
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 

 

 ごあいさつ 

 

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲ 

 

 ども。侍トナカイです。 

 大変長らくお待たせしました。

TYPE-MOON 作品の二次創作ＴＲＰＧ第４

弾「千夜月姫＋（プラス）」をお届けしま

す。 

 本作は、前作「千夜月姫」に「魔法使

いの夜」「Fate/Zero」の要素を加味した、

いわばアップグレード版になっておりま

す。新規スタイルやクラスなどを追加し

たほか、戦闘ルールを全面的に見直して

「待機ラグ」の廃止や「コスト制」の導

入などを行っています。 

前作にあった特技が廃止されたり、ま

た効果が変更されたりといった部分が

多々ありますので、前作でお使いになっ

たキャラクターをそのまま御使用になる

場合は、別項の「キャラクターコンバー

トについて」をお読みのうえ、データの

修正を行って頂ければと思います。 

 本作も、TYPE-MOON を愛する全ての人

たちに、少しでも受け入れられる事を願

っています。 

  

●この作品は、以下の作品を参考にして

います。 

  

 「空の境界」 

 「月姫」 

 「月姫プラスディスク」 

 「歌月十夜」 

 「MeltyBlood」 

 「Fate/staynight」 

 「Fate/hollowataraxia」 

 「魔法使いの夜」 

 「Fate/Zero」 

 

 当然の事ながらこれらの作品の著作権

は、それぞれの著作権者に帰属しており

ます。『千夜月姫＋』は、これらの作品と

は一切関係ありません。 

 

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

千夜月姫からの主な変更点 

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

 前作『千夜月姫』からの主な変更点は

以下の通り。 

 『千夜月姫』で作成したキャラクター

を『千夜月姫＋』で使用する場合は、別

項の「キャラクターコンバートについて」

に従って、データ等の修正をすること。 

 

・ スタイルを、前作の26個から32個

に増加。さらに背反者専用のスタイル

を3個追加。 

・ 新規クラスとして「幻想の担い手」

「工房魔術師」「風を駆る者」を追加。

前作の「人形遣い」を「夜魔の王」に

変更し、取得特技を大幅に変更。その

他、各クラスに特技を３つ追加。 

・ 背反者の特技追加、サーヴァントの

特技追加。 

・ 戦闘ルールの全面改訂。キャラクタ

ーの行動は１ラウンド１回に。「待機

ラグ」「代償ダメージ」の廃止。コスト

制の導入、「テンション値」の取扱いの

変更。 

・ 上記のルール変更、及び「魔法使い

の夜」「Fate/Zero」の要素を加味した

ことに伴う特技等の見直し。 

・ 「礼装」「聖典」「エネミー」の追加。 

 

 

▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 

 

 ＳＲＳの目的及び権利の表記 

 

▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 

  

 スタンダードＲＰＧシステム（ＳＲＳ）

は有限会社ファーイースト・アミューズ

メント・リサーチ並びに井上純弌の著作

物を利用したサービスです。 

 ＳＲＳの目的は、標準化したＲＰＧの

制作及びプレイ環境を共有し、より便利

で快適なＴＲＰＧ環境を作り上げ発展さ

せることです。 

 ＳＲＳを利用するにあたり、この目的

に同意しこのサービスに参加します。 

 

 

▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 

 

 はじめに 

 

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲ 

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

用語集とは？ 

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

『千夜月姫＋』の中で使用するゲーム用

語やルール処理の原則について、必要な

情報をここにまとめて解説しておく。 

 

■ルールの処理 

●端数の処理 

 割り算などの計算の結果として端数が

発生した場合、基本的に切り捨てとする。 

 

●ダイスの読み方 

 『千夜月姫＋』では、キャラクターの

行為がうまくいったかどうかや乱数を表

現するためにダイス（６面体のサイコロ）

を使用する。『千夜月姫＋』では、ダイス

には次のふたつの振り方が存在する。 

・ｎＤ6 

 ｎ個（ｎは１以上の整数）のサイコロ

（ＤはＤｉｃｅの略）を振って出た目を

合計すること。２Ｄ６とあった場合、２

～12の結果を得られる。 

・Ｄ66 

 サイコロをふたつ振り、一方を10位、

もう一方を１の位として読む振り方。11

～66までの結果を得られる。 

 Ｄ66を行なう際は、あらかじめどちら

が10の位（もしくは１の位）であるかを

決めてからダイスを振ること。 

 

●ＲＯＣ 

 ＲＯＣとはＲｏｌｌＯｒＣｈｏｉｃｅ

（ロール・オア・チョイス）の略で、表

の項目についてダイスを振って決定して

も、任意に選択してもよいことを表わす。

もちろん、振った後に改めて選択しても

構わない。 

 チャートなどで、ＲＯＣするとあった

場合、前記のようにして項目をひとつ決

定することを意味している。また、表に

０のようにダイスでは出ない数値に項目

が存在する場合、その項目は任意に選択

しなければならないことを意味している。 

 

●表記形式 

 『千夜月姫＋』では、本文中で次の記

号を使ってゲーム用語を表わしている。

これらの用語が計算式などに使用されて

いる場合は、その数値を代入して式とす

ること。 

 

・能力値、戦闘値名は【 】例：【体力基

本値】 

・計算式、及びゲーム用語として使用す

る言葉は［ ］ 

例：［達成値］、［１＋レベル］分 

 

■用語集 

●ＧＭ 

 ゲームマスターの略。このゲームにお

けるホストプレイヤー。ゲーム中の演出

やさまざまなデータ処理、ルールの裁定

などを行なう。 

 

●ＮＰＣ 

 ノンプレイヤーキャラクターの略。Ｇ

Ｍが管理するＰＣ“ではない”キャラク

ターの総称。 

 



●ＰＣ 

 プレイヤーキャラクターの略。プレイ

ヤーの扱うキャラクターのこと。基本的

にひとりのプレイヤーはひとりのキャラ

クターを扱う。 

 

●クラス 

 キャラクターの戦闘におけるノウハウ、

能力、種族を表わす。 

 

●攻撃 

 武器や特技などを使用して、対象にダ

メージなどを与える行動のこと。使用す

る武器や手段によって複数設定できる。 

 

●シナリオ 

 『千夜月姫＋』をプレイするために、

事前に設定するプレイ進行の指針。 

 

●セッション 

 デザイナーが制作したゲームの、１回

のゲームプレイのこと。 

 

●特技 

 キャラクターの持つ、魔術や特殊な技

を表わす。対戦格闘ゲームにおける必殺

技、コンピュータＲＰＧにおける魔術や

特殊能力のようなもの。 

 

●能力値 

 キャラクターの力の強さや頭のよさな

どを表わす数値。 

 

●プレイヤー 

 このゲームの参加者のこと。プレイヤ

ーごとに個別にキャラクター（ＰＣ）を

ひとり担当して、セッションに参加する。 

 

●レベル 

 強さの段階を表わす数字。高い方がよ

り強いといえる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 

 

 ルールセクション 

 

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

キャラクターの作成 

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

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

キャラクターとは？ 

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

 『千夜月姫＋』を遊ぶためにはＰＣを

作成しなければならない。そこで、まず

キャラクターを定義しよう。キャラクタ

ーとは、ＰＣ、ＮＰＣ、ゲームの障害と

なるエネミーといったセッションに登場

するあらゆる人物を指す言葉である。 

 

■キャラクター表現 

 キャラクターは、スタイル、クラス、

能力値、戦闘値という四種類のデータ、

及びパーソナルデータという設定を基本

として表現される。 

 

●スタイル 

 スタイルは、キャラクターの先天的・

根源的な性向を表す。「背反律」という、

キャラクターの闇の側面（あるいは「真

の姿」）がスタイルによって決定される。 

 スタイルは以下の３５種類がある。 

 

・起源：食べる 

・起源：虚無 

・起源：禁忌 

・起源：静止 

・俯瞰風景 

・退魔の血脈 

・嘘の笑顔 

・星を追う者 

・ＮＯＴ 

・創られし者 

・下僕 

・死徒 

・先祖還り 

・潔癖症 

・魔術師の家系 

・感情採取 

・盲信の使徒 

・天才肌 

 

・罪の意識 

・修羅 

・破綻者 

・無痛症 

・敗北者 

・殺人鬼 

・蒐集者 

・孤独の頂 

・最後の魔女 

・正義の天秤 

・非才の一分 

・潮騒の鼓動 

・忠義の亡霊 

・蟲使い 

 

《背反者専用》 

・心の棘 

・涜神の免罪符 

・多重人格 

 

●クラス 

 クラスはキャラクターの持つ、魔法の

才能や戦闘の才能、あるいはノウハウを

表わすものだ。 

 キャラクターは３つまでのクラスを持

つことができる。クラスには次の１５種

類が存在する。 

 

・狩人 

弓、銃を使う射撃系クラス。 

・剣士 

武器を用いた接近戦のエキスパート。 

・狩猟者 

強靭な肉体を持つ異能者 

・空の鍵 

精神感応能力者。 

・代行者 

  教会の異端狩り。 

・超能力者 

  回復・サポート系のクラス。 

・ナイフ使い 

  ナイフを扱う、暗殺者的なクラス。 

・夜魔の王 

  使い魔の召喚・使役を行う魔術師。 

・武闘家 

  接近戦のスペシャリスト。 

・魔術師 

  攻撃魔術中心の武闘派魔術師。 

・魔の因子 

  髪の毛や血液を操る異能者。 

・ルーン魔術師 

  ルーンを操る魔術師。自己強化系。 

・幻想の担い手 

  「童話の怪異」を操る特異な魔術師。 

・工房魔術師 

  工房や礼装作成の技術系魔術師。 

・風を駆る者 

  騎乗戦闘の能力を持つクラス。 

 

■能力値、戦闘値 

 能力値とは、キャラクターが身体能力、

あるいは知的能力をどの程度、得意とし

ているかを数値の高低で表わしているも

のである。これらの能力値から算出され

るのが、戦闘値である。戦闘値は、主に

戦闘の際に使用される。 

 

●能力値 

 キャラクターは次の４つの能力値によ

って表現される。これらはキャラクター

の身体的な能力や精神的な能力などを表

している。 

 

・体力 

 筋力やタフネス、運動能力などを表す。

この値が高いほど、キャラクターは肉体

的な力に優れる。 

 キャラクターが重いものを持ち上げた

り、速く走ったり、障害物などをよじ登

ったりするときに使用する。 

 

・知覚 

 五感、及び第六感の鋭さを表す。この

値が高いほど、キャラクターは鋭敏な感

覚を持つ。 

 動体視力や、小さな物音を聞き分ける、

隠されたものを発見する、ちょっとした

違和感などに気付くとき使用する。 

 

 



・理知 

 頭の回転の速さや見識の広さを表す。

この値が高いほど、いわゆる「頭がいい」

キャラクターということになる。 

 記憶力、物事についての知識を持って

いるか否か、また、細かな作業や機械の

操作・運転などを行うときに使用する。 

 

・意志 

 意志の強さを表す。この値が高いほど、

キャラクターはストレスに強い。 

 精神的な苦痛に耐えるときや、交渉能

力として用いられる。 

 

●その他の能力値 

・防御点 

 キャラクターが受けるダメージを減少

する能力を表す。 

 

・属性値 

 地、水、火、風、空の５種類があり、

それぞれの属性を持ったダメージを減少

する能力を表す。 

 つまり、属性に対する防御点である。 

 例えば火属性のダメージを１０点受け

たとき、防御点が２、火の属性値が４の

とき、そのダメージは６点減少されるこ

とになる。 

 通常の状態では０。特技やアイテムの

効果で増減する。 

 

●戦闘値 

 戦闘値は、能力から（性格には能力値

ボーナスから）算出されるもので、戦闘

の際に基本的に用いる。 

 

・白兵 

 キャラクターの白兵戦能力を表す。白

兵武器や素手などによる攻撃が命中した

か、また敵からの白兵攻撃を回避できた

かの判定に用いられる。 

 

・射撃 

 銃や弓などの飛び道具を用いる能力を

表す。射撃武器を命中させられたか、ま

た敵からの射撃武器による攻撃を回避で

きたかの判定に用いる。 

 

・精神 

 精神の力によって、他者に影響を与え

る能力を表す。精神を用いる特技は、特

殊なものが多い。 

 

・行動 

 キャラクターの俊敏さを表す。戦闘で

行動順を決定するために使用する。 

 

 

・生命力 

 ダメージに対する抵抗力を表す。この

値が、そのまま［ＨＰ］の最大値（最大

ＨＰ）になる。 

 

・集中力 

 精神的な耐久力を表す。テンション値

の元値になる。テンション値については

「フリーキャスティング・システム」の

項を参照。 

 

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

キャラクターの作成方法 

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

 キャラクターの作成方法には“コンス

トラクション”と“クイックスタート”

の二種類である。各プレイヤーはＧＭの

指示に従って、どちらかの方法でキャラ

クターを作成すること。 

 

■コンストラクション 

 コンストラクションでは、クラスの選

択や特技など、ゲームで使用するデータ

をプレイヤーが決定する。そのため、Ｐ

Ｃがどんな外見をしていて、どのような

能力を持っているのか分かる程度には、

ルールやゲームの背景世界を知っている

必要がある。 

 もちろん、参照するデータやページな

ども大量になるため、作成には時間がか

かる。 

 

■クイックスタート 

 クイックスタートとはあらかじめ用意

されたサンプルキャラクターの中からひ

とつを選択して、パーソナルデータを肉

づけしてＰＣを完成させる方法である。 

 クイックスタートの最大の利点はキャ

ラクター作成にかかる時間の短さである。

プレイヤーがキャラクターに使用される

データをルールの中から検索し、選択す

る必要がないため、短時間でキャラクタ

ーを作成できる。 

 

■パーソナルデータ 

 キャラクターの性別や年齢、容姿、そ

の他について。キャラクターの出生や前

歴などの設定部分を決定するのが、パー

ソナルデータである。キャラクターの肉

づけという意味でも、重要なキャラクタ

ー作成の一部となるであろう。 

 

 

 

 

 

 

 

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

コンストラクション 

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

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

コンストラクションとは？ 

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

 クイックスタートに対して、コンスト

ラクションでは、より自由にデータを選

択して決定する作成法だ。 

 コンストラクションは、以下の手順で

行う。 

 

１・スタイルの決定 

２・クラスの決定 

３・能力値の決定 

４・特技の取得 

５・アイテムの取得 

 

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

スタイルの決定 

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

 スタイルは、キャラクターの先天的・

根源的な性向を表す。 

 「背反律」という、キャラクターの闇

の側面（あるいは「真の姿」）がスタイル

によって決定される。 

 キャラクターは、作成時に１つのスタ

イルを取得しなければならない。 

 

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

クラスの決定 

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

 クラスは、キャラクターの才能や種族

あるいは能力値の傾向を表わすもので、

能力値や戦闘値を決定するもっとも重要

な要素だ。このクラスをキャラクターひ

とりにつき合計３レベル分選択する。バ

ラバラであってもよいし、同じものを重

複して選択してもよい。 

 

■レベル 

 レベルとは、キャラクターの持つクラ

スの熟練の度合いや力量を数値で表わし

たものである。 

 

■クラスの選択方法 

 クラスの選択には次の三種類がある。 

 

▼一種類のクラスを選択する 

 クラスレベルは３となる。 

  

▼二種類のクラスを選択する 

 片方のクラスレベルは１、もう片方は

２となる。 

  

▼三種類のクラスを選択する 

 全てのクラスレベルは１となる。 

 



■クラスの記入 

 クラスを選択したら、キャラクターシ

ートのクラス欄に記入する。キャラクタ

ーレベルに３と記入すること。次に、ク

ラス名と、クラスレベルを記入する。 

 

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

能力値の決定 

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

 能力値は、そのキャラクターの持つ身

体や知的能力の高さを数値で表わしたも

のである。 

 

■能力基本値 

 キャラクターの能力を表わす基本的な

数値。以下の３段階を経て決定する。 

①：クラス一覧表から能力基本値を抽出

する。重複して選択している場合はそ

の回数だけそれを行なうこと。 

②：任意の能力基本値に追加の１点を加

える。 

③：①と②を合計する。 

 

■能力ボーナス 

 行為判定で使用するのは能力ボーナス

である。文中で単に【●●（能力名）】と

書かれている場合は、能力ボーナスを表

わす。 

 能力ボーナスは、能力基本値の三分の

一（端数切り捨て）である。 

 

■能力値の記入 

 キャラクターシートの「能力値」の欄

に、能力基本値と能力ボーナスを書き写

す。 

 

■戦闘値の決定 

 戦闘値は、主にラウンド進行の際に使

用する。 

 

■ベースの算出 

 各戦闘値のベースを算出する。算出し

たら、キャラクターシートの戦闘表の中

の「ベース」の欄に数値を書き込む。 

 

【白兵】＝【体力】＋【知覚】 

【射撃】＝【知覚】＋【理知】 

【精神】＝【理知】＋【意志】 

【行動】＝【体力】＋【意志】 

【生命力】＝（【体力】＋【理知】）×５ 

【集中力】＝（【知覚】＋【意志】）×５ 

 

■クラス修正 

 各戦闘値には、クラスレベルにより修

正を受ける。クラスデータの各クラスの

クラス修正表を参照して、みずからの選

択したクラスレベルによるクラス修正を

確認すること。 

 

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

特技の取得 

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

■特技の取得 

 特技とは、キャラクターの持つさまざ

まな特殊能力や魔法、技術、特殊な装備

などを表わすデータである。 

キャラクターは作成時に特技をいくつか

取得する。 

 取得した特技は、キャラクターシート

の特技欄にそのまま書き写すこと。効果

については参照ページだけ記入しておい

て、使うたびにルールブックを参照して

もよいだろう。 

 

●エクストラスキルの取得 

 それぞれのクラスには、エクストラス

キルという上級の特技が存在する。 

 それぞれ取得条件があり、この条件を

満たしていれば取得できる。 

 

■インフィニティ・ブレイクの登録 

 取得した特技のうち１つをインフィニ

ティ・ブレイクとして登録することがで

きる。 

 もしキャラクターレベルを６から始め

るならば２個を、９以上から始める場合

は３個を登録できる。 

 インフィニティ・ブレイクはキャラク

ター作成時に登録しなくても良い。（セッ

ションが始まってから、その最中に登録

しても構わないという意味だ。） 

 エクストラスキルはインフィニティ・

ブレイクとして登録できない。ただし、

サーヴァントのキャラクターは除く。 

（聖杯戦争のルールを参照すること） 

 

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

アイテムの取得 

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

■アイテムの分類について 

 『千夜月姫＋』ではキャラクターが所

持する武器や防具などのアイテムについ

て「武器」「防具」装備品」「消耗品」の

４種に大別している。 

 『千夜月姫＋』では、アイテムは特技

の効果として取得する。該当する特技を

取得していないキャラクターはアイテム

を取得できない。 

 なお、アイテムは条件を満たせば何個

でも取得できるが、それぞれ所持と使用

に以下のようなルールがある。 

 

●分類：武器、防具、装備品のアイテム

について 

それぞれ、１キャラクターごとに一つ

しか使用できない。 

 例えば複数の防具、装備品を持ったと

しても、その効果は重複しない。 

 複数の武器を持つキャラクターは、そ

のラウンドでどの武器を使用するかをセ

ットアッププロセスに決定しなければな

らない。 

 

●分類：消耗品のアイテムについて 

同じものを何個でも取得し、同時に所

持する事ができる。 

ただし、特に記載の無い限り、それぞ

れ１シナリオに１回しか使用できない。 

 

■移動距離の決定 

 ＰＣが一定時間内に移動できる距離を

算出する。 

 

■コンストラクションの終了 

 これでコンストラクションによるキャ

ラクターの作成は終了だ。あとはパーソ

ナルデータを決定すれば完成である。 

 

 

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

クイックスタート 

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

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

サンプルキャラクター 

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

 クイックスタートは、『千夜月姫＋』を

“すばやく”、“楽に”遊んでもらうため

のキャラクター作成方式だ。そのために

キャラクターのひな形である、サンプル

キャラクターの中から選択して、キャラ

クターを作成することになる。 

 

■クイックスタートの手順 

 クイックスタートでは、次の手順でキ

ャラクターを作成していく。プレイヤー

は基本的には、ＧＭの指示に従っていれ

ばよいだろう。 

 

●サンプルキャラクターの指定と選択 

 クイックスタート最初の手順として、

シナリオで使用するサンプルキャラクタ

ーについて指定をＧＭから受けることに

なる。 

 他のプレイヤーと相談して、ＧＭが提

示した中からひとつを選択し、サンプル

キャラクターを得る。 

 

▼データを書き写す 

 使用するサンプルキャラクターが決定

したらキャラクターシートにデータを書

き写すこと。 

 

 

 



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

パーソナルデータの決定 

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

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

パーソナルデータとは？ 

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

 クイックスタートやコンストラクショ

ンでキャラクターのクラス、特技、装備

などのデータを決めた後、パーソナルデ

ータを決定する。 

 パーソナルデータは、ＰＣの出自や過

去、個人的な目標、そして縁のあった人、

さらには性別、年齢、名前などの情報か

ら構成されるキャラクターの内面設定の

ことを指す。 

 

■コミュニティの選択 

 キャラクターは決して孤立無縁な存在

ではない。どのような生き方をするにせ

よ、貴方の周りには貴方と同じ嗜好、職

業、そして志を持つ者が集まってくるだ

ろう。このような「大きなつながり」を

表すのがコミュニティである。 

 キャラクターは、キャラクター作成時

に９個のうち１つのコミュニティに所属

できる。 

 

▼コミュニティ判定について 

 コミュニティに所属する事によって、

キャラクターは以下の情報を得る【理知】

判定の達成値を＋４することができる。

これを「コミュニティ判定」と呼ぶ。 

 

・所属するコミュニティ内における人物、

作法、メジャーな話題の情報を得る判定 

・所属するコミュニティの「コミュニテ

ィ知識」に該当する情報を得る判定 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

インフィニティ・ブレイク 

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

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

インフィニティ・ブレイクとは 

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

 インフィニティ・ブレイクとは、キャ

ラクターが取得している技能や魔術など

を、一時的に限界を超えて使用する能力

である。 

 

■インフィニティ・ブレイクの登録 

 キャラクターは、キャラクターレベル

が３、６、９になるごとに、自分が取得

している特技の１つをインフィニティ・

ブレイクとして登録することができる。

従って、インフィニティ・ブレイクは最

大３個まで登録できることになる。 

 同じ特技を複数回登録してもよい。そ

の場合、１シナリオに使用できる回数が

増えることになる。 

 

●登録のルール 

・エクストラスキルは登録できない（サ

ーヴァントを除く） 

・登録はセッション中に行ってもよい。

登録を行う際には、必ずＧＭに報告する

こと。 

・一度登録した特技は、後で変更できな

い。 

 

■インフィニティ・ブレイクの使用 

 キャラクターは、６点のコストを支払

うことによって、インフィニティ・ブレ

イクに登録した特技一つを、その効果文

中の《 》内の値を＋１０点して使用で

きる。 

 例えば「クリティカル値を－《１》す

る」という効果は「クリティカル値を－

《１１》する」となるし、「ダメージを＋

《１Ｄ》点する」という効果は「ダメー

ジを＋《１Ｄ＋１０》点する」となる。 

 インフィニティ・ブレイクの宣言は、

その特技の使用を宣言するとき同時に行

うこと。 

 また、このときその特技の本来の代償

は無視する。 

 

●インフィニティ・ブレイクの回数 

 インフィニティ・ブレイクは、登録し

た特技ごとに、１シナリオに１回使用で

きる。例えば同じ特技を２回登録してい

れば、その特技は２回インフィニティ・

ブレイクで使用できるという意味である。 

 

●インフィニティ・ブレイクの持続時間

について 

 特技は特に記載が無い限り、インフィ

ニティ・ブレイクで使用しても、その持

続時間は同じである。 

 ただし分類：常時の特技は、インフィ

ニティ・ブレイクを発動したシーンの終

了（戦闘中ならば、戦闘終了）までであ

る。 

 

●インフィニティ・ブレイクの特殊ルー

ル 

インフィニティ・ブレイクに使用に要

するコストは通常６点だが、２つのイン

フィニティ・ブレイクを同時に使用した

とき、発動に要するコストは計１１点、

３つを同時に使用したときは、計１５点

になる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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

行為判定ルール 

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

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

行為判定とは 

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

 ゲーム中に、キャラクターの取った行

動がうまくいったのかどうか判別するた

めのルールが行為判定である。 

 なお、以降の文中で“判定する”、“判

定を行なう”とあった場合、行為判定を

行なうという意味である。行為判定は、

ＧＭがキャラクターの行動に行為判定が

必要だ、と考えた場合に初めて行なうこ

とができる。 

 

■行為判定の手順 

 判定することが決まった場合、下の図

の流れで行なわれる。ここでは、判定中

に使用される各用語と行為判定の方法を

解説する。 

 

▼難易度 

 ［難易度］は、行なう行為の難しさを

表わす指標となる数値だ。データやルー

ルなどによって自動的に決定される時も

あれば、ＧＭが任意に決定する場合もあ

る。 

 難易度以上の達成値を出すことができ

れば、行為判定は成功となる。なお、Ｇ

Ｍは難易度を特に告げず、ＰＣの達成値

のみを求めてもよい。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 難易度と行為のイメージ表 

難易度 

6～8 

9～11 

12～15 

16～ 

行為のイメージ 

簡単な行為 

できるのが普通の行為 

難しい行為 

至難な行為 

 

▼判定値 

 ［判定値］とは、判定に使用する能力

ボーナスや戦闘値のことである。ＧＭは

判定に使用する判定値を決定し、プレイ

ヤーに伝えること。 

 プレイヤーは特技や装備などの修正を

行なった最終的な判定値をＧＭに宣言せ

よ。 

 

▼ダイスロール 

 プレイヤーは、２Ｄ６を振る。この時

に振った２Ｄ６がクリティカル値以上だ

った場合はクリティカルが発生する。そ

れに対して、２Ｄ６がファンブル値以下

だった場合はファンブルが発生する。 

 

▼クリティカル 

 振ったダイスの目がクリティカル値以

上だった場合、その判定は［自動成功］

となる。［自動成功］が成立したら、判定

は自動的に成功となる。以降の処理は行

なわれない。よって、達成値を算出する

必要はない。クリティカル値は12である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▼ファンブル 

 振ったダイスの目がファンブル値以下

だった場合、その判定は［自動失敗］と

なる。［自動失敗］が成立したら、判定は

自動的に失敗となる。以降の処理は行な

われない。よって、達成値を算出する必

要はない。ファンブル値は２である。 

 

▼達成値 

 ダイスロールを行ない、クリティカル

もファンブルも発生しなかったら、出た

目に判定値と修正を加える。これが「判

定がどの程度うまくいったのか」を表わ

す数値である。 

 この数値を［達成値］と呼ぶ。 

 

達成値＝判定値＋ダイスの出目＋修正 

 

▼行為の成否を決定 

 算出された達成値と難易度を比べる。

結果、達成値が難易度以上であった場合、

行為判定は成功となる。難易度未満であ

った場合、行為判定は失敗となる。 

 

難易度 ≦ 達成値 ＝ 行為判定成功 

難易度 ＞ 達成値 ＝ 行為判定失敗 

 

▼行為判定の終了 

 行為判定は、これで終了となる。ＧＭ

は、プレイヤーの出した結果を見て、そ

の結果に合わせて行為の成否を演出する

こと。クリティカルやファンブルの場合

は、失敗や成功をより強調して演出する

とよいだろう。 

 

▼修正を与える 

 ＧＭは、状況に応じて難易度、判定値、

達成値などに修正を行なうことができる。 

 修正は-3～+3 程度の範囲で行なうこ

と。 

 この範囲を超えてしまうような修正を

行なうと、ダイスひとつ分の期待値（3.5

である）を上回ってしまい、判定を行な

う意味それ自体を失わせる可能性がある

のだ。 

 

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

対決による判定 

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

 ［対決］とは、行為を行なうキャラク

ターに対して、別のキャラクターがそれ

を妨害した場合に発生するルールを指す。 

 

■アクションとリアクション 

 対決を行なう場合、それに関わるキャ

ラクターは［アクション側］と［リアク

ション側］に分けられる。アクション側

は能動的に行動を行なうキャラクター、



リアクション側はアクション側に対応し

て行動を行なうキャラクターである。 

 対決はアクション側、リアクション側

の順番に判定を行なう。判定値や修正値

などは通常の行為判定と同じようにＧＭ

が決定する。続いてアクション側、リア

クション側の順番で必要な判定を行ない、

達成値を算出する。 

 もし、対決でどちらがアクション側か

決定できないことがあったなら、先に言

い出した方をアクション側とすればよい

だろう。 

 

●判定ができない 

 リアクション側が何らかの理由で判定

が行なえないことがある。 

 その場合のリアクション側の達成値は、

判定値に特技や装備などによる修正を行

なったもので算出される。 

 

■勝利 

 両者の達成値が確定したら、対決の勝

敗を決定する。対決では、より高い達成

値を出した方が［勝利］したものとされ、

勝利したキャラクターの行為が採用され

る。 

 アクション側の達成値が高ければ、行

なおうとした行為に成功したことになる。

その行為が攻撃なら、それは命中するわ

けだ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 リアクション側の達成値が高ければ、

アクション側の行なおうとした行為を妨

害し、その影響を受けなかったことにな

る。攻撃されたのであれば、その攻撃を

避けるわけだ。 

 

●リアクション優先 

 対決で互いの達成値が等しい場合、リ

アクション側が［勝利］したものとする。 

 これを“リアクション優先の法則”と

呼ぶ。 

 

●クリティカル 

 アクション側がクリティカルを発生さ

せた場合、リアクション側がクリティカ

ルを発生させない限り、アクション側の

［勝利］となる。逆にリアクション側も

クリティカルであった場合は、“リアクシ

ョン優先の法則”により、リアクション

側の勝利となる。 

 

 

●ファンブル 

 アクション側がファンブルした場合は、

リアクション側は判定を行なう必要はな

い。 

 逆にリアクション側がファンブルした

場合は、アクション側の勝利となる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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

フリーキャスティング・システム 

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

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

フリーキャスティング・システムとは 

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

 日常とは笑顔と信頼で築かれ、非日常

とは死と狂気で彩られる。 

 相反するかに見える光と闇。しかしそ

れは、いずれの場合も『他者との関わり』

であることに違いはない。そしてあなた

は、それを自由に構築することができる。 

 この、いわばキャラクターの人間関係

構築ルールがフリーキャスティング・シ

ステムである。 

  

■「感情」の獲得 

 キャラクターは、キャラクターメイキ

ング時またはシナリオ開始時に「感情一

覧」から３つの「感情」を獲得する。 

 これを、レコードシートの「未使用感

情」の欄に記入する。 

 未使用感情は、特技などの効果を除い

て３個以上になることはない。前のセッ

ションで使用しなかった感情は、新たに

セッションを始めるときに破棄すること。 

 

■キャスティングボードを埋める 

 キャスティングボードは、ＰＣの人間

関係を表す。 

 シナリオの中でＰＣが出会ったキャラ

クター（他のＰＣまたはＮＰＣ）を、自

由にこのキャスティングボードに書き込

むことができる。 

 ＰＣ自身を書き込んでもよい。 

 その際、未使用感情のうち１つ～３つ

を、書き込んだキャラクターとの関係と

して設定すること。設定した感情は、未

使用感情から失われる。 

 

例１】キャスティングボードに、仕事の

依頼者を書き込んだ。設定した感情は「気

が合う」。その依頼者（NPC）と貴方（PC）

は友達同士であることになる。 

例２】キャスティングボードに、行き付

けの喫茶店のウェイトレスさんを書き込

んだ。設定した感情は「腐れ縁」と「片

想い」。貴方（PC）は、幼馴染である彼女

（NPC）に片想いをしていることになる。 

 

■「絆値」の決定 

 キャスティングボードに記入したキャ

ラクターが、ＰＣにとってどのぐらい大

切な存在であるかを表すのが絆値だ。 

 絆値は、そのキャラクターに設定した

「感情」によって決定される。 

  

上の例１）では、「気が合う」で２点。 

上の例２）では、「腐れ縁」＋「片想い」

の４点。 

 

■キャスティングボードのルール 

 一度キャスティングボードに入れたキ

ャラクターは、外すことができない。 

 そのキャラクターが実は敵だったとか、

不幸にもシナリオの中で死亡してしまっ

たとしてもだ。 

 

■キャスティングボードを埋める「効

果」 

 キャスティングボードに新たにキャラ

クターを入れると、その絆値のぶんだけ

テンション値が増加する。 

 また、絆値の合計が多ければ多いほど、

セッション終了時に得られる経験値が多

くなる。 

  

■「背反者」（ＮＰＣ化） 

 シナリオ終了の時点でキャスティング

ボードが以下の条件に一つでも当てはま

る場合、ＰＣは「背反者」となり、今後

ＰＣとして使用できなくなる。 

 背反者については、「背反者」の項を参

照。 

 

・キャスティングボードの全てのキャラ

クターにマッドカラーを設定している。 

・キャスティングボードのキャラクター

のうち、１人でも２個以上のマッドカラ

ーが設定されている。 

 

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

感情対決 

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

 キャスティングボードに設定した「感

情」は、シナリオの中で変化することが

ある。それを演出するのが感情対決ルー

ルである。 

  

■感情対決を行うタイミング 

 感情対決は、ＰＣがキャスティングボ

ードに設定した感情に反するできごとが

起きた時に行う。 

例１）「慕っている」と設定したキャラク

ターに裏切られた 

例２）「片想い」と設定していたキャラク

ターが他のキャラクターとくっついた 

例３）「独占欲」を抱いていた相手に決別

を宣言された …など。 

  

■感情対決の手順 

手順１】 

ＧＭは、ＰＣがキャスティングボード

に設定した「感情」ひとつを指定し、そ

れに対抗する新たな「感情」を提示する。

この感情はプレイヤーの申告で決定して

もよい。 

 複数の感情を設定されていても、感情

対決の対象となる感情はひとつのみであ

る。 

 新たな感情を与えられても、その時点

では絆値は変化しない。新たに与えられ

る感情の絆値は無視すること。 

  

手順２】 

ＰＣは、もともとの「感情」と新たに

与えられた「感情」のどちらを残すかを、

シナリオ終了までに決定しなければなら

ない。 

 残すほうを決定したら、破棄する感情

をキャスティングボードから抹消する。

これと同時に、そのキャラクターへの絆

値が２点増加する。 

 ゲーム中にこの選択を行うと、さらに

テンション値が＋８点される。（絆値の増

加と合わせて、一気に１０点のテンショ

ン値を獲得できるという意味である。） 

  

例１）「ほっとけない」と設定していたキ

ャラクターの成長した一面を知り、「頼り

にしてる」を対決さるが、やっぱり「ほ

っとけない」を残す。 

例２）「嫉妬」を設定していたキャラクタ

ーが貴方を見下すような発言をしたため

「憎悪」が新たな感情として提示され、

「嫉妬」を破棄して「憎悪」を残す。 

例３）「背伸び」を設定していた相手が、

自分のことを一人の女性として見てくれ

たため「相思相愛」を対決させ、「背伸び」

を破棄して晴れて「相思相愛」となる。 

 

■感情対決の制限 

 同じＰＣが１シナリオに２回以上の感

情対決を行っても、２回目以降は絆値の

増加、テンション値の増加はない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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

テンション値とコスト 

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

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

テンション値 

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

 テンション値とは、キャラクターの緊

張感、集中力の高まりを表す。 

なお、今作では前作『千夜月姫』と違

いＨＰの代償として使うことはできない。 

 

●テンション値の初期値 

 シナリオ開始時のキャラクターのテン

ション値は、キャラクターの【集中力】

＋絆値合計である。 

 シナリオを超えて持ち越されることは

ない。 

 

●テンション値の下限と上限 

 テンション値の下限は０、上限は 100

点である。 

 

●テンション値の増加 

 テンション値は、キャラクターが以下

の行動をとったときに増加する。 

 

▼特技の使用 

 キャラクターは、判定を行う際に特技

を使用することがある。このとき、判定

に成功すれば、使用した特技の「テンシ

ョンボーナス」のぶんだけテンション値

が増加する。 

例えば命中判定を行うときに、分類：

オフェンスの特技を使用したならば、そ

の命中判定が成功したときに使用した特

技のテンションボーナスのぶんだけテン

ション値が増加するという意味だ。 

 

▼シーンに登場する 

 シーンに登場したとき、テンション値

が１Ｄ点増加する。 

 

▼絆値を増やす 

 キャスティングボードに新たにキャラ

クターを入れると、その絆値のぶんだけ

テンション値が増加する。 

  

▼感情対決を行う 

 「感情対決」によって絆値が増えた時

も、それに伴って増加する。 

シナリオ中に［感情対決］を行った場

合には、さらにテンション値を＋８点で

きる。 

 

■テンション値による影響 

 キャラクターは、自身のテンション値

に応じて以下のような影響を受ける。 

 

●行動ポテンシャルの増加 

 テンション値に応じて、行動ポテンシ

ャルが増加する。行動ポテンシャルが高

いほど、シーン開始時、又は戦闘で得ら

れるコストの数が増加する。 

 

●達成値への修正 

 テンション値が一定値を超えるごとに、

行為判定の達成値にプラスの修正が得ら

れる。 

 これは、キャラクターが行う全ての行

為判定に対して適用される。 

 

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

コスト 

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

 コストとは、キャラクターが行う行動

の「手間」や「負担」の大きさを数値的

に表したものだ。コストが大きい行動ほ

ど、例えば手順が複雑であったり、溜め

が必要であったり、身体的な負担が大き

いことを表す。 

 

●コストの管理 

 コストはシーンごとに管理する。 

 キャラクターはシーンの開始時に行動

ポテンシャルの値に等しいコストを得、

シーン終了時に全て失う。 

 シーンの途中で行動ポテンシャルに変

動があっても、既に獲得しているコスト

に変動はない。 

 

▼戦闘中のコストの扱いについて 

 戦闘中は（その戦闘が一つのシーンと

して連続する限り）セットアッププロセ

スごとにコストを獲得し、その時点で持

っているコストに累積し続ける。 

 キャラクターが持てるコストの上限は

１０点である。 

ただし、１０点を超えるコストを持っ

た場合でも、ただちにコストの調整を行

うわけではない。１０点を超えたコスト

は、キャラクターが［行動完了状態］に

なったときに破棄される。 

 

●戦闘以外の場でのコストの取扱いにつ

いて 

 戦闘以外の場で特技を使用する場合、

代償のコストは無視する。 

 

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

コストの特殊ルール 

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

 以下は、主に戦闘中に特殊なタイミン

グでコストを得るルールである。キャラ

クターは、１シナリオに１回、これらの

特殊ルールを使用することができる。 

 

●生命燃焼 

キャラクターは、１０点の上限ダメー

ジを受け、ただちに［その時点の行動ポ

テンシャル］に等しいコストを得る事が

できる。 

 

●極限展開 

 キャラクターは、メインプロセスに「行

動を遅らせる」宣言をするとき、行動カ

ウントを１にすることを宣言することで、

３点のコストを得る事ができる。これを

「極限展開」という。 

 「極限展開」を宣言したキャラクター

は、そのラウンド中、タイミング：イン

タラプトの特技を使用できない。 

 

●宝具への魔力供給 

 サーヴァントのみの特殊ルール。 

 サーヴァントのキャラクターは、イン

フィニティ・ブレイクを行う際に、必要

なコストの一部を、自分のマスターのキ

ャラクターに支払わせなければならな

い。 

このコストは、最小を１点、最大を６

点として任意に決めることができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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

ゲームの進行 

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

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

セッション全体の流れ 

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

 『千夜月姫＋』では、一回のセッショ

ン（ゲームをプレイすること）をゲーム

準備期間であるプリプレイ、実際にゲー

ムを遊ぶメインプレイ、キャラクターの

成長やゲームの後片づけを行なうアフタ

ープレイに分けている。 

 メインプレイは、さらにオープニング、

ミドル、クライマックス、エンディング

の４つのフェイズに分かれている。そし

て、おのおののフェイズは複数のシーン

によって構成される。［シーン］とは、ひ

とつの場面を表わすゲーム内の時間単位

である。実際のゲームはこのシーン単位

で進行していく。 

 

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

プリプレイ 

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

 プリプレイでは、ゲームの準備を行な

う。そこで、当日までの準備、そしてプ

レイ当日のプレイヤーとＧＭが集合し、

実際に遊び始めるまでの準備について解

説する。 

 

■ＧＭの準備 

 ゲームマスター（ＧＭ）の準備につい

て解説する。ＧＭは、セッションのため

さまざまな準備をセッション開始までに

終えなければならない。セッションをう

まく進行するためにしっかりと準備をし

よう。 

 そして、もっとも重要なのはメンタル

面での準備である。つまり、これから『千

夜月姫＋』を楽しもう、参加するプレイ

ヤーたちを楽しませようという気持ちを

持ってもらいたい。人間、何となくやる

場合と、明確な目的を持ってやる場合は、

成果に大きな違いがある。 

 このゲームは、楽しく遊ぶことのでき

るゲームである。それでも何となく遊ぶ

だけではなく、楽しもうと思って遊ぶ場

合では、楽しさの質、総量ともに大きな

違いがある。そして、誰かを貶めたり、

辱めたり、誰かを傷つけるためにこのゲ

ームを用いてはならない。これは絶対だ。 

 

●ルールブックを読む 

 まずはしっかりとルールブックを読む

こと。ＧＭはこの本を通読して、どのル

ールがどのあたりにあるのかを確認して

おくこと。 

 

●シナリオを作成する 

 ゲームで使用するシナリオを作成する。 

 

●用具の準備 

 その他ゲームで必要な用具を準備する。 

 

■当日の準備 

 それでは、セッション当日、参加者が

集合してから、メインプレイの直前まで

にどのような準備が必要になるのだろう

か。そのことについて解説しておこう。 

 

●ＰＣの作成 

 ＧＭはすべてのプレイヤーに指示して、

その日のセッションに使用するキャラク

ターを作成してもらう必要がある。 

 すでにＰＣの作成が済んでいるのなら、

キャラクターシートに記入されたデータ

を確認し、記入漏れやミスが発生してい

ないかを確認しておくこと。 

 

●席順の決定 

 ここで、席順を変更しよう。ＧＭは、

テーブルの長辺の真ん中あたりに座るこ

と。短辺の部分、いわゆるお誕生日席に

座らない方がよい。 

 

●自己紹介 

 各プレイヤーに自分のＰＣの紹介をし

てもらおう。今日、一緒に冒険する仲間

のことを少しは知っているべきだろう。 

 

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

メインプレイ 

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

 メインプレイでは、実際にシナリオを

使用してゲームを遊ぶことになる。メイ

ンプレイは前述したように４つのフェイ

ズに分かれている。そして、それぞれの

フェイズは、複数のシーンによって構成

される。 

 そこで、まずシーンについて解説する。 

 

●シーン 

 『千夜月姫＋』では、ゲームはシーン

と呼ばれるゲーム内の時間単位で進む。 

 シーンとは、分かりやすくいえば、映

画やＴＶドラマなどのひとつひとつの

“場面”のことである。セッションは“場

面”の連続であり、シナリオとはシーン

をつなげるための情報なのだ。もちろん、

ＧＭはセッションの進行に合わせて、シ

ナリオにないシーンを創ってもよいし、

プレイヤーもシーンの作成をＧＭに依頼

してもよい。ＧＭはどのようなシーンを

作成するかの最終決定権を持っている。 

 

●登場と退場 

 シーンに参加するためには、そのシー

ンに［登場］する必要がある。シーンは、

舞台のようなものである。舞台に上らな

ければ役者（ＰＣ）は何もできない。 

 その逆に、シーンから去ることを［退

場］と呼ぶ。キャラクターは、ＧＭの許

可を得られれば、いつでもシーンから退

場できる。 

 ＧＭはシーンに誰が登場しているか、

任意に決定できる。もちろん、必要であ

ればシーンの途中に登場してもらう（さ

せる）こともできるし、登場しているキ

ャラクターを退場させるのも任意に決定

できる。 

 

●シーンの進行 

 シーンは次のような手順で進行される。 

  

▼シーンプレイヤーの指定 

 ＧＭは、そのシーンの主役となるキャ

ラクターを指定する。これを［シーンプ

レイヤー］と呼ぶ。 

 ＧＭはシーンの開始時にシーンプレイ

ヤーが誰であるのかを宣言すること。シ

ーンプレイヤーは自動的にシーンに登場

できる。 

 

▼シーンの開始 

 ＧＭは、まずシーンの開始を宣言し、

そのシーンの行なわれる場所とその目的

について簡単に解説する。これは、その

後に登場するかどうかの判断材料になる

からだ。解説とはいってもそんなに多く

話す必要はない。シーンプレイヤーを中

心にして一言二言解説すればよい。 

 

▼同行者の指定 

 シーンプレイヤーは現在一緒に行動し

ているＰＣを指定して同時に登場できる。

これを［同行者］と呼ぶ。同行者は相手

の了承が得られれば何人でも構わない。

もちろん、ＧＭは行なわれるシーンの都

合に合わせて同行者を認めても、認めな

くてもよい。なお、ＮＰＣと同行できる

かどうかはＧＭが任意に決定してよい。 

 

▼ＰＣの登場希望 

 シーンに登場することを希望するＰＣ

は、ＧＭの許可を得てシーンに登場する

ことができる。 

 

▼テンション値の増加 

 シーンに登場したＰＣは、１Ｄ点ぶん

だけテンション値を増加させる。 

 

▼コストの獲得 

 シーンに登場したキャラクターは、自

身の行動ポテンシャルに等しい値のコス



トを得る。 

 

▼サーヴァントの維持コストの支払い 

 サーヴァントのキャラクターがシーン

に登場したとき、そのマスターのキャラ

クターは３点のコストを支払う。 

 このとき、サーヴァントのキャラクタ

ーが「霊体化」して登場する場合は、コ

ストの支払は１点でよい。ただしそのシ

ーン中に実体化した場合、追加で２点支

払うこと。 

 もしマスターのキャラクターが維持コ

ストを支払えない場合、サーヴァントの

キャラクターが支払ってもよい。 

 

▼シーンの演出 

 ＧＭはそのシーンに必要なだけの演出

と処理を行なうこと。 

 

▼シーンの終了 

 ＧＭは、いつでもシーンの終了を宣言

できる。 

シーンを終了させたら、シーンに登場

していたキャラクターは全てのコスト

を失う。 

続いて、シナリオの進行に従って次の

シーンプレイヤーを決定し、次のシーン

に移る。 

 

●マスターシーン 

 シーンの中には、シーンプレイヤーの

存在しない演出が主体となるシーンがあ

る。これをマスターシーンと呼ぶ。マス

ターシーンでは、誰も登場させないとい

うことを含めて、登場するキャラクター

をＧＭが任意に決定できる。 

 

■オープニングフェイズ 

 オープニングフェイズは、このゲーム

における導入部分である。 

 

■ミドルフェイズ 

 ミドルフェイズはシナリオで語られる

事件の中盤であり、物語が進行するフェ

イズである。他のＰＣたちとの出会い、

事件によって発生するさまざまなイベン

トや敵との遭遇を経て、ＰＣたちはクラ

イマックスへと至る。ミドルフェイズの

進行はシナリオの内容によって大きく変

わる。 

 

●情報収集シーン 

 ＧＭは、ＰＣたちが知りたい情報につ

いて、人為的に隠されている場合や、大

量の偽データに埋没して、情報に気がつ

けないというような場合などに情報収集

シーンを設定してもよい。 

 情報収集シーンは、情報収集の為の判

定を行なうためのシーンであり、通常の

シーンとは異なり、登場を宣言すれば登

場できる（登場判定を行なう必要はない）。

情報収集シーンでは、ＧＭは必ずしもシ

ーンの場所や具体的な情報収集の方法を

提示する必要はない。逆に、プレイヤー

からみずからの持つ特技やコミュニティ

を活用できるように情報収集の方法や、

場所をＧＭに提言するとよいだろう。も

ちろん、シーンの場所や演出方法の最終

的な決定権はＧＭが持っている。 

 

●情報収集の判定 

 情報収集の判定は、情報収集シーンご

とに、ひとりのＰＣにつき１回ずつ行な

える。判定の難易度や判定値は、行為判

定のルールにしたがってＧＭが決定する

こと。 

 具体的には、ＰＣの提言にしたがって

使用する能力値（能力ボーナス）を決め

るとよい。データベースを検索するから

【理知】、現場に残った証拠品を調べるか

ら【知覚】、周辺で聞き込みをするなら【体

力】などというように、である。 

 コミュニティを活用して情報収集を行

う場合は、【理知】を使用すること。 

 同じように、難易度についても、誰で

も知っていそうな情報だから10、人為的

に隠されているので 16 などというよう

に８～20くらいの範囲で設定すること。 

 

■クライマックスフェイズ 

 シナリオにおける真の敵、コンピュー

タＲＰＧなどにおけるボスキャラとの戦

いがクライマックスフェイズである。む

ろん、戦闘でなければならないわけでは

ない。 

 

■エンディングフェイズ 

 エンディングフェイズは、セッション

のエピローグに相当する。 

 どのようなシーンになるかは、実際の

セッションの内容によるだろう。 

 

■メインプレイの終了 

 これで、メインプレイ（狭義的なセッ

ション）は終了し、アフタープレイに移

る。 

 アフタープレイでは、プレイヤーのあ

るいはＧＭ経験点の計算と配布や後片づ

けなどセッションの後処理が行なわれる。 

 

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

アフタープレイ 

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

 ＧＭがゲームの終了を宣言したところ

で、今日の物語は幕を閉じることになる。 

そして、アフタープレイが開始される。

アフタープレイでは、プレイヤーたちに

経験点を配布する、後片づけをするなど

ゲームを終えるためのさまざまな作業を

行なう。 

 

▼ダメージの消去 

 死亡していないキャラクターの［ＨＰ］

や［上限ダメージ］は完全に回復する。

セッション中に受けたダメージは次回の

セッションには引き継がれない。 

 

▼未使用感情の消去 

 セッションを開始するときに得た感情

や、背反律の使用などによって得た感情

のうち、未使用感情に残っているものは

失われる。 

 

■経験点の配布 

 ＧＭは、プレイヤーに経験点を配布す

る。 

 経験点は、レコードシートの経験点表

の項目にチェックされる。プレイヤーご

とに項目をチェックしてもらい、チェッ

クの入った項目について経験点を取得す

る。 

 各項目へチェックを入れるか否かは、

最終的にＧＭが裁定する。 

 なお「良いロールプレイをした」「他の

プレイヤーを助けるような発言や行動を

行なった」の項目にチェックを入れる場

合、他のプレイヤーから推薦や提案によ

ることが望ましい。 

 

▼セッションに最後まで参加した …経

験点１点 

 途中退席してしまったプレイヤー以外、

この場にいる全員にチェックをつける。 

 

▼感情対決を行った …経験点１点 

 セッション中に感情対決を行ったキャ

ラクターは、チェックをつける。 

 

▼絆値合計は何点？ 

 セッション終了時の絆値の合計によっ

て、経験点が得られる。 

  １～５点   …経験点２点 

  ６～１５点  …経験点３点 

  １６～３０点 …経験点４点 

  ３１～５０点 …経験点５点 

  ５１～７５点 …経験点６点 

  ７６点以上  …経験点７点 

 

▼良いロールプレイをした …経験点１

点 

 他のプレイヤーやＧＭなどから見て、

プレイヤーがキャラクターの台詞や仕草、

特技を使用したときの演出などを「上手

にやった」と思えるものがあった場合、



チェックをつける。 

 

▼他のプレイヤーを助けるような発言や

行動を行なった …経験点１点 

 他のプレイヤーに行動指針を示したり、

他のＰＣのロールプレイを補助したりし

た場合、チェックをつける。なお、特技

の効果などによって（例えば回復などで）

助けた場合は、この項目に該当しない。 

 

▼セッションの進行を助けた …経験点

１点 

 他のＰＣやＮＰＣの橋渡しを行った

（面識の無いキャラクター同士を引き合

わせた）など、セッションの進行を補助

したとき、チェックをつける。 

 

▼場所の手配、提供、連絡や参加者のス

ケジュール調整などを行なった …経験

点１点 

 セッションの開催場所を手配、ないし

提供したり、参加者への連絡やスケジュ

ール調整を行ったプレイヤーはチェック

をつける。 

 

■後片づけ 

 経験点の配布まで終われば、後は使用

した会場の後片づけである。次回以降の

セッションでも家主が快く利用させてく

れるようにきちんと片づけを手伝うこと。

会場が公共施設であればその施設の規則

に従うこと。 

 

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

キャラクターの成長 

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

 プレイヤーは、みずからが得た経験点

をキャラクター（ＰＣ）に対して消費し

て、そのキャラクターを成長させること

ができる。 

 プレイヤーが得た経験点は、そのプレ

イヤーが担当しているＰＣであるなら、

どのＰＣに対して使用してもよい。経験

点はキャラクターではなく、プレイヤー

個人に与えられている。 

 経験点は一度消費したらなくなってし

まう。その時のＧＭに依頼してレコード

シートやセッションシートの経験点欄を

書き換えてもらうこと。このように消費

した経験点を示すシート類はきちんと保

管しておくことをおすすめする。 

 

■経験点の使い方 

 経験点を消費することで、何ができる

のかについて解説する。 

 

●キャラクターレベルの上昇 

 経験点を所定の数だけ消費することで、

キャラクターのキャラクターレベルを上

昇できる。キャラクターレベルを上昇さ

せることで、キャラクターはより強い力

を発揮するようになる。 

 キャラクターレベルは、キャラクター

の持つすべてのクラスのクラスレベルの

合計値である。よって、キャラクターレ

ベルを１レベル上昇させることで、持っ

ているクラスのうちどれかひとつのクラ

スレベルを１レベル上昇させるか、新し

いクラスを取得できる。 

 なお、経験点が消費できるのであれば、

一度に２レベル以上キャラクターレベル

を上昇させても構わない。 

 

・キャラクターレベル上昇表 

 レベル   必要な経験点 

  ３→４   ４点 

  ４→５   ５点 

  ５→６   ６点 

  ６→７   ７点 

  ７→８   ８点 

  ８→９   ９点 

  ９→１０ １０点 

  １０以降 必要な経験点は上昇後 

のレベルに等しい。 

 

●クラスレベルの上昇 

 キャラクターレベルを上昇させたら、

そのキャラクターの持っているクラスの

ひとつを選択して、そのクラスのクラス

レベルを１レベル上昇させること。 

 クラスレベルが上昇すると、特技取得

の追加取得の項目に書かれている特技を

取得できる。 

 

▼クラスの取得 

 キャラクターレベルが上昇することで

クラスを新規に取得できる。ただし、ひ

とりのキャラクターが保持できるクラス

は最大で３種類である。つまり、すでに

３種類のクラスを持っているキャラクタ

ーは、新規にクラスを取得できない。 

 新規にクラスを取得する場合、どのク

ラスを取得するかはプレイヤーの任意で

ある。ただし、ＧＭの許可を得ること。

新しいクラスを得ても、クラスのコンス

トラクションデータは得られない。これ

はキャラクター作成のみに使用できるデ

ータである。 

 

▼戦闘値への修正 

 新たにクラスを取得した場合、そのク

ラスによる戦闘値への修正を得る。 

 

▼戦闘値の再計算 

 クラスを新規に取得、あるいはクラス

レベルが上昇することにより、戦闘能力

値が上昇する。新規に取得したクラス、

あるいはクラスレベルが上昇したクラス

のクラス修正表を参照して、新しいクラ

スレベルによる戦闘値への修正を適用し、

各戦闘値を再計算すること。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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

戦闘ルール 

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

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

戦闘の流れ 

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

 『千夜月姫＋』のセッションにおいて

戦闘は欠かすことのできない要素である。

戦闘の開始をＧＭが宣言することで、セ

ッションはラウンドと呼ばれるゲーム内

時間単位で処理されることになる。通常

のシーン進行と区別するために、これを

ラウンド進行と呼ぶ。ラウンドは一定の

手順にしたがって進行していく。 

 

■ラウンド 

 戦闘はラウンドと呼ばれるゲーム内時

間単位で処理される。 

ひとつのラウンドは、次の４つのプロ

セスで構成される。 

ラウンドはそのラウンド進行に参加し

ているキャラクターすべてがアクション

を行なうまで持続する。ラウンド進行中

にゲーム内での時間経過が必要であれば、

１ラウンドはおおよそ１分とするとよい

だろう。むろん、必要があれば１分間よ

り長くても、短くてもよい。 

 

ラウンドを構成するプロセス 

 

▼セットアッププロセス 

 ラウンド開始時の整理を行う。 

 

▼イニシアチブプロセス 

 誰が次のメインプロセスを行うかを決

定する。 

 

▼メインプロセス 

 キャラクターが能動的な行動を行う。 

 

▼クリンナッププロセス 

 ラウンド終了時の整理を行う。 

 

●シーンとラウンド 

 シーン進行からラウンド進行に切り替

わっても、シーンが自動的に終了するわ

けではない。同様に、戦闘が終了しても

シーンを自動的に終了させる必要はない。 

 

■ラウンド進行の開始と終了 

 ラウンド進行の開始はＧＭが宣言する。

戦闘であるのなら、ＧＭが戦闘状態に入

ったと判断し、ラウンド進行の開始を宣

言して初めて開始される。 

 ラウンド進行はＧＭが終了を宣言する

まで自動的に継続する。ＧＭは、ラウン

ドの途中でもラウンド進行の終了を告知

してそのラウンドを切り上げてしまって

もよい。 

 これまでのラウンド中にキャラクター

が受けてしまったバッドステータスや特

技の効果などの処理は、最後のクリンナ

ッププロセスで行なう。これらの効果は

ラウンド進行の終了と同時に終了するも

のとする。 

 ただし、ＧＭはシナリオや演出の都合

に合わせてバッドステータスから回復し

ないことにしてもよい。また、ラウンド

の終了時に、まだメインプロセスを行な

っていないキャラクターが存在していた

場合、ＧＭが許可すればメインプロセス

を行なってもよい。 

 

■キャラクターの状態 

 戦闘に参加するキャラクターは、常に

以下の５つのいずれかの状態にある。 

 

▼未行動状態 

 ［行動完了状態］になっておらず、行

動カウントが１以上のキャラクターは常

に［未行動状態］である。 

 

▼待機状態 

 メインプロセスで「行動を遅らせる」

宣言をしたキャラクターは［待機状態］

となる。 

 

▼行動完了状態 

 そのラウンドのメインプロセスを修了

した、又は特技等の効果によって行動カ

ウントが０以下になったキャラクターが

なる。以後、能動的な行動を行うことが

できない。 

 なお、キャラクターが［行動完了状態］

になったときに１１点以上のコストを所

持していた場合、そこから１０を差し引

いた、残りのコストは破棄される。 

 

▼戦闘不能 

 戦闘不能は、キャラクターが戦闘を継

続できなくなった状態を表わす。戦闘不

能になったら、戦闘不能が回復されるま

で一切の判定、およびアクションが行な

えない。 

 

▼死亡 

 死亡したキャラクターは、ゲームから

除外される。死んだキャラクターの冥福

を祈って新しいキャラクターを作成する

こと。 

 

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

ラウンド進行 

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

 ラウンド進行の詳細な手順、各プロセ

スのルールと解説を行なっていく。 

 

■セットアッププロセス 

 ＧＭは新しいラウンドの開始を宣言し、

シーンに存在するキャラクターを確認す

る。 

 

▼登場判定 

 シーンに新たに登場するキャラクター

がいる場合、登場する。 

 

▼未行動状態へのシフト 

 シーンに登場しているすべてのキャラ

クターは［未行動状態］になる。 

 

▼コストの獲得 

 シーンに登場しているすべてのキャラ

クターはコストを得る。得られるコスト

の値は、そのキャラクターの行動ポテン

シャルに等しい。 

 なお、シーンの最中に戦闘が発生した

場合、キャラクターが既に持っていたコ

スト（シーン開始時に獲得していたコス

ト）に、このラウンド開始時に獲得した

コストが加算される。 

 

▼サーヴァントの維持コストの支払い 

（聖杯戦争のみのルール） 

 サーヴァントが戦闘に参加していると

き、マスターのキャラクターは維持コス

トの支払いを行う。 

 維持コストは、サーヴァントが実体化

しているときは３点、霊体化していると

きは１点である。 

 

▼特技の使用 

 特技のなかには、セットアッププロセ

スに行動や使用を宣言するものがある。

複数のキャラクターが宣言する場合は

【行動値】の高いキャラクターから順に

宣言し、処理を行うこと。 

 

▼武器、防具、装備品の選択 

 複数の「分類：武器」「分類・防具」「分

類：装備品」を持つキャラクターは、そ

のラウンド中にどれを使用するかを宣言

する。 

 

▼行動カウントの決定 

 戦闘に参加する全てのキャラクターは、

行動カウントを決定する。行動カウント

は、【行動】＋２Ｄ６で求める。 

 

■イニシアチブプロセス 

 ［未行動状態］か［待機状態］のキャ

ラクターの中で、誰が次のメインプロセ

スでアクションを行なうかを決定するプ

ロセス。最も［行動カウント］の高いキ

ャラクターがアクションを行なう。 



 最も［行動カウント］の高いキャラク

ターが複数存在する場合は、ＰＣ、ＮＰ

Ｃの順番でアクションを行なうこと。Ｐ

Ｃ同士で［行動カウント］が同じなら、

ＧＭが決定する。 

 もし、すべてのキャラクターが[行動完

了状態]であれば、クリンナッププロセス

に移る。 

 

■メインプロセス 

 イニシアチブプロセスで決定されたキ

ャラクターがアクションを行なう。 

 

●行動を遅らせる 

プレイヤーは望むのであればメインプ

ロセスを行なわず、キャラクターの行動

を遅らせることができる。自分のキャラ

クターの［行動カウント］を好きなだけ

減少すること。 

この「行動を遅らせる」宣言は、１ラ

ウンドに１回行うことができる。 

この宣言を行ったキャラクターは［待

機状態］となる。 

 また、このとき［行動カウント］を０

にすることもできる。０にした場合、キ

ャラクターは［行動完了状態］になる。

自らそのラウンドの行動を放棄した事に

なる。 

 

●アクション 

 キャラクターがメインプロセスに行な

える、攻撃や特技の使用などの能動的な

行為のことをアクションと呼ぶ。 

 アクションを行ったキャラクターはコ

ストを消費する。消費できるコストが無

い場合、キャラクターはアクションを行

うことができない。 

アクションを行なうと、キャラクター

は［行動完了状態］になる。 

 

アクションに該当する行動 

 

▼全力移動 

消費コスト：２ 

 キャラクターは自身の行動を阻害する

ことなく１０ｍまで移動できるが、これ

を超えて移動したい場合は［全力移動］

となる。 

 

▼攻撃 

消費コスト：使用する特技に従う 

 特技などを使って、敵にダメージを与

える。「攻撃と防御」の項を参照。 

 

▼特技の使用 

消費コスト：使用する特技に従う 

 使用タイミングがアクションとなって

いる特技を使用する。 

 

▼所持品・装備品の使用 

消費コスト：使用する所持品・装備品

に従う 

 使用にアクションを必要とする所持品

や特別な効果を持つ装備品を使う。 

 

▼とどめを刺す 

 消費コスト：なし 

 戦闘不能状態のキャラクターを死亡さ

せる。 

 

▼その他 

 消費コスト：１～３の範囲でＧＭが決

定する。 

 ＧＭがアクションに相当すると考える

行為、行動。 

 

●メインプロセスの終了 

 メインプロセスが終了したら、アクシ

ョンを行ったキャラクターは［行動完了

状態］となる。 

 イニシアチブプロセスに戻り、戦闘を

続行すること。 

 

■クリンナッププロセス 

 クリンナッププロセスでは、ラウンド

の終了にともなう処理を行なう。処理の

順番は次のとおり。それらの処理が終わ

った後に、まだ戦闘が継続するならば次

のラウンドのセットアッププロセスへ移

行する。 

 

▼バッドステータスの処理 

 一部のバッドステータスの処理を行う。 

 

▼特技の効果が終了する 

 ラウンド終了まで効果が持続する特技

の効果が終了する。 

 

▼特技を使用する 

 分類：クリンナップの特技を使用する。 

 

▼その他 

 ＧＭが認めた行為、行動。 

 

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

攻撃と防御 

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

 敵にダメージを始めとしたさまざまな

影響を与えようとする行為を攻撃と呼ぶ。 

 これからその攻撃の方法や処理の仕方

について解説する。 

 

■攻撃手順 

 攻撃は次の６つのステップにしたがっ

て対決として処理される。 

 

●攻撃宣言ステップ 

 攻撃宣言ステップでは、以下の宣言を

行う。 

 

▼使用する「分類：攻撃タイプ」の特技

の決定 

 キャラクターは、自身が所持する「分

類：攻撃タイプ」の特技の中から、どれ

を用いて攻撃を行うか決定する。 

 一度に使用できる攻撃タイプは１つの

みである。 

 

▼攻撃対象の決定 

 攻撃を行なうキャラクター（以降、こ

れを攻撃側と呼ぶ）は適切な攻撃対象と

なるキャラクター（以降これを防御側と

呼ぶ）を選択する必要がある。 

 このとき攻撃側は、あわせて分類：オ

フェンスの特技の使用を宣言することが

できる。（使用する特技によっては、複数

の攻撃対象を選択できることもある。） 

 ＧＭは、宣言された攻撃が可能である

ことを確認すること。適切ではない場合

は、そのことをプレイヤーに伝え、適切

な対象について解説すること。 

 

●命中判定ステップ 

 攻撃側の行なった攻撃が当たるかどう

かを決定する判定を行うステップ。これ

を命中判定と呼ぶ。 

このとき、使用する攻撃タイプが「分

類：攻撃タイプ／白兵」のときは【白兵】

で、「分類：攻撃タイプ／射撃」のときは

【射撃】で判定を行うこと。 

 「分類：攻撃タイプ／精神」のときは

【精神】で判定を行うこと。 

 

●回避判定ステップ 

 防御側は攻撃側の命中判定に引き続い

てその攻撃を避けるための判定を行う。

これを回避判定と呼ぶ。 

 回避判定はすべてリアクションとして

扱う。 

 回避判定は、攻撃側が使用したのと同

じ戦闘値を用いて行うこと。つまり攻撃

側が【白兵】で命中判定を行ったとき、

防御側も【白兵】で回避判定を行わなけ

ればならない。 

 回避判定を行うとき、防御側は分類：

ディフェンスの特技を使用できる。 

 

▼回避判定ステップのクリティカル 

 回避判定がクリティカルだった場合は、

防御側が自動成功で勝利する。つまり、

攻撃は外れる。攻撃側がクリティカルで

も“対応側優先の法則”により防御側の

勝利である。 

 



●命中決定ステップ 

 攻撃側、および防御側の[達成値]を比

べて攻撃が本当に命中したかどうかを確

認する。攻撃側が勝利した場合は、ダメ

ージロールステップに移行する。 

 

●ダメージロールステップ 

 攻撃が命中したら、その攻撃でどれだ

けのダメージを与えることができたかど

うかを決定する。それがダメージロール

である。 

 攻撃側は、使用した「分類：攻撃タイ

プ」の特技に従ってダメージを算出する

こと。このとき、使用した特技によって

はダメージが増減することもある。 

 

▼命中判定のクリティカル 

 命中判定がクリティカルで成功してい

ると、このダメージロールに＋１Ｄ６の

修正が与えられる。 

 

▼実ダメージの算出と適用 

 防御側は、攻撃側のダメージから自身

の防御点を差し引いたものが１以上のと

き、そのぶんだけ自分の［ＨＰ］を減少

させること。この、防御側が実際に受け

るダメージのことを実ダメージと呼ぶ。 

 

▼実ダメージ後効果の処理 

 攻撃側が使用した特技の中で、効果文

に「実ダメ後効果」とあるものについて

は、実ダメージが発生したあとに効果を

発揮する。 

 効果文中の「対象」は、攻撃側の攻撃

で実ダメージを負った対象全てを意味す

る。 

 

■カウンターの手順 

 カウンターは次の６つのステップにし

たがって対決として処理される。 

 

●カウンター宣言ステップ 

 ［待機状態］のキャラクターは、［防御

側］になったとき、カウンターを宣言で

きる。 

 カウンターを宣言できるのは、１ラウ

ンドにＧＭ側ＰＣ側それぞれで１人のみ。 

 カウンターを宣言したキャラクターは、

［待機状態］になるときに使用を宣言し

た分類：攻撃タイプ及びオフェンスの特

技を使用してカウンター判定を行う。 

攻撃対象を増やす効果の特技は使用で

きない。 

 なお、カウンターを宣言しても、キャ

ラクターは依然として［防御側］である。

このため使用する特技の効果文中の［攻

撃側］は［防御側］に、［防御側］は［攻

撃側］に置き換えること。 

 

●カウンター判定ステップ 

 カウンター判定は、命中判定と同様に

行う。 

 使用する使用する攻撃タイプが「分

類：攻撃タイプ／白兵」のときは【白兵】

で、「分類：攻撃タイプ／射撃」のときは

【射撃】で命中判定を行うこと。 

 回避判定のように攻撃側と同じ戦闘値

を用いるのではない事に注意。 

 

●カウンター決定ステップ 

 攻撃側の命中判定、および防御側のカ

ウンター判定の[達成値]を比べる。 

 攻撃側が勝利した場合は、通常の攻撃

の処理と同様、攻撃側のダメージロール

ステップに移行する。 

 防御側が勝利した場合、カウンターが

成功したことになる。カウンターダメー

ジ処理ステップに移行すること。 

 双方の［達成値］が同値であるとき、

行動完了ステップに移行する。 

 

●カウンターダメージ処理ステップ 

 カウンターが成功した場合、攻撃側と

防御側の攻撃が「相殺」したことになる。

攻撃側と防御側双方が同時にダメージロ

ールを行うこと。 

 

▼カウンター判定のクリティカル 

 カウンター判定がクリティカルで成功

していると、このダメージロールに＋１

Ｄ６の修正が与えられる。 

 

▼実ダメージの算出と適用 

 攻撃側と防御側のダメージを比較し、

小さいほうが以下の処理を行う。 

 相手のダメージから自分のダメージと

防御点を差し引く。この結果が１以上の

とき、それを［実ダメージ］として、そ

のぶんだけ自分の［ＨＰ］を減少させる

こと。 

 ダメージが同値のときは行動完了ステ

ップに移行する。 

 

▼実ダメージ後効果の処理 

 攻撃側、防御側が使用した特技の中で、

効果文に「実ダメ後効果」とあるものに

ついては、それぞれ相手に［実ダメージ］

を与えたとき、与えた相手を［対象］と

して効果を発揮する。 

 

●行動完了ステップ 

 カウンターを行ったキャラクターは

［行動完了状態］となる。 

 

■カウンターに関する注釈 

 特殊な処理を行う特技に関する注釈。 

 

●「ダーク」を使用した場合 

 攻撃側か防御側（もしくはその両方）

がナイフ使いの特技「ダーク」を使用し

た場合の、カウンターダメージ処理ステ

ップにおけるダメージ相殺の注釈。 

 

▼攻撃側、防御側のいずれかが「ダーク」

を使用した場合 

 攻撃タイプとして「ダーク」を使用し

ているときは、複数回のダメージロール

を行うなかで最も大きなダメージのみを

使用する。（相手のダメージと相殺する。） 

 例えば相手のダメージが２０点のとき、

あなたがダークを６本使って出たダメー

ジが６点・７点・５点・８点・７点・９

点であった場合、一番大きな９点のみを

相手のダメージから差し引くので、あな

たが受ける実ダメージは１１点（そこか

らさらに防御点を差し引いたもの）とな

る。 

 

▼攻撃側と防御側が両方とも「ダーク」

を使用した場合 

 攻撃側と防御側の両方が「ダーク」を

使用した場合、お互いにダメージロール

を行った後、最も高いダメージから順に

個別にダメージを相殺する。 

 例えば攻撃側が３本のダークを使用し

ダメージが１１点、９点、８点。防御側

が同じく２本使用して１４点、７点だっ

た場合、以下のように処理すること。 

 

攻撃側 防御側 結果 

１１点 １４点 攻撃側に３点返る 

９点 ７点 防御側に２点抜ける 

８点  防御側に８点抜ける 

 

●「ツバメ返し」を使用した場合 

 攻撃側か防御側（もしくはその両方）

が剣士の特技「ツバメ返し」を使用した

場合における注釈。 

 

▼攻撃側、防御側のいずれかが「ツバメ

返し」を使用した場合 

 攻撃側が「ツバメ返し」を使用した場

合、キャラクターは命中判定を２回（な

いし３回）行い、この達成値をカウンタ

ー側の１回のカウンター判定の達成値と

比較する。 

 このとき、達成値が一回でも命中判定

＞カウンター判定ならば命中判定が成

功したものとする。ただしダメージロー

ルは、判定で攻撃側＞カウンター側だっ

た回数ぶんしか行えない。 

 防御側が「ツバメ返し」を使用した場

合はこの逆に、達成値が一回でも命中判



定＜カウンター判定ならばカウンター

判定が成功したものとする。ただしダメ

ージロールは、判定で攻撃側＜カウンタ

ー側だった回数ぶんしか行えない。 

 

▼攻撃側と防御側が両方とも「ツバメ返

し」を使用した場合 

 攻撃側と防御側の両方が「ツバメ返し」

を使用した場合、カウンター判定ステッ

プ、カウンター決定ステップを飛ばして、

即座にカウンターダメージ処理ステッ

プに移る。 

 ダメージの相殺処理は、攻撃側と防御

側が両方とも「ダーク」を使用した場合

と同様に行うこと。 

 

●「共に馳せる者」を使用した場合 

 攻撃側が風を駆る者の特技「共に馳せ

る者」を使用した場合の注釈。 

 なお、「共に馳せる者」はカウンターに

は使用できないので、防御側（カウンタ

ー側）がこの特技を使うことは無い。 

 

▼攻撃側が「共に馳せる者」を使用した

場合 

カウンター側は、攻撃対象を増やす効

果の特技を使用できる。 

 カウンターダメージ処理ステップにお

いては、カウンター側が発生したダメー

ジの１／２を、攻撃側が「共に馳せる者」

の効果で行動完了状態とした子分のＨＰ

から差し引き、０以下になった子分の人

数が、「共に馳せる者」の効果から除外さ

れる。 

 例えば「共に馳せる者」で、４人の子

分を行動完了状態にした場合、ダメージ

は通常、＋４Ｄ点される。 

しかしカウンター側が攻撃対象を２人

とする特技を使用した場合、この４人の

子分のうち、２人に対してカウンター側

のダメージの１／２が与えられ、これに

よってこの２人が［戦闘不能状態］にな

った場合、この２人は「共に馳せる者」

の効果から除外される。 

結果、「共に馳せる者」の効果によるダ

メージの増加は、残った２人の子分によ

る＋２Ｄ点に変更される。 

 その後、攻撃側はこの状態でダメージ

ロールを行い、そのダメージをカウンタ

ー側のダメージ（１／２されていない値）

と比較すること。 

なお、この処理によって子分全てが［戦

闘不能状態］になる場合には、即座にメ

インプロセスを終了し攻撃側は［行動完

了状態］となる。この場合においては、

カウンター側のダメージは攻撃側本人に

は適用されない。 

 

■負傷とダウン、戦闘不能について 

 キャラクターはダメージや特技の効果

によって［実ダメージ］を受けることで

［ＨＰ］が減少する。 

 実ダメージがキャラクターの［気絶値］

を上回った場合、キャラクターは［ダウ

ン］する。 

 ［ＨＰ］が０を下回ったとき、キャラ

クターは即座に［戦闘不能状態］になる。 

 

●ダウン 

 実ダメージが［気絶値］を上回った場

合、キャラクターは所持コストを半減す

る。このとき、端数は切上げる。 

 

●戦闘不能状態 

 キャラクターは、［ＨＰ］が０以下にな

ることで［戦闘不能状態］となる。戦闘

不能状態になったら、戦闘不能状態が回

復されるまで一切の行動を行なえない。

特に記載のあるものを除き、特技やアイ

テムなどを使用することもできない。 

 戦闘不能状態が解除されたキャラクタ

ーは、その瞬間に［行動完了状態］とな

って戦闘に復帰する。なお、セットアッ

ププロセスに解除された場合には、その

セットアッププロセスから戦闘に参加で

きる。 

 

▼とどめを刺す 

 [戦闘不能状態]のキャラクターに対し

て[とどめを刺す]ことをアクションとし

て宣言し、何らかの方法でダメージを与

えると、キャラクターは死亡する。 

 

●死亡 

 死亡したキャラクターは、そのセッシ

ョンが終了したときゲームから除外され

る。死んだキャラクターの冥福を祈って

新しいキャラクターを作成すること。 

 

●ＨＰの回復 

 ＨＰは、ＨＰを回復する効果を受ける

事によって増加する。例えば「ＨＰが１

０点回復する」という効果を受けたキャ

ラクターは、ＨＰが１０点増加する。 

 ただし［戦闘不能状態］か［死亡］し

たキャラクターは、ＨＰを回復する効果

を受け付けない。 

 

▼ＨＰの上限について 

 ＨＰは最大ＨＰを越えて回復すること

はない。 

 

■上限ダメージ 

 特技などの効果で［上限ダメージ］を

受けたキャラクターは、ＨＰではなく最

大ＨＰを減少する。このとき、最大ＨＰ

がＨＰを超えて減少した場合はＨＰの値

を最大ＨＰに合わせること。 

 例えば最大ＨＰが３０点、ＨＰが２５

点のところに１０点の上限ダメージを受

けた場合、最大ＨＰが２０点になるのと

同時にＨＰも２０点になる。 

 ［上限ダメージ］は、シナリオ終了時

に全て回復する。 

 

■バッドステータス 

 戦闘中に特技やアイテムなどによって

キャラクターは、不利な状態である[バッ

ドステータス]になることがある。これら

は、いくつも同時に与えられることがあ

る。 

 

●バッドステータスの回復 

 バッドステータスは、基本的に特技に

よって解除される。なお、バッドステー

タスが有効なのは戦闘（ラウンド進行）

中のみである。戦闘が終了することで、

バッドステータスはすべて回復する。 

 

■バッドステータス一覧 

 バッドステータスは、特技やアイテム

などによってキャラクターに与えられる

不利な状態を表わす。 

 バッドステータスには次の５種類があ

る。なお、これら以外に特定の特技の効

果によって発生（使用）されるバットス

テータスも存在する。各々、その効果文

に従うこと。 

 

▼毒 

 毒は、キャラクターの体内に何らかの

異物が侵入している状態を表す。それは

悪意を持ったエネルギー、他者の生命を

蝕む異能の血、ないしそのものずばり

「毒」でも構わない。毒を受けているキ

ャラクターは、クリンナッププロセスの

たびに１Ｄ点の実ダメージを受ける。 

 

▼麻痺 

 麻痺は、行動が遅くなるバットステー

タスである。何らかのプレッシャーを受

けている、神経性の毒を盛られたなどの

状態を表す。【行動値】が１になる。また、

移動を宣言できない。 

 

▼束縛 

 束縛は、キャラクターの行動に何らか

の阻害要因が働いていることを表す。何

かにまとわりつかれているといった状態

だ。束縛を受けているキャラクターは、

全てのアクションとリアクションの達成

値が－３される。 

 

▼放心 



 放心は、強いショックを受けたことな

どが原因で意識が朦朧としていることを

表す。放心を受けたキャラクターは、分

類：常時を除く全ての特技を使用できな

い。放心は、［テンション値］を１０点消

費することで即座に回復できる。 

 

▼洗礼 

 洗礼は、それを受けたキャラクターが

持つ背反律「死への転生」、特技「起源へ

の覚醒：停止」、エネミーの特殊能力「こ

の世ならざる者」の効果を失わせるバッ

トステータスである。主に人外のキャラ

クターが持つこれらの特性に対して、「人

間としての痛覚」を無理矢理思い出させ

るバットステータスというわけである。 

 

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

スポットルール 

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

 ここでは、戦闘の際に問題になりそう

な細かいシチュエーションについて解説

する。 

 これらのルールは、そのシチュエーシ

ョンになった場合に参照し、適用すれば

よいルールである。よってセッションの

前に解説したりする必要はない。 

 

■カバーリング 

 キャラクターは、他のキャラクターが

攻撃を受けたとき、それをかばって自分

がダメージを負うことができる。これが

［カバーリング］である。 

 ［カバーリング］はダメージロールス

テップの直前に宣言すること。［カウンタ

ー］のカウンターダメージ処理ステップ

では［カバーリング］は行えない。 

 なお［行動完了状態］のキャラクター

は［カバーリング］を行えない。 

 また［カバーリング］を行ったキャラ

クターはその後［行動完了状態］になる。 

 

■特技の効果に関する注釈 

▼効果の重複 

 同じ対象に同じ特技を使用しても、効

果は重複せず、後から使用した特技のみ

が効果を発揮する。 

 このルールは、エネミーを召喚する効

果の特技についても適用される。既に特

技で召喚したエネミーがいるとき、同じ

キャラクターが同じ特技を使用しても、

新たなエネミーが召喚されて以前に召喚

されていたエネミーは破棄されるという

意味だ。 

これは同じ特技で別のエネミーを召喚

する場合も同じである。（既に人形遣いの

「傀儡の兵士」の効果で「傀儡」を召喚

していたところに、同じ「傀儡の兵士」

を使用して「竜牙兵」を召喚すると、前

に召喚していた「傀儡」が破棄されて「竜

牙兵」だけが残る。） 

 この重複のルールは、アイテムの効果

についても適用される。 

 

▼一対多の特技 

 特技の中には、複数のキャラクターを

対象とするものがある。複数のキャラク

ターが効果を同時に受ける場合、特技の

使用者が１回だけ判定を行ない、その判

定に対して対象となったキャラクターが

それぞれ[対決]を行なって個々に特技の

効果が適用されるかどうかを決定する。 

 また、複数のキャラクターが対象とな

った攻撃のダメージロールは、やはり１

回だけ行ない、全員に同じダメージを適

用する。 

 

■不意釘ち 

 待ち伏せを受ける、寝込みを襲われる

など、予期しない状況で襲撃を受けた場

合[不意打ち]が発生する。 

 [不意打ち]された側は、最初のラウン

ドは自動的に[行動完了状態]となる。 

 [不意打ち]によるアクションに対して

リアクションを行なう場合、リアクショ

ンの達成値は－３の修正を受ける。 

 

■その他のダメージ 

 高所からの落下や自然の炎などキャラ

クターはさまざま状況によってダメージ

を受けることがある。 

 そのような場合、ＧＭは[１Ｄ６＋ｎ]

でダメージロールを行なってダメージを

算出すること。ｎは基本的には０だが、

状況に応じてＧＭが決定すること。 

 

■銃弾の補充 

 銃や弓などのように銃弾や矢が必要な

武器はあるが、これらの弾薬の補充につ

いては特に考える必要はない。必要な量

を常に持っているとする。ただし、ＧＭ

がストーリー上の演出などの理由で特別

にルールを設ける場合はその限りではな

い。 

 

■攻撃の射程距離について 

 攻撃タイプの射程距離は特に定めは無

い。もし射程距離が必要な場合は、攻撃

タイプ／白兵の場合は０ｍ～１ｍ、射撃

の場合は２０ｍとして扱う。 
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=================================== 

スタイルとクラスデータの見方 

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

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

スタイルデータの見方 

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

 スタイルデータは、次の項目からなっ

ている。 

 

▼スタイル名 

 スタイルの名称である。この名称をス

タイルの欄に書き込むことになる。 

 

▼スタイル解説 

 スタイルについて解説している。スタ

イルを選択する際の参考にする。 

 

▼背反律 

 スタイルによって取得する特殊な特技

「背反律」の解説である。背反律のデー

タの見方については後述する。 

 

●背反律の使用 

 背反律は、１シナリオに１回使用でき

る。 

 背反律の中にはシナリオ開始時などに

自動的に効果が発揮されるものもある。

それぞれ効果文に従うこと。 

 

▼クラス制限 

 そのスタイルを取得したキャラクター

が、取得しなければならないクラスであ

る。例えばクラス制限が「魔の因子」で

ある場合、キャラクターは「魔の因子」

のクラスを少なくとも１レベル取得しな

ければならない。 

 

▼取得感情 

 その背反率を使用したときに得られる

感情である。効果文上に特に記述が無い

限り「未使用感情」として獲得する。 

 

▼原作該当キャラ 

 『千夜月姫＋』を作るうえで参考にし

たTYPE-MOON作品（「ごあいさつ」参照）

の中で、そのスタイルのイメージソース

となったキャラクターである。 

 

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

クラスデータの見方 

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

 クラスデータは、次の項目からなって

いる。 

 

▼クラス名 

 クラスの名称である。この名称をクラ

スレベルの欄に書き込むことになる。 

 

▼クラス解説 

 クラスについて解説している。クラス

を選択する際の参考にする。 

 

▼コンストラクションデータ 

 コンストラクションでキャラクター作

成するためのデータ。コンストラクショ

ンによるキャラクターの作成については

「キャラクター作成」の項を参照するこ

と。 

 

▼クラス修正 

 クラスレベルによる戦闘値への修正値

が書かれている。 

 

▼特技取得 

 そのクラスを選択したキャラクターが

どのように特技を取得するか書いている。 

 

▼特技 

 そのクラスの特技データ。 

 データの見方については後述する。 

 

■コンストラクション 

 コンストラクシヨンでキャラクター作

成を行なった場合に使用するデータが書

かれている。これらの項目はキャラクタ

ー作成時にしか使用しない。 

・能力基本値 

 クラスを選択することで、得られる能

力基本値が書かれている。 

 

■クラス修正表 

 クラスのレベルごとの戦闘値への修正

を書いたチャートである。横軸にレベル

を縦軸に戦闘値への修正を取っている。

この表はレベルごとの差分ではなく、そ

のレベルでの修正値である。書き写す時

には、前の修正に加えるのではなく、書

き換えること。 

 

■特技取得 

 そのクラスを最初に取得した（レベル

１の）場合とレベルアップ時の取得可能

な特技について書かれている。 

 

▼初期取得 

 クラスレベル１の場合に、取得する特

技について書かれている。 

 

▼レベルアップ 

 レベルアップ時に取得できる特技につ

いて書かれている。 

 

●特技の効果時間 

 特技の効果がいつまで続くのかが明記

されていない場合、メインプロセスの終

了まで持続するものとする。 



 

●特技の効果の重複 

 特技は、ひとつの特技が効果を発揮し

ている間に、同じ特技を重ねて使用して

も、重複して効果を発揮することはない。

後から使用した特技が有効となる。 

  

●特技の組み合わせについて 

 基本的に、分類が同じ特技は全て同時

に使用する事ができる。 

 詳しくは後述する。 

 

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

特技、背反律データの見方 

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

 特技と背反律のデータの見方を以下に

解説する。 

 

①名称 

 特技の名称である。本文中に特技名が

記述されるときは「名称」のように記述

する。 

 

②分類 

 特技の分類を表す。分類は、同時にそ

の特技を使用するタイミングも表してい

る。ひとつの特技が複数の分類を持つこ

ともあるし、分類を持たない特技も存在

する。 

 基本的に、分類が同じ特技は同じタイ

ミングに幾つでも同時に使用できる。た

だし攻撃タイプとインタラプトの特技に

ついては後述する。 

 

▼攻撃タイプ 

 キャラクターの攻撃手段を表す。一回

の攻撃ごとに、一つの攻撃タイプしか使

用できない。 

 

▼オフェンス 

 キャラクターが命中判定かカウンター

判定を行うとき使用する。キャラクター

の攻撃力を上げたり、様々な効果を付与

する。 

 分類がオフェンス／白兵の場合は、攻

撃タイプ／白兵の特技で攻撃を行う際に

使用でき、オフェンス／射撃の場合は、

攻撃タイプ／射撃の特技で攻撃を行う際

に使用できる。 

 

▼セットアップ 

 セットアッププロセスに使用する。イ

ニシアチブ判定の前に使用しても構わな

いし、後に使用してもよい。主に回復や

バフ系の特技である。 

 

▼ディフェンス 

 キャラクターが回避判定を行うときに

使用する。防御的な効果を持つ特技。 

 

▼インタラプト 

 他のキャラクターの判定などに割り込

んで使用する特技。主に妨害や支援の効

果を持つ。それぞれ「○○のとき使用」

のように使用するタイミングが定められ

ているので、それぞれ効果文に従うこと。

この使用のタイミングが同じものは、同

時に使用できる。 

 

▼常時 

 常に効果を発揮している。このタイミ

ングの特技は、すべて同時に効果を発揮

している。仮に不利な効果だったとして

も、それを解除する事はできない。 

 

▼その他（分類が（本文参照）の特技） 

 効果文に書かれているタイミングで使

用する。 

 

③代償 

 特技を使用した際に、代償として失う

もののことである。特技は代償を支払え

なければ使用できない。 

 

▼コスト 

 その特技を使用するための「溜め」や

「使用者にかかる負担」「組み合わせて使

う難易度」等を表す。 

 「コスト●」と標記され、●の値が、

その特技を使用するために支払わなけれ

ばならないコストを表す。例えば「コス

ト２」の場合は、２点のコストの支払が

必要である。 

 なお、戦闘以外の場で特技を使用する

場合、コストは無視する。 

 

▼その他 

 代償には、その他に「ＨＰを●点消費」

といった条件が付されることがある。そ

れぞれの文章に従うこと。 

 

④効果 

 その特技の効果が書かれている。効果

の文中で使用される用語を解説する。 

 

▼あなた 

 特技の使用者のこと。 

 

▼対象 

 効果が適用されるキャラクターなどの

こと。 

 

▼ＣＬ 

 クラスレベルの略。特技の使用者のク

ラスレベルを意味する。 

例えば［あなた剣士のＣＬ］点と言っ

た場合、あなたの剣士のクラスレベルが

４ならば、４点ということになる。 

 

▼実ダメージ後効果 

 その効果が、その特技を組み合せた攻

撃によって、防御側に実ダメージを与え

たとき発揮されることを表す。 

 この効果文中の「対象」は、その攻撃

によって実ダメージを与えた対象全てを

指し、もし特技の効果などで複数の対象

に実ダメージを与えた場合、その全てに

対して実ダメージ後効果が発揮される。 

 

▼特技を「破棄」することの意味 

 「破棄」とは、その対象となった特技

を失うことを意味する。 

つまり、破棄された特技はキャラクタ

ーシートから抹消され、再び取得するま

で二度と使えないということだ。 

 

⑥テンションボーナス 

 その特技を用いた判定（分類：オフェ

ンスならばそれを組み合わせた命中判定、

ディフェンスならば回避判定、など）が

成功したとき、ここに書かれている数値

ぶんだけキャラクターのテンション値が

増加する。 

 

⑦取得条件 

 エクストラスキルのみに存在するデー

タ。その特技を取得するために必要な、

レベル等の条件。 

 エクストラスキルは、この取得条件を

満たしていないと取得できない。また、

条件を満たしても自動で取得するわけで

はない（いわゆる「自動取得」ではない）。 

 

⑧前作からの変更点 

 最下段の「※」は、前作『千夜月姫』

からの変更点である。変更点が無い場合

は、この項目は存在しない。 

 また、今作で追加されたものは「※新

規追加」と表記されている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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

データコンバートについて 

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

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

データコンバートとは 

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

 データコンバートとは、前作『千夜月

姫』で作成したキャラクターを今作で使

用するために、どのようにデータを書き

換えるべきかを示すものだ。 

 

 今作では『千夜月姫』から多くの変更

点がある。 

 戦闘ルールの見直しに伴い、ほぼ全て

の特技で代償が変更され、同じ名前の特

技でも効果が変更されたものもある。 

 また、同じ特技でも、取得すべきクラ

スが変更されたものもある。（これを「特

技の引越し」と呼ぶ。） 

 ただし、削除された特技、アイテム、

属性等は無い。また、既存のクラスで、

能力値や戦闘値が変更されたものも無

い。 

 

■データコンバートの手順 

 データコンバートは、以下の手順で行

う。 

 

▼特技等の確認 

 キャラクターが取得している特技等の

効果を確認する。 

 取得するクラスが変更されているもの

もあるため、次項の「変更点について」

を参考にすること。 

 

▼効果等の修正 

 それぞれの特技等の前作からの変更点

や、次項の「変更点について」を参照し、

キャラクターシートに記載されている内

容を新しいものに修正すること。 

 

▼最終確認 

 データコンバートが終わったら、ＧＭ

に確認してもらうこと。 

 

●ＦＡＱ 

Ｑ１・『千夜月姫』で取得した特技が、違

うクラスに引越しになった場合どうする

のか。 

 例えば魔術師の「ガンド撃ち」はルー

ン魔術師に引越しされたが、ルーン魔術

師のクラスを取得していない場合どのよ

うに扱うのか。 

Ａ１・既に取得している特技は、別なク

ラスに引越しされたとしても、そのまま

取得していて構わない。 

 ただし、引越しに伴い別な特技の効果

に影響がある場合があるので注意するこ

と。（例として挙げた「ガンド撃ち」は、

ルーン魔術師への引越しに伴い、魔術師

の「魔術連弾」と組み合わせて使用でき

なくなった。） 

 

Ｑ２・特技の効果等が変更になり、意図

していたコンボが組めなくなった。覚え

なおしても構わないか。 

Ａ２・構わない。既に取得している特技

を破棄し、そのキャラクターのクラスの

別の特技を覚え直してもよい。 

 ただしこの覚えなおしは、データコン

バートのときのみできる。 

 

Ｑ３・データコンバートにあたり、クラ

スの変更はしても構わないか。例えば「人

形遣い」は「夜魔の王」に変わり、多く

の特技が引越しされてしまった。このま

ま成長しても意図した形にならない。 

Ａ３・前作で「人形遣い」を取得してい

たキャラクターは、それを「工房魔術師」

か「風を駆る者」に変更してよい。 

また、同じく「魔術師」を取得してい

たキャラクターは、「工房魔術師」に変更

してよい。 

それぞれキャラクターレベルは引き継

ぎ、能力値、戦闘値は新たなクラスのも

のを使用すること。 

 

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

変更点について 

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

■全体的な話 

・ 「この特技を使用後、行動完了状態

になる」という効果を廃止。 

・ 「この特技を使用後、行動カウント

を－●する」という効果を廃止。 

・ 取得条件で「サーヴァントのキャラ

クターのみ取得できる」とされていた

特技を各クラスから削除し、サーヴァ

ントの特殊技能に移動。 

 

■クラスごとの変更点 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 

 

 背反者のルール 

 

▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

背反者とは 

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

 この作品では、ＰＣ達の敵として「背

反者」という設定を用意している。 

 もちろんこれは公式の設定ではない。

TYPE-MOON の世界観をＴＲＰＧ的に取り

回し良く遊ぶための嘘設定である。 

 

■まずは言い訳。 

 この作品では、魔術師・異能者・死徒・

使い魔・代行者…といったTYPE-MOON世

界を彩る個性豊かなキャラクターをＰＣ

として遊ぶことができる。 

 しかし原作をプレイした方ならば御存

知の通り、彼らはそうそう同じ場所に集

まらないし、まして協力して一つの目的

に向かうなんて、ほとんどしそうにない。 

 そこでこの作品では、「歌月十夜」と「メ

ルティ・ブラッド」をモチーフに、ＰＣ

達にとっての「共通の敵」を用意した。 

 それが「背反者」である。 

 

■「背反者」とは 

 歪んだ愛情や強烈な殺意、憎悪、自己

破壊願望や吸血衝動に流され、破壊者や

殺人鬼に成り果てた者たち。それが『背

反者』である。 

 原作で例えるならば、紅赤朱となった

秋葉、七夜たる志貴、吸血衝動に飲まれ

たアルクェイド、黒桜、英霊エミヤなど

がこれに該当する。 

 彼らがいかに恐ろしい存在であるか、

原作を知る人ならば説明の必要は無いだ

ろう。彼らが発生し、ＰＣ達の日常を脅

かす存在として立ちはだかる。それが、

この作品の描く物語である。 

 

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

背反者の作成 

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

 背反者のキャラクターはコンストラク

ションによって作成する。 

 クラスとして「背反者」を選択し、通

常のキャラクター作成と同様に能力値、

特技、クラス修正を獲得すること。 

  

●背反者のキャスティングボード 

 背反者のキャスティングボードは、以

下のいずれか状態になっていなければな

らない。 

 

・キャスティングボードの全てのキャラ

クターにマッドカラーの感情を設定して

いる。 

・キャスティングボードのキャラクター

のうち、１人でも２個以上のマッドカラ

ーの感情が設定されている。 

 

 ＧＭは、シナリオの敵役として背反者

を作成するとき、このキャスティングボ

ードの設定を通じてキャラクターが抱え

る「心の闇」をデザインするとよい。 

 

●ＰＣが背反者化した場合 

 シナリオ終了時のキャスティングボー

ドの状態によって、ＰＣが背反者となる

ことがある（フリーキャスティングシス

テム参照） 

 背反者となったキャラクターは、以後

ＰＣとして使用することはできない。 

 ＧＭはこのキャラクターを譲り受け

（またはプレイヤー自身に演じてもらう

ことで）、シナリオの敵役として使用して

もよい。 

 この場合、そのキャラクターは新たに

背反者のクラスを取得し、以後、他のク

ラスと同じようにクラスレベルを上げ、

背反者の特技を取得できる。 

既に３つのクラスを持っているキャラ

クターは、これによって４つのクラスを

持つ事になるが、この場合は背反者の基

本能力値やクラス修正は得られない。 

 

●背反者の生命力、集中力 

 特にシナリオのラスボスとして登場し、

一人で複数のＰＣと戦う場合、背反者の

【生命力】と【集中力】を＋［ＰＣの人

数×１０点］することを推奨する。 

 

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

背反者の運用 

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

 背反者をシナリオに登場させるにあた

ってのルールをまとめる。 

  

・背反者は、見た目の上ではそれと判別

できない。 

 実際にその能力を使用しているところ

を目撃するのでもない限り、背反者はご

く普通の一般人、ないし普通の異能者、

魔術師などと区別できない。 

  

・「感情対決」を行う事ができる。 

 背反者は「感情対決」を行える。 

 これによってマッドカラーをクリアカ

ラーに変更し、背反者化を解除する事が

できる。背反者となったきっかけである

感情の暴走を静め、あるいは闇に落ちて

いた心を救うことで正常な人格を取り戻

させることができるというわけだ。シナ

リオによってはそうした解決方法が求め

られる事もあるだろう。 

 「敵ではあっても悪ではない」という

のが背反者の重要なコンセプトである。 
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 拡張ルール：聖杯戦争 
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----------------------------- 

聖杯戦争とは？ 

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

 聖杯戦争とは、冬木市で行われる「聖

杯の争奪戦」である。 

 聖杯とは『万能の能力を持つ魔術品』

で、これを手にした者はあらゆる願いを

叶える事ができるとされている。ただし

その為には「サーヴァント」と呼ばれる

使い魔を召喚・使役し、他の参加者を全

て打ち負かして最後の勝者にならなけれ

ばならない。 

 いわば聖杯を巡る魔術師同士の殺し合

い。それが聖杯戦争である。 

 

 聖杯戦争では、サーヴァントと呼ばれ

る「使い魔」を呼び出すことが参加者と

なるための必要条件であり、同時に勝者

となるための絶対条件である。 

 サーヴァントとは神話や伝承に存在す

る英雄―――つまりはアーサー王やヘラ

クレスといった人類史に冠絶した能力を

持つ個人をそっくりそのまま呼び出して

使役するもので、その能力に応じて７つ

のクラスを割り当てられている。 

 剣の英霊・セイバー。 

 槍の英霊・ランサー。 

 弓の英霊・アーチャー。 

 暗殺者・アサシン。 

 騎兵・ライダー。 

 狂戦士・バーサーカー。 

 魔術師・キャスター。 

 聖杯戦争の参加者は、このいずれかの

サーヴァントと契約し、他のサーヴァン

トとその契約者を全て排除する事で聖杯

戦争の勝者とならなければならない。 

  

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

聖杯戦争をプレイするルール 

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

 このルールでは、完全にパラレルな第

五次聖杯戦争をプレイする事を目的とし

ている。このため、以下のようなルール

を設ける。 

 

●背景 

 基本的な背景設定のみ Fate の本編に

準拠し、登場人物はＧＭ、ＰＬの自由に

設定してよい。 

 士郎の代わりにセイバーと契約するも

良し、凛とキャスターのような原作とは

違う組合せを作るも良し、全く違う登場

人物とオリジナルのサーヴァントで聖杯

戦争に参加しても構わない。 

 ただしあくまで『第五次』であるため、

以下の設定に関しては原作に準拠するべ

きである。 

 

・聖杯の中身は『この世全ての悪』に汚

染されている 

 あらゆる願いを叶えるはずの聖杯は、

第三次聖杯戦争の折に飲み込んだサーヴ

ァント・アンリマユによって無限の悪性

を内包した悪魔の願望器と化している。

このため、この聖杯に願いをかけると、

それがどんな純粋なものであっても多大

な犠牲を払う形でしか成就しない。（例え

ば「彼と二人きりになりたい」と願えば、

自分と相手以外の全人類を抹殺してしま

うようなイメージである。） 

 ＰＣ達は、初めはこの事を知らないと

するのが適当である。故にシナリオの中

で聖杯の正体が明らかになった時、彼ら

は大きな選択を迫られる事になる。 

 

●ＰＣのルール 

 ＰＣは、基本的には「サーヴァントの

ＰＣ」とその契約者「マスターのＰＣ」

の二人一組とするのが望ましい。 

 また、マスターとなるＰＣ同士は、既

にお互いに知り合いである状態から始め

る事を推奨するが、お互いがマスターで

ある事を教えあっている必要はない。 

 

●サーヴァントの共通ルール 

・ エクストラスキルをインフィニテ

ィ・ブレイクに設定できる。 

・ マスターと同じシーンに登場してい

ないとき、コストを使用できない。た

だし「単独行動」の特技を持つキャラ

クターはその効果に従う。 

・ 霊体化できる。霊体化すると、マス

ターと他のサーヴァント以外に存在を

悟られる事無くシーンに登場すること

ができる。ただし霊体化した状態では

一切の行為判定を行えない。 

 

●マスターの共通ルール 

・ 自身のサーヴァントが自分と同じシ

ーンに登場しているとき、シーン開始

時（戦闘ならばセットアッププロセス

ごと）にコストを支払わなければなら

ない。サーヴァントが霊体化している

ときは１点、実体化しているときは３

点である。これをサーヴァントの維持

コストと呼ぶ。 

・ マスターが維持コストを支払えない

とき、サーヴァントが代わりに支払う

こと。 

・ サーヴァントがインフィニティ・ブ

レイクを使用するとき、マスターも、

そのためのコストを支払わなければな

らない。このコストは１点～８点の間

で任意に決定できる。 

 

 



●令呪のルール 

 令呪は、各々のマスターが持つサーヴ

ァントに対する絶対命令権である。 

 令呪は、各マスターごとに３回使用で

きる。この回数はいかなる手段を用いて

も回復せず、同じサーヴァントと２度契

約しても、使用回数は引き継がれる。 

 当然のことながら、自分が召喚した以

外のサーヴァントに対して令呪の効果を

使用することはできない。 

 

令呪の使用方法 

 令呪には、以下の４つの使用方法があ

る。 

令呪は１シーンに１回、戦闘中ならば

１ラウンドに１回使用することができる。 

  

・サーヴァントの意に添わない命令を強

要する 

 サーヴァントが「絶対にしたくない」

と拒否する事柄を、無理矢理実行させる

ことができる。 

 この強制はその場限りのものでも構わ

ないし、永続することにしてもよい。 

 

・サーヴァントをシーンに登場させる 

 シーンに登場していないサーヴァント

を瞬間的に呼び出すことができる。 

 戦闘中は、セットアッププロセスに使

用した場合はそのラウンドから戦闘に参

加できる。ラウンドの最中に呼び出した

場合、そのラウンドは即座にクリンナッ

ププロせずに移行する。（強大な戦力が明

確な形で呼び出されたことで、一端仕切

りなおしの形になる） 

 

・サーヴァントをシーンから退場させる 

 既にシーンに登場しているサーヴァン

トを、強制的に退場させる事ができる。 

 サーヴァントが回避判定に失敗した時

にこの効果を使用し、ダメージを受ける

前に戦闘から退場させる事ができる。ま

た、この効果を使用するとき、他の特技

等による「戦闘から離脱できない」とい

う効果を無視する。 

 

・サーヴァントの行動を成功させる 

 サーヴァントが行う行為判定の達成値

を＋１０する。 

 この効果を使用するとき、通常は達成

不可能な行動に対しても挑戦することが

できる。ＧＭは自由に目標値を設定し、

判定を行わせること（この目標値は２０

を目安にせよ） 

 例えば一瞬でビルの屋上まで駆け上が

るとか数キロ先まで跳躍するといった判

定は、通常は「不可能」として行わせな

いべきである。しかしＰＣがそうした判

定を行いたいとした場合、ＧＭは、令呪

１つを代償として挑戦させることができ

る。 

  

※偽臣の書について 

 令呪は、基本的に各々のマスターのみ

が持つ。ただしマスターが令呪を使用し

て、サーヴァントに対して「第三者の命

令に従って欲しい」という命令をした場

合、「偽臣の書」と呼ばれるアイテムが出

現する。 

 偽臣の書を持つキャラクターは、その

サーヴァントに対し令呪１回分の効果を

使用することができる。 

 偽臣の書はその名の通り書物の形をし

ていても構わないし、アクセサリーなど

の他の物品の形状をとっていても構わな

い。 

  

■サーヴァントの作成 

 聖杯戦争に登場する７種のサーヴァン

トは、以下の手順で作成する。 

  

手順１】 

通常のキャラクターメイキングの方法

でキャラクターを作成する。このとき５

０点の経験点を与え、１０レベルのキャ

ラクターを作成する事を推奨する。 

手順２】 

手順１で作成したキャラクターに、さ

らに７つのサーヴァントクラスから一つ

を選び、その特技（３個）全てを取得さ

せる。 
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=================================== 

『千夜月姫＋』を遊ぶにあたって 

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

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

はじめに 

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

 この作品は、TYPE-MOON 作品を基にし

た二次創作のゲームであるため、原作を

知った上でプレイして頂くのが望ましい。 

しかしもし原作を知らない場合でも、

ここに記載されている情報をベースにし

た上で、 

●現代日本を舞台にした「伝奇もの」 

●ＰＣは魔術師や異能力者 

●自分が暮らしている街で起こる奇怪な

事件を解決するため協力し、最終的にそ

の元凶である「背反者」を倒すことを目

的とする。 

…という作品だと理解して頂ければ、

それで十分に楽しむことができる。 

 原作を知っている方は、もし原作を知

らない方がプレイヤーやＧＭを務める場

合には、原作の世界観の奥深さをよく伝

えて欲しいし、そして実際のプレイング

に当たっては、ここに記載されている以

上の厳密な背景や解釈を強要することは、

どうか慎んで頂ければ幸いである。 

 

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

大切な「お約束」 

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

 『千夜月姫＋』のシナリオで、最も大

切な「お約束」が２点ある。 

 

●神秘の隠匿 

 魔術や異能、吸血種といった超現実的

なものの存在は、一般の人々には秘密に

されている。つまりＰＣは、一般人にそ

の存在を教えたり、まして自分がそうし

た力の持ち主であることを悟られたりし

てはならない。 

TYPE-MOON の世界では、こうした神秘

の存在が魔術師や混血たち自身の手によ

って「組織的」かつ「積極的」に隠蔽さ

れているのが特徴で、この『千夜月姫＋』

で言った場合、コミュニティ「時計塔」

「聖堂教会」「異能筋」が、それに関わっ

ている。 

彼らは魔術師や異能者が何らかの事件

を起こした場合、その元凶を破壊、殺害

して、その存在が一般社会に暴露される

事を防がねばならず、当然にしてその活

動も隠密裏に行わなければならない。 

このため、シナリオの悪役が判明して

も、真っ昼間に乗り込んでいって衆人環

視の中でとっちめるのはルール違反にな

りかねない点に注意が必要である。 

 たとえ悪役を打倒しても、その活動に

よって魔術や異能が世間の耳目にさらさ

れた場合、今度はＰＣ達が抹殺対象にな

りかねない。戦闘は夜間か、もしくは人

目を気にせずに済む場所を選ぶのが適切

である。 

 ただし（一般人の道徳観からすれば不

条理な話だが）隠蔽が完全であれば多少

の非倫理的な行いは黙認されるようだ。

例えば魔術師が一般人を殺害しても、そ

れが行方不明や病死として偽装されてい

れば黙認され、殺人事件として世間の注

目を集めたり、魔術の使用を示す痕跡が

残されてしまうと、神秘の隠匿のルール

に抵触するとみなされる。 

 『千夜月姫＋』をプレイする上では、

ＰＣには一般人の犠牲を良しとしない

「まともな」倫理観に立ってもらうこと

が望ましい。（それでこそ「背反者」との

対立軸が形作られるからである。） 

 

●「邪魔されたくない」悪役たち 

 前段の「神秘の隠匿」のルールもそう

だが、舞台が現代の日本である以上、刀

や銃で武装したＰＣ達が存分に力を振る

うためには、特にシナリオのラストバト

ルは夜間や人目を気にせずに済む場所で

行われるのが望ましい。これをシナリオ

レベルで補完するのが、悪役像である。 

 この作品の悪役『背反者』は、誰かに

対する歪んだ思いから、自身の魔術や異

能力を悪用するに至った者達だ。彼らは

その感情の対象を痛めつけたり、殺害し

たり、あるいは自分のものにしたりする

ことが至上の目的となる訳だが、これを

「誰にも邪魔されたくない」と考えてい

るという設定を、一点付け加えることを

意識して欲しい。 

 例えば、ある人物を殺害するのが目的

でも、ロケットを打ち込んで周囲もろと

も木っ端微塵にするよりは、誰も見てな

い場所で手を下し、その鮮血と断末魔を

心ゆくまで堪能するといったほうが、こ

の作品の悪役像としては相応しいという

ことだ。 

 無差別に子供を殺す快楽殺人者でも、

白昼の公道で幼稚園の送迎バスをジャッ

クするよりは、寝静まった家々を一軒一

軒回って犠牲者を調達してくるほうが、

よりそれらしいということだ。 

自身の能力を他人に悟られ、マスコミ

や警察に騒がれたら楽しみが奪われてし

まう。時計塔や聖堂協会に目を付けられ

るのはなお悪い―――こう考える悪役像

を意識することで、彼らの「犯行」は自

然と人目を避けるようになる。彼らとの

決戦を人目につかない場所で行うことも、

より容易になるだろう。 

 なお、「人目を避ける」極めつけの例と



して、月姫でネロ・カオスがホテルの宿

泊客を皆殺しにすることで、「人目を避け

る」というより「目撃者を残さない」と

いう方法をとったことがある。 

 ネロ・カオスは、その後の公園での戦

闘でも偶然通りかかった一般人を殺害し

ており、こうした暴力的な方法によって

も「人目の無い舞台」を作れる例として

付記しておく。 

 

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

型月作品用語集 

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

 TYPE-MOON の世界背景を理解するうえ

で、押さえておくべき用語を解説する。

さらに詳しい設定については本編や各種

設定本、ないしネット上の解説サイトを

参照されたい。 

 なお、解説中の「型月世界」は、

TYPE-MOONの作品世界の略である。 

 

■吸血種 

型月世界では、吸血鬼は人間と異なる

系統の生物という位置づけであるため、

吸血「種」と呼ばれる。 

吸血種には大まかに分けて自然発生し

た「真祖」と、真祖に血を吸われるなど

の後天的な要因によって吸血種となった

「死徒」とが存在する。 

真祖は自然からエネルギーの供給を受

けて半永久的に活動できるため、イメー

ジ的にはむしろ「精霊」に近い。 

死徒はその命を維持するために他の生

物の血液を必要とするため、いわゆる吸

血鬼して人間と敵対することが多い。彼

らは概してその強大な能力と無限の寿命

を持て余しており、食料として人間の血

を吸う事と、血を吸って下僕と化した人

間を増やして勢力圏を広げることを一石

二鳥の娯楽として楽しんでいる。（この遊

びを、彼らは「貴族」と呼んでいる。） 

 

■死徒二十七祖 

死徒の中で最も強力な２７人のこと。

その個性も能力も他の死徒とは一線画す

る存在で、死徒でありながら教会に加担

する者、強すぎてほっとかれてる者など

様々である。 

 

■吸血衝動 

 真祖や死徒が抱える「他者の血を求め

る欲求」のこと。その欲求は極めて強く、

強大な力を持つ真祖・死徒をもってして

「それを抑えるだけで大半の力を使う」

と表現されるほど。この事は、逆にその

欲求を解き放った彼らがいかに恐ろしい

存在であるかを示しているとも言える。 

 吸血衝動は「好きな人」に対してより

強くなるため、血を吸って相手を殺し、

下僕に変えてしまう矛盾との間で葛藤す

ることもある。 

 

■混血 

人間と「人にあらざる者」が交わる事

で生まれた、異能の力を備えた人間、及

びその子孫のこと。その能力は、彼らの

人間としての精神性に多大な悪影響を及

ぼしており、強力な力を持つ混血ほどそ

の力に飲まれ易い。（「反転衝動」を参照。） 

その力は基本的に世代を経るごとに劣

化するが、稀に「先祖還り」と呼ばれる

ほど強力な子孫が生まることもある。 

 

■反転衝動 

 「反転」とは混血が自身の力に飲まれ

て人間としての理性や倫理観を喪失する

ことを意味し、反転衝動とはこの反転へ

の本能的な渇望のことを指す。力が強い

混血ほど衝動が強く、彼らは自己の人間

性とこの凶暴な本能との狭間で絶望的な

葛藤を強いられている。 

 

■根源と起源 

 根源とは「世界の大元」のこと。型月

世界の魔術師たちは、大体がこの根源へ

の到達を目標に魔術の研究を行っている。 

 全ての物質・生物はこの根源が一定の

方向性を持つことによって発生すると考

えられており、このとき最初に与えられ

た方向性のことを「起源」と呼ぶ。 

 「起源」のベクトルは凄まじく、例え

ば「禁忌」の起源を持つ者は、どんな生

物に転生してもその種や社会において禁

忌とされる事柄に惹かれずにはいられな

い。（人間ならば近親者への愛情など。） 

 

■起源覚醒者 

 自らの起源に完全に飲み込まれてしま

った者。その肉体的・精神的構造が、人

間という枠を超えて変容してしまう。 

例えば「食べる」という起源に覚醒し

た者は、筋力や反射神経、消化器官まで

もが肉食獣のそれに変貌する。 

 

■魔法 

型月世界では、その時代の科学技術で

はどれほど時間や設備を費やしても実現

不能なものを「魔法」、逆に科学技術で代

替可能となったものを「魔術」と呼ぶ。 

あらゆることが科学技術で可能となっ

た現代、残された「魔法」は以下の５個

しか無いとされる。 

・第一魔法「無の否定」 

（使用者：不明） 

・第二魔法「平行世界の運用」 

（使用者：キシュア・ゼルレッチ） 

・第三魔法「魂の物質化」 

 （使用者：アインツベルン家） 

・第四魔法（不明） 

 （使用者：不明） 

・第五魔法「時間旅行」 

 （使用者：蒼崎青子） 

 

■魔術 

型月世界の「魔術」は、世界へ干渉す

るための技術として描写される。 

この「世界への干渉方法」として既に

確立された魔術的メカニズムのことを

「魔術基盤」と呼び、魔術師はこの魔術

基盤にアクセスすることで、火を起こし

たり水を呼んだりといった「魔術」を行

使することになる。 

 

■魔術回路 

 魔術を使う素質。生命力を魔力に変換

する生体機能であり、魔術基盤にアクセ

スするバイパスであるもの。魔術回路が

多いほど魔術師として優秀な素質を持つ

ことになる。 

基本的に遺伝する生来能力で、魔術回

路を持たない親から持つ子どもが生まれ

ることはない。ただし原作中、魔術師の

家系でない者が魔術を使う場面もあるた

め、一般人でも多少は持ち得るもののよ

うだ。祖先が魔術師で、その魔術回路が

知らずに遺伝していたというケースも存

在する。 

 

■魔術刻印 

 魔術師の体に刻まれた不可視の刺青で、

魔術の「式」であるもの。魔力を通す事

で刻まれた魔術が発動する。 

 魔術師にとっては研究成果の集大成で

あり、自分の刻印をより精錬して子孫に

受け継ぐことが当然の責務とされている。 

 

■概念武装 

人々の信仰や想念、多くの年月をまと

うことによって獲得した、概念的な付加

価値を機能とする物品のこと。「武装」と

呼ばれるが武器・防具に限らない。 

 代行者の「黒鍵」が、作中最も代表的

な概念武装である。 

 

■魔術工房 

 魔術師の研究所にして侵入者を迎撃す

るための要塞。完全武装した工房へ足を

踏み入れる事は、死と同義である。 

 

■幻想種 

ドラゴンやペガサスといった神話や御

伽噺の生物のこと。普通の生物が突然変

異したり、長い年月を生きた事で進化し

たり、星の想念、あるいは人間の想念か



ら自然発生的に生み出されたりする。 

自立した自我を持ち、魔術師が使役す

る使い魔とは一線を画する。また幻想種

は存在そのものが「魔術以上の神秘」で

あるため、彼らを魔術でコントロールす

る事は不可能とされる。 

 強力な幻想種ほど「この世界から遠ざ

かっていく」ため、現実に存在する幻想

種は「人間社会から隔絶された森の中に

なら、悪戯程度の力を持った妖精ぐらい

なら居るかも知れない」という程度。 

 

■英霊 

 神話の登場人物や伝説化した偉人の霊。

彼らは死後、通常の輪廻の輪から外れ、

「英霊の座」や「抑止の輪」と表現され

る霊的次元に格納される。 

 自らの力で伝説を築き英霊となった者

と、世界と契約し、力を得る代償として

英霊になった者とがいる。後者の場合は

その後「人類の守護者」となり人類の危

機を打ち払う役目を負うが、人類の危機

は人類自身の手で引き起こされるため、

現実には人を救うために人を殺す死神の

ような存在になるとされる。 

 なお、悪行がもとで英霊となった者も

存在し、通常の英霊とは真逆の性質を持

つ彼らは「反英霊」と呼ばれている。 

 


