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技能

角色在日常生活中使用的技能。
消耗1技能点以提升1级某技能。
技能的等级上限为3+人物等级。
选择一个非战斗技能，作为你的本职技能。这个技能的等级可以提升到4+人物等级*2

使用技能判定时，如无特殊说明，判定值为({特性值}+<通用技能>)/2（向下取整）+<专业技能>+d20
请注意使用适当的特性值，如使用不是最适当的特性值或条件苛刻，DM应给予判定值-1~-2左右的减值。
（比如耕种适合用耐力，用身体就需要-1减值，无论如何也不能用感知、知性、意志来进行耕种）

目标值参考

目标值代表了你所做的动作的“难度系数”。在一片漆黑中躲进树丛谁都能轻松的做到，而察觉魔法发动
的痕迹就不那么简单了。请注意，不是所有的动作都需要进行判定，你只需要对那些紧急的、富有挑战性
的目标规定目标值并掷骰子。对于一些日常的情况，直接认为行动自动成功或者自动失败也是可以的。

10：外行也不太会失败的程度。例：在人群中找到衣着鲜艳的角色。
14：稍稍有些难度，如果想要以此为生的话应该轻松搞定。例：判断常见的植物是否有毒。
18：充满挑战的目标，缺乏训练的话很难达成。例：进行流畅的演奏。
22：即使是专家也需要相当的实力才能完成。例：在不熟悉且杂乱的房间中寻找戒指。
26：如果能完成，实力在幻想乡中也是数一数二的。例：从残破晦涩的古籍中发现历史人物的秘史。
30：需要引发奇迹才能完成的任务。例：在只有古代知识的情况下完成非线性自治魔法系统的理论吸引区
估计。

绝大多数的判定目标值在18上下，请根据具体的情况适当调整目标值。
例如在有合适工具、充足的时间或是有专家指导的情况下，适当的增加判定值。
相对的，在条件恶劣，缺乏帮助，思维混乱的情况下，适当的降低判定值。

技能列表

本表中列出了所有技能的列表和常见的判定准则。若希望查询技能的具体效果，不同目标值对应具体何种
难度等，请移步技能详表

艺术类

〈歌唱〉〈【乐器】〉〈舞蹈〉〈绘画〉〈雕刻〉〈人偶〉〈文学〉〈戏法〉〈占卜〉〈想象〉
以上皆为各自独立的通用技能。一般情况下使用｛感觉｝进行判定。〈文学〉使用｛知性｝，〈舞蹈〉
〈戏法〉使用｛身体｝。
〈想象〉在用能力制作物体或形状时使用。需要精确的形状时使用｛知性｝，进行艺术创作时使用｛感
觉｝。

生活类

〈生活〉→〈食物采集〉〈料理〉〈家务〉〈狩猎〉〈农耕〉
〈工作〉→〈木工〉〈石工〉〈锻造〉〈裁缝〉〈陶艺〉〈附魔〉〈庭师〉
习得〈生活〉者可离开村落独立生存。
〈生活〉在建成角色时，额外获得〈生活〉+〈生活/专业技能〉*2円。
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在幕间，额外获得〈生活〉/2+〈生活/专业技能〉円
〈工作〉在建成角色时，额外获得〈工作〉/2+所有〈工作/专业技能〉円。
并且可以进行一次赚钱判定。获得{特性值}/2+<工作>+<专业技能>*2+3d6-16円
在幕间，可以进行一次相同的赚钱判定。
对于学习了〈锻造〉〈附魔〉的角色，在幕间可以进行任意次装备制作。详见装备列表。

这类判定一般代表了数日甚至数月的劳动，因此对于单次判定效果生效的技能或法术，如[激运术]或“熏
风”气质等无效。对于常在化效果，仅限自身习得的有效。

盗贼类

〈忍术〉→〈隐密〉〈变装〉〈隐匿〉〈追迹〉
〈盗贼〉→〈陷阱〉〈暗号〉〈开锁〉〈印〉
〈隐密〉用于隐藏物品避免被别人找到，而〈隐匿〉用于隐藏自己。
要注意机械钥匙和魔法钥匙的区别。〈陷阱〉亦可感知魔法性的陷阱或结界，但解除它们必须要使用魔法
的手段。
〈追迹〉在沿着足迹前进（对飞行的对手很困难）或想不被察觉地跟踪时都能使用。
〈陷阱〉可以被用来制作各种不同的陷阱，如落穴、兽夹等，达成值一般为14~18。
陷阱可与能力一同使用，以制作“毒液陷阱”或“禁域结界陷阱”等。
此时，转而进行一次对应法术的施法，施法的判定值额外提升〈陷阱〉点。
这种陷阱的持续时间较同魔法上升一级（【能力】分钟、小时、天、永久）

知识类

〈知识〉→〈幻想知识〉〈自然知识〉〈逸闻〉〈历史〉〈武术知识〉
<文化> → 〈日语〉〈英语〉〈符文〉〈日语·古文〉<物理><化学>等
<文献检索>
在游戏中遇到「知不知道些什么？」的情况下判定指定使用的技能。
知识属于对事物泛泛的了解，主要是应用性的，只能了解现象。（比如灵梦很穷）
文化属于系统性的对具体事务的深刻了解，可以理解其具体原理。（灵梦很穷是为什么）
〈符文〉〈日语·古文〉的读写可用〈幻想知识〉代替（但涉及文学等专门情况则不可）
（如果【神术·阴阳术】被设定为其他宗教背景，可以按照背景设定其对应的语言）

医术类

〈医术〉→〈医术知识〉〈药学〉〈急救〉〈兽医〉
幻想乡中的科学发展缓慢，〈医术〉（及其专业技能）主要包含古代时的技术。
〈医术知识〉主要是在原本古代知识的基础上加入魔法成分。也可用于鉴别药材。（难度会比药学更高）
外界的医术与学术类中的〈医学〉不同。若设定为来自外界的技术，必须由GM许可。
在战斗中急救只能对5m内的目标或自己使用。
急救为0.5标动，判定值为{知性}+<医术>+<急救>*2，目标值为25-失去的hp。
成功的话回复<医术>+<急救>*2的hp。
（急救目标值不得低于10）

交涉类

〈交渉〉→〈唬骗〉〈说服〉〈魅惑〉〈信誉〉〈威胁〉
〈报道〉
持有〈报道〉的角色可以发行报纸。
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如果持有[现代文明的产物]诸如照相机或复印机等会更加方便，可以在报纸上附上照片。
「印刷机是从熟人那里借用的」之类的设定也未尝不可。
花费半日时间，以{知性}+<报导>*2进行判定，可在一部分地区或范围内流传情报。
若报道的是人间之里或魔法之森的一部分地区实际发生的事件，这样的情况下目标值为14。
如果要报导更遥远地方的事件，或者让报道传播到更大范围的话，目标值+4或更多。
若是要扭曲真相则目标值+4或更多，
若是谎言且容易被拆穿(原本的事件已经广为人知)的情况，则目标值最低+8或更多。
如果报导能够利用关系人，则目标值-2或更多。

知觉类

〈视觉〉〈听觉〉〈味嗅觉〉〈触觉〉〈幻想感知〉
〈幻想感知〉可感知正在生效的能力（不论种类）及魔法物品。
其形式类似于第六感，不依靠一般的视觉或听觉。
（特殊能力生效时，GM也可设定为伴有视听效果。）
在寻找正在隐匿中的角色时，目标值增加对方的〈隐匿〉*2

战斗类

〈射击〉〈近战〉〈回避〉〈格挡〉
〈抵抗〉
肉体抵抗使用｛耐久｝，精神抵抗使用｛意志｝。
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