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「支配者になるなんて簡単なζとだ。人は謹しも支配されたがっているのだからJ

O.はじめに

-・天FlOI万像"を7ス9リングする手引きとしてこのm目があります。はじ
めて“天縦.をプレイされるマスターは必ず波んでくださt、.

1 .肩の力を按こう。

まずは.気楽に行きましょう.RPG七ッションというのはプレイヤーと
の共同作業です. r--しなければJ系の~ml、は失敗のJêです.

2.プレイ前の準備

基本的な物はほかの則論Gと変わりませんが."天級"では特に必嬰で

す.

・6面サイコロ 10-20錨
.メモ用紙

.簸記用具

・“7':11万愈"ビジュアルブ.ッヲ(当然ですね}
・“天緒方象"ルールブック(これですコレ)

.ルールサマリーのコピー(プレイヤー人数分あればベスト}

.気の会う友人{現地鶴遣も可能)

・3-4時間プレイで曹る環境

3. 7ーキタイプの改造

アーキタイプ11‘そのままプレイするのが無縦ですし、またはプレイ中

の成長を考慮してデザインされていますしかし、それでは物足りない

というプレイヤーもいるでしょう.

マスターI主、そんな時の指針にしてくださt、。

3.1.績放の変更
変更例所が多いため、JJ4>:的には絡めない方向で進めてくださt、.ど
うしてもというなら、Mりたい州紙ーのアーキタイプをJ/;に技能や装備をIJI
き換えるようにしてください

3.2.能力値の改造
ほかの能力敏との入れ換えは1:，FJlに行なっても純情ですoU~J泌はあ

りません.1.底力偵の Ulr孟.-~..の限界にだけ気を付けてもらえれば、
特に1吋組は晶りません.ですが、能)J航の減少t;l.Jgめないでください.
改造で、・・~..の減少が起ニるのは好ましくありません.

3.3.技能の改選
ほかのJ産能との入れ』換えは白山に行なっても結備です 11¥1胞はあり
ません. 彼能の上材は、~-のFW#にだけ%を付けてもらえれば、 IAJ闘

はありません.ですが、彼能の減少は認めないでくださl、改造で."業"

・…・・・・とある名代

の減少が起こるのは対ましくありません.

3.4..闘鯵の改造
ほかの附録との人れt換えや内容の内在担軽えは自由に行立っても結備
です.特に，りき換えのほうはどんどんやってくださt、対象が狭くならな

いならまったく問題はありません.ですが、因縁のm減iふプレイヤーが
f天泌1止抗!J 1こ倒れていなければ必めないでください.少ないなら少な
いなりに多ければ多いなりにプレイにJ5労するからです.

3.5.装備の改造
プレイヤーが‘武器tぞお金が欲しいと古ったら気にせず与えましょう.
お金をプレイの潟入に引きたいのなら.プレイが始まったとたんにい

きなり理事えr!涜むことです.

武器Jですが‘天繊の武器tはダメージが遣うだけですので‘バランスを
あまり%にする必裂はありません.ポイントは〈珠〉が使えるかどうかで

す.

(1JI;)を{虫う武器tには--AE--の上昇が必~(2ポイント}で.予備の〈除〉

は5例ごとに J胞を上亦させる必裂があります(I ポイント).

3.6.“業"と“術祭"の鎖
PCの作成が、終了したらマÀ?ーは PCの白~..と -Iti策"の値をチェ

ックしてくださt、J天縦J'j象"では.PCl人につき大体20点の"気合"を
稼ぎます.

つまり、プレイヤーの夫総に対する熱紙!Jllによってもi皇いますが、-~・"

が80を占副えていたらむ険1，I号です."3E"を減らすことに追われてしま
l 人.図録.にl則速しなければ-JÞt動けなくなってしまいますo ~えら

れるようなら701狗後に拘冷えるように3ってくださP.
.1Hj駐"也同機で、プレイ'1"こ'1'級程度のrI~必、物に立るJ 縄問線"が設

定できるように15以上の余紛があるべ主です.

特に天織に慣れていないプレイヤーのpcrふ"業"也"術祭"も20liif
f&の余総を持たせるようにして〈ださt、

4.7ーキタイプキャラクター導入の手引き

プレイヤーの選択する7ーキ9イプによっては、GMI主導入やシナリオ

の戚IlUを変える必11!があります。そうt、ったことについて解説を各7ー
キ9イプごとにしていきます.

4. .1.ヨロイ乗り
まず闘ってしまうのは、 ヨロイ乗りはすべて官i主の'H~であることでし

ょうo .1~功、えれば.ifoiしのヨロイ操りは将通:((.(iしないわけです.

ここで、将人について与える必要が111てきます.いまだに続もとにPC
がいるのなら、簡単でそのPCに対して惇Lt(製}が命令を下すと言った
形でしょうほかのPCはヨロイ乗りに讃術としてつく形になります.

PCが、親るとにいないのなら話はもっと簡単ですね。どちらにせよP



Cの.ia定についてGMI主将に気を配らなければなりません.
判然のことながらヨロイは:!'t可Iな存在であり、どこにいってもかなり同

立つことになります.ですからシティアドベンチャーや湖貨物のシナワオ

ではヨロイは泊JIIが縦しいわけです.るっともそれを逆手に取って自分
はヨロイがなければ何也できないチ供であることを心に刻み込むのもそ

れはそれで燃えますね{笑)

4.1.1.プレイにおけるヨロイ乗りのf幻自
これはもう簡単で主役です.ヨロイ乗りのPCは沼紛を義務づけられ

ているとdっても過言ではありません.ヨロイ来りがヨロイに飛っている
ためには"J躍をできるだけ抑さえておかなければならないのですから.
G~Iもそのことに気を付けて、活縦しやすいようにしてあげてくださt 、

例えば、ヨロイJ告りはガキですから紫斑な悠りを表現しやすいのです.

わかりやすい懇人と普人を出しておくと、前総してくれます.

またその設定の特殊性(支配者である)からm俗に疎いこともプレイ
ヤーにとってロールプレイのよいネタになるはずです.

4.1.2.ヨロイ乗りのほかのアーキタイプとの相性
サムライやヨロイf.fりとは‘相性が良いようです.

品11霊が特に恕いアーキタイプはありません

4.2.ヨロイ狩り
ヨロイ狩りは.ヨロイに対する漁しいmしみをもっています.これを事l
111しない干はないでしょう.也うちょっとでもヨロイが絡めば、そこがヨロ
イ狩りのがii躍する喝fffですまた、ヨロイ狩りの側性は、戦司<l!iI兵である
と3うことと八迎斬叩刀にあります固可能なかぎり.)¥述斬叩刀は成す
べ宮ではありません.

持入にl到しては、流しの傭兵とLて級ってしまってかまいません. 

. 1.2 . 1. プレイにおけるヨロイ事fりのIltl~l

ヨロイ狩りは主役を~Jlるにふさわしい力をもった7ーキタイプです. 強

t 、肉体‘脆弱な制神、日郎、過去‘特徴的な袋備と I~ 立つために必要な

物I卓、ほとんど持っています.あとは、特徴にあてられないように祈るば

かりですが. ヨロイ狩りが3院は子供であることに気づいていればI~'J脳な

いでしょう.

4.2.2.ヨロイ狩りのほかのアーキタイプとの制性
戦闘力が、6事実にヨロイ狩りの上告行っている金岡11被とアーキタイプ

の社会的J創立が近い鋭総使いとはあまり相伎がよくありません。お互い

に活鰍のゆ所が一緒なので食い合っTしまうのです.

戦闘)Jが近いザムライたちとは、良tリeートナーになるでしょう
ヨロイ釆りとは、ヨロイを扶んで対維の関係にありますが、多くのヨロイ

狩りはヨロイ梁りと兄弟的なl測係を築くことができます.その場合は、ヨ
ロイf.~りが保.1査官I倒することが多いようですそのほかのアーキタイプと

の関係I立政くも怒くもありません.

，t. 3.サムライ
サムライ{革、ほかのRPGにおける77イターなどと呼ばれる戦闘のス

ベシ守リストです Tーキタイプとしての完成1Stは、制りとほくプレイヤー
ごとのバリエーションは怠外と広くなっていまi-.
ぬいについては、"にI:U組になることもないでしょう.どんなパーティ
にるー人は.いて問題ありません.ということは、逆にこのアーキタイプ

ぐらいは、時tにlttばれることを前艇にしてγナリオを組むべ童です.

0.1.プレイにおけるサムライの位恨

協にMw，tli!に立つ頼りになる戦士。それが、サムライの彼自lです.戦
闘(特に決闘}はサムライのもっとも目立つところであり、 -i需気持ち良

くなるところです.せめてI@ぐらいは.決闘を問怠してあげてくださt、
4.3.2.サムライのほかのアーキタイプとの相性
ほかのサムライ系以外は、特にIfJ凶はありません。

4.4.織サムライ
IIill11のサムライと遮って必サムライi草、少々 i鋭ち着いた努IsI宝tをもち
ます.彼の心はすでに冷え始めており、その人生には死の影が見え始

めます.

アーキタイプの完成1Stるややおめです.戦闘カでは、7ーキタイプ中
でー‘二を争っており.必の符gミ1J志手i去って自主として使mされた刷会、
かなりI曲ごたえがあります.

4.4.1.プレイにおける絵サムライの彼自f
サムライと変わりません.

4.4.2.訟サムライのほかのアーキタイプとの特l性
サムライと変わりません.

4.5.法師
サブタイトルとして不動明王挙士とあるように肉体派の法問iです.イメ

ージとしては少林寺の武柿if'凶でしょうか? 法的I草、基本的にl;tmfdl;記
です.

1，，\1(1111ふ解脱を望日係 I~ 僚とし、それための方法は~のところまったく

1"1111という、本当に:ii教か? というようなモノです.Wfl"~i，と l 吟宗派

も他人がそう呼ぶだけのことで彼ら会uが、そう名のるわけでもありま
せん.

法例I立、無条件の治癒が可能なf法術jをうまく煉るアーキ担イプであ
り、 f.l.1舗の治艇に時間がかかる天絡では役に立つ存在です。
持入には.>JIJに工夫する必裂はありません.

4.5.1.プレイにおける法舗の位i泣
J協役です.主役を係るようなけJ寵をこのアーキタイプは持っていませ
ん.その上、良い法商事のロールプレイは、議かを引っ'JJiるものなのです

から。

特に給側家にあこがれるプレイヤーはプレイすべきではありません.

もしプレイヤーが力を求めるのならもっと簡単なアーキタイプはt、くつも

あります.也し.そのようなプレイヤーがニのアーキタイプをプレイして仰

られるのは緩い滋胸と大きな尖"(1でしょう.r天織はつまらなt、Jと合わ
れたくないので{笑)、そのような人には.法併をプレイさせないでくださ

a、。

法的は、自分の分をわきまえて力を抑さえることを知っている人がプ

レイすべきです.彼lふ プレイにおけるスト yパーであり、 げRが殺りやす

いほかのアF キタイプを判3さえて怖かな活械をするのです.

4.5.2. ft舗のほかのアーキタイプとのIDf世
相性の怒い7ーキタイプは特にありません.

4.6.外法師
法~のとζろでもI'f童ましたが、務ちðいたプレイ. それが、法師系の

ローJレプレイの謀本です.二の外法的は、さらにそれを抑し潜めたもの

!!!!!!! 一 圃圃 -圃 -• 



です。

外i<U却は.J'U!lのffi'1.:!さも.i1:の{市大さる.解脱のための生宮方もす
べてを理解しています.そして人がJ'p.:¥l.'.にか主わない舟であり.それ般

に1'11:11.¥1孟美しいことも知っています.そこまで埋解しているのに(紋に)
彼はそれらすべてより自分の快裂を俊先しています.

Jl恕に餓える(¥'1たちには、外泊と呼ばれ、破戎{問として様われること

でしょう.風来坊なので.場人には別に工夫する必要はありません.

4.6.1.プレイにおける外法舗のf的自
15は、あまりI吃に向いているとは::tえません.外法filiに似合うのは除
古であり.ふらつと現オl~味不明なことを3う認の;I!;・人なのです.

PCとしては.('1'1111と3うより、師匠としてほかのPCたちを導くといっ
た感じになるでしょうか9

4.6.2.外法師のほかのアーキタイプとの相性
除問師や法的とは、特徴的な性能がぶつかるので、あまり良くありま

せん。

4.7.鬼法画面
~. 雰闘弘((f.Jにはネイティプアメリカンとしておくと』通いかと思います

さて.~弘法飾i主、 GMにはあまり慢しくないアーキタイプです〉 迫3.22別

されているという可1')巳が、~に日郎、彬を訴とします. またそのことを念狐

に泣いたプレイヤーはなかなかほかのPCIこ絡もうとはしないでしょう。

これにl刻しては.プレイTーとGMのIsIにPCの今後について共通の
UI.iliが，島援になりますので、泌法師のプレイヤーとは簡単にでる，~し合

っておくべきでしょう.ロールプレイのこつとしては「てにおはJをIlK
形等詞を艇わないで訴してみる、とt、うのがあります.

4.7 . 1. プレイにおける3弘法舗の1SL1~1

PCたちの良心、それが鬼法師です.法附としての納紳位、常に被答者
である鬼としての悔しさが鬼法師にはあるはずですしかし、少しでも正

体が知れると%として忌み織われる.その二I面性が、鬼の醍隣味です.

4.7.2. .111.法舗のほかのアーキタイプとの輔l性
刺殺の良いアーキタイプがないのです。いや闘ったもんです.

オニ

4.8.鬼サムライ
せつねえーー.この7ーキタイプはせつないですねえ.他人に人IlI!だ

と認められるためにいろいろやってもすべて鬼だからとバわれてしまい

ます.

4うおわかりですね。鬼サムライとは.往年の変身ヒーロー在のです.
みんなのために耳HUっているのに正体がばれれば化物よばわりされる.
それがJ弘サムライなのです.

4.8.1.プレイにおける鬼サムライの悦凶
サムライと同じですが、ほかのサムライより毛ちょっと然いです

4.8.2.鬼サムライのほかのアーキタイプとの輔i性
品んまり良い7ーキタイプはい在いのです.ごめんなさt、。

ムシ

4.9. .使い
品使いi手、海lりとGM泣かせの7ーキタイプです.なぜなら織使いらし
くロールプレイすると往々にしてそのプレイヤーが.一人で暴走してしま

うことが多いためです.では、そのような目指にGMはどのように対処する

べきでしょうか? そのような地合、ロールプレイそれ自体はこれが結締

おもしろいのです、闘ったことに.そこでJ.似合.をどんどん線がせてく

ださl'.そして"気合"を使わなければ、どうにもできないような状況に遣

い込んでくださl'.

さ1>，ドンドン・・11-がたまっていをます.このままでは修繕になるのは
時11\1の I~U旭'というところまで追い込めばい平でも“業"を絞って"関線"

を符き換えることになります。そうすればロールプレイに"凶総・が、敏感

に跳ね返ってきます.シナリオに絡む凶線"ならほかのPCとのJ量点も
見つかるはずです.

4.9. 1プレイにおける織使いの{立総
。íf項にもtりきましたが‘織~いは一人になりがちです. まあ健かにあ

んなんじぞなあ(笑).とりあえず3えることは、アーキタイプとして特別に
目立つシーンはありません.

4.9.2.織使いのほかのアーキタイプとの制作.
終に良くも懇<tありません.

オンミ別ウク

4.10.陰鵬画面
白，:5い自白と/.'5いプライド.強い際求心と鋭い知性.;iC1量ftli¥lの絞術r.
にして総合主主If.i家、それが陰陽師です.天繊のあるー而のi比例を強〈組
うアーキタイプですが、その能力が多岐にi磨町符妹ですので、初めての

人にはお勧めできません.也し.GMも初めてなら悲いことはいいませ
ん.プレイヤーの選択アーキタイプから外してお古なさt、
4.10，1.プレイにおける陰陽舗の佼l蹴
t、わゆる魔法使いの{立低と賞者の位低それに吟滋前人((.J;な位訟に

あります.険防師はさまざまなことがで定ますが、その性能にあてられて

しまうことも多くあります.

4，10. 2 .~制両面のほかのアーキタイプとの相性
鬼法師、.w.サムライとは五HI!¥です.

クグッ

4..11. DI舗
ああっ.またしてもGM泣かせのアーキタイプの'!f~です'. fJ<<錨がいる

とシナリオ傾向について少々考えることが必授になります.もし、PCと

NPCが深く関係するようなシナリオや11閲!物のシナリオなら純白品の本鎖

~r~です.
しかし、それはGMにとってはシナリオ刷療の危織スヲートです.うまく
立ち闘って飢餓の拶をもl!われないようにしてくださt、。また使われたら.

J.!.¥い切ってうまいこと品百出するようにしてくださ1υ できるだけ不条理あ
るいは非合理的で思わせぶりなせりふや.ドキリとするシチュエーショ

ンの迷統でプレイヤーの口を倒してくださt、.

U I.1.プレイにおける健協の{I):li'l 
ヒロインです。

4，11.2，銚備のほかのアーキタイプとの納性
サムライ司会戦閥系とは結備制l!tがいいるんです.不思織と(笑).

金剛械はダメです.

クグツ

4.12.戦湖周健偏
i車偏と同じように日に見えないr.ljrl~もできますし.自に見えるf舌限も

できるというお仰なアーキタイプです.突しい獣、それが戦闘附随値な



のです.

半柄、中途半織な(?1f.ではありますが.

4.12.1.プレイにおける戦闘JlH地価の位般
第二紙lの戦1:と庁えるでしょうか? サムライ系とは明らかに戦闘力

にぷがあります.ヤツらとまともに戦うアーキFイプでは立いのです。

サムライに勝とうと思うなら、サイコロではなく、気合の残lilで、勝負

することになります.

4.12.2.戦闘Jn飽備のほかのアーキタイプとの相性
飽織と同じです.

4.13.金闘機
天fil!M兇の戦術兵器50それが金跡l憾です.金剛機は匝lの1!f{11であり‘
f.ll;;たちの野恨のための道以でもあります.さて、そんな金制機のプレ

イの仕方ですが‘封印記憶の使い方.これに限ります.GMI主、何か特徴

的なシーンがあったらガンガン“記憶!t'i乱"を発生させてくださt、.

記憶惑百iU孟、GMのアドリプカが必嬰とされるため.闘ることも多t功、

也知れませんが、これも修1'i'と思って琢l絞ってくださt、.
金岡可燃で、%を付けなければt、けないことに、将入の変化があげられ

ます。金悌l機は闘のlt.tfllであるがゆえに、導入I主総1J脅からの依鎖f般
に制限されるでしょう.もし、そのような乎がシナリオの郎合上使えない

ようなら使附可能アーキタイプから外すべきです.

選択Jレール :Ii!憶惑乱の彫響{ポンコツ金剛線)
，te悠惑品Lの発生した次のラウンドは、その金剛僚は機動的な行動をと
ることができません.

4.13.1プレイにおける金剛僚の似i佼

総"の般1tl主、プロの紛りを強調したものになっているため.そこをうま

くっついて“気合"を取らせてくださi、。ただ、42術のルールが多少線維

なため、はじめてプレイする人にはあまりお納めしません.

あと、熟練お1:1:.く除防術〉を取ろうとするかもしれません.く陰陽
"、z

If.i>を持った忍は、か止り有利で強いキャラクターになります.あなた
が、夫級のGM初心者なら%を付けてくださも」

.，ど

4.15.1.プレイにおける忍のf的自
ちょっと('I'II¥Jと宮うには少々浮きi!みです。ですが、この7四キタイプ
I立、元来「ニヒルなヤツJですので、それでかまいません. ピ

t"で!WJ<ヤツらを冷笑しつつM後のJal!査で自分も併で動く.それが忍
のJ込いやり方です.

4.15.2.忍のほかのアーキタイプとの相性

特にJrJ闘のあるアーキ9イプはありませんが、ロールプレイのまtの18J
勉みもありますので、どれ、うロールを行なうかプレイヤーにはちぞんと説

明させておいてくださ1¥，

4.16.世捨て人
持入や級いに悩む必要がなも'.FIらを体するのは自らの心のみとい
う“天総7i)民"ではまれなアーキタイプです.そのため.GMI二ぽっぽか

れがちです.国車入が簡単なかわりに、沼紛するためには努力が必'tl!な

のです.そんなわけで.初めてのプレイヤーにはお勧めできません.

4.16.1.プレイにおける償給て人の位慣

何事からも一歩引いて対処する、それが世捻て人の立ち位向です.

プレイヤー"は好きなと曹に好宮なように介入してくださt、。で也、逃げ

ないようにしてくださt、ね。

殺S対捜械です。その強さゆえに金帥l機は喉いません.殺すだけです. U6.2.1世絵て人のほかのアーキタイプとの相性

4.13.2.it.附僚のほかのアーキタイプとの相性
特に納伎の良いアーキタイプはいませんが.特にJ思い相手がいるわ

けでもありません。

4.14.銃脇鋭い
ヨロイ狩りと同じように戦jJl猟兵であり、戦場で頻りになる側兵です。

銃愉使いもやっぱり武器tに例性が集中してますので、武器tはできるだ

け峻さないようにしてくださt、傭兵ですので、理事入で悩む必要はありま

せん.

このアーキ9イプと剥Jl霊の良いまたは惑いプレイヤーがいるだけです.

4. 17.若武者

llIIiIirにあるl悶胤に符中を向けてしまったliき天才.彼の初めての鎗
折はとてつも立<illいことです.
逃げている関係上、国明入などについて考える必要はないでしょう.お

ぼえていてほしいことは、 j~Jにストレスなく人を切れるようになるのが1i

武者のテー7では立いということです.自分の起こした11M紙に対して前
向主に対処できるようになる.それがJ;武者のテーマなのです.

4.17.1.プレイにおける省武者の伎町t
4.14.1 プレイにおける鋭紛使いの佼III !Xl背{笑)、，世うことしかでき立いのに戦いに迷いを持って苦~Lllする活

ヨロ.0(~'，~りと同じく戦車猟兵ですが、ヨロイ狩りと違って脇役で-t. き天才とt、う位i自です.JJiっちぞんfl'ちっぽいのでそこいらをt活かせば

鋭1ft自主いは、たたき上げの側兵なのです.i担讐の念ではなくプロの紛 いいでしょう.
りで、戦うのです.PCの中にほかに戦閥系がいる立らbJ立つのは雛し

いでしょう. 4.17.2.お武者のほかのアーキタイプとの相性

4.14.2.統制I使いのほかのアーキタイプとの.11'11生
サムライ.~刷機とは良くありません.

シノピ

4.15.忍
"・g

アーキタイプの中でも!J~色の存{f.、それが44です。 このアー'1'9 イプ

は、~訟のエキスパートで、 1制の中で生きるものです.

すでにフリーの身なので将人に困るとぢうことはないと思います."鴎

ヨロイ系とはあまりよくありません。

4.18.少年
持入には、大人の協力が必望書です.まあ、ヨロイ以外の戦閥系なら議

とで也くつつけるので、あまりl則凶はないでしょう.
少年は、強さへの無条件なあこがれを持ち、強くなれれば、何でもで

をると無邪気に信じ込んでいます.

この然草1;気さが粉除されて、少年がどう大人になるのか.少年のテー

一 -圃 -圃 -• 



-ー
マはそれです.歓少ない成長するアーキタイプなのです

4.18.1.プレイにおける少年の似悦..ζ 
強いt曹にあこがれ、その後をついてJj;く少年う--ん.お約束.とい

うわけですもうなにすればいいかわかりますよね.彼は.11: .JI!JIしで
あり.トラブルメーカー.万能なシナリオの将人なのです少年の気を引

ければお話は町j，'，\~なスタートを切ったといえるでしょう

4.18.2.少年のほかのアーキタイプとの相性
金跡l機.ヨロイ来りを除いて:邑い7-キタイプはいません.

5.プレイ開始前にプレイヤーに脱明すること

1 )能力舗の意昧 = サイコロの数

2)妓能舗の意味 = この自以下なら成功
3)活力と霊力に負量生があること

4)“因縁"(:自分を襲現する“援能"である

5)技能の脱明(く意志カ〉は軍要なり}

6.プレイ開始の時にすべきこと

各PCの自己紹介と・凶線"の紹介をfiなってるらいましよう.特に各
キベ・ラヲ9ーがどのようなロールプレイを仔なうのかは、プレイに参加す

る全nがあるnJ!I:);r1っておく必要があります。 G~IIムその陀をどうすれ

ばシナリオに活似しやすくできるかわかるでしょうし、ほかのプレイヤー

に白分がどのようなプレイを行なうのかを畑lってもらうことで災切りなど

が起ニっても無mなよ見解を受けることはなくなるでしょう.

7.プレイ中に気を付けること

GMは、プレイヤーのロールプレイをできるだけ見逃さないようにして

くださt、.これがプレイ"1"でー得活必なことです.ほかのPCは‘で在る
だけ他人の・閣総'を刺激してあげてくださl、

8.プレイ中に……サムライの作成

PC作成時にはJ-AE-- の lこ升が必~となっていますが.プレイ中に行

なうなら、上利・しません.もちろん、そのPCは、なせ'サムライになりたい
のか語ってくれてるんですよね

9.プレイ中に……忍の作成

プレイ"I"(こクサが、44に止ることはできません.JH街の範しβは4itSA
しか知lりません。一肢の初l孟立のです.

相.“因縁"ロールのタイミング

基本的!こPCのロールプレイを切ら辛いようにして.鋤け合いが終わる

のを待ってくださt、.もし、NPCを相子にしたIII般のロールプレイなら.
..悶総.ロールを契機にしてシーンをサ9サヲ切ってほかのPCに同しま
しよう

ロー)~を行なうときも PCにモノローグ((.jに {創刊される..悶縁側のことを1't

t、ます.

ただ、PCの納神1'1:を去し平すい11'1線"のため、1，';っているキャラヲ
ターが多くいるのも般かです'.""スターは、このような"図録"を持ってい

るPCのロールプレイにはttJ42する必嬰があります。他人を策しませな
いロールプレイ1;1:.ゲームとしてあまり減価すべきでありません。つまり、

気合の償制に1(1)¥、てい主いζとを忘れないようにしてくださP.

その上で、新たな"図録"の4量得では.このような閉鎖的"閃録"と思
われるような"閃録"は、設定させないようにしてくださt、
10.2.“闘鯵"についての補足~死んで いる“因縁"
死んでいる1現線"とは、状況や人物などに衝授に関係しており、削る

l'~ll]が見つからない"1;\1総.のζとです. 死んでいる"悶線"は、シナリ

オにしやすt、(しなければなら者い)..閃紙"です.そのようなGMの露骨

なフォローが立ければ解決されない"閃線"がありすぎるのは問題です.

しかし、キセンペーンプレイならばやはりこのような"因縁"は欲しいもの

です.なぜなら.$tんでいる"囚総"が発生するのは、シナリオが、うまく

t、っている3証拠なのですから.一人に}つくらいなら、良い1現総.と.-t
えるでしょう.

10.3.“闘鯵"についての補足~使う “園緑"
主t合.を稼ぐために使閉するのが"悶紙"です.使う・・因縁"とは"気

合"を11¥(幻する機会の多い"悶縁¥つまりそのキャラタターのロールプ

レイの基本となる "1~1縁のことです.

使う"悶録"は、1:童残るためにもlつくらいは、必要です.

10.4.“関総"についての補足~なくすための“鴎総"
"~..を減らすために作成するのが"図録"です。 なくすための"閃縁"

とは、そのように舵初から型軽失することを前提として作成する“関線"の

ζとです。

PCがなくすための"図録制を作ってもあまり[(7ジラを立てないでく

ださt 、. ~失することで"業"が凶っていくのも夫総の俄鰍昧ですから.

まあ、問。J'tやりすぎはいけませんけどね.

11.敵のバランス
tt.. G~Iである-t'\が、戦闘mのNPCが欲しいのなら、 a而自に遺る

前に7ーキタイプを利目lしてくださt、.PCの選ばなかったアーキから{史
i、たい号ノを引っ張り出せばそれでOK.簡単でしょ.その上で、PCと
良い勝負をさせようと思うなら、戦閥系の技能をPCよ町、 l段慨uP(上
級まで.符級11良くなt、)させるか.能力を+2-3した状態で戦わせれ

ば卜分な強さを~t l軍します。

死亡ゲージまでl'l!めると戦闘が長引くので、そう簡単には、死な本い

ようにしてくださt、例えNPCとはいえ.死ぬには.それなりのJIJ1El:l~'必

1Eでしょう.t L..死亡ゲージまでJiMめるのなら.1韮に死ぬことでNPCを
ぷ駁するぐらいの気持ちでやってみてくださt、
包.天握万象トラフ

")巳E語"を'x践するにあたって‘起こりがちなトラブルとその対処方法‘
それにちょっとしたテクニックを教えます.

12.1.穆入について
10.1.“周縁"についての補足~閉鎖的“因縁" アーキタイプが18崎駅とか、うえに一つ一つ背景があるため.夫織の
閉鎖的関線.とは、キ守ラクターIII(のロールプレイに1<'れ錐〈、“悶t!!.. シナリオの導入は結構たいへんです.ここで陥ってしまう民にfそのキ



ャラクターに似合う将人にしなければならなl、Jと思い込んでしまうこと
があります.

峨か!こ、天縦.のアーキタイプはいちいち間性的で、性的の傾向るあ

るflJ.l1' r孟~まっていますそれを前かしてあげたいという気持ちもわか

ります.しかし、どんなにいいプレイヤーもシナリオに入れなければ、ロ

ールプレイで主主いのです。多少強引でも.全PCを!日lじ地所に立たせ

ることをまず考えてくださt、

12.2.アーキタイプの選択のススメ
シナリオのm合上、つらい7ーキタイプというのはあるものです.{，列え
f王、戦刷物のシナリオに{車偏がいるのは闘るでしょうし、シティアドベン

チャーに金刷機ではri'iU~不可能といっていいでしょう.

たしかに、そのアーキ9イプをプレイしようと思っているプレイヤーが

t、るかもしれません.しかし.そのPCを活鰍させるために筒まなければ

ならなかったり、シナリオが刷機してしまうのであるなら、pcmの7ーキ
タイプからはずすべきです

12.3. PCを追いつめろ!
柚i!N状況が人を成長させま唱-.PCを死の総にまで追い込むのは、成

長(似合の取得、11の上H.悶縁の変化)のために需要なことです
戦闘は.そのためにもっとも干I効な下段ですJ天皇世"のシステムは、
単純なので与えるダメージは以下の式にしたがって.11算できます.

ダメージ=武緑修正+[敏痩JX (筏能成功f直-:-8 ) 

何回切り(，tければ.PCが死ぬかわかったでしょうか? もちろんこの
とおりに.11¥ないことも寸分ありえますが、それは無似していいファクター

です.きっちり.PCを追い込みましょう

12.4.プレイヤーが因縁を使JUしない
う.これはまずいですね.

i，し、1司縁ローJレができるところなのにしないのであれば、あなたが僧
ぶしてあげればよいことです.しかし、わかっていてし本い場合、伊lえ

ri， r¥、や.ここじ守主いような気がするんですよねjなんて合い/1¥すと
したら、 7ジにゲロ7ズな状況です.12，3を参照して、 PCを追いつめ

てくださP.

12.5.プレイヤーが新しい悶縁を作成しない
まず.与えられるのはそのシナリオにノれていない、つまり必要性を

感じていないことです.これは、たいてい将人の失敗と且1われます.

!!!!!!I 

i列えri、主主FなNPCにI師通ししていないだとか.会ってt、ないPCが
いるってことはありませんか?

12.6.助太刀無用
安易な手助けは、人uuの成長を!Ji't!lします.つまり、人数がmえると
追い込みにくl、うえに、追い込むべき判|乎が安心してしまうので{智通の

RPGでは人数は力)なるべく介入しにの、シチAエーションに追い込ん
でおくことがm~と含うわけです

12.7.今回予告
シナリオの傾向純度であれば.キャラ'/タ一作成前に教えてもt、t、ょ

うに思えます.ニんなキャラがやりたいとI環めていた憎惣が、シナリオの

カラーと合わず、プレイをハズシヲうえに、まったくおもしろくなかった.

--・・ちょっと悲しいですよね.

12.8.いつでも成長
いつでも成長できるというのは、"天級"の特徴の一つですが.特徴的

すぎていまいち忘れられてしまうことが多いのです.

{殉えt工、能力総8で伎f提なしの人が.5jqの"気合"を使111するi品合、
サイコロのブーストにすべて使った刷合は.13X(I+6)=2，17、つま

り.2倒の成功があるわけです.さて.5.1点の叫気合のうち3311を技能の
上11に使ったらどうなるでしょう.IOX (2+6) =3，33.つまり.3倒の成
功があります.ζζで5点の 54ttT.をその技能を取得することに俊則し
た場合はどうでしょう.8x (2+6) =2，67.ζれでも3側近くの成功があ

るのです。しかもその1Mi患はその後も使HIできます.
どのやりJiが効率が良いかおわかりになりましたか? ζ初、ったロ
ールを指示することで.プレイ中の成長がIlf(i距であることをPCに教えて
ください.

12.9.アナログとデジタル
ロールプレイはアナログ、ルールr;t，デジタルですo ~システムは、こ

の二つをごっちぞにするので、適附をitiるとどちらに色悪影容を与えて
しまt、ます。

繰り返しになりますが、掛け合い状態で、泌総ロールの可t躍なロール
プレイが何度111てもその地では指示せず.純了後にロールさせるように

してくださt、この時のl湾総ロールIふ線放闘で也かまいません.

また、戦113'"などでは.・5試合"のi肖'J'lだけ記録させ、“j!"の上糾など
は、ラウンドとラウンドのl刷などで記録させるようにするとプレイの液れ

を切らずに済みます。

-・ -圃 • 圃



「世の中には、拘束事と言うものがある。ぞれを守れない者にはH ・H ・宛が、約束される。j
・…・・伸宮家の暗殺.lf・

o.超基本ルール
あくまで.ゲームですから楽しみましょう

ゲームのζとで.ケンカなんかしないように

文巾で{車))航を点すときには[)でくくっています

文中で絞1躍を表すときはく〉でくくっています
文中でサイコロまたはダイスと.'fいているのは6iffil，f.;ダイスのことで
す.

0.1.編放の処理
文中で.押1Jl?:などを行なった際に繍数がでたならt-Yに指定がないか
ぎり、減殺は"切り J:げ"になります

0.2.例文とコンセプト

~J ・

E捕と滋糸の夫諸問録とでもいいましょうか。糊用価f端 j
と賞後金剛繊riぜおとfhttjが、ルールの実際での適用や、実Z豊テ7
ニッヲ~どの紹介をします。

コンセプト:

コンセプトです。

このコラムでは‘なぜこのルールはこうなっているか1.ということに

ついて・いていきます。こういったことは、ほかのRPGでl革、本文の行

聞に書いτあるものなんですが、わざわざ別項にしτ・いています。
コンセプトI~ 、 GMがルールの処理に因ったときや、ルールを改造す

る場合にtI'無してください。

1.能力値
"天縦万象.でl;t.キtラヲターの能力紙として体)J.敏tJ!拘J1l:. )，11 

))・心))・共感の6つが、JIIiなされます能))似のI，!小はI.治大は!Ji本
伊Jに10とします

1111 )J lo!i I;l.、1i'7.J判定に使JIIするサイコ口敏を氏します

{体力1:肉体活動 {筋力、 耐久力系}、活力の基本
I敏鍵1:肉体活動 {スピード、神経系}
I知覚1:肉体活動 {五感$どの神経系}
[知カ1:繍神活動 {知E盤、絵理、ひらめき)
i心力1:精神活動 {第六感、綴性)、.カの基本
l共感1・感情移入能力、とっつきやすきを表す。

~能的必民主iま.次のようになっています

1 -3 :一般人、PCの「低いJ能力健
4-6・PCの 「普通Jの能力錨
7-8:PCの 「よいJ能力鐙
9- :PCの 「特徴的J能力値

コンセプト:

能力備の叡はこれが最低也、要数と思えるところまで削っている。その

せいで、能力舗によるキャラ7~一位の褒現在どは、縦しくなっている。

これは行為判定が、能力111と直結するため、使い方のパリ工品ション

が少ない能力舗をE量定するとゲームが混説してしまうためである。
..実E置万象"のPCが、一般人を越える能力f置を畿通に持っているの
は、ロールプレイの支援のためだ。

やはりある程度、強くないとロールプレイはできない。弱いキャラで

ロールプレイをするのは非常に厳しいだろう。

強いPCにle否感のある人もいるだろうが、強いキャラで、弱い緩り
をするのもおもしろいのではないだろうか?

ともかく隻婆なことは f天織のPCI~普通の人間の延長ではないj とい

うことだ。

1.1.副憶力鱗
r，lIJfi車力{也には.益力、活力、負傷ゲージの肉体系が3っそれに主〔合‘
来、 '(fi.r.;およびl崎線のfi1Ti'系が4つあります

1.1.1 . mJJ 
t 、わゆるHPで、主に戦闘II.~に減ってゆ在ます O以下になってしまう

と%絶してしまいます l分{ラウンr)の休息によりII.'.¥liil似していきま

す。

また‘戦闘が終 fしたり.J.!.l/碕が持ったと章、それにC~lが指示したと

きI二は全快します

[体力lX2 =鐙大活力

1.1.2.滋JJ
t 、わゆる~IPで、 if.iを f土川すると減ってゆきます O以 Fになってしま

うと%絶してしまいます lP抑制(60ラウンド)ごとにI!.':iroJI似します

また.G~Iがmぶしたときには全快します

( [知力1+ [心力])X 2 =最大震力

コンセプト:

ちょっとわかりにくいかもしれないが‘活力にも鎗カにも負量置がある。

もっともO以下になってしまったら気絶してしまうが。

し舟、し、返して~え1I、+(プラス)からー(マイナス) に転ずるときは、

何点使ってもかまわないのだ。例えば、地上三千メートルから墜落して

3.000点のダメージをくらっても、少し(といっても50時間ほど)気絶し



て「ふう死ぬかと思ったjと言って立ち上がってもいいし、ちょっとだけ

負傷を負って「ち、腕が逝っちまったjとカyコつけてもかまわない。い

や、むしろカッコつけるべきだ。

“気合"や“業"などの精神系のIIIJ能力備についての詳細i車、“鍵シ
ステム"U)ページ(21ページ)を参照すること。

1.1. 3. JHlSゲージ
実際のケガを表現するためのマス[Jで、PCのロールプレイに総われ

ます致命と死亡を除いて埋まっても例もありません.でもまあ.iT(f騒が
閉まったら附般のどれかや!日11ftの}、二本I孟、1ltl.tしてくださt、.

事重傷 :[体力l
賃傷: [体力l
致命: [体力l
死亡:

と同じ個数

-;- 2個数

-;- 4舗数

必ず1{国

致命ゲージが、 l側で也J型まってしまうとl分{ラウンド)ごとに活力に

lダメージを受けてしまいます.

死亡ゲージが.J!gまってから気絶した1M合は、即岐に~l品行主と.，う

ことになります。

1.1.4気合
このゲームの経験点兼ヒーローポイントです"悶線"からt申書11¥され

ます。使川すると、，."が上外します

1.1.5.l'Z 
{止JIIi.高みの“主{合"をJ.す1ものですj・，."，こは、限狩値があります.す
べてのPCは、 108まで"楽"をためるニとができます限界紙を突副賞し

てしまったPCli.修iiになってしまいます，
，... ，ム l司総.を5盟r-IするためにiJ']tyすることができます.1*1*ま.を

織のするとその分だけ、''1(j~~が上対します.

1. 1. 6 . tfj;t 
l世川i汗みの 0・;l!"を点すものです"術祭'には、限界雌がありますす

べてのPCは‘[，心)J)の10f許まで1抑制なぐ・7(i;%1"をためることができま

す限界f~iを突厳してしまうと震の限界f[iが [心力l の 10 ftlを組えた
分だけ、減少してしまt、ます "T713E"はぐ・関紙"の興尖とともに減少させ
ることができます.

1.1.7.凶紛
キャラクターの過去{;1むりやLI((1 {米米)それi二精神性を~1Jlするた

めのj!it躍です.校f量1"J織にm鰍から特級までの段慨を持っています.
"11"を土ー払うことで.!控仰することがで主ます.また、“l正|線"のm減
にしたがって、首i1!も11'l減します.

2.行為判定

プレイヤーは.CMに指定された能力組分のサイコロを桜り、校tJl1の段
階による成功航以下のFlがでたサイコロの放を数えます.

ただし.¥'/.1"1の教rrを必嬰とする('1.門以能の1品合.伎役なしでは判
定することができません

後能段階 成功値

なし

初級 2以下

中級 3以下

上a!l 4以下

4寺級 5以下

蛇JI!.ながら‘f，m加えておくと技能と能)1 lil'iは対応していません ど
うやって判定を行なうかは別として、すべての伐能は、fすべての能力純
でj判定吋能です

この"成功fpl以下のr-rの11¥たサイコロが1，)(1)1です.この"成功fl7[以
FのIJ""のサイコ口敏のことを以降の文中では、。成功敏とも11芭ます.
/&'1)/数から雑幼J立を引いて残った数が、1ま1)1I!t-です.

コンセプト:

妓能差は、かなりきつい。見た目でも十分にわかるだろうが、綴って

みれ11もっとよくわかるだろう。

能力舗と技能は、対応していない。行為判定はroo妓能があったら
使ってもいいですjって曾うように使うことを前鍵にしている。

妓商g，~、分野の才能を表すので、段簡は初級、中級、上級というよう

に適当に別れている。

銭高g，革、特級まであるが、特級の取得は、よく考えて行なうように。

符級I革、その成功tI(S)でわかってしまうだろうが、80%以上のii!fl
で成功する。量産易度Oならほとんど判定の必要がなくなるのだ。

使用銀度の低い銭能なら、あまり問題はないが、験闘の銭能などでは

ゲームの興をそぐことになる。

なんで、そんなものをE量定してあるかと言え'i、これもロールプレイ
支銀のため、強いキャラク空ーの表現のためなのだ。

特級の妓能を待つと曾うことはマンガの主人公になるということに近

いのだ。

2.1.難易度と成功皮
対抗判定でないかぎり、天王離万象'ではJ島本的に1I闘でも成功があ

れば「その行為は成功したjと与えても1m雌はありません.
しかしC~Iが、 PC'H~通より闘機な行ねに換戦するJと与えたと吉
は、行為に対して熊w!tを設定してくださt、
熊易J!tとはJ・/;'<.1)/がキペ・ンセ)1-されてしまう段"のことです.そして曹t

MJ!tを"jlいて成功敏がO以下になってしまったらその行ぬは・失敗"で

す

この時の"鰻易伎を'JIt、て残った成1)/111"を"成1)111，("と時びます.
1列え，1'.雑易J!tが l で成1)/教が2だった~ftには成功数が 1 倒キペ・ン

セルされてしまいますから/&'1)Jl!tはlになります

.重要!I

文中に特に厳易度について記述が容かった渇合は、H易度l草Oとして
行為判定を行なってください。

2.1.1.成功皮革t
成功度O以下:失敗 !

成功度1 ギリギリ

成功度2 :普通

成功度3 :ややまし

成功度4 :なか容か

一一



成功度5以よ:大成功

例.

天震のま非雨1:1.、戦争の終結を意嫁する。その総雨の中を駆け鎗けfl

がら時雨は、 傭兵の敗走がいかに悲惨なものか患い知っていた。きの

うの厳友はきょうの仇鍛とばかリに傭兵たちは牙を~lいた。

ぬかるむ山道を走りながら、時雨は独り~痴た。 rfl糸の奴め、さっさ

と尻尾巻いてくれちゆって。J突然、眼前が開けてきた。流れ〈珠〉でも
飛んだのだろうか。4mほどの大穴が、開けていた。

『“..。いけるなj君主腐ののち、時雨の体は、宙を震った。

I!IJ走ありとはいえ、坂道.そのうえ定地iま雨でぬかるんでいる，GM 
は、この状態での4mのジャンプは、[敏徳]く巡動〉で、it易J!t2の行為
であると考えた.時雨は、自分のl敏徳!と伺じだけのサイコロ(8偶}を
保って、自分のく運動〉技能のID.~J航{中級なので3)以下を3倒以上

11¥す必裂がある.

コロコ口、結*は6側成功.時雨I主情腿にきE中で弧をf自在、向こう側
に符地して、そのまま走り続ける。

成功数(8)ー.易度(2)=成功度(4)の成功

コンセプト・

ちょっと鍍しいだろうか? ゴメン。総易度が成功を減らす数なのは、

戦闘の命中判定に引き分けを作リたかったからだ。

費量易度があるときは、プレイヤーの成功したサイコロを滋易度分、外

して行くとわかりやすいと思う。

しかし、どちらかというと緩易度をE量定するより、行為を成功IIで判
定するほうが簡単だろう。r(総易度Oで)成功度3以上で成功ねjという
感じに。

2.2.対抗判定
PCとNPCや、 PCどうしがやl;i!を行なうと主には、制 I手の成~I数が難

弘1!rとなります.

対抗判定11. 相手の成功教が鯵易1!rになる関係上、成~J数が!日l数で

あった1品合は、雨空?ともに失敗ということになります.この時、引在分け

のある状況(例え1;(.戦闘の命中判定)ならば引き分けになります。

引き分けの立い状況者以耳、受動側(防御側}のJ~l)Jに立ります.

例:

時雨1:1..とある武家屋敷に忍び込んでいる。いまちょうど天井の節穴

から下をのぞいているところだ。

主人と銘していた‘浪人般の男が、いきなり天井を仰いだ。鋭い銀光

に時雨の体に緊張が走る。「…・見つかった7・・ J、緊張が・漂う。
主人が浪人に声をかけ、緊張が透切れた。浪人は適当にあいづちを

打ちまた酒杯を手にした。

GMI草、時雨に・・$((民!il~し.の判定を行なわせます。 -ιlli!il~(.， ..は.[心

力] く~身〉の判定です.

時雨の成功教は3側です"NPCの浪人は2例しかありませんでした.

時雨の勝ちです。i詩人は、どこか引っ儲かりを感じながらも渦を飲み

続けます.

もし、浪人也3側~~Jだったとしたら、このI組合は引量分けがない状況

ですから、受動鱒の成功何年雨は見つからなtゆと庁うζとになります.

しかし、浪人は.IfIVr.がどこかに潜んでいることは硲倍しています.

l時雨の気配mし也平はり失敗しているからです.

コンセプト・

いくらか面倒くさいのか'この対銃判定:だろう。どちらが受動傭lか考え
るのが函佃jなのだ。

基本的な考え方としては、相手に判定:を要求したほうが能動側という

ものだ。

どんな時にどんな筏能を使用するかは妓能鋭明の項目に載っている。

しかし、それはあくまで例であって、同じような状況でも行動によっては、

ほかの能力値や銭高Eで行なうほうがいいということは多いだろう。
実際、閉じ行動を複数の妓能で判定することは可能だ。

PCがどうやって行為をするの力、聞いて、匂川l革、もっとも適当と思わ

れる能力舗と妓能で対抗判定を行宰わせるようにしてほしい。

そんなに厳しく考える1/;‘要はない.妓能の名前から想像できるなら使

用できる、それぐらいのことでいいだろう。また、 PCの希望はできるだ

け聞いてほしい。

3.一般物品の所持に関するルール

-・天級万象"でI革、PCの所持金という概念をなくすことにしました.プ

レイヤーは、自分のキキラヲターがt、ったl刊、くらのお金を持っているの

か? というようなささいなことは考え立くて結摘です.

その分.カッコイイロールプレイに神経を使ってくださP.

さて、そのかわりといってはなんですが、何をいくつ持っているといっ

たことの一切は、GMの:f'JlI析にまかせることになります.それがいやなプ
レイヤーは自分は炉jをいくつ持っているか? GMと相談してキャラクタ

ーシートにでも魯き込んでおいてくださt、.

;alこGMI主、基本((1なものは持っているとしてください.ただし、〈珠〉
だけはj'tffiなのでしっかり偶数を管思します.

伊~ : 

時雨のキャラ?11ーシートtこ書かれた所符品は‘一振りの〈孫刀}に

Jlaに数牧の小判{前の仕事のギャラ)、〈珠〉を6僧それに小物が入った

風呂敷だ。

村人に山賎退治を依頼され、あえて夜道を旅することにした降雨。明

かりに関してはGMI:I.、松a)jを持って歩いていることにする.(プレイヤ

由 l車、明かりについては何も発言していなし、)さて、 目当ての山賎を発

見できたのは良かったが、日帯雨1:1.敵の箆にかかり、落し穴に落ちてしま

う。

プレイヤーは、fGM、カギ付きのロープかなんか待ってていいけと

曾った.GMは「却下する。そういう物1;1.量産の村では手に入らないんじ。

ないのけと返した。時雨l革、緩糸を呼ぷかどうか忠実することにした.

3. I.お金の価値
1正本通貨は"文"とl呼ばれる50PHiに近い大きさのもので、多くの民

衆は.この銅貸しかnまずに持らしています。大きな匝Iでなら、小1"11枚
がlか月のlil低の生活1'tです.
小さな町ゃ村では、お金では生活できません{自給自足ですから).

小判2枚=大判1牧=珠1i薗

3 0 0 0文=小判1牧

I 000文= 1貧

そして、天維は戦闘1時代ですから物の価値はすさまじく変動します.



t、ったん、慣がI!{iまれば食事事ゃ武富i.(1，1:)の値段は跳ね上がり.iIl人

たちはk1fなJJ金を深〈関係します

PCIf飢えで死にそうにBっていτも、縄問で綴めつItられτMl<4-
いι もともとそういうもの容のだから、こんなトコは適当でかまわわ右い

のだ.

{旗}だけ、しっかりと管理するのは.それだけ寅賃ってこと.これも

世界観の表現なのだ.

コンセプト:

ー般物品をいちいち書くのって面倒じ申書いか7 そんなコトに貧.

なプレイ時間を割くのはやめようと思った。 ょうはそうゅうこと.

GMもこの基本約な概念をうまくつかってシナリオを作る宰りしてほし
い。 APGli‘仮1JI現実のゲーム、あくまで仮怨だから、酒を飲もうt戸、

賞金を111りあてょうが現実に気待ちよ〈なったり.サイフがふくれるわけ
じゃない
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「鴫いってのは、最債の最畿は根性11 死力を尽くし、積魂っきはてた、その知:-11
ホン号ノの議だけ赫わえる偽動ある11 J .........側

O.ラウンド 攻思側の銭能 防御側の主主従{突き返しがない}

lラウンド1:1..1分となっています。イニyアチプといったものは、あり く白兵破闘〉園時〈回 避〉

ませんが、行動を開始するのは[敏捷lの高い願とします。 <格闘厳闘〉園時〈回 避〉

lラウンドにPCは以下の行動が可能です。

O.行動の笠宮(ラウンド前に行ないます。)
1.移動([敏徳]x10m以内)

2. 1回の攻怒/術の{虫ffl/サムライ化/ヨロイの起動
3.回避/突き返し/見切り{すべて阿量生制限なし)

4.その他(1分でできる普通のこと)

1.攻撃/防御判定

基本的に攻lI'!技能による対抗判定で、級制11解決します。

I両者が共に戦闘技能で判定を行なった場合は、成功した方{より多い
成功を出した1j)が、攻E震に成功したものとします。
もし、成功数が、例数だった場合はお互いに布効打は入らなかったも

のとなります。防御舗が攻悠に成功した場合はJ・突き返し・と呼I!れま

す。"突き返し..は能動的な防御行動と考えますので、回量生制限はありま

せん。

攻畢側の鏡能 防御側の綾能{実害返しがある)

〈格闘破11>ー-・〈白兵戦闘〉
恒嘩〈格闘戦111>
恒暗<1& 術〉

〈白兵議開〉恒嘩〈白兵司盟関〉

恒時〈絡闘自慢鏑〉

恒時<1& 術〉

〈盆 術〉骨骨〈白兵総舗〉

'嘩〈格闘蛾11>
恒時<1& 術〉

攻窓側の成功数〉防御側の成功数=攻窓側の成功

攻窓側の成功数=防御側の成功数=両者ともハズレ

攻撃備の成功数〈防御側の成功数=防御側の成功 {突き返し)

射lI'!武?~や紡御側が回避を行なった場合は、防御側が成功しても突

き返しが起こりません。

このような場合は防御側が成功してもダメージは与えられません。

〈象 衛〉・時く図 滋〉

〈射.線開〉・時〈白兵庫t闘〉

〈射繋破闘〉・時〈格闘線開〉

〈射零戦闘〉園時〈回 避〉

〈法街〉・時〈回避〉

攻窓側の成功数 〉 防御側の成功敏 = 攻窓側の成功{命中)

攻窓側の成功数 孟 防御側の成功数=ハズレ

コンセプト:

1ラウンドが1分なのは、なんでいうかいろいろやれるようにだ。10秒

で1ラウンドだとちょっとした行為がやれるかやれないか考えなきゃいけ

ないけど、1分あれば適当にできないか7

2.ダメージと負傷

2.1.ダメージの決定

命中判定の成功1)(が基本のダメージになります。

命中の成功度 = 1主事成功僚の成功敬一政司直失敗側の成功敏

ダメージ=命中の成功度 +1記録修正 + その他{孫.気~ど}

相手の攻lI'!が命中した場合、そのダメージをどのように負傷ゲージや、

"活力"へのダメージに振り分けるかはダメージを受けた側が選択する

ことができます。

2.2.負傷
ダメージを受けてしまった場合は、ダメージ分負傷ゲージのマスや“活

力。7λを自1)ゐ.2:，要があります。負傷ゲージは、 3つの段階があり、i:lP

Cの[体力]によって負傷こ・とにゲージの数が遮っています。

通常の負傷のほかに"死亡"のゲージがあります。-・死亡"は特殊なゲ

ージでゲージを埋めることで、l@]のダメージをすべて受けることができ

ます。

また"活力"は.税者Eの"活力"以上のダメージを受けてもマイナスに
なるだけです。

負傷段階 ゲージ教{舗数切り上tf)
穂傷・・・….........[体力]まで

.傷・・・……... • .. [体力]/2まで



致命……...・H ・..[体力]/4まで

死亡 …….. .・H ・.1つ

例:

では負傷がどのように適応されるか見てみましょう。サンプルキャラ

?~ーの灰延のI体力] 117です。 彼のゲージは現在こうなっています。

活力:14

経傷:ロロロロロロロ
.傷:(コロロロ
致命:ロロ
死亡.口

J正延に10ダメージがー気に入ってしまいます。

プレイヤーは次のように負傷を受けました。

活力:9 

絡傷:・・・・口口口

賃傷:・ロロロ
致命:口口

死亡:口

ぷわあっと血様が上がりましたがまだいけます。

2ふダメージの影響
戦闘中にダメージを受けることときまぎまな影唱障があります。現慌のダ

メージが、後数の負傷に絞っている場合は、もっとも噴い負傷の彰容を

受けてください。

軽傷:特に砕し

lIi傷:判定のサイコロを+1個
致命;判定のサイコロを+2個、 1ラウンドごとに“活力"に1ダメージ

死亡:判定のサイコロを+3備、“活力"が全快する9イミングで死亡。

活力:0以下になるまでは関係者し、。以下になると気絶。

ダメージを受けて“活力"がO以下になると派手に出出して"活力"が

l以上になるまで気絶してしまいます。

会t絶rl'lよ"活JJ"は‘ 1ラウンドにI点の割合で回彼します。
死亡が入ってからの気絶は、すなわちよ途ゐ安忌を得ることを愈味し

ます。また"活力"が全快するタイミング(破闘の終了、GMの指示、その
他}で.本当に死亡します。

2.4.ヨロイとヨロイ乗りのダメージの共有
緩合中ヨロイ乗りは、ヨロイの受けたダメージを自分の負傷ゲージに

'/JlJりふってもかまいません。

負傷による影轡は、 l両者を.iWしてもっともmいものを使用してください。

コンセプト:

注意してほしい。気絶するまでは、たとえ“死亡"か'入っても自民舗中

lム何の『テ'メリットもないJのだ。
それどころか、相手にダメージを与えてしまうと不利になってしまうの

だ。なんとまめ、むち。くちゃなことだ。

0・夫諸"の絞闘Jレールには、破術によって有利不利がでたりしない。

抽象的宰ものだし、現実的ではない。目指したのはマンガ的、アニメ的

なカスリ傷や気絶はすぐするのに死なない験"だ。

ただ、厳衡によって有利不利がでないことに不満を待つ人もいるだ

ろうoGMがそういったときにボーナスやペネルティを与えたいというな

ら、問題はない。“天灘"の厳闘JレールにそういったJレールがないだけ

のことで、状況が忽こらないわけではないのだから。

さらに注目してほしい。気絶しτもいいなら・‘活力"は何点のダメージ
を受けても問鐙はない。たとえー1000まで受けても1000ラウンド(17
時間ほど{笑))気絶するだけだ。

ダメージの絵的なイメージ11、次のようになっている。各プレイヤー

およびGMは、ダメージ演出の際に参考にしてほしい。

活力:マンガで傷は入るが作者が捕者忘れる傷。

軽傷:派手に血は出るが命に11lllJ状がない傷.

置傷:骨由時や出血の続〈傷。

致命:あ、これはやばいなってトコに付く傷.

死亡:自分で考えよう.

可t~ーなのは、 "91:" を始めとするダメージを戦闘の結よp:ではなく .PCの

泌IIIにしているところだ。PCI;:、神n注軌滋上から絡下しても死にたくな
ければ死ななくてい、い。死に場所ぐらい自分で決めたいとは思わない

か9

GMは、派手で血生臭いのに死なないアニメ的な戦闘シーンをi，(出
するように心がけてもらいたい。

負傷を被ってもボーナスしかつかないのも、よりダメージを泌出しても

らうための仕働けなのだ。

全般的にいって“天級万級"は、シλテムが単純だから、ただサイコロ

を振っても勝てないヤツには勝てない。逆にJえば、nけないヤアには
サイコロ振っているだけで勝てる。かといって人数に頼んでも、車世術を

考えでも勝てない.そんなルールはないのだから。

つまり、ι気合"しか事態を打開する手段はない。そう、強lいヤツに勝

てないのも、戦術を考えても愈味がないのも、"気合・を4量得させるため。
つまり、ロールプレイを支媛するためだ。

到底勝てそうもない敵に挑むのはそれだけで、燃えるシチュエーショ

ン1':'。なるたけ派手にカッコ良〈ロールプレイをしてほしい。

3.特殊ルール

3.1.戦闘オプション
通常の命中判定は [敏徳l を使mします。 これは、攻~の際の lつの

ダイスが、 11到の攻娘をイメージしているからです。つまりガキ!ガキ!ガ

キ!という数合の打ち合い音、通常の([敏従lを使用する)戦闘ではイ
メージしているのです。 しかし、 時代制ドラマや小~. '7ンガなどでの

戦仰は必ずしも打ち合いではありません。つまり、そんな攻患はl敏鑓]
で判定するわけではありません。

3.1.1.必殺のー慾/ [体力l
何もかえりみない、自分の命をすべてチγプにする勝け、必殺の-l';!

は、 一発逆転をねらう戦闘オプションです。

..必・殺の-l';!"は、.iW骨;の戦凶と違い、相手の成功歓を引かずに命中

判定とダメージの鉱山を行ないます。つまり、相手が突き返しをねらっ

たときは、突き返しがf無条件にj成功してしまうのです! 白必殺の-
l';!"を行なう砂合は、すごいダメージを先に受けることになります。もち



-ー
ろん、二こで気絶してしまった場合に1;1:、攻~I;I:。時効となってL まいます。

必設の一理w、[{事)))で判定します。まず、.j!1手が突き返しを行なっ
てきたときには、相手の成功数に武~修正やその他の修正を行なったも

のをダメージとして自分{必絞のー壊をねらった側)に適応します.その

あとに白分の成功敏を求め、武器修正やその他の修正を行なったもの

をダメージとして担IT'に適応します。もL.相手がく阿遊〉するなど防御

に専念した場合11.通常の命中判定になります。

なお、身I怒武~または手投Ij'武~では、必殺のー懲は行なえません.

3.1.2.ねらい慾ち/ [匁Ij:l) 

よくありますね。lまら、マンガや映l叫で非力な女般七が、大切の包I所

や手~を集中してねらうアレです。

ねらい忽ちは、 l却l党l で判定し.攻鍛I~i世fIIするすべての筏絡で、行
なうこと11'できます。

ねらい悠ちは、通常の職制と同じように命中判定とダメージ判定を行

ないます。そしてねらった飾{立により.効*が変わってきます。ねらうこ

とのできる部iilは手足、武器、急所に別れています。手足は、 l司自主など
の身体の末虫歯郎位をff.味します。 武~I1、下持ち武~や人体以外の部

分を窓味します。。21所は、その名のとおり人体の:~.所を怠味します。(相

手が人l聞でない励合liGMの判断で決めてください。)

手足:ダメージを11傷ゲージから頗に寝めて行きます'.11偏ゲージが

埋まってしまったら、ねらわれた四肢は使い物にならなくなってし

まいます。

武鈴:武鑓が取り外しの利くものなら外れて飛んで行ってしまいます。

取り外しのでき宰いものなら破織されてしまいます。

急所:ダメ田ジを致命ゲージから麟に埋めて行きます。

きて、ルール上11.四肢やZt婦が破喫されたところでペナルティが入
ること(サイコ回数が減ったりする)ことはありません。それどニろか有利

になってしまうのです{笑)。しかし、足を切られれば人rillは、物理 |て立

つてはいられません。また克1動脈が切られたのにそ机でもlnJかつてくる
のは正気の沙汰ではないでしょう。

3.1.2.1.ヨロイに対するねらい懲ち

ヨロイに対して~.所ねらいを行なう場{tf: 、く除隊術〉またはく媛

合〉の技能を持っているか、持っている人からのサポートカ民必要になり

ます。

3.1.3. Jl切り/[心力]
相手の攻繋を見切ってー怒を与えるのが見切り・・です。

見切りオプション11、l心力]で判定します。
見切りは、防御の時にしか選択できません。相手の攻悠を突き返すこ

とができたら自分の成功数をすべてダメージにすることができます。

逆をいうなら・見切れなかった"ら相手の成功数もすべてダメージにな

ります。

3.1.4.フェイント/[匁lカl
・・7:r..イント"オプションIま.文'ドどおりフェイントを続けて相手の体を

崩して勝機をえいだす職闘オプションです。フェイントオプションは、l知
力}で判定します。

フェイント1;1、攻察時にしか選択できません。また7:s.イントに使mで

きる技能はく絡凶戦凶〉またはく白兵戦闘〉のみです。

フェイントを使IIIして攻怒が成功した場合は、成功J.lEを倍にしてダメ

ージを百十nします。
ただし、攻察に失敗した場合11、相手の成功J庄が1告になってダメージ
を食らうことになります。

コンセプト.

11婆者のは、“天JI"の厳闘バランスはやたらシビアで、ただサイコ白
銀って餓てないヤツには厳翻オプションを『ただj使っても勝てはしな

い。それは判定のやリ方を変えただ11でお局サイコロをただ嫁るのに

変わりはないのだ。

つまり、気合を使ったり、 負傷したリして、厳闘のバランスを獲す必要

がある。そうすれば敏闘オプション1;1意味を上げる。

その時の厳銅オプションによる斬繋は、あ宰たのとどめの一撃であ

り、駿闘のス宮イルなのだ。

3.2.金闘機硲遺陽動
金剛機は、体内のリミッ7ーをー時的Iょ外すことで超高速の移動や攻

壊を行なえます。

J'jj述機動中の金剛僚は、体を使ったすべての判定でに・成功"したダ

イλを桜町il(してさらにlま功数を是すことができます。同ロールは、判定

1 ifti 1二Hき、 l同のみ可能です。

この高速機動11、11-11ニ[心力)Iillだけ金問l機の[体力1ラウンドの1111
だけ似m可能です。
t.i巡俊動中には."必殺の一理E・0オプションは使用するニとができませ
ん。

3ふサムライ能力発動
サムライ化したものが発郷する特鎌能力です。

サムライ能力が発動するには所定の・11))を消費する・4・1.!がありま
す。

サムライ能力は、 11事!日l延長の能力を持っていないかき・1)、サムライの

I也、力1と同じラウンドのIUI続きます。
発動I主主Eカを消費できるならl口に何度でも発動可能です。

$ウジA

3.4. (珠}の使用
{事}が使用可館な武25なら. {珠〉の使用によって武器修正を期や
すことができます。

o，t<}をf世mするならl発ごとに武器修正を+1するニとができます。
{.L1<}の使mは、命中判定の後に決定することができます。

3ふ「気Jの使用
・・1.t力"の速mを却1っている者は、会1を?司令かして戦うことができます。

3.5.1.機事t術の{世111
株主t術の校舵を持っているなら、く傍闘戦協〉および〈白兵殺銅〉
で戦凶しているときに"笈力"を消費するニとでダメージを上昇させるこ

とができます.

..2重力・のaHtは、命中判定のあとでかまいません。

ダメージ上界

初級:消費した鰻カ4点ごとに+1ダメージ
中級;蝿貸した11カ3点ごとに+1ダメージ

よ級.i商貸した鐙カ2点ごとに+1ダメージ
特級:消費した鐙カ1点ごとに+1ダメージ



3.5.2法術による気帰攻怒
手の中にう正の潟をつくって相手にたたき付けることでダメージを与え

ます。相手に機数発の気仰を-I!fに発射すると迫力日のl発につき+1の

武22修正がつきます。
主H'~の武務修正とi師事UIカは、 く法術〉の段防によりますが、術者の

任fJ.で、 主t{~単の段階をFlfて発射することもできます。

気郊の命中判定には、I敏縫1<法術〉を使用します。

気型車のダメージおよび消費量E力{一発当り}

初級:武舘修正=(心力1/4(消質量Eカ:1)
中級:武鑓修正=[心力1/2(消..力:3) 
よ級:武総修正=(心力1 (消費量Eカ:5)
特級:武鑓修正=(心力1X2 (消質賃カ:7)

3.6.陰陽術の俊則
除陥術によって作成さ仇た〈式〉を発動させることができます。

式は、活動開始のコマンドを受け付けたあとlラウンドかけてJ品凶の

紗を給合しiなして自らの体を作成します。

3.6.1.発動l時IRI
式I~基本的に術者の [心力] ラウンドの1111 、 出現していて時IUJが渇ぎ

るとfJl昆します。

3.6.2. ~動制限
1.1力が消費できれば、いつでもいくつでも発動可能です。ただし、感

覚紡合を行なっておける〈式〉の放はl知覚1以下に制限されます。

3.7.飛ぴ道良
ダメージn出などについては白兵戦武絡と違いはありません。

3.7.1.飛び巡兵の被徴発射

3.10.さまざまなダメージ
格下や場などのさまざまな状況でのダメージは、ダメージを難易I~と

した適当な技能による判定で決定します。この判定に成功す仇ぱ、無

傷ですし、 失敗したなら足りなかった成功主主分だけダメージを!~うこと

になります。

次に状況と使用する判定の例をいくつかあげますのでGMは、幸喜考に
してください。

状況 際易度

!I落、転落 沼下値厳(m)

毒/炎/酸 ダメージ

爆発物 ダメージ

伊~ : !瞳落

判定後能

[敏111<運動〉
[体力1<耐性〉
[敏鍵1<回避〉

敵に追われた時雨l革、急ぎすぎて厳から落下してしまう。E量の高さは

8m、..易Jlは8となる。時雨のくiI動〉の成功数はたったの2だった。

磁易度(8)ー〈運動〉の成功数(2)=足りない成功数(6)つまり.時
雨は落下の衝怒で6ダメージを受ける。

4.臓問中の治療

戦闘中のifi線行動には以下の4織があります。ただし、どの方法でも

0・死亡"を綴すことはでさません。

文中にAf器使と曾うm絡が出てきますが、 flf高度とは肢もmぃ1~t括か

ら噂きだされます。累織しませんし、全部Jillまっているからといってその

負傷から場き出されるわけではありません。・・般もmぃ負傷"からです。

負傷 負傷度

軽傷“-ー負傷度1

重傷・・・・・・・・・負傷度2

致命・・・・・・・・・負傷度3

.余分に怒っ'i発ごとに武線修正を+1できます。 1)(知覚1(応急手当〉
負傷度を様易度とした判定に成功することで、気絶の回復を行なえ

3.7.2. 飛ぴ;iîJ'~の線数目標への発射 ます。活力を1まで引き上げてください。負傷を徳すことはできません.

線数日僚への発射には使用条件があります。 また、致命による活力へのダメージの進行も止めることができますが、

1.目様人数以ょの射率があること. その後に死亡を除く負傷ゲージが一つでも埋まったら、湾ぴ出血してし

2.自爆がすべて自分の筏界の中にいること。 まうため、活力へのダメージは再開してしまいます。

これらの条件を満たしているなら発射可能です。l闘の判定を全員に

適応してください。複数発射のボーナスiムlつの同僚に複数の〈珠〉を 2)[共怨1<法術>(愈し)(消貸賃力:5ポイント)負傷度を縫易度とした
怒てI!追加することができます。 判定

成功度分の負傷ゲージをヲリアすることができます。同時にI活力]1正

3.8.多刀泌 全快します。ただし、“死亡"を徳すことはできません

桜数の武践を使!Ilして攻撃する場合は、相手に対して余分に使JHす
る武器ごとにダメージを+1することができます。ただし、武線は同じ 3)湾生怠の活動

校能を使mする物でなければいけませんし、飛ひ'道具であってはいけ どの程度の回復を行なうかは、宿主の任窓です。消費する再生ポイ

ません。 ント分の負傷ゲージをクリアしてください.

3.9.不意打ち
<12身〉や〈式〉の能力または遠距緩からの攻怒で、相手の不1まを打
つことができます。不意打ちは、防御側が命中判定に成功できなければ

(控18iEせなかったら}、不意打ち舗の成功散をすべてダメージとします.

また、不意打ちを突き返せたとしても、ダメージは発生しません。

“活力"を回復することはできません。

4)式の再生能力

どの程度の回復があるかはサムライによります。

負傷ゲージはヲリ?できません.

5.戦闘終了後のダメージについて



時雨敏117<自呉服鴎〉申級成功敵2

‘ 、
少年敏箆7<格鈍戦闘〉よ級成功滋4

R"'l.与す~与4民主1ヒ
母、官~，色由民
事Jlh3iaコト市1・
1.U寺3の

時雨の負傷ゲージと活力

軽傷:ロロロロロロロ
量燭:ロロ亡白
致命:ロロ
死亡 :口

活力 :12 

U小~1i
1'''t:;iE 
::d)刀~

..3主命"のゲージが~Hまっているかぎり、 l 分ごとに “前))" 1二lダメー

ジが入っていきます.1E怖にLていれ1/，前)Jli(i1HMして行きますが、
致命ゲージがクリアされなければ、状況は1，')じです。

つまり.動いていたら"i孟1)"がいつか01ニなって気絶してしまいま-t.
このダメージについては、応急.下止iを行なうことで、いったん叶，める

慌ができます。しかし、その後に死亡を除く負傷ゲージがlつでもJlItま

ったら、 111血がtEE|刻してしまいます。

5.1.活力の幽w
-・活力・'1;1戦凶終 f後封尭するため、戦制の終了後に影穆することは
ありません。

5.2.負傷の幽w

今t，イot"t¥私.秘体主
的有蓄が埴泉障は隊舎7

教徒出併iila控廊下小
〈白側創刊f綱相乳

c:コ

ヨロイと金'闘機以外の負傷は、自然にまたは継続的なi古織を受ける
ことで、回彼します。

治療を行なう場合は、負傷1!f.を磁易自Eとした[担Ili:Iく応急手先〉を
白然治磁の場合は、[体力]く耐性〉での判定を行なってください。成功

したち、成功l.!fに等しい数の負傷ゲージをクリアできます。

なお、内然i古事巨および治療の判定は、 1日にl度しかできませんし、併

mできません。
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必殺の-Stl体力lで判定
防御をまったく考慮しないで.tlt.

のみを行者う.相手が〈翻淑〉を

行なわ宰いかぎり、攻暖{突曹返

し)は'Ibず成功するが.綱手の与

えるダメージに耐え切る必要が晶

る
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ねらい打ちl知覚lで判定
おらう部位を選択する必要が

ある ねらったところによっτ
効果が遭って〈る

mv 
ιM川

引lψ的b

5.3.ヨロイと金剛慢の負傷の凶彼 ょく、1合"を大最:二削1Iるとよろで、-xもドンドン 1:がってい与
ヨロイと金剛慢のr'"f!人間相手の治~fi1'，では伺彼しません. t-t 
aまってしまったね悔ゲージを回復させるlニは.，¥ f耳度を電易1止にし Iてがたくきん・74f?"をl[{j!jで与るようにG:-lf1呼び水としてどんどん
たl知))1く除陥術〉のllJiEが必繁となります. 1'('の"閃wを刺激するロールfレイをしましよう
ただし.いかなる)Ji1，でも死亡ゲージを他fニとはできません ハカにしたり、勝弘，守ったり.いゐいろやってみてくださL、
6.戦闘全般についてGMへの注意

積回fiD.'k ~いXIl世界で.よく起こるよとであり、シナリオでもっと
も慾えるとよろであります.

-ー 一一一 圃圃 - -町
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見切り[心力]で判定
防御のときにしか使用で

きない.しかし、成功する

と相手の成功数をOとして

ずメージを算出できる。

もちろん失敗したら自分

も同じ自に遭うことにな

る。

、、

負傷の影留

-・・年f島、科手
'・、ぃ f 官'7~ …・

致命ゲ司ジがI1まると毎ラウンド活力に1点のずメ

ージが入る.

このずメージにより活力がO以下に主ったため、少

年は気絶してしまったのだ.

さまざまなダメージ

時雨の落下鐙厳It30m、よって総易度30のl敏
鑓)<道動〉判定でこのずメージは解決される。

3(<運動〉の成功数}叩30(綴易度)=ー27

鱒雨t草、27"/メージを受ける.

有企可ヒザ.11司がた
市'¥tJ.7dd 
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活力の回復

厳踊終了時、GMの指示があった
ときに全快する。気絶している

か、安静にしていることで1分(1

ラウンド}に1点の富市合で回復す

る.

ついで't::=h由11R力の回復
@r.i¥t.τ 1 11時間に1点の割合で回復す

る.

GMの掲示があったときには全
快する.
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活力減少の停止

致命ゲージにずメージが入ると毎ラ

ウンド1点のずメージが活力に入品.

しかし、応急手当に成功することで

このダメージを停止させることがで

きる。ただし、そのあとに負傷ゲージ

がーつでも埋まると活力の減少は再

開する.

蜘
棚
炉

鱗
糊
州
司

負傷度

負傷度とU‘もっとも貧ぃ負傷

から.幽される.治療行為など

の雌易度である。

負 傷。負傷度

経lI:1 
軍傷:2
致命:3

者除
名人

峨.'中に
印‘ず色ljl作~~
令Eま1~ ミ泊三ヲです
ー__...-

戦闘中の負傷ゲージの

クリア
1法線{衝し)

2. i¥の能力

=".ヱムピヒ~
凝刷、~ヲ叫

戦闘中の活力の回復

1 法術{徳し}

2 式の能力(再生能力)

3.忍術(源鬼の術)

時iu
1伝説ぢめど'

~\~\1f>J' 
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尚南の負傷ゲージと

活力

経傷:・・・・・E目
賃傷:・・ロロ
致命:仁白

死亡:ロ
活力:3

童子

4-Lτ?" 
7世xh竃はZ樹弘

+ 負傷の回復
治療を行なう場合は、負傷目置を

11.易度とした〈知覚>r応急手
当}の判定を行ない、成功度に等

しい散の負傷ゲージをヲリ?す

る.

自然治舗に任せる渇合は、負傷

度を鍵易度とした〈体力>ri耐
性}で行牢い.成功度に等しい数

の負傷ゲージをクリアする。 ど

ちらにせよ、自然治11.および治療

の判定I革、18に1度しか行なえな

し、.

この2会事容は181之
11lしが盛tかいん
ゼホ作.

〈議術>1材紙
主的 3~\仔時1\"

世~:c前.

時雨の負傷ゲージと

活力

経傷:・・・・・ロロ
重傷:亡目白口

致命:[白

死亡:ロ
活力:14

をうa::!
レ悦ピ烏かを
準iRt.:拡都
'-，汁恕L.'のdzf



「棄の燕は、比類鍵き強きょl 主にゃあ輔れんてH ・H ・。」
……・・ 盤 側I宗の法師

O.業とは “気合"

ゲームシステム的にいうなら"気合"は、続験点守ヒーローポイントで 使用

品り."~'I草、その持{flt分です。 ・'1(;~" とは、'lI't1lされた..~.です. そし

て.1"".止'とはJq3Eであり、・・気合'を手に入れるための.PP.I白となります.
しかし、 l世界観的にいうなら万t合"は、PCの発する文学どおりのも 1 !'l理 シナリオ

のです ~とはしがらみ、思いつまり、 PCの変化する現代であり、鍛 “業" “因縁"
“宿業"

喪失

I'~されていない心の総線、~秘を必します fti.米は、ぺ1E" の?Pi唱したJ彩

です.つまり自分の刷業"の形を決めて盤.P@をつけているのです.・0ωU/..
I孟.そうしたT関された気持ち.つまり、本米間的)や過去を哀します. 1.1.気合

わかりやすく，tうなら"業'と I卓、足1t、.そしてí(r~艇とは"思い出.な

のです.

例え(;t'、品立たがかわいい彼kとデートしていたとします。このときの
あなたの気持ち(好意だ1 キスしたt、I elc.)が、~.です. ちなみに

その気持ちを2陸行するための;;1気が何気合"です.そして5午後、その時

のことを写廷でも見ながら思い出したとしますこれが"1(;業"です.
彼kへの気持ちは、あなたの心の中に-3Eの部分をとって伐ってい
るのです.それがJ閃総"です.それは、Irのような強烈なものではな
t、でしょう.しかし、あなたはその気持ちを忘れていません.それは.形

を変えてあなたの中にあるのです

.天fi¥万象"における、すべてのPCに共通した同的とは1材録。をIJI7
らし、索。を減らすニとです.しかし、それは汚いかえるなら忘れること

でもあります.

つが、ことも祭しいこと也、いずれ時が洗い流していきますしかし、

人生は(特にあなたの人生は)ilJi乱に泌ちたことばかり、すべてをおぼ
えていたなら身の破滅です.

"を待っているわけには行主ません新た本!思いをおぼえているた

めに過去の恕いをr.i均していかなければなりません.
そんな.身を切られるようなせつない足1いを味わうのが、..)C級万象"

なのです

1 .気合と業と因縁の関係

もうすこし細かくa現時iしましょう PCは.プレイ小に"閃**"を事1mし
て"主(~..を縫符しJ主[作"をii~~することで.~.を1:11 させます. そ

して:$';'は凶紋をのる二とで f;i;聴"となります.

I，~後 fこ・閃線"は、シナリオ上で"うことができます. その時‘その"(.耳

紙"の分だけ"首I3E"も減少します
次の[文iを見てもらえれば1'It併しやすいでしょう

==- ー

..主〔合"は、プレイヤーの良いロールプレイに対する"'A?ーからの蝿i

mとして与えられます.
ヰーな役削としてプレイ中にI~IIIできる絞殺点であり.キャラ7ターに燦

発的な)Jを与えるヒーローポイントが:)~間~*もあります

1.1.1.気合の獲得

GMは、プレイヤーが良いロールプレイをしたと思ったら、プレイヤー
に対して"気合鍵fJロール・0を行なわせてくださt、。
.3tf守t控斜ロール"は、そのロールプレイが、他人に働きかける物であ

るなら (J~~ l で行ない、キセラヲターをぶ製するものであるなら I心力l

で仔ないます

tL..陀の持っている'T!Uif'に|刻l1!するロールプレイであった場合、
.悶録"の段I'i'iは、J圭IIf'f'J，主における技能段際のようにロールのJ&'f)J納
を上引させます.

このときの成功教が、4量れ}することのできた"主t合.となります
もちろん、無担やりn分の・図録"にロールプレイをl剥迎づけてもG~I

が認めるのならかまいません.

因縁段階 ー…一気合獲得ロール成功値

なし……… 1

初級……・2以下
中m...……3以下
上級・・・・・・・4以下

特級…・ー・.5以下

コンセプト:

まず、考えたことは、 pcの段定を?クティブにゲーム中に活かせない

か?ってこと.そう患ってまず、“気合"を“禦"という数値にプールする

ことにした。そして“蝶"に取得制践を絵けて、その分の段定をキャラヲ

?ーシートに・か書ければいけないようにしてみた。しかし、それだけで

は、ゲーム中には、単なるキャラフ?ーの情報になってしまうのでは?

もっと、もおっと、ロールプレイがしやすいように、E量もが被爆的にゲ
ームに参加できるようにしたいと思った。そして、今の形に落ち鱒いた

のだ.

天Z置で、強くさ主きょうと患ったら、キャラヲ?-I量定を活かしてローJレ

園圃 -圃 -圃



プレイをしなtすればならない。その鎖倒は、強さと勝利と罪(繁)にほか

ならない。

自分は何をしたのか?

何を感じているのか?

どうすれば、罪を償うことができるのか?

キャラク:$1-1草“因録"のま量得のよってそれを決めなくてはならない。

その時、キャラヲ:$1ーは変わっているはずだ、天11のPCなら。

もし変われないなら、それは修JI.すなわちNPCなのだ。

1.1.2. jt{合の使Illtt
天織では、可{い'JE.を持つものほどf強くJなることができます.悲し
みを知らぬものに点の勝利はありません。戦いにおいて強敵<fともjと
必むけと~~に流した血と泌のjitが.彼の強さを.怒るのです

..主{合"の使い方・を以下に，'，します.俊則した 気合"は、すぐに業"

に転化され"業"を上告t・させます。修総にならぬようにrJ怠してくださt、
・'1<(合"をf!J!った成 1~1主、ゲーム小はいつでも可能です.

.サイコロのブースト(行為判定を“行なう前")

1ポイントにつき11閣の割合で、ロ-)レに使用するサイコロを織やす.

.篠宮Eのブースト(行為判定を“行なう前")
3ポイントにつき1段階の割合で按能の段階をよ昇させる。

ただし、最高It上級となる。

.追加行動(行為判定を“行なう前")

1ポイントで、他人に割り込んで追加の行動を1@J行なえます。
この行動とは、判定を要するなら1@Jの成功判定、成功判定を行なわ

ない者ら、連続した1固の動作を意除します。

もし、復数の追加行動{割り込み}が一度に起こった場合、一度処理

を停止して{この段階で各キャラフ空ーは割り込みの権利を買ったこと

になります)セリを行ない、もっとも多くの気舎を消貸したキャラ7:$1ー

から頗に解決してください。

.Jilt功数のブースト(行ゐ判定を“行なったあと")

3ポイントにつき1備の割合で成功数を婚やす。

.能力f置の上昇
上昇f去の能力傭の3倍と同じポイント
・能力値1ポイントごとに消費してください。

.銭能の段階の上昇

上併させるHi1車.現(f.の段階によって遣いがあります

なしから初級.専門妓能の場合師匠が必要

汎用妓能:5ポイント

専門技能:5ポイントで飾径が必要

初級から中級:10ポイン 卜

中級から上級:20ポイント

上級から特級:40ポイン卜で“何か"が必要

使ffIした・'s，(合"は.スグIニ"AE"をUIさせます このとき"JE"が108
を必えてしまうと"修級"になってしまいます

コンセプ卜;

なぜ、“気合"はすぐ“業"になるのか7

それは、天穫が脳天気にヒーローがi昌認する世界ではないというこ

とだ。活隠すると“量産"がたまるJ業"を“宿業"に落とさないと修穏に
なってしまう。 つまリ、そういうこと、“因縁"を書き~えるために“気合"

は“総"Iこなってしまうのだ。

1.1.3. C(合の初JUI飢
シナリオUij~良時の気合 I主、向分の持っている・悶i!t・-ごとに l心力l

による・5If--・4世仰ロールをII!!Iずつ行なって結果を合計したものか.iIII 

のシナリオの残りを初期総にしてくださP.

1.2. !R! 
i史ITIした“気合.!立、例外なく".になります."ZEe-は.使用前みの経

験l.i.とで!;i.ます"楽"には、上限があります内

1.2.1. ~の上限
校1厄や能))111[の上併などに"気合"を{虫111したことで.1:う干した“".. 
が‘ 108を必えるとそのキャラヲター!;t."jI"のmさに耐えきれず修縦と
なります.

I'~劃tは、~~4i:((1'ニNPCで、修総となったキャラク安田は、 GMffiかりと

なります.

i並に・・，，-と"甘í"・0 および υ生~I が、前Jjとも O になったと

きには、 fliりを1mくことができます.この状態を解脱といいます.
附脱したPCも.やは町GM傾かりとなります.

解脱するためには、[J.i<F.sIを減らさなくてはならないので、単純に"楽"
を減らしてもどうしようもありません.

1.2.2. .iiの{虫mtt
.. ""，孟."11i1線"の5量得およびシナリオ終了時と能力総を下げたとき
に減少しますイ因縁。の』盟斜i立、・主t合"で技能を4世俗/上持させるの
と I~Jじようになっており、 11ml した"気合"が ・・，，-になるように使用した

"業"は"111"..!こ立ります.
シナリオ終了時には、 10ポイントf~Jltの業"が減少します納品、い敏

雌については.GMが決定してくださt、
fl¥!カ11['[告減少させると、早u干の能力1_1の31出のjI"が減少しますこ
の“業の減少は、いつ行なってもかまいません.晶、もちろんですが.f，曜
))航がOになったら死んでしまいます.

“因縁"の獲得

なしから初級 :5ポイント

初級から中級 :10ポイント

中級から上級 :20ポイント

上級から特級:40ポイント

-・悶総"の4睡仰に{土川した--AE"は."IH業"になります.

シナリオ終了時

基本

おもしろかった

: -10 

:-5 
ドすIfえおもしろかった :ー10

ち〈しょう、まいった :ー15



能力{直減少

“業"ー (現在の能力値 X 3)=新しい“業"

コンセプ ト:

..繋・l阜、陀の過去と経験を累積したものであり、使用済みの“気合"

というのが、もっともわかりやすい奮い方だろうか。しかし、それだけで

はない。

“量産"は、いかにIIIい過去を背負った強いヤツかも表す。なぜなら
“業"は、キャラク~ーの成長でたまるものだから。 つまり、多ければ多

いほどさまざまな出来穆があったということに$る。

プレイヤーは、 ・‘業"とつぎに鋭明する“図録"をもとにキャラヲヲー

のロールプレイをしっかりと固めて、自分をしっかりとつかんでほしい。

“業"の減少は、時間を意味する。能力舗を下げると“業"が下がる

のは、絶対的な~に近づくからなのだ。 この減少をうまくロールプレイ

に活かしてほしい。

例えli、病に倒れたときに[体力]を減らしたり、手足を失ったときに

I敏纏lを失ったりすれば、パ・ノチリ。あ、験島幸し幸いでね。なくせと言っ
ているわけではないのだ。いや、マジで。

1ふ因縁と宿業
"豚I.rli、PCの過去の111来事またはfl的を技能化したものですつ
まりとは、いま税(iそのPCの心を品11らえている物11>を表しまれそれは
過去の~:;惨な出来事かも知れませんし.自分がf主主るための埋1 1ほの

かもしれません.

恢|録"は妓f車と同じように・なじ...初級~中級0・1・級"そして"符級"
の段w.に別れています.

1羽級"は、“~.を支払うことによって1111仰することができます。 これ

によって“業"が"官i1E"になりますo"1耳線"の段織によって支払う・・l!"
は次のようになっています

因縁の段階盤さ 支払う “集"

なし・ .. . . . . f.j:し ・ー … .. . • . . . .ー..0 

初級.. . . . .・・・・・・ポリシー、思い出...・M ・..5 

中m...・M ・..…目的、トラウマ ・・・・・・"15
よ級 ・ ・・・ 心を縛る出来事 ... ...35 

特級・0・……-生きがい…・・H ・H ・-……・75

例.

E帯雨の待っている・・因縁"は次の3つです。

・懇情:私は人形(中級)

・感情:私は人間 {中級)

・感情:縄糸への友情 (初級)

・感情:阿古への友情 (初級)

降雨の“宿銭"は、15+15+5+5=40です。

1.3.' .・.t(jYrの上限
"fil!"は、心の中にたまっているもの(・・閃紙")をぷすのですから.そ

のほには、限界があります人の心は紳ならず.無限のr.tさを持ってい
るわけではないのですイfJf業"は、 [，心力lの10(ll以内に収まっている

必~があります.
ニのFJ~Wを越えて・ Itf策"を上対させたI品合(・・鴎総"を受け取った1品

{})、ペナルテ4を被ることになります

ベナルテ 4とはぐ・J監"の上限が "r1J~" のオーバー分だけドがってし

まうことですつまり、通常では“決"の上FJ~は 108 ですがに'1ií l!"が、

20点オーバーすれば88まで"業"の上限が下がってしまうのです.

この減少は、永久的なものです'0'，ti J!"が、範邸内に反っても減少が
回復することはありませんa また r(o~" の限界を越えれば.越えた分だ

It Iずがってしまいます.

例;

[心力]6のキャラ?12ーは“宿雛"60ポイント分の“図録"を獲得する

ことができます。 つまり、このキャラヲ~ーはよ級の “図録" なら2つ持

っていることができるのです。

このキャラヲ空ーが、 80ポイント分の“因縁"を手に入れてしまった場

合、“費量"の上限1:88ポイントまで落ちてしまいます。

もしその後、“因縁"を失って、“宿調書"が、 60ポイント以下に宰っても

上限は減ったままですし、また80ポイント分になったら今度は、 68ポイ

ントまで上限は減少してしまいます。

1.3.2.悶緑のタイプ
"IJ<J線"は.IWらし方やイメージのつかみやすさから与えて以 Fのいず
れかのタイプに分けて記録するようにしてくださl、
-不 索 :不拳です。忘れることで晴らすことができるので嫡らすの

はもっとも簡単だと君えます。しかし、忘れたいのですか7

-恋 愛:愛です。失われたものへの愛ならば、忘れることで、また

新たな愛を見いだすことで捕らすことができます。

しかし、そうではない場合、思いはi盤げられるのでしょう

か? それともあきらめますか?。

-感 情:感情です。喜怒哀楽を含むので範留が非常に広くなります。

何に対する何かを明確に12"するようにしてください。

-目 的:その“因縁"を目掃にして生きるという意除ですね。目的

を巣たすことで靖らすことができます。"夢"などの“因縁"

にすると前向章者陀になります、餓11的ですね。

-仇 敵:徹、倒すべき相手です。絹手を倒すことで晴らすことがで

きますので、果たしゃすい(?)合イプの“因縁"でしょう.

-量産 忌 :やってはいけないこと。破れIi、変化するでしょう。上が
るか下がるかはプレイヤーしだいですが.

-その他:上記の各タイプに含まれない"閃絵"をこのタイプとします。

1.3，3.凶総を附らす

ll:lfj"は..IJ本的にプレイヤーがなくしたいと思っているならなくす
べ主です

irl¥、{段階のillい)・・囚総"の捜失はよりtlN(になってしかるべきでし

ょうが.人は変わるものなのです.営むと蛍まざるとにかかわらずにね.

もちろん、変わったキャラ'/9ーはちゃんとロールプレイで点製しても

らt、ましょう.

コンセプト;

“因縁"は、ガシガシ書き換える、人は変わるものだ。自分の感じた

ままに“因縁"を書き検えて、自分のキャラヲ12ーを好きになってほしい。
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一
“気合"→“業"-“宿業"(“因縁")→“気合'¥くるくるくると回ってゆ

く。万物流転、諸行無常。形あるものはいつか崩れ、怒しいかな人の

心は変わってしまう。

しかし、晴れた“因縁"を必ずしも消してしまうことはない。“因縁"は、

キャラヲヲーを表現する筏舵なのだかも、筏M~なしだってある。

どんt.t嫌なことだって、 おぼえていればそのおかげですごいカを出せ
ることもある。…・-つまりはそういうことだ。

2.シナリオ終了後の気合

-・3E"の減少分をづい、たのち，Hf，握や能力Ilf[などの上野を行なっても
かまいませんもちろん....~..は J'. H しますそのあとに使川しなかった

・'lê(合"は次JiiJの7 レイ開始時の"気合"の初1~1ft!iになります

2，1.シナリオ終了時の処理理
シナリオの終 f時には‘次の周filfiで・・1色"の減少，"1耳線"の.剥絡がj.j

なわれますいままで、バラバラでしたので少々まとめてみましよう

1“業"が減少します'.(1.2.1.参照)

2.“気合"の“シナリオ最後の"使用があります.
3“因縁"の減少や媛得を行ないます。
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「民草には、施対的なモノが必要なのだ。売の恐怖すらも薄れさせるモノがl!oJ
.• ......圏第満生堂敏

1 .法とは

天維の人1111の唯一の家紋それが.r法{仏法)Jです。
法を説く法師たちは、大きな物で3つの宗派に別れています。小さい
ものは、それこそ録数に存在しますので、法制は適当な宗派を名のっ

てかまいません。

大きい3つの宗派の教える法について少々解説しておきます。

鳳臥芽'<11、天S世俗大の宗教組織です。総本山11、滋JJOという1"1を構

成しています。教えは厳絡で怖式mっており、織威主重量的です。
'，!f~記も事;:，で下絞きや形式も複雑です。反面ほとんどの闘にli寺院

地情:a:し、ほとんどの民衆1;1、生まれたときから寺院に笠S止されます。
IYl蓮宗は、般近はやりの続興宗教組織です。総本山と言えるような所

はありません。現i吐救済と念仏を基本としたわかりやすい教えで、民衆

の人気を集めています。 その怖愛主純、~事l主3量的な教えは、民衆の

血iが必繁な名ftに取っては悩みの利lです。
f畠{山家Iふかなり布くからある宗教組織ですが、現世教済がなく.法

師l;l教えをわかりやすく解凝しないので、民衆の1111ではさほど人気はあ

りません。:M際問題としてほとんどの法師が、寺院など持っていません

し、作りません。つまり、法師を誕呼iする免時のようなものも作在しませ
ム崎

2.M1脱
本当のところ法術"を行使できる法舗は少ないのです。PCは、そう

いった「本物Jの法師に・治子入りして、法術を教えてもらったということに
なります。

n去Jとは、よりよい生まれ変わりを目指すもので、手Eを契慨にして入1111
のr'fi(カルマ}Jを脱却し、 t部情i査に移行すること。すなわち、解脱
を究権の8僚にしています。
Jレール 1:の解脱とIふ・・ll"と '，cill"および υ耳目[¥1をOにした
状態であり、通常の社会句協では、他人とのかかわりがある以ヒ解

脱を行なうことは不可憐です.

そのため解説を災剣に目指すt在日曜は!lJ野にこもり、出:捻て人になっ

てしまいます。

そういったジジイはへン7γで助)}の~mをにべもなく断ります。

それを説得して……。はい、もうわかりましたね。天維では.そうゅうジ

ジイl;lマジに解脱しようとしている法舗なのです。

ヘンずツなのは.IJt感]カ?下がっているから、助力を断ってしまうのは
'，ilJi"をためたくないからなんですね。
きて‘そうやって修めた法街でかjができるのでしょう。

3.法術の使い方

11 (.， :相手の負傷を錯す (消費量Eカ 5ポイント)

負傷度を滋易度にした[共感}く法術〉で判定在行ない、成功度

分の負傷をS置すことができます。問時に活力は全快してしまいま

す。

億しは、“霊力"を5ポイント消貸します。

S臨しtH重族を問わずに効きますが、ヨロイ、金剛織および“死亡"を復
すことはできません。

負傷!il;l、その人間の被っているもっとも置い負傷から算出します。

度傷

t

2

3

負

…

傷

傷

傷

命

負
担
H

震

数

2章作成 :(議〉を作成 (3時間の祈祷が必要)

ヒイロ系の特殊金属の玉に霊力を封入することで〈獄}とします。

lつの〈琢}を作成するのに、 3時間の祈祷が必要です。

鴻返し:死者の潟を現mに召喚する {消費霊力 死者の [心力))
I心:11)と対織の生前の[心力]く意志カ〉で判定します。対織
のI心力}と閉じだげの“霊力"を消費します。
召喚した魂は成功度によって召喚者に対する態度が遣います。

成功度0以下:攻掌的。交渉によっては精神破闘になる.

成功度1 :反抗的.交渉によっては攻家的になる。

成功度2 :非協力的。ひと雷、ふた雷しか隠そうとしない.
成功度3 :1;カ的。会話は成立する。

成功度4以よ :友好的.世間隠ができる.

潟封じ:召唄した魂を明歯車に封じ込める{消禽.カ 死者のく心力>)

[共感]で判定し、 相手のI心力)<意志カ〉との対抗判定を行
ない、成功すれば明鏡に栂手の魂を封印できます。こうして出

来た魂入りの明鏡は、会期織の中枢に者ります。

この封じ込めは疑似転生となるため封印完了とほぼ岡崎に魂

からは記憶や、性絡が欠落します。

魂封じは相手の[心力]と悶じだけの“震カ"を消費します。

魂封じに失敗した渇合、魂はすぐさま敵対的に者り、自動的に

精神戦闘が開始されます。

精神戦闘・魂を殴って気絶させる

法師には幽Bや魂返しを行なった魂を見ることができます。こ
んなときには鋭得して成仏させるのが、仏の遂とwうものです
が、どんなmの中にもわからず患という人積がいます。こんな
ヤツらや封じ込めに失敗した魂を殴り倒してむりやり成仏させ

るのか二精神殿"です。



精神ti闘の判定1;1.、[敏鍵}く法術>(法師)と[心力1<法術〉
またはく意志カ>(霊魂)で行ないます。通常の般聞とはi重っ

てダメージはすべて震力に与えられます。

法師が勝て1I相手は成仏しますし、負ければ気絶した法院を

11魂が支配してしまいます。
通常の現なら自分の目的や、来線をflJ要すれば勝手に成仏し
てくれます。しかし質の葱い賓の渇合1;1.、再び得ることのでき

た体を商量さない場合があります。湾厳するときは.筒方とも肉

体はありませんから、I心力1<法術〉またはく意志カ〉の戦い
になります。

気型車攻費量 :手の中に気の鳩をつくって相手にたたき付It

る

1ラウンドに後数発を発射するときは、

追加の1発につき+1の武書官修正があ

リます。消費電力l車、 1'発当りで消貸し

てください。命中判定は、[敏纏lを使用
します。術者の任意で、気弾のレベル

を下げることもできます。

気質のダメージおよび消費霊力(1発当り)

初級:武器修正=[心力1/3(消費鐙カ:1)

中級:武器修正=[心:t.Jl/2(消費震カ:3) 
よ級:武K修正=[心力1 (消費量力:5) 
特級:武器修正=[心力1X2(消費霊力:7)

御霊E返し:折衝によっτ霊を成仏させる (消費量力法商事による)
祈鋳によって明鏡を浄化したり、穏を成仏させます。祈衡に

は、ある程度の時間と“霊力"の消貨が必要です.魂の[心力!

と閉じか浄化する朗鋭に溜った費量0)10点ごとに10分の時間が

必要になります。さらに滋飾i革、10分の祈祷に1点の“宮力"

を消費する必要があリます。

祈祷にかかる時間に関しては、法師の締つ鋭得力によって

興章ります。魂の[心力]く愈志カ〉と法飾の[共感]くお術〉

で対抗判定を行者ってください。法師が成功したら成功度の分

だけ祈祷の時間は、短くなリます。逆に魂が成功したら成功度

の分だけ‘時間は伸びてしまいます。

葱.退散:訴縛によって妖を追い払う(消費量カ妖による)

祈鋳により人に取り付いた1'1魂、妖、式を犠牲者から分織

させることができる。1d依しているモノの[心力1または滋依能
力などの強度ごとに3点の"窓カ"と1ラウンドの鼠経が必要

です.うまくいけば遇依しているモノは遂げて行きます。もち

ろん、 E華経中に逃げられてしまえば意味はあリません.

注1) (式}や妖‘ 軍E魂tf'Jメージを畳吋るわけで~ありまぜん.
注2)サムライの〈式}も一時的に停止します.
注3)(式札〉量破様するζと~できまぜん.

圃圃 -圃 -圃



「見てわからんか11 見て解らんか!? ンなら、むだじゃあI ζん阿呆が11J 

O.障問術とは?

陰陽術とは、検の存症(JLえないもの}を陪の存在(見えるもの)にす

るための手続きであり、基本的な陰陽術は、〈式〉の作成と{新生です。

〈式)1立、陰陽師のmlで〈紗(シ守またはサ))と呼ばれる、趨微細な
・・何か"の集合体です。除陪飾は、〈紗〉の正Aな起i距や作成法を知っ
ているわけではありません。〈紗〉の利用i去を知っているだけなのです。
ただ、激しい戦いのあった職場跡や、人ItIIの血液中に大訟に含まれて

いることはよく知られています。

除隠師の中には、これらの〈紗〉を手に入れるために戦場跡をうろつ

いたり、人にはまIえないことに予を染めるものもいるようです。

{式〉の打ち方((式〉を作成することをf(式}を打つJと首います。)は、
陰陽師により鍛妙に違っていますが、大体はこんな感じです。

1.印を絡むなり、祝飼を述べるなりして精神を集中します.

2. (式紙〉の上や土の上や笠間上にでも〈紗}を大量に含んだra
(製造法は極秘)Jで、陰陽師以外の者が見ると級機のようにしか見

えない命令を一気に書き込みます。

3. (鯵〉はこの命令に従って周囲の〈紗〉をかき集め、 〈式〉と$り

ます。

4.命令の書き込みと実体化tこ1ラウンドかかります。

サムライの場合i立、体の上に命令を入れ掛します。

サムライ用の〈式)I;t、'1に起動するわけではないので、この入れ掛1;1

いわゆるf詰為彫りjで彫り込まれます。
サムライが、〈式}の起動を行なうと入れ幽は体'l<蘭にi宇き上がって
きます。それによって体内の〈紗〉が反応・して体が変化していきます。

そしてlラウンド中には変化が完了します。

〈式札〉の場合11、命令を件〈時1111がいらないので、実体化にかかる

時!日lだけで変化は完了します。{式札)1:1:、やはりスピードが途うことも
あって最近の除給舗の1111ではトレンドです。

1.(式》の作成

険給術の技能の段階と[抱1カ]の備によって〈式)1体の作成に使mで
きるポイントの般大幅Iが決定されます。そのポイントを消貸することで

〈弐〉は作成されます。

初級:[知カ]と同じポイントまで

中級:[知カ}の2倦のポイントまで

上級:[知力}の3倍のポイントまで

特級:[知力]の4倍のポイントまで

.....是.

l.l.(式}の憶力
これから、{式}の持つ、一般的な能力について設明します。能力名

のあとにその能力を持つのに必要な作成ポイントの数値を符いてありま

す。

気体化能力・3ポイント

一度、結合した〈式〉の体を再びほどいてガス状の存在になリます。

あらゆる物理的な攻望書は、ガス状態の〈式}には意味がありません.

ガス化能力は、 {式〉の体を分解してガス化するという能力の性質

上、 {式〉自身の体を持っていないサムライ周の{式〉には使用できま

せん。

気体化には、 1ラウンドの時聞がかかリます。 再び実体化するときも

問じように1ラウンドかかってしまいます。

感知能力:強度1ごとに1ポイント

一種の生体センサーで、{強度 X 10m)半径内の生命体を感知する

ことができます。感知できるのは生命体が存在することとその場所およ

び「生命体jの大体の大きさだけです。なお、ヨロイ、会期鶴、およびヲ

グツには、反応しません。

幻覚能力:強度1ごとに3ポイン卜
〈式}と陰陽師の聞の感覚結合を利用して除陽飾のイメージを滋依し

た相手に投膨する能力のことです。この能力を待った〈式〉とは、必ず

感覚結合を行なわなければなりません。

つまり、幻覚能力を持つ〈式〉は同時に遇依能力を持ち、陰陽舗との

感覚絡会をしている必要があります。ただし、 潜んでいるだけでよいた

め、相手を乗っ取っている必要はありません。投膨できる感覚は、通常

の5$に加えて体内感覚(気符ち慈さ、間のもたれ)や痛覚すらも繰る

ことができます。

この幻覚にだまされないためには、強度を厳易度にした[心力]く意

志カ〉の判定に成功する必婆があります。

元素変自由能力:強度1ごとに8ポイント

〈式〉を中心として‘強度立方mまでの物質の組成を別のものに変検

することができます。仰に変えるかは作成時に決定しなければなりませ

ん。 ~l数の元~変挽能力を 1 つの{式〉が待つことはできません。

この能力を持たせている場合、 {式}それ自体の総成も変織される

ため、使い姶てになってしまいます。

問機にサムライ周の{式}にこの能力を待たせると能力を使用したそ

の場で、体の組成が変化してしまい、ひどいことになるので持たせ者い

ほうが賢明でしょう。

生物の体を組み込むような形で元素変漁を行なった渇合、犠牲者は、

元素変検能力の強度を縫易度として[心力)<意志力〉の判定を行なっ

てください。判定に成功すれば、変換されずに涜みます。
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再生能力:強度1ごとに3ポイント

1分につき、強度分の活力を回復します。

総闘t.&どで、時間をラウンドで計っている渇合、ラウンドとラウンドの

問に再生は行なわれます。

時間延長:強度1ごとに3ポイント

〈式}の活動時間を通常のI心力]分から延長します。
強度により、活動時間は変化します、時間延長の能力を持った〈式〉

の活動時間はl心力IX(強度+1)分になります。

式破線能力:強度1ごとに5ポイント

{式〉を破様する能力です。

この能力を待った〈式}は、ほかの〈式〉に対して強度を磁易度とした

{式}の能力値判定を行なわせます。この判定に失敗した〈式}は命令

を破棄してしまいます。命令を破棄された〈式)1;1:、なんとその場で自i聾
してしまうのです。同時に能力を使用した{式}にも〈式}破糠能力が及

ぶため、使用した〈式〉も白線してしまいます。そのため、〈式札〉として

作成してもこの能力を使用してしまったら、使い治てとなってしまいます。

射費量能力:強度1ごとに2ポイント
〈式}の体力、ら、f司かを発射する能力です。タメージは、命中の成功
度およひ.ほかの能力によります。この能力を持つことで、 {式}は遠距

蹴攻司書力を持つことができます。

射撃の射程l'e敵および射率は、強度によって変わります。

聖量穫 射程 録l$!

5m 

2 10m 

3 10m 2 

4 15m 2 

5 15m 3 

強度5以降は、強度が偶数のときに射程か'+5m、奇数のときに射率

が+1されます。

総闘能力:強度1ごとに3ポイント

{式〉の能力値を強度数上昇させます。“活力"も強度の2倍上昇しま

す。

サムライの犠合、肉体系能力債のみを強度数上昇させます。ただし、

この上昇は一時的なため、活力や負傷ゲ四ジ主どの再富十.1正行ないま
せん。

打穆能力.強度1ごとに2ポイント

強度を攻司障の際のダメージに追加できます。武骨量に{式〉を濁依させ

た場合i草、武器修正に攻撃能力の強度を追加することができます。

.生成能力:強度1ごとに3ポイント

{式覇軍〉と呼ばれる特殊な湾を〈式}内で生成する能力です。

{式簿}の強度と有効時間l草t革、この能力の強度に等しくなります。湾

を受けたものは、毎ラウンドの終7時に場の強度を総易度としてl体
力1く耐性〉の判定を行ない、ダメージを経滅することができます。
またこの能力は、毒を受けた際にも効果を発織します。この能力を

待つサムライl阜、湾生成能力の強度を竃の強度より引いてく耐性〉の

判定を行なうことか.できます。

• 
燭破能力:強度1ごとに1ポイント

{式}自身の体が爆裂四散して、その破片でダメージを与えます。

〈式}自体の使用も1回限りとなりますが、ダメージは強度に等しく立

ります。 さらに、強度~2m半径にも問機にずメージを与えることができ

ます。

飛湖能力:強度1ごとに1ポイント

{式〉にきEを飛ぶ能力を与えます。
飛1請の僚には、(強度 X10) kgまでの荷物を問騒なくiI織できます。こ

の荷物に〈式〉自身の鑑さは含みませんが、サムライ周に作った渇合の

サムライの体は、荷物と考えます。

飛行速度は、基本的に分速(強度X200)mとなります。!t置が絹過

した11合It、飛行速度が落ちてしまいます。下leを重量照してください。

(強度 X10)kgまで・-ー…一分逮{強度X200)m 

(強度 X20) kgまで….. .・H ・..…分逮{強度X100)m 

{強度 X30) kgまで“・….. .・M ・分遅g(強度X50 )m 

過依能力:強度1ごとに3ポイント
生物や無繊物内に潜む能力です。

{式〉の総合状態の強固さも委します。

f置依された相手が、:.!i依能力の強度を雌易度とした[心力1<意志
カ〉の判定に失敗すれ1I相手を乗っ取ることができます。
渇依能力は、サムライや〈式札〉用の〈式}には必ず持たせる必要が

あります。と、言うことはサムライも象っ取りの判定を行者う必要があ

るようですが、ゲームの簡易性を軍機するため、サムライが、乗っ取ら

れることはありません。

3畠依能力には、次の法員IJが存在します。現在までの陰陽道の歴史上

この法目IJを破ることのできた陰陽飾It存在しません。

1. 1つの物体、 1つの肉体には、 1つの〈式〉しか濃依でき幸い。

2. 1つのものにしか忽依で書ない.

つまり、サムライに〈式}が源依することはできないし、{式札〉として

作った{式〉を{司力、に:1依させることはできません。さらに{心珠}によ

って永続化した〈式〉が何かtこ濁依することもありません。

源依能力i草、 {鯵}の結合の強固さを型軽す能力でもあるため、ほかの

〈式〉の能力に対して紙tえすることができます。
もし、ほかの〈式〉の能力が、海依能力を待った{式)(サムライ)1こ

かtすられた渇合、その能力の強度を添依能力の強度分、減らすことがで

きます。この銘果、 総易度がO未満になってしまったら、その能力l草、自

動的に失敗と牢ります。

変身能力:5ポイント
外見を陰陽筋力ず見たことのあるモノに変身できます。

この能力を練った〈式〉とは、必ず感覚総合を行なってください。

変身には1ラウンドかかります。陰陽師が変身するモノに対するイメー

ジを〈式〉に伝えて{式〉はイメージに従って、自らの体を変形させます。

1.2. (式〉の能力健
{古川した作成ポイントにの総計によって決定されます。

能力他は、I担lカ)[心力Wt感]を除くすべての能力他として使用す
ることができます。

成功舗は、すべての行動に使用できます。

1-6 :能力鐘1 成功値1 活力2



7-12 :能力値2 成功値1 活力4

13-18 :能力値3 成功値2 活力6

19-24 能力錨4 成功値2 活力8

25-30 :能力値5 成功値3 活力10

31-36 .能力錨6 成功値3 活力12

37-42 .能力償7 成功値4 活力14

以降作成ポイント6点ごとに、能力筒+1、活力+2

注)(心力J(共感J(知力}を使用する符畠判定Uできない.

また.(式〉自身的意志U存在しないので何を雷つでも〈式}に1:むだ.

1.3. (式〉の実体化
〈式〉の~体化Iこは、 "~J力"のilW~を必要とします. F~J品師の怠

志に反応して.初めて呪文は起動するからです.いったん起動すれ

ば.あとはl呪文が{紗}を集め、 〈紗}白体が連鎖反応を起こして

t 、をます. このP~. i間nしなければならない W.){は、その{式}
の作成ポイントの干分になります.

〈式〉の実体化に必~な時1/11は、 l史文を ;'1 主上げるために l ラウ

ンド.2巨体化するまでに、さらに lラウンドが必要になります.つ

まり、 〈式〉が活動を開始するのは、 3ラウンドUとなります.た

だし、受動的な行動ならば、 2ラウンド目から可能です.
{式札) (サムライ}ならば.3 き tげる必裂がないため.~体

化ラウンドのみ必艇になります.つまり、 〈式〉が活動を開始する

のは2ラウンド日となります。ただし、受動的なlr動はlラウンド

目から可能です.{列えr!.サムライが能力発動f去に攻懇を受けたら.
サムライ能)Jの修正を行なって、突き返しを行なうことができます.

〈式}が実体化するまで

1.呪絞を書き上げます。(1ラウンド必要)

2.呪厳に気を込めます。

(使用した作成ポイントの半分の霊力の消費}

3.呪絞が気に反応して動き始めます。

4. (紗〉が集積します.

(呪絞((式札))を中心にして空気が集まる感じ}

5. (量生〉が〈式〉の体を作成し始めます。

(憶のような音がする。}

6. (式〉が完成します。

(2 -6で1ラウンドかかリます。)

1.4. (式〉の活動時間
〈式)r~実体化したあと 、 陰紛f曜の [心力! と 1.1じ分 (ラウンド) 数のliII

その力を発拘Iします。

倒されるか活動時1111が経過すると‘らりはi間減するか、元の〈式紙〉

にMります.

Iふ{式〉の形鯵
{式〉の発動f去の形懲や大きさは"作成日幸に決めた"絵締締のイメー
ジどおりです。

もちろん、変身能力を使1ftできればあとから変更が可能です。

1.6.発動制限
一I!l'に11カカ可問Tをできれば、伺時にL、くつでも発動可縫です。ただし、
感覚総合を行なえるのは険防師の[担11t1以下の〈式〉に飢られます。

1.7.感覚筋合
{式〉の~I:ltしたものはすべて除陥簡も知ることができます。 これは陰

陽飾と〈式〉の1111に感覚的なつながりがあるためです。このため同時に

起動状態における{式〉は険防飾のI担11t1までに制限されます。ただし、
この感覚のつながりを結ぶことを選択しなかった場合は、 ζの限りでは

ありません{作成時に選択します)。

この除防御と{式〉との感覚のつながりのことを感覚結合とlIfびます。

感覚結合の及ぶ距織については制限は特にありませんし、妨害したり、

強E草したりすることはできません。
しかし、感党結合した〈式}がま2され(破壊され}た場合、そのダメー

ジの感覚も術者はj~1'ïしてしまいます。 感覚結合した〈式〉が叙された

ら、〈式〉を起動する僚のm:R~力の半分のダメージが術者にも及んで

しまいます。

感覚結合の-li熊は、{式)( (式札〉、サムライ)の作成時に選択し

ます。この選釈をあとから変延することはできません。

除踏師i主、感覚総合を行なっていれば、〈式〉の行動に自分の"気合・

を使用することができます。ただし、〈式〉の能力{山や成功偵を成長さ

せることはできません。一時的な 'oJl.・なら可能です。

2.サムライの作成法

サムライとは自らの体に〈式}を懇1立させたものです。〈式〉が発動す
れば一時的とはいえ修織をも凌駕する肉体をサムライに与えます。

{式〉を発動させるだけなら除隊師でなくとも可能なためカを求める

ものは人!日lの魂と大金を引きをFえにサムライ化することがあります。
サムライ芹iの{式〉には通常の{式〉伺織に作成しますが、"'愚依能力"

は必ず持たせる必~があります。 また持たせることのできない能力も存

イFします。

3. (式札》の作成

生物の肉体に〈式〉を態依させたのが、サムライです。対して無機物

に?曹依させた物が、〈式札}とo1'r!れます。
〈式札)r;t、実行時に命令を-.'f(時1111がいらないことと作成した{式〉

によっては再使111"f舵なこともあって般近の絵陽自曜のIUJでは一般のトレ
ンドとなっています。

〈式札〉周の〈式)r;t必ず・・!~依能力"を持っていなければなりません。

また、 lつの〈式札〉には、 1つの{式〉しかj理g(できません。

4 (式》の早打ち

〈式〉を実体化寸るにはどうしてもある一定の時1111がかかります。つま

り賂捌の〈紗〉のJI¥術具合などによって実体化にはどうしてもばらつきが

あるのです。

Jレール上は、これらの時1111は大体I分(ラウンド}として統一していま

す。しかし包を質するときなどi分(ラウンド)はいかにも低い鈴1111です。

陰陽自国{立、{式〉の災体化にかかる弘子r，11を早打ちを行なうことで減ら

すことができます。早打ちは、{敏従1<険陥術〉による判定です。続劫
I!l'は、{式〉の作成に使用した作成ポイントの5ポイントに付きlです。

もしこの判定に成功したら、〈式〉は瞬時にして縮み上がり、打ったラ

ウンドの内に行動を起こすことができます。

ただし、早打ち判定に失敗した場合は、自曜日幸に〈式〉は編み上がるも

のの呪紋に誤りがあったことになります。これはたいへん危険な状態で

す。



なぜなら4暴E
味方にもf危ι倹なt惟位なる化物lに4なつてしまう#か、らです.GMIはま、そのラウン
ドからその〈式〉に勝手なことをさせてください。

なお、早打ちはそれ場ffll二時E紋を編む必要があるために{式札}やサ

ムライmの〈式}Iこは使IIIできません。常に起動しているのでは〈式札〉
やサムライ朋の意味がありませんし、あっというまに "1ll:l1' を使い~・た

してしまいます。

例:

陰陽師の千早が、早打ちをi'ir."います。作成ポイントli17で、消費量E
カは8の戦闘用{式〉です。作成ポイントが、げですから早打ちの雌易

度li3になります。

千早の〈陰陽街>It中級、[敏縫)li5です。コロコ口、 4・5・3・2・1.

ありや、 早打ちは失敗・ ... • rキシャー!!jと{式〉は、 叫びをよげながら
千早に突っ込んできます。

5. <<式》の永続化

実のところ{紗〉には肉演の命令がかかっているらしし〈紗〉のみで

f構成された〈式〉の体1;1非常に不安定なものであることがすでに除隊飾
の IIIJでは~Iられています。

これを安定させるためには定期的に〈式〉に気を

込めねばならず、除E陸自市自身の消費が激しくなって

しまいます。

そこで、ヨロイや金l1li1僚のときと同じような解決策
を陰陽師はm愈することにしました。
ι心珠〉をエネルギーi障として使用するのです。
{心~}が〈式〉の核として取り込まれることで、

{式〉は安定した霊力の供給を受けることができる

ようになりました。

〈式}の水鋭化を行なうためには、{式〉に!隈依

能力を持たせて必〈必要があります.そして〈まり

を起動後1ニ心珠に愚依させることで{式〉の永鋭化

は終了します。

5.1.永鋭化の繭作用
永鋭化を行なった〈式}にはいくつかの制作用が

現れます.まず、永鋭化した〈式〉には停止命令が

効きません。〈心E車〉を取りこんで，I<.鋭化した〈式〉

を自壊させることはできません。停dさせるには、
{式〉を破唆するしかないのです。

次に、暴走の危険性があります。〈心珠}1;1オニ

の心様であるために魂古代心孫〉に妓念しているか

もし札ません。もし、そのような〈心涼〉に半治な!慢

依能)}しか持たせていない{式〉を永続化させてし

まうと魂に新しい肉体を与えることになります。

〈心珠〉がどのtil度のl心力1を持っているかどう
かはGMの判断にまかせますが、多くても10t趨え

ないようにしてください。

6.複数の人間で《式》を打つ

ヨロイや金剛織の作成といった大根プロジェク卜

になると複数の除紛舗で{式〉を打つこともあります{めったにありません

が)。こんなときも通常の〈式}約成ルールどおり造ってください。作成ポ

イントは、全以のものを使うことができます。ただし、〈式}の起動はl人

で行なわなければなりません。

7. (猿》の使用

〈式札〉やサムライ朋の〈式〉の場合、〈珠〉を〈式札〉内部やサムライ

本体に~.I!め込むことで~{;j.:化に必要な ・・;'!力 " を節約することができま

す。 〈珠〉が使m者からの~カをI相似することで使JrJお'にたいする負担

を軽減してくれるわけです。

〈珠〉を51閥均め込むごとに・消費101力・を1ポイント減らすことができ
ます。ただし、消費mカがO以下になることはありません。(鮫低1ポイン
ト)

サムライ期にこの〈珠}の思め込みを行なうとサムライは通常の。業"

コストに追加で“11¥・を支払う必要があります。これは〈珠〉の取得分込

みで、〈珠}5鯛ごとに5ポイント必裂です。〈式札}の場合は、〈球}の
取得分の・・a-"コλト(5個ごとに1ポイント)ですみます。

、

、



「聞に生き聞に逝〈、ぞれが忍よ。J

O.忍術とは
，・""

天織の暗殺者にしてスパイである、7tm技術です。特に針術を行な
っている忍は、シノピと呼ばれ恐ttられます。
忍術は、 必のf!l!ザ症の術を意味することもあります。忍術はさまざまな
忍Jtと呪そして印の組み方からなっており、J:.役から伝授されます。
優秀なぞ、11、そういった忍術の作成を教えてもらうこともあります。

今まで拍faが知られている忍術について」己します。段階のある忍術
は、中、乙、丙の3段階に81)れています。

1 .忍術の使用

忍術は、所定の盆力をi師賢し、{定制する&.術の簸易度の[敏姥lく忍
術〉のやI]j{fに成功することで、効果を炎します。忍術11、基本町Jに使用

した忍の[心力]分間(ラウンド)効果を持続します。

そして忍術には次のような制限があります。

-自分にかける衡を 2つ以よ、同時に使用することはできません。

.衡を途中で打ち切ることはできません.

・サムライ、{l備、金時j嶋、 ヨロイは、自分に術を使用できません。

〈式)1こ葱依されている聞は、忍術を使うことはできません。

・使用者にかけるヲイプの衡を、他人にかげることはできません。

2.封術

封術とI主、あらかじめ術の起動を助けるために体に〈56わを仕込む
ことです。封衡を行なっているキベ・ラPターは、!l術を{史mするときにi間
1をする・・1Jl:Jf'を軽減することができます。ただし、この軽減を行なって
もi肉質ft]);がO以下になることはありません。{般紙1ポイントは消費して
ください。)

封術を行なうためには、上忍に認められ、忍iiJiよる手術を受ける必要

があります。 このときにあまりの~'術に問死やまE死するものを/LIるそうで

す。このような命と精神の危僚を乗り悠え、封術を受けた忍をシノピと

呼びます。

く君、普:i>技能を持ったPC(忍)が、シノピになるにはキャラクタ一作
成田幸に軽減する“鍍力 。l点につき5点の“業"を受け取る必裂がありま

す。

なお、 I人のキャラクデ四に封碑jとサムライを行なうことはできません。

3.忍術リスト

忍術名/忍A/使用量量易度/作成に必要なく忍術〉の段階

海鬼の術/丸察/平3・乙2・丙1/中級

所定の動作と呪とともにこの丸薬を服用すると一時的にI体力][敏縫l
I知覚lを使用する判定にサイコロを追加することがで吉ます。

-・・・上忍 事正火

甲:消費量カ8、霊力と活力tこ+ι 判定に4備のサイコロを追加。
乙:消費窓カ6、震力と活力に+3、判定に3個のサイコロを追加。

丙:i肖貸霊力3、軍力と活力に+2、判定に1個のサイコロを追加。

威吹きの術/敏膏/申2・乙2・丙1/申級

膏薬を鵠に塗り付け、一息のもとに紋章を書き込みます。111吹きの
術は、 一時的に攻惑のダメージを上昇させる術です。

甲:消費震力6、ダメージに+5

乙:消費霊力5、ダメージに+4

丙:消..カ4、ダメージに+3

婦爾包の術/丸事1/申2・乙1・丙1/初級
手の中に納まる程度の丸い鱒を呪を込めた叫びと共に娩げつけます。

線的に命中またはI虫歯の激突で破裂して、周囲にダメージを与えます.

甲:消費11カ5、爆発の強度1;1:8、半径4mにダメージを与える。

乙:i間質量カ4、爆発の強度は5、半径知¥1こダメージを与える、可燃
物に鎗火する(火の強度は3)。

丙:消貴重Eカ3、銀発の強度は3、半径2mlこダメージを与える。燈が

多く出て視界を途断する。

飛天.~の術/擦の入った外套/4/上級

~の入った特製の外套を身に鎗It、ぱっと広げ、規を唱えます。 ざわ

めくよう主音と共に外套はおとなり、術者I;I:~を舞うことができるよう

になります。

通常の忍術と遣い、飛天i:~の術は [心力μ)3倍の問、持続します。

飛天i:~の術・〉肖貸.カ10、飛行i車度は道機する荷物によって変

わります。この“荷物"1こは術者の体11も含みます。

-100kg : 132知叶、

-200kg: 66km1h 
-300kg: 33km1h 

周囲濁形の術/飲み藁/2/中級

飲み灘を飲み込み、司児を唱え、穏形の形態を強〈イメージします。す

るとそのイメージに体が変化していきます。

固因縁形の術l草、l心力1の2倍の問、持続します。

四箇榎形の術:消費震カ6

揮官~分身の術/紙人形/甲 2 ・2:. 1 ・丙 0/中級

lIl1.を唱え、紙人形を1也簡に打ち込んでゆきます。その後、印を細み

術を起量bします。紙人形l草、ポンという縫い告を立てで術者の姿に変
形します。

分身は、愚大で[知覚]と同じだけ、同時にi草ることができます。紙人



形It，ある程度の能力を待っており、その能力でできることができます。

また、分身u破相医されると爆烈して、術者とその周密にダメージを与
えます。

もし、術者がこの爆発に巻き込まれたならその分のダメージも受けます。

甲:分身1体につき、消費霊力6

分身が破犠されたら術者Iこ3点、半径4.5mlこ9点のダメージ。

能力値3 成功値2 活力6

乙 :分身1j本につき、消費鐙カ4

分身が破織されたら術者に2点、半径2.5mlこダメ・ージを与える。

能力値2 成功値1 活力4

丙 :分身1体につき、消費霊力2

分身が破犠されたら術者tこ1点、半径0.5mlこダメージを与える。

能力値1 成功偏1 活力2

分身の能力自由I立[体)J)[敏捷)[劃l'j1;1として使用でき、それらの行為

はすべて成功値で判定できます。

分身は[畑l力)[心力)[共感1に値する館力を持っておらずそれらの行
みは行なうことができません。またflt毎ゲージも持っていません。

煙.の術/特に容し/甲3・乙2/土級
線的を甥で包み幻を見せます。サムライまたは俄備には無効。どの

ような幻覚を相手に与えるかは、術者の自由です。棟約は術にかけら

れる際と何かおかしいことがあるたびにt底抗熊易度による[心力1<意
志カ〉の判定を行なって術からの脱出を蚊みることができます。消費量

カを算出したあとに封術による修正を行ないます。

甲・使用鯵易1i3

i闘..カ 9xf機的数j
抵抗厳易度5

乙:使用量E易度2

消費量Eカ 6xf棟約叡j
紙抗鍵易度3
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「なぜ、なぜ義らが狩られねばならぬ。J

O.オニとは

天級の暗((主生命体である{オニ)(オニという名徐は、人がつけたもの

です。その力や姿からオニと名づけたのでしょう。本来は、ル2ティラエ

(tH聖者)と訂います)11、彼ちがイ=イJレ(創造主)と呼んでいる者たちが

作りあげた、人よりもすぐれた知性と体織を持った純践です.

彼らは、たいへん人間!と近い績で、i昆Ifnすら可能です。
オニたちの伝承によると、イ=イルはル=ティラエたちにシ令{大地のi車}

とデイ=ゴ(大地の意志)を与・え‘係だっていったのだそうです。そして時

が滋ちたとき、「必ず反ってくるjそうで、オニたちはその111)大地を「借り受

けているjのでr(正常に)符捜しなけ札ばならないjのだそうです。
イ=イルたちがオニを作った目的は‘天織の管理と運営です。しかし

なぜ、天泌を11穫する必要があるか? また天織を卸I)I!I;した日的は9
ということについては、まったくわかっていません。ただイ=イルたちは、

少ない人数で天級会土を管理できるように、オニに特別な力と道具を与

えました。それがテエzライ{紳jiJj力)です。

1.神通力(テエ=ライ)

く待遇カ〉は、かなり特殊fJ按能でさまざまな効果を待っています。ただ

しその効果を発t置するためには、{心珠}が必要なのでオこまたは半オ
ニしかく神通カ〉を習得することはできません。

テェ・ライは、大宰〈アル(天)とディ(地)に分けることができます。オ

ニによって、アルの得意なもの、ディの得意なもの牢どのバラツキが見ら

れます。

また、アルともテ'ィとも区)ll)されないテエ=ライもあリますが、この能力

を待っているオこはたいへんまれです。

1.1.アル(天)
MTI'!必tC;の能力です.相子が鬼または宇鬼ならば、双方向でテレパ
シー会話がII[能です。しかし相手が非オニ族の場合は、 一方的に思考

を送り付けるか、相1手の思JE?を;fflみ取ることしかできません。く神通力〉
の段階によって、以下のような能)}を発仰します。

アル(天)(共感1<神通力〉で判定
初級{消費量Eカ:1) : ほかのオニと心銭でI~ができる。

中級(i闘賞鰻力:2) :人以外の動物や樋物と心li!iでIi!iができる.
人に対して自分の思考をiil皇送り込める。

上級(消費鐘カ:3) :非オニ族の思考を緩むことができる。

相手Ii(心力1<意志力〉で対抗判定を行なって
抵抗することができる。

特級(消..ヵ・5):繍神攻窓をf士括れすることができる。

-・・・・・・・・鬼遠慮

栂手とのI心力1く意窓力〉で対抗判定を行ない、
成功Ilを活力に対するダメージにする。精神攻撃

の方法は、幻彫による攻司書、精神に直徳プレッシ

ャーをか付るなど、カッコいいイメージを作ってくだ

さし、。

以前は.人1111たちカ97を発するように心訴を行なえていたようですが、

近年のオニたちは、心絡をi遭うと伺銭1111でも疲れるようになっています。

1.2.ディ(地)
念動の能力です.天織の大地にあまたに広がるシャの)}を併りて物を動

かします。ディでIiH書ダメージを与えるときは、相手のく心力>Bまぶカl
で対抗判定を行なって成功Ii!'をダメージにしてください。

物をJJo逃してぶつけた場合1;1;、飛ぴ道具として扱ってください。
デイは、く;神通力〉の段階によって以下のような能力を発郷します@

ディ(地)[体力)<待遇カ〉で判定

初級{消費量カ:1) :数kg程度のものを動かすことができる。

中級{消費量Eカ:3) :数10kg程度のものを動かすことができる。

上級{消質賃カ・5):数100kg程度のものを動かすことができる。

特級(消貴賓カ:7): (紗〉自体を繰ることができるようになる。{式}

のJ直依能力を鍛易度にした判定に成功すれば、

〈式}を分解することができる。〈紛〉を吸い込ん

で、成功度を[体力]と[敏縫1とI知覚)1こ追加で
きる。1寺続時間1:[心力}分

2.特別なテエ=ライ

アルでもなくデイでもない特別なテェ=ライ1;1;、キャラクター作成時にし

か綴1草することはできません。ζれらのテェ=ライは純粋にJ能のl問題で
使用の可否が決定します。

PCのオニは、(半.IlIは判得できません。)キャラクター作成時に・・3書"を
5点上nさせることで、そのテェ=ライの才能を持っていたことにできま
す。

ミグ(l!み)[共懸)<神通力〉で判定(鰻易度は負傷度}

ミグ(消質賃カ:5) :成功度分の負傷ゲージを徳すことができる.

ツ :dl'Ut)[心力) <神通力〉で寧I)~
ツェ{消費鐙カ:10) : (鯵〉を使って透明の餓鐙を作成する。

この鱒自主は術者を中心とした成功度m半径で作成

され、内部にあるものをく神通力〉および〈法

術〉によるダメージから完全に守る。また{式)1;



この陣鐙内に侵入できない。ツエは術者の[心力l
分有効である.

エジャ{疾風)[体力1<縛iI力〉で判定
エジャ(消貴重Eカ:20):体内の〈紗〉をフル稼働させ、肉体の限界を超

える。

成功度ラウンドの問、金蹄l繍tと同じように高速

俊動を行なうことができる。ただし肉体に巨大

者負担がかかるため、エジャ終了時に実 行し

ていたラウンドにつき15ー[体力1分のダメージ
を受ける。

3. NPC専用のテエ=ライ

特殊中の特殊なテエzライです。これらのテェ=ライをPCのオニが持つこ

とはできません。

イル(神託)[心力lく神通力〉で判定

イル(i肖貸賃カ:30) :未来予知を行なう。

テ'ィ=ゴに直t量アヲセスすることによって、未来に
干渉することができる。これによって、ある程度

の未来予測が可能となる。

成功度1 .強烈な予感

2 :大体の出来穆

3 :結集を知る{経過ではない)

4 .綬過も知る

5-: 111t間違いのない予知

メテ'ィ(時間)[体力1<神通力〉で判定
メテ'ィ(消費憲カ:30) :瞬間移勧を行なう。

自分の体(身につけている物も含めて)のイメ

ージを{鮫}に犯備させ、いったん分解し、霊光

速で移動することによって、成功度隔のE障問移
動を可能とする。

-.守
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-天級万象"での技能とは、その分野における才館を怠味します。

だからレベルではなく、段階なのです。

J支能*，Jl主の法本は、能力量自の怠味と妓能の意味があっていればよし
とします.いちおうは、こんなことに使/llすると、例はあげてありますが、

例にとらわれすぎないでください。演は、技能の名前から使IIIがiU¥で

きるなら技能は使用できます。

いろいろ使mi去を考えてGMを担自らせましよう。
つまり同じ行動をさまざまな技能で判定することもできます。 GMは柔

軟に考えてみてください。

能力舗の意昧

[体力1:肉体のカ(筋力、耐久力)
{敏捷1:肉体のスピード{器用、反応}
[知覚1:A豊島(パーセプション)
{知力1:知織、理性の強度{インテリジzンス、。}
[心力1:精神力、様性、気合い、S感{問W、Wll)
I共感]・思いやり、感情の多彩さ{シムパシィ)

技能名/種別/もっともよく使う能力値

会意志カ/汎問/ [心力]

k 人の滋~'t;ゃìHt欺師のtt ，才、 I~IM者の減税などに紙抗する妓能で

す。能動的には使いにくい妓能ですが、持っていないとまずいことが多

いかもLtLませんね。

[体力1:鍔問への紙抗
[敏111: 
[知覚1:相手の鋪踏み
[知力1:サギなどへの紙銑
[心力1:ガン付け
I共感1:獄sへの紙銑

会運動/汎用/[敏11)
lliいものを持ち上げたり、滋をまfったり、 r障を飛ひ'l!&したり、体いだ
り、宙返りや浴下置を中での姿事事劃JI師、本から本への枝波りなどをする技

能です。

l体力1:筋力、耐久力が.要zyi!動(持久走、.量上げ)
l敏鐙1:スピードが.要な運動(短距雌走、 ld下制御}
[知覚1: 
I知力1: 
I心力1: 
l共感1・

女応急手当/汎用/[知覚]

けがや病気などに対する応急の対処法です。医学の確立されていな

い天級では1f!1l'Aな技能です。薬tぶなどに対する賀l織などもこの校能で

判定します。

戦闘中などで気絶した人1111を自復させたり、致命にダメージが入った

時の止血などを行なうことができるます。

戦闘中以外では、Al高度を媛劫J.lI'にした[知覚1'判定で成功，~分の負
傷ゲージを癒すことができます。ただし、死亡を豊臣すことはできません。

[体力1: 
[敏鑓1: 
[知覚1:けがの見立て、応急手当、薬草の娘索
[知力1:薬草知娘、医学知機
[心力1: 
[共感1:看11

*隠身/5，凡用/[敏鍵]
見つからないように隠れたり、反骨をi酔ませて静かに動〈校能です。
見狼りがいるような状況下では.(知覚lく餓祭〉などとの対抗判定を
行なって.発見されたかどうか判定してください。

[体力1: 
[敏鍵1:忍び歩幸、織れ身
[知覚):渇れている人間の発見

[知力1: 
[心力I:気配隠し、気配聖書知
I共感1: 

会陰陽術/専門/ [知力]

除隊巡全般(知1除、実践)を包指する校能です。そのほかとしてカラ

クリ(ヨロイ、金削機)の作成や知般にも使用します。

[体力1: 
I敏鍵1: (式〉の早打ち
I知覚1: (式}、 ヨロイ、金同機の鑑定
l知カ1: (式〉の作成ポイント、餓錫通知機
l心力1: (式}の起勤時間
{共感1: 

合国選/汎用/ [徹tI)

危険を避ける技能。戦闘時に防御校能として使用できますが、回遊

の成JJ}r<がよ闘っても突き返しは発生しません。

l体力1: 
l敏捷I:回選
l知覚1: 
l知力1: 
l心力1:殺気感知
l共感1: 

合格闘戦闘/汎用/[敏鑓l
絡側全般を扱う妓能です。時代は戦乱の時代ですから、武道ではあ



りません。単なる猿手での殺しの技です。感覚的に使mするなら絞気
感知!などにも使用できます。

I体力]:必殺の一撃
[敏鑓]:通常の命中判定

l知覚]:ねらい撃ち、相手の強さの判別
[知カ]:フェイント、武術知機、武器知総

[心力]:見切り、殺気感知

l共豊富]: 

会観察/汎用/[知覚]

惚れている人やモノなどを発見する(気が付く)技能です。感覚的に

使用するなら気配感知的に使刷できます.

[体力]: 

[敏鍵]: 

{知覚]:隠されている物{人)の発見

{知力]:隠されている物{人)の捻理

l心力]:気配感知
l共感]: 

*騎乗/汎用/[知覚]

基本的には馬に乗る技能です。また野性動物に対する姐i織などにも

使fIlできます。もちろん動物の世話も適応・範囲にあります。

[体力]:耐久騎乗

[敏筏]:乗りこなし

{知覚]:動物の鑑定

[知力]:動物知餓

[心カ]: 

{共感]:動物の世総

*偽遺/専門/[知覚]

小判、 通行~ゃ合鍵. ちょっとした鮒工物などを作る技能です。 もち

ろん~Æや割!被も適応範闘です。 またそれをさばくためのコネクション

の有無も判定できます。

[体力]: 

I敏鍵]:ニセモノの作成
I知覚]:細工物、箆、貴金属の鑑定
{知力l:j貴金属知機、故賞慶知綾
[心力]: 

l共感]:コネフションの有無

食t鬼偏術/湾門(特殊)/[知力]
く飽価術〉は飽舗に附する全般を包怨する妓能です。作成、鑑定、

ffJt;.などはすべてこの技能により判定することができます。

骨量級術的な使111も"T能です.俄眠術としてのく飽鍋術〉は幻影術と
D'f'I[れます。幻影樟Iの正容は(.('.1J]<自主鍋術〉と[心JJ]く窓志")J>ま

たは絹神的な他の技能との対抗判定で判定します。

この判定に成功したら術者は、何らかのイメ由ジを与えることができま

す。ただし.何か析しいイメージを与えるたびに先ほどの対抗判定を行

なってください。

もし、対抗判定に失敗した場合は、すべての幻影が同時に解けてし

まいます。

幻影術は、同時に何人にかけてもかまいませんが、対訟はすべて術

者をQている.Jl.擦があります。

{体力I: 
I敏鍵]:惚備の作成
[知覚]: {鬼備の銭定

l知力]:健也知機、陰陽道知総
I心力]:幻影術の行使、紙抗
I共感]: {軍備育成

食事f ./廊門/[剣l:!t1 
楽絡をi商務したり、績を哨ったりする技能です。市や宿場でやればお

金を儲けることができます。

[体カ1:肉体系の大道35
1敏!t]: i貰炎
[知覚]: i高校
[知力]: 敬語知織、 ~rl'の批評

I心力]: 
[共感]:歌的、マネジメント

*・術/専門/[知力]

dに閲することをすべて包活します。発見、知除、飼1.1、使用すべて

です。 使用には織を~った破防も含まれます。

I体力1: 
{敏鍵]:Aを使った厳関
[知覚1:畠の発見
{知カ1:A知機
[心力]: 

{共感]:盆の飼育

*作法/専門(特殊)/[知覚]

偉い人の前で恥をかかないようにする技能です。茶の湯、綬歌、ちょ

っとした偽札失礼のない{あたりさわりのない)会話などを含んでいま

す。

[体力]: 

I敏鍵]: 
[知覚]: I葺待
I知力]:緩獄、茶の湯
[心力]: 

{共感]:会伝法

*.1宵通/汎用/[知力]
glj名flllっておるのか市電!! J妓能ともいい、ちょっとした知践を知っ
ている筏能です。

あらゆる分野の抱l織の判定に使用できますが、成功しても知っている

のは、r---と、附いたことがある。Jレベルです。
GMは、f"nっていても掴lらなくてもかまわないjレベルのことならば・、こ
の技能による判定を併してもかまいません。ですが.fちょっと知ってる
とマズイjまたは、「えー知ってるの---Jレベルの知織には、判定さ
せなくてもかまいません。
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[体力): 

[敏鍵): 

[知覚): 

l知力]:-.......と老師に聞いたことがある。
[心力): 

l共感): 

*射書庫機関/汎用/[敏鑓]

弓矢、手裏剣、銃などを発射または投射する校能です。

精神系能力他では銃の分解/修理や郷里草などに使用できます。

I体力): 
I敏捷):通常の命中判定
I知覚):ねらい掌ち
I知カ):武器知餓
l心力1:殺気感知
l共感1: 

女神通力/専門(特殊)/[心力l
オニまたは'*-鬼の忽能力を災す技能です。〈神通力>Ii、〈心珠〉

のWfflが形になったもので、発動には〈心~>が必'}'，!不可欠です。

l体カ1: 
l敏捷1: 
l知覚1: 
l知力): 
l心力):神通力の発動、抵抗
[共感): 

台後合/噂門{符殊)/[心力]

明鏡にアクセスするための技能でかなり特殊です。

IVIS控に縫合中の人111)は、すべての行2lをく按合〉で判定することが

できます。ただし、宇11n!に噂門技能が必要となる劫合は、代用すること

はできません。

l体カ1:すべての行為
I敏復1:すべての行為
l知覚1:すべての行為
l知力1・すべての行為、明鏡の換の貸さを調べる。
l心力1:すべての行為
l共感1:すべての行為

食鎌気街/琢門/[心力1(特殊)
主tを使った戦闘術です。通常はロール音行なわず、決まった効果5を
ぶします。

攻怒が命中したときに・・11力"をi1'f貸することでダメージをよ弗させる
ことができます。霊力の消費11.命中判定の後でかまいません。

初級:消費した震カ4点ごとに+1ダメージ

中級:消費した霊カ3点ごとに+1:1メージ

よ飯:消貸した宣カ2点ごとに+1ダメージ

特級:消費した震カ1点ごとに+1ダメージ

l体力): 
l敏鍵): 
[知覚): 

[知力): 

[心力): 

[共感): 

*耐性/汎用/ [体力}

鍛え上げたタ7キスを}(す技能です。苦痛や、説、紛%などに援抗す

るときなどに技能を使IIIすることができます。

l体力):病、海への紙銑
l敏捷): 
I知覚): 
[知力): 

I心力1:苦痛への抵抗
[共感): 

*追跡/汎用/[知覚]

逃げている人民や、狩りの袋物を『追跡Jする校総です。逆に追跡さ
れている場合は、まくために対抗判定することもできます。野性動物の習

性や犯罪心理学的な分野にも使m可能です。

{体力1: 
[敏fll:
I量目覚):手がかりの発見、進跡
{知カ):逃走経路の総理

I心力): 
[共感): 

*帝王学/専門(特殊)/[知力]

支配者になるためのtFIll1です。戦争における戦術、峨略、支配布・と

しての思考や政治学、 外交に代淡される交渉術など~，代の子部なら必

学とも言える技能です。

[体力): 

{敏鍵): 

{知覚): 

I知カ):交渉術、知略
[心力): 

{共感):カリスマ

*白兵戦闘/汎用/[徹鍵]

武~全般をf史った殺し方の技能です。精神系の能力i/rでの判定11 、

妓量の見切りや絞気の感知lといった感覚的な戦闘行動にf虫剤できます。

I体力1:必殺の一望書
I敏捷):通常の命中判定
l知覚):ねらい穆ち、強さの判別
l知力): 7Iイン卜、武鑓知機
l心力):見切り、殺気感知
I共感1: 



会早耳障/尊門/[敏tI)

スリ、錠前日lけ、織の敏い.IZのil9:t世/削除など手先を使った犯罪
の技能です。 I知力] などでの判定は~e:m学やE昔!11t時に対する知織や、

コネ世ションの平I 無'flJ~ に{oJ!lllできます.

[体力J: 
[敏鍵J:スリ、鍵、震の解除/敏置

[知覚J:震発見

[知力J:犯罪学、官官泉街知様、海物知機
[心力J:ガン付け
[共感J:コネクションの有無

合法術/場門/[心力1
六;11槍廻を信じ、魂の救済を"1.1える法制還の宗教技能です。宗教と
それに伴ういくつかの能力、担11哉、J支能を包指して級います。もちろん
{;;t .(.、とは無関係です。

{体力J: 

{敏鑓J:精神事実関

[知覚J: 

[知力J:脱法

I心力J:鴻寄せ、魂封じ
{共感1:治徳

'((忍術/専門(特殊)/[敏鍵]

ヲサたちの特殊技能です。高度な専門教育とスパルタな体術教育で、

鍛えられたクサ1立 、 名代の命令に従い、般機活動、歳報活動に従'J~し

ています。

忍術はたいへんに応用艇闘の'1:い技能であり、さまざまな11J途に使
用可能です。

[体力1: 
[敏鍵1:体術、鍵の解除、忍び歩き、Ilれ身、忍衡の行使
[知覚1: 
[知力1:審物知織、忍具の作成
[心力J: !a:~量感知、気配消し
[共感1:変袋、演技

会総司1/汎用/[知覚]

深夜の交渉IJfを袋します。まあ狩りにも使えます。細かい使い方は、

みんなで考えてください。

l体力1:自分の体験に当てはめよう。
[敏捷1:自分の体験に当てはめよう。
l知覚1:自分の体践に当てはめよう。
I知カ1:自分の体験に当てはめよう。
[心力1:自分の体験に当てはめよう。
I共感1:自分の体験に当てはめよう。

会館街/汎用/[共感l
人の心をとらえる会話法を示します。ナンパや::lI.教、.R:tItの煽動な

どと用途I立、比較的J工事草間に絞ります。相手と対抗判定を行ない、成

功すれば相手はとりあえず信用するか耳を傾けるようになります。

[体力J:リキの入ったひと曾

[敏縫J:早口、いいくるめ

[知覚J:渇待たせ

[知カJ:鋭得、 肘儲

[心力J:迫力のある発言
[共感1:おべっか

----



武僚ですがJ天級"の武器は、ダメージが違うだけですので、パラン

スIまあまり気にする必要はありません。ポイントは〈珠〉が使えるかどう

かです。

{孫〉を使う武?~には ・・3E" の取得が必要(2ポイント)で、 予備の〈珠〉

は5倒ごとに‘業"を受け取る必~があります(1ポイント)。

武務のダメ田ジですが、以下のように与えてください。

&*武鑓修正

. + 1 :短剣、石ころ、八方手裏剣

. + 2 :償責場、 小万、4事手1(剣、クナイ
・+3 :打刀 {日本刀)

. + 4 :槍、 ~刀

. + 5 :太刀、鏡、長鎗
・+6:砲など

修正 (復数選択あり)

.スゴイ:+ 1 
・痛そう :+ 1 
-狂ってる:+ 1 
・名刀 : + 1 ~+ 2

.妖刀 :+3-+4

・ヨロイ周 :+4

-攻12部位が多い :+その部分の武器修正

武器の値段は特に決まっていません、通常の武音色ならプレイヤーが欲

しいといったら適当な金を取るかして号えてください。{珠〉の使える武

器はたいへん貸震ですのでシナリオの引きに使用するか報酬にしてくだ

さい。

(#)の使111可徳武器 (格鴎武器/白兵武醤)
これらのすべてには、 何らかの形でI'l!~が仕込んであり、思針に組ま

れた印と勢いで、{沫〉を砕き、爆発的に紋lJlされる気をヒイロ金製の

刃に通して〈嫌気術〉を使った時のようにダメージを上舛寄せます。

J I国の攻怒に射事の分まで弾くことができます。〈獄〉の使IIJ1;t命中
判定のあとでもかまいません。

武~リスト

白兵武鵠 {白兵磁闘で判定)

名称 武器修正

小太刀 +2 

金剛特 +2 

長刀 +4 

金剛紋 +3 

臭倫 +4 

太刀 +5 
忍び万

打万

長犠
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I鎌J +2 
「分銅J +3 

{議}の使用可能武器E例
名称 武音量修正 射程 射率装1真数

ま章太刀 +5 - 2 6 

E車長刀 + 4 - 4 16 

珠倫 +5 - 5 20 

煉射循 +3(5) - 1 3 

1朱太刀::士万に〈琢}の機織を組み込んでいる.9イプとしては古い9

イプであり、弾倉は鎗胴式で交換時には、鎌倉ごと交換する。

E車長刀畏刀に{滋〉の機備を組み込んでいる。パネを利用して刀身に

向かつて縛し上げるという情造上、 〈珠}の再装績には問11がある。
疎 鎗:鎗に〈孫}の軽量t障を組み込んでいる。柄を利用して{琢〉を抑
し上げるというt構造に宰っている。
爆射鎗.絡鏑厳用の鐙検。{嫁〉の爆発を利用して相手に突き込む。武

器修正のo内は{滋〉を使用時である。

~sr哉書 (射撃戦闘で判定)

名称 武器修正 射程射率

手裏剣 + 1 10m 9 

締手裏剣 + 2 10m 6 

音無 + 2 10m 6 

金剛l鎗 + 3 10m 3 

金制特 +2 5m 3 

弓矢 +3 100m 2 

鎖鎌「分銅J +2 5 m 
(1l)の使用可能武鑓例

名称 武器量修正 射程 射率 at蝿鍛
単簡 + 3 15m 4 4 

1章式銃 + 3 50m 4 12 

1車式長銑 + 5 100m 2 8 

封砲 + 7 150m 3 6 

曾砲 +7 400m 

Eま式統: (滋〉の爆発力を利用して5車体を打ち込む。
E章式長銀:1章式銃のライフル短

封 砲:(1朱〉のjJ努力を利用して弾体をnち出す.I車体にも{孫〉が
仕込んであり、像努力を上昇させている。そのため、命中位置から半径

初、lこも同織のずメージを与える。

• 11包: (蘇}の線発力を利用して弾体を打ち出す。機体にも〈珠〉が

f土込んであり、爆努力をよ昇させている。そのため、命中位置から半径
4mlこも問織のダメージを与える。

絡岡武緑 (格闘戦闘で判定)

名祢 武器修正

不動明王祭 (+ 2)格闘武還にボーナス



パンチ +0 長巷

キッヲ +1 +5 柄の畏い刀

石をlAlり込んだパンチ +1 
太刀の柄を延長し

金問爪 +3 
て間合いと威力を

地したもの。

金剛爪 :手に付ける鈎爪、 uなどに重量自民用具にも使用される。

〈珠〉の使用可能武縁側

名祢 武鑓修正 射程射率装繍鍛

金剛疎爪 +3 - 3 6 
鉄拳 +2 - 3 9 

白熱. +4+X 
金問孫爪:金縛l爪に〈珠}を使用できるように改過したもの
鉄拳: (珠〉の使用繊能を絹み込んだ鉄甲である。象が当った瞬間に、

徳り込むことで〈孫}を使用する。

自勲鍍:ヨロイの腕をくり敏幸手にはめた物。1f力を消貸し、手のひら

を白熱させて相手を?富力、す。霊童力を消貸するのは命中判定のあとでか

まわない。武器修正のXI革、 11力消費数+2

の
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脇差
+2 武士が平領時に刀と
共に携縛する機動武器。

打刀
+3 いわゆる
刀である.

太万
+5 これは野太刀
と曾われる世イプ.

反りがきっ〈畏い。

忍刀
+3 忍具として
さまざまな仕込み
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+5 剣耳u 装fl鍛6

珠磁刀
+4 剣率4 装繍数16

一 一 ー ヨ E画面画面扇町
+5 射率5 装i真鍛20

珠式統
弾丸1:<孫}がtつt主的
込まれた鉛玉。

中

る

銃

凶

作

長

川

町

式

淑

眼

珠

財

制

封印砲
樽頭1.:<縁}を使用し

た俳裂様である。

宙砲
畏射程をE事る迫撃砲。縁先に

4陸曹込まれれば跡形も残害容
いと奮う。



モヨ
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O.畠とは?

ぬとは、天級にi距日ーする寄生虫の中でも人611に?草生することできわめ
て特殊な能力を発掬する寄生虫のことをいいます。

織には、ふだんは寄生していないが、寄生させるニとで特殊な能力を

発郷するタイプ(牙爪銭、拘束aーなど}とほかの動物によく(まれに}都生
しているタイプ(再生銭、不死織}、人為的に作成されるずイプ(戦』弘治)

があります。

1 .轟の投与

〈鎌帯:i>技能をt寄っていれば、tt与に失敗することはありません。
織を永続的に軍事!l:.させるときは、織の保有qニl刷する担1泌を持ってい

る必裂があります。つまり、〈録術〉を持っていなければなりません。

役与コストは、織を入れたことによる[共感]の減少他です。織を投与

する際に投ラコλトの 10分のlを(:11:1惑1;から号|いてください。
ζのときにI共感]がO以下になってしまった場合は、織になってしまっ
たということです。すみやかにキセラ世ターシートをGMに滋してください。
-I!tに線数の訟をJ立与するときは投与コストを合計してください。

2.畠リスト
o.ムシ
伊丹S
生物の神経系の一郎に干寄生する織で、人!日jの術jlを磁波します.O' 
j，t織の宿毛11、痛みを感じることができなくなってしまうのです。そのか

わり活力を [体力1 の3f~で算出します。

~~"tJ:-f>，内

九宮盛

伊丹e:投与コスト 15
活力を [体力]の3骨量で算出する

発見縫易度:3 

のどに都生する訟です。)L官訟を寄生させれば、さまざまな戸を似せ

るようになります。その上、一度でも聞いたそ¥'11、かなりlEi世に再生する
ことができます。そのi'tで.だまされないためには、九'g-J.'lの強度を鎌

易lifにした[知覚1く観察〉判定などに成功する必要があります。

九官盆:強度lごとに投与コスト4

一度、聞いた奮を1寄生する
発見熊易度・強度

)L官織の宿主は、刺激的な食べ物を食べてはも‘けません。然すぎる

食べ物や'1'すぎる食べ物は、九1}訟を死滅させてしまいます。

.，1' t1'''~'' 
再生盆

非常に生{?4'能の強い織で内分たちの巣(人i事Yが般鳴されるとすぐ

"，a 

さま修復を始めます。1[.生J.'lli、一定数の負傷ゲージを縦すζとができ

るのです。再生ポイントをlポイント消費することで、負傷ゲージをlつ回

復するζとができます。なお、死亡ゲージを催すことはできません。

再生e:強度 1ごとに投与コスト5

強度ごとに湾生ポイントを5ポイン ト

発見灘易度 :強度+2

再生訟の投与コストは、t簡を依すためなどでの一時的なJ立与では必
~ありません。 使Itlした再生ポイントはいったん減少しますが、 1 日につ

きlポイントの割合で阿復していきます。く命術〉を持っていない相手に

役与している場合は、回mポイントが回復するζとはありませんし、逆に
10につき1ポイントずつ減っていきます。

再生訟の鱗は、月寄りかけた肉によくわくある極の長主です。永続的l二寄

生させる場合は.このような物をJ.i!j 1111にI度以上l主食べる必要があり

ます。もし食べなかった場合は、1日につきlポイントずつI'.'tポイントが
減っていきます。

" ""'''~今牙爪a
たいへん臆病な識で、自分にi注慢が及ぶと五lると全身をすぐさま金

析のように硬化させます。 必使いが、改良したものも~'Ir\i'lと呼ばれる

ため、形態や形などさまさ'まなilH唱が篠認されています。

牙爪A:強度 1ごとに投与コスト5
l!t器名 武器修正射寧 射程 lIi繍盟主

牙爪A +強度
発見緩易度:強度+3

牙11¥訟の餌は、動物の血液です。

，'lS-U.~ 

甲畠

甲織は、l1i主の皮下に極細の糸で』粧を世iります。巣t立、しなやかであ
りながら硬く、鋼の刃にも耐えます。甲織は、この!，I!:の中で、卵を生み、

いつの円か皮膚を破って羽化します。叩織の糸は、かたびらのつむぎ

糸として珍放されており、各ド!の領主は、J.'lf'世いから向く11い上げてい
ます。i'l使いたちは.ある薬aIf，iこ授かった食物を食べることで卵を殺す
ニとがでさることを発見しました。それ以来、i'lf!l!いたちの隠しかたび
らとして、'11J.'lは隠れて流行しているのです。

甲e:強度 1ごとに投与コスト2

強度ごとに活力を+1
発見総易度:強度+2

甲eの糸:武器として使った場合、武鑓修正+2。
大人を二人ぶら下げるくらい強度がありながら、総物に使え

るほどしなやかな、糸。



気の伝潟性がきわめて11<、気の緩いに慣れたものなら自
由に動かすことができる.

叩Aの餌U.，時解なff~ゃ~物です。宿主t立、なるべく 1 11に-11
I立、野菜を食べるa・~がありますまた.卵の成長を押さえるために. 1 

週側にーl.f以上li. カプスと1'1'11'れる魚使い格伝のin物を ftべる.t.~

がありますもし、カプスを1か)J以k食べなかった劫合、 111織が*1化し

てちょっとむごいことになります

::I"It~ ."'.1" 
鋼化錯綜a
鋼It紡線織は.もともと鋤物の飽液の'1'に得生する』誌でした1 それを
盆使いが、改良に改良を硫ねて|泊予ましたものです。鋼化配，線級l.t、 1政

+1'を幼'LI制定したもので.ふだんは鎚液内で冬眠状!sになっています.
lei主U.耳llkを粉にしたものを鼻腔から吸い込むことで鋪化鮎線&
を:iidlさせます.貧困罰した剣化結線Ali.特殊な神経毒を分泌します.
この辺効性の神f'f4U. ー略的に宿主の神経伝逮速度を飛腿O'~に続
ね1:1'、みが効.}tiiめるまで.fii主は常人を上自る速度で動けるように
なります

鍋化鎗flA:強度1ごとに役与コスト10
l敏担1)を強度分上昇させる
作成総易度:強度

j'tdl後、{体)J)ラウンド{分}経過すると強度とドlじダメージを強l!lと

1"1じラウンド{分)のrl11、1illにうえます.様によるダメージを受けてい
る問lIi、鋼化紡敏感のIlf~動は不可能です。

なお、創{ヒ鮎線Aの効~Ii、純粋に惑の効果(盆の鎗1Jl:)であり.，1. 

t写生を行なっても強度U.I~純に1.1ts.せず、常にZ寄生している中でもっ
とも姐度の高い剣It勧銀&の効朱だけが~I軍されますなI五、1t1Wは

してしまうので.ebのダメージI.!.合計します.
例えば、強度 1 と2の硬It~;~曜êを寄生させている地合、刊誌:にJtせ

るサイコロli.4つですがみのダメージiム lラウンド臼が6、2ラウンドIJ

がふ 3ラウンド11が4~ ..ラウンド円が4です。

....1);""今

心眼A
心IUU祖li、i.¥i地にほむ'.'l nガエルに都生する轟です.かつては、
ベッUガエルの加の11は. ・γuガエルの意書官だと思われていよした.
人体に心IUIMーをf.l.(!させると、心限織は硬化したliIJ6で、1;1Lにもぐ
り込み.成l~を IJMfiしますe やがて宿主の鋭神経に紡織すると n分の

.R.た風肢をliJlにも見せるようになります.鋭w-の切りむえは、 lii主の

任窓で行なうζとがで与ます.

この鈷織とIJI."I品の切りf}えとに俄れるまでl週間ほど必震です.

2そ，，，.，f-...?

拘束皐

心園IA:強度1ごとに綾与コスト10
{知覚lを強度分上昇させる
発見随易度:強度

liIl:の11，11;，勾などに榊む、日大ムカデのような織です。卵の私担1で、
飲み込む必裂がめり、 J~J~よそ6か)J ぐらいで、 全長5m l:lどにもlûè.隠し

ます。成織は、その体l告と織田4のlli!Jtを使mして、10主の命によって微
に絡み付与ますこの時、Ií~縛伐の轟を織役者に流し込みます.

犠牲!i'は、身体が鹿縦しないように、費量劫度2Q)(体力)<耐性〉制定
を成功させる.fZ・~があります.ζの#の持続時聞は、 5ラウンドです.そ

して折'JlI!昔、ら、逃れるには蟻紡Jま2のHi-)))<il鋤〉ロールが必要に
なります

鈎豪A:投与コスト 15(1匹)
発見慣易度:3 

供~lI!Aの鮮は、 動物の肉です成品 1 111;につ与-þ寄りの新鮮な l持を

11/. n .t.・~とします.

-ー~..f ...今
般鬼盆

l(lllの脳髄に寄生する依強、 枇兇の得'1;'"です。桂i主に危機が;nる
と翻を測り、触t~ を3尽き11\します .

敵窓をその触角が感じると.ItHL~t，'慨を'i';~に{丘えます。宿主を変

f{させてしまいます。

その礎闘能力11、すさまじいの一日につ与、ある信の1!しさすらもっ

ていますしかし、その強力さゆえに.1(11:1ム 取鬼盆に自殺を奪われ

てしまうかもしれません‘それを防ぐためにfrll:li.電易度3のI心力lく
畠術〉か、 聖量易度4のI心力)<.t志))>の11:a;に成功しなければなり
ませんa ニの判定に失敗すると、 ti..をI~ ったものがいなくなるまで宵

円11<)に股闘を続けます

戦鬼畠:投与コスト60(1 m;) 

l敏徳1を{聾った判定に+4
l知覚]を使った判定に+6
再生能力{再生ポイント20)

活力に+10

武H修正+4の司..(<射費量ti闘〉で判定します)
武器修正+6の手の鈎爪

武器修正+3の足の爪
強度2の蛾 (何でt>iIかします}

その他(作成時の材"に使ったAの能力}
作成には、-lr;の期間‘絡E貫主ど多量生必要

戦地AI;U量食です01(11:1.1.111に2人分のft斜を，必要とします。

， .篭，
地鎌

地蜂を寄生させたぬ使いは、はた"I~もそれとわかるほどの「変災j

を遂げてしまいます.地録は体内に巣食うと、その泊所に大きな『巣jを

作るため、 外からでもはっさりとわかるほど.体の-~が盛り上がってし

まうのですこの巣の成長を'兎:に抑さえるために、必使いは、ある径

の花のエキスを溶かしたものをlu11飲み続ける.f.裂があります。I週間
以上二れを怠ると、勉鈴はさらに成J.(を続1'.A使い11巣の材特になっ
てしまいます。

ê使いは、自らに』院をft.った勉鈴を飼い慣らし、自伝に~ることがで

きます

1;1主の命に従って、地鈴1.1.飛び出し.僚がJに鈍いかかります。地録の

吠~としてデータi立、 F;己を~燃してください

地峰:強度1ごとに娩与コスト3(一群}

武器名 武鑓修正 射$ 射程 装lA数

地銑 + (強度+2) 強度 10m 

発見a易度t品、強度とmじです.

不死畠



」一一 一←ー一

不死AI止、たいへん珍しい盆でめったに見っかりません.しかし.そ
の効~はとんでもないものです. .HtAを入れた人聞は、持過の)jil，で
li死ななくな句ます.~、fl:Aは.1(1主に11がつくと瞬時にそこに製ま1). 

すぐに縦!l!Htiめ.そよのm;分をふさぎ決死します.liItの体li、どん
だんと不死Aにrr..¥代わってい与ますそして、唯 4 の従よりのトIIIt今
行なってくれるのが、ょのイ;fl:Aです
しかし 、 そのリ兄 ~Iよね憎向いものです. まず、死のIr/.r崎があり正す
吋然のζとながら、ニの.V，胡iをやわらげる}i設はありません4 次にィ、化
織との相性があります 不死偽I止、 ltl障を分泌しますこのむlよWI‘る
免疫をJ守っているのは、 10Jj人に1人と，rわれます .HEぬを体l吋t・
fr1す~にニの免l~判定をtrないます Irl i:liサイコロを2つl!lって11111

告処てください 6ゾロがでた地合11‘4、tfAに対する免1査をnっ
ていたことに宰ります 6 ゾロ以外のゾロUの地合は.体が担五百~i

岳を起こし人とは思えないようなu.に食形します そして.ゾロU

がIJ¥生かった地合I主、変形したうえに.喝の.Y(術に耐え切れずに発

![します しかし、こんなtA惣でも無似の叫'1:J)はuっているので
す こういった f出来111な t サ やイ;~品告入れた人1目iを段すには" n 
を切り紋すか.織ごと~Ulすt たはf.6flóのぬドしのa揺を注入する

しかありません.

~;re~誌は. !~ 1置をfl分で鍬l-J.i !11耳と1;1~の l体力l によって再
'Jにかかるa.HrlHi巡っています。ニの，11'1スピードがO以Fになった場

合li.1ーはほぼー腿で治ってしまい.1:1 ただl-.f(脳などの時101が.

ユ九n治
{のどい。ぱいに広がる} ，ー

EEiI・岡市・ーーーーーー

1..0.腕鬼綴

女王I写生鍛 3. IJt'七銭
{島事いろいろ}

U:lった木町民11どにいる}



ラウンドで[;(切られている渇合は.そのラウンドと次のラウンドの聞に地 不死象が{'Jを-o・賓とするか?はよくわかりません.もしかしたら、宿主
されます の死を食科にしているのかもしれません

不~A : 鎗与コスト 50

不亮Affliしにかかる時間
鰭11:3-(体力}分・1事: 5 -(体力1分
数命:10 - (体力}分

死亡:15- (体力}分 {ラウンド)

発見限易度:すごく様しい

こん(Jふうにとがる

|不死k""E訟|

ー，ーーーー、、
ー、ー--ーー、

，. ___.戸ー一-----
1..1..不死綴

一ー・・圃 --

{大ささいろいろ





「死にたくなきゃ、死ぬ寸前まな突っ込みな。」

O.はじめに

-・天報万象"のi通常のキャラクター{乍成I~ 、 7四キ Pイプの選択です。

プレイヤーは、アーキずイプを選択することで.よりキャラ7~ーの内面i

設定に対して鋼〈時nlJをt骨やすことができるのです
しかし、そういった出来合いが、峨いなプレイヤーのために 1.、 以

降が、アーキヂイプを改造したいプレイヤーのために、ニの耳lの2、 以

降があります。通常のキベ・ラ9タ田作成の場合は、 3.- 以降の内曲li;設

定の項目から始めてください

1オリジナルキャラクターの作成

-・天縦万象" でのキャラ7~-作成li 、 組h~の選者(からMì まります

lt践を選択するとH!族l剖.(j'の作成l.(がヲえられます。
プレイ"'-1;1: 、 ζの作成lxを i~f貸して、能JJ lIiや作I"IH能などをキ守
ラクデーにうえてL、くのです。

PCとしてζのルールで作成できるのは、次の5つのfRhXのキャラクP
ーです。

人間.人間です。現在の天緩の支配縫族です。

オニ ・ 天E置の原~l.量銭です。 現在は、 人間に狩られる存在です。 〈

神通力〉筏青Eを取得できます。

半鬼:人間とオニの問に生まれた悲劇の落とし子です。く神通力〉

妓能を取得できます。

i車jI:正確には、生物では牢く惚儲飾の作り上げた自:lt位、感情を傍
つ人形です。たいていの{鬼備は、人並外れた美しさを締ち.周留

の自を引き付11てしまいます。絡にPCとなるのは一級品です。

金剛慣:天.鰻強の戦術兵銭。修Z置の魂を封じた殺磁兵器です。
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。

0

5

0

0

話
柄

r
3
0v
'
'
R》

r
D

m

3

4

3

3

3

 
織

族

問

ニ

鬼

働

側

種

人

オ

半

健

全

1.1.作成点の使JIl法
作成点{卓、能力f自や技能、それに特殊な?を倫のために消費する必要

があります。 以下に消~するポイントについてまとめておきます

WI"I技能Iムキ守ラクタ一作成時には、作成{(をm捜しなければ取得
できません。

能力値

綾能

10点で、 能力舗に1点{金陣j畿を除く}

10点で、中級の技能1つ

5点で、初級の技能1つ

;主)耳門篠能は、作成点で寄付れば111得で曹草色さん.

一 • 

-・・ ・・ .炎

特殊装備: 20点で、健備を1体

25点で、{心1草〉を1つ

25点で、明鏡を1つ

X点で、 ヨロイを 1 台 {ヨロイ作成ルーJ~容照)

役与コスト点で、畠の獲得(畠リスト参照}

;主)必の永続化には、く金術〉銭高Eが必要です。

1.2.能力鏑
総)Jfllili以下の6つがJIJ怠されます。
iiltJJ(1自はffZHI15告に使fIjできるサイコ口敏を表します

肉体系能力傭

{体力1:活力の基本、筋力とか‘耐久力をしめす。
[敏!ll:肉体活動の基本.身のこなしゃ、器用さを表す。
[知覚1・精神活動、五感の鋭さを褒す。
精神系能力値

[知力1:知織や理性の強力さを翌慢す.
[心力1:霊力のま基本、第六感や4慢性を表す。
[共感1:感情のE聖書、転じて他人に対する感情移入を表す。

作成点を 10 11{消費するこーとに l 点の能力f~(を i理ることができます。

各íiIt)J!~(には、 A~低 l JD.からA~大で 1011まで. 割りふってください。

注意!!

能力傭は、ゲーム開始時にはすべて3以よであるのが望ましい。

会開l舗!I手、ヨロイ作成ルールによって肉体系能力備が決定されます。

1.2.1能)J節制限

作成，I 'のキャラクターの純肢によって.能力匝i制限があります。その
純~のキャラクターを作成する場合I~.必ずその条件にあっている必要

があります

人間 :なし

半鬼 :なし

オニ : [心力lがもっとも高い能力舗でなくてはならない
健信 : [共感lがもっとも高い能力他で本くてはならない
金剛健 ・ 肉体系の能力舗は 、 ヨロイ作成J~-Jレを使用します。 繍神

系の能力舗は、通常どおりに決定します

1.2.2.金剛機

金蹄111震の肉体系能力llili、ヨロイ作成ルールにしたがって外見から設
定されます。il'l貸される作成IIについてはド況を多照してください。
金自刷機には、般低でも1'1鈍と〈心珠〉がlつずつ使われますが、この

h~低の分iこ l抽しては作成点を消費する.Jl.・~はありません。 表内にある

〈心珠〉と呼jj止は追加lの分として使った場合のことを惣定しています。

特殊~備などのぶしいことは、 ヨロ イ作成ルールを参照してください。

一一一 一 一一孟且圃



15本消費作成点
明鏡1教ごとに : 25点

〈心疎)1つごとに:25点

能力値1点ごとに : 10点

装備i闘賞作成点
特殊裟傭1つごとに:5点

式弾1つごとに な点 ( (式〉として作成:18-24ポイント)

金剛織にI;j:.精神系の能力t'tも存夜します。精神系能力他は、普通
に~IËしてください。

Iふ 初期技能
作慮中のキャラクターの4華族によって、初期技能としてあるでいどの妓
能が与えられます。その4・R族のキャラクターを作成する場合は、無条例
に初期技能を1事ることができます。

人間 :何かlつ中級で

半鬼 :く紳通力〉初級、く穆情i量〉初級
オニ :<縛通力〉中級

保健 :く芸事〉中級、〈作法〉中級、〈枕事〉中級、く鱈術〉初級

金剛健 :生前の種族による、普通は人間です。

1.4.特殊装備
飽個は、通常のpcとしての健幽より貿の浴ちるものです。
ヨロイ1;1、ヨロイ作成Jレール(53ページ)をJsいて作成してください。

1.5.ヨロイ
pcの来るヨロイlムヨロイ乗りを作成するときにヨロイ乗りの作成点を
i肖貸して作成します。消費する作成li.については下況を多照してくださ

し‘。
ヨロイには、厳低でもIPJIItと〈心珠〉がlつずつ使われますが、この最
低の分に関しては作成点を消費する必要はありません。1<'内にあるι心
珠〉とI列鏡は追加の分として使ったぬ合のことを惣定しています。

ヨロイにI;j.、肉体系の能力偵しか存在しません。ヨロイiIlの波備など

静しいことはヨロイ作成ルールを参照してください。

15本j肖賢作成点
明鏡1紋ごとに : 25点

〈心珠)1つごとに:25点

能力健1点ごとに : 3点

装備消費作成点

装備1つごとに : 2点

特殊装備1つごとに : 3点

接備に使用する 〈珠)5儒ごとに.1点

式型車1つごとに : 3点

1.6.織の鈴与
能筒、金剛機を除〈績艇のキャラ1~ーには織を仕込むことができま

す。織にl主役与コストが設定されています。投与コスト分の11;成点を消

費してください。

織を永続して得生させておくには、 wr'J技能のく盛術〉技能を持っ
ている必要があります。

1.7.オニの神通力
体内にある〈心珠〉の{j;JI]か.才ニまたは'1;鬼は神通力士使えます。

ニれIふく神泌JJ>という叩門技能で提供されます。注しい他mJji.t 
などは、fオニとその能力Jの項目を重量照してください。

1.8.紛擦の夢(健編の特嫁.力)
~偏I主、自分にかけられている幻影の術を利瓜して、他人に幻影(夢)

を見せることができます。

もし、相手が限っているなら無条件・で夢を紡ぐことができますし‘起き

ていても相手を (jt!~l<委事〉ゃく枕事〉などで夢に引き込むことが

できます。相手の[共感1<~:"主力〉などと対抗判定をおこなってくださ
し、.
もし、健舗が相手を不快な気分lょしてしまったら、~から1'&めてしま

うかもしれません。

これを防ぐには、[共感1<意志力〉などで対抗判定を行なう必要が
あります。飽個が成功すれば、事Fは覚めません。相手が成功すれば夢

は刷れてしまいます。

1.9.金闘機術進機動
金剛健I;j.、体内のリミッターを一時的に外すことで超高巡の移動や攻

撃を行なえます。高速俊動中の金蹄IJI農は、体を絞った全ての判定で、
・白成功"したダイスを綴り抗してきらに成功数を足すことができます。持

ロールは、判定l阿につき、 l回だけ可能です。

この高速機動I;j.、l日l二{心力]問、金野l僚のI体力]ラウンドの側、使
用可能です。

1.10.記憶盛乱
関織の封印t己畿で、現在の[共感1以上の気合"を得たら、封印され
た記憶のフラッシュパ・ノ1が発生します。金剛健は突然、前世の記憶を

断片的に蘇らせます。

それは映画の干也;編のようにパラパラで取りとめのない象徴的なもの

です。GMは、その場にあった適当なシーンを割り当ててください。

1.11.まとめ
作成点を似mした作成は、これで終 fです。2.-以降は、れ成点の
消費ではなく"束"の鎌得によってpcを作り上げます。
余った作成点を使用することはできませんので、余らせないようにし

てください。

2.“業"を使った作成

勺業"を獲得することで、各キャラクターを成長させたり、特殊な自主)J

や、技能を獲得することができます。

2.1.サムライ能力
健舗と金目闘機以外は、自らの体に~~品巡の〈式}を仕込むことでサム

ライとなることができます。サムライの能力としていくつかの特殊能力が

あり、サムライになることを選んだキャラク空白はこれらを取得できます。

使用した能力分と体に滋め込む〈珠〉の数からサムライ変化をすると

きに消費する;'tカが決定します。

消費量Eカ=使用した〈式〉作成ポイント/2-埋め込む〈珠〉の数/5
{錨数切リよげ} <.数切りIt，l



そして消貸'&JJの41骨と路め込んだ{琢〉の敏が上梓する"""1・なり
ます 図・の環得

現在の段E障によって受け取る宿鍵に遭いがあリます.

“寮"上昇分=鴻貧富カX4+埋め込んだ{蕊}の数 なしから初級:5ポイント

初車置から中級 :10ポイント

陰陽韓J式作成ルールに従って自分に仕込む{式〉を1下位してください. 中級からよ級:20ポイント

2.2.封術
fll個と金剛慨以外1;1.、N術を行なうことができます対術とは‘あら
かじめ必術のi世JIIを助けるために体にl碗式を仕込むことですoJq術を
行なっているキャラクヂーは、&.術を使府するときに消費する'ClJJ'を終
滅するζとがで~ます. この続減を行なっても、消費電力がl ぷ滑になる

ことはありません

この.N術を受けた?サを&.とItf'びます0(:'./'術H主ttを持ったPC(7
サ}がA.になるには終鈍する霊力l点につき5点の鋼業"を受け取る必?!

があります

なお.サムライと.m闘を同時に行なうことはできません.

“費量"よ昇分 = 縄滅する.カ X 5 

2.3. W備
将i曲の武2品、 IJI!中ー般物品、現金などなどは』正本的にいくらでもt、Fっ

てていいです。 いちいち~えるのも而倒ですからね。

次のものは特殊な%備です取得するためには、校内tまたは，.~..の

上舛が必漢ですキャラクターシートの ..~.. の欄をかされしてくどさい

1.術用の主主備(<陰陽術〉ゃく法術〉などの衡を使用する銭.~)

2. (l車}を使用できる武鑓(2ポイントの"鍵")

3. (l車}を5個(1ポイントの“集")

2.4.“:1" 
はい、ここまでで 唱とおりキ守ラクターの外見はできているはずです

まだハワーがJtりないとJ弘あなたに成長ルールをまとめてね占ます.
ポイント分、・・!"を UIさせてください。.....の限界iム 108です絶

対に必えないように.

-能力値のよ興

上昇後の能力舗の3倍と同じポイント

.fU章一度に上げるときも能力傭1ポイントごとに消貸して〈
ださい.

-初期状"での能力舗の愚大値は.10です.

-鎌首Eの段篇のよ界
現在の段階によって受け取る“業"に遣いがあります

(tしから初級:5ポイント

初級から中紐:10ポイント

中級から上級:20ポイント

. l軍門4主能は取得できません.
・4事級によ界させることはできません。

2ふ“来"の使ITJ
・・1;"を消費することで.関紙を取ることができますo lJ4 h~に使JIIされ

た"来"は、仏、軍になり£す lヰblli、気合の鍵1阜ロールに.1主総のよう

に使111されます

上級から特級 :40ポイント

2.5.1. tfi業の限界
lrr!iには限界値が~定されており.似体偵1;1(心力lを101告したf1lli

です.

宿銭限界 = (心力1X 10 

鋼業.を消費して関紙を纏得することで、偏重が上昇します.ただし、

lilJの取得限界を紐えて殴録音取1唱した地合11. ・~"の上限が超過分

下が今てLまいます。

2ふ2.因縁のタイプ

l司~Ii、マスヲーとプレイヤー "11でのわかりやすさのため、 以下のタ

イプに別れています.

感情と然忌の閣総は‘，I.Ç..j.:的にロールプレイiニ附する閃縁なので、 JI~

WlIli、あまりありません.ですが、。L敵それにけがJの図録は、シナリオの

傾向にも膨暢します。GMli.この9イプのl崎線には注意してください.

-感情:人間の事怒表楽というまことに広い領織をカバーするヲイプで

す.

例:家へのZE話、サムライに対する愉しみ、式上の自尊心などなど
・鋳忌:やってはいけ主いことです.問追え$いでほしいのは、磁って

もペナルティU何もありません.でも、あなたのキャラ??-I;t気符ち

11いでしょ?
例:剣を鋭いたら必ずuす、ω1';'を殺さないなど.
・仇敵:i鴻さ宰ければflらない相手です.キャラヲヲーが初期状uでこ
の因縁を締っているのはあまりよろしく晶りませんoGMli、注意してく

ださい。

・目的:果たさなければなら者いコトです.符為であったり、思想であっ

たりするわ付ですが、行為に附することなら@川liシナリオに合っている

か考えて取得をE守して〈ださい.
・その他:上leのどれにも分頬しに〈いものです.

全体的にきえることは、簡単でわかりやすい1111まほど使いやすいとき
うことです.逆に呼舗で.特定の個人't'1oJかにtf(給しているような図録

Ii使いにくく、結果としてPCの泌胞の渇を侠めることになります。

2ふ3. 図録の初期~，ど

作成するキ'1'ラクターの循駄によっては初期に持っている図録があり

ます.ζれらの悶縁I主砲b主の特典とJもにあるものです.初期状態のキャ
ラ9ターは、かならず持っていなければいけません。もちろんですが、

・白業"がO以下にならないように崎監は行なってください。

人間 :符にflし。

半" : (感情:11敏感(中級)) 
オニ : (感情:鬼のプライド{中級)) 

il・ :特に者し

金剛健 : (その他:記憶封印(上級)) 



圃
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2ふ活力と握力
いわゆるHPとMPです。戦闘中に主に減って行急、 0以Fになると気

絶してしまいます。

iliIJは、 11)-1111( 1ラウンド}の休.U.で1ポイント団彼します。また、戦闘

が終fしたり、泊所が移ったとき、それにGMが指示したときには令快し

ます。

1!tJJ 1ふ 11時1111(60ラウンド)ごとに1ポイント回復します。また.GMが
指示したときには全快します。

l体力J X 2 = 愚大活力
([知力J+ (心力J) X 2 = 鰻大鐘カ

3.肉面股定

こニまでで、キャラデターの外身1;1;i.たまってきました。ここからは、キ守
ラの内面設定です。あなたのキャラクターは、何が好きですか? ぷを

愛していますか? 庇手なものは? 簡単なものでは、性別や年船、健

しいものでは近畿銀まで設定してください。

キ、・ラクターが、どんな'Jrを大事に.V1.っているか? foJを織っている
のか? 性絡や大事なものを決定してみてくださ丸、

4.キャラクターアンケート

あなたのキャラクターになったつもりで、これから質問することに答え

てみてください。より、キャラクヂーは完成に近つ.くでしょう。

1 お名前を聞かせてください。

2. 1字書事と性別を教えてください。

3 体裂を教えてください。

4. Vの色In (普通lム泉、焦げ茶)
5.飢の色は? (普通は、黄色}
6.強の色は? (普通l草、泉または茶色)

7.どうやって事らしていますか7
8.人は、殺せますか?

白人の亮をどう考えますか?

10.あなたの目的を教えてください7

11.一宮で曾ってどんな性俗ですか?

12.愛するものはありますか?

13.憎んでいるものはなんですか?

14.やりたくないことはなんですか?

15.やりたいことはなんですか7

16あなたが、旅に出ているなら、なぜ故郷を書量れたのですか?

17.神宮家のことを知っていますか?

18.オニについて知っていますか7

19. ?グツがなんだかわかりますか?

20.では鰻後に、あなたは希望をもっていますか7



「きみには、わからないの? 聞こえないの? .の欝鋤がlヨロイだって生きてるんだョ。J

O.ヨロイ、金剛機作成ルール

ヨロイとヨロイの究極状態としての金闘機の作成ルールです。ヨロイ来

りのPCおよび金剛機のPCを作成する場合には、このJレールに従ってく
ださい。

1.能力値

ヨロイi立、心を持たないので、精神系能力仰を持っていません。金剛

機にしたところで.機体に心はありません。精神系能力lW;t.娘合した
魂の能力依を使mします。

l体力):活力の基本舗
l敏鍵):移動速度(単位10kmlh)
[知覚):生体感知有効半径(単位10m)、光学有効Ie図は 10倍

2.能力値の決定

ヨロイのタイプによって能力簡に割りふれるポイントが決まり、外観に

よって修正を行ない、最終的な能力仰が、決定されます。

ポイントは、 iポイントごとに能力1i1i1点。です。余らせても怠昧はありま

せんので、余らせないようにしてください。

能力偵の般低は3です。もし、外観の選択で3以下を剣町込んだ場合

I立、3以ヒになるようにポイントを使って修正をしてください。なお、最大
偵の制限はありません。

生体重~ : 通常のヨロイより、{式〉である2主体の部分が多い$1 イプのヨ

ロイでです。生身の錦分が、多いせいか外見l革、不気味なものになり

がちです。強度が少し足り牢いため人型のヨロイが多〈、中には畠を仕

込んだ物も存在します。

基本能力健 :14ポイント

機械型;ノーマルです。あらゆる形態の物が存在します。

基本能力傭:15ポイント

企刷機:あらゆる形態の物が存在します。

基本能力値:18ポイント

大鎧 :複座式(火器管制周の明鏡を使用している渇合もあります}の

巨大なヨロイです。そうめったに作られるものではありません。

塁本能力1直・ 20ポイント

重~II:!重量生枚の明鏡を使用した金陣l軽量です。狂った魂の絹E査が厳し
いため、 そうあるものではありません。

!I本能力偏:23ポイント

. • .飽鋪方丈

大鎚を作成する場合は、 IJJ銭や{・心I車〉のために余分の作成点を支
払うのを忘れないようにしてください。また、大銀やE直笈t!は、波書立の牙'
~rfしない行動 {絡凶をしながら別の腕で射怒を行なうなど)を何時に行

なうことができます。明鋭修IHl、その行動を行なうIPl銭にごとに計算
してください{大鐙の場合は、く接合〉技能も別々に考えます)。

蛇足ながら付け加えると、PCI旬きではありません。

2.1.起の本費量
I体力l I敏lIJ l知覚l

無足 +1 +0 

ニ足 +1 +1 +1 

四足 +2 +1 +0 

多足 +1 +2 

鎌足A1:胸部緑鍵不可、特殊筏舗数1 (先端}

格闘で絡め攻撃可能 (武器修正 [体力))

ニ足型 :郷郵設備数2、8却部特殊続舗数2
四足型 :胸総量豊鍵数 (背函)4、胸部特殊装備数4

多足 (6足-)型 :脚邸畿備数 (背函)2、胸部特殊畿備数6-(紛
の数)

.811&本武舞 (無足型にはありません)
名称 武鑓修正射程 射寧 装均島敏

金問機キッ7 +1 

ヨロイキッヴ +5 

.811聖書倫可能武鶴 {金制緩悶)
名祢 武器修正射程 射事 装i真数
小太刀 (1) +2 2 6 

官r~ (1) +7 4km 1 (背面}

泣砲 (1) +6 2岡 1 (背面・式弾使用)

()内U消費する詩情位置

S申書官装備可能武B(ヨロイ周)
名軍事 武器修正射程 射皐 装嶋数

小太刀 (1) +6 8 8 
呪遺鋭 (1) +6 150m 10 30 

大呪連鋭 (1) +4 250m 12 24 

m砲 (1) +10 4跡、 1 (宵面)

電砲 (1) +9 1初、 4 6 

i立砲 (1) 12 2加、 1 (式弾使Ill)

2遺泣砲 (2) 12 2加、 2 (背酒・式鱒使用)

()内U消費する様鋪位置



無足 2足 4足 多足

小太刀打) × 。 × X 
四日遠鏡 (1) × 。。。
大呪遠鏡 (1) × 。。。
t:砲 (1) × × 。。
.砲 (1) × 。。。
i立砲 (1) × 。。。
2連i立砲 (2) × × 。。
脚郡持費豊富軍備

実輸脚 (・) :移動速度4倍、自遂行動に能力舗+3修正

移動車書置として脚の代わりに車絡を使用する。

すべての腕鶴特殊畿備位置を消費する。

疾走槍 (・) :移動速度3倍、回滋行勧に能力値+2修正

すべての胸部符殊後備位置を消貸する。

風鹿脚 (・) :移動速度2倍、水よ移動可能。回避行鋤に能力値+

1修正

すべての胸部締殊畿備位置を消貸する。

水線足 (1):;水中包動周の足.氷の中での能力舗に+2

t量射徐 (1):格闘厳周の短槍。(疎}の爆発を利用して相手に突
き込む

武器修正+3 (5) 射$1 滋浪数3(金剛!被用)()肉(U)使用崎

武鑓修正+4(7) 射$3 装演数9(ヨロイ周)()内〈蕊}使用時

自勲脚 (0) :.電力を足に込めて白熱した絢で、相手を渚かす

武鑓修正+1(I+X) (金剛峨周)()内X1;，霊力消費数

武器修正+5(5+X) (ヨロイ舟)()内XU、霊力消費銭+2

牙烈剣 (0) :指に絡網厳周の鈎爪を付ける

武者E修正+2 射寧2 ~主演数 4 (金JiIII俊用)
武器修正+5 射耳~4 I査場敏6(ヨロイ用)

双刃*'1(1) :格闘/白兵般用の仕込み小刀
武穏修正+2 射率2 I主規数6(金剛l機用)
武器修正+5 射$3 i主演敏9(ヨロイ燭)

()内u消費する特111.髄鋪位置

無定 2定 4定 多足

天車曲線 {・} 。。。。全磁舗数を消費する
疾走鎗 (・) × 。。× 全滋鏑訟を消費する
風慮腕 {・} × × 。。全様舗放を消費する
水鎌足 (1) 。× × × 
tI射鎗 (1) 。× 。。
白熱側 (0) 。。。。
牙言~l剣 (0) 。。。。
双刃剣 (1) 。。。。
2.2. 腕の本滋

多対 一2

無腕型:腕舗装備不可。

一対型:鴎部符殊後備数2

ニ対型:腕部特殊装備数4

+4 -3 

多対 (6 鵠~)型 : 腕鶴特殊後備数6- (腕の激}

胴体 (ヨロイ) :背面4

胴体側面宰どは、手締ち武器の絡納場所になっている。手符ち武器

t車、使えるだ11持っていてかまわない。

銀筋書E本武15

名祢 武器修正射程 射率 装措置s

金陣l織パンチ +0 

ヨロイパンチ +4 3 8 

手待ち聖書傭可健武器5(金剛後期)

通常の武穏襲撃照のこと

手鱒ち事費傷可能量1:15(ヨロイ用)
名停 武器修正射程 射率 主主繍惣

小太刀 +6 8 24 

太刀 +9 12 48 

呪遠鏡 +6 150m 10 30 

犬司兄遠鏡 +4 250m 12 24 

周郎著書傭可首utft(ヨロイ用}
名称 武鑓修正 射程 射事 装崎町量宣

電砲 (1) +9 1加、 4 6 

11砲 (1) +10 4如、

i立砲 (1) 12 2km {式縛使用}

司目j神砲 (3) +15 4km 6 

間見砲 (2) +7 400m 6 

2逮泣砲 (2) 12 2km 2 2 {式蝉使用}

()内1;消費する滋個位置

続郁符殊聖書傭

爆射ta(1) :格闘戦周の短倍。(孫}の爆発を利用して相手に突
き込む

金剛御用 :武器修正+3 (5) 射事1 磁場数3 ()内{諒〉使用時

ヨロイ用:武器修正+4(7) 射率3 i主演数9()内{琢〉使用時
自然.(0) :鐙カを手に込めて自然した掌で、棺手を溶力、す

金剛織用 :i武器修正+X xu、震力i膏費量t
ヨロイ用:武器修正+X XIム.力i再費敏+2

牙烈劃11(0) :格闘般用の鈎爪

胴体11.， (叩舵)(換縦席}があるため、どのヨロイも特に安わりませ 金問慣用:武器修正+1 射率2 ~豊繍数 4

んが、腕の本数liいろいろ変わっています。

l体力l I敏鍵1 I知覚1
無腕 +1 +2 +1 

一対 +1 +1 土0

ニ対 +2 

三対 -2 +3 -2 

ヨロイ周:武器修正+5 射患4 後繍量生6

双刃剣 (1) :格闘/白兵厳局の仕込み小刀

金剛健用';jj!縫修正+2 射率2 裟鳩数6

ヨロイ周:武銭修正+6 射率3 裟繍数9

.導夢 (1):生体感知の有効半径を 10借にする

()内IJ)商慣する筏僧位置



腕部t草、無腕型以外は後備制限容し。無腕章遅には袈備不可能です。

2ふ願書S形状
頭舗は、ヨロイの織目1]にも使iIlされるため、どのヨロイも意庇に凝った

物が多く見られます。

人面:コワ面か逆に無鶴の面がよく使われます。特に金陶l織には、無貌
の函がよく使われます。

鯵面:畏怖の効泉を待たせるためか鍛骨の頗を張り付11た物です.

この頒面にかぶとを付けてヨロイの頭は出来よりです。

かぶと型:後退のヲイプです。綴に*絞か.入るのが一般的です。

烏帽子型:かぶとの鉢の部分に烏帽子をつけたものです。

獣~ :かぶとの上に獣の綴が付きます.

3.副能力値の算出

納まっていなければなりません。

4.1.明鏡修正
後合中の魂が、使用した気合は魂の刷業"になるかわりに、1J11鋭の"梁・

となります。明鏡に業"がたまると、肉体系の姥力伯(体力、敏鑓、知

覚)に修正他を与えられます。

明鏡の.鍵・ 修正

01-20 +0 

21-40 +1 

41-60 +2 

61-80 +3 
81-100 +4 

101 -108 +5 

109- +6 

，主1)負傷ゲージや活力l品、修正耐の能力備で尊出します.明鏡σγ・聾"が.108を

ヨロイや金剛被にも、負傷ゲージが存悲します。人IflJと例織に負傷ゲ 超えたらその明繊{ヨロイ/金剛観}は‘修置にな勺てしまいます.

ージをR十nしてください。 注2)複銭績の鴫鍋を使用している場合U、明続ごとに別々 の明鏡修正を使用しτ

軽傷 :

賃傷:

致命:

{体力l
I体力172 
I体力174 

死亡:1 

J警合中ヨロイ乗りは、ヨロイの受けたダメージを自分の負傷ゲージに
~I~ふってもかまいません。 負傷による修正は、向者ーを通してもっとも震

いものを使用してください。

3.1.負傷の閥復
思まってしまった負傷ゲージを副彼させるには、負傷J!tを鍵易度にし

た[姐1カ1く除隊術〉の判定カ民必襲となります。
ただし、いかなる方法でも死亡ゲージを悠すことはできません。

負傷J!t11、現在思まっているもっとも鼠ぃ負傷から導き出されます。
負 傷 ・負傷度

軽傷 ，1 

JI傷 :2 
致命 :3 

3.2.活力の算出
活力もPCと同じように鉱山してください。回復などのルールもまったく
同じです。

活力 = [体力1 x 2 

3ふ霊力
縫合している魂の物を使用します。

4.明鏡

ヨロイや金剛機には、制御焚般として明鏡が使われています。・・接合"

と1;1、ζの明鏡に魂を封入することで、明鏡に仮想現実!l!1111を作成さ

せ、接続機~を自由に{章作することです。

接合を行t.tうにI止、J重合する人制と叩11ftの・ii"の合計が108以下に

ください.

4.2.明鏡の修緩ft
明鏡も ，.~..が 108を超えてしまうと 、 修繕になってしまいますが、 明鏡

の場合は、少々特殊です。もし接合中に明鏡と人|瑚の"業"の合併が、

108を超えてしまうと、終合中の人IIIJは明鏡の外に出札なくなってしまう

のです。そして惇j織は修械となります。なお、明S躍が修織になるのであ
って、ヨロイ乗りが修繕になるのではありません(外から見るぷんにはか

わりませんがん

このことを逆手にとって、金問後期の明銚1;1作成されます。明鏡は、

..業"がないずリアな状態でなら、魂が108より多い"業"を持っていても

媛合するζとができます。そこで、死んだ修織の塊を使用するわけです。

修繕は、輸砲の鎗から外れてしまっていますので、成11.することはあ
りません。この汚れた魂を明鏡に接合するのです。魂1;1:、明鏡に入る

ことはできても、 二度と出ることはできません。

4ふ IIJJ繊のゆft
..~..がたまりすぎると、綾も明鏡に媛合できなくなってしまいます. あ

る程度は、 接合を行なう人制lの方でi凋~するにしても、そのうち議も媛

合できなくなってしまいます。

そこで、明鏡をゆ化して1耳使用ができるようにする必要がIl¥てきます。
明銚の浄化には、2つの方法があります。法師の祈祷によって浄化する
方法とf重合している人!日!の・'111象"として消費する方法です。
法飾の祈持で、i'{t化を行なった場合、明1ftは完全に初期状態にクリ
アされてしまい、"染"はOになります。もし、明鏡に魂が封じられていた

なら、魂は法力によって成仏してしまいます。

このため金剛使用の明鏡では、悶縁を作成して自身の“frlit・・として、

i内事者するしか ・家"を減らす方法はありません.
闘~の縫得については、"業" システムを重~~{(してください。

5.初期装備のヨロイ

PCが初期装備として持っているヨロイは、PCを作成するときの作成点
を消貸して作成します。消費する作成点については下況を寄照してくだ

さい。



燥射.tQ

|大唄式銃

...... .・・・・......・..・..・・・・・・・・.・・・a

+5/2/8 :猿式長銃
をヨロイ周にした物.

(1ま}の爆発力をもって‘経舗を打ち込む兵器.

. . . . .........・.... ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・

+4(7)/ー/3/9:疎使用隠はo内使用
+3 (5) /ー/1/3:金剛織周

Q児辿銃
-・・・・・・・... . .. . . .. . . . . . . . . .............. . .. . . . . . . 

+6/15Om/l0/30:小口径
の織関銃である.コストパフ才一マ

ンスがよいのでS軍備している織体が
多い.

(大l児辿銃)

-・・・・・・・.. . . . . . . .. . . . . . .. .. . . . . . . . . . 

+4/250m/12/ 
24 :腕遭銃の装標を泊や
して有効射程と射耳障をよげ

た物。

+9/ー/ 12/
48: 
{議)1孟ベルト鎗測で

送られる。

|制加1I砲 11
L.:...:.ーーιJI+ 15/4km/ 1/6・通常砲事躍を使う兵装

の中では鰻強である.しかし.議備さぜるために

ヨロイを館計する必漢があるほど巨大で量い.

--o戸高司た ←

|ヨロイ小太刀11ぷ二二Ui



多 シ

+X/・・/ー/ー :X 
1<U17J;闘賞鍛.;.2.鍋煉
周1~1I力消!IIt~.lI7Jをi6
めた手のひらが、自然し織

を溶かす.絡鍋専用lit舘と
しては鼠強の邸類に入る.

+5/ー/4/6: ~者側戦用

の鈎爪.l!Jき身に怒るタイプ
と指の中忽どに略されている

タイプがある.

+1/ー/2/4:錦期間

⑨B 

rr!l$内耳li
'IoW:守ヨ円忌F

生体感知宥効半径を 10倫にす

る終嫁兵鑓で晶る.霊湯夢を使

用することで、光学11lI障が不可
能主位置にいる般に対しても有

効主波書Eが行なえるので"る.

+9/11an/4/6・{政}を利用して型車
体を打ち出す。弾体にも悌}が仕込んであり、

燭発力を上昇さぜている。そのため、命中位

置から半径4mにもダメージを与える.

多t量多ij{t能力を猟頑
に付加することが可続

.. . . ..... . . . . . . . . ..・.................・......・・.. .・.・ ..... 
12/2km/l/1: (式捜}と呼ばれる
符殊~(式}を弾頭として使用する. (主主〉が
起動時に泣き叫ぶので滋砲の名前が与えら

れた。式起動時の軍力I~. (1u噂}が肩代わり
するのでヨロイ集りが"11カ.を消貸する必
要I~~い.図I~;n砲をよ下 2遭に複線した
r2漣滋副と呼ばれるもの.



-ー
ヨロイには、最低でも明鏡とι心珠〉がlつずつ使われますが、ニの段
低の分にl期しては作成点をI自賛する必要はありませんoJ<I勾にあるι心
珠}と明鏡は、大鎚などで、辺IJ日の分として使った場合のことを惣定して
います.

なお、武器の〈珠〉は7Jレ波』眠状態.で波されます。

f消費作成点j
11本消費作成点
明鏡1教ごとに : 25点

〈心滋) 1つごとに : 25点

能力傭1点ごとに : 3点

装備i肖賞作成点

装備1つごとに : 2点

特殊装備1つごとに : 3点

追加の 〈珠)5個ごとに . 1点

式弾1つごとに : 3点

Aの役与コスト ・通常の 2倍 (~主体ヨロイのみ)

5.1.明鏡の“楽"
ヨロイのI到銚が持つ "1E" については、自由に~定してかまいません。

しかし、縫合を行なう者と明鏡の..:t..の合計が108を紐えていると接

合できない、ことと接合中に篠合を行なっている-t;とlJl鏡の..~.. の合貯

が108を越えると篠合を解けないこと(修織になること)は忘れずに。

5.2.織の移入
もし、ヨロイがf主体ヨロイであるなら、 Aを体内に入れることもできま
す。訟については、ぬリストを参照してください。ただし.ヨロイI;t[共

感]を持っていませんので[共感1が下がることはありません。しかし.作
成時の投与コλトは.サイズのrUJ~日で通常の2傍必饗です。 ζの投'j.コ

ストI!、PCI'f.~向織にヨロイ乗りの作成点から支払ってください。

もちろんのことですが、IIの保存のための知織が必要ですのでく盆
術〉を持ったキャラ7Yーのパッ777プが必須です。特にf主将などは、
2倍以上必要なので品入り生体ヨロイに接合するヨロイ来りは、十分気

をつけてください。

6.金剛機の作成

PCとして作成する金剛僚は、作成点を消貸して作成します。消費す

る作成点については表を参照してください。

金剛機の肉体系能力世iI立、ヨロイのように外見から決定され、その分

の作成点11自動的にil'l資されてしまいます。
金陣l機に11.厳低でも1'1鋭と(.(..I車}がlつずつ似われますが、ニの
段低の分に1闘しでは作成点を消費する必裂はありません。J<.内にある
{心珠〉と明鋭I立、ifs空機などで.追加lの分として使った場合のことを

想定しています。

なお、武器の〈珠〉は71レ策板状態で波されます.

f消費作成点j
基本消費作成点

明鏡q世ごとに : 25点

{心珠) 1つごとに : 25点

能カ歯車1点ごとに ・10点

装備消費作成点

特獄装備1つごとに : 5点

式型車1つごとに : 3点

6.1.金卿機則明鏡の作成
ここまでに金剛織の機体の作成は終わっていますね。ここからは呼j銭

の作成を行なっていきます。というよりもIYji史l二封じられた魂の作成と3
ったほうがいいかも知れません。

6.2.締神高島fl1J債の獲得
金蹄I~警は.ヨロイと逃って精神糸の能力償 (知力、心力 、 共感} を持っ

ている必要があります。これらの能hil直は、段低lから飯大10まで射さ
なように作成点(] .'，!，(に付き10点)を消費して後i!1してください。

6ふ技能の獲符
金MlI~は、ヨロイと返って校能を持つことができます。 というより魂が、

生前に持っていた技能をいまだにおぼえているといってもいいでしょう。

以 Fの3つの技能を取る場合はGMと相談してください。

-く神術〉

生前の金縛l繍H車、神宮家のエージ工ントだったと考えられます。fJぜ
修療になってしまったのでしょう。もしかしたら、現在もエージェントなの

かもしれません。縛宮家が、金陣l繊を何のために使用するのでしょう
か7 おもしろい理由が考えついたなら、取得を齢可してかまいません.
.<神通力〉

金問織には、('uf草}がエネルギー源として使用されていますので、

神通力を使うことができます。これは魂が鬼の修露であることを憲R悲し

ます。それがおもしろいと思うなら取得を許可してかまいません。

・く縫合〉

金防l織は胡銚の後続織書官です.つまり明鎌内の魂は常に縫合してい
るわけです。つまり、体を使用するほかの按能はもういら主いわけです。

また、この鴻はヨロイ集りだったに遣いありません。彼を修JIにしたのは
いったい何だったのでしょう。明銚

が修JIになることは多くて
も、ヨロイ乗りが、修S置に
t.tることは珍しいのです。
もしかしたら、修

JI化したヨロイ局窓し
耐噂，

の明織をそのまま ' 

金期織に転用し

たのかもしれま

せん(内部に

は肉体なき無

垢の魂が・・・)。

それがおもしろいと

思うなら取得を許可し

てかまいません。



「本当に重要なζとってのは、存外少ないもんだJ はぐれの烈堂 ν匂'.;L.1-

キャラクターの準備
.アーキ~ イプを選択し、キャラヲ~ーシートに書き写す。

.銭高Eは段階さえ変えなければ、別のものに変更してもかまわない。
・滋舗は、変更してもかまわない。

.種核の変更は基本的にしないこと。したい場合は、“天緒方象RP
G"を容照。

0.基本中の基本ルール
.カッコイイかどうか、それが重奏者ことだ

.鎗数は切り上げ

・ [J内は、能力筒、<>内は妓能名

.能力値の;e:昧

[体力J:肉体の力(筋力、耐久力)
[敏鍵J:肉体のスピード {器用、反応)
I知覚J:五感 {パーセプション)
{知力J:知様、理性の強度{インテリジェンス、知性}
I心力J:様性、第6感 (POW、WIL)
[共感1:思いやり、感情の多彩さ (シンパシィ}

.文中などで行為判定に厳易度がE量定されていない時は鎌易度Dで

ある

・2開能力舗の算出
活力の上限。 [体力Jx 2 
重量力の上限。([気]カ1+ [心力])x 2 
量産の上限 ・108

宿業の上限。 [心力Jx 10 

.負傷ゲージの算出

経傷。 [体力1と同じ
11傷。 I体力J.;. 2 
致命・ [体力J.;. 4 
死亡:1 

1行為判定
.天Z置では、6面体サイコロを使用する
・判定に使用する能力舗と妓能を選び、能力舗の数だけサイコロを

振り、按能段目首によって決まる成功{直以下の目が出たサイコロが

成功である

筏能段階'成功値

慈し:1 初級 :2 中級 :3
上級 ・4 特級 ・5

.成功舗とは、その目以下のサイコロが成功と宰る数値のこと

・行為判定にl革、行為の絡しさを示す銭易度が、段定されることが

ある。緩易自Eとは成功がキャンセルされる数である
11窮度表
量産易度0-2・初級以よの筏能怒ら成功菅る
縫易度3-4: ct級以上の妓能怒ら成功する

費量易度 5以上上級以上の絞首gr~sñWJする

.緩易度を上回った成功激のことを成功度と呼ぶ

・成功度が 1tlよf$ら行為は成功となる

i殉.緩易度3の[敏縫lく運動〉判定で、成功数が4だった。成功
度Ij1で行為It成功である。

・通常t草、厳易度を設定せずに成功ffによって結果をみるほうがよい

成功度表

成功度 1:ギリギリ

成功度2:普通
成功Jll3:まあまあよい
成功度4:良い

成功度5:菅Itらしい

成功度6:篤異的
.サイコロはなるべく一度に擦ろう

1.1対抗判定
・4目手の成功数が綴易度になる

能動側→栂手に判定を要求した者

受動側叫相手によって判定する必要が出た苦言

成功鍛が周鍛→両方失敗→受動側の成功

例:AがBを見つけようとして I知覚1く観察〉の判定を行なう。成
功数I~4だった。Blj見つからないために l敏縫1<穆身〉の判
定で、 4以上 (Bli受動備なので同数でも成功と者り、発見きれ

ない}の成功数を出す必要がある。

2.戦闘ルール
.1ラウンドは、 1分

・1ラウンドに以下のような行動を取れる

0 行動の宣禽(ラウンド前に行忽う)

I移動([敏鑓1x 10m以内)
2. 1 @の攻穆/術の使用/サムライ化/ヨロイの起動
3 回避/突き返し/見切り

4.その他い分以内でできる普通のこと)

・6n御行勧は 1ラウンドに何回でも行なえる

・以下の処理は、次のラウンドまでの聞に行者う

1 継続的拡ダメージ(笥や炎芯ど}

2. (式〉 の活動開始/(式3の活動終了
3. (式}の再生能力による回復

2.1.命中鴇定
.対鋭利定で判定

・突き返しが存在するため、攻費量的な技能による命中判定では、成

功した方がダメージを与える

.<回選〉などの防御的措能では、ダメージを与えられない



2.2.突き返し
・白兵殿、絡闘などに~4 して波書盤的な妓能 (<白兵磁闘〉、〈格闘

戦闘〉など}を使用して防御を行なって紡御備が成功した場合、突

き返しが発生する

.射撃、鈴懸などでは、突き返しは発生しない

.突き返しlム能動的な防御行動なので回数制限は存往しない

・っき返しがあるため、弱いヤツが腸.なく強いヤツに政援するの

は自殺同然である

2ふダメージの算出
・7メージ=命中判定の成功Ii+武器修正+その他

2.4.ダメージの適用
.ダメージを受けた側が、好意なように負傷ゲージと活力に割りふ

ること

・負傷ゲージとは、各PCにある経傷、重傷などのマス自のこと

・もっとも鑑い負傷から負傷度が算出される。負傷度は、治療行為

などの総易度になる

負傷: 負傷度

軽傷: 1 

箆傷: 2 
致命: 3 

2.5.ダメージの鯵響
・活力または11カが、。以下に者ると気絶する
.一番蜜ぃ負傷の彫響のみを受ける

軽傷ー伺もt.f.し

IIlI韓『判定のザイコロを+1 f薗
致命→判定のサイコロを+2健
ラウンドごとに活力に 1ダメージ

死亡『判定のヲイコロを+3個
活力が全快するタイミングで、完全に死亡

2.6.ダメージの岡修
・活カは1ラウンドの休息で、 1点ずつ回復する。般闘の終了時に

全快する

・11カは1時間に1点ずつ包復する
・でも、究鍾約にはGMQ)任意

2.7.戦闘オプション (必殺の-'Jl)
. [体力1で判定する
.射耳障武器または手投げ武器ではでき主い

・普通の判定:で、命中判定を行なう

相手も攻~-両方にダメージ

栂手rel:防御→いつもと同じように判定
.先に自分にダメージを適応する、このずメージで気絶したら必殺

のー耳障は無効となる

2.8.戦闘オプション (ねらい寧ち)
. [知覚]で判定する

.ねらう宮6t立を宣言すること
手足.四肢忽どの身体の来術部位

武器マ武器や人体以外の部分{鴎丸や般忽ど}

急所 ・人体の急所 注}梱手が人間でない場合ItGMの事l断

-ねらった!ls位で効果が遭う

手足;ダメージで、ます鑓傷ゲージを怨める

武法;武器l草、~れるまたは破演される

急所:ダメージで、ます致命ゲージをJfめる

・ヨロイに対するねらい耳障ちには、く陰陽術〉またはく媛合〉によ

るサポートが必要

2.9.戦闘オプション (見切り)
. [心力]で判定する

.防御のときにしか使用できない

・命中判定の失敗備の成功散をOとする

2.10.戦闘オプション (フェイント)
・ [知力]で判定する

・攻耳障のときにしか使用できない

・命中判定の成功療を2倍にする

2.11.飛び道具
.突き返しが発生し宰い

・飛ぴ道具は、一度に武器の射率の分まで発射可能

.一つの自標に対して余分に怒っ一発ごとにダメージを一点婚やす

・下犯の条件を満たせば、複数回線へ岡崎に攻摩することも可能

1 )目標人数以上の射率がある

2)白線が宮ベて自分の視界内にいる

2.12.多刀法
・下記の条件を満たttret、1つの目線に対して余分に使用する武器
ごとにダメージを1点封書やす
1 )問じ妓能を使用する

2)飛び道具ではない

2.13.不意討ち
.突き返しが発生しない

・命中判定の失敗俄lの成功数をOとする

・なにも隠れることだけが不意を討つことではない

2.14. (除〉の使用
.武務の射率の分まで一度に使用できる

-使った{孫)1つにつき 1点ダメージを上昇させる

3.サムライ能力
.サムライ能力は、決められた数の鍵カを消費することで発勘する

.戦闘中の発動には、 ll!i1分の行動が必要で、能カは‘そのラウン

ドから効果を発得する

.サムライは l心力]ラウンドの間続く
・2カが消債できれば、 1自に何度でも発動可能

4.金剛機高速機動
・体を使ったすべての判定で、“成功した"サイコロを振り直してさ

らに成功数を足す

.高速織動による再ロール1:、判定1固に付書、 1(司のみ

.高速様勘は、1自に [心力l固だけ可能

.~遼織動l車、 [体力] ラウンドの間使用できる

・3高速織動中I車、・・必殺のー毒症"オプションは使用できない



5.その他のダメージ (螺発物、毒物、落下etc.)
・強度(ダメージ)を鯵易度にして適当な防4閉鎖能で判定
.判定で、足りない成功数がダメージとなる

6.気合の護得
・GMI革、 PCがカッコ良かったら因縁ロールを行なわせて気合を
lNらせること

.因縁ロールとは、因縁を銭能とした緩易度0の {心力}または I共
感l判定である。この判定の成功数が、恕得した気合の数となる

6.1.気合の使い方
.1ポイントにつきサイコロの数を 1つ燭やす。ち宰みによ自民はない

・3ポイン トにつき筏能の段階を 1つ上げる。最高で上級まで
.1ポイントにつき他人の行動に割り込んで追加行動を 11El行なえ

る。複数の割り込みが同時に発生した渇合は、もっとも多い気合

を消貸したものから厳畿に行動することができる

・3ポイン トにつき成功数を1つ織やす

・よ昇後の能力舗の3倦で能力値が1つ地える

・技能の上昇

Z正しから初級 。
汎用妓能:

専門妓能 ;

初級からゆ級・

中級から上級。

よ級から特級・

専門妓能の場合飾匠が必要

5irtイント
5ポイントで師匠が必婆
10ポイント
20ポイント
40ポイントで f何かJ必要

6.2.気合の初期債
1)前のシナリオの残り

2)会因縁で、気合い獲得ロールを行なった合計

上記の多い方を初紛11とする。

7.業
..は、 使用した気合のポイント分だけ上昇する

.業の上限は、各キャラヲ51ー共通で108である

.調書が上限を超えると修緩と牢り、 NPCとなる
・因縁の雪量得

悲しから初級。 5ポイント
初級から中級。 10ポイン卜
中級からよ級・ 20ポイント
上級から特級。 40ポイント

因縁の獲得1;1:，いつ行なってもかまわない

.能力舗を一つ下げるごとに減少前の能力値の3倍の鱗が消費される

・シナリオ終了時にGMの任意により10-20の鍍が消貸される

8.宿業
・因縁の獲得に消費した織はm撲となる

8.1.術祭の使い方
・因縁が消滅するまたは段践が減少するとその医f総または段階分の
宿禦が消費される

・因縁の減少

特級から上級:-40ポイント
上級から中級 :-20ポイント

cp級から初級:ー10ポイント
初級から忽し :-5ポイント

・因縁の消滅

特級 :-70irtイント
上級:-35irtイント
中級 :ー15ポイント
初級:-5ポイント

・因縁の減少および消滅は、 GMの許可があればいつ行なってもか
まわt.tい。 GM 1;1:柔軟に対応すること
.宿撲のよ阪は、心力の10倍
.宿撲が上限を越えると超えた分だ付、換の上限が下がる

・*の上限の減少は、永久的なものであり、宿割推が箆圏内に震って

も減少が回復することはない.再び宿業が上限を重量えれば、超え

た分だけ下がる。

9.ヨロィ、金剛機の明鏡修正
・1葺合中に使用した気合は、業に落ちる代わりにa}!織の集になる
.金剛機では、自分の績に宰る

・明鏡の撲は、肉体系の能力値 ([体力)[敏縫)[知覚))に修正III
を与える

閉鎖の業 修正値

-20 +0 
-40 +1 
-60 +2 
-80 +3 
-100 + 4 
-108 +5 
109- + 6 

.負傷ゲージや活力i車、修正前の能力舗で算出する

.撲が、 108を越えたらその明鏡 (ヨロイ/金剛軽量)1草、修fIになる

9.1.ヨロイ、金削機の負傷の閥復
・ [知力)<陰陽術〉判定(緩易度1;1:負傷度)成功度分の負傷ゲー

ジをヲリアする

9.2.ヨロイ乗りの負傷
・ヨロイに縫合中のヨロイ乗りは、ヨロイの受けたずメージを自分

の負傷ゲージにも割りふることができる

・1童会中のヨロイ象りは明鏡の禦を使用して因縁を作成することが
できる

圃圃ーー一一一 一一一 一一二2



「とかくこの世はなぞだらけ…だねっ」

天11万象発売後、多方面舟、らさまざま宰質問が曾せられていま

す.寄せられた質問などからい〈つ舟、代表的なものを掲厳します。

皆さんも何か疑問に思うことあったら f天緩万象制作チームJ宛
てにどしどし貨聞を送ってください.

コンセプト:質問?
まれに、 00がxxしたらt::.t::.に寄りますか? というよう者
質問がくるときがある。韮直なところ、こういった質問には、た

いへんに飼ってしまう。

本奮を曾ってしまえば、品者たの“実緩万象"にのみ通用する

イレギュラーケースとしてなら、 f司があったって別に間短はない

のである。“天穣万象"は、あなたのゲームなのだから。

ただ、われわれ実灘チームが、こういった質問にYesと答え

れば、それはイレギュラーケースではなくなってしまう。またN

。と答えれば、それはイレギュラーケースとしてもありえ右〈立

ってしまう.それは間簡なのだ。

よってこの手の質問に対しては、われわれはお茶を濁すよう者

答えしか用意で害者い。今回の質問絡にも、そういった質問は掲

載されていない。

繰り返しておこう。あなたの個人的な“天11"でなら、何が行
f.lわれでも問題はない。ただ、それをわれわれに決定してもらっ

たり‘ほかの人聞にUめさせるために、われわれの答えを利用し
てもらっては図るのである.

あf.lたには、われわれの『公式;1<11世界jにこだわることなく、

自由に“天量産万象"をプレイしてもらいたい。プレイヤーが、 Iオ
フィシャルではこう立っているj、f退肢は、こういっていたJ宰
どと奮っても無tllしてかまわない。
われわれl車、あなたの想像力を狭めるために、質問を受け付け

ているわけでは主いのだから。

“実灘万象"I孟、晶なたのもの者のだ。

Q:最大活力と愚大重量力はどのように決定されるのですか?

A:以下のとおりです。

・活力の上限・l体力1x 2 
・11カの上限 ([知力)+ [心力])x 2 
鮮しくは、 P59からの天11万象基本システムを参照してく
ださい。

Q: “宿縁"に I~限界値I立ないのですが?

A:以下のとおりです.

. .宿業.の上限l孟、心力の10倍

. .宿業.がよ限を絹えると超えた分だ11..~.の上限が下
がる

. .禦.の上JIIi!の減少1<1:.永久的忽ものであり、.宿業.が範

邸内に戻っても減少が回復することは忽い.湾び.宿鍵.が

限界を超えれば、超えた分だけ下がる.

ラン

例・ [心力]が6(“宿業"のよ限60)のキャラヲヲーが、 “宿象"を

80点ためてしまったとする.この時に、彼または彼女の“業"の上肢

は、 108から88に減少する。その後、彼または彼女の "宿様"が、 60以

下に減ったとしても、“費量"の上限は88のままである。もし、“宿策"が

もう一度60を越えるようなことがあれば、さらに“業"の上限は減少

する。

院しくは、 P121からの天寝万象基本システムを参照してください.

Q:抜高Eリスト(“天11万IkRPG")の樋lJlJの後ろにある(特殊)って

なんですか7

A:なぜその技能を取得しているか段定を行なう必要がある銭能です。

Q:中級の鑓能と上級の技般の差が大きすぎるのでは者いでしょうか7

A:一流とニ漉の獲は、天と1&ほどもあるものなのです。

Q 若武者の“宿様"が r40/60Jと、 因縁の合計が合っていません
どうしたらいいんでしょうか? どうか教えてください。

A:・…申し訳ありません。 “宿鍍"を-5して“鍍"を+5してくだ

さい。鎗果、若武者の“重量"は51、“宿業"は35になります。

Q:因縁のロールって、“因縁"に対して否定的なものでもいいのでし

ょうか7

A:かまいません。常に賞聖書なのは、かっこいいかどうかです。

Q:NPCも因縁ロールで“気合"を稼げるのでしょうか?

A:できません。しかし、あなたがNPCを表現するために、因縁をZ量

定するのは、まったく問領ありません。それどころか、そうなさる

ことをお勧めします。ちなみに、因縁ロールが行なえない理由は、

NPCのロールプレイを見て因縁ロールを指示する人がいない舟、ら

です。

つまり、サブマス歩ーなどを用意して、サブマス9ーにNPCを

プレイしてもらう、というような場合は、“気合"を獲得しτも舟、
まいません。ただし、判断は公平に行なっτください。

ーオプションルール-

NPCが.気合.を使う

1) GMは‘シナリオ終了時に減ら菅.気合.の分だけ、 NPCに.気
合.を使わぜることができます.

2) GMは、 PC全員に与えられた.初期気合.の合量十分だけ.NPC 
に.気合.を使わぜることができます.

PCが天Z置に慣れたら‘どちらかを察局してみてください。

Q:ピジaアルブッヴとRPGで不死畠を寄生させたときの処理が遣い
ますが、どちらが正しいのですか?

A:ビジュアルブ，?です。申しIRありません.



Q:畠使いは他人を湾生AでlJjすときはどうしたらいいのでしょう?
A:自分の体内から取り出して使ってください。

Q:複数の畠を同時に寄生させる11会の投与コストIム畠ごとに計算す
るのですか?

A:いいえ、治与コストを合計して計算して〈ださい。

Q:厳鬼易のその他の能力としてほかの轟の能力を追加する場合、追加

の総与コストは必要でしょうか7

A:必要です。その場合I草、車ItllAの鉱狼能力として級いますので、そ
の轟の食物制限などは適用しなくて舟、まいません。ただし、以下の

AI~、絞鬼Aを作成する際に、使用されていますので追加すること

はできません。

錫化結線量量/心眼掻/再生損/甲鎌/牙爪錨

もちろん、厳鬼盆とは別に畠を投与する分には何の問砲もありま

せん。その喝合は、その轟の食物制限などが、適用されます。

Q:厳鬼Aの能力にある f電思Jの射程と射患を教えてください。
A 射率2・射程18m程度です.

Q : 人間~樋銭作成ルールで、特殊設備として手に入るfl織の能力舗や

Q:式蝉の能力Ii.どうやって決めればよいのですか?

A: (陰陽術〉のルールにしたがって、 {式札}として式機を組んでく
ださい。 作成ポイント I~18-24程度が適当でしょう。

一〈式札}をPCに持たせるための ‘難"上昇のルールー
キャラクター作成筒に、〈陰陽術〉を符たすに {式事L)を符つ場合、

〈式札〉 の作成点と問じだけの.~眠.を受け取る必要があります. <陰

陽術〉を符っていても、自分の'1Il穴式作成ポイント.を超える {式

礼}を手に入れる嶋合1草、このルールに従ってください.
〈式キL)に {珠〉を使用する場合1革、 〈珠}を取得irるための.業.

も受け取るようにしてください (5銅ごとに1点).

〈式}刷事成点目立、特に制限はありまぜんが、 20点を越える 〈式}
(妓能がよ級でも l知力}が7以よ必要)は、打てる陰陽舗がそうい主主
いことに留憲してくfささい.

また作成ポイント24を超える式弾を作成するときもこのルールを使

ってください.

Q: “気合"の銭高Eのブーストで、〈陰陽術〉を一時的に上昇させ、強

い{式〉を打つことはできます力、?

A:できます.

積備は、どのように決定するのでしょうか? Q :濁依型〈式}、式磁様型〈式}などを動〈自慨にかける場合、

A: P Cの所縛品のi鬼備は、?ーキ宮イプよりずっと劣るもので、判定: ( (式}の能力備による}命中判定は必要ですか?

を行なう渇合l革、一般の人間程度 {能力f置は多〈て 3、銭能は初 A:必婆です.

級}と考えてください。後備など俗、所有者がすべて周意してくだ

さい。

所持品と~るfl也1: 、人格などもいまいち薄〈‘独立した人間と

して生きることができません。人間大の奨しいお人形です。

なお、 i且偏を武鑓として使った渇合の武鑓修正I孟Oです。

Q:陰陽師のE章式銭のデー空が設総理費のものと遭うのですが?

A:品れt阜、陰陽筋力スヲムの武器だからです。政武器は、大量生産の

できるものでは宰いため、このようにデ一世に幾遣が生じます.

Q・サムライにjI!破相自の{式}をぶつけた渇合はどうなりますか?

Q : fl偏術で幻覚を見せることができるようですが、健温術を使って傭 A:ルール通りに式磁繍能力の強度を厳易度にした“〈式〉の能力舗に
温にかけるような半永久的で見たものすべてにかかる幻覚を作れま よる"抵抗の処理 (滋依能力による健易度の低下を忘れずに}を行

すか? 者い、失敗すれば.サムライに11め込まれた{式}は磁織されま

A:つくれません。 す。

fl惜の体にか11られた幻術It.i鬼錨飾の長い聞の教育=刷り込み
によって最終的にはt虫歯品自身が自分にかけるようになるマポロシで Q: (式}の厳闘能力t革、能力舗を強度分上昇して〈れますが、これは
す。 (式}が行なうすべてのロールを、この能力憾で判定するというこ

無意.. 下でまで、 I自分は、このようI;t獲をしているJと思い込 とでしょうか7

む。 A: I~い‘そのとおリです.

fl温の幻術iふまさにそう曾った手段で鋭侍されているのです.

Q:ヨロイ乗リl革、自分の“気合"でヨロイを成長させることができま

すか7

A:可能です。なぜ性能がよがったのかは、プレイヤー、マス歩ー簡で

t量定してください。

Q:ヨロイなどで殿"中に、“気合"を使用して、

その“集・・で明鏡修正が上がる場合、品がった閉鎖修正は、その原

因となった判定に適用できますか?

A:できません。次の判定から適用してください.

Q :.1高畿など、明織が績数ある時に、得た撲は任意でそれらに配分し
ていいのですか7

A:“気合"を消費した魂が、鎗合している明織の“義"が上昇します。

Q :元素変換能力を待たせた{式)1:使い鎗てだそうですが、変検後
も、ほかの能力l草生きていますか?

A:生きていません。元素変換能力を使用すると、 {式}ではなくなっ

てしまうので、 {式〉のほかの能力も死んでしまいます。



“折疋
どうも、i量4a，;t司です ...1<:1世万象悶'G..いかがだったでしょうか?
..天m万S居間'G..，主、プレイにおいての(;i物をl，l小限にすることを
念減にむかれて構成されていますそのため、プレイの役に立たない

ものは彬力はぶいてみました昧もそっけもない.~JII -t;('JJiりの附成

に戸悠われているのではないでしょうか

・・::Rl量万象ピジュアルプヌグ・とIままるでつン七プトがi並ですね令在
ぜそんな風になっているかというと‘ ...1<:1.世万~..をプレイするだけな

ら、fピジュ71レブックjのみで十分だからなのですまた、娠での収ま
り也本側に入るムック形式の方が鋭利でしょう.しかし、プレイ中に使

HIすることを考えるとムック形式のRPGは不利ですコピーしにくい.

~lたいところを聞きっぱなしにで章ない、悶し必みになってレト苦うなど

など.そこを献するのがこの・槻胤RPG-というわけです
つまり、これはプレイのための滋具なのです.どうぞ、コピーするな

り、バラバラにしτバインダーに過すな旬、あなたの好きなように段通
化してくださt、
さて、デザイナーノートですから.ここらで"天錨万鼠"のデザインコ

ンセプトやプレイの注怠などSくべ在なのかもしれませんが、AllI本
文中にl'fきすぎてしまい、 頒の中I孟をつI~ですただ、このことは.'11 、

ていなかったよう立気がするので、;'}いてお童たいと思います

特に，'}l、ていないことやtためられていないところは、ゲームマスタ
ー平プレイヤーが決めてほしいところです.また.できないと，'11、てい
なければ基本的にできます.

それでも判断に迷うときはカッコイイかどうか、プレイヤーのほうが(i刷l
に止るかどうか、をM憎にして決めてくださt、
あり守、主(~Jlって .'f<ζとではなかったかもし抗ませんね

いや、しかし、本'liにお待たせしました.ようやく 0・夫総万象"は、わ

たしたちのRPGからこれを読んでいるあなたのRPGになろうとしてい
ます.あなたは、この天総にどのような物泌を践すのでしょうか? 今、

それがとても気になっています感悠、滋見、批判、質問、プレイリポ

ート、同人目車、どのよう立形でも給併です.リアクションを頂けたら令い

です.

..犬級万象"1二かかわった人々と私が今までプレイしてきたRPGに
かかわったすべての人たち‘そしてこれを読んでくださっているどこか

のあなたにltl大の感謝を込めて.

品りがとうございました.
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