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1． クトゥルフ神話について
クトゥルフ神話ＴＲＰＧはハワード・フィリップス・ラヴクラフトをはじめとする作家達の作品をベースにしたホラーＴＲＰＧである。
プレイヤー達は物語の謎を解く探索者（ＰＣ）とそれを導くモノ（ＫＰ）に分かれてプレイする、これをセッションと言う。
・プレイの目的
クトゥルフ神話ＴＲＰＧの目的は、楽しい時間を過ごすということである。心臓のドキドキも冷や汗タラタラも楽しみの一つだ。恐怖が現実のものでないかぎり恐怖に楽しみを見出せるのが人間の性質と言うものであろう。中には恐怖の後でリラックスできるということこそがいちばんのポイントだという人もいれば恐怖そのものが楽しいという人もいるだろう。クトゥルフ神話ＴＲＰＧは恐怖とリラックスを交互に味わえるゲームなのである。
・プレイヤー
キーパーの役目をしている人以外はそれぞれ一人以上の探索者の役を引き受ける。ゲーム中、プレイヤーは自分が引き受ける人物としてしゃべり、その人物を演じる。演じる探索者を創造する場合は実際の自分をは真逆の人物のほうがずっと面白いかもしれない。
・プレイヤー間の協力
ＴＲＰＧは社交そのものである。ロールプレイをするということは、複数の人間が集まって共同の世界を築くことだ。一人で想像するよりもずっと豊かな世界が開けるはずである。
探索者が協力して事に当たれば、生き残るチャンスも増す。
例えば探索者が危険な廃墟を探索する場合に探索者がお互いに＜応急手当＞をほどこしあったりお互いに注意しあったりできれば一番円滑に進むであろう。
クトゥルフ神話ＴＲＰＧを楽しむためのヒント
クトゥルフ神話ＴＲＰＧは雰囲気と動機の点でほかのロールプレイングゲームとは違っている。ほかのゲームでは、たいていプレイヤーキャラクターが直接、邪魔者や敵と対決し、相手を撃破しようとする。しかしクトゥルフ神話ＴＲＰＧではこういうやり方をしたのではただ破局へと導かれていくだけであろう。相手は不死身で恐ろしい異界のモンスターなので、まともな戦闘を試みたのでは探索者を待っているのは凄惨な最期しかないのに違いない。何しろチラリと見ただけで探索者が悲鳴を上げながら狂気に陥ってしまうような怪物もいるのだ。そんな場合プレイヤーに何ができるだろうか。
情報の収集
まず探索者が見定めなければならないことは、自分が対決しようとしているものが何者なのかということである。それを見極めるためには図書館へ行ったり、地元の人間達から話を聞いたり、関係者の日記やメモを手に入れたりしなければならない。情報の検討には秘儀書の類を参考にしなければならないこともあるだろう。時間を節約するため、グループに分かれて別々の場所を探すようにしたらいいだろう。
現場で
探索の現場や事件の現場では探索者はくまなく手がかりを探す必要がある。
机の中や鏡台の引き出しの中まで探し、犠牲者の衣服や持ち物を調べ、何が起こったかを正確に知る努力をしなければならない。
ただし、危険があった場所では、注意を怠らずに一緒に固まっているようにしたほうがいいだろう。何か恐ろしいモノが戻ってくる可能性もある。
もし「何か」が戻ってきてそれに対処できそうにもなかった場合、迷うことなく逃げ出すべきである。逃げ出しても探索者が生きてさえいればまた戻ってくることは可能だからである
計画を立てる
状況を理解したら、問題に対処するための計画を立てる。初心者プレイヤーは危険が自分には大きすぎると決めつけるべきではない。
ＫＰは危険の大きさをプレイヤーの能力にみあったのにしてくれるであろうし、ひどく手強い敵の場合はちゃんと前もって警告してくれるはずだ。
プレイ用具
クトゥルフ神話ＴＲＰＧのプレイを始めるために必要な用具は次の通りである。
最低３種類のダイスと筆記用具はプレイヤー一人一人に必要である。
ダイスとロール
クトゥルフ神話ＴＲＰＧではほとんどの場合３種類のダイスを使う。
略号でそれぞれＤ１００、Ｄ８、Ｄ６と表わされる３種類のダイスをロール（ダイスを振ることをロールする、と言う）、その結果で技能の使用が失敗したか成功したか、攻撃や事故でどのくらいの耐久力を失ったかなどを決める。探索者を創造する時もこのダイスを使う。これらのダイスからは、Ｄ２０、Ｄ１０、Ｄ４、Ｄ３、Ｄ２という結果も得ることができる。
Ｄ＋数字と言う時のＤはダイスの頭文字である。Ｄのあとにくる数字は結果として得られる数字の範囲を表わしている。例えばＤ８ではロールの結果として１から８までの結果どれかの数字が結果として得られるし。Ｄ１００をロールすれば１から１００までのどれかの数字が結果として得られる。
Ｄ１００（パーセント・ダイス）
Ｄ１００の記号で示されるダイスばパーセント・ダイスと呼ばれているもので、普通は色の違った２つの１０面ダイスを使い、その２つを同時に振る。ダイスの１０面体にはそれぞれ０～９の数字がついている。振られたら一番上のダイスの数字を読む。基本的にダイスの指定がなく「ロール」とＫＰが言った場合はこのダイスを示す。
２つのダイスのうち片方は１０の位を指し、もう一つは１の位である。
２つの色のダイスの結果が「２」と「３」であれば得られた結果は２３である。
「0」 と「１」だったら「１」ということだったし「１」と「０」であり
「0」 と「０」であったら「１００」ということである。
Ｄ８
Ｄ８は１つだけのダイスで８面になっている。それぞれの面に１～８のいずれかの数字が一つずつついている。振って上になった数字を読む。
Ｄ６
普通にダイスと言ったら人はこのダイスのことを思い浮かべるであろう。
１～６までの数字が１つついており、振ったら一番上の数字を読む。
その他のロール
その他にも、プレイヤーはＤ２０、Ｄ１０、Ｄ５，Ｄ３などのロール結果が欲しい場合があるかもしれない。
■Ｄ２０のロールは１０面ダイスの中の一つと６面ダイス１つを使う。Ｄ６の結果が１，２，３であった場合には１０面ダイスで得た結果がそのままＤ２０の結果と見なされる。（０は１０と数える）。Ｄ６の結果が４，５，６であった場合には１０面ダイスの結果に１０を加えたものがＤ２０の結果と見なされる。
■Ｄ１０のロールは、１０面ダイスのうちの１つを使ってロールする
■Ｄ５のロールは１０面ダイスをロールしてその結果を２で割る。１と２の出目は「１」になり９と０の目は「５」になる。
■Ｄ４のロールはＤ８のダイスをロールしてその結果を２で割る。１と２の目は１となり、７と８の目は４になる。
■Ｄ３のロールはＤ６のダイスを振ってその結果を２で割る。１と２は１となり、５と６の目は３になる。
■Ｄ２のロールはＤ６のダイスをロールしてその結果を３で割る。
１，２，３の目は１になり４，５，６の目は２になる。
ロールのバリエーション
ルールブックやシナリオの中でロールの種類を指定する際、ダイスの種類の前に数字が付いている場合がある。（「２Ｄ６」や「３Ｄ８」など）。これはそのダイス１個だけでロールするのではなく、その数字の数だけのダイスをロールして結果を合計するということを示している。例えば「２Ｄ６」なら２個の６面ダイスをロールして結果を合計するという意味である。一度にロールできない場合には１個ずつのロールを２回まわしてもよいということである。
探索者シート
プレイヤーは自分の探索者に関することを探索者シートに記録しなければならない。探索者シートには１８９０年代、１９２０年代、現代と３種類あるので間違わないようにしなければならない。
探索者と創造について
探索者について
プレイヤーはゲーム中、探索者の役を引き受ける。
探索者という呼び方はゲーム中主に行うことが探索することからつけられたものである。
彼らは手がかりや証拠を探し求め、それらを吟味し、さまざまなことを知っていく。
しかし勘違いしてならないのはこの探索者は攻撃して敵を退けるものではないと【楽しむためのヒント】の章で言ったのは覚えているだろうか。
クトゥルフ神話のクリ－チャーは自然法則を超えた存在なのだ。
クトゥルフ神話の世界は全ての時空にまたがっており、その世界は歪んで傾き不可解な力が生贄を求めてさまよっているのである。
そのような異界とそこに棲む存在たちは我々の世界のものたちをまるで違っている。しかし意図的でないにしろ探索者はずるずると深き闇の深淵に潜むそれらに事件の解決を求めて挑む必要があるのである。
探索者の創造
（これについてはセッション前に決めるのでざっと目を通すだけで良い）
１：能力値を決める（用語については後ほど説明する
未記入の探索者シートの脇に自分の名前を書く。
・ＳＴＲ、ＣＯＮ、ＰＯＷ、ＤＥＸ、ＡＰＰについてそれぞれ一回ずつロールして数値を決める。ロール結果をそれぞれの探索者シートの該当する欄に記入する。あとで消すこともあるため、できれば薄く書いたほうが良い。
・ＳＩＺおよびＩＮＴについて、それぞれ１回ずつ〔２Ｄ６＋６〕をロールして決める。
・ＥＤＵについて、〔３Ｄ６+３〕をロールして数値を決める。
ＳＡＮは〔ＰＯＷ×５〕でその数字をＳＡＮの欄に記入する。
２：能力値ロールを決める
能力値ボックスの中には、ほかにも記入するべき欄がある。＜アイディア＞は〔ＩＮＴ×５〕、＜幸運＞は〔ＰＯＷ×５〕、知識は〔ＥＤＵ×５〕なので、その数字を該当する欄に記入する。
ＳＴＲにＳＩＺを加算し、ダメージ・ボーナス表に照らし合わせてどういうロールをするべきか見る。そのロールの種類をダメージ・ボーナスの欄に記入する。ロールの種類はプラスの値になる場合もあるし、マイナスの値になる場合もある。ダメージ・ボーナスがない場合はなし、と書く。
最大正気度（９９－＜クトゥルフ神話＞）の欄に９９と記入する。探索者が
＜クトゥルフ神話＞のポイントをあげていくにしたがって、この数値は下がっていく。
３：能力値から導き出されるポイントを決める。
耐久力の欄は、ＣＯＮの値とＳＩＺの値を合計して、それを２で割り、端数は切り上げる。
マジック・ポイントはＰＯＷの値と同じ数字にする。
正気度ポイントはＳＡＮの値と同じである、ＳＡＮそのものは増えたり減ったりするが、最大正気度だけはクトゥルフ神話技能が上がるごとに減っていき、９９であった最大正気度が９８になっても最大値は９８のままでありそれ以上は上がらなくなる。
４：職業と技能を決める
（ハウスルール適応）
通常は探索者の時代に合わせてＤ１０を振り、探索者自身の年収を決めてからの職業になるがこのルールは現在対応はしない。
また、年収を決めた上で職種を決めるのが通常だが
それもしない。
詳細は後述のハウスルールの項にて
５：武器を決める。
武器は年代によって左右されるものもあるが＜現代＞編ではＰＬ本人が使いたいと言う武器はできうる限りで申請を許可する。
しかし、重火器類のみモノによってＤＥＸにマイナス補正をつける場合があるので要注意。
６：補足的バックグラウンドを決める。
当卓では以下のみを適応する。
・探索者の年齢の下限はＥＤＵ＋６である。年齢が１０高くなるごとにＥＤＵの値を１上げる。（４０歳以上はこれに適応しない）
能力値について
ＳＴＲ（Strength、筋力）
ＳＴＲは探索者の筋力を表わすものである。探索者がどのくらい重いものを持ち上げたり、押したり運んだりできるか。どのくらいしっかり物にしがみついていられるかなどを表わしている。
この能力は接近戦で相手にどのくらいダメージを与えることができるかにも重要になってくる。
ＣＯＮ(Constitution、体力)
この能力は健康状態、活気、バイタリティを表わしている。
また、探索者が溺れたり首を絞められたりしたときにどのくらい抵抗できるかを示す。毒や病気も探索者のＣＯＮ値が抵抗の基準となる。
ＣＯＮ値が高い探索者は普通は耐久力も高いので、負傷や攻撃に対する対抗力も強いことになる。
肉体的な損傷あるいは魔術によってＣＯＮ値が下がってしまうこともある。
ＣＯＮ値が０になった探索者は死亡する。
ＳＩＺ（Ｓｉｚｅ、体格）
ＳＩＺはキャラクターの背の高さと体重を一つの数字に表わしたものである。
大きいほど背が高く（あるいは体重が重く）小さいほど背が低い（あるいは体重が軽い）基本的に（）内のは参加者の申請によって決まる。ただし、体重増加の場合はＤＥＸにマイナス補正をつけるので要注意
ＩＮＴ(Intelligence、知性)
ＩＮＴは探索者がいかに物をよく学べるか、ちゃんと覚えているか、物事を分析できるかなどを表わしている。また身の回りのことをいかによく認識しているかということも表わしている。
キーパーは異常な状態を説明するときに、ＩＮＴを何倍かにしてＤ１００でその数字以下の結果が出せるかどうか探索者達にロールさせる。
〔ＩＮＴ×５〕のロールはアイディアロールと呼ばれ非常に一般的なロールである。（後述）
ＰＯＷ（Power、精神力）
ＰＯＷは意思の力を表わしている。ＰＯＷが高いほど魔術を使う能力は高くなる。マジック・ポイントの値もこのＰＯＷから決められ、この数値が高いほど攻撃的な魔術および催眠術を使われた際に抵抗力する力が決まる。
また、ＰＯＷを失った場合決して回復することはない、そうでない場合はその旨記述されている。
〔ＰＯＷ×５〕のロールを幸運ロールという。（後述）
〔ＰＯＷ×５〕の数字はそのキャラクターの初期のＳＡＮ値と同じである。マジック・ポイントはＰＯＷと違って消費してしまったり再生させたりすることもできるが普通のキャラクターのＰＯＷはめったに変化することはない。
しかし〔クトゥルフ神話〕の魔術に長けた者なら自分のＰＯＷを上昇させることはできるかもしれない。
ＤＥＸ(Dexterity、俊敏性)
ＤＥＸの値が高い者ほど動作が素早く機敏で、自分の肉体を自在に使いこなす能力が優れている。
戦闘においてはＤＥＸ値のもっとも高い者がまず先に攻撃あるいは行動することができる。
ＤＥＸ×２の値は探索者の初期の回避技能の値となる。
ＡＰＰ（Appearance、外見）
ＡＰＰはその人物の容貌や好感度を表わす数値になる。
高ければ高いほど美女・美男子ということになる。【ハウスルール参照】
ただし、これには最大値が存在しどのような場合でも１９が最大値である。
ちなみにこれが低いと目を覆いたくなるほど醜い人物で嫌われ者となる。
ＥＤＵ(Education、教養)
ＥＤＵ値はキャラクターが学校教育で得たはずの知識および実際上の知識を表わし、それらを学ぶためにかかった年数をも表わしている。
ＥＤＵは情報を持っているかどうかを計るためのものであって、その情報を知的に使いこなせるかどうかを計るものではない。
〔ＥＤＵ×５〕のロールは知識ロールと呼ばれている（後述）
また同じく〔ＥＤＵ×５〕のロールは母国語の技能の初期値も表わしている。
ＳＡＮ（Sanity、正気度）
ＳＡＮはＰＯＷ×５の値である。このようにＳＡＮは他の能力値から作り出されたものであるが探索者にとって非常に重要なものである。
探索者の最大正気度ポイントは９９であり、それを超えることはないが
〔クトゥルフ神話技能〕の値によってマイナスされていく。
能力値ロール
＜アイディアロール＞　ＩＮＴ×５
アイディアロールは直観力あるいは物をみてそれを解釈する能力を表わす。
技能ロールの中に適当なものがないときはこのアイディアロールが何かの概念を理解したり差し迫った知的な問題点を解決するのに役立つであろう。
また、アイディアロールとは違い＜目星＞ロールは特定の手がかりやすぐにはわかりにくい品物に対して使うもので、人間の個人に対する場合は＜心理学＞ロールを振るべきである。
幸運ロール　ＰＯＷ×５
探索者はたまたまあの装備品を持って来ているだろうか？空鬼に狙いをつけられたのはどの探索者か？探索者はよりによって壊れている床板やギーッと音のする床板に足を乗せてしまったか？これらのことをすぐに答えを出してくれるのが幸運ロールである。
知識ロール　ＥＤＵ×５
すべての人々はいろいろな事柄に関して、断片的な情報をたくさん知っているものだ。知識ロールは頭脳の中にどのくらい情報が入っているかを表わす。
しかし、知識ロールは探索者のＥＤＵが１６以上でも９９ポイント以上にはならない。
耐久力　ＣＯＮとＳＩＺの平均値
物質的な生き物は全て耐久力を持つ。耐久力はＣＯＮとＳＩＺを足して２で割る、端数がある場合は切り上げる。
探索者が傷をおったら失った耐久力を探索者シートに書いておく。
耐久力はゲーム上の一週間につき１Ｄ３ポイントを自然に回復していく。
応急手当あるいは医学にて緊急手当てした場合は１Ｄ３のポイントを即座に回復する。
■耐久力が２以下になった探索者は意識不明になり、そのゲーム中は手出しはできなくなる。（新規にキャラシートで制作）
■耐久力が０以下になった探索者は死亡する。ただし耐久力が０以下になった次のラウンドが終わる前に仲間による応急手当で少なくとも＋１まで回復することができればそのターンでは生き残れる。（戦闘が終わっていれば生存は可能）
バックグラウンド
能力値の数字（および能力値を元にして導き出される数字）を土台に作る。
しかし探索者の興味のあるように存在し、プレイするのが面白いような人物に仕上げるアイディアや能力はダイスの結果によるのではなくてあなたの選択によって得られるのだ。
探索者の性別
これは男女どちらでもかまわないし、ルールの中には男女によって差別するものはない、男性だから有利、女性だから有利というものは存在しない。
ただし、市販のシナリオの中には特定社会の中でということで影響を受けることもあるかもしれないがキーパーはこれを含むか否かを選択できる。
名前、年齢
探索者の名前はプレイヤーがつけたいと思ったり呼びやすいと思った名前をつければいい。年齢の選択は探索者のＥＤＵによって影響を受ける場合があるかもしれない。
学校
ＥＤＵに関係すると思えばつけてもいい。
強制もしないし、指定もしない。ハウスルール
出身地
●●生まれの●●育ちというように生まれた場所によってはある程度その場所で使われていた言語を技能に追加することができる。
（例：アメリカ生まれの日本育ち　英語技能に５％程度/Ｄ２０）
似顔絵
探索者がどんな顔だったりするのかを書いてみるのも面白い。
（傷跡、精神障害の項目はパス/あればＫＰに申請すること）
ハウスルールについて
クトゥルフ神話ＴＲＰＧの流れとしては
探索者作成→導入→調査→突入になります
探索者制作については前のページにまで御戻りください。
以下は流れの簡単な説明
１.導入
プレイヤーキャラクター（以下PC）は、何らかの形で忌まわしい出来事の存在を知る。
2.調査
PCは事件の資料や関係者に対して調査を行い、事件の核心への手がかりを得る。
3.突入
調査で判明した事件の核心部へ突入。真相を知り、事件を解決または人生の終幕を迎える。
当卓のハウスルール
ルールブック内になく、かつその卓内のみで使われるのをハウスルールと言います。
今回は私、夜月卓で決めるハウスルールを掲載します。
技能の成長度
通常、シナリオ中でクリティカルの出た技能にチェックを入れ、
シナリオ生還後に成長のチャンスを受けることができる。
しかしクリティカルが出ることなどそうそうないし、成功率の低い技能ほどクリティカルの可能性は低いのでこれは普通に成功したらチェックできることにする。
＜回避改案＞
回避と攻撃が併用できる。
「回避に集中」を宣言し、攻撃行動を放棄する場合は１Rに３回まで回避が可能。
ただし、一回成功するごとに成功率マイナス３０。
回避にクリティカルした場合はカウンターで一回攻撃するか、回避のチャンスが増える。
＜かばうについて＞


攻撃されたキャラクターを自ＰＣでかばうことができる。
ロールは必要ないが、攻撃されたキャラクターが回避ロールを行う前に宣言しなければならない。
＜かばう＞を行った後は自ＰＣで＜回避＞や受け流しを行い、
（このとき、かばったキャラクターのＳＩＺ分成功率を下げる。）
失敗・無視時にダメージ計算を自ＰＣを対象に行う。
＜救済措置について＞
ときどき非常に簡単なシナリオでもダイスの邪神様はとても気まぐれなのでＰＣがお亡くなりになる場合があります、シナリオ佳境ならまだしも途中で洗礼されてしまうとＫＰ的にもＰＬ的にも困るので
戦闘でＰＣのＨＰが－２以上になり、死亡確定してもＫＰが尋ねますのでＰＬ側が了承されたらその時に＜救済ＮＰＣ＞を派遣します。
救済ＮＰＣについてはダイスの出目次第で効果の低いものから高いものを派遣になりますのでご了承ください。
＜心理学技能＞
（これのみ、クトゥルフ神話ＴＲＰＧやろうずコミュから引用/理由：面白かったので）
自分のキャラにあった技能をつけてみてね☆
・単純
ＲＰしだいで心理学が必ず成功する。
・腹黒
相手が心理学クリティカルかスペシャルを出さない限り心の中を見破れない。
ただし一度でも腹黒であると見破られたあるいは知っている場合、信用に－９０。
☆毒舌☆
相手の感情を揺るがす(無感情とかを看破する)心理学に＋30の補正
ただ、やりすぎると切れられる
ただし交渉系技能に-50の補正

☆楽天家☆
ファンブルしても動揺や-補正がなくなる。
ただしクリティカルやスペシャル補正もなくなる

☆分け隔てない☆
相手が誰であろうと関係なく接する事ができる。
相手の威圧や挑発などの技能を無視する。
自分の信用補正＋10
ただし、一部心理技能が取れなくなる。

☆愉悦☆
常に物事を楽しむ。
・自分が楽しいと思う事柄に対しての交渉系技能+25される。
逆に、自分の意と反する物に対して交渉系技能が-50％となる。

☆姉御（兄貴）肌☆
頼りになる雰囲気を醸し出し、拒絶系心理技能を無効にできる。
ただし、弟、妹分が危機にさらされた場合、最優先で助けなければならない。

☆平和主義☆
争うごとが起こりそうな状況では仲裁に入ろうとする
自分に危険が迫るか、親しい相手がピンチにならない時以外戦闘行動はとれない
相手次第では交渉技能に+20の補正 
技能について
巻末に技能についての一覧表を付けるのでそちらで確認されたし
基本的な探索では＜目星＞、＜聞き耳＞、＜忍び歩き＞、＜図書館＞などが活躍する。

正気と狂気
ＳＡＮ値については前に説明しただろうがもう一度説明するとこの正気度はクトゥルフＴＲＰＧにおける第二のＨＰである。
通常のＨＰが０になればＰＣは死亡してしまうように、ＳＡＮが０になるとＰＣは精神病院行きになる。
といってもＮＰＣがＳＡＮ０でもＰＣがＳＡＮ０になることは滅多にないのでご安心を（何故ならＰＣでＳＡＮ値がひと桁であれば脱落を意味するからである。）ちなみにＳＡＮが粗ぶるダイス目により激減することを「ＳＡＮ値埋葬」とも呼ぶ。
ＳＡＮはおもに死体や神話生物を見たとき、ＰＣが拷問を受けた時などにも減るが詳しいことは下に一覧しておく。
正気度の喪失の一例。
正気度の喪失(成功/失敗) 　神経に障る恐ろしい状況
0/1D2　　　　　　　　　めった切りにされた動物の死骸をみて驚く
0/1D3　　　　　　　　　人の死骸をみて驚く
0/1D3　　　　　　　　　人体の一部を発見して驚く
0/1D4　　　　　　　　　川に血が流れているのを見る
0/1D4+1　　　　　　　めった切りにされた人間の死体をみて驚く
0/1D6　　　　　　　　目を覚ましたら、棺桶の中に閉じ込められている
0/1D6　　　　　　　　友人の非業の死を目撃
0/1D6　　　　　　　　食屍鬼（グール）を見る
1/1D6+1　　　　　　死んだはずの者に出会う
0/1D10　　　　　　　ひどい拷問を受ける
1/1D10　　　　　　　死体が墓場から立ち上がるのを見る
2/2D10+1　　　　　　切り取られた巨大な頭が空から落ちてくるのを見る
1D10/1D100　　　　　大いなるクトゥルフをみる
この他の他にＫＰによってＳＡＮチェックする回数やモノは変わってくる。
・一時的狂気と不定狂気
一時的狂気は１回のＳＡＮチェックで５ポイント以上失った時にアイディアロールして成功したら陥る。これは他の探索者が技能「精神分析」に成功すれば
即解除されるし、時間が経てば治る。（解除時間はＫＰが決める。）
不定の狂気は探索者が一時間のうちに正気度ポイントの５分の１を失うと無期限の不定の狂気に陥る。これは精神分析では治せず、セッションから探索者が外れなければならなくなる。
神話生物とは
人よりも別の次元に存在するモノ、見た者は発狂しかねないほど醜悪で残忍な性格を持つ。
また、弱い者は探索者でも頑張れば倒せるが、神格化されているものは戦って抗うなど無謀にも等しい禍々しき存在である。
そのカテゴリは「グレート・オールド・ワン」、「外なる神（アウター・ゴッド）」、「クリ－チャー」となる。
「クリ－チャー」
食屍鬼（グール）、ミ＝ゴ、ショゴスなど禍々しく人間の害になる連中が多い。
一応、神話生物の中で最下層でも人間の相手にはならないほど強い場合が多い。神話生物と呼ばれるものは特に外見が名状しがたく腐臭を身に纏っている。一般的に「犬」や「猫」といった生き物も稀に人間を攻撃するため対抗値が設定されている。
「グレート・オールド・ワン」
邪悪なクトゥルフ神話の神格でほとんどの場合、人間に崇拝されている。
人間世界に介入する場合も多く、常に人間に害悪をもたらしている。
グレート・オールド・ワンの多くは地球に幽閉されていて、たいていの場合
＜古き印＞の下閉じ込められている。クトゥルフについては地上の何処かの海底にあるという古代遺跡「ルルイエ」で眠っている。
＜該当例：クトゥグア、グラーキ、ハスター、アイホート、クトゥルフetr・・・）
「外なる神」
クトゥルフ神話の中の最高の神格である。
真の神なのかもしれず、単に宇宙の原則だということなのかもしれない。
あまねく知られており、恐れられている。
・【這い寄る混沌】ニャルラトテップ
・【盲目にして白痴】アザトース
・【門にして鍵】ヨグ=ソトース
・【千匹の仔をはらみし森の山羊】シュブ＝ニグラス
・【不浄の源】アブホース
etr・・・

ＰＣの技能値一覧

技能名　　　　　　初期値

言いくるめ　　　　５％

医学　　　　　　　５％

運転　　　　　　　２０％（安全運転ならば８０％）

応急手当　　　　３０％

オカルト　　　　　５％

回避　　　　　　ＤＥＸ×２

科学　　　　　　　１％

鍵開け　　　　　　１％

隠す　　　　　　　１％

隠れる　　　　　１５％

機会修理　　　　２０％

聞き耳　　　　　２５％

キック　　　　　２５％

クトゥルフ神話　０％（初期は選ばない）

組みつき　　　　　２５％

芸術　　　　　　　　５％

経理　　　　　　　１０％

拳銃　　　　　　　２０％

考古学　　　　　　１％

こぶし/パンチ　　５０％

コンピューター　　１０％

忍び歩き　　　　　１０％

重機械操作　　　　１０％

乗馬　　　　　　　　　１％

信用　　　　　　　　１５％

心理学　　　　　　５％

人類学　　　　　　１％

水泳　　　　　　　２５％

製作　　　　　　　５％

精神分析　　　　１％

生物学　　　　　１％

説得　　　　　　１５％

操縦　　　　　　１％

地質学　　　　１％

跳躍　　　　　２５％

追跡　　　　　１０％

頭突き　　　　３５％

電気修理　　１０％

電子工学　　　１％

天文学　　　　１％

投擲　　　　　２５％

登攀（とうはん）　４０％

図書館　　　　２５％

ナビゲート　　１０％

値切り　　　　５％

博物学　　　１０％

物理学　　　　１％

変装　　　　　１％

法律　　　　　５％

その他の言語　１％

英語　　　　　　５％

母国語　　　　ＥＤＵ×５％

マーシャルアーツ　１％

目星　　　　　　　２５％

薬学　　　　　　　　１％

歴史　　　　　　　２５％

全て現代日本で使用できる技能
＜ＮＥＸＴ　ＰＣのキャラクタシート＞

ＰＣ　キャラシート　例
名前入力欄 (性別♂or♀) 職業 年齢 PL
STR:3d6　　DEX:3d6　　INT:2d6+6　ｱｲﾃﾞｱ:int*5
CON:3d6　　APP:3d6　　POW:3d6　　幸 運:pow*5
SIZ:2d6+6　SAN:pow*5　EDU:3d6+3　知 識:edu*5
H P:(con+siz)/2　　M P:pow　　回避:dex*2　　ﾀﾞﾒｰｼﾞﾎﾞｰﾅｽ:表参照
――――――――――――――――――――――――――
[技能]　職業技能：ＥＤＵ×２０　趣味技能：ＩＮＴ×１０
技 能 名：％　技 能 名：％　技 能 名：％
技 能 名：％　技 能 名：％　技 能 名：％
技 能 名：％　技 能 名：％　技 能 名：％

――――――――――――――――――――――――――
[持ち物]
・武器
[――――――――ここに記入――――――――]
・防具
[――――――――ここに記入――――――――]
・所持品
[――――――――ここに記入――――――――]
[プロフィール]
職業技能値はそのＰＣが選んだ職業に対応する技能でＥＤＵ×２０が割り振れる数値になります。
割り振る技能値の最大値は７０～８０まで。初期技能値＋割り振れる技能値で計算してください。

趣味技能値はＰＣが職業以外で使用することのできるものになります

（こちらはＩＮＴ×１０の値で同じく最大値は７０～８０まで。初期技能値＋割り振れる技能値で計算してください。）

＜ＮＥＸＴ　ＰＣの職業一覧および職業技能＞
＜ＰＣの職業サンプルおよび職業技能一覧＞

【医師】

医学、応急手当、信用、心理学、精神分析、生物学、その他の言語、薬学＋個人的あるいはその時代の特色的な技能

【エンジニア】

科学、機械修理、重機械操作、電気修理、地質学、図書館、物理学＋個人的あるいはその時代の特色的な技能
【エンターテイナー】

言いくるめ、回避、聞き耳、芸術、信用、心理学、変装＋個人的あるいはその時代の特色的な技能

【教授】

信用、心理学、説得、図書館、値切り、他の言語＋次の技能より２つを個人的技能として選択【医学、科学、考古学、人類学、生物学、地質学、電子工学、天文学、博物学、物理学、法律、歴史】

【警察】

言いくるめ、応急手当、回避、組みつき、心理学、法律＋次の技能より２つを個人的技能として選択【自動車の運転、乗馬、値切り、マーシャルアーツ、目星】
【刑事】

言いくるめ、聞き耳、心理学、説得、値切り、法律、目星＋個人的あるいはその時代の特色的な技能

【ジャーナリスト】

言いくるめ、写真術、心理学、図書館、説得、母国語、歴史＋個人的あるいはその時代の特色的な技能
【私立探偵】

言いくるめ、鍵開け、写真術、心理学、図書館、値切り、法律＋個人的あるいはその時代の特色的な技能

その他申請次第で技能をとれるようにします。
＜ＮＥＸＴ　ＰＣ一例＞
ＰＣ一例

名前:須賀立穂(スガ　リツホ)職業:私立探偵

性別:女 年齢:30 PL:＿
STR:9 DEX:14 INT:17 アイデア:85

CON:12 APP:10 POW:11 幸 運:55

SIZ:13 SAN:55 EDU:17 知 識:85

H P:13 M P:11 回避:28 db+0

＜職業技能＞340点

言いくるめ:55% 聞き耳:75% 心理学:55%

説得:65% 追跡:30% 法律:55% 目星:45%

写真術：30% 図書館：55%

＜趣味技能＞170点

こぶし:80% 跳躍:50% 武道(ボクシング):80% 操縦(ボート):37%

＜装備＞

・改造スタンガン

・カバン(メモ帳・ボールペン・化粧用具・財布・名刺入れ・携帯)

・ライター

・タバコ（ピアニッシモ・プレシア・ディアス・メンソール）

・軽量防刃ベスト（特殊）※
・メリケンサック
＜プロフィール＞

（長いので割合）

※使ってもいいし使わなくてもいい。ある程度の熟練者向け装備
＜武道について＞

ＰＣがなにかしら武道を持っているとその武道に当てはめた技能値と併用することで、攻撃ダメージ計算値を＋することができる、また一部の武道に関してはそれを用いることで防御時に【受け流す】ことができる。

受け流し

【回避】スキルは１ターンに１度しか取れないので次に狙われた時にじり貧になりやすいが武道持ちだとその相手と武道が同じであった場合、同じ技能で受け流すことが可能である。（成功で回避、スペシャル＆決定的成功で反撃可）

