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HexELPH：妖精大戦～Elves War～ Ver 2.0              Edit by Adeth Windark/2014

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

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

§はじめに

　・これはオリジナルＴＲＰＧ『HexCube』の拡張ルールである。

　・『HexCube』、および『HexRide』の使用を前提として書かれているため、それらを

　　事前に理解しておくこと。

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

○コンセプト

　突如、世界各地に出現した謎の樹。それから生み出される人型生命体。その所有権を

めぐって大戦が発生する。世界は一度崩壊し、再び復興へと進もうとしていた。

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

○参考文献

　このルールは以下の作品を参考に作成している。

　・ブレンパワード（アニメ、原作：矢立肇・富野由悠季、監督：富野由悠季）

　・交響詩篇エウレカセブン（アニメ、原作：BONES、監督：京田知己）

　・エウレカセブンＡＯ（アニメ、原作：BONES、監督：京田知己）

　・翠星のガルガンティア（アニメ、原作：オケアノス、監督：村田和也）

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

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

§用語集

・ユグドラシル[ゆぐどらしる]：Yggdrasill

　・ＥＬＰＨを次々に生み出す巨大な樹。

　・その全高は最大で１０００ｍに達するものが存在する。

　・妖精大戦時、核兵器などで大量に消滅した。

　・現時点では１０本だけ残っており、それぞれセフィロトの樹からとった名前がつけ

　　られている。

・ＥＬＰＨ[えるふ]：Empathetic Language / Plant Humanoid

　・ユグドラシルの枝に生る銀の実。そこから生み出される人型生命体。

　・感情を放射してコミュニケーションをする能力「感情言語：Empathetic Language」

　　を持つ。

　・手の先／足の先、各関節部分、胴体中央、顔面（もしくは頭部）が金属でできてお

　　り、それ以外は木や蔦、竹のような柔軟で強靭な植物でできている。金属と植物が

　　融合した生命体。ほとんどの個体が背中には昆虫のような羽根を持つ。

　・はっきりと個体差があり、ほぼ同じ姿のものが存在しないが、極稀に双子が生まれ

　　ることがある（この双子の外見はほぼ同じ）。

　・体表から水分と二酸化炭素を吸収し、光合成で体内のエネルギーと作り出す。そし

　　て酸素を放出する。

　・名前の由来は、感情言語を表すＥＬ（Empathetic Language）と植物組成の人型生

　　命体をあらわすＰＨ（Plant Humanoid）を組合せ、妖精であるエルフになぞらえた

　　ところから来ている。

・銀の実[ぎんのみ]：Argent Seed

　・ユグドラシルの枝に大量に実っている銀色の球体。

　・中からＥＬＰＨが生まれるが、生まれる寸前では外殻が半透明になる。

・感情言語[かんじょうげんご]：Empathetic Language

　・テレパシーのように直接心にイメージが送られるＥＬＰＨが持つコミュニケーショ

　　ン能力。

・パートナー[ぱーとなー]：Partner

　・ＥＰＬＨに選ばれた人間。

　・ＥＰＬＨは自分に波長の合う人間をパートナーに選ぶ習性がある。

・妖精大戦[ようせいたいせん]：Elves War

　・ＥＬＰＨの所有権争いから発展し、全世界を巻き込んだ戦争。

　・別名「第三次世界大戦」。

　・核兵器も使用され、人類の総人口は１０分の１以下となった。

・セントラルオーブ[せんとらるおーぶ]：Central Orb

　・ＥＬＰＨのボディ中央にある球状金属器官。

　・これが破壊されるとＥＬＰＨは分解してしまうことから、中枢器官とも呼ばれる。

　・パートナーとなった人間はこの中に同化するように入ることができる。

　・この中に入った人間は、ＥＬＰＨを自分の体のように操れる。

・重力器官[じゅうりょくきかん]：Gravity Pump

　・ＥＬＰＨの下腹部に存在する球状の金属器官。

　・重力を制御する機能を持ち、「グラビティポンプ」とも呼ばれる。

　・ＥＬＰＨはこの器官を制御して飛行する。

・羽根状器官[はねじょうきかん]：Aerial Stabilizer

　・「エリアルスタビライザー」とも呼ばれる、ほどんどのＥＬＰＨが背に持つ昆虫の

　　羽根のような器官。

　・個体によって２～６枚の羽根を持つ。

　・羽の外見は蜻蛉の羽に似ている個体が多いが、蜂や蝶のような羽を持つ個体も確認

　　されている。

　・半透明だが、組成そのものは金属に近い。

　・羽ばたくことはなく、空中での姿勢制御に使用されている。

・ダークエルフ[だーくえるふ]：Dark ELPH

　・人間の悪意の影響を強く受け、他者への害悪のみを行動基準として暴走状態となっ

　　てしまったＥＬＰＨのこと。

　・周囲の破壊と殺戮のみを行うため非常に危険で、発見しだい殲滅対象となる。

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

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

§ＥＬＰＨ

　このルールにおいて、ＥＬＰＨは人間のパートナーであり、乗り込んで操縦できるヴ

ィークルとして扱う。

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

○キャラクターの作成

１）人間のキャラクターをコアルールに従って作成する。

２）ＥＬＰＨを所縁の１つとして設定する。

　・ＥＬＰＨは個体毎にパートナーを選ぶため、設定できる所縁は１つのみ。

　・テンポラリー・ゲージ等のルールはコアルールどおりとする。

　・所縁の関係は、恋愛、友情、信頼のいずれかにすること。

３）パートナーとなるＥＬＰＨを次項に従って作成する。

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

○パートナーとしてのＥＬＰＨの作成

１）ＥＬＰＨはその大きさから「～級」と呼ばれる３種類に分類される。以下の表から

　選択する。

　◆表：ＥＬＰＨ個体差一覧表

　　＃）クラス　　　　　　　：　身長　：羽根：人口比率

　　ａ）ピクシー級[Pixy]　　：４ｍ前後：２枚：　１割

　　ｂ）フェアリー級[Fairy] ：６ｍ前後：４枚：　３割

　　ｃ）シルフ級[Sylph]　　 ：８ｍ前後：６枚：　６割

　　　※羽根　＝背中にある羽根状器官の枚数。

　　　※人口比率＝ＥＬＰＨ全体でそのクラスの個体が占める割合。

２）身長をその設定されているｍ±５０ｃｍの範囲で詳細に決定する。

３）体重を以下の表から決定する。

　◆表：ＥＬＰＨ体重差一覧表

　　＃）クラス　　　　　　　：基準体重：個体差幅

　　１）ピクシー級[Pixy]　　：　３ｔ　： ±１ｔ

　　２）フェアリー級[Fairy] ：　７ｔ　： ±２ｔ

　　３）シルフ級[Sylph]　　 ：　13ｔ　： ±３ｔ

４）クラスと体重から以下の表を参照して各数値をシートに記入する。

　◆表：ＥＬＰＨ基本値一覧表

　　＃）クラス　　　：体重：攻撃修正：基本破壊力：防御修正：構造力：耐久力

　　ａ）ピクシー級  ： 2ｔ：  ±０  ：    +5    ：  ＋１  ：   4  ：  22

　                  ： 3ｔ：  ±０  ：    +5    ：  ＋１  ：   4  ：  23

　                  ： 4ｔ：  ±０  ：    +5    ：  ＋１  ：   4  ：  24

　　ｂ）フェアリー級： 5ｔ：  ±０  ：    +6    ：  ±０  ：   5  ：  25

　                  ： 6ｔ：  ±０  ：    +6    ：  ±０  ：   5  ：  26

　                  ： 7ｔ：  ±０  ：    +6    ：  ±０  ：   5  ：  27

　                  ： 8ｔ：  ±０  ：    +6    ：  ±０  ：   5  ：  28

　                  ： 9ｔ：  ±０  ：    +6    ：  ±０  ：   5  ：  29

　　ｃ）シルフ級    ：10ｔ：  －１  ：    +7    ：  －１  ：   6  ：  30

　                  ：11ｔ：  －１  ：    +7    ：  －１  ：   6  ：  31

　                  ：12ｔ：  －１  ：    +7    ：  －１  ：   6  ：  32

　                  ：13ｔ：  －１  ：    +7    ：  －１  ：   6  ：  33

　                  ：14ｔ：  －１  ：    +7    ：  －１  ：   6  ：  34

　                  ：15ｔ：  －１  ：    +8    ：  －１  ：   7  ：  35

　                  ：16ｔ：  －１  ：    +8    ：  －１  ：   7  ：  36

　　※基本破壊力＝ＥＬＰＨが攻撃を行う場合に使用する基本値。

５）ＥＬＰＨの初期ＣＬＶを１～３の間で決定する。ＣＬＶによってＳＬＶに割り振れ

　るポイントと取得できる生体能力の数が決まることに注意。

　◆表：ＥＬＰＨ初期ＣＬＶ表

    初期ＣＬＶ　ＳＬＶ　生体能力

        １        ６      ６個

        ２        ５      ５個

        ３        ４      ４個

６）設定したＣＬＶに対応するポイント（上記の表参照）をスキルに配分する（上限

　＝ＣＬＶ＋１）。ただし、配分できるのはＥＬＰＨ用シートに記載のあるもののみ。

　※《重力》スキル

　　　ＥＬＰＨが自分の重力器官を制御するのに長けていることを表すスキル。

　　なお、このスキルへのレベル配分は必須ではない（０レベルでもよい）。

７）設定したＣＬＶに対応する数（上記の表参照）の生体能力（後述）を選択する。

　最大数まで選択しなくてもよいが、それによるメリットは無い。

８）ＥＰ(Energy Point)＝６＋《体力》ＳＬＶ。キャラクターのＳＰに相当する。

９）地上での移動力＝３＋《運動》ＳＬＶ＋《体力》ＳＬＶとする。

10）空中での移動力＝５００－（重量ｔ数×２）＋（《重力》ＳＬＶ×２）ｍとする。

　例えば、体重３ｔ、《重力》ＳＬＶ＝１の場合、移動力は

　５００－（３×２）＋（１×２）＝４９６となる。

11）ＥＬＰＨの外見等、設定を決める。

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

○ＥＬＰＨの運用

　・ルール上はヴィークル（ロボット）の一種として扱う。

　・耐久力はＬＰと同じルールで回復する。

　・ＥＰはＳＰと同じルールで回復する。

　・耐久力がちょうど０になると行動不能となり、気絶状態になる。その際、セントラ

　　ルオーブにいたパートナーは外へ放り出される。

　・耐久力がマイナスになるようなダメージを受けると、ＥＬＰＨは死亡する。その際

　　セントラルオーブにいたパートナーは外へ放り出される。その段階でパートナーは

　　そのＥＬＰＨとの所縁を削除すること。

　・ＥＰが０になってもそのステージ終了までは問題なく活動できる。ただし、次のス

　　テージでは行動不能（セントラルオーブにいたパートナーは外へ放り出される）と

　　なり、バックステージで回復する行動のみ可能となる。

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

○ＥＬＰＨの操縦

　・パートナーは、セントラルオーブの中に入ることができる。

　・セントラルオーブの中に入るのは、水中に入るような感覚である。

　・セントラルオーブの中では、普通に呼吸できる。

　・周囲は見えないが、ＥＬＰＨの感覚器官を共有できるため、まるで自分がＥＬＰＨ

　　になったように周囲を知覚し、行動できる。

　・セントラルオーブの中では液体金属の中に浮いているようなものなので、高性能な

　　対圧力／対衝撃能力を持つ。

　・ＥＬＰＨがダメージを受けても中にいるパートナーにダメージは無い。

　・セントラルオーブの中は、重力器官によって慣性制御されているため、ＥＬＰＨが

　　どんな速度で移動しても、慣性重力はほとんど感じない。

　・ＥＬＰＨへの指示は頭でイメージするだけで伝わるため、バトルステージであって

　　も行動を消費しない。

　・ＥＬＰＨの搭乗時にスキルで判定する場合、以下のものだけはパートナーとＥＬＰ

　　ＨのＳＬＶを合計して達成値を算出できる。

　　　重複加算の該当スキル：基礎系、戦闘系、《戦術》

　・ＥＬＰＨが素手／蹴りで攻撃する場合、攻撃修正＝±０、破壊力＝基本破壊力－１

　　負傷ダメージを与えるものとする。

　・ＥＬＰＨの肉体的な力の強さ、筋力に関係する判定（戦闘を除く）を行う場合、そ

　　の達成値に基本破壊力を加算できる。

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

○ＥＬＰＨのＣＬＶ

　・ＥＬＰＨのＣＬＶは、コアルールに記載のテンポラリー／パーマネント・エフェク

　　トに使用できる。

　・パートナー搭乗時はパートナーの意思でエフェクトを使用可能。

　・ＣＬＶが０になったＥＬＰＨは、そのセッション終了時に活動を停止し、朽ち果て

　　る（＝死亡）。その段階でパートナーはそのＥＬＰＨとの所縁を削除すること。

　・朽ち果てた際にパートナーが搭乗していたら、自動的に排出される。

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

○感情言語

　・ＥＬＰＨが使用する感情言語は、原則としてイメージ＋感情を伝えるものとする。

　・感情言語で会話可能な距離は、人間が普通に会話できる距離と同じとする。ただ

　　し、声（音）を媒介にしているわけではないので、騒音や暴風雨の中でも普通にコ

　　ミュニケーションできる。

　・ＥＬＰＨに搭乗中のパートナーは、ＥＬＰＨを仲介して感情言語を使用できる。

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

○ＥＬＰＨの成長

　パートナーが経験点を消費することで、ＥＬＰＨを成長させることができる。

　　・ＥＬＰＨのＣＬＶを１レベル上げる　　　　　：６点消費

　　・ＥＬＰＨの持っているスキルを１レベル上げる：２点消費※

　　・ＥＬＰＨの新しいスキルを１レベルで取得　　：２点消費

　　・新しい生体能力を１つ取得する　　　　　　　：４点消費

　※経験点でＳＬＶを上昇させる際の上限はＣＬＶ＋１とする。

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

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

§生体能力

　ＥＬＰＨが個体毎に持つ様々な特殊能力を「生体能力」と呼ぶ。

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

○生体能力の種類

　生体能力は以下の種類に分類される。

　◆表：生体能力種別一覧

　　Ａ）金属系：体の金属部分による能力。

　　Ｂ）植物系：体の植物部分による能力。

　　Ｃ）重力系：重力器官による能力。

　　Ｄ）感応系：感情言語による能力。

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

Ａ）金属系

　ａ）モーフィングソード：Morphing Sword

　　・準備行動か能動行動でＥＬＰＨの手を刀剣状に変形させ、近接武器とする。

　　・攻撃修正＝±０、破壊力＝基本破壊力＋１、《白兵》で使用。
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　ｂ）モーフィングシールド：Morphing Shield

　　・準備行動か能動行動でＥＬＰＨの手を盾状に変形させ、防具とする。

　　・防御修正＝＋１、構造力＝＋１の盾として扱う。

　ｃ）サラマンドラヒーター：Salamander Heater

　　・金属部分で太陽光を収束させて発射する熱線攻撃。

　　・攻撃修正＝±０、破壊力＝基本破壊力＋１、《射出》で使用。

　　・ＥＬＰＨが直射日光を浴びている状態でのみ使用可能。薄雲がかかるなど、少し

　　　でも太陽光線が減衰すると使用不可能となる。

　ｄ）ドワーフアーマー：Dwarf Armor

　　・金属部分を積層構造に変更し、打撃を拡散させて防御力を高める。

　　・ＥＬＰＨの構造力に＋１する。この効果は常時発揮される。

　ｅ）コクーンフォーム：Cocoon Form

　　・金属部分を増殖させ、繭状にして全身を包む殻（形状は自由）を生成する。

　　・この形状を維持している間、ＥＬＰＨの構造力に＋１。

　　・殻の中に空洞を作ることができる。その中には最大で自分の体重と同じ重量物を

　　　格納できる。この荷物は金属殻を自由に変形させて入り口を作り、格納すること

　　　ができる。

　　・この生体能力を使用しても周囲の知覚、飛行、他の生体能力の使用については制

　　　限はないが、例外として体当たり以外の攻撃行動は不可能となる。

　ｆ）アージェントスフィア：Argent Sphere

　　・掌から銀色の球体を発射（攻撃修正＝±０、《射出》で判定、ダメージ無）し、

　　　命中した目標を半透明の球体で包む。

　　・目標を包んだ半透明の球体は、金属的な性質を持ち、構造力＝３＋そのＥＬＰＨ

　　　の《体力》ＳＬＶ、耐久力＝２０点を持つ。この構造力と耐久力はその内側から

　　　攻撃する際にも適用される。その直径は、最大でこれを発生させたＥＬＰＨの身

　　　長の２倍までで自由に調節できる。

　　・この生体能力で発生させた半透明の球体は、これを発生させたＥＬＰＨが触れる

　　　ことで瞬時に消滅できる。

　　・この生体能力で発生させた半透明の球体はそのステージ終了時に消滅する。ただ

　　　し、この生体能力持つＥＬＰＨが触れ続けているなら１個だけ、ステージ終了に

　　　関係なく維持できる（この場合、接触しなくなった段階で消滅する）。

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

Ｂ）植物系

　ａ）ソーンランチャー：Thorn Launcher

　　・植物部分から大量の棘を発射して攻撃する。

　　・棘は誘導ミサイルのように目標に集中させて攻撃をすることが可能。この誘導は

　　　重力制御によって行われている。

　　・攻撃修正＝＋１、破壊力＝基本破壊力－１、《射出》で使用。

　　・拡散させて前方１２０度角への範囲攻撃が可能。その場合、攻撃修正＝±０とし

　　　て攻撃の判定を１回だけ振り、範囲内にいるものがそれぞれ防御の判定を行うこ

　　　と。

　ｂ）ヴァインアンカー：Vine Anchor

　　・腕の植物部分から発射できる蔦状武器。その射程はＥＬＰＨの身長の３倍。

　　・絡め取ることが主で、鞭のような打撃武器としては使用できない。

　　・必要なら攻撃修正＝±０として命中判定を行う。

　　・最大でＥＰＬＨの《器用》ＳＬＶ＋１本を同時に発射できる。パートナー搭乗時

　　　は、その本数にパートナーの《器用》ＳＬＶを加算できる。３本以上発射できる

　　　場合、攻撃修正を＋１に変更する。

　ｃ）フォトシンセシスレーザー：Photosynthesis Laser

　　・光合成の際に吸収する光をレーザーに変換して発射する射撃攻撃。

　　・攻撃前に消費するＥＰを１点以上で宣言すること（０点では発射不可）。

　　・攻撃修正＝±０、破壊力＝消費ＥＰ×５、《射出》で使用。

　　・夜間などの光合成ができない時間帯や場所では使用不可。

　ｄ）ウンディーネスラスター：Undine Thruster

　　・水を吸い込み、推進力として噴射する構造を持つ。

　　・この生体能力を持つＥＬＰＨは、水中を空中と同じ速度で移動できる。この移動

　　　は、重力制御を併用している。この生体能力で移動する場合、補助移動を超える

　　　速度で移動すると、海（水中）が荒れ狂うことになるので注意。

　　・この生体能力を持たないＥＬＰＨが水中で活動する場合、移動力は空中の１００

　　　分の１（端数切捨）となる。

　ｅ）リカバリーエイド： Recovery Aid

　　・能動行動で触れた相手に対して自分の耐久力とＥＰを譲り渡す形で回復させる。

　　・消費宣言した分だけ耐久力とＥＰを減らし、その分、相手の耐久力とＥＰを回復

　　　する。

　　・この効果の目標を人間に行うことも可能。その場合、耐久力→ＬＰ、ＥＰ→ＳＰ

　　　の変換で回復ができるものとする。

　　・触れていれば複数の相手に同時に譲り渡すことも可能。この場合、誰に何点譲り

　　　渡すのか決めること。

　ｆ）オムニポーテントキュア：Omnipotent Cure

　　・能動行動で、触れた相手の病気、毒、麻痺といった状態異常の効果を除去する。

　　・この生体能力は人間に対しても使用可能。

　　・この生体能力では、先天性の身体異常（生まれ付いての盲目など）や遺伝子異常

　　　などを回復することはできない。

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

Ｃ）重力系

　ａ）グラビティバレット：Gravity Bullet

　　・重力の弾丸を発射して攻撃する射撃武器。

　　・攻撃修正＝－１、破壊力＝基本破壊力＋《重力》ＳＬＶ、《射出》で使用。

　ｂ）グラビティバブル：Gravity Bubble

　　・重力制御によって斥力の壁を発生させ、攻撃を防ぐ。

　　・被害判定時に使用宣言することで、その時だけ受けるダメージを《重力》ＳＬＶ

　　　＋１点だけ減少できる。

　　・不意打ちで受けた攻撃や認識できていない攻撃に対しては、この能力を使用でき

　　　ない。

　　・この能力による重力泡は、放射能も遮断可能。

　　・この能力を持つＥＬＰＨは、宇宙空間（真空中も含む）でも活動可能。

　　・この能力を長時間使用し続けることは可能だが、発生している斥力の壁で自分の

　　　攻撃も妨害される（＝失敗になる）ことに注意。

　ｃ）シルフィードブースター：Sylphide Booster

　　・エリアルスタビライザーを利用した超音速推進能力。

　　・この生体能力は大気圏内でのみ使用可能。

　　・ターン開始時に使用宣言してＥＰ１点消費することで、そのターン終了まで、移

　　　動力を｛《重力》ＳＬＶ＋１０｝倍にする。

　ｄ）ラディエーションリムーバー：Radiation Remover

　　・重力波干渉で物体の放射能を除去する能力。

　　・ＥＬＰＨの手の先端から直径《重力》ＳＬＶ＋１ｍ球の範囲の放射能を、約１分

　　　間で自然放射線レベルまで下げることができる。

　　・核爆弾の爆心地など、放射能の濃度が高いところでは除去に時間がかかることが

　　　ある（ＧＭがどれだけの時間が必要か決めること）。

　　・この能力で放射能被爆を改善することも可能。

　ｅ）グラビティインパクト：Gravity Impact

　　・近接攻撃に重力操作を上乗せし、擬似重量による打撃力を強化する。

　　・《格闘》か《白兵》で攻撃する際、準備行動を消費してこの生体能力を使用宣言

　　　する。次の能動行動で攻撃が命中した場合、その破壊力に＋５してから被害判定

　　　を行う。

　　・能動行動での攻撃宣言時にＥＰを１点消費すれば、この生体能力の使用宣言に準

　　　備行動を消費しなくてよい。

　ｆ）ゼログラビティスフィア：Zero Gravity Sphere

　　・自分を中心に直径｛《重力》ＳＬＶ＋１｝×５ｍの空間を無重力状態にする。

　　・効果範囲無いにある固定されていない物体は、この生体能力を使用したＥＬＰＨ

　　　が移動すると、無重力空間内の物体も同じように移動する。

　　・この生体能力を発動中の移動は、最大で地上の移動力と同じとする。

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

Ｄ）感応系

　ａ）エコーロケーション：Echo Location

　　・感情言語による思考投射を応用して航空機のレーダーと同じ効果を得る。

　　・探知できる範囲は、ＥＰＬＨのＣＬＶ×１０ｋｍ半径とする。

　ｂ）エンパシートーク：Empathy Talk

　　・感情言語を使い、視界外のＥＬＰＨ同士で超遠距離通信を行う。

　　・ユグドラシルが中継するので、知っている相手（＝所縁を設定している相手）な

　　　ら地球上のどこからでも通信可能。

　　・この能力はパートナーがＥＰＬＨを通信機のように利用することが可能。どちら

　　　かがＥＰＬＨに搭乗していたら、通信相手はＥＬＰＨに搭乗していなくてもこの

　　　能力で会話可能。

　ｃ）サイキックリンク：Psychic Link

　　・パートナーとＥＬＰＨが精神的に接続される能力。

　　・パートナーは離れていてもＥＬＰＨを操縦しているかのように動かせる。同様に

　　　ＥＬＰＨが知覚している情報（五感）をパートナーが得ることが可能。

　　・パートナーはＥＬＰＨを考えただけで呼び寄せることが可能。

　　・ユグドラシルが中継することで、この効果の距離は地球上でなら無制限。

　ｄ）スクリームスローワー：Scream Thrower

　　・感情言語による思考投射を攻撃的に用いて相手を疲弊させる。

　　・お互いの《意志》で攻防判定を行う。攻撃側が勝利したら、破壊力＝±０として

　　　被害判定を行い、疲労ダメージを与えるものとして処理する。

　　・パートナーが搭乗していないＥＬＰＨがこの能力で攻撃された場合、受けるダメ

　　　ージはＥＰから減少させること。

　　・パートナーが搭乗しているＥＬＰＨがこの能力で攻撃された場合、受けるダメー

　　　ジはパートナーのＳＰとＥＬＰＨのＥＰから好きなように分割して減少させるこ

　　　と（片方がダメージを全て引き受けてもよい）。

　ｅ）エンパシックブロードキャスト：Empathetic Broadcast

　　・ＥＬＰＨを中心に、半径｛《意志》＋１｝×１ｋｍの範囲にいる全ての人間とＥ

　　　ＬＰＨに対して、無差別に感情言語によるイメージの送受信を可能にする。

　　・この効果範囲内にいるものは、まるで側にいるかのように全員が全員と会話でき

　　　る。

　　・この効果は準備行動を消費し続けている間、維持できる。

　ｆ）シンクロニティヒーリング：Synchronicity Healing

　　・触れた相手の生体波動を増幅させ、傷を癒す。

　　・能動行動を使ってＥＰを１点消費し、ＥＬＰＨの耐久力を１ｄ６点回復させる。

　　・この生体能力によるＥＰ消費は、最大でＣＬＶと同じ点数だけ可能。その場合、

　　　回復する点数も上昇する。例えば２点消費なら２ｄ６点、３点消費なら３ｄ６点

　　　回復する（以後同じ）。

　　・この生体能力は自分にも使用可能。

　　・この生体能力は人間には使用できない。

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

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

§妖精大戦の世界

　このルールで扱う世界観について説明する。

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

○年表

　下記の年数は西暦表記である。

2048年：世界各地にユグドラシルが出現する。当時の観測では全世界で２５６本出現し

        たと記録されている。

2049年：ＥＬＰＨがユグドラシルから出現。人間と始めてコンタクトを行う。

2050年：次々にＥＬＰＨがユグドラシルから生まれる。

2055年：ＥＬＰＨを使った様々な産業が生まれる。

2056年：ＥＬＰＨに選ばれた者とそうでない者の間の社会格差が世界的に問題になる。

2058年：ＥＬＰＨを使ったテロ行為が発生する。現用兵器では対処困難なため、各国が

        一斉にＥＬＰＨを軍事兵器として重用し始める。

2062年：ＥＬＰＨが初めて暴走し、ダークエルフとなる事件が発生する。この事件によ

        り都市１つが壊滅状態となる。

2064年：各地でＥＬＰＨの所有権をめぐった紛争が発生。多くのユグドラシルが破壊さ

        れ、消滅する。

2066年：国内のユグドラシルを全て失った国が、まだユグドラシルを保持している国に

        対して領土戦争を開始。

2069年：領土戦争が激化。半数以上のユグドラシルが失われる。

2071年：限定的に核兵器が使用され、国がいくつも消滅し、ほとんどのユグドラシルが

        失われる。この年の１２月の段階で、残ったユグドラシルは１０本となる。

2075年：残ったユグドラシルを守るために各地で連合体制が敷かれる。この連合体制が

        後の新生国家のベースとなる。

2076年：世界各地でＥＬＰＨがダークエルフとなる事件が多発。各国家は、領土戦争よ

        りもダークエルフを処理することを優先しなければならないほど、事態が深刻

        になる。

2077年：現在。人類の総人口はユグドラシルが出現する前と比較して約１０分の１まで

        減少していることが確認される。核兵器の使用により、安全な生存圏は激減。

        新国家体制による平和条約が締結される。

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

○現存するユグドラシル

　・現存するユグドラシルは以下の１０本。

　・南極とイースター島にあるもの以外は、全て水辺に生えている。

　・出現当初から、この１０本は他のユグドラシルよりも巨大で、いずれも全高１００

　　０ｍを超えている。

　・極地（北極点、南極点）にある２本は、その環境の問題からどこも手を出さなかっ

　　た。この２本の出身のＥＬＰＨは非常に活動している個体が少ない。そのため、こ

　　の２本のユグドラシルには多数のＥＬＰＨが実の状態で留まっている。

　・ユグドラシル中心半径５００ｋｍ内では、放射能が自然放射線レベルまで減少する

　　ことが判明しており、必然的に人類の生活圏はユグドラシルを中心として再構築さ

　　れることになった。

　◆表：現存ユグドラシル一覧表

　　＃）ユグドラシルの名前     ：所在

　　１）ケテル[Kether]         ：北極点

　　２）コクマー[Cochma]       ：スペリオル湖中央（アメリカ／カナダ）

　　３）ビナー[Binah]          ：琵琶湖中央（日本・滋賀県）

　　４）ケセド[Chesed]         ：バルト海中央（北欧）

　　５）ゲブラー[Geburah]      ：アラル海中央（カザフスタン／ウズベキスタン）

　　６）ティファレト[Tiphereth]：アマゾン河上流（ブラジル）

　　７）ネツァク[Netzach]      ：ビクトリア湖中央（ウガンダ／タンザニア）

　　８）ホド[Hod]              ：エーア湖中央（オーストラリア）

　　９）イェソド[Yesod]        ：イースター島（チリ）

　　10）マルクト[Malchut]      ：南極点

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

○新国家体制

　残った超大型ユグドラシルが放射能汚染を防御できる事実が判明し、人類の生存圏は

そこを中心に再構築されることになった。ここでは新たに編成された国家について説明

する。

１）北米連合議会

　スペリオル湖中央に出現したユグドラシルを中心とした国家。アメリカとカナダの中

枢組織が集結して中核を形成している。

２）日本国

　琵琶湖（滋賀県）中央に出現したユグドラシルにより、主要列島が核兵器の脅威から

防御された。それにより、旧国家体制がほぼそのまま継承されている。
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３）ＮＥＵ（北部ヨーロッパ連合共同体）

　バルト海周辺に非難してきたヨーロッパ圏の人々が形成した新国家。旧ＥＵを母体と

しており、混乱しながらも比較的スムーズに形成された。

４）中東共和国

　妖精大戦（第三次世界大戦）の一番の激戦区となったアラル海を中心とした新国家。

最終的にイスラム教徒が中心となって平定・復興したことから、宗教国家的な色合いが

強い。なお、その当時、自然破壊が激しかったアラル海は、ユグドラシルの出現で急激

にその姿を回復している。

５）アマゾン自治国

　アマゾン河上流に出現したユグドラシルを中心に形成された新国家。南米は元々ユグ

ドラシルが多数出現した場所だったが、それゆえの争いも多かった。生き残った人々の

中でも、自然の保護を声高らかに叫ぶ人たちがＥＬＰＨと協力して行動したことが、こ

の新国家のベースとなった。

６）アフリカ統一機構

　ビクトリア湖中央に出現したユグドラシルを中心に形成された新国家。今の名前は旧

国家体制時のアフリカ連合の前身にあたる組織名からとられている。アフリカ大陸に出

現したユグドラシルのほとんどが、砂漠の緑化効果を期待されていた。実際にそれは効

果があったのだが、大戦に突入すると、緑化計画を推進していた各国の援助を得られな

くなって崩壊した。

　ＥＬＰＨとの協力体制の構築が最も遅れた地域だったが、優秀な指導者の出現で短期

間で新国家を形成した。

７）オーストラリア連邦

　世界に先駆けてＥＬＰＨとの共同体制を作り上げた国家。いち早く世界大戦の発生に

備えて行動していたため、もっとも戦火を受けなかった場所として知られる。国家とし

ては旧オーストラリア連邦がそのまま継承されているが、ユグドラシルが出現したエー

ア湖近辺に「ニューキャンベラ」と名づけられた都市が建設され、首都機能がそこに移

行されている。

８）パシフィカ

　イースター島に出現したユグドラシルを起点に集結した海洋国家。太平洋の海洋民族

全てが集結したといっても過言ではないほど、民族性が豊かである。イースター島自体

が南海の孤島であるため、ほとんど世界大戦の影響を受けていなかった。しかし、大陸

からの大型移民船団の流入により、後から紛争地帯となってしまった。

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

○国家レベルでのＥＬＰＨの運用

　核兵器が使用されたことにより、各種インフラ、および生産施設は壊滅状態となって

いる。その中で飛行し、自己修復能力を持ち、大型重機並の作業をこなし、個体によっ

ては放射能汚染地帯で活動可能な点で、既存の重機／兵器を圧倒する汎用性を持つＥＬ

ＰＨは、大戦が本格化する前からその運用体制が模索されてきた。

　唯一の欠点は、パートナーを選ぶ主導権がＥＬＰＨ側にあるというところである。各

国はこれに対し、選ばれる可能性を考慮して大量の人員を確保する政策をとっている。

　平和条約が締結された段階で、人類とＥＬＰＨの人口はほとんど同じといっていい状

態になっている。そのため、誰しもパートナーに選ばれる可能性がある。

　以下に代表的なＥＬＰＨの運用について説明する。

１）オーストラリア連邦

　ＥＬＰＨの有用性にいち早く気づいたオーストラリア政府は、全軍を挙げて国内のユ

グドラシルと接触する。軍人の中からパートナーに選ばれた者を全く新しい部隊として

編成した。世界初のＥＬＰＨ運用部隊『Ｅ２』。その名前は、最初に８人の軍人がパー

トナーとして選ばれ、部隊名を『Eight Elves』としたことに由来する。

　その運用範囲の広さから、陸海空、工兵／支援とあらゆる軍の運用形態を持つ特別部

隊となった。当初、各軍の派閥からは反対意見が多数だったが、模擬戦などの試験運用

実績が報告されるにつれ、その存在を確かなものにしていった。

　ＥＬＰＨのパートナーに選ばれたものを優先的に軍に組み入れる政策がスタートする

一方、民間でＥＬＰＨを運用する会社が設立される。ＥＬＰＨにパートナーとして選ば

れる人の中には、若いものが多く、成人前の子供が軍属に組み入れられることには、圧

倒的な反対があった。そこで、民間の会社という選択肢を用意することで、ＥＬＰＨの

社会への組み込みを促進していった。これらの実績は、世界的なモデルケースとして広

く知られている。

２）日本国

　当初、日本においてＥＬＰＨにパートナーとして選ばれたのは、ほとんどが１０代の

若者ばかりだった。そのため、社会的にも軍事的にも、ＥＬＰＨの運用に置いては非常

に出遅れていた。その有用性がクローズＵＰされたのは、原発がテロリストに占拠され

た事件からである。

　この原発占拠事件は、特殊部隊の投入で解決を見たが、最後に発生した銃撃戦で原子

炉の設備が故障し、放射能漏れが発生した。ガイガーカウンターの針が振り切れる状況

の中、逃げ遅れた職員を、飛来した１体のＥＬＰＨが救出した。そのＥＬＰＨに搭乗し

ていたのは、その職員の娘だった。避難後の放射能検査の際、その職員、娘、そして助

けに入ったＥＬＰＨからは、放射能が全く計測されなかった。何度かの実証実験の後、

そのＥＬＰＨには、放射能を遮断し、除染する能力があることが判明した。これをきっ

かけにＥＬＰＨに注目が集まり、その運用と研究が急ピッチで進むことになる。

３）ＮＥＵ

　世界的に妖精の伝説がある地方だが、人々のＥＬＰＨに対する意見は真っ二つに分か

れた。その均衡を破ったのは、オーストリアのザルツブルグで発生した大規模な洪水だ

った。町が濁流に沈む中、当時１３歳の少年が操るＥＬＰＨが救助活動を開始した。少

年は最終的に１２０名余りを救出。ヘリコプターが飛行できない暴風雨とボートが進め

ない濁流をものともせず人々を救出する姿は”救済の天使”と呼ばれ、大々的に報道さ

れた。これを切っ掛けに、消防やレスキューの分野でＥＬＰＨとパートナーを採用する

自治体が現れる。そのため、他国とは違い、民間主導でＥＬＰＨを利用する体制が構築

されていった。

４）パシフィカ

　海洋国家であり、大規模な軍事設備の設置が困難なパシフィカが、ＥＬＰＨを軍事力

の中核にすえる運用は、必然といってもいい。イースター島のユグドラシルから生まれ

たＥＬＰＨには、海中を驚異的な速度で移動できる個体が多数存在する。そのため、強

固な制空権／制海権をもつ軍隊が構築されることになった。

５）北米連合議会

　オーストラリア連邦がＥＬＰＨを軍へ組みこむ流れを受け、遅れてアメリカ合衆国も

ＥＬＰＨの有用性について検討に入った。しかし、その配備と運用はパートナーである

個人に依存し、軍隊としての編成を行うこことが極めて困難だった。そして陸海空の各

軍からの圧力により、小規模な実験部隊を編成するのがやっとという有様だった。その

ため、ＥＬＰＨの有用性よりも、軍内外の利害関係によって、ＥＬＰＨの配備は出遅れ

ることになる。

　大戦後は逆に軍の主力を完全にＥＬＰＨに移行している。空軍のパイロットだったも

のが主導で編成された部隊は、空戦での錬度が世界でもトップクラスと言われる。

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

○ＥＬＰＨ用の手持ち武器

　極少数だが、ＥＬＰＨに人間が作った武器を持たせるということも行われている。た

だし、生産ラインの確保と弾薬補給の観点から、採用しているところは少ない。

　◆表：ＥＬＰＨ用近接武器一覧：《白兵》で使用

　　＃）武器　　　　　　　：コスト：移動修正：攻撃修正：破壊力

　　１）ジャイアントソード：　７　：　－２　：　－１　： ＋５

　　２）百式斬車刀　　　　：　15　：　－２　：　－１　： ＋７ 

　　３）ポールランス　　　：　５　：　－２　：　－１　： ＋４

　◆表：ＥＬＰＨ用射撃武器一覧：《銃撃》で使用

　　＃）武器　　　　　　　：コスト：移動修正：攻撃修正：破壊力

　　１）対装甲ライフル　　：　６　：　－１　：　－１　： ＋５

　　２）ミサイルランチャー：　４　：　－３　：　－２　： ＋10

　　３）ミニバルカン砲　　：　８　：　－６　：　－２　： ＋10

　　４）バルカン砲　　　　：　12　：　－10　：　－３　： ＋15

　　５）キャノン砲　　　　：　15　：　－15　：　－４　： ＋20

　※移動／攻撃修正は、ＥＬＰＨが使用することが前提の数値であることに注意。

　※上記の武器を使用時、ＥＬＰＨの基本破壊力は武器の破壊力に加算しないこと。

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

○ＥＬＰＨ用の手持ち武器の説明

　以下に説明する武器は、原則として扱うのに両手が必要。

Ａ）近接武器

　１）ジャイアントソード

　　　ヨーロッパに古くからある両刃の直剣を模した、全長３ｍあまりの巨人の剣。

　　ただし、大きさに見合った構造強度を得ることができずにおり、破損しやすい欠点

　　がある。

　２）百式斬車刀

　　　日本刀の鍛造技術を用いて作成した巨大な刀。普通自動車なら一刀両断できるほ

　　どの切れ味があり、強度も申し分ないが、作成のためのコストが桁違い。

　３）ポールランス

　　　長さ５～１０ｍの槍。ＥＬＰＨの手持ち武器としては簡単に作成できる部類だ

　　が、その大きさと材質強度の問題で壊れやすい。

Ｂ）射撃武器

　１）対装甲ライフル

　　　人間用の対装甲ライフルをＥＬＰＨの手の大きさで使用できるように改造したも

　　の。

　２）ミサイルランチャー

　　　単発～４発までのミサイルを発射できる箱に、照準装置とグリップをつけたも

　　の。

　３）ミニバルカン砲

　　　ミニガンとも呼ばれる小型ガトリング砲。連射性能は高いが反動も大きい。

　４）バルカン砲

　　　航空機やＣＩＷＳとして採用されている大型のガトリング砲。威力は高いが、Ｅ

　　ＬＰＨの手持ち火器としては反動が大きく、命中率が悪い。

　５）キャノン砲

　　　戦車の砲身を利用した超大型ボルトアクション式ライフル。弾薬も戦車のものを

　　使用する。

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

○ＥＬＰＨの日常

１）日向ぼっこ

　日常でＥＬＰＨがよく行う行動として『日向ぼっこ』がある。脚部が水に浸かる川な

どに立ち、太陽の方向を向きながら両手を軽く広げて長時間立っている。これ自体は光

合成を行い、体内にエネルギーを蓄積している行動である。その際、放出される酸素で

周囲の空気が浄化されていくため、この行動を邪魔してはいけないことが不文律となっ

ている。

　日本では一時期、『妖精の足湯』と呼ばれる施設があちこちに作られた。これは日本

に元々ある足湯にヒントを得たもの。これは河などから直接引かれた浅い溜め池にＥＬ

ＰＨが着地し、光合成を始めたところを目撃したののが最初である。このような場所に

はパートナーのいないフリーのＥＬＰＨも訪れることがあるため、地味に重要な施設と

なっている。

　軍属となっているＥＬＰＨの場合、作戦や命令に参加しない時はこのように日向ぼっ

こをしてることが多い。軍属でなくてもパートナーがいるＥＬＰＨは、パートナーから

何も要求がない場合、日向ぼっこをしていることがほとんどである。

２）空中散歩

　その行動目的ははっきりと解明されていないが、やたらと飛行するＥＬＰＨがよく目

撃されている。最近の研究では、フリーのＥＬＰＨがパートナーを探しているという説

がある。実際に空からいきなり降りてきてパートナーを選ぶということがあるため、こ

の説はかなり支持されている。

３）泣き声に反応する

　幼い子供や赤ん坊が泣いていると、ＥＬＰＨがやってきて覗き込むという現象が目撃

されている。これは感情で会話するＥＬＰＨが、その子供や赤ん坊が放射する感情に引

き寄せられている現象だと説明されている。こうしてやってきたＥＬＰＨが赤ん坊をパ

ートナーに選んだという事例が、数件だが存在する。そのＥＬＰＨは子育てに参加し、

家族のように扱われている。

４）事故

　ほとんどのＥＬＰＨは人間からすると巨大なため、無意識に事故を起こしそうなもの

である。しかし、実際にはＥＬＰＨが人間相手に事故を起こしたという例は報告されて

いない。これはＥＬＰＨが人間の感情を感知することで”空気を読んだ行動ができる”

ためであるといわれている。逆に事故を防いだり、パートナーがいないのに事故現場で

救出作業に参加したという例が存在する。

５）新しいＥＬＰＨが生まれる手助け

　ユグドラシルで新しいＥＬＰＨが生まれると、多数のＥＬＰＨが集まり、それを祝福

するように周囲を飛び回ることがある。実から生まれたＥＬＰＨはすぐに飛行できない

ため、地面に激突しないよう１～２体のＥＬＰＨが生まれたてのＥＬＰＨの着地を補助

する。
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