
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