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HexCube[3.0]：コアルール（ＧＭ用）                  Edit by Adeth Windark/2013

==============================================================================

※ＧＭをする場合、プレイヤー用ルールも熟読しておくこと。

==============================================================================

§ステージ管理[StageControl]

　・１回のＴＲＰＧの集まりを”セッション”と呼ぶ。

　・セッションは場面を区切った”ステージ”という要素を複数重ねて構成する。

------------------------------------------------------------------------------

○セッション上でのステージ構成

　以下の流れでステージを処理する。

　ａ）ゼロステージ

　　　↓

　ｂ）ファーストステージ

　　　↓

　ｃ）メインステージ×ＰＣの人数分←←＋

　　　↓　　　　　　　　　　　　　　　↑×ｎクール

　ｄ）サブステージ（省略可能）→→→→＋

　　　↓

　ｅ）ラストステージ

------------------------------------------------------------------------------

○ゼロステージ

　以下の手順で処理する。

　１）必要ならＧＭが舞台背景や予備情報について説明する。

　２）キャラクターが無いプレイヤーはここで作成を行う。

　３）プレイヤー各自がキャラクターの自己紹介を行う。

　４）以下の削除・修復・獲得の処理を行う。

　　・所縁とそのチェックボックスを全て消去する。

　　・テンポラリー・ゲージにチェックがあれば全て消去する。

　　・ＬＰ／ＳＰが低下していれば最大値に戻す。

　　・財産ポイントを《財力》ＳＬＶだけ獲得

　　　※キャラメイク直後のキャラはこの獲得の対象外

　　　※《財力》ＳＬＶ＝０の場合は獲得なし。

　５）望むなら各ＰＣは財産ポイントで必要な装備を取得してもよい。

------------------------------------------------------------------------------

○ファーストステージ

　以下の手順で処理する。

　１）ＧＭが導入時の状況（時期、季節や天候など）を説明する。

　２）プレイヤーが望むならＰＣ同士の所縁の設定をここで行ってもよい。

------------------------------------------------------------------------------

○メインステージ／サブステージ

　以下の手順で処理する。

　１）スポットを当てる（ＧＭがそのステージの主人公を指名する）。

　　　※ＧＭの左にいるプレイヤーのＰＣから順に当たるようにすることを推奨。

　２）ＧＭが状況説明する。

　３）主人公になったＰＣは、そのステージに登場する他のＰＣ／ＮＰＣを指名する。

　４）主人公になったＰＣは、そのステージに最初に行動できる。

　　　※ＧＭは必要に応じて主人公ＰＣが行動できるように処理する。

　５）主人公でないＰＣは、主人公ＰＣの行動が終了したら、各自行動できる。

　６）以後、状況に応じて描写と判定を行う。

　７）途中からそのステージに登場したいＰＣがいる場合、登場できるかＧＭが判断。

　８）場面転換

　　　以下のいずれかの条件が成立したら、そのステージは終了。

　　　ａ）主人公が場所を移動する。

　　　ｂ）場面をどこかへの移動中に設定した場合、その移動が終了する。

　　　ｃ）状況が一段落したので、ＧＭが場面を切り替えることを宣言する。

　９）そのメインステージが終了したら次のＰＣ（左隣を推奨）にスポットを当てる。

　10）ＰＣ全員にスポットが当たったら、以降、必要に応じてサブステージを宣言する。

　　　サブステージには以下の選択肢がある。

　　　ａ）ＮＰＣだけが登場するＧＭ用のステージとする。

　　　ｂ）ＮＰＣが主役とし、指定したＰＣを登場させるステージとする。

　　　ｃ）ＰＣが全員登場する状況整理のステージとする。

　　　ｄ）サブステージを省略する。

　11）ＰＣの人数分のメインステージ（＋サブステージ）が終了したら１クール終了。

------------------------------------------------------------------------------

○バックステージ

　ステージに登場していないＰＣは、全てバックステージにいるものとする。

------------------------------------------------------------------------------

○バトルステージ

　・戦闘状態に突入する場合、ＧＭはバトルステージに入ることを宣言する。

　・スポットを当てるルールは適用されない。

　・ステージが切り替わっていることに注意。

　・バトルステージが終了したら、別のメイン（もしくはサブ）ステージに移行する。

------------------------------------------------------------------------------

○ラストステージ

　シナリオの内容に決着がついたら、ＧＭはラストステージに入ることを宣言し、以下

の処理を行う。

　ａ）必要に応じてＮＰＣの今後の行動や結果を描写します。

　ｂ）ＰＣが最後に何かしたい行動があれば、後日談として他のＰＣやＮＰＣと会話等

　　ができる。

　ｃ）経験点の配布することで、そのシナリオの終了宣言とする。

==============================================================================

==============================================================================

§ＮＰＣ[NonePlayersCharacter]

　ＰＣと互角以上に対抗できるＮＰＣが必要な場合、以下を参考に強さを設定する。

◆表：ＮＰＣ性能評価表

  記：評価値[---------]：ＣＬＶ：ＳＬＶ：ＨＰ：ＳＰ：エフェクト

  Ａ：神域５[Precincts]：　５　：合計15：＋12：＋12： 使用可能

  Ｂ：超人４[Superman ]：　４　：合計12：＋９：＋９： 使用可能

  Ｃ：達人３[Master   ]：　３　：合計９：＋６：＋６： 使用不可

  Ｄ：玄人２[Expert   ]：　２　：合計６：＋３：＋３： 使用不可

  Ｅ：素人１[Amateur  ]：　１　：合計３：±０：±０： 使用不可

　・ＣＬＶ　　＝キャラクターのＣＬＶと同じ。

　・ＳＬＶ　　＝所持しているスキルのレベルの合計値

　・ＨＰ　　　＝スキルとは別にＨＰに加算する。

　・ＳＰ　　　＝スキルとは別にＳＰに加算する。

　・エフェクト＝テンポラリー／パーマネント・エフェクトは使用可能かどうか。

※ＧＭは上記の表にとらわれず、エフェクトの使用など好きに決めてよい。

==============================================================================


