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キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
作
成
方
法 

 
 

 

■
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
表
現 

『
Ａ
Ｗ
』
を
遊
ぶ
た
め
に
は
、
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
（
Ｐ
Ｃ
）
を
作
成
し
な
け
れ
ば
な

ら
な
い
。
こ
こ
で
は
、
主
人
公
で
あ
る
Ｐ
Ｃ
の
作
成
に
つ
い
て
解
説
す
る
。 

 

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
は
、
ク
ラ
ス
、
能
力
値
、
戦
闘
値
と
い
う
３
種
類
の
デ
ー
タ
、

及
び
パ
ー
ソ
ナ
ル
デ
ー
タ
と
い
う
設
定
を
基
本
と
し
て
表
現
さ
れ
る
。 

 

●
ク
ラ
ス 

 

ク
ラ
ス
は
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
持
つ
、
戦
闘
の
才
能
、
ノ
ウ
ハ
ウ
を
表
わ
す
も
の

だ
。
１４
種
類
の
ク
ラ
ス
か
ら
、
３
つ
ま
で
を
選
択
す
る
こ
と
が
で
き
る
。 

▼
職
業
ク
ラ
ス 

・魔
術
師 

魔
法
を
用
い
て
戦
う
職
業
ク
ラ
ス
。 

・感
応
力
師 

超
能
力
を
用
い
て
戦
う
職
業
ク
ラ
ス
。 

・闘
士 

武
器
を
用
い
て
仲
間
を
守
る
職
業
ク
ラ
ス
。 

・狂
戦
士 

武
器
を
用
い
て
敵
を
殲
滅
す
る
職
業
ク
ラ
ス
。 

・狩
人 

遠
距
離
攻
撃
を
中
心
に
戦
う
職
業
ク
ラ
ス
。 

・霊
媒
師 

霊
能
力
を
用
い
て
霊
と
交
信
す
る
職
業
ク
ラ
ス
。 

・聖
職
者 

多
く
は
退
魔
組
織
『
教
会
』
に
所
属
し
、
仲
間
を
支
援
す
る
能
力
に
長

け
た
職
業
ク
ラ
ス
。 

・処
刑
人 

多
く
は
退
魔
組
織
『
教
会
』
に
所
属
し
、
自
分
を
強
化
す
る
能
力
に
長

け
た
職
業
ク
ラ
ス
。 

・領
域
遣
い 

周
囲
の
環
境
を
操
作
し
て
戦
う
職
業
ク
ラ
ス
。 

・世
界
遣
い 

時
間
や
運
、
世
界
そ
の
も
の
を
操
作
す
る
職
業
ク
ラ
ス
。 

▼
職
業
・追
加
特
殊
ク
ラ
ス
（強
力
な
た
め
、
Ｐ
Ｃ
運
用
す
る
場
合
は
Ｇ
Ｍ
許
可
が

必
要
） 

・ア
ー
テ
ィ
ス
ト 

歌
や
絵
画
な
ど
、
芸
術
に
よ
っ
て
『
正
の
感
情
』
を
引
き
出
さ

せ
る
職
業
ク
ラ
ス
。 

・イ
レ
ギ
ュ
ラ
ー 

退
魔
組
織
『
教
会
』
に
所
属
し
て
い
な
い
フ
リ
ー
の
能
力
者
や
、

他
者
と
は
違
う
区
分
に
属
す
る
者
を
表
わ
す
職
業
ク
ラ
ス
。 

▼
種
族
ク
ラ
ス 

・稀
人 

人
に
危
害
を
加
え
な
い
人
外
で
あ
る
こ
と
を
表
わ
す
種
族
ク
ラ
ス
。 

・異
端
者 

人
を
害
す
る
異
端
の
力
を
所
有
し
て
い
る
が
、人
々
と
共
に
生
き
る
こ

と
を
選
ん
だ
者
達
を
表
わ
す
種
族
ク
ラ
ス
。 

 

●
能
力
値
と
戦
闘
値 

 

能
力
値
と
は
、
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
が
ど
の
程
度
何
を
得
意
と
し
て
い
る
か
を
数
値

の
高
低
で
表
わ
し
て
い
る
も
の
で
あ
る
。
こ
れ
ら
の
能
力
値
か
ら
算
出
さ
れ
る
の

が
、
戦
闘
の
際
に
使
用
さ
れ
る
戦
闘
値
で
あ
る
。 

能
力
値
は
以
下
の
６
つ
に
分
か
れ
て
い
る
。 

・体
力 

筋
力
や
タ
フ
ネ
ス
、
運
動
能
力
な
ど
を
表
す
。 

・反
射 

手
先
の
器
用
さ
や
反
射
神
経
を
表
す
。 

・知
覚 
視
覚
や
聴
覚
な
ど
の
五
感
の
鋭
さ
を
表
す
。 

・理
知 

理
性
や
知
性
の
高
さ
や
見
識
の
確
か
さ
を
表
す
。 

・意
志 

精
神
的
な
強
さ
、
魔
力
の
強
さ
を
表
す
。 
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・幸
運 

生
ま
れ
つ
い
て
の
幸
運
を
表
す
。 

  
他
の
能
力
値
と
し
て
、
以
下
２
つ
が
挙
げ
ら
れ
る
。 

・物
理
防
御
点 
物
理
ダ
メ
ー
ジ
を
減
少
す
る
能
力
。
初
期
状
態
で
は
０
。
特
技
の

効
果
で
増
減
す
る
。 

・霊
力
防
御
点 

霊
力
ダ
メ
ー
ジ
を
減
少
す
る
能
力
。
初
期
状
態
で
は
０
。
特
技
の

効
果
で
増
減
す
る
。 

  

戦
闘
値
は
、
能
力
か
ら
（
正
確
に
は
能
力
値
ボ
ー
ナ
ス
か
ら
）
算
出
さ
れ
る
。 

・物
理
命
中
値 

物
理
ダ
メ
ー
ジ
攻
撃
の
命
中
力
の
高
さ
を
表
す
。【
ス
キ
ル
ウ
ェ

ポ
ン
（
物
理
）】
の
武
器
に
使
用
。 

・霊
力
命
中
値 

霊
的
ダ
メ
ー
ジ
攻
撃
の
命
中
力
の
高
さ
を
表
す
。【
ス
キ
ル
ウ
ェ

ポ
ン
（
霊
力
）】
の
武
器
に
使
用
。 

・回
避
値 

物
理
や
霊
力
の
命
中
値
を
使
用
し
た
攻
撃
を
避
け
ら
れ
た
か
ど
う
か

の
判
定
に
用
い
る
。 

・行
動
値 

ラ
ウ
ン
ド
進
行
時
の
行
動
順
番
を
決
定
す
る
。ど
れ
く
ら
い
素
早
く
動

け
る
か
、
ど
れ
く
ら
い
の
距
離
を
移
動
で
き
る
か
を
表
す
。 

・攻
撃
力 

攻
撃
に
ど
れ
だ
け
の
ダ
メ
ー
ジ
が
与
え
ら
れ
る
か
を
表
わ
す
。
物
理
、

霊
力
問
わ
ず
、
ダ
メ
ー
ジ
を
与
え
る
行
動
全
て
に
こ
の
値
を
追
加
す
る
。 

・Ｈ
Ｐ 

ダ
メ
ー
ジ
に
対
す
る
抵
抗
力
を
表
す
。
基
本
的
に
ダ
メ
ー
ジ
を
受
け
る
と

減
少
す
る
。
０
以
下
に
な
る
と
戦
闘
不
能
に
な
り
、
そ
の
状
態
で
も
う
一
度
ダ
メ

ー
ジ
を
受
け
る
と
死
亡
す
る
。戦
闘
不
能
回
復
特
技
で
な
け
れ
ば
復
活
で
き
な
い
。 

・Ｍ
Ｐ 

魔
力
を
表
す
。
基
本
的
に
特
技
を
使
用
す
る
と
減
少
す
る
。
０
に
な
る
と

気
絶
し
戦
闘
不
能
に
な
る
。
１
点
で
も
回
復
す
れ
ば
復
活
す
る
。 

・正
気
度 

理
性
の
高
さ
を
表
わ
し
、キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
が
シ
ョ
ッ
ク
を
受
け
て
正
気

で
い
ら
れ
る
か
の
判
定
に
使
う
能
力
値
。
０
に
な
る
と
正
気
で
な
く
な
り
、
行
動

不
能
（
Ｇ
Ｍ
判
断
で
キ
ャ
ラ
ロ
ス
ト
）
と
な
る
。
特
定
の
条
件
で
な
け
れ
ば
復
活

で
き
な
い
。 

 

■
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
作
成
方
法 

 

ゲ
ー
ム
で
使
用
す
る
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
作
成
は
、
以
下
の
手
順
で
行
う
。 

①
ク
ラ
ス
の
決
定 

②
能
力
値
の
決
定 

③
特
技
の
取
得 

④
パ
ー
ソ
ナ
ル
デ
ー
タ
の
決
定 

⑤
属
性
の
決
定 

 

①
ク
ラ
ス
の
決
定 

 

ク
ラ
ス
は
、
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
才
能
や
種
族
あ
る
い
は
能
力
値
の
傾
向
を
表
わ

す
も
の
で
、
能
力
値
や
戦
闘
値
を
決
定
す
る
も
っ
と
も
重
要
な
要
素
で
あ
る
。 

こ
の
ク
ラ
ス
を
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
ひ
と
り
に
つ
き
合
計
３
レ
ベ
ル
分
選
択
す
る
。

バ
ラ
バ
ラ
で
あ
っ
て
も
よ
い
し
、
同
じ
も
の
を
重
複
し
て
選
択
し
て
も
よ
い
。 

●
レ
ベ
ル 

 

レ
ベ
ル
と
は
、
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
持
つ
ク
ラ
ス
の
熟
練
の
度
合
い
を
数
値
で
表

わ
し
た
も
の
で
あ
る
。 

▼
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
レ
ベ
ル 

 

そ
の
Ｐ
Ｃ
の
総
合
的
な
能
力
を
表
現
し
て
お
り
、
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
作
成
時
に
は 
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３
に
な
る
。
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
レ
ベ
ル
欄
に
は
３
と
記
入
す
る
。 

▼
ク
ラ
ス
レ
ベ
ル 

 
選
択
し
た
ク
ラ
ス
の
そ
れ
ぞ
れ
の
レ
ベ
ル
で
あ
る
。ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
の
合
計
は
、

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
レ
ベ
ル
に
等
し
く
な
る
。 

●
ク
ラ
ス
の
選
択
方
法 

 

ク
ラ
ス
の
選
択
に
は
次
の
三
種
類
が
あ
る
。 

▼
一
種
類
の
ク
ラ
ス
を
選
択
す
る 

 

ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
は
３
と
な
る
。 

▼
二
種
類
の
ク
ラ
ス
を
選
択
す
る 

 

片
方
の
ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
は
１
、
も
う
片
方
は
２
と
な
る
。 

▼
三
種
類
の
ク
ラ
ス
を
選
択
す
る 

 

全
て
の
ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
は
１
と
な
る
。 

●
ク
ラ
ス
の
記
入 

 

ク
ラ
ス
欄
に
記
入
す
る
。
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
レ
ベ
ル
に
３
と
記
入
す
る
こ
と
。 

 

②
能
力
値
の
決
定 

 

能
力
値
は
、
そ
の
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
持
つ
身
体
や
知
的
能
力
の
高
さ
を
数
値
で

表
わ
し
た
も
の
で
あ
る
。 

●
能
力
基
本
値 

 

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
能
力
を
表
わ
す
基
本
的
な
数
値
。 

①
：
ク
ラ
ス
一
覧
表
か
ら
能
力
基
本
値
を
抽
出
す
る
。
重
複
し
て
選
択
し
て
い
る

場
合
は
そ
の
回
数
だ
け
そ
れ
を
行
な
う
こ
と
。 

②
：
任
意
の
能
力
基
本
値
に
追
加
の
１
点
を
加
え
る
。 

③
：
①
と
②
を
合
計
す
る
。 

●
能
力
ボ
ー
ナ
ス 

 

行
為
判
定
で
使
用
す
る
の
は
能
力
ボ
ー
ナ
ス
で
あ
る
。
文
中
で
単
に
【
●
●
（
能

力
名
）】
と
書
か
れ
て
い
る
場
合
は
、
能
力
ボ
ー
ナ
ス
を
表
わ
す
。 

 

能
力
ボ
ー
ナ
ス
は
、
能
力
基
本
値
の
三
分
の
一
（
端
数
切
り
捨
て
）
で
あ
る
。 

●
能
力
値
の
記
入 

「
能
力
値
」
の
欄
に
能
力
基
本
値
と
能
力
ボ
ー
ナ
ス
を
書
き
写
す
。 

●
戦
闘
値
の
決
定 

 

戦
闘
値
は
、
ラ
ウ
ン
ド
進
行
の
際
に
使
用
す
る
。 

●
ベ
ー
ス
の
算
出 

 

各
戦
闘
値
の
ベ
ー
ス
を
算
出
す
る
。
算
出
し
た
ら
、
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
シ
ー
ト
の

戦
闘
表
の
中
の
「
ベ
ー
ス
」
の
欄
に
数
値
を
書
き
込
む
。 

【
物
理
命
中
値
】
＝
（【
反
射
】
＋
【
知
覚
】）
÷
２ 

【
霊
力
命
中
値
】
＝
（【
理
知
】
＋
【
知
覚
】）
÷
２ 

【
回
避
値
】
＝
（【
反
射
】
＋
【
幸
運
】）
÷
２ 

【
行
動
値
】
＝
【
反
射
】
＋
【
理
知
】 

【
Ｈ
Ｐ
】
＝
【
体
力
基
本
値
】 

【
Ｍ
Ｐ
】
＝
【
意
志
基
本
値
】 

【
正
気
度
】
＝
【
理
知
】
＋
【
意
志
】 

●
ク
ラ
ス
修
正 

 
各
戦
闘
値
に
は
、
ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
に
よ
り
修
正
を
受
け
る
。
ク
ラ
ス
修
正
表
を

参
照
し
、
選
択
し
た
ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
に
よ
る
ク
ラ
ス
修
正
を
確
認
す
る
こ
と
。 

●
移
動
距
離
の
決
定 

 

一
定
時
間
内
に
移
動
で
き
る
距
離
を
算
出
す
る
。 
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③
特
技
の
取
得 

 
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
は
作
成
時
に
特
技
を
い
く
つ
か
取
得
す
る
。
選
択
し
た
ク
ラ
ス

デ
ー
タ
を
参
照
。 

④
パ
ー
ソ
ナ
ル
デ
ー
タ
の
決
定 

 

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
ク
ラ
ス
、
特
技
、
装
備
な
ど
の
デ
ー
タ
を
決
め
た
後
、
パ
ー

ソ
ナ
ル
デ
ー
タ
（
名
前
、
年
齢
、
性
別
、
目
標
な
ど
）
を
決
定
す
る
。 

 

■
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
成
長 

 
 
 
 
 

 

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
は
、
セ
ッ
シ
ョ
ン
の
目
的
を
成
功
さ
せ
た
り
、
様
々
な
経
験
を

積
む
こ
と
で
成
長
す
る
。『
正
の
感
情
』
を
得
る
た
び
に
魂
が
成
長
し
、
そ
の
経
過

が
不
自
然
で
な
け
れ
ば
、
Ｇ
Ｍ
は
Ｐ
Ｃ
の
レ
ベ
ル
ア
ッ
プ
を
許
可
で
き
る
。 

『
Ａ
Ｗ
』
で
は
経
験
値
や
成
長
点
と
い
っ
た
ル
ー
ル
は
存
在
し
な
い
。 

Ｇ
Ｍ
が
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
の
成
長
を
セ
ッ
シ
ョ
ン
内
で
確
認
で
き
た
な
ら
、
Ｐ
Ｃ

を
レ
ベ
ル
ア
ッ
プ
さ
せ
た
い
値
だ
け
、
プ
レ
イ
ヤ
ー
達
に
宣
告
し
て
構
わ
な
い
。 

 

■
ク
ラ
ス
デ
ー
タ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ク
ラ
ス
デ
ー
タ
は
、次
の
項
目
か
ら
な
る
。全
体
の
見
方
に
つ
い
て
解
説
す
る
。 

 

▼
ク
ラ
ス
名 

 

ク
ラ
ス
の
名
称
。こ
の
名
称
を
ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
の
欄
に
書
き
込
む
こ
と
に
な
る
。 

▼
ク
ラ
ス
解
説 

 

ク
ラ
ス
に
つ
い
て
の
解
説
。
ク
ラ
ス
を
選
択
す
る
際
の
参
考
に
す
る
。 

▼
能
力
基
本
値 

 

ク
ラ
ス
を
選
択
す
る
こ
と
で
、
得
ら
れ
る
能
力
基
本
値
が
書
か
れ
て
い
る
。 

▼
ク
ラ
ス
修
正 

 

ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
に
よ
る
戦
闘
値
へ
の
修
正
値
。 

▼
特
技
（副
特
技
→
主
特
技
の
順
に
掲
載
） 

 

そ
の
ク
ラ
ス
の
特
技
デ
ー
タ
。 

●
ク
ラ
ス
修
正
表 

 

ク
ラ
ス
の
レ
ベ
ル
ご
と
の
戦
闘
値
へ
の
修
正
を
書
い
た
チ
ャ
ー
ト
で
あ
る
。
横

軸
に
レ
ベ
ル
を
縦
軸
に
戦
闘
値
へ
の
修
正
を
取
っ
て
い
る
。 

こ
の
表
は
レ
ベ
ル
ご
と
の
差
分
で
は
な
く
、そ
の
レ
ベ
ル
で
の
修
正
値
で
あ
る
。

書
き
写
す
時
に
は
、
前
の
修
正
に
く
わ
え
る
の
で
は
な
く
、
書
き
換
え
る
こ
と
。 

●
特
技
取
得 

 

初
期
の
１
レ
ベ
ル
を
取
得
し
た
際
に
、
Ｐ
Ｃ
は
「
好
き
な
特
技
を
２
つ
取
得
」

す
る
。
こ
の
と
き
、
必
ず
う
ち
１
つ
は
「
副
特
技
」
か
ら
取
得
す
る
こ
と
。 

（
例
：
主
特
技
＋
副
特
技
、
も
し
く
は
、
副
特
技
＋
副
特
技
） 

ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
１０
レ
ベ
ル
ま
で
は
上
昇
す
る
た
び
２
つ
の
特
技
を
取
得
す
る
。 

ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
が
１１
レ
ベ
ル
以
降
は
、
１２
、
１４
、
１６
、
１８
、
２０
の
各
レ

ベ
ル
に
な
る
た
び
に
２
つ
の
特
技
を
取
得
で
き
る
よ
う
に
な
る
。 

 
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
メ
イ
キ
ン
グ
の
際
は
、
ク
ラ
ス
レ
ベ
ル
上
昇
に
よ
っ
て
取
得
で

き
る
特
技
の
他
に
、
ボ
ー
ナ
ス
と
し
て
１
つ
、
自
身
の
ク
ラ
ス
か
ら
主
特
技
と
副

特
技
に
関
係
な
く
特
技
を
取
得
で
き
る
。
こ
れ
を
『
ボ
ー
ナ
ス
特
技
』
と
呼
ぶ
。 

レ
ベ
ル
ア
ッ
プ
の
際
も
同
じ
く
、
Ｐ
Ｃ
は
「
好
き
な
特
技
を
２
つ
取
得
（
う
ち

１
つ
を
副
特
技
か
ら
取
得
）」
す
る
。
レ
ベ
ル
ア
ッ
プ
し
た
ク
ラ
ス
の
主
特
技
を
取

得
す
る
か
わ
り
に
、
一
般
特
技
を
取
得
す
る
こ
と
も
可
能
。 
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●特技データの見方 

 特技のデータの見方を以下に解説する。 

▼主特技 

 クラスのメインの顔となる強力な特技。 

▼副特技 

 クラスの特徴などを演出する特殊な特技。 

①名称 

 特技の名称である。 

②レベル 

 特技の取得に必要なクラスレベル。 

③タイミング 

 特技を使用するタイミングを表す。 

ひとつのタイミングに使用できる特技は、

ひとつまで。 

 

▼特技の効果時間 

 特技の効果がいつまで続くのかが明記され

ていない場合、メインプロセスの終了まで持

続するものとする。 

▼特技の効果の重複 

 特技は、ひとつの特技が効果を発揮してい

る間に、同じ特技を重ねて使用しても、重複

して効果を発揮することはない。後から使用

した特技が有効となる。 

▼スキルウェポンを使用して攻撃を行なう場合 

 一度の攻撃に使用できるスキルウェポンは

複数取得していても１つまで。持ち換えは、

ラウンド処理することなく一瞬で可能である。 

 スキルウェポンを使用・装備しないで攻撃

する場合、［タイミング：メジャー］で、素手

で攻撃することができる。ダメージは、【攻撃

力】の素値が与えられる。 

 

▼常時 

 常に効果を発揮している。このタイミング

の特技は、すべて同時に効果を発揮する。 

▼スキルウェポン・防具 

 戦闘に用いる武器を表わす。戦闘の際は常

に装備していることになる。 

 ［タイミング：スキルウェポン（物理）］の

場合はメジャーアクションに【物理命中値】

を用いて攻撃を行なえる。 

 ［タイミング：スキルウェポン（霊力）］の

場合はメジャーアクションに【霊力命中値】

を用いて攻撃を行なえる。 

▼オート 

 使用の宣言を行うだけで効果を発揮する。 

▼プロセス 

 セットアッププロセス、イニシアチブプロ

セス、クリンナッププロセスと書かれていた

場合、それぞれのプロセスに特技を使用する。 

▼アクション 

 マイナーアクション、メジャーアクション

と書かれた場合、それぞれのアクションとし

て特技を使用する。 

※「マイナーorメジャー／スキルウェポン

○」：スキルウェポンで攻撃するメインプロセ

ス時に使用できるアクションの意味。 

※「マイナーorメジャー／スキルウェポン

×」：同じメインプロセス内でスキルウェポ

ンを用いた攻撃ができないアクションの意味。 

▼本文 

 本文中に詳細が記述されている。 

④判定 

 特技を使用する能力。自動成功と描かれて

いるものは宣言するだけで効果が発生する。 

⑤対象 

効果が適用されるキャラクターのこと。 

［対象：本文］の特技は、対象を変更する

特技の効果を受けない。 

▼自身 

 使用者自身が効果を受ける。 

▼単体 

 キャラクターひとりが効果を受ける。使用

者自身も対象にできる。［対象：単体※］の場

合、対象を変更できる特技の効果を用いても

単体以外に変えることができない。
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▼範囲 

 エンゲージひとつの中に存在するキャラク

ター全員が効果を受ける。 

▼範囲（選択） 

 エンゲージひとつの中に存在するキャラク

ターのうち、使用者が任意に選択したキャラ

クター全員が効果を受ける。 

▼シーン 

 シーン内に存在するキャラクター全員が効

果を受ける。 

▼シーン（選択） 

 シーン内のキャラクターのうち、使用者が

任意に選択したキャラクター全員が効果を受

ける。 

⑥射程 

 特技の効果が及ぶ距離を示す。メートルと

書かれている場合はその距離以内までとなる。 

▼至近 

 使用者と同じエンゲージ内まで届く。 

▼視界 

 使用者から見える距離まで届く。 

⑦代償 

 特技を使用した際に代償として失うもの。

特技は代償を支払えなければ使用できない。 

⑧回数 

 その特技が何回使用できるかを示す。回数

が「なし」の特技は、何回でも使用可能。 

▼１シナリオに○回まで 

 １回のセッションシナリオ内に○回まで使

用できることを示す。 

▼１シーンに○回まで 

 １回の場面内（原則、ＧＭが区切るもの）

に○回まで使用できることを示す。 

別のシーンに移行した場合、使用回数は上

限値まで回復する。 

⑨効果 

 その特技の効果が書かれている。 

▼対象 

 効果が適用されるキャラクターのこと。 

▼クラスレベル 

 特技の使用者のクラスレベル。 

▼取得条件 

 その特技を取得するために必要な、レベル

などの条件。取得条件を満たしていないと取

得できない。また、条件を満たしても、いわ

ゆる「自動取得」ではないことに注意。 

 

Ｄ クラス 体力基本値 反射基本値 知覚基本値 理知基本値 意志基本値 幸運基本値 

１偶 魔術師 ３ ２ ４ ５ ６ ４ 

１奇 感応力師 ３ ４ ３ ５ ５ ４ 

２偶 闘士 ５ ５ ４ ３ ３ ４ 

２奇 狂戦士 ６ ５ ４ ２ ３ ４ 

３偶 狩人 ４ ４ ５ ４ ３ ４ 

３奇 霊媒師 ３ ３ ５ ５ ４ ４ 

４偶 聖職者 ５ ４ ４ ４ ４ ３ 

４奇 処刑人 ５ ５ ３ ３ ４ ４ 

５偶 領域遣い ３ ３ ４ ５ ５ ４ 

５奇 世界遣い ４ ４ ３ ４ ４ ５ 

６偶 稀人 ４ ５ ４ ４ ３ ４ 

６奇 異端者 ４ ４ ４ ４ ４ ４ 

０偶 アーティスト ３ ３ ５ ４ ４ ５ 

０奇 イレギュラー ３ ５ ５ ３ ３ ５ 

 



15 

■分類ルール 

 分類とは、キャラクターの種族や生態的分

類を表わす要素である。 

 

●分類の選択 

 キャラクターは３つまで分類を持つことが

できる。シナリオ開始時のたびにどの分類を

持つか選択すること。 

プレイヤーがキャラクターに自主的に選択

できる分類は「生態分類」のみである。 

分類は１つにつき、 

①「最大【ＨＰ】＋４」 

②「最大【ＭＰ】＋４」 

以上２つのどちらかの作成ボーナスを得ら

れる。つまり３つの分類を持てば「【ＨＰ】＋

４」か「【ＭＰ】＋４」のボーナスを、合計３

つ分得られることになる。 

取得した分類に応じて特別な効果が得られ

る特技やイベントがあるが、同時に、特定の

分類を対象にしたペナルティも存在する。 

 新たなシナリオを開始する際に分類を別の

ものに変更してもよい。 

 また、「状態分類」「称号分類」を持つキャ

ラクターには、作成ボーナスが付与される。 

 分類は次の１２種類が存在する。 

▼生態分類 

・人間 

 ＰＣは基本的に人間である。 

特異能力を持っている者も、力を持ってい

ない一般人も、全て共通して人間である。 

・人外 

 動物、獣（獣人）、妖精（エルフやドワーフ）、

霊体、妖怪（鬼）、幻想種（聖獣や竜）、 

ＵＭＡなど、『正の感情』を尊ぶものであり、

人間以外の種族を示す。 

・異端 

 主に下級異端を示す。 

『負の感情』を好物とし、人を害すること

を本能としたものを異端とする。 

・魔族 

 中級異端、上級異端（魔王）を示す。 

・神霊 

 超越的存在、英霊を示す。 

・機械 

 科学力で生まれたマシン、ロボットを示す。 

・従魔 

 ホムンクルス、使い魔など、主人のために

生まれて存在意義を表わす存在を示す。 

▼状態分類 （ＧＭによるＮＰＣのみ選択可能） 

・ボス (作成特典：異端堕ち１回自由発現) 

 シナリオボスを示す。 

・モブ (作成特典：全【能力基本値】＋３) 

 その他大勢の集団（トループ）、ザコを示す。 

・エキストラ (作成特典：なし) 

 戦闘力を持たないものを示す。 

・スレイブ (作成特典：特技１つ自動取得) 

 洗脳などが影響して意識や自由を奪われ、

言いなりになっている状態のものを表わす。 

▼称号分類 （ＧＭによるＮＰＣのみ選択可能） 

・異端犯罪者 (作成特典：【攻撃力】＋５) 

 能力を用いて人々を害するテロリストなど、

退魔組織『教会』が処刑対象と認定したもの

を示す。 

 

例１「分類：人間」ＰＣの場合 

 基本的なＰＣはこの例を前提としている。 

ボーナスは①か②のどちらかを選択。 

例２「分類：人間／異端」ＰＣの場合 

 人間であり、異端の要素のあるＰＣを演出

している。異端であり、人間の要素が強いＰ

Ｃという演出でもよい。 

 ボーナスは①＋①、①＋②、②＋②を選択。 

例３「分類：異端／機械／従魔」ＰＣの場合 

 主人に生み出された異端であり、メカ要素

があるＰＣを演出している。 

 好きなボーナスを３つ分、選択する。 
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 分類は基本的に公開情報である。 

 分類を秘匿する特技を取得したＮＰＣには、

『対象識別』に成功しなければならない。 

分類が公開されていない対象には、特定分

類に効果をもたらす特技は発揮されない。 

▼『対象識別』の目安 

・難易度：９～１１（普通の行為） 

 人間、人外、異端、機械、従魔、モブ、エ

キストラ、スレイブ 

・難易度：１２～１５（難しい行為） 

 ボス、神霊（正体を表わすモチーフを持つ

英霊）、魔族（中級異端）、異端犯罪者（教会

が調査したデータがある状態） 

・難易度：１６～（至難な行為） 

神霊（神や、神々の装具など超越的存在）、

高位な魔族・魔王（上級異端）、異端犯罪者（教

会が調査したデータが一切ない状態） 

 

■その他作成方法 

●サブクラス「一般人」 

 サブクラス「一般人」は、特に何の力をも

持たない普通の人を再現するクラスである。 

一般人を採用したＰＣ作成はお奨めしない。 

 

体力：２   理知：２ 

反射：２   意志：２ 

知覚：２   幸運：２ 



レベル １ ２ ３ 

物理・霊力命中 ＋０ ＋０ ＋０ 

回避値 ＋０ ＋０ ＋０ 

行動値 ＋０ ＋０ ＋０ 

攻撃力 ＋０ ＋０ ＋０ 

ＨＰ ＋０ ＋０ ＋０ 

ＭＰ ＋０ ＋０ ＋０ 

●サブクラス「神」 

 サブクラス「神」は、超越的存在である者

達を再現するためのクラスである。 

このクラスには能力値というものが存在し

ない。神は全知全能であり、判らないことは

何も無く、いかなることも可能であり、全て

の判定に成功する。 

神はこの世界ゼフィロスより一次元、上の

世界（通称：上階）に住んでいる。上階から

ゼフィロスの生命体を生み出し、見守ってい

るが、ごく稀に下階であるゼフィロス内に降

りてくること（通称：堕天）がある。 

数億年を生きることができる神には「寿命」

という特殊な数値があり、その数値を減らし

た分だけ達成値を上昇させることができる。 

例えば、寿命を50年減らせば、達成値を 

＋［n×50］することができる。 

神として生まれたものでなくても神になる

こともある。神になるためには、特定の条件

が必要である。 

 

■ＳＲＳの目的及び権利の表記 

 スタンダードＲＰＧシステム（ＳＲＳ）は

有限会社ファーイースト・アミューズメン

ト・リサーチ並びに井上純弌の著作物を利用

したサービスです。 

 ＳＲＳの目的は、標準化したＲＰＧの制作

及びプレイ環境を共有し、より便利で快適な 

ＴＲＰＧ環境を

作り上げ発展さ

せることです。 

 ＳＲＳを利用

するにあたり、

この目的に同意

しこのサービス

に参加します。 
 

 

 


