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※★のついたボーナスは特に強力なので原則として取得出来ません。 
ＧＭが許可した場合はこの限りではありません。 

※☆のついたボーナスは非常に癖の強いボーナスです。 
取得に制限はありませんが、取得する際はＧＭと相談しましょう。 

 
【肉体強化】4BP 
肉体が＋１上昇します。 
但し、肉体が７以上になる場合は取得できません。 
 
【技術強化】4BP 
技術が＋１上昇します。 
２Ｌで＋２上昇します。 
但し、技術が７以上になる場合は取得できません。 
 
【知能強化】4BP 
知能が＋１上昇します。 
但し、知能が８以上になる場合は取得できません。 
 
【肉体偏重】1BP 
肉体を＋１します。 
但し、知能が－１されます。但し、１未満にはなりません。 
また、肉体が７以上になる場合は取得できません。 
 
【技術偏重】1BP 
技術を＋１します。 
但し、肉体が－１されます。但し、１未満にはなりません。 
また、技術が７以上になる場合は取得できません。 
 
【知能偏重】1BP 
知能を＋２します。 
但し、肉体、技術がそれぞれ－１されます。 
但し、どちらも１未満にはなりません。 
また、知能が７以上になる場合は取得できません。 
 
【肉体補填】2BP 
肉体を＋１します。 
ボーナスなどの修正を除いた元々の肉体が３以下の場合のみ取得できます。 
 
【技術補填】2BP 
肉体を＋１します。 
ボーナスなどの修正を除いた元々の技術が３以下の場合のみ取得できます。 
 
【知能補填】2BP 
肉体を＋１します。 
ボーナスなどの修正を除いた元々の知能が３以下の場合のみ取得できます。 
 
【老練】2BP 
年を重ねることによって培った経験を備えています。 
技術、知能をそれぞれ＋１します。 
但し、肉体は－１されます。但し、１未満にはなりません。 
 
【戦鬼】3BP 
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とにかく戦うことに傾倒した能力を持ちます。 
近接命中、射撃命中、近接回避、射撃回避をそれぞれ＋１します。 
但し、あらゆる技能判定に－１のペナルティを受けます。 
戦闘修正がＣＬ＋１以上のクラスは取得できません。 
【前のめり】【後退り】と同時取得できません。 
 
【前のめり】2BP 
戦いの姿勢が前のめりで、攻撃に傾倒しています。 
近接・射撃命中に+1 の修正と、近接・射撃回避に-1 の修正を受けます。 
【戦鬼】【後退り】と同時取得できません。 
 
【後退り】2BP 
戦いの姿勢が後退りで、回避に傾倒しています。 
近接・射撃命中に-1 の修正と、近接・射撃回避に+1 の修正を受けます。 
【戦鬼】【前のめり】と同時取得できません。 
 
【頑健偏重】1BP 
頑健ＳＴに＋２の修正を得ます。 
但し、直感ＳＴ、意思ＳＴにそれぞれ－１の修正を受けます。 
 
【反射神経偏重】1BP 
直感ＳＴに＋２の修正を得ます。 
但し、頑健ＳＴ、意思ＳＴにそれぞれ－１の修正を受けます。 
 
【意志力偏重】1BP 
意思ＳＴに＋２の修正を得ます。 
但し、頑健ＳＴ、直感ＳＴにそれぞれ－１の修正を受けます。 
 
【技能戦士】1BP 
このボーナスは戦士のみ取得できます。 
好きな技能を一つ選択しクラス技能として取得します。 
 
【遺跡荒らし】2BP 
このボーナスは盗賊のみ取得できます。 
『解錠』『罠扱い』『捜索』『物品鑑定』の技能判定に＋１の修正を得ます。 
 
【曲解】2BP 
このボーナスは神官のみ取得できます。 
信仰心はそのままに戒律を曲解し、客観的に見て戒律を破るような行動でも戒律を破ったことにならなくな
ります。 
 
【生き残りの術】2BP 
このボーナスは魔術師のみ取得できます。 
ＨＰ係数が＋１され、頑健ＳＴに＋２の修正を得ます。 
 
【虎視眈々】1BP 
常に虎視眈々と相手の隙を狙っています。 
1 ラウンドに機会攻撃を行える回数が 2回になります。 
 
【軽敏】2BP 
身軽で素早い動きに長けています。 
軽装鎧以下の装備の時、回避全般と直感ＳＴに＋１の修正を得ます。 
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このボーナスは肉体が３以下の場合のみ取得できます。 
 
【鉄壁】3BP 
フィート《カバーリング》の効果を強化します。 
回避に失敗しても、自身の次の行動を消費しなくなり、 
《カバーリング》を宣言し回避を行った攻撃に対してのみ防護点が+1 されます。 
このボーナスは《カバーリング》を取得しなければ特に意味がありません。 
 
【警鐘本能】5BP 
本能的に危険を察知し回避する能力を持っています。 
回避全般と直感ＳＴに＋１、『危険感知』に＋１の修正を得られます。 
元の戦闘修正がＣＬ以下のクラスのみ取得できます。 
 
【～の天才】3BP 
特定の技能に対して天賦の才を持っています。 
【～の才能】と大まかな部分は同じで、＋３の修正が得られます。 
【～の才能】と同時取得できません。 
 
【先駆け】3BP 
他者より先んじて進んだ技術を身に付ける才能を持っています。 
通常、フィートの取得は必要 FP が CL 以下のものでなければなりませんが、 
自身のクラスのフィートに限り、CL より必要 FP の高いフィートを取得できるようになります。 
 
【俊足】2BP 
非常に速い脚と、優れた持久力を持ちます。 
移動距離が、移動に更に＋１０ｍ、全力移動に更に＋２０されます。 
 
【回天運】5BP 
状況を一変させ、勢いを盛り返す運気を持ちます。 
１セッション中に１回、あらゆる判定の結果を自動成功に変更することが出来ます。 
この時出目は１２となり劇的成功も起こります。 
タイミングはプレイヤーが任意に選択できます。 
 
【戦闘能力上昇】★L1=5BP、2L=10BP 
非常に高い戦闘能力を有しています。 
戦闘修正が取得したレベル点増加します。 
このボーナスによって増加する値は他のボーナス、フィートの取得には影響しません。 
 
【冒険武器装備・近接】3BP 
近接武器制限が「冒険」になります。 
このボーナス設定を取得するにはクラス元々の近接武器制限が「単純」である必要があります。 
 
【軍事武器装備・近接】4BP 
近接武器制限が「軍事」になります。 
このボーナス設定を取得するにはクラス元々の近接武器制限が「冒険」である必要があります。 
 
【冒険武器装備・射撃】3BP 
射撃武器制限が「冒険」になります。 
このボーナス設定を取得するにはクラス元々の射撃武器制限が「単純」である必要があります。 
 
【軍事武器装備・射撃】4BP 
射撃武器制限が「軍事」になります。 
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このボーナス設定を取得するにはクラス元々の射撃武器制限が「冒険」である必要があります。 
 
【中装鎧装備】3BP 
鎧制限が「中装」になります。 
このボーナス設定を取得するにはクラス元々の鎧制限が「軽装」である必要があります。 
 
【重装鎧装備】4BP 
鎧制限が「重装」になります。 
このボーナス設定を取得するにはクラス元々の鎧制限が「冒険」である必要があります。 
 
【超多芸】★6BP  
驚異的な物覚えの良さと吸収力を持ち、比類ない才能を秘めています。 
レベルごとに取得できるフィートポイントが更にクラスレベル点分増加します。 
 
【多岐に渡る技量】3BP 
あらゆる技能をすぐに覚えられる能力を持っています。 
技能ポイントを更にクラスレベル点得られるようになります。 
 
【優れた技量】3BP 
技能行動に優れた技量を発揮します。 
クラス技能全ての技能レベルを＋１Ｌ高いものとして扱います。 
また、追加技能レベルの上限が＋１Ｌ分高くなります。 
 
【本分一徹】★5BP 
自身のクラスの特徴をより引き出すことが出来ます。 
自身のクラスフィートの取得に必要なＦＰが１少なくなります。 
必要ＦＰが１なら０に、２なら１に、３なら２になります。 
逆に、クラス外フィートの取得する場合に必要なＦＰが１増加します。 
共通フィートおよび、【副芸当】などによって取得可能になっているフィートの必要ＦＰは変わりません。 
 
【副芸当／○○】3BP 
他クラスの技術に精通しています。 
クラス外フィート系統一つを選択し、それをクラスフィートと同様に扱えるようになります。 
これは系統ごとに別のボーナス設定として扱います。 
 
【術戦士の本分】2BP 
術戦士の技術に精通しています。 
≪魔法戦闘≫を自動取得します。 
クラスが術戦士の場合は必要ＢＰが１になります。 
 
【妖精親和性】4BP 
妖精との高い親和性を持ち、通常よりずっと多くの妖精を使役することが出来ます。 
【取り替え子】と同時取得できません。 
常に通常より妖精数が（ＣＬ÷２）体多くなります。 
 
【エルフの因子】1～3BP 
特殊な人類であるエルフの因子を持ちます。 
言うなればハーフエルフやその末裔です。 
このボーナスを持つものは身体的に何かしらエルフに近い特徴を持ち、 
下記の特徴を任意の数だけ得ます。 
必要ＢＰはその先頭にある数字の合計値になります。 
但し、最大でも３ＢＰに納めなければなりません。 
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このボーナスは【エルフ】【ドワーフ】と同時取得できません。 
 
２．知能に＋１のボーナスを得ます。 
１．直感 ST に＋１のボーナス。 
１．低光度視界（光量が低い状態で視界にペナルティを受けない。完全な暗闇では無効） 
１．エルフ語を習得しています。 
１．水以外は 3日に 1度の食事でも生存可能です。 
 
【逃げ足】☆5BP 
逃げることに関してふざけたほどに高い能力を発揮します。 
まず、逃走中のみ移動力が２倍になります（これは『登攀』や泳ぎの距離も２倍になります） 
また、近接回避に＋２、射撃回避に＋４、各種ＳＴに＋３の修正を得ます。 
更に、『登攀』の判定に＋５の修正を得ます。 
加えて、あらゆる能動的な行動による疲労、重疲労を無いものとします。 
しかし、逃走状態が終わった時にそれらの疲労、重疲労を一気に受けます。 
この場合に於ける逃走状態とは「逃走の宣言」を行ってから逃走が終了する（ＧＭ判断）までです。 
「逃走の宣言」はいつでも（戦闘中であれば自分の手番でなくても）行えますが、 
これを行った場合、逃走に関わる行動しか取れなくなります。 
余計な行動を行った場合、逃走状態は即座に解除されます（ＧＭ判断） 
 
【ょゎぃ】☆12BP 
とてもょゎぃです。ですがこの先生きのこるには十分以上の驚異的な能力を持っています。 
このボーナスを取得するにはボーナス、フィート、その他修正などによる上昇値を除いて、 
能力値が「肉体１／技術１／知能１」である必要があります。 
このボーナスを取得すると以下の特徴を得ます。 
 
・あらゆる能力値判定、技能判定、各種ＳＴ、近接・射撃回避に＋６の修正を得ます。 
・移動距離が、移動に更に＋１０ｍ、全力移動に更に＋２０されます。 
・何度でも１ゾロが出た場合は振りなおしを行うことが出来るようになります。 
・１セッション中に２回まで死亡判定を強制的に成功させられます。 
・技能ポイントをレベルごとに更にクラスレベル点得られます。 
・フィートポイントをレベルごとに更にクラスレベル点得られます。 
 
【スタミナお化け】★6BP 
人間離れした頑丈さを持ちます。 
HP が 20 点上昇します。 


