#139 Dragonより抜粋

Alternate Bushi & Kensaiのルール、別名武侠ルール。

先ず、武功を得る為の前提条件として従来のクラスの要求能力値に加え、DEXの値が12要求される。これはDEX3の修験者が武功を持つなどと云う噴飯ものの情況をなくす為である。尚、この文中で武功とはマーシャルアーツを指し、外功或いは絶招とはスペシャルマニューバーを、内功とはMental/Physical trainingマニューバーを指す。

侠客Alternate Bushi

武器の専門化ルールは、侠客が武功の型を専門化するに対して何も特別に留意されていないが、徒手空拳の型が戦闘技術に入っているが故に、一般白兵戦用武器や投射武器の代りにそれが出来ない訳はないのである。しかし其れをするに当って、若干のルールの補正を行わなければ成らない（編注…という事は、この変更点以外は武士と同じデータを使用するという事である）。何故ならば武功に対しての専門化ルールが記載されていない為である。

侠客は二つの条件が加えられる。一つはクラスの開始時に於いて既に武林の何かしらの派に属していると云う事。二つ目は流派の武芸を専門化している事を明言する事。

侠客は武功を得る為に師父を捜す必要はなく、開始時に既に師父を選ぶ特権を有している。これはそのキャラクターが冒険に出る前、幼少の頃より既にその師父に従事して修行していた事を顕す。この経歴がゲームの段階で侠客にUAにおけるCavalierの其れとは異なった形で0LV時の冒険を行う事を許す。この冒険の期間は師父を求める期間であり、それが経験値とHPの制限として顕れているのである（表1）。侠客は0LV時において3つの技術点を有しており、内2つを武功の型とその専門化に使う必要がある。1LVになると侠客は4つ目の技術点を得て、それをその派の絶招にまわすなり、流派の使用する武器技術の習得にまわす。この時乃至後に習得した流派の武器は使用に際し命中と損害値に+1される（特典A）。尚、この修正は2つ目以降の武器技術には加えられないし、武器が武功に関係ない場合も加えられない。侠客は6LV毎に技術点とは別に武功用のスロット1つが得られ（特典B）、また7LV毎に内功技術がDMの選択により１つ与えられる（特典C）。表2は侠客が得られる得点を表したものである。

表1：侠客の経験値とHit Dice

Experience Points
Experience level
10-sided dice for

accumulated hit points

-750 – 0
0
1d6*

1 – 1500
1
1d4

1501 – 3000
2
1

3001 – 6000
3
2

6001 – 14000
4
3

14001 – 30000
5
4

30001 – 60000
6
5

60001 – 120000
7
6

120001 – 240000
8
7

240001 – 480000
9
8

480001 – 710000
10
8+2

710001 – 1000000
11
8+4

1000001 – 1250000
12
8+6

以後250000exp.で階位は上昇する。*0LVの時点ではConのHP特典はつかない。

表2：侠客の武功専門化による特典

Experience

Level
Additional martial

attacks
Additional martial

damage
Special

bonus

1
0
0
A

2
1/3
0
-

3
1/3
0
-

4
1/3
+1
-

5
1/3
+1
-

6
1/2
+1
B

7
1/2
+1
C

8
1/2
+2
-

9
1/2
+2
-

10
1
+2
-

11
1
+2
-

12
1
+3
B

13
1
+3
-

14
2
+3
C

従来の武士との共通点

要求能力値

Str9（14以上+10％EXP特典）、Con8、(Dex12)

通常武器による白兵戦攻撃回数：

1～5：1/1、6～10：3/2、11～2/1

技術点は以後2.4.6.8…と偶数レベルに付き1つ入手される。

特殊能力

・開始時点で武器鍛治（17）、鎧職人（16）、弓工（15）としての基本技術を持つ。

· 5lv毎にACが1良好化。

· がらくた漁り能力

· 巾着きり能力（20％+2％/LV）

· 内家功（気功）：1日10分LV2上昇）

· 9LVで自分の所領を治める事で郎党が30-60人(全員1LV)、12LVで1-6人の1LV侍が役職を求めてやってくる。

武侠Alternate Kensai

精神の拠所を武功に置いた所謂武侠は、師匠捜しの期間を設定され侠客と同様にHPについて制限を課されるが、侠客の場合と違い、技術点を武功にまわす必要はない（このクラスの特権）ので0LVの終了を以って技術点の特典が得られる訳ではない。しかしながら0LVがお気に入りの人間は其れから始めても何ら問題はない。表3はその為のものである。武侠が0若しくは1LVでゲームを開始するに当り、流派の型とは別に3つの技術点を持つが、その内一つを流派の絶招に回す必要がある。これと流派で使用する武器の技術は重ならない。其れに関しては更に習得する必要がある（武侠は2.4.6.8…の偶数LVで技術点が習得できるので2LV時での絶招は2つと云う事になる）。他の残り2つは非戦闘系技術に使用されなければならないだろうが、これは流派の絶招と使用武器技術を全て習得しない限り他の武器技術や流派の技を全く習得できない事を示唆している。

表4は階位の上昇に応じて武功が完成されて行く経過を顕している。この表には普通のKensaiクラスと共通の能力と、流派使用武器1種類について+1の命中･損害修正が追加され（その修正は後に累積させても良いし他の武器に回しても良い、特典A）、又通常の技術点追加の外に武功用技術点、(特典C)内功用技術点追加(特典D、DMが選ぶ)、流派武器用技術点(特典G、但し既に流派の武器を全て習得した場合、この特典は消滅する)といった独自の能力を併記している。最終的にWhirlwind attackを会得した武侠は使用の際、徒手空拳或いは白兵戦用武器を以って10’内の敵全てに向って攻撃できる。これは決して各敵毎にアタックシークエンス全ての判定を行うのではなく、各敵毎に一撃与えるものである。加えて、武侠の使用する最大ダメージを与える「気功」はラウンド中に一撃だけであり、アタックシークエンス全てに効果を及ぼすものではない。…但し、そのラウンド中に更に「気功」を使用して最大ダメージを与え得る攻撃回数を増やす事も出来る。

武侠のACは基本となる流派の基本ACの其れに変化し、表4の修正を加える。他のKensaiにこの特典は与えられない。

表3：武侠の経験値とHit dice

Experience

points
Experience

Level
10-sided dice for

accumulated hit points

-1500 – 0
0
1d6*

1 – 3000
1
1d4

3001 – 5500
2
1

5501 – 10000
3
2

10001 – 22000
4
3

22001 – 44000
5
4

44001 – 88000
6
5

88001 – 150000
7
6

150001 – 250000
8
7

250001 – 500000
9
8

500001 – 750000
10
8+2

750001 – 1000000
11
8+4

1000001 – 1250000
12
8+6

以後250000exp.毎に階位が上昇する。*0LV時にConのHP修正は適用されない。

表4：武侠の特典

Experience

level
Initiative

bonus
Armor class

bonus
Additional

Martial attacks
*Additional

Martial damage
Special

bonus

0-1
0
1
0
0
A

2
0
1
1/3
0
-

3**
1
1
1/3
1/2 die
-

4
1
2
1/3
1/2 die
B

5***
1
2
1/3
1/2 die
C

6
1
2
1/2
1/2 die
A.D.E

7
1
3
1/2
1/2 die
F

8****
2
3
1/2
1 die
G

9
2
3
1/2
1 die
D

10*****
2
4
1
1 die
C.H

11
2
4
1
1 die
A.D

12******
2
4
1
1 die
I

*武功の型によるダメージであって絶招の其れではない。

**+1以上の武器でしか傷付かない生物にもダメージを与え得る。

***+2以上の武器でしか傷付かない生物にもダメージを与え得る。

****+3以上の武器でしか傷付かない生物にもダメージを与え得る。

*****+4以上の武器でしか傷付かない生物にもダメージを与え得る。

******+5以上の武器でしか傷付かない生物にもダメージを与え得る。

特典解説

A/C/D/G…本文参照。

B：Meditation ability as Shukenja.

E：Only surprised on a 1/6.

F：Cause Fear, Can use two weapon.

H：Attract 1-6 pupils.

I：Whirlwind attack.

