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第２章　ベースルールセクションロードス島戦記ＲＰＧ

２－２．集中力判定
「集中力判定」は、ここぞという場面で超人的な集中力を発
揮できたかどうかを決めるためのルールです。
　集中力判定には「行為判定の結果改善」と「イニシアチブ結
果改善」の２つの効果があります。

●英雄と英雄候補のためのルール
　集中力判定は、英雄的な才能や精神性を持った、特別なキャ
ラクターしか行うことができない判定です。 すべてのＰＣ
は英雄となる可能性を秘めた存在であるため、この集中力判
定という特別なルールを使うことが許されています。
　逆に一般人や、名も知られぬような兵士やモンスターなど
は、集中力判定は行えません。 ＮＰＣの場合、集中力判定
を行えるキャラクターにはＰＣと同じように「集中力」のパ
ラメータが設定されています。

２－２－１．集中力判定の処理
　１回の集中力判定を行うには、２つの処理が発生します。
　１つめは、「集中力判定を行うキャラクターの、その日の
集中力判定の使用回数を１回ぶん支払うこと」です。 これは
コストであり、支払えない状態ではそもそも集中力判定の宣
言が行えません。
　２つめは、「能力値の『集中力』を成功率として、Ｄ100を
振ること」です。 その結果、「Ｄ100の出目が、能力値の『集
中力』以下の値ならば成功」で、「Ｄ100の出目が、能力値の『集
中力』より大きい値ならば失敗」となります。 判定に成功す
れば「行為判定の結果がよくなる」または「イニシアチブ決定
ダイスがよくなる」という処理が発生し、失敗すれば何の恩
恵も受けられません。

●成功率「集中力」の不変
　集中力判定には、能力値の「集中力の値」をそのまま使用
します。 そして集中力判定を行う際の「集中力の値」には、
あらゆるボーナスもペナルティも適用されません。
　同じく成功率（％）で成否を判定する行為判定は、状況や
外的な要因で成功率が上下する可能性があります。 しかし
集中力判定に関しては、こうした成功率の変動が適用されな
いのです。
　ＧＭは、このルールを忘れずに守ってください。 なぜ集
中力判定の成功率が不変であるのかの理由ですが、「集中力
判定は必ず行わなければならないものではなく、プレイヤー
が『この場面は重大である』という判断を下した際に任意で
実行できる選択であるため」と「集中力判定は、プレイヤー
にとって未来を切り拓くためのルールであるため」です。 集
中力判定は、いわばプレイヤーにとってのセッション中の見
せ場であるため、これを邪魔したり手助けしたりして、水を
差してはならないということです。

２－２－２．集中力判定の使用回数
　集中力判定には、使用できる回数制限があります。 それ
は「１日の間に最大で、そのキャラクターの冒険者レベルま
で」です。
　具体的な集中力判定の使用回数の管理方法については、「２
－３．リソース（Ｐ40）」「２－４．損害と回復（Ｐ41）」も参照
してください。

２－２－３．行為判定の結果改善
　集中力を持つキャラクターは、行為判定を行い、Ｄ100を
振った出目を見た際に１度だけ、「その行為判定の結果を良
くするために」集中力判定を行うことができます。
　このときの集中力判定に成功すると、行為判定の結果が「１
段階良くなる」という処理が発生します。 つまり、行為判定
の結果が「失敗ならば、成功に変更する」「成功ならば、大成
功にする」という処理になります。
　集中力判定に失敗していた場合、行為判定の結果は変化し
ません。
　なお、もともと大成功の行為判定に対しては、集中力判定
を行えず、それ以上の結果にはなりません。

●行為判定後の集中力判定を行うタイミング
　行為判定の結果改善のための集中力判定は、行為判定のダ
イスを振った後、他の選択肢が発生する前に、１度だけ実行
可能です。 戦闘中であれば、攻撃判定に対する行為判定に
対して集中力判定を行う場合、その攻撃判定による攻撃ダメー
ジなどのランダム要素を決めた後に集中力判定の有無を宣言
する必要があります。
　行為判定のダイスを見て集中力判定の有無を悩んでいる間
に、別の参加者による別の行為判定のダイスが振られないよ
う、「ちょっと待ってください。 今の行為判定結果に対し、
集中力判定するかどうか考えます」という意図を明言するよ
うに心がけてください。 特に大事な場面で行為判定を行う
場合、ＧＭもプレイヤーも全員が集中力判定の有無を確認し
あえるのがベストです。

２－２－４．イニシアチブ結果改善
　集中力を持つキャラクターは、戦闘中のイニシアチブ決定
ダイス（１Ｄ10）を振り、その出目を見た際に１度だけ、「そ
のイニシアチブ決定の出目を『10』に変更するために」集中力
判定を行うことができます。
　このときの集中力判定に成功すると、イニシアチブ決定の
出目を「10」に変更します。
　集中力判定に失敗していた場合、イニシアチブ決定の出目
は変化しません。
　なお、もともとイニシアチブ決定の出目が「10」の場合には、
この集中力判定を行えません。
　イニシアチブ決定ダイスは、ＰＣ１人を担当するプレイヤー
１人が振るものであり、このイニシアチブ結果改善のための
集中力判定を行えるのは、その１人だけです。

■行為判定チャート

Ｈ：集中力判定に成功
出目が集中力以下。

〔１〕「行為判定の基準値」と「特技」の決定
行為判定に使う「行為判定の基準値」と「特技」を決定。戦闘中はルールに定められたもの、非戦闘時はＧＭ判断。

〔４〕Ｄ100を振る

Ａ：出目が成功率の10分の１以下
出目が手順〔３〕で求めた成功率の 10
分の１以下。

Ｂ：出目が11～90で成功率以下
出目が「Ａ：出目が成功率の 10 分の
１以下」に該当せず、かつ出目が 11
～ 90 で、さらに手順〔３〕で求めた
成功率以下。

Ｃ：出目が01～10
出目が「Ａ：出目が成功率
の 10 分の１以下」に該当
せず、かつ出目が 01～
10の範囲内。

Ｄ：出目が11～90
で成功率より大きい
出目が11～ 90 の範囲内
で、かつ手順〔３〕で求
めた成功率より大きい。

Ｅ：出目が91～00
出目が 91～ 00（100）
の範囲内。

〔５Ｆ〕集中力判定（成功→大成功の挑戦）
任意で集中力判定を実行してもよい。実行するなら使用
回数を１回消費し、Ｄ１００する。

〔５Ｇ〕集中力判定（失敗→成功の挑戦）
任意で集中力判定を実行してもよい。実行するなら使用
回数を１回消費し、Ｄ１００する。

Ｉ：集中力判定しない、
または失敗
出目が集中力より大きい。

Ｊ：集中力判定に成功
出目が集中力以下。

Ｋ：集中力判定しない、
または失敗
出目が集中力より大きい。

〔６Ｌ〕大成功
行為判定は「大成功」。

〔６Ｍ〕成功
行為判定は「成功」。

〔６Ｎ〕失敗
行為判定は「失敗」。

〔２〕成功率への修正の決定
成功率に与えられる各種の修正を決定。戦闘中はルールに定められたもの、非戦闘時はＧＭ判断。

〔３〕成功率の算出
手順〔１〕と手順〔２〕の値を合計し、成功率を求める。
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