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※－○ＢＰ ○に入る数値分だけＢＰを得ることが出来ます。 
基本的に強力です。このルールを使用するかしないかをＧＭが判断してください。 

 
【スカーフェイス】-1BP 
顔に目立つ傷があり親しい間柄でない限り他者の警戒を招きます。 
技能「スリ」「早耳」「商売」の判定に－２のペナルティ 
関係によってはペナルティを受けない場合があります（ＧＭ判断） 
 
【醜顔】-3BP 
非常に残念な顔立ちをしているか、あまりに酷い傷を顔に負っています。 
【美形】などと同時取得した場合は基本的に後者の扱いとなります。 
当然ながら他者の警戒を招くなどなにかと不利です。 
技能「スリ」「早耳」「商売」「歌唱」の判定に－４のペナルティ 
 
【意志力・負】1L=-1BP、2L=-2BP 
意志力が弱い。 
意思ＳＴに１Ｌで－２、２Ｌで－４のペナルティ 
 
【反射神経・負】1L=-1BP、2L=-2BP 
反射神経が鈍い。 
直感ＳＴに１Ｌで－２、２Ｌで－４のペナルティ 
 
【頑健・負】1L=-1BP、2L=-2BP 
抵抗力が弱い。 
頑健ＳＴに１Ｌで－２、２Ｌで－４のペナルティ 
 
【～が苦手】-1BP 
特定のクラス技能を苦手としている。 
クラス技能の名前を～の部分に入れること。 
苦手とするクラス技能については判定に－２のペナルティを受ける。 
この設定は一つしか取得できない。 
 
【脆弱】-2BP 
脆弱で打たれ弱いです。 
ＨＰを肉体値点減少し、クラスごとのＨＰ係数を－１します。 
 
【困窮した財布】-1BP 
元から困窮した家庭の出であるにしろ、当人の管理能力の問題にしろ、なんにせよ困窮しています。 
開始時の初期資金が半分になります。 
 
【凶運】-2BP 
ここぞというときに成功しても、悪い方に回る。 
【幸運】【悪運】と同時取得できるが、この場合効果は【凶運】が優先される。 
１回のゲームプレイ中１回、自動成功の時に、自動失敗に変更される。 
タイミングは最初に自動成功した時。 
基本的に自動失敗として処理するが、達成値が必要な場合、出目が２が出たものとして扱う。 
 
【物忘れ】-2BP 
非常に物忘れが激しい。【記憶力】と同時取得出来ない。 
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何かを知っているかの判定全てに－２のペナルティを受ける。 
 
【鈍足】-1BP 
非常に足が遅いです。 
移動行動で移動できる距離が移動で－５ｍ、全力移動で－１０ｍされます。 
 
【戦闘能力低下・重】-2BP 
戦闘修正がＣＬになります。 
このボーナス設定を取得するには戦闘修正の基本値がＣＬ＋１である必要があります。 
また、フィート≪重戦闘訓練≫によって無効化されます。 
 
【戦闘能力低下・中】-2BP 
戦闘修正がＣＬ－１になります。 
このボーナス設定を取得するには戦闘修正の基本値がＣＬである必要があります。 
これはクラス本来の値でなく【戦闘能力低下・重】によるものでも問題ありません。 
また、フィート≪中戦闘訓練≫によって無効化されます。 
 
【戦闘能力低下・軽】-1BP 
戦闘修正がＣＬ－２になります。 
このボーナス設定を取得するには戦闘修正の基本値がＣＬ－１である必要があります。 
これはクラス本来の値でなく【戦闘能力低下・中】によるものでも問題ありません。 
また、フィート≪軽戦闘訓練≫によって無効化されます。 
 
【無芸】-2BP 
物事の覚えが遅く。あまり多くのことをこなすのが得意ではありません。 
レベルごとに取得できるフィートポイントが（CL の半分：端数切捨、ただし最低１）減少します。 
 
【天敵】特殊 BP 
特定の対象を苦手としています。 
これは特定の対象を選択しその選択された対象に対して、 
近接・射撃命中、近接・射撃回避および各種ＳＴに－２のペナルティを受ける代わりにＢＰを得ます。 
対象によって得られるＢＰの主なものは下記のように変わります。 
 
人類 or 動物       ：４ＢＰ 
幻獣 or 悪魔 or 魔獣    ：３ＢＰ 
鬼族 or 魔法生物 or 不死者 ：２ＢＰ 
特定のモンスター種   ：１ＢＰ 
特定の人物、個体    ：０ＢＰ 
 
基本的にこのボーナスで苦手とする対象に対しては、 
分類であれば知能判定をせずとも対象がその分類に属することが分かります。 
また、特定のモンスター種、人物、個体であれば知能判定をしなくても 
既にその対象についての情報を知っているものとして扱います。 
上記の例以外にもＧＭの裁量で対象とＢＰを決めても良いものとします。 
このボーナスは対象別に違うボーナスとして扱いますが、 
あまりに大量の取得は必ずＧＭの許可を得る必要があります。 
 


