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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.

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.
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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) .

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) .



ペー
ジ 
番号

修正箇所
・ 

該当する 
節など 

正 誤 備考

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。

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。 
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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。

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。 
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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。 

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) 
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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

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。
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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,

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) .
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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).

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) .
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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.

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) .
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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。


