《Nethermancer》　Ver.2.7




Action


《1circle》


Karma ritual
ever


Read and write magic (D)
yes


Thread weaving (D)
yes 　　　Knack-5

(Talent linking)

　　　　　(Braiding threads)


Spellcasting (D)
yes


Spell matrix
ever


Spell matrix
ever

《2circle》


Durability (4/3)
ever


Astral sight (D)
no


Frighten

yes       Knack-8

    　　　(Aura of Fear)


《3circle》


Spell matrix
ever


Taunt

yes



《4circle》


Spell matrix
ever


Will force

ever


Karma (PER action)




《5circle》


Animal possession
yes


Spirit hold (D)
yes        Knack-7

 
(Tortured Hold)


Spell defence+1







Action


《6circle》


Enhanced Matrix 
ever


Spirit talk (D)
no         Knack-6

           (Spirit Conversation) 


Social defence+1




《7circle》


Spirit dodge (D)
no         Knack-9

 
(Spirit Shield)


Life sight (D)
yes        Knack-9


(Death Sight)


Initiative +1

《8circle》


Enhanced matrix
ever


Orbiting spy (D)
yes        Knack-7

 
(Orbiting Watcher)


Spell Defense +1


(Leadership)
no

《9circle》


Arcane mutterings
yes


Armored matrix
NA


Astral pocket
no


Karma (Will action)


《10circle》


Otherworldly control
no


Wound transfer
no


Physical defense+1


Spell defense+1






Action


《11circle》


Armored matrix
NA


Summon (D)
yes


Social defense+1




《12circle》


Matrix strike 
yes


Nether walk
NA


Initiative +1step


Karma (Spirit or Creature)


Recovery test +1/day

《13circle》


Share matrix 
NA


Summoning circle (D)
yes


Spell defence+2


(Talent Pattern)
yes

《14circle》


Detect influence (D)
yes


Share matrix
NA


Max karma+25



Karma (recovery test)

 
Spell Defense +1



《15circle》


Share matrix 
NA


Soul shatter (D)
yes

 
Physical Defense +1


Astral face ability 

(Attribute Pattern)
yes

Legend Point

Talent Rank Cost Table


Rank
Circle
Circle
Circle 
Circle



1-4
5-8
9-12
13-15


1
100
200
300
500


2
200
300
500
800


3
300
500
800
1,300


4
500
800
1,300
2,100


5
800
1,300
2,100
3,400


6
1,300
2,100
3,400
5,500


7
2,100
3,400
5,500
8,900


8
3,400
5,500
8,900
14,400


9
5,500
8,900
14,400
23,300


10
8,900
14,400
23,300
37,700


11
14,400
23,300
37,700
61,000


12
23,300
37,700
61,000
98,700


13
37,700
61,000
98,700
159,700


14
61,000
98,700
159,700
258,400


15
98,700
159,700
258,400
418,100



Skill
Attribute



1
200
800


2
300
1,300


3
500
2,100


4
800
3,400


5
1,300
5,500


6
2,100
-


7
3,400
-


8
8,900
-


9
14,400
-


10
23,300
-

Circle Advancement Table


New
Minimum
Minimum
Single Talent
Cost

 
Circle
of Talent
Rank
from Circle
(SP)


2
5
2
1
200


3
6
3
2
300


4
7
4
3
500


5
8
5
4
800


6
9
6
5
1,000


7
10
7
6
1,500


8
11
8
7
2,000


9
12
9
8
2,500


10
13
10
9
3,500


11
14
11
10
5,000


12
15
12
11
7,500


13
16
13
12
10,000


14
17
14
13
15,000


15
18
15
14
20,000

Legendary Status Table


Legendary
Minimum



Status
Legend Points



Level 1
10,000


Level 2
40,000


Level 3
160,000


Level 4
640,000


Level 5
2,560,000

SECOND DISCIPLINE Talent Rank Cost Table


Rank
Circle
Circle
Circle 
Circle



2-4
5-8
9-12
13-15


1
300
500
800
1,300


2
500
800
1,300
2,100


3
800
1,300
2,100
3,400


4
1,300
2,100
3,400
5,500


5
2,100
3,400
5,500
8,900


6
3,400
5,500
8,900
14,400


7
5,500
8,900
14,400
23,300


8
8,900
14,400
23,300
37,700


9
14,400
23,300
37,700
61,000


10
23,300
37,700
61,000
98,700


11
37,700
61,000
98,700
159,700


12
61,000
98,700
159,700
258,400


13
98,700
159,700
258,400
418,100


14
159,700
258,400
418,100
676,500


15
258,400
418,100
676,500
1,094,600

Talent Knack Cost Table


Talent Circle 
Legend Points


1-4
300


5-8
500


9-12
800


13-15
1,100

《1circle》

Karma ritual
カルマ儀式

Step：Rank

Action：常時

Strain：なし

　全てのディシプリンは、[カルマ儀式]を行うことができる。（各ディシプリンの解説参照）。1回の儀式に30分かかり、1日に1回しか行うことができない。キャラクターは儀式を行うたびに、ランクと同じだけのカルマを手に入れることができる(伝説点消費)。

異界魔術師のカルマ儀式は静かに行われる。異界魔術師は従僕霊などの異界の生き物と茶を酌み交わし、この世界の外の生活について語り合う。異界魔術師が２杯目の茶を飲みほした時に儀式は修了する。


種族

Legend Point

最大値



Action Dice

開始時のカルマ



ドワーフ
D6
10
6
25


エルフ
D6
10
5
25


ヒューマン
D8
6
10
40


オブシディマン
D4
10
5
20


オーク
D8
7
10
40


トロール
D4
10
6
20


トゥスラング
D6
8
5
25


ウィンドリンク
D10
5
15
60

Read and Write Magic

魔法語

Step：PER＋Rank

Action：yes

Karma：no

Strain ：no

Discipline：yes 

　魔術師が新たな呪文を修得して、自分の魔道書に書きこむためのタレント。このタレントがなくては、魔術師は新たな呪文を修得することはできない。また、1日にひとつの呪文しか修得を試みることができない。新たな呪文を修得しようとする魔術師は、その呪文の修得難易度に対して、[魔法語]テストを行い、テストに成功すると、その呪文を修得したことになり、魔道書に書きこむことができる。このテストは基本的に1日1回だけ行えるが、回復テストと引き換えに、このテスト回数を増やすことも出来る。回復テスト1回分使うと同じ日にもう1回[魔法語]テストを行うことが出来る。

　このタレントは、巻物など魔法語でかかれた文書の読み書きにも使うことができる。それぞれの文書の難易度に対してテストを行い、成功度によって、どれだけ理解できたかが決まる。成功度が【並】なら、概略は分かるが、そこに含まれる微妙な、あるいは複雑な考えまではわからない。【良】か【優】なら、微妙な部分まで理解することができる。ただしあいまいに書かれた手がかりや謎については、誤って解釈しているかもしれない。【最良】なら、完全に理解できる。どんな暗示や手がかりや隠された意味も、たやすく解読可能となる。魔術師が1日に読んだり書いたりできる魔法語の文書は[魔法語]のランクと同じ個数までとなる（1個はおおよそ1ページ分）。


呪文難易度表


呪文サークル
習得難易度        

  
1
7


2
9


3
10        


4
12


5
13


6 
14        

        
7
15

8 17


9
18        

        
10
20


11
21


12
22        

        
13
24


14
25


15
26        

Spell Casting

呪文行使

Step：PER＋Rank

Action：yes

Karma：不要

Strain：なし

Discipline：yes 

　キャラクターが呪文をかけるためのタレント。[呪文行使]テストを行って、結果が目標の呪文防御値以上であれば、テストに成功したことになる。

Spell Matrix

呪文マトリクス

Step：Rank

Action：常時

Karma：不要

Strain：なし

Discipline：なし

　魔術師は[呪文マトリクス]とよばれるアストラル界の構成物を使って、アストラル界の住人から妨害を受けることなく呪文をかけることができる。魔術師は普通、呪文マトリクスにおさめてある呪文だけを使おうとする。ひとつひとつの[呪文マトリクス]は異なるタレントで、それぞれがランクを持つ。ディシプリンの解説を読めば、魔術師のキャラクターがいくつ[呪文マトリクス]を持てるか分かる。[呪文マトリクス]のランクは、どのサークルの呪文までおさめておけるかを表す。

Thread Weaving

スレッド編成

Step：PER＋Rank

Action：yes

Karma：不要

Strain：なし

Discipline：yes

　スレッド(魔法の糸)を作り出して、編むためのタレント。一度に活性化させることのできるスレッドの数は、最大で[スレッド編成]のランクとなる。ただし呪文パターンに編みこむスレッドは、この数には含まない。

Talent linking

Talent Knack (Thread Weaving)　 Rank: 5　 Cost: 300
 タレントリンクナックは同ディシプリン3人のタレントをリンクし１人のタレントstepを一時的に上げる事ができる。１人のアデプトがテンポラリースレッドパターンを編成し、他者がそれにパターンを編みこむ。タレントリンクを使うために、ドナーはターゲットタレントstepを難易度として編成に成功しなければならない。テスト成功時にドナーは目標のパターンに一時的なスレッドを編成することができる。これを確立するコネクションコストはドナー1人に２点疲労である。テスト成功レベルにより目標が受け取るステップボーナスが決まる。もしタレントリンクを持ったアデプトがいるならば、それぞれのテスト結果も同様に緒にステップボーナスとなる。


average success　+1 step　


good success　+2 step　

ドナーアデプトはスレッドを好きなだけ維持して良い。しかしながら維持1ラウンドごとに1点疲労する。

タレントリンクは各アデプトがスレッド編成テストテストを要する。そしてスレッドが維持されている時に使用しなければならない。3人以上のアデプトが参加する場合は、その中から3つの結果のみを適用する。全ての参加者は視線が通っている必要がある。

儀式で鮮血化することも可能。その場合5点のブラッドダメージ(1年1日)。更に使用する度2点の疲労。

Braiding threads
Talent Knack (Thread Weaving)  Rank:5  Cost:300

全てのスレッドアイテムはスレッド数が決められていて同時にそれ以上のスレッドを編めない。もしスレッド限界を越えた場合は最低ランクスレッドが追い出される。《Braiding threads》ナックはこの制限を越えてスレッドを編むことができる。例えば戦士2+剣士1のアデプト3人グループが魔剣(スレッド1)を見つけた場合、《Braiding threads》で3人がその魔力を使用可能となる。各人は適切なパターン知識を知る必要があるが、グループで学ぶ必要はなく、他者に教えるだけでよい。スレッド編成難易度はスレッド限界数を越える１につき+1（例えば上記なら各人が+2）。

スレッドのランクは各人同じする事。各人疲労2点。braided threadが成功した場合、それは実際上一つのスレッドとしての機能を果たす。アイテムスレッド数としては限界値を示し、各人に恩恵を与える。新たなスレッド編成を行ったら、braided threadの全てが消失する。ランクUPには全員が上記手順でランクＵＰする必要がある（ランクＵＰの為に行為が必要ならば全て行う必要がある）。行為により伝説点を取得した場合、グループ全員で分配する。

Braided threadsは部分解除することはできない。後でメンバー追加する事も、メンバーから削除することもできない。

もしメンバーの一人が死んだ場合は、他のメンバーに影響を与えることなく消失する。

《2circle》

Astral Sight

アストラル視覚

Step：PER＋Rank

Action：No

Karma：不要

Strain：１

Discipline：yes

　アストラル界をのぞき見るためのタレント。アストラル界を見るには難易度6の[アストラルサイト]テストに成功しなければならない。更にテストの結果を、知覚の届く範囲内にいるキャラクターや物体の呪文防御値を比べ、呪文防御値がテストの出目以下のキャラクターや物体は、すべて見ることができる。呪文防御値が出目より高いキャラクターや物体は見ることができない。[アストラルサイト]が届く範囲は、ランク×10ｙであり、これより遠くにあるものは見ることが出来ない。持続時間はランクと同じラウンドである。キャラクターは、このタレントを使おうと試みるたびに疲労する。

Durability

頑強

Step：Rank

Action：常時

Karma：不要

Strain：なし

Discipline：なし

　[頑強]のランクを伸ばすと、キャラクターに死亡値や気絶値が永遠に増加する。どれだけ増加するかは、キャラクターのディシプリンによって決まる。下表の斜線左が死亡値、右が気絶値となる。


 マルチディシプリンの場合は最初のディシプリンのデュラビリティのみ得られる。


Discipline
Durability Increase

              　　     　                       


Air Sailor
6/5


Archer
6/5


Beastmaster
7/6


Cavalryman
7/6


Elementalist
4/3


Illusionist
4/3


Nethermancer
4/3

 
Scout
6/5


Sky Raider
8/6


Sword master
7/6


Thief
5/4


Troubadour
6/5


Warrior
9/7


Weapon smith
6/5


Wizard
4/3

Frighten

追い払い

Step：Will＋Rank

Action：yes

Karma：要

Strain：なし

Discipline：なし

　他のキャラクターを脅して追い払うタレント。まず相手の前に進み出て1ラウンドの間黙ったまま相手の目を見つめる。このタレントが効果を発揮するには、相手の両目を見るか、相手がキャラクターの両目を見ることができなければならない。そして次のラウンド、TSDに[追い払い]テストを行い、テストに成功すると目標はランクラウンド間、その場から離れようとする。完全に離れることができなくても、できるだけ距離を置こうとする。

　[追い払い]の影響下にあるキャラクターはこの効果から逃れる為に毎ラウンド、キャラクターの[追い払い]ステップを難易度として意思力か恐怖に対抗するタレントで判定しなければならない。もしこれに成功すればそのラウンドに恐怖から逃れることができる。

Aura of fear

 Talent: Knack (frighten)  Rank: 8  Cost:300

このナックでネザーマンサーが脅迫的オーラを放出できるようになる。このオーラでソシアルインタラクションの試みが困難になる。このナックは戦闘中には使用できない。このナックを使用するには1ヤード以内の対象のソシアルディフェンスに対してfrightenのロールを行う。成功した場合、ネザーマンサーに対するソシアルインタラクションを「術者frightenランク分」低下させ、望ましくない印象を与える。対象は危険覚悟で試みを続けても良い。術者が望めば彼等はその場に残り思い通りにできる。1時間の持続につき3点疲労する。

《3circle》

Spell Matrix
呪文マトリクス

　→1Circle

Taunt

愚弄

Step：CHA＋Rank

Action：yes

Karma：不要

Strain：なし

Discipline：なし

　相手を怒らせて気を散らせるためのタレント。[愚弄]テストを行うラウンドは攻撃できない。相手のソシアルディフェンスを難易度としてテストに成功すると、相手は怒りのあまり、全てのステップに[愚弄]ランク分のペナルティを受ける。効果は成功度により1-4ラウンドとなる。ひとりのキャラクターに同時に複数の[愚弄]の効果を及ぼすことはできない。対象はキャラクターが喋った言語が分らなくてはならない。

　
Success Level
Duration


Average
1 round


Good
2 rounds

　
Excellent
3 rounds

　
Extraordinary
4 rounds

《4circle》

Spell Matrix
呪文マトリクス

　→1Circle

Will Force

強き意思

Step：Will＋Rank

Action：常時

Karma：不要

Strain：なし

Discipline：なし

　呪文の効果を高めるタレント。[強き意思]にはタレントなし能力値もあり、このタレントがなくても呪文をかけることはできる。しかしこのタレントを使うと、呪文はより効果的になる。[強き意思]のランクが高いほど、かけた呪文の効果が増大する。さらに呪文防御値を目標とする効果に抵抗するさい、意思力ステップの代わりに[強き意思]ステップを使うこともできる。

《5circle》

Animal Possession

動物憑き

Step：Will＋Rank

Action：yes

Karma：不要

Strain：2

Discipline：なし

　キャラクターの精神を、動物の肉体へと移すことができる。目標となる動物の意思力ステップに対して[動物憑き]テストを行う。このタレントは動物に接触していなければ使えない。テストに成功するとキャラクターの精神が動物の肉体を乗っ取り、一方動物の精神はキャラクターに肉体に入り込む。キャラクターは動物の肉体を自由に動かすことができるようになるが、動物の精神の方はキャラクターの肉体を操ることはできない。キャラクターの肉体は昏睡状態に陥る。動物に憑いている間もキャラクターは知性を保っているが、その動物にもともと不可能な行動をとることは出来ない。

　精神が入れ替わっている状態は、ランク時間、またはお互いが再び接触するまで持続する。どちらの場合も精神は本来の肉体に戻る。途中でどちらかの肉体が死ぬことがあれば全ての精神と肉体が死んでしまう。

Spirit Hold

霊体縛り

Step：Will＋Rank＋5

Action：yes

Karma：不要

Strain：１

Discipline：yes

　さまよえる霊体や異界の存在を1箇所に釘付けにして、会話を除くあらゆる行動（移動など）をとれないようにする。[霊体縛り]はアストラル界からやってくる殆どの生物とアンデッドに対して効果がある。目標とする霊体は[霊体縛り]を使おうとするキャラクターから10Y以内にいる必要がある。キャラクターは霊体をしっかりと見据えて、霊体の呪文防御値に対するテストを行う。テストに成功すると霊体は霊体縛りのランクと同じラウンドの間まったく動けなくなる。ただしキャラクターのほうも持続時間の間、霊体を釘付けにするために集中しておかなければならない。移動や呪文行使など、会話を除くあらゆる行動をとることができない。なお、ホラーをこのタレントで縛ることはできない。
Tortured hold

 Talent Knack: (spirit hold)  Rank: 7  Cost:500

このナックでスピリットホールド中にスピリットに不快を与える。

ネザマンはこのナック使用中にスピリットコントロールやバニッシュに追加stepを得る。しかしながらスピリットは非友好的になる。このナックを使用する1ラウンド毎に1点疲労する。

《6circle》

Enhanced Matrix

強化マトリクス

Step：Rank

Action：常時

Karma：不要

Strain：なし

Discipline：なし

　スレッドを必要とする呪文を使い易くするためのタレント。ひとつの[強化マトリクス]は、呪文パターンをひとつ納めておくことができる。普通の呪文マトリクスとは異なり、[強化マトリクス]には呪文のパターンだけでなく、スレッドもおさめておくことができる。魔術師は[強化マトリクス]を調整するさい、スレッドも合わせて編んでおく。すでにおさめているスレッドは、呪文をかけるときにあらためて編む必要はない。

Spirit Talk

霊体会話

Step：PER＋Rank

Action：No

Karma：不要

Strain：なし

Discipline：yes

　霊体や異界の存在と会話するためのタレント。相手はキャラクターの言語を話すことができなくても、もともと言葉をはなさなくてもかまわない。霊体の呪文防御値に対して[霊体会話]テストを行い、テストに成功すると霊体と会話することができる。効果はランク分持続する。ただしこのタレントを使っても、霊体に会話を強制することはできない。たんに音声による意思疎通の能力を持たせるだけである。

Spirit conversations 

 Talent Knack: (spirit talk)  Rank: 6  Cost:500

このナックで他人に知られることなく「sprit talkを使える他のネザーマンサー」とコミュニケーションがとれるようになる。nethermancer は話をすることを望むキャラクターのTSDに対してsprit talkテストを行う。テスト成功後、通信する1ラウンド毎に疲労1点する。通信距離はspirit talkのランク×4ヤードである。

《7circle》

LifeSight

生命力透視

Step：PER＋Rank

Action：yes

Karma：不要

Strain：１

Discipline：yes

　あるキャラクターの生命力の強さと状態を目で見ることが出来るようになる。得られる情報は質的なもの(定性的)であって、量的なもの(定量的)ではない。たくましく健康的な生命力であれば、明るい乳白色の格子がしっかりと、しかもきめ細かく並んで見える。生命力が弱まっていると、格子はぼんやりしていてところどこと歪んだり壊れたりしている。瀕死の状態であれば、格子はほとんど見当たらず光る点が散らばっているだけで、しかもそのうちいくつかは消えかかっている。[生命力透視]を1回行うのに1分かかる。視覚の届く範囲はランク×5yである。

　生命力透視テストを行って、出目を範囲内にいる各キャラクターのTSDと比較し、打勝つとそのキャラクターの生命力を見る事ができる。

　[生命力透視]テストを使うと、無生物の固体を通り抜けて、その向こうに存在する生命力を見ることができる。たとえば、瓦礫の壁の向こうに隠れている人物の生命力を見ることができる。しかし、大きなスギの木のうろの中に隠れている人物を見ることはできない。いったん[生命力透視]でとらえた生命力は、範囲内にいる限り、ずっと見ることができる。

Death sight
 Talent Knack (life sight)  Rank: 9  Cost:500

術者はアンデット、ネームギバー、ホラーコンストラクトの力、構成を見る事ができる。術者はライフサイトTestでTSDに対してGood以上の成功が必要である。このタレントを使用する場合、通常のコストに疲労2点を追加する（合計3点疲労）。

Spirit Dodge

霊体回避

Step：PER＋Rank

Action：No

Karma：不要

Strain：1／1回

Discipline：yes

　霊体を呼び出して、戦闘の際キャラクターの身を守ってもらうことができる。キャラクターは30分の儀式を行う。その時に[霊体回避]を行うと、自動的に霊体が呼び出され、呼び出したキャラクターが追い返さない限り、テストの出目と同じ時間のあいだとどまる。

　霊体を呼び出しているキャラクターが戦闘に参加すると、この霊体はキャラクターに当たりかけた攻撃を、必ずそらそうとする。攻撃が命中しそうになったら[霊体回避]テストを行って、出目を相手の攻撃テストの結果と比較する。[霊体回避]の方が上回っていれば、攻撃は当たらなかったことになる。攻撃を逸らすために[霊体回避]を行うと1回につき1点疲労する。これはキャラクターの行動には数えないので、同じラウンドに呪文行使や攻撃を行ってもよい。

Spirit shield 

 Talent: Knack (spirit dodge)  Rank: 9  Cost:500

このナックで術者はスペルやホラーパワーのような魔法的能力をアボイドできるようになる。このナックの使用は、ネザーマンサーを対象にしたものでなければならず、単に偶発的に対象エリアにいた場合は不可である。魔法的攻撃の対象になった際に疲労3点でアボイドテストができる。スピリットドッチテスト結果が攻撃者の spellcasting テスト以上であればnethermancer は呪文あるいは神秘的な効果を避けることができる。

《8circle》

Enhanced Matrix

強化マトリクス

　→6Circle

Orbiting SPY

偵察霊

Step：PER＋Rank

Action：yes

Karma：要

Strain：なし

Discipline：yes

　不可視の霊体を召喚して、上空から見張りをさせるタレント。[偵察霊]テストを行うと、自動的に霊体が呼び出されて、出目と同じ時間のあいだとどまる。この偵察霊は呼び出したキャラクターの頭上を、高さ数フィート～20yの間でくるくると飛び廻る。どの高さで旋回させるかはキャラクターの任意である。呼び出された霊体は、物質界から影響を受けることはなく物質界に影響を与えることもない。魔法を混乱させたり解除したりするものを除けば、殆どの呪文を受け付けない。[偵察霊]に対して呪文解除を唱える場合は、タレントランクと同じ呪文として扱う。
　偵察霊は常にあたりを警戒する。この霊体を使って何かを知ろうとするなら、知覚力テストの代わりに[偵察霊]テストを行う。偵察霊が何らかの異常を感知していればキャラクターに知らせる。キャラクターはたいてい、不意討ちを受けることのないように、何を探せばよいのかあらかじめ霊体に指示しておくことができる。偵察霊は物質界だけでなく、アストラル界ものぞくことができる。

Orbiting watcher 

 Talent Knack: (orbiting spy)  Rank: 7 Cost:500

このナックは、特定の場所、品目、生物を見るためのスパイスピリットが使用可能になる。

Orbiting spyでスピリットを召喚後に、場所、物品、生物のTSDに対してOrbiting watcherのtestを行う。この2ndテストに成功するとスピリットは対象に残留する。 

術者とスピリットは「orbiting spyのランク×マイルの距離間」の通信が可能である。

Leadership

Step: CHR +rank

Action: No

Karma: Yes

Strain: None

　このタレントでキャラクターが、NPCをリードする事ができる。「グループの中で最高のソシアルディフェンス　+1／追加1人」に対してテストを行う。

Average：ランク×10分

Good：ランク×1時間

Excellent以上：ランク×2時間

この間、キャラクターを導く事ができる。

このタレントは全てのディシプリンで8サークル以上になると学ぶ事ができる。コストは5サークルタレントとして扱う。

《9circle》

Arcane Mutterings

不思議なささやき

Step：Will＋Rank

Action：yes

Karma：要

Strain：なし

Discipline：なし

　まるで理解できない不気味な警告の声を聞かせて相手を混乱におとしいれるタレント。戦闘中のキャラクターに使っても効果はない。

　目標の社交防御値に対して[不思議なささやき]テストを行う。複数の目標に対して使う時は、その中で最も高い社交防御値を基本として、残りひとりにつき+1の修正を加えて難易度を決める。成功度が【良】以上であれば相手はとまどい、僅かに不安を覚える。[不思議なささやき]の影響下にある人物は他人から敵対的な行動をとろうとはしない。この効果はランクと同じラウンドの間持続する。ただしキャラクターは相手にささやき続けなくてはならない。ささやくのをやめるとその時点で効果は失われる。このタレントの影響下にある人物はすっかり気落ちして、他の交渉タレントからの影響を受けやすくなる。他のキャラクターが同じ目標の社交防御値を難易度とする行動をとるなら、そうした交渉テストを行うさい、ランク分のボーナスをえる事ができる。

Armored matrix

Step：rank

Action：NA

Karma：no

Strain：none

Discipline：なし

装甲マトリックスは改良型のスペルマトリクスである。術者はスペルを保護するために装甲マトリクスタレントを学習する。装甲マトリックスは１スペルパターンおよび1スレッドを保持でき（強化マトリクスと同等）、他の全てのスペルマトリクスの中で最もタフである。デスレーティング=25、armor=ランク、Mystic=術者Mystic＋ランク（実質的装甲はMystic）。マトリクス装甲はマトリックスに対する攻撃(マトリクス・ストライクやアストラルスピアースペル等からのから)損害を吸収する。マトリクス攻撃の詳細は(p.151,ED2)を参照の事。

Astral pocket

Step : rank + PER

Action : no

Karma : no

Strain : special

Discipline：なし

アストラルポケットにより、アイテムを格納するアストラルポケットを作成することができる。この収容力(ポンド数)はキャラクターの収容力と等しい(アトリビュートテーブル、p.42、ED2を参照)。例えばSTR1で80ポンド以内を保持するアストラルポケットを作成することができる。アストラルポケットに入れて運ばれた設備およびアイテムは、キャラクター自身の収容力に含めない。キャラクターが望む場合はいつでもアストラルポケットを作成することができる。しかし、同時に2つ以上を所有していることはできない。

アストラルポケット・テストを行ない、結果を記録しておく。アストラルポケットはアストラルを感知できるものには誰にでも見られる可能性がある。アストラルサイトやアストラルセンスのテストをアストラルポケット・テスト結果に対して行い、成功すれば見ることができる。

見られた時、アストラルポケットは、紫と銀で織られたネットとして現われる。もし破壊されなければ、それが作られてから一年一日間存在する。アイテムを中へ置くか、アイテムを検索する場合、疲労1点のコストがかかる。置くかあるいはポケットからアイテムを検索するためにアストラルポケット・テストを行ない、アイテム置きは6以上、アイテム検索は10以上で可能となる。実際にアイテムの格納・取り出しが行われた場合のみ疲労コストが生じ、失敗した場合は時間のみ消費する(疲労コストは生じない)。

アストラルポケットは、スペルマトリックスと同じ方法で攻撃することができる。デスレーティング=20、Armor=ランク。さらに、アストラルポケットは「スレッドウェービング」タレントで攻撃される可能性がある。この方法でアストラルポケットを分裂させるためには攻撃者は1y以内にいて且つアストラルポケット(の初期テスト)に対するスレッドウェービングテスト結果はGood成功以上が必要である。ポケット破壊時は、内部の全てのアイテムがアストラルスペースに失われる事になる。

《10circle》

Otherworldly Control

Step : rank + will

Action : no

Karma : no

Strain : see below

　Discipline：なし

アザーワールドリーコントロールにより、感情を失うようなマジックやフィアーへの抵抗に対する追加のテストを行うことができる。１ラウンド間に失敗した各テストについて、合計ランク回まで追加抵抗テストを行える（１追加テストごとに１疲労）。抵抗の機会が与えられていない情況でも、コスト2点疲労により「スペルディフェンスまたはソシアルディフェンスのいずれか+ランク」を難易度にテストすることができる。

Wound Transfer

Step : rank + will

Action : no

Karma : yes

Strain : none

　Discipline：なし

　ウンドトランスファーによりキャラクターは他者にウンドを移すことができる。キャラクターは目標の1y以内にいなければならない。キャラクターはTSDを目標にテストを行い、成功時には1ウンドを対象に移す（そしてWillpowerテストと同じだけのダメージも一緒に対象に移す）。

《11circle》

Armored Matrix

　→9Circle

Summon

Step : rank + PER + 8

Action : yes 

Karma : no

Strain : 2

　Discipline：yes

　キャラクターはスピリットを召還できる。サモナーは召還のため生物のトゥルーパターンを編成する必要がある。

　召還には1時間の儀式が必要である。呼び出し対象のTSDに対してテストを行い、成功すると(フィジカルプレーンに)召還できる。このタレントは単にキャラクタープレーンにスピリットを召還するだけであり、コミュニケーションのために他のタレントやマジックに成功している必要がある。

《12circle》

Matrix Strike

Step : rank + will

Action : yes

Karma : no

Strain : 1

Discipline：なし

マトリックスストライクは、スペルマトリクスにダメージを与え破壊することができる。

術者はTSDに対してテストを行い、結果がaverageなら成功。術者のスレッドウェービングランクがダメージとなる（もちろん武器のランクは足さない）。Excellentなら装甲無効ヒットになり、対象本人のMysticは無効になる（但しこの場合でもマトリクス装甲は有効）。

Extraordinaryの場合は全ての装甲が無効になる。レンジはランク×10y。マトリクスダメージについての詳細はp.151(ED2)参照。

Netherwalk

Step : rank + will

Action : NA

Karma : yes

Strain : none

Discipline：なし

キャラクターが、その精神のみでアストラルスペースを移動するためにこのタレントを使用することができる。テスト成功時の結果が移動可能な分数を示す。時間内に物理世界に戻る必要があり、もし戻れない場合は精神が体から分離しキャラクターは死亡する。術者は、彼の精神が彼の身体にある場合に任意に効果を終了させることができる。アストラルスペースを通る事によりキャラクターは現実世界にのみ存在する多くの物理的障壁を通り抜けることができる。移動速度は戦闘移動と等しい。呪文防御値を持つオブジェクトを通る時にもnetherwalk テストを必要とする。テスト成功時は障害を乗り越えて更に持続することができる。

アストラルスペースにいる間、キャラクターはアストラルスペースの危険に身をさらすことになる。これはアストラルプレーンのホラー存在やスペース汚染区分影響に由来する。下記チャートにその区域の分類に基づいた毎分のダメージを示す。アストラルスペースの汚染物質は、ホラーの視覚からキャラクターの身を隠すといった[良い側面]も持っている。この「良い側面」影響も地域分類に依存している。アストラルスペースの汚染物質はキャラクターにスペルディフェンスボーナスを与える。地域分類についてはp.152、ED2に記述する。


Region Type

Spell defense bonus



Damage/Minute
 

Safe
Step 4
+0


Open
Step 8
+4


Tainted
Step12
+12


Corrupt
Step16 
+20

Netherwalkタレントはアストラルスペース旅行者にとって重大な危険行動であるため、極稀にしか使用されない。

《13circle》

Share Matrix

Step : rank 

Action : NA 

Karma : no

Strain : none

Discipline：なし

共有マトリックスは1つ以上のマトリックス保持ができる改良型のマトリックスである。各マトリクスのスペルサークルの合計は共有マトリックスランク以内である。例えば、ランク7の共有マトリックスは「3サークル×1、4サークル×1」はできるが、「4サークル×2」は不可能である。

共有マトリックスは、アーマードマトリックス同等の装甲があり、デスレート(20)を有する。共有マトリックスのarmorは「ランク」と等しい。共有マトリックスのMysticは「ランク＋術者のMystic値」である。共有マトリックスはスレッド保持能力がない(設計が既に複雑である為)。

Summoning Circle

Step : rank + PER +8

Action : yes 

Karma : no

Strain : 2

　Discipline：yes

このタレントは召還生物等を保護するサークルをつくるものである。キャラクターはまず対象生物のトゥルーパターンをスレッド編成する必要がある。

キャラクターは地面に円を描く。円は召還対象を保持するために十分な大きさが必要である。その後テストを行ない、テスト結果はサモンサークルのスペルディフェンスになる。プレーヤーおよびゲームマスターの両方はこの数を記録しておく。持続時間はランク時間。サークル創造者は、接触によりそれを「切断」することができる。サークル作成後、サモンや他のタレントや能力を使用して召還ができる。サークルから対象生物が出ようする場合、サークルを破壊しなければならない。サークルを破壊するために、召還生物はサークルのスペルディフェンスに対して意志力テストを成功しなければならない。またはサークルのスペルディフェンスに対するディスペルマジックテストに成功しなければならない。

Talent Pattern 

Step: PER +rank

Action: Yes

Karma: Yes

Strain: 3

スレッドウェービングタレントの亜種。キャラクターのタレント１つにテンポラリスレッドを編込み、タレントをブーストする。対象のTSDに対してテストを行い、成功するとタレント一つにアタッチすることができる。このテストの際にはTSDを任意に下げることは出来ない。

これによりタレント「ステップ」が「ランク分」上昇し、これをもとにする全てのタレントが上昇する。この効果は2ラウンド＋1(アベレージ成功を超えるレベル毎)の間持続する。

このタレントは全てのディシプリンで13サークル以上になると学ぶ事ができる。コストは13サークルタレントとして扱う

《14circle》

Detect Influence

Step : rank +PER

Action : yes 

Karma : yes 

Strain : none

　Discipline：yes

　このタレントは対象がホラーに感化されているか感知するものである。対象のソシアルディフェンスに対してテストを行います。

　アベレージ成功(average)：ホラー汚染を明らかにするには十分。それがホラーマジック等によるものか単に最近ホラーと戦ったことによるものかは区別できない。

　良(Good)：ホラー影響にあるキャラクターがわかる。

　優(excellent)：「ホラーと契約」しているかがわかる。アクティブ状態ではない「ホラーマーク」されている者がわかる。

　(extraordinary)  ホラーのタイプ・アイデンティティーがわかる

Share Matrix

　→13Circle

《15circle》

Share Matrix

　→13Circle

Soul Shatter

Step: rank + will + 10

Action : yes 

Karma : no

Strain : 3

Discipline：yes

ソウルシャッターは、目標の精神を攻撃する。このコンテストで1人だけが勝者となり得る。攻撃目標が1y以内でスペルキャスティングタレントを使っている場合のみ、このタレントは使用可能となる。エンゲージ後、キャラクターは、目標のTSDに対するスペルキャスティングテストを行う。テスト成功時、キャラクターはソウルシャッターテストを行いダメージ決定する。Mystic有効。目標がウンドを受けた場合、彼のトゥルーパターンはひとつひとつばらばらになり始める。目標は毎ラウンド自動的ダメージ受ける(ウンドも同様)。さらに、ソウルシャッターランク点の追加ダメージを受ける。この状態はランクラウンド間続く。各ラウンドに対象はspellcastingステップに対するwillforceまたはWillpowerのテストを行うことができ、成功するとソウルシャッターの効果を終わらせる事が出来る。

キャラクターはspellcastingで失敗(poor failure)した場合、彼自身にソウルシャッターがかかり、上記影響を直ちに受ける。その場合でもspellcastingステップに対するwillforceまたはWillpowerのテストのチャンスが与えられ、成功すると効果を終わらせる事が出来る。

Astral Face:

　永久ダメージ2点のコストで｢アストラルフェイス｣の能力を得る。

より滑らかな特徴を備えた変更された外観、銀色か黒い皮膚、彼の目の中の神秘的な光のしみ、歯は鈍く非反射的になり歯中心の小さなルーンが輝く。

この顔はアストラルスペースからのよりよい感覚を得られることができる。

スペルキャスティング+1、ウィルフォース+1

Attribute Pattern

Step: PER +rank

Action: Yes

Karma: Yes

Strain: 3

　スレッドウェービングタレントの亜種。キャラクターのアビリティ１つにテンポラリスレッドを編込み、アトリビュートをブーストする。対象のTSDに対してテストを行い、成功するとアトリビュート一つにアタッチすることができる。このテストの際にはTSDを任意に下げることは出来ない。

これによりアトリビュート「ステップ」が「ランク分」上昇し、これをもとにする全てのタレントが上昇する。この効果は2ラウンド持続する。

このタレントは全てのディシプリンで15サークル以上になると学ぶ事ができる。コストは13サークルタレントとして扱う。

Optional half-magic rules

《HARF-MAGIC》

ED2 ルールブックはキャラクターがディシプリントレーニング以外に習得可能な「スキルシステム」を提供している。しかしながら、アデプトのディシプリンに不可欠な知識については言及していない。また同様に、タレントがこれらの知識を反映することは実質的にない。スキルシステムとタレントシステムが収容し損ねるものは、違うサークルで扱っているかもしれない。ハーフマジックルールはその欠点を扱う。

ハーフマジックルールはウェポンスミスの「武器を作る原理」、スカウトの「ワイルダネスサバイバル」、「ディシプリンの伝説・伝承」のような知識エリアをカバーする。例えば、全てのディシプリンのアデプトは、ディシプリンに通じた他のアデプト(ニオク・ザ・アーチャー、ヴェーナ・ザ・ウォーリアｰ等の英雄)の生活と行為について知っている。またハーフマジックは、スキルを行う上で必要な仕事等についても基準を提供する。例えば、エレメンタリストのキャラがホラー伝承知識スキルとプレスカージ知識スキルを持つかも知れないが、彼は他に、プラント、天気、岩情報、潮、５つのエレメンタル関係についても大いに知っているべきである。さらにこれらの知識は経験(と時間)とともに増えるであろう。これらの知識はディシプリンに関連があると考えられるが、ディシプリンタレントによって十分にカバーされていないから、ハーフマジックに分類される事になる。例えば、もしエレメンタリストがプラント識別を試みるなら、 ゲームマスターはプレーヤーにハーフマジックテストを求めるかもしれない。

《Making half-magic tests》

ハーフマジックのstepはキャラ「サークル」×１/2（切上げ）となる。例えば１､２サークルでは１step、3、4サークルでは2stepである。次にゲームマスターはキャラクター行動に最も適切なアトリビュートを決定する。プレーヤー側から適切なアトリビュートを提案してもよい、しかしゲームマスターが最終決定権を持っている、ハーフマジックステップとアトリビュートステップの合計が「ハーフマジックテスト」のステップ数である。

ハーフマジックはディシプリンの一般知識の範囲内であり、ディシプリンタレントやスキルの隙間を埋めるものであり、習得可能なタレント・スキルの代わりになるものであってはならない。ハーフマジックを使用する時、1ポイントのカルマを消費しても良い。キャラクターのハーフマジック知識が彼のディシプリンサークルに基づいているから、アデプトのサークルUPするときに、ハーフマジックの範囲と技能は増加する。

《Special uses of half-magic》

特定ディシプリンの アデプトはタレント又はスキルによってカバーされない、ハーフマジックの範囲にある能力を学んでもよい。

これらの特別なスキルの最も一般的なものはスピリット召集能力である。マジシャンのアデプト特定サークルに達した時(ディシプリンによって異なる)にこのタイプのハーフマジックを学ぶ。サモニングのチャプターに詳細を記述する。

Pushing Talents and Abilities

タレント又はアビリティを一時的に上昇させる。その際に負傷値分の疲労ダメージを受ける。+3Stepした場合は通常通り回復でき、+5Stepした場合はウンドが1ヶ月と1日残る。1回使用するごとにDR+1。
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Blood Sworn関連

Blood Share　(by Blood Sworn)

血の共有

Step：TOU＋Rank

Action： yes

Karma：不要

Strain：なし

　キャラクターと騎獣などが、ダメージを移し合うためのタレント。まず、キャラクターと騎獣等の肉体のどこかに小さな切り傷を作り、傷と傷とを触れ合わせる。それから[血の共有]テストを行い、結果が移すことのできるダメージ量となる。この量以内の任意のダメージ量を移すことができ、ダメージの移動はいずれの方向でも良い。例えばテスト結果が10なら移すダメージは7点でも10点でも良い。この方法でダメージを移しても負傷は受けない。ただし移したダメージによって現在ダメージが死亡値以上になれば通常通り死亡する。

　[血の共有]は通常カルマを使用しない。しかし他のキャラクターが望むならカルマ1点消費してそのキャラクターとの間でタレントを使用可能。[血の共有]テストを行う際、カルマダイスを振り足すこと。この方法で[血の共有]を使うには、両者が深い信頼関係で結ばれていなければならない。騎兵ディシプリンに属している人物は、ほとんどがこの信頼関係を名誉なものと考えている。このタレントを使ってダメージを移しすぎて相手を殺してしまったキャラクターは[血の裏切り者]と呼ばれ、他の騎兵から遠ざけられる事になる。

尚、Blood Swornでこのタレントを得た場合、両者間でのみ使用可能。また、特殊な使い方としてBlood Sworn間でデスレート以下の相手のダメージ吸収する事ができる。対象がRank日以内にデスレート以下(死亡状態)になった場合に使用可能。1回のみで再試行不可。使用者はパーマネンスダメージ1点。このタレントは通常のブラッドシェアタレントとは別モノとしてランクアップ可能（Circle不明）。サークルUPタレントとしてはカウントされない。

Thought Link 　(by Blood Sworn)

Step: PER +rank

Action: yes

Karma: no

Strain: 1
　ソートリンクにより自分と他者との間にテレパシーリンクを確立できる。キャラクターはTSDに対してキャスティングテストを行う。これに成功した場合は感覚的なコミュニケーションをとることが可能となる。コミュニケーションは考えのみで言葉に出す必要はない。受信者はその言葉を感じて聞き取ることができる。考えは単語となって頭に浮かぶ。その考えはプレッシャーとなるが痛みは生じない。ソートリンクはランク分続く。リンク成立後、ソシアルアタックをかけられる可能性もある。

尚、Blood Swornでこのタレントを得た場合は両者間でのみ使用可能となり、Rank=1、有効距離は100mである。ランクアップ不可。

Empathic Sense 　(by Blood Sworn)

Step: CHR +rank

Action: No

Karma: no

Strain: None

他者の感情感知を行う。使用に際しては、対象キャラクターに”attune”する必要がある。一度”attune”すると1年1日、又は対象変更するまで継続する。”attune”はRank体まで可能。”attune”するには対象と共に3分間瞑想する必要がある。感情感知する為には相手のTSDに対するテストが必要。また、このタレントを使って相手がいる方向感知することもできる。方向感知は90°扇形Rank×マイル範囲内のみ可能である。相手までの距離は分らない。

尚、Blood Swornでこのタレントを得た場合Rank+１となる。但しBlood Sworn間で使用する場合はRank+3となる。ランクアップ不可。

Familiar Benefits 関連

Blood Share 　（by Familiar Benefits）

Step：TOU＋Rank

Action： yes

Karma：No

Strain：No

ファミリアボンドによってこのタレントを得た場合、マスターとファミリア間でのみこのタレントが使用できる。

キャラクターとファミリアが接触してブラッドシェアテストを行う。ファミリアがスピリットの場合、Manifest後に接触する必要がある。通常通りテスト結果以内のダメージ量をどちらか一方に移す事ができる。ただし移したダメージによって死亡値以上になると、ブラッドオースが切れる。

　初期Rank=1、弟5サークルタレントとしてランクアップすることもできるが、サークルUPタレントとしてはカウントされない。

Thought Link （by Familiar Benefits）

Step: PER +rank

Action: yes

Karma: no

Strain: 1
ファミリアボンドによってこのタレントを得た場合、マスターとファミリア間でのみこのタレントが使用できる。

テストなしでお互いの危険を察知する事ができる。それ以上の情報は通常通りソートリンクテスト(TSD)を行う事でテレパシーリンク（感覚的コミュニケーション）が可能となる。コミュニケーションは考えのみで言葉に出す必要はない。受信者はその言葉を感じて聞き取ることができる。考えは単語となって頭に浮かぶ。その考えはプレッシャーとなるが痛みは生じない。ソートリンクはランク分続く。

　初期Rank=1、弟1サークルタレントとしてランクアップすることもできるが、サークルUPタレントとしてはカウントされない。

Animal Possession （by Familiar Benefits）

Step：Will＋Rank

Action：yes

Karma: no

Strain: 2

　キャラクターの精神を、ファミリアの肉体へと移すことができる。ファミリアに接触後、ファミリアのWILLステップに対してテストを行う。ファミリアがスピリットの場合は効果がない(両者間でしか使用できないので事実上無意味)。

テストに成功すると通常通りファミリアの肉体を自由に動かすことができる。ファミリアの精神はキャラクターの肉体を操ることはできず、キャラクターの肉体は昏睡状態に陥る。

ファミリアに憑いている間もキャラクターは知性を保っているが、その動物にもともと不可能な行動をとることは出来ない。

　精神が入れ替わっている状態は、ランク時間、または効果終了を意図して再接触するまで持続する。どちらの場合もそれぞれ精神は本来の肉体に戻る。途中でどちらかの肉体が死ぬことがあれば全ての精神と肉体が死ぬ事になる。

　初期Rank=0（任意で取得）、弟1サークルタレントとしてランクアップすることもできるが、サークルUPタレントとしてはカウントされない。

Spell Matrix　（by Familiar Benefits）

Step：Rank

Action：ever

Karma：No

Strain：No

　6フィート以内にファミリアがいる場合、ファミリア(スペル)マトリックスとして使用可能。通常のスペルマトリックス同様、Rankサークルまでの呪文を納める事ができる。

　初期Rank=0（任意で取得）、弟1サークルタレントとしてランクアップすることもできるが、サークルUPタレントとしてはカウントされない。

