Skull&Shacklesプレイヤーズ・ガイド

[bookmark: _GoBack]

ゴラリオンの海と大洋の商用海路は、世俗的でエキゾチックな貿易商品で満載の豊かな商船のみならず、同様にそれらを食い物にする海賊と略奪者で満たされている。これらの海賊は嵐の王の旗の下で、枷の地として知られている非合法な海賊港と錨地のその群島から勇んで出かけ、無数の国と「貿易組合」の船舶を略奪し、それから彼らが我が家と呼ぶ島と砂洲の迷路の中に後退し消え失せる。内海の国々はきっぱりと海賊の脅威を終わらせる以上のことを望んではいないが、アベンデゴーの眼として知られている永遠のハリケーンはこれまでのところ枷の地の自由船長を報復の脅威から保護している。
Skull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスで、PCたちは海賊の役割を引き受けるが、それらは彼ら自身にとって海賊行為、本当に枷の地の悪名高い自由船長になる略奪と悪評で名を上げなくてはならない。あなたのキャラクターを作るとき、心で保つべき最も重要なことは海賊行為がこのアドヴェンチャー・パスで重要な役割を果たすということである―あなたのキャラクターは海賊になるか、あるいは少なくともその考えに反対されないことを望むべきである。
このガイドはそれらのキャラクターの背景を肉付けするキャンペーン特徴と同様に、枷の地の冒険中に最も適しているであろうタイプのキャラクターについていくらかの助言を提供する。最後に、それは略奪品と悪評の捜索で（サンプル船を含めて）、PCたちが彼ら自身の船のキャプテンとなるとき、Skull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスで主要な役割を果たすであろう船対船の戦闘ルールを提供する！
















プレイヤーのための追加のリソース

自分たちをさらにゴラリオンの世界に没頭させて、彼らのPCたちの背景にSkull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスキャンペーンに特定された適切なディテールを加えることに興味を持ったプレイヤーたちが、以下のPathfinder Campaign Settingの本を研究することを望むかもしれない。
Inner Sea Primer：特に枷の地について書かれている訳ではないが、アヴィスタンとガルーンド大陸の短期集中記事はそのどれでもSkull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスを始めているキャラクターにとって多大な故郷を与え、「40以上の国々」からPCたちに地域の特徴と背景の提案を提供する。
Pirates of the Inner Sea：この本が内海地域を越えて海賊に焦点を合わせる時に、同様に枷の地の情報を含んでおり、地域特徴、新しい海賊アーキタイプ、海賊武器と装備品、新しい呪文、そして内海の海賊上級クラスを含めて、海賊PCに新しいオプションの多くを提供する。
Sargava, The Lost Colony：サルガーヴァの国は枷の地のすぐ南にあり、そしてこの土地を訪問するかもしれない海賊たちに色々とエキゾチックな選択を提供する。
あなたのゲームで船のデッキあるいはキャビンを表すために、フリップ・マット：Pirate Shipとマップ・パック：Ship’s Cabinsを使用すると良い。これらのPathfinder RPG リソースとさらに多くのものはあなたの地元のゲームストアとオンラインのpaizo.comで入手可能である。















Skull＆Shacklesキャラクター

ほとんどどんな種族あるいはクラスのキャラクターでも、彼らが海賊の生活を受け入れる理由を持っている限り、枷の地のるつぼで見いだすことができる。実際、Skull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスにとっておそらく相性の良くない唯一のクラスは、制限と行動規範がこのキャンペーンにおける海賊行為と略奪品の主題に直接反対しそうなパラディンである。
アーキタイプ：多くのアーキタイプがSkull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスでの使用に特に適切である。
以下のアーキタイプはPathfinder RPGのAdvanced Player's Guideからすべて良い選択である：水界ドルイド/aquatic druid（ドルイド）；放蕩者/rake、活劇剣士/swashbuckler、暴漢/thug（ローグ）；海の歌い手/sea singer（バード）；そして水のエレメンタル術士/water elementalist（ウィザード）。Pathfinder Player Companionからの大嵐ドルイド/Tempest Druid（ドルイド）アーキタイプ：Inner Sea Magicは同様に良い相性であり、一方Pathfinder Player Companion：Pirates of the Inner Seaからバッカニア/ buccaneer（バード）、コルセイア/corsair（戦士）、略奪者/freebooter（レンジャー）と密輸人/smuggler（ローグ）のアーキタイプを提供する。Pathfinder RPG Ultimate Combatから卑劣漢/ cad（戦士）、命知らず/daredevil（バード）、海賊/pirate（ローグ）、海の略奪者/sea reaver（バーバリアン）のアーキタイプ、そして同様にPathfinder RPG Ultimate Magicから海の魔女/sea witch（ウィッチ）、鮫のシャーマン/shark shaman（ドルイド）、嵐のドルイド/storm druid（ドルイド）アーキタイプは全てこのアドヴェンチャー・パスの主題を補完する。
血脈：Advanced Player's Guideからの水界/Aquaticの血脈あるいは嵐/Stormbornの血脈のように、エレメンタル（水）の血脈はSkull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスでソーサラーのために堅実な選択である。
領域：海に幾らかの関係を持っているクレリック、ドルイドとインクィジターがSkull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスにとって理想的な相性をもつ。詳細はベスマラー―海賊行為、争いと海の怪物の女神―にPathfinderアドヴェンチャー・パス#55に見いだされ得る。良い領域選択は魅了、解放、幸運、旅、欺き、水、天候を含み、有用な副領域は呪い、騙し、大海、革命、嵐、盗みを含む。
加えて、ドルイドはUltimate Magicから水界の地形領域に関心があるかもしれない。
得意な敵と地形：Skull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスでレンジャーにとって良い得意な敵の選択は異形、人型生物（ジャイアント）、人怪であり、特に人型生物（人間）を含む。得意な地形としては、水は明白な選択であろう。
技能と特技：ある特定の技能と特技はSkull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスの間に特に有用であろう。何よりもまず第一に〈職能（船乗り）〉の技能である。
ある種の社交的な技能―〈はったり〉、〈交渉〉、または〈威圧〉―がキャンペーンの間じゅうずっと、特に最初の冒険で、そして悪評を得るために同様に重要であろう。船対船の戦闘の間に、バリスタとカタパルトのような攻城兵器を使うことに興味を持ったキャラクターは攻城兵器の習熟を得るのに《特殊武器習熟》特技を取り、〈知識（工学）〉にランクを入れることを積極的に考えるべきである。
役に立つであろう他の技能は〈登攀〉、〈製作（帆）〉、〈製作（船）〉、〈製作（攻城兵器）〉、〈知識（工学）〉、〈知識（地域）〉、〈職能（料理人）〉、〈職能（攻城技師）〉と〈水泳〉である。《円熟の操縦者》/Expert Driver、《船乗りの足運び》/Sea Legs、《攻城司令官》/Siege Commander、《攻城技師》/Siege Engineer、《攻城射手》/Siege Gunner、《熟練の操縦者》/Skilled Driver、《確かな握り》/Sure Graspのような特技（すべてUltimate Combatから）は、《運動能力》と《技能熟練》のような特技と同様に有用である。




























Skull＆Shacklesキャンペーン特徴

キャラクター特徴は本質的にPCたちの背景をカスタマイズし、彼女を特定の冒険の主題と出来事に結び付けるのを手伝う半分特技である。それぞれのキャラクターは2つの特徴の1つを以下の選択可能なSkull＆Shacklesキャンペーン特徴の1つでプレイを始めるべきである。一般的な特徴は、Advanced Players Guideかpaizo.com/traitsでフリー PDF ダウンロードで入手可能なキャラクター特徴ウェブ拡張版で確認できる。さらに、たいていのPathfinder Player Companionサプリメントがゴラリオンに特有の、そしてSkull＆ShacklesのPCたちの使用に適切な種族、地域、信仰の特徴を抑えている。
キャンペーン特徴は特定のアドヴェンチャー・パス向けに仕立てられており、あなたのキャラクターに新しいキャンペーンで最初の冒険を始めるのに組み入れられた理由を与える。キャンペーン特徴は通常の特徴がよりいっそうあなたのキャラクターの背景について想定し、それらは彼女のキャラクターのために動いているプレイヤーが詳細な、そして面白い歴史を作り出すインスピレーションとして果たすのを手伝うように意図されている。あなたが自分にとって適切な特徴を選択した途端に、あなたは適合しているキャンペーン特徴の予想される背景に十分な自由を持つ；いまあなたが修正された経歴で動く前に、あなたのGMの認可を確認するように。
以下の特徴のすべてがペリル港―枷の地の始末に負えない首都―にいる理由を持っているキャラクターを中心に回る。そして彼らが海賊船ワームウッドの強制連行隊ともめごとを起こした、フォーミダブリィ・メイドとして知られている悪名高い埠頭の居酒屋に彼らを導いた状況である。あなたは敵のタイプの一般的な、結末明かし―自由な考えとあなたのキャラクターがアドヴェンチャー・パスの間に遭遇するかもしれない挑戦を手に入れるために、これらの特徴において外見を得ることができる。海賊の要素―帆船、古のサイクロプスの遺跡、ジャングルと水中両方の冒険―があることを分かっているあなたは自分が結び付けようとしているキャンペーンへとより有機的に適切なキャラクターを作るのを助けるべきである。

古代の探検家： あなたはゴラリオンの歴史の学生であり、何千年もの間枷の地の島の間で放棄されて建っているゴル・ガンのサイクロプス帝国のぼろぼろに崩れて、蔓におおわれている廃墟を探究するために枷の地へとやってきた。
あなたは〈知識（歴史）〉と〈知識（地域）〉判定に+1の特徴ボーナスを得て、これらの技能の1つはあなたにとってクラス技能となる。加えて、あなたはボーナス言語としてサイクロプス語あるいは他国語を得る。
あなたはおそらく失われたサイクロプスの遺跡の古い地図を持ち主から売ってもらうために、昨夜ペリル港でフォーミダブリィ・メイドと呼ばれた居酒屋に行ったが、酒はあなたが考えるよりも強く、あなたは取引をする前に気を失った。
酒場の説話収集家：あなたは冒険の物語と外海の海賊行為と埠頭の安酒場で老練な船乗りの労働歌を聴きながら育った。あなたはすべて、上陸休暇の船乗りと話をすることによって、海賊とかどういうものであるかを知り、あなた自身の物語を話す（あるいは何か他の海賊の娯楽を行なう）方法を学んだ。
あなたは〈交渉〉と〈芸能〉の分類の1つの判定に+1の特徴ボーナスを得て、これらの技能の1つはあなたにとってクラス技能となる。加えて1週間に1度、あなたは人気がある伝説的な海賊物語を知っているかどうか確かめるためにDC15の〈知識（地域）〉あるいは【知力】判定を行うことができ、ワームウッドのNPCたちに影響を与える判定に+1の特徴ボーナスを得る。
あなたは自分の海の物語でコイン数枚の収入を得るために、ペリル港にあるフォーミダブリィ・メイドと呼ばれる居酒屋に行った。客はあなたの演奏に満足しているように思われ、あなたに酒を何杯かおごった。突然すべてが真っ暗になったとき、あなたはまさに彼の飲み物に薬を盛られた後、海賊船に彼自身が強制連行されたことに気付いた不運な船乗りの物語を思い出したところであった。

ベスマラーの祝福：あなたは縁起がよい日に海の上、あるいは港湾都市の埠頭につながれた船に乗って生まれた。老練な船乗りや海賊たちがもっともらしく頷き、話すには、海賊女王、海賊行為、海の怪物と争いの女神、ベスマラーがもっと偉大な運命のためにあなたに祝福を与えたという。あなたはそれについて何も知らないが、あなたはいつも陸より海の上を故郷のように感じ、あなたの鋭い目は離れた水平線上に容易に帆を見分けることができた。あなたは〈知覚〉と〈職能（船乗り）〉判定に+1の特徴ボーナスを得る。加えて、1週間に1度あなたは〈職能（船乗り）〉判定を再ロールして、より高い結果（あなたは、判定の結果が知られている前に、この能力を使うと宣言しなくてはならない）を得ることができる。
あなたはあなたの運命を求めてフォーミダブリィ・メイドと呼ばれているペリル港の居酒屋に来た。あなたはあなたが何杯の酒を飲んだかは定かではないが、それらはすぐにあなたをのぼせあがらせ、あなたがあなたの運命を見いだす前に、あなたはテーブルの上で気を失った―それがビンの底で横たわらない限り。それから再び、あなたは結局のところあなたの運命を見いだすだろう・・・。







バッカニアの血：あなたの先祖の1人は枷の地で悪名高い自由船長であり、その名はまっとうな生活を求めて海を航海している人々の心に恐怖を与えたものだった。海賊行為があなたの血に流れており、あなたはいつも自分の先祖の後を追って、商用海路で略奪することを熱望していた。あなたは〈威圧〉と〈職能（船乗り）〉判定に+1の特徴ボーナスを得る。加えて、あなたは1回のあなたの不名誉と悪評値（悪評システムの詳細はPathfinder Adventure Path#55の「The Life of a Pirate」参照）に+1の特徴ボーナスを得る。
あなたは海賊としての生涯を始めることを熱心に望んでいて、ペリル港のフォーミダブリィ・メイド、悪名高い海賊のたまり場と呼ばれた居酒屋へ行った。しかしながらあなたがそこにいる間に、派手で軽薄な海賊船があなたの目をとらえ、酒とロマンスの目まぐるしい夜の後で、あなたは意識がなくなるまで殴られ、袋に詰め込まれ、どこかに運び去られていることに気がついた。

埠頭の喧嘩屋：あなたは枷の地の多数の港あるいは錨地の1つの危険な埠頭で成長し、そうしてすぐに、適切な方法で使われるとき、握りこぶしがしばしば洒落た言葉より特に良いポイントを得ることを知った。
あなたはいつも、とにかく話すより先に動くことをより好んだ。あなたはブラス・ナックル（Advanced Players Guide 176ページ）と即席武器のダメージロールに+1の特徴ボーナスを得る。
昨夜ペリル港でフォーミダブリィ・メイドと呼ばれた居酒屋で飲んでいる間に、あなたは他の客の幾人かと一緒に騒々しい喧嘩に入った。あなたは上手く立ち回ったが、荒くれ風の連中の集団が徒党を組んであなたを圧倒し、意識不明になるまで打ちのめした。
幸いにも、あなたは強制連行された最初の状況にもかかわらず、キャンペーンを始めるときに自分のブラス・ナックルを隠すことができた。

略奪者の目：あなたはいつも金や銀の輝きに対する鋭い目を持っており、十分に金を持った商人から略奪し、最も貴重な略奪品を十分に隠し持つと感じた船を襲撃した。あなたは〈鑑定〉と（ドアと罠を含めて）隠されているか、あるいは秘密の物体を見つけるための〈知覚〉判定に+1の特徴ボーナスを得る。
加えて、あなたはワームウッドでの最初の日の間についでにくすねることが可能だった50gp の価値を持った一般的な貿易商品を選んでキャンペーンを始める。
あなたが自身の最後の航海旅行の略奪品の分け前を手に入れて、フォーミダブリィ・メイド、ペリル港の人気が高い海賊居酒屋であなたが苦労して勝ち取ったコイン数枚を使うことに決めたとき、あなたは自分が割に裕福であることに気がついた。しかしながら、おそらくあなたの新しい富の輝きがあなたの気を散らし、あなたは飲み物の中に何かを滑らせた悪漢に気づくことはなく、無情にも気絶した。

イリズマゴーティ出身者：あなたはメディオガルティ島のイリズマゴーティ市、そこを訪れる悪党と、そこで動いているレッド・マンティス・アサシンの両方で悪名高い海賊港で成長した。あなたは今まで自分のすべての生活が海賊の周りにあったが、ひょっとしたら誰かが変装したレッド・マンティスあるかもしれないと明かすことができないので、あなたは周囲の人々との関係で用心深く生きることを学んだ。あなたは〈真意看破〉判定に+1の特徴ボーナスを得て、〈真意看破〉はあなたにとってクラス技能となる。加えて、海賊の生活に関するあなたの精通は海賊あるいは枷の地の地域に関して未習得でも〈知識（地域）〉判定を行うことができる。
あなたは自分の運命を得たいと思い、イリズマゴーティで海賊船に飛び乗り、そしてフォーミダブリィ・メイドと呼ばれたペリル港の居酒屋でちょっとした酒であなたの安全な到着を祝うことに決めた。そこに幾人か怪しく見えるキャラクターが確かにおり、あなたは彼らと距離を置くことに決めたが、酒でふらふらしてきたあなたは暗い路地で暴漢に襲われ、意識不明になるまで殴られた。

義足：あなたがまだ子供に過ぎなかったとき、あなたの脚の1本は鮫によってひざ下から噛み千切られ、木製の義足（Pathfinder Player Companion：Inner Sea Primer 20ページ）に置き換えられた。けれどもあなたはだいぶ前に自分の義足に慣れ、義足の持つ通常のペナルティのいずれも受けることはない。あなたは同様にあなたの傷害の痛みに対処することを学ばなければならず、あなたは頑健セーヴに+1の特徴ボーナスを得る。あの事故以来あなたはずっとサメが嫌いであった、そしてあなたは同様に鮫と水の副種別を持つ他の動物に対してのダメージロールに+1の特徴ボーナスを得る。
あなたの平衡感覚はいつもいくらかの酒の後にちょっと心もとなくなり、そして昨夜フォーミダブリィ・メイド―ペリル港の居酒屋―でも例外ではなかった。あなたが立ち上がろうとするとすぐに床に倒れたのはその所為に違いない。次に起きたことはおぼろげだが、あなたは酒場から埠頭の船に引きずって行かれたと間違いなく確信している。少なくとも彼らはあなたを鮫に投げ与えることはしなかった・・・。










船医：船では、船乗りがしばしば多くの技能とこのルールが間違いなくあなたに適用されることを知らなければならない。
あなたの父親は木工職人であった、そしてあなたは彼から最初の取引を学んだ。けれどもあなたの最初の海での航海旅行であなたはすぐに大工が同様にしばしば船の医者であることが分かった―結局のところ、誰が木をのこぎりで切るより生きるために手足をのこぎりで切り落とすことを知っているだろうか？確かに人々は木よりもっと血まみれだが、あなたはこれまでに多くの苦情を受けたことがない―あなたの治療を受けた船乗りは生きていることに満足しているか死んでおり、あなたが彼らのために義足を作った老練な船乗りたちは彼らが使っていた本当の脚より使い勝手が良いと断言している。あなたは〈製作（大工）〉と〈治療〉判定に+1の特徴ボーナスを得て、〈治療〉はあなたにとってクラス技能となる。
あなたは船旅の合間にペリル港におり、フォーミダブリィ・メイドと呼ばれた居酒屋で酒を飲むのに立ち寄った後で、外の路地で苦しんでいる娘を偶然発見した。あなたは彼女を助けようと考えており、凶悪犯が近くに隠れているのに気付かなかった、そして彼らは不意にあなたに襲いかかった。あなたは首の後ろにくらったサップの一撃によって、船の中に強制連行されたと知るのに十分である―あなたはいま正にあなたが関わるどんな船でも医者を必要としていることを期待している。
あなたが強制連行されたとき、あなたの装備はほとんど奪われたけれども、あなたは何とか完全に満たされた治療者用道具を持つことに成功し、その始まりの状況にかかわらず、キャンペーンをその状態で始めることができる。

海に心動かされて：あなたは常に海の呼び声と潮の干満によるあなたの血液の高まりを感じていた。多分あなたの親の1人は船乗りあるいは海賊であったか、あるいは多分あなたの先祖の1人はわずかにアクアティック・エルフかウンディーネの血を持っていた。理由が何であれ、あなたは陸にいるのと同じぐらい水の中でも快適である。あなたは〈水泳〉判定に+1特徴ボーナスを得て、〈水泳〉はあなたにとってクラス技能である。加えて、水面下で行なわれた攻撃ロールのペナルティが1減少する。
あなたはあなたの運命を求めてペリル港に来て、フォーミダブリィ・メイドと呼ばれた居酒屋でちょっと酒を飲むと、海を眺めるために埠頭へと向かった。
あなたが覚えている最後のことは後頭部への一撃とあなたを満たすために迫りくる波である。





海賊武器

海賊の様式かテーマを持っているいくつかの新しい武器がSkull＆Shacklesアドヴェンチャー・パスで出現する。これらの武器ともっと多くの海賊武器と装備品の完全な記述がパスファインダー・プレイヤー・コンパニオン：Pirates of the Inner Seaで公開されているが、武器の特性はあなたに便利なように6ページの表１に転載されている。


表1：新しい海賊武器

　　　　　　　　　　　　　ﾀﾞﾒｰｼﾞ　ﾀﾞﾒｰｼﾞ　　　　　射程
単純武器　　　　　　価格　（S）　（M）　ｸﾘﾃｨｶﾙ　 単位　　重量　　ﾀｲﾌﾟ　　特殊
軽い近接武器　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　武器
フック・ハンド　　　10gp　　1d3　　1d4　　　×2  　－ 　 1lb 　　斬撃　　落とし
両手近接武器
ベイヨネット　　　　 5gp　　1d4　　1d6　　　×2  　－　  1lb 　　刺突　　－
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　固定
ﾎﾞｰﾃﾞｨﾝｸﾞ･ﾊﾟｲｸ　　　10gp　　1d6　　1d8　　　×3  　－　   9lb 　　刺突　 間合い
　　　　　　　　　　　　　ﾀﾞﾒｰｼﾞ　ﾀﾞﾒｰｼﾞ　　　　　射程
軍用武器　　　　　　価格　（S）　（M）　ｸﾘﾃｨｶﾙ　 単位　　重量　　ﾀｲﾌﾟ　　特殊
軽い近接武器　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　斬撃及び
ﾎﾞｰﾃﾞｨﾝｸﾞ･ｱｯｸｽ　　　 6gp　　1d4　　1d6　　　×3  　－ 　 3lb 　　刺突　　－
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　武器落とし
ｷｬｯﾄ･ｵ･ﾅｲﾝﾃｲﾙｽﾞ　　 10gp　　1d3　　1d4　　　×2  　－ 　 1lb 　　斬撃　  非致傷
片手近接武器
カトラス　　　　　　15gp　　1d4　　1d6　18‐20×2  －　  1lb 　　刺突　　－
　　　　　　　　　　　　　ﾀﾞﾒｰｼﾞ　ﾀﾞﾒｰｼﾞ　　　　　射程
特殊武器　　　　　　価格　（S）　（M）　ｸﾘﾃｨｶﾙ　 単位　　重量　　ﾀｲﾌﾟ　　特殊
両手近接武器
ハープーン　　　　 　5gp　　1d6　　1d8　　　×3   10ft　  1lb 　　刺突　組みつき
遠隔武器
ｸﾞﾗｯﾋﾟﾝｸﾞ･ﾌｯｸ　 　 　6gp　　1d4　　1d6　　　×2   10ft　 14lb 　　刺突　組みつき





義足と眼帯

このオプションルールシステムはGMに彼らのPCたちに傷跡と酷い傷を与える方法を提供する。このシステムを実行する前に、慎重にこれらのルールを考慮するべきである。酷い傷がプレイの上に重大影響を与えることができ、いくつかのグループが、死の脅威と傷つけられていない蘇生の方を好んで、テーマの障害を与えることよりこのような衰弱を評価しないかもしれないからである。
これらのルールはコアルールブックの189ページに載っている選択の大規模ダメージルールのバリエーションである。
キャラクターが大規模ダメージと同等のダメージを受けるときはいつでも、彼はDC15の頑健セーヴに成功しなければ、ヒットポイントが－1 にさがって、永久に衰弱させる傷跡あるいはハンディキャップを得なくてはならない。これらの影響は、以下にテーブル上で1d20をロールすることによって、ランダムに決定される。影響は恒常的で、累積するけれどもGMがあまりにも害が大きく思われるかつじつまの合わない―2あるいは3度手を失っているキャラクターのように―結果は再ロールするべきである。リジェネレイト呪文は傷跡を治して、正と負の影響両方を取り去り、失われた手足を回復させる。眼帯、義足と義手のルールは傷病を覆って、失われた手足に取って代わるためにPirates of the Inner Seaで見ることができる。

d20　戦いの傷跡か手足の切断
1－5　　軽度の傷跡―面白いが、さもなければ表面的なもの
6―8　　中程度の傷跡―顔を切られる（最初の傷跡のみ【魅力】ベースの技能判定に+1のボーナス、次の切り傷を酷い傷跡であると考える）
9―10　 酷い傷跡―顔を酷く切られる（【魅力】ベースの技能判定に－1ペナルティ**）
11―14　指の損失（失われた指3本ごとに【敏捷力】－1）
15―16　印象的な傷跡（【耐久力】－1）
17　　　目の喪失（すべての視覚に基づいた〈知覚〉判定に－4のペナルティ）
18　　　脚の喪失（速度が半分に減少、突撃ができない）
19　　　手の喪失（両手用のアイテムを使うことができない *）
20　　　腕の喪失（【筋力】－1、両手用のアイテムを使うことができない *）
* 1つの手か腕を失うことは動作要素で投射された呪文に術者能力の影響を与えない。
** GMの裁定によって、酷い傷跡を持ったキャラクターが戦いの傷跡が極めて海賊によって称賛されるとき、他の海賊に対するすべての〈はったり〉、〈交渉〉、〈威圧〉判定に+1ボーナスを同様に与えられるかもしれない

[image: ]
海戦



海賊船はその乗員として働く悪党と比べてキャラクターの同じぐらい多くであり得える、そして１度PCたちは彼ら自身の船を得る、それは多分PC自身がそうするのと同じぐらい多くの行動を見るでしょう。PCたちが帆装航海の甲板に白兵戦でライバルの海賊と戦うこと、彼ら自身の海賊船で略奪するべき、貨物室を財宝で一杯にした商船を攻撃すること、あるいは敵の艦隊に対して艦隊全体を向けること、いずれにせよ海戦がSkull&Shacklesアドベンチャー・パス全体で重要な役割を果たしている。一般的に、海戦は3つの方法の1つで処理されます： 船上の戦闘（船にのっている通常戦闘）、船対船の戦闘（2隻以上の個別の船の間の戦闘）と大規模海戦（多数の船の2隻以上の艦隊の間の戦闘）。これら3つのタイプの海戦ルールは以下の部分で詳述されます。

大規模海戦

大規模海戦、すなわち、多数の船を含んでいる艦隊の間の大規模な戦闘のためのルールがパスファインダーアドベンチャー・パス#59：「The Price of Infamy」で完全に詳述されるだろう。





船上の戦闘

遭遇が、ダンジョンや森林の道よりむしろ、船にのって起きることを除いて、船上の戦闘はPCたちと彼らの敵の間で正に他のいかなる戦闘と同様である。最も多くの場合、船上の戦闘は通常どおり解決することができる。
唯一の制約は船の大きさ（そして、それによる戦場の大きさ）、船外の水に落ちる危険と船に対する天気の影響である。
もし戦闘が嵐の間や、あるいは荒れた波で起きるなら、移動困難な地形として船のデッキを取り扱う。天気あるいは船のデッキの移動（パスファインダー RPG コアルールブック206－207ページ）のために術者の精神集中判定に与える影響を考慮に入れることを忘れずにおこなう。もし戦闘員が船外に落ちるなら、コアルールブックの432ページと445ページの水の地形と水の危険のためのルールを見ること。他のすべてにおいて、船上の戦闘は地形によって戦闘に異なった作用をおこさない。
船の甲板あるいは船室を表すために、あなたは GameMasteryフリップ・マットを使うことができる：海賊船、 GameMasteryフリップ・マット：船、 GameMasteryマップパック：ボートと船、あるいはGameMasteryマップパック：船のキャビンはpaizo.com とあなたの近くのゲームストアで入手可能である。




対艦戦

船それ自身が戦いの一部になるとき、戦闘は特異なものになる。 以下のルールは正確に対艦戦の複雑さのすべてをシミュレーションすることを意図されていない；どちらかと言えば、それらは戦闘の間に真実性とプレイの容易さとスピードの間のバランスを得る試みを代弁し、そして単純なディンギーから、広い甲板での対人戦までどんな大きさの船にでも適用され得る。これらのルールは、ただ水上で船を操縦し、戦うことについて焦点を合わせたパスファインダーRPG Ultimate Combatに載っている搭乗物ルールの修正されたバージョンである。
あるいは、もしあなたがより早く、より簡単な方法で対艦戦を解決する方を好むならば、あなたはその代わりにパスファインダーRPG Game Mastery Guideの214－215ページに載っている早いプレイの船の戦闘ルールを使うことができる。
戦闘中に船が攻撃されている間に、このように際立って大きい船にダメージを与えることが困難であることに気づくことは重要である。加えて、捕えられた船は通常賞品としてけん引されるか、本拠地に帆走させられ海の底に沈めるよりいっそう多くの価値を持っている。結果として、たいていの対艦戦の最後は、1つの船上の乗組員が白兵戦で敵の乗員と戦うこととなる（14ページの移乗攻撃と接舷を参照）。



船の基本

以下の概要はSkull&Shacklesアドベンチャー・パスで船対船の戦闘のために基本的なルールを表す。

操縦士

船が動いてそれを保ち続ける2つのこと―操縦士と推進力の手段を必要とする。操縦士は物理的に船の操縦装置を使うことが可能な3以上の【知力】能力値を持っているクリーチャーである。船の船長はしばしば（しかし常にではなく）操縦者である。操縦者は操縦装置と彼女の航海技能（10ページの航海判定部分を参照）あるいは船を操縦する彼女の【判断力】を使う。
操縦者なしでは船は動かないか、操縦者がいなくなるとき、船は現状のまま、真っ直ぐに動き続ける。

乗員

たいていの船は乗員を必要とする。完全充足ではないが最低でも定数の半分の乗組員を乗せた船は、すべての〈航海〉判定に－10のペナルティを受ける。船は操縦するためにその最大船員数の少なくとも半分が必要である。もし船の半分以上の乗員が殺されるか、幻惑状態、朦朧状態、または 気絶状態 になった場合、その搭乗物はもはや制御できない（13ページ参照）。乗員はその船の移動を援護することを除いて、船の移動中にアクションをとることができない。攻城兵器（18ページ参照）を操作する必要があるどの乗組員でも、加えて船を操縦するために必要である。

大きさとスペース

船はクリーチャーの大きさとスペースとは違った大きさとスペースを持っている。フリップ・マットあるいは戦闘マットに船対船への戦闘を最後まで行うために、マップの1つのマスが5フィートではなく、30フィートの距離に対応する。たいていの船は長くて細い；クリーチャーがそうであるように、側面ごとに１つのマスに等しい数のスペースを取り、船の幅は常に1つのマスとみなされる。

向きと移動

船が推進力のためにクリーチャーを使うときでさえ、それらはクリーチャーのようには動かない。それらはすぐに前方に動く傾向がある。

向き：クリーチャーと異なり、船は前方の向きを持っている。
通常の船は短い辺の１つが船の前方のむきの役割を果たす。向きが船に慣性の効果を表す。船はそれらの前方の向きの方角に移動するとき、最も良く動きそれらを他の方角に動かす時に技能を使う。
正常に操縦している場合、船は直進、斜め移動、あるいは同じ移動内で両者を混在させた移動ができる。
熟練した操縦者は船を容易に前方にジグザグ移動させることができる。

移動：船は最大速度と加速度のリストを持つ。最大速度は最も速い速度であり、船はラウンドごとに（風推進の船による航海が風の方角でこの速度の2倍になることができるけれども）移動することができる。船は通常その最大速度で起動することはできない。各ラウンドに、操縦者はその加速度に等しい割合で搭乗物の加速か減速を試みることができる（12ページの「戦闘での船の移動」部分参照）。船の現在の移動の割合は現在速度と呼ばれる。

マップの端：フリップ・マットあるいは戦闘マットに船対船の戦闘を行なうとき、マップの端は人工の境界を形成する―外海にはマップの端がない。結果として、もし船がマップの端に動くなら、あなたは新しいブランクフリップ・マットあるいは戦闘マットでマップを延長するか、あるいは、彼らが操縦するスペースを持っているように、船を置き直すべきである。

水上移動：海あるいは大洋の向こうの長い距離を越える移動は時間あるいは日ごとにマイルで規則的な水上移動を使う。膂力によって推進させられた船にとって、1日は10時間のボートこぎを表す。風推進の帆船にとって、それは24時間を表す。最も普通の船タイプのための水上移動速度はコアルールブックの174ページか、23ページから始まる個別の船の能力値で見ることができる。




航海判定

戦闘で船を操縦するために、操縦者が船の操縦性と速度を決定する航海判定をそのラウンドに行わなくてはならない。船の推進力は（このページの推進力と航海技能を参照）どんな技能が航海判定のために使われるか決定する。もし船が風と膂力のような、同じ時に2つの推進力の手段を使っている場合、操縦者はどの技能を使うべきか決め、すべての航海判定に－5のペナルティを受ける。操縦者は常に航海判定の代わりに【判断力】判定を行なうことができる。戦闘外では、すべての航海判定の基本難易度はDC5である。戦闘中のすべての〈航海〉判定の基本難易度はDC20である。完全充足ではないが最低でも定数の半分の乗員を乗せた船は、すべての〈航海〉判定に－10のペナルティを受ける。

他者への援護：適切な別の技能で、キャラクターは他者への援護行動を行うために標準アクションを費やすことができる。
これは敵を観察している追加の１対の目や、乗員に与えている命令や、あるいは単純な役立つアドバイスを意味している。助けているキャラクターは同様に航海判定を行う。もし結果が10以上であるなら、操縦者は彼女の航海判定に+2のボーナスを得る。1人のキャラクターのみが操縦者の1回の航海判定を助けるために他者への援護行動を行うことができる。




戦闘外の船の操縦：戦闘以外に船の操縦をすることは、技能判定に出目10をとることで容易に達成されるので、航海判定は通常必要とされない。ほとんどすべてのキャラクターは比較的容易にそれを行うことができる；難易度はただあなたのゲームで生じるかもしれない特別な状況を裁定するだけである。

適切な操縦なしで船を制御する：もし操縦者が船を操縦する適切な技能が不足している場合、操縦者は常に【判断力】能力を適切な航海判定の代わりに判定することができる。操縦者が（戦闘以外のときに）出目10を行うか、あるいは船の通常の航海技能の代わりに【判断力】を使うとき、援護の利益で別なアクションを得ることができる。

操縦装置

すべての船が舵を取るための操縦装置を持っている。操縦装置は物体の耐性と抵抗とそれ自身の能力値で一般に物体である。以下は船の典型的な操縦装置の幾つか、プラスそれらの通常のアーマークラス、ヒット・ポイント、硬度である。
操縦装置が破損状態になったとき、すべての航海判定に－10のペナルティを受ける。 操縦装置が破壊された場合、操縦装置が修理されるまで、船は操縦することができない。





操縦装置　AC　ヒット・ポイント　硬度
オール* 　12　 オールごとに10　 5
舵輪　　　10　　　　25　　　　　 5
舵の柄　　10　　　　25　　　　　 5
魔法化**  － 　　　 ×2 　　　　×2
*少なくとも船の半分のオールが破壊された場合、オールは破損状態となる。
**魔法化された操縦装置のより多くの情報が26ページの船の改良で参照することができる。

推進力と航海技能

すべての船が推進力の手段を持っている。ボートと船は流動、膂力、風、あるいは3つの力すべてによって推進させられる。推進力の方式は一般に船移動速度と操縦性に影響を与えるが、もっと重要なことに、船を操縦するために必要とされる技能を決定する。船を操縦することは船の推進力の手段で常識、認識、直観力としばしば技能のいずれかの量をとる。風あるいは流動の推進力の場合、船を動かすことは流れと帆、オールのような道具、あるいは舵を使うことである。 膂力推進の場合、船を動かすことはクリーチャーを導くことである。以下のことは指定された手段によって推進させられる技能は一般に船の操縦をするために必要な船推進力の一般的な方法である。







流動：すべてのボートと船は推進力のために水の流れを使うことができるが、ただ推進力のために流動に頼るだけである船はいくぶん制限されている。それらが同じく推進力あるいは扱いの若干の他の手段を使わないなら、これらの船はただ流れる方向にその移動速度で動いて、それでしばしばボートの場合の膂力か帆船の場合の風のような、追加の推進力の形を持っているだけである。
流動推進の船は航海判定のために〈職能（船乗り）〉判定を必要とする。
流動推進の船の最大速度は（しばしば120フィートぐらい上昇する）流動の移動速度に依存する。流動推進の船の加速度は30フィートです。

膂力：膂力推進の船は前方へ船を押すためにオールと漕ぎ手を使う。 膂力によって推進させられた船のための航海技能は【知力】とクリーチャーの態度が推進力のために膂力を供給することに依存する〈交渉〉、〈威圧〉、〈動物使い〉、である傾向があります。
知性的なクリーチャーにとって、もし推進力を提供しているクリーチャーが中立的、友好的、あるいは協力的な態度をとっている場合（コアルールブック94ページ）、〈交渉〉を使いなさい。もし推進力を提供しているクリーチャーが友好的か協力的である場合、〈交渉〉航海判定に+5ボーナスを得る。平均的な乗員は、特に忠実な乗員が友好的に考慮されるかもしれないけれども、中立的とみなされる。
〈威圧〉は知性的なクリーチャーにとって、奴隷船の捕われの漕ぎ手のような非友好的か敵対的な態度のクリーチャーに使われる。 もし推進力を提供している生きものが知性的ではない場合、〈動物使い〉が使われる。
膂力推進の船の最大速度と加速度は推進力を提供しているクリーチャーの数に依存するが、最大の膂力によって推進させられる船は30フィートの最大速度と30フィートの加速力を持つ。多くの漕ぎ手と一緒のより大型サイズの膂力によって推進させられた船は60フィートの最大速度と30フィート加速度を持つ。

オール：すべての膂力推進の船はオールの使用を必要とします。オールが彼ら自身の能力値を含む（補足記事参照）。

風：風力推進の船が推進力のために風の力を利用するために帆を使います。風力推進の船は航海判定のために〈職能〉（船乗り）〉判定を必要とする。
小さい風力推進の船は30フィートの最大速度で動くことができる。しばしば同じく膂力推進の船より大きい船が、ただ風の推進力だけを使うとき、最大速度60フィートを出すことができる。多数のマストと多くの帆を持っている大型サイズの船は最大速度90フィートを出すことができる。風力推進の船の加速度は30フィートである。
すべての風力推進の船は、風下に動くとき、それらの通常の最大速度の2倍で動くことができる。風力推進の船は風向きと反対の方向に動くことができない。





帆と索具：すべての風力推進の船は帆と索具の使用を必要とする。全速力で動くために、船はそのマスごとのマストごとに10倍の5フィートのマスの帆を必要とする。例えば、3本のマストを持っている3マスの船が90のマスの帆を必要とする。帆はそれら自身の能力値を含む（補足記事参照）。

推進力の混ざった手段：いくつかの船は多数の形の推進力を使う。多数の推進力の手段が適応性を加えて、より速い移動を引き起こすために連携して動かすことができる。もし船が風と膂力のような、推進力の2つの手段を持っているなら、それはその最大速度を決定するために一般に、一緒にその2つの最大のスピードを加える。
加速度は同じままである。推進力のバックアップ形態を持っていることについての適応性以外、推進力の3番目の形態のために何も加えられない。 推進力の多数の方法を持っている船がしばしば多くの乗組員にそれが行くようにして、そして動いてそれを引き留めるように要求する。

回避と追跡

広く、開けている海では１隻の船がもう１隻の船の不意をつくことを事実上不可能にし、長距離から別の１隻を見つけることができる。もし両方の船が交戦することを望むなら、通常船は1隻でもう1隻を閉鎖し、船対船の戦闘を始める。しかしながら、もし1隻の船が戦闘を避ける必要があるなら、結果として追跡が起こる。GMの裁量において、より速い船が常により遅い船をとらえることができるが、遅い船でさえそれらの脱出を果たすために順風、流動、あるいは沿岸の地形の利点を得ることができる。
2隻の船が最初に別な1つに遭遇するとき、2つの船の操縦者は3つの対抗航海判定を行わなくてはならない。どちらのパイロットでも3つの対抗判定のうち少なくとも2つに勝てば勝利である。もし追跡している船が勝つなら、それは逃げている船に追いつくことになり、船対船の戦闘が始まる。もし逃げている船が勝つなら、それは逃れられる。もし結果が引き分けであるなら、操縦者は3つの対抗判定の新しい1組を始めるべきである。
１隻の船が他に操縦性でまさろうと苦闘するときは、このような追跡は何日にもわたる場合がある。GMの裁量において、追跡が続く日々の数を決定するために 1d4 をロールすること。

撤退する：1度船対船の戦闘で、船がただ単純に即座に船対船の戦闘を終わらせて、戦闘マットの端から動くことによって戦闘から退くことができる。
GMの裁量において、船は完全に逃げるか、あるいは2隻の船は上の回避と追跡ルールに戻ることができる。










推進力の手段

以下のことは船のための推進力の種々の手段、プラス（彼・それ）らのベース防具クラスの若干です、ポイントと硬さに打撃を与えてください。船の推進力の実際のACを計算するために、基本ACに現在の操縦士の航海技能修正値（あるいは、もし彼女がその能力を使っているなら船を操縦する【判断力】修正値）を加えてください。推進力の手段が破壊状態となるとき、船の最大速度は半分になり、推進力が修理されるか、あるいは交換するまで、船は優位を獲得することができない（12ページ参照）。
もし船が移動中で、その新しい最大速度より速く移動しているなら、それはその新しい最大速度に自動的に減速する。

オール：オールは（彼・それ）らが推進させて、そして困難な船が取って代わるよりしばしばより弱いです。 船のオールを破壊することは船を捕える良い道です。 もし少なくともハーフ、オール、が船に破壊されるなら、オールが折れた条件を獲得します。 もし船のオールのすべてが破壊されるなら、船はもう筋肉推進力を使うことができなくて、そして現在の、そして／あるいは風の推進力のみに頼らなくてはなりません。

帆と索具：（彼・それ）らが比較的修復することが容易であるけれども、帆（（彼・それ）らをコントロールする索具を含めて）は（彼・それ）らが推進させる船よりしばしばより弱いです。
船の帆を破壊することは船を捕える良い道です。
帆は［酸］と［火］攻撃から通常の2倍のダメージを受ける（ダメージロールに2を掛ける）。もし少なくとも船の帆のマスの半分が破壊されるなら、帆は破壊状態となる。もし船の帆のすべてが破壊されるなら、船はもう風推進力を使うことができず、そして流動あるいは膂力推進力のみに頼らなくてはならない。
推進力  AC　ヒット・ポイント　硬度
オール   12　 オールごとに10　  5
帆　　　　6　 5ﾌｨｰﾄマスごとに4  0
魔法化*  － 　　　 ×2 　　　　×2
*魔法化された推進力のより多くの情報が26ページの船の改良で参照することができる。


戦闘中の船

以下のことは戦闘ラウンドで船がどのように行動するかのルールである。

準備

少なくとも2隻の船が戦闘を行う準備ができた時点で、広い空白の戦闘マットを戦闘水域を表すために使う。Game Mastery フリップ・マットの裏側：船を船対船の戦闘で使うのに申し分ない空白のグリットを含んでいる。一つのマスが30フィートの距離に対応している（9ページの大きさとスペース参照）。
どの船が攻撃側なのか、そしてどちらが防御側なのかを決定する。海賊として、PCたちは通常攻撃している船であろう、そして（テーブルが特定の遭遇で向きを変えるかもしれないけれども）、彼らの敵は通常防御している船であろう。適切な数のマスのマーカーを使うことによってそれぞれの船を表すか、あるいは29ページで提供されたカウンターを使うこと。
戦闘マットでの船の位置を確定するために、船の船首方向（彼らが面している方角）を決定するために 1d4 をロールすること。両方の船が追跡から出てくるので、彼らは共に同じ船首方向を持っていると考えられる。1のロールは北、2は東、3は南、4は西となる。正しい船首方向の上に可能な限り地図の中心に近い防御側の船を置くこと。
次に、攻撃側の船を持つこと（他の船と比較してのその位置）を決定するために 1d8 をロールすること。
1のロールが2から8までのロールが態度を決定するために時計回りに北と重要であっているマスを示すという状態で、外した飛散武器のためのガイドラインに従う（コアルールブック202ページ）。ある場合には、これは攻撃している船を防御している船より先に置くだろう―これは、追跡が終わりに到達したとき、ただ攻撃している船がその標的を行き過ぎたことを意味する。
最後に、戦闘マットで2隻の船の間のマスの数を決定するために1d4+2をロールすること。敵対する船から適切な方角と距離において攻撃している船を地図の上に置くこと。
他の点では、遭遇で詳述されていないなら、30フィートの移動速度でそれぞれの船が戦闘を始めると想定すること。船に積まれたどんな攻城兵器（18ページ参照）でも同様に戦闘の初めに装填されると考えられる。

風：もし船のいずれかが戦闘中で移動するために帆と風に頼るなら、ランダムに、1d4 をロールして、同じガイドラインを船首方向を決定するために使うことによって、風がどの方角に吹いているか決定すること。

イニシアチブ

戦闘が始まるとき、船の操縦者は通常―その操縦者のターンの始めにおいての船の動き―としてイニシアチブロールを行うべきである。もし船に操縦者がいなければ、それはその操縦者であった最後のクリーチャーのターン、あるいはGMによって決定されたターンで前進する。もし彼らが戦闘行動をとることを望むなら、PCたち（そして戦闘に関係している重要な NPCたち）はこの時同様にイニシアチブロールを行うべきである。

優位

すべてのラウンドの初めに、それぞれの操縦者の誰が優位を持っているか決定するための対抗航海判定をそのラウンドに行う。これは、好ましい強風を捕まえ、速い流れを利用し、多くの波の背後に滑り下りるか、あるいはあなた自身の船の「汚い空気」で敵対する船の風を混乱させるかにかかわらず、運、技能と環境、のとっぴな行動を表す。判定に成功した操縦者は優位を獲得し、即座にどんな方角にでもフリー・アクションとして1マスだけ彼女の船を置き直すことができる。成功した操縦士の判定が敵対する操縦者の判定を5超えるごとに、優位を持っている操縦者はさらに1マスだけ彼女の船を置き直すことができる。同点の場合、いずれの操縦者も優位を獲得しない。
あるいは、優位を獲得する操縦者は90度だけ彼女の船の船首方向を変えることができる。成功したパイロットの判定が敵対する操縦者の判定を5超えるごとに、優位を持っている操縦者はさらに90度だけ彼女の船の船首方向を変えることができる。
もう1隻の風上の（風の方向により近い）船は「風上を維持する」と言われ、優位を得る対抗判定に+2のボーナスを得る。

移動

操縦士のターンの始めにおいて、彼女は、船を制御するために航海判定を行なうことによって、（「制御されていない」動き以外）以下の航海行動のどれでも起こすことができる。
ターンの始めに置いて、操縦者は他の何もする前に必要とされるどんな行動でもとらなくてはならない。ちょうど通常戦闘のように、操縦者はそれぞれのラウンドで、標準アクションと移動アクションを行うことができる。1度操縦者は動きを選択したか、あるいは船に操縦されていなくなることを強いて何か他の行動をとり、船は動きだす。もし船の乗組員が半分以下になるか、あるいは操縦者がいないか、あるいはもし操縦者が行動を起こさないなら、船の操縦をする代わりに、何か他の行動をとるか、あるいは行動を遅らせるか、あるいは待機するなら、船は「無制御状態」となる。

全速前進（標準アクション）：成功した航海判定で、船の最新の移動速度はその加速力（通常30フィート）によるが、その最大移動速度を超えることなく増加する。船は前方へ、あるいは前方へ斜めに動くことができる。他の命令で、それぞれの時間船は新しい30フィートのマスに入り、それはその 前方のマスのどれでも―真っ直ぐ先頭の1マスあるいは真っ直ぐ前方と斜め前のマスのいずれかを選択することができる。これは船が急に曲がることを可能にする。彼女の航海判定に失敗した操縦者は加速できず、ただ船の前方の正面のマスの中に動くことができるだけである。

取舵一杯、あるいは面舵一杯（標準アクション）：それがその流動速度で前方に進む間に、操縦者は船を回すことができる。成功した航海判定で、操縦者は船の運動の間に90度いかなる点でもそばに左（左舷）あるいは右（右舷）に向いて船の向きを変えることができる。船の後部のマスが船の前のフォワードと対戦している広場の場所をとるように、船を回転させてそばにこれを行うこと。もし船の流動速度がその加速の2倍であるなら、操縦者は航海判定に－5のペナルティを受ける。もし船の流動速度が3倍の加速であるなら、操縦者は航海している判定に－10のペナルティを受ける。もしその流動速度が4倍以上の加速であるなら、操縦者は－20のペナルティを受ける。判定に失敗すると船は向きを変えないが、その運動の間に斜めに前へ動かすことができる。メモ：風（その前方向きが風と反対の方向に向けられる）に変わる風力推進の船は「動けない状態」となり、その操縦者がもう１つの方向に面するためにそれを回すまで、無制御状態となる。

停止（標準アクション）：成功した航海判定で、船の流動速度は30フィート減少する。判定に失敗すると船は減速しない。いずれかの方法で、船はその現在向いている方に前方へ動くことができ、そして前方へ斜めに動くことができる。もし減速が船のスピードを0に下げるなら、慣性のいずれかの量が前方へ船を動かし続けることとなる。完全停止の前に、船は1d4×30フィート（直接前方へあるいは前方へ斜めに）前へと進む。
《円熟の操縦者》特技（Ultimate Combat、100ページ）は30フィート（最小0フィート）この距離を減らす。

進路をゆずる（標準アクション）：航海判定に成功することで、操縦者は巧妙かあるいは難しい戦技を、敵の操縦者に強いることができる。この航海判定の結果はその時に敵の操縦者の次の航海判定の難易度になる。判定に失敗すると、船の移動速度は変化しないままでいるが、船は斜め前に動くことができず、敵の操縦者は彼の次の航海に通常の難易度で判定を行う。

現在の進路を維持（移動アクション）：航海判定に成功することで、操縦者はその最新の移動速度でその現在向いている方向に船を前へ動かすことができ、そしてそれは真っ直ぐ前方へ、あるいは斜め前に動くことができる。判定に失敗することは移動速度を変化しないようにしておくが、船はただ斜め前にではなく、真っ直ぐ前方へ動くことができるだけである。

全速後退（全ラウンドアクション）：航海判定に成功することで、操縦者は同様の動きで、30フィートの移動速度で真っ直ぐ後ろ（その前方の反対向き）あるいは斜め後ろに船を動かすことができる。判定に失敗すると、それは後ろ向きに動かない。もしその現在の移動速度が0であるなら、船はただ後ろ向きに流されるかもしれない。

無制御状態（アクションではない）：操縦者が何もしないとき、もし操縦者がいないか、あるいはもし船の半分以下しか乗組員がいないなら、船は無制御状態となる。それが停止する、あるいは誰かが新しい操縦者になるまで、無制御状態の船は無制御状態でいること以外何もできない。無制御状態の船は前にのみ動き（それは斜め前に動くことができない）、30フィートで自動的に減速する。たとえ船が何もできなくとも、それにもかかわらずそれは衝突（以下の衝突を参照）の戦技を行なうことができる。

攻撃

船は一般的に攻撃能力を持っておらず、幾つかの船が（28ページ参照）衝角を取り付けることができるけれども、それらの周囲に機会攻撃範囲を持たない。幾つかの船は同じく攻城兵器を所持する（18ページ参照）。船がそれらを操作するのに十分な追加の乗員を持っているなら、これらの攻城兵器は攻撃を行なうことができる。船に乗った個人が一般に船対船への戦闘で重要な役割でプレイしない間に、もし彼らが火の攻城兵器を望むなら、あるいはもし敵の船が彼らの遠隔攻撃あるいは呪文の範囲にあるなら、PCたちのような重要なキャラクターたちはもっと関係しているかもしれない。船を攻撃するとき、あなたは船の構造、乗員、推進力、あるいは操縦装置を襲うことができる。あなたは同様に船の甲板に接舷を試みることができる。加えて、船は移動の一部として衝突の戦技あるいは切断の戦技を行なうことができる。

構造体への攻撃：これは船自身に対する攻撃である。もし攻撃が成功しているなら、船は通常のダメージを受ける。

乗員への攻撃：これは乗客、操縦者、乗員、であるか、あるいは船に推進力を提供している船の乗員―どんなクリーチャーでも―に対する通常攻撃である。乗船者が部分遮蔽（ACに+2と反応セーヴィング・スローに+1）を受けとるか、あるいは船の外から来ている攻撃に対してより大きい。
乗船者が船首部あるいは船尾部で遮蔽（ACに+4と反応セーヴィング・スローに+2）を持っています、一方ポートあるいはハッチの中のそれらはより良い遮蔽を得る（ACに+8と反応セーヴィング・スローに+4）。一般に、１度戦闘が（乗るとき、のような）2隻の船の乗船者の間で始まり、船対船の戦闘が船上の戦闘に取って代わられるべきである。

推進力への攻撃：船の推進力の手段は通常、（11ページの補足記事参照）それ自体能力値を持っており、一方船を推進させているクリーチャーはそれら自身の能力値を使う。もし推進力を提供している乗員が攻撃されるなら、上の乗船者を攻撃すること。個別の船の能力値でそれらの推進力の手段を詳述している。

操縦装置への攻撃：船の操縦装置は（10ページの操縦装置参照）それ自体の能力値と一緒の物体である。操縦装置が破壊されるとき、船はもう操縦することができない。

攻城兵器への攻撃：船に乗せた攻城兵器はそれら自身の能力値を持っている（18ページ参照）。攻城兵器は船の乗船者として遮蔽から利益を得る。

片弦斉射：幾つかの船は多数の攻城兵器を積むことができる。多数の個々の攻撃ロール船対船の戦闘を行き詰まらせるよりむしろ、攻城兵器は「片弦斉射」で砲撃することができる。同じタイプの全ての攻城兵器は船の1つの側に同時に発射することができる。片弦斉射攻撃はただ船の構造物あるいは推進力を攻撃するために使うことができるだけである。1度の攻撃ですべての攻城兵器の攻撃ロールを1回だけ行うこと。もし攻撃ロールが成功しているなら、武器のすべてはそれらの目標に打撃を与える。もし攻撃ロールが失敗するなら、すべての武器が失敗する。成功した攻撃ロールで1つの武器の平均のダメージをとり、攻撃で与える全部のダメージを決定するためにそれに武器の数を掛けること。
例えば、10個のライト・バリスタの列を持っている帆船がその左舷に片弦斉射攻撃を発射する。1つのライト・バリスタが、3d8ポイントダメージの平均13.5ポイントを与える。もし攻撃が成功するなら、攻撃は13.5×10、あるいは135ポイントのダメージを与える。

接舷と移乗攻撃

1つの船の乗員が敵の船に乗り込み乗員を攻撃したいと望むとき、彼らは最初に他の船に接舷していなくてはならない。 接舷するには、その2隻の船は30フィート以内にいなくてはならない（他の命令で、それらは戦闘マットで隣接したマスにいなければならない）。もし両方の操縦者がそうすることを望むなら、接舷は自動的に成功する。 2隻の乗員は接舷している列を操作し、一緒に船を引く。
両方の船が衝突の戦技の結果として移動速度が0に減らされた場合、それらは同様に接舷したとみなされる。
もしただ1人の操縦者が接舷することを望むなら、彼女は、組みつき戦技の全体のCMBとして船プラス操縦者の航海している技能修正値の基本CMB （あるいはもし彼女が船を制御するその能力を使っているなら分別の技能修正値）を使用して、目標船のCMDに対して戦技判定をしなくてはならない。もし判定が成功しているなら、船がそうである目標は接舷する。次のラウンドに、2隻の船はお互いに隣接して動かされ、そして両方の船の相対速度は0に下げられる。もし船がその完全充足の乗員以下なら、操縦者は組みつき戦技を行うために彼女の戦技判定に－10のペナルティを受ける。

接舷を解く：操縦者の組みついている船が戦技に対立する船の CMD に対して、しかし －4のペナルティを受けて接舷を解く判定を試みることができる。
もし判定が成功するなら、乗員は接舷している列を斬って、解放された船は通常通り動くことができる。

接舷：１度2艘の船が組みつくと、乗員は他の船に乗り込むことができる。最も高いイニシアチブを持っている操縦者は最初に彼女の乗員と一緒に敵の船に乗り込むべきかどうか決めるか、あるいは敵の乗員が彼女の船に乗り込むのを待つことができる。敵対する船に乗り込んでいるキャラクターは、船の横木を登り越え、敵の甲板の上に橋頭堡を見いだすことについての困難さから、船上戦闘の第1ラウンドは立ちすくみ状態であるとみなされる。コルウス（20ページ参照）を別の船に乗り込むために使うキャラクターは立ちすくみ状態であるとみなされない。

衝突

標的に衝突するために、船は少なくとも30フィート動いて、その前方の目標に隣接しているマスで移動を終わらせなくてはならない。
船の操縦者は、衝突の戦技の全体のCMBとして船プラス操縦者の航海技能修正値の基本CMB（あるいはもし彼女が船を操縦するのに能力値を使っているなら【判断力】技能修正値）を使用して、目標のCMDに対して衝突の戦技判定を行わなくてはならない。もし判定が成功しているなら、船は目標にその衝突のダメージを与えて、その目標に打撃を与えます。衝突している船はそのダメージの半分を受ける。船の基本衝角ダメージはその能力値表（22ページ参照）に載っている。もし操縦者の戦技判定が5以上目標のCMDを超えるなら、目標は船の衝突の2倍のダメージを受ける。もし戦技判定が10かそれ以上目標のCMDを超えた場合、目標は船の2倍の衝突ダメージを受け、目標の速度は即座に0に下げられる。戦技判定の結果にかかわらず、衝突を行っている船の速度は0に下がる。
もし船がもう１隻の船あるいは堅い物体（5以上の硬度を持っている不動の構造物）に衝突するなら、それは操縦士の意志にかかわらず、同じく衝突の戦技を行う。この衝突の戦技のための戦技判定はない；その効果は自動的に起こる。
船が堅い物体に向かって衝突の戦技を行うとき、堅い物体と船両方がどれぐらいのダメージをとるか決定するために、船が頑丈な物体のスペースに入ることを可能にすること。もしダメージが堅い物体を破壊するのに十分であるなら、船はただそのスペースを通って移動するだけである；他のすべての状況で、船はダメージを受け、そしてそれが堅い物体の真正面で急に止まるとき、その移動速度はすぐに0に下げられる。
船がその前進的向いていることに衝角と一緒に供給されることができる。衝角が設置された船が衝突の戦技でさらに2d8 ポイントのダメージを与え、クリーチャーあるいは（他の船のような）他の物体に激突することから、それが入力する頑丈な物体の最初のマスのためのダメージとすべてのダメージを無視する。衝角は大型船で50gp 、超大型船で100gp、巨大船で300gp、超巨大船で1000gpで加えることができる。
もし船が完全充足ではないが最低でも定数の半分の乗員を乗せている場合、衝突の戦技を行う操縦者は彼女の戦技判定に－10のペナルティを受ける。
その船の半分以下しか乗員がいない船は衝角戦術の戦技を行なうことができない。

切断

もし目標の船が膂力推進力のためにオールを使うなら、船が敵対する船のオールを切断しようと試みることができる。
切断の戦技を試みるために、船が目標の前方か、あるいは後方のマスに隣接し、目標の船のマスの数と等しい多くの隣接したマスで目標の側に沿って動かなくてはならない。船の操縦者は目標の CMD に対して、切断の戦技の総CMBとして船の基本CMBプラス操縦士の航海技能修正値（あるいはもし彼女が船を操縦するのに【判断力】を使っているならその技能修正値）を使用して切断の戦技判定を行わなくてはならない。もし判定が成功しているなら、船は目標のオールを切断します。目標のオールは全体のそれらの最大の打撃を与えられたヒットポイントそれらのヒットポイントを半分に下げるダメージを受け、それで半分までに船の最大のスピードを縮小して、そしてその操縦者が優位を得るのを妨げ、破損状態となる。もし目標船が動きにあって、そしてその新しい最大速度より速く移動しているなら、それはその新しい最大速度に自動的に減速する。膂力推進力のためにオールを使わない船は切断戦技に影響されない。
もし船が完全充足ではないが最低でも定数の半分の乗員を乗せている場合、操縦者は切断の戦技を行うために彼女の戦技判定に－10のペナルティを受ける。
その船の半分以下しか乗員がいない船は切断の戦技を行うことができない。

移乗攻撃の後の戦闘

Skull&Shacklesアドベンチャー・パスでの艦隊戦はPCたちが敵船を沈めることよりもそれらを捕えることにより興味を持つと想定している。 結局のところ、もしあなたが船を沈めるなら、あなたはその積荷を略奪したり、その乗員と乗客を身代金を払って取り戻させたり、あなた自身船を売る（あるいは使う）ことができない。
そうして船に乗り込むと、対艦戦は終了し、船上戦闘が最初に乗り込まれたどちらの船ででも開始される。
船上戦闘は通常2隻の船の間での「主要な」戦いである―通常PCたちが敵艦に通常戦闘で敵の船の船長と他のいかなる「主要なNPCたちと戦う」ことを意味する。一方、2隻の船の乗組員は背景でお互いに戦っていると考えられる。
「主要な」戦闘で勝つ者は誰でも（PCたちあるいは敵のNPCたち）は戦闘全体で勝利する。言い換えれば、もし彼らの船長が敵の船長を破るなら、船の乗員は敵の乗員に勝っていることになる。船の乗員が戦いで敗北しそうなとき、負けている乗員の十分な一員がどんな敗北でも奮い立たせるために勝っている乗員に合流すると想定される。これはPCたちが低レベルの敵の多くの数の間に戦闘の外にプレイしなければならないことを、そして正確に彼らの乗組員がそれぞれの戦いで何人の犠牲者をとるかを記録する必要を阻止する。
PCたちはそれらを打ち負かす敵のために船上戦闘で通常経験点を得る。たいていの状況で、対艦戦は正に主な戦闘の前兆の役割を果す。
しかしながら、もしPCたちが全部の船対船の戦闘の外に戦うことに決めたなら、それらは沈むか、あるいは今までに船の船長そしてNPCたちと戦わないで船を破壊し、それから彼らは、（船長が対艦戦で敵の船の操縦をする唯一の人物であるように）船長の脅威度に基づいた経験点を得る。


船を操縦する

もし船に操縦者がいない場合、別のクリーチャーが船の操縦装置に隣接しているのと同じぐらい長くそのクリーチャーが船の操縦を行うことができ、そして航海判定をフリー・アクションとして行う。
船の操縦者は常にフリー・アクションとして操縦を別の隣接したクリーチャーに譲ることができる。もしクリーチャーが無理やりもう1体から船の操縦をうばうことを望むなら、操縦者を殺すか、さもなければ操縦者を操縦装置から取り除かなくてはならない。新しいクリーチャーが操縦士になったとき、船は船の操縦を行った後で、新しい操縦者の最初のターンにではなく、新しい操縦者のターンに動く。



船にダメージを与える

船がそれらの主要な構成要素に基づいたポイントと硬度に打撃を与えた。船がそうである大部分が木から作られる（5フィートマスごとに15ヒット・ポイント、硬度5）。船のヒット・ポイントが半分以下に下げられたとき、それは破損状態となる。それが0ヒット・ポイントになったとき、それは沈没状態となる。

破損状態：船―そして時々それらの推進力の手段―は物体です、そして他のいかなる物体のように、それらがそれらのヒット・ポイントの半分を超えたダメージを受けるとき、それらは破損状態になります。船が破損状態になるとき、それは航海判定、セーヴィング・スロー、戦技判定、ACへ－2のペナルティを受ける。もし船あるいはその推進力の手段が破損したなら、船の最大速度は半減され、そして修繕されるまで、船はもう優位を獲得することができない。もし船がその新しい最大速度より速い移動速度にあるなら、それはその新しい最大速度に自動的に減速する。

沈没状態：ヒット・ポイントが0以下に下げられた船は沈没状態となる。沈没状態の船は動いたり攻撃することができず、それが沈没状態になった後、10ラウンド後に完全に沈む。追加の攻撃が身勃状態の船に25ポイント以上のダメージを与えるごとにそれが沈むまでに残っている時間を１ラウンド減らす。沈没状態の船が完全に水の底にしずむと、破壊状態とみなされる。破壊状態の船は修理することができない―それは著しく破損しているので、それは廃材としてさえ使うことができない。もし船のヒット・ポイントが、魔法（メイク・ホウルのような）で0以上に引き上げられるなら、沈んでいる船を修理することができ、そしてその時点において船は沈没状態ではなくなる。通常は、魔法によらない修理は1度沈み始めた船を救うにはあまりにも時間がかかる。

船を修理する

船を修理する最も速く、最も容易な手段は呪文である。
メンディングは船と同じぐらい大きい物体に重要な影響を与えるのに十分な力はないが、メイク・ホウルはそれが人造であるかのように１レベルにつき1d6ポイントのダメージを修繕し、船に影響を与える。加えて、いっそう世俗的な方法が同じく船を修理するために使うことができる。それらの専門的な建設のために、船（同様にオールと帆）が通常修理するのに〈製作（船）〉の技能を要する。ダメージの性質によって、〈製作（大工）〉あるいは〈製作（帆）〉のような技能、あるいは種々の〈職能〉の技能さえ、GMの承認で船を修理するために使うことができる。一般に、適切な技能を船を修理するために使っている1人によっての作業の1日の費用はDC10の技能判定と10gpの原材料を必要とし、そして成功によって10ポイントのダメージ、あるいは失敗によって5ヒット・ポイントを修理する。
ファブリケイトは同様に修理に必要な未加工の材料を作り出すために使うことができる。 新しいオールはそれぞれ2gpで購入することができる（コアルールブック159ページ）。

火

火はすべての木製の船のいたるところにある脅威ですが、たいていの船は落とされた松明あるいはランタンから炎が上がる危険がない一方で、錬金術あるいは魔法の火がずっと危険であり得る。多くの瞬間的な［火］呪文が自動的に船に着火しないことに注意すること、けれども複数ラウンド以上［火］ダメージを与える呪文は船に着火させるより良い機会を持っている（以下の魔法の項目参照）。
船は（錬金術師の火、火矢、GMの裁量においてのある特定の呪文と他の効果からのような）［火］ダメージを得るとき、それはすぐに頑健セーヴ（難易度10＋与えられたダメージ）するか、あるいは火を受けなければならない。攻撃が特に（帆のような）推進力の船の手段に目標を定めないなら、このような攻撃は船自身の構造に影響を与えるとみなされる。
１度船が着火し、火が広がるとき、それは自動的にラウンドごとに2d6 ポイントの（硬度を無視した）［火］ダメージを受ける。船の乗員は、船が反応セーヴ（DC15+船に火が点いたラウンド数）を行なうことを可能にし、乗員全員で全ラウンドアクションとして炎を消そうと試みることができる。セーヴィング・スローの成功は火が消されたことを意味する。セーヴィング・スローの失敗は船がそのラウンドに2d6 ポイントの通常の［火］ダメージを受ける結果となる。
船はその乗員が、彼らが今船を帆走させていないとき、火を消すために試みるそれぞれのラウンドは「無制御状態」アクションをとらなくてはならない。
火事や炎を広げて、火と戦うためのより詳細なルールが欲しい人たちはパスファインダーアドベンチャー・パス#30：The Twice-Damned Princeの「カタストロフィー！」の記事で提供されたシステムを使うことができる。

魔法

クリーチャーは呪文で船を攻撃することができる。船は物体であり、ただクリーチャーに目標を定めることができるだけである呪文は船に影響を与えない。しかしながら、船が積極的に乗員として働かされ、操縦されるため、それは呪文効果に対してセーヴィング・スローを行うことができる。
船は意志セーヴを必要とする呪文に完全耐性がある。
乗員がいない船は装備中ではない物体であるとみなされ、セーヴィング・スローを行なうことができない。
たいていの呪文の効果は船に通常決定され得る。しかしながら、ある特定の呪文が海戦でさまざまな効果を持っている。これらの呪文の効果は以下のページに詳述される。GMがガイドラインとしてこれらの例をここでリストされていない他の呪文がどのように船に影響を与えるか決定するために使うことができる。大部分は、これらの効果はただ、いくらかがGMの裁量において、（着火するような）影響を与え、より適用することができるけれども、船に乗った通常戦闘の間ではなく、船対船の戦闘の間に適用されるだけである。

アシッド・クラウド、ソリッド・フォッグ：これらの呪文によって作り出された効果は船には働かないが、それらを通っている船の移動速度を半分に下げる。

アライン・ウェポン、キーン・エッジ、マジック・ウェポン、グレーター・マジック・ウェポン：これらの呪文は同じく攻城兵器と攻城兵器の弾薬に影響を与える。

アニメイト・オブジェクツ：操縦士の管理下にある船は操縦士の同意なしでこの呪文で動き出すことはない。術者が指示するとき、アニメイト・シップは動く。
術者は船の操縦士とみなされ、それ以外の乗組員を必要としない。そのヒット・ポイントのような、アニメイト・シップの能力値は変更しない。

ブラック・テンタクルズ：この呪文は水の表面あるいは船の甲板に投射することができる。触手は船には攻撃しない。
ブレード・オブ・バリア、クラウドキル、フォグ・クラウド、マインド・フォッグ、オブスキュアリング・ミスト、パイロテクニクス、スティンキング・クラウド、ストーム・オヴ・ヴェンジャンス：これらの呪文によって作り出された効果は船には働かない。

コール・ライトニング、コール・ライトニング・ストーム、チェイン・ライトニング、ライトニング・ボルト、スコーチング・レイ、ストーム・オヴ・ヴェンジャンス：これらの呪文で船に火は点かない。

コントロール・ウォーター：船はこの呪文の効果範囲を離れることができず、呪文の持続時間中、「無制御状態」にならなくてはならない。

コントロール・ウィンズ：この呪文によって作られた風の範囲は船には働かない。

ディレイド・ファイアボール、ファイアボール、アー・シーズ、フレイム・アロー、フレイム・ブレイド、フレイミング・スフィアー、メテオ・スウォーム、プロデュース・フレイム：これらの呪文は船に火を点けることができる。

ディメンジョン・ドア、グレーター・テレポート、テレポート、テレポーテーション・リング：船は常に動いているので、テレポーテーションの副系統の呪文の術者は船にテレポートするべき視線を持っていなくてはならない。他の点では、術者は最初に船の上の特定の場所を念視し、念視した目的地にそれからすぐにテレポートしなくてはならない。呪文発動するどんな遅れでも船がその念視した場所から動いたことを意味し、呪文は失敗する。

ディスインテグレイト：この呪文は船に術者レベル毎に2d6ポイント（最大 40d6）のダメージを与える。

アースクエイク：この呪文は海の深海域では効果を持たない。
メイク・ホウル：この呪文によって作られた材料は船を修理する（16ページ参照）ために使うことができます。

ファイアストーム、フレイム・ストライク：船が［火］ダメージに対してそのセーヴィング・スローに出目1をロールしなければ、これらの呪文は船に火を点けない。

フォースケージ、リジリアント・スフィアー、ウォール・オブ・フォース：もしそれらがその場所に固定されるなら、これらの呪文の効果は船と一緒に動く。他の点では、それらは船で働かず、そしてそれらにぶつかった船は衝突戦技判定を行う（14ページ参照）。

フリージング・スフィアー：この呪文は船自身よりむしろ船の周りの水に目標を定めて氷で船を捕えようと試みるために使うことができる。船の操縦士が氷を振りほどくのにDC25の航海判定に成功しなければ、船の移動速度は呪文の持続時間中0に下げられる。
ガシアス・フォーム：クリーチャーへのガシアス・フォームは船には働かない。

グローブ・オブ・インヴァルナラビリティ、レッサー・グローブ・オブ・インヴァルナラビリティ、タイニィ・ハット、ウォール・オブ・アイス、ウォール・オブ・ソーンズ：これらの呪文によって作り出された効果は船に働く。

ガーズ・アンド・ウォーズ、メイジズ・プライベート・サンクタム、スクリーン：これらの呪文は船に発動することができる。

メイク・ホウル：それが人造であるかのように、この呪文は船に影響を与える。
メイジズ・マグニフィシャント・マンション、ロープトリック：これらの呪文によって作られた 他次元界空間の入口は船では働かない。

ミラージュ・アーケイナ：船はこの呪文の目標として建物としてみなされる。

アイス・ストーム、スリート・ストーム：これらの呪文によって作られたみぞれ、雪、氷は船には働かないが、甲板は氷で覆われているとみなされる。これらの呪文は同様に船が火事を消すためにさらにセーヴィング・スローを行なうことを可能にする。

インセンディエリ・クラウド：この呪文によって作られた雲は船には働かないが、術者は船と一緒に雲を動かすために集中することができる。この呪文は船に火を点けることができる。

パスウォール：船はこの呪文の効果を受けないために頑健セーヴを行うことができる。 この呪文によって影響を受けている船は破損状態と沈没状態となるが、呪文が終わるとき（沈没した船は沈められたままでいるけれども）、船はその通常の条件に回復される。




ポリモーフ・エニィ・オブジェクト：船は多数の物体の寄せ集めである。結果として、超大型あるいは大型サイズ以上の大きさのどんな船でもこの呪文によって影響を受けるにはあまりにも大きい。

プリズマティック・スフィアー、プリズマティック・スプレー、プリズマティック・ウォール：船が呪文の効果範囲を通過して、［火］ダメージに対してそのセーヴィング・スローに出目1をロールしなければ、これらの呪文は船に火を点けない。もしそれらの呪文が船に固定されるなら、プリズマティック・スフィアーあるいはプリズマティック・ウォールは船に対して働く。他の点では、それは船には働かない。

リペル・ウッド：もしあなたが船の上に立っているなら、その船はあなたに関して修理された物体であるとみなされ、この呪文によって影響を受けない。あなたの船に繋がれていない物体、あるいは範囲以内の他の船は、通常の影響を与えられる。操縦士の管理下にある船はこの呪文の効果を受けないために意志セーブを行うことができる。

リヴァース・グラビティ：クリーチャーと物体が船の甲板に通常の効果を受けるけれども、船がこの呪文の効果を受けるためには呪文の効果範囲の中に完全に入らなくてはならない。もし船全体が効果を受け、そして50フィート以上の落下した場合、船が着陸するためには操縦士がDC20の航海判定に成功しなければならず、さもなければ沈没状態となる。

サンビーム、サンバースト：これらの呪文は船へ半分だけのダメージを与える。

シンパセティック・ヴァイブレーション：船はこの呪文の目標として支えなしで立っている構造物であるとみなされる。
ウォール・オブ・ファイア：船の甲板に投射されたウォール・オブ・ファイアは船で働き、着火を始めることができる。さもなければ壁は船で働かず、着火を始めることはない。

ワープ・ウッド：曲げられた船は水漏れを発生させ、破損状態となる。もし曲げられる間に、船のヒットポイントが半分以下に下げられるなら、それは沈没状態となる。

ワールウィンド：たいていの船はこの呪文によって効果を受けるにはあまりにも大きいが、船の甲板の繋がれていない物体やクリーチャーは影響を受けるかもしれない。

ウィンド・ウォール：もしそれが船に固定されるなら、この呪文の効果は船で働く。

攻城兵器

攻城兵器は幾つかの方法で弾薬を発射させ一定の距離から構造体と人々を攻撃する。
以下のルールは、パスファインダー RPG Ultimate Combatに載っている攻城兵器ルールの修正されたバージョンであり、船の甲板に積んで使用することができる攻城兵器を焦点をあてる。


攻城兵器の基本

すべての攻城兵器はSkull&Shaclesアドベンチャー・パスで個別の攻城兵器の記述であり、それと異なる記載がない限り、以下の基本的なルールを使用する。

習熟：攻城兵器は特殊武器である。《特殊武器習熟》特技はペナルティなしでキャラクターに1つのタイプの攻城兵器の発射ができるようになる。《攻城技師》特技（Ultimate Combat 118ページ）を持つクリーチャーはすべての攻城兵器に習熟している。
特技： Ultimate Combatで提示したいくつかの特技が攻城兵器で使うことができる。これらは以下を含む：《攻城技師体得》、《攻城司令官》、《攻城技師》、《攻城射手》。

兵員：攻城兵器のサイズの大きさはその使用のためにしばしば兵員を必要とする。その兵員の１人が兵長となる。通常兵長は攻城兵器の移動を制御するか、あるいはその目標を指定する；時には兵長は両方を行う。しばしば兵長は攻城兵器を機能させるための指示にアクションと特定の判定を要求される。攻城兵器を機能させるためには残りの兵員にアクションの消費と判定が要求される。攻城兵器の兵員は加えて乗員として船を操舵することを要求される。

攻城兵器の作成：攻城兵器は複雑な装置であり製造にDC20の〈製作（攻城兵器）〉の技能判定は必要である。

魔法および高品質の攻城兵器：攻城兵器は〈製作〉DCを5増加し300gpの費用を追加することで高品質にすることができる。高品質の攻城兵器は通常の魔法の武器の2倍の費用で強化することができる。
攻城兵器の強化ボーナスは攻撃ロールと（曲射遠隔攻城兵器の場合）照準判定に適用される。
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攻城兵器の無力化：攻城兵器は無力化が困難な装置であると見なされ、そうするためには 2d4 ラウンドの努力と DC 20 の〈装置無力化〉判定を必要とする。無力化した場合、攻城兵器は動作しないか妨害され、使用した 1d4 分後に動作を停止する。

攻城兵器の修理：破損しているか、あるいは無力化された攻城兵器を復元することはDC20の〈製作（攻城兵器）〉、〈装置無力化〉、あるいは〈知識：工学〉判定を必要とする。装置を復元するには10分間を要し、復元に失敗した場合は判定に再挑戦できる。

防御とヒット・ポイント：すべての攻城兵器は一般に木で作られた物体である。攻城兵器は【敏捷力】が0（－5ペナルティ）であり、さらにそのサイズに基づくペナルティが課せられる。攻城兵器の各種別は独自に硬度とヒット・ポイントをもつ。攻城兵器は装甲化できる──鎧の費用を決定するにあたり、攻城兵器をそのサイズのクリーチャーとして扱う。高品質の攻城兵器の装甲は鎧を強化する通常の費用の2倍で強化できる。装甲化攻城兵器は特定の鎧から通常与えられるのと同じ AC を持ち（盾は攻城兵器に対して何の効果も与えない）、硬度とヒット・ポイントはその鎧と等しくなり、鎧ボーナス×5に等しいボーナス・ヒット・ポイントを持つ。

攻城兵器の組み立て：攻城兵器は積み込みあるいは輸送のために分解され、そして船の甲板に組み立てることができる。大型の攻城兵器は組み立てるのに1時間と4人の労働者を必要とする。超大型の攻城兵器は組み立てるのに2時間と6人の労働者を必要とする。それぞれの組み立て作業者はDC10の〈製作（攻城兵器）〉判定を行わなくてはならない；未修得である場合は、作業員は出目10ができない。組み立ては必要時間を倍にすることで必要な作業員の少なくとも半数で行うことができる。半分未満しか利用できない場合、武器を組み立てることはできない。

着火用の攻城兵器

攻城兵器は2つの方法の１つで大きい矢弾を発射する：直射あるいは間接照準射撃。 両方とも装填するか、狙いを定めるために多くのアクションを必要とし、基本的なルールは以下に詳述される。



矢弾の装填：遠隔攻城兵器に対して射撃を指示するには、矢弾が装填されていることが必要である。矢弾の装填には攻城兵器に応じていくつかの全ラウンド・アクションを使用する（このとき兵長が《攻城技師体得》特技［Ultimate Combat 109ページ参照］を取得していれば移動アクションに減少できる）。例えば、1体のクリーチャーがライト・バリスタに装填するのにそれぞれ2全ラウンドアクションが必要なので、2体のクリーチャーによって攻城兵器に装填するのには１ラウンドを要する。

攻城兵器の照準：遠隔攻城兵器は望んだ目標（直射攻城兵器の場合）またはマス（曲射攻城兵器の場合）への攻撃を指示するために照準を行わなければならない。照準には特定の攻城兵器に応じていくつかの全ラウンド・アクション（または、兵長が《攻城技師体得》特技を取得していれば移動アクション）を使用する。少ない兵員による攻城兵器の照準は、その攻城兵器の照準に必要とされる時間の2倍を要する。攻城兵器の攻撃にあたり新しい目標またはマスを選択するたびに、その兵器は新しい照準を行わなければならない。例えば、2体のクリーチャーによって照準されるライト・カタパルトは照準を変更して次のラウンドにそれを発射するために2全ラウンドアクションを費やさなければならない。もし同じライト・カタパルトがその代わりに3体のクリーチャーによって乗員として働かれたなら、2体がそれの照準に全ラウンドアクションを費やすことができ、残っているクリーチャーは標準アクションでそれを発射することができる。
直射攻城兵器：直射武器はその矢弾を比較的平坦な軌道で射出し、より簡単に真正面のクリーチャーを目標としたり障壁を打撃することができる。
もしそれを操作している乗員のいずれが攻城兵器に習熟を持っていないなら、直射武器は通常の未習熟ペナルティを受けた上で通常の攻撃ロールを使用する。加えて、直射武器は照準を行っているクリーチャーよりも武器のサイズ分類が大きくなるごとに－2攻撃ロール・ペナルティを負う。〈知識：工学〉のランクを持つクリーチャーは、直射遠隔攻城兵器を射撃する際にそのサイズによる悪影響を受けない。
膨大なマンパワーはサイズによるペナルティを減少させる。これらの武器の兵員を1以上増加させることにより、クリーチャーのサイズによる攻撃ロールのペナルティを減らすことができる：追加の兵員が直射武器よりサイズ分類が3段階を超えて小さくない限り、クリーチャーのサイズによる照準へのペナルティを2減じる。例えば、兵員の一部である中型クリーチャー2体（1体のクリーチャーはバリスタの照準を行い、もう1体は補佐する）による超大型バリスタの射撃は、攻撃ロールに－2しかペナルティを負わない。

曲射遠隔攻城兵器：曲射武器は目標に向けて高く弧を描くように矢弾を射出する。これらは一般に直射武器よりも重い飛翔体と積載物を投げつけるが、正確に照準をつけるのは難しい。曲射武器は多くの形態の防備を迂回することができ、固体弾、散弾、あるいは病原体まみれのくずさえ積載して、城壁を超えて目標に投じることができる。
曲射武器は目標を定めるのに以下で間接攻撃と呼称するカタパルトにコアルールブックに記載されているのと同種のメカニズムを使用する。以下はこれらのルールの更新である。

間接攻撃：曲射遠隔攻城兵器による射撃を行うため、兵長はその攻城兵器の DC に対する照準判定を行う。この判定は兵長の基本攻撃ボーナス、【知力】修正値（〈知識：工学〉を未修得の場合）または〈知識：工学〉技能修正値（技能を修得済みの場合）、攻城兵器に習熟していないことによるペナルティ、および適切な修正値を使用する。判定に成功した場合、間接攻撃の矢弾は攻城兵器の照準したマスに命中し、その攻撃の範囲内にいる物体またはクリーチャーに指定されたダメージないし効果を与える。クリーチャーは攻撃の効果を限定するためのセーヴィング・スローを行うことができる；通常は使用された矢弾の種類に基づく。 
　目的のマスへの攻撃が失敗した場合、どの方向に射撃が反れたかを決定するために 1d8 をロールする。ロールの1は矢弾が目標のマスに達しなかったことを示し（攻城兵器に向かう）、ロールの2から8は目標のマスの周囲を時計回りに数える。（目標のマスが兵器の射程単位内であれば 1d4、目標のマスが2番目の射程単位であれば 2d4、というように）攻撃が行われた時点の射程単位ごとに 1d4 をロールする。1d8 ロールでマスを数えて決定した方向に、出目の合計の数のマスが誤爆される。矢弾はこれらのマスに降り注いでダメージとその他の効果を与える。

表２：間接攻撃判定への修正値

状態　　　　　　　　　　　　　　修正値
マスの目標に視線が通っていない　  －6
連続射撃　　　　　　　　　　　　　+2*
（兵員は最新の失敗の着弾点を見ることができる）
* +2以前の失敗ごとに累積する（最大+10）
連続射撃　　　　　　　　　　　　　+1*
（兵員は最新の失敗の着弾点を見ることができないが、観測手からの報告がある）
* +1以前の失敗ごとに累積する（最大+5）
命中後の連続射撃　　　　　　　　　+10

クリティカルヒット：直射攻城兵器がクリティカルヒットを当てた場合、それはクリティカルを確認し、正に他のいかなる武器のようにクリティカル・ヒット・ダメージを与える。もし曲射遠隔攻城兵器がその目標設定判定に出目20をロールするなら、それは同じくクリティカルなヒットを当てることができます。 兵長がクリティカルを確認するために照準判定を再ロールしなくてはならない。もし確認の照準判定が成功しているなら、攻撃はクリティカルヒットとなり、攻城兵器はそのダメージにそのクリティカルな乗数を掛ける。通常攻撃と異なり、攻城兵器攻撃は物体にクリティカル・ヒット・ダメージを与えることができる。
攻城兵器は兵員または兵長が持っているであろうクリティカル特技から利益を得ることはない。

事故と不発：攻撃ロールか曲射遠隔攻城兵器による照準判定で出目1を振った場合、事故が起こる。通常、事故は攻城兵器に 破損状態 を適用する。 破損状態 の火器でない攻城兵器は攻撃ロール、照準判定、およびダメージ・ロールに－2ペナルティを負う。また、通常の半分の移動速度で移動する。 
　兵長として働くクリーチャーが《攻城技師》特技を持っている場合、そのクリーチャーは攻城兵器の射撃時に出目1を出しても事故を起こさない。

攻城兵器の特性

攻城兵器は表3に以下の項目で表される。

価格：この値は攻城兵器の金貨（gp）での価格である。この価格は兵器の運用に必要な装備だけでなく、維持管理するために必要な装備も含む。一般的な矢弾の価格と重量は攻城兵器の説明に記載されている。

ダメージ：この列にはその兵器が通常与えるダメージを記載している。 通常の遠隔武器と異なり、攻城兵器は物体へ完全なダメージ与える。攻城兵器は、急所攻撃またはその他の種類の狙いの正確さに基づくダメージを与えることはない。

クリティカル：この列の項目には兵器がクリティカル・ヒット（コアルールブック144ページ参照）のルールをどのように使用するかが記載されている。通常の遠隔武器と異なり、攻城兵器はクリーチャーと同様に物体にもクリティカル・ダメージを与えることができる。 



表3：攻城兵器

攻城兵器　　　　　　　価格　 ﾀﾞﾒｰｼﾞ　ｸﾘﾃｨｶﾙ　　射程単位　ﾀｲﾌﾟ　兵員　照準　装填
大型サイズの直射攻城兵器
ライト・バリスタ　　500gp　3d8　19－20/×2　 120ﾌｨｰﾄ　 P　　1　　 0　   2
大型サイズの曲射遠隔攻城兵器
ライト・カタパルト　550gp　4d6　　　×2　 　 150ﾌｨｰﾄ　 B　　2　　 2　   3
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 (最低50ﾌｨｰﾄ)
超大型サイズの直射攻城兵器
ヘヴィ・バリスタ　　800gp　4d8　19－20/×2　 180ﾌｨｰﾄ　 P　　3　　 2　   3
ファイアードレイク 4000gp　6d6　　　―　 　　　 ―　 　[火]　 3　　 2　   5
超大型サイズの曲射遠隔攻城兵器
カタパルト(標準)　 　550gp　4d6　　　×2　 　 150ﾌｨｰﾄ　 B　　3　　 2　   3
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 (最低100ﾌｨｰﾄ)
アロー・スプリンガル1000gp　3d8　　　×3　 　 100ﾌｨｰﾄ　 P　　3　　 2　   3
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 (最低 50ﾌｨｰﾄ)
その他
コルウス　　　　　　100gp 　 ―　　　 ―　　　　　―　　 ―　　1 　　―　　―


射程：この項目に記載されているよりも離れた攻撃は射程によるペナルティを受ける。この射程を超えた攻撃または照準判定は、目標までの距離のうちの完全な射程単位（またはその分数）ごとに累積する－2ペナルティを負う。いくつかの攻城兵器は有効な最小射程を持っている。この場合、この武器の射程には続けてカッコ書きで『最小』の語の後に最小射程が記載されている。

タイプ：武器と同様に、攻城兵器の与えるダメージはその種別に応じて殴打(B)、斬撃(S)、刺突(P)に分類されている。いくつかの攻城兵器は複数のタイプのダメージを与える。いくつかの特殊な攻城兵器はエネルギ
ーダメージを与える。これらの場合には、

代わりにエネルギー・ダメージの種別が記載されている。

兵員：この列には攻城兵器を適切に運用するために必要なクリーチャーの数が中型クリーチャーを想定して記載されている。

照準：この列には攻城兵器の照準に必要な全ラウンド・アクション数（または、兵長が《攻城技師体得》特技を取得している場合には移動アクション）が記載されている。攻城兵器が通常必要とされるよりも少ない兵員によって制御されている場合、兵員が攻城兵器の照準のために使用するアクションの数は2倍になる。

装填：この列には攻城兵器の装填に必要な全ラウンド・アクション数が記載されている。

攻城兵器記述

次の攻城兵器はSkull&Shacklesアドベンチャー・パスで入手可能である。
バリスタ：巨大なクロスボウにも似たバリスタ（大型弩砲）の力は調整可能な一対の腕木を駆動させるねじりバネとして使用される動物の腱の捻れた皮によって提供されている。両腕に接続された弦は後方に巻き上げられ、矢弾は射出するための溝状の滑動部に装填される。バリスタは直射武器である。

ライト：同じくアーバレストあるいはサソリと呼ばれるこのバリスタの共通のタイプは船に多くで、操縦しやすく、しばしば騎乗動物の上に置かれている。ライト・バリスタは硬度5と50ヒット・ポイントを持つ。ライト・バリスタ・ボルトの価格は10 gp で、それぞれの重量は10ポンドである。

ヘビィ：これらの巨大サイズの攻城兵器は一般に大型の軍艦と同様に城塞の防衛に使用される。ヘヴィ・バリスタは硬度5と100ヒット・ポイントを持つ。ヘヴィ・バリスタ・ボルトの価格は30 gp で、それぞれの重量は20ポンドである。

カタパルト：カタパルト（投石機）はねじった皮を介して稼働する巻き上げられた腕木によって駆動し、 投射時に武器の上に振り上げられるカップにその積載物を入れる投石攻城兵器である。カタパルトは様々な異なる種類の矢弾を投射することができる（ダメージを与えるのは石の矢弾である；その他の種類の矢弾は以下の特別な攻城兵器矢弾部分に記載されている）。カタパルトは曲射攻城兵器である。

ライト：これらのカタパルトは大型で通常は車輪の上に据えられる。ライト・カタパルトの照準 DC は15である。ライト・カタパルトは硬度5と50ヒット・ポイントを持つ。ライト・カタパルトの石の価格は10 gp で重量はそれぞれ50ポンドである。

標準：これらの超大型の攻城兵器は一個のまま戦場に移送するには大きすぎ、組み立てを必要とする。標準のカタパルトは一般に大きな石を目標に間接投射する（照準 DC 20）。標準のカタパルトは硬度5と100ヒット・ポイントを持つ。標準のカタパルトの石の価格は15 gp で、重量はそれぞれ75ポンドである。 

コルウス：コルウスは船の上に垂直に橋を搭載するための蝶番式の平衡錘を備え、目標の船をつかむためのカギ状の終端を持つ移乗装置である。コルウスは通常は幅10フィートで長さ15フィートである。コルウスはマスごとに硬度5と10ヒット・ポイントを持つ。コルウスの使用には全ラウンド・アクションによる DC 10の〈職能：攻城技師〉判定が必要であり、コルウスの全長の範囲内かつ他の船に隣接する正しい位置の確保を必要とする。判定に失敗した場合、コルウスは目標をつかみそこね、再準備しなければならない（全ラウンド・アクション）。1度接続されたコルウスを引き剥がすには全ラウンド・アクションとして【筋力】判定を行う。あるいは、コルウスが船に接続されている場合には、いずれかの船の操縦者は標準アクションとしてコルウスを引き剥がすための航海判定を行うことができる（判定が5以上成功するとコルウスは破壊される）。これらのいずれかの判定の基本 DC は15であり、この DC はコルウスの上に現在立っている小型か中型のクリーチャーごとに5増加する。クリーチャーが上に立っている間にコルウスが引き剥がされた場合、これらのクリーチャーは DC 15の反応セーヴィング・スローを行わねばならず、失敗すると落下する。セーヴィング・スローに成功すると最も近い安全な地面の範囲に移動することができるが、そのような移動は機会攻撃を誘発する。コルウスは装甲化できない。コルウスは船の攻城兵器の最大の数に含まれない。

ファイアードレイク：これらの大きな攻城兵器は一般には車輪付きであるか搭乗物に接続されている。この装置は錬金術師の火の塊を60フィートの直線または30フィートの円錐形のいずれかに発射する（兵器の兵長が選択する）。範囲内の目標は6d6ポイントの［火］ダメージを受ける（DC 15 の反応セーヴで半減）；さらにセーヴに失敗したものは着火する。破損状態 のファイアードレイクがさらなる事故を起こして爆発すると、20フィートの爆発内のすべてのクリーチャーにそのダメージを与える（DC 15 の反応セーヴで半減）。ファイアードレイクは硬度10と70ヒット・ポイントを持つ。ファイアードレイクが1回に使用する矢弾の価格は200 gp で、重量は20ポンドである。

スプリンガル：スプリンガルは複数のアローを結合した射出ラックを爆撃範囲に弧を描いて雨あられと投射するためにねじれクランク型の複合へらを使用する。スプリンガルは目標のマスを中心とする15フィートの範囲に影響を与える曲射武器である。アロー・スプリンガルが1回に使用する矢弾の価格は20gpであり、重量は10ポンドである。

特殊な攻城兵器弾薬

以下の種類の弾薬は選り抜きのタイプの曲射遠隔攻城兵器で使うことができる。弾薬記述はどの攻城兵器のタイプが特殊な弾薬を使うことができるか明示する。価格と重量は表4に特殊な攻撃手段の個別の使用のためです。

表４：特別な攻城兵器弾薬

弾薬　　　　　価格　　　　　　重量
連金術師の火　200gp　　　　　10ポンド
鎖弾　　　　　 50gp　 　　　 30ポンド
氷液　　　　　400gp　　　　　20ポンド
疫病弾　　　　 80gp　 　　　 20ポンド
煙幕弾　　　　 80gp　 　　　 20ポンド






錬金術師の火：この錬金術師の火の硬い陶器の散弾はカタパルトの弾薬およびバリスタの矢の先に取りつけた矢弾として使用することができる。
目標のマスに命中する際、目標のマスの5フィート以内のクリーチャーと物体それぞれに4d6ポイントの［火］ダメージを与え、各クリーチャーは DC 20の反応セーヴィング・スローを行わねばならず、失敗すると着火する（木製の物体は自動的に着火する）。目標のマスの5フィートから30フィートまでの範囲のすべてのクリーチャーと木製の物体は DC 20の反応セーヴィング・スローを行わねばならず、失敗すると半分の［火］ダメージを受けるが着火はしない。攻城兵器が事故を起こした場合、この矢弾は投射される前に爆発し、攻城兵器の占めるマスの1つ（兵長が選択する）が目標のマスであるかのように、攻城兵器およびその近くのクリーチャーと木製の物体のすべてにそのダメージを与える。この錬金術師の火は木製の物体の硬度を無視する。

鎖弾：小さな2つの石を鎖でつないだこの矢弾はカタパルトに装填することができる。帆や索具を引き裂くのに特に向いており、これらの形態の推進機関には通常の2倍のダメージを与える。クリーチャーに対して発射して命中した場合、そのクリーチャーは DC 20の頑健セーヴィング・スローに成功しなければ打ちのめされて 伏せ状態 になる。鎖弾は船自体に対してはあまり効果的ではなく、ライト・カタパルトで2d6 ポイント、標準カタパルトで4d6 ポイントのダメージを与えるだけである。

氷液：この錬金術の氷液で満たされた硬い陶器の散弾はカタパルトの矢弾として使用することができる。目標のマスに命中すると、この矢弾は目標のマスの5フィート以内の各クリーチャーに4d6ポイントの［冷気］ダメージを与え、さらに各クリーチャーは DC 20の頑健セーヴに成功しなければ1ラウンドの間 絡みつかれた状態 になる。目標のマスの5フィートから30フィートの間のすべてのクリーチャーは DC 20の頑健セーヴィング・スローに成功しなければ半分のダメージを受ける。攻城兵器が事故を起こした場合、この矢弾は投射される前に爆発し、攻城兵器の占めるマスの1つ（兵長が選択する）が目標のマスであるかのように、近くのクリーチャーにそのダメージを与える。

疫病弾：このカタパルトの矢弾として使用することのできる硬い陶器の散弾は、病気の屍肉と腐肉の有害物質で満たされている。この矢弾は半分のダメージしか与えないが、命中したすべてのクリーチャーは汚穢熱に晒される。GMは他の病気を負わせることができるようにしてよい。

煙幕弾：この硬質な陶器の球体には、大型の燻煙剤（『 Advanced Player's Guide 』P185）のように薄い壁で隔てられた2つの錬金術的物質が内包されている。目標のマスに命中すると、この矢弾はそのマスにいるクリーチャーに2d6ポイントのダメージを与え、内容物が混交されて目標のマスから30フィートの放射に悪臭はするが無害な黄色い煙の範囲を作り出す。この効果は フォッグ・クラウド 呪文のように扱うこと。攻城兵器が事故を起こした場合、この矢弾は投射される前に爆発し、その効果は攻城兵器の占めるマスの1つ（兵長が選択する）を中心とする。

船の能力値

小さい筏とロングボートから威圧的なガレオン船と速いガレー船まで、膨大な種類のボートと船が現実世界には存在する。水を行く船の間で存在する姿と大きさの多くの区別を表すのに、以下の能力値ブロックは、キャラクターたちがコアルールブックで購入することができるすべての水上搭乗物を含め、いくつかの標準的な船のサイズとそれぞれの能力値を分類する。GMは特定の文化あるいは種族がそれらの個別のキャンペーンの必要に適している新しい船を作るために以下の能力値を使うか、あるいは変えることができる。すべての船は以下の特徴を持っている。

名前：名前あるいは船のタイプ。

サイズとタイプ：船のサイズとタイプ。

マス：船の実際の寸法に従って、船の戦闘マットの上での30フィートのマスの数。船の幅は常にマス１つであるとみなされる。

価格：その船のgpによる価格。時には説明あるいは武器のセクションで船に可能な修正を提供する。これらは船の価格に含まれておらず、同様に衝角あるいは攻城兵器のような追加装備も含まれない。

ACと硬度：船の基本アーマー・クラスとそのサイズに基づいた硬度、防御とその建築材料（たいていは木製の船で硬度5）。船の実際のACを計算するために、船の基本ACに現在の操縦士の航海している技能修正値（あるいは、もし彼女がその能力を使っているなら船を運転する【判断力】修正値）を加えること。船に対する接触攻撃はその操縦士の航海技能あるいは能力修正値を無視する；従って船の基本ACはその接触ACである。船は決して立ちすくみとみなされない。船が動いていない場合、その有効【敏捷力】は0（ACへの－5ペナルティ）であり、そのACに追加の－2ペナルティを負う。

hp：船の合計ヒット・ポイント。ダメージを受ける船がその合計ヒット・ポイントの半分を超過して壊れた状態を得る。ヒット・ポイントが0以下になると、船は沈没状態となる。沈んだ船は完全に破壊されたとみなされる。船は能力値を持っておらず、能力値ダメージあるいは能力値吸収に完全耐性がある。それらは出血ダメージに同様に完全耐性がある。他の物体と異なり、船はエネルギー攻撃から半分のダメージを受けないが、攻城兵器以外の全ての遠隔武器から半分のダメージを受ける。この列はもしあれば同様に船のオールと帆の合計ヒット・ポイントを表にする。

基本セーヴ：船の基本セーヴ修正値。船のセーヴィング・スローのすべて（頑健、反応、および意志）は同じ値を持つ。船の実際のセーヴィング・スロー修正値を決定するために、船の基本セーヴィング・スローに操縦士の航海技能修正値の半分（あるいは操縦士の【判断力】修正値の半分）を加えること。船は（操縦者、乗員と乗客が一般にそうではないけれども）、意志セーヴィング・スローを必要とするたいていの効果に完全耐性がある。

最大速度：これは船の移動できる最大の速さである。船が複数の推進力を有する場合、最大速度もまた複数有している場合がある。船が帆を持っている場合、それが風向きと同じに動くとき、その最大風推進力速度の2倍で動くことができる。

加速度：これは船が各ラウンドにどのくらい速くその速度を増加できるかの値である。また、船が各ラウンドに安全に減速できる最大量を決定する。

CMBとCMD：船の基本CMBとCMD。 船の実際のCMBとCMDを計算するために、船の基本CMB に現在の操縦士の航海技能修正値（あるいは、もし彼女がその能力を使っているなら船を運転する【判断力】修正値）を加えること。船は決して立ちすくみとみなされない。船が動いていない場合、その有効【敏捷力】は0（CMDへの－5ペナルティ）であり、そのCMDに追加の－2ペナルティを負う。

衝突ダメージ：衝突攻撃に成功した船によって与えられた基本ダメージ（衝角なし）。

推進力：船によって使われる推進力のタイプ。

航海判定：一般にこのタイプの船で航海判定を行なうために使われる技能。

操縦装置：パイロットが船を操縦するために使う典型的な操縦装置。

推進力の手段：実際の手段と船を動かすために使われる推進力の量。

乗員：これはパイロットに加えて、動くために必要な乗務員、船、の最小人数である。船が膂力推進力を使う場合、推進力を提供しているクリーチャーの数と大きさは同様にここでリストされる。船の攻城兵器を操作するために必要とされるどんな乗員でもこの数に追加となる。

甲板：甲板の通常の数は船とそれらの甲板についてのどんな重要な情報にでもこの部分に書かれている。

積荷 / 乗客：その船が運ぶことができる非乗員の乗客の数と同様、積むことができる積荷量（トン）。

ガレー
超巨大サイズの船
マス 4（20フィート×130フィート）；価格 30,000 gp
防御データ
AC 2；硬度 5
hp 1,560（オール1,400、帆320）
基本セーヴ ＋8
攻撃データ
最大速度 60フィート（膂力）、60フィート（風）、あるいは120フィート（膂力と風）；加速度　30フィート
CMB +8；CMD 18
衝突ダメージ 8d8
能力値
推進力 膂力、風、または流動
航海判定 〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流動を使うとき）
操縦装置 舵柄
推進力手段 オール140本、80マスの帆（2本マスト）
乗員 200（60+140中型サイズの漕ぎ手）
甲板 3
貨物 / 乗客 150トン / 250人
海で最も大きい帆船の1つ、ガレーは両舷に70本のオールを持っている。ガレーは推進力のために主にオールに頼るが、同様に1～3本のマストに帆を持つ大型船でもある。長い海洋航海がこのような船で危険であるとき、ガレーは通常海岸近くに停泊する。この能力値は、ビレームとトリレームからギャリオットとドロモンまで、いろいろな歴史的ガレーを表すために使うことができる。

武器：右舷と左舷それぞれ20箇所に40基までの大型サイズの直射攻城兵器、または船の右舷と左舷それぞれ6箇所に12基までの超大型サイズの直射攻城兵器を設置できる。攻城兵器は配置されている舷側の方向にのみ射撃できる。攻城兵器を船の前方または後方に向けて射撃するように旋回させることはできない。これらの攻城兵器はガレーを漕いでいる間は使用できない。
8,000 gp からによって、ガレーは前方、後方、および中央部に破城槌および砲座を備えた楼を取り付けることができる。これらの砲座のそれぞれは大型サイズまたは超大型サイズの直射か曲射遠隔攻城兵器1つを保持し、舷側のいずれか、または配置された方向に射撃することができる。船体中央部の砲座はガレーの左舷または右舷のいずれかの側に射撃することができる。

ジャンク
超巨大サイズの船
マス 4（20フィート×75フィート）；価格 15,000 gp
防御データ
AC 2；硬度 5
hp 900（帆360）
基本セーヴ ＋8
攻撃データ
最大速度90フィート（風）；加速度 30フィート
CMB +8；CMD 18
衝突ダメージ 8d8
能力値
推進力 風または流動
航海判定 〈職能（船乗り）〉
制御装置 舵柄
推進力手段 90マスの帆（3本マスト）
乗員 10
甲板 2
貨物 / 乗客 100トン / 100人
ティエン・シアのジャンク型帆走の2あるいは3本のマストを持っているこの平底の帆船は、少ない乗員によって容易に航海することを可能にしている。ジャンクは一般に高い船尾楼甲板と竜骨がない平らな底を持ち、そして安定性のために ダガーボード、リーボード、あるいは大型の舵に頼る。 ジャンクの船体は竹の茎のように、いくつかの防水区画に分けられており、それは船体と漏水の遅延を強めている。ジャンクは航海能力があり、2マイル／時あるいは１日に48マイルの水上速度を持つ。
武器：右舷と左舷それぞれ6箇所に12基までの大型サイズの直射攻城兵器、または船の右舷と左舷それぞれ2箇所に4基までの超大型サイズの直射攻城兵器を設置できる。攻城兵器は配置されている舷側の方向にのみ射撃できる。攻城兵器を船の前方または後方に向けて射撃するように旋回させることはできない。
加えて、2つの大型サイズの直射あるいは曲射遠隔攻城兵器を船の前方あるいは後方に1つづつ保持することができる（船の後方にはその代わりに１つの超大型サイズの直射あるいは曲射遠隔攻城兵器を保持することができるが、前方には大型サイズの攻城武器を保持することができるだけである）。
これらの攻城兵器は舷側のいずれか、または配置された方向、あるいは船の前方あるいは後方のどちらの方面へでも旋回し射撃することができる。

キールボート
巨大サイズの船
マス 2（15フィート×50フィート）；価格 3,000 gp
防御データ
AC 6；硬度 5
hp 600（オール80、帆80）
基本セーヴ ＋4
攻撃データ
最大速度 30フィート（膂力）、30フィート（風）、あるいは60フィート（膂力と風）；加速度　30フィート
CMB +4；CMD 14
衝突ダメージ 4d8
能力値
推進力 膂力、風、または流動
航海判定 〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流動を使うとき）
操縦装置 舵柄
推進力手段 オール8本、20マスの帆（1本マスト）
乗員 15（7+8中型サイズの漕ぎ手）
甲板 1
貨物 / 乗客 50トン / 100人
この平底の船はその1本マストの帆を補うために少数のオールを持っている。それは海と川両方の航海を行なうことができる。キールボートは戦闘よりむしろ、貨物を運ぶために設計されている。キールボートのタイプはコグ、ホイ、ハルク、カーブ、クナールを含んでいる。
武器：１つの大型サイズの直射あるいは曲射遠隔攻城兵器を船の前方または後方に保持することができる。
この攻城兵器は舷側のいずれか、または配置された方向、あるいは船の前方あるいは後方のどちらの方面へでも旋回し射撃することができる。
[image: ]

ロングシップ
超巨大サイズの船
マス 3（15フィート×75フィート）；価格 15,000 gp
防御データ
AC 2；硬度 5
hp 675（オール400、帆120）
基本セーヴ ＋5
攻撃データ
最大速度30フィート（膂力）、60フィート（風）、あるいは90フィート（膂力と風）；加速度　30フィート
CMB +8；CMD 18
衝突ダメージ 8d8
能力値
推進力 膂力、風、または流動
航海判定 〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流動を使うとき）
操縦装置 舵柄
推進力手段 オール40本、30マスの帆（1本マスト）
乗員 50（10+40中型サイズの漕ぎ手）
甲板 1（甲板の下に小さい貨物エリア）
貨物 / 乗客 50トン / 100人
この長く、比較的狭いボートは1本マストの帆と40本のオールを持っている。それは湖、大海と深い川を縦走することができる。この能力値はカルビ、スネッカ、スケイのような古代スカンジナビアの ロングシップや、同様にバリンジャーとバーリンを表すために使うことができる。
武器：2つの大型サイズの直射あるいは曲射遠隔攻城兵器をそれぞれ船の前方あるいは後方に1つづつ保持することができる。　
これらの攻城兵器は舷側のいずれか、または配置された方向、あるいは船の前方あるいは後方のどちらの方面へでも旋回し射撃することができる。

ラフト
大型サイズの船
マス 1（10フィート×10フィート）；価格 ―
防御データ
AC 9；硬度 5
hp 30（オール20）
基本セーヴ ＋0
攻撃データ
最大速度 30フィート（膂力）；加速度 30フィート
CMB +1；CMD 11
衝突ダメージ 1d8
能力値
推進力 膂力または流動
航海判定 〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を使うとき）；〈職能（船乗り）〉（流動を使うとき）
操縦装置 オール
推進力手段 オール2本
乗員 1（操縦者兼漕ぎ手、プラス最大で3人の追加の中型サイズの漕ぎ手）
甲板 1
貨物 / 乗客 1,000ポンド / 3人（ラフトは乗員あるいは乗客として、同様に最大4体の中型サイズのクリーチャーを乗せることができる）
船の最も基本的な、そして基本のタイプであるラフトは、推進力として2から4本のオールを使う、しばしば丸太から作られている船体がない単純な、平底のボートである。ラフトは海洋航海のために設計されていない。ラフトは攻城兵器を設置することができない。

ロウボート
大型サイズの船
マス 3（5フィート×10フィート）；価格 50 gp
防御データ
AC 9；硬度 5
hp 60（オール20）
基本セーヴ ＋1
攻撃データ
最大速度 30フィート（膂力）；加速度 30フィート
CMB +1；CMD 11
衝突ダメージ 1d8
能力値
推進力 膂力または流動
航海判定 〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を使うとき）；〈職能（船乗り）〉（流動を使うとき）
操縦装置 オール
推進力手段 オール2から4本
乗員 1（操縦者兼漕ぎ手、プラス最大で1人の追加の中型サイズの漕ぎ手）
甲板 1
貨物 / 乗客 1,000ポンド / 3人（ロウボートは乗員あるいは乗客として、同様に最大4体の中型サイズのクリーチャーを乗せることができる）
この小さいボートは2から4本のオールを持っており、主に港、小川、あるいは小さい湖のような小さな水域を横切って少数の乗客を運ぶために使われる。より大きい船がボートを艀あるいは救命ボートとして使用する。ボートは攻城兵器を積むことができない。この能力値はディンギー、ドーリー、スキフ、ウェリィのような、オールによって推進する小さな開けたボートのグループのどれでも表すために使うことができる。

セイリング・シップ
超巨大なサイズの船
マス 3（30フィート×90フィート）；価格 10,000gp
防御データ
AC 2；硬度 5
hp 1,620（帆360）
基本セーヴ ＋6
攻撃データ
最大速度 60フィート（風）；加速度 30フィート
CMB +8；CMD 18
衝突ダメージ 8d8
能力値
推進力 風または流動
航海判定〈職能（船乗り）〉
操縦装置 舵輪
推進力手段 9マスの帆（3本マスト）
乗員 20
甲板 2から3
貨物 / 乗客 150トン / 120人
この大きい帆船は四角あるいは三角帆のいずれかで1本から4本のマスト（通常2あるいは3本）を持っている。しばしばそれらは建てられた船首楼と船尾楼を持つ。 セイルシップは主に海洋航海のために使われる。たいていの貿易船と多くの軍船と海賊船が1つのタイプあるいは別の帆船である。セイリング・シップは、バーク、ブリガンティン、カラベル型帆船、カラック、ラージャー・コグ、フリゲート艦、ガレオン船、スクーナー、スループ帆船とジーベックを含めて、多彩なデザインで表される。4本のマストを持っているそして攻城兵器で武装されるセイリング・シップがしばしば軍艦として知られている。
武器：船の右舷と左舷それぞれ10箇所に20基までの大型サイズの直射攻城兵器、または船の右舷と左舷それぞれ3箇所に6基までの超大型サイズの直射攻城兵器を設置できる。攻城兵器は配置されている舷側の方向にのみ射撃できる。攻城兵器を船の前方または後方に向けて射撃するように旋回させることはできない。

加えて、最大2つの大型サイズあるいは1つの超大型サイズの直射あるいは曲射遠隔攻城兵器を船の前方と後方の両方に保持することができる。これらの攻城兵器は舷側のいずれか、または配置された方向、あるいは船の前方あるいは後方のどちらの方面へでも旋回し射撃することができる。

シップボート
大型サイズの船
マス 1（10フィート×20フィート）；価格 500 gp
防御データ
AC9；硬度 5
hp 120（オール60、帆40）
基本セーヴ ＋2
攻撃データ
最大速度 30フィート（膂力または風）；加速度　30フィート
CMB +1；CMD 11
衝突ダメージ 1d8
能力値
推進力 膂力、風または流動
航海判定 〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流動を使うとき）
操縦装置 オール
推進力手段 オール6本、10マスの帆（1本マスト）
乗員 4から10中型サイズの漕ぎ手
甲板 1
貨物 / 乗客 2トン / 12人（シップボートは乗員あるいは乗客として、同様に最大16体の中型サイズのクリーチャーを乗せることができる）
シップボートは通常船から陸へと、あるいは船の間で乗客と積荷を運ぶために、艀として使うためにより大きな船の甲板に置かれている。幾つかのシップボートは士官の使用のために確保され、一方残りのものが上陸用舟艇として、あるいは持ち運び用乗り込み隊に使われる。（最も大きいシップボートは30フィート以上のものもあり得るけれども）、平均的なシップボートは長さ16から24フィートであり、4から10本のオールと同様に四角あるいは三角帆のいずれかで1本のマストを持っている。シップボートは2マイル／時あるいは20マイル／日の水上移動速度を持っている。シップボートは攻城兵器を設置することができない。この能力値はカッター、ギグ、ジョリィボート、ランチ、ロングボート、あるいはピンネスのような船のボートのいくつかのタイプや、同様にフェアリング、サンパン、ホエールボートのように小さな開けたボートのどれでも表すために使うことができる。

ウォーシップ
超巨大サイズの船
マス 3（20フィート×100フィート）；価格 25,000 gp
防御データ
AC 2；硬度 10
hp 1,620（オール 600、帆320）
基本セーヴ ＋7
攻撃データ
最大速度 60フィート（膂力）、30フィート（風）、あるいは90フィート（膂力と風）；加速度　30フィート
CMB +8；CMD 18
衝突ダメージ 8d8
能力値
推進力 膂力、風または流動
航海判定 〈交渉〉または〈威圧〉（膂力を使うとき）；〈職能（船乗り）〉（風または流動を使うとき）
操縦装置 舵柄
推進力手段 オール60本、魔法処理された40マスの帆（1本マスト）
乗員 80（20+60中型サイズの漕ぎ手）
甲板 2
貨物 / 乗客 50トン / 160人
この船は補強された木の1本のマストと魔法処理された帆で製造されているけれども、同様にオールで推進させることができる。ウォーシップは長距離を越えて多数の乗客を運ぶための貨物空間を持っておらず、近距離の襲撃と軍隊派遣のために使われる。ガレーのように、ウォーシップは海洋航海のために設計されておらず、海岸近くに停泊する傾向がある。ウォーシップは貨物船としては使われない。ドレカー、ドラッカーと呼ばれる最大の古代スカンジナビアのロングシップ、同様にガレアス船やランタン・ガレーのような非常に大きいガレーはすべてウォーシップとみなされる。
武器： 船の右舷と左舷それぞれ10箇所に20基までの大型サイズの直射攻城兵器、または船の右舷と左舷それぞれ3箇所に6基までの超大型サイズの直射攻城兵器を設置できる。
これらの攻城兵器は配置されている舷側の方向にのみ射撃できる。攻城兵器を船の前方または後方に向けて射撃するように旋回させることはできない。これらの武器はウォーシップを漕いでいる間は使用できない。
8,000gpからによって、ウォーシップは前方、後方、および中央部に破城槌および砲座を備えた楼を取り付けることができる。これらの砲座のそれぞれは大型サイズまたは超大型サイズの直射か曲射遠隔攻城兵器1つを保持し、舷側のいずれか、または配置された方向に射撃することができる。船体中央部の砲座はガレーの左舷または右舷のいずれかの側に射撃することができる。

船の修正

すべての船が等しく作られるわけではない。より速く、より頑丈で、あるいはより機敏な船を探しているプレイヤーが彼らの船に修正を加えることを考えることができる。必要条件で方針を記述したように、以下の船の改良のそれぞれが〈製作（船）〉技能あるいは他の技能あるいは特技を持っている人物よって設計され、建造されるか、あるいは（同じぐらい適切に）設置されなくてはならない。以下の修正の１つで船を変えるために、船大工は技能を望ましい修正の総合的な複雑さの上に、最終的なDCに左右されるという状態で、判定しなくてはならない。失敗した判定はこの特定の造船業者がその機能を取り付けることができないけれども、それにもかかわらず機能の価格の1/2が無駄な部分に費やされることを意味する。
別の船大工が作業を完了するために調べなくてはならないが、もし前の修正が別の船大工（様々な建築業者が様々な技術を持っている）によってされたなら、彼の判定DCは2増加する。





船の改良

船に以下の改良を加えることができます。

乗組員宿舎追加：これは船の船員が食べて眠るための、より多くのスペースを意味する。船は10％多くの乗客を乗せられるが、その貨物容量は10％減少する。
必要条件：〈製作（船）〉DC22
価格：船の基本価格の20％

金属装甲：金属板を船に取り付けることによって、船体のヒット・ポイントは+15％増加し、その硬度は+4増加する。この修正は船の貨物容量を15％減らす。金属装甲は、すべての航海判定に－1のペナルティを与えて、船を遅くする。
船の戦術的な移動速度は艦隊戦で影響を受けないが、その水上移動速度は20％減少する。
必要条件：〈製作（船）〉DC28
価格：船の基本価格の30％

幅広のかじ：幅広のかじはいっそう船を機敏にし、すべての航海判定に+1のボーナスを与える。
必要条件：〈製作（船）〉DC16
価格：500gp 







隠された武器砲門：船の下部甲板エリアは、もしそれらが軍事行動での使用であるなら、ライト・バリスタあるいは大砲のような、大型サイズの直射攻城兵器を収容するために主要な改造を受ける。 隠された武器砲門はただDC15の〈知覚〉判定に成功するだけで認識することができる。それぞれの隠された砲門は武器自身によって必要とされるスペースに加えて、船の積荷容量を5トン減らす。
必要条件：〈製作（船）〉DC16
価格：砲門ごとに100gp（加えてその武器の価格）

竜骨の拡張：船の竜骨はそのタイプの船のためにいつもより長くなる。積荷容量にはまったく影響を受けないけれども、船の大きさは船首から船尾まで通常より10％長くなる。 船はいっそう安定し、すべての航海判定に+1のボーナスを与える。この改良は船の建設時に行われなくてはならず、後で加えることはできない。
必要条件：〈製作（船）〉DC19
価格：船の基本価格の10％

船首像：いくつかの船がそれらの船首斜檣に空想の彫刻をみせびらかす。この修正はゲームプレイに、実際の影響なしで、まったく外観を飾るだけである。プレイヤーはイルカ、神話の人魚と他のそのようなクリーチャーのような、彼ら自身の注文製の船首像を設計するよう奨励される。
必要条件：〈製作（大工）〉または〈製作（彫刻）〉DC10
価格：100－1,000gp 港と職人による

ガラスの底：船の底はそれらが海の中を見つめるのを妨げない、広い窓ガラスをはめ込まれる。これは船底をただ厚いガラス（硬度1、hp3、破壊DC8）と同じぐらい強いだけであるようにすること以外の船の性能に影響を与えない。
必要条件：〈製作（ガラス）〉DC19
価格：船の基本価格の5%

積荷容量増加：効率的に船の配置を改造することは船のより多くの蓄えのための空間を意味する。
船の積荷容量は10％増やされる。
必要条件：〈製作（船）〉DC22
価格：船の基本価格の15%

操縦装置の魔法処理：船の舵輪あるいは舵柄は魔法処理され、そのヒット・ポイントと硬度を2倍にする。この改良はただ《その他の魔法のアイテム作成》特技で術者によって加えられることができるだけである。
必要条件：《その他の魔法のアイテム作成》、〈製作（船）〉DC15
価格：1,000gp 

船体の魔法処理：船の船体は魔法処理され、船のヒット・ポイントと硬度を2倍にする。この改良はただ《その他の魔法のアイテム作成》特技で術者によって加えられることができるだけである。
必要条件：《その他の魔法のアイテム作成》、〈製作（船）〉DC15
価格：船のマスごとに4,500gp 



オールの魔法処理：船のオールは魔法処理され、それらのヒット・ポイントと硬度を2倍にする。この改良はただ《その他の魔法のアイテム作成》特技で術者によって加えられることができるだけである。
必要条件：《その他の魔法のアイテム作成》、技能（大工職）または技能（船）DC15
価格：オールごとに100gp 

帆の魔法処理：船の帆は魔法処理され、そのヒット・ポイントと硬度を2倍にする。 この改良はただ《その他の魔法のアイテム作成》特技で術者によって加えられることができるだけである。
必要条件：《その他の魔法のアイテム作成》、技能（帆）DC15
価格：帆の5フィートマスごとに500gp 

可動デッキ：船のデッキの特徴は船をまったくさまざまな船の姿に変装させるために規律で動かされるために作成される。 多数のヘッドピンを引っぱり上げた後で、乗組員は隠されたレールに船尾楼のフォワードを滑らせて、マストの位置を替え、より小さい舷縁、船尾楼甲板を延長し、船の舵輪を移して、そして新しい表看板とさまざまである。彩色された帆のような他の表面的な変更をすることができる。ピン、レバーと痕跡がただそうであることができるだけであるという秘密は船の精密検査の間にDC20の〈知覚〉判定で発見できる。
必要条件：〈製作（船）〉DC28
価格：船の基本価格の40%


狭い船体：船は意図的に、より小さい場所を通過することができるように、より細長い船体に設計される。船の横梁（幅）は20％減少し、貨物容量は10％減少する。しかしながら、船はすべての航海判定に+2のボーナスを得る。この改良は船の建設時に行われなくてはならず、後で加えることはできない。
必要条件：〈製作（船）〉DC22
価格：船の基本価格の15%

衝角：船は通常、銅または鉄に覆われて、船首に取り付けられる標準的な衝角を持つ。 衝角を取り付けた船は衝突戦術でさらに2d8ポイントのダメージを与え、固体に侵入する最初のマスのダメージと衝突しているクリーチャーまたは他の物体（他の船のような）からの全てのダメージを無視する。
必要条件：〈製作（船）〉DC10
価格：50gp （大型サイズの船）、100gp （超大型サイズの船）、300gp 、（巨大サイズの船）、または1,000gp （超巨大サイズの船）

素早く展開する帆：船の索具は巧みな工作による改良で、帆が通常よりずっと速く上げ下げできるように、大規模な変化を遂げる。どんな帆の調整でも通常の半分の時間で行うができ、全ての航海判定に+1のボーナスを得る。
必要条件：〈製作（帆）〉または〈知識（高額）〉DC25
価格：船の基本価格の10%





絹の帆：ほとんど船の改良は絹の帆の追加ほど美しくない。これらの帆はプレイヤーが望むどんな色ででも作成することができる；それらはしばしば印象的な海のイメージで刺繍される。このような帆は通常遠方の国から輸入される。それらはいっそう効率的に風を捕え、それに取って代わるとき、絹の帆は船により良い移動速度を与える。絹の帆を持った船は優位を得るための対抗航海判定に+1ボーナスを得る。船の戦術的な移動速度は対艦戦で影響を受けないが、その水上移動速度は10％増加する。
必要条件：〈製作（帆）〉DC16
価格：船の基本価格の15%

密輸区画：船の隔壁が、それらの間のすき間で隠された貨物貯蔵エリアの役割を果たせるように修正される。これは船の貨物容量を変えない。 密輸区画が5フィートの立方スペースに合うどんな物でも積むことができる。もしあなたが略奪のルールを使っているなら（略奪品方式のためにパスファインダーアドベンチャー・パス#55の中の「海賊の生活」参照）、一般に、1ポイントの略奪品を積むのに2つの密輸区画を必要とする。DC20の〈知覚〉判定が船の調査に密輸区画を見つけるように要求される。
必要条件：〈製作（船）〉DC19
価格：5フィートマスの区画ごとに500gp 

頑丈な船体：船体は追加の支柱を持っており、より厚くより弾力性がある木の層を付け加えている。船体の硬度は2増加するが、船の貨物容量は10％減少する。
必要条件：〈製作（船）〉DC16
価格：船の基本価格の10％

木製装甲：この船は海戦の間の防御のために、その船体にくぎで打ち付けられた追加の木の板を持っている。船体のヒット・ポイントは5％増加し、その硬度は2増加する。しかしながら、梁が補強材を支持するために追加の部屋を内部に作らなくてはならないため、貨物容量が10%減少する。船の戦術的移動速度は艦隊戦で影響を受けないが、その水上移動速度は10％減少する。
必要条件：〈製作（船）〉DC25
価格：船の基本価格の20％
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