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コメント

公式エラッタ

グループSNEのガープス公式サイトでキャラクターのエラッタが掲載されています。 
しかしこのエラッタはまだまだ不十分であり、誤訳などを含めて修正すべき肝心な箇所が殆ど掲載されていません。 
有志によって作成された非公式エラッタ を参照してください。 

有志によって作成された非公式エラッタ 

公式サイトには存在しない誤訳や誤植も存在します。 
それらに関するエラッタでは以下のように有志が作成したものがあります。 

http://www.geocities.jp/gurps_box/errata_bch.html

原書には掲載されていたものの、日本語版には掲載されていなかった囲み記事の目次一覧も有志によって公開されています。 

http://www.geocities.co.jp/Playtown-Queen/9170/File/eratta/basic_chara_column.txt

その他のエラッタ

その他、上記のどのサイトにも掲載されていないエラッタがあればここに表形式で掲載してゆきましょう。 

『ガープス・ベーシック【第４版】キャラクター』のエラッタ表

このテーブルのエラッタを修正または一番最後の行にエラッタを追加するには各テーブル右の「編集」ボタンを押して編集する
（この「編集」ボタンを押して編集するときに新たに行を追加すると、一番最後に追加されます）か、途中の行にエラッタを挿入
したい、一度に複数の行を編集したい場合は下記の各章・付録ごとのページをを直接編集してください。 

ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第1章 【 編集画面へ 】 - 第1章 キャラクターの作成(～
P.34)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第2章 【 編集画面へ 】 - 第2章 有利な特徴(P.35～P.114)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第3章 【 編集画面へ 】 - 第3章 不利な特徴(P.115～161)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第4章 【 編集画面へ 】 - 第4章 技能(P.162～225)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第5章 【 編集画面へ 】 - 第5章 魔法(P.225～244)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第6章 【 編集画面へ 】 - 第6章 超能力(P.245～248)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第7章 【 編集画面へ 】 - 第7章 テンプレート(P.249～254)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第8章 【 編集画面へ 】 - 第8章 装備(P.255～279)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル第9章 【 編集画面へ 】 - 第9章 キャラクターの成長(P.280
～285)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル付録リスト 【 編集画面へ 】 - 付録 リスト(P.286～295)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル付録キャラクターのサンプル 【 編集画面へ 】 - 付録 キャ
ラクターのサンプル(P.296～304)



ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル付録簡易戦闘ルール 【 編集画面へ 】 - 付録 簡易戦闘ルー
ル(P.305～310)
ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル索引・その他 【 編集画面へ 】 - 索引・その他(P.311～)

下記のテーブルページは上記の章ごとのテーブルページに分割されました。 

ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブル 

このエラッタは以下の有志が作成したサイトも一部参考にしています。 

http://www.geocities.jp/gurps_box/errata_bch.html
http://web.archive.org/web/20061008202858/http://anego.harisen.jp/main/cgame/gurps4th_01.htm
http://web.archive.org/web/20061008203712/anego.harisen.jp/main/cgame/gurps4th_02.htm

第1章 キャラクターの作成(～P.34)

この章のエラッタを直接編集する 
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正 誤 備考

p.7
囲み「用
語集：簡
略版」

完全な用語集は2巻の
巻末 p.536-538 にあ
ります。

完全な用語集は
2巻の巻末にあ
ります。

原文:p.B7 囲み Mini-Glossary
Below are a few important terms used
in this book. The complete glossary
appears on pp. 563-565. 

p.7

囲み「用
語集：簡
略版」
の「増強
の項」

99 ～106ページ 参照。 99ページ参照。

原書(第2刷)のエラッタより
http://www.sjgames.
com/errata/gurps/4e/basi
c-set-characters-2p.html 
P. 7. In the Mini-Glossary box, the
page reference for enhancement
should be to pp. 102-109. 

p.7

囲み「用
語集：簡
略版」
限定

これは割合によって
必要CPを減少させま
す。106 -113 ページ参
照。

これは割合に
よって必要CP
を減少させま
す。106ページ参
照。

原文 p.B7 囲み Mini-Glossary
This reduces the point cost of the trait
by a percentage. See pp. 110-117. 

p.7

囲み「用
語集：簡
略版」
前提条件

最低でもそれに1CP
費やさなければなり
ません。 163ページ参
照 。

最低でもそれに
1CP費やさなけ
ればなりませ
ん。

原文 p.B7 囲み Mini-Glossary
you must have at least one point in it. 
See p.169. 

p.8

囲み
「ゲーム
に必要な
もの」
キャラク
ターシー
ト

プレイヤーはそれぞ
れ自分のPCの数値を
記録するためのキャ
ラクターシート 
(p.314-315) のコピー
が必要です。にありま
す。

プレイヤーはそ
れぞれ自分の
PCの数値を記
録するための
キャラクター
シートのコピー
が必要です。

原文:p.B8 囲み Character sheets.
Each player will need a copy of the
Character Sheet (pp. 335-336) on
which to record his PC’s statistics.
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p.8

「本書の
使い方」
第2パラ
グラフ

目次 (p.2-3, 322-324) 
も索引 (p.312-313, 
552-556) もその手助
けになるはずです。

目次も索引もそ
の手助けになる
はずです。

原文:p.B8 HOW TO LEARN GURPS : 
The tables of contents (pp. 3-4 and 
339-341) and the index (pp. 329-334 
or 570-575) are as detailed as we 
could manage.

p.8

「本書の
使い方」
第3パラ
グラフ

「用語集」(2巻 
p.216-218 参照)は
ゲームの中で使用さ
れる用語を定義しま
す。また 『キャンペー
ン』 をめくらなくて
も、「ルールの基礎」
を理解できるように、
簡略版を 前ページ に
載せています (参照 : 
「用語集 : 簡略版」
p.7) 。

「用語集」(2巻
参照)はゲーム
の中で使用され
る用語を定義し
ます。また 別の
本 をめくらな
くても、「ルー
ルの基礎」を理
解できるよう
に、簡略版を こ
こ に載せてい
ます。

原文p.B8:The Glossary ( pp. 563-565 
) defines the terms used in the game 
‒ and an abridged version (see
Mini-Glossary, p. 7) appears here so
you can understand the Quick Start
rules without flipping pages.
原書ではページをめくらなく(flipping 
pages)てもMini-Glossaryを見ること
ができるが、日本語版では最低でも1
ページをめくらなければ用語集 : 簡略
版を読むことができない。「別の本を
捲る」は誤訳で、without flipping 
pagesはページを一切めくらなくても
今開いているページ左を読めば
Mini-Glossaryが見れることを意味す
る。日本語版では「ルールの基礎」
(Quick Start)が開いているページ右
側、「用語集 : 簡略版」が開いている
ページ左側に記載されず、その前の
ページに記載されいるために、最低で
も1ページめくる必要がある。

p.8
「本書の
使い方」
(手順)

2:「用語集 : 簡略版」
(p.7) を読んで、基本
的な用語を学んでく
ださい。

2:「用語集 : 簡
略版」を読ん
で、基本的な用
語を学んでくだ
さい。

原文:p.B8 HOW TO LEARN GURPS :
2. Read the Mini-Glossary (p. 7) to
learn the basic terminology.

p.9
「ルール
の基礎」
第3段組

成功判定に関するよ
り詳しいルールは、2
巻第10章の「成功判
定」の項 p.326-340 
を参照してください。

成功判定に関す
るより詳しい
ルールは、2巻第
10章の「成功判
定」の項を参照
してください。

原文:p.B8 For details on success rolls,
see pp. 343-361 .

p.10
「ルール
の基礎」
第1段組

反応判定では、GMが
サイコロを3個振って
反応表(2巻付録 
p.534-535 )を参照し
ます。

反応判定では、
GMがサイコロ
を3個振って反
応表(2巻付録)を
参照します。

原文:p.B9 To check reactions, the GM
rolls 3 dice and consults the Reaction
Table (pp. 560-561) .
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p.10
「(3)ダ
メージ判
定」

ダメージは「サイコ
ロ数+修正」の形で決
められています (下記
「サイコロ」の項を
参照) 。

ダメージは「サ
イコロ数+修
正」の形で決め
られています。

原文:p.B9 : Damage rolls use the “
dice+adds” system (see Dice, 
below) .

p.11
第1段組
第2パラ
グラフ

これらは「有利な特
徴」と呼ばれます (第
2章参照) 。

これらは「有利
な特徴」と呼ば
れます。

原文:p.B10 : and special abilities
called advantages (see Chapter 2) .

p.11
第1段組
第3パラ
グラフ

──目が悪い、高いと
ころが怖い、などの特
定のハンディキャッ
プ (第3章参照) ──

──目が悪い、
高いところが怖
い、などの特定
のハンディ
キャップ──

原文:p.B10 : ‒ specific handicaps
such as bad vision or fear of heights 
(see Chapter 3) .

p.11

「開始時
のCP」
第2パラ
グラフ

開始時のCPの程度は
しばしばキャンペー
ンの「パワーレベ
ル」として参照され
ます(2巻第18章「パ
ワーレベル」 p.461 
を参照)。

開始時のCPの
程度はしばしば
キャンペーンの
「パワーレベ
ル」として参照
されます(2巻第
18章「パワーレ
ベル」を参照)。

原文:P.B10 : This beginning point level
is sometimes referred to as the power
level of the campaign (see Power
Level, p. 487) .

p.12

「不利な
特徴の制
限」
最後のパ
ラグラフ

種族の性質(あなたの
「種族テンプレー
ト」 p.251参照 )の一
部である不利な特徴
も、同様に 免除され 
ます。

種族の性質(あ
なたの「種族テ
ンプレート」)
の一部である不
利な特徴も、同
様に 除外し ま
す。

原文:P.B11 : Disadvantages that are
part of your racial makeup (your “
racial template”; see p. 260 ) are
also exempt .
exempt(免除) を 除外 と誤訳してい
る。 exempt(免除) を except(除外) と
誤訳したものと思われる。

p.13

「個性化
による
ボーナ
ス」

GMはキャラクターの
経歴を詳細に書き記
したプレイヤーに対
しては、「よい演技」
として追加のCPを数
点与えても構いませ
ん( p.472参照 )。

GMはキャラク
ターの経歴を詳
細に書き記した
プレイヤーに対
しては、「よい
演技」として追
加のCPを数点
与えても構いま
せん。

原文:P.B12 Characterization Bonus :
The GM might choose to reward
players who write detailed character
stories with a few extra character
points for good roleplaying (see p.
498) 

p.13
「キャラ
クターの
タイプ」

風変わり:異星人・天
使・ロボット・ 
Super (コミックの 超
人 )など、

風変わり:異星
人・天使・ロ
ボット・ 超人 
(コミックの 
スーパーヒー
ロー )など、

原文 P.B12 : Exotic. An alien, angel,
robot, “super” (a comic-book 
superhuman ),
superhumanをスーパーヒーローと訳
してしまうのはいかがなものか。
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p.15

「基本能
力値の選
択」 
の囲み内

あなたはきっとこの
能力値を生かした職
歴を経ることになる
でしょう。 

おそらく職業選
択も有利にして
くれるでしょ
う。 

原文：An attribute this high . . . 
probably guides your career choice

p.15,
16

体力と敏
捷力の項

日本語版では 153
ページ を参照のこと。

体力と敏捷力の項特別限定「マニ
ピュレーターの性能が悪い」に参照
先のページ数がない。 

p.17

荷重基本
値と
荷重レベ
ル表

32 33 

荷重基本値と荷重レベル表体力18の
荷重基本値は33ではなく 32 
（18*18/10＝32.4）
以下、荷重レベルも同様に間違って
る。
32 　 64 　 96 　 192 　 320 となる。 

p.18
「意志力
」の項

GMの許可がない限
り、20を超えて増やし
たり 知力- 4を超えて
下げることはできま
せん。

GMの許可がな
い限り、20を超
えて増やしたり
4を超えて下げ
ることはできま
せん。

原文P.B16 Will : You cannot raise Will
past 20, or lower it by more than 4 ,
without GM permission.
ここで it はWill(意志力)を意味する。
"lower A by X from N" の形は「Aを N
からXだけ下げる 」を意味する。
ここでは基準が知力であることがわ
かりきっているので、"from N" の部分
が省略されている(lower Will by X
from IQ → lower Will by X)。
しかし、ここではXにmore than 4
（「4を超える」）が入ってきている
ので、「何から何を超えて何を下げる
のか」を明確にしないまま日本語に
直訳すると不明確な文になる。
lower Will by more than 4 from IQ は 
知力-4 ≦ 意志力 であるべきことを意
味し、知力-4 ＞ 意志力であってはな
らないことを意味する。最終的に
知覚力 ≦ 20
かつ
知力 - 知覚力 ≦ 4
を意味し、これらを組み合わせると
知力 - 4 ≦ 意志力 ≦ 20 
となり、「意志力が20を上回るか、 知
力-4を下回る 範囲に設定することは
はGMの許可がないかぎりできない」
という意味になる。
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p.18
「知覚力
」の項

GMは知覚力を基本に
「知覚判定」を行
なって、あなたが何か
に気づいたかどうか
を判定します (p.339
「知覚判定」を参照) 
。知覚力は知力と同じ
になります。

GMは知覚力を
基本に「知覚判
定」を行なっ
て、あなたが何
かに気づいたか
どうかを判定し
ます。知覚力は
知力と同じにな
ります。

原書はGURPS Basic Set: Campaigns
(『ガープス・ベーシック【第4版】
キャンペーン』)のSense Roll(知覚判
定, p.19(339),原書はP358)を参照する
よう記述があるが、日本語版にはその
記述がない。 

p.18
「知覚力
」の項
最後

GMの許可がない限
り、20を超えて増やし
たり 知力- 4を超えて
下げることはできま
せん。

GMの許可がな
い限り、20を超
えて増やしたり
4を超えて下げ
ることはできま
せん。

原文P.B16 Per : You cannot raise Per
past 20, or lower it by more than 4 ,
without GM permission.
ここで it はPer(知覚力)を意味する。
"lower A by X from N" の形は「Aを N
からXだけ下げる 」を意味する。
ここでは基準が知力であることがわ
かりきっているので、"from N" の部分
が省略されている(lower Per by X
from IQ → lower Per by X)。
しかし、ここではXにmore than 4
（「4を超える」）が入ってきている
ので、「何から何を超えて何を下げる
のか」を明確にしないまま日本語に
直訳すると不明確な文になる。
lower Per by more than 4 from IQ は 
知力-4 ≦ 知覚力 であるべきことを意
味し、知力-4 ＞ 知覚力であってはな
らないことを意味する。最終的に
知覚力 ≦ 20
かつ
知力 - 知覚力 ≦ 4
を意味し、これらを組み合わせると
知力 - 4 ≦ 知覚力 ≦ 20 
となり、「知覚力が20を上回るか、 知
力-4を下回る 範囲に設定することは
はGMの許可がないかぎりできない」
という意味になる。

p.18
疲労点
第2段落6
行目

例えば生命力10の
キャラクターであれ
ば FP は7～13です。

例えば生命力10
のキャラクター
であれば HP は
7～13です。

グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.18

疲労点
第5段落
最初の一
文

疲労 には“FPの何倍
のダメージ”という
表現が

負傷 には“FP
の何倍のダメー
ジ”という表現
が

グループSNEのエラッタにも掲載。 
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p.18
疲労点
最後の段
落

FP損失の影響と回復
については2巻 『キャ
ンペーン』 第14章 
p.404-405 を参照して
ください。

FP損失の影響
と回復について
は2巻第14章を
参照してくださ
い。

参照先ページの欠落。原書(第2刷)のエ
ラッタより。P. 17. In the third full 
paragraph (the Fatigue Points section,
carried over from the previous page), 
the page reference should be to pp. 
426-427 .

p.18
「基本反
応速度」

よけ : よけの数値(2巻
第11章、よけ p.354 参
照)

よけ : よけの数
値(2巻第11章、
よけ参照)

原文:P.B17 : Dodge: Your Dodge
defense (see Dodging, p. 374) 

p.19
「基本移
動力」
第1段落

(もしまっすぐ「全力
疾走」した場合、もう
少し速く走ることが
できます p.335 「短
距離走」参照 )。

(もしまっすぐ
「全力疾走」し
た場合、もう少
し速く走ること
ができます)。

原文:P.B17 : (although you can go a
little faster if you “sprint” in a
straight line; see p. 354 ).

p.19
「基本移
動力」
第3段落

"非常に"速い速度で移
動できる種族や超人
は「高速移動」 
(p.52) の特徴をとっ
てください。

"非常に"速い速
度で移動できる
種族や超人は
「高速移動」の
特徴をとってく
ださい。

原文:P.B17 : Races and supers who
can move very fast should see
Enhanced Move (p. 52) .

p.19

「基本移
動力」 
>「荷重
と移動」
の項。下
から4行
目,2行目

荷重 レベル 加重 レベル
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p.19

「基本移
動力」
「その他
の環境に
おける移
動力」
「水中」

陸上の生物であれば<
水泳>技能 (p.192) を
もっていなければ移
動力を上昇させるこ
とはできません。また
上昇させられるのは1
秒間に2メートルまで
です。あなたが「水中
適応」 (p.63) であれ
ば、陸上の移動力も水
中の移動力も基本移
動力と同じです。基本
移動力が変化すれば
双方の移動力も変化
します。あなたが「水
棲」 (「水中移動」 
p.118) であれば水中
の移動力は基本移動
力と同じですが、陸上
の移動力は0です。

陸上の生物であ
れば<水泳>技能
をもっていなけ
れば移動力を上
昇させることは
できません。ま
た上昇させられ
るのは1秒間に2
メートルまでで
す。あなたが
「水中適応」で
あれば、陸上の
移動力も水中の
移動力も基本移
動力と同じで
す。基本移動力
が変化すれば双
方の移動力も変
化します。あな
たが「水棲」で
あれば水中の移
動力は基本移動
力と同じです
が、陸上の移動
力は0です。

原文:P.B18 Move in Other 
Environments : Members of 
land-dwelling races must have 
Swimming skill (p. 224) to increase 
water Move, and cannot buy more 
than +2 yards/second. If you’re 
Amphibious (p. 40) , both water and 
ground Move equal Basic Move, and 
changes to Basic Move adjust both 
scores. If you’re Aquatic (p. 145) , 
water move equals Basic Move and 
ground Move is 0.
不利な特徴「脚がない／水中移動」
はAquatic と訳されている。

p.19

「基本移
動力」
「その他
の環境に
おける移
動力」
「空中」

空中 : 特殊な特徴が無
い限り移動力は0で
す。もし「飛行」 
(p.85) があればあな
たの移動力は基本反
応速度×2です＆
br()＆br()...

「空中歩行」 (p.47) 
があれば、空中の移動
力は地上のものと同
じです。

空中 : 特殊な特
徴が無い限り移
動力は0です。も
し「飛行」があ
ればあなたの移
動力は基本反応
速度×2です＆
br()＆br()...

「空中歩行」が
あれば、空中の
移動力は地上の
ものと同じで
す。

原文P.B18 : Air Move is 0 without
special advantages. If you have Flight 
(p. 56) , air Move equals Basic Speed
×2.＆br()＆br()...

If you have Walk on Air (p. 97) , your
air Move equals your ground Move,
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p.20

囲み
「ガープ
スでの扱
い
体力、体
重、移動
力」

これを再現するため
には、「やせっぽち」
のキャラクターは 基
本移動力 を+1、「太
りぎみ」なら-1、「肥
満」なら-2、「極度の
肥満」なら-3すれば
いいでしょう。ただし
通常のCPを支払って
ください。

これを再現する
ためには、「や
せっぽち」の
キャラクターは
移動力 を+1、
「太りぎみ」な
ら-1、「肥満」
なら-2、「極度
の肥満」なら-3
すればいいで
しょう。ただし
通常のCPを支
払ってくださ
い。

移動力ではなく 基本移動力 。
原文(P.B19:How GURPS Works: ST, 
Mass, and Move) : If you want 
simulate this buy + 1 Basic Move if 
your PC is Skinny, -1 if he is 
Overweight, -2 if he is Fat,-3 if he is 
Very Fat, all at the ususal point cost.

P.21

「サイズ
修正 (SM)
」
の「巨人
症」
第1パラ
グラフ

サイズ修正は+1され、
基本移動力 も+1され
ます。

サイズ修正は+1
され、 移動力 も
+1されます。

+1されるのは移動力ではなく基本移
動力。
原文 P.B20 Gigantism (+1 SM) : This
gives you Size Modifier + 1 and +1 to 
Basic Move (long legs), ...

P.21

「サイズ
修正 (SM)
」
の「巨人
症」
第2パラ
グラフ

一方で、高い身長は<
脅迫>技能などでボー
ナスがあります 
(p.181参照) 。

一方で、高い身
長は<脅迫>技能
などでボーナス
があります

P.B20 : Gigantism : On the other
hand, height often provides a bonus
to Intimidation skill (see p. 202) .

P.22
「子供」
第5パラ
グラフ

子供の財産はふつう
「どん底」 (p.27) で、
-25CPです。「社会的
弱者／未成年」 
(p.135) で－5CPで
す。こうした性質はふ
つう「後援者／両親
:15CP以下」30CP相
当]で相殺されます─
─「後援者」参照(49
ページ)。

子供の財産はふ
つう「どん底」
で、-25CPです。
「社会的弱者／
未成年」で
-5CPです。こう
した性質はふつ
う「後援者／両
親:15CP以下」
30CP相当]で相
殺されます──
「後援者」参照
(49ページ)。

原文P.B20 Children : A child generally
is Dead Broke (see p. 25) , worth -25
points, and has Social Stigma (Minor) 
(see p. 155) , for -5 points. These
traits are usually balanced against
Patron (Parents; 15 or less), worth 30
points ‒ see Patrons (p. 72).
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P.22
「老人」
第1パラ
グラフ

ゲーム中に年を取っ
たときには、あなたは
能力値の低下を回避
するために生命力判
定を行わなければな
らなくなるでしょう 
(「年齢と老化」
p.421参照) 。

ゲーム中に歳を
取ったときに
は、あなたは能
力値の低下を回
避するために生
命力判定を行わ
なければならな
くなるでしょ
う。

原文P.B20 The Elderly : If you age in 
play, you will eventually have to make 
HT rolls to avoid attribute loss (see 
Age and Aging, p. 444) .

P.22
「老人」
第4パラ
グラフ

これを再現するため
に「社会的尊厳／敬
意」をとってくださ
い (p.57参照) 。

これを再現する
ために「社会的
尊厳／敬意」を
とってくださ
い。

原文P.B20 The Elderly : Represent
this by taking Social Regard
(Venerated) - see p. 86 .

p.26 「手話」

「聴覚障害」(142
ページ)や「 発声 で
きない」(123ページ)
の不利な特徴をかか
えたキャラクターは、

「聴覚障害」
(142ページ)や
「 会話できな
い 」(123ペー
ジ)の不利な特
徴をかかえた
キャラクター
は、

Muteの誤訳。「会話できない」の原語
は Cannot Speak 。 Mute の原語は「
発声できない」。「発声できない」は
「会話できない」の上位レベル版。
「会話できない」はほとんどの動物
が持っている特徴で、吠えたり唸った
りすることで意思の疎通ができる。一
方「発声できない」は「手話」「テ
レパシー」、書き文字、モールス信号
などが必要な不利な特徴。

p.27 「財産」

世界ごとの差異に関
しては「文明レベル
と開始時の財産」 
(p.28) を参照してく
ださい。

世界ごとの差異
に関しては「文
明レベルと開始
時の財産」を参
照してくださ
い。

原文P.B25:- see Tech Level and
Starting Wealth (p. 27) .

p.27 「財産」
詳しくは「経済活
動」(2巻第19章 p.488
)を参照してください。

詳しくは「経済
活動」(2巻第19
章)を参照して
ください。

原文P.B25:see Economics (p. 514) for
more information.
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p.27

「財産と
名声」の
「大富豪
」の項

「大富豪」1レベルご
とに、 GMが定めた最
大レベルまで(通常3
か4) キャラクターの
財産は10倍されてい
きます

「大富豪」1レ
ベルごとに、
キャラクターの
財産は10倍され
ていきます

原書(第2刷)のエラッタより
http://www.sjgames.
com/errata/gurps/4e/basi
c-set-characters-2p.html 
P. 25. Update the "Multimillionaire" 
entry to read:
Multimillionaire: "Filthy rich" doesn’t 
even begin to describe your wealth!
For every 25 points you spend 
beyond the 50 points to be Filthy 
Rich, increase your starting wealth by 
another factor of 10: Multimillionaire 1 
costs 75 points and gives 1,000 times
average starting wealth, 
Multimillionaire 2 costs 100 points 
and gives 10,000 times starting 
wealth, and so on , to a maximum 
level (usually 3 or 4) set by the GM 
. 50 points + 25 ponts/level of 
Multimillionaire.

P.27

囲み
「ゲーム
開始時の
財産」

(このルールブック の
第8章 や各種ワールド
ガイドに載っている
「装備表」を見て買
い物をしてください。)

(このルール
ブックや各種
ワールドガイド
に載っている
「装備表」を見
て買い物をして
ください。)

原文P.B26 : Starting Wealth : ( see
Chapter 8 , or consult the equipment
list in the relevant worldbook).

p.27

囲み
「冒険で
大金を手
にした
ら……」

ゲームが始まると、
キャラクターは冒険
を通じて大金を手に
することができるか
もしれません。生活費
のすべてを冒険に
よって稼ぐことも可
能です (p.490) 。

ゲームが始まる
と、キャラク
ターは冒険を通
じて大金を手に
することができ
るかもしれませ
ん。生活費のす
べてを冒険に
よって稼ぐこと
も可能です。

原文P.B.26 : Later Earnings : ... or you
can get a job (see p. 516) .



ペー
ジ 
番号

修正箇所
・ 

該当する 
節など 

正 誤 備考

p.27

囲み
「ゲーム
開始時の
財産」
最後の段
落

もし貧しいキャラク
ターが大金を手に入
れて豊かになったら、 
GMは、プレイヤーに 
冒険で獲得したCPを
使って 不利な特徴の 
"buy off" (買取り)を
要求すべきです 。117
ページ、281ページを
参照してください。

もし貧しいキャ
ラクターが大金
を手に入れて豊
かになったら、
冒険で獲得した
CPを使って 財
産レベルのCP
を「買い戻す」
必要があります
。281ページを参
照してくださ
い。

If a poor PC becomes wealthy, the 
GM should require the player to “buy
off” the disadvantage with character 
points -- see p. 121.

p.28
財産と地
位の項

あなたが「 富裕 」 以
上 であれば自動的に
「地位レベル+1」

あなたが「 富
豪 」であれば
自動的に「地位
レベル+1」

グループSNEのエラッタにも掲載。 た
だし、グループSNEのエラッタには以
下の情報が不足している。原文(P.
B26): if you are Wealthy or better ,
you get +1 Status for free.

p.29
「名声」
>「頻
度」の項

五分五分で気づく(3D
で10以下で気づく): 
基本の2分の1 (端数切
り捨て) 
ときどき気づく(3Dで
7以下で気づく): 基本
の3分の1 (端数切り捨
て) 

五分五分で気づ
く(3Dで10以下
で気づく): 基本
の2分の1
ときどき気づく
(3Dで7以下で気
づく): 基本の3
分の1 

原書(第3刷)のエラッタに新たにエ
ラッタあり。この項目は原書のエラッ
タを確認する前に作られた誤ったも
のです。訂正されたエラッタ(次の項目
)を参照してください。 欠落。原文(P.
B28): Sometimes(roll of 10 or
less):x1/2 (round down) 
Occasionally(roll of 7 or less):x1/3 
(round down) 
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p.29
「名声」
>「頻
度」の項

特定の大集団以外の
全員が知っている(例:
フランス人以外、エル
フ以外、異世界からの
訪問者): 基本の3分の
2
特定の大集団全員が
知っている(例:ある宗
教の信者全員、傭兵す
べて、交易商人すべて
など): 基本の2分の1
小集団の全員が知っ
ている(例:ある新興宗
教の僧侶、12世紀のイ
ングランドで読み書
きできる人、現代のア
ラバマ州在住の魔法
使いなど): 基本の3分
の1

...

ただし、よい名声の場
合は、それが無意味に
なってもCPが戻って
くるわけではありま
せん。 CPの計算を行
うときは、「対象」と
「頻度」で示されて
いるCPの倍数をすべ
て掛けあわせてから、
最後に端数切り捨て
処理を行ってくださ
い。 

特定の大集団以
外の全員が知っ
ている(例:フラ
ンス人以外、エ
ルフ以外、異世
界からの訪問者
): 基本の3分の2
(端数切り捨て) 
特定の大集団全
員が知っている
(例:ある宗教の
信者全員、傭兵
すべて、交易商
人すべてなど): 
基本の2分の1 
(端数切り捨て) 
小集団の全員が
知っている(例:
ある新興宗教の
僧侶、12世紀の
イングランドで
読み書きできる
人、現代のアラ
バマ州在住の魔
法使いなど): 基
本の3分の1 (端
数切り捨て) 

...

ただし、よい名
声の場合は、そ
れが無意味に
なってもCPが
戻ってくるわけ
ではありませ
ん。

原書(第3刷)のエラッタより。P. 27-28. 
On these two pages, remove every 
instance of the words " Round Down "
and add the following at the end of 
the "Frequency of Recognition" 
section " Apply multipliers for 
people affected and frequency of 
recognition, and then drop all 
fractions at the end. "
(エラッタ解説の日本語訳:この2つの
ページから、すべての「端数切り捨
て」という言葉を除去する。そして以
下の文を「頻度」に追加。「 「対象」
と「頻度」の倍数をすべて適用する。
それから、最後にすべての分数の端数
切り捨てを行う。 」)
端数切捨てを行ってから「対象」と
「頻度」のCPを乗算するかわりに、先
に「対象」と「頻度」のCPを乗算し
てから端数切り捨て処理を行うこと
でCPの丸め誤差最小限にすることで
CPの消費を公平に扱うことを意味す
る。

第2章 有利な特徴(P.35～P.114)

この章のエラッタを直接編集する 
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p.38
「操り
人形」
の項 

「操り人形」は“
知力が0”、「使
命」、「 プログラム
書き換え可能 」の
うちいずれかを

「操り人形」は“
知力が0”、「使
命」、「 再プログ
ラム可能 」のう
ちいずれかを

Reprogrammable「プログラム書き換
え可能」の訳語不統一。

p.39

「一意
専心」
の項
第二段
落

GMはある種の複雑
な作業(発明、魔法、
社会的行動)につい
ても、 いくつものこ
とに集中力を割く
必要がある と考え
るかもしれません。
しかし、この性質は
そのような局面で
は効果がありませ
ん。

GMはある種の複
雑な作業(発明、魔
法、社会的行動)に
ついても、 こうし
た集中が不可欠で
ある と考えるか
もしれません。し
かし、この性質は
そのような局面で
は効果がありませ
ん。

「GMはある種の複雑な作業について
は集中を分割する事が必要であると定
めるかもしれません。」 で順接で「こ
の能力はそのような状況では効果があ
りません」と続く。
原文(原書P85 Single-Minded)：The
GM may rule that certain complex
tasks require you to divide your
attention.
「いくつものことに集中力を割く必要
がある」かなんかの方が通りがいいと
思う。

p.43

「加
速」の
項
解説文
の最後、
括弧内

全力攻撃に続けて
攻撃 を行えば、

攻撃に続けて全力
攻撃 を行えば、

原文： you could make an All-Out
Attack followed by an Attack
「加速」を持つキャラクターが全力攻
撃の後に攻撃を行うことは、ゲーム的
に大きな価値があります。この順序で
二回の行動を宣言することで、相手の
攻撃に対して能動防御が可能となるか
らです。
この一文の解釈は、それを「加速」の
ルールが想定し、許容していることを
示唆する意味で重要だと思います。

p.43

「神の
代行
者」の
項
4段落目

事実上、「神の代行
者」には「盟約」
の限定( 113 ページ)
が付属しています。

事実上、「神の代
行者」には「盟
約」の限定( 112 
ページ)が付属し
ています。

参照先の訂正。

p.44
「感覚
保護」
の項

「味覚・ 嗅覚 保
護」

「味覚・ 聴覚 保
護」

グループSNEのエラッタにも掲載。 
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p.49

「形態
変更」>
「変
形」の
「特別
限定」>
「外見
だけ」
の項

あなたは能力値や
種族テンプレート
の変更を伴わない、
第二の容貌に変身
することが出来ま
す。 この限定は「質
量保存」を含みま
す。「形状保存」は
含まれません。 
-50%

あなたは能力値や
種族テンプレート
の変更を伴わな
い、第二の容貌に
変身することが出
来ます。-50%

原書(第2刷)のエラッタより。
P. 85. Under Special Limitations 
(where the text of Morph has 
continued from the previous page), 
add the following sentence to 
Cosmetic: " This limitation includes 
Mass Conservation, but not Retains
Shape. "

p.55
「次元
跳躍
者」

あなたは単純に
「ジャンプ」した
いと望むだけで時
間を越えるか、 パラ
レルワールド (「時
系列」として知ら
れています))へ旅す
ることができます。

あなたは単純に
「ジャンプ」した
いと望むだけで時
間を越えるか、 異
世界 (「時系列」
として知られてい
ます))へ旅するこ
とができます。

parallel world (パラレルワールド、平
行世界)の訳語不統一、悪訳。

p.55
「次元
跳躍
者」

両方でありたいと
望む場合、「 次元跳
躍者／時間 」と「 
次元跳躍者／異世
界 」の両方を別々
に、

両方でありたいと
望む場合、「 時間
跳躍者 」と「 異
世界跳躍者 」の
両方を別々に、

原文より、訳の対応関係は 
time-jumper →時間跳躍者、 
world-jumper →異世界跳躍者、 
Jumper(Time) →次元跳躍者(時間)、 
Jumper(World) →次元跳躍者(異世界
)。

p.56

「次元
跳躍
者」の
項
左列、14
行目

「危険感知」の知
覚力判定に 成功す
れば、あなたは警告
を受けます。

成功すれば、あな
たは警告を受けま
す。

p.56

「次元
跳躍
者」
「物を
運ぶ」
の
第3パラ
グラフ

あなたが異世界跳
躍者である場合、「 
便乗 」は

あなたが異世界跳
躍者である場合、
「 相乗り 」は

"hitch a ride" (便乗)の訳語不統一ま
たは悪訳。

p.56

「次元
跳躍
者」
中央の
列の上
部

義務的な限定(例え
ば 「回数制限」
(P.107) )を課すこと
にしてもかまいま
せん。

義務的な限定(例
えば 使用回数限
定 )を課すことに
してもかまいませ
ん。

限定「回数制限」(Limited Use)の訳語
不統一。
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p.56

「次元
跳躍
者」
の特別
限定
「先導
不可」

他の跳躍者はあな
たに「 便乗 」でき
ません。

他の跳躍者はあな
たに「 相乗り 」
できません。

"hitch a ride" (便乗)の訳語不統一ま
たは悪訳。

p.56

「次元
跳躍
者」
の特別
限定
「随行
不可」

あなたは誰かに「 
便乗 」することが
できません。

あなたは誰かに「
相乗り 」するこ
とができません。

"hitch a ride" (便乗)の訳語不統一ま
たは悪訳。

p.56

「次元
跳躍
者」
の特別
限定
「距離
制限」

パラレルワールド 
を移動する場合、

異世界 を移動す
る場合、

parallel world (パラレルワールド、平
行世界)の訳語不統一、悪訳。

p.56

「次元
跳躍
者」
の特別
限定
「到達
限界」

あるいは一定数以
上「離れている」 
パラレルワールド 
に移動できません。

あるいは一定数以
上「離れている」
異世界 に移動で
きません。

parallel world (パラレルワールド、平
行世界)の訳語不統一、悪訳。

p.57

「支
配」の
項
中央の
列、下か
ら20行
目

「仲間」の 項 の 「仲間」の 頃 の
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p.58

「重力
対応力
訓練」
と
「重力
適応」

見出し「 重力適応 
」
...
ここが「重力適
応」の内容
...
見出し「 重力対応
力訓練 」
...
ここが「重力対応
力訓練」の内容
...

見出し「 重力対
応力訓練 」
...
ここが「重力適
用」の内容
...
見出し「 重力適
応 」
...
ここが「重力対応
力訓練」の内容
...

「重力対応力訓練」 と 「重力適応」 
の特徴は見出しの日本語名が逆。重力
適応の原書名はImproved G-Tolerance
で肉体的有利な特徴で消費CP5～25。
重力対応力訓練の原書名は
G-Experienceで精神的有利な特徴で消
費CP1～10。原書の内容とToleranceと
Experienceの意味から、前者が「重力
適応」で後者が「重力対応力訓練」と
訳すのが適切。

p.59

「重力
対応力
訓練」
(「重力
適応」)
の内容

すべての重力環境
に対して「 重力対
応力訓練 」の利点
を享受するために
は、10CPで「 重力
対応力訓練 ／すべ
て」を獲得してく
ださい。

すべての重力環境
に対して「 重力
適応 」の利点を
享受するために
は、10CPで「 重
力適応 ／すべ
て」を獲得してく
ださい。

手前のエラッタ同様に、 「重力対応力
訓練」 と 「重力適応」 の特徴はの日
本語名が逆。重力適応の原書名は
Improved G-Toleranceで肉体的有利な
特徴で消費CP5～25。重力対応力訓練
の原書名はG-Experienceで精神的有利
な特徴で消費CP1～10。原書の内容と
ToleranceとExperienceの意味から、前
者が「重力適応」で後者が「重力対応
力訓練」と訳すのが適切。

p.59

「祝
福」の
特徴
「英雄
的能
力」の
項
下から
三行目
生命力
が上昇
してい
る間に
～ 

HP の-5倍 生命力 の-5倍
自動的に死亡するのは生命力の-5倍で
はなくHPの-5倍。 グループSNEのエ
ラッタにも掲載。 
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p.60

「情報
屋」
2段組目
第3段落

それから"実質 的な 
"技能レベルを決定
します。これは情報
屋 が持っているコ
ネ や、他の技能、 「 
地位 」 などを反映
したものです。です
から 「情報屋」が "
実際に " 習得してい
る 技能レベル(もし
必要ならばGMが設
定します)とは異な
る場合があります。

それから"実質 の 
"技能レベルを決
定します。これは
情報屋 自身の情
報屋 や、他の技
能、地位などを反
映したものです。
ですから" 表面の 
"技能レベル(もし
必要ならばGMが
設定します)とは
異なる場合があり
ます。

effective を「実際に」、 connections
を情報屋、 actual を「表面の」と訳し
ている。effectiveはニュアンスとして
は「実質的な」に近く、connectionsは
コネ、actualは「実際に」。
原文P.B44 Contacts の Effective Skill
of Contact : After that, select an
effective skill level. This reflects the 
Contact’s connections, other skills, 
Status, etc. It need not be hisactual 
skill level (the GM will set this, if it 
matters).

p.61

「情報
屋グ
ルー
プ」

( 「情報屋」(p.60) 
参照)

( 以下 参照)

原書ではContact Group(「情報屋グ
ループ」)の後にContacts(「情報屋」)
が辞書式順序で並ぶので、「 以下参照 
」としているだけであり、日本語版の
ように「情報屋」の後に「情報屋グ
ループ」がくる場合は、この「 以下参
照 」は不適切。

p.61

「情報
屋グ
ルー
プ」
最後の
行

まず「情報屋」と
同じように技能レ
ベル・登場頻度・
信頼 度 を計算し
て、それを5倍しま
す。

まず「情報屋」と
同じように技能レ
ベル・登場頻度・
信頼 性 を計算し
て、それを5倍しま
す。

信頼度(Reliability)と信頼性の訳語不統
一。
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p.62

「振動
感覚」
(「震動
感覚」)

振動 感覚

...

「 振動 感覚」は視
覚の代替品ではあ
りません。

...

「 振動 感覚」を使
用するためには知
覚判定が必要です。

...

特別増強 
汎用： あなたの 振
動 感覚は空気中で
も水中でも働きま
す。

震動 感覚

...

「 震動 感覚」は
視覚の代替品では
ありません。

...

「 震動 感覚」を
使用するためには
知覚判定が必要で
す。

...

特別増強 
汎用： あなたの 
震動 感覚は空気
中でも水中でも働
きます。

原語は Vibration Sense 。「 振動 」
は「振り子・ガラスの振動」、「振動
数」、「電磁波・音波の振動」のよう
に一般・数学・物理の分野で使われ
る。それに対し「震動」は「火山・大
地の震動」のように自然現象・地震に
限定した用語である。この特徴の説明
から、「 震動 」よりも「 振動 」が適
切。

p.63

「すべ
りやす
い」
の項。5
行目

逃れ られ たかどう
か

逃れ る たかどう
か

p.64

「精神
探知」
の項。3
行目

相手に簡潔な一文
で答えられる特定
の質問1つを強制す
ることができます。

相手に簡潔な一文
で答えられる特定
の質問1つを強制 
的 することがで
きます。

p.64
「精神
の絆」

その相手に対して
「 転送 」(「遠隔通
信」41ページ参照
)、「読心」(80ペー
ジ参照)を試みると
き、相手が抵抗しな
いか「奴隷根性」
を持っている限り、
常に成功します。

その相手に対して
「 遠隔送信 」
(「遠隔通信」41
ページ参照)、「読
心」(80ページ参
照)を試みるとき、
相手が抵抗しない
か「奴隷根性」を
持っている限り、
常に成功します。

Telesend (「転送」)}}の誤訳または訳
語不統一。原文 Mindlink P.B70 : 
You automatically succeed at all
attempts to contact him with Telesend
(see Telecommunication, p. 91) and
Mind Reading (p. 69), provided he
chooses not to resist or has Slave
Mentality.
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p.65

「精神
防壁」
の特殊
限定

-50% 
「精神防壁」の特殊限定「電脳のみ」
の修正値が欠落。 -50% の限定。 グ
ループSNEのエラッタにも掲載。 

p.65
「戦闘
即応」
の項

<準備>技能に +1 <準備>技能に +2 

p.68

「耐
性」の
項の続
き
ページ
冒頭か
ら

普通の人間は、 例え
ば「船酔い」など、 
一般的で「まれ」
なものへの耐性な
らば、どんなレベル
でも持てると考え
てよいでしょう。さ
らに、「耐性／病気
（＋３）」［３］、
「耐性／病気（＋
８）」［５］また
は「耐性／毒（＋
３）」［５］も持
ちえます。 それら以
外はいずれも超人
の領域でしょう。
ゴーレム、ロボッ
ト、アンデッド、あ
るいは他の“生き
てない”存在につ
いては、 「無効化／
代謝性の危険」を
“必ず”とらなけ
ればなりません。

普通の人間であっ
ても、一般的で
「まれ」な項目に
対しては任意のレ
ベルで抵抗力を
持ってもかまわな
いと考えられま
す。例えば「耐
性／病気（＋
３）」[３]、「耐
性／病気（＋
８）」[５]、「耐
性／毒（＋３）」
[５]のうちどれを
持っていてもかま
いません。超人、
ゴーレム、ロボッ
ト、アンデッド、あ
るいは他の“生き
てない”存在につ
いては、「無効
化／代謝性の危
険」を“必ず”と
らなければなりま
せん。

原文： An ordinary human could
beliebably have any level of resistance
to a *mundane* "Rare" item, such as
Seasickness. He might also have
Resitant to Disease (+3) [3], Resistant
to Disease (+8) [5], or Resistant to
Poison (+3) [5]. Anything more would
be superhuman. Golems, robots,
undead, and other beings that are not
truly "alive"... 
1文目は、“普通の人間は、例えば「船
酔い」のような一般的でかつ「まれ」
である対象への耐性なら、どんなレベ
ルでも取れますよ”と言っている。
2文目は1文目の例を説明しているので
はなく、“普通の人間はさらに、1文目
で説明したものに加えて「耐性／病気
（+3）」「耐性／病気（+8）」「耐
性／毒（+3）」が取れますよ”と言っ
ている。これは例示列挙ではなく限定
列挙。
3文目は“それ以外のものは超人的で
すよ”、すなわち上の2文で挙げたもの
以外は人間には取れないと言ってい
る。

p.68
「達人
の指
導」

1ターンに複数回
「受け」 を行った
ときのペナルティ
を半分にしま す。

1ターンに複数回
「受け」 が可能
で す。

p.68

「ダ
メージ
の影響
を受け
にく
い」

5CP 
「首がない」の必要CPが欠落。5cpの
特徴。 グループSNEのエラッタにも掲
載。 
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p.72

「超能
力中
和」の
特別増
強「能
力奪
取」
の修正
値

+200% +300% グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.73

「治療
でき
る」
の特別
増強

サイキックヒーリ
ング ：あなたの能
力は超能力を使っ
た サイキック・
ヒーリング(247
ページ) の一部で
す。 -10%

超能力治療 ：あ
なたの能力は超能
力を使った 超能
力治療 の一部で
す-10%

サイキック・ヒーリングの訳語不統一
と参照ページの欠落。247ページでは
超能力治療という用語がなくサイキッ
ク・ヒーリングという用語がある。原
文： Psychic Healing : Your ability is
part of the Psychic Healing psi power
(see p.256) . -10%

p.73

「追加
攻撃体
力」の
項

もしあなたが「マ
ニピュレーターの
性能が悪い」 か
「サイズ修正」 の
限定をかけて～

もしあなたが「マ
ニピュレーターの
性能が悪い」の限
定をかけて～

p.83

「仲
間」の
特別限
定
「共
感」の
項。4行
目

あなたは特別に仲
間の面倒を

あなたは特別に仲
間の に 面倒を

p.86

「非実
体化」
の項
第4段落

あなた の 「本来
の」 姿がどちらで
あるかは （実体 で
あれ 非実体 であれ 
） 演出 効果と して
扱い ます。

あなた が 「本来
の 状態をとれ
る」 （実体で も 
非実体で もかま
いません ） こと
は追加の 効果と 
考え ます。

原文： Your "natural" form (physical or
insubstantial) is considered a special
effect. 

p.89
「武器
の達人
」の項

1ターンに複数回
「受け」 を行った
ときのペナルティ
を半分にしま す。

1ターンに複数回
「受け」 が可能
で す。
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p.92

「防護
点」の
特別限
定
「半剥
離装
甲」の
項

半剥離装甲 が攻撃
された場合、

半剥離式ＤＲ が
攻撃された場合、

p.93

「魔法
の素質
」
魔法の
素質
1レベル
以上の
項

魔法理論または 魔
法学

魔法学

最初の段落で、魔法の素質レベルを知
力に加えることができる場合について
の列挙があるが、 その中に<魔法学>と
いう名の技能が出てくる。
この技能、p215の技能のページにおい
ては<魔法理論>という名で紹介され
ている。
今後どちらの訳語が用いられるのかは
不明。両者が同じものを指すというこ
とに留意が必要。原書では
Thaumatology(GURPS Basic Set:
CharactersP.225)という名前。

p.96

「モ
ジュー
ル式能
力」
(修正箇
所は2箇
所)

CPを再配置する時
間が増えたことを
表現するためには
「準備が必要」（ 
108ページ ）を
使ってください。
...
使用したらすぐに
忘れることを表現
するためには「回
数制限」（ 107
ページ ）を使って
ください。

CPを再配置する
時間が増えたこと
を表現するために
は「準備が必要」
（ 110ページ ）
を使ってくださ
い。
...
使用したらすぐに
忘れることを表現
するためには「回
数制限」（ 109
ページ ）を使っ
てください。

p.96
「霊
媒」の
項

言葉をやりとりす
ることができます

言葉をやりとりす
ることが で でき
ます

p.98
「トラ
ンス」
の項

精霊と連絡 を とる
精霊と連絡 と と
る
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p.100
「円錐
状」の
項

この攻撃の最大射
程における円錐の
最大 幅 を、メート
ル単位で決めます。
「円錐状」の増強
の基本は50%(最大 
幅 0メートル)で、最
大 幅 1メートルに
つき+10%です。

この攻撃の最大射
程における円錐の
最大 直径 を、メー
トル単位で決めま
す。「円錐状」の
増強の基本は
50%(最大 直径 0
メートル)で、最大 
直径 1メートルに
つき+10%です。

最大幅 の訳語不統一または誤訳。原文
:Decide on the maximum width of the
cone, in yards, at the attack’s 
maximum range. Cone costs +50% 
plus +10% per yard of maximum 
width .
「攻撃の最大射程における円錐の最大
幅をメートル単位で決定する。円錐状
のコストは　+50% + 最大幅1メートル
ごとに10%」(メートル法に置き換え
るルールに基づいて、yardをメートル
に置き換えています)。maximum range
が最大射程で、 maximum width は最
大直径ではなく 最大幅 。『キャンペー
ン』「範囲・拡散攻撃」(p.B391)の解
説でもmaximum widthを最大幅と訳し
ている。

p.102
「増強
選択」
の項

あなたは該当する 
能力の各増強 を自
分の意思で起動し
たり解除したりで
きます

あなたは該当する
増強を、自分の意
思で起動したり解
除したりできま
す。

「あなたは該当する増強を、自分の意
思で起動したり解除したりできま
す。」とある。
この文章だとon/offしたい増強毎にこ
の増強を取らないといけないように読
めるが、
原文はother enhancementsが複数形だ
し全ての増強をon/off出来ると思うの
だが如何だろうか。

原文： This enhancement lets you
turn a trait’s other enhancements off
and on at will. 

「あなたは該当する 能力の各増強 を
自分の意思で起動したり解除したりで
きます。」ぐらいが適当か。

p.104
「徹甲
除数」
の項

目標の防護点をこ
の数値で割ってか
ら、突き抜けるダ
メージを計算しま
す （端数切り捨
て） 。

目標の防護点をこ
の数値で割ってか
ら、突き抜けるダ
メージを計算しま
す （端数繰り上
げ） 。

グループSNEのエラッタにも掲載。 
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p.104

「追加
ダメー
ジ」
(「フォ
ロー
アップ
」)

フォローアップ 追加ダメージ 

ダメージ以外の影響を与えることがで
きるため「追加ダメージ」は
Follow-Upの訳語として不適切。「追加
効果」「追加発動」「フォローアッ
プ」などが適切な訳。

p.104
「呪
い」の
項

この攻撃のダメー
ジや抵抗判定その
他の効果に対して、 
目標のDRは効き目
がない ことです！ 

目標のDRは ダ
メージに対してや
抵抗判定、その他
の能力が 効き目
がない 点です。 

P.105
「噴射
」の説
明

「噴射」は「範囲
に効果」「オー
ラ」「円錐状」
「白兵攻撃」「速
射」 「フォロー
アップ」(追加ダ
メージ) と組み合わ
せることはできま
せん。

「噴射」は「範囲
に効果」「オー
ラ」「円錐状」
「白兵攻撃」「速
射」と組み合わせ
ることはできませ
ん。

参考ブログより引用。GURPS Basic
Set: CharacterP.106, Jetの項目の最後
の文で、Jetと一緒に取ることができな
い増強として「フォローアップ (追加
ダメージ)」が挙がっているが、『ガー
プス・ベーシック【第4版】キャラク
ター』P.105, 「噴射」ではそれが抜け
ている。}原文(P.B106):Jet is
incompatible with Area Effect, Aura,
Cone, Follow-Up , Melee Attack, and
Rapid Fire.

p.106

「誘
導／追
尾」の
項
追尾に
ついて
の説明

特殊な知覚手段で
追尾する場合、その
手段（修正 は不可 
）を得るための
CP1点につき+1%
します

特殊な知覚手段で
追尾する場合、そ
の手段（修正 前 
）を得るための
CP1点につき+1%
します

原文：1% per point the chosen
homing mechanism would cost if
bought as an advantage without any
modifiers) 

この特殊な知覚手段について増強や限
定を加えることは出来ない。特徴の各
ページに書いてある通りの必要CPか
ら修正を算出する。

p.106
「連
動」の
項

もし2つの攻撃を1
つに 連動し、かつ 、
故障、ダメージ半減
距離、最大射程、連
射、弾数、反動 を同
じ値にした場合、１
つの攻撃として扱
うことが出来ます。 

もし2つの攻撃を1
つに まとめた場
合 、故障、ダメー
ジ半減距離、最大
射程、連射、弾数、
反動 は同じにな
ります。 

原文: If you link two attacks into one
and give identical Malf, 1/2D, Max,
Acc, RoF, Shots, and Recoil, you can
treat them as a single attack with one
attack roll but separate rolls for
damage.

p.107

「血液
感染」
の項
2～3行
目

DRは常に この限定
がなされた攻撃を
無効化します。 

DRは常に 有効で
す。 

原文: Your attack must reach a mucous
membrance (eyes, open mouce, nose,
etc.) or an open wound to have any
effect att all. DR always stops it. 
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p.108
「準備
時間増
加」

(攻撃修正のアイ
コン) 

攻撃修正のアイコンを消します。付録
でも原書の説明とAppendixでも「準
備時間増加」は攻撃修正ではないこと
になっています。逆の修正にあたる「
準備時間減少」も攻撃修正ではないこ
とから、「準備時間増加」も攻撃修正
でないことがわかる。

p.108,
p.109

「条件
限定」
(「アク
セシビ
リティ
」)
の項

アクセシビリティ 
「 アクセシビリ
ティ 」は他で規定
されていない制限
をカバーするため
の汎用的な限定で
す。「 アクセシビリ
ティ 」は2種類に大
別されます。

...

GMは意味のない「 
アクセシビリティ 
」を認めてはいけ
ません。

条件限定 
「 条件限定 」は
他で規定されてい
ない制限をカバー
するための汎用的
な限定です。「 条
件限定 」は2種類
に大別されます。

...

GMは意味のない
「 条件限定 」を
認めてはいけませ
ん。

原書では Accessibility 。この単語の
ニュアンスとこの限定の説明として
は、その特徴を利用できる状況を限定
するという意味なので、 条件限定 より
状況限定 のほうが適切という説があ
る。この限定の説明には一箇所だけ
「状況限定」と書かれている文があ
り、書き間違えたものと思われる。しか
しながら、
原書Charactersの110ページの説明文
には、「Accessibility limitations fall into
two broad categories: those that limit
the targets your ability can affect and
those that limit the situations in which
it works.」［大意：Accessibilityは大き
く二つに分類できる。一つは能力を使
用可能な「対象」を制限するもの、も
う一つは使用可能な「状況」を制限す
るものである。］とあるので、「状況」
だけを限定するという語感のある（上
記の説明文と矛盾する）「状況限定」
という訳語よりも、むしろ「条件限
定」という訳語のほうが説明文と矛盾
しないという説もある。雑感コメント
参照。どちらが適切かわからないとき
は「アクセシビリティ」とカタカナに
置き換える選択肢もある。

p.109

「接触
感染」
の項。
2～3行
目

DRは常に この限定
がなされた攻撃を
無効化します。 

DRは常に 有効で
す。 

原文: Your attack must touch skin or
porous clothing to have any effect at
all. DR always stops it. 
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p.110

左上
「修正
された
攻撃の
例」の
囲み
ドラゴ
ンのブ
レスの
項

焼き ダメージ 焼き だめージ 

p.110

限定
「抵抗
可能」
の項
第二段
落

この攻撃は「周期
的」（ 101ページ 
）

この攻撃は「周期
的」（ 000ページ
）

第3章 不利な特徴(P.115～161)

この章のエラッタを直接編集する 
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p.118

「悪
臭」
の項
3行目

ほとんどの人間と動
物 からの 反応判定に
-2

ほとんどの人間と
動物 に対しては 
反応判定に-2

p.121

「宇
宙酔
い」
の項

あなたは無重力 下 で
は悲惨な目にあいま
す。

あなたは無重力 化
では悲惨な目にあ
います。

p.125

「義
務
感」
の項

あなたは「仲間」
「足手まとい」「後
援者」に対して、「義
務感」を持っている
ことで

あなたは「仲間」
「足手まとい」
「後援者」に対し
て、「義務感」を
持っていること に
で
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p.128

「恐
怖
症」
の続
き
「武
器恐
怖
症」
の項

武器で脅されたとき
には-2の修正をうけて
自制判定 を行ないま
す。

武器で脅されたと
きには-2の修正を
うけて 恐怖判定 
を行ないます。

原文: requires self-control roll at -2 グ
ループSNEのエラッタにも掲載。 

p.128
「狭
量」
の項

～の者 へ の反応が-3
の修正を受けます。

～の者 から の反
応が-3の修正を受
けます。

グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.130
「好
色」
2行目

あなたが魅力的だと
思う性別 に属する魅
力的な 相手

あなたが魅力的だ
と思う性別 の 相
手

日本語版では「好色」の効果が及ぶ対
象は
あなたが魅力的だと思う性別の相手 
となっているが、この言い回しは「だ
から「好色」な男は赤ちゃんでも婆さ
んでも相手が女性であれば常に口説
け。そうしないのは悪いロールプレイ
だ。」と読まれがちなので、これまた誤
訳か誤訳に限りなく近い悪訳と思われ
る。原文は
an appealing member of the sex
you find attractive 
で、これは
「 あなたが魅力的だと思う性別のメ
ンバーのうち魅力的である者 」
を意味する。 2007年9月更新 。

p.130

「好
色」
の項
第一
段落

（相手 の容貌レベル
が「美しい」 なら-5、 
「最高」以上 なら
-10）
...
相手 の容貌レベルが
「最高」以上 でなけ
れば、1日に2回以上は
自制判定する必要は
ありません。

（相手 が「美人」
なら-5、 「超美
人」 なら-10）
...
相手 が「超美人」
でなければ、1日に
2回以上は自制判
定する必要はあり
ません。
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p.130

「好
色」
最後
の段
落

もし適切な性別で本
当に魅力的な相手が
手近にいなければ、あ
なたは自分にとって
の「魅力的であるこ
と」の基準そのもの
を変えてしまいかね
ないことに注意して
ください！ 

周囲に本当に魅力
的な相手がいれば
別ですが、「好
色」なキャラク
ターには特定の好
みのタイプという
のは存在しませ
ん。 

原文: Note that you are likely to 
change your standards of 
attractiveness if no truly attractive 
members of the appropriate sex are
available! 

p.131

「察
しが
悪
い」
の項

あなたには他人を困
惑させるささいな習
慣が たくさん ありま
す（中略）
あなたはこうした習
慣 のうち1つか2つを
癖として とってもか
まいません。

あなたには他人を
困惑させるささい
な習慣があります
（中略）
あなたはこうした
習慣 をくせ とし
て 1つか2つ とっ
てもかまいませ
ん。

「あなたには他人を困惑させるささい
な習慣があります（中略）
あなたはこうした習慣 をくせ として 
1つか2つ とってもかまいません。」と
ある。
この文章だと、癖として獲得しなかっ
た場合には他人を困惑させる習慣はな
くてもいいと読めるが、
「他人を困惑させるたくさんのささい
な習慣」は必ず持たねばならず、
そのうちの1個か2個を癖に設定する
のは自由ですよ、となる。

原文：You have many minor habits
that annoy others ([. . .]), and may take
one or two of these as quirks. 

「あなたには他人を困惑させるささい
な習慣が たくさん あります（中略）
あなたはこうした習慣 のうち1つか2
つを癖 としてとってもかまいませ
ん。」ぐらいが適当。

p.131

「察
しが
悪
い」
の項
第二
段落

「ユーモア感覚の欠
如」（156ページ）と
異なり、

「ユーモア の 感
覚の欠如」（156
ページ）と異な
り、
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P.135
「弱
点」

体内に入ったときに
は、10分間すべての能
力値 に－5、 技能・知
覚判定に－10されま
す

体内に入ったとき
には、10分間すべ
ての能力値 ・ 技
能・知覚判定に－
10されます

原書P.B151 弱点(Revulsion)の原文
;If you ingest the substance, you are 
at -5 to attributes and -10 to all skills 
and Sense rolls for 10 minutes.
;つまり技能・知覚判定は－10であっ
てるが、能力値ペナルティは－5にな
る。
これによりガープス・ユエルのサプリ
メント『ガープス・ユエル サプリメ
ント かくて世界は広がった』のフェ
リアの「弱点／高低温」も同じ間違い
を犯してることになる。 2010年1月15
日更新 。

p.136

「執
念」
の項。
必要
CPに
つい
て

-5／-10CP * -5／-10CP

「執念」は自制可能な精神的不利な特
徴です。*(アスタリスク)記号はその不
利な特徴が自制可能であることを示
す。

p.136

「重
力変
化に
弱
い」
の項

ふつうの人にとって
は、本来 と異なる 重
力 によるペナルティ
は 0.2G 増加する ご
とに 発生します 。
「異なる重力」(2巻第
10章 p.333 )を参照し
てください。0.1G の増
加分でペナルティが
発生するようになる
のは -10CP に相当し 
、0.05G の増加分では 
-20CP に相当します 。

ふつうの人にとっ
ては、本来 の 重力 
と 0.2G 異なるご
とに不利な修正が
あります。 「異な
る重力」(2巻第10
章)を参照してくだ
さい。0.1G 差で修
正をうけるような
ら -10CP、0.05G 
差で修正をうける
と -20CP です 。

原文: For a normal human, the
penalties for non-native gravity
accrue in increments of 0.2G; see
Different Gravity (p. 350). An 
increment of 0.1G is worth -10 points.
An increment of 0.05G is worth -20
points.
ここでは penalty を「不利な修正」
と翻訳している。他ではただの「修
正」と翻訳している箇所があり、本来
の意味とニュアンスが異なってしまう
ことに注意。 increment のことを 増
加分 ではなく 差 と訳している。重力
が減少した場合はペナルティにならな
いケースがあるためincrementを差と
訳すことは誤り。差と訳すということ
はdecrement (減少分、減少量)もある
ということを意味してしまう。
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p.149

「人
な
つっ
こ
い」
の項

他人 へ の反応が+2さ
れます。

他人 から の反応
が+2されます。

p.149

「社
交
的」
の項

他人 へ の反応が+4さ
れます。

他人 から の反応
が+4されます。

p.150

「不
幸」
と
「不
眠
症」
の間

太りぎみ 

20ページ参照 

原書P.148に載っている「太りぎみ」
(Overweight)への参照ページがない。

p.154

「名
誉重
視」
の項。
最後
の段
落

常に守らなければな
らない 厳格な規範か、
または破ったら 自殺
しなければならない
もの

常に守らなければ
ならない 公式の名
誉で、それを破る
と 自殺しなければ
ならないもの

第4章 技能(P.162～225)

この章のエラッタを直接編集する 
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p.168

「技能な
し値を使
えるの
は？」
の項

中世の騎士が
21世紀に

中世の騎士が
21世紀に に 
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p.173

<エンジ
ニア／
TL>
の専門化
材料の項

前提条件:<化
学>ないし<冶
金 学 >。技能な
し値:化学-6、冶
金 学 -6

前提条件:<化学
>ないし<冶金
>。技能なし値:
化学-6、冶金-6

<冶金学>の訳語不統一。p.216では<冶金学>
という名称が使われている。

p.175

<鍛冶
屋／TL>
の専門化
鉄の項

鋼が存在する 
テック レベル
であれば、それ
も扱います。

鋼が存在する 
技能 レベルで
あれば、それも
扱います。

TL(tech level、文明レベル、技術レベル)の誤
訳。

p.179
<気象学
>

文明レベルが4
以下の場合、こ
の技能は< 天
候予測 >と呼
ばれ、

文明レベルが4
以下の場合、こ
の技能は< 天気
占い >と呼ば
れ、

Weather Senseの訳語不統一と悪訳の訂正。
天気占いはweather senseではなくてweather
lore。

p.180

<強行突
入>の
項。
最後の段
落

教唆（話術）、
219ページ参
照。 

「教唆（話術）、219ページ参照。」という一
文が末尾に記述されているが、これは次に書
かれている「教唆」の項の文章が混入したも
の。

p.182

第14章 
技能 <ク
ローク>
の第2段
落

「特殊な白兵
武器のルー
ル」(2巻 
『キャンペー
ン』 第13章 
383ページ )を
読んでくださ
い。

「特殊な白兵
武器のルー
ル」(2巻第13
章)を読んでく
ださい。

原書(第2刷)のエラッタより。
P.184. In the second paragraph of Cloak, the
page reference should be to p. 404 ."

p.184

<コン
ピュータ
・ハッキ
ング／
TL>

コンピュータ
・ハッキン
グ／ TL 

コンピュータ
・ハッキン
グ／ 文明 

書式TLが文明になっている。

p.184

<コン
ピュータ
・ハッキ
ング／
TL>
の前提条
件

前提条件： < 
コンピュータ
・プログラミ
ング > 

前提条件：コ
ンピュータ・
プログラミン
グ

書式の不統一。
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p.186

<自己催
眠>の
項。
「痛み／
疲労点を
無視す
る」の部
分

FPやHPが1/3 
未満 になった
ことによる

FPやHPが1/3 
以下 になった
ことによる

p.188

<銃器>
の項。
技能の専
門化につ
いて

小型対戦車兵
器 または軽対
戦車兵器 
(LAW)
...
軽機関銃 また
はライトマシ
ンガン (LMG)

小型対戦車兵
器(LAW)
...
軽機関銃(LMG)

このページでは「 小型対戦車兵器 」という
名で専門化させることになっているが、p271
の装備リストでは <銃器／ 軽対戦車兵器 > 
という名が用いられている。

同じく、このページでは「 軽機関銃 」という
名で専門化させることになっているが、p.271
の装備リストでは <銃器／ ライトマシンガン
> という名が用いられている。

両方とも今後どちらの訳語が用いられるのか
は不明。両者が同じものを指すということに
留意が必要。原書では小型対戦車兵器(軽対戦
車兵器)はLight Anti-Armor Weapon、軽機関銃
(ライトマシンガン)はLight Machine Gun(『
GURPS Basic Set:Characters』P198-199 
Guns/TL（技能銃器／TL）、P281 Guns(LAW
), Guns(LMG) "Heavy Weapons Table"。

p.197

<操縦>
技能の専
門化
オート
ジャイロ
の技能な
し値

他の航空機-4
(他の固定翼機
-4) 

他の航空機-4

Airplaneの訳語不統一または微妙な訳。原文
:other Airplane specialties.
Airplaneは通常、「固定翼機」(fixed-wing 
aircraft)全般を指す。日本語の「航空機」
(Aircract)は回転翼機[Rotorcraft](ヘリコプ
ター、オートジャイロ)、飛行船、グライダーな
どを含めたものを広義のものを指す。日本語
の「飛行機」の定義はこれら2つの定義より
も狭義で、推進装置を備えた固定翼機に限定
される。よって、グライダーや低G人力飛行機
も含む「航空機」か(言葉の厳密さにこだわ
るなら)「 固定翼機 」が妥当と考えられる。

p.197

<操縦>
技能の専
門化
飛行パッ
クの解説

" 船体取付け用
の "航空機すべ
て

" 個人携行 "の
航空機すべて

原文:Any "strap-on" aircraft.
strap-on の日本語訳(スペースアルクの英辞
郎から引用)
【名】外部取付け式補助エンジン
【形】ストラップ［ひも］で取り付けられて
いる、 船体取付け用の 
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p.197

<操縦>
技能の専
門化
超軽量飛
行機の技
能なし値

その他の 航空 
機-4
(他の固定翼機
-4) 

その他の 飛行 
機-4

Airplaneの訳語不統一または微妙な訳。原文
:other Airplane specialties.
Airplaneは通常、「固定翼機」(fixed-wing 
aircraft)全般を指す。日本語の「航空機」
(Aircract)は回転翼機[Rotorcraft](ヘリコプ
ター、オートジャイロ)、飛行船、グライダーな
どを含めたものを広義のものを指す。日本語
の「飛行機」の定義はこれら2つの定義より
も狭義で、推進装置を備えた固定翼機に限定
される。よって、グライダーや低G人力飛行機
も含む「航空機」か(これに加えてさらに言
葉の厳密さにこだわるなら、気圏航空機、オー
トジャイロ、反重力機器、LTA,超航空機を除く)
「 固定翼機 」が妥当と考えられる。

p.198

<装備潜
水／TL>
の技能な
し値

知力-5、 <潜水
服>-2 

知力-5、1/3 <環
境スーツ／潜
水服> -2

<潜水服／TL>は<環境スーツ／TL>の専門化
技能ではないため。
Scuba/TLの原文(P.B219): Defaults: IQ-5 or
Diving Suit-2. 

p.202
<天気予
報>(<天
候予測>)

天候予測 天気予報 

Weather Senseの訳語不統一と悪訳の訂正。<
気象学>ではWeather Senseが天気予報では
なく天気占いと訳されている。ただし、天気占
いはweather senseではなくてweather lore。

p.204
<特殊攻
撃>の項

“拘束してい
るもの”を攻
撃する のに技
能判定 は必要
ありません。

“拘束してい
るもの”を 攻
撃するは 必要
はありません。

原文: no skill roll is needed toattack your
restraints! グループSNEのエラッタにも掲載。

p.205
<毒物>
の項

毒物 ／TL （知
力／難）

毒物（知力／
難）

p.205

第14章 
技能 <賭
博>技能
の項

<賭博>技能の
通常勝負 (2巻
『キャンペー
ン』第10章331
ページ) を行な
います。

<賭博>技能の
通常勝負を行
ないます。

原書(第2刷)のエラッタとは直接は関係ないも
のですが、ページ番号の欠落を修正します。
P. 197. In the Gambling skill, replace "roll a
Regular Contest of Gambling (p. 197) until
one of you wins" with "roll a Regular Contest
(p. 349) of Gambling until one of you wins."

p.205

第14章 
技能 <賭
博>技能
の項

見破る側の視
覚判定(2巻 
『キャンペー
ン』 第10章 
339ページ )の
うち高いほう

見破る側の視
覚判定(2巻第
10章)のうち高
いほう。

原書(第2刷)のエラッタとは直接は関係ないも
のですが、ページ番号の欠落を修正します。

p.206
<荷役>
の技能な
し値

知力-5、 
技能なし値の欠落。原文(P.B212, Packing)で
は Default : IQ-5 or Animal
Handling(Equines)-5. 



ペー
ジ番
号

修正箇所
・該当す
る
節など

正 誤 備考

p.206

<爆発物
>技能の
専門化
爆発物処
理(EOD)
の前提条
件

前提条件:敏捷
力12 以上 

前提条件:敏捷
力12

原文(P.B194):Prerequisite: DX 12+ .

p.206
<白兵武
器>の項

技能 なし値 知能 なし値

p.208 剣の項
ブロードソー 
ド 

ブロードソー 
ト 

p.208

剣<ブ
ロードソ
－ド>
の前提条
件

フォースソー
ド-4 、 レイピ
ア-4、サーベル
-4、ショー ト 
ソード-2、

フォースソー
ド-4 。 レイピア
-4、サーベル-4、
ショー ド ソー
ド-2、

p.208
鞭<鞭>
の難易度

鞭(敏捷力／ 並
)

鞭(敏捷力／ 難 
)

原文(P.B209): Whip (DX/ Average )

p.209
<パラ
シュート
>の項

パラシュート 
／TL （敏捷
力／易）

パラシュート
（敏捷力／
易）

p.211

<武具
屋／TL>
の専門
ボディー
アーマー
の技能な
し値

TL5以上なら< 
修理 工>-3も技
能なし値にな
ります。

TL5以上なら< 
機械 工>-3も技
能なし値にな
ります。

原文: Machinist -3 at TL5+.
GURPS第4版では、Machinistは <修理工／TL
> と訳されている。 

p.211

<武具
屋／TL>
の専門
白兵武器
の技能な
し値

TL5以上なら< 
修理 工>-3も技
能なし値にな
ります。

TL5以上なら< 
機械 工>-3も技
能なし値にな
ります。

原文: Machinist -3 at TL5+.
GURPS第4版では、Machinistは <修理工／TL
> と訳されている。 

p.211

<武具
屋／TL>
の専門
小火器
の技能な
し値

TL5以上なら< 
修理 工>-3も技
能なし値にな
ります。

TL5以上なら< 
機械 工>-3も技
能なし値にな
ります。

原文: Machinist -3 at TL5+.
GURPS第4版では、Machinistは <修理工／TL
> と訳されている。 



ペー
ジ番
号

修正箇所
・該当す
る
節など

正 誤 備考

p.211
<武具
屋／TL>
の項

TL4以下であれ
ば、 ほとんどの
専門は互いに
-4で 技能なし
値として使え
ます。しかし
TL5以上になる
と、防具を扱う
<武具屋>と武
器を扱う<武具
屋>の間では技
能なし値とし
て使うことが
できません。

TL4以下であれ
ば、 <武具屋>-4
が専門外の<武
具屋>の 技能な
し値として使
えます。しかし
TL5以上になる
と、防具を扱う
<武具屋>と武
器を扱う<武具
屋>の間では技
能なし値とし
て使うことが
できません。

原文(P.B178): Most specialties default to 
one another at -4 - but above TL4, there is 
no default between Armoury specialties 
dealing with weapons.

p.215
<魔法理
論>の項

魔法理論 また
は魔法学 (知力
/至難)

魔法理論(知力/
至難)

この技能は、p.93の有利な特徴「魔法の素
質」の解説において < 魔法学 > という名で
紹介されている。今後どちらの訳語が用いら
れるのかは不明。両者が同じものを指すとい
うことに留意が必要。原書ではThaumatology(
GURPS Basic Set: CharactersP.225)という名
前。

p.215

<メカ
ニック>
の項
乗り物分
野 

ある特定の種
類の乗り物の 
操縦装置、 船
体、推進システ
ム、動力システ
ム、変速、ある
いは塗装まで
を扱います。

ある特定の種
類の乗り物の
船体、推進シス
テム、動力シス
テム、変速、あ
るいは塗装ま
でを扱います。

原文 : Vehicle Type : The controls , hull,
motive system, power plant, transmission,
and even the paint job of one specific type of
vehicle listed under a vehicle-operation skill
such as Driving, Piloting, or Submarine.

p.220

「キャラ
クター作
成の例」
左段32
行目

いくつかの戦
闘技能を与え
たいと思いま 
し た

いくつかの戦
闘技能を与え
たいと思いま 
す た

p.220

「キャラ
クター作
成の例」
右段20
行目

<裏社会>（171
ページ）を与
えること に し
ました。

<裏社会>（171
ページ）を与
えること の し
ました。



ペー
ジ番
号

修正箇所
・該当す
る
節など

正 誤 備考

p.222

第14章 
技能 
「テク
ニック」
の「テク
ニックの
使用」の
項

一般的な修正
──文化 (24
ページ) 、言語 
(25ページ) 、装
備 (2巻『キャ
ンペーン』327
ページ) 、TL 
(163ページ) な
ど──

一般的な修正
──文化、言
語、装備、TLな
ど──

原書(第2刷)のエラッタとは直接は関係ないも
のですが、ページ番号の複数の欠落を修正し
ます。
P.230. Under Using Techniques, the language
page reference should be to p. 23 .

p.223
【地面戦
闘】の項

倒れていても
技能レベル13
としてつかも
うとすること
ができます。

倒れていても
技能レベル13
としてつか む 
もうとするこ
とができます。

p.224
【膝蹴り
】の項

膝蹴り （並） 膝蹴り 難易度欠落

第5章 魔法(P.225～244)

この章のエラッタを直接編集する 

ペー
ジ番
号

修正箇
所・該
当する
節など

正 誤 備考

p.232

第5章 
魔法 囲
み「魔
法の
杖」

「魔法の杖」というのは力を込
められたワンドやスタッフで、呪
文を唱えるときに距離を伸ばす
目的で使用されます (2巻『キャ
ンペーン』第17章 455ページ
(p.135)「魔法の杖」を参照) 。

「魔法の杖」という
のは力を込められた
ワンドやスタッフ
で、呪文を唱えると
きに距離を伸ばす目
的で使用されます。

原書(第2刷)のエラッタ
とは直接は関係ないも
のですが、ページ番号
の欠落を修正します。
P.240. In the Magic
Staffs box, the
introductory paragraph
should refer to p. 481 .

p.235
《電
光》の
項

自分のターンの 終了 時に回復し
たかどうかの生命力判定を行い
ます

自分のターンの 開
始 時に回復したか
どうかの生命力判定
を行います

p.239
《爆裂
火球》
の項

直撃した目標と周囲１メートル 
未満 の敵は

直撃した目標と周囲
１メートル 以内 の
敵は

直撃した目標と同じへ
クス内にいる敵は、と
いう意味の記述です。



ペー
ジ番
号

修正箇
所・該
当する
節など

正 誤 備考

p.244
《水探
知》の
項

この呪文をかけるには、 二又 の
棒が必要です。

この呪文をかけるに
は、 熊手状 の棒が必
要です。

ダウジングに用いられ
るようなYの字の形状
をした棒が必要という
記述です。

第6章 超能力(P.245～248)

この章のエラッタを直接編集する 

ページ番
号

修正箇所・該当す
る
節など

正 誤
備
考

p.246

「超能力のパ
ワー」>
「アンチサイ」>
「アンチサイの能
力」

「感知されにくい」( 100 
ページ)

「感知されにくい」( 103 
ページ)

第7章 テンプレート(P.249～254)

この章のエラッタを直接編集する 

ページ
番号

修正箇所・該当
する
節など

正 誤 備考

p.251
傭兵テンプレー
ト
の有利な特徴

幸運 好運 

p.251
傭兵テンプレー
ト
の背景技能

無重力 自由落下 
グループSNEのエラッタにも掲
載。 

p.254

「精神的な共通
性質」
の「オートマト
ン」の項

ユーモア感覚の
欠如[ -10 ]

ユーモア感覚の
欠如[ -20 ]

因みに、テンプレートのcp合計
は-85cpで合ってます。

第8章 装備(P.255～279)

この章のエラッタを直接編集する 



ペー
ジ番
号

修正箇
所・該
当する
節など

正 誤 備考

p.260
「射
程」の
項

ダメージ半減距離 以上の
距離にある 目標に対して
は、

ダメージ半
減距離 より
遠くにある 
目標に対し
ては、

p.263

レイピ
アの
攻撃範
囲

1,2 12 
1と2の間にカンマがつく。 グループ
SNEのエラッタにも掲載。 

p.264

グレー
トソー
ド
の攻撃
範囲

1,2 12 
1と2の間にカンマがつく。 グループ
SNEのエラッタにも掲載。 

p.265

コンポ
ジット
ボウ
の弾数

1 (2) 1 グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.266
スリン
グの重
量

0.25/0.025 10 グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.266

スタッ
フスリ
ング
の重量

1/0.025 2.5 グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.269

「銃器
表
(ライフ
ル/
ショッ
トガン
)」
の項

ブランダバス、8G 1D 貫
ブランダバ
ス、8G 1D 
貫 - 

原書(第2刷)のエラッタより
P. 279. The shotguns on the Rifles and
Shotguns Table should have damage
pi, not pi-. Note that this applies only
to buckshot (those weapons whose
RoF has a ×9 multiplier).
表のショットガンのダメージデータを
すべて 貫- から 貫 に訂正。

p.269

「銃器
表
(ライフ
ル/
ショッ
トガン
)」
の項

ダブルバレル・ショット
ガン、10G 1D+2 貫

ダブルバレ
ル・ショッ
トガン、
10G 1D+2 
貫 - 

原書(第2刷)のエラッタより
P. 279. The shotguns on the Rifles and
Shotguns Table should have damage
pi, not pi-. Note that this applies only
to buckshot (those weapons whose
RoF has a ×9 multiplier).
表のショットガンのダメージデータを
すべて 貫- から 貫 に訂正。



ペー
ジ番
号

修正箇
所・該
当する
節など

正 誤 備考

p.269

「銃器
表
(ライフ
ル/
ショッ
トガン
)」
の項

ポンプアクション・
ショットガン、12G 1D+1 
貫

ポンプアク
ション・
ショットガ
ン、12G 
1D+1 貫 - 

原書(第2刷)のエラッタより
P. 279. The shotguns on the Rifles and
Shotguns Table should have damage 
pi, not pi-. Note that this applies only 
to buckshot (those weapons whose 
RoF has a ×9 multiplier).
表のショットガンのダメージデータを
すべて 貫- から 貫 に訂正。

p.269

「銃器
表
(ライフ
ル/
ショッ
トガン
)」
の項

オートショットガン、12G
1D+1 貫

オート
ショットガ
ン、12G
1D+1 貫 - 

原書(第2刷)のエラッタより
P. 279. The shotguns on the Rifles and
Shotguns Table should have damage
pi, not pi-. Note that this applies only
to buckshot (those weapons whose
RoF has a ×9 multiplier).
表のショットガンのダメージデータを
すべて 貫- から 貫 に訂正。

p.271
重火器
のリス
ト

<銃器／軽対戦車兵器> ま
たは<銃器／小型対戦車兵
器> (LAW)
...
軽<銃器/ライトマシンガン
> または<銃器/軽機関銃> 
(LMG)

<銃器／軽
対戦車兵器
>
...
<銃器／ラ
イトマシン
ガン>

このページでは <銃器／ 軽対戦車兵器
> }という名で専門化させることに
なっているが、p188の<銃器／TL>技能
の項では「 小型対戦車兵器 」という
名が用いられている。

同じく、このページでは <銃器／ ライ
トマシンガン > という名で専門化させ
ることになっているが、p.188の<銃
器／TL>の項では「 軽機関銃 」とい
う名が用いられている。

両方とも今後どちらの訳語が用いられ
るのかは不明。両者が同じものを指す
ということに留意が必要。原書では小
型対戦車兵器(軽対戦車兵器)はLight
Anti-Armor Weapon、軽機関銃(ライト
マシンガン)はLight Machine Gun(『
GURPS Basic Set:Characters』
P198-199 Guns/TL（技能<銃器／
TL>）、P281 Guns(LAW), Guns(LMG)
"Heavy Weapons Table"。



ペー
ジ番
号

修正箇
所・該
当する
節など

正 誤 備考

p.271
重火器
のリス
ト

<液体射出器／火炎放射器
>または <液体放出器／火
炎放射器>

<液体放出
器／火炎放
射器>

このページでは<液体放出器／火炎放
射器>という名で専門化させることに
なっているが、p172の技能一覧では <
液体射出器 ／火炎放射器 > という名
が用いられている。

今後どちらの訳語が用いられるのかは
不明。両者が同じものを指すというこ
とに留意が必要。原書では液体射出器
(液体放出器)の原語はLiquid Projector
(『GURPS Basic Set:Characters』P.
B281, "Heavy Weapons Table") となっ
ている。

p.273

防具
表／古
代・中
世
レザー
・ス
リーブ

クロース ・スリーブ
レザー ・ス
リーブ

原文 (p.B283) : Cloth Sleeves 
布(Cloth)のスリーブなのに革(Leather)
のスリーブになっている誤訳。

p.273

防具
表／古
代・中
世
皮グ
ローブ

革 グローブ 皮 グローブ

原文 (p.B283) : Leather Gloves 
Leather の訳は 革 。皮はなめしていな
いHideやPeltを指す。よってLeatherの
適切な訳はレザーまたは革。



ペー
ジ番
号

修正箇
所・該
当する
節など

正 誤 備考

p.274
p.275

防具
表／古
代・中
世、
追記事
項[1]と

防具
表／近
代・近
未来、
追記事
項[2]の
注釈文

普段着の下に、もしくは普
段着のように 隠して 着ら
れます。 これは「鎧の重ね
着」ルールを適用できる
か否かの要件となります。
ただし、重ね着できる鎧
は、p.272の鎧表で「*」の
ついた柔軟な鎧でかつ追
記事項に[1]が書かれてい
るもののみです。 

普段着の下
に、もしく
は普段着の
ように着ら
れます。

防具表／古代・中世、追記事項[1]の注
釈文。ならびに、防具表／近代・近未
来、追記事項[2]の注釈文。

「普段着の下に、もしくは普段着のよ
うに 隠して 着られます。」

原文: Concealable as or under 
clothing. 

「隠して着ることができる」という記
述は、p.276の「鎧の重ね着」ルールを
適用できるか否かの要件となる項目で
あるため、防具表／古代・中世の追記
事項[1]または防具表／近代・近未来の
追記事項[2]の注釈文中に明示しておく
必要があります。
また、p272の鎧表のデータ解説中に、
「*」のついた柔軟な鎧は、隠したり他
の鎧の下に着たりするのが簡単である
という記述があります。しかし、重ね着
できる鎧は「*」のついた柔軟な鎧で、
かつ追記事項に[1]が書かれているもの
だけなので注意が必要です。

p.275

防具
表／近
代・近
未来
の注釈
[11]

(TL-8)レベル の「望遠視
覚」の特徴を得ます。

TL8 の「望
遠視覚」}の
特徴を得ま
す。

p.276
馬用鎧
表の注
釈[1]

装着時「視界制限／視野
狭窄（ 132ページ を参照
してください）」の特徴
を得ます。

装着時「視
界制限／視
野狭窄（ 
151ページ 
を参照して
くださ
い）」の特
徴を得ま
す。

p.278

「野外
用装
備」
3段組目
浄水剤
の項

1錠で 1 リットルを浄水、
1錠で 0.5 
リットルを
浄水、

原文: Water Purification Tablets (TL6).
Bottle of 50. Purify 1 quart each.
Metric ConversionsのGame Metricで
は 1クォート = 1リットル と見做して
計算している。それが1クォート=0.5
リットルになっている。



第9章 キャラクターの成長(P.280～285)

この章のエラッタを直接編集する 

ページ
番号

修正箇所・該
当する
節など

正 誤
備
考

p.283

「オプション
ルール：
技能の維持」
の項

ある技能を能力値 + 10レベルよ
り高く習得している場合、

ある技能を能力値 – 10レベルよ
り高く習得している場合、

付録 リスト(P.286～295)

この章のエラッタを直接編集する 

ペー
ジ番
号

修正
箇所
・該
当す
る
節な
ど

正 誤 備考

p.286

有利
な特
徴リ
スト 
「重
力対
応力
訓
練」
と
「重
力適
応」

重力適応 　　肉
体　　5～25　　58
重力対応力訓
練 　精神　　1～
10　　58

重力対
応力訓
練 　肉
体　　5
～25　　
58
重力適
応 　　
精神　　
1～10
　　58

p.58のエラッタ同様に、 「重力対応力訓練」 と 「重力
適応」 の特徴はの日本語名が逆。重力適応の原書名は
Improved G-Toleranceで肉体的有利な特徴で消費CP5～
25。重力対応力訓練の原書名はG-Experienceで精神的有
利な特徴で消費CP1～10。原書の内容とToleranceと
Experienceの意味から、前者が「重力適応」で後者が
「重力対応力訓練」と訳すのが適切。

p.287

有利
な特
徴リ
スト
の
「振
動感
覚」
(「震
動感
覚」)

振動 感覚　　肉
体　　10　　62

震動 
感覚　　
肉体　　
10　　
62

原語は Vibration Sense 。「 振動 」は「振り子・ガラス
の振動」、「振動数」、「電磁波・音波の振動」のように
一般・数学・物理の分野で使われる。それに対し「震
動」は「火山・大地の震動」のように自然現象・地震に
限定した用語である。この特徴の説明から、「 震動 」よ
りも「 振動 」が適切。



ペー
ジ番
号

修正
箇所
・該
当す
る
節な
ど

正 誤 備考

p.287

有利
な特
徴リ
スト
「超
音波
会
話」
のCP

0 か 10
0 ～ 
10

原書(第3刷)のエラッタより。原文:P. 298. The cost for 
Ultrasonic Speech is "0 or 10."

p.287

有利
な特
徴リ
スト
「追
加荷
重体
力」
のCP

3/レベル
3 +1 /
レベル

p.287

有利
な特
徴リ
スト
「追
加攻
撃体
力」
のCP

5/レベル
5 +1 /
レベル

p.288

有利
な特
徴リ
スト
「変
形」

変形 肉体 さま
ざま p47 

欠落した行

p.288

有利
な特
徴リ
スト
「変
身」

変身 肉体 さま
ざま p47 

欠落した行



ペー
ジ番
号

修正
箇所
・該
当す
る
節な
ど

正 誤 備考

p.288

不利
な特
徴リ
スト
「TL
が低
い」

24 118 

24ページ に説明がある「TLが低い」の参照ページが 
118ページ }になっている。ページを2回も捲りなおすの
は、初心者にとって非常に不便なので直接 24ページ を参
照先に。原書でもLow TLの参照先は説明がある 22ページ
に指定されている。

p.288

不利
な特
徴リ
スト
「傷
の回
復が
遅
い」

-5 ／ レベル
-5レベ
ル

" ／ "入力ミス。

p.289

不利
な特
徴リ
スト
「中
毒」

中毒　　精神／
肉体　　さまざ
ま　　141　 160 

中毒　　
精神／
肉体　　
さまざ
ま　　
141

一覧の「中毒」に「くせ」レベルの「弱い中毒」への参
照ページがない。

p.289

不利
な特
徴リ
スト
「破
滅的
にそ
そっ
かし
い」

-15cp -5cp グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.289

不利
な特
徴リ
スト
「二
日酔
いが
酷
い」

二日酔いが酷
い 肉体 -1CP
p.160 

欠落した行



ペー
ジ番
号

修正
箇所
・該
当す
る
節な
ど

正 誤 備考

p.289

不利
な特
徴リ
スト
「太
りす
ぎ」

太りぎみ 
太りす
ぎ 

Overweight の訳語不統一。p.20では「 太りぎみ 」と
なっている。

p.290

不利
な特
徴リ
スト
の冒
頭と
最後
尾

不利な特徴の
CPに*記号がつ
いているもの
は、自制値があ
ることを意味
し、表示されて
いるCPの自制
値は12です。 

*本文
参照 

一覧の最後の 自制可能な精神的不利な特徴の説明が「 *
本文参照 」で原書との説明と食い違う。各自制可能な不
利な特徴のページの本文を読んだだけでほとんどはわか
らない。

不利な特徴一覧の冒頭の原文： If the cost of the
disadvantage is followed by *, then you must select a
self-control number; the cost given is for a
self-control number of 12 .「 *本文参照 」をその場で
これの日本語に置き換えるか、原書と同じ配置で「 *本文
参照 」を消して不利な特徴一覧の冒頭に「 不利な特徴
のCPに*記号がついているものは、自制値があることを
意味し、表示されているCPの自制値は12です。 」を書き
加えるかする。

p.290

修正
リス
ト・
限定
「緊
急時
のみ
全力
」

緊急時のみ全
力　　　　　-20%　
　112 

欠落した行。原書の付録の修正一覧に載っている「 緊急
時のみ全力 」( Full Power in Emergencies Only )が日
本語版の修正一覧にない。

p.290

修正
リス
ト・
限定
「条
件限
定」
(「状
況限
定」)

状況 限定
条件 
限定

原書では Accessibility 。この単語のニュアンスとこの限
定の説明しては、その特徴を利用できる状況を限定する
という意味なので、 条件限定 より 状況限定 のほうが適
切。この限定の説明には一箇所だけ「条件限定」と書か
れている文があり、書き間違えたものと思われる。



ペー
ジ番
号

修正
箇所
・該
当す
る
節な
ど

正 誤 備考

p.290

修正
リス
ト・
増強
「誘
導／
追尾
」

追尾　　　　　Ａ　　
さまざま　　105

欠落した行。「 誘導 」と「 追尾 」が一覧にない。原書の
付録に合わせて 「 誘導 」( Guided )と「 追尾 」( 
Homing )を別々にすると「 追尾 」を見つけやすいので
「 { 誘導／追尾 」を「 誘導 」と「 追尾 」に分ける。「 
追尾 」は「追加ダメージ」と「突き飛ばし2倍」の間に
挿入する。「誘導」については「誘導／追尾」からすぐ
に見つかるので割愛します。同様に「感知されにくい／
感知されない」もありますけど、これを二つに分けても
分けなくても辞書式順序がずれることがないので載せな
いでおきます。

p.291

技能
リス
ト、
<嘘発
見>の
基準

知覚力 知覚 

p.292

技能
リス
ト、
<造園
>の技
能な
し値

農園-3 農業-3 グループSNEのエラッタにも掲載。 

付録 キャラクターのサンプル(P.296～304)

この章のエラッタを直接編集する 

ページ
番号

修正箇所・
該当する
節など

正 誤 備考

p.297

デイ・ブ
ラックソー
ンの
キャラク
ターシート。
特徴の欄

赤貧 貧乏 グループSNEのエラッタにも掲載。 



ページ
番号

修正箇所・
該当する
節など

正 誤 備考

p.297

デイ・ブ
ラックソー
ン
のキャラク
ターシート
技能

銃器／Ｔ
Ｌ８ ／ピ
ストル 

銃器／ＴＬ
８

グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.299

イオーサ
のキャラク
ターシート
知覚力

[ 10 ] [ 5 ]
原書(第2刷)のエラッタより P. 317. The
sample character sheet for Iotha should list her
Perception 14 as costing 10 points, not 5.

p.303
C31R07の
キャラク
ターシート

サイズ修
正 １ 

サイズ修正 
０ 

グループSNEのエラッタにも掲載。 

p.303

C31R07の
キャラク
ターシート。
特徴欄

変身／ 六
脚 ロボッ
ト

変身／ ケン
タウロス型 
ロボット

グループSNEのエラッタにも掲載。 

付録 簡易戦闘ルール(P.305～310)

この章のエラッタを直接編集する 

ページ
番号

修正箇所
・該当す
る
節など

正 誤 備考

p.309
「受け」
の
例外の項

相手に傷を負わせ
ることが で きる
かも

相手に傷を負わせ
ることが せ きる
かも

p.309

ダメージ
と負傷、
「一般的
なダメー
ジ」の項

●残りHPが本来
の3分の1 未満 に
なると、傷の影響
でよろめきます。

●残りHPが本来
の3分の1 以下 に
なると、傷の影響
でよろめきます。

原書(第2刷)のエラッタより。P. 327.
Under General Damage, change the
first bulleted item from "1/3 or less "
to " less than 1/3".

p.310
「FPが0
以下」
の項

倒れる 寸前です。 崩壊 寸前です。

p.310
「FPが0
以下」
の項

倒れて しまいま
す。

潰れて しまいま
す。



索引・その他 (P.311～)

この章のエラッタを直接編集する 

ペー
ジ番
号

修正箇
所・該
当する
節など

正 誤 備考

p.313

プレコ
グ
(「未
来予
知」)

プレコ
グ………………
245 

プレコグは参照先ページの内容から超能
力ESPの能力として扱うこともできる有
利な特徴「未来予知」(Precognition)の悪
訳、珍訳と推測される。ESPは索引にすで
に載っているのでこの項を削除。「未来予
知」は付録の有利な特徴一覧に載ってい
る。

p.313
文明レ
ベル(
TL)

文明レベ
ル………………
24, 258 , 281 

文明レベ
ル………………
24, 258

原書(第4刷)のエラッタより。P. 334. The
entry for Technology Levels should
include pages 267 , 291 267ページに相当
する箇所はすでに日本語版の索引には
258ページとして掲載済み。

コメント

ご意見・ご感想などはこちらにどうぞ。 

test -- (test) 2008-06-08 02:59:31 

ご意見ご感想はこちらのフォームから入力できます。エラッタ表を作りやすいようにプラグインを用意してみました。 --
(powerhouee132b) 2008-06-08 03:00:38 

加重レベル→荷重レベルの訂正や説明不足の箇所を加えました。 -- (EyeLoveGURPS) 2008-09-29 01:05:43 

ガープス・ベーシック【第４版】キャラクターエラッタテーブルのページ容量が50kBを超えてこれ以上加筆できなくなりま
した。これから章ごとに分割をしてみたいと思います。 -- (powerhouse132b) 2008-12-20 08:45:54 

エラッタを各章ごとに分割しました。 -- (powerhouse132b) 2008-12-20 16:53:50 

索引ページのエラッタを追加しました -- (EyeLoveGURPS) 2009-01-18 21:09:31 

#table_edit()は負荷がかかるため#include_cache()に変えさせていただきます。 -- (gurps-admin) 2010-01-23 19:28:43 

名前:

コメント:

投稿

すべてのコメントを見る 
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