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戦闘技能と武器 ｜ 
攻撃手段 % 種別 ダメージ 射程 攻撃回数 耐久力

0組みつき （25%) 近接戦 特殊 s 
0蹴り（25%) 近接戦 1 D6+db s 
0こぶし（50%) 近接戦 1 D3+db s 
0頭突き （10%) 近接戦 1 D4+db s 
司 刀（10%) 近接戦 1 D1 O+db M 30 

0長槍（15%) 近接戦 1 D1 O+db L 15 

0根棒 （25%) 近接戦 1 D6+db M 10 

0種子島 （25%) 射撃戦 1010+4 R 1/3 

己主弓 （10%) 射撃戦 1D6+1 R 

0 

0 

術名 コス卜 効果

｜ 遭遇した神話クリーチャー、魔道書、アイテム、重要人物

名称 期日 内容

ミニサマリー

パーセント・ロール（判定値以下で成功、判定値の1/5以下で大成功、96～100は自動失敗、00は大失敗）

抵抗表ロールの判定値＝ [50＋（能動側一受動側）×5]% 

正気度の喪失と狂気

片手

両手

片手

両手

両手

[ l ］狂気を引き起こしそうなものを見たら、 く正気度〉ロールを行ない、その結果に合わせて、正気度の喪失を適用する

（成功しても減る場合がある）。 ［2]l回で5ポイント以上の正気度喪失した場合くアイデア〉ロールを行なう。失敗した

ら、恐怖の内容を理解できないか、記憶できない。成功したう、その内容を理解したために、一時的な狂気に陥る。［3]

現在正気度の1/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る。［4］正気度がO以下になったら、永久的

狂気に陥る。
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以下は、 2004年12月24日、インドのゴアにあるシヴァ

神殿の倉庫より発見されたイエズス会宣教師ホセ・ファン・

アンドレアス神父の覚書である。スペイン出身のアンドレ

アス神父はイエズス会の宣教師として、 1598年、ローマ

を出発し、 1601年、日本に上陸、 1628年まで江戸で布教

を行なったのち、禁教令によって国外に追放された。

一度はタイのアユタヤまで戻ったアンドレアス神父で

あったが、この地で病を発したため、ローマ教皇とイエズ

ス会総長に宛てた覚書を作成し、発送したのち 1630年長

崎に戻った。その後、彼は禁教令の下で布教を続け、やが

て捕えられ獄死した。

アンドレアスの手紙がなぜローマには届かぬままゴアの

シヴァ神殿に埋もれていたかは、今のところわかっていなし、。

これから、ご報告することの真偽を私は明言することは

できませぬ。これからご報告いたしますことはすべて、東

洋を支配する将軍の側近である、ある仏教の高憎から聞い

た物語です。高僧の身分から申しまして、信頼を置くべき

ことではありますが、その内容はあまりにもおぞましきも

のであり、信じがたいものでありました。

それゆえに、私は、この東洋の地で起こっていることの

すべてを理解できぬことを私は神に感謝すべきだと考えて

おります。おそらく、それを知ったとき私の魂は地獄の魔

王にとらわれてしまうことでしょう。

神のご加護を。

私が、宣教師として、この東洋の島国、日本にたどり着

いたとき、ザピエル師が神の教えをもたらしてはや五十年

が経ち、師が！嘆かれたような戦乱の時代は終わりかけてお

りました。

太問、秀吉公がすでに亡く、幼い後継者と夫人が残され

ておりましたので、私は、新たな権力者として台頭しつつ

あった、徳川家康公の領国、江戸に向かいました。江戸は

建設されたばかりの街で多くの人々がおり、その片隅、八

重洲の地で私は布教を行なうことができました。八重洲は

オランダ人の元船乗りヤン・ヨースティンが開いた干拓地

で、われわれキリスト教徒にも寛容でした。

やがて、 10数年が経過し、豊臣の一族が根絶やしにされ、

徳川家が完全に日本を支配すると、われらキリスト教徒に

対する扱いも変わり、私と信徒たちは身を隠さざるを得ま

せんでした。やがて、私は捕えられ、われらの教会は打ち

壊されました。

私は国外に追放されるか、このまま処刑されるかを選ぶ

ことになりました。ローマを出た時から、異国に死す覚悟

はありましたが、ある理由により私は今夕イのアユタヤに

おり、この覚書を書いております。

あの晩、黒衣の僧侶から聞いた物語を、教皇狽下に伝え

るまで、は死すわけにはいかないと決意したからです。

しかし、残念ながら私の肉体はすでに病み衰え、ローマ

までの旅には耐えられそうにありませぬ。いや、インドの

ゴアにあるわれらが教会までも届かないで、しょう。

それゆえに、江戸から連れて来た学生であるベドロ佐助

にこの覚書を託し、ゴアへ向かわせます。

若き日本人の行く末に神のご加護のあらんことを。
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さて、話の本題に戻りましょう。

私が国外追放の道を選んだのは、八重洲で捕えられたの

ち、一人の高僧の話を聞いたからです。

高僧の名は天海といい、江戸を支配する徳川将軍家の側

近の一人です。もはや百にも達する老僧でありました。

最初、私は天海殿の屋敷に呼び出され、キリスト教につ

いて、問いただされておりました。われわれキリスト教徒

は、仏教の僧侶にとって不倶戴天の敵であり、われわれを

恐れるあまり攻撃的となる僧侶が多かったのに対し、この

天海殿はずいぶんと寛容で、、友好的でした。

「われは仏陀の僧侶、なんじはイエスの僧侶。宗旨の違

いがあるが、われはなんじの先達に恩義がある」

聞けば、天海殿はわれらイエズス会の先達、フランシス f' 
コ ザピエル師に面識があると申すではありませんか？ ' 

もはや50年も前のことになるが、そのころすでに天海

殿はひとかどの武将であったという。

「われは僧侶となる前、長きに渡って武士として戦って

おった。わが主人はかの織田信長殿で、あった」

その告白は私が知っていたこの黒衣の宰相の出自とは

まったく違うものでした。

確か天海殿は天台に学び、のちには比叡山に登ったとい

います。かの覇王、信長の手によって比叡山が焼かれたと

き、若き天海は命からがら燃える山から逃れたそうです。

確か、のちの太閤となる羽柴秀吉が横川のあたりの包聞

を緩めたからであるとも聞きますの

私がそういうと、天海殿はきっと顔をきっくされました。

5 



比叡山炎上

「横川の包囲を競めたるは太閤さまにあらずj かけらも思いませんでした。

その怒りょうは温和な僧侶には見えませんでした。 私とて、アジア巡察使アレッサンドロ ・ヴァリニャーノ

師より、 言い含められて、初めて明かされた密約なのでご

「……いや、そのような戯言はよい。 ざいますから。

さて、われがザピエル師に会ったのは、天文20年(1551年）

のこと。

あれはまだ、信長様にお仕えする前であった。わが一族

は城を失い、われは仕官先を探して流浪していた。名流、

士11皮の血を引くとはいえ、城を失った若造に行方なぞ残っ

ていない。

きすれば、仕方もない。

比叡の山にこもって僧侶になろうか、と」

確か、その年、ザビエル師は日本での布教許可を求めて、

都に上り、朝廷に訴え、比叡山の僧侶とも会見されました

が、帝に会うことはかなわず、比叡山でも強く拒絶された

と聞いております。

「京都で、われは、ザピエル殿に‘度だけお会いする機会

を得た。いまだ得度もせぬ前、外津田の奇怪な僧侶がいる

というので、会いにいったのだ。

ある方の代理で、あった。

ザピエル殿の言われる主の教えとやらは、いまだに理解

できぬ。全知全能の、唯一なる神がおられるならば、なに

ゆえ、われら日の本の民はこの百年、修羅の世を生き、そ

のまま、救われずに地獄へ落ちねばならぬのか？」

それは日本における布教の最大の困難な話です。

神の御教えの光が届かぬまま、生きる国の人々はしばし

ばこう言う。何ゆえ、われらは救われぬのか？ と。

主の深き想いが届かぬがゆえ、では彼らは納得しない。

「全知全能なれば、すべての人を救い導くことができょ

う。いや、導かずともわれらが善行のみを行なうように作

り出せよう」

「いや、それは！ J 

しかし、私の反論はさえぎられた。

「おぬしらの論弁など聞きたくはない。

弁舌に乗じて、侵略の意図あるは明確。

ゆえに、御館様は鎖国を定められた」

そうでございます。

日本は国を閉ざし、キリストの光を拒絶することを決め

たのであります。

「いや、法論を交わしたいわけで、はない」

と、天海殿がとめた。

「ザピエル殿とわれの関係を明らかにするために、言う

たまで。本論はこれからじゃよ。

ザピエル殿とわれは一夜を語り合った。

やがて、夜明けも近づいたころ、ザピエル殿は意を決さ

れたように、私に、 一つの話をされた。

何ゆえ、日本へやってこられたのか？ 」

私はイエズス会の一員として、この時ほど驚いたことは

ございません。亡きロヨラ総長と教皇パウロ三世況下の交

わされた密約を、この東方の僧侶から聞くことになるとは

6 

~ 
われらイエズス会は、判Iの御教えを伝える全き奉仕者で

ありますが、同時に、異端を討つ神の槌そのものでもあり

ます。ロヨラ総長は東方に逃れた異端の錬金術師を追うこ

とを命じられたのであります。

その者の名はゲオルグ・ザミャーヒ。 ドイツの異端者ル

ドウィク・プリンの盟友であります。

1542年、かの邪悪な異端者プリンは 『妖岨の秘密Jなる

魔道書を書き上げたあげく印刷し、世にばらまかんとした

大罪人。魔道書は即座に焼かれ、プリン自身も奇怪な死を

遂げました。

しかし。

忌まわしき知識は根絶されてはいなかったのでございま

す。

『妖岨の秘密』が印刷されたのは、世に知られる 1542年

が最初ではございませんでした。実はその3年前、錬金術

師ゲオルグ・ザミャーヒの工房において、ひそかに108部

が印刷されておったのであります。このうち、数十部がザ

ミャーヒとプリンの盟約に応じた真に邪悪な異端者たちの

手に渡りました。

ザミャーヒは、その年のうちに、異端の罪で告発され、

逃亡しました。

プリンの悪行はまだ明らかになっておりませんでした。

忌まわしき初版は真に閣の中で、流れ、われら教会の耳に届

くことはありませんでした。かの者の悪行が明らかになる

のは、 1542年、プリンが第二版を印刷した時のことでござ

います。

ザミャーヒに対する告発は、異端の罪であり、錬金術の

実験の過程で、おぞましき殺人を行なった、というもので

ありました。いかなる悪魔の手助けか、この告発を知った

ザミャーヒはすばやく身を隠し、数冊の『妖姐の秘密jと共

にインドへの船に乗り込んだのです。

1540年の夏、異端審問官の報告を受けた教皇パウロ三世

狽下はアジアへ村！の槌となるべき者を送り込むことを決意

されました。そこでわれらイエズス会に命じられたのです。

地の果てまで追いかけ、 異端を討てと。

わがイエズス会は結成して間もなき時でした。

ロヨラ総長は同志とともに、ヴェネチアへ参じ、聖地エ

ルサレムへの巡礼の道を求めましたが、残念ながら、ヴェ

ネチアとトルコの戦火激しき折、われらが悲願は達せられ

ることはありませんでした。

やむなくローマに向かい、教皇狽下に奉仕することを

願っておりましたころのことです。

教皇狽下はイエズス会をお認めになるとともに、アジア

への布教を許可され、ボルトガルの船に乗るように言われ

たのです。その時、ロヨラ総長に対して、ひそかに異端者

の処分を命じられました。

あらかじめ選んで、いたニコラス・ボバディリャに代わり、

ロヨラ総長の信任厚きザビエル師がアジア行きの一行に加

わったのは、そのためであ ります。

その後、ゴアに到着されたザビエル師は、ザミャーヒが

アジアに、おそらく日本に向かったことを突き止められま

した。師はゴアで、出会った日本人アンジローを従者にして、

日本まで、やって来られましたが、ザミャーヒの足取りはも



天海閥物語

はや追えるものではありませんでした。

そこで師は本来の目的である、神の教えを伝道されること

に傾注されていたのですが、追ってrru宜の秘密jの一件も

またザピエル様に伝わりました。この時、ザミャーヒの従者

が広東で目撃されたという話も伝わり、ザピエル様は日本を

離れ、広東に戻られる途上で、病に亡くなられました。

このことは、イエズス会の中でも根秘のこととされてお

りました。私でさえ、ヴァリニャーノ師より聞かされてお

らねば、そのようなことを信じるものではありませぬ。

与
「ザピエル殿のお話は、得心の行かぬものではあったが、

おぞましき知恵を抱いたものがこの日の本に踏み込んだこ

とだけはょうわかった。

この世を滅ぼしかねぬ邪悪な書物。

いずれ見つけ出し、焼き払おうと約束した」

天海殿はそうささやいた。

まるで誰かに聞かれるのを恐れるように。

「その後、私は先の将軍、足利義昭公に仕えるようになり、

その縁で織田信長様の幕下に加わり申した。

ザピエル殿の話を忘れたわけではござらぬが、手がかり

のないまま、 10年以上が過ぎ、乱世の中、生き延びるのが

精一杯で、ござった。足利公を盛りたて、織田殿の力で乱世

を治めるのはよいかと思うた。

それだ、けの器を信長様はお持ちで、あったJ

天海の口調は浮かされるようなものに変わっていた。

フロイス師の日記にあった通りだ。

戦国の覇者、織田信長は英雄として崇拝されていたのだ。

まるでシーザーのように。

いや、そこが問題だ。

織田信長公はわれらキリスト教徒に好意を抱いておられ

た。安土城下での布教を許され。セミナリオ（神学校）を建

設してくださった。しかし、やがて、自らを神としてあが

めよと言い出した。死ぬ一月前のことだ。

おぞましいことである。

そこで、私ははたと思い出した。

自の前にいる天梅僧正こそ、先年、亡くなった徳川家康

公を神君と呼ぴ、日光東照宮に神として祭り上げようとし

ている。権現様と呼んでいる。それは晩年の信長が踏み込

んだ異端の道ではないか？

「われらは信長様と共に戦った。金ヶ崎の退き際を守る

ため、われも藤吉郎も家康公も死にかけた。それを仕掛け

た浅井、朝倉に味方する比叡山は怨敵である。

そして、比叡山の学僧たちが、南蛮より届いた魔道にT-
を染め、異端の道を歩んでいると知った時、信長様は日本

の根本道場を焼かれることを決意したのだ」

比叡山が異端の徒であることなぞ明白なこと。比叡山の

僧侶たちはいかなる理を説いても、異端邪説にこだわり、

神の威光にびれ伏すことがなかった。

されど、次なる告白は私の心臓を貫いた。

「猿めが調べあげてきた、比叡山の邪宗門、黒蓮宗のうちに、

かの錬金術師の名前を見た時にはおぞけを振るったわ」

それはザミャーヒが比叡山にいたということ。異端の錬

金術師は大陸の僧侶に身を隠し、比叡の山奥に隠れていた

のである。黒蓮宗なる異端邪教へ堕落せし仏陀の徒が、ザ

ミャーヒと結託していたというのだ。

かくして、日本中が恐れたという比叡山焼き討ちがなさ

れたのだと言うのです。堂宇三千を焼き、殺された僧俗は

四千とも一万とも言われております。

総長狽下には、この行為のおぞましさはわかりにくいか

と思われますので、例え話をいたしますれば、比叡山とは、

われらヨーロッパにおけるヴァチカン、あるいは、聖地エ

ルサレムに比する価値を持っておりました。さらに、比叡

山は千年に渡り、帝の都、京都を邪悪なる霊より守る役割

も担っておりましたから、その存在は不可侵のものであり

ましたが、信長はためらいなく、この聖なる山を焼き払っ

たのでございます。

5 
黒衣の宰相の告白は終わらなかった。

「おぞましきものを追い、われらは次々と焼いた。浅井、

朝倉を討ち、伊勢長島のー挟衆を根切りにし、石山本願寺

を下し、伊賀上野の惣国衆を焼き……」

そうして信長は殺裁を続けたというのか？

「すべてを焼き尽くしたとき、安土城が出来た。

黄金の城じゃj

信長殿が築いた安土城につきましては、ヴァリニャーノ

師を通じまして、ローマに寄進されました金扉風をご覧く

ださい。まさに、 天を突く黄金の城。古今東西、比べるも

のもないと申します。私が来日した当初、大坂に威容を誇っ

ておりました大坂城も、江戸に築かれました家康殿の江戸

城も、安土の威容に習ってのものと聞きます。

そこで、信長殿は、われらが先達のために、セミナリオ

を建設するなど、好意を示してくださいましたが、晩年に

近づくにつれ、デウスへの疑念を提示され、ついにはおの

れを神として崇拝するように命じられました。

安土城の最上階をおのれの住まいとし、天主問、天空の

王の住みかと呼んだのでございます。

まさに神をも恐れぬ所業。 .t 
日本の仏教僧たちが、彼を第六天魔王と呼んだのも当然 千

であります。

天海殿のお言葉は続きました。

「そこでわしは見たのじゃよ。

信長様の傍らに置かれたおぞましき書物を」

天海はそっと聞を置いた。

なぜだ？

なぜだ？

比叡山で 『妖岨の秘密』は焼カ通れたのではないのか？

「わからぬ。

わからぬ」

天海は首を振った。

7 



比叡山炎上

「いや、わかっている。

以前から、 ［妖姐の秘密』は信長様のお手元にあったの

じゃよ。

おそらく、比叡山が焼かれたとき、わしが逃がした僧侶

どもが持ち出しておったのじゃろう。

それを見つけ出し、奪い取って信長様に献上しおったの

はおそらく猿め」

ここまで来て、私は気づいた。天海が猿、猿と呼んでい

るのが、おそらく豊臣秀吉である。この当時は木下藤吉郎

と名乗っていたた、ろう。織田信長の草履取り（従者）から侍

大将まで身を立てた男だ。信長はこれを猿、猿と呼んで可

愛がっていたという。信長の宮廷でも同格の武将や宿老の

重臣たちは同様に呼んでいた。

「その兆しにわれらが気づいたのは天正2年正月じゃった。

あの正月、御館様が肴に供したのは薄濃、漆と金で飾った

浅井親子と朝倉義景のしゃれこうべで、あった」

天正2年はわれらの暦に直せば、 1574年で、ごさいます。

この正月、信長殿は、新年の宴に集まった重臣の前に、

浅井久政、長政親子と朝倉義景の精髄を見せました。京都

にさらされた首から、その肉を落とし、漆と金箔で、飾った

おぞましき代物でございます。

野蛮なるこの国におきましては、敵将の首を切り落とし、

さらすことが通例ではありましたが、それを肴に酒を飲め

とは、まさに人外の所業でありましょう。

(, 

「信長様は、もはや、この世の方ではのうなっていた。

伴天連から怪しき言葉を学び、かの魔道書を読まれた。

言葉の足らぬところは、フロイスのイルマン（学生）ベド

ロから学んだ。後には、ヴァリニャーノ師より献上されし

黒人従者、弥助が手助けしたとかJ

アジア巡察使アレッサンドロ ・ヴァリニャーノ師が、黒

人の奴隷を信長殿に献上したことは、フロイス師の手記に

も書かれ、有名な話でございます。信長殿は、その肌の黒

さを疑い、何度も水で洗わせましたとか。

以降、信長殿はこれに弥助と名を与え、己の従者と致し

ました。弥助は馬廻衆となり、明智光秀の謀反により、 信

長殿が本能寺にて亡くなるまで、お側に仕えたと聞き及び

( ます。

、 されど、所詮はアフリカ、ギニアに生まれ、インドのゴ

アより連れて来ました奴隷にございます。いかに、ヴァリ

’ ニャーノ師の英明に触れてきたとて、ラテン語を巧みに解

するほどの学はございませぬ。おぞましき異端者が筆致を

尽くしました魔道書『妖姐の秘密Jを解明する手助けになろ

うものでしょうか？

「すべてはお主ら、南蛮ずれのせいじゃ。

新物好みの御館様はお前ら南蛮人がもたらした悪しき智

慧に染まっておかしくなってしまわれた。安土の城が出来

たころはもはや、御館様は人ではのうなっておられた。

われは、もう謀反を起こすしかなかったのじゃ。

我が弟に命じ、安土の城を焼かせたのもすべてはあのお

ぞましき呪いを振り払うためじゃ」

信長殿が亡くなられたのは、安土城が完成してわずか3

8 

年後の初夏でした。西国討伐の応援に向かう途中、京都の

本能寺において、側近の明智光秀様に襲われ、寺とともに

燃え尽きられました。その後、光秀殿は安土に入られたが、

その後、羽柴秀吉殿に破れ、逃走の途上、落ち武者狩りの

農民に襲われ、竹槍に貫かれて亡くなられたそうです。

その死後、 三日と経たぬうちに、安土域は火事となって

燃え尽きたそうです。誰が火をつけたかは定かで、はありま

せんでしたが、そう言えば、安土城には光秀様の弟君が龍

もられていたと聞きます。

「あれは御館様の夢そのもの。

われとて焼きたくはなかった。

だが、焼かねば、この日本はただ事ではすまなかったの

じゃ」

天海殿はそう言って泣き崩れた。

そこには徳川将軍家の重臣である黒衣の宰相はもういな

かった。主君に逆らい、その命を奪った過去を食い入る老

いた武者が一人。

私は得心いたしました。ああ、神はこの告解を聞くため

に、私をここに差し向けられたのだと。

私は柑1の命じられた任務を果たしました。それはこう告

げることでございます。

「慨悔なされよ、 告白なされよ、それこそが救ぃ」

守
もはや天海殿の物語は終わりと致しましょう。

かつて、別の名前でありました者が、悔いて、僧侶とし

て新たな人生を送る例はわが祖国にでもよくあることにご

ざいます。宗旨こそ違えど、そこに慈悲を垂れるべきかと

存じます。

そして、彼もまたその宿命に従うものでありました。

天海殿はわれにザピエル殿の物語を託し、国外へ追放さ

れたのです。

私は、この書簡を持って、総長閣下に、ザピエル師の宿

願である、魔道書：『1胤 Eの秘密jが安土城とともに焼き尽く

されたことをご報告できるのを、うれしく思います。

私はこの書簡を放つために、ここまで参りました。され

ど、わが病は芳しくなく、あとはベドロ佐助がゴアまで届

けてくれることでしょう。

できうるならば、私は、この地で病を癒したのち、もう

一度、日本へ戻りたいと思っております。かの地こそ、私

にとって主命の地にあります。江戸に残してきた兄弟たち

を導く義務があるのです。

そして、 一つだけ気がかりなことがあるからです。

あれで、本当に終わったのかと。

ザミャーヒを比叡に焼き、信長を本能寺に焼いたとて、

天海殿がいかに仏教の寺院を築いて結界を敷いたとて、あ

の固におぞましき教えが忍び込んでしまったことは間違い

ありませぬ。かの邪悪を完全に打ち砕けるのはわれらがや11

の教えしかありませぬ。そのために、私がかの地に戻るこ

とが神の御心であると思うのです。

干lflのf業 ホセ・フ ァン・アンドレアス



イントロダクション

元亀2年9月13日（旧暦。西暦1571年9月30日）、中

世日本において最大の勢力を誇った仏教勢力の本拠地、

比叡山延暦寺が炎上した。

時は戦問。

先の室町幕府が応仁の乱で、実権を失って150年、日本

は数百の国に分かれ、各地の大名が相争う戦国の世で

あった。

縦横無尽な機略と大胆な行動力で頭角を現した織田

信長は、当時、最も覇者に近いと言われた今川義元を桶

狭間に奇襲して討ち取り、室町幕府の末商足利義昭を奉

じて入京、覇権を手にする。

その後、信長は寺社勢力と対立、強い圧力をかけ始め

る。当時の寺社は当時、日本において人々の心を支えて

いただけでなく、武装し、独自の所領や関税権を持つ一

大勢力で、あった。彼らは対立する信長を魔王、第六天魔

王と呼び、仏敵とした。

やがて、織田信長の苛烈さに恐れをなした足利義昭は、

ひそかに各地の群雄や宗教勢力と同盟を結び、信長包囲

網を作り上げた。京都の鬼門を守って数百年を過ごした

比叡山延暦寺も、その同盟に加わった。

800年以上前に中国経由で日本へ伝来した仏教は日本

土着信仰である神道と結びついて、日本人の心のふるさ

ととなった。その本質は自己追及とともに、献身と他者

への博愛をもってする宗教で、あったが、京都の守りを担

う比叡山は武装した多数の僧兵を維持して一大軍事勢

力となっていた。信徒から集めた多額の財貨により、腐

敗堕落した比叡山は、戦国時代には潔斎を重視する仏教

寺院とは思えないほど退廃した状況にあった。

信長は、ついに、比叡山との全面戦争を決意、比叡山

を包囲し、焼き払った。大小三干の堂宇が焼き尽くされ、

僧侶を中心に比叡山の住民、四千人が殺された。

世に言う「比叡山焼き討ち」である。

なにゆえ、このような惨劇が起きたかについては諸説

ある。

天下統一に遇進する信長にとって、強大な権益を独占

し、守旧勢力と同盟する寺社勢力が最大の障害で、あった

ためと言われるが、信長がおぞましき狂気に染まってい

たという者もいる。

当時としては革命的というべき合理主義的な行動原

理を持っていた信長は、若いころから「うつけものJと

呼ばれたが、苛酷な戦国の世を遇進する聞に、残虐な殺

裁戦を行き抜く戦国武将にありがちな狂気を身に付け

ただけでなく、時代を超えた別の狂気を持つ第六天魔王

に成長した。

一説には、後期の信長の傍らには、南蛮船で渡来した

修道士から引き取った黒人の従者が常にかしずいてい

たという。

戦国は、 「星辰の正しき刻Jへ向かっていた。

“クトゥルフ神話TRPG比叡山炎上”
“クトゥルフ神話TRPG比叡山炎上”は、日本の戦闘

時代を舞台に“クトゥルフ神話TRPG”（弊社刊）を楽し

むための派生ルールである。戦国時代でも特に、戦国の

覇者織田信長が四方の宿敵と戦った元亀の兵乱（1870～

73年）以降を主な時代として取り上げる。この時期、織 町

田信長は足利義昭の策略で四方を敵に囲まれ、最大の危

機を迎えたが、これを打開するため、日本仏教の根本道

場、比叡山を焼いた。世にいう比叡山焼き討ちである。

このゲームで、あなたは戦国の戦乱に巻き込まれる戦

国の人々となり、戦国日本の聞に潜むおぞましき存在と

出会い、凄プ惨で絶望的な戦いを挑むこととなる。

そのおぞましき存在は、人がこの世に現れるはるか以

前に、この世ー界の支配者で、あった宇宙種族や多元宇宙の

神々、あるいは、それらの春属である。

現代のわれわれは、そのおぞましき存在について、H.P.

ラヴクラフトとその後継者たちが残した一連の「クトゥ

ルフ神話jと呼ばれる物語を通じて知ることができる。

ラヴクラフトはそれを「グレート・オールド・ワンJ

と呼び、それらがもたらす宇宙的な恐怖を語り残した。

残念ながら、戦国日本の人々が生きたのは、ラヴクラ

フトからさかのぼること 300年以上昔の時代であり、ラ

ヴクラフトの啓示は届かない。戦国の人々はおぞましき

存在を適切に説明する言葉は持たない。

おぞましき存在を単に邪神、妖魔、魔性などと呼んだ。

9 



比叡山炎上

人間五十年

下天のうちにくらぶれば、夢幻のごとくなり

一一ー能楽『敦盛』より

尾張のうつけもの
戦国の覇者、織田信長は、天正3年（1534年）、尾張国

下回郡を支配する守護代織田氏の三奉行の一人、織田信

秀の次男として生まれる。信長は若いころから奔放な性

格で、奇抜な衣装、 奇矯な行動から 「うつけもの」と称

された。

隣国の美濃には油屋から成り上がり、 主家を乗っ取っ

て国主となった長雄、斎藤道三がいた。腹と恐れられた

戦国武将である。信長の父信秀は、道三の娘濃姫こと

帰蝶と信長の政略結婚を決めた。この婚儀で弓矢 ・鉄砲

n百丁をそろえて見せた信長に天才を見た道三は、子の

義龍よりも娘婿の信長を愛したという。その結果、息子

の義龍に攻められ、非業の死を遂げることになる。

信秀が死に、 17歳で家督を継いだ信長は相変わらず

の奇矯な行動を続けたが、停役の平手久秀がその死を

持って諌言したことをき っかけに武将としての才覚を

現し、 信長を認めなかった叔父や弟を倒して尾張一国の

統一を果たす。信長25歳の時で、あった。

桶狭間の戦い
尾張を統ーした信長の前に、最初にして最大の危機が

訪れる。永禄3年 (1日O年）、東海の雄、 今川義元が上洛

のため西上を開始したのである。駿河・遠江 ・三河の兵

四万五千という大軍である。対する尾張の軍勢はわずか

二千、篭城か降伏しか生き残る道はないと言われたが、

織田信長は桶狭間で休憩中の今川義元の本陣を奇襲、義

元の首級を上げた。

足利義昭と信長
永禄11年（1568年）、 信長は上洛、足利義昭を室町幕

府の将軍に据えて、覇権を握ったが、やがて、信長と対

立した義昭は各地の勢力を操り、 信長包閉網を築く 。

これに応じたのが、武田信玄、上杉謙信、朝倉義景、

毛利元就ら有力な戦国武将たち、さらに、法外な軍資金

を強要された寺社、 比叡山延暦寺と真言宗総本山石山本

願寺、高野山、根来寺が加わり、 百万を超える信徒が信

長の敵に回り、織田信長の分国で一向ー授が勃発した。

織田信長は四方に敵を抱え、さらに内なる敵を抱えたま

ま、激しい戦いの日々を送ることになる。元亀元年の越

前攻めでは妹婿の浅井長政に裏切られ、地獄の撤退i践を

10 

演じる。元亀年間の激戦を称して、 元亀の兵乱という。

比叡山攻め
元亀元年6月、織田信長は再び浅井・朝倉を攻め、姉

川の戦いで、打ち破ったが、浅井・朝倉勢は比叡山に逃げ

込んだ。

比叡山は奈良時代より仏法の根本道場であり、天台宗

の総本山で、全国に数十万の信徒を持つ。

深く峻険な尾根には無数の堂塔が立ち並び、僧侶

一千、僧兵一万とも言われる一大勢力をなしている。表

参道に当たる坂本には比叡山に協力する山門衆が住ま

い、同盟関係にある日吉大社二十一社もある。琵琶湖の

水軍衆である堅田衆も比叡山に忠誠を誓い、 琵琶湖西岸

は比叡山の王国と言えた。

聖地、比叡山にいきなり攻め込むわけにもいかず、織

田信長は比叡山延暦寺に浅井・朝倉への支援中止，を申し

入れた。

その内容は以下の通りである。

今後、信長公の味方をするならば、分国中にある山門

領を元のごとく返還する。

出家の道理によって、 一方の晶展はできぬならば、手

を出さずに静観されよ。

もしも、この二条に従わないならば、根本中堂、山王

二十一社以下、すべてを焼き払う。

しかし、比叡山はこれを無視し、浅井・朝倉勢をその

まま山中に匿っていた。

そのため、織田勢は比叡山を囲み続けた。

9月には石山本願寺が決起し、紀州の雑賀衆を招集、

織田軍団との戦いに踏み込んだ。10年に渡る石山合戦

の始まりである。同時に、伊勢長島での一向一挟が激化

し、 信長の実弟、信興が戦死する。

四方を包囲され、 苦戦した信長は年末、正親耐帝の

仲介により、浅井・朝倉との和議を結ぶに至る。

この和議によ って一息、ついた織田軍団は、翌元亀2if三

正月より、姉川を封鎖し、北陸と本願寺の連絡を絶つ。

そして、比叡山に対してにらみを利かせたが、比叡山は

信長を侮り、浅井・朝倉への支援を続けた。

同年9月、織田信長は四万の軍で比叡山を包囲し、こ

れを焼き討ちした。すべての僧侶も許さずとし、 一木ー

草まで焼き払えと命じた。全山が炎に包まれ、ほとんど

の堂 ・塔が焼け落ち、僧侶、俗人合わせて三千以上が殺

された。



信長と比叡山

武田信玄の死
比叡山焼き討ちは、第六天魔王と呼ばれた織田信長の

悪名を世に知らしめた。

義昭の密書を受けた武田信玄は、元亀3年（1572年）の

秋、上洛の兵を起こす。そのまま、東海になだれ込んだ

戦国最強の軍団は、 12月には織田軍団の東辺境を守る

徳川家康を三方ヶ原に破ったが、信玄が病に倒れ、進軍

はそこで止まった。元亀4年4月（1573年）、戦国最強と

植われた甲斐の虎、武田信玄は信長と直接対決する一歩

手前で力尽きた。

焦る足利義昭は同年7月、自ら兵を上げるが、信長は

義昭を京者防、ら追放した。これによって室町幕府は滅

び、元号は「天正」と改められた。

直後の8月、信長は越前に侵攻、朝倉義景は自刃に追

い込まれる。返す万で近江・浅井も攻め、浅井長政とそ

の父、久政も奮戦の末、自刃して果てた。

狂気の影
元亀の激闘は明らかに信長の精神をむしばんでいた。

翌天正2年正月、岐阜城に集まった重臣たちに、織田

信長は漆塗りの樹棋、薄濃を披露した。朝倉義崇、浅

井久政 ・長政親子の樹械を加工したものである。

元亀の兵乱の皮切りとなり、最も苛烈な戦いを強いら

人で、第13代将軍義輝を殺し、東大寺大仏殿を焼いた、

悪逆非道の戦国武将である。信長上洛時に降伏、その傘

下に加わったものの、「反逆こそ武士の本懐」とうそぶき、

信玄上洛にも呼応して謀反を起こしたことがある。

信長は冷静に上杉を牽制し、信貴山を囲んだ。救援な

く、ただ篭城するしかなくなった老将に対して、信長は

最後の温情をかけた。松永が持つ名物の茶釜「平駒l妹」

を譲れば許すとしたが、松永は「平蜘妹jに火薬を詰め、

自爆して果てた。

上杉謙信は翌天正6年（1578年）春、織問軍との決戦

を前に病死した。脳卒中とも、暗殺とも言われる。

かくして、東方の敵はほぼ消えた。

石山合戦の終結
宿敵本願寺も無力化が進んでいた。天正5年には強力

な雑賀衆を滅ほし、根来衆を離反させた。海上から兵糧

を運ぶ毛利水軍には苦戦し、織田水草は壊滅の憂き目に

あったが、天正6年秋には、九鬼嘉隆に建設させた巨大

鉄甲軍艦でこれを蛾滅した。その結果、毛利勢の支援も

断ち切られた本願寺は完全に孤立し、天正7年（1580年）

3月、信長と講和、本願寺法主であり、 一向ー挨を支配

して活躍した顕如は引退、本願寺を去った。

れた近江・越前の領主をこうしてさらしたのである。 本能寺の変
同年、信長は伊勢長島の一向ー挟を破滅した。包閉し、 天正10年6月、京都本能寺にいた織田信長を、明智光

糧稼を断ったうえ、降伏した者も含めて、一授勢二万人 秀が襲った。軍団のほとんどは各戦線に出払っていたた 、

を殺裁した。 め、信長の下に兵は少なく、奮戦したものの信長は死ん

長篠の戦い
天正3年4月、 信玄の後継者武田勝頼が徳川家康の守

る三河になだれ込んだ。

i隣国最強と言われる武田騎馬軍団に対して、信長は

ニ千丁もの鉄砲をそろえ、馬防柵の後ろからこれを連射

した。当時の種子島銃は火縄式のマスケッ ト銃、つまり、

先込め式の単発銃で、あった。信長は空堀の後ろに馬防柵

を立てた野戦陣地を構築するとともに、鉄砲隊を三列に

分け、入れ替わりながら、連続発射させる三段打ちを行

なって弾幕を張った。数時間後、武田騎馬軍団は磯滅さ

れた。

安土城建設
天正4年（1576年）、 信長は琵琶湖東岸の安土に築城

を命じた。普請奉行は丹羽長秀である。建設に3年を要

したが、古今無双の巨大な天守閣と石垣を持つ巨城と

なった。内部には壮麗な装飾が施され、 5階は八角形の

黄金の仏問、6階は四角形の道教図を配した書斎とし、

さらに、下の階には絢畑たる宝塔を含めた吹き抜けま

で、あったと言われる。

仇敵滅ぶ
天正5年8月（1577年）、柴田！隣家を大将として越後の

上杉謙信攻めが始まった。

この時、大和信貴山城の松永久秀が謀反を起こし、織

田軍団の背後で決起した。松永久秀は旧三好の武将のー

だ。そのまま本能寺は焼け落ち、信長の死体は発見され

上、見捨てられ、殺された恨みが原因であるとも言われ

る。光秀にとって、革新的な信長との人間関係のストレ

スが大きかったと見るものが多い。

いずれにせよ、戦国の覇者、織田信長は歴史の表舞台

から退場し、光秀も秀吉に敗れ逃走中、土民の竹槍に艶

れた。
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プレイの目的
このゲームの目的は、ラヴクラフトが生み出したク

トゥルフ神話という魅力あるテーマを楽しむためにあ

る。クトゥルフ神話という形で提供した恐怖の楽しみを

より広げ、 本書で、はその新しい舞台として、戦国日本を

提供する。

PC （探索者）の目的
プレイヤーキャラクター（PC）は戦国日本に生きる

人々である。

彼らは生きるために必死であるが、ある時、偶然にこ

の世界の聞に潜む 「まがまがしい存在」に気づき、それ

と戦うことを余儀なくされてしまう。多くの場合、意図

して望んだというよりも、偶然、その事件に巻き込まれ

ていく。このゲームの中では、しばしば、 PCは著名な

戦国武将の配下となり、命じられた任務をこなす際に

「まがまがしい存在」の引き起こ した事件に巻き込まれ

てしまう。

しかしながら、まがまがしい存在の謎を追い、時とし

て対峠することは、しばしば、彼らの生命を脅かすのみ

ならず、精神さえもむしばみ、狂気の淵に追いやってし

まうのである。

ゲーム上、 PCの目的は以下の2つである。

ちetLli快scf 字刊ciic~

端数処理
ゲーム中の計ー算で小数点以下の端数が出た場合、切り

上げる。切り上げは計算の最後で、行なう。

もし、割り算と掛け算が混在する計算になったら、先

に掛け算を行なってから割り算を行なう。

C1tGあえ俊1Cieぇi.4iiC.4

能力値（①）
STR (Strength、筋力）
力の強さを示す能力値である。探索者がどれだけ重い

ものを持ち仁げたり、押したり、引っ張ったり、どのく

らいしがみついていられるかを示す。

この能力は近接戦で相手にどのくらいダメージを与

えられるかに大きく影響する。強力な武器を使用するに P

は高いSTRが必要となる。

STRがゼロになった探索者はもはや寝床から立ち上

がることができない状態にある。

CON (Constitution、｛本力）
この能力値は健康状態、身体の頑健さ、生命活動の強

さを表している。

病気や毒、窒息などの要因で生命活動が脅かされた場

合に、どれだけ対抗できるのかを示す。例えば、探索者

【1］生存と栄達 が溺れたり、煙に巻かれたりした際に活動できるかどう

PCは自らの生存のために行動している。死にたがっ かはCONのロールを求められるだろう。

ている者は苛酷な戦国を生きてはいけない。 また、 毒や病気に対しては探索者のCONが抵抗の基

そして、機会があれば、戦国の世に倣い、下克上を果 準となる。CON値の高い探索者は耐久力も高いので、

たして成り tがりたいと考えている。 ダメージにも耐える強さを持つことになる。

ゲーム上、これはゲーム内の使命遂行と生還による成 CONがゼロになった探索者は死亡する。

長のルールによって再現されている。残念ながら、 生還

はしたものの、永久的な狂気にむしばまれ、結果として SIZ (Size、｛本＊~n
失われてしまうキャラクターもいることを忘れてはな SIZという能力値は、キャラクターの背の高さと体重

らない。 を一緒にして一つの数字で表したものである。SIZは体

の大きさを判断する基準となる。小さな火を通り抜ける

【2］探索 とか、高い壁ーの向こう側をのぞき見るとか、体の大きさ

PCは戦国の聞にひそむ「まがまがしい存在」の謎を明 が重要になる際に、この能力値で判断する。

らかにし、可能ならば、世を滅ぼしかねない邪悪な策謀 SIZはダメージ・ボーナスと耐久力に反映される。

を打ち砕かなくてはならない。ゲーム中に主に行なうこ SIZが減少することはあまりない。肉体の一部が失わ

とが探索することであることから、PCは探索者とも呼 れることはあるが、それは通常DEX値の減少に反映さ

ばれる。事件の謎を解き、 何らかの方法で、まがまがし れる。もしも、何かの理由で探索者のSIZがゼロになっ

い存在の排除に成功し、生還したPCには成長の機会が たとしたら、探索者は消えてしまったということであろ

与えられる。 う。どこに消えたか？それこそや11仏の思し召しであろう。
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比叡山炎上

探索者名

性別 年齢

出身地 職業

背景設定（主従関係、系譜、精神的な既往症など）

SAN 

町事費芦田署罵事E理由盟関層標曹関雪国 間E奇麗mm冨宿薗配E璽置哩璽盟盟国
狂気＝01 2 3 4 ラ 67 8 9 10 1112 13 14 

15 16 17 18 19 20 212223 24 2う2627 28 29 30 31 

32 33 34 3う3637 38 3~云や 41 42 43 44 45 46 47 48 

49ラOう152 53う4ララユ児会／う8う960 61 62 63 64 65 

66 67 68 69 70 71 72 73 74 7ラ7677 78 79 80 81 82 

83 84 8う8687 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 

意識不明＝O 1 2 3 

4 う 6 7 8 9 10 11 

12 13 14 l＇.＇兵 1718 19 

2021222R2う2627 

28 29 30 31 32 33 34 3う

36 37 38 39 40 414243 

死亡 -2向 10 

意識不明 1 2 

3 4 う 6 7 8 9 10 

11 12 E(5)t5 16 17 18 

19 20 21 l.亙2324 25 26 

27 28 29 30 31 32 33 34 

｜ 探索者の技能

0言いくるめ （1%)

0医術 （1%)

宗教知識

司神道（EDU×1%)

0応急手当 （30%) 一一一一－ 0仏教（EDU×1%)

外国語（1%)

0中国語

0陰陽道 （1%)

一一一一己 一一一一
0ラテン語 一一一－ 0修理／工夫 （20%)

司ポルトガル語

0 
一一一一己 修羅（1%)

一一一一己乗馬 （5%)

0隠す

匂問

一一一－ 0水泳 （25%)
家紋、似顔絵

釜山乍 （l;D,(I 

DEX (Dexterity、敏捷性）
DEXの値が高いほど、探索者の動きが機敏で、 手先

も器用である。

キーパーは探索者が素早い行動をしなくてはならな

い場合に、 DEXロールを指示することができる。

“比叡山炎上”では飛び道具や、戦闘範囲が広い武器

が先に攻撃できるが、｜司じ戦闘範囲の武器などを使って

いるならば、 DEXの高い方が先に行動する。

[DEX×2］の値は、探索者の〈回避〉ロールの判定値

になる。

I DEXがゼロの探索者は体の自由が利ヵ、ず、もはや身

動きさえできない状態にある。

APP (Appearance、外見）
その人物の容貌や好感度を表す値である。

[APP×5］のロールを 〈魅力〉ロールと呼び、第一印

象で好感を与えるかどうかの規準となる。初めて会った

人物から話を聞くのにはかなり役立った、ろう。異性を口

説く場合には、〈魅力〉ロールで第一印象を良くしたのち、

〈言いくるめ〉ゃ く説得〉などの技能で補う必要があるだ

ろう。

ただし、 APPは表而的な能力にすぎない。第一印象

が良くても、その後の言動次第で、状況は変わっていくも

のだ。APPだけではリ ーダーシップやカリスマ性につ

ながるものではなし、。
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APPがゼロの探索者は、目を覆うような醜い人物で、

どこに行ってもそのことだけで排斥され、場合によって

は怪物のように扱われるだろう。

INT (Intelligence、実日s性）
探索者がいかによく物を学び、記憶し、分析すること

ができるか？ あるいは周囲の状況にどれだけ気を配

り、感覚を鋭くすることができるかを示す。

［町T×5］のロールを 〈アイデア〉ロールと呼び、 INT

を使いこなせたかを示すためにしばしば使われる。

治安が非常に悪い戦国日本を舞台にした“比叡山炎

上”では、 〈アイデア〉ロールを用いて、 奇襲に気づく か

どうかを判定する場合があり、探索者には欠かせない能

力値と言える。

新しく探索者を創造する場合、 INTの10倍のポイン

トが、職業に制限されず、技能へ割り振れるポイント数

となる。

INTがゼロの探索者は、まったく知性を持たず、記

憶も学習も判断もできない存在であり、町Tが回復しな

いかぎり、死んだのも同然の廃人となる。

POW (Power、精神力）
POWは意志の力を表し、また、精神而での活動の活

発さを示している。その結果、 POWは慌術や狂気の面

で、非常に重要な能力値となる。POWの値はマ ジック



探索者

ポイントや正気度に大きく影響する。

実際に魔術や「術」を用いる場合、 POW、または現在

のマジック・ポイントを使った抵抗表ロールを行なう場

合が多い。

[POW×5］の値は大きな意味を持つ。

まず、キャラクタ一作成時の［POW×5］の値が現在

正気度になる。

次に、［POW×5］のロールを 〈幸運〉 ロールと呼ぴ、

探索者の運がよいかどうかを示すことになる。

POW値は精神的な強さを示すものではあるが、これ

がすなわちカリスマ性やリーダーシップにつながるも

のではない。

POWはあまり上下するものではないが、しばしば邪

悪な状況によって増えたり、減ったりする可能性があ

る。何らかの理由でPOWがゼロになった探索者はゾン

ピのように意志を失った抜け殻となり、自分の意志では

行動のできない廃人となる。あるいは、 POWが低下す

ることで、正気度そのものが失われていき、その前に発

狂してしまうかもしれない。

〈回避〉ロール

[DEX×2] 

巨大な怪物に襲われた時に、その一撃を回避できるの

か、あるいは、落下してきた木材に潰されずに済むのか？

そうした場合に、探索者を救うのが〈回避〉ロールで

ある。

〈回避〉ロールは、物理的な攻撃やダメ ージを避ける

ためのロールである。探索者は物理的なダメージを回避

するために、このロールを行なうことができる。

注意：“クトゥルフ神話TRPG”では、回避は技能であっ

たが、“比叡山炎上”では固定の能力値ロールとする。I

ラウンドに回避を行なう回数に制限はない。

く魅力〉ロール
[APP×5] 

初めて出会った人物に良い印象を与えるかを判断す

るロールである。初期情報を収集するのに必要となる

が、継続した関係を築くには具体的な努力が必要となる。

くアイデア〉ロール

EDU (Education、教育） [INT×5] 

EDU値はそのキャラクターが何らかの教育や訓練を 何かに気づいたり、何かを思いついたりするかどうか

受けたり、修行をしたりしたことで得た知識および体験 を判断するロール。物事を理解する能力や想像力を合

を示し、同様に、そうして過ごした年数を示す。 み、恐怖の本質に気づくかどうかの判定に使用する。

“比叡山炎上”では、［EDU+6］年を年齢の基準とす 殺気を感じたり、奇襲に対応したりするといった、五

るが［EDU］から［EDU+12］歳の範囲で選んでもよい。 感の鋭さについてもこれを用いる。

ただし、最低でも［EDU］歳以上とすること。

EDUは知識を持っているかどうかを表すものである く幸運〉ロール
が、 実際に技術を持っているかは技能ポイントの多寡で [POW×5] 

判断すべきものである。 まがまがしい存在に目をつけられるのは誰か？ 急

EDUはまず職業技能に割り振れるポイントにかかわ な事件の際に、探索者はあの装備を持ってきているだろ

る。 EDUの20倍のポイントを職業技能に配分できる。 うか？ 沼地で誤って深みに踏み込んでしま ったのか

[EDU×5］のロールを 〈知識〉ロールと呼び、どれだ どうか？

け物事を知っているかの基準となる。 そうした問題を解決するのに便利なのが、 〈幸運〉ロー

また、階級や礼節が文化に大きく影響する戦国日本で ルである。

は、 EDUが反映される技能がいくつもある。 幸運というのは適切なときに適切な場所にいたり、ほ

EDUがゼロの探索者は学ぶこともできないまったく かの誰かよりほんの少し危険から逃れることができた

の赤ん坊のような人物であるか、あるいは健忘症にかか りすることのできる能力である。

り、世の中のことがまったくわからなくなっている。

c~・あ，，tttcie./tr/.Jiic,'2 Roll/.) 

能力値ロール（②）
状況によって、能力値から算出した判定値でプレイ

ヤーにロールを求める場合がある。ゲーム中、よく使う

能力値ロールは以下の通り。

く知識〉ロール
[EDU×5] t 

隣国の有名な武将の逸話を聞いたことがあるか？

あるいは、祭りの由来を聞いたことがあるかどうか？

有名な和歌や能楽を聞いたことがあるか？

知識ロールはそうした知識の有無を確認するための

ロールである。

芸術分野の詳細に関しては歌道や漢文のような技能

もあるが、非常に有名な歌などに関してはこれで判定し

てもよい。詳細については、該当の技能で判定する必要

がある。
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比叡山炎上

5t1J"rtii!J 

正気度（③）
正気度（Sanity)

正気度はそのキャラクターの正気の度合いを表すも

のである。これはゲーム中、上下するが、現在の正気度

を常に参照する。これを現在正気度と呼ぶ。

キャラクタ一作成時の現在正気度は、 ［POW×5］に等

しいが、その後、術の習得、恐怖との遭遇などにより、

減少することが多い。

そのキャラクターが冒険を開始したあとは、現在正気

度は［POW×SJより高くなったり、低くなったりする。

しばしば、恐怖に耐える判定としてく正気度〉 ロールを

求める場合があるが、その場合にはこの現在正気度を使

用する。

詳しくは“恐怖と狂気”の章で述べる。

最大正気度
正気度は初期値こそ［POW×5］に等しいが、その後、

ドに入ると、毎ラウンド、 〈修羅〉ロールを行ない、成

功すると、そのラウンドは自由に行動できる。このロー

ルは行動宣言時に行なう。

。i~e.ぇ c,(J;，，.宅fJJCi e..lt i /.2'£ i C 

その他の数値
マジ‘ック・ポイン卜 （MP)（④） 

キャラクターの気力の充実度を表すもので、 官険開始

時のMPはPOWに等しい。

ゲーム中、術のコストとして消費されたり、術を掛け

る際の成功判定と してMPによる抵抗表ロールを行なう

場合がある。

MPがO以下になると意識不明になる。

術によるMP消費は多くの場合ランダムである。その

ため、術の使用を宣言したものの、 MPが足りないとい

う状況が発生する。この時、MPは0になり、キャラクター

は意識不明に陥るが、術は発動しない。

上がったり、 Fがったりする。その上限は同一 〈心の 耐久力（⑤）
間〉」である。これが下がりすぎると、現在正気度その 耐久力はCONとSIZの平均（小数点以下切り上げ）で

ものを押し下げてしまう可能性がある。 ある。

ちaノt走予te.AA (}( Mr.ucl 

《心の閑》
精神をむしばむ諸々のものごと。

本ゲームでは、以下の技能が〈心の闇〉として分類さ

れ、その合計値が最大正気度を抑し下げる。

く黒智〉（くクトゥルフ神話〉技能）
「まがまがしき存在Jに関する知識は、あまりのおぞ

ましさに心をむしばんでしまう。

“クトゥルフ神話TRPG”における〈ク トゥルフ神話〉

技能に相当し、クトゥルフ神話のクリーチャーなど、お

ぞましき知識を総合的に現したものがこの技能である。

修羅
戦闘が恒常化し、残虐行為が平然と行なわれる戦国の

d 世では、人はしばしば戦いの鬼となる。そして、鬼の心

, ..を持ったまま、 生きていかなくてはならない。その心の

強さと荒れようを表すのが修羅である。

修羅には2つの効果がある。

第一が戦士としての強さである。修羅のロールに成功

した場合、耐ー久力へのダメ ージを1ポイント減少できる。

また、耐久力が低下しても意識不明にならない。耐久力

がO以下でも、毎ラウンド、（修羅〉ロールに成功するか

ぎり、行動を続けることができる。〈修羅〉ロールに失

敗するか、 ii境問ラウンド終了により、意識不明に陥る。

第二が恐怖に対ーする抵抗力で、ある。自分の正気度が失

われる際、 （修羅〉ロールが行なえる。ロールに成功す

れば、失われる正気度が1ポイン ト減る。これは探索者

作成の際には適用できない。

また、狂気のうちに堕ちていた場合でも、戦闘ラウン
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ゲーム中、ダメージを受けたり、術に消費したりする。

残っている耐久力による抵抗表ロールを行なう場合が

ある。

耐久力がI、2になると意識不明になる。

耐久力がO以下になると瀕死状態となる。－2以下に

なった場合、即死する可能性がある。



探索者

C(l;l l tt( Ci ~， u. l ~， u. 守口抑

“クトゥルフ神話了RPG比叡ム炎上”の府議

開輯最曹・・
現し世、隠り世：日本古来の精霊信仰

に基づいた世界観。この地上は人間が

暮らしている現し世 （現実世界）と、神々

が暮らす神霊の世界、隠り世に分かれ

ている。神々は隠り世に棲み、何らか

のき っかけで聞かれた扉を抜けて、地

上に迷いだす。

日本的な霊界の概念で、仏教伝来後

も、この世界観は人間界とその他を表

す形でF支っている。

クトゥルフ：海底の都市ルルイエに眠

る神格。「星辰の位置が正しい刻」再び

目覚め、姿を現す。グレート・オールド・

ワンの一柱である。

クトウルフ崇拝はさまざまな神話伝

承や信仰の聞にひそんでいる。戦国日

本でさえも、その例外ではなし、。

クトゥルフ神話：人類の知らない古代

に発する宇宙の神話。超古代から存在

するおぞましい神格の物語を中心にし

た禁断の知識。人類が信じている快適

な世界のおぞましき真相を語るクトウ

ルフ神話は、それに触れる者を狂気と

破滅ヘ導くだろう。

クト ウルフ神話は20世紀初頭の作家

ラヴクラフ卜によ って生み出され、そ

の後、多くの後継作家によ って拡大さ

れ、何千もの作品の中に現れたり、暗

示されたりした。

本書“比叡山炎上”は戦国日本へのク

卜ウルフ神話の影響を、織田信長を中

心に見てし、く 。

グレート・オールド・ワン：クトゥル

フ神話の神格である。この種族は一様

に無頓着で尊大、かつ非常に邪悪であ

るが、畏敬の念を起こさせる強大なパ

ワーを持っており、しば‘し＇f崇拝する

者が現れる。彼らの帰還を助け、彼ら

がこの世に入ってくる道を聞こうとす

る崇拝者に対して、彼らは多くのこと

を約束する。戦国日本では、さまざま

な神仏への信仰に混じ ってその崇拝者

を獲得している。

下克上：地位の低い者が、上位の者を

打ち倒してその地位に座ること。

上洛：京 （京都）に上ること。戦国日本

においては、権力と権威の中心で、ある

京を手中に収めることが．「天下人」にな

る道と考えられていた。

戦国日本：“比叡山炎上”の舞台となる

16世紀後半の日本。織田信長の生涯に

合わせ、天文3年 （1534年）：から天正10

年 （1582年）までの約半世紀を主に扱う。

外なる神：字宙の支配者。自分以外の において積んだ功徳と犯した罪業によ

ものに対して盲目であることと気まぐ

れで恐ろしいという部分で、彼らは自

然の力に似ている。彼らのメッセン

ジャーであるニャルラトテップだけは、

知性、目的、認識力を持っているかの

ように見える。

天下人：世界を制する者の意。

［ネク口ノミコンJ:s世紀に ［キタブ・

アル＝アジフ』というアラビア語のタイ

トルで脅かれた。クトゥルフ神話に関

するもっとも強力な魔道書である。多

くの呪文、異世界のさまざまな場所や

恐ろしい秘密が書かれている。読む者

を狂気に落とすといわれる。

戦国日本には漢訳された仏典に混

じって伝来したほか、 16世紀中葉、南

蛮人宣教師に混じ った異端の錬金術師

によ ってギリシア語版Iネク口ノミコ

ンjが持ち込まれたとされる。魔道書な

どについては、116ページを参照。

比叡山：京の北東に位置し、天台宗の

総本山たる延暦寺がある霊山。叡山と

も。陰陽道では北東の方角を「鬼門jと

呼び、鬼は北東からくると考えた。そ

のため、比叡山は京にとって魔術的防

御の要でもあった。

変化：動物、植物、無機物などが長い

時間の経過によって、魔力を持つ神や

妖怪になった状態。無機物であっても

魂を得て、会話し、あるいは目や手足

などを持つようになる。し＇fしl正「化け

た」、あるいは「妖力を得たjと表現さ

れる。スピリ ッ卜がとりついた場合も

ある。

八百万の神：戦国日本では、古来の精

霊信仰に基づき、あらゆるものに魂が

宿り、神となると考える。国も山も河

も虫も獣も神となり、死者も神や仏に

なる。場所や概念さえ神になる。

人が集ま って住む村落や都市を人里

と呼び、これ以外の場所は神の支配地と

見なす。人里は祖先神や寺社の神仏が庇

護している。このため、当時伝来したば

かりのキリスト教が唯一神しか認めな

いことに、当時の日本人は驚いた。

妖怪：伝承上の怪物、あるいは、妖し

い存在全般を指す。「妖Jも「怪jもあや

しいという意昧である。彼らもまた小

さな神の成れの果てである。

六道輪廻界：戦国日本で信じられてい

た仏教的な世界観。世界には現実世界

である「人間界」のほか、「極楽浄土」J地

獄」、「畜生道j、「餓鬼道」、「修羅道」が

あり、すべての魂は、死後、その人生

り、六つの世界で生死を繰り返す。こ

の六つの世界は非常に近い存在であり、

しば、しば＼人はその境を越えて迷い込

む。

竜宮：海底にあるとされる極楽のよう

な神の宮殿。「浦島太郎Jなど日本の伝

説に多数表れる。

IJ'l:::::rJ~J；；~幸司・・・・・・・・・・・
D→ダイス

01000-Jレ：10面体ダイスを2個振り、

1から 00(100）までの乱数を発生させ

る振り方。パーセント・ロールとも言う。

db→ダメージ・ボーナス

HP→耐久力

MP→マジック・ポイン卜

NPC→ノ ンプレイヤーキャラクター

SAN：キャラクターの狂気に対する抵

抗力を表す。［POW×5］で表し、キャ

ラクターの最初の正気度になる。

〈アイデア〉ロール：キャラクターが遭

遇した物事を理解できたかどうかを判

定するロール。［INT×5］で行なう。

意識不明：キャラクターが行動不能に

陥ること。MPがOになるか、耐久力カf

2以下になったキャラクターは、MPが

1以上、耐久力が3以上に回復するまで

意識不明となり、行動不能になる。また、

一度に大きな負傷を受けた場合や、正

気度を5ポイント以上失った場合も一

時的に意識不明になることがある。

一時的狂気：パニック症状など、キャ

ラクターが一時的に自分を見失った状

態。キャラクターが一度に5ポイン卜

以上の正気度を失った場合、〈アイデア〉

ロールを行ない、失敗すると一時的狂

気に陥る。

受け流し：素手戦闘技能や武器による

攻撃を、ブロ ックしたり協ヘ反らす試 i
み。技能によるロールを行ない、 成功

すれば攻撃が受け流しに使ったものに

当たったことになる。

“比叡山炎上”では、攻撃を受けるた

びに1回ずつ受け流しを試みることが

できる。また、射撃に対する受け流し

も可能である。

永久的狂気 ：キャラクターの正気度が

0以下になり、完全な狂気に陥った状態。

この状態からキャラクターを救う方法

はない。

回避：近接戦の攻撃や射撃、 投榔武器、

あるいは落石などの外的なダメージを

避ける試み。回避ロールは［DEX×2]

で行なう。“比叡山炎上”では、回避は
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技能ではなく能力値ロールとして扱わ

れる。

貫通→大成功

キーHー：ゲームを運営する役の者。

ほかのゲームでは「ゲームマスター」と

呼ばれることが多い。シナリオを作成

し、探索者たちが置かれた状況を描写

し、判定する能力値や技能値を指示す

る。

技能：キャラクターが経験から得た能

力を表す数値。

狂気：キャラクターが正気を失った状

態。一時的狂気、不定の狂気、永久的

狂気を参照。

経験チェック：技能口ールに成功した

際に入れる印。官険の終了時に、探索

者が生き残っていれば＼その技能力f成

長するかどうかのロールを行なえる。

黒智：戦国日本における （クトウルフ神

話〉技能。どれだけ神話に通じているか

（神話的な概念や怪物の知識に親しい

か）を表す。

心の闇：キャラクターの精神をむしば‘

む狂気以外の何か。心の聞は 〈黒智〉と

〈修羅〉技能の合計で、キャラクターの

最大正気度は［99ー〈心の闇〉］となる。

自然回復：キャラクターは7日経つご

とに、103ずつの耐久力を回復させる

ことができる。看護する者が、 〈医術〉

ロールに成功すれば＼その回復速度は

2f音になる。

自動失敗：判定値がいくつであっても、

0100ロールで「96～OOJの目が出た場

合は失敗となる。大失敗も参照のこと。

シナリオ：ゲームのために考案された

まとまりと構想を持つ物語。一連の出

来事、ゲームプレイのためのデータや

ルール、探索者たちに興昧や示峻を与

える描写などで構成される。

術：修練によ って人間の潜在能力を引

き出すこと。仏教を含めた、日本古来

の魔術を含む。術を習得可能な職業の

キャラクターは、作成時に技能ポイン

トを50ポイント支払うごとに1つの術

i を習得できる。術の習得は正気度の減

少を伴う。

修羅：戦国時代の苛酷な戦場で生き延

{ びる （あるいは死に臨む勇気を得る）た

めに、人々が心に忍ばせている問。〈修

羅〉 口 Jしに成功すると、正気度や耐久

力の喪失を軽減したり、意識不明にな

るような状況でも行動できるなどの効

果がある。

正気度ポイント：キャラクターの狂気

への抵抗力を表す数値。1ポイ ントで

も正気度があるなら ば＼そのキ ャラク

ターは正気である。正気度が減少して

いることそのものはキャラクターが狂

気に慢されていることを意昧しなし、。

本文中、単に正気度と言う場合は現在

正気度を差す。
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〈正気度〉ロール：キャラクターの正気

が危険にさらされた時に行なうロール。

判定は現在正気度で行ない、失敗する

とより多くの正気度を失う。

職業：キャラクターの出自と現在の生

業を表す。職業によって、EDU×20ホ．

イン卜を割り振ることのできる技能や

習得可能な術の系統、最初の装備が決

まる。

神話呪文：クトゥルフ神話に由来する

超常的な力のこと。“比叡山炎上”では

日本土着の魔術を「術」と呼び、それ以

外のものを「神話呪文」として区別する。

スタン：転倒したり、痛みに膿鵬となっ

たりするなど、とっさに反応しにくく

なった状態。スタン状態になった場合、

次の行動は戦闘範囲にかかわらず「そ

の他の行動」として行動し、判定に－

40%の修正を受ける。

素手の格闘攻撃： 〈組みつき〉、〈蹴り〉、

〈こぶし〉、〈頭突き〉による攻撃を差す。

スピリット：霊体状態の神や妖怪、亡

霊など。地球上の物質で出来ていない

ために、物理的なダメージを受けるこ

とはなし、。これを倒すには何らかの魔

術ダメージを与える術や、スピリ ッ卜

にも有効であると明記されている魔術

的な武器でダメージを与えなくてはな

らなし、。

戦闘範囲：キャラクターが武器攻撃を

行なう際の間合いを表す。戦闘中は、

戦闘範囲がより広いキャラクターが先

に攻撃することができる。

戦闘ラウンド：戦闘など、緊迫したシー

ンで用いられる時間区分。定まった長

さはなし、。

耐久力：キャラクターが．どれだけのダ

メージに耐えられるかを表す。耐久力

は［ （CON+SIZ）÷2）である。耐久力

が2以下になるとキャラクターは意識

不明となり、 0以下になると死tする。

大失敗： 0100ロールで「OOJの自が出

た場合は自動的な失敗となる。さらに、

その状況で考えられるかぎり、最悪の

結果となる。

ダイス：サイコ口のこと。Dと略す。ゲー

ム中に振るダイスの種類と個数を指示

する場合、［ダイスの個数］ D ［ダイス

の種類］の書式に沿って表記する。例え

ば、「2D8Jとは8面ダイスを2個振り、

その合計を出すという意味になる。

大成功： 0100ロールの出目が判定値の

1/5以下の場合、その行動は非常にう

まくいったことになる。“比叡山炎上”

ではすべてのロールに適用する。

攻雪量の場合、夕、メージ・ロールを2

回行なうことができる。加えて、貫通

可能な武器を使用している場合、敵の

防具の効果を無視できる。

ダメージ・ボーナス（db）：主に近接戦

攻撃の際、ダメージ・ロールに追加す

ることのできるボーナス。キャラク

ターのSTRとSIZの合計から、ダメージ・

ボーナス表を参照する。「ボーナス」と

いうが、マイナスの修正となる場合も

ある。

ダメージ・ロール：攻撃が成功し、回

避されなかった際に行なうロール。攻

撃方法ごとに指定されたダイスを振り、

ダメージ・ボーナスを加える。「ダメー

ジ・ロールを2回行なう」と言う場合、

ダメージ・ボーナスを含めて2回ロー

ルを行ない、結果を合計する。

探索者：プレイヤーキャラクターのこ

と。

抵抗表ロール：キャラクタ一同士が力

比べをする際などに使用する。それぞ

れの指定された能力値で抵抗表を参照

し、指示された判定値でロールを行な

う。STR対STRやPOW対POWの抵抗

表ロールがよく用いられる。

能力値：キャラクターの身体的、精神的、

社会的能力を表す数値。STR、CON、

SIZ、IN丁、 POW、DEX、APP、EDUと

8つあり、それぞれ能力値ロールの値

や最初の技能ポイン卜、ダメージ・ボー

ナス、SANなどに影響する。

ノンプレイヤーキャラクター（NPC):

担当するプレイヤーのいないキャラク

ターの意。キーパーが管理する。

判定：キャラクターやクリーチャーの

行動が成功したか否かを決定すること。

能力値や技能値から判定値を 導き、

0100ロールを行なって判定値以下の目

が出れば．成功、判定値より大きな目が

出た場合は失敗となる。大成功、自動

失敗、および大失敗も参照。

不定の狂気：キャラクターの正気が長

期に渡って損なわれた状態。ゲーム内

の時間で1時間以内に現在正気度の1/

10を失ったキャラクターは不定の狂気

に陥る。

プレイヤーキャラクター（PC）：プレ

イヤーが操るキャラクターのこと。探

索者。

冒険：“比叡山炎上”における 1回のゲー

ムのこと。通常、1回の官険で1つのシ

ナリオをプレイする。

マジ．ック・ポイン卜：キャラクターの

気力を表す。術や神話呪文のコストと

して消費し、 0になるとキャラクター

は意識不明になる。キャラクターの最

初のMPはPOWに等しし、。

ロール：タイスを振ること。たいてい

の場合、能力や技能を使った行動が成

功するかどうかの判定のことを差す。
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探索者の創造
“比叡山炎上”では、戦国日本を舞台に、ク トゥルフ

神話ク リーチャ ーが関与する戦国伝奇アクションホ

ラーを再現する。

そのため、戦国日本の探索者たちの作成にはやや変更

が加えられている。

探索者の作成

る。能力値が低い場合、マイ ナスが反映される場合もあ

る。

ダメージ・ボーナスには近接と投榔の2種類があり、

手に持った武器で｜投り合う場合や、 こぶしゃ蹴りなど素

手で戦う場合は「／Jの左側のダイスが適用される。

投榔武器を使った場合には、「／」の右側のダイスが

適用される。

銃器や弓矢、魔術、かみつきなど、STRやSIZが反映

されない攻撃にはダメージ・ボーナスは与えられない。

プレイヤーが探索者を作成する場合、巻末にある“探 ⑤能力値に関連する数値の算出

索者シート”をコピーし、これに書き込んでいく。 －耐久力はCONの値とSIZ値の合計を2で割り、端数は

既成の探索者（サンプル・キャラクター）は166ページ、 切り上げる。

技能については34ページを参照するこ と。 ・マジック ・ポイント（恥1P）はPOWに等しい値となる。

現在正気度は、まず、 SANと同じ値に印をつける。今

①能力値の決定 後、技能の割り振りや術の習得によって減少する可能性

STR、CON、SIZ、DEX、APPに対 して、それぞれ がある。

4D6をロールし、最も低い目のダイスを選んで取り除き、 POWが変わらないかぎり、 SAN値は変わらない。な

残り 3個の合計を書：き入れる。 お、 キャラクタ一作成中または作成後に（判l剣の作成な

例： STRを決定するために4D6をロールする。出たH ど） POWが減少した場合でも現在正気度は変更されな

が「2」、「3J、「5J、「6」だ、ったとすると、最も低い 「2」を い。

取り除いて残りを合計し、STRは［3+ 5 + 6］で14となる。

・町T、POW、EDUに対しては3D6をロールし、最も ⑥職業の選択

低い目のダイスを選んで取り除き、残り 2個の合計に6 職業一覧を参照し、職業を選択する。

を加えたものを書き入れる。 キーパーはシナリオに合わせて、求められる職業と推

・もしも、能力値8つの合計が70ポイン ト以下であった 奨される技能を示しても よい。

場合、すべてをもう一度、 ロールし直しでもよい。

② SANの決定

POWの5倍をSANの欄に書き込む。SANはPOWが

変更された場合にのみ変更される。

③能力値ロールの判定値を決める

キャラクターシートでは能力値の下に、能力値ロール

の一覧と倍率が示されている。

判定値はそれぞれ、 〈回避〉ロールはDEXの2倍、〈ア

イデア〉ロールは町Tの5倍、 〈幸運〉 ロールはPOWの5

倍、 〈知識〉ロールはEDUの5倍となる。

④ダメージ・ボーナス（db)
STRとSIZの値によって、探索者が戦闘で敵に与える

ダメ ージ（主に近接戦のダメージ）にボーナス・ロール

が与えられる。

ダメ ージ・ボーナス表を参照し、STRとSIZの合計値

からダメ ージ・ロールの際に追加するダイスを決定す

職業一覧

武将

地侍

兵法者

鉄砲衆

足軽

農民

僧侶

僧兵

聖、法師、比丘尼

神職（神宮、亙女）

陰陽師

山伏、修験者

忍者、細作、乱破

25ページ 商人

25ページ 狩マタ人ギ

26ページ み道ちみ々ちの輩

26ぺージ 白拍子、歩き亙女

26ページ 神人

27ぺージ 職人

27ページ たたら師、山師

27ページ 馬喰

28ページ 伴天連

28ぺージ 切支丹

28ぺージ 公家

29ページ 茶人

29ページ 船頭

29ページ

30ページ

30ページ

30ページ

31ページ

31ページ

31ページ

31ページ

32ぺージ

32ページ

32ページ

33ページ

33ページ
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⑦技能ポイン卜の割り振り

探索者のEDUおよび町Tに応じたポ

イントを、以下の手順に従って技能に

割り振る。

各技能には初期値が設定されており、

割り振ったポイントはこれに加算され

る。割り振るポイントの最低単位は1で

ある。

各技能の最大値は初期値を含めて

80%とする。探索者の作成時には81%

以上にすることはできない。また、 〈地

位〉技能は職業ごとに上限が設定されて

いる。

プレイヤーは、技能を伸ばす代わり

に、各職業の「術」を修めることにして

もよい。技能ポイントを50ポイント、

術の習得に費やすたびに、術またはや，，

話呪文を1つ習得することができる。

⑦－1職業技能

EDUを20倍し、それだけのポイント

数を職業ごとに示された技能のいずれ

かに割り振る。

－職業解説中、〈製作〉や武器技能など、

専門分野が細かく分かれる技能につい

ては、「武器（刀）」、 「製作（火薬）」など

と指定している。複数指定されている

場合はそのすべてが職業技能である。

－「［組みつきかこぶし］」のように複数

の技能が括弧で閉じられている場合、

その中のいずれか1つの技能を選んで職

業技能とする。

－「武器1種」などとある場合、その分野の技能からIつ

を選ぶ。

イ個人的な専門1種」とある場合、任意の技能Iつを職

業技能にすることができる（ただし、キーパーと話し

合った上でその職業にふさわしいものを選ぶこと）。

⑦－2個人的興昧の技能

INTを10倍し、それだけのポイントを好きな技能に

割り振る。これはそのキャラクターの個人的な興味の結

果を表す。

⑧術の習得

「術」やキl¥1話呪文を習得できる職業の場合、⑦・1

または⑦－2で術の習得のために減らしたポイント 50ポ

イントごとに、術またはやjl話呪文を1つ習得できる（神

話呪文については121ページ“神話呪文”の項を参照）。

キーパーは今回の冒険にふさわしくないと考える術

や神話呪文の習得を禁止することができる（特に神話呪

文の習得についてはよく検討するべきである）。

それぞれの術と神話呪文の習得は正気度を減少させる。

こうして減少した正気度はPCを狂気に陥らせないが、

正気度喪失10ポイントごとに、 1種類の初期狂気を得る。

なお、作成時に現在正気度が30ポイントを下回るキャ

20 
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⑨ 

ラクターは官険に生き残れる可能性が著しく低くなる

ため、キーパーは正気度が30ポイント以下になるよう

な術の習得を認めないとしてもよい。この場合、習得で

きなくなった術については、その分を技能の習得に回す

ことカミできる。

［注ll<修羅〉技能による正気度上限の低下と、術習得に

よる正気度喪失が重なった場合、まず、 〈修羅〉による上

限低下を適用したのち、術による正気度喪失を適用する。

｛注2］術の習得のために、「EDUによる技能ポイントと

町Tによる技能ポイントを合算して」消費することも可

能とする。

初期狂気表（22ページ）
術の習得で正気度を 10ポイント以上失った場合、10

ポイントごとにlDlOをロールし、対応する初期狂気を

得る。重なった場合、ロールし直す。詳しい症状につい

ては、キーパーとよく相談した上で決定すること。

⑨年収を決める

職業によって定められた方法に従い、年収を決める。

キャラクターは年収の5倍の資産を持つが、これは現

金ではなく、家や土地、家財などを総計したものであり、

これを失うと生活拠点、を失う可能性がある。
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攻旗手段

Q 組みつき（25%)

口 蹴リ（25%)

0 こぶし（50%)

o on突き（1(〕%）

口 刀（10%)

口 長総（15%)

口 根締（25%)

ロ 種子島（25%)

口 弓（10%)

ロ 一一一一一一一一一

口 一一一 一一一 一

% 橿別

近接戦

近援戦

近接戦

近Ill戦

近綾戦

近接戦

近接戦

一一一一一 射瞥戦

一一一一一 射樫戦

ダメージ 射程

特殊 s 
1 D6+db S 

1 D3+db S 

1 D4+db S 

1 Dl O+db M 

1D10+db L 

1 D6+db M 

1D10+4 R 

1D6+ 1 R 

－⑩一一一

術名 コスト 効 果

一一 ⑧ 

攻撃回数 耐久力

1 ( ) 

1 ( ) 

1 ( ) 

1 ( ) 

1 30 片手

1 15 両手

1 10 片手

1/3 - 両手

1 - 両手

圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃..；au1・F局~~l.'Cf~－＝届冨＝置・J!i量flt世割・温r＆町咽置）［~）’＂＂ i;-

名称 期日内容

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・E週歯固E；通曲u－＝ョ．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．． 
Jて一セントロ ル（判定値以下で成功、判定価の1/5以下で大成功、96～100は自動失敗、00は大失般）

抵抗袈ロールの判定値＝ [50＋（能動側一受動側）x5]% 

E気度の喪失と狂気

[1］狂気を引き起としそう芯ものを見たら、〈正気店主〉 ロールを行砿い、その結果に合わせて．正気度の喪失を適用する

（成功しても減る場合がある）。 ［2)1固で5ポイント以上の正気度殴失した場合〈アイデア〉ロールを行芯う。失敗した

ら、恐怖の内容を理解できないか‘記憶でき芯い．成功したら、その内容を理解したために、一時的な狂気に陥る。［3]

現在正気度の1/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る。［4］正気度がO以下に怠ったう、永久的

狂気に陥る．

－戦国日本では、 12歳で成人（元服年齢）

とみなされていた。“比叡山炎上”では、

探索者の年齢は［EDU+6］歳を基準と

するが、［EDU］から［EDU+12］歳ま

で、の範囲で、選んで、よい。ただし最低で

も［EDU］歳以上とすること。よって探

索者は最低8歳、最大却歳となる。こ

れより経験を積んだ探索者をプレイし

たいなら、後述の年齢調整ルールを使

用してもよい。

－探索者の出身地は冒険の舞台を大き

く制限するため、キャラクタ一作成前

に、キーパーから推奨される出身地を

確認しておくこと。通常、 冒険のき っ

かけになる場所の周辺で設定されるこ

とになるだろう。国籍は伴天連以外、

日本人でなければならない。

－探索者の背景設定はキーパーから指

示されるまで書き込まないこと。特に

主従関係や系譜はシナリオに関係する

ので、キーパーの許可を得ること。

－精神的な既往症は、術の習得やゲー

ムの内容によ って規定される。必ず、

キーパーの確認を受けること。

年齢の高い探索者
より経験を積んだ探索者を演じたい

場合、以下の方法で年齢を高め、より

多くの訓練を受けた探索者を作成する

ことカtで、きる。

［注］年収は実際には農作物などの「現物支給jを含むが、

便宜上貨幣換算できるものとする。

年齢を31歳から 10歳ごとにEDUの値を1ポイントず

つ高くし、職業技能に20ポイントずつ配分する。つま

り31歳以上ではEDUは＋ l、41歳以上ならば＋2となる。

EDUの上限は存在しない。

⑩装備の購入

必要とされる装備を購入する。

“比叡山炎上”では武器や防具などといった戦闘用の

装備は重要なものとなる。一定の技能を割り振った武器

を最低1つは持つべきであろう。

装備の購入は年収の範囲で守子なうのが望ましいが、必

要な場合には資産を切り崩してもよい。

⑪個人情報を決める

数値はこれで決定した。あとは個人的な情報を決定す

る。

－探索者の名前は、戦国日本に適したものとなるべきで

ある。これについては後に名前のサンプルを挙げる。注

意してほしいのは、地位や職業、性別、年齢によって名

前の付け方が異なること、いくつかの名前は地域やI血統

に由来するため、使いにくいことである。

探索者の多くは男性である。残念ながら、戦国日本は

極端な男尊女卑の傾向にあり、性別によって就けない職

業が多かった。一部の職業は男性しか選べない。

こうして、年齢を上げた場合、老化の影響を受ける。

STRかCONかDEXかAPPかいずれか2つを選んで、そ

の値を1ポイントずつ減少させる。

この行為は探索者が90歳台になる まで、繰り返すこ

とができるが、 61歳以上では老化が加速し、 10歳ごとに、

STR、CON、DEX、APPのすべてが1ずつ低下する。

“高年齢修正表”（22ページ）を参照のこと。
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一ー－ - ー 一一一←一一
初期狂気表 高年齢修正表

1010結果 年齢 EDU 老化

軽い低志症。いくつかの事ル柄に成を記功憶ししにくい。 STAかCONかDEXかAPPかいポず
時と事し柄て、アイデアロー ないと重 31～40 +1 れか2つを減選少んさでせ、その値を 1
要な さえ思い出せない。 イントずつ る。

軽い恐恐怖怖症症。どこにでもあびる物に体SAやN現チ象ェに対ク 上記に加えて、さらにポず、STAか
2 する 。それを見るた ッ

41～50 +2 
CONかDEXかAPPか い れ か2

を要求される。失う正気度は0/103。 つを減選少んで、その値を 1 イン卜

軽どい幻よ覚う。な時も折の、を何見かお設か定しなものを見る。
ずつ させる。

3 
の るかすること。 上記に加えて、さらにずポ、STRか l｜ 

奇興妙奮な性覚的な晴好。特定の状況に強い性的な 51～60 +3 
CONかDEXかAPPかし1 れか2

4 
をえる。 つを減選少んさでせ、その値を1 イント

フェテ人ィ物ッシュ着。探索者すはある物、ある種類
ずつ る。

5 
の物、 に執を示 。 上記に加えて、 さ値らに、STA、

制震御え不能な震ぴえ。び発く作とが引起ききると、手すや顔が
61～70 +4 CトOずNつ、減DE少Xさ、APPのを1ポイン

6 せる。
たり、 く くと つったりる。

上記に加えて、のさ値らに、ポSイTR,ン
ヒステリー 特定とのキーワー軌ドに対逸して反、笑応っ

7 たり、泣いたり いうやや常を した CトOずNつ、DEX、APP を1
減少させる。

を示す。
上記に加えて、 さ値らに、 STR、

8 
反響言語。周囲の声をそのまま繰り返す癖カず

CON、DEX、APPのを1ポイン
ある。

トずつ減少させる。

9 奇食妙べな食こ晴と好ー。甲人だがわ好るまないユニークな物を 上記に加えて、 さ値らをに、ポSイTRン、る L」 る。
91～99 +7 CトOずNつ、DEX、APPの 1 I 

10 強迫観念にとりつかれた行動~！！と返す。 _ _...j 減少させる0 ． 
金二官、，h ・子署. __ ..金ょt宵‘

戦国日本の名前
以下は戦国日本で、キャラク ターを作成する場合の主要な名前 官：平安時代に分かれた名流の一つ。あまり、評価が高くない

の付け方を解説したものである。戦国日本では、身分、年齢、 ため、用いている武将は少ない。

性別によって名前の付け方が異なる。

基本
日本の名前は （苗字）＋ （名前）が基本となるが、武士や公家、

神宮などを除く平民の多くは苗字を持たなし、。その代わりに、

地名や商号からなる屋号で呼ばれることがある。

別表に、武将、公家、一般人の名前をランダムで決められる

表をつけた。

武将
武士は、織田三郎信長のように、家庭内での地位を示す比較

的公式ではない呼び名を加え、3つの名前を持つ。「織田J（苗字）

＋「三郎J（三男であることを示す呼び名）＋「信長」 （名前）であ

る。通常、ミドルネームは、特に公式な名乗りが必要でないか

ぎり省略される。逆に仲間内で親しげに話す場合に使われるこ

ともある。

源平際橘

武士は、もともと天皇家から分かれた四家があり、多くの武

将は、はくを付けるために、そのいずれかが祖先であると名乗る。

そのため、正式な名乗りは一般に知られる名前ではなく 、以

下のいずれかの苗字であることが多し、。

：ぽ：いわゆる源氏。鎌倉幕府を聞い五；産省前！室町幕府を聞い

た足利尊氏は源氏であり、武家の頭領を任ずる。関東に多く存

在するが、もはや源を名乗ることはなし、。室町幕府の足利義昭

は源氏の直流である。

平：いわゆる平氏。源氏以前に平安末期を支配した。関東の北

条は鎌倉時代からの名流である。全国に存在するが、平をその

まま名乗ることは少なし、。

際原：平安時代に権勢を振るった一族である。いわゆる「～藤J
という名前は、「どこそこの藤原」の略で、加藤、佐藤、伊藤、

近藤、安藤、遠藤、新藤、武藤など多数ある。
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苗字の付け方

苗字はまさに一族、姻戚関係を示すため、著名な武将と同じ

苗字を名乗る場合には注意が必要である。88ページから主要な

戦国武将を紹介しているので参照のこと。

名前

名前は2文字を組み合わせて、その音を読む。

呼び名

正式な名前が決まるまでの呼び名。基本的に後半が決まって

いて、その前に一文字足すことか多L、。
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[2］よ く使われる後半

必ず何か一文字を加える。

～衛門

～兵衛

～介（～助、～輔、～佐） これは位により文字が遣う。

～蔵（ぞう）



探索者

幼名
武士は成人するまで、幼名という子供専用の名前を持つ。成

人することを元服といい、通例12歳～15歳で元服し、前髪を

落として、完全な大人の髪型に変わる。

幼名は、少々奇妙に聞こえるものが多い。これは名前の魔力

で子供を守るためである。

[1］呼び名

後に、呼び名となる名前がそのまま幼名となる場合は多い。

[2］～～丸

日吉丸、夜叉丸、虎丸などのようにつける。神仏寺社の名前

を付けて加護を願ったり、動物や物品の名前をつけたりする。

同ヰ華に、～法師などの法名めいた名前もある。

[3］～～千代

徳Illなどで多用された、やや女性名めいた愛らしい名前。松

千代、竹千代などのように使う。

公家、朝廷関係
公家は武将に準じるが、苗字は別表を使う。また、公家は役

職や京都での住まいによって呼ばれることが多い。

[1］京都での住居

例：一条、二条、三条、四条、五条

京都は計画都市であり、通りに数字の名前がついている。公

家は血族が多いため、仲間内では地名で呼ばれることが多く 、

やがて正式な名乗りになっている場合もある。

[2］役職

例：中納言、近衛（右近、左近）、 少将、中将

朝廷での役職は一般的に、終身職なので、名前としても使わ

れる。

[3］官位

例：三位、従五位

同様に、朝廷での地位で呼ばれる場合がある。数字が小さい方

が偉く 、それぞれに正、従がある。正三位、従三位の順。

PCとして使うとしたら、三位以下が適切で、四位、五位に

なると朝廷の高官ではなく 、功績のあった武将に送られる場合

も多い。

[4］院

例：伊集院、青蓮院

引退し、いずれかの寺の主になっている場合、その寺社に合

わせて名乗る。武将や正室が出家し、名乗る場合がある。

僧侶
僧侶は出家した後、俗名 （俗世での名前）を捨て、専用の法名

を得る。これは2文字の漢字からなり、音読みする。名前表「僧

侶の法名Jを参考にするとよし、。ただし、以下の漢字は、法統（僧

侶の系統）を表す形で用いられる場合が多い。

円～ 天台座主に多し、。円仁、円珍の二系統がある。

日～ 日蓮宗に多い。宗祖は日蓮。

～如 本願寺法主は代々、～如と名乗る。現在は蓮如、

次世代が証如、本願寺中興の祖が顕如。

それ以外の有名な僧侶は、仏教宗派の解説 （95ページ） を参

照のこと。自称して、～～法師のように、自分の行動や思想、を

詰謹するかのような名前を名乗ることが多し、。

尼僧の場合、片方は女性の美徳に通じる意昧合いの漢字 （芳、

貞、淑、清、信、孝など）とし、～～尼と名乗るか、院名を名

乗ることが多L、。

僧侶の苗字

僧侶は出家した段階で俗世を捨てているので、苗字を必要と

する場合、自分力f筆頭である寺の名前を名乗る。

「本願寺蓮如J「比叡山覚恕」「安国寺恵理」など。

神宮・陰陽師
神宮は武将か公家、陰陽師は公家に従う。

陰陽師が公家を名乗る場合、「安倍J「賀茂」「土御門J「芦屋」は
著名な陰陽師の家系であることに注意すべきである。

農民
農民は名字を持たず、呼び名だけである。「～助J、「～吉J、「～

（漢数字）」が多い。

必要に応じて、住んでいる地名や地形に合わせた「名字相当

の呼び名」を使う場合もある。例：田んぼの近くに池があるので、

池田の兵助。

商人
商人は特権を与え られた一部の者を除き、苗字を持たない。

そのため、苗字の代わりに屋号（店の名前）を用いる。「～屋Jと
名乗ることか多い。堺の豪商など、独自の特権を持つ商人は名

字帯刀を許されている場合がある。

斎号
茶人、法師、武芸者、芸人などは専門に合わせた斎号をつける。

2～3文字で僧侶の法名そのまま、あるいは、そのあとに「斎J
をつけるだけでもよいが、自分の哲学にあわせた、ややひねっ

た名前をつける場合が多し、。

例：伊藤一刀斎 武芸者。一万流開祖。

織固有楽斎 信長の弟。茶人としての名前。

マタギ、震自民その他
彼らは一般社会と山野の世界を往復するため、奇妙な名前の れ

持ち主が多い。一般に名字は持たないが、神宮や神人、門徒衆

であったとして名字を名乗ってもよし、。マタギは武将の「呼び

名j、農民名、あるいは、動物の名前そのままでもよい。

漂泊民は、ありとあらゆる名前の可能性がある。それぞれの

キャラクターの設定にあわせて、他の職業の名前を流用するこ

と。一般には農民名でよい。

伴天連と切支丹
伴天連はスペインやポルトガルの名前を持つ。切支丹は日本

名の上に洗礼名を持つ。高山ドン・ジュストなど。

女性名
女性は、呼び名しか持たず、公式文書でも「～～の娘J、「～ t

～の方jとしか呼ばれないこともある。

呼び名は漢字一文字相当の訓読みで、他人が呼ぶ際には、頭

に敬称の「おjをつけて「おさよ」、普段の呼びかけでは、さらに、

後半に敬称を足して、「おさよさん」のように呼ぶ。家族は「さよj

のように呼ぴ捨てる。

武将の妻子

武将や公家の正室、側室は「～～の方jと呼はれる。部屋の場

所が使われることが多く 、方角 （北と西）、 部屋の近くに生えて

いる名木などを取るが、「北の方Jは正室を意昧するので、傾IJ室

にはイ吏つてはならない。

未婚の女性は愛らしい漢字や、花鳥風月の名前をつけ、敬称

として「姫」を用いる。
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名前表

名前をランダムに決められる表。あくまで参考なの

で、プレイヤーは自分で気に入るまでロールし直したり、

直接選んでもよし1。

苗字
該当の職業欄を見ながら、1010をロールして参照す

れば‘よし、。
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そ

名前
名前は職業や階級によって異なる。

武将と公家は武将や公家の名前表のいずれかを選んで

2回ロールし、文字を2つ組み合わせ、訓読みする。ど

の列を｛吏うかは104をロールしてj夫めるとよし1。

僧侶の法名は法名表のいずれかの列を用いて同様に2

文字を組み合わせ、音読みする。どの列を使うかは104

をロールして決めるとよし1。

そのほかの名前は該当の欄を見ながら 1010をロール

して決：める。
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名前の作成例
武士：安藤義重（次郎）、 幼名

公家：和泉信智、北畠兼定

僧侶：玄真、安仁、法如、秀天

尼僧：法秀尼、光芳院

商人：山城屋甚兵衛（呉服屋）

茶人：千海法斎（千は利休門下の意）

武家の妻：高山御前 （実家の苗字＋御前）

平民の女性： おあき、おさよ、おつる

忍者：弓の半蔵、印字打ちの牛助 （得意技＋農民名）

くのいち（女性忍者）：楓、桜、燕（花鳥風月の名）
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探索者
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職業の選択
戦国時代、生まれと職業は不可分なものである。

多くの人々にとって、己の分を踏み越えることは非常

に困難なものであった。職業を選択することは生まれを

選択することである。

探索者は、以下のいずれかの職業を選択することが

できる。キーパーはシナリオの内容や舞台に合わせて、

選択できる職業、あるいはその設定を指定すること。

下克上：選択ルール
l'!fi確な身分制度が出来るのは、江戸時代に入って

からで、戦国時代は逆に下克上と言って、成り上

がりも許されるものであった。織田信長の側近、木

下藤吉郎（後の豊臣秀吉）は農民の出で、あった。

こうした成り上がりのキャラクターを表現したい

場合、ゲーム上の職業とは別に、ゲーム内で別の職業

を名乗ってもよい。例えば、秀吉は農民、地侍、忍者

のいずれかが出身階級としてふさわしいが、その後、武

将にふさわしい技能を修得し、装備をそろえることで、

武将を名乗ったのである。

キーパーは、ゲーム内での職業変更が十分に実態を伴

武将
s(J;骨HL吃（｝；i 

武将は、戦闘を専門とす

る侍の中でも特に地位の高

いものを指す。武将は各地

の領主である守護大名に仕

え、領地の保護と徴税を担

当する。室町幕府の衰

豊かな地方のリ ー

ダーとして、独

自の地位を築いて

誇り高く、絞猪で、

いるものが多い一方、

かつての家柄にす

がって生きるものも

いる。

性別： 男

技能： 学問（礼儀作

法）、修羅、乗馬、地位、

うもの（兵法者が家禄を得て地侍になるなど）だと判断 洞察、法律、武器2種

した場合、 〈地位〉技能の成長や年収の変更を認めても 地位の上限： 80

よい。

。ccupadi&'Pt
職業解説
項目の説明

性別：慣習上、推奨される性別を指す。キーパーの判断

により、プレイヤーに合わせて許可しでもよい。

技能：職業を通じて学ぶことのできる技能。［EDU×

20］ポイントまでのポイントを割り振ることができる。

地位の上限：その職業を選んだ場合、探索者作成段階で

の〈地位〉技能の上限。

術：武芸

神話呪文： 不可

年収： （地位）×l側文

装備：刀、脇差、大槍、武者鎧、弓と矢20本、馬1頭、

足l怪1名

付記： 武将は通常、いずれかの大名に所属している。新

しい大名に仕官するため、浪人していたり、公家に仕え

ていたりする場合もある。

ゴfま也知u..えfl,i 

地侍
術： その職業が取得できる術のlll包囲を示す。 地侍は、特定の地域に定住した下級の武士である。半

神話呪文： その職業が神話呪文を習得できるかどうかを 農生活を送りながら、戦があると、農民から徴集した足

示す。 軽を率いて戦闘に加わる。

年収：そのキャラク ターが1年に稼ぐお金。所持金と初 特定の地域に根ざした豪族であり、 地域の状況に通じ

期装備購入に使える。1文は現在の100円相当になる。 ている。その土地勘を生かして、しばしば、忍者めいた

装備： 最初から持っている装備品。 活動を行なうこともあった。

付記： 各lf1故業Aは時イ

元の一挨衆に加担するか、 主人とする大名に加担するか
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を迫られることさえあ

る。

性別： 男

技能：［組みつきまたは

こぶし］、自然、修羅、

乗馬、 地域知識、土

地勘、武器2種

地位の上限： 50

術：武芸、忍術、

異能

神話呪文：不可

年収： 〈地位〉×

淵）文

装備：万、脇 差、

大槍、武者鎧、弓と

矢20本、馬I頭、足軽

1名

付記：地侍は通常、い

ずれかの大名に所属し

ている。公家に仕えて

いたり、地｛寺として村－

衆側に加担し、独立勢力に加わっていたりする。

Sw(),rtd MぁAie/

兵法者
特定の剣術や武芸の奥義を極め、これによって立身

出世を計ろうとする侍。

戦国時代の戦いは大規模な野戦が多いが、その反面、

剣術の流派が興降し、その武芸で大名に取り立てられ

ようとした兵法者たちが、各地で名声を得るべく戦っ

ていた。

性別： 男女

技能：応急手当、［組みつき またはこぶし］、修羅、乗馬、

洞察、目星、武器2種

属している。

109ページからの流

派一覧から選択す

ること。

26 

鉄砲衆
鉄砲衆は、当時

彼は自身が

優れた狙繋者

であるととも

に、鉄砲鍛治、

火薬製造、射

撃訓練、鉄砲

隊指揮などを

行なった。

性別： 男

技能：［組み

Teppc-A~· u. 

つきまたはこぶし］、 自然、修羅、製作（鉄砲）、製作（火

薬）、武器（種子島に加えてI種）

地位の上限： 40

術：武芸（鉄砲）

神話呪文： 不可

年収： 〈地位〉×1側文

装備：万、脇差、種子島銃I丁と弾20発、火薬20包、

火縄および装具一式、御貸し具足

付記： 鉄砲衆は傭兵であり、その時点でいずれか

の大名に所属している。出自を、雑賀衆、 根来衆、

その他に決めておくとよい。

~A' i 3 (J),,t U 

足軽
足軽は地侍の中でもほとんど農民と変わらな

い、半農の下級武士である。彼らは苗字を許され、

農閑期には領主の軍に加｜わり、御貸し

具足をつけて戦争に参加する。

性別：男

はこぶし］、自然、修理／工夫、

製作I種、地域知識、武器（万、

三間槍）

地位の上限： 30

術： 不可

神話呪文： 不可

年収： 100文＋〈地位〉×10文

装備：御貸し具足、万、 三間

槍

付記： 足軽はいずれかの武将

か地侍に所属している。直轄

領のため、公家や寺社に仕え

ている場合もある。



探索者

農民
農民は定住し、

農業に従事する人々

である。

字＆え輪以

戦国時代の農民は

その多くが、生きる

ために戦う武装農民で

あり、農閑期には領主の軍

に加わり、御貸し具足をつ

けて戦争に参加するほか、

村を襲う野盗の群れと戦っ

たり、落ち武者狩りをしたりし

た。

戦国日本での一般人を体験し

たいと思う場合、農民を選択す

るとよい。

性別：男女

技能：応急手当、聞き耳、 ［組み

つきまたはこぶし］、自然、修理

／工夫、製作I種、地域知識、個

人的な専門I種

地位の上限： 50

術：不可

神話呪文：不可

年収： 100文＋ 〈地位〉× 10文

装備：特になし

付記：状況により、 農民は万や御貸しー貝．足を持っている

場合がある。これは、農閑期には足軽として戦っていた

か、落ち武者狩りを行なって入手したのであろう。

御貸し具足は、武将が領民を足軽として使用する場合

に貸し出すそろいの防具一式である。

きu.d d ft i /,) i P,t i e. /a i 

僧侶
仏教の僧侶。一般的に、経典を学ぶ学僧か、各地の寺

で実際の仏教祭組を扱う寺付きの僧侶を指すが、寺を持

たない修行中の学僧は、托鉢を行なって日々の生活の糧

を恵んでもらいながら、高位の寺で修行するか、各地を

放浪し、経験を積んでいる。

僧侶は知識職であるとともに、密教系の秘儀を身につ

けることのできる便利な職歴である。場合によ っては、

禁忌とされる経典から危険な知識を入手する こともで

きる。

僧侶は主に、男性であるが、女性の尼僧もいる。

仏教は禁欲的な戒律を持つため、修行場である寺院の

多くは女人禁制であった。尼僧は専門の尼寺で修行し、

そこには男性が踏み込むことは禁じられていた。

仏門に入るには元の身分の制限がなく、 しばしば、敗

北した武将の家族、未亡人となった公家の奥方、あるい

は、食い詰めた農家の子供などが寺に入って、僧侶となっ

た。室町時代の高名な僧侶、一休宗純は、後小松天皇の

御落胤とされる。継承上、問題となる庶子が仏門に入れ

られ、後継問題を解決するとともに、いざという場合に

備えて温存される例が多かった。地位を高めにした場

合、地位の理由を設定すること。

性別：男女

技能：医術、 学問（漢文）、宗教知識（仏教）、説得、洞察、

魔道知識、 l慎想、歴史

地位の上限： 80

術：仏教

神話呪文： 習得可

年収： 〈地位〉×〈仏教〉文

装備：地位や宗派に応じた僧形の装束、托鉢道具、杓杖

とは対立しがちであ

る。臨済宗などの禅

宗は思索的である。

また、実際の寺社

に属する僧侶のほ

かに、各地を行脚

し、布教や托鉢を

行なった多くの巡

業僧がいた。聖や絵解き

法師などの存在が地方の

仏教勢力形成に寄与した

と言われている。

民ぇ'Med や，，t{e.1.2i

僧兵
戦国時代において、 寺社勢力は特定の座や関、 寺領を

支配する利権団体であり、同時に、武装勢力でもあった。

そのため、格式の高い大規模な寺社は、寺領を守った

り、威圧を加えたりするために、僧兵を鍛えていた。僧 4
兵は杖や六尺棒、薙刀などの武器を使いこなし、場合に

よっては胴丸をつけたが、武士のように、乗馬したり、

弓や鉄砲を用いたりすることは少なかった。

僧兵は戦闘職であるとともに、密教系の秘儀や武芸を

身につけることのできる便利な職歴である。

性別： 男

技能：応急手当、組みつき、 こぶし、洞察、 宗教知識（仏

教）、［武器（薙万または六尺棒）］、眠想、歴史

地位の上限： 40

術：仏教、武芸

神話明文：不可

年収： （地位〉× 100文

装備： 墨染めのけさ、薙万か六尺棒、万、胴巻、こて、
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すねあて

付記：僧兵は、どこの宗派に属し、その教義にどこまで

忠実であるかを決定しなくてはならない。

~ilEA:_i 伽

型、法師、比丘尼
寺社にかかわらず、各地を放浪したり、辺部な場所に

隠棲したりしながら、修行した僧侶を聖や法師と呼ぶ。

女性の場合は比丘尼と称する。

彼らはいわば隠者であるが、しばしば、村ーに近い山に

庵を築いて定着し、村ーの生活に深くかかわることも多

かった。市井に最も近い存在である。有名な高野聖のほ

か、浄土真宗系の念仏聖、葬送に深くかかわった三味聖

などがある。

多くの聖は托鉢を行なって日々の生活の糧を集める

か、自ら畑を耕して半農の生活を送る。市井の葬送にか

かわって布施代わりの食料を得ることも多い。

また、 市井の人々に、絵を使って仏教の教えを解説し

た絵解き法師も聖の派生系と言える。浄土真宗系の絵解

き法師が有名であるが、そのほかに、地獄極楽絵図を携

えて、熊野への寄進を募った尼僧である、熊野比丘尼な

. ~ どがいた。

聖は隠者であり、仏典に限らず、しばしば、禁忌とさ

れる経典や宗派から術を学んでいた。

性別：男女

技能：医術、 学問（本草学）、宗教知識（仏教）、説得、

洞察、 i民想、白星、歴史

地位の上限： 40

術 ：仏教、武芸、や11道、陰陽道、異能

神話呪文： 習得可

年収： 〈地位〉× 100文

装備：地位や宗派に応じた僧形の装束、托鉢道具、杓杖

付記： 聖は、どこの宗派に属し、その教義にどこまで忠

実であるかを決定しなくてはならない。
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神職（神官、亙女）
神道系の神官。高名な神社の神主から、半ば漂泊の亙

女までも含む。神社での神道祭杷を実行し、季節の祭記

の中心になる。

戦国時代の神道のや11杜は仏教寺院と同様な武装勢力

であり、神人と呼ばれる奉仕階級が各神社に労働者兼武

装勢力として仕えていた。その一方で、神社には陰陽師

が入り込んでおり、陰陽道を使うや11職が誕生していく。

性別：男女

技能：医術、［芸術（舞踊または歌または楽器）］、学問1種、

宗教知識（神道）、説得、魔道知識、歴史、個人的な専

門1種

地位の上限： 80

術：神道、武芸、陰陽道

神話呪文：習得可

年収： 〈地位〉 ×〈地位〉文

装備：地位や宗派に応じた神職の装束、刀類1種（神剣

/POWl相当）

付記：神職は必ず系統があり、大きく分けて、天皇家の

祖先である天津神の系統と、それ以前から各地にいた国

津和11の系統に分かれる。有Ill~故は 99ページの神社の系統

から、自分の属するやjll臓の系統を選ぶこと。

。悦分tfj(tji

陰陽師
陰陽道の使い手。占いや暦法の管理が本業であるが、

古今の歴史や呪法に通じ、怪異とも戦うことが多い。

残念ながら、平安時代に威勢を振るった賀茂家は戦国

時代に断絶、安倍晴明の流れをくむ土御門家も衰退、除

陽師は政治的な権力を失っている。“比叡山炎上”にお

ける陰陽師はやや時代遅れの呪法を使う占い師か、退魔

行に特化した呪禁道の使い手となるだろう。地方では、

陰陽師が神宮や亙女となり、神楽を舞う例が少なくな

い。そのため、肩書きは神社のや｜γ官であるが、ゲーム上

は、陰陽師の場合もある。辻占いなどをする場合、唱文

師とも呼ばれた。

性別：男女

技能：医術、学問（歌道、礼儀作法）、宗教知識（陰陽道）、

魔道知識、｜慎想、歴史、個人的な専門I種

地位の上限： 65

術：陰陽道、武芸、仏教、神道

神話呪文：習得可

年収：〈地位〉×〈地位〉文

装備： 陰陽道の装束、万類I種（神剣／POWl相当）

付記： 陰陽師の多くは宗家として、土御門家を仰いでい

るが、市井のおj岐い屋にすぎないものも多い。

呪禁道を名乗り、反・土御門家を標傍する市井の陰陽

師であれば、平安時代、安倍晴明と戦った芦屋道満の系

譜を名乗るのもありだろう。ただし、それは悪党を標椋

することにほかならない。神社っきの陰陽師を選んだ場

合には、神官・豆女の項目を参照し、神社を選択すること。
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山伏、修験者
修験道は密教と山岳信仰が融合した日本独自の山岳

宗教である。役小角を開祖とし、神道と仏教、道教、陰

陽道の入り混じったさまざまな術法を使いこなす。

彼らは山野で、修行すると同時に山村－を遊行し、有，，楽や

田楽などを各地に広げる一方、戦国時代には伝令や間諜

としても活動した。

“比叡山炎上”では山岳宗教の術者であるとともに、

山野を踏破する野外活動家で、あるものとして扱う。

性別：男

技能：宗教知識（神道、仏教）、地域知識、洞察、土地勘、

魔道知識、膜想、歴史

地位の上限： 60

術：神道、武芸、仏教、陰陽道

神話呪文：習得可

年収：〈地位〉×10文

装備：杓杖、万類I種（神剣／POWl相当）、 LIJ伏の装束

付記：修験者は、いずれの派を名乗ってもかまわないが、

それに伴い、修行した山を選ぶこと。

鎌倉時代、紀州の熊野三山を拠点とする修験者の集団

により、天台宗寺門派の聖護院を本山とする本山派が形

成された。また、吉野の金峯山を中心に、大和の金剛山、

三輪山、紀州の高野山など、興福寺の影響下にあった、

真言宗や真言密教の色彩の強い山岳寺院三 卜六寺に依

拠する修験者が、大峰山の小笹を拠点に、当山派を形成

した。この当山派は、 室町末期に醍醐の三宝院を本寺に

するようになった。

これが戦国時代の修験者の二大流派であるが、その他、

羽黒山、日光山、九州の彦山などにも独立の修験者集団

カtあった。

時e:/tC~·t1J 税t，寸，·ttJA1.e:ぇ

商人
商品をJ!能う者。都市の市場で店を持つ者も多いが、そ 』

の多くは商品を背負って村を回る旅商人である。

戦国時代は、地域や販売製品ごとの座（ヨーロッパの

ギルドに当たるもの）の束縛が強く、それらはしばしば

朝廷、 寺社、貴族などに税金を支払う代わりに販売や製

造の独占椎を得ていた。そのため、 座に属していなけれ

ば、まともに商売ができなかった。織田信長は、この座

を解散させ、自由な商取引を許可した。これが楽市楽座

である。

探索者の商人は国内流通商人とする。海外貿易や両替

商などの勅許商人になるためには、地位を高めなくては

ならない。

性別：男女

技能：言いくるめ、経理、

説得、地域知識、洞察、

値切り、目利き、日星 1
地位の上限： 50

術：不可

神話呪文：不可

年収： 〈地位〉×〈地位〉文

装備：年収の2倍の価値

を持つ商品、地位が30以

上ならば、店舗や荷車を所

有していてもよい。

付記：商人は専門の販売物があ

り、その座に属している。商人

の探索者は専門の販売物と座へ

の加入の有無を決定する必要が

ある。

ば破れ素
伊
破

んの
乱引作品

刑者忍
戦国時代の忍者とは、山間で、育った異能集団が、武将

に使えて特殊部隊のように、潜入工作、内偵、暗殺、夜

襲などを担当したものである。

総合的な体術に、密教や有，，道、陰陽道、修験道などか

ら得た術法、さらに、肉体改造を含む異能の術を持

て〉。

性別：男女

技能：隠れる、聞き耳、忍び、歩き、修羅、追跡、

跳躍、投榔、登禁

術：武芸、忍術、仏教、陰陽道、神道、 異能

地位の上限： 40

神話呪文：習得可

年収： 500文

装備：黒装束、鎖かたびら、変装用の装束、万、脇差、

手裏剣× 10

付記：忍者はその出身地に深く結びついている。

104ページを参考に、出身地、流派、現在の主人を決

定すること。
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派生職種
・大原女
京都周辺、大原で、炭や薪を売って歩いた女性行商人0

．桂女
桂に住む鵜飼集団の女性で、鮎ーや朝鮮飴を売って歩い

たことで知られる。

Hu悦ie/t （問tt.dl'l1~ r) 

狩人
山野で動物を狩る狩人である。戦国時代はまだ鉄砲が

普及しておらず、 主に、民と弓矢で、野鳥や猪、鹿など

を狩った。

山野の神霊を信じる彼らは、狩猟中の安全を祈るため、

一部のや11道儀礼を学び、独自の社会を築いていた。

性別： 男

技能： 隠れる、聞き耳、自

然、忍び歩き、 土地勘、武

器（弓矢）、目星、追跡

地位の上限： 50

術：神道、武芸（弓術）

神話呪文：不可

年収コω文

装備：弓と矢20本、

毛皮、武器I個

!ir1fιta,,u.i, 

み歩 みち £”f e'-1tit1J f狗e'-/t

道々の輩
曲芸、音曲、舞踊、歌謡、健偏など、芸能や異能を持っ

て世を渡る漂泊民たち。主に、猿楽師、猿回し、飽偏師、

d 曲芸師、遊女など広範囲に渡る。かつて、彼らは、

ネ111人、供御人と名乗り、天皇家より勅許をいただ、いた道々

の民であり、土地や領国にとらわれることはなかった。

その代わり、 差別されることも多く、都市や村落の中に

住むことが許されず、河原に住んだため、河原者と呼ば

れることもあった。

性別： 男女

技能：言いくるめ、応急手当、 芸術1種、地域知識、洞察、

武器1種、個人的な専門2種

地位の上限： 40

術：武芸、や11道、仏教、陰陽道、異能

神話呪文： 習得可

年収： 〈地位〉×10文

30 

装備：職業技能と して選択した武器Iつずつ、 ll抗能に必

要な道具

付記：道々の探索者は得意とする生業を選ばなくてはな

らない。以下のいずれかを選ぶ。

猿楽師舞いを舞う芸能者。推奨技能： 芸術（舞踊・歌

楽器）

猿回し 猿を操って芸をさせる芸人。推奨技能：芸術（猿

回し）、動物調教（60%以上）、自然

偶偏師人形使いの芸人。推奨技能 ：芸術（飽備）、製

作（人形）、修理

曲芸師軽業を見せる芸人。推奨技能： 芸術（軽業）、

跳躍、登響、隠す

遊女 舞踊や歌の芸能を見せるとともに、性的な接客

を行なう女性。推奨技能：芸術（妓芸、舞踊、歌）、洞察、

言いくるめ

S'iぇ(L-Btl(fA1i i 

白拍子、歩き亙女
白拍子、歩き亙女は寺社の庇護を受けた、あるいは受

けたと主張する特殊な格を持つ女性芸能民で、独自の座

を持ち、 fil女の姿をしていた。

彼らの表芸は舞踊や歌であるが、しばしば、御神符や

護符、祝い物などを売り歩いたり、寺社修復の勧進寄進

を集めたりした。春をひさぐことも多かったが、教養の

高い者も多く、所属する座の格により、拒絶する権利も

持っていた。教養を認められ、しばしば、公家や武将、

豪商などの愛人となった。鎌倉期、義経の愛人となった

静御前は白拍子で、あった。

性別： 女

技能： 言いくるめ、 学問（礼儀作法）、 芸術（妓芸、舞踊、

歌）、宗教知識（神道）、洞察、個人的な専門1種



探索者

地位の上限： 40

術：神道、陰陽道、異能

神話明文：習得可

年収：［APP×100］文

装備： 美しい衣装、舞の道具、化粧道具

付記：所属する神社を選ぶ。また、キーパーの許可があ

れば、なじみの客として、 一定の権力者（地位の上限は

自分の地位＋ 10）を設定しでもよい。

じにli ~rn i tit CS~ i titi o-Se/t11trJtiti.) 

神人
特定神社に従属する下級神職や寄人。

祭礼や警備、葬儀などを手伝う一方、 寺社の支配する

座に属して、特定商品の製作や行商を行なう。祇同社の

綿座制l人や、大山崎の離宮八幡宮に所属する油座神人、

北野社の西の京麹座神人などが有名である。仏教文化で

卑下された皮革加工業者も神社に仕える神人となった。

その一方で、ただいずこかの神人を名乗り、祝いもの

や護符などを売り多くものも少なくない。

剃髪僧形をして、法師を名乗る者も多い。

彼らは神社に庇護される代わりに、神社の命令があれ

ば、武装蜂起して戦闘にも加わることが多かった。印地

打ち（投石術）を使う者が多く、平安鎌倉期は神人衆が

しばしば朝廷の兵として招集された。

性別：男女

技能：言いくるめ、学問（礼儀作法）、宗教知識（神道）、

修理／工夫、製作I種、値切り、武器1種、個人的な専

門1種

地位の上限： 40

術：武芸、神道、仏教、陰陽道、異能

神話明文：習得可

年収：〈地位〉× 10文

装備：職業技能として選択した武器一つずつ、職能に必

要な道具

付記：神人は所属する神社を選択しなくてはならない。

また、日々の生業を「物売り、工芸職、その他」から選

択すること。

C/ttL( i.e，吃

職人

技能：学問（礼儀作法）、自然、修理／工夫、製作1種、

目利き、歴史、個人的な専門2種

地位の上限： 40

術：不可

神話呪文：不可

年収：最も高い〈製作〉× 50文

装備：職能に必要な道具一式

付記：職人は製作する製品や物件を選択しなければなら

ない。都合により、守護を受ける寺社も選択すること。

ぢ！tic 長d伽ii~~刈 itite/t 

たたら師、山師
漂泊する鉱山技術者や鍛冶師のこと。

山野を歩き回り、鉱脈を掘ったり、たたら場で鉱石を

精錬したり、金属製品を製造したりした。飽｛晶子、金掘

衆とも言われた。時折、里に出て金属製品を修理するこ

ともある。

かつては、彼らも、朝廷の勅許を受けた道々の輩であ

り、農村とはー娘を画す独自の社会を持ち、領国にとら

われず、各地を漂泊する。そのため、しばしば、世間の

裏の事情に通じ、彼らの中には、鉄砲衆や忍者に近いこ

とをこなすものも少なくない。また、西国のたたら師の

中には、南蛮人や大陸人と接触し、最新の鉱山技術、冶

金技術を習得したものもいる。

後に、徳川家康の金庫番となる大久保長安はこうした 同

たたら師の一人であったのではないかと言われている。

武田の金掘衆の出とされる。

性別：男

技能：自然、修理／工夫、製作1種、跳躍、登琴、土地勘、

個人的な専門2種

地位の上限： 40

術：武芸、神道、仏教、陰陽道、異能

神話呪文：習得可

年収：〈地位〉× 10文

装備：銃、職能に必要な道具

付記：たたら師は金山神、または、八幡神のような鍛治、

金工のや11社に属する。

馬喰
HoノvJe TtL伽e,1t

特定の製品を製作する職人や、建設などに携わる工人。 馬や馬車、時には人のヲ｜く荷車を使って、製品を運ぶ

この時代は製品や技術ごとに座があり、そのいずれか 運送業者。

に属することが多かった。専門に特化した「～～衆」と 保冷施設がなかった当時、都市へ生鮮食品を運ぶ仕事

呼ばれる者も少なくなかった。城の石垣作りを専門とす は一刻を争う急ぎ仕事であり、馬を御し、馬とともに走

る坂本の穴太衆は有名であるが、彼らはもともと比叡山 る仕事ゆえに、荒々しいものとなった。若狭から京洛へ

の傘下にあった。 生魚、を運ぶ若狭鯖街道はこうした馬喰が活躍した場所

腕のよい職人は工房や現場だけで生活できたが、下級 の一つである。

のものの中には販売まで自分でこなすものも少なくな 馬喰は獣を扱い、街道を旅する仕事であるため、商業

かった。 者でありながら、漂泊する道々の民と同様に扱われた。

職人の座は寺社の庇護を受けており、そのために働き、 馬喰は、本来、非常に多忙な存在であるが、馬の扱い

時には命じられて旅することもあった。 がうまいため・、戦国の兵描担当として重宝された。また、

性別：男女 引退した馬喰は港湾や豪商、場合によっては寺社にまで
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顔の効く便利な存在であると言えよう。

性別：男

技能： ［組みつきかこぶし］、自然、修理／工夫、乗馬、

地域知識、動物調教、土地勘、個人的な専門1種

地位の上限： 40

術： 異能

神話呪文：不可

年収： 〈動物調教）× 10文

装備： 馬2頭、短万

付記： 馬喰は主な活動地域を定めると よい。

伴天連
Ptr;芯dJr.e

伴天連とは、キリスト教の宣教師のこと。切支丹宗門

の神父を指す。彼らに対する尊称「パードレ」がなまっ

て「パーテみレ」となり、伴天連とされた。波河伝連とも。

1549年、フランシスコ・ザピエルの上陸により、キ

リスト教が日本にもたらされて以降、日本への布教のた

め、イエズス会の宣教師が順次来訪した。

彼らは、キリスト教の布教を目的としており、彼らは

キリスト教布教を行なうとともに、許可を求め、各地を

遊行した。

仏教やや11道を悪魔の所業としてみがちであるが、その

反面、日本の実情も理解して、布教の困難さを感じてい

る。

性別： 男

技能：医術、学問（本草学、西洋科学）、宗教知識（耶蘇教）、

説得、魔道知識、 l民想、個人的な専門2種

地位の上限： 40

術：不可

神話明文：習得可

年収： 〈地位〉× 100文

装備：聖書、宣教師の衣装、十字架、

キリスト｛象

付記：伴天連はすべて

ヨーロッパ人でなくて

はならない。そのため、

日本語の読み書きは

I. [EDU×3］に低下する。

その代わり、外国語（ポル
’J 

’ トガル言苦とラテン言苦）を

[EDU×5] %、得る。
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切支丹
切支丹とは、キリスト教に専念する信徒のこと。本作

では、熱心な日本人信徒をこの職業として扱う。

当時、日本国内にや11父を養成するセミナ リオはなく、

後に安土と長崎に建設されるものの、国内で正式なや11父

となるにはインドのゴアまで渡航するか、さらに速い

ローマまで7吐かなくてはならなかった。そのため、日本

人の切支丹宗徒は学生（イルマン）の段階でとどまった。

熱狂的な信仰心を持つ彼らは神の教えを広げ、また、

自分の魂を救ってくれた伴天連を手助けするために、そ

の身を投げ出すことをためらわない。

性別：男女

技能：外国語2種（ポルトガル語、ラテン語を推奨）、学

問（西洋科学）、宗教知識（耶蘇教）、説得、魔道知識、

個人的な専門2種

地位の上限： 40

術：前の職業に従う

神話呪文：前の職業に従う

年収： 〈地位〉× 100文

装備： 聖書の写本、十字架、キリストや聖母マリアの図
。ノL
耳：瓦

付記：切支丹はそれ以前に何をしていたかを決める。そ

の職業に合わせて専門の技能を選択すること。この時

代、しばしば武将や豪商が切支丹に転じることが多い。

公家
明（｝｛；！e ( f<n!e) 

朝廷に仕える貴族。

鎌倉時代以降、所領を失って衰退し、今や都に寄生す

る貧乏な文官にすぎない。彼らは代々伝わった礼儀作

法、朝廷での地位、芸能、信仰などを武器に、 主に、礼

儀指南の学者や歌人などの芸術家として乱世を生き抜

いている。

性別： 男女

技能： 学問（漢文、礼儀作法に加えて1種）、 芸術1種、

地位、目利き、個人的な専門2種

地位の上限： 50

術：仏教、陰陽道、神道

神話呪文： 習得可

年収： 〈地位〉 ×100文

装備：京洛内の地所、先祖伝来の衣装、古文書か芸能の

伝授書、牛車、舎人（足軽扱い） 1名

付記：公家の地位技能は朝廷や寺社への縁故の深さを示

す。高い地位を持つ公家は、従八位あたりの官位を名

乗ってもよい。



採索者

Tet!I Ce_,te伽＠均F 間tLai_e/t（♂~（！；ji 拘）

茶人
室町時代から流行している茶道の名手。茶室で茶を振

舞うことによって、相手を接待する一種の芸術家であ

る。優れた対人観察や目利き、芸術的なセンスが求めら

れた。

戦国時代に、大名の間で流行し、戦の功績に対して、

優れた茶道具を贈ることも多かった。

性別：男

技能：学問（歌道、礼儀作法）、 芸術（茶道に加えて1種。

推奨：生け花、陶芸）、洞察、 i填想、目利き、個人的な

専門1種

地位の上限： 60

術：武芸、仏教

神話呪文： 習得可

年収： （茶道〉× 1側文

装備：茶室、茶道具一式、小粋な屋敷と装束

付記：この時代、引退した武将や豪商が茶人や僧侶にな

る例が多い。 一部の貴族的な階級の出身者を除くと若い

茶人は少ない。茶人となった理由に合わせて、ほかの技 h

能を選択すること。

船頭
Sa,i lrJ,ri 

船を操ることを職業とする人々。

主に、近海：や湖、河川で小船を操り、貨物や客を運ん

だり、漁師をしたりしながら暮らしているものが多いが、

地方によっては、外洋に乗り出し、大陸や琉球との交易

に携わるものもいる。j兵や島、泊、港ごとに、頭領を選

ぴ、座を組んでいた。

しばしば、地元の大名や寺社に従い、水軍として活躍

したり、南海に乗り出し、和冠（日本人の海賊）として ？

略奪と交易を行なったりしたものもいた。

性別：男女 t 
技能：自然、修理／工夫、水泳、操船、地域知識、武器

1種、個人的な専門2種

地位の上限： 50

術：武芸、異能、ネ111道

神話明文：不可

年収： lDlOO×10文

装備：職業技能として選択した武器1つずつ、小船

付記：船頭は活動している水域を指定すること。

水軍衆や海賊にする場合は、弓矢と近接戦武器I種の

取得を推奨する。年収は探索者の作成時にlDlOOをロー

ルして決定する。
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以下、技能を五十音順に解説する。技能はその時代、 行なうことができる。Iつの負傷で、失った耐久力のうち、

その時代によって定義が異なるが、ここでは“比叡山炎 1D3ポイントを回復できる。こうして、今、死んだばか

上”の舞台となる戦国日本で使われる技能を紹介する。 りの人物が同じラウンドか次のラウンドの聞に耐久力が

1以上に戻れば、息を吹き返す。

言いくるめ（5%) 意識不明、または、スタン状態で行動できない状態に

この技能を使うと、対象をして、 一時的にこちらの望 ある場合、いずれかが〈応急手当〉の手当てを受ければ、

んだ通りのことに賛成させることができる。あまり深く 即座に意識を回復する。

考えずに許可を出してくれたり、とりあえず、その場を 同じ人聞が同じ傷に対して、 〈応急手当〉を試みるこ

納めたりできる。 とができるのはI回だけである。一度、失敗したら、同

ただし、対象にちょ っと考える時間があり、しかも〈ア じ戦闘中に同じ傷に対する く応急子当〉 を行なうことは

イデア〉ロールに成功した場合には、対象はわれに返る。 できない。別の人聞が試みることはできる。

〈言いくるめ〉の効果が消えてしまうのだ。

医術（1%) 

現代の〈医学〉に対応する技能である。

i隣国日本では医学はあまり発達しておらず、主に、漢

方薬や薬草を主体と した内科医療であり、外科的な手法

はまた伝わっていない。このため、“比叡山炎上”にお

ける〈医術〉は“ク トゥルフ神話TRPG”における〈医学〉

と〈薬学〉 の技能を兼ねるO

〈医術〉ロールに成功すると、快適な施設で療養して

いる患者の耐久力を週に1D3ポイント回復させることが

できる。これは自然回復とは別に起こる。

計iかが傷を受けた場合、〈応急手当〉の代わりにく医術〉

を使って治療を行なうことができる。1つの負傷で、失っ

た耐久力のうち、 1D3ポイントを回復できる。こうして、

今、死んだばかりの人物が同じラウンドか次のラウンド

の聞に耐久力が1以上に戻れば、息をl吹き返す。

意識不明、または、スタン状態で行動できない状態に

ある場合、いずれかが 〈医術〉の手当てを受ければ、 1'111

6 座に意識を回復する。

また 〈医術〉ロールに成功すれば、この時代における

病状の分析が可能になる。診察によって病状の状態を知

ることができるのである。

〈医術〉ロールに成功すると、薬物の効能を知ったり、

自分で適切な漢方薬を処方したりできる。

いわゆる麻酔薬はまだ日本では知られていなし、。

応急手当（30%)
意識不明やスタン状態に陥っている仲間の意識を取

り戻したり、骨折した手足を固定したり、とっさのけが

や状況に対応するための技能である。〈応急手当〉 は病

状や微妙な体調の不全には効果がない。毒に関しでも

キーパーが認めないかぎり、使うことができない、

誰かが傷を受けた場合、（応急手当〉を使って治療を
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外国語（1%) 

日本語以外の言葉で会話したり、読み古：きしたりする

技能。

この時代、中国語、韓国語以外の外国語はあまり知ら

れていないし、 一部の僧侶や商人が中国語を使用した以

外はほとんど用いられない。中国語は実際には別の言語

と言えるほど変化した方言を持つが、プレイの都合上、

一つの言語と して扱う。

九州や堺ではポルトガル船との交渉が始まり、ポルト

ガル語が重視されているが、これを使える日本人はまれ

である。切支丹の中には聖書を学んだ結果、片言のラテ

ン語を話し、読み書きするものがいる。これも非常に地

域が限られたものである。

隠す（15%)
何か物を人に見つからないようにうまく隠す技能で

ある。本人が身を隠す行為は 〈隠れる〉を用いる。

学問
ij貴国日本における教養を扱う技能である。ゲーム上、

下記のいくつかの技能に分けられる。

－歌道（［EDU×2]%) 

日本特有の定型詩の一種、和歌を作ったり、引用した

りする詩歌に関する技能である。〈歌道〉のロールに成

功すると、古典の名句を暗諭したり、和歌を作ったり、

和歌を解釈したりできる。主に公家や武家の間で教養と

して扱われる。

－漢文（［EDU×2]%) 

戦国日本において、教養とされた中国の古典を読むた

めの技能である。これは漢字だけで構成された中国語の

文章を読むことができるが中国語の技能ではない。なぜ



探索者

ならば、〈漢文〉技能は発音をま ったく扱わないからで

ある。中国語の文書を日本流に読み下し、解読するため

の手法なのだ。

〈漢文〉 のロールに成功すれば、中国の古典を日本流

に引用したり、漢詩を作ったりできる。

－本草学（1%) 

いわゆる博物学で、動物や植物の種類を理解してい

る。生物に関する詳しい知識を得ることができる。

薬学の範囲を含み、〈本草学〉ロールに成功すると、

薬草の効能を知ったり、適切な漢方薬を調合したりする

こと治宝できる。

本来、本草学という言葉は中国の『本草総網Jに由来

し、 江戸時代に貝原益軒が創始した薬学的植物学である

が、ここでは博物学的な物も含める。

圃礼儀作法（［EDU×2]%) 

日本は物事の形式や段取りにこだわる傾向があり、さ

まざまなセレモニーを含む礼儀作法が、社会のあらゆる

分野に染み込んでいる。戦国日本は、激しい戦火にさら

されているが、それでも、可能なかぎ、礼儀作法にはこ

だわらねばならない。また、戦場でさえ戦の作法があり、

討ち取った敵将の首を取る、あるいは、敗北の将が自害

するのにさえ、作法がある。

〈礼儀作法〉のロールに成功すると、その場に似合っ

た作法をこなすことができるだけでなく、相手の作法、

所作の背後に隠されたひそやかな意図を理解すること

もできる。公家や武家と付き合うためには欠かせない技

能と言える。

－西洋科学（0%)

当時、西洋で発達していた科学全般の知識。

主に化学系の知識であるが、これと 〈操船〉技能が十

分に高い場合、南蛮i度りの航海術を身につけているとす

ることカtできる。

隠れる（10%)
本人が見つからないように隠れる技能である。この技

能を使うためには身を隠す実際の障害物を選ばなくて

はならない。

隠れたまま、移動するには 〈隠れる〉の技能値を半分

にしたロールに成功しなくてはならない。

聞き耳（20%)
探索者が音を聞いて、その意味を解釈し、理解する能

力を表す。その中には立ち聞きした話、樫越しの聞き取

りにくい会話、森の中で、かすかに響いた物音や獣の声を

含む。この技能が高ければ、音に対して敏感であること

になる。

組みつき（25%)
〈組みつき〉 は特殊な素手攻撃の技能で、相手を傷つ

けることなしに相手の自由を奪いたい場合によく使わ

れる。〈組みつき〉攻撃は、対象による 〈組みつき〉ある

いはそのほかの攻撃によって受け流されてしまう可能

性がある。

〈組みつき〉技能が成功して、しかも回避や受け流し

がされなかった場合、攻撃者はその対象を捕まえたこと

になる。その後の行動はいくつかのオプションがある。

・STR対STRの抵抗ロールで勝つことができれば、しっ

かりと相手を押さえ込んで、動けなくすることができ

る。これは攻撃者が別のアクションを行なうまで続

く。

国対象を転倒させる。 これは自動的に成功する0

・対象をノ ックアウ トする。

．対象の武器を取り上げるか、武器を持つ手を押さえ、

武器を使用できなくする。

国対象にダメ ージを与える。ダメージは「1D6+db」で

ある0

・対象の首を絞める。対象に“窒息”の効果を適用する。

芸術（5%)
歌、楽器、舞踊、絵画、料理などさまざまな芸術分野

に関する技能で、 具体的な領域を選ぶ。例えば、楽器な

らば、特．：定の楽器

琵琶などが代表的な楽器で、ある。琉球由来の三味線はま

だ普及していなし、。

i隣国日本にはさまざまな芸術が存在する。詩歌はすで

に歌道で述べたが、ほかにも各種の舞踊、絵画、 工芸、民

生け花などが存在している。

－舞踊（5%)

戦闘日本ではさまざまな踊りが踊られていた。室町期

に大成した能楽舞い、村－々に伝播する里神楽や盆踊りが

あり、白拍子のような漂泊の舞い手もいた。信長期に出

雲から出た阿国の歌舞伎踊りのように、高名な一座もい

た。

仏軍踊〉ロールに成功すると、観客を楽しませ、場合

によ っては見物料を取れるほどの舞を舞うことができ

たと言‘える。

－茶道（5%)

室町時代から公家、武家の問で流行した総合芸術。 t' 

茶を楽しむための儀式的な手）｜｜員、道具の選択、場の演γ
出、接待にかかわる教養と接待の心がけまでも含む。〈茶

道〉で客を楽しませるには、それなりの場を形成しなく

てはならない。

経理（10%)
資金の管理をする技能である。

国庫の経営や商業には欠かせない。

E就り（25%)
足を使った素手の攻撃技能である。現在のような空手

の技が普及していない戦国日本では、蹴りはあまり多用

されない技能である。〈蹴り〉は受け流しに使うことが

できる。
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比叡山炎上

黒智（こくち）／クトゥルフ神話（0%) あるとされ、神道と融合する一方、山岳宗教と合体して、

黒智は“クトゥルフ神話TRPG”における〈クトゥルフ 修験道を生み出した。

神話〉技能に相当する。この技能はほかの技能と異なり、 仏教の宗教知識は、仏典や寺社の由来などを知ってい

探索者の作成時に成長させることはできない。 るか、あるいは仏教の説教を行なうために必要となる。

クトゥルフ神話の神格をはじめとする「まがまがしき

存在」に関する知識は、あまりのおぞましさに心をむし

んでしまう。それは〈修羅〉とともに、 〈心の闇〉として ・陰陽道（1%) 

扱われ、正気度の上限を押し下げる。〈黒智〉という技 道教から発生した卜占系の陰陽道は平安時代に日本

能名は、クトゥルフ神話という用語を持たない戦国日本 へ伝来し、暦法を司るものとして陰陽寮が制定されるに

という世界設定の中での用語である。 至る。彼ら陰陽師は1870年に至るまで、日本の暦を管

理することとなる。

こ』，3＼し（50%) 陰陽道の宗教知識は、方位学として、行動の吉兆を占

文字通り、こぶしで、打つ素手の格闘技能である。戦国 うために用いられる。鎌倉時代の初めまでは、戦争の開

日本では、こぶしで打つ古武術、掌打を用いる相撲が知 始日さえもこの陰陽道によって決められていたが、源義

られていた。 経がこうした戦作法を破壊した奇襲を行なったため、鎌

〈こぶし〉は受け流しに使うことができる。 倉以降の武家政権下では少しずつ衰退していく。

〈こぶし〉はノ ックアウト攻撃に用いることができる。 また、陰陽道の宗教知識は、陰陽道の術を見分けたり、

いわゆる当て身（あてみ）である。 陰陽道の秘伝書を解読したりするために必要となる。

自然（10%) ー ・耶蘇教（0%)

系統だ、った学問にはなっていないが、自然に関する知 キリスト教のこと。キリスト教はまだ伝来したばかり

識一般を指す。食べられる野草を見分けたり、獣の習性 で、一部の地域を除くとその存在自体が知られていない

を思い出したりするのはこの技能を使う。 が、信長自身は宣教師たちに寛容で、、安土城下には教会

の建設を認めている。これらはイエズス会系である。

忍び歩き (10%) キーパーの許可なく、耶蘇教の宗教知識を習得しては

人に気づかれずにそっと移動する技能である。 ならない。

これは見つからずに移動する技能であり、見つかった

際には〈隠れる〉のロールが必要になる。 修理／工夫（20%)
あまり適切な服装でない場合 （音がしそうな甲宵姿な あらゆる探索者が、簡単な装備、 屋根、小船などを修

ど）は何らかのペナルティを与えるべきだろう。 理したり、ちょ っと調えたりできる。〈修理／工夫〉が

あれば、ちょ っとした畏を作ることもできる。

宗教知識
宗教に関する知識であり、関連する経典や古文書を読 修羅（1%)

み解くには該当する〈宗教知識〉のロールが必要となる。 〈修羅〉は戦国時代の苛酷な戦場で生きるために得ら

戦国日本では、本地垂遮説でや，，道と融合した日本式の れた「心の闇Jを表現する技能である。

仏教が中心となっている。そのため、神道と仏教は異な 何らかの理由で、正気度が喪失する状況になった場合、

る宗教でありながら、共に一般の人々から信仰されてい 探索者は〈修羅〉ロールを試みることができる。〈修羅〉

る。 ロールに成功した場合、正気度の喪失を1ポイント減少

宗教知識は、精神疾患の治療に用いられる。詳しくは できる。大成功の場合、正気度の喪失が2ポイント減り、

＇， 狂気の治療（71ページ）を参照のこと。 続く 〈アイデア〉ロールにかかわらず狂気の発生を防ぐ。

－神道（［EDU×1]%) 

日本古来の多神教で、天皇家の祖先神でもある天津神

と、それ以前から日本に住んでいた土地神である国津村l

を合わせて信仰する。八百万の神を信仰するため、懐が

広く、寛容である。シャーマニックな側面を持つ。

や，，道の宗教知識は、これら八百万の神々に関する知識

を示す。

－仏教（［EDU×1]%) 

飛鳥時代に、インドから中国経由で伝来した仏教は飛

鳥時代に、聖徳太子の肝いりで国教になった。その後、

国家鎮設の法と言われ、各地に寺院が建設された。その

後、本地垂遁説により、神道の神は仏教の諸仏の顕現で
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また、ダメージが耐久力に与えられた場合、〈修羅〉ロー

ルを試みることができる。〈修羅〉ロールに成功した場合、

耐久力へのダメージを1ポイント減少できる。大成功し

た場合、ダメージを半減するか、 2ポイント減らすこと

ができる。いずれの場合も、そのダメージで意識不明、

もしくは即死することはない。

耐久力が「意識不明」または「死亡jの状態になっても、

〈修羅〉ロールに成功すれば、そのまま行動できる。以後、

1行動ごとに〈修羅〉ロールを行ない、失敗するか、ある

いは戦闘ラウンド終了により、行動不能となる。

また、狂気に陥っていた場合でも、戦闘ラウンドに入

ると、毎ラウンド 〈修羅〉ロールを行ない、成功すると、

そのラウンドは自由に行動できる。このロールは行動宣

言時に行なう。



探索者

〈修羅〉は、 〈心の閤〉であり、〈黒智／クトゥルフ神話〉

技能と合わせて、正気度の上限値を低下させる。

〈修羅〉 ロールに自動失敗した場合、〈修A¥(0技能値が

lDlOポイント増加し、同じだけ正気度を失う。

に堅い角を持っていたりした場合、攻撃者は［CON×5]

のロールに成功しないと、自分がスタン状態になってし

まう。

胞をかぶっている場合にかぎり、〈頭突き〉での受け

流しが可能になる。

乗馬（5%)
馬に乗って行動する技能である。馬をうまく乗る技術 製作（5%)

に加えて、馬上で武器を振るうのにも必要となる。 〈製作〉は実用的なものを作成する技能である。具体

馬に乗ったまま、何か障害物を飛び越えたり、不測の 的な製作物ごとに技能を選択する。

事態に対応したりするには、〈乗馬〉のロールが必要と 鎧を直すには〈鎧製作〉、剣を打つには〈刀剣製作〉の

なる。失敗した場合、落馬によって1D6のダメージを受 技能が必要となる。

ける。ここで〈跳躍〉のロールに成功すると、落馬のダ （製作〉ロールに大成功した場合、その製作物は非常

メージは1D3に減る。 によい出来となり、通常価格の倍で売れる可能性がある。

馬の背に乗ったまま戦闘するには、使用する武器の長 この技能が極まれば、 芸術に近づくだろう。

さが中以上でなければならない。また、乗馬中は使用で

きる戦闘技能の値が、〈乗馬〉技能までに制限される。 説得（15%)
例えば、〈万） 80%のキャラクターでも、〈乗馬） 40%で 対象に特定の結論や判断を受け入れさせる技能であ

あれば、馬上では40%でしかロールすることができない。 る。

乗馬し、突進戦闘を選んだ場合、戦闘のdbは馬のも この技能は〈言いくるめ〉と同じく、その真偽にかか

の（平均2D6）になる。 わらず、使用できるが、〈言いくるめ〉とは異なり、そ

の効果は長期的に残る。何らかの強い考えの変更、ある

水泳（25%) いは、別の〈説得〉によって考えが変わるまで続く。

泳ぐ技能である。 〈説得〉には1時間から数日かかる。どれだけ時間がか

きれいな水場の多い日本は、中世ヨーロッパに比べる かるかは、内容によりキーパーの判断に委ねる。例えば、

と泳ぎに親しむ機会は多いが、とはいえ、やはり戦国日 戦国日本でしばしば行なわれた調停や調略などの説得

本では漁師や船乗りなどを除くとあまり泳ぎに熱心で 工作には何日もかかるとすべきであろう。

はない。

戦国日本の武家の中には、古式泳法を学んだ者もあり、 鋳羽詰（1%)
鎧を着用したまま、泳いだり、戦闘したりすることもで 船を操る技能である。

きる。 戦国日本では、河川や湖沼で小型の自制自が用いられた

のに加え、沿岸航海もしばしば用いられた。

・ 〈水泳〉技能が60%以上ある場合、鎧を着たままベナ 〈操船〉技能のロールに成功すれば、風が吹いていたり、

ルティなしで討〈ぐことができる。 波が立っていたりしても船を操ることができる。嵐の中

・泳いだまま、戦う場合、使える技能は 〈水泳〉技能ま で船を維持するためには、何度も〈操船〉に成功する必

での%に限られる。例えば、 （水泳） 60%、〈万） 75% 要があるだろう。

の場合、水中で万を振るう技能は60%となる。

．潜水を行なう場合、探索者のSTRとCONの低い方を 地位（［APP× l]%) 

参照する。〈水泳〉ロールに成功した場合、素もぐりで、 明確な階級制度が誕生する前ではあるが、戦国日本で

該当する［能力値× l]mまで潜ることができる。水中 は階級という問題が大きな影響力を持つ。名家の出、血

で耐えられるのはCONラウンドまでで、それ以降は 統、 官位、財産、コネといったものが多くの力となる。

[CON×2］ロールに成功しないと、窒息により 1D3ボ 〈地位〉の技能が高いものは、それを公言し、利用で1
イントのダメージをMPか耐久力に受ける。 きることを意味する。状況により、〈地位〉技能によって、

調達をしたり、〈言いくるめ〉ゃ く説得〉のように相手の

頭突き（10%) 判断をねじ曲げたりできる。

頭を使った素手の格闘技能である。刀や槍を使うこと 〈地位〉はほかの技能と異なり、キャラクタ一作成時

の多い戦国日本ではあまり武芸に取り入れられていな しか成長させることはできない。また、選んだ階級に

いが、頭突きは両手がふさがっていてもできるため、乱 よって上限値が指定される。キーパーがシナリオ上、許

戦のけんかでは有効である。 可した場合にのみ成長させることができる。

頭を、相手の頭部、または胴体にたたきつけることで

ダメージを与える。人間型の存在にのみ有効な攻撃で、 地域知識（20%)
非人間的な対象には効果が半減する（最終的なダメージ 自分の故郷や周囲の国がどのような状況にあるかを

を半分にする）。 知っているか？ 情勢、風俗、方言など多くの局面を扱

攻撃者が兜をかぶっている場合、そのダメージに＋ l う知識系の技能である。

のボーナスを得るが、 目標が兜をかぶっていたり、非常
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飛び跳ねたり、落下時のバランスを取ったりする技能 街道以外で、迷わずに旅することのできる技能。

である。 〈土地勘〉ロールに成功した場合、太陽、風景などを

探索者は〈跳躍〉ロールに成功すれば、身長分の高さ 目印に正しい方角へ旅することができる。途中、地形を

に跳躍することができる。水平方向にも助走なしで身長 読んで、よりよいルートを探すこともできる。

の半分の距離を飛ぶことができる。 高い所から落ちた場 夜間、あるいは、悪天候の中ではペナルティを受ける。

合にも、落下による負傷に備えて、〈挑躍〉ロールに成 半分の値でロールする。

功すれば、落下で失う耐久力から 1D6ポイントを差し引 ω%以上の〈土地勘〉を持つ探索者は、絵地図を読ん

くことができる。 だり、書いたりできる。

〈跳躍〉を60%以上持っていた場合、高い場所で、パラ

ンスを取ったり、ロープを渡ったりすることができる。 値切り（5%)
〈値切り〉はその名前の通り、商品の価格を値切って、

追跡（10%) 安く購入するための技能である。

野外で生き物や人間の移動した跡を分析し、追跡する この技能を使用する場合、探索者は正価の何%でそれ

技能。 を購入したいかを明らかにしなければならない。価格の

〈追跡〉ロールに成功すれば、探索者は柔らかい士や 2%を値切るごとに、（値切り〉のポイントから 1%を引く。

葉っぱに残った痕跡をたどり、その移動、移動した時間 〈値切り〉は商売のうまさを表現する技能であり、キー

などを知り、跡を追跡できる。 パーは商業関係の行動がうまくいったかどうかについ

時間が経つと、追跡、は困難になる。雨が降ったり、 1 ては、 〈値切り〉の判定を行なうように指示してよい。

日以上経過したりするごとに、成功率を10%か20%ず

つ引く 。 法律（5%)
〈追跡〉技能がω%以上ある者は、野外で奇襲してく i隣国時代には領国ごとの分国法、 古来、朝廷や幕府が

る敵や野獣の徴候に気づく 〈目星〉 の判定に、＋ 20の修 定めてきた律令、さらに各地の慣例、 手）｜｜員、慣習などが

正を得る。 法律として機能している。

〈法律〉は役人や領主として適切に振舞うためには欠

洞察（5%) かせない技能であるとともに、朝廷や幕府の権力を利用

〈洞察〉とは、他人の言動や表情、行動を見て、その したり、外交的な段取りを取ったりするのに必要となる。

考えを推察する能力である。

〈洞察〉技能が高いものは、敵の戦術を読むことがで

きる可能性がある。

しかし、〈洞察〉 は完全ではない。高い〈芸術：演技〉

の技能を持つ芸能者や、 〈言いくるめ〉に熟達した詳欺

師の意図を完全に見抜くことはできない。

投繍（25%)
手で物を投げつける素手攻撃の技能。

手裏剣、投石などはこの技能が初期命中率となる。

量挙（[STR + DEX] %) 
生 高い場所に登る場合、3mから lOmごとにこの判定が

必要になる。 nmごとに判定が必要かは、斜面や壁の

， 状況、使用する道具の有無などで変化する。

動物摺司教（（APP× l]%) 
動物を馴らし、命令を聞かせる技能。

主に、犬や鷹を調教し、狩猟に用いたり、馬を調教し

て軍馬としてイ史えるようにしたり、 1衰を飼い憤：らしてj京

回しの芸をさせたりする。ゲーム中では、調教した動物

を、命令して使役する技能として扱う。

この技能を50%以上持っている場合、調教された猟犬、

騰、馬、猿のいずれか1体を所有しているものとして扱

つ。
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武器（武器による）
武器を使用する技能である。それぞれの武器ごとに別

に技能を取得Lなくてはならないが、同じ類に属する武

器なら、半分の技能値（基本命中値よりは小さくならな

い）で使用できる（“武器表”参照）。

また、 〈二刀流〉の術などで、 左右の手で別々に武器

を使用する場合、利き腕でない腕で使うための技能を別

に修得しなければならない。

武器には固有の命中値があり、技能ポイントを割り振

らなくても攻撃に使用することができる。

魔道知識（1%)
“クトゥルフ神話TRPG”における 〈オカルト〉技能に

相当する技能である。国の内外に渡る奇怪な伝承や魔

術、神話、怪奇現象に関する雑多な知識を示す。奇怪な

アイテムや魔道書などの解釈にも役立った、ろう。

隈想、（5%)
〈｜填想〉は、 宗教的な長時間の膜想で心を穏やかにす

る技能である。禅宗の座禅が代表的なl慎想手法である

が、神道や陰陽道にも膜想はあり、我流でただ止観只座

することでも、ある程度心を安らかにすることができ

る。6時間以上の膜想を行ない、 （I慎想〉ロールに成功し

た場合、正気度を1ポイント回復する。大成功した場合、

1D4ポイントの正気度を回復する。自動失敗の出目（96

～ω）の場合、逆に1D6ポイントの正気度を失う。



探索者

｜虞想による正気度の回復はシナリオ開始前には行な

えない。シナリオに使用した後は、 7日に1度しか行な

えない。

くアイデア〉ロールの再到す：選択ルール

ある事柄を理解できなかった場合に、慎想を行ない、

それを深く考慮することができる。2時間以上の （｜民想〉

を行ない、 〈膜想〉ロールに成功した場合、それ以前に

失敗した〈アイデア〉ロール1回分を指定して、もう一度、

試みることができる。〈アイデア〉ロールに成功すれば、

その事態を理解することができる。

この行動は、 5ポイント以上の正気度喪失が発生した

場合の〈アイデア〉ロールに対しても行なうことができ

る。その場合、理解できなかったり、記憶できなかった

りしたため、発狂をまぬがれたはずの恐怖を再体験する

ことになる。

目利き（1%)
戦国日本においては、絢湖な室町時代の影響か、多く

の芸術品が重要な資産として評価された。さらに、茶道

の流行により、より深い芸術への評価眼が問われること

になった。

〈目利き〉は現代的に言えば、 〈鑑定〉の技能であり、 〈目

利き〉のロールに成功すれば、その芸術品がどのような

価値があり、どのように扱えばよいかを理解できる。い

わゆる粋の境地に達するには、 〈目利き〉の技能が欠か

せないが、 〈目利き〉で得た知識を行動に応用する機転

と関連知識がなければならない。

白星（25%?
この技能を使えば、秘密の小部屋を見つけたり、隠れ

ている侵入者に気づいたり、人目につかない手がかりを

手に入れたりできる。ゲーム上非常に重要な技能であ

る。

読み書き（［EDU×5]%) 
日本語を読み書きする技能である。この技能が高いも

のは、 美しい文章を書くことができるが、名文家と呼ば

れるためには、 （i英文〉、〈歌道〉、〈礼儀作法〉などの学問

が必要となる。

歴史（20%)
この技能を使用することにより、探索者はある場所、

園、都市、人物が持っている歴史的な意味を思い出すこ

とができる。故事や由来、家系、系図などを理解し、そ

の裏の意味を理解するためには、この技能が必要となる。

公家や武家では〈歴史〉技能が重視されることが多い。
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術について
以下、探索者が習得できる術の系統と個々の術を解説

する。

術の習得
術を習得できる可能性があるのは、探索者の作成時か、

シナリオ中か、シナリオとのシナリオの間である。

作成時には、技能ポイン トを50ポイン ト減らす代わ

りに、術を1つ習得できる。

シナリオ中やシナリオの聞においては、 2年を訓練に

費やすごとに、探索者作成時と同 じよ うに、術を1つ習

得することができる。

いずれの場合でも、習得時には所定の正気度ポイン ト

を支払う必要がある。

術名と呼称
以下、術のリストに進むが、これは便宜的な名称であ

り、 一部の術名は、流派によって異なる。探索者は、キー

特別な技能を使用する術
いくつかの術は、使用するために専用の技能を使用す

る必要がある。例えば、 〈二万流〉によ って左手の攻撃

を行なうには、 左手による攻撃専用の技能を習得しなけ

ればならない。

Scft(J(Jl.4 (JfヲuiAV.

術の系統
術は以下の7つの系統に分けられる。職業ごとにどの

系統の術が習得可能か決められている。

－武芸

・仏教

・陰陽道

．神道

・忍術

－伴天連

－異能

パーの許可を得たうえ、術の名称や使用時のイメ ージな 術データの見方
どを変えてもよい。ただし、どのように変更したとして 条件： 習得する際に必要な能力値などの条件。条件を満

も、術のデータは変化しない。 たしていない術は習得できない。

習得： 習得する際に支払う正気度ポイン ト。

術の使用と宣言 使用武器： その術で使用可能な武器の種類。

特に明記されていないかぎり、術の使用は戦闘ラウン コスト：使用時に支払うコスト。「1D3MPと50文」のよ

ド中、 1回分の行動として扱われる。武器を使用して攻 うに複数のコストが指定されているものはそのすべて

撃する術であれば、その武器の戦闘範囲で、それ以外の を同時に支払うことができなければならない。「1D6MP

術であれば「その他の行動」として扱う。 か1D6正気度Jのように記載されているものは、使用時

行動として扱う術は同時に使用するこ とができない。 にどちらかを選択する。

例えば、 〈怒誌の突き〉と組み合わせて〈竜巻の型〉を2匝l 準備：その術を使用するのに必要な儀式などの準備にか

行なう、といった使い方はできない。ただし、 〈居合い〉 かる時間。特に記載がない場合、戦闘中に1回の行動と

のように組み合わせて使用できることが明記されてい して使用することができる。

る術については、その限りではない。 解説：術の具体的な効果と解説。

また、行動として扱う術は、 実際にその行動を行なう

際にコス トを支払う。術の使用時に何らかの判定を行な

う（武器による攻躍など）場合、術のコス トは判定の前

に支払わなければな らない。判定が失敗したとしても、

消賀したコストは戻ってこない。

MPや耐久力をコストとして支払った結果、キャラク

ターが意識不明になったり死亡したり した場合でも、術

は効果を発揮する。IE気度の消費によって狂気に陥った

場合、原則と して術は効果を発揮するが、狂気の種類に

よっては無駄に終わる場合もある。
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武芸は、戦闘を強化する技法である。

戦国日本では、 槍術、剣術を中心に、 多くの戦闘技法

が武芸として極められてきた。鎧武者全IJll'.のlj境国では武

器による戦闘技法が主体となっている。

武芸の系統に属する術は、使用する武器によ って各分



探索者

野に分かれる。「武芸（弓術）」のように習得できる術の

分野が指定されている職業では、その分野の術しか習得

できない。

解説：揮身の力を込めた突き。この術による攻撃ではダ

メージ・ロールに1D4を加えるとともに、防具によるダ

メージ

槍術
槍や杖を使い、戦場で戦うための技術である。武士に

《乱享》

習得： 1D3正気度

とって欠かせない技と言える。 使用武器：槍I、E、杖

コスト： 1D3MP

《足払Lゆ 解説：槍や杖をねじり、相手の武器を弾き飛ばす攻撃。

習得： 1D6正気度 この攻撃が命中するか受け流された場合、術者は自分の

使用武器：槍I、杖 STRと相手のSTRとで抵抗表ロールを行ない、成功す

コスト： 1D3MP ると、相手の武器を落とさせることができる。

解説：対象1体の足を払い、転倒させる攻撃。この攻撃 術者はダメージ・ロールを行なうかどうか選択するこ

が命中するか、受け流された場合、対象は［CON×5］ロー とができる。ロールしない場合、相手の耐久力は減らない。

ルを行ない、失敗するとスタン状態になる。

術者はダメージロールを行なうかどうか選択するこ 剣術
とができる。ロールしない場合、相手の耐久力は減らない。 万を用いた戦闘技術。戦場での主武器は槍と弓矢で

あったが、 室町時代より、日本万による白兵戦技術が注

《竜巻の型》 目され、兵法者が活躍し始める。一部の術は特定の万で

習得： 1D3正気度 しか使えないものもある。

使用武器：槍I、杖

コスト： 1D6MP 《居合い》

解説：槍を竜巻のように振り回し、周囲の敵、最大3名 習得： 1D4正気度

までを一度に攻撃する。どの敵を巻き込むことができる 使用武器：刀類

かはキーパーが判断するが、術者から半径3m以内の敵 コスト： lD~＿ MP

は攻撃できるとしてよい。また、馬上戦闘中にこの術を 解説：万を鞘に収めた状態から、抜万する技術。この術

使用した場合、馬の移動経路から半径3m以内の敵、最 を使用することによって、行動を消費することなく即座

大3名を巻き込んで攻撃できる。 に万を抜き、攻撃や受け流しに使用することができる。

コストの支払いと技能ロール、ダメージ・ロールはI この術は戦闘ターン中いつでも使用することができ、

回だけ行ない、巻き込んだ敵すべてに適用する。巻き込 ほかの術と同時に使用することもできる。また、判定の

まれた者はそれぞれ回避や受け流しの判定を行なうこ 必要はない。行動宣言と同時にこの術の使用を宣言した

とができる。 場合、使用武器の戦闘範囲を「長Jとして扱う。

この術は、刀を鞘に収めた状態でなければ使用できな

《怒涛の突き》 ぃ。

習得： 1D3正気度

使用武器：槍I、E、杖 《二万流》

コスト： 1D3MP 習得： 1D8正気度

解説：素早く槍などを操り、同じ敵を二度突く攻撃。1 条件： STR15以上

体の敵に対して、ロールを2回行ない、相手はそれぞれ 使用武器：刀類

回避や受け流しの判定を行なう。2回とも命中した場合、 コスト： IMP

ダメージ・ロールは個別に行なう。 解説：両方の手にそれぞれ万を握って戦闘を行なう術0 • 

右手による攻撃ゐに加えて、左手による攻撃を行なうこと

《旋風の型》 ができる。右手の攻撃にはほかの術を組み合わせて使用

習得： 1D3正気度 することができるが、左手の攻撃には〈居合い〉を除く

使用武器：槍I、杖 ほかの術を使用できない。また両方の手に斬馬万を除く

コスト： 1D3MP 刀を準備しなければならない。それぞれの刀の戦闘範囲

解説：槍などを頭上で回転させ、刃の付いた盾のように が異なる場合、より広いJiの戦闘範間にあわせるO 左手

防御する技術。受け流しを行なう際に使用する。判定1 による攻撃の判定には、左手用の技能（〈脇差：左手〉な

回に＋ 20%の修正を得る。 ど）を使用しなければならない。
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比叡山炎上

解説：この攻撃が命中した場合、大成功した時のように 《滝落とし》

ダメージ・ロールを2回行ない、合計した値がダメージ 習得： 1D6正気度

になる。この攻撃が大成功した場合はダメージ・ロール 使用武器：刀類

を3回行ない、結果を合計する。 コスト： 1D4MP

この術名は、鹿島村l道流のものであるが、 ほかの流派 解説：受け流しから、攻撃に転じる返し技。この術は術

でも、 一撃必殺の技があり、探索者の設定に合わせて呼 者が受け流しに成功した際に使用を宣言する。

称を変更してよい。 即座に〈回避〉ロールを行ない、成功した場合、武器

の破壊やその他の特殊効果（〈足払い〉によるスタンなど）

《牙突》 を無効にし、さらに使用した武器による反撃が命中した

習得： 1D6正気度 ことになる（回避ロールが大成功だった場合、反撃も大

使用武器：刀類（M以上） 成功したことになる）。この反撃に対しては回避を行な

コスト： 1D3MP うことができるが、受け流しはできない。また、反撃の

解説： i軍身の力を込めた突き。この術による攻撃ではダ ダメージ・ロールには1D4を加える。

メージ・ロールに＋ 1D4を加えるとともに、防具による この術による反撃にほかの術を組み合わせることは

ダメージ軽減の効果を無視する。 できない。

《もがり笛》 《妙剣切り落とし》

習得： 1D6正気度 習得： lDlO正気度

使用武器：刀、脇差、小太万、短刀 使用武器：万類

コスト： 1D6MP コスト： 1D4MP

解説：相手の首筋を切り裂くように狙う攻撃。相手の防 解説：回避から、攻撃に転じる返し技。

具によるダメージ軽減の効果を無視する。大成功した場 術者を対象に含む攻撃のロールが成功した際に使用

合、ダメージ・ロールを2回ではなく、 3回行なって結 を宣言する。＋20%の修正を得たうえで 〈回避〉 ロール

果を合計する。 を行ない、成功した場合、攻撃を回避するとともに相手

に対する反撃が成功したことになる（〈回避〉ロールが大

《奥義》 成功だ、った場合、反撃も大成功したことになる）。この

習得： [IDIO+ l］正気度 反撃に対しては回避を行なうことができるが、 受け流し

使用武器：刀類 はできない。

コスト： 1D3正気度 この術による反撃にほかの術を組み合わせる ことは

解説：習得時に使用武器1種類と攻撃方法を指定し、独 できない。

自の名前をつけてよい。この攻撃の判定値に＋ 20%、

ダメージ・ロールにlDlOを加算する。 《峰打ち》

この攻撃が回避された場合、 正気度をさらに1D6ポイ 習得： 1D3正気度

ント失う。 使用武器：刀類

習得時に指定した種類の武器でしか使用できない。 コス卜： 1D3MP

解説：刃のない｜峰で打つ非殺の技。この術による攻撃の

《連続攻撃》 ダメージは半分になる（通常のダメ ージ・ロールを行な

習得： 1D6正気度 い、結果を1/2にする）。この攻撃が命中し、 回避も受

使用武器：刀類 け流しもされなかった場合、対象は［CON×3］ロールを

えコスト： 1D6MP 行ない、失敗するとスタン状態になる。

解説： 習得時に70%以上の判定値を持つ武器技能を指

＿.， 定する。この術による攻撃では2回の技能ロールを行な 《介者の剣》

うことができ、相手はそれぞれ回避や受け流しを行な 習得： 1D8正気度

う。また、ダメージ・ロールはそれぞれ個別に行なう。 使用武器：万類

コスト： 1D6MP

《神速の払しゅ 解説：鎧武者を倒すために、下から股や腿を刺すことに

習得： 1D6正気度 特化した異形の剣術。拝むように倒れ伏しながら、対象

使用武器：万類 の腿を突く。

コスト： IMPか1耐久力か1D3正気度 相手がこの術に対して受け流しを試みる場合、ー20%

解説：この術は受け流しのロールに失敗したときに使用 の修正を受ける。さらに、この術によるダメージは相手

を宣言し、失敗した受け流しのロールを振り直すことが の防具の効果を無視する。

できる。この時、 受け流しに使用した武器の耐久力を＋ この攻撃で「96～ 100」の目が出た場合、術者は転倒する。

10として扱う。
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探索者

《摩利支天の太万》 う前に使用を宣言する。手裏剣のダメージ・ロールを

習得： lDlO正気度 「1D4Jから 「1D6」に変更する（ダメージ・ボーナスは変

使用武器：万類 化しない）。

コスト： ［1D6+I] MP この術はほかの手裏剣を投榔する術と組み合わせて

解説：スピリットにダメージを与える攻撃。この術によ 使用できる。

る攻撃が命中した場合、相手がスピリットの場合でも通

常のダメージを与えることができる。この術によってI 《四神殺》

ポイントでも耐久力が減少したスピリットやや11格は、 習得： 1D8正気度

1D6ターンの問、耐久力の回復ができない。 使用武器：手裏剣

コス卜：［1D4+I] MP 

弓術 解説：複数の手裏剣を同時に投げて、別々の敵に攻撃す

弓は戦場において、 最も多くの兵士を倒すものであ る。一度の射撃で射程内にいる4体までの敵を対象にす

る。武士にとって弓をうまく使えることは武芸に通じて ることができる。攻撃やダメージ・ロールはI回だけ行

いることを示す。 ない、相手はそれぞれ回避や受け流しの判定を行なう。

《破魔矢》 《北斗七点殺》

習得： 1D6正気度 習得： lDlO正気度

使用武器： 弓類 使用武器：手裏剣

コスト： 1D6MP コスト：［2D6+I] MP 

解説：念を込めた矢の一撃を放っ。この術による射撃は、 解説：最大7本の手裏剣を次々と弾道を変えて同じ標的

物理的な攻撃のきかないスピリットにもダメージを与 に投げる必殺技。I名の敵を対象として、 最大7固まで攻

えることができ、さらにダメージ・ロールに1D6を加え 撃ロールを行ない、相手はそれぞれ回避や受け流しの判

る（相手がスピリ ットでない場合、ダメージの追加はな 定を行なう。ダメージ・ロールもそれぞれ個別に行なう。

い）。

《遠矢》

習得： 1D3正気度

使用武器：弓類

コス卜： 1D3MP

解説：この術は弓による射撃を行なう際に使用を宣言す

る。使用した弓の射程を本来の2倍として扱う。この術

はほかの弓による射撃を行なう術と同時に使用するこ

とができる。

《速射》

習得： 1D3正気度

使用武器： 弓類

コスト： 1D6MP

解説： 素早く弓を2速射する術。この術による射撃は、

射程内の敵2名までを対象とすることができる。2名を

選んだ場合はそれぞれに対して1回ずつ攻撃ロールを行

ない、 1名の場合はその相手に対して攻撃ロールを2回

行なう。相手はそれぞれ回避や受け流しの判定を行な

い、ダメージ・ロールも個別に行なう。

投捺~術
物を投げて戦う武芸で、手裏剣術、印地打ちなど、武

器の種類ごとに分かれている。

《手裏剣術》

醤得： 1D6正気度

使用武器： 手裏剣

コスト： 1D6MP

解説： 手裏剣を強く打つ秘術。〈投榔〉のロールを行な

《印地打ち》

習得： 1D6正気度

使用武器；投石

コスト： 1D6MP

解説：石を投げて、相手を害する術。〈投榔〉のロール

を行なう前に使用を宣言する。この戦闘中、投石のダ

メージを「IJから 「1D3」に変更する（ダメージ・ボーナ

スは変化しない）。

この術はほかの投石を行なう術と組み合わせること

ができる。

《目潰し打ち》

習得： 1D6正気度

条件： 〈印地打ち〉を習得していること

使用武器：投石

コスト： 1D3MP

解説：相手の顔を狙い、相手の行動を阻害する喋（投石）' 

の技。この術による攻撃で1ポイントでも耐久力を失っ

た相手は、即座に［CON×5］ロールを行ない、 失敗する

と、 一時的に目が見えにくくなり、すべてのロールに－

20%の修正を受ける。

目つぶしをうけたキャラクターは毎ラウンド、 自分の

手番の開始時に［CON×5］ロールを行ない、成功すると

回復する。

特殊武器
鎌、鎖鎌、分銅などの一般的でない武器のための技術

である。
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比叡 山炎上

《二丁鎌》 種子島による射撃を行なう前に使用を宣言すること

習得： 1D6正気度 で、雨の中でも火縄銃を撃つことができる。

使用武器：小鎌 この術はほかの種子島を使用する術と組み合わせら

コス卜： 1D3MP れるが、射撃のたびに特別製の火縄を消費しなければな

解説：両手に持った鎌で2度攻撃する技。両手にそれぞ らない。

れ小鎌を構えていなければ使用できない。 特別な火縄の作成には100文分の材料と 2時間が必要

この術による攻撃ロールは2回行ない、相手はそれぞ である。

れ回避や受け流しを行なう。この時、 一方を受け流した

場合、もう一方の攻撃には回避しか行なえない。ダメー 無手の術
ジ・ロールはそれぞれ個別に行なう。 戦国日本における格闘技は、まず、武器の武芸として

発達した。いわゆる空手はまだ伝来しておらず、 柔術、

《地摺り鎌》 相撲が無手の格闘技の中心であった。

習得： 1D6正気度 大陸では少林拳をはじめとする各種の拳法や武術が

使用武器：小鎌、鎖鎌 すでに花開いていたが、 一部の留学僧を除き、その存在

コスト： 1D3MP を知る者もなかった。このほか、日本古来の格闘技とし

解説：敵の足を狙って製い掛かる鎌の攻撃。この術によ て、骨法などがあるが、いずれも一子相伝で一族の外に

る攻撃で1ポイントでも耐久力を失った相手は、応急手 は知られていなかった。

当を受けるまでDEXを1D3ポイント失う（〈回避〉ロー 柔術と相撲はどちらも骨法の流れを組む総合格闘技

ルが変化することに注意）。 で、打撃と投げ技、極め技の双方を多用した。

習得の際、探索者は適当な柔術の流派を名乗ってもよ

《流星鎌》 いし、忍術や修験道、剣術の流派を借りたり、地名を上

習得： 1D6正気度 につけたりして、甲賀流古武術などと名乗ってもよい。

使用武器：鎖鎌 また、術名は適宜、修正してよい。

コス卜： 1D3MP

解説：鎖鎌の連繋技。この術を使用した攻撃では、鎌と 《破魔の拳》

分銅のそれぞれで1回ずつ攻撃できる。攻撃ロール、回 習得： 1D6正気度

避や受け流しの判定、ダメージ・ロールはそれぞれ個別 使用武器：こぶし

に行なう。 コス卜： 1D3MP

解説：念を込めた格闘攻撃。この術によってスピリ ット

鉄砲 を攻撃する場合、通常通りダメージを与えるとともに、

種子島（火縄銃）による射撃のための技術。 ダメージ ・ロールに1D4を追加する。

《切り弾》 《鉄拳》

習得： 1D8正気度 習得： lDIO正気度

使用武器：種子島 使用武器：こぶし

コス卜： 1D3MP、散弾l発（50文） コスト：なし

解説：雑賀鉄砲衆の秘術。平滑銃身であることを利用し、 解説：この術を習得している探索者は、こぶし攻撃のダ

鹿皮に包んだ散弾を撃ち込む。 メージ・ロールを 1D6に変更する（ダメージ・ ボーナス

この術による射撃は標的とその周囲、 半径Im以内に は変化しない）。この術の効果はほかのこぶし攻撃を行

、いるすべてのキャラクターに対してダメージを与える。 なう術と組み合わせることができる。

射撃のロールは1回だけ行ない、範囲内のキャラクター

は全員回避ロールを行なう。この術に対して受け流しを 《徹し》

試みることはできない。この術によるダメージは、［1D4 習得： 2Dl0正気度

+ l］になる。 使用武器：こぶし

この術を使用するためには、散弾を装填しておく必要 コスト： 1D6MPか1D6正気度

がある。散弾の作成には1発あたり 50文分の材料と 1時 解説：全身のねじりを使った究極の掌打。この攻撃のダ

聞が必要である。 メージにはダメージ・ ボーナスが適用されない （マイナ

スの場合も同様） かわりに、ダメージ・ロールに術者の

《し、しLまL、》 POWの値を加える。この攻撃は相手の防具の効果を無

習得： 1D8正気度 視する。さらに、 1ポイントでも耐久力を失った相手は

使用武器：種子島 [CON×5］ロールを行ない、 失敗するとスタン状態とな

コスト： 1D3MP、特別な火剤（100文） る。

解説： 雨中でも火縄銃を幣つ、雑賀鉄砲衆の秘儀。石灰

を配合し、水気で発火する専用の火縄を使う。
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探索者

《投げ》

習得： 1D6正気度

使用武器：組みつき

コス卜： 1D3MP

解説：素手の攻撃（〈こぶし〉、〈頭突き〉、〈蹴り〉、〈組

みつき〉）を受けた際、回避の代わりに使用を宣言する。

〈組みつき〉ロールを行ない、成功したら、術者の

STR対相手のSIZによる抵抗表ロールを行なう。両方の

判定に成功した場合、相手の攻撃のダメージと効果を打

ち消し、相手を転倒させる。

〈組みつき〉に失敗した場合、回避に失敗したことに

なる。〈組みつき〉のみ成功し抵抗表ロールに失敗した

場合には、相手の攻撃のダメージを半減する。

《連続攻撃》

習得： 1D6正気度

使用武器：こぶし、頭突き、蹴り、組みつき

コスト： 1D6MP

解説：習得時に70%以上の判定値を持つ素手の格闘技能

を指定する。この術による攻撃では2回の技能ロールを行

なうことができ、相手はそれぞれ回避や受け流しを行な

う。また、ダメージ・ロールはそれぞれ個別に行なう。

《気絶攻撃》

解説：妖魔、神格などとPOWの抵抗表ロールを行ない、

勝った場合、相手のMPに1D6の魔法ダメージを与える。

《神仏の加護》

習得： 1D4正気度

コスト： 1D4MP

解説：対象のキャラクターは、神仏の加設を受ける。2

時間の問、このキャラクターに対する魔法ダメージは

「貫通jしない。また、最初に受けた魔法ダメージ1回分

を半減する。

《孔雀閉王究》

習得： 1D6正気度

コスト： 1D8MP

解説：孔雀明王の威光により、対象に注入された毒の力

を弱める。術者の［POW+6］と毒のPOTで抵抗表ロー

ルを行ない、成功すればPOTを1D6減少させる。

《火渡り》

習得： 1D3正気度

コス卜： 1D3MP

解説：術者は、 1D6戦闘ラウンド（非戦闘中であれば1分）

の問、火炎からのダメージをPOW分だけ軽減できる。

習得： 1正気度 《不動金縛りの術》

使用武器：こぶし、組みつき 習得： 1D8正気度

コス卜： IMP コスト： 1D6MP

解説：この術による攻撃はダメージを与えない。この攻 解説：相手を金縛りにする術。 POW対POWの抵抗表ロ一

撃が命中し、回避や受け流しに失敗した場合、対象は ルを行なう。成功した場合、相手はこのラウンドを含め

[CON×5］ロールを行ない、失敗すると気絶する。 て ［1D6+ l］ラウンドが経過するか、（相手の）手番の開

始時に［POW×l]ロールに成功するまで身動きができ

《崩し》 ない。

習得： 1D3正気度

使用武器：蹴りおよび組みつき 《霊視》

コス卜： 1D3MP 習得： 2D8正気度

解説：組みつくとともに、相手の軸足を蹴り、対象を転 コスト： IMP

倒させる攻撃。 この攻撃のロールは〈蹴り〉と〈組みつき〉 解説：術者はスピリット状態の存在を見る。その結果、

のどちらか低い方で行なう。攻撃が命中し、回避や受け 本来は見えないスピリットの存在に気づいたり、妖魔や

流しに失敗した対象は、［CON×3］ロールに成功しない 神格の正体を看破した場合、 〈正気度〉ロールを行なう。 ＋ 
とスタン状態になる。

プrLiAu fJf Bu.dd11,;/.2伽

仏教

。快母'1t!10-dc11,

陰陽道

中国伝来の方位魔術である陰陽道に、道教やや11道、 真

仏の力を借りた守護の力。経文を読んだり、加持祈祷 言密教の秘術を加えて平安期に完成した秘儀。現在で

を行なったりすることで、諸仏の力を借りる。 は、衰退しているが、一級の陰陽師は式神の召喚など、

特に明記されていなし、かぎり、これらの術は使用する 凄まじい力を持っている。その術の多くは修験者や忍者

際に技能ロールなどを必要としない。 にも受け継がれている。

特に明記されていなし、かぎり、これらの術は使用する

《般若心経》 際に技能ロールなどを必要としない。

習得： 1D4正気度

コスト： 1D3MP 倍野見》→仏教の〈霊視｝(45ページ）と同じ。
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《jk卦》 《ドーマンセーマン》

習得： 1D20正気度 習得： lDlO正気度

コスト： 1D6正気度 コスト： 1D3正気度

解説： 術者は〈洞察〉ロールを行ない、成功するとシナ 解説： 陰陽道の五せ星を用いて、一時的にPOWを増強

リオのヒン トを1つ得る。この術は戦闘ラウンド中に使 する。術者は2時間、コス トとして失った正気度の分だ

用できない。 けプラスの修正をPOWに得る。

神話ク リーチャーに対して用いると、 五せ星が〈旧き

《方位締j》 印〉を思わせ、追い払える可能性がある。その場合、

習得 ：1D20正気度 POWの抵抗表ロールを行なう。勝つと、神話クリ ー

コス卜： 1D6正気度 チャーのMPに1D6のダメ ージを与えたうえ、ドーマン

準備： 建築物の大きさによる。およそ10分。 セーマンを持つ者から離れようとする行動を起こさせ

解説： 物の配置をいじったり、気の流れを調整したりす る。〈神秘の門｝(125ページ参照）に対して用いた場合、

ることで、特定の建物、 9m四方の範囲で、物事の吉兆 その機能を（術を使用したラウン ドを含めて） 1D6ラウ

を微調整する。良き方向に使えば、住まう人の判定値を ンド停止させる。

よい方向へ10%修正するとともに、たまっていた悪い

気を追い払える。

逆に、悲しき方向に使えば、おぞま しき気を蓄えさせ、

毎月、病気や災厄の可能性を生み出す。住人は毎月新月

のlぬに、 ［CON×5］ロールを行ない、失敗すると「原閃

不明の病気」にかかり、 CONをIずつ失う。また、この

範囲では、〈幸運〉ロールは 「×5」ではなく、「× 4」と し

て扱われる。この効果は術者の死亡まで永続的に続く 。

思しき方位術に対して、良き方位術で対抗でき、逆も

また可能である。その場合、仕掛けた術者とのPOWの

抵抗表ロールが必要となる。

方位術を使うことによって、探索者は、時の天魔（テイ

ンダロスの猟犬）の 「角度」を一時的に 「反らす」ことが

できる。反ら しておけるH年間は、 3D6時間である。この

間に、場所を移動すると、時の天魔は一時的に被害者を

見失う。これを方違えの方術と呼ぶ。

《奇門遁甲》

習得： 2D6正気度

コスト： 特殊（対象のPOWの2倍のMP)

準備： スピリットのSIZlOごとに2時間

解説： 平らな場所に結界を書き、そこへスピリットを捕

獲し、もといたH寺空へ送り返すための結界術。まず、あ

らかじめ結界を昔：く。これは平らな場所であり、スピ

リットがSIZを持つならば、 SIZlOごとに直径2mの大

，きさが必要である。ここに対象を誘い込むと、それは－

H守的に捕獲される。結界の中にそのスピリ ットが捕獲さ

れている時間は術者の［〈陰陽道〉 の10分の1（切り上げ）

×2時間］である。

その聞に、術者はスピリ ットをも といた時空へ返す、

放逐の儀式を行なわなければならない。この儀式は 〈陰

陽道〉ロールで行なう。1時間の儀式ごとに、 MPを1D6

消費する。消費したMPは結界に蓄積され、その値がス

ピリ ットのPOWの2倍に達した瞬間に、スピリ ットは

もといた時空へ送り返され、被害者との聞の粋は断ち切

られてしまう。式判l、融奇：など術で送り込まれたスピ

リット・クリ ーチャーがこの方法で送り返された場合、

それは送り込んだ術者に襲いかかる。
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《式神使い》

習得： 1D6正気度

コス卜： 1D4正気度と分け与える分のMP

解説：望む量のMPを分け与え、スピリット・クリ ーチャー

である「式神」を作成する。この式神は与ーえられたMP相

当のINTとPOWを持つ。分け与える ことのできるMP

の上限は術者のPOWまでである。

式事11は［POW×l］時間まで、術者に従い、その後消

滅する。

術者は式相｜！を放ち、離れた場所の情報を得たり、メ ッ

セージを伝えたり、ほかの魔術の中継とすることができ

る。

《護法童子の召喚》

習得： 3D6正気度

コス卜： 1D8MP

解説： 護法童子を呼び出し、 I人のキャラクターを守る。

護法童子はPOW6と耐久力ダメ ージの軽減能力 （6ポイ

ント）を持つスピリ ットである。

護法童子は術者に呼び出されると、その戦闘が終わる

まで、ダメ ージ~＊王減能力を適用するとともに、その剣（命

中値40%、ダメ ージ lDlO + 1D4）を振るう。このダメ ー

ジはスピリ ットにも有効である。

護法童子は、 ダメージを受けるごとに1ポイントずつ

POWが小さくなっていく 。POWがOになった護法童子

は消滅し、次の満月が訪れるまで召喚できなくなる。

こどく

《量毒》

習得： 3D8正気度

コスト： 2D6正気度

準備期間： 1か月

解説： 強力な使い魔を製作し、使役する術。

まず、毒虫、 毒蛇の類をできるだけ多く査に入れ、封

をして土に埋める。中の毒虫たちは生き残るため、 共食

いを して殺し合う。

1か月後、これを掘り出し、ヨミきFえった1匹をf吏い庇

とする。その使い胞は術者が失った正気度ポイントに等

しいPOWとPOTの毒を持つようになる。これはスピ

リットである。



探索者

使用する場合、術者は対象の体の一部、または、衣服

などを入手し、七日七夜の祈祷を行なう。この後、術者

と使い魔の合計POWを使い、対象のPOWとの抵抗表

ロールを行なう。

判定に成功すると、対象は使い魔のPOTに等しい強

度の毒を受ける。毒は一夜ごとに、 1D6のダメージを耐

久力と正気度ポイントに与える。

逆に、判定に失敗した場合、術者が使い魔のPOTに

等しい毒を受ける。

この使い魔が破壊された場合、術者は使い）躍のPOW

に等しい耐久力を失う。

《管狐》

習得： 1D3正気度

コスト： 1D3MP

解説：動物霊を操り、目前の対象を苦しめる。術者は対

象とのPOWの抵抗表ロールを行なう。この判定に成功

した場合、相手は ［CON×5］ロールを行ない、失敗する

と、 1D6の魔法ダメージを受け、 気絶する。抵抗表ロー

ルに失敗した場合、術者が同様の効果を受ける。

《禁人符》

習得： 1D3正気度

コスト： 1D6NIP

解説：魔力を込めた符を対象に張り付けて、 金縛りにす

る術。

張り付けは 〈投榔〉かくこぶし〉で判定する。対象はこ

の攻撃を受け流すことはできず、回避に失敗した場合、

[POW×3］ロールに成功しないと金縛りになり、 一切

の身動きができなくなる。対象は自分の手番の開始時に

[POW×3］ロールを行ない、成功すると金縛りがWfける。

また、誰かが張り付けられた符をはがした場合も解除さ

れる。

《霊許見》→仏教の〈霊視）(45ページ）と同じ。

《神楽：悪魔献い》

醤得： 1D3正気度

コスト： 1D8NIP

解説：ネ1¥1剣で四方を切り払う神楽舞い。神道の儀式で聖

別された神剣を必要とする。

舞いを踊ることで、顕現しようとする神格やスピリ ッ

トと、魔力比べを行なうことができる。術者は 〈舞踊〉

ロールを行ない、成功すればPOW対POWの抵抗表ロー

ルを行なうことができる。この際、舞い手のほかに、神

剣や舞台に付与されたPOWを加えるほか、神楽の演奏

者ひとりに付き、 POWを1ポイントずつ加算する。抵

抗表ロールに成功した場合、神格やスピリ ットの顕現を

防ぐことができる。

《神剣の械え》

習得： lDlO正気度

コス卜： 1D6正気度

準備：［すでに付与されているPOW+l］か月

解説：万剣に、 POWlポイントを付与する。こうして

POWを得た万剣を神剣と呼ぶ。

ネ111剣を所持している問、呪文や術の抵抗表ロールで、

POWを参照する場合、ネlfl剣に蓄えられたPOWを術者

のPOWに加算することができる。

ネ111剣は、スピリ ットにもダメージを与えられる。

神剣のPOWをダメージに加算する。

和11剣を使った判定で「96～ 100」の目が出るたびに神剣

のPOWが1ずつ減少する。

重ねてかけることができるが、神剣に付与できる

POWの最大値は術者のPOWまでである。

《神鴫リ》

習得： 1D6正気度

《霊活符》 コスト： 1D6正気度

習得： 1D6正気度 準備： 10戦闘ラウンドの祈祷を行なう。

コスト： 1D3正気度 解説：雨雲を呼び、 雷を落とす。術者は［POW×5］ロー

解説：魔力を込めた符を張ることにより、 2時間の問、 ルを行ない、成功すれば落雷の落ちた対象には3Dl0の

身体の機能を活性化する。STR、DEX、CONのロール 魔法ダメージを、その周囲にはlDlOの魔法ダメージを

を行なう場合、＋ 20%の修正を得る。ダメージ・ボー 与える。対象は［CON×l］ロールを、周囲のものは［CON 』

ナスとして＋ 1D4を得る。張った瞬間に対象のMPを1、 ×5］ロールを行ない、 失敗したら、気絶する。 ド
耐久力を1回復させる。

この術の効果は複数回使用しでも累積しない。 《械え》

神話主

干111道の儀礼から発した術。主に、破え、和11楽、神通力

カミらなる。

特に明記されていなし、かぎり、これらの術は使用する

際に技能ロールなどを必要としない。

習得： 1D3正気度

コスト： 1D6MP

解説： i敬意のあるスピリ ットに対して、 POWの抵抗表

ロールを行なう。成功すればこれをー追い払うとともに、

対象のMPに1D3の魔法ダメージを与える。

《迦異土》

習得： lDlO正気度

コスト： 1D6MP

解説：炎のネ111、迦具土の力を剣に宿らせる術。

刀剣類1本を対ー象とする。戦闘シーンの終了まで、対ー

47 



比叡山炎上

象とした万に火炎が宿り、ダメージ・ロールに1D6が追 《幻術》

加される。この剣はスピリ ットにダメージを与えること 習得： 1D6正気度

ができるようになる。この剣によるダメージは「魔法J
および「火炎Jとして扱われる。

《界渡り》

習得： 2Dl0正気度

コスト： 1D6MP

解説：八百万の神の住まう隠り世に入る術。境の場での

み使用できる。

境の場を 〈霊視〉で見つけたあと、この術で隠り世に

移動する。簡単な次元の門を開く呪文であり、聞かれた

次元の門を通って仲間も隠り世へ踏み込ませることが

できる。

Ni”j uiAu 

忍術

忍術は修験道、陰陽道、密教などに、日本古来の秘術

と、独自の体術を組み合わせた異能の術系である。人間

の域を超えた異形の術を多数含む。

特に明記されていなし、かぎり、これらの術は使用する

際に技能ロールなどを必要としない。

コスト：［1D6+ 2] MP 

解説：視界内の敵1体に幻影を見せる。

対象とのPOW抵抗表ロールを行ない、成功すれば、

相手は以下、 1D6ラウンドの問、その幻影の情報によっ

て混乱する。その相手は1D6をロールし、「u、「2Jの目

が出たら、おかしな行動をする。その行動はキーパーが

決定する。対象は正気度ロールを行ない、失敗すると正

気度ポイン トを1失う。

《変わり身の術》

習得： 1D6正気度

コスト： 1耐久力か1D3恥rJP

解説：（回避〉ロールに失敗した際に使用を宣言し、〈回避〉

ロールし直すことができる。こうして回避に成功した

ら、〈隠れる〉ロールを行なって身を隠す試みができる

（この〈隠れる〉 ロールに対しては〈隠行〉を組み合わせる

ことができる）。この術は〈瀧落とし〉、〈妙剣切り落とし〉

と組み合わせることはできない。

〈連続攻撃〉などで、複数回の攻撃を受けている途中で、

〈隠れる〉に成功した場合、術者を対象とする残りの攻

撃は無効になる。

《蜘蝶の糸》

習得： 1D6正気度

《火炎》 コス卜： 1D6MP

習得： 1D6正気度 解説： 口から糸を吐いて、相手を絡め取る。

コスト： 1D4MP 術者のPOW対相手のSTRの抵抗表ロールを行なう。

判定： 〈回避〉 成功すると、相手は自分の手番の開始時に抵抗表ロール

解説：口から火炎を吐き、敵1人に向けて放射する。 に成功するまで、この術への抵抗を除くすべての判定に

lDlOポイントの火炎ダメージを与える。この術に対す ー20%の修正を受ける。

る受け流しはできない。

《写し身》
《｛云，j）》 習得： 1正気度

習得： 1D4正気度 コスト： 1D3正気度

コスト： 1D6MP（距離を3mで、割り、その桁数ごとに） 解説：他人とそっくりに変身する。それを見た人は、

解説：離れたキャラクター1人と音声なしに会話をする。 INT対術者のPOWの抵抗表ロールに成功しないかぎり、

判定の必要はないが、複雑なイメージをやりとりする場 その違いを見抜くことはできない。

合には〈幸運〉ロールが必要になる。

術のコストは、両者の距離が3m(1丈）以下ならば 《火遁の術》
1D6 MP、30m以下ならば2D6MPである。以後、距離 習得： 1D6正気度

が10佑ーになるごとに1D6ずつ増加する。 コスト： 1耐久力か1D4MP

この術は戦闘中ならば戦闘終了まで、それ以外の場面 解説：火炎の爆発を起こし、姿を消す。

では10分間持続する。 術者の周囲半径3m以内にいる、術者を除くすべての

キャラクターに、 ［1D3-l］の火炎ダメージを与える。

《隠形》 対象となるキャラクターは、回避を試みることができる。

習得： 1D4正気度 爆発に紛れて、術者は 〈隠れる〉ロールができる（この

コスト： 1D4MP ロールには〈｜潜行〉を組み合わせることができる）。

解説：この術は〈隠れる〉ロールを行なう際に使用をで

きる。〈隠れる〉ロールを2回行ない、良い方の出目を適 《螺旋》

用できる。この術を使用する場合、身を隠す障害物が存 習得： 1D6正気度

在しない場所でも 〈隠れる〉ロールを行なえる。 コスト： 1D3MP

使用武器：こぶし
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解説：敵1体をこぶしで攻撃する。このダメージは魔法

ダメージとして扱い、ダメージ・ロールに1D4を加え、

防具の効果を無視する。

《神速》

習得： lDlO正気度

コスト： 1D6耐久力

解説：常人ならざる速度を持つ加速の術。この術は行動

宣言時に使用し、即座に効果を発揮する。

1D6ラウンドの問、術者のDEXに＋ 3の修正を与え、

追加の行動1回を得る（回避ロールの値が変わることに

注意）。その問、術者の行動は、戦闘範囲が常に1つ上

の段階であるものとして扱う。

《縮地》

習得： 1D8正気度

コス卜： 1D3耐久力

解説：この術を使用した場合、地形や障害物を無視し、

[DEX×l] m以内に瞬間的に移動する。

〈縮地〉は攻撃ゃ く隠れる〉ロールを行なう際に補助的

に組み合わせることができる。この場合、術者の位置は

変わらないが、相手の目を幻惑することができる。

攻撃に組み合わせた場合、戦闘範囲を「長」に変更す

る。

〈隠れる〉と組み合わせた場合、周囲に身を隠すため

の障害物がない場合でも 〈隠れる〉ロールを行なうこと

ができ、 〈目星〉ロールに失敗したキャラクターは術者

を見失う。 この術はほかの攻撃を行なう術や、 〈隠行〉

と組み合わせることができる。

《猿飛び》

習得： 1D20正気度

コスト： 1D3耐久力

解説：まるで重量がないかのように、高く挑躍したり、

本来、人の重みに耐えられない場所に着地したりできる。

この術はいつでも使用を宣言することができ、即座に

効果を発揮する。使用したラウンドを含めてlDlOラウ

ンドの閥、 〈回避〉、〈跳躍〉および 〈登禁〉 に＋ 20%の修

正が与えられ、跳躍できる高さは3倍となり、軽い龍の

上、小枝の先、敵の剣の上、水面など、本来着地できな

い場所に着地し、 立ったり、戦ったりできる。

《影縫い》

習得： 1D8正気度

使用武器：手裏剣

コスト： 1D6MP

解説： 手裏剣を投じて、対象の影の落ちている場所に当

てる。この攻撃が命中した場合、術者は対象とのPOW

の抵抗表ロールを行なう。抵抗表ロールに成功した場

合、このラウンドを合めて1D6ラウンドが経過するか、

各ラウンドの終了時に［POW×l］ロールに成功するま

で、対象は身動きができなくなる。

この攻撃に対する回避や受け流しは行なえず、またこ

の攻撃ではダメージを与えない。

影が発生しないような閣の中では使用できない。ま

た、誰かが手裏剣を引き抜くと解除される。

伴天逢

イエズス会の宣教師が用いる退魔の術である。

特に明記されていなし、かぎり、これらの術は使用する

際に技能ロールなどを必要としない。

《天使の導き》→仏教の〈霊視｝(45ページ）と同じ。

《霊操》

習得： lDlO正気度

コスト： 1D6正気度

解説：イエズス会の秘儀。l慎想することにより、それか

ら一定時間の問、正気度喪失による一時的な狂気への突

入を防ぐ。正気度は通常通り失われるため、不定の狂気

の発生は防げない。

持続時間は、［（I慎想〉技能÷10］時間である。

《聖水》

習得： lDlO正気度

コスト： 1D4正気度

解説：神に祝福された聖水を撒いて、スピリ ットを追い

払う儀式。 POWの抵抗表ロールを行ない、成功すると

スピリットを退散させる。

《天使の招来》

習得： 2Dl0正気度

コス卜： 1D6正気度と lOMP

準備： 3戦闘ラウンド

解説：天使の光を顕現させる。天使はPOWlOのスピリ ッ

トであり、その輝きは対象の人物1集団に、魔法および

スピリットからのダメージに対する 10ポイントの装甲

ポイントを与える。戦闘が終了するまで有効で、ある。

u争tu.Aiu(l)lT (l)le-ui 

案能

異能はもはや訓練の域を超え、身体改造やlllL統制御に

よって生み出された個人個人のみの異常な能力を示す。

《霊視》→仏教の〈霊視｝（45ページ）と同じ。

《界渡り》→神道の〈界渡り｝(48ページ）と同じ。

《身毒丸》

習得： 2D8正気度

コスト：なし

解説：体すべてがー毒の存在で、ある。
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この人物の体液は、そのPOWに等しいPOTを持つ死

毒となり、それを体内に取り込んだ場合、毎lj堤闘ラウンド、

POT対CONの対抗判定を行ない、失敗すると耐久力に

1D3のダメージを受ける。この人物の素手の攻撃が大成

功した場合、体液が取り込まれたものとして扱われる。

この人物は、毒に対する抵抗表ロールには常に＋20%

の修正を受ける。

《血仙轟》

習得： 4D6正気度

コスト： lDlO正気度

解説：死亡した状態からlDlO耐久力を回復し、復活する。

この効果ですべての正気度ポイントを失った場合、食屍

鬼となる。

《水虎》

習得： lDlO正気度

コスト： 1D6正気度

解説： その身に流れる水虎（河童）の血筋を顕現させる。

火炎のダメージを2倍受けるようになる代わりに、〈水泳〉

技能が100%となり、水中で呼吸できるようになる。

STRが＋ 10され、これに伴ってダメージ・ボーナスも

変更される。

この術は2時間有効で、ある。

《蛇髪》

習得： lDlO正気度

コスト：なし

解説： 生きているかのように自らの長髪を自在に操る。
むち

髪は特殊武器「鞭」のように扱う。

《半妖》

習得： 1D20正気度

コスト：なし

解説：キャラ クタ一作成時にのみ習得可能。

おぞましい外見を得る。POW、INT、APPから合計5

ポイントを減らし、 STR、SIZ、DEXのいずれかに最大

5ポイントまで割り振る。これによっていずれかの能力

値を0以下に減らすことはできない。

《癒しの手》

習得： 1D6正気度

コスト： 1D6MPか1D4正気度

解説：キャラク ターI名を対象

とし、耐久力を［1D6+ l］ポイ

ント回復させる。
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戦国日本の暦と時間

戦国日本では月の運行に伴う太陰暦が用いられてお

り、各自付は月齢に従っている。1か月は28日、または

I 29日で、 15日が常に満月、月の末日（臨白という）が常 ｜

に新月になるように調整されている。このため、何年か

Jに一度、閏月を入れることで、季節の調整を行なってい

1 る。現在の太陽暦との差は年によって、 3週間から4週

間の遅れとなる。！ 暦は平安時代に設立された陰陽寮が管理川悦

朝廷の表退で地方暦が誕生し、閏月の入り方など細かい

白差異がある。晩年の織田信長は、京都で、使われている京

暦に代わって、関東東海で、用いられる三島暦の採用を朝

廷に迫っていたが、本能寺の変で果たせなかった。これ

が、本能寺の変の遠因とする説もあるほどである。

年号は、帝によって定められ、帝の代替わり、あるい

は、勅令によって変化した。例えば＼正親町天皇は戦乱

によって、元亀と改元したが、その後、室町幕府の滅亡

1により、年号を天正に変更している。

また、大陸渡りの十二支＋干を組み合わせた60年周

期の呼び方があり、年号に代わって用いられる。例えば＼

元亀2年は未年で、「辛未」となる。

1日の時間は、夜明けと日没を基準にした不定時法で、

夜明けから日没、日没から夜明けまでをおよそ六分割す i
る。分割された1単位を「刻」と呼び、およそ2時間とな

るが、季節によって最大15分程度変化する。また、正

確な時計のない時代なので、おおよそ太陽の角度で判断

する。

卯の刻六つ 明け六つ

夜明け辰の刻五つ

巳の刻四つ （お四つ） 10時の休憩時間

牛の刻九つ

正午 羊の刻八つ （お八つ） 午後2～3時の休憩

申の刻七つ

酉の刻六つ 暮れ六つ

日没 戊の刻五つ

亥の刻四つ

子の刻九つ 正子

深夜 牛の刻八つ いわゆる丑三つ時

I 寅の刻七つ

刻はそれぞれ十二支に対応し、江戸時代には漢数字の ｜

数だけ鐘を鳴らす時報が、各地で用いられた。戦国時げ‘......置、
はあまり行なわれていなし＼o •.,.. -

島，~－－－』J金fr'r＇会
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アクショシ
ゲーム中探索者はさまざまなアクション（行動 ・行為）

を行なう。アクションは技能ロールや能力値ロールで表

されることもあるし、そうでないときもある。アクショ

ンを行なうのに必要な時間はキーパーが決める。

戦闘中のアクションについては“戦闘”の章（57ペー

ジ）を参照すること。

~~ll 
判定

あっても成功となる。ただし、もともとの判定値がOで

ある技能（〈黒智／クトゥルフ神話〉など）や、判定値が

マイナスになる場合、キーパーは判定そのものが行なえ

ないと見なしでもよい。

自動失敗
DlOOロールの結果が「96～OOJの時、判定値がいくつ

で、あっても失敗となる。また、より悪い結果が出ること

もある。ルールで自動失敗について指示がある場合、そ

の指示に従う。

大失敗
mooロールで 「OOJの日が出た場合は自動的な失敗と

ゲーム中、何かの行動が成功するか失敗するかが問わ なる。さらに、その状況で考えられるかぎり、最悪の結

れる場合、キーパーは判定を指示する。 果となる。内容はキーパーが判断してよい。

判定は所定の技能、または能力値から導き出される各

種ロールの判定値を使って行なわれる。 修正

本文中、「＜OO）ロールjとある場合、 00で指示さ キーパーは状況に応じて、判定値に＋ 20から－ 40%

れた技能または能力値による判定を指す。あるいは、［能 程度の修正を与えることがある。しばしば 「＋20%」と

力値×係数］ロールとある場合は、指定された能力値に いう言い方をするが、 単純に判定値を加減するだけであ

係数を掛けた値を判定値とする（例 ：［町T×3］ロール）。 る。例えば、判定値が40%の場合、＋ 20%と言われたら、

ω%になる。

成否 ゲーム中、プレイヤーは何らかの工夫をすることで、

キーパーが指示したロールの判定値に対して、 moo 判定値に修正を得られる場合がある。その場合、得られ

ロールを行なう。その出目が、判定値以下ならば成功、 る修正の最大値は＋ 20%である。

判定値を超えていれば失敗となる。

マルチアクション（熟達）
0100口－）レ ある技能の判定値が100%を超えていた場合、それは

DlOを2個使用し、「1～ 100(00) Jまでの出目を得る 熟達の領域にあると言える。

振り方。DlOの片方を10の位とあらかじめがとめ、 2個同 武器などの戦闘技能に熟達していた場合、 戦闘ラウン

時に振る。10の位と決めた方が 「5」、 他方が 「1」ならば ドにおいて、 Iラウンドにその技能を使って、 2巨｜の攻

出目は「51」となる。 撃ができる。最初の1回は通常の判定値で、2回目は一

DlOOロールに使用するダイスは、色の違うものを使 50%で判定できる。

うなどして、どちらが10の位のダイスかがわかるよう 能力値ロールではマルチアクシ ョンは行なえない。

になっていなければならない。

大成功
判定値の5分のl以下をDlOOロールで出せば、大成功

となる。一般的な行動はよい結果を得られる。攻撃なら

ば、ダメージ・ロールを2回行なえる。貫通武器の場合、

さらに、敵の防具や装甲の効果を無視できる。ルールで

大成功について指示がある場合、その指示に従う。

Re..1JiAidi予teeRell 

抵抗表ロール
力比べのように2人のキャラクターが対抗して行動し

ようとする場合、双方の能力値を参照し、抵抗表ロール

を行なう。双方の能力値が一緒ならば判定値は50%、

片方が1上回るごとに5%ずつ上下する。

例えば、 STR12の人物が、 STR16の人物による組み

自動成功 っきから脱出するための抵抗表ロールの判定値は30%

DlOOロールの結果が 「01」の場合、判定値がいくつで である。詳しくは53ページの表を参照すること。
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成長
探索者が一つの官険を生き残った場合、そこには成長

の可能性がある。もしも、 冒険が終わった時、探索者が

狂気の淵に陥っていたとしても、完全に正気度が失われ、

O以下になっていないかぎり、いずれ復帰の可能性があ

るので、成長のルールを適用する。

技能の成長
官険中に、技能ロールに成功したら、その技能にある

口欄にチェ ックを入れる（唖）。これが成長する可能性

のある技能である。

官険が終わったあと、キーパーの指示に従い、チェッ

クの入った技能のそれぞれに対して成長ロールを行な

うことができる。このロールで失敗の出目を出した場

合、その技能はIDIOポイント成長する。

なお、“比叡山炎上”では 「96～ω」の目は自動失敗な

ので、 100%を超えても成長する可能性がある。

90%以上の技能
成長によ って技能が90%以上に成長した場合、探索

者はそこで一つの境地に達したものと見なされる。この

時、現在正気度に2D6ポイントを加える。〈黒智／クト ゥ

ルフ神話〉技能と 〈修羅〉技能にはこのボーナスはない。

正気度の回復
官険が終了し、その事件を解決できたり、邪悪な存在

を封じたりできた場合には、ボーナスとして、現在正気

l度にIDIOポイントを加える。

‘・｝ これは、ゲーム上、冒険の終了と共に発生するが、狂

気に陥っていた探索者がいきなり正気に返るのも不可

解なので、 演出上では、 冒険の後日調の中で語られると

するのがよいだ、ろ う。

能力値の成長
イ可かで‘能力値ロールを行なったときに、あるいは、 自

分より強力な存在と抵抗表ロールを行なったときに、そ

の結果が 「01」だ、った場合、非常に良い結果を得たとい

うことで「該当の能力値が訓練された」という報酬が与

えられる。ゲーム終了時に ［現在の能力値× 5］ロールを

行ない、 失敗した場合、その能力値は1ポイント成長す

る。

なお、 “比叡山炎上”では 「96～OOJの日は自動失敗な
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ので、能力値が20を超えても成長する可能性がある。
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移動
“クトゥルフ神話TRPG”において、移動率は生物の

種類ごとに決まっている。人間の移動率は8である。こ

れは比較対照のための数値で、 H夜間ラウンドに8m移

動できるという数値ではない。キーパーは状況に応じ

て、 「この戦闘ラウンドは8m（フロアタイルを使用して

いるならば8マス）移動できるJと言ってもよいし、 「Iラ

ウンド移動すれば、目標の場所に着くJと言aってもよい。

一般的な移動距離への換算は“移動の種類と移動距

離”の表を参照のこと。

移動の種類と移動距離
徒歩の足軽を含む行軍は、1時間5kmを

呂安とし、朝から食事や休息をはさみつつ、

8時間程度の移動を行なうため、 1日の移

動距離はおよそ40kmとなる。この場合、

夜をほぼ休息に当てることで、安定した移

動が可能になる。

騎馬のみの場合、1時間あたり 12km、1

日の最大移動距離は120kmから 150kmに

達したが、この場合、到着直後には馬も騎

手も疲弊しており、戦闘を行なうことは困

難であった。

織田軍団は章駄天と称されるように、戦

力展開が非常に速かったが、これは農閑期

だけ戦う農民兵ではなく、訓練された傭兵

が主力であったからである。最も急ぐ場合

には、指揮官である信長が少数の騎兵とと

もに先発し、合戦場の手前で軍団を集結さ

I せるという形で、全員に高速移動を強いた。

船はこの時代、高速の移動手段であっ

た。沿岸を帆走したり、川を下ったりする

場合、 1時間あたり 10kmから 16km移動で

きる。この時代は夜間の航海は命がけであ

り、昼9時間ほどの航海することで、

90kmから 100kmを移動した。

帆走で、きず擢でこぐ船は、 Jllの流抗，：'Sh・－処
けられないかぎり、徒歩と速完議九らな d

v 0 -・  ...... '. .. －~ぃ雌許愉，
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情報収集
探索者が何らかの情報を収集したい場合、キーパーは

状況に応じて適切な技能あるいは能力値ロールを指示

する。

成功すると、 一つの情報が得られる。大成功すると、

さらに一つの情報、または、追加のアイテム一つが手に

入る。

大失敗した場合、危機を招くようなイベントが起きる

可能性がある。これはキーパーの判断とする。

文献か5の情報収集
“比叡山炎上”では図書館にあたる施設がないため、〈図

書館〉技能がない。その代わり、〈宗教知識〉、〈地域知識〉、

〈魔道知識）、〈歴史〉、〈漢文〉、〈歌道〉などを用いて、そ

の時、必要な知識を思い出すことができる。

多数の文献から、目的の情報を検索する場合、主体と

なる文献に最も近い知識技能を用いる。（目星〉 ロール

に成功すれば、検索の判定に＋ 20%のボーナスを得る。

対人』情報収集
人から情報を収集する場合、大きく分けて3つの方法

治宝ある。

まず、 （地位〉ロールを行ない、身分を利用して情報

収集をすることができる。これは配下を使ったり、身分

や官職に伴う特権を行使したりすることを表現する。特

権の使い方により、 〈礼儀作法〉、〈歴史〉、〈法律〉などが

必要となるだろう。他人が行なうため、ある程度、時間

がかかるだろう。資金を求められる場合もある。

街中に出て、不特定の人々から附話を聞いてくる場合

には、 〈魅力〉ロールを行なう。これは積極的にi噂を聞

いて回る場合に用いる。かかる時間は半日から1日であ

る。芸能や芸術の技能を用いれば、路上で人を集めるこ

ともできる。工夫次第では 〈製作〉などの技能も用いら

れるかもしれない。キーパーはシナリオや習俗を考え

て、適宜、許可を与えてよい。

キーノfーがイベントの形で暗を聞かせたい場合には、

〈幸運〉ロールをさせてもよい。

特定の個人に話しかけて情報を得る場合には、 （魅力〉

ロールで、会話に引き込み、 〈言いくるめ〉、〈説得〉など

を適宜使用する。

誘惑
交渉の過程で、性的な誘惑を行なう場合がある。

これを行なう場合、APP対町T、またはPOWの抵抗

表ロールを何段階か行なう。その場合、状況次第で、キー

パーは適切な技能でロールを指示する。

戦国日本は、形式上は一夫一婦制で、あり、仏教や儒教

の影響で貞淑を重視する。そのため、遊女や忍者を除く

と、あからさまな性的誘惑は、その人物の評判を下げ、

実質的に、地位の低下や、交渉に対するペナルティを生

じる場合がある。

'fl'・$A i CfLl ！~ju,,t9 
肉体的な損傷
探索者は戦闘や事故、そのほかの事態で肉体的な損傷

を受ける場合がある。

その場合、受けたダメージ、に従って、耐久力を減少さ

せる。特殊なダメージの中には、マジック・ポイントや

特定の能力値を一時的、あるいは、永久的に減少させる

ものもある。

耐久力が2以下になった場合、生物は意識不明に陥り、

行動できなくなる。0以下になったら、間もなく死んで

しまうし、－ 2以下ならば、即死してしまうだろう。

負傷の描写は、 状況に合わせたものでなければならな

い。キーパーは状況を見て、これを描写し、場合によっ

ては、追加の効果を与えてもよい。

装甲の効果範囲
防具を来た人間や、固い外皮を持つ生物は装甲ポイン ・i 

トを持ち、剣などによる戦闘での物理ダメージをそのポ

イント分だけ軽減できる。

人間の作った防具は、戦闘向けに特化しており、武器

や格闘によるダメージには効果があるが、落下など事故

によるダメージには半分しか有効ではない。魔術的なダ

メージに対しては、この装甲ポイントは無効となる。

スタン
ノックアウト攻撃、落下、その他の原因によって探索

者は1D6ラウンドの問、衝撃を受けてわれを忘れた状態

になる場合がある。これをスタン状態とH手ぶ。転倒した

り、痛みに意識がもうろうとなったりするなど、とっさ

に反応しにくくなった状態である。

スタン状態になった場合、次の行動は戦闘範聞にかか

わらず「その他の行動jとして行動し、判定に－ 40%の

修正を受ける。

意識不明
キャラクターが行動不能に陥ること。MPがOになる

か、耐久力が2以下になったキャラクターは、 MPが1

以上、耐久力が3以上に回復するまで、意識不明となり 、

行動不能になる。また、 l度に大きな負傷を受けた場合 ＇ _.,. 

や、正気度を5ポイント以上失った場合も一時的に意識t
不明になることがある。
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負傷のスポットルール

人は戦闘以外のさまざまな原因で負傷する。

窒息
溺れ、かつ、〈水泳〉ロールに失敗した場合、窒息の可

能性がある。また、首を絞められたり、煙に巻かれたり

して呼吸できなくなった場合も窒息する可能性がある。

呼吸できない状況になったら、CONの倍数日ールを

行なう。最初のラウンドは［CON×10］、次のラウンド

は［CON×9］と倍率が減っていく 。［CON×1］になった

ら、それ以上は減らなし、。

判定に失敗したら、患が切れたことになり、そのうウ

ンドからラウンドごとに 106ずつ耐久力を失う。この

耐久力減少は、呼吸が再開できるまで続く 。

落下
高い場所から何にも引 っかからないでまっすぐ落下

した場合、落下する3mごとに106のダメージを受ける。

3mを超える端数も-106のダメージを発生させる。着地

するときにく跳躍〉ロールに成功すると、106だけダメー

ジが減少する。〈猿飛び〉の術を使っていた場合、落下

距離を 1/3にする。

爆発
戦国日本では火縄銃用の火薬が使われており、これが

爆発した場合、その量によって、106から 506までの範

囲で周辺に物理ダメージを与える。

爆発の中心から 2m、離れるごとに、爆発のダメージ

は106ずつ減る。

火炎
火が探索者を脅かすかどうかは、その火の大きさによ

る。燃えるたいまつはそれなりのダメージを与える。城

を包む炎は火炎のダメージだけでなく 、窒息をもたらす

だろう。火炎によるダメージで耐久力の半分以上を失っ

た場合、大きな火傷を負うことになるその場合、APP

やCON、DE×などを失う可能性もある。

キ－／＇＼ーは状況を見て 、与えるダメージやルールを調

整すること。

．燃えているたいまつを押し付けた場合、毎ラウンド

106のダメージを与える。対象は毎ラウンド＼〈幸運〉

ロールを行ない、失敗すると、衣服や髪に火がつき、

たいまつを押し付けられていなくても、毎ラウ

ンド106のダメージを受ける。火を消すため

ジは「106十2J～「3D6Jまで変化する。油などがかかっ

ていれば＼〈幸運〉口ールで、引火を避けることはで

きなくなる。

．燃えている建物、山火事なと、の中にいた場合、状況に

応じて、毎ラウンド、106から 206のタメージを受け

る。 しかも、毎ラウンド、〈幸運〉ロールを行ない、

失敗すると、呼吸のしにくい状況になっており、以降、

窒患のルールを適用される。

亘書三
吾号

すべての毒にはPOTという毒の強さを表す数値があ

る。これが大きいほと、毒の効果が強い。

毒を受けたら、探索者のCON対POTで抵抗表口ール

を行なう。口ールに失敗した場合、つまり、毒のPOT

が勝った場合、毒の効果が表れる。多くの場合、POT

に等しい耐久力を失わせるが、毒の性質や毒を受けた状

況によって変わる。判定に成功した場合 （探索者のCON

が勝った場合）、毒の効果は不完全な形でしか表れなし1。

それは毒によって変わるが、耐久力を失わせる毒は、通

常の半分だけ効果を生み出すか、気分を悪くさせただけ

で終わる。結果が大成功ならば、毒は一切、効果を発生

させないが、大失敗だった場合、最悪の結果を生み出す。

耐久力を失わせる毒は2倍の耐久力を失わせる。

多くの毒はゆっくりと効き始め、長い時問、影響を与

える。どれほどの時聞がかかるかは発症までの時間を参

照する。発症したら、発症までの時間ごとに再度、口ー

ルが必要となる。以降、持続時聞が経過するか、抵抗表

口ールで大成功するまで毒の効果が続く 。

毒に対する処置には、〈医術〉ロールが必要である。

これに成功しないと、解毒の方法がわからず、〈応急手当〉

ゃく医学〉での耐久力回復が最低限度にとどまる。

病気
病気にかかった場合も、毒と同様に扱うが、病気にか

かるかどうかは、状況に応じて、CONの倍数ロールで

解決する。感染力の弱いかぜ程度ならば・， [CON×5］、

天然痘などの疫病で［CON×3］とし、状況で倍数を変

化させる。キーパーは安易に疫病を用いないこと。

病気に対する処置には、〈医術〉ロールが必要である。

これに成功しないと、治療方法がわからず、〈応急手当〉

ゃく医学〉での耐久力回復が最低限度にとどまる。

毒・病気表

には く応急手当〉のロールは必要である。また、 毒の種類 POT 発症時間 持続時間
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パニックを防ぐため、〈正気度〉ロールを行なう。

これで正気度は失わないが、失敗するとパニッ

ク状態となり、以降、毎ラウンド＼〈正気度〉口－

jレを行ない、成功するまで、適切な行動が取れ

なく なる。誤ってたき火の中に倒れこんだ場合

なども同様の扱いとする。

たいまつよりも大きな火であった場合、あるい

は、かまどなどの高温の火であった場合、ダメ ー

毒蛇 8 数分 数時間

トリカブ卜 10 10～20分 数時間

虫毒 1～3 数分 2日間

毒キノコ 5～10 106時間 104日間

鳩毒 15 106ラウンド 1時間

眠り薬 12～18 106ラウンド 8時間 （効果：眠り）

10日（失う耐久力は104ポイ
熱病 6 1日 ントずつ。行動ごとに1MP

を消費する〕
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攻撃には、近接戦による攻撃と、射程を持つ武器を使っ 程が記載されている。

て行なう攻撃（射撃）の2種類がある。近接戦の攻撃には、

〈こぶし〉、〈万〉、〈根棒〉などがあり、射撃には〈種子島〉、 [2］射撃

〈弓〉、〈手裏剣〉などがある。 銃器、弓矢や投榔武器による攻撃を選んだキャラク

攻撃のロール、 〈回避〉ロール、受け流しのロールな ターがDEXの高い順に行動する。

どは技能ロールと同じように行ない、技能ロールのルー

ルに従う。

攻撃のロールが成功すれば、対象は耐久力を失う。対

象が防具や装甲を身につけていれば失う耐久力は変

わってくる。また、対象が 〈回避〉や受け流しに成功す

~1,ばダメージを与えることはない。

そのほかにも、攻撃の成功率や結果を修正するものが

ある。

Co伽rbtJd 貴(Jr;.”d
戦闘ラウシド
戦いが起こったなら、戦闘ラウンド、を使って、ゲーム

を進める。I戦闘ラウンドは、戦闘に参加するキャラク

ターがすべてI回の行動を行なうまでの時間であり、 10

手少から1分間に当たる。

“比叡山炎上”の戦闘ルールは、戦闘の激しい戦国日

本を再現するために、“クトゥルフ神話T町む”からは変

更された専用の戦闘ルールを用いる。

宣言と行動
“比叡山炎上”では、 INTの低いキャラクターから行

動を宣言し、戦闘範囲の広い）｜｜員（戦闘範囲が同じ場合は

DEXの高い順）に行動を解決する。

行動宣言の変更
行動を実行する際に、 宣言した行動が取れない場合、

または変更したい場合、以前の宣言はキャンセルされ、

新たな行動を宣言できる。その場合、行動は後送りされ、

判定値に－ 40%の修正を受ける。

戦闘の流れ
戦闘ラウンドは以下の流れで進む。

[3］戦闘範囲“とても長い”、“長”
戦闘範囲“とても長い”の武器で攻撃するキャラク

ターがDEXの高い順に行動する。その後、戦闘範囲“長”

の武器で攻撃するキャラクターがDEXの高い順に行動

する。

[4］戦闘範囲“中”
戦闘範囲“中”の武器で攻撃するキャラクターがDEX

の高い順に行動する。

【5］戦闘範囲“短”
戦闘範囲“短”の武器で攻撃するキャラクターがDEX

の高い順に行動する。

[6］その他のアクション
そのほかの行動を選んだキャラクターが、 DEXの高

い順に行動する。移動、魔法的な術、呪文の行使などが

ここに含まれる。

[7]遅れた行動
行動宣言を変更したキャラクター、および、行動を遅

らせると宣言したキャラクターの行動をDEXの順に解

決する。

変更された行動には－ 40%の修正を受ける。判定の j
ない行為の場合でも、 50%の可能性で失敗する。 ,. 

il党闘ラウンドの開始時に行動のできない状態であり、 ド

かっそのラウンド中に回復したキャラクターは、“変更

された行動”扱いで行動することができる。

より簡易な戦闘ルール
“比叡山炎上“では、戦闘の駆け引き、武器の射程な

どを表現するために、以上の手順を採用しているが、キー

パーは、状況に応じて一部を省略してもよい。その場合、

[ 1］宣言 “クトゥルフ神話TRPG“の戦闘ルールに従い、 DEXJiltt

町Tの低い順に、今回の行動を宣言する。 で行動を行なう方式が望ましい。

これに伴い、キーパーが、今回の行動が「射撃」、「ij堤

闘範囲（とても長い）（長）（中）（短）」、「その他の行動」の

いずれに含まれるかを選ぶ。

“武器の表”にはそれぞれの武器の戦闘範囲または射
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~tf(l;C走

攻撃と回避

受け流し
探索者は、戦闘ラウンドの問、攻撃を受けた場合に、

回避を行なう代わりに、受け流しを行なうことができ

攻撃の手順 る。 1ラウンドに受け流しを試みる回数に制限はないが、

[ 1］攻撃ロール 特殊な術を習得していなし、かぎり、 1回の攻撃に対して

攻撃者が使用する武器や攻撃手段、対象を選び、判定 I回だけ、〈回避〉ロールの代わりに受け流しを試みるこ

する。コストを要求する術を使用する場合、ロールする とができる。

前にコストを支払う。 受け流しに成功した場合、受けた武器が攻撃対象の代

[2］回避ロール（または“受け流し”）
攻撃の対象となったキャラクターは可能ならば、回避

するか、受け流しをするかを選んでよい。

[3］ダメージ・ロール

攻撃が命中し、回避や受け流しに失敗した（または行

えなかった）場合、攻撃者はダメージ・ロールを行なう。

ダメージ・ロールは武器ごとに決められたダイスのほか

に、攻撃者のダメージ・ボーナスと術や呪文による修正

（もしあれば）を加える。

攻撃の対象キャラクターは、ダメージ・ロールの結果

に等しい値を耐久力から失う。防具や装甲の効果によっ

てダメージを軽減させることができる。

攻撃における大成功
攻撃で大成功した場合、対ー象が回避に成功しないかぎ

り、ダメージ・ロールを2回行なう。使用しているのが

貫通武器であれば、さらに、防具や装甲の効果を無効化

できる。

わりにダメージを受ける。そのダメージが武器の耐久力

以上で、あった場合、その武器は破壊され、使えなくなる。

素手の受け流し
素手の攻撃技能（〈頭突き〉、〈こぶし〉、〈蹴り〉、（組

みつき〉）でも、受け流しができる。

素手で受け流しに成功した場合、その攻撃手段は、技

能の（状況などによる修正を加える前の）判定値の10分

のlに等しい耐久力を持つものとして扱う。防具をつけ

ている場所であれば、この値は3ポイント増加する。

これを超えた場合にはその部位が破壊され、その技能

は使えなくなり、与えられたダメージの総ポイントの半

分が本人の耐久力を減少させる。〈頭突き〉で受け流し

た場合、受けた人物は頭蓋骨を割られて死亡する。〈こ

ぶし〉の場合、その腕は使用できなくなり、手先の関係

する技能は半分の値でしか使えなくなる。〈蹴り〉の場合、

その足が使えなくなり、移動速度が半分に落ちる。足が

関係する技能はすべて半分の値でしか使えない。〈組み

つき〉で受け流した場合、即座に ［CON×3］ロールを行

ない、失敗するとスタン状態になる。

［例169%の〈こぶし〉技能を持つ僧侶、観山は素手で

回避 受け流した場合、〈こぶし〉技能の 10分の l（小数点以

攻撃が命中したら、探索者はスタン状態など、行動不 下切り上げ）のポイン卜、この場合、7ポイン卜までは

能な状態でないかぎり、回避を試みられる。Ii段闘ラウ 無傷で受け流せる。

ンドに回避を試みる回数に制限はないが、 1回の攻撃に 8ポイント以上のダメージの場合、受けたこぶしが破

対して回避ロールが行なえるのは、特殊な術を持たない 壊され、その腕で受け流しはもはやできない。その上で、

かぎり、 I回だけである。 半分のダメージを受ける。

大成功の攻撃に対して回避が成功した場合、命中は通 もしも、腕を守る防具、あるいは全身防異をつけてい

常の命中となる。 た場合、無傷で受け流せる最大のポイントは 10となる。

大成功の攻撃に対して回避が大成功した場合、攻撃は

完全に回避される。 攻撃の大成功に対する受け流し
攻撃が大成功した場合でも、受け流しを試みることが

く修羅〉ロールによるダメージの車到或 できる。受け流しに成功した場合、 受けた武器や部位に

ダメージを受けることが確定した時、 〈修羅〉ロール ダメージ・ロール2回分のダメージが与えられる。

に成功すれば耐久力の減少を1ポイント（〈修羅〉ロール 貫通可能な武器による大成功を素手の攻撃技能で受

が大成功の場合は2ポイント）軽減することができる。 けた場合、防具によ ってダメージを軽減させることはで

また、このダメージ、で而＂t久力の半分以上を失った場合で きない。

も意識を失わない。

r-'a,,/tノ匂

受け涜し
“比叡山炎 t”の受け流しのルールは、“クト ゥルフネ111

話TRPG”からは変更されている。
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受け流しの大成功
受け流しに大成功した場合、そのダメージは完全に打

ち消され、武器や受けた部位の破壊は発生しない。これ

は攻撃が大成功していた場合でも同じである。

飛び道具に対する受け流し
飛び道具に対－しでも、受け流しが試みられる。ただし、
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弓矢、投榔物で－ 20%、銃器で－ 40%の修正を受ける。

種子島や弓での受け流し
もしも、種子島や弓で受け流しを行なう必要が出た場

合、〈根棒〉かく万〉の技能で受け流しを行なう。

つばぜ

“鍔迫り合い”
受け流しが成功した場合、攻撃側か防御側が望めば、

そのまま、鍔迫り合いに持ち込むことができる。望まな

い側は （回避〉ロールを行なう。この 〈回避〉ロールが失

敗するか、双方とも鍔迫り合いを望んだ場合、攻撃はか

み合ったままになり、お互いは何とかして押し返さねば、

攻撃や回避、受け流しができない。押し返すには、自分

の手番になってSTR対STRの抵抗表ロールに勝たなけ

ればならない。

U11cc11.1.1c i &u.1.1狗e-.1.1.1.1

意識不明
マジック・ポイントがOに達したキャラクターは、意

識不明に陥る。マジック・ポイントがI以上に回復すれ

ば、自動的に意識を取り戻す。

耐久力が2以下まで落ちたキャラクターは、耐久力を

3以上に回復させるまで、意識不明に陥る。

また、 1回の負傷や1回の打撃で自分の耐久力の半分

以上を失い、かつ、ダメージを 〈修羅〉ロールで軽減し

なかった（できなかった）キャラクターは、［CON×5] 

ロールを行なう。このロールに失敗すると、次の戦闘ラ

ウンドの終了時まで意識不明に陥る。この意識不明状態

は別のキャラクターが 〈応急手当〉 または 〈医術〉ロール

に成功することで回復することができる。

意計品不明に陥っても、戦闘ラウンドの開始時に〈修羅〉

ロールを行ない、成功すれば行動することができる。

戦闘ラウンド中に 「意識を取り戻した」キャラクター

の行動は自動的に“遅れた行動”となり、判定には－

40%の修正を受ける。また、本来判定を必要としない行

動で、あっても叩%でしか成功しない。

Sp。tRule/J f cぇ CcfJnもあ王

戦闘のスポットルール
スピリット
霊的な存在、あるいは、地球上のものでない超常の存

在の中には、通常の武器では傷つけられない存在があ

る。これらはスピリ ットであると定義される。

スピリ ットは何らかの魔法的な手段、あるいは指定さ

れた弱点でしか傷つけることができない。

割り込み
近くのキャラクターが攻撃を受けた場合、まだ行動し

ていないキャラクターは、 予定した行動をキャンセルし

て、“割り込み”を宣言できる。割り込みとは「代わりに

ダメージを受ける行動」である。

割り込みを行なうには、まず、 〈回避〉ロールを行ない、

その攻撃と守りたいキャラクターの聞に飛び込めるか

どうかを判定する。この判定に成功した場合、そのキャ

ラクターが受けるべきダメージは割り込みを宣言した

キャラクターに与－えられる。

割り込んだキャラクターは、その攻撃に対して、 受け

流しを宣言できる。ここで回避を選択することはできな

し、。

割り込みは行動変更のルールの例外事項である。

遮蔽
射撃攻撃に対して、何らかの物体の影に隠れている

キャラクターは、回避や受け流しの代わりに“遮蔽”に

頼ることを選択できる。

〈回避〉ロールや受け流しを行なう代わりに、遮蔽に

よって自分が隠れている状態に基づく判定値でロール

する。その目安は以下の通り。

半身隠れている 40% 

かなり隠れている 60% 

ほとんど顔だけ出ている 80% 

〈遮蔽〉ロールに成功した場合、攻撃は遮蔽に当たる。

遮蔽の耐久力以上のダメージが与えられた場合、その遮

蔽は貫通され、遮蔽の後方にいるキャラクターに当たる

可能性がある。

[POW×3］ロールを行ない、失敗したら、遮蔽の後 ・

ろにいたキャラクターに命中する。遮蔽の耐久力を超過 ’ 
しただけのダメージを与える。

遮蔽物 耐久力

E長哩・医国・・・・・・・・・・E・・・・・・・・・・・・・・
薄い木の板 2～4 

E事宮署富司Eヨ・・・・El富岡・・・・・・・・・
石の壁 8～50 

n彊・・・・・・・・・四冨恒・・・・・・・・・
金属板 5～30 

・2・笛砂'1.~:ii~ヨ・・・・・・・・E理E焼妻圃・・・・・・・・・・

射撃以外でも、遮蔽の背後にいる敵を遮蔽ごと攻撃し ，，

ょうとした場合、この耐久力に等しい装甲があるものと .I'

見なす。 i’ 
例えば、障子の向こう側にいる敵を切った場合、1ポ

イントの装甲があったとして扱う。武者鎧を着用した死

者もろとも、その後ろの人物を槍で、串刺しにしようとし

た場合には、本人の着用する防具に加えて、 12ポイン

トの装甲があるものとして扱う。

馬上戦闘
乗馬中は、乗馬技能が使用できる技能を制限する。例

えば、 〈万）80%のキャラクターでも、 〈乗馬）40%であ

れば、馬上では40%でしかロールすることができない。

馬を走らせながら、鞍上で、大槍を使って戦闘している

場合、大槍のダメージ・ボーナスは馬のもの（平均＋

2D6）を使用する。その他の武器でも、騎馬で突進すれば、
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馬のダメージ・ ボーナスを使用する。

制限された視界
視界を妨げる状況、例えば、聞や濃霧、逆に目をくら

ませるような輝きの場合、キーパーはロールの値に修正

を与えてよい。その目安は以下の通り。

状況 ロールの目安 自動失敗

I~画師逸話剖鋼・・・・・~政調・・・・・E窃a!岡田
濃密な視界制限 技能値の半分 91～00 

E調理開窪田宮慰問E窃冒置.....  咽

もはやまるで見えない状態では、 運試し以上のもので

はなくなる。何らかの工夫を しないかぎり、ロールその

ものができなくなる。

ノックアウト攻撃
対象になる者に肉体的な損傷を与えるかわりに、意識

不明にさせたいだけの場合にこのルールを利用する。プ

レイ ヤーあるいはキーパーはこのルールを適用する場

合には、攻撃をする前に「これはノックアウト攻撃であ

る」 と宣言しなければならない。ノックアウ ト攻撃に使

うことのできる武器は、 〈こぶし〉、〈蹴り〉、〈組みつき〉、

〈頭突き〉、〈根棒〉などの鈍器、そしてく万〉だけである。

まず普通の攻撃の場合と同じように、与えるダメ ージ

をロールする。そしてその結果を対象になった者の耐久

力と抵抗表ロールを行なう。成功した場合には、相手を

数分の間意識不明にさせたことになる。抵抗表ロールに

失敗した場合には、意識不明にはさせられない。

どちらの場合、対象が受けるダメ ージは3分のlにな

る（端数切り捨て）。

．ノックアウ ト攻撃は人間に対しては効くが、ほとんど

のク トゥルフ神話のクリ ーチャーには効かない。

．ノックアウ ト攻撃の犠牲者に対して、〈応急手当〉あ

るいは〈医術〉が施された場合には、 ただちに意識を

取り戻す。
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近接戦武器
これらは、白兵戦で用いる武器である。万、杖、槍、

その他の特殊武器に分かれる。

万類
戦国H本では、鍛えた鋼で作られた片刃の万類が武器

として多用された。

戦国万（Katana) 
騎馬武者が!I要に差して携帯する刃渡り 70cm前後の中

型の刀。槍を失った場合に用いる。脇差に対ーして、大万

と呼ぶこともある。

新馬刀（Horsek川er)
刃渡り Imにも達する超大型の刀。馬ごと騎馬武者を

斬ることから、この名前があるが、非常に重く、取り回

しが困難であることから、怪力の持ち主以外には使うこ

とができない。

太万（Tachi)
刃渡り 70cm以上の大型の万で、切り下ろすため、や

や反りが強い。斬馬万ほどではないが、 重いため、抜き

身を肩に背負う ようにして携帯することもある。

脇差（Wakizashi)
刃渡り 50cm弱の短めの万。格闘時に、鎧のすき聞か

ら突いたり、逆手に持って、受けたりする。

武士は刀（大万）と脇差の2本をあわせて、腰に差す

ことが多い。
だち

小太刀（Ko・dachi)
刃渡り 50cm程度の短めの万。使用方法は脇差に似て

いるが、脇差より反りが強く、抜き打ちゃ斬撃に向いて

いる。独自の剣術流派もある。
たんとう

短万 ~Short Sword) 
刃渡り 30cm程度の短い刀で、刃は真っ直ぐで、鍔の

ない鞘に入れて、懐や腰に収め、主に刺殺に用いる。戦

場用ではなく 、日常の護身用と して、女性なと守が持った。

本文：類
一般の人々や僧侶は、刃のない杖類を護身用によく用

いた。

六尺棒（6FeetStaff) 
六尺（約 180cm）という長さを持つ太い木製の杖。木

を六角形に削り出し、両端に鉄をかぶせである。主に僧

兵が警備用に用いた。

金棒 (IronBaton) 
野球のパッ トを二周り大きくしたような金属の先端

を持つ梓状武器。先端には鉄鋲が打たれ、打撃のダメー
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ジを高めている。日本の民話には、 この金棒を持つ鬼の

姿がしばしば見られる。

杓杖（Cane)
漂泊の遊行僧が用いる 180cmほどの細い金属の杖。

旅行用の杖であるが、護身用として用いられた。

形状は各種あるが、先端には複数の金属の輸がゆるや

かに留められており、歩くたびにしゃらんしゃらんとい

う澄んだ金属音を発するものがよく見られる。

根棒（Club)
木の棒。木々の多い日本では、木材はどこでも手に入

るもっとも一般的な簡易武器である。

槍（Spear)
戦国日本では騎馬戦闘が発達したため、槍と弓が主な

戦闘手段となっていた。長柄の先端に40～ 50cmの穂

先をつけた槍は、刺突専用と思われがちであるが、斬る、

たたくとなど多彩な使い方をした。

長槍（LongSpear) 
白兵戦用の槍で、3mから5mまでの長さで、騎馬でも、

下馬でも、自由自在に使うことができた。穂先によって、

語力槍、十字槍、鎌槍などさまざまな種類に分かれる。

三間槍（Phalanx)
戦国の足軽は、武将の指揮のもと、密集陣形を組み、

二間半 （4.5m）から三間（5.4m）という非常に長い槍で

ii’史った。これは振り回すのではなく、そろえて突いたり、

振り tげて、 上方からたたいたりする。

織田軍団では、戦国で最長の三間半（6.3m）の長槍を

用いていた。

大槍（GreatSpear) 
馬上で振るうことを前提とした長く、強靭な大槍。長 可

さは4～5mで、長槍と同様に、さまざまな穂先があり、

突くだけでなく、斬る戦い方もあった。

竹槍（BambooSpear) 
日本に数多く繁茂する竹は、軽量な割に、非常にしな

やかでかつ強靭な素材で、さまざまな用途に用いられ

る。切り倒した竹の切り口を斜めに尖らせれば、そのま

ま、竹槍という簡易武器になり、 高価な武器を購入でき

ない農民などが武器と して用いた。

独立武器
その他の接近戦用武器である。

クナイ（苦無）(Kunai) 
忍者が用いた木の葉状の厚みのあるナイフ。逆手に

持って格闘戦に用いた他、投榔した。工作作業用の側面t
が強く、カ ッター、シャベル、アンカーなどの代わりに

用いられた。

詑（Nata)
短く分厚い刃に柄をつけた武器。主に薪割り、枝打ち

など、 工作用であるが、 重い刃には十分な殺傷力があり、

野外で野獣に出会った場合には護身用として用いられ

た。マタギは錠に似た重厚な短万を山万として用いる0

0ぎなた

薙万（Naginata)
2～ 3mの木製の柄に、 50cmから70cmにも及ぶ、反っ

た長い刃を先端につけた長柄の武器。両手で取り回しや

すいことから、鎌倉期には歩兵用武器として多用された

が、 槍の普及により、 i隣国時代には女性用あるいは僧侶

用の武器となっている。主に、振り下ろして斬るが、突
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いたり、足を払ったりすることも多い。

鎖鎌（Sickleand Chain) 
鎌と分銅の聞を鎖でつないだ特殊な武器。

鎌で斬り合いながら、分銅を振り回して敵を打ったり、

逆に鎌を振り回し、敵を切り裂いたりする。コンビネー

ションの使い方が難しい武器であるが、鎖のため、受け

流しが困難である。鎖鎌に対する受け流しは、常に

一10%の修正を受ける。また、扱いが難しい鎖鎌は、「OOJ

の目だけではなく、「99J、「98Jの目でも大失敗する。

木斧（Axe)
きこり用の斧である。刃の重さで切断する。ゆえ」と

呼ばれる大斧が戦闘用にも用いられたが、集団戦の発達

した戦国時代にはあまり見られない。

手斧（HandAxe) 
日常作業用の片手斧。薪割りや枝打ちなどに用いられ

る。日本では錠の方のほうが一般的である。

小鎌（SmallSickle) 
農作業用の鎌は、護身用の武器と しても用いられた。

忍者は、潜入工作用の道具として、登器と して、武器と

して用いた。一部の兵法では、鎌で相手の足先を刺して

動きを止めたり、膝の裏やかかと、喉、脇の血管や筋を

切り裂く技が伝えられている。

鞭（Whip)
皮紐をより合わせ、振り回して騎馬や午をたたいて御

する道具から、発達し、 相手をたたく武器となった。3

～ 5mに達するものの場合、その先端は高速で人の皮膚

を切り裂き、激痛を与える。

中国や南蛮船から伝わったが、日本ではあまり普及し

なかった。受け流しには使えない。

命中した場合、1D3のダメ ージを与えるか、 〈組み打ち〉

と同じ効果を与えるかを選べる。

MiAAile 研ピa,pc~

飛び道具
戦国日本では、 弓が主力であるが、鉄砲が普及しつつ

ある。その他の投榔武器も、戦場以外では多用された。

弓類
日本では竹を張り合わせた合成弓が発達し、侍は馬上

から弓を射る弓馬術を使う騎馬武者を指した。戦国時代

は弓から鉄砲への移行期であり、装甲を固めた騎馬武者

は大槍を構えた騎兵突撃を主な戦術としていたが、戦場

の死者の七割は、 弓矢で、倒れていた。

クロスボウ形式の連替は存在していたが、 重く、威力

に欠けるため、多用されなかった。

弓（Bow)
標準的な長弓。 Im強の長さを持ち、馬上からも次々

打‘つた。90m近し、身<j・-

下の豪傑、 三段崎勘右衛門の弓は、「猿の首落としJと

呼ばれた。

T1Ltow予fWea, po~ 

投榔武器
手で投げる武器全般で、手裏剣と投石がある。判定は

〈投榔〉で行なう。

手裏剣（Shuriken)
小型の投榔武器で、十字、六方、八方、正！などの形を

しており、回転させて投げつける。手の中に入るほどの

大きさであるので、手裏剣と呼ばれた。

棒状の棒手裏剣もあり、この場合、真ーっ直ぐ飛ぶ直打

法で‘撃たれると、非常に見えにくく、避けにくかった。

手裏剣と言えば、忍者が用いた回転型の手裏剣が有名

で、流派によってさまざまな形が工夫されたが、棒手裏

剣はいざという時の技として、武士も用いることが多

かった。工作用の小柄、整髪用の拝、替などを投げた。

投石（ThrowingStone) 
石を投げて攻撃することはしばしば行なわれた。

投石も重要な武器であり、武田信玄は山中で投石を行

う専門部隊も持っていた。戦場では、射程で弓に勝てな

いが、山野で‘は有効だ、った。

この投石戦術を武芸のレベルまで発達させたのが、印

地打ち、 または、礁の術で、何気ない小石や銅銭が、恐

るべき殺傷力を発する。

'Fiノ'te WetrJpo” 
銃器

16世紀半ばに日本に伝わったマスケ ット銃はわずか

10年で国内生産が広がり、戦国の様相を変えつつある。

種子島（Musket)
いわゆる前装単発式の火縄銃。伝来した地名を取って

種子島、 または鉄砲と呼ばれる。雨に弱く、連射性能に

劣るため、城塞防衛用と見なされているが、織田軍団で

は大量投入による弾幕戦術が始まっている。

抱え筒（HandCanon) 
大口型の火縄銃で、大型の弾頭を打ち出す。ほとんど

個人携行型の大砲に近い。腰だめにして、抱え打ちする

ことから、 この名前がある。

Expl&Aie 

爆発物

陶器の中に黒色火薬を入れ、導火娘をつけた手投げ型

大弓（GreatBow) の爆弾。火薬の調合が難しく、爆発までの時間をコント

長さ 2m近い大型の弓。張りが強く、 150m近く飛ぴ、 ロールしにくいため、 軍用というよりは、忍者の潜入破

当たれば、人の手首を飛ばしたと言－われる。朝倉義景配 壊工作用である。
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点々伽eノ吃

鎧
円本は温暖多湿であるため、鎧は軽量で機動性の高い

ものが多い。盾は主武器である弓との併用が困難である

ため、発達しなかった。

御貸 し具足
武将が農民兵に貸し出す防具のセット。頭を守る陣

笠、胴体を守る胴丸、すね当ての三つからなる。

武者鎧
武士が着用する、柔軟性の高い鎧。 各部分が紐でつな

がることで柔軟性、機動性が高い。金属部品が兜と胴に

集中するため、全体的に軽い。装飾性の高い兜や垂れを

用いるため、その姿はカラフルである。

南蛮鎧
戦国時代、欧州の金属鎧が日本にも入ってくる。外国

好きの織田信長は献上された巨大風のフルプレート・アー

マーをもとに、自分用を製作、欧風のマントや帽子とと

もに愛用したという。

毛皮
狩人や山賊は毛皮を防具代わりに用いた。

母衣、幌
騎馬武者が背中に背負う布。

走ると、風をはらんでふくらみ、旗印のように目だ、っ

たことから、伝令を担当する馬廻の精鋭部隊に許され

た。矢に対する防御策も兼ねていた。

鎖雄子
細い鎖を編んだシャツ状の防具で、上着の下に着込み、

不意の攻撃に備えた。 西~のチェインメイルほど密なも

のではなく、防御力はかなり低いが、 重ね着した服の中

に押さえ込むため、 音もあまり出ず、大仰な鎧を着用し

ない局面で、は便利だ、った。黒装束や普段着と重ね着する

ことカまできる。
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合戦と探索者
時は戦因。

合戦、すなわち、集団同士がぶつかり合う大規模な戦

闘はi隣国物の重要な場面である。

“比叡山炎上”でも、探索者を中心とした合戦の場面

を扱う場合がある。本章で紹介するのは、合戦の中で探

索者がどのように活躍したか、どのように合戦に関与し

たかを再現するためのルールである。

合戦と史実
このルールは、史実の合戦を忠実に再現したり、「桶

狭間の戦いで信長が敗れていたらJといった歴史江を検

証するためのものではない。“比叡山炎上”はクト ゥル

フ神話を背景とした歴史伝奇物語であり、合戦はあくま

でも舞台装置の一部として扱われる。

戦国日本において探索者が巻き込まれる合戦は、現代

のわれわれから見れば「すでに勝敗が見えている」こと

になる。原則として、史実の勝敗に従うか、それとも史

実とは異なる歴史を歩むかはキーパーに一任する。合戦

という大きな流れの中で、探索者たちの努力がいかに結

実するか、はたまた無惨にも散ってしまうのかは、 実際

のゲームを通じて判断されるべきだろう。

とはいえ、歴史上の分岐点と言われるような大きな合

戦の結果を変更するのは、キーパーにと って大きな負担

になりやすい。基本的には、合戦の閣の中で暗躍する脊

属と戦う、合戦の中で行方不明となった要人をひそかに

救出する、といった活用法を推奨する。

また最近の研究では、 一般に知られている「戦国時代J
のイメージとは異なり、大集団が果てしなく殺し合うよ

うな、凄惨な戦闘は合戦のごく 一部でしか行なわれな

かったと考えられている。しかし“比叡山炎上”におけ

る合戦では、キーパーが望むかぎりの狂気と殺裁の嵐が

吹き荒れていたものとしてよい。

おそらく歴史家たちは、神話上の怪物や禁断の知識が

当時の兵士たちにどんな影響を及ぼしたかに気づいて

いないか、あるいは気づいた上で目を背けようとしてい

るのだ。

Sadile. (&1t StLc長2ぇou'Ptd

背景としての合戦
探索者は、 望むと望まざるとにかかわらず、しばしば

合戦に巻き込まれる。探索者自身は合戦の勝敗に関係せ

ずとも、合戦のさなかを駆けめぐり、旧支配者の春属を

追ったり、追われたりすることになる。

このような場合、合戦を周辺状況として扱う。合戦の

中、探索者は矢弾を避けるために行動を阻害されたり、

戦闘に巻き込まれるなどして生命や正気の危険にさら

さhることになる。

戦場を駆ける
探索者が戦場のただ中を移動したり、偵察やけが人の ,, 

手当などの行動を行なう場合、キーパーは戦場の中心を

示し、どの程度危険な場所にいるかを決定する。

戦場において、安全を確保したり、｜散やl略奪回的の雑

兵の目を逃れるには、〈幸運〉ロールや指定された技能

ロールを行なわなければならない。これらの判定は、探

索者が移動したり、行動したりする前に行ない、失敗し

た場合は危険度に応じたペナルティを受ける。

激戦区：戦場の中心

戦闘の最も激しい場所。直接敵味方が激突し、 軍馬が

走り、鉛玉や矢も飛び交っている。

〈回避〉ロール、 〈隠れる〉ロール、各種武器技能ロール、

〈乗馬〉ロールのいずれかに成功しないかぎり、移動し

たり、行動したりできない。失敗すると、 1D8ポイン ト

のダメージをMPか耐久力か正気度に受ける。どの数値

にダメ ージを受けるかはプレイヤーが選ぶことができ

る。また、耐久力の場合は鎧で減らすことができる。た

だし、判定に自動失敗（「96～00」の出目）した場合は減

少できない。

ここから脱出するには、キーパーの指定する回数だけ

移動に成功しなければならない。

野戦場：会戦の最中

軍団同士の激突には至っていないが、すでに戦闘が始

まり、矢弾が飛び交い、時折、少数の兵団や騎兵が行き

来する戦場。

移動したり、行動したりすることは可能で、あるが、毎

ターン、 〈幸運〉ロールを行ない、失敗すると攻撃を受

ける。1D8ポイントのダメージをMPか耐久力か正気度

に受ける。耐久力の場合は鎧で減らすことができる。誰

かが自動失敗した場合、1D4名の敵兵士NPCに襲われる。

この場所から脱出するためには、キーパーの指示した

ターン数だけ移動に費やさなくてはならない。

周辺：戦闘の外側

合戦場に近いが、 ii役場とはなっていない地域。戦場に
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向かう兵士が移動していることもあるが、直接、矢弾が 能を用いることによって、相手の有効戦力を制限できる。

飛んでくることはない場所。

移動したり、行動したりすることに影響はない。 【3】攻城戦

何らかの判定で計tかが自動失敗するたびに、［1D4-1] 城を攻める戦い。通例、城攻め側が3倍の数を持って

名の敵兵に遭遇する可能性がある。 初めて成立すると言われる。

なお、この地域は状況次第で、乱戦に巻き込まれ、野 城は防御側の戦力に、 1(削名から1万名相当の戦力を

戦場に変化する可能性がある。 換算する。いわゆる野戦用の防護柵、空掘などはそれぞ

この場所から脱出するためには、キーパーの指示した れ100名から H削名相当の防御側戦力に当たる。

ターン数だけ移動に費やさなくてはならない。

有効戦力の算出
屍山血河：激戦の跡 まず、戦闘に参加する各勢力の戦力をひとまとめにし、

激戦区での戦闘が終了したのち、そこは多くの屍や重 最も戦力の少ない勢力の戦闘員数に応じて基本となる

傷者が放置され、血の河の流れるおぞま しき場所となる。 戦力を決定する。なお、有効戦力の上限は各勢力の中で

移動したり、行動したりすることに影響はない。 ［最も低い戦力＋ 20］であり、それを超える分は余剰戦

一定時間ごとに、 〈幸運〉ロールを行ない、 失敗すると、 力となる。

1D8名の落ち武者狩りの農民、1D3匹の食屍鬼、あるいは、

何らかの剣道と出会う可能性がある。 劣勢側の戦闘員数 戦力 戦闘規模

この場所から脱出するためには、キーパーの指示した
IMi.I .. 堕耳語圏・・E調菌(§1！喧IBID・E園・・・・・・

ターン数だけ移動に費やさなくてはならない。 1,000名～9,999名 戦闘員数÷100 中

ちettlfJ( Bad・:fle-

合戦の処理
戦国時代の合戦において、勝敗を決するのは指揮官の

技量や兵士の数ではなく、部隊の士気である。どんなに

数が多くても士気の低い部隊は烏合の衆にすき。ない。不

屈の闘志を持つ指揮官に率いられた寡兵が、自軍に数倍

する敵を破ることもある。わずか二千の織田軍が、

四万五干の今川軍を破ったとされる「桶狭間の戦い」な

どはその好例と言えるだろう。

“比叡山炎上”において、合！被の結果をある程度ラン

ダムに判定したい場合、各勢力の戦闘能力を戦力に置き

換え、戦力による抵抗表ロールを行なって勝敗を決定す

る。手順は以下の通り。

[l］戦場の決定

[2］有効戦力の算出

[3］状況要素

[4］抵抗表ロール

[5］被害の算定

これを合戦のI局面ごとに繰り返す。I局面を表す時

E面'E~~理·~調歯医劃E置E軍司・Eヨ・・・・・・・

こうして、それぞれの軍団を数値化する。

例えば、桶狭間の合戦全体を見た場合、今川軍4万5

干に対する織岡本軍の数は2千とされる。

劣勢の織田軍が1(削名以上なので、戦闘規模は中、

戦力は［戦闘員数÷100］となり、今Jll450に対し、織田

20となるが、今川軍の有効戦力は［織田軍＋ 20］の40に

制限され、残り 410は余剰戦力となる。

有効戦力と余剰戦力は、全軍が一度に戦闘に参加する

訳ではないことを現している。ある時間帯、 実際に参加

する戦力はもっと少ないものである。例えば、合戦の一

番槍を争う局面では、双方の全戦力の10%程度、大規

模な合戦でも数百同士が戦っていることが多い。

桶狭間の戦いの場合、今川四万五干のうち、織田軍

二干の突撃に対応できたのは本陣に従う 五千とされて

いる。

状況要素
さらに、以下のようなさまざまな要素が有効戦力を上

下させる。最大で±3程度の戦力修正が各項目ごとに課

せられる。

聞は状況により変わるが、 1時聞から1日を単位とする。 [ 1］部隊の士気

士気が高い部隊はより高い戦力を有する。士気が低い

戦場の決定 部隊はその逆である。

合戦を行なうにあたり、戦場を決定する。合戦に参加 戦闘開始の時点で守旨揮官が不在だ、ったり、発狂するな

する勢力の戦術などにより、以下のケースが考えられる。 どして指揮系統が混乱している部隊は、ー3の戦力修正

を受ける。

[ 1］野戦

野外での正面衝突。鉄砲と弓矢隊の応酬のあと、長槍 [2］部隊の練度

隊、騎馬隊の組み合わせで直接、激突する。 よく訓練された部隊はより 高い戦力を有する。逆に、

結成されたばかりの部隊や、別々の部隊を寄せ集めたよ

(2J奇襲 うな部隊は戦力が低くなる。

野外の衝突。〈土地勘〉、（忍び歩き〉、〈自然〉などの技
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[31地形・天候
盆地などの狭陸な地形、泥棒、峠など地形、濃霧、豪

雨、降雪などの天候条件により、戦力が減少することが

ある。

桶狭間の戦いで、は、狭院な地形が軍勢の多寡を埋めた

というのが旧来の通説である。

T勿Ve-Aic g.o.d&/t i ~ 6(1.;f t le 
合戦の申の探索者
探索者は、合戦に自ら参加したり、後方で支援活動を

行なったり、あるいは部隊の士気高揚に努めるなど、そ

れぞれのやり方で合戦に関与することができる。

原則として、合戦に関与する探索者は局面の最初に

[4］一騎駆け 1D3ポイントのMPを消費し、いずれかの技能ロールを

勇猛な騎馬武者が一騎駆けを行ない、戦場全体にその 行なう。成功すれば、味方の部隊の戦力を＋ Iするか、

存在感を示す場合がある。その騎馬武者は（修経〉のロー 敵の部隊の戦力を －Iすることができる。大成功した場

ルを行なう。 合は士 1D3することができる。自動失敗した場合、意図

成功した場合、敵側の戦力は1D3減少する。失敗した したのとは逆の効果となる。

場合、騎馬武者は戦死する。 キーパーは、プレイヤーがどのように合戦に関与した

いかを聞き、適切な技能による判定を指示すること。ii挽

[5］指揮官の技量 闘の規模が個人の力ではどうにもならないほど大き

指揮官の指揮や駆け引きにより、有効戦力が変動する。 かったり、プレイヤーの行動宣言があまり有効でないと

指揮官が以下のロールに成功するたびに、戦力に＋ I 判断したならば、大成功でしか戦力に影響しないことに

する。大成功ならば＋ 2、自動失敗ならば逆に－ 2する。 してもよい。

なお、プレイヤーは時に「現在の」知識を用いて戦場 ~·： 
〈修羅〉、〈洞察〉、〈地位〉、 （魅力（APP×5））、〈幸運〉 の趨勢を劇的に変化させようとするかもしれない。その

ような場合、キーパーは探索者が戦国日本のキャラク

奇襲の場合、〈土地勘〉ゃ く自然〉など適切なロールを ターであることを思い出させるべきである。それでも判

加えても良い。 断がつかないようなケースでは、適切な技能ロールやア

イデアロールに大成功した場合に限って認めるのがよ

抵抗表ロール いだろう。ただし、 1人の探索者が有効戦力に与える影

それぞれの軍団は有効戦力を比べ、抵抗表ロールを行 響は、 I局面につき最大3ポイントまでとする。

なう。成功した軍団は、敵の戦力を 1D6減らすか、余剰

ip比力を 1D6消費して同じだけの戦力を回復するかのいず

れかを選択できる。

判定に大成功した軍団は、 1D6の代わりにlDIOをロー

ルすることができる。自動失敗した場合、 1D6の戦力を

失う。

被害の算定
l回の局面で5ポイント以上の戦力を失った部隊の指

揮官は〈魅力〉ロールと〈幸運〉ロールを行なう。

〈魅力〉ロールに失敗した場合、さらに1D6の戦力を

失う。

〈幸運〉ロールに失敗した場合、指揮官はlDIOをロー

ルし、その結果を直接、自身の耐久力から減らす。こう

して、指揮官が死亡した場合、軍団はさらにlDIOの戦

力を失う。

有効戦力がOになった場合、余剰戦力が残っていれば

軍を立て直すことができる。指揮官は〈魅力〉ロールを

行ない、成功すれば、余剰戦力を消費して戦力を回復す

ることができる。ただし、この方法で回復できるのは最

大でも最初の有効戦力の半分までである。判定に失敗し

た場合や余剰戦力が残っていない場合、完全に士気崩壊

し、 軍団は戦場を放棄して逃走する。
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W1t(JJi C(JJuAe-A T税A(l;_'Pt.i-J:JJ今
探索者を襲う恐怖
戦国日本において、探索者は常に恐怖と戦い続けなけ

ればならない。神話的怪物との遭遇や黒智との接触は言

うに及ばず、 ij主乱の世における残酷な行為やその結果、

飢餓、疫病…・一個人の力では太万打ちできない物事に践

捌され、尊厳を踏みにじられる機会には事欠かない。戦

国時代とはそういう時代であったのだ。

恐怖に襲われたとき、探索者の人間性は危機にさらさ

れる。恐怖に打ち勝つのは、探索者の精神力、すなわち

正気度のみである。敗北した者は（あるいは勝利した者

も）現在正気度を失い、狂気に陥る。たとえ強靭な精神

を持つ者であっても、異界の怪物たちと何度も遭遇した

り、長期に渡ってij役場を駆けめぐるうちに少しずつ精神

をむしばまれていくことになるだろう。

恐怖とは何か
“比叡山炎上”において、探索者の人間性を侵すもの

を「恐怖」と定義し、探索者の正気度ポイントを直接

間接的に減少させるものとする。

1.《心の闇》

探索を続けるうち、探索者は大いなる宇宙の深淵に近

づき、あるいは修羅の道にとらわれていく。これらは直

接探索者に狂気をもたらすものではないが、徐々に探索

者の心をむしばんでいく 。

〈心の間〉は探索者の 〈黒智〉技能と 〈修羅〉技能の合計

であり、「99-｛心の闇〉」が探索者の最大正気度ポイン

トになる。もし、最大正気度が現在正気度より少なく

なった場合、その分だけ現在正気度を減少させる。

2.術の使用

超常l~I守、あるいは非人道的な努力によ って身につけた

力を解放する時、探索者の精神は狂気に向かつて歩み寄

ることになる。

探索者が習得できる術の中には、使用時に正気度をコ

ストとして消費するものがある。こうした羽5をイ史用した

場合は、指定された分の正気度ポイン トをただちに消費

する。この結果、術の使用時に探索者が後述する一時的

狂気や不定の狂気に陥った場合でも、術自体は効果を発

担Itする。一一たとえ、術者がもはやその恩恵を受けるこ

とができなくなっていたとしても。
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3.黒智との接触
こくれん九ゅヮせいSょう しゅちゅり ゅJさよ

『黒蓮・;m：控経』ゃf朱諒龍経jをはじめとする、 黒智を

記した経典や、その他の恐るべき事実について書かれた

魔道書を読み、不幸にもその内容を理解してしまった探

索者は、自らが信じてきた世界への信頼を喪失し、正気

度を失う。探索者は現在正気度による判定を行なうこと

ができる。これらの禁断の書物に関する詳細lは「戦国日

本における魔道書」 を参照のこと。

4.神話的怪物や超常現象との遅遁
『禁忌経典Jに語られるおぞましき怪物たちゃ、その

怪物たちが巻き起こす不可解な現象を目にしたとき、探

索者の正気はもっとも大きな危機に直面するだろう。「あ

りうべからざる」ものとの避遁は、探索者の常識を根底

から覆し、狂気ー一一われわれが常識と信じるものからの

i離 を生じさせる。怪物との避遁によって失われる

正気度については、「おぞましき存在」に指示がある。

5.その他の恐怖

その他にも、キーパーは探索者が多大なショックを受

けるような事件に遭遇したとき、 「恐怖に迎過した」と

して正気度による判定を謀してもよい。

戦国日本は死と日常が隣り合わせの世界であり、辻に

死体が投棄されるなどは日常茶飯事だ、ったが、だからと

いって身近な人間の死にもショ ック を受けないわけで、

はない（「恐怖に慣れて」しまうことはあるかもしれない

が）。公家や武家の娘など、普段死からほど遠い位置に

いる探索者は、飼い猫の死体を見ただ、けで、もショ ックを

受けるかもしれない。

いずれにせよ、よほど常軌を逸した惨状でもないかぎ

り、こうした恐怖で、は現在正気度の判定に成功すれば正

気度を失わない程度の「軽い」恐怖であるべきだろう。

UAi'Pt.g St!ノ税ii!!P&i'Pt.iA 

恐怖に関する判定
探索者が恐怖に逃過した場合、キーパーは現在正気度

による 〈正気度〉ロールを命じる。

成功すれば、成功時の正気度喪失値 （魔道古：やク リー

チャーに出会った時の正気度喪失値は、 「成功時の正気

度喪失値／失敗時の正気度喪失値」の書式で記述されて

いる）の分、正気度ポイントを失う。「o」と書かれてい

る場合は失わなくてよい。

失敗した場合、失敗時の正気度喪失値を参照し、その

分だけ正気度ポイントを減らす。



なお、 〈心の闇〉による最大正気度の減少や、術の習 てランダムに決める（キーパーは、ロールの結果が気に

得／使用に伴う正気度ポイントの減少に対しては 〈正気 入らなければ、振り直してもよい）。

度〉 ロールを行なう必要はない。 一時的狂気が去ったあとは、せいぜい軽い恐怖症のよ

成功／失敗にかかわらず、 一度に5ポイントの正気度 うに残るだけで、深刻な後遺症が残るものではない。ま

を失った探索者は「一時的狂気」に陥る。 た、羽：気に陥っている間も、決して理性的な行動が不可

また、短時間（ゲーム内の時間で1時間）のうちに、現 能になるわけで、はない。キーパーは、どのように狂気を

在正気度の5分のlを失った探索者はより長期的な狂気 ロールプレイするべきかプレイヤーとよく 話し合って

である「不定の狂気」に陥る。 おくとよいだろう。

正気度の減少によって現在正気度がO以下になった探 あるいは、キーパーは探索者がもっと単純なパニック

索者は、「永久的狂気」に陥る。 状態に陥ったことにしてもよい。このパニックは［lDlO

+ 4］戦闘ラウンドの間持続し、気絶したり、あらぬこ

一時的狂気 とを口走ったり、特定の行動を盲目的に繰り返すなどの

一度に5ポイント以上の正気度を失った場合、 一時的 症状を伴う。

狂気に陥る場合がある。

キーパーはここで、その探索者に〈アイデア〉ロール

を命じる。

失敗した場合、その探索者は起こった出来事を記憶し

たり、理解したりできなかったことになる。発狂には至

らないが、その出来事を正確に語ることができない。

成功した場合、その探索者は起こった出来事を完全に

理解してしまったことになる。それはおぞましき恐怖で

あり、その探索者は一時的狂気にとらわれる。

キーパーは一時的狂気が短期的なもの（ [lDlO + 4］ラ

ウンド続く）か、長期続くもの（ [IDlO×10］時間続く）

かを選ま尺する。

どのような狂気に陥ったかは、“一時的狂気表”から、

キーパーがふさわしいものを選ぶか、 lDlOをロールし
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く修羅〉技能による正気度喪失の軽減
戦国日本の探索者は皆、心に修羅を棲まわせている。

それは宇宙からの恐怖に打ち勝つほどのものではない

が、狂気という緩慢な死から少しだけ遠ざけてくれる。

何らかの理由で探索者が正気度を失う時、〈修羅〉ロー

ルに成功することで、正気度の喪失を1ポイント軽減で

きる。たとえば術の使用時に正気度喪失がIだ、った場合、

〈修羅〉ロールに成功すれば0になる。大成功の場合2ポ

イント軽減し、 一時的狂気の発生を防ぐ。

この判定は1回の正気度喪失につき 1回だけ行なうこ

とができる。

なお、 〈心の間〉によって最大正気度が減少し、現在

正気度を減らさなければならなくなった場合は軽減で

きない。

にあって、発狂した人物に対する風当たりは厳しく、遺

憾ではあるが人道的な扱いを期待することはできない。

キーパーは、探索者の（地位〉技能や職業などを勘案

して、セッションの最後に彼／彼女がどのような人生の

終わりを迎えたのかを語るとよいだろう。世捨て人とし

て山野に引きこもる、家もなく辻で暮らす、というのは

まだ「幸福」な余生である。地位のあるキャラクターな

らば「狐っき」として一生座敷牢に幽閉されるか、切腹

を命じられる（あるいは殺害されたのち、表向きには「切

腹した」とされる）かもしれない。

U,,aed iff A.wf u.lt-te,,,a,,a 
恐怖に慣れる

同じ禁断の書物を何度も読み返したり、同じ怪物と何

不定の狂気 度も遭遇していると、ある時点から探索者はその恐怖に

1時間以内に、現在正気度の5分の1（小数点以下切り 対して何も感じなくなる。恐怖に 「慣れる」のである。

上げ）以上の正気度を失った場合、不定の狂気に陥る。 禁断の魔道書を解析し、正気度と引き替えに知識を得た

不定の狂気は一時的狂気がより長期（1D6か月程度）に 後は、もはや同じ魔道書からは何のボーナスもベナル

i度って続くものである。一時的狂気と同様に「精神疾患 ティも受けることはない。

• • I表」を参照し、ふさわしい狂気を決めること。 同様に、ある怪物と何度も遭遇して失った正気度の合

不定の狂気は一時的狂気に比べて重い症状を伴うの 計が、その怪物と出会うことで、失われる可能性のある最

が一般的だが、セッションが終了するまでは一時的狂気 大値に達した場合、それ以後、キーパーが「ある程度の

と同様に扱うのがよいだろう。プレイヤーは、自分の探 時間が過ぎたjと判断するまでは、同じ種類の怪物に出

索者が狂気に陥ってしま ったからといって探索をあき 会った時に正気度を失わなくてよい。「ある程度の時間」

らめる必要はない。むしろ、ドラマチックなロールプレ がどれだけの長さかはキーパーの裁量に任されるが、お

イの機会を得たと考えてほしい。狂気の果てに真実へと おむね1つの冒険が終わるまでのことである。

たどり着くのも、クト ゥルフ神話の登場人物にふさわし なお、探索者が術の使用に伴う正気度の消費に 「慣れ

い活躍だからだ。 るjことはない。人間の分限を越えた力の行使は、常に

永久的狂気
現在正気度がO以下になった場合、永久的狂気に陥る。

これは完全な狂気であり、残念ながら戦国日本において、

治療の見込みはない。精神医学という言葉すらない時代
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正気度の回復
狂気への道のりは、 一瞬でたどり着いてしまう場合も

あるが、多くの場合は不治の病のように一進一退を繰り

返しつつ、緩慢な死に向かつて進んでいくものだ。

探索者には、以下の手段で正気度を回復する道が残さ

れている。これらの回復が可能かどうかの最終的な判断

はキーパーが行なう。

ただし、ひとたび、永久的狂気に陥ってしまったキャラ

クターは、もはや正気度を回復できない。

探索を成功させる
探索を成功させ、神話的怪物たちの跳梁践庖を一瞬た

りとも食い止めることができたなら、探索者には正気度

の回復という報酬が与えられる。官険の終了時にまだ生

きている探索者は、現在正気度にlDlOを加えてよい。

この回復は成長チェックの前に行なう。

キーパーが「探索は失敗だ、った」と判断した場合は正

気度を回復させることができない。とはいえ、旧支配者

たちの陰謀をすべて食い止めることなど不可能である。

少しでも遅らせたり（それでも人間の時間の尺度から言

えば十分な時間稼ぎになるだろう）、あるいは怪物たち

の魔の手から逃げ延び、その顛末を誰かに語ることがで

きただけでも、望外の成功と言えるかもしれない。

開眼
成長の結果、いずれかの技能（（黒智〉と〈修羅〉を除く）

が90%以上になったら、その探索者は一つの境地にたど

り着いたことになり、 2D6ポイントの正気度を回復する。

90%以上に達した技能Iつにつき 1回だけ回復するこ

とができる。

狂気の治療
戦国日本において、狂気は「狐っき」、「狗っきJ、「揃

っき」など、獣の霊にとりつかれたものだと広く信じら

れていた。このため、狂気の治療とは「つきものを落と

す」ことであり、加持祈祷や滝行（滝に打たれることで

俗念を払う）などが主な治療法で、あった。むろん、現在

ではこう したアプローチに有効性は認められていなし、

とはいえ、狂気に陥った人物に対して、経験を積んだ

僧侶やや／1職が宗教的な見地からメンタルケアを行なう

ことには意味がある。いずれかの宗教知識（〈神道〉、〈仏

教〉、〈陰陽道〉、〈耶蘇教〉）が50%以上ある聖職者は、

自分より現在正気度が低いキャラクターに対して治療

を試みることができる。

こうした治療を1か月の問、継続して行なった場合、

治療を行なう者はいずれかの宗教知識でロールを行な

うことができる。成功すれば治療を受ける者の正気度を

1D3回復する。この判定に自動失敗（「96～00」の出目）

した場合、逆に1D6ポイントの正気度を失う。

治療中、正気度を失うような事件が起こった場合、治

療の判定を行なうことはできない。

正気度の治療は1か月の間に1回しか行なえない。ま

た、複数の人物から同時に治療を受けることもできない。

膜想
宗教的な長時間の｜慎想によ って正気度を回復する方

法である。

6時間以上の膜想を行ない、 ＜I慎想〉ロールに成功した

場合、正気度を1ポイン ト回復する。大成功した場合は

1D4ポイント回復する。自動失敗の場合、逆に1D6ポイ

ントの正気度を失う。

膜想は、シナリオの開始前には行なえない。また、シ

ナリオ中に使用した後は、ゲーム内の時間で7日が経過

するまで、正気度回復を試みることはできない。

f税C 1将⑥Aiu~ row乱物d5fl川 iif{

POWの変動と正気度
冒険中、内11剣」などの効果によってPOWが上昇した

り、あるいは超常的な力によってPOWを失ったりする

ことがあるが、 これらの効果によって現在正気度が変動

することはない。キャラクターを作成したあとは、 SAN

(POWの5倍）と現在正気度はまったく別のものになる。
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戦国日本
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戦国日本とは？
“比叡山炎上”の舞台は16世紀の日本、織田信長の生

きた時代である天文3年（1534年）から、天正10年（1582年）

までの戦国時代末期、特に、元亀元年（1570年）以降で

ある。

本書ではこれを「戦国日本jと呼ぶ。

戦国時代とは日本を支配していた足利将軍家の室町

幕府が実権を失い、その跡目争いから内乱状態になった

応仁の乱（応仁元年／1467年）から、織田信長が将軍、

足利義昭を追放し室町幕府を終わらせた天正元年（1573

年）までの約100年間を指す。この後、徳川家康による

江戸幕府の開設（慶長8年／1603年）で江戸時代が始ま

るまでの30年間を、織田信長と豊臣秀吉による織豊政

権が日本を支配したとして、安土桃山時代または織豊政

権期とI呼ぶが、この時代は戦国の荒々しさが残っており、

日本各地で戦闘が続いていたことから、戦国時代の一部

と言・ってもよいだろう。

戦園、修羅の時代
鎌倉幕府を滅ぼした足利尊氏は京都に室町幕府を開

く。その子孫は大陸貿易を独占し繁栄したが、貴族化し

武家としての統率力を失っていった。重臣たちの派閥抗

争が激化し、 ついに飽備となった将軍の跡目争いから内

乱状態に発展、世の中は麻のごとく乱れた。

各地を支配する守護l蹴は自力の武力を整えて国家の

統制を余儀なくされたが、実力のない国主は次々に家臣

の謀反で倒されていった。下克上である。

戦国武士たちは、誇り高い戦士であるとともに、謀略

と戦術に長け、あらゆる戦術を駆使する残虐な略奪者で

もあった。

戦いは武士だけのもので、はなかった。

度重なる戦乱は社会のすべてから平和を奪い去り、度

重なる飢鰹や災害、疫病が戦乱に拍車をかけた。すべて

の社会階層が自衛のため、生きるために、日常的な戦闘

状態にさらされた。

寺社は強大な武装勢力であり、武装した僧兵や神人を

擁して、朝廷や武将さえも脅かした。有名な鉄砲傭兵の

一派、根来衆は紀州根来寺の僧兵軍団であり、 1万もの

僧兵軍団を擁した。

農民も武装していた。農閑期には領主に従って、隣国

との戦闘に参加した。略奪し、殺裁し、捕獲した人々を

奴隷として海外に売り払うことさえあったという。たと

え、合戦に参加しなくても、近隣で合戦があれば、竹槍

を持って落ち武者を狩り、戦場に残された死体を漁った。

修羅の時イ－tで、あった。

鉄砲伝来
天文12年 (1543年）、種子島に漂着したポルトガル船が、

日本に初めての鉄砲をもたらした。単発先込め式の火縄

銃、いわゆるマスケ ット銃であった。

種子島の領主、種子島時尭は、この新兵器の重要性を

はっきりと察知し、 2丁の鉄砲を購入するとともに、地 み

元の鍛冶屋を使って、その生産を進めさせた。銃口尾部

の閉鎖機構に苦しんだものの、この部分の製作技術を学

ぶと、国産銃器の生産が可能になった。［鉄砲記Jによ

れば、この鉄砲術はその後、紀州根来寺の杉坊、泉州、｜堺

の橘屋又三郎に伝授され、日本に広まったという。その

後、将軍足利義輝、 義昭がこれを伝え聞き、 天文18年

(1549年）、時尭に求めて火薬調合の秘訣を教えてもらっ

た。義昭は上洛した上杉謙信に火薬調合の術を伝授した ”

という。

その後、 H本国内での鉄砲生産は順調に広がり、織田

信長が武田勝頼を破った長篠の合戦（天正3年／1575年）

には3,000丁もの鉄砲が動員され、戦国最強と言われた

武田騎馬軍団を射撃戦で撃破することとなる。

キリスト教伝来
天文18年（1549年）、イ エズス会のフランシスコ ・ザ

ビエルが鹿児島に到着し、日本に初めてキリスト教をも

たらした。当時の日本は仏教の国であり、キリスト教は

なかなか受け入れられなかったが、日本人は新しい文化

に敏感であり、やがて、多くの人々が洗礼を受けた。南

蛮との交流に必要であると見て、さっそく、改宗した大 1

名や商人も多かった。

永禄3年、ガスパル＝ピレラは幕府より布教許可を得 t
る。その後、上治した織田信長はキリスト教に好意的で、

ルイス＝フロイスに京都居住を許したばかりか、その意

見をたびたび聞き、やがて、安土城下にセミナリオ（神

学校）を建設した。

信長の時代
そして、 信長の時代が始まる。

信長誕生は天文3年 (1543年）。天文20年、家督を継

いだ信長は尾張を統一、美濃を奪取したのち大国駿河の

今川義元上洛を撃破したことで名を上げる。

将軍義昭を擁して上治、 i隣国の踊者となる。四面楚歌

の激闘を続け、比叡山を焼き、本願寺と戦い、近代的な

野戦陣地式銃撃戦で武田家を滅ぼした。
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そして、明智光秀の謀反により、覇業の途上、本能寺

に死んだ。遺体は確認されていなし、。天正10年 (1582年）

である。享年49歳。

一代の革命児が時代を変えたのである。

寸"1f,e.Ri ce.-p/tfJduc f快8-CfJu税tぇff

米作国家日本
日本は米作文化を基盤としている。米作農業が国家基

盤なのである。例えば、それぞれの地域は米がどれだけ

取れるか、その収穫量で豊かさが表現される。のちに加

賀百万石と言われたのは、加賀の国で1年に百万石の米

が取れたことを表す。1石は析100杯にあたり、約180リッ

トル、 重量にして約150kgで、ある。

法定の析1杯が1升であり、この10分のlに当たるの

が1合、これを普通に炊くと飯2杯となり、味噌汁、漬

物などの副食を加えれば、 1食に十分となる。

このため、日本の法制は安定した農村という概念に基

づき作られ、歴史的にも農村ーを支配する侍という世界で

語られる。田植え（米苗の水田への植え付け）が行なわ

れる春に始まり、秋には稲刈り（米の収穫）を行ない、

冬は田を休ませるという1年のサイクルで暮らしている。

戦争さえもこのサイクルの中にあった。秋の収穫が終

わった後に農民兵を召集して行なわれ、春の田植え前に

は戦いをlトーめて、農民を村ーへ戻した。信長は傭兵部隊を

金で集め、常設軍を形成することで、このサイクルを打

ち破ったことで、戦国の覇者となったのである。

この風習は非常に強く、農民の中には兵として徴集さ

れないかぎり、村ーから出ずに一生を終える者も多かっ

た。そのため、村ーの中だけの濃密な社会が形成され、村－

外からくる外来者を精霊布11「客人」として扱う反面、村

の中に淀む罪や械れを客人に押し付けて、村－の外へ捨て

ようとする意識が強い。村の外はすなわち異世界なので

ある。

食生活
食生活の中心は米であるが、米は代用通貨でもあった

ことから、農民にとっても必ず食べられるものではなく、

ヒエ、アワ、 麦などを米に混ぜて炊き、雑炊にして食べ

ることが多かった。

仏教の影響で、獣の肉は禁忌とされている。動物の乳

を利用する習慣もなく、 烏と魚が主要な動物性蛋白質ーと

なる。どちらも焼くか煮て食べた。魚の刺身は新鮮な魚

が提供できる地方でのみ行なわれ、 干したり、酢で締め

たりした。 後者は後代の寿司に通じるものであるが、 lj'~

国時代では押し寿司といい、熟成発酵食品で、あった。肉

が少ない代わりに、大豆を加工した味噌、納豆などの植

物性加工食品が多用された。野菜や豆類、山菜、茸、海 E

草などを、l床II首や醤油で煮炊きして食べた。調味料とし

ては塩、醤油、 l床噌、酢が用いられた。

都市部では魚介や＃Ij:草を干したものから出汁を取る。

西欧におけるスープベースに当たるが、そのための干し

昆布や鰹節は質沢品で、農村では、大豆から自作した味

噌と醤柏、米から作った酢、海岸で作られた塩が調味料

74 

として使われた。

一般的な庶民の食事は1日2回、朝夕で、雑穀混じり

の米、野菜や山菜を入れた味噌汁、野菜の漬物程度であ

る。豊かな場合は、魚、を焼いたものがついた。貧しいも

のは雑穀と野菜を煮て量を増やした雑炊に頼った。

衣料
戦国日本では、麻を中心にした布地でイ乍った着物を重

ねて着用し帯で締める。絹は高級品で貴族や大名しか使

えなかった。木綿は近年、 普及した輸入品で、 国産が始

まったものの、まだ一般市民には広がっていなかった。

仏教で殺生が禁じられていたため、 衣服は植物性の素

材に限られた。毛皮を着るのは狩人など一部の特殊な

人々 だ、けだ、った。

温暖で、湿潤な日本では、兜を着用すると蒸れやすいた

め、武士の問では、頭の中央をそり、両側に残った髪を

まげとして結う独特の髪型が発達した。これが身分表示

となるため、普段は頭に何もっけなかった。降雨、降雪

の際は草で編んだ笠をつけた。公家など朝廷周辺では通

気性の良い烏帽子が用いられた。

古代日本では布や皮の沓をはいていたが、平安以降、

この風習は廃れ、親指と中指で押さえるサンダル形式の

草履や、これに足首まで回る固定紐を加えた葉製の草粧

が使われるようになった。戦国日本の場合、ほとんどの

人々は素足か草鮭だ、った。木製のサンダルである下駄

は、都市部と僧侶たちの文化に残り、しばしば、山中を

走る僧兵は坂に対応できる高下駄を用いた。
た び

靴下にあたる部分には、親指の分かれた足袋が用いら

れたが、 多くの人々は普段、 素足だ、った。雪の多い地方

では足袋を重ね、さらに、 誌で編んだ誌靴、竹で編んだ

カンジキを用いた。

雨具は、葉をマント状に編んで背中に背負う葉、菅の

笠があった。油紙で作られた傘は賀沢品で、 一般的では

なかった。



戦国日本

。d{I_;"(Jr{,(1”{1_;3-{I_; 
織田信長
天正3年(1534年）、織田信長が誕生する。

幼名を吉法師という。尾張国下回郡を支配する守護代

織田氏の三奉行の一人、織田信秀の二男であった。織田

家は越前斯波家の守護代として、尾張に派遣された代官

で、あった。もとは倒神社の判l官の家系とも言－われる。氏

神、織田創神社は三種のやflit~のひとつ、天叢雲剣を祭
神とするという。また、織田領内には、牛頭天王を崇拝

する寺社があり、しばしば織田家は銅神社と午王社に戦

勝を祈願した。

信長は若いころから奔放な性格で、独特のファッショ

ンセンスと並外れた好奇心、勘の強い短気な性格などか

ら「おおうつけjと称された。

当時、隣国の美濃には油商人から主家を乗っ取って国

主となった呆雄、斎藤道三がいた。策略と武断で知られ、

腹と恐れられた戦国武将である。信長の父信秀は尾張統

一の聞の外圧軽減のために、道三の娘、濃姫こと帰蝶（時

期外れの蝶の意）と信長の政略結婚を決めた。この婚儀

で弓矢・鉄砲500丁をそろえて見せた信長に天才を見た

道三は、子の義龍よりも娘婿の信長を愛したという。そ

の結果、息子の義龍に攻められ、非業の死を遂げること

になる。

17歳で家督を継いだ信長は相変わらずの奇矯な行動

を続けたが、拘訟の平手久秀がその死を持って議蓋した

ことをき っかけに武将としての才覚を現し、信長を認め

なかった叔父や弟を倒して尾張一国の統ーを果たす。信

長25歳の時で、あった。

桶狭間の戦い
尾張を統ーした信長の前に、最初にして最大の危機が

訪れる。

永禄3年(1560年）、東海の雄、今川義元が上洛のため、

西上を開始したのである。駿河・遠江・ 三河の兵

四万五千という大軍ーである。対する尾張の軍勢はわずか

二千、篭城か降伏しか生き残る道はないと言われたが、

織田信長は桶狭間で休憩中の今川義元の本陣を奇襲、 義

元の首級を上げた。

突然の奇襲によって、主将を失った今川軍は崩壊した。

この戦いには諸説あるが、地元の乱波の頭目、築田正

綱が第一の功績と顕彰されていることから、舌L波勢によ

る情報収集から、乾坤ー榔の奇襲i践を挑み、成功したと

される。

ここに信長の天才性を見る人が多いが、このような危

険な戦いを挑むことはこれ以降、なかった。以降の戦い

では、傭兵を中心とした機動軍団による高速機動i般の様

相が強く、その兵力はしばしば数万の規模で、敵を凌駕

する戦いが多かった。

足利義昭と信長
信長は尾張統一の直前、上治し、第13代将軍足利義

輝に謁見する。幕府への助力を名乗り出るが、当時、尾

張半国の支配者にすぎなかった信長は軽んじられた。

義輝は幕政を将軍の手に取り戻そうと奮闘していた

が、 三好長慶の死後、その権力を継承しようとした松永

久秀と衝突、永禄8年 (1565年）、攻め殺された。義輝

は上泉信綱に剣を学び、塚原卜伝に奥義を伝授された剣

豪であり、多数の敵兵を切って捨てたが、衆寡敵せず、

殺されてしまった。

永禄10年（1567年）、ついに美濃を攻略した信長は、

本拠地を美濃の稲葉城に移し、この地をl岐阜と改めた0 •. 

このころから天下布武の印章を使い始める。

翌年、義輝の弟、義昭を美濃に迎える。義昭は幼くし

て南都一乗院に預けられ、覚慶と名乗った。義姉が殺さ

れた際、松永勢に狙われたが、速い南都（奈良）にいた

のが幸いして、細川藤孝、和田惟政ら幕臣に救われ、脱

出したのである。

その後、朝倉氏に頼っていたが、覇気のない朝倉義景

に嫌気の差した義昭は、信長からの申し出に応じて美濃

に入った。

永禄11年（I日8年）、信長は四万の兵を擁して上洛、

三好勢とその健備であった第14代将軍義栄を京都から

追った。三人衆と対立していた松永弾正は降伏し、信長

の傘下に加わった。

元亀の兵乱
こうして、第15代将軍となった義昭は僧として育っ

たため、兄ほど時流を理解していなかった。やがて、健

備の身を脱するべく、各国の勢力を操り、信長包囲網を

築く。

これに応じたのが、出来星大名の信長に先を越された

武田、上杉、北条、朝倉、そして中国地方を支配する毛

利であった。さらに、法外な矢銭 （軍資金）を強要され

た寺社、比叡山延暦寺と真言宗総本山石山本願寺、高野

山、根来寺がこれに加わり、百万を超える信徒が信長の

敵に回り、織田信長の分国で一向ー授が勃発した。織田

信長は四方に敵を抱え、さらに内なる敵を抱えたまま、

激しい戦いの日々を送ることになる。これを元亀の兵乱

という。
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元亀年間（1570～1573）の戦国大名

金ヶ崎撤退戦
元亀元年4月、越前の朝倉を攻めようと北陸へ向かっ

た織田信長の背後で、妹婿で、あった近江の浅井長政が裏

切りを起こした。

危機に陥った信長は全軍撤退を命じると、単身、馬に

乗って京都へ駆け戻った。この時、殿軍を買って出たの

が、 信長の小者から侍大将に成り上がった木下藤吉郎、

のちの豊臣秀吉である。彼は先鋒を務めていた徳川家

康、明智光秀とともに、挟撃で‘全滅しかねない危険な役

目をやり遂げ、京都に帰還した。

この金ヶ11時撤退戦こそ、美濃攻めのき っかけとなった

墨俣一夜城とともに、木下藤吉郎の出世－を形作ったもの

である。

織田軍団の特色
このあたりで織田軍団の特色について述べておかね

ばならないだろう。

戦国大名とはいえ、年中、戦争をしているわけではな

し、。

兵員の大半が農民である。そのため、農閑期にしか戦

争はできない。戦国最強と言われた武田信玄や上杉謙信

が天下統一を果たせなかった理由がこの半農半兵体制

にある。

ところが、商業的に繁栄していた尾張では、その金で

傭兵を雇い、常設軍を作ることができた。おそらく信長

の父信秀の時代から始ま っていたことだろう。もとも

と、尾張のj印寧な土地柄から兵が弱く 、それを補う意味

もあったのであろう。

信長はこの傭兵制度を最大限に活用した。

大量の傭兵部隊を集中 して、敵を圧倒した。永禄11

年の上洛時には六万もの兵員を率いて、京都の諸勢力を

排除した。

さらに、この大軍を機動軍団として、重要な戦線にど

んどん移動させながら、戦った。兵士たちはあちこちを

転戦した。織田軍団はその機動力で敵を圧倒した。あま

76 

佐官U

りの移動の速さのため、 長足、 章駄天とも言われた。

傭兵部隊を率いる武将も、外部のものをどんどん採用

した。小者から侍大将に成り上がった木下藤吉郎（のち

の農臣秀吉）、美濃の名族出身ながら、各地を漂泊して

いた浪人の身から側近となった明智光秀、甲賀の地侍か

ら登用された猛将、滝川一益がその出世頭である。

軍団構成図（天正10年ごろ）

織田信忠

織田信雄ほか

柴田勝家

（佐々成政、前田利家）

明智光秀

（細川藤孝、筒井順慶）

羽柴秀吉

（宇喜多秀家）

（滝川｜ー益）

（織田信孝）

丹羽長秀、九鬼嘉隆ほか

京都所司代

堺代官
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比叡山攻め
陣容を整えた織田軍団はその年の6月に再び浅井・朝

倉攻めに向かった。姉川の戦いでこれを打ち破ったが、

浅井・朝倉勢は比叡山に逃げ込んだ。

比叡山は奈良時代より仏法の根本道場であり、 天台宗

の総本山でもある。全国に数十万の信徒を持ち、 多くの

宗祖が比叡山に学んだことから、 天台宗以外にも大きな

影響力を持つ。

深く峻険な尾根には無数の堂塔が立ち並び、僧侶

一千、僧兵一万とも言われる一大勢力をなしている。表

参道に当たる坂本には比叡山に協力する山門衆が住ま

い、同盟関係にある日吉大社二十一社もある。琵琶湖の

水軍衆である堅田衆も比叡山に忠誠を誓い、琵琶湖西岸

は比叡山の王国と言えた。

聖地、比叡山にいきなり攻め込むわけにもいかず、織

田信長は比叡山延暦寺に浅井・朝倉への支援中止を申し

入れた。

その内容は以下の通りである。

今後、信長公の味方をするならば、分国中にある山門

領をえのごとく返還する。

出家の道理によって、一方の品展はできぬならば、手

を出さずに静観されよ。

もしも、 ζ の二条に従わないならば、根本中堂、山王

二十一社以下、すべてを境さ払う。

しかし、比叡山はこれを無視し、 浅井・朝倉勢をその

まま山中に匿っていた。

そのため、織田勢は比叡山を囲み続けた。

9月には石山本願寺が決起し、紀州の雑賀衆を招集、

織田軍団との戦いに踏み切った。10年に渡る石山合戦

の始まりである。同時に、伊勢長島での一向ー授が激化

し、 信長の実弟、 信興が戦死する。

四方を包閉され、 苦戦した信長は年末、 正親111］－帝の仲

介により、浅井・朝倉との和議を結ぶに至る。

この和議によ って一息ついた織田軍団は、 翌元亀2年

正月より、姉川を封鎖し、北陸と本願寺の連絡を絶つ。

そして、比叡山に対してにらみを利かせたが、比叡山は

信長を侮り、浅井 ・朝倉への支援を続けた。

同年9月、織田信長は四万の軍で比叡山を包閉し、こ

れを焼き討ちした。すべての僧侶も許さずとし、 一木一

草まで焼き払えと命じた。全山が炎に包まれ、ほとんど

のお堂が焼け落ち、僧侶、俗人合わせて三千以上が殺さ

れた。

明智光秀は、このとき、助けを求めた高僧たちを保護

し、助命嘆願の願いを添えて、本陣に送ったが、 信長は

許さず、その首をすべて切らせた、という。

後の太閤記には、この時、見かねた秀吉が、 一部の僧

侶を横川から逃がしたとされるが、 真実は明らかではな

し、。

この惨劇ののち、明智光秀は近江、坂本の地を与えら

れ、城を築くように命じられた。浪人ヒがりの明智が織

同軍団初の城持ち大名となった。

武田信玄の死
比叡山焼き討ちは、第六天魔王と呼ばれた織田信長の

悪名を世に知らしめた。

義昭の密書を受けた武田信玄は、元亀3年（1572年）の

秋、 上洛の兵を起こす。そのまま、関東になだれ込んだ

戦国最強の軍団は、 12月には織田軍団の東辺境を守る

徳川家康を三方が原に破ったが、信玄が病に倒れ、進軍

はそこで止まった。

元亀4年4月（1573年）、戦国最強とうたわれた甲斐の

虎、武田信玄は信長と直接対決する一歩手前で力尽きた。

信玄の死により、 信長包囲網はほつれを見せ始めた。

焦る足利義昭は同年7月、 毛利の支援を受けて、自ら

兵を上げるが、 信長は大軍を持ってこれを包囲し、無力

化した義昭を京者防ミら追放した。これによって、 室町幕

府は滅びた。

これを受けた正親町帝は、元号を「天正」 と改めた。

直後の8月、 信長は越前に侵攻、朝倉義景は自刃に追

い込まれる。返す万で近江 ・浅井も攻め、 浅井長政とそ

の父、久政も奮戦の末、自刃して果てた。最緩iを知った

長政は妻としていた信長の妹、お市の方と娘3名を信長

勢に送り返した。

狂気の影
元亀の激闘は明らかに信長の精神をむしばんでいた。

翌天正2年正月、岐阜城に集まった重臣たちに、織田

信長は漆塗りの鰯館、薄濃を披露した。朝倉義景、浅井 ’

久政、長政親子の偶慨を加工したものである。

元亀の兵乱の皮切りとなり、もっとも苛烈な戦いを強

いられた近江・越前の領主をこうしてさらしたのである。

同6月、武田信玄の嫡男、勝頼は武田騎馬軍団を率い

て東海へと襲い掛かった。遠江高天神城が奪われたが、

信長は奪還をあきらめ、その軍を伊勢長島の一向一撲に

向けた。実弟、 信興を殺したぬ挟勢の磯滅を決意したの

である。包囲し、糧抹を断ったうえ、降伏した者も含め

て、 一撲勢二万人を殺裁した。

一授の国が滅びた。

凄惨な殺裁劇に、諸国は恐怖を感じた。仏敵、第六天

魔王と呼ばれた信長が本性をあらわにしたのである。

長篠の戦い
翌天正3年4月、 信玄の後継者、武田勝頼は徳川家康t

の守る三河になだれ込んだ。

lj挽国最強と言われる武田騎馬軍団に対して、 信長は

三千丁もの鉄砲をそろえ、馬防柵の後ろからこれを連射

した。当時の積子島銃は火縄式のマスケ ット銃、つまり、

先込め式の単発銃であり、要塞や山岳で使うには便利だ

が、野戦の主力にはならないと見られていた。

信長は川を挟んだ場所に陣を敷き、空堀の後ろに馬防

柵を立てた野戦陣地を構築するとともに、鉄砲隊を三列

に分け、入れ替わりながら、連続発射させる三段打ちを

行ない、弾幕を張った。当H寺、最高級と言われる国友村

の銃を多数導入、堺の煙硝を独占した結果、その弾幕は

絶えることがなかった。数時間後、武田騎馬軍団は空掘

と馬防相I~を越えることなく繊滅された。
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この三段打ち作戦は信長の戦略的な天才を示す例で 土城は出火し、全焼した。後に、秀吉によって廃城とさ

あるといわれる。一説には、西洋に関する情報収集を怠 れ、関ヶ原の戦いの前夜には豊臣方に利用されることを

らなかった信長は、当時、西欧で試みられていた野戦陣 恐れた家康によってその石垣までも破壊された。

地戦術に関して聞き及んでおり、武田騎馬軍団に応用し

たのではないかとも言われる。小説家、宇月原晴明の陥 仇敵滅ぶ
長あるいは戴冠せるアンドロギュノスJは、長篠に構 信長にとって、もはや恐れるべき難敵は越後の上杉謙

築された馬防柵と空壕に、コルドパ式野戦陣地の影響が 信だけであった。

あると述べている。 天正5年8月(1577年）、柴田勝家を対象とする上杉攻

武田勝頼はその後も辺境を脅かしたが、天正10年、 めが始まった。これに対応するべく、大和信貴1'1i城の

追い詰められ、天目山に自刃した。 松永久秀が謀反を起こし、織田軍団の背後で決起した。

松永久秀は旧三好の武将の一人で、第13代将軍義輝

安土城建設 を殺し、東大寺大仏殿を焼いた、悪逆非道の戦国武将で

天正4年 (1576年）、信長は琵琶湖東岸の安土に城を ある。信長上洛時に降伏、その傘下に加わったものの、

築くことを命じた。普請奉行は丹羽長秀である。建設に 「反逆こそ武士の本懐」とうそぶき、 信長を討って天下

3年を要したが、古今無双の巨大な天守閣と石垣を持つ 人になるという野心を捨てなかった。その結果が信貴山

巨城となった。内部には壮麗な装飾が施され、 5階は八 篭城である。

角形の黄金の仏問、 6階は四角形の道教図を配した書斎 信長は冷静に上杉を牽制し、信貴山を囲んだ。救援な

とし、さらに、下の階には絢側たる宝塔を含めた吹き抜 く、ただ篭城するしかなくなった老将に対して、 信長は

けまであったと言われる。 最後の温情をかけた。松永が持つ名物の茶釜「平蜘昧」

天正7年 (1579年） 5月、 完成した巨城を見たルイス・ を譲れば、許すとしたが、松永は「平蜘妹」に火薬を詰め、

フロイスは壮麗にして清潔な名城であるとした。 自爆して果てた。

天正8年（1580年）閏3月、安土城南の田を埋め、そ 期を逸した上杉謙信は翌天正6年 (1578年） 春、織田

こを教会用地として伴天連に与えた。この地に神学校 軍との決戦を前に、病死した。脳卒中とも、暗殺とも言

（セミナリオ）が築かれ、安土城消失の時まで、賛美歌 われる。

が鳴り響いた。 かくして、東方の敵はほぼ消えた。

天正10年、本能寺の変ののち、明智光秀が安土城を すでに、宿敵本願寺も無力化が進んでいた。天正5年

奪うが、彼自身は三日後には秀吉との決戦のため、安土 に、その信徒衆の中でも最も強力な鉄砲衆で、ある、紀州

を離れ、 二度と戻らなかった。光秀の死から二日後、安 雑賀衆を滅ぼし、根来衆を離反させた。海上から兵糧を
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さまざまな出来事、合戦などのうち、重要と思われるものをまとめた。記述されている年月日はすべて旧暦の

表示である。

1534年（天文3年） 1555年（天文24年）

5月12日、 信長、尾張に生まれる 4月20日、 信長、清洲を攻略、 清須

1542年（天文 11年） 城入城

信長、 8歳にして那古野城主になる 1556年（弘治2年）

1546年（天文15年） 4月、信長の支援者であった斉藤道

元服 三、嫡男斉藤義龍との戦に敗れて死

1547年（天文 16年） 去； 8月24日、稲生の戦いにて織田

今川領三河の吉良大浜にて初陣 信行軍に勝利

1549年（天文 18年） 1557年（弘治3年）

2月24日、 信長、斎藤道三の娘・帰 I l月2日、再度謀反した織田信行を

蝶と結婚 討つ

1551年（天文20年） 1559年（永禄2年）

3月3日、父織田信秀没し、 17歳で 2月2日、単身上洛し将軍足利義輝

家督を継ぐ に拝謁

1553年（天文22年） 1560年（永禄3年）

1月13日、信長の博役・平手政秀諌死； 5月19日、桶狭間の合戦で今川軍に

4月20日、信長、正徳寺にて斎藤道 勝利

三と会見 1562年（永禄5年）

l月11日、松平元康と清洲同盟を組む

1563年（永禄6年）

7月、小牧山に築城。j青須城から移

る；小牧山南麓に城下町を形成

1566年（永禄9年）

4月、朝廷に献金 ；9月24日、信長

配下の木下藤吉郎が墨俣に築城成功

1567年（永禄10年）

8月15日、稲葉山を攻略。岐阜城と

改名し、小牧山城から移る； 9月、

近江の浅井長政に妹の市を嫁がせ、

盟友の一人とする

1568年（永様11年）

2月、織田軍、北伊勢を平定； 7月

27日、美濃立政寺に足利義昭を迎

える； 7月29日、美濃立政寺に出仕

する； 9月7日、上洛の軍を発す ；9

月14日、織田軍、近江を平定； 9月

26日、織田軍、 t洛する ；天下布

武の印の使用を開始



戦国日本

運んでいた毛利水軍には苦戦し、織田水軍は壊滅の憂き

目にあったが、天正6年秋には、九鬼嘉隆に建設させた

巨大鉄甲軍艦により、これを蛾滅した。

伊賀惣国一授が支配する独立国家であり、傭兵忍者を輸

出することで成立していた。しかし、信長による天下統

ーが進むにつれ、その存在は邪魔なものになっていった。

信長はもっとも信頼する羽柴秀吉（木下藤吉郎）に、

中岡地方を支配する毛利攻めを命じた。その結果、毛利

勢の支援も断ち切られた本願寺は完全に孤立し、天正7

年（1580年） 3月、信長と講和、本願寺法主であり、 一

向ー撲を支配して活躍した顕如は引退、本願寺を去っ

た。本願寺は焼かれ、越前一向ー授も鎖圧された。

信長の次男、信雄が、天正 7年（1579年） 9月、独断

で伊賀を攻めたが、伊賀の得意とするゲリラ戦で翻弄さ

れ、大敗を喫していた。

10年に渡る石山合戦が終わり、織田信長に敵対する

実力者はもはや中国の毛利、四国の長宗我部しかいな

かった。

天正9年の第二次伊賀攻めは、信長自身が発令した徹

底的な蛾滅！被で、あった。伊賀惣国の地侍1万人が抵抗し

たが、織田軍団の包囲は徹底したものであり、伊賀全土

が焦土と化した。

神への道

伊賀攻め
天正9年（1581年） 2月、信長は正親町帝の前で、馬

揃えを行なった。帝を招いての軍事ーパレードである。毛

利攻めで奮戦中の羽柴秀吉を除き、ほとんどの武将が集

結し、織田軍団の威容を示した。

同9月、織田信長は息子、信雄を大将とした大軍をもっ

て伊賀を攻めた。

伊賀は京都と安土にある山間の小国であるが、その場

所柄から、早期に国人地侍たちの合議で運営される伊賀

惣国制度が発達した。どこにも属しない独立国家で、あっ

たのだ。ここに住まう伊賀者たちは山野を駆け巡って鍛

えた体を生かして、独自の体術、戦術を発達させ、各国

に諜報系の傭兵として雇われた。隣国の甲賀と並び、い

天正10年（1582年）、織田信長は、自らをやjlと崇める

ように命じた。それは宗教そのものに対する挑戦であ

り、絶対君主への道で、あった。もっとも困難な敵と思わ

れた武田信玄、上杉謙信の二人が、信長と直接対決の前

夜に病死したこと、この年、武田勝頼を完全に滅ほした

こと、 10年間、戦い続けた本願寺勢を屈服させたこと

などから、自らを神に守られているとしたという。彼は

盆山と呼ばれる山型の石を安士城の天主に掲げ、これを

神体として拝むように命じたのである。

すでに、朝廷は望むかぎりの官職を自由に選べとさえ、

信長に伝えていた。しかし、信長は答えなかった。

ルイス・フロイスの記述によれば、この時期、すでに

信長の目は海外に向いていたという。大陸攻略の図式が

彼の脳裏には浮かんでいたのである。

わゆる忍びの里である。

甲賀が六角氏の傘下に入っていたのに対‘して、伊賀は

1569年（永禄12年） 府滅亡； 8月17日、織田軍、朝倉家 1578年（天正6年）

l月5日、織田軍、京に乱入してき 本拠・ ー乗谷城へ侵攻。朝倉義景 7月3日、織田・ J二月城が落ち、尼

た三好軍に勝利； 2月27日、 二条城自刃し、朝倉家滅亡 子勝久自害 ；7月16日、織田水軍、

築城開始 1574年（天正2年） 第2次木津川口の戦いにて毛利水

1570年（永禄13年／元亀元年） 3月28日、蘭者待を持領する； 9月 草に勝利； 10月21日、信長配下の

l月25日、足利義昭に条書5ヶ条を 29日、織田軍、長島一向一授を平 荒木村重謀反

送る； 4月20日、織田軍、突如3万定 1579年（天正7年）

の兵を京から発す； 4月27日、越前 1575年（天正3年） 安土城完成

討伐中の織田軍に浅井長政離反の 5月21日、織田・徳川連合軍、長篠 1580年（天正8年）

報が伝わり、全軍撤退； 4月28日、 の戦いにて武田軍に勝利；8月19日、 1月17日、信長配下・羽柴秀吉軍、

織田軍の殿軍の木下藤吉郎、金ヶ 織田軍、越前一向ー撲を平定； l1 三木城攻略。別所長治自刃； 3月10

JI府城より撤退； 5月21日、暗殺者の 月28日、信長、 嫡子 ・織田信忠に 日、竹生島詣でに外出中に無断で

狙撃を受けながらも岐阜へ帰還；6 家督と濃尾2国を譲る 外出した女中数名を信長が斬る； 8

月28日、織田・徳川連合軍、姉Jll 1576年（天正4年） 月12日、佐久間信盛親子を追放

の戦いにて浅井・朝倉連合軍に勝利； 1月、安土城築城に着手 ；2月23日、 1581年（天正9年）

9月12日、 石山本願寺、信長に対し 安土に移る ；7月13日、織田水軍、 10月25日、信長配下の羽柴秀吉軍、

て挙兵； 11月21日、信長の弟・織 第 l次木津川口の戦いで毛利水軍 兵糧攻めにより鳥取城を攻略

田信興、伊勢一向一撲にて死去 に敗北 1582年（天正10年）

1571年（元亀2年） 1577年（天正5年） 3月11日、織田・徳川・北条連合軍

9月12日、織田草、比叡山延暦寺を 8月17日、信長配下の松永久秀謀反； の侵攻により、武田勝頼自刃。武

焼き討ち 9月23日、織田軍、手取川の戦いに 国家滅亡； 5月29日、 信長、京・本

1572年（元亀3年） て上杉軍に敗北； 10月10日、織田 能寺に入る；6月2日、明智光秀謀反0

9月、足利義昭に条書17ヶ条を送る 軍により、信貴山城落城。松永久 京・本能寺にて信長落命。享年49歳。

1573年（元亀4年／天正元年） 秀爆死 信忠も二条城に自刃。

7月18日、 足利義昭を追放。室町幕
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比叡山炎上

本能寺の変
同年6月、京都本能寺にいた織田信長を、腹心、明智

光秀が襲った。軍団のほとんどは各戦線に出払っていた

ため、信長の下に兵は少なく、奮戦したものの、信長は

死んだ。そのまま本能寺は焼け落ち、 信長の死体は発見

されなかった。

光秀の謀反の理由には諸説ある。直前に下された苛烈

な命令のためであるとも、人質に出した母が信長の戦略

上、見捨てられ、殺された恨みが原因であるとも言われ

る。光秀にとって、革新的な信長との人間関係のストレ I

スが大きかったと見るものが多い。 ！ 

その一方で、、その後、天下を取った豊臣秀吉の陰謀が

光秀を謀反に追い込んだという説もある。本能寺の変を

λ’受けてからの秀吉の行動の素早さには、光秀謀反の印を

・"' I奥ぎ取っていた気配があるのだ。

いずれにせよ、戦国の踊者、織田信長は歴史の表舞台

から退場し、光秀も秀吉に敗れ、逃走中、土民の竹槍に

艶れたとされる。

80 



戦国日 本

Hi,Ji&/tff &( Hie:it.tiU 

比叡山の歴史

一隅を照らす、 ζ れ国宝なり。

一一一最澄『山家学生式』

比叡山は京都の東北に位置する山である。海抜84Sm

の大比叡岳を最高峰に、四明ヶ岳、横高山、水井山など

からなる連山である。

古くは日枝山、稗叡山とも書かれていた。もともとは

大山咋神の支配する地で、あったが、 天智天皇の御世6年
(667年）、近江大津宮造営に際して、 三輪山の大物主神

が招かれ、大比叡神としてまつられた。比叡山の麓に栄

える日吉大社の始まりである。

古くから霊峰として信仰されてきた山で、鎌倉期の説

話集 f古事談』によれば、比叡山の山上で多数の貝殻が

発見され、ここは昔、竜宮があった場所とされた。

伝教大師最澄上人（767～ 822年）が延暦4年に入山す

る以前から山岳修験者の修行場となっていたようだ。奈

良時代には仏教に詳しい藤原武智麻呂が比叡山山上に

仏堂を営んだことがf懐風藻』の詩文によって伝えられ

ている。

伝教大師最澄
あやうじ

比叡山のふもとには後漢孝献帝の末商と称する漢氏が

住んでおり、大陸風社会を形成していた。早くから、こ

の地域では仏教が広まっていた。
みつのおび とももえ

最澄も、この漢氏の出自で、父は三津首百枝で、幼名
ひろや

を広野という。彼が生まれた際には、それを祝うため、

蓮の花が一帯に降り注いだという伝説がある。

15歳で出家し、最i登を名乗る。近江田国分寺の最長
だようひょうはっそう けごん

老である行表に法相教学と華厳一乗を学んだ。行表は唐

から来日した僧から如来禅、天台止観禅を学び、最澄に

これを伝えた。

20歳になり、東大寺で受戒した最澄は、延暦4年（785

年）、突知、比叡山にこもり修行生活に入った。延暦7

年には草庵を大嶺山中に移し、薬師堂、文殊堂、経蔵の

三棟を建て、 一乗止観院と称した。いわゆる比叡山延暦

寺の始まりであるが、元号をいただく延暦寺の名前が許

されるのは最澄の死後である。

最i登は議量
華文句」の天台三大部の研究に没頭、ついに法華経の教

えこそ最高の真理であるという結論に達した。

延暦16年（797年）、最澄は宮中で御斎会の読師を務め、

国家鎮護の役を担う内供奉十禅師の一人に補任される。

翌年には南都七大寺の高僧10人を比叡山に集めて法華

会（法華十講）を行なう。

最澄の学識は広く知れ渡り、桓武天皇の保護を受け

た。最澄の新仏教（天台宗）を重用することは、朝廷に

食い込み、太政大臣から皇位を狙った弓削道鏡に代表さ

れる、南都（奈良）仏教の専横と対抗しようとする桓武

天皇の政策にも合致していたのである。

桓武天皇は最澄に唐への短期留学を命じる。延暦23

年（鉛4年）、最潜は遣庸使藤原葛野麿に従って入唐した。

同じ遣唐使の一員に、私費留学生として空海がいたが、

船も異なり、空海の船が南に流されたため、 二人が唐で

出会うことはなかった。

最澄は天台山で道遼と行満について天台の奥義を学

ぶ。越州竜興寺の順l焼から胎蔵界、金剛界の瀧頂を伝授

され、 真言密教を学ぶ。

翌24年、最澄は摩詞止観、金字 妙法蓮華経七巻、 ヤ

金字金剛般若経一巻、金字菩薩経一巻、金字感無量寿経

一巻など、230部460巻の経典、疏（注釈書）なと会を持ち帰っ

た。

同年、最澄は宮中に願い出て、年分度者（医l費で得度

修行する僧侶） 2名を得て、摩詞止観を学ぶ止観業と、

大見届遮那経を学ぶ遮那業を修行させることを許され

た。これで、天台宗は、南都六宗と並ぶ独立した宗派と

して公認されたのである。

保護者であった桓武天皇の死後、最澄は政治的な苦難

の時期を迎える。『山家学生式Jを著し、厳しい修行制

度を定める一方、南都仏教の小乗戒を廃して、 大乗円頓

戒を立てる。弘仁11年（820年）には、 『顕戒論j三巻を
ニー 奏 ．

まとめて｜嵯峨天皇に上奏し、天台宗独自の大乗戒壇設立 ：；・、i行＼
の許可を求めたが、勅許が降りるのは弘仁13年 6月 Jぜサ?.ii、Jl•.争：'I
最i査が入滅した七日後で、あった。翌年には「延暦寺Jのi 九

寺額が下賜され、比叡山延暦寺の発展が始まった。

死後、最澄には伝教大師の名が送られた。

慈覚大師、円仁
最澄の死後、最澄の入唐に翻訳僧と して同行した義真

が指導者の座につき、いわゆる天台座主の始まりとなっ

た。

当時、天台宗には最大のライバルがいた。唐で真言密

教の奥義を学んできた天才、空海である。当時の公家た

ちは現世利益をもたらす加持祈祷を好み、法力に優れた

空海を認めた。最澄自身も、空海に弟子入り し、密教経

典を借りて書写するなどしていたが、やがて、決裂、両

者は断交するに至った。
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そこで義真は後継者候補である円仁、円珍らを唐に留

学させた。

耳又和5年（お8年）から9年間、唐で密教を学んだ円仁

は天台密教の基礎を築く。嘉祥2年（849年）、比叡山東

塔に総持寺を建て、文徳天皇の玉体護持のため、真言密

教の大法「蛾盛光法」を行なった。これ以降、天台宗と

朝廷の関係が深まっていった。

円仁は入唐に先立ち、横川と呼ばれる比叡山の奥地に

移って法華経を書写し、これを納める小堂を建てた。こ

れが後の横川中堂である。

仁寿4年（邸4年）、円仁は第三台天台座主に任ぜられ、

祖師最澄廟の浄土院、四種三味の修行場である常行三昧

堂、文殊楼など造営するなど一山の整備に寄与した。誼

は慈覚大師。

その弟子、相応和尚は円仁から不動明王法などを伝授

され、国家鎮設を目的とした回峯行という天台修験道を

作り上げた。比叡山屈指の修行場、無動谷の明王堂の間

十且でもある。

5代目座主、円珍
第5代座主となった円珍は最澄の直弟子ではなく、義

真の弟子であり、さらに母は空海の姪で、あった。円珍は

仁寿3年（853年）に唐へ留学、福州開元寺では中天竺摩

掲陀国の大那蘭陀寺からきていた三蔵般若但羅から直

接、サンスクリット語を学び、金剛界大悲胎蔵大日仏印、

七倶智憂素室利印法党夷経などの密教を学んだ。その

後、洛陽、長安など中国各地で厳しい修行を続け、 5年

後に帰国した。

円珍は清和天皇や摂政藤原良房のために大悲胎蔵湛頂

壇を設けて国家鎮護を祈り、貞観8年、圏域寺を授けられ、

初代別当となった。同10年には5代目座主となり、以降、

23年に及ぶ治山期間に比叡山の密教色がさらに深まっ

ていくことになるが、同時に、 天皇や摂政家の信任の厚

い円珍座主の存在によって、多く の寺領が寄進され、比

叡山延暦寺の財政的な基盤が固まった。比叡山三聖とし

て、日吉神社の大比叡、小比叡、聖真子を敬い、受戒や

瀧頂の際には山王大明神の座を設けるなど、各種の儀式

の整備を進め、天台宗発展に寄与した。

しかし、最澄の直系でない円珍が座主になったことは、

直系の弟子たちの反発を招き、円仁学派と円珍学派が争

う「山門」、「寺門」対立の時代を生み出すこととなる。

円珍はこうした対立を心配しつつ、入滅した。その円

珍の火葬骨を入れた円珍の木像が作られ、お骨大師とし

て信仰されている。’ 誌は智証大師。

元三大師良源慈恵
円珍の死後、円仁学派の山門派（慈覚派）、円珍学派

の寺門派（智証派）の対‘立が激化し、僧兵による比叡山

や図城寺双方の攻撃が続く 。やがて、承平5年（935年）、

根本中堂が炎上焼失し、比叡山は荒廃する。

第18代座主、良源は全山の再興に力を尽くしたこと

から、比叡山中興の祖と言われる。

不動法に長じて、護法の守護神とされる。修行中、鏡

に映った御影が角のある悪鬼の姿に変わったことから、
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角大師とも呼ばれ、疫

病避けの神として御影

信仰を生んだ。正月三

日に入滅したことから、

元三大師とも呼ばれ、

各地で信仰されている。

宗門の混乱俗化
と鎌倉仏教
良源の努力にもかか

わらず、山門派寺門派

の対立は収まらず、 天

元年間には法性寺座主

選任問題に絡んで、両

派の争いが激化し、と

うとう円珍派は比叡山を離れ、円城寺に移った。正暦4

年（993年）には山門派が寺門派の寺院を攻め、焼き払っ

たことから、 寺門派門徒千人が山を降りて、国城寺に立

てこもり、以降、両派は武装闘争を繰り広げる。こうし

た悪僧たちから、後の僧兵衆が誕生する。彼らは数を頼

んで武力に訴え、和11輿を奉じて強訴するようになった。

さらに、混乱の原因となったのが、 宗門の俗化である。

良源が死ぬ際、後継者に指名されたのは関白藤原師

輔の子、 尋禅で、あった。以降、修行年数や学識にかかわ

りなく、名門出身の人物が座主に選ばれるようになり、

比叡山は↑谷化していく。

このように皇族の子弟が出家弟子入り し、その後、格

別の地位につくのはこの時期の仏教界の潮流であり、 多

くの門跡寺院が誕生した。比叡山の場合、大原三千院（梶

井坊、梨本円融坊とも）、粟田口青蓮院、大仏妙法院、

竹内憂殊院、山科毘沙門堂の五箇門跡が生まれ、時の権

力と結びつくようになった。

宗門の混乱や俗化が進む中、比叡山の中から多彩な宗

派が誕生する。

円仁の不断念仏の思想を一般化した空也、融通念仏を

唱えた良忍、往生要集を著した源信などを経て、法然上

人源空が浄土宗を開く。延暦寺は急速に成長した浄土宗

を恐れ、法然、親鷺を遠島流罪とするが、親鷲は浄土宗

を加速させた浄土真宗を聞き、妻帯のうえ、独自の教団

を形成した。親鷺は最初、比叡山無動寺谷大乗院で修行

している。

比叡山で天台密教を学んだ栄西は宋に留学し、 天台山

に学んで、禅を重視する臨済宗を開いた。横川解脱谷寂

静坊で修行した道元も宋で学び、純粋な禅宗を目指して

曹洞宗を創始した。

無動寺谷円頓坊で修行したのち、 諸国を遍歴した日蓮

は、南無妙法蓮華経を唱える日蓮宗を立てた。阿弥陀仏

が成仏したときから衆生の往生は定まっていたとして、

時宗を開いた一遍上人も比叡山に学んで、いる。

戦乱と比叡山
一大武装勢力となった比叡山は、たびたび戦乱に巻き

込まれ、また、参加した。

後鳥羽上皇は山門の武力を頼みに鎌倉幕府と戦った。
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承久の乱である。この戦いは上皇の敗北に終わり、比叡

山も疲弊した。

後醍醐天皇の時代、朝廷側について、天皇をお山に保

護するが、足利勢総勢50万に包閉され攻め立てられた。

座主尊澄は還俗し、南朝に従って吉野に下った。

この時、比叡山と敵対する園城寺は足利に味方し、園

城寺は比叡山を自らの末寺にして、荘園を奪う策謀を展

開するが、室町幕府は比叡山の座主に足利家の子弟を送

り込み、支配下に置くこととする。足利義満の代には子

供の義円や義承が座主になり、教団を経営、比叡山も再

建が進んだ。

しかし、義円はその後、還俗して将軍義教となり、比

叡山に立てこもる僧兵を攻め立てた。この結果、義教に

抵抗する多くの僧侶が自害して果てた。

かくして、世俗の権力と結びついて内部抗争を繰り返

していた比叡山は、ついに、織田信長によって壊滅させ

られることとなる。いわゆる比叡山焼き討ちである。

この結果、第166代天台座主覚恕は引退し、武田信玄

のもとに逃れ、甲斐で死んだ。以降、信長の死ぬ天正

11年まで、復興の許可は出なかった。

大比叡山 京都
メ

Hieita川： 。ひ己，宅view

比叡山概要
比叡山延暦寺

比叡山延暦寺というは特定の寺院を指すものではな

い。比叡山に点在する無数の寺社の総称であり、それら

がすべて、天台座主の支配下にある。

比叡山の結界は、最澄が定めたもので、弘仁9年の勅

許によれば、「比叡山の四至は、東は江際を限り、南は

富谷を限る。西は下水飲を限り、北は拐厳院を限る」と

ある。当時の距離にして六里四方、現在で、は約4km四方

が山上の浄利結界となる。南辺は無動寺谷、北は横川、

東は坂本、西は八瀬の長谷出までとなる。

さらに、戒律が厳しくなる「内の結界」があり、その ＋

区切りには「女人午馬結界」と書かれた石碑が置かれた。3

これより内側には、女性も牛馬も踏み込むことが禁じら t
れていたのである。

なお、仏陀の誕生を祝う花祭りの日、旧暦4月8日だけ

は東坂本口の結界が聞かれ、花摘み堂まで女性が上がれ

るようになっていた。これは祖師最澄が登頂して来た母

と再会した場所と言われている。古代の畿内ではこの時

期に未婚の女性が山に登り、花を摘んで、早乙女になる儀

式があり、それを尊重したものではないかとも言われる。

三塔十六谷
とうと】 さいとう よかわ

比叡山は東塔、西塔、横川の三塔を中心に、十六谷に

及ぶ。三塔の名は最澄の計画した六所宝塔計画から来た

もので、近江宝塔院（東塔）と山城宝塔院（西塔）が築か

れた。その後、円仁が聞いた横川に、根本如法塔が築か
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れ、これらの宝塔を中心に各種の寺院、堂宇が建設され、 その奥、本願堂は最初に、最澄が草庵を結んだ場所で

三塔と呼ばれるようになった。 あり、天台の聖地である。

東塔は根本中堂を中心に、比叡山の中核というべき施

設が集まった場所である。その傘下には東谷、西谷、南 大講堂
谷、北谷、無動寺谷が属し、戦国期には75坊に及んだ。 議論や説法をするための講堂。根本中堂から己講坂を

西塔は山城宝塔院を仁ド心に、円仁座主の代に充実した 上がった場所にある。比叡山の主要行事が行なわれる場

地域である。四種三昧の修行のために建設された常行堂 所である。

と法華堂は、担い堂として知られる。その傘下には東谷、 何度も焼失し、現在のものは昭和31年の焼失後、坂

南谷、 北谷、南尾谷、北尾谷が属し、48坊に及ぶ。 本から移築されたものである。

横川は比叡山結界の北限にあり、坂本の表参道から見 この北側に、多くの仏典漢籍を集めた前唐院があった

て、もっとも奥地に当たる。もとは円仁座主が留学の前、 が、焼き討ちで焼失することとなる。

健康に不安を覚えたため、横川にこもって写経をしたこ

とから始まる。根本女日法搭を中心に、修行場が多く、日 一乗頁E壇院
蓮など各宗派の始祖がここで修行している。その傘下に ー来とは大乗。最澄のl碩いであった大乗戒壇の設立

は、兜卒谷、香芳谷、戒心谷、解脱谷、般若谷、飯室谷 は、ほかの宗派の反発を買い、その死まで許されなかっ

が属し、2:1坊に及んだ。 た。死後7日目に許可が下り、 天長4年（827年）に一乗

この他、五別所として、東塔には判l蔵寺谷、西塔には 戒壇が建立された。

黒谷、横川には帝釈寺、釈迦院、安楽谷が属した。東塔 内部は石敷きで、中央の須弥壇には炉岨！如来、文殊如来、

の東谷は八部尾と虚空蔵尾に分かれた。これらの谷には 弥勅菩薩がまつられている。天台宗の僧侶はここで受戒

それぞれ中心となる寺堂があり、周囲には僧侶たちが住 して国のために尽くす菩薩僧となることを誓うのである。

まう多くの山坊が存在していた。

マ(tcrl6u.( atL/.lieぇ快寸6We./t)

束塔

法華総持院
戒壇院の西には近江宝塔院を中心に、准rn堂、阿弥陀

堂などを含む法華総持院が建設された。法華経800巻を

収める六所宝塔の一つであったが、 1323年焼失し、 ij境問

期にはまだ再建されていなし、。ありし日はまさに極楽浄

土と言われた。

東塔は根本中堂を中心に、比叡山の中核というべき施

設が集まった場所である。全体を称して、 一乗止観院と

も呼ばれる。

文殊楼
根本中堂 根本道場の前にある急な石段を上がったところを虚空

最澄上人は比叡山山頂に草庵を結んで間もなく、山中 蔵尾というが、その上にあるのが文殊楼。比叡山に参拝

に一本の霊木を得た。上人は一万三礼して、この木を使 する場合、山門に当たる文殊楼をくぐっていくのが正式

い、事泊目、薬師、弥陀の仏像を刻んだ。 な作法であるという。

このうち、薬r:m如来をまつったのが、完成したばかり 慈覚大師円仁が中国五台山の文殊菩薩堂に習って創建

のー釆止観院であり、後の根本中堂である。 した。2階建の楼門で上楼には文殊菩薩がまつられてい

この薬師如来の前にともし続けられているのは、最澄 る。

上人の願いを伝える「不滅の法灯」である。 四種三昧の一つ、非行非座三味を行なう修行場でも

あったため、 一行三味院とも言われた。

総持坊、蓮如堂、本願堂
東塔北谷の山坊。僧侶の住居である。 星峯稲荷
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大黒堂
伝教大師が根本中堂を建設した際、守護判！として、最

澄自作の大黒天をまつったお堂。

よく知られる七福神風の大黒様が、 実は三而で、その

背から、如来風の六手が生える様は、判l仏習合による大

黒の変化を物語るものである。

お堂の前には、石の摩尼車があり、 これを回すだけで
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お経を読んだのと等しい功徳があるという。のちに秀吉

が信仰したことから、出世大黒天と呼ばれる。

浄土院
東塔と西塔の中間地点に位置する浄土院は、伝教大師

最澄の霊廟で、 最澄自身が定めた 「山家学生式」の十二

年能山行に務める侍真僧が厳しい修行生活を行なう修行

場である。

侍真僧は、最澄が生きているかのように仕えている。

侍真僧になるためには、 一日三千回の五体投地の礼拝

を繰り返し、党網経にある 「仏の好相jを獲得しなけれ

ばならない。
せいひつ

比叡山最大の聖地で、あり、 その静誼を守るために、徹

底的な清掃が行なわれる。そのため、浄土院は掃除地獄

とも言われている。

御廟のほかに、 拝殿と阿弥陀堂、侍真僧が生活する政
どころ

所がある。

山王院（干手院） 失P カ

法華総持院の裏手から雲母坂を上がり、弁慶水を経た

先にあるのが山王院である。雲母坂はここで分かれ、四

明が獄を経て、鞍馬、洛北へと向かう。

山王院は円仁が住んでいた山坊で、千手観音を祭って

いたことから、千手院とも言われる。

Mv.dfJv.j i dtLt1t i 

無動寺谷
東塔より南へ山を渡った修行場。明王堂を中心にす

る。慈円座主の来歴から青蓮院門跡の支配下にある。

円仁の弟子、相応和尚がこの地を中心に千日回峯行を

確立し、以米、天台修験道の中心地となる。明王堂では

千日回峯を為し遂げた大阿閤利が不動明王に仕えてい

る。

明王堂の西にある弁才天堂は、回峯中の相応和尚を守

るため、白蛇として顕現した弁才天を祭っている。

大乗院は 『愚管抄』を著した慈円が学問に励んだ場所

で、親鷲上人もここに学んだ。親鷲が刻んだ木像は空腹

のあまり蕎麦を食ったという伝説がある。

StLiifJu(We,aieノt悦 Tcwe/t)

西塔
西塔は山城宝塔院を中心に栄え、比叡山最後の建築で

るり

ある瑠璃堂など、 古くからのお堂が多い。現在、比叡山 ;I 

最古とされる釈迦堂は、もとは圏域寺の弥助堂であり、

比叡山に移築されるのは秀吉の時代になってからであ

る。

東塔が僧侶の初期教育を担い、比叡山の主要行事を担

当するのに対して、西塔はより専門化が進んだ専攻謀程

に当たる。

山城宝塔院
西塔の中心近く、釈迦堂の裏手、丘の上には山城宝塔

院を中心に、弥勅の石仏を祭った大伽躍があった。高さ

2mにも及ぶ弥助菩躍が絢欄と輝いていたという。

残念ながら、 信長の焼き討ーちによ って焼失したまま、

現在も再建されていない。現在では弥勅の石仏と、 高さ

10 mに及ぶ相輪楳だ、けが残されている。

釈迦堂
にない堂から石段を下った先が朝一品！堂である。平安初

期の創建で、転法輪堂ともいう。西塔の中堂で、あったが、

元亀の兵乱で焼け、秀吉の時代になって円城寺の弥肋堂

を移設した。

石段の途中には、 恵良堂、政所（止観道場） があり、

西塔の中心的な場所で、あったことがわかる。

にない堂（二内堂）
最澄の伝えた四種三昧の修行のために建設された法華

堂、常行堂のことで、 二つがつながっていることから、

弁慶が背負って上がったとされ、にない堂と呼ばれるよ

うになった。

常行三味、常座三昧、 半行半座三昧、非行非座三昧の

四種三味に対応した四つの堂院が三塔に建設されていた

が、すべて元亀の兵乱で焼かれ、西塔の法華堂、常行堂

および東塔の文殊楼 （非行非座三昧院）だけが再建され

た。常行堂は90日間、歩きながら 「南無阿弥陀仏」と読

経し続ける常行三味、法華堂は90日間、 座り続ける常

座三昧の修行を行なう場所である。いずれも三年能山行

の一環として毎年8月から10月に行なわれる。
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現在の瑠璃堂

椿堂
聖徳太子が比叡山に登った際、突き刺した椿の杖が根

付いたとされる伝説の地。ここに立てられた椿堂は、常

座三昧の修行場である。

この近くにはかつて親鷲上人が念仏三昧にふけった聖

光院があったとされる。

瑠璃堂
平安初期に創建されたお堂の一つ。全面銅張りで京都

側を眺望できる山腹にあり、 完成したころはその輝きが

内裏からも見えたといわれる。

西塔から少し離れた山腹にあったことから、元亀の兵

乱を免れた唯一の堂宇となった。

黒谷青龍寺
瑠璃堂からさらに尾根を渡った奥にある修行の地。

元三大師良源が聞き、聖たちが念仏に明け暮れた。若

き日の法然もここで修行した。

γe走t:iW(l; 

横川
西塔から峯道をたどりおよそ3.7km、不二門を区切っ

た先が横川である。横川は比叡山結界の北限にあり、

のは天台様式の特徴である。

元三大師堂
比叡山中興の祖、元三大師良源の住んでいた「定心坊」

のあった場所に作られた講堂である。

良源は法力豊かな僧侶であった。1k観2年、全国に疫

病が蔓延したことから、良源は巨大な鏡の前で禅定に

入った。すると鏡の中の良源の姿がだんだんと骨ばかり

の鬼、夜叉に変わった。弟子の一人、明普がこれを写し

取った。良源はこれを判に起こし、配布するように命じ

た。このお札を張れば、たちまち病魔は退散していった。

以来、角大師と呼ばれる。

良源はおみくじの元祖でもある。漬物の発明者でもあ

り、定心坊漬けが今も残る。

元三大師堂は横川における講義、議論の中心であり、

季節ごとに法華経の議論が行なわれるため、四季講堂と

呼ばれる。大師堂に勤める僧侶は毎日、多量のお経を読

む。朝から晩まで読経を続けるため、 「看経地獄」と呼

ばhる。

定光院
日蓮が修行したという荒行の地。横）｜｜の中で、も奥地の

渓谷深く下った場所にある。この先は瀧尾権現があり、

ここから流れる権現川は比叡山麓の重要な水源となって

いる。

元三大師御廟
良源の廟である。御廟は 「みみょう」と読み、比叡山

開祖最澄の御廟と区別する。

四季講堂の北200mほどの場所だが、ここへの山道は

東回りの猿馬場と、西回りの龍馬場がある。比叡三魔所

のーっとされ、神秘的な場所である。

飯室谷
横川の奥にある修行場。不動堂を中心に行者が集い、

江戸期に入って千日回峯に取り組むことになる。北端の

安楽律院は厳格な戒律主義を維持し、比叡山でも異端の

道を歩む。

品Fもっとも奥地に当たる。円仁や良源が隠遁生活を送った ←古
s(L負制HJi. ~

ず 場所で、修行場が多い。 明為斗R

根本如来塔
円仁が根本杉の嗣で始めた写経を納めた塔で、塔中に

多数の仏典写経を納めてある。

この手前にある竜池は、円仁が法力で大蛇を封じたと

される場所で、池の中央には小さな嗣、竜王社がある。

横川中堂
横川の中核施設で、崖を利用した舞台作りのお堂で、

総丹塗りである。石垣は坂本に集う石工集団、穴太衆の

手になるものである。

内陣に祭られているのは聖観音で、外陣より一段低い
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比叡山東麓の門前町を坂本という。

昔は京都側の修学院口を西坂本、琵琶湖側を東坂本と

呼んだ。戦国時代は東坂本を中心に、南の穴太集落、湖

岸の三津浜あたりまでを含めて坂本と呼ぶようになって

いた。

坂本は比叡山の表参道である 「本坂」の出発地である

と同時に、比叡山に関する経済活動の本拠地として、食

料補給、山門領の年貢米の収納などを行なった。

山を降りた老僧の住む里坊の地であり、 50を超える

寺院が集まる寺町でもあった。

また、比叡山の守護神である日吉大社は山王様ともH芋

ばれ、坂本の中心でもあった。



戦国日本

参詣路
坂本から比叡山山上へ通じる参詣の道は何本かある。

まず、日吉大社二の社横から東塔につながる本坂が表

参道である。入り口の石段脇には六角地蔵が控える。石

段を登り、後に南禅坊が出来るあたりで、 i争剃結界に当

たる。花祭りの日にだけ聞かれる花摘堂はさらにこれを

上がった先である。その先で、八王子山からつながる尾

根道、悲田谷道との合流点には石仏がある。そのまま、

船橋坂を上がれば、東塔の下に出る。戦国時代はこのあ

たりには多くの僧坊があった。

坂本から叡南へ向かうのが無動寺路。庄墓の横から急、

な登り坂を上がり、「相応水jという湧き水を過ぎると

さらに急峻な不動坂に入る。最大の難所である。不動坂

を越え、幾つもの沢を渡り、 一度、谷底の道を渡った先

が無動寺谷である。

坂本の名利、西教寺の裏手から奈良坂を経るのが横川

への抜け道だ。奈良坂を上り一切ったあたりには穴太積み

の石垣が見える。飯室谷である。ここから中尾坂、戒心

谷の尾根道である。うっそうとした林の中の道を歩んだ

先は横川である。

日吉大社
比叡山の麓にある日吉大社は、比叡山の守護神であ

る。別名、日枝神社、 山王権現。

もともと、比叡山には大山咋ネ，，，がいた。これは初穂111

（今の八王子山）の神霊で、豊鏡をもたらす神で、あったが、

天智天皇の御世六年、近江大津宮造営に際して、 三輪山

の大物主や，，が招かれ、大比叡判lとして祭られたため、大

現在の根本如来塔

山昨神は小比叡判lとなった。

その後、宇佐八幡、白山を勧請して、東本宮、西本宮、

樹下宮、八王子山の牛尾宮、三官官と合わせて、七社を

なした。七社をそろえたのは、北斗七星信仰に某づくも

ので「天にあっては北斗七星、地にあっては山王七社」

と言われた。境内には摂社、末社が多く、山王二十一社、

さらに境内87の末社を加えて、山王百八社と呼ぶ。

比叡山の守護神、山王権現となり、 天台教団の繁栄と

ともに、 全同に広がった。

八王子山
大山咋判lは、東本宮の背後にそびえる八王子山の神謀

である。この山頂には金大巌と呼ばれる巨石を挟んで、

大山咋神をまつる牛尾宮、その妻、鴨玉依姫判lをまつる

三官官がある。金大巌は神の降り立つ磐座で、古くから

「朝日に輝く金大巌jと言われ、あがめられてきた。

日育大社では春になると、奥宮から大山昨判lをネ111興に

乗せて、麓の本宮に動座し、秋になると、奥宮へ返す。

重さ 1トンにも及ぶ大判l興が八王子山の坂道を上り下り

する祭りは非常に勇壮なものである。この勢いを借り、

比叡山の僧兵はしばしば日吉神社の神輿を振り上げて、

朝廷に強訴した。

穴太衆
坂本には、独特の技法で築かれた石垣が多い。

これは南坂本の穴太集落に住む石工集団、穴太衆が ’

作ったもので、穴太積みと言われ、比叡山炎上以降、各

地の石垣に応用された。

穴太積みは秘伝で、石垣の建設現場を幕で、覆って作業

を続けたという。
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戦国日本における注目すべき人物を紹介する。i隣国時 坂氏は身分が低く、信孝は三男とされた。伊勢討伐の際、

代の日本人はしばしば名前を変えるため、幼名、 別名を 神戸氏の養子とされた。織田軍団の武将として、伊勢長

付記した。 島一向ー授平定、越前一向ー挨平定、雑賀攻めなどに参

。dtL色£｛！＿；快

織田家

織田信秀 1510～ 1551 
別名 ：三河守従五位下

信長の父で、下克上で成り上がったi隣国武将。尾張守

加した。本能寺の変後、大返ししてきた、秀吉と合流、

山崎の戦いの大将となった。後、秀吉に対抗し、柴田勝

家、滝川一益と組んで、戦ったが破れ、賎ヶ岳でも敗れた

のちに捕えられ、自刃を強要された。

織田長前くさい
別名： ；有楽粛

1547～ 1621 

護代の奉行の一人であったが、内外で戦い、織田本家を 信長の弟。武将としては凡庸であったが、茶型千利休

しのぐ勢力を息子、 信長に残した。巧みな戦略で政権を に弟子入り し、利休門下の七哲に数えられた。本能寺の

奪い、同時に、朝廷に寄付を送り、官位を得た。 変のあと、剃髪して秀吉のお伽衆となり、有楽斎を名乗っ

た。秀吉の死後、家康と懇意になり、関ヶ原では東軍に

お市の方 かいだい 1547～ 1583 ついた。淀殿の叔父に当たることから、大坂の大坂城に

信長の妹。海内ーの美女と言われた。浅井長政に嫁ぎ、 入ったが、家康と通じていたため、 夏の陣の前に大坂城

一男三女をなしたが、浅井は信長を裏切り、朝倉義景に を山て江戸に移り住んだ。有楽町という地名は彼の住居

ついて滅亡した。落城前、娘らと共に救出されたが、そ からついた。

の後柴田勝家に嫁ぎ、一乗谷城落城と共に死んだ。浅井

の裏切りの際には、小豆袋を兄に送ってその危機を知ら 帰蝶（濃姫） 1535～ 1612? 
せたという。秀吉は彼女を敬愛したが、お市の方が成り 斎藤道三の娘で、織田信長の正室。美濃の航というこ

上がり者に振り返ることはなかった。 とで、濃姫と呼ばれた。父譲りの気丈な性格で、あったと

も言われる。子をなさなかったため、その後半生につい

織田信忠 1557～ 1587 ては明らかではないが、徳川期まで生き たと言ーわれる。

幼名： 奇妙丸 難万の名手で、本能寺では信長とともに戦ったという伝

別名：城介、勘九郎信重、従三位左近中将 説もあるが、後代の創作であろう。

信長の嫡子で、織田家の家督を継ぎ、 美濃と尾張領主

となった。本能寺の変の際京都におり、 二条御所で明智 生駒吉乃 1528？～ 1566 

勢を迎え撃ったが、衆寡敵せず自刃した。 織田信長の側室。信忠、 信雄、徳姫の母。馬借の娘で、

一度は土田弥平次に嫁いだが、夫が戦死し、信長の側室

織田信雄
・・ 幼名 ：茶箆丸

1558～ 1630 となった。

産樗が厳しく、 3人の子を産んだのちに病死した。死

別名 ：常真、北畠信雄 んだのは、秀吉による墨俣一夜城建設の最中という。

織田信長の二男。父の北畠攻めに伴い、北品家を継ぎ、 一説には生駒家は織田配下の乱波の一族で、信長に仕

北畠信雄となった。武将として活躍したが、独断での伊 えていたという。若いころから生駒屋敷に出入りした信

賀攻めに失敗するなど、失策が多かった。本能寺の変後、 長は、この家の娘を愛妾とする一方、馬II食の家に集まる

信長の清洲会議で、三法自Hiの後見人となった際に織田姓 諮問の情報に耳を傾けたという。秀吉がここに出入りし

に復帰し、後継者争いに加わったが、翻弄され、失策を た乱波という説もある。

繰り返す聞に、秀吉に臣従することとなり、その後、家

！康にも下った。 お鍋の方 ？～ 1612? 
織田信長後期の側室。近江の豪族、高畑i原卜郎の娘。

織田信孝
幼名 ：云七

1558～ 1583 近江八尾城主小倉実澄に嫁いだが、 実澄の死後、信長の

側室となり、 信高、イ言育、於振を生んだ。本能寺の変の

別名 ：宅七（郎）、千111戸信孝 のち出家し興雲院と呼ばれた。秀吉の保設を受け、京都

織田信長の三男。信雄と同じl時期に生まれたが、母の で晩年を暮らした。
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織田軍団の武将

柴田勝家 ごん ろく 1522～1583 
別名：修理売。権六。

織出家譜代の宿老。剛勇無双の豪傑として「鬼柴田J、
「かかれ柴田J、「斐割り権六」など、武勇伝に基づく異

名を持つ。北陸方面軍を指揮し、 一向ー授鎮圧などに功

績を挙げた。

本能寺の変ののち、賎ヶ岳で、秀吉と戦って破れ、正室

お市の方とともにー乗谷城に自刃した。

丹羽長秀 1535～ 1585 
別名：五郎左衛門尉、惟住長秀

織田家譜代の宿老。堅実で、気配りのできる武将であ

り、軍団長として活躍したほか、明智と共に内政外征に

活躍した。後期は安土城の普請を奉行として仕切った。

本能寺の変以降、秀吉側についた。

佐久間信盛 1527～ 1581 
別名：右衛門尉

織田家譜代の宿老。家督争いでは信長と対立したが、

その後は織田軍団の六角攻めの先鋒として活躍した。石

山本願寺包岡の主将として4年に渡り包回戦を戦ったが、

結果を出せず、怠慢を罪に問われ、高野山に追放された。

木下藤吉郎秀吉 1537～ 1598 
幼名：日吉丸

別名：羽柴秀吉（長浜城主以降）、豊臣秀吉（太閤時代）

後の太閥、豊臣秀吉。足軽、農民の出で若いころは行

商などをしていたが成功せず、信長の従者、草履取りと

なった。猿、または禿ネズミと呼ばれ、短気な信長によ

く仕えた。

事務、情報収集、調略、 普請に才能を発揮し、 信長の

側近となった。美濃攻Ill告の際には墨俣に一夜城を築い

た。本能寺の変後は光秀を討ち、織田家の重臣、柴田勝

家、滝川一益らを打ち破り、徳川家康を服従させて天下

統一を果たした。

閉智光秀 これと うひゅうがのかみ 1528？～ 1582 
別名：十兵衛、惟任日向守

名家－土岐一族に属する武将。幼少時代に一族を失い、

各国を放浪したのち、足利義昭の側近、細川藤孝の推挙

で織田信長軍団に加わる。学識豊かで朝廷の儀礼にも通

じたところから、信長に重宝され、朝廷工作を行ないつ

つ、方面軍団指揮官として活躍した。本能寺に信長を

襲ってこれを殺したが、安土城には三日いただけで、秀吉

に敗れ、落ち武者狩りの土民の槍にかかって死んだ。ゆ

えに三日天下と言われる。

滝川一益 1525～ 1586 
別名：彦衛門

甲賀浪人から、織田信長の傭兵隊長として成り上がっ

た武将で、伊勢長島一向ー撲を鎮圧し、長島城主となり、

武田勝頼が滅び、た後は関東管領に任ぜられた。本能寺の

変後、柴田勝家と同盟、羽柴秀吉と戦うも敗北、徳川家

康にも破れ、病死した。

築田正綱 （生没年不詳）
尾張の地侍。桶狭間の戦いで乱波を率いて情報収集を

担当、桶狭間における功第ーとして顕彰された。

九鬼嘉隆 1542～ 1600 
伊勢志摩の水軍、つまり、海賊衆の長で、もとは北畠

氏に仕えていたが、信長の伊勢攻めに参加し、織田水軍

の長となる。石山合戦では、信長の命で建設した巨大鉄

甲戦艦9隻を率いて、毛利水軍を蹴散らした。

竹中半兵衛 1544～ 1579 
美濃の名将で、のちに秀吉の軍師となった。軍師とし

て美濃の斎藤龍興に仕えたが、龍興は酒色に耽り、国政

を省みなかった。側近から屈辱を受けた半兵衛はわずか

16人で稲葉山城を奪い取り、龍興を追い出した。これ

はあくまで龍興の反省を促したもので、やがて、城を龍

興に返し、隠居した。その後、秀吉に請われ、秀吉の軍

師として采配を振るったが、毛利攻めの途中、病死した。

蜂須賀小六 1526～ 1586 
尾張 ・美濃の山野に伏す川並衆の頭目で、 尾張乱波の

頭目の一人。羽柴秀吉の盟友で、乱波衆は蜂須賀党とも ・～

言われた。墨俣一夜城、金ヶ崎撤退戦など、秀吉の功名

を助けた。

蜂須賀の家紋は目印で、これはインド由来の塞縛采底

迦（サパスチカ）である。この印は19世紀に、欧米の判l

智学系オカルテイストたちに再発見され、やがて、ナチ

スの鈎十字となるのであるが、もともと、回転する魔力

の印である。

あさやまにちじよう

朝山田乗 ？～ 1577 
日蓮宗の僧侶で、永禄11年に側近として起用された。

伴天連追放を訴え、永楽12年には、信長の前でルイス・

フロイスと宗論を戦わせた。出雲朝山氏の出の武士で

あったが、出家し、日乗を名乗る。朝廷を復興させよう j. , -::x 
として活動、後奈良帝の信任を得て朝廷に隠然たる影響 ；E'"'"'.;.. 

力を得る。その後、 信長に接近し、朝廷、幕府、 信長の じ

間の関係修復、政治交渉のために活動した。 、

村井貞勝 1528～ 1582 
別名：吉兵衛、民部丞。

織田家の家臣で京都所司代。信長の上洛後、京都の留

守居役と して、朝廷、幕府との交渉をまとめ、京都市内

の安定を担当し続けた。本能寺の変において、 二条御所

で死んだ。

松井タ閑 （生没年不詳）
織田信長の側近。事務官僚として活躍し、京都の調停

工作から、堺の代官となった。もとは清洲の町人で、あっ

たとされる。
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最井ラ詰 （生没年不詳） けた側近として仕えた。将軍家とは関係が深く、足利義

織田信長の祐筆（書記）の一人。もとは美濃斎藤氏の 晴の御落胤とも言われる。

家臣で、あったが、 美濃征服後、信長に仕え、秘書的な立

場についた。

宮廷の使者を取り次ぐなど、外交面で活躍した。

森蘭丸。りとし
別名：成利、乱、乱法師

和田惟政 1530～1571 
近江の武将で幕臣。足利義昭に仕えたことから、織田

上洛後は摂津芥川城を与えられた。足利将軍家の甲賀飛

1565～ 1582 脚「葦火」を統括していたと言われる。池田党との戦い

で討ち死に。

やまのうち

山内一豊 1545～ 1604 
尾張の地侍で、もとは反信長派に属していたが、桶狭

間のころから秀吉の寄騎となった。地味な性格で‘あった

ため、なかなか目立たなかったが、妻・千代の才覚が豊

かで、彼女の持参金で、買い求めた名馬が有名となり、内

助の功の鑑とされた。信長、秀吉、家康と仕え、最後は

1538～ 1599 四国の土佐24万石の藩主になった。

信長の側近。美少年の小姓と言われる。末期の信長の

側近として仕え、本能寺の変で信長と運命を共にした。

太田牛ー 1527～？ 
又助、信定とも。織田信長の祐筆として、信長の戦い

を記録し、後に 『信長公記Jを著すこととなる。もとは

柴田勝家の臣下であったが、弓の名手で、信長に直接仕

えた。

弥助（工ステパニコ） （生没年不詳）
ギニア出身の黒人奴隷。イエズス会アジア巡察使ア

レッサンドロ・ヴァリニャーノが、インドのゴアで購入

し、天正9年（1581年）、安土城での会見の際に織田信長

に献上された。

弥助はその後、信長の口取り（馬引きの従者）となり、

本能寺まで同行した。本能寺の変を生き延びたが、その

後、どうなったかはわからない。

前田利家
幼名：犬千代

別名：孫四郎、又左衛門尉

織田家譜代の若侍。槍の名手。尾張荒子城主、前田利

昌の四男。14歳で織田信長の小姓となる。当時、非常

な美少年であった。16歳で初陣を果たし、 「槍の又左J
と呼ばれたが、同朋衆の拾阿弥を切った罪で浪人とな

る。桶狭間、美濃攻めに参加し、功績を上げて帰参を許

される。31歳で、赤母衣衆に抜擢される。母衣衆は信長

に仕える精鋭部隊で、黒と赤があり、戦場ではその色の

母衣をつけ、信長からの下命を伝える伝令となった。兄

の死後、荒子城主となる。柴田勝家の兵団に属し、加賀

一向ー挟平定後は能登の国主となる。

佐々成政 1539～ 1588 
織田家譜代の若武者。 黒母衣衆の筆頭を務め、柴田勝

家に従って上杉攻めに向かう。本能寺の変後、秀吉と馬

が合わず、厳冬期に、 豪雪の立山を越えて家康に会いに

行く「さらさら越えjを実行する。

ほぞかわふじたか

細川藤孝 1534～ 1610 
幕臣。三淵晴員の子であったが、 12代将軍義晴の寵

愛を受け、名流細川家を継いだ。足利義昭に仕える謀臣

で、朝廷工作に長けていた。芸術全般に通じ、古今和歌

集においては、 宮中でさえ伝統の絶えた秘訣を伝承する

歌道の国師で、あった。このことがのちに関ヶ原で彼の命

を救うこととなる。信長包囲の謀略で義昭を助けたが、

やがて義昭の暴走に耐えかね、信長に帰参して謀略に長

のりの
y

福島正則 1561～ 1624 
秀吉一門の、若武者。乱暴者で短慮だが、勇猛果敢。

秀吉の死後、石田三成と対立、関ヶ原では徳川方につく。

加藤清正
幼名：夜叉丸、虎之助

1562～ 1611 

秀吉の甥で、羽柴勢の鬼小姓と呼ばれた若武者の一

人。のちに秀吉軍団の先鋒を切る槍の名手となり、秀吉

の九州平定後は熊本城主になる。関ヶ原の後、謎の急死

を遂げる。

前田慶次 1542？～ 1612? 
前田利家の義理の甥。実際には滝川一益の甥から前田

利久の養子になったとされる。独特の美学を持つ武芸の

達人で、かぶきもの（傾き者）と呼ばれた。豊臣時代、

天下人となった秀吉に喧嘩を売るなど、ユニークな行動

で知られた。1542年生まれとされ、信長期は前田勢の

若武者として活躍した。

荒木村重 1535～1586 
摂津伊丹城主。 信長軍に属していたが、本願寺 ・毛利

と通じて謀反を起こした。10か月の篭城後、本人は城

を脱出する。残された家臣や家族は全員処刑された。村ー

重は武士を捨てて茶人となり、放浪の後に、秀吉のお伽

衆となった。

可児才蔵 ？～ 1613 
美濃斎藤家に仕えた槍の名手。その後、秀吉に仕える

まで、生涯で七度主人を変えた。戦上手で、あまりに首

を取るため、運ぶことができず、その口に笹の葉をくわ

えさせたため、笹の才蔵と言われた。己を権現様の生ま

れ変わりと信じていた。

堀秀正
別名：久太郎

1553～ 1590 

信長の小姓から武功を重ね、代表的な近習となった。

信長の晩年には、小姓や馬廻衆の指揮官として活躍し



戦国日 本

た。本能寺の変の際には、秀吉幕下にいてその軍に加 続け、北近江で戦死した。

わった。

武田信玄（晴信） 1521～ 1573 

高山右近 15,53 ？～ 1615 幼名：太郎
彦五郎、洗礼名ドン・ジ、ユスト。熱心なv切支丹大名で 別名：武田晴信、法性院、徳栄軒

ある。

和田惟政に属していたが、その戦死後、荒木村重の配

下に加わった。荒木謀反の際は信仰を選び、謀反には加

わらなかった。

沢彦 （生没年不問）
織田信長の側近の僧。稲葉城を岐阜と改める助言をし

たり、天下布武の言葉を進めたりした。平手政秀の死後、

その菩提を弔う政秀寺を聞く和尚となった。

AA~i 長島3-(l; S~e!u引

足利幕府の将軍

足利義輝 1536～1565 
第13代将軍。三好長慶の死をきっかけに、将軍家の

権力を取り戻そうとしたが、松永弾正と三好三人衆に攻

められた。上泉信網に剣を学び、塚原卜全に剣の奥義を

伝授されたほどの剣豪であった。松永に攻められたとき

も、万を何本も畳に刺し、これを次々と使って兵士を多

数切り殺したが、衆寡敵せず、憤死した。

足利義昭 1537～ 1597 
第15代将軍。12代義晴の子。幼くして出家し、南都

に預けられていたが、兄義輝が松永弾正に殺されたため、

還俗し、足利将軍を目指す。信長の助けで上浩、第15

代となるも、｛鬼備でいることに我慢できず、密書を乱発

して、信長包囲網を形成、元亀の兵乱を招く 。信玄上洛

に応じて、自ら兵を上げるも、 信玄は病死し、自らも追

放され、足利幕府は滅びる。以降も、 毛利の庇護の下、

反信長勢力の糾合を続ける。

w(l; .. 吃－LeノτdA
戦国大名

斎藤道三 1494～ 1556 
別名：法蓮坊（学僧時代）、山崎屋新三郎（油屋時代）、

伊勢勘九郎、斎藤利政、斎藤秀龍

美濃の国主。京都の油屋山崎屋の婿になり、 美濃の守

護代斯波氏を追って、国主の座を奪った戦国の雄。別名

蝦の道三。 実際には親子二代の国取りで、あったと言われ

る。娘婿となった信長に入れ込み、 自らの死後は信長が

美濃を得るだろうと予言した。子の義龍と仲たがいし、

殺された。

甲斐の国主。源義家の弟、新羅三郎を祖とする名門武

田源氏の当主。 父信虎を追放し、 領主になったのちは謀

略と戦術を駆使して領土を拡大した。早くから金山開発

を行ない、独自の金貨、甲州金を発行するなど、優れた

国家経営で甲斐を繁栄させた。

孫子の兵法から取った「風林火山Jの旗を掲げ、戦国

最強と言われたが、 軍神 ・上杉謙信、関東の覇王、北条

氏康という二大巨頭を相手に長年苦戦した。上杉謙信と

の激闘となった川中島の戦いは非常に有名。晩年、織田

信長を破滅するべく 上洛を試みたが、織田との直接対決

を前に、病死した。

武田信虎 1494～ 1574 
甲斐の国主で、 信玄の父。その猛将ぷりから、甲斐の

虎と呼ばれた。嫡男、日吉信を廃嫡しようとして、 今川義

元を訪問した隙に、国人衆に背かれ、逆に、追放される。

追放の理由は、悪行三味で、生きた女性の腹を裂いたと

か、狂気の様相が伝えられている。

今川の客人になったが、桶狭間で義元が死ぬと、各地

を漂泊した。志摩では海賊大名、九鬼嘉隆と地頭の対立

で地頭側の軍師となり、九鬼を志摩から追い出した。こ m

れによって、九鬼は信長に仕えることとなる。その後、

畿内各地を漂泊、堺に住むなどしたが、 信玄の死後、甲

斐に戻って晩年を送った。

武田勝頼 1546～ 1582 
武田信玄の嫡男。信玄の死後、伝統を重んじる宿将た

ちの信望を得られず、織田信長との直接対決を望んだ結

果、長篠の戦いで銃砲による火力戦に敗れて武田軍団の

精鋭を失った。

その後も、織田軍団の東国境を脅かし続けたが、天正

10年、織田 ・徳川連合軍の侵攻に敗れ、 天目山に自刃

した。

山本勘助
別名 ：道鬼

武田信玄の側近で軍師。片足が悪かったが、武芸の達

人で、 槍を取っては天下一と言われた。信玄の傍らに

あって、内政外征両而を助けた。川中島の戦いで、、啄木

鳥の戦術を進言するも、上杉謙信の機動戦術に翻弄され、

討ち死にした。たたら師出身で、さまざまな術に通じた

乱波の棟梁であったとも言われる。

上杉謙信 1530～ 1578 
斎藤龍興 1548～ 1573 幼名：虎千代

斎藤道三の孫。早世した父義龍に代わり幼くして美濃 別名： 長尾景虎、 上杉政虎、輝虎。

の領主となったが、酒色に耽り、内政を省みなかったこ

とから、人心を失い、 美濃三人衆に背かれて、 国を失っ

た。浅井、朝倉などの聞を転々としながら、 信長と戦い

越後の国主、通称、越後の虎、あるいは越後の竜。見

沙門天の生まれ変わりとも言われる機動戦術の達人で、

越後を統ーしたのちは、 長駆、関東に進出、関東管領と
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なって上杉姓を名乗った。一度、上洛し、その際、剣豪 の茶釜「平蜘妹」を渡せば、許すとしたが、松永はこれ

将軍足利義輝より火薬調合の秘術を学んだとも言われ に火薬を詰め、自爆して果てた。

る。 川中島で武田信玄との因縁の戦いを繰り返したのち

織田包囲網に加わるが、上治前に急死した。死因は脳卒 北条氏康 1512～ 1571 

中、または大虫。'Z7歳で出家して名を謙信と号し、終 相模の獅子と呼ばれた戦国武将。関東管領扇谷上杉

生独身を貫いた。謙信は女性であったという説もある。 氏を追い払うが、上杉氏の残党は越後に逃げ込んだため、

上杉謙信との直接対決を余儀なくされた。甲斐の武田、

徳川家康
幼名：竹千代

別名：松平元康

1542～ 1616 駿河の今！｜｜と三国同盟を結び、上杉とよく戦った。今川

の死後は甲斐との同盟を維持する一方、謙信には名目の

みと成り果てた関東管領の地位を与えて、国を守りき っ

三河の領主。幼少のころは人質として、今川家と織田

家を行き来した。今川義元の上治時はその軍の先鋒を務

めたが、義元の死をきっかけに今川家から独立、織田信

長と同盟して信長の重要な客将として活躍した。秀吉の

死後、反対派を関ヶ原に破って、江戸幕府を開いた。

た。

北条氏政
幼名：乙千代丸

1538～1590 

北条氏康の後継者。武田勝頼に妹を嫁がせ、武田家と

今川義元
幼名：万菊丸

同盟を組んでいたが、上杉謙信の死後、跡目争いにかか

1519～ 1560 わって離反、信長の甲斐侵攻の際は武田を見捨て、自刃

に追い込んだ。

駿河、遠江、 三河を支配し、海道ーの弓取りと言われ

た武将。足利譜代の名流、今川氏親の五男として生まれ、 雑賀孫一

一度は出家して梅岳承芳と名乗るが、兄の死で還俗、家 別名：鈴木重秀
（生没年不問）

督を継いだ。 紀州熊野に本拠地を持つ剖i賀鉄砲衆の長。 鉄砲1~1f兵団

修行僧時代の師、太原雪斎(1496～1日5）を軍師に招き、 を率いて各地を転戦していたが、本願寺挙兵に伴い、雑

今川家の最盛期を築く。雪粛の死後5年たった永保3年 賀衆を率いて、石山合戦に参加、無類のJj史上手を発揮し

(I日O年）、上洛を目指したが、桶狭間で信長の奇襲を受 た。雑賀攻めで降伏、秀吉に下り、関ヶ原、大坂夏の陣

けて、首を取られた。公家風の化粧をしていたこと、太 にも参加したとされる。

りすぎて馬に乗れず、興で移動していたため、「お歯黒殿j

と呼ばれた。 毛利元就
幼名：松寿丸

1497～ 1571 

浅井長政 1545～ 1573 安芸一国から一代で中団地方全土を支配ドにおいた

近江の国主。織田信長の妹、お市の方を嫁に迎えたが、 戦国武将。信長包囲網に参加したところで死去した。息

信長が越前朝倉を攻めると、朝倉に加担して謀反、信長 子三人に各地の領地を継がせたが、そこで三家の協力を

の退路を断つ動きを見せた。比叡山炎上の後、信長に攻 聞く戒めた「三本の矢」の話は有名である。

められ、自刃した。

叉支
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景

一間
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：
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ω合間
名
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幼

毛利輝元 1553～ 1625 
1533～ 1573 元就の孫。毛利家の当主として、対信長戦を継続、本

願寺への支援を継続する一方、仇敵尼子勢を織滅するな

別名：日下部義景、朝倉延長 ど領土拡大を図った。秀吉を先鋒とする織田軍団に押さ

越前を支配する戦国大名。本拠地は一乗谷。足利幕府 れ、本能寺の変を知らぬままに和｜座して、天下取りのチヤ

との関係が深く、 13代将軍義輝から「義Jの文字を与え ンスを失った。

• • • I られた。足利義昭を保護したが、行動力に欠けるため、

義H百は見限って信長のも とに移った。以降、信長と対立、 大友宗麟 ，』 ＇. 1530～ 1587 
浅井との同盟で信長を苦しめたが、織田の反抗を許し、 別名：大友義鎮、洗礼名はドン・フランシスコ。

追い詰められた義景は、身内の裏切りで自刃する羽目に

なる。

豊後、肥後の国主で、北九州六か国を支配する戦国大

名。禅宗に傾倒し、 宗麟を名乗ったが、フランシスコ

ザピエルと出会って洗礼を受けた。ホ。ルトカ

書を持たせた家臣を派逃するなど、熱心な切支丹・大名と

して、南蛮貿易に力を注いだ。
松永久秀 1508？～ 1577 
松永~~i正とも。三好長！長に仕えたが、主家を滅ほし、

将軍義輝を殺し、東大寺大仏殿を焼いた。信長上洛に際

して降伏、その下で

信長に謀反を起こすが、 信玄の死後、降伏した。4年後、

上杉謙信上治に合わせて、 再ひ、謀反を起こし、大手[f因の

信貴山城にこもった。織田信長は、「反逆こそ武士の本

懐Jとうそぶくこの老人を愛し、松永が所有する大名物
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その他

正親町帝 1527～ 1597 
時の帝。後奈良天皇の第二皇子。在位1557～ 1日6。

当初は即位の費用さえ出せないほど、朝廷の資金が逼

迫していたが、毛利家などの支援で1日O年に即位した。

織田上洛以降、その資金を得て朝廷は豊かになったが、

織田、反織田のいずれにもくみせず、しばしば乞われて、

各勢力の調停を行なった。信長は服従しない朝廷に対し

て、譲位を迫ることもあったが、正親町帝はこれを拒絶

するなど気骨を見せた。

山科言継 1507～ 1579 
内蔵頭山科言綱の息子で、 10歳で従五位の下になり、

元服後、 13歳で内蔵頭、 15歳で右近衛権少将に任ぜら

れる。最終的な官位は権中納言。戦国大名らと交渉を担

当し、 今川義元などを直接訪れ、信長上浩の際には勅使

としてこれを迎えた。

青年期から半世紀に渡り書かれた日記は、当時の京都

で繰り広げられた戦乱の推移を知る貴重な資料となっ

ている。

永禄8年（1565年）、比叡山の梶井門跡応胤法親王から

五筒秘法を伝授されるなど、秘U術にも長けた人物で、あっ

たようだ。

吉田兼見 1535～ 1610 
京都吉田神社の神主で、天正5年の時点で正四位下神

砥大副の位置にある高位の神宮で、しばしば、朝廷の使

者と して、織田信長や明智光秀と接触していた。彼の日

記である f兼見卿記』は、当時の政治情勢や社会・文芸

の諸方面にわたって貴重な資料である。

顕知 1543～ 1592 
浄土真宗本願寺第11代法主。名を光佐。戦国時代最

大の黒幕の一人。足利義昭らと謀って、織田信長に反抗、

各地の一向ー挟を引き起こし、信長を危機に陥れた。10

年に渡る石山合戦の後、糧稼を断たれ、同盟者を次々と

滅ぼされて和議に及んだ。石山本願寺を去り、紀伊に隠

居した。

下問頼簾 1537～ 1626 
本願寺の武官である坊官。石山合戦の総指揮を取り、

10年に渡り、織田軍団の攻勢を食い止めた。

快川紹喜 ？～ 1582 
臨済宗の僧侶。名門土岐氏の出で、美濃妙心寺43世

となったが、斎藤義龍と合わず、甲州に逃れた。武田信

玄に迎えられ、恵林寺に住んだ。武田家の滅亡後、佐々

木（六角）義弼を匿ったことから、織田信長によって山

門に追い込まれ、僧侶百余名とともに焼かれた。快Jllは

「心頭滅却すれば火も自ら涼し」という言葉を残して、

火の中に消えた。

比叡山覚恕 1521～ 1574 (1592) ? 
第166代天台座主。後奈良天皇の第一皇子。出家し、

比叡山の僧となる。元亀の兵乱で信長の要求を拒絶し、

比叡山焼き討ちを招いた。焼き討ちの後、その職を辞し、

武田家に匿われた。信玄上洛に同行し、信玄が病死した

際、この葬儀を隠すため、覚恕が死んだとした。

フランシスコ－ザビエル 1506～ 1552 
イエズス会修道士。ピレネ一山中の小貴族の子息で、

パリ大学に学ぶ中で、イグナチオ ・ロヨラと出会い、同

会の創設メンバーとなる。ポルトガル王ジョアンの要請

に従って、アジ、アへの布教に取り組み、日本に初めてキ

リスト教を伝えた。

鹿児島に上陸し、鹿児島、 豊後などで、布教を行なった

のち上京、朝廷で拝謁を願うも失敗、比叡山との交渉に

失敗、 日本を去る。中国での布教を目指して広東に向

かったが、病死した。その死体は奇跡的に腐敗しなかっ

たため、インドのゴアにあるボン・ジ、エス教会に送られ、 .:-1 

今もそこに安置されている。

ルイス・フロイス 1532～ 1597 
イエズス会の宣教師。織田信長に気に入られ、京都居

住を許可されたほか、而前で朝山日乗と宗論をii史わせた

り、地球儀や時計を贈ったりした。日本に関する報告書

を多数執筆した。彼の残した 『日本史jは、戦国末期を

外国人の目から知ることにできる貴重な資料とされて ＼

いる。

アレッサンド口・ヴァリニャーノ 1539～ 1606 
イタリア生まれ。イエズス会の東アジア巡察使。総長

エヴァラルド・メルクリアンの名代として、東アジア全

域を担当するアジア布教の責任者で、安土城建設中の織

田信長と会い、黒人奴隷一人を含む多くの贈り物を贈っ

た。

生涯に3度、日本を訪れ、 1579年、最初の来訪で安土

城を訪れた。当時、日本管区長だ、ったカブラルが、日本

人を蔑視していたことを問題視し、彼を解任、日本での

布教を進めた。

ニエッキ・オルガンティーノ 1530～ 1609' 
イエズス会の宣教師。織田信長の庇護を受けて畿内でt

の伝道を行ない、安土城下に作られたセミナリオで、多

くの学生を教えた。烏児干伴天連（ウルガンバテレン）

として名を馳せる。

今井宗久
斎号：昨夢斎

1520～ 1593 

堺の豪商。専門は薬屋で、あったという。戦国時代の茶

の三大宗匠の一人。堺に来て武野紹鴎の下で茶の湯を学

び、後に女婿となり、家財茶器をことごとく譲り受けた。

将軍・足利義昭に茶の湯をもって仕える。

その後、商才を発揮して信長に気に入られ、摂津五箇

荘の代官職、生野銀山の代官l[i誌などを暦任。摂津から河

内にかけての代官になるとともに、生野銀山の開発に力
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を尽くした。畿内の政略にも活躍し、但馬千種鉄や煙硝 菱自寺怠撞
など信長の鉄砲生産体制確立を支援した。干利休、津田 幼名：竹若丸

1538？～ 1600 

宗及と ともに信長 ・秀吉に仕え、茶の三大宗匠といわれ 臨済宗の僧侶。安芸の国の名門安芸氏の生まれで、東

た。 福寺塔中となり、安国寺を兼帯するに至る。毛利の外交

僧として、織田家と毛利家の間で奔走した。人物鑑定が

~￥1J伝 1522～ 1591 得意で、織田信長がいずれ頓死するだろうと予言した。

千宗易とも。堺の豪商で、魚問屋と輸送を家業として

いたが、武器販売と調達を行ない、財貨をなした。茶道 服部半蔵正成 1542～ 1596 
の師匠として名高く、現在の茶道の基礎ともいうべき、 服部半蔵とは徳川家に仕えた伊賀忍者、服部家の頭目

ワピ茶の道を究めた。織田信長の茶道頭を務め、その後、 が代々継ぐ名前である。もっとも有名なのは 2代目の正

秀吉の側近となったが、秀吉の怒りを買って切腹した。 成で、槍の名手でもあり、戦場では「鬼半蔵」と恐れら

れた。伊賀同心の頭目として、徳川家の諜報を担った。

狩野永徳 1540～ 1590 
狩野派の絵師。安土城の襖絵を描いた。信長は彼を評 百地三太夫 （生没年不詳）

価し、後に上杉謙信に送られた洛中洛外図を描かせた。 伊賀忍者を支配する三上忍の一人。百地丹波とも。天

正伊賀の乱において、迫り来る織田軍団に対して、反抗

論通1主為う議 … 1527～ 1606 を指揮した。その正体はまったく知られておらず、その

柳生新陰流開祖。名を宗厳。筒井順慶、松永弾正らの 後、名前を変えて、藤林長門と名乗ったとも言われる。

支配下を転々 とした柳生庄の地侍であったが、上泉信網

に剣を学び、一流を成した。松永自爆ののち信長に会い、 風魔小太郎 （生没年不詳）

領地を安堵された。後に、家康に剣聖として認められた 小用原北条氏に仕えた乱波、風魔党の首領。おそらく

が、すでに老齢であり、代わって出仕した息子の宗矩が 小太郎は代々、継がれた名前であると，思われる。身の丈

関ヶ原で、秀忠の命を救うなど謀臣として活躍した。 七尺二寸（22m）、体中が癌だらけで頭は福禄寿のよう

に長く、鼻高く、髭が黒々として口が裂け、牙が4本生
と
A
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1490～ 1571 えていたと｛云えられる。

鹿島新当流兵法開祖。鹿島のや11官の家に生まれ、鹿島 加藤段蔵 （生没年不詳）

の剣を学び、奥義「ーの太万Jに開眼する。24歳で初陣 別名：飛び加藤、鳶加藤

を果たしたのち、 74歳に至るまで半世紀に渡り、出陣 潜入、幻術、呪殺を得意とする、 一人素破（傭兵忍者）。

39回、その聞に真剣勝負19回を戦う。足利将軍義晴に 上杉謙信に売り込もうとして、家老の直江兼継の屋敷

龍愛され、彼とその子供、義輝、義昭に兵法を教え、 義 に潜入してその万を奪ってみせる。あまりの実力に怖れ

輝と北畠具教には奥義を伝授した。 をなした謙信はこれを抱えるのでなく、追い詰めて殺し

た。
いずも

出雲の阿国 1572？～？ 
出雲の亙女であったと称する安土桃山時代の女芸人 伴太郎左衛門 ？～ 1582 

で、女性によるあでやかな踊りでもてはやされた。歌舞 徳川家に仕えた甲賀忍者。今川義元亡きあと、今川勢

伎踊りの創始者と言われる。 の支配する西郡城を攻めるにあたり、伴の率いる甲賀者

80名が城に潜入し、内応して城を落とした。本能寺の

’杉谷善住坊 ？～ 1570 変で信長と一緒に死んだ家臣の中に、伴太郎左衛門の名

甲賀53家を代表する鉄砲の名手で、六角氏の依頼を 前があり、同一人物と言われている。

受け、千草山中で織田信長を狙撃したが、信長を傷つけ

ることはできなかった。捕えられ、のこぎり挽きとなっ

た。

大久保長安
別名：金春十兵衛、大蔵藤十郎

1545～ 1613 

武田信玄、勝頼に仕えた鉱山奉行。もとは、猿楽師、

金春十兵衛とも、山師、たたら師であったと言われる。

信玄の目に止まり、 金山を管理する蔵前衆となり、金山

開発に当たった。

武田一族の滅亡後は、猿楽自iiiに戻ったが、徳川家康に

見出され、伊豆金山、佐渡金山の開発に当たった。彼の

開発した金山は幕府の財政を助けたが、謎の死を遂げ、

一族は滅ぼされた。

94 



キ友国日本

Re-li~iMt ~ ちe快糾tititad.i(!tif 

宗教と宗派

戦国日本において重要な仏教の宗派を紹介するが、そ

Bu.dd'-iA傷tHiAi.(1/tb f快ゴlLPぁ悦eAe

日本仏教略史
日本に伝来した仏教は、インドからシルクロード経由

で伝播してきた大乗仏教である。これは仏陀の哲学性と

ともに、インド周辺の神話世界を広く取り込んだ衆生救

済の宗派であり、 一部は中国やチベットで発達した密教

的な要素も取り込んでいる。

の前に、これら宗教とクト ゥルフ神話の関係を述べる。 釈迦と仏教の伝播
仏教の教えはインドで、釈迦 （前463？～認3? ）によ っ

仏教と神道 て開かれたが、 当初、 その教えは口伝のみで伝えられて

仏教は4世紀ごろから日本に伝わり、 聖徳太子の時代 いた。仏陀の死後、その教えをまとめるために経典の

に同教化された。これは当時、先進国であった中国大唐 「結集」 が行なわれるが、その時点で当時、インドから

帝国に学んだものである。 中央アジ、ア周辺にあった神話伝承が多数収録された。

それ以前、日本にはアミニズム的な要素の強い多神教、 ここに仏教経典の特異性がある。

ネ111道があり、日本列島に住む多数の神を吸収していっ キリスト教がイエスの教えに集約し、 異端説を排除し K

た。大和朝廷はこれに自らのや11々 を重ねることで支配の ていったのに対し、仏教は、仏陀だけにかかわらず、 経

頂点に立ったが、やがて、仏教というより高次な宗教で 典のフ ォーマットに沿った多くの物語を取り込み、世界

国家体制を形成した。 観を拡大していったのだ。その結果、イ ンドの神々が取

り込まれていった。

仏教、神道とクトゥルフ神話 仏陀の死後、仏教はその哲学性を重視する部派仏教と、

一般的な宗教、 つまり、仏教やキリスト教などほとん 大衆救済を重視する大乗仏教に分かれ、北インドで活躍

どの宗教はクト ゥルフ神話とは無関係であり、同時に、 した大乗教団の経典がシルクロードから中国経由で日

邪神の前には虚しい。クト ゥルフ神話の邪祈lたちが実在 本に伝わったが、 大乗教団の経典にはそうした混合物が

するならば、人類は古のものの被造物にすぎないのだか 多かったという。南に逃れた部派仏教は東南アジアで開

ら。われらが創造主は今や南極に眠っていることにな 花した。

る。

同時に、仏教、キリスト教すべての宗教は、邪神の影

響に対して無力であり、その信仰の中には多くの邪神の

影響が見られる。われわれ人類は多くの救いを得ょう

と、 自ら神を生み出し、あらゆる魔術をもって、 真実の

神に近づこうとしたが、邪判lの夢はわれらの小さな器で

は収め切れるもので、はなかった。

われらはグレート・オールド・ワンの存在の片鱗を判！

として崇め、 天使と呼び、 魔王と怖れ、されどその真実

を知らない。われらが崇める神のいずれもグレート

オールド ・ワンではない。仏陀もイエスもニャルラトホ

テップでないように。

忘れないで、ほしい。

宗教は邪神の前には無力だ。

科学と真実だけが邪判！と戦う小さな希望なのだ。

聖徳太子と日本の仏教化
4世紀から6世紀の聞に、日本では大和王朝が成立、 字

いわゆる天皇家による支配が始まる。六世紀末、渡来系

勢力を背景とした鮮我氏が、 祭杷を支配していた物部氏 1
を倒して実権を掌握する。ここで登場するのが聖徳太子

である。

用明天皇の子で、蘇我氏の血を色濃くヲlく聖徳太子は、

日本初の女帝、推古天皇の摂政となり、その政治を助け

た。10人の話を同時に聞き分けたという 天才であった

聖徳太子は、大陸から渡来した仏教を国教とすることで、

日本古来の祭杷を司る物部一族を牽制する一方、 十七条

の憲法を制定することで国家の姿を明確にし、大陸国家

からの独立を図った。この姿勢が有名な「日出づる処の

天子より、 書を日没する処の天子に致す、 悲なきゃJで

始まる挑戦的な外交文書である。

聖徳太子の指導のもと、飛鳥地方に日本初の仏教文化

が花聞き、 斑鳩宮の近隣に、法隆寺が創建された。太子
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は大陸から仏教僧を招き、大陸文化の導入を進めた。高

句麗の僧、恵慈、百済の僧、恵聡らが来日した。太子自

ら、仏典を研究、自ら 『法華経j、『勝髭経jを講義し、

その後、注釈研究書である ［法華経義疏J四巻、 ［維摩経

義疏』三巻、 n除髭経義蔵j一巻を著した。大陸の研究を

踏まえたものであるとはいえ、独自の解釈を加えたこの

注釈書は菩薩道にまで踏み込んでおり、聖徳太子こそ日

本仏教の基礎を作った人物と言える。

仏教国家の成立
8世紀初頭、奈良の平城京に選都した大手[I朝廷は、南

都に多くの寺社を建設していく。聖武天皇の御世、天平

13年（741年）、国分寺制度を発令、 全国に国分寺、国分

尼寺を建設し、 華厳経の教学と金光明教の成徳によって

衆生の救済と国家の安定を図った。奈良東大寺は、奈良

の国分寺であるとともに全国の国分寺を支配する総国

分寺として創建され、衆生を救済する廠舎那仏が鋳造さ

れた。天平勝宝4年（752年）開眼した。いわゆる東大寺

の大仏である。

こうした仏教政策が推進された背景には、 8世紀初頭

から続く大飢鑑、諸国大地震、痘措の流行などによる人

心の混乱を収めるためであったとされる。

平安遷都
聖武天皇の死後、平城京政権は、関東支配や新羅征伐

を進めるが、やがて、葛城山にこもって密教と修験道を

極めた道鋭が、孝謙天皇の病気祈祷をきっかけに台頭、

やがて、太政大臣禅師にまで成り上がるが、皇位を狙っ

たとして流刑に処された。

桓武天皇は長岡京に選都するも、わずか10年で平安

京に選都した。延暦13年（794年）のことである。長岡京

で続いた政変の結果、殺された早良親王の怨霊を恐れて

といわれる。

平安朝の建設は当時世界最大を誇った大唐帝国の首

都、 長安に習ったもので、風水学に従い、四祈i相応の地

を探して作られたものと言われる。平安遷都の前夜、琵
みつのおぴと

琶湖岸に住む渡来民系豪族、 三首の子で、南都（奈良）

に学んだ最澄が、比叡山に！奄を築き、延暦寺を創建した。

最澄はその後、 唐に渡り、 天台密教を持ち帰って、比叡

山を日本の根本道場とする基礎を築く 。比叡山は平安京

川 E の鬼門に当たる輩出禁であり、以降、京の霊的な守護を担

うこととなる。

その後、最澄と同じ逃唐使で渡航した空海が、中国天

台の秘儀を持ち帰り、高野111金剛峰寺を開いた。

日本仏教中興の時代がここから始まり、鎌倉期に入っ

て、さらに多くの宗派を生むのはすで、に比叡山の歴史で、

語ったとおりである。
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仏教道徳と戦国日本
戦国日本では、仏教に根ざしたいくつもの習慣や道徳

がある。
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殺生：仏教では殺生を禁じている。戦匡lH本では、これ

を受け、人間および四足の獣を殺すことを禁忌とし、 一

般の人々は病気にでもならないかぎり、獣肉を口にする

ことはなかった。

六道輪廻： i隣国日本で信じられていた仏教的な世界観。

すべての魂は、死後、その人生に於いて積んだ功徳と犯

した罪業により、「人間」、「極楽J、「地獄」、「畜生」、「餓

鬼」、「修羅」の六つのあり様へと転生していく 。そのあ

り様を表現する六つの世界が六道輪廻である。

現実世界である「人間界」、仏陀とともに生きる「極楽

浄土j、罪業の深さによって苦しみ続ける「地獄J、知恵

と品格を奪われ、浅ましい獣となって生きる 「苦手生道」、

飢えと渇きで苦しみ続ける「餓鬼道」、果てしなき戦い

を繰り返す「修羅道」がある。

転生の考え方から、今、苦しむのは前世の因果、功徳

を積むのは来世のためと考えた。
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戦国の主要な仏教宗派
天台宗
平安時代初期に伝教大師最澄によって伝えられた。『法

華経jをよりどころとする。僧侶のみの悟りにとどまら

ず、大衆すべてを救う大乗戒壇を聞き、日本仏教の中心

となった。中国天台宗には密教の要素がなかったが、最

澄が顕教とともに密教を持ち帰り、相伝された。比叡山

延暦寺を総本山として、国家鎮設の根本中堂とH乎ばれ

た。天台宗のみならず、多くの宗派の開祖が一度は比叡

山に登り、 学んでいる。“比叡山炎上”の時代は都の鬼

門を支配する一大武装勢力になっており、武門の統領た

る幕府の将軍家さえも、無視できない存在になっていた。

天台宗は栄達を目指す僧侶にとって、比叡山で学ぶこ

とは必ず通らねばならない道となっている。探索者が僧

侶としての栄達を目指す場合、天台僧侶であることは一

つのあり方ではあるが、織田軍団とは最終的に対立する

ため、キーパーの許可が必要となる。本書の題名通り、

比叡山延暦寺は、織田信長包囲網に参加した結果、 信長

軍六万に攻められ、炎上することになる。

臨済宗
中国の唐代に誕生した禅宗五家の一つ。

禅宗は中国の老荘思想と仏教の禅定、智慧との間に通

じるものがあったからだと言われる。

日本では、臨済宗黄竜派の禅を学んだ栄西が、鎌倉に

寿福寺、京都に建仁寺を聞いた。その後、多くの中国僧

が来日して日本臨済宗を育てた。皇室や幕府の保護を受

け、 京都と鎌倉に栄え、 五山十剥が誕生した。鎌倉 ・室

lllJ. l隣国にかけて五山文学は盛んになり、禅宗文化の前

床になった。戦国時代は茶の湯などの関係で評価が高

u、。
臨済宗に属する探索者はこの時代の穏健な僧侶の好

例となる。学僧としても、政治的な活動をしてもよく似

合う。
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曹洞宗
中国の唐代に誕生した禅宗五家の一つ。

日本には永平寺を聞いた道元がf普勧坐禅儀H正法眼

蔵』などを著して開くが、教団としては、総持寺を開い

た壁山を道元に並ぶ開祖と呼ぶ。

臨済宗が朝廷や幕府と結びついて発展、五山文学を通

して貴族文化に深く結びついたのに対して、 曹洞宗は民

衆レベルでの布教を推進し、地侍や農民層に浸透した。

南北朝から室町時代にかけて、 全国に広まったが、臨済

禅や密教を取り入れ、道元の理想とした黙照の風格（沈

黙の座禅の中に智慧の照を認める禅風）が忘却された。

曹洞宗も、老荘思想の影響にあり、人間を含む万物の

真のありさまに身をまかせる生き方をその基本とする。

正法遵守、只管打座（ただひたすらに座禅をすること）。

曹洞宗に属する探索者は、市井の人々に近い禅僧となる。

普化宗
「普化禅宗」または 「普化正宗Jとも。江戸H寺代にはし

ばしば、臨済宗の一派として扱われた。

唐代の中国で聞かれた禅宗で、東福寺の心地覚心が鎌

倉初期に伝えた。執権北条の許可を得て開かれた下総

（千葉県） 一月寺が本寺である。

法統を引く天外明普は永仁年間（1293～ 1299）に 「虚無

宗」を京都白川に聞いた。その僧を「虚無僧」というが、

世は虚仮であり、 実体がないと観察し、心を虚しくする

という意味から命名されたという。彼らは髪を剃らず、

編み笠を被り、白衣をまとい、首に袈裟（絡子）と方便

袋を掛けて、尺八を吹いて銭を乞い、諸国を行脚しなが

ら修行する。いわゆる深編み笠を被った黒衣の姿は、江

戸初期、幕府によって規定されたものであり、“比叡山

炎上”の時代は平編み笠に白衣をまとっているが、宗派

としても規定していないので、キーパーは雰囲気を出す

ために、深編み笠、黒衣の虚無僧を出してもよい。江戸

時代、しばしば頭部全体を覆う、バケツ型の深編み笠を

使用したため、身分を偽る犯罪者や隠密たちに利用され

た。明治になり、維新政府によって普化宗自体が廃止さ

れ、虚無僧は僧籍を剥奪された。

普化宗はいわゆる僧形でないため、僧侶らしいキャラ

クターを望む場合には向かないかもしれない。

主主Z苦言吾巴土E
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平安時代、弘法大師空海によって伝えられた密教が真

言宗で、 『大日経』と『金剛頂経Jを根本聖典とし、六大、

四基茶羅、 三密を教理に据える。鎮護国家、即身成仏。

本尊は大日如来である。和歌山の高野山金剛l峰寺を総本

山とし、京都の東寺をー宗の根本道場とする。

空海の死後、京都仁和寺を中心とする広沢流と、醍醐

寺三宝院一派の小野流に分かれ、それぞれ六流に分かれ、

野択二流を形成する。鎌倉時代に至り、 真言宗は古義と

新義に分かれる。高野山、東寺の学派を古義、根来山は

新義に属する。

新義真言宗の根来山ことー乗大伝法院根来寺は、 高野

山中興の立役者であり、新義真言宗の開相、興教大師覚

畿の創設による、 真言宗三大学山の一つで、新義派の根

比叡山の石仏の一つ

本道場である。日本でも有数の大規模な寺で、争いも絶 、，

えず、戦国末期には、僧兵一万を超え、早くから鉄砲衆 毛

を配下とし、真言宗系を代表する軍事勢力となった。こ

れも信長と対立し、信長や秀吉に攻められることとなる。

高位の真言僧侶は信長と対立しているが、 末寺では自

由に対応できる。異能を持つ密教僧を演じたい場合、真

言宗は一つの原型を示す。

浄土宗
大乗念仏による阿弥陀信仰で、衆生の救済を目指す。

開祖は法然。京都知恩院を総本山とする。

「南無阿弥陀仏jの念仏を唱えることで、阿弥陀仏に

救われるという他力本願の考え方により、 一般民衆にも

広がっていった。戦国武将の中にもその教えに耳を貸す φ

ものが少なくなかった。例えば、徳川家康が出た松平家

は代々浄土宗で、あり、しばしば、過激な一向宗 （浄土真i
宗）にll反宗した家来に、穏健な浄土宗に帰依するよう命

じている。

次に述べる浄土真宗は、浄土宗から出たものである。

“比叡山炎上”では、この二つの宗派を区別するために、

浄土宗を穏健な派とし、浄土真宗を、石山本願寺を頂点

にした、やや過激な武闘派として扱う。

浄土宗に属する探索者は、他力を唱えることで衆生を

救う穏健派の僧侶として扱われることになるだろう。

浄土真宗
法然の弟子、親鰐上人が立てた念仏宗で、その一途さ

から一向宗とも言われた。親鷲の死後、その廟堂を本願

寺と称した。八代目蓮如の時代に仏光寺他48坊を吸収
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し、さらに信徒の組織化を図った。このため、本願寺勢

力は拡大、いわゆる一向ー挟の指揮者として、戦国の世

にその威光を打ち立てたが、各地の武将と対立、大坂の

石山に建設した石山本願寺法主、顕如が、信長と対立し

て、石山本願寺は激戦の末に敗れた。

信長はじめ、戦国武将にとって、 一向ー授の影の支配

者である浄土真宗に属する探索者は、 一種の武装ネ ット

ワークのエージ、エントとして、 警戒すべき存在となる。

状況が許さないかぎり、探索者とすべきで、はない。

時宗
鎌倉時代の念仏。阿弥陀信仰と踊り念仏で庶民に浸透

した。一遍上人が開祖となる。現在の総本山は藤沢市に

ある清浄光寺であるが、 京都の金蓮寺、正法寺、建礼門

院が剃髪した長楽寺などがある。

時宗に属する僧侶探索者は、いわゆる踊り念仏を行な

いながら、諸国を行脚する旅の法師となる。〈芸術（舞踊）〉

の技能を取ることを推奨する。

日蓮宗
鎌倉時代、日蓮によって聞かれた急進的な学派。手町担

の教えの究極は ［法華経jにあり、社会全体の救済、 立

正安国を目指し、他の宗派を邪宗として 『法華経jの国

教化を図るが、過激な主張は日蓮自身を何度も流罪にし

た。その後も山梨県身延山で没した日蓮の後を継いだ、

六老僧を中心に教団を維持、折伏型の布教で東北や松前、

海外（中国）にまで信徒を得たことである。何度も京都

洛外へ追放されるが、建武元年、明願寺が勅願寺として

の論旨を賜り、 認められる。16世紀初頭には21寺の本

山を有するに至るが、 天文5年(1536年）の天文法華の乱

により衰退、織田信長によって画策された安土宗論(1日4

年）で敗退し、折伏的な布教姿勢を禁じられる。

のちに先鋭化した不受不施派は江戸時代には、キリシ

タンよりも過激な弾圧を受けることとなる。この派閥が

明確化するのは秀吉の時代だが、それ以前より先鋭化し

た急進派は存在したと考えてよいだろう。

どちらかと言えば、 急進的で、探索者には向かない宗

派であるが、 真実にこだ、わり、理想にこだわる姿勢はシ

ナリオによっては役立つだろう。

華厳宗
奈良時代に栄えた南都六宗の一つ。奈良東大寺を総本

山とする。『華厳経』を経典とする。平安時代から鎌倉、

室町にかけて、朝廷公認の南都六宗として権勢を振るっ

た。奈良時代の国分寺制度は華厳宗をはじめとする南都

六宗の教学によって、 全国を救済するという宗教政策で

あり、その中心となるのが奈良東大寺の大仏である。

南都の寺社は、 多くの僧兵を有し、 平安末期には最盛

期の平家と対立し、 南都は焼き討ちされたが、平家滅亡

後、鎌倉に平家残党の引き渡しを強要するなど武装勢力

として活動した。

“比叡山炎上”では、華厳宗に属する僧侶は古い学派

を維持する伝統主義者、場合によっては古臭い守旧派と

呼ばれるだろう。
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八百万の国
神道は日本古来の地域神、祖先神などのアミニズム的

な要素とシャーマニズム的要素を持つ多神教である。大

和朝廷はこれに自らの祖先判lを重ね、神話を吸収してい

くことで、国家の統ーを果たした。

『古事記J、『日本書紀j、f風土記Jなどが神道を理解

する手がかりとなるが、 信仰の具体的な内容は地域に

よって異なる。

日本の信仰の多様性
日本は八百万の神と呼ばれる多くの神々の存在を受

け入れる精霊信仰の国である。草木山川、 巨大な山や川

から、道の境、 草の露に至るまで柑lが宿ると言われる。

水死体さえも恵比寿と呼んで判l扱いする。

祖先もまた神となり、 時には、いっとき人にや11がつい

て、有11託を下すことさえあった。死者はや11であり、人も

またネ111となる。

その中でも力のある神が神道の大神として信仰され

ているが、 実際のところ、あらゆるものを信仰し、時に

はおそれ、時には親しむのが日本の信仰である。

その信仰は仏教伝来以降も、和11仏習合の形で維持され

た。

これは日本の原始信仰が哲学を伴わない精霊信仰で

あり、排他牲をあまり持たなかったことが最大の原因で

あるが、仏教の本質が哲学であり、 各地の地域信仰、例

えば、インドのヒンドゥー教、シルクロード周辺の諸宗

派、中国の道教などの神格や思想を吸収しながら、拡大

してきたことも大きな影響を持っている。キリスト教や

イスラム教が聖典を限定し、それ以外の信仰を悪魔の所

業、異端、邪教と呼んで徹底的に排除してきたのとは大

きな違いである。

その結果、日本列島はシルクロードを経由して流れ込

んだ、世界各地の信仰のるつほというべき地域となった。

この地には、はるか西方で唯・初11ヤハウェとの戦いに敗

れた多くの神々が流れ込んで、いる。インド、シルクロー

ド、中国という大いなる文化の中を通り過ぎ、形を変え、

名前を変え、その力さえも変えた多くの神々が日本に到

達し、今も息づいている。

ゆえに、 日本は審判lの地と呼ばれるのである。

荒御霊、和御霊
古来、日本には被い清めという概念がある。

あらゆる存在を清め、 生まれ変わらせる変化と循環の

思想である。日本にたどり着いた文化、習慣、信仰はいっ

たんのみ込まれ、受け入れられたのち日本のものとなっ

てよみがえる。

邪布11さえも、この清めの構造から逃れられない。



戦国日本

その力が衰えたとたん、古代日本の神官たちは、神格

の荒々しき面と優しき面を切り分け、それぞれに名前を

つけて祭ることにより、神格を弱体化させていった。

このうち、荒々しき面を荒御霊と呼ぴ、おそれ、封じ、

奉った。荒御霊を慰める歌を作り、その縄張りとの境界

を明確にし、人と荒御霊が交わらぬようにした。境界の

向こう側で荒ぶる神格に対しては、境界を禁じ、境のネ111

を奉じて、その侵入を防いだ。
にさみたま

判iの優しき面を和御霊と呼ぴ、人の傍らで祭り、その

力をもって加設を得ょうとした。例えば、山の神には、

大地の豊能神としての力がある。ゆえに、そのJ，！！.~鏡の力

のみを、山の神と呼び直して山上の奥宮に祭った。春に

はその力の切れ端を山の奥宮からや11輿に乗せて里の若

宮に移し、春の自然力として田畑に届け、秋には祈りを

捧げ、山へ戻して休養させた。

輪廻する時間
山の神の豊能性に見るように、日本の世界観は、円環

をなしている。季節に即した稲作の周期に従い、春には

命が芽吹き、夏に育ち、秋に収殺され、冬には休息する。

その円環の中で人々は生きていく。これに、仏教の輪廻

転生、栄枯盛衰の思想が加わり、日本の精霊信仰は、精

霊の神々が円環をなしながら、人の住む里とや，，の世界で

ある山野を経巡る形になった。前世、来世という輪廻思

想もまた人々の精神に深く根ざしていった。日本では、

死者は皆、「ほとけ（仏）」と呼ばれ、その後、完全に成

仏すれば、輪廻転生していくものとされた。

神仏習合
飛鳥時代、仏教に国家宗教の座を奪われるが、仏教と

神道の性格が非常に異なっていたことから、大衆救済や

治世は仏教の教学で、身近な神頼みは引き続き、や11道と

いう二重構造になり、神は仏教の仏が具現化したという

本地垂迩説が広まった。

その結果、対応させられた寺院と神社は同盟関係とな

り、 宗教儀式はまったく異なるのに、隣接して共存する

青去になる。
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日本の神格
天津神と国津神

高天原から来た天のや11々 を天津神、それ以前から豊芦

原因（日本列島）にいた先住の神々を国i季初iと呼ぶ。

天津神の筆頭は、天皇家の祖先神であり、太陽を表す

女神、天照大ネ1i1である。この弟に、月を表す月読命、海

を支配する素斐嶋命（須佐之男とも）がいる。素斐I！鳥は

姉、天照と対立し、地上に追放されて出雲の神となった。

おそらく、もともとは出雲を支配した国津神の大物で

あったのだろう。

出雲の神となった素斐鳴の子孫が、大国主命で、大国

主は天照の子孫が地上に降りてきた際、出雲の国権を譲

り渡す。この判lは大己責とも言われ、 三輪山の蛇判1、

大物主神とも同一視される。

現し世と隠り世
日本古来の精霊信仰に基づいた世界観O この地tは人

聞が暮らしている現し世（現実世界）と、ネ111々 が暮らす

や11霊の世界、隠り世に分かれている。神々は隠り世に棲

み、何らかのきっかけで聞かれた扉を抜けて、地上に迷

いだす。日本的な霊界の概念で、仏教伝来後も、この世

界観は人間界とその他を表す形で、残っている。

Ge.'flte-ti・lOM1 &( S'fii'flti& 

神社の系統
神社は神道における神殿であり、ここにや11の分霊が宿

り、祭記が行なわれる。神社はしばしば複数の祭神をま

つっている。

また、神仏習合により、祭神は仏教のや11格の転生であ

ると見なされる。

神明神社
天皇家の祖先制iである天照大相1を信仰する神社。伊勢

神宮を頂点とし、各地の大神宮、判明神社、 天祖ネ11時1：、

伊勢神社がある。格式がやや高い。 天照大判lは、や11仏習

神道と陰陽道 合においては大日如来の顕現とされる。観音菩薩を当て

や11道はやがて、陰陽道さえも受け止めてしまう。 る場合もある。 r占吋

中国の道教や陰陽五行説から発した陰陽道は、自然の 有11明神社に属する亙女やネ111官はやや地位が高い存在γ
気の流れを読むうちに、修験道や山岳イ言仰と交雑してい であるが、正統派である。

く。平安時代の陰陽師、安倍晴明が狐の子供と呼ばれる

のはその証拠である。 祇園神社・八坂神社
やがて、陰陽師は朝廷を通じて、神道に流れ込み、い 須佐之男命（素斐鳴尊とも）を主な御祭神とする神社。

つしかネ，，，官たちが陰陽道を使い、あるいは、陰陽師がや11 祇園祭りで有名な京都の八坂神社はその一つで、ある。

楽を舞うようになる。 祇園精舎の守護者、牛頭天王と習合されたことから、

須佐之男を祭る神社は祇岡神社と呼ばれるようになっ

神道と邪神 た。戦国時代は祇園神社の名前で、あったが、明治の判l仏

このように、神道はよく 言えば、ゆるやかで懐が深く、 分離で八坂神社となった。本地は薬師如来とされる。

悪く 言えば、悪食の傾向がある。彼らが信仰する判lはお 須佐之男命は、 天照の実弟でありながら、 天界を追放

そらく、邪神そのものではないが、クトゥルフ神話の邪 され、出雲に下ったとされるが、おそらく国津村i系の最

神でさえも、荒御霊として、取り込んでしまえるのが神 高神の一人であろう。

道であるとも言える。
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大神神社・金毘羅大権現・琴平神社 春日大社は鹿を判Iの使いと見なす。

大和｜！神社は、 三輪山の蛇神、大物主神を御祭神とする

神社であるが、その行宮が琴平和11社である。本地垂遁説

により、海洋神、 金毘羅大権現に対応させられた。
くぴ り たいし ょ っ

金見羅は、十二判l将軍の筆頭、宮比羅大将で、もとは

ヒンズー教の福の神クーベラであるとされる。日本で

は、クーベラが鮫の判lで、あったことから、航海安全の神

となり、各地で信仰された。

「讃｜｜皮の金比羅さん」として親しまれている香川県琴

平町鎮座の金刀比羅宮は、讃，，皮に流された崇徳上皇を合

記していたが、 ij堤国時代には荒廃していた。

いわゆる金比羅参りが盛んになるのは、江戸時代に

入つてカ、らであり、

熊野神社
紀州熊野を総本山とする国津神系の神社。

主に家津御子神（＝素蓋鳴命）、熊野速玉男有11( ＝伊邪

那岐命）、熊野夫須美神（＝伊邪那美命）をまつる。いわ

ゆる熊野三山とは、和歌山県本宮町の熊野本宮大社 （本

宮）、新宮市の熊野述玉大社（新宮）、那智勝浦町の

熊野那智大社（那智）の三社を総称したものである。

初11仏習合においては、本宮大社は阿弥陀如来、速玉大

社は薬師加来、那智大社は観音菩薩に対応する。

海者が信仰する海洋布11の系統と見るべきだろう。金毘羅 八i幡和11社の御祭神は、 第15代応干111天皇（誉田別命）

中興の祖とされる別当宥盛は、 天狗に姿を変えたという 御母の布11功皇后（息、長帯比売命） ．比売大判iの三有11で、

伝説が残つている。 応神天皇の御父にあたる仲哀天皇、御子の仁徳天皇をあ

御祭十lflである大物主判lは、 大国主判iの和霊といわてい わせてまつる場合や、 玉依姫命をまつる例などもある。

る。 八幡信仰は、大分県宇佐市の宇佐神宮 （明治4年まで

は宇佐八幡宮）に始まるが、その後、源義家（幼名 ・八

日枝神社・日吉神社・山王権現 幡太郎）が石清水八幡宮（京都府八幡市）の社前で元服を

日枝神社は、比叡山の神、 大山昨判iをまつる神社で、 した機縁で源氏の氏神となり、さらに源頼朝により鎌倉

京都への選都にあたり、 三輪山の大物主神を勧請し、 大 に鶴岡八幡宮が創建されてからは、武家の守護神として

物主神を大比叡神、大山昨神を小比叡神とし、 二神をま 各地に勧請された。

とめて山王権現ともいう。 製鉄に深くかかわる神で、もあると言われる。

和11仏習合で延暦寺の守護者11となり、山王神道の拠点、と 神仏宵合のきっかけとなったことから、 「護団霊験威

して、延暦寺の末寺とともに、全国に広がった。関東で 力神通大菩薩Jの号を贈られた。通称、八幡大菩薩と呼

は太田道濯によって、 江戸の鎮守として勧請された。大 ばれて、多くの武将から信仰された。本地垂遮説では阿

物主布11は釈迦如来、大山昨神は薬師如来とされた。 弥陀如来を本地とする。

猿を村1の使いと見なすことで有名である。 一説には外来村I（審判I）であり、比売神は九州土着の

海洋神である宗像三女神ではないかとも言われているO

出雲神社
出雲の守護ネ111、支局室高をまつるや11社。 天満宮・天神社
中心となる出雲大社は古代より、巨大な神社で知られ、 天神様をまつる神社。

神無月には日本中のネ111が集まるとされる。日本古来の神 天神様こと菅原道真は、 平安時代、文章博士に任ぜら

の中でも別格と言える。 れ、 右大臣まで務めた人物であるが、議言により、都を

大国主命は、このほかにも大相I神社、気多神社などで 遠く離れた大宰府に左遷され、延喜3年 （903年）、 59歳

まつられている。本地垂遮説では大黒天に当てられてい で死んだ。

る。 道真の死後、都では異変が起こり、 道真の呪いと言－ゎ

れた。これらの災いを鎮めるために道真を手厚くおまつ

j 諏訪大社・諏訪神社 りしたのが北野天満宮であり、道真の墓所を発展させた

建御名方神とその妃の八坂刀売布f1をまつる判哨：。建御 のが、大宰府天満宮である。学者で、あった道真にちなみ、

d 名方干111は、 『古事記jによると天孫降臨に際し、建御雷 学問のや11として各地に勧請された。

や｜！と相撲をして破れ、 諏訪に逃れた。諏訪神社は相撲の

守護ネ11

ミシヤグチ様と深く関係している。 天照大判！と須佐之男命の盟約によ って生まれた三人

の女神、 多紀理毘売別名を奥津島比売命または回心航、
しまひめ さ よ りぴめ

春日大社・春日神社 市寸島比売命別名を狭依見売、多｜｜皮都比売命を祭る。桶

伊勢神宮、岩清水八幡宮と並ぶ三社託宣のや11とされる。 岡県宗像市の宗像大社を中心に、 全国にある。厳島ネ111社

創建はネ111設景雲 2年 （768年）、第一殿に武輩槌命、第 や田島神社も、この系統に含まれる。

二殿に経w主命、 第三殿に天児屋根命、第四殿に比売布11 もとは、大陸と九州を結ぶ地域を統括した海洋民族の

をまつる。 神ではないかと言われている。

春日大社は、 興福寺の守護判！となった。 本地垂遮説では、 市す島比売命は、弁財天に当てられ

経津主命は香取引11宮に、武誕槌命は鹿島村1宮に祭られ、 ている。

それぞれ朝廷と武門の双方から信仰を受けている。
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住吉大社・住吉神社
底筒男命、中筒男命、表筒男命の筒男三神を主祭神と

する海洋柑l。住吉神社の多くは、海岸や川口近いところ

を鎮座地とし、古くから海上守護神としての御神徳によ

り、漁業や航海、また海運に携わる人々のあつい信仰を

集めた。

稲荷神社
狐を霊獣とする農耕神、宇迦之御魂神（倉稲魂神とも

書く）を主祭神とする。宇迦之御魂神の「うか」は、古く

は食物、特に稲霊を意味した言葉で、稲霊を倉の棚にま

つったところから倉の字が使われた。

稲荷の語源はイネナリ（稲成）という意味で、稲の生

成化育する様を表す。また神さまが稲を荷なわれたこと

から稲荷の字をあてたとも言う。

インドのダキニ神の流れを組んでおり、日本では人を

だますとされる狐を霊獣とすることから、崇り神と見ら

れる。各地で小さな嗣が神社に併設されていることが多

し、。

神仏融合の過程で、伏見稲荷は東寺の守護神とされた。

本格的な稲荷信仰はシャーマニズム的な要素が強ま

り、“比叡山炎上”では真言立川流とのかかわりが深い

ものとして扱う。

産土、氏神、鎮守
地域的な神社がいくつもある。

産土は地元の土地神の総称で、地域の守護神を信仰す

る。氏神はもともと一族が共同でお祭りしていた、鎮守

は特定の場所や建物を守るや11である。童謡で「村の鎮守

の神様の～」と謡われるように、地域の守護神たちで、

名称や神格は地域による。

湖に棲む竜や大蛇が水神になったりするのはここに

近い。

地元の神社に属する探索者を演じる場合、これらの地

域密着型の神社を選ぶのもよい。

えびすさま（恵比寿様）
恵比寿といえば、いわゆる七福神の恵比寿が有名であ

るが、これも南方系の海洋神で、蛭子神または事代主ネ111

とする二説がある。

蛭子や11は、伊邪那岐・伊邪那美二神の最初の御子であっ

たが、奇形であったために、海に流された神である。そ

のため、古代の日本では、海の彼方から漂着する物体、

例えば、魚、貝、流木、沈没船の破片、漂流者、水死体ま

でも「えびす」と呼んだ。

事代主神は、大国主神の御子神といわれ、父有flととも

に天照大御神のご子孫にこの日本の国を譲った。島根県

美保関町鎮座の美保神社は、事代主神の神話にちなんだ

数々の神事を伝えている。
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F釘参道

陰陽道は、中国の陰陽五行説をもとに、天文、暦法、

占術、方位術、中国医学などを総合したものである。 6

世紀ごろ、朝鮮半島を経由して日本に伝来し、国の機関

として陰陽寮が誕生、明治3年 (1870年）まで日本の暦法

を管理したほか、国家運営を助ける霊的な環境管理技術

として、遷都の方針を左右するに至る。陰陽道思想を元

に建設された平安京では、さまざまな霊障と戦う秘法と

して普及し、宮廷文化、仏教、神道にも深く浸透した。

陰陽師
陰陽道の使い手を陰陽師と呼ぶ。

暦を管理し、国家の安定を担う。古今の歴史や呪法に

通じ、陰陽寮に属して国家の霊的な安定を担った。平安

時代に活躍した安倍晴明が有名で、この子孫、士御門家

は、平安時代の陰陽寮を指揮した賀茂家とともに、陰陽

師の名流である。

γi ~Jt· fL悦dγcu旬8

陰陽
世界は「陰」と「陽」から成立している。光と問、太陽

と月、男と女、生と死など。しかし、「陰」と「陽Jは一

つの「大極」から分かれたものであり、互いに独立して

は存在できないし、完全に融合することもまたできな

い。反発しながらも、互いを必要としているのである。

陰陽のバランスが崩れれば、さまざまな事件や障害が

起き、バランスを取り戻せば、本復する。そのバランス

を読む技術が陰陽の基礎である。

易
陰陽をもとにした占術が 「易」である。筆竹ーなどに表

れる陰陽を重ね、八卦、これを上干‘に重ねて六十四卦の

託宣を下す。それぞれの卦は変化を含んでおり、運命の

変化を読む。これは人格を持つ神の神託ではない。世界 ＋

の流れを読む技術である。

中国古典の中核、五経の一つ、『易経』はこの「易Jの4
原典である。

Gc-aJ16 ('Five. Ede.伽e.~ ·J,,4)

五行
陰陽は入り混じり、世界を構成する五つの要素「木」、

「火j、「士」、「金」、「水」を生み出した。世界のあらゆる

ものは、この五気からなる。

五行相生
五気はある関係に沿って円環をなす。まず、相生とい

い、ある要素は相性のよい要素を生み出す。「木は火を

生みJ（木生火）、「火は士を生み」（火生士）、「土は金を
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生み」（土生金）、「金は水を生み」（金生水）、 「水は木を

生む」（水生木）。

／ 

五行相克
次に、五気は互いを制し、克つ。これを相克という。「木

は士に勝つ」（木克土）、「士は水に勝つ」（士克水）、「水

は火に勝つ」（水克火）、「火は金に勝つ」（火克金）、「金

は木に勝つ」（金克木）。

本

火

土

五行相魁図
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戦国時代の陰陽道
陰陽道は仏教、神道、修験道、忍術などに深く浸透し

たが、朝廷の権力が武家に移るにつれ、京都以外での影

響力は低下していった。賀茂家は戦国時代に断絶、 土御

門家も衰退、陰陽師は政治的な権力を失っている。

戦国時代における陰陽師はやや時代遅れの呪法を使

う占い師となるだろう。地方では、陰陽師がやjl官や亙女

となり、神楽を舞う例が少なくない。辻占いなどをする

場合、唱文師とも呼ばれた。

陰陽道とクトゥルフ神話
陰陽道は、陰陽五行説をもって世界を解析する「科学」

である。この点で言えば、ギリシア・ローマにおける四

大元素説に近い。日本において、国家鎮護の最新技術と

して扱われ、陰陽寮という政府機関で管理されたのもそ

のためである。

陰陽道は、西欧錬金術の秘法や現代科学が邪十！flとの対

決で役立つように、何らかの手助けになるだろう。天文

や占術は星辰のゆらぎを感知し、五行を用いた方位術は

邪神の封印を取り戻すことに多少の手助けになるかも

しれなし、

しかし、現代科学がそうであったように、陰陽道も、

宇宙的な恐怖の前ではま ったく無意味なのかもしれな

し、。

桜議主
修験道は密教と山岳信仰が融合した 日本独自の山岳

宗教である。山林での修行を通して超自然的能力を獲得

し，それをもとに庶民がもっ悩みの究極的解決をはか

る。神道に基づく原始山岳信仰をもとに、仏教、 道教、

陰陽道が習俗化して形成された。

非常に、 実践的な宗教で、山岳での修行を第一義とす

る。修行して力を得た後は、その力で衆生を救うことを

願う。

修験道の修行者を、修験者、または、山伏と呼ぶ。

歴史
修験道の開祖は役小角とされる。古来より、神体山（ヒ

モロギ）に踏み込み、修行することで超自然的な力を得

ょうとした山岳修行者、つまり修験山伏が存在した。

奈良時代には多数の僧侶や優婆塞たちが入山し修行

することがさかんに行なわれた。

平安時代、 天台、 真言の密教が盛んになると、 密教修

行者が山岳に踏み込んでいく。比叡山でも円仁の弟子、

相応が山岳密教の基礎となる千日回峯行を始める。

こうして、修行者の集まった山の中でも、なかでも金

の御獄として知られた吉野金峯山と、観音浄土、阿弥陀

浄土として知られた熊野三山には、多くの修行者が集ま
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り、修験道の中心となった。

修験道の流派
鎌倉時代、紀州の熊野三山を拠点とする修験者の集団

により、天台宗寺門派の聖護院を本山とする本山派が形

成された。

また、吉野の金峯山を中心に、大和の金剛山、 三輪山、

紀州の高野山など、興福寺の影科下にあった、 真言宗や

真言密教の色彩の強い山岳寺院三十六寺に依拠する修

験者が、大峰山の小笹を拠点に、当山派を形成した。こ

の当山派は、 室町末期に醍醐の三宝院を本寺にするよう

になった。

これが戦国H寺代の修験者の 2大流派であるが、その他、

羽黒111、日光山、九州、｜の彦山などにも独立の修験者集同

カミあった。

寸tfoLafJ( S1ZuEe句ち(J(). 

修験道具
山伏は出家僧の袈裟ではなく、独特の道具を用いる。

法螺
法螺貝から作った独特の笛。形は金｜削界に通じ、その

音は禅定三l床一乗妙法の音である。法螺貝の音を聞け

ば、煩悩を滅し、大日如来の悟りを得るという。その音

は、 云界の天衆（神霊） を驚かし、六道輪廻の妄夢を醒

まし、中道実相の覚りの位に導くという。魔障降伏、警

覚解脱の功徳を具えた法器である。

孔雀扇
孔雀扇は、四角の扇に孔雀の羽が一枚つけてあるもの

で、修験者が腰に差す。孔雀明王の象徴と言われ、孔雀

尾を付けるのは、蛇をおさえる、または支配することを

表す。ホウキ扇（せん）とも。

袈裟
修験の袈裟には、流派で異なる。天台系で、は房のついた

党天袈裟、 真言系では輪宝をつけた輪宝袈裟を用いる。

ともに前の左右に二つずつ計四つ、後ろに二つで六つ

あるものを結袈裟（ゆいげさ）と称する。六房の意味は、

布施、持戒、精進、忍辱、禅定、知恵の六波羅蜜、｜恨耳

鼻舌身意の六根、六字名号を表し、前の四房は四天王、

苦集減道の四聖諦、後ろの二房は、金剛界、胎蔵界、ま

た天地を表す。

正式に得度した者だけが着用できる。

頭襟（ときん）
頭に乗せた小さく 黒い冠。大日如来の五智（仏の五種

類の知恵）の宝冠で、その形は宝珠の形であり、古くは

布（きれ）の十二の裡（ひだ）を集めてーヶ所で結びか

ぶったもので、十二の裡を十二因縁に配して三界流転の

苦と衆生還減の解脱を示す。黒色は無明を表し、これを

戴くことは、無明と法性、凡夫と聖者が不二であるこ

とを示す。

511,u.E-e悦ち（｝＇（）. 包悦d問Iti1t

修験道とクトゥルフ神話
修験道の原点には原始山岳信仰があり、その理論は密

教に基離を置く 。そのため、超古代の邪判lそのものと直

結はしないが、山岳信仰の中に含まれるや11話要素がそこ

にあると考えることはできる。蛇判！など、山中の怪異は

修験道において、 実在する判l威であり、山中に住まう天

狗や仙人は修験道の先達で、もある。もしも、それらが人

間ではなく、ラヴクラフトの語った宇宙的な存在である

としたら、修験者こそ、その脅威を目の当たりにしてい

るのだろう。
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忍者とは何か？
忍、者は、細作、乱波、 素破、革、忍びとも言われる。

鎌倉時代から、戦国時代、江戸国時代にかけて、大名や

武将に仕え、足軽や武士の領分を越え、潜入、暗殺、内

偵、夜襲などで活躍した。

略史
忍者の歴史は奈良時代、 聖徳太子が大伴細人を

「志能備」として使ったのが始まりとされる。また、孫

子の兵法にある 「用問」こそ忍術の始まりとし、まず、

中国朝鮮で発達したと論じる向きもある。

聖徳太子ののち、大海人皇子が壬申の乱において、多

胡弥と呼ばれる忍びを用いたという。情報収集だけでは

なく、敵陣に忍び込み、火を放ったり、夜襲を仕掛けた

りした。

平安末期の武人、源義経も忍術の達人であったとされ

る。京都の鞍馬山で、鬼一法眼から武芸、兵法を学んだ義

経は、忍術 「義経流」を編み出した。ーの谷では、忍び3

名を使い、嶋越えこそ必勝の策だと探り出したという。

義経の側近、伊勢三郎義盛は忍び、の極意を歌った「よし

もり百首」を残している。

鎌倉時代には、名張郡で黒田の悪党が活躍する。この

中核にいたのが服部氏である。彼らは山間に住む独立勢

力で、中央政府と対立し、ゲリラ戦術と謀略で抵抗し続

けた。その戦いの中で黒田の悪党は、伊賀忍者衆へと姿

を変えていく 。

南北朝のlj党乱で、戦った楠木正成も、伊賀と縁のある武

将で、山間でのゲリラi践に優れ、大いに敵軍を苦しめた。

伊賀忍者を配下とし、畿内の情報収集を繰り広げた。

戦国時代では、武将たちは、情報収集、陽動、特殊作

戦の重要性に気づき、独自に工夫を凝らした諜報組織、

特殊部隊として、キill、聖、修験者、山伏、漂泊芸農民な

どが不正規部隊として組織された。武田の歩き亙女、毛

下に入札国家統制の情報組織として、また、治安維持

部隊として、活躍した。いわゆる公儀隠密である。

忍者の真の姿
かつては、妖術めいた術を使う帝怪な存在のように思

われていたが、近年では、山間で育ち、体制5、戦略、科

学知識などに優れた異能集団が、特殊部隊のように行動

したものであったようだ。例えば、伊賀忍者は、者11近郊

の山間部に生まれた独立勢力が特殊な技術をもっ傭兵

の輸出国となったものである。

忍者は、総合的な体術に、手裏剣や鉄砲などの武芸、

潜入や偽装を中心としたゲリラ戦術、さらに密教や布11道、

陰陽道、修験道などから得た術法などを体得した。

その正体は秘されていたが、江戸時代になり、公儀の

支配下に入った甲賀衆がその秘術をまとめた f高川集

海Jを提出し、忍者が、合理的な思考に基づき、多彩な

技術を駆使するテクノクラートであることが明らかに

なった。

陰忍、陽忍
忍者というと、 全身、 黒装束で背中に忍者刀を背負っ

た姿が有名であるが、これは甲賀衆の野良着から出た姿

で、忍者が常にこうした姿をしていたわけではない。

忍者の働きは、大きく分けて、陰忍と陽忍に分かれる。

陰忍とは、忍び倒きとも言われ、夜陰に紛れての潜入、

夜襲、暗殺、奇襲など姿を隠して行なう活動を指す。い

わゆる黒装束の出番となるが、 実際には漆黒ではなく、

濃紺、焦げ茶なとずの色が多かったという。

陽忍とは、姿を現して謀略や情報収集、離間工作など

を行なうことで、この場合には、さまざまな変装を行な

う。この変装術を「七方出」という。各国が同l盟と裏切

りを繰り返す戦国時代にあっては、情報収集や調略 （寝

返り工作）は非常に重要なものであり、 多くの忍者が他

国の情報収集に活躍した。

利の座頭衆のように、諸国を遊行する人々のネ ットワー 草

クを支配し、情報網とした例もある。この時期、甲賀、 苛烈なi隣国の世にあっては代々宿敵となる国もある。

伊賀、雑賀などの忍者衆が、特殊技術を持つ傭兵として そこで、敵国に定住し、 子孫代々に渡り、情報収集に

各地に雇われ、その技術を広げた。 努めることもあった。これを「草」 と呼ぶ。普段は一般

忍者の多くは、地方の地侍であり、戦国大名に仕え、 庶民の姿をしているが、必要に応じて、情報を流し、場

武将として成り上がる者も多かった。徳川家康に仕えた 合によっては体制の中に食い込んで、離反策や暗殺を行

服部半蔵は槍の名手として、有名であったし、織田信長 なう。

に仕えた滝Jll一益は甲賀浪人で、あったが、これも戦場の

功績で成り上がった。 くの一
江戸時代に入札伊賀、甲賀、根来、柳生が幕府の傘 女性の忍者をくのーと呼んだ。これは「女」という文
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字を解体すると「くノーjとなるからである。敵国に潜 が有名であるが、人に紛れる人遁、地に潜る土遁、自然

入し、情報収集する場合、女性であることはさまざまな に隠れる木遁などの五遁三十法がある。気配を消す隠形

面で有利に働く。 の術と組み合わせることが多い。

武田信玄に仕え、歩き亙女を駆使して諸国の情報収集

に当たった望月千代女は、「くノー」の養成者、組織者 五情五欲（五車の術）
であったと言える。彼女は信玄の命で200人以上の美少 人間の気持ちを操るために、五つの感情（喜怒哀楽恐）、

女を集め、これに妓芸、亙女踊りと共に忍びの技を伝授 五つの欲望（食、性、名声、財産、風流）を刺激する交

し、各国の内情を探らせた。 渉術。これを使って、情報収集や後方撹乱、離反策など

Ni"Ajui.Au 

忍術
忍者が使う特殊技術が忍術である。潜入術、変装術、

交渉術、体術、格闘技、武芸、さらに、修験道、密教、

神道に基づく霊力系の秘術などまでも含む。

を行なった。

格闘技
潜入時の忍者は極力戦いを避けたが、いざという時の

ために武芸を磨いた。槍や刀の他に、手裏剣、半弓のよ

うな飛び道具の他、武器のない状態で敵を倒すため、 素

手の格闘技として、骨法や相撲、古流柔術など、日本の

古武道を学ぶことが多かった。戦闘技法としては、鉄砲

｛本｛桁 や火薬を扱うことも多かった。

忍者は敵地潜入のために、人並み外れた鍛錬を行い、

身体能力を高めた。跳躍、 登挙、水泳を極め、 長距離を t1術3、現天神3
駆け抜けることのできるように、足腰を鍛えた。1日に 伝説の忍者、 果心居士は、午を飲み込むなどの幻術に

IOOkm以上を走ったと言われる。身体能力の鍛錬は五感 長けていたといわれる。忍者は修験道や密教と近しく、

にも及び、夜間でも見える目、針の落ちる小さな音も聞 しばしば、妖術使いと言われてきた。日くらましこそ、

き漏らさぬ鋭い耳、敏感な鼻を持っていたという。 忍者の真骨頂である。

潜入術
敵地潜入のため、忍者はさま

ざまな技術を用いた。壁を越え

るため、 登山具にも似た登器を

開発した。家屋に侵入するた

め、穴を掘ったり、工具で穴を

開けたり、工兵としての技術を

学んだ。

潜入後、敵の情報を味方に流

すために、狼煙、手旗、暗号、

合言葉、秘密の印などを使いこ

なした。専用の忍び文字、色を

つけた五色米、石置き、結縄な

どあらかじめ決めた特殊な連

絡手段があった。

変装術
情報収集のための変装を行

なう術。警戒されない七つの職

業に変じる「七方出」（七変化）

を基礎に、顔つきを変える 「変

相」、 声を変える「変戸」、体つ

きを違ったように見せる「変

体Jの三術を用いた。

遁術
逃げたり、潜入したりする場

合に役立つ、姿を隠すための

技。火炎や煙を使い、姿を隠す

火遁の術、水にひそむ水遁の術

o~錠(iJ時他の忍志包
茎本的lご官壁掛」。
普直のかよさl該jl@t_；度。
l臨時さClllι。
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忍具
忍者は、その活動のために、独特の武器や道具を開発

し、使った。これを忍具と呼ぶ。

忍び装束
いわゆる黒装束。顔を含めて、全身を黒、濃紺、柿渋

色の衣装で包み、手甲脚半をつける。もとは甲賀の農作

業服で、あったが、動きやすいことから使われた。

下に着込み（鎖1μ{t子）をつけることもあったが、通常

は静粛性と軽さを重視して、防具は使わなかった。

忍び万
I 忍者は武器に縛られなかったが、用いる万にもー工夫

を加えていた。忍び万は室内戦闘用にやや短めで、刺突

岬 に向くよう、反りが少ない。下げ緒は3mと長く、壁を

苦無
厚みのある、木の葉型の両刃の短剣で、格闘武器、投

榔武器と して用いるほか、シャベル、ノコギリ、アンカー

など多種多様な道具として用いられた。

このほか、携帯用の小型ノコギリ、シコロなど潜入用

の工具がいろいろあった。

撒き菱
菱の実、またはその形の尖った金属片で、複数投げる

ことで、追っ手の足を止める。踏むと非常に痛い。

場合によっては相手の頗に投げることもある。

手甲鈎
手甲に虎のような鉄の爪がついたもので、インドの

「虎の爪」に似た格闘武器であるとともに、壁査りの手

助けとなる登器でもある。これで攻撃すると、献に襲わ

れたような傷となる。

越える際の梯子代わり、暗い家の中を探るための杖代わ 鳥の子
りと、道具として使いやすいものとなっていた。 いわゆる煙玉。導火線に火をつけて投げる。大音声と

共に爆発し、白煙を撒き散らすので、そのすきに逃げ出

手裏剣 したり、奇襲したりする。

小型の投榔武器で、十字、六法、八方、日などの形を

しており、回転させて名がつける。手の中に入るほどの ほうろく玉
大きさであるので、手裏剣と呼ばれた。 手投げの爆裂~i［！。素焼きの小査に火薬を詰め、導火線

棒状の棒手裏剣もあり、この場合、 真っ直ぐ飛ぶ直打 をつけたものである。

法で撃たれると、非常に見えにくく、避けにくかった。
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息討器
目潰し。仁Iにくわえて強く息を吹き込むと、中に入れ

た砂、鉄粉、薬品などが相手の顔に向けて飛び出す。
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水蜘妹
水の上を歩くため、直径60cmほどの木製の板を足に

履くもの。実際に水面を歩くには浮力が足りないとさ

れ、 実際には、臓を渡るための簡易ボートの類ではない

かといわれている。

Ni~jぁ α悦d Ci,・rd1/,u問9i1/,

忍者とクトゥルフ神話
忍者はさまざまな秘術を持っており、その中には、密

教、陰陽道、神道などの魔法に近い技も多かったし、風

魔小太郎のように、怪物のような風体をしたものもい

た。後代に創作された忍者像の中には、特殊な異能を発

揮するべく、人為的な交配や人体改造に近い修行を経た

ものもおり、異能の忍びであることは、おぞましき存在

と遠からぬものかもしれない。

甲賀
現在の滋賀県南部を中心とする代表的な忍者の集団。ヤ

郡中惣を形成した甲賀五十三家を中心に、多数の忍術流

派が存在する。事実上の独立国家を形成し、近江の領主、

佐々木六角家と盟約を結んで多くの戦いに参加した。室

町幕府と正面から戦った鈎の陣（1487年）で、 9代将軍足

利義尚の死をもたらしたのは、甲賀忍者軍団の変幻自在

の奇襲だ、ったとされる。

織田軍団の猛将、滝川一益はこの甲賀忍者の流れで

あったとされる。

分派が多く、傭兵忍者として、朝廷や織田家中をはじ

め各地の武将に雇われた。最終的には、徳川家康の傘下

に加わることとなるが、これは信長の死後のこととなる。

伝説の地下冥界巡りをした甲賀三郎を祖先とする。甲

賀三郎は地下巡りの末に蛇神と化したという。

彼らがすIS神と接触していたかどうかはわからないが、 伊賀
邪や，，の力を臨時いなく受け入れ、活用する可能性を持つ 現在の三重県に本拠を持つ忍者の集団。甲賀と並ぶ忍

ていたのは確かで、あろう。 者の里で服部家、藤林家、百地家の三上人が支配した。

ScfttJ&lA &( Nu~ja; 

主要な琉派
この項では、 主な忍者の流派と分布を紹介する。あく

まで、 主要なものであり、このほかにも各地に忍者的な

活動をした小集団があった。特に、密教や修験道の聖地

には必ずといっていいほど、忍者集団があった。

惣国一挨を起こして、織田軍団と対決、 一度は織田信

雄の箪団を撃破するが、 2年後、信長によって包囲磯滅

された。

その後、服部半蔵を通じて、徳川家に拾われ、お庭番

となる。

素破、 乱破
美濃や尾張のあたりで活躍した野武士、河者系の忍者

衆。木下藤吉郎秀吉の配下であった蜂須賀小六は、この

素破の統領で、あったと言われる。秀吉自身が素破であっ

たとも言われている。墨俣一夜城は彼らの手助けがあっ
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て初めて出来たとされる。

織田家には、このほか信長が使った饗談という忍者衆

がいたとも言われている。桶狭間で、今）｜｜のa情報を収集し

た築田家も乱波に近い地侍だ、ったという説もある。

風魔
箱根の山を本拠地とし、北条家に仕えた忍者軍団。首

領の風魔小太郎の名前は名高い。乱破の大将とされ、夜

襲夜討ちを得意と していた。仲間内の結束が強く、風）魔

とがくしりゅう

戸隠流
戸隠山に住む修験道系の忍術集団。幻術や体術に長け

ていたとされる。

銃綱使い
信州の修験道系の妖術使い。飯綱は管狐に近い！尽き物

で、これを操るのが、飯綱使いである。

信州飯綱山を本拠地とする。

への潜入は困難とされた。“比叡山炎上”では、北極星 軒猿

を象徴する北辰妙見菩薩を信仰し、ハスターの景矯i下に 上杉謙信に仕えた越後の忍者衆。情報収集に優れ、川

あるとする。 中島では啄木鳥の策を見破った。

その名前は中国の魔よけの鏡、 Jlif猿鋭から取られたと

根来衆 も、最初に忍び、を使ったのが軒猿黄帝であるからとも言

根来寺に使える僧兵衆。いち早く鉄砲製造を開始し、 われる。

その火力を持って傭兵集団として活躍した。石山合戦に

も参加し、のちに秀吉に攻められたが、家康に拾われる

こととなる。

雑賀衆
鉄砲衆として名高い紀州の異能軍団。雑賀孫ーを首領

として、各地の武将に鉄砲傭兵として雇われていたが、

浄土真宗を信じており、本願寺と信長が戦った石山合戦

では、本願寺側につき、最終的に信長軍団に滅ぼされる。

紀州の良港を有して、海洋交易も行ない、財力と情報収

集能力も高かった。

名取流
楠木正成を祖とする楠木流忍術の流れを組み、ゲリラ

戦術を得意とする。砲術までも会得し、地元領主に重用

された。紀州流とも呼ばれる。

九鬼神流
熊野修験道の力を使う山岳宗教系忍者。修験道系の術

を多用する一方、桝；1にも優れていたとされる。

甲州透破
武田信玄の軍師、山本勘助に使えた武田忍者軍団。 三

ツ者とも。どうやら山伏や僧侶の姿で、諜報活動を行

なったらしい。

歩き亙女
信濃望月家の千代女を棟梁とする少女の遊行亙女を

使った諜報網。各地で情報収集に当たった。

望月家は甲賀系の名流である。

真田衆
武田の重臣で、あった真田家の統率する忍者軍団。

のちに、 真田幸村に従う十勇士で知られるようにな

る。戸隠流修験道や、飯綱使いとも近く、多彩な術法を

使いこなす一方、銃砲にも長け、 一級の戦闘集団で、あっ

たとされる。真田家の本姓は望月で、甲賀の流れもくん

でいる。
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丹波村雲党
別名・ 桑田党。西国村雲流の流れを組み、朝廷に仕え

た京都周辺の忍者衆である。

黒腔巾組
奥州伊達家に仕えた忍者衆。黒い腔当てが特徴であ

る。腕のいい盗賊50名を集め、情報収集に当たらせた。

武芸に秀でた百姓出身者に限ることで、違和感を消して

いた。

座頭崇
座頭とは盲人で、按摩や琵琶、 芸事をなりわいとし、

独自の座を形成していた。毛利元就は4人の座頭を側近

とし、座頭の情報網を活用していた。

物見舟
毛利に仕える村ー上水軍には、偵察を目的とする物見舟

の制度があり、騎馬武者を乗せて威力偵察を行なう場合

の戦略まで研究されていた。
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剣術略史
日本における剣術の誕生は、 4世紀、鹿島神宮の祝部、

国摩真人が創始した鹿島の太刀、とされる。ここから神

宮の神官である七家に伝えられたことから関東七流（別

名・鹿島七流）が誕生する。当初は国産の両刃の剣で行

われたと推定される。

その後、 5世紀頃、大陸から片刃の太万が流入、切る

剣術が生まれていく。12世紀、京都で活躍した陰陽師、

鬼一法眼が鞍馬山の八人の僧に伝授したとされる京八

流、別名、鞍馬八流の剣はこの流れをくむとされる。源

義経も鞍馬八流の剣を学んだという。

しかし、武士の表芸は弓であり、剣術流派の隆盛には、

室町時代初期の念流まで待たねばならない。

鎌倉時代にはほとんど省みられなかった剣術を体系
ねんあみじ J；ん

化したのが、念阿弥慈音が創始した念流である。念流に

続いて創始された、飯笹長威斎家尚の天真正伝香取布11道
あいすい ζ うさいひきただ かげ ちゅリじようひょう ごの＂みながひで

流、愛洲移香斎久忠の陰流、 中条兵庫頭長秀の中条流

は三大流派と呼ばれ、その後、多くの流派を生むことと

なった。

戦国の時代に入り、剣術はさらに注目を浴びるように

なる。弓矢、槍が）j車場の主役とは言え、槍を失った後、

i践うための剣の腕も重要なものとなったのである。その

ため、鎧をつけた状態で戦う介者剣法が発達した。鎧具

足のすき聞を狙う精級な技の発達は、防具をつけない素

肌剣術にも大きな影響を与えた。

合戦場において有効とされたのが、相手の動きに対し

て素早く抜万する居合である。林崎甚助重信が創始した

林111奇夢想流を元に、多くの居合剣術が戦国時代から江戸

初期にかけて誕生した。

~、予ヲ竺r
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念阿弥慈音が創始した念流は剣術の系統化に成功し、

中条流、 富田流、 一刀流を生む。念流の名前は馬庭念流

などに受け継がれる。富田一門からは、鎧巻自斎を経て、

伊藤一刀斎の一万流、佐々木小次郎の店主流など有名流派

が生まれた。

一万流は 「一万は万刀と化し、万刀は一万に帰すjと

いう理念のもと、ただ相手の刃の下に身を置き、 切り落

とすという極意に達している。直系の 2代日目の小野忠

明は 2代将軍徳川秀忠の指南役となり、 一万流は柳生新

陰流とともに、将軍家家流となる。

神道流
鹿島神社のネ111事から生まれた破魔の太万、鹿島七流は、

飯笹長威斎家尚によって、 天真正伝香取や11道流に結実す

る。徳川家康もこの剣を学んだという。

開祖飯笹長威斎は千葉家に仕える武将であり、そのため、

ネ111道流は、剣、居合、槍、薙万、 手裏剣などの武器術と、

鎧組討の体術が一体化した総合武術で、あった。剣技も、

戦場を想定した実践的なものが多く、 鎧武者と戦うため

に頭ではなく、側頭部を狙う巻き太万などの特色を持つ。 :; 

や11道流の系統の流派でも っとも著名なのは、 i隣国をlj乾

い続けた新当流開相、塚原卜伝である。奥義「ーの太万J
を持って、 50年以上、負け知らずであった。中央でも

高く評価され、足利将軍家にも剣の手ほどきをした。

速く、薩摩にまで、伝わったや11道流の気合いは、示現流

の恐るべき打撃を生むことになる。幕末の剣、 天然理心

流もまた、ネ111道流の戦国性を伝える剣である。槍の宝蔵

院流もこの流れを組んでいる。

陰流
愛洲移香斎久忠が創始した陰流は、豊かな剣技で知ら

れる流派で、皮を切らせて肉を断ち、肉を切らせて骨を

断つことを極意とする。

新当流、念流を合わせて学んだ上泉伊勢守秀綱（信網）

によ って、陰流は新陰流へと進化し、変幻自在、融通無

碍な動きを用い、攻防一体の動きを生み出した。

この教えを受けた柳生石舟斎によって柳生新｜陰流が、

丸日蔵人によ ってタイ捨流が生まれた。

居合
鞘に太万を収めた状態から一気に抜万し、そのまま斬 ＇！

撃に及ぶ技を居合と呼ぶ。居合は間合いが計りにくいこ ·~ 

と、太万筋が素早いこと、敵の攻撃に対応しやすいこと γ
から、 1±目さ ~1.,た。

居合の祖は、林崎甚助重信が創始した林l崎夢想流であ

る。後世、関口流、 一宮流などが出る。居合の流派に限

らず、優れた戦技として注目され、大太万のみならず、

小太刀の流派にも取り入れられている。
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戦国時代の前後、室町幕府末期か

ら徳川幕府初期までのさまざまな出

来事、 合戦、災害などのうち、重要

と思われるものをまとめた。日付は

すべて旧暦表示である。

1428年（正長元年）

足利義教、石清水八｜｜幡宮社前の銭引

きで将軍に選ばれる；義教が宋雅

飛鳥井雅世らを招いて歌会を開く（4)

1429年（永享元年）

播磨の土一段発生。 赤松満祐京より

帰国（1.19）；足利義教、室JI汀幕府第

6代将軍就任（3.15)

1433年（永事5年）

相模に地震 （M7.l)(9お）

1435年（永享7年）

足利義教、政策に反対する比叡山僧

侶を焼身自殺に追い込み、根本中堂

を焼失させる（2)

1436年（永享8年）

東寺に落雷（6.14)

1437年（永事9年）

大覚寺義昭、挙兵の陰謀が露見し、

大和国に出奔（7.Ll）；永享の乱。幕

府が足利持氏討伐の軍を発す （8.28)

1439年（永事11年）

永享の乱。 上杉；.~（実ら 、 足利持氏を

攻め、 自殺させる（2.10)

1440年（永事12年）

持氏の子の春王丸 ・安王丸が常降国

茂木城に挙兵。結城合戦 （3.4)

1441年（嘉吉元年）

島津忠園、 幕命により大覚寺義昭を

日向国で自殺させる （3.13）； 嘉吉の

変。赤松満祐、将軍・足利義教を暗殺、

播磨に逃亡する （6.24)

1445年（文安 2年）

京都 ・奈良で台風。薬師寺金堂など

が崩壊（6.2)

1446年｛文安3年）

近江で大水、瀬田橋落ちる

1449年（宝徳元年）

上杉房定、永寿丸を鎌倉公方とし、

幕府もこれを許可 （I）；山城 ・大手I"!

に地反（M6.4)(4.21) 

1450年（宝徳 2年）

長尾景fijiら鎌倉を裂い、足利成氏 （永

寿丸）は江ノ 島へ逃れる （2.4）；三重 ・

京都で大風。内宮ーlヒ殿の木が折れ、殿

舎が倒壊、 巨木が百余株倒れる （8.27)
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1451年（宝徳3年）

琉球の商船が兵庫に到着。細川勝元、

積み荷を抑留する （7）；大和の士一

撲が奈良に侵入し、元興寺金堂 ・興

福寺大乗院なとずを焼く（10)

1452年（享徳元年）

幕府、関銭を納めずに小田原を通過

するこ とを禁ずる（4.21）；全国的に

大雨・洪水 ・山崩れで死者多数（8.25)

1453年（享徳3年）

遺明使東洋充膨ら、北京に到着。貢

ぎ物の価格について争う （10）；大神

宮造営段銭が諸国に課される

1454年（享徳2年）

享徳の乱。足利成氏、上杉窓忠を攻

め殺す（12.27)

1455年（康正元年）

長尾景仲らが足利成氏と武蔵分倍河

原で戦う（1.21）；幕府、畠山義就と

畠山政長を和解させる（7.1）；建仁寺

勧進船が朝鮮に派遣される

1457年（長録元年）

太田道濯、江戸城を築城する （4.8); 

蝦夷南部でコシャマインの乱が勃

発。武田信広が鎮圧する （5.15）；足

利義政、弟を還俗させ、伊豆の国

堀越で関東を治めさせ、堀越公方と

する （12.19)

1459年（長禄 3年）

幕府、京の七日に関所を置く（8.13)'

京都・ 奈良に台風 ・洪水。鴨川氾濫

(9.10) 

1460年（寛正元年）

幕府、関東奥羽の諸将に足利成氏討

伐を命ずる（10.21)

1463年（寛正 4年）

鎌倉に台風、鶴岡若宮宝殿が倒壊

(6.24) 

1467年（応仁元年）

応仁の乱。山名持車 ・畠山義就・斯

波義廉ら西軍が挙兵 （l.18）；南禅寺 ・

相国寺 ・天竜寺など京都の諸寺が被

災 ；足利義視が伊勢に逃れる （8); 

備中新見荘で守護方代官排斥の土一

授が起こる （7）；大内政弘入京、足

利義視が伊勢に逃れる （8）；雪舟が

明に留学 ；宗貞秀、朝鮮と歳j立船を

約する ；音阿弥が没する

1468年（応仁2年）

足利義視、ひそかに西軍 に入る

(11.13）；竹田昌慶が『延寿類要jを著

す； 雪舟がf四季山水図jを描く

1471年（文明3年）

全国的に阜魁 ；本願寺蓮如が越前回

に吉崎道場を設立

1472年（文閉4年）

桜島噴火、溶岩流で人畜多数焼死 ；

薩摩で虫害による不作 ；京都に盗賊

蜂起；近江坂本馬借ー撲

1474年（文明6年）

加賀で一向ー撲が起こる ；足利義政、

朝鮮に書を送り 、明の勘合符を取得

1475年（文閉 7年）

近畿諸国で台風。民家吹損、死者が

多数； 宗純 （ー休）大徳寺住持となる

1477年（文明9年）

京都・ 奈良で大雨 ・洪水 （5后）；応仁

の乱が終結。大内政弘 ・畠山義統ら

の西軍諸将は分国に帰り、義視は土

岐成頼を頼り美濃に下る （11.11）；用

土原の戦 ；塩売原の戦 ；江古田原

沼袋の戦

1478年（文明 10年）

百人一首できる ；鹿児島にて 『大学

章句』刊行

1480年（文明 12年）

京都の土ー授が連日、酒屋 ・土倉を

襲う 。一校は奈良を襲い、興福寺

十三重塔などを焼く

1481年（文明 13年）

朝倉孝景が『敏景十七ヵ条Jを制定後

に死去 ；田屋河原の戦 ；紀伊道成寺

楼門完成

1482年（文明 14年）

信濃で、大雨、洪水。大！HT・ 十日市場

安国寺が押し流される （5.29）；近畿

諸国で台風 （7.円）

1483年（文明 15年）

足利義政、子瑛周王国を明に遣わして

銅銭を求める ；義政、足利成氏と和

解 （11.27）；足利義尚、新百人一首を

作成

1485年（文閉 17年）

阿蘇山噴火、噴石丘ができる ；山城

の国一授 （12)

1486年（文明 18年）

上杉定政が太田道濯を暗殺 ；聖誕院

道興、東国を巡遊 ；近t長・東海道諸

国で台風 （8.4）；雪舟がf山水長巻j

を描く

1488年（長享2年）

高尾城の戦。加賀の 向 宗徒が守護



の富樫氏を滅ぼす（6.9）；須賀谷原の

戦 ；高見原の戦

1489年（延徳元年）

足利義尚、近江で陣没 ；足利義政、

銀閣寺を完成

1491年（延徳3年）

伊勢で火災発生、lα）（）軒焼失 ；深根

城の戦；足利義視、没（53）；北条早

雲が堀越公方の茶々丸を滅ぼす

1492年（聞応元年）

近畿・東海道諸国で大雨 ・洪水。相

国寺大得院、築地門などが倒壊

(5.19）；朝鮮国王、幕府に仏像・経

文贈呈

1494年（閉応3年）

大和で地震。諸寺破損、矢田庄の民

家多数破損 （5.7)

1497年（閉応6年）

毛利元就が生まれる（3.14）；蓮如、

大坂石山本願寺を築く；大内義興が

少弐政資を筑前で破る （3)

1498年（明応7年）

日向i~j[［で地震。 山崩れが発生し、死

者多数（8.25）；紀伊から房総にかけ

て地震 （M8β）。津波が海岸を襲い、

各地で家屋流失多数、死者は数万人

に上る（8.25)

1500年（閉応9年）

幕府が撰銭令を制定；京都大火、

2側戸焼失

1501年（文亀元年）

日蓮宗本国寺と浄ー土宗妙講寺の僧、

宗論を行なう（5）；讃｜｜皮など諸国で

大早魁、多数が餓死

1502年（文亀2年）

越後南西部地震（M6到。死者多数

(12.10）；茶道の祖、村田珠光が没

1503年（文亀3年）

全国的に早魁・飢僅 ；土佐光信、『北

野天神縁起絵巻jを描く ；朝倉貞景

が朝倉景豊を越前敦賀に滅ぼす （4)

1506年（永正3年）

九頭竜川の戦；般若野の戦

1507年（永正4年）

大内義興が足利義71・を奉じ、山口を

出発

1510年（永正7年）

摂津・河内地震（M6.7）。諸寺に被害、

余震が70日続く（8.8）；朝鮮で三浦

の乱発生（4）；長森原の戦

1512年（永正9年）

対馬・宗氏と朝鮮との間で壬申約定

が締結される；武蔵・大和 ・出雲で、

飢僅

1516年（永正13)

北条早雲、相模統一達成 ；千句連歌

が行なわれる；再度の私闘禁止令 ；

大内氏、遣明船管掌を独占

戦国時代年衣

1517年（永正14年）

幕府の献金で諸節会が行なわれる；

諸国で暴風・洪水（7.13）；三重で大火、

5側軒焼失（12.13）；相模・京都 ・大

坂に大雪、相模河凍結（12.15)

1519年（永正16年）

北条早雲、没 ；相模早雲寺創建 ；宗

長が雨夜記を著す

1520年（永正17年）

徳政令；紀伊・京都地震（M7.0）。熊

野 ・那智の寺院破壊。津波により民

家流失（8.23)

1521年（大永元年）

細川高田が細川澄元を破り、足利義

晴を将軍とする ；飯田河原の戦；武

田晴信生まれる（11.3)

1523年（大永3年）

大内氏と細川氏の問で寧浦の乱発生

1525年（大永5年）

岩付城の戦；鎌倉で地震。由比ヶ浜

の川・入り江・沼が埋まって平地と

なった（8.23)

1526年（大永6年）

今川氏親、『今川仮名目録Jを制定

(4）；里見義豊が鎌倉を攻め、鶴岡

八幡宮が燃える（11.12)

1528年（亨禄元年）

阿佐井野宗瑞、明の『医書大全Jを刊行

1530年（亨録3)

長尾景虎生まれる（1.21）；斎藤秀竜

が主君 ・土｜岐盛頼をおう；小沢原の

戦 ；田手畷の戦

1531年（享禄4年）

ハレー韮星出現； 三好之長、細川｜晴

元を擁して細川高国を破り白害に追

い込み、幕府の実権を握る；一向一

授、越前朝倉教景を破る；塩川河原

の戦；天王寺の戦

1532年（天文元年）

山科本願寺、法華宗徒に焼かれる ；

本願寺証如が河内の畠山義宣、堺の

三好元長を攻め殺す；大和一向宗徒

が興福寺宗徒と戦う（7）；浅間山噴

火、火山泥流で家屋 ・道路に被害

1534年（天文3年）

織田信長が生まれる（5.12）；里見義

尭が北条氏綱の援を受け、里見義豊

を滅ぼす（4β）；背場ヶ原の戦

1535年（天文4年）

全国的に早魁、 181日間続く ；細川

晴元が本願寺証如を大坂で破る（6); 

北条氏綱と今川氏輝が甲斐に武田信

虎を破る（7）；松平清康が尾張守山

で近臣に殺される（12)

1536年（天文5年）

伊達植宗、『塵芥集jを制定（4.14); 

花倉の乱で今川義元が勝利し、家督

を継ぐ（6.10）；天文法華の乱（7.10); 

栴檀野の戦；細川晴元が法華宗徒の

治中俳佃と寺院再興を禁止する

1538年（天文7年）

第l次回府台の戦いで、 ：｜ヒ条氏志向軍

が足手lj.里見連合軍に勝利。足利義

明戦死（10.7)

1539年（天文8年）

近畿・関東、 100年に一度の大洪水

(8.17）；会津の百姓蜂起；山iii奇宗鑑、

『新撰犬筑波集jを著す

1540年（天文 9年）

諸国疫病流行、 天皇震筆心経を諸国

一宮に奉納 ；近畿・関東・中部・奥

羽で台風。建長寺惣門が倒壊（8.11); 

尼子晴久が安芸に侵入。吉田郡山城

を岡む（9.4)

1541年（天文 10年）

大内 ・毛利連合軍が尼子軍を破る。

尼子軍出雲へ退却（1.13）；武田晴信、

父信虎を追放し家督を継ぐ （6.14); 

北条氏康、家督を継ぐ （7)

1542年（天文11年）

i頼沢の戦（2）； 斎藤道三が美濃国守

護士岐頼芸を追放する（5.3）；伊達H青

宗は父植宗を幽閉させる。伊達氏天

文の乱が起こる （6）；織田信秀が三

河田小豆坂にて今川義元を破る（8); 

瀬沢の戦 ；桑原城の戦；徳川家康が

生まれる（12.26）；松尾神社本殿完成

1543年（天文12年）

大内軍が尼子軍に敗北、総退却す

(3.14）；織田信秀、朝廷に寄進；種

子鳥にボルトガル人を乗せた船が漂

着し、鉄砲が伝来する（8お）

1544年（天文13年）

近畿・東海道で台風 ・洪水（6.15); 

尼子晴久、山陰を従える；木綿の衣

服が普及し始める。筑前博多織・薩

摩木綿積み出し；毛利元就の子隆景

が小早川家を嗣ぐ

1546年（天文 15年）

河越の戦いで北条氏康軍が上杉窓

政・上杉朝定.;':E_;flj晴氏連合軍に勝，＇i}i勾
利 （4.20）；毛利元就、家督を嫡子・ t
｜年元に譲る（12）；平城の乱

1547年（天文 16年）

武田晴信、『甲州、｜法度之次第jを定め

る（6） ； 晴信は上杉憲政を信i1t~小田

井原に破る（8）；加納口にて斎藤道

三軍が織田信秀軍に勝利（9.22）；織

田信秀、人質として駿河に行く途中

の松平竹千代を奪う（10)

1548年（天文 17年）

上田原にて村上義清軍が武田晴信軍

に勝利 （2.14）；小豆坂にて今川軍が

織田軍に勝利（3.19）； 長尾景虎が家

督を相続する
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1549年（天文18年）

フランシスコ＝ザピエル、鹿児島に

上陸（7.3）；今川・ 織田人質交換

(11.10）； 三好長慶、江口の戦いで細

川晴元を破る；邦人ヤジロ一、ゴア

にて洗礼を受ける

1550年（天文19年）

大友義鑑は嫡子義鎮を廃そうとして

家臣に殺される （2）；毛利元就、井

上元兼を始めとする井上党を粛清

(7.13）；近畿・奥羽で洪水（8.2）；陶

隆房が大内義隆に背く （8）；三好長

慶入京、将軍義郎近江に走る ；武田

晴信、小笠原長時を信濃林城にll皮り、

戸石城にて村上義清に敗退；ザビ、エ

ル、 平戸 ・京都 ・山口に伝道 ；北条

氏康は関東諸国に永楽銭の通用を命

ずる；このころ、鉄砲が幾内で実戦

に使用される

1551年（天文20年）

織田信秀没、織田信長家督を継ぐ

(3.3）；武田方の真田幸隆の謀略によ

り、戸石城落城。村上義清越後に亡

命（5お）；大内義隆、陶隆房の謀反

により自害（9.1）；勘合符制度停止 ；

ボルトガル船が豊後日出に来航；

ヨーロッパより毛織物が輸入され

る；堺 ・平戸など隆盛

1552年（天文21年）

上杉憲政、越後に亡命（1）；大内家

家督を大内義長が継ぐ （3.1）；細川晴

元が義藤の霊山寺城を攻め五条口に

放火、建仁寺が焼ける（11）；パlレタ

ザル・ガゴ、豊後に伝道；上杉憲政、

越後の長尾輝虎に頼る

1553年（天文22年）

三原山噴火、溶岩流が噴出； 第l次

川中島の戦い（8); 

『御伽草子』の成立 ；今！｜｜義元が『仮

名目録迫力[Jjを定める （2）；ルイ・ア

ルメイダ、 平戸に伝道

1554年（天文23年）

、普徳寺の会盟。武田・今川 ・北条の

三国同盟成立（3）；尼子H古久、新宮

党尼子国久 ・誠久父子を殺害 （11.1); 

折敷畑のli史

1555年（弘治元年）

相良晴広が1相良氏法度jを制定 （2);

織田信長、j青討Hを攻Ill告（4.20）；第2

次川中島の戦い（7.19）；加賀一向一

授が朝倉教景と加賀浜手などで戦う

(8）；会津に地震が発生（M6.7）、民

家が倒壊。 しかも台風発生（8.29); 

厳島にて毛利軍が陶軍に勝利。向晴

1~ 自害（ JO.I ） ； 大型寺表の戦；倭冠、

明を侵し、南京安定門を焼き、 4,500

人を虐殺。後期倭冠が隆盛を根める
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比叡山炎上

1556年（弘治2年）

長良川の戦いにて斎藤義龍軍が斎藤

道三軍に勝利。斎藤道三戦死（4.20);

毛利元就 ・古川元春は尼子晴久を石

見銀山で破る（5）；明使鄭瞬功が豊

後に来て倭冠の鎮圧を幕府に要請

(7）；稲生の戦いにて織凹信長軍が

織田信行軍に勝利（8.24）；結城政勝、

『結城氏新法度Jを制定する （11）；ル

イ・アルメイダ、初めて洋式医療を

行なう

1557年（弘治3年）

近畿諸国で早魁・飢僅・台風・高潮 ；

大内義長が毛利元就に敗れ自害

(4.3）；第3次川中島の戦い（8)

1558年（永禄元年）

京都 ・奈良で早魁；足利義輝・細川

晴元は六角義賢の援けで近江朽木よ

り坂本に進出（5）；三好長慶が京都

の地子銭を徴収（7）；木下藤吉郎が

織田信長に仕える（9）；義輝は六角

義賢の仲介で三好長慶と和睦して入

京。また義輝は上杉謙信と武田信玄

の和議を図る（II)

1559年（永禄2年）

織田信長単身上洛、将軍義輝に拝謁

(2）；信長が尾張を統一（3）；長尾景

虎単身上洛、将軍足利義輝に拝謁

(4）；大友宗麟、豊後府中を開港、

外国人の貿易を許す

1560年（永禄3年）

桶狭間の合戦で織田軍が今川軍に勝

利。今川義元戦死（5.19）；長宗我部

国親没、長宗我部元親が家督を継ぐ

(6.15）；長浜表の戦 ；野良田表の戦

1561年（永禄4年）

長尾政虎が関東管領上杉家を継ぐ

(4）；森辺の戦いで斎藤龍興軍、織

田信長軍に勝利（4.13）；第4次川中

島の戦い（9.10）；大友軍が毛利軍に

敗れる（11)

1562年（永禄5年）

織田信長と松平元康が清治｜同盟を結

ぶ（1.11）；長岡城の戦 ；朝倉城の戦；

久米田の戦；琉球より三味線渡来；坊

津 ・平戸 ・堺などで鉄砲鋳造始まる

1563年（永禄6年）

観音寺騒動；織田信長小牧山に築城，

毛利元就が石見銀山を幕府・朝廷の

料所とする；北条氏康・武田信玄が

上杉憲勝の武蔵松山城を落とし、さ

らに上野の諸城を攻略する ；松平元

康が家康と改名 ；三河一向一挟蜂起

に家康の諸将が参加 ；甲斐恵林寺領

検地｜｜長作成される （IO)

1564年（永禄7年）

第2次回府台の戦いで北条軍が里見

軍に勝利（1.9） ； 第5次川中島のJI~い

(8）；石山千句；面師の孫次郎が没

する；上和田の戦 ；大蔵虎政による

狂言の完成 ；このころ、 芦屋釜・天

明釜が盛んとなる

1565年（永禄8年）

松永久秀と三好三人衆が足利義輝を

暗殺 （5.19）；京都の宣教師が追放さ

れる

1566年（永掃9年）

足利義秋還俗 （2.19）；今川氏真が富

士大宮に楽市令を出す （4）；箕輪城

を武田軍が攻略 （9.29）；尼子家が毛

利軍に降伏 （11.21）；松平家康、徳川

に改姓（12）；狩野永徳が京都来光院

襖絵を描く

1567年（永禄10年）

織田信長に命じられた滝川一益が北

伊勢諸城を攻める ；六角義治が 『義

治式日jを制定 （4）；伊達政宗が生ま

れる （8.3）；織田軍により稲葉山城落

城、岐阜に改められる （8.15）；三船

台の戦いで、里見軍が北条軍を破る

(8.23）；筑紫の戦 ；ボル トガル船、

長，，，奇に来航

1568年（永禄11年）

織田軍が北伊勢平定 （2）；織田信長、

美濃立政寺 に足利義昭を迎える

(7.27）；織田軍が近江平定、入京

(9.26）；足利義昭が征夷大将軍とな

る（10.18）；武田軍により駿府城落城

(12.13）；信長、摂津 ・和泉に矢銭を

課す ；西芳寺庭園再建と京都南蛮寺

建立

1569年（永禄12年）

三好三人衆が足利義昭を京都本国寺

に襲うも織田軍に敗北 （1.5）；二条城

築城開始 （2.27）；徳川軍により刻、川

城落城。今川家滅亡 （5.17）；云増峠

の戦いにて、武田軍が北条軍に勝利

(10β）；安芸城の戦 ；立花城のi段；

第2次薩垂峠の戦 ；J市原城の戦手這

坂の戦；織田信長、宣教師ルイス・

フロイスと謁見。フ ロイスは京都居

住と伝道を許される ；住友の祖、 南

蛮吹の伝授を得る

1570年（元亀元年）

織田信長が足利義昭に条古ー五ヶ条を

送る （1.25）；朝倉攻めのため越前討

伐中の織田軍に浅井長政／il!t反の報が

伝わり、 全軍撤退 （4.27）；柴田勝家、

長光寺城にて六角軍を破る（6.4）；姉

川の戦い。織田・徳、川連合軍、浅井・

朝倉連合軍に勝利（6.28）；本願寺が

挙兵、石山合戦開始（9.12）；伊勢一

向－t発、織田信興を討ち取る（11.21);

花沢城の戦 ；今山の戦 ；野社｜川の戦 ；

布部山の戦 ；静岡・愛知］で台風。家

屋多数破壊、作物の被害甚大



1571年（元亀2年）

毛利元就が病死（6.15）；織田軍、比

叡山延暦寺を焼き討ち（9.12）；松倉

城の戦；深沢城の戦；岩井の戦

1572年（元亀3年）

三方が原の戦いで、、武田軍が徳川軍

に勝利（2.5）；織田信長が足利義昭に

条書17ヶ条を送る（9）；武田軍が上

洛の兵を発す（10.3）；信長は上杉謙

信と同盟する（11）；岩村城の戦；木

崎原の戦；尻垂坂の戦；小田城の戦

1573年（天正元年）

野田城の戦；疋壇城の戦；上洛の途

で武田信玄病死（4.12）；挙兵した足

利義昭を織田信長が追放、室町幕府

滅亡（7.18）；浅井家本拠・小谷城が

織田軍により落城。浅井家滅亡

(8.28）；織田軍、朝倉家本拠・一乗

谷城へ侵攻。朝倉義景が自刃し、朝

倉家滅亡（9.23)

1574年（天正2年）

織田信長、蘭者待を拝領する（3.28);

第一次高天神城の戦（6.17）；信長が

伊勢長島ー向一授を平定（9.29）；北

条氏政が築田持助の関宿城を攻略し

て開城させる（11)

1575年（天正3年）

信長が徳政令を出し門跡・公家衆の

借物などを破却させる（3）；長篠の

戦い。織田・徳川連合軍、武田勝頼

軍に勝利（5.21); 5月、信長と家康は

三河長篠で武田勝頼を破る；毛利輝

元は備中松山城に三村政親を自殺さ

せる；織田軍により、越前一向一授

平定（8.19）；長宗我部元親、土佐統

一 （7）；信長は越前に柴田勝家らを

分封、織田信忠に家督と濃尾2国を

言葉る

1576年（天正4年）

安土城に織田信長が入る；信長、内

大臣になる；本願寺、顕如が義昭に通

じて摂津石山城に龍もる；第1次木

津川口の戦。毛利水軍が織田水軍に

勝利（7.13）；七尾城の戦；大砲伝来

1577年（天正5年）

織田信長は安土城下を楽市とする

(6）；上杉軍、能登統一（9.17）；手取

川の戦いにて、上杉軍が織田軍に勝

利（9.23）；松永久秀謀反と信貴山城

落城、久秀爆死（11.30)

1578年（天正6年）

遠江・三河などで大雪（2.4）；近畿地

方でブk害；上杉謙信病死、後継者争

いの御館の乱勃発（3.13）；毛利軍によ

り織田方のヒ月城が落ち、尼子勝久

自害（7.3）；第2次木津川口の戦い。織

田水軍が毛利水軍に勝つけ.16）；織田

信長配下の荒木村重謀反（10.21）；耳

戦国時代年衣

川の戦い。島津草が大友軍に勝利

(11.11）；三木城の戦；八上城の戦；

大友宗麟が受洗

1579年（天正7年）

摂津で地震（M6.2）。四天王寺の鳥居

が崩れ、余震3日（1.20）；白山が噴火。

火山泥流、神社焼失；御館の乱にて

上杉景勝が勝利（3.24）；ヴァリニヤ

ノ有馬に学林設置；明智光秀が丹波

平定（7）；安房の里見義頼、分国中の

諸商売船の緒役を免除（9）；宇喜多直

家が信長に降伏（10）；三間表の戦

1580年（天正8年）

羽柴秀吉が三木城を陥し、別所長治

を自殺させる（1.17）；織田信長、竹

生島詣に外出中に無断で外出した女

中数名を斬ったとされる（3.10）；本

願寺顕如、信長と和睦（3）；筒井順慶、

大和諸寺の党鐘を徴発し鉄砲を鋳造

(3）；信長、佐久間信盛を追放（8.12);

有馬晴信が受洗

1581年（天正9年）

荒川の戦；金沢御坊の戦；第2次高

天神城の戦；織田信長、堀秀政に命

じて和泉国中で検地指出を徴収（4); 

信長、高野聖千余人を斬る（8）；前

田利家、能登の大名となる（10）；羽

柴秀吉は鳥取城を陥す（10）；羽柴秀

吉、淡路を平定（11）；武田勝頼、甲

斐韮11府の新府に移る（12）；藤堂高虎、

但馬の一授を鎮圧

1582年（天正10年）

京都や安土から見て東の空が赤く染

まる怪異が発生する（浅間山の噴火）

(2.14）；田野の戦。織田・徳川・北

条連合軍の侵攻で武田勝頼自刃。武

田家滅亡（3.11）；天空に菩星が現れ、

数日後、安土に流星が落ちる（4.22);

日食が起こる。同深夜、本因坊日海

と利玄坊の囲碁対戦にて、稀有の三

劫が発生する（6.1）；本能寺の変。明

智光秀が謀反、織田信長と織田信忠

を包囲、自刃させる（6.2）；羽柴秀吉

が毛利輝元と和陸、撤退（6刻； LLJ崎

の戦い。羽柴筆、明智草に勝利し、

光秀は農民に殺される（6.13）；明智

軍の坂本城落城、明智一族滅亡

(6.15）；織田信雄軍安土城を燃す

(6.15）；清洲会議。信忠の子の織田

秀信が織田家の継嗣となる（6.27); 

秀吉、大徳寺で信長の葬儀を主催

(10）；大友・有馬・大村氏による天

正少年使節派遣；阿蘇山噴火、堂社・

耕地が破壊される；大沢山の戦；魚

津城の戦；備中高松城の戦；神流川

の戦；中富川の戦；京都西陣織創始；

堺縮緬織創始

1583年（天正11年）

賎ヶ岳の戦いで羽柴軍、柴田軍に勝

利（4.21）；柴田軍本拠、北ノ庄城落城。

柴田勝家自害（4.24）；羽柴秀吉、大

坂城築城に着手（9.1）；丹羽長秀、越

前三国湊の問丸に諸国の商船を招か

せる（5）；狩野元秀が『織田信長像J
を描く

1584年（天正12年）

沖田畷の戦い。島津軍が龍造寺軍に

勝利、龍造寺隆信戦死（3.18）；長久

手の戦い。徳川軍が羽柴軍に勝利

(4到；秀吉は比叡山の再興を許す

(5）；伊達政宗が家督を継ぐ（10); 

羽柴秀吉と徳川｜家康講和（12）；戸木

の戦；末森城の戦；焼岳噴火。 300

余の家屋が埋没した；武蔵・大坂・

京都で早魅

1585年（天正13年）

羽柴秀吉、関白叙任（7.17）；長宗我

部元親、羽柴秀吉に降伏（8.6）；徳川

家重臣の石川数正、羽柴秀吉の元に

出奔（11.12）；人取橋の戦い。伊達軍

が二本松・芦名・佐竹連合軍に勝利

(11.17）；太田城の戦； 一宮城の戦；

上田城・神川の戦；畿内・東海・東山・

北陸諸道で地震（M7到。広域で被

害。飛騨白川谷で大山崩れ、死者多

数（11.29)

1586年（天正14年）

岩屋城の戦い。島津軍の前に大友家

の高橋紹運軍が全員玉砕（7.27）；徳

川家康、羽柴秀吉に服従 （10.17）；羽

柴秀吉、太政大臣叙任。豊臣姓を賜

る（12.17）；惣無事令。秀吉は関東・

奥羽の諸大名に戦闘行為の停止を命

ずる（12）；有馬ill干の戦； jゴ次Jllの戦

1587年（天正15年）

高城の戦。島津義久、剃髪して豊臣

秀吉に降伏（5.8）；秀吉、パテレン追

放令を発し、日本人奴隷の売買を禁

止する（6.19）；；羽柴秀長、奈良で

の味噌・酒などの商売を禁じ、郡山

で売買させる（8）；秀吉、北野にて t
大茶会を催す（10心；秀吉、関東と

奥州、｜に惣無事令を発す（12.3）；唐松

野の戦；阿気野の戦；秀吉、緊楽第

を築造；天正通宝鋳造

1588年（天正16年）

後陽成天皇が緊楽第に行幸（4.18); 

豊臣秀吉、万狩令を発す（7.8）；秀吉、

賊船停止令を発す。倭冠の禁止、邦

人の南海進出開始；秀吉、島津義久

に琉球王の使節派遣を要求させる。

鍛冶・番匠などの諸職人の座を廃止

する；中新田の戦；窪田の戦；天正

大判・小判金鋳造；細JIし官、興夫人（ガ

ラシア）、受洗； 雪谷等顔が襖絵『京
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都黄梅院Jを描く

1589年（天正17年）

秀吉点駿河、甲斐、長門、周防、土佐、

九州で

地震O 興国寺 ・長久保・沼津などの

城塀が破損（2.5）；伊達政宗、弟 ・小

次郎を斬る（4.7）；摺上原の戦いで、

伊達軍が芦名家を滅ぼす（6.5）；伊達

政宗、豊臣秀吉に臣従（6到 ；北条氏

直、豊臣軍に降伏。北条氏政ら切腹

させられる（7.5）；豊臣秀吉、黒川城

で奥州仕置を命ず。天下統一、成る

(8到；北条家臣 ・猪俣邦憲が真田家

支域名胡桃城を奪う（10.23）；槍山の

戦 ；秀吉、朝鮮に来貢を促す ；秀吉、

方広寺大仏を鋳造

1590年（天正18年）

小田原合戦。 北条氏直降伏 ；徳川家

康が関東に移封、江戸城入城す；ヴア

リニャノが再度来朝し、西洋印刷術

を伝える

1591年（天正 19年）

パァリニヤーノが豊臣秀吉に謁見、

ポル トガル印度総督の書を呈する

(1）；千利休自害（2.28）；秀吉は印度

総督にヤソ教の禁止を伝え、貿易を

求める（7)

秀吉、身分統制令を発布（8.21）；フィ

リピンに入貢を促す （8）；九戸政実

の乱、 平定される（9.4）；文禄の役。

秀吉、諸将に朝鮮出陣命令（9.16); 

名護屋築城開始（10）；秀吉が甥 ・秀

次に関白を譲り 、太閤となる（12.27) 

1592年（文禄元年）

文禄の役。日本軍、朝鮮に渡海開始；

豊臣秀台、朱印船制度を定める ；マ

ニラ近郊デイラオに日本人町建設 ；

本願寺光佐（顕如）が没する ；文禄通

宝の鋳造

1593年（文禄2年）

豊臣秀吉、伏見城へ移る（3）；日朝

休戦協定が結ばれる（4.18）；フィ リ

ピン太守の使者宣教師パフ。テイスト

.~. ， が名護屋で秀吉に謁する（6） ； 徳川

「ワ 秀頼誕生（8.3）；台湾高山田に入貢を

促す（11）；ルイス ・フロイス、長崎

で没

1594年｛文禄3年）

秀吉が吉野で花見（2）；朝鮮王李公

が加藤清正に講和を求める（4)

1595年（文禄4年）

関白 ・豊臣秀次自害（7.8）；秀次一族、

九条河原にて処刑 （8.2）；医道中興の

祖 ・直瀬道三が没する ；薩摩焼『金

海帰化Jできる ；オルガンチノが京

都 ・肥前に伝道

1596年（慶長元年）

朝鮮との和平交渉決裂、再征が決定
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比叡山炎上

される ；豊後で地震。高崎山などが

崩れ神社などが倒壊。大津波が襲い、

瓜生島では8割が陥没した（閏7到 ；

畿内で地震（M7.0）。伏見城天守大破、

石垣が崩れ死者500。諸寺・民家多

数倒壊。堺で死者600余。余震が翌

年まで続いた（閏7.13）；浅間山が噴

火。死者多数 ；関東 ・中部地方で大

j共オぇ ；イスパニア自白サンニフェ リベ

号、土佐に漂着する（9);26聖人殉教。

長崎でキリシタン26名が処刑される

(11）；有田焼［李参平帰イはできる

1597年（塵長2年）

慶長の役、開始；侍五人組下人十組

（相互検察） 制度

1598年（慶長3年）

蔚山城の戦いで援軍が到着し、 明軍

退却 （I.4）；醍醐の花見催 される

(3.15）；豊臣秀吉没す（8.18）；日本軍、

朝鮮より撤退（11.25)

1599年（慶長4年）

前田利家が没する ；瀬戸黒茶碗、織

部茶会に初登場 ；関東 ・中部で凶作、

飢僅で死者3千人 ；島津家久が家老

伊集院幸侃を斬り、石田三成がそれ

を責める。三成は加藤清正 ・黒田長

政らの襲撃を逃れて徳川家康を頼

り、その庇護で近江佐和山に退居す

る（3）；家康、大坂城にて豊臣秀頼

と会見（6）；バタニ国王から宝物が

秀頼に、書簡が家康に届く ；八1j1香船

禁止 ；家康は島津氏の伊集院氏攻撃

を援助する ；宗義智 ・柳川調信が朝

鮮と講和開始

1600年（慶長5年）

徳川家康が上杉景勝討伐令を発す

(5.7）；石田三成、毛利輝元を総大将

とし、家康征伐を宣言（7.17）；会津

討伐軍、小山評定にて石田三成征伐

を決定（7.25）；西軍により伏見城が

落城。 徳川方の鳥居元忠自害（8.1); 

東軍により 岐阜城落城織田秀信降伏

(8.23）；関ヶ原の戦。 東軍が西軍に

勝利 （9.15）；石田三成ら3名が処刑

される（IO.I）；家康、論功行賞を行

ない、地盤を固める ；長谷堂城の戦；

浅井畷の戦 ；安濃津城の戦 ；石垣原

の戦 ；オランダ船リ ーフデ号、豊後

国佐志生に漂着（3.16）；僧元吉が貞

観政要を刊行 ；尊楢、豊前に上野焼

を創立台

1601年（慶長6年）

伏見に銀座が置かれ、慶長金銀 ・丁

銀 ・小粒銀を鋳造 ；島津家久が明派

遣の商船を略奪した伊丹屋助四郎を

礁刑にする ；佐渡金山を幕府直轄と

する（6）；家康、 フィリピン長官テ

リョに書簡を送り 、また安南国に返

書し、朱印船制度の設置を告げる

(10）；ルソン長官グスマン、家康に

呈喜 ；東海道に伝馬制を布く ；朝鮮

より活字が持ち帰られ、印刷技術が

興る

1602年（慶長7年）

徳川家康、二条築城を命じる（5.1); 

交祉船が肥前に着き、家康に孔雀、

象、虎などが贈られる（6）；イスパ

ニア船エスピリト＝サン ト号が日本

船と土佐清水沖で、戦う。家康は捕虜

の乗組員を返し、渡来イスパニア人

の保護を約束する（8）；海北友松が

『山水図扉風］を描く ；宗達が ［風神

雷神図扉風Jを描く

1603年（慶長8年）

徳川家康が征夷大将軍となる（2.12);

徳川秀忠の長女千姫、豊臣秀頼に嫁

ぐ；江戸日本橋を修造； 出雲亙女阿

国が歌舞伎を創始 ；日葡辞書刊行

1604年（慶長9年）

幕府、糸割符制度を確立（5.3）；徳川

家光が生まれる（7.17）；長崎に訳官

が置かれる ；福井藩、松苗を植付；

白糸（生糸）輸入法制定 ；五街道に一

里塚が置かれる ；『ろどりげす』巻l

刊行

1605年（慶長 10年）

徳川｜秀忠、2代将軍となる（4.6）；慶

長地震。東海・南海・西海諸道で地震。

各地で津波による民家の流失多数

(12.16）；煙草が流行 ；大徳寺孤窪庵

完成

1612年（慶長17年）

禁教令。キリスト教が禁止される

1616年（元和2年）

ヨーロッパ船の寄港地を平戸と長崎

に制限

1623年（元和9年）

徳川家光、3代将軍となる

1624年（寛永元年）

スペイン船の来航を禁止

1633年（寛永10年）

奉書船以外の日本の船の海外渡航を

禁止

1635年（寛永 12年）

日本人の海外渡航、在外日本人の帰

国を禁止。明船の寄航を長崎に限る

1637年（寛永14年）

島原の乱。 天草四郎時貞を首領にい

だき 3万余のー挟勢が原城跡にこもる

1639年（寛永 16年）

ポルトガル船の来航を禁止。オラン

ダ・中国 ・朝鮮以外の諸国との交渉

を閉ざす
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比叡山炎上

なれはふす、とよしえならぬ、しにぴ‘との

はてなさはまに、しもこゆるらん

（；女は臥す。永遠の死者よ

無限の未来に、死さえも越えよう）

。uili悦¢

概略
この項はi隣国日本において探索者が遭遇しうる魔道

書を列記したものである。

魔道書から得られる知識および、そこに記載されてい

る神話呪文、秘儀の詳細についてはキーパーに一任する。

また、伝承の途中で‘魔道書が不完全で、あったり、ねじ

曲げられたり、危険な書き込みを加えられたりしている

可能性がある。

キーノtーはここに書かれていない魔道書を登場させ

たり、魔道書の内容を変更したりしてもよい。その場合、

16世紀後半の日本にたどり着いた経緯については、以

下を参考に設定する必要がある。

'Fe,,t伽 e々 釘11-di11-ge( Te分ce.

日本における魔道書の形態
日本における魔道書は以下の形態を取る。

[ 1］木簡
木の板に墨で書き込んだもの。製紙技術は推古女帝の

時代（610年）に伝来していたと言われるが、非常に高価

で、希少だ、ったため、平城京のH守イtまで、は木簡が紙代わ

りに使用された。

まきこぼん

【2］巻子本
いわゆる巻物である。和紙に書き付けたものを柿につ

なげ、裏打ちし、巻いて保存する。中国から伝来した様

式である。奈良朝の本はほぼ巻物形式であった。

【3］折本
巻物は見たい場所をすぐに見るこ とができないとい

う弱点があり、扱いも面倒で、あるため、この巻物を扉風

状に折って、読みやすくしたのが、折本である。

[4J和紙和綴じ本
和紙による本。和紙に墨で書き、 二つ折にしたものを
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紐で綴じる。縦書きなので右開きとなる。紙の強度の関

係から、比較的小さく、また、最大田ページ程度と薄い。

平安時代の初め、空海が中国から招来した 「三十l陥策

子」 が、現存する最古の和綴じ本である。二つ折した本

文をたぱねて糊付けし、最後に表紙を糊で接着したもの

で、中国では胡蝶本と呼ばれているが、日本では、糸で

かがらないことから粘葉装という。

これを発展させたのが大和綴じで、糊を用いず、糸で

かがって表紙の二か所をひもで結ぶ。その後、中国の宋

から明の時代にかけて用いられた、袋綴じ形式の明朝綴

じが鎌倉時代に伝わる。

いずれも表紙を別の堅い紙、時には薄い木の板で形成

し、しばしば、絹などの布で装丁した。

日本の製紙技術
日本での製本技術、印刷技術は江戸期に拡大する。そ

のため、それ以前は紙製品の木は非常に高filliなもので

あった。

日本に製紙技術が流入するのは610年、推古天皇の御

世と、 『日本書紀』に書かれているが、別の説では4世紀

ごろ、朝鮮半島からの渡来民によるとも言われる。

当初は非常に高価なものであり、平城京などでは木簡

が多数使用されていた。f古事記jなども木簡に記され

ていた。

平安時代になり、 ［源氏物語jなどの朝廷文学が紙に

書かれたが、庶民にと って紙は手の届かない賛沢品で、

本来は一部の公文書と仏教経典などにしか用いられな

かった。

紙の大量生産が始まるのは鎌倉時代で、 「杉原紙」が

代表的である。現在でも和紙の産地として有名な｜岐阜県

美濃地方と兵庫県可美町にあった杉原という 2つの産地

とされている。しかしまだ庶民の手には届かず、武家の

公文書や経典紙として使用していた。

多くの場合、複製は人力での写本として作成される。

11世紀ごろから、版画の技術を使った簡易印刷が始

まる。8世紀ごろにも印刷したとされる経典が見つかっ

ているが、普及はしなかった。11世紀、 暦本（いわゆる

カレンダーである）が印刷されるようになった。暦本は

日本独自の風水術である陰陽道に従い、 吉凶の方角を知

るために欠かせないものであった。

H本で作られる和紙は、格の皮から作られる。当初は

麻の繊維を使用していたが、ごわごわし、作業しに くい

ことから、格が主流になった。その後、 室町時代には雁

皮から、江戸時代には三極から製紙用のパルプを得るこ

とカtできるようになる。
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内容の系統
戦国日本における魔道書はその内容から以下のよう

に分類される。

【1]神話魔道書およびその和訳・漢訳
クトゥルフ神話の著名な魔道書のいくつかは、戦国日

本の時代にはすでに存在し、何らかの形で翻訳されてい

る可能性さえもある。

“比叡山炎上”では、 『ネクロノミコン』、あるいはそ

れに先行する類書が仏典に混入してi英訳され、日本に到

来していたとする。

【2］西欧からの渡来
戦国日本は西欧文化の流入期でもある。

いくつかの西欧魔道書はすでに執筆されており、南蛮

人の宣教師や商人を通じて、日本に到来しているかもし

れなし、。

【3］日本古来の魔道書
国外からの流入以前から、日本人も「まがまがしい存

在」には気づいていた。そうしたものに関する記録がさ

まざまな形で残されている。

［古事記J、『風土記jなどの中にも、われわれは邪神

たちの影を感じ取ることができるだろう。また、 『日本

霊異記』 などの説話集も多い。

【4］仏典
仏教の経典。仏教の教えは釈迦によ って聞かれたが、

その教えは口伝のみで伝えられていた。

仏陀の死後、その教えをまとめるために経典の「結

集」が行なわれるが、その時点で当時、インドから中央

アジア周辺にあった神話伝承が多数収録された。

ここに仏教経典の特異性がある。

キリスト教がイエスの教えに集約し、異端説を排除し

ていったのに対し、仏教は、仏陀だけでなく、経典に多

くの物語を取り込み、世界観を拡大していった。その結

果、インドの神々が経典に取り込まれていった。

仏陀の死後、仏教はその哲学↑1ニを重視する部派仏教と、

大衆救済を重視する大乗仏教に分かれ、北インドで活躍

した大乗教団の経典が中国経由で日本に伝わったが、大

乗教団の経典にはそうした混合物が多かったという。ク

トゥルフ神話に関する知識もまた、含まれている可能性

が高い。

Nec,HJ”e伽fCfJ勿

『ネクロノミヨシ』
クトゥルフ神話において、も っとも有名な魔道書『ネ

クロノミコンjが日本に到着していた、という事実は確

認されていなし、。

しかし、その原書である ［キタブ－アル＝アジフJの

類書がインド、中国経由で日本に到達していた。基本的

に、仏典や漢籍に混じって中国経由でその一部が日本へ

到達しているが、戦国時代、南方経由で持ち込まれた欧 れ

州の魔道書も存在するとも言われる。

こく れんちゅうぜいきょう

『黒蓮轟聾経 』（BlackLotus Sutra of 
Insect Whisper) 
紀元加O年前後、シリア砂漠を渡った一人の隠者によっ

て、インドにもたらされた 『アル・アジフjの写本は、

インドの破壊神シヴァを信仰するヒンドゥ ーの僧侶に

よって、ヒマラヤを越えた。この過程で、 ［アル・アジフJ
は破壊ネ111シヴァ、別名、マハーカーラ（大いなる黒きネ1j1)

の経典に混入した。

やがて、仏典に混入して、 j英訳されたのが 『黒蓮撒聾 ＝ 

経』である。翻訳の過程で、シヴァは大黒天となり、凹： t
界の中心ですべてを無に帰す力を秘めたまま、眠り続け

るアザトースのイメージが付与された。さらに、その使

者として、ニャルラトテップの黒き姿が、大黒天の姿に

反映された。

「一切空、 一切無、一切夢。色即是空」の文言を含む

ことから、般若心経の源流に当たる、古代密教仏典とさ

れ、顔のない六手の黒い大黒天像とともに、中国で黒蓮

宗を生み出した。日本へは、平安後期の延喜・12年（912年）、

比叡山の円重上人が、唐に官学した際に、密教とともに

学び、仏像と共に比叡山に持ち帰った。

文章は、木簡に書かれた統文200巻に及び、クトゥル

フ神話に属する広範囲の伝承が仏教、ヒンドゥー教、道

教の解釈を交えて語られている。
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比叡山炎上

儀式においては、根本経典とされる朱誌の巻が読まれ

るが、これを108名の僧侶が、眠ることも休むこともなく、

108回読む黒蓮大勤行を果たすと、星の天界への扉が開

き、衆生が救われるといわれる。

中国語（仏典）；正気度喪失 1Dl0/2DlO;（クトゥルフ

神話〉に＋ 18%；研究し理解するために平均13か月

『朱諒龍経』 （Sh’ccht'lhuSutra) 
別名 『禁忌経典』（ForbiddenSutra）。 『黒蓮晶聾経jの

バリエーションとされるが、より、完訳に近いとされる

異端経典。 『アル・アジフJがイスラムの予言書として

アナトリアを北上し、カスピ海沿岸で、シルクロード交

易を支配したハザール人の手に渡ったのち、 j英訳された

とも、逆に、この経典こそ 『アル・アジフ』の執筆の際に

アブドウル・アルハザードが参考にした古代の魔道書の

i英訳であるとも言われる。

i英訳を行なったのは、仏典の翻訳を進めた二大訳聖の

一人、鳩摩羅什（k山 na訂 ajiiva、350～409）とされる。

シルクロードの仏教国、亀慈の王家出身の修行僧であっ

たが、前秦に捕えられ、多くの辱めを受けたのちに中国

に投致され、生涯、仏典j英訳を強制された。主な訳出経

論に 『坐禅三昧経B巻、『阿弥陀経jI巻、 『大品般若経1
24巻、 f妙法蓮華経』7巻、 ［維摩経.l3巻、 『大智度論j

Iα）巻、 『中論.l4巻がある。彼の翻訳は優れたもので、

晩年、長安で育てた仏弟子たちの活躍もあり、東アジア

の仏教に大きな影響を与えたという。

［朱株龍経Jは祖国の滅亡を知った鳩摩羅什が、憎悪

を込めて、仏典に混じっていた禁断の知識をかき集め、

封印したものである。鳩摩羅什は生前、あくまでこの経

典を他人に見せることはしなかった。遺言として、この

経典の破棄を命じたが、破棄されることなく、中国天台

の中心地、五台山に納められた。

その後、 『朱抹龍経Jの写本が日本へと運び込まれる。

運んだのは、空海とされる。

永貞5年（805年）、長安で中国密教の第七祖、長安青

龍寺の恵、果有l尚に師事した空海は、わずか半年で、中国密

教の秘儀を習得し、恵、果和尚の一番弟子となる。恵、果和

尚から大悲胎蔵、 金剛界、伝法阿舎利位のWI頂を受け、

さらに、仏舎利までも与えられる。その年末死去した恵

』果和尚の葬儀では、千人の弟子を代表して、恵果和尚を

顕彰する碑文を起草した。

その後、帰国した空海は、高野山を聞き、日本密教界

の祖として讃えられることになるが、本来20年の留学

期間を2年で切り上げた結果、大宰府の観世音寺に滞在

した。この時、恵果和尚から与えられた 『朱誹龍経jの

危険性に気つ’いた空海は、観世音色寺の金堂にその一部を

封じた。その後、 高野山を聞き、望：茶羅を体現した一大

結界を完成させた空海は、大宰府から 『朱株龍経.Iを取

り寄せ、 金剛11!華寺の奥の院に封じたとも、取り寄せよう

とした｜祭には、嵐によって観世音寺が倒壊、すでに f朱
諒龍経jは行点不明になっていたとも言われる。一説に

は、入寂後も生きているとされる空海の即身仏が握って

離さないとも言－われている。

形状は巻物である。
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朱誌とは、中国語では、チューチュー（Chewchew) 

と読み、識の鳴く声を表すという。また、朱諒龍（チュ

チュルー／sh'ccht'lhu）は冷たい海底に潜む、夢見る邪判l、

老海魔を指すともいう。

中国語（仏典）；正気度喪失 1Dl2+ 1 /2Dl2; ＜クト ゥ

ルフ神話〉に＋ 18%；研究し理解するために平均3年

『ネク口ノミコン』
『アル ・アジフ』のギリシア語版である。ローマ法王

の命令によ って焚書にされたといわれるが、 16世紀の

段階では、その何冊がヴァチカンの地下と錬金術師たち

の書庫に残されていた。それらの一部が欧州を逃れた錬

金術師によって、アジアにもたらされたと言－われている。

ギリシア語；正気度喪失 1Dl0/2Dl0;（クトゥルフ神話〉

に＋18%；研究し理解するために平均13か月

『屍龍経典』
元代、 『ネクロノミコンJギリシア語版がシルクロー

ド経由で中国に流入、元朝末期の学僧、観！！買によって翻

訳されたものである。

仏典ではなく、天竺由来の秘儀書として翻訳されたが、

邪教として封じられた。その後、元朝を北に追った明朝

の時代、永楽帝の密命に従い、再調査された。その結果、

鄭和がアフリカに派遣されることとなるが、永楽帝の御

世には解決せぬまま、続く洪！？日帝の時代に入り、再度封

印された。

明朝の学僧がその内容の一部を日本に伝えたことが、

東山文化に、狂気にも似た彩を落とす。

その後、 19世紀末、清朝末期に再発見されることに

なる。

御殿内文書 『ぷすびろーまぬぱいかじ
（星昼間の南風）』
琉球王国にはるかな古代より伝わるとされる神謡集。

題名はオリオン座ベテルギウスの市中を示す八重山

方言であるが、この時、星辰の門が聞かれ、十二判l将と

羅利の戦いが始まると言われる。琉球周辺の星の神話

に、天文観測記録を加えたものであるが、 一部に、 『ネ

クロノミコン』とほぼ同じ内容が含まれる。黒き影の夜

にl炭ゆる者、ンマヌフシ（フォーマルハウト）から来る

邪悪、市l良江野なる星の学堂についても言及されている。

形状は巻物であるが、執筆年代は恐ろしく古く、紀元

前にさかのぼるとされる。星の配置から見て、 5(削年

をさかのぼるとも言われる。

異伝 ：ザビ工ル版
『ネクロノミコンjをザピエルが持っていたとする異

説。実際については、 ［妖姐の秘密jを参照せよ。

ポルトガル王ジョアンから、アジア宣教を命じられた

イエズス会の宣教師、フランシスコ ・ザピエルによ って、

ひそかに日本へともたらされた。ザビエルは、ジョアン

王と教皇から命じられた「東方の旋風王 （プレステア

ジョアン）」探索の資料として、これを所持したが、そ

こに「ルシフェルの策謀」を感じてもいた。その後、ザ
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ピエルが日本を離れ、中国へ向かおうとしたのは、この

ためとされるが、ザピエルは中国で病死した。なぜかそ

の遺体はま ったく腐敗する様相を見せぬまま、インド、

ゴアのボン・ジ、エス教会に納められた。

Re-cr11td ~（ Si i tl fL”dγe-1 
『未然記』
別名、 問日琴抄j(Pnakotic Fragments）。未然記は、飛

鳥時代の天才政治家であり、思想家、預言者である聖徳

太子（？～622? ）が、夢殿で執筆したとされる予言書

である。その内容は明らかにその時代を見てきたかのよ

うに、明確に事件を報告している。

これは、イスの偉大な種族とコンタクトした聖徳太子

が、偉大なる種族が時間の彼方を旅した記録をまとめた

『ナコト写本Jの内容を分析し、書：き写したものである。

飛鳥寺に保存されている。17巻の木簡からなる。

日本風漢文；正気度喪失 1Dl0/2Dl0;（クトゥルフ神話〉

に＋ 17%；研究し理解するために平均15か月

『諏訪大社妙見太子菩薩経』
(Prince North star Bodhisattva 
Sutra of Suwa-shrine) 
諏訪大社の庫裏の奥に封じられていた古文書で『未然

記Jの写本、とされる。聖徳太子の予言書とされ、未来

を変える秘術が書かれているとも言われる。

その形状に関しては、 71貯からなる和綴じ本で、北斗

七星が表紙に描かれていたことから、妙見太子菩薩経と

もI呼ばれている。

しっとりと湿り気を帯びた人の皮で装丁された洋式

製本の大型書1冊という 目撃談も伝えられているが、西

洋の製本技術が日本に伝わるのは幕末であり、信滋性は

低い。

諏訪頼重を倒し、諏訪を征服した甲斐の国主、武田信

玄の手に渡ったといわれる。信玄の父、 信秀追放の原因

とも言われる。

日本風漢文（仏典風）；正気度喪失 1Dl0/2Dl0;＜クトゥ

ルフ神話〉に＋ 16%；研究し理解するために平均21か月

『勝髪経義疏』
聖徳太子による仏典講説である 『勝堅経義疏』は、未

然記の前に聖徳太子によって書かれた神話文献である。

なぜかこの中には、いまだ書かれていない ［アル・アジ

フJの中の一節が引用されている。

『未来記』（Recordof Future) 
聖徳太子の予言書は、 ［未然記Jだけではないと言わ

れる。

もうー｜附が［未来記jで、これは、ム一大陸のf霊感の

書J(『ナアカル碑文Jおよび『ザンツ一文書j）の一部、さ

らに、長安の景教徒から伝えられた原始キリスト教のう

ち、黙示録の原型にあたる部分を含んで、いる。

木簡である。これは、聖徳太子が作成した日本初の「地

球儀」とともに、斑鳩寺に伝わっている。

・' ！うe Ve,1t骨tU.4 Mg.4ie.吃fi .4 

『妖岨の秘密』
クトゥルフ神話の有名な魔道書の一つで、オリジナル

は1542年にベルギーで印刷された。即座に教会から焚

書を命じられ、 20世紀には15部しか残っていないとい

うが、先行して1539年に印刷された100部ほどが世に

知られぬまま、焚書を逃れた。これを行なったのが、錬

金術師ゲオルグ・ザミャーヒであり、彼はベルギーから

持ち出された数部とともに、海を越え、インドのボンベ

イへ逃れた。

異端者ザミャ ーヒのア ジア逃亡に危機感を感じた

ローマ教皇は、当時、インドを発見し、支配を進めてい

たポルトガル王ジョアンにザミャーヒを追跡すること

を命じた。しかし、国内の有能な人材の多くをインド侵

略に向けたポルトガル王国は、総人口200万のうち、 50

万が海外、アフリカ、アジ、アへ向かっているという極

端な人材不足状態で、逆に、有能な宣教師をローマに斡

旋してくれと泣きついた。

そこにやってきたのが、 聖地エルサレムでの宣教を求

めるイグナチオ・ロヨラ、フランシスコ ・ザピエルらの

イエズス会で、ある。パリで結成されたこの修道士たちの

集団は、判lの奴隷であり、神の軍団として完全なる奉仕

を求める、戦闘的とも言える行動方針宇を持っていた。ロ

ヨラの指導する、 i慎想の中でイエスの教えを体感する

f霊操Jという独特の修行法を用いていた。

教皇としては、ピレネーの貴族出身のロヨラとザピエ

ルを邪険にすることもできないが、 当時、東方はオスマ

ントルコ帝国とヴェネチアが戦闘を行なっており、エル

サレムどころか、地中海の東半分が大戦争中であり、聖

地への渡航はかないそうもなかった。

行き場に困ったロヨラに対して、教皇はジョアンの要

請を思い出し、イエズス会をアジアへ送ることを決定し

た。

ロヨラは二人のメンバーを選出したが、片方が病気で

倒れたので、代理！として、 信頼するザピエルを立てた。

ザピエルに下されたのは、アジアでの宣教と共に、ザ

ミャーヒの追跡で、あった。インドのゴアに達したザピエ

ルは、すでに魔道書が東方のジパング、に去ったことを知

り、ゴアで、出会った日本人従者アンジローとともに、日

本への道を辿ったので、あった。 t 
かくして、 『妖肌の秘情jのーmtが、戦国の覇者、織

田信長の手に渡ったとも、比叡山に持ち込まれたとも言

われる。後に、ルイス・フロイスが目撃することになる

異形のドク ロ、 「薄波Jは、 f妖姐の秘密Jに拙かれたア

フリカの秘儀を織田信長が日本風に再現したものと言

われる。

ラテン語；正気度喪失 lD6/2D6;（クトゥルフ神話〉

に＋ 12%；研究し理解するために平均48週間／斜め読

みに96時間
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『南蛮蚊本義』（Essenceand Secret 
of European Dragon) 
種子島に漂着したザミャーヒによる口伝を元にした

和訳本。

古典伝本物語と同様の手法で、プリンが描写した、 エ

ジプトやアイルランドの奇怪な宗派に関する物語を

語っている。

ザミャーヒの漂着した場所は、種子島のほかに、出雲

国大irlJ村、紀州、伊勢などとも伝えられ、ザミャーヒは

庇設者を求めて東方へとさすらっていったのではない

かと考えられる。

Bttttk tt （ 可v~ktJu: T~とおpa, 呪~，Je BeLccM1i,t 

『和冠草子』
別名、『竜宮物語j(Story of Ryugu : Dragon Palace）。

室町時代、中国沿岸から南洋を荒らしまわった日本人の

海賊、和冠の一派が、 南洋から持ち帰った謎の石板を解

説して作られた書物。『ルルイエ異本J中国語版のバリ

エーションのーっと思われる。

内容は、 竜宮に住む九頭龍 明ネ111と、それに使える陀

羅尼権現と灰堂維の二判iが、海市11の王国を率いて、 i車沌

の悪鬼、 諸l喉衆と戦う物語が描かれている。

日本語（漢字仮名混じり文。室町）；正気度喪失 1D8/

2D8; （クト ゥルフ神話〉 に＋ 15%；研究し理解するため

に平均1年

異伝
なお、 竜宮物語には異本があり、これは人間の皮で装

丁された奇怪な大冊子であるという。常にじっとりと濡

れたような手触りであるが、カピの生える様子はまった

くない。

fクタート・アクアデインゲンjの翻訳版が混入して

いるものという。

イエブW：＞付守ィ／t，｝けie-c( εf’6cu 
『j住翻子太歳星』
中国語版 『エイボンの書j。ハイパーボリアの魔道士

エイボンの残した魔道書の中国語版で、時空を越えたお

ぞましき存在やハイパーボリアの魔術などについて記

げ されている。木星 （太歳星） に存在するツ ァトゥグァ神

の祖国についても言及されており、ルリム＝シャイコー

ス（訳名は、 白岨候瑠璃握） の脅威も警告している。

ム一大陸に運ばれたアトランテ ィス版からの翻訳で

あり、中国語に翻訳したのは太公望で、あるとも、 昆掃の

仙人で、あるとも言われる。秦始皇帝はこの本に書かれた

不老不死の力を得るため、道士徐福を東方へ送ることと

なる。日本で、は徐稿伝説、 飛天仙人伝説の残る霊111華で

見される可能性がある。

中国語 ；正気度喪失 1D8/2D8;（クト ゥルフ神話〉に

+ 15%；研究し理解するために平均14か月
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『八幡大菩薩新義由来』
八幡大菩薩は鍛冶の神であるとともに、武芸のや11であ

り、侍たちの守護神であったが、この判l（ヤハタ）が、

キリスト教の唯一判lヤハウェに由来するとも言われて

いる。『八l幡大菩薩新義由来jは、九州北部の島艇部で、

発見された鎌倉初期の古文書で、この異説を証明するユ

ニークな書物である。

そこには、かつて、八幡様によ って、七日の聞に世界

が作られたと して始まる。船王百合若が箱舟に載って洪

水に沈んだ世界をさすらう物語や、山上で神から十条の

盟約を受け取る聖神官、無言のうちに語られた世界の終

駕など、 聖書に通じる物語が多い。

百合若が世界をさすらう物語の中には、人を惑わす鳥
きいえん

の歌姫、 桂燕などギリシアネ111話のイリアスと通じる物語

もある一方、 星の揺らき1こ眠る沈黙の九頭龍、森の黒き

子山羊、風に乗りて歩く者など、 クトゥルフネ111話に通じ

る物語が含まれている。

日本語 （鎌倉初期、和綴じ本） ；正気度喪失 1D4/1D6;

（クトゥルフ神話〉 に＋ 10% ；研究し理解するために平

均7か月

r<cu~c Mtt~ cltt/tぁ c（ブltJcle

『義翠金剛隻奈羅』
翠玉大僧正が比叡山に持ち込んだ邪悪なる是茶羅図。

受茶羅とは、仏教における密教の世界観を表したもの

で、複数の仏が配置された図絵である。もともとは三尊

像を図画化したもので、 密教の世界観を表すために使わ

れた。

やがて、 金剛呈：茶羅と胎蔵量：茶羅の一対をもって、密

教の世界を表現するようになった。金剛受茶羅は金剛頂

経、胎蔵量茶羅は大日経という経典をもとにしており、

一定の法則でそこに描かれた仏の尊顔を拝することで、

密教の真理に到達するとされる。裁翠金剛受茶維を前に

して、 1,000日間、膜想を行なうと世－界の真実がわかる

と言われる。

霊：茶羅；正気度喪失 1D8/2D8;（クト ゥルフ神話〉に

+ 15%；研究期間は特殊（1000日）
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神話明文の習得

この項では、クトゥルフ神話に属する呪文とその習得

に関するルールを解説する。

本書以外か5の援用
キーパーは自分が対応できる範囲で、本書以外の“ク

トゥルフ神話TRPG”のソースブックから、ネ111話呪文を

導入しても よい （“コールオブクトゥルフ d20”からの

直接導入はバランスを崩すので避けること）。

同9i~1C/J ApeUめ”dru i悦8伽ぁE[c

神話明文と魔法の実践
く魔道知識〉技能

神話魔術と怪物に （黒智＝ク トゥルフ神話〉技能があ

るように、非有jl話魔法と精霊には対応する（宗教知識〉

と〈魔道知識〉技能がある。呪文がかけられた痕跡や、

呪文の構成要素に関する痕跡を知るにはこれらの技能

ロールが求められる。さらに探索者は、それらの様子（奇

妙な呪文要素、青白い雨雲、突風、動物の遠吠えやシュー

シューいう音、ささやき声など）でオカルトの介入のサ

インを認識することができる。〈魔道知識〉技能は既存

の日本宗教以外の魔道書を特定するのに役立ち、南蛮魔

術に関する知識を与える。

日兄文を習得する
“比叡山炎上”では｜呪文を習得するために正気度ポイ

ントを失う。この段階での正気度コストは、lDlOである。

探索者作成の段階では、職業が許すかぎり、技能ポイ

ントを50ポイン ト減らすごとに、干ljl話呪文1つを習得で

きる。以降は、以 Fの3つの方法がある。単独の個人が

知ることができる呪文の数には（正気度以外の）制限は

ない。

ほかの人か5日兄文を習得する
や11話呪文は口頭で伝承される。呪文を習得するために

は、研究者は呪文を知っているほかの人か存在に教えて

もらわねばならない。ほかの人から呪文を習得するため

には、研究者は呪文を研究した1週間ごとにDlOOをロー

ルし、［INT×3］以下を出さなければならない。1つの

呪文は少なくとも 1週間の研究を必要とする。呪文を

ま日った研究者は、それをほかのものに教えることもでき

る。

神霊から日兄文を習得する
やfl霊および、クトゥルフ神話の存在の多くは幻影や夢

による啓示で、 l児文の知識を研究者の心に植えつけるこ

とができる。この方法は、現実離れした、擾乱させる出

来事であり、ス トーリー上の都合によって、短い期間に

起こる場合もあり、ゆっくり遂行される場合もある。存

在は研究者の意志と精神を削り取ってしまうので、心の

内部で存在を見たり、知覚すると 〈正気度〉ロールが必

要になる（特定の存在の正気度喪失値を使用する）。そ

して、研究者は、呪文に関する知識を得るために、 〈ア

イデア〉ロールに成功しなければならない。失敗したな

ら、すべての過程を繰り返さなければならない。

本かう日兄文を習得する
本や経典から呪文を習得するには、まずその呪文が含

まれている本を読んで理解しなければならない。キー

パーは、本に呪文が存在することを示し、まずは一般的 ’

な言葉だけでそれらを説明する。探索者は、その不完全

な情報に基づき、どの呪文を習得するかを選ぶ。

それから呪文の研究期間として2D6週間過ごす。その

後プレイヤーはDlOOをロールして探索者の［INT×3]

（あるいはキーパーが適当と思った値）以下を出す。成

功すれば呪文が習得できたということだ。失敗すれば時

間が無ー駄になったということだが、再び試みることは可

能である。

日兄文をかける
クトゥルフ神話とオカルトの力を駆使し自然を変え

ることは、かける者に知識、時間、エネルギーを要求し、

正気度の喪失を伴う。｜呪文に応じて恐ろしい怪物がやっ ？ 
て来れば、それに遭遇したことによってさらなる正気度 ), 

ポイントの喪失が起こる。正気度ポイントを持っていな じ

くても、それで、呪文がかけられないわけで、はない。それ

でかけられないとしたら、カルテイストなど一人もいな

いはずだろう。プレイヤーは正気度ポイントを欠く探索

者のコン、トロールを失い、その探索者はキーパーのク

リーチャーとなる。賢いキーパーは、迷える（生きてい

るが狂気の）探索者を、ひどい方法で再霊場させるかも

しhなし、。

呪文をかけるには必ず時間が必要である。H寺間は数秒

とか数分の場合もあり、 1週間もかかる場合もある。呪

文をかける者はその呪文を知っていなければならなし、。

時には、複雑で長い呪文の文句を権威に満ちた調子で唱

えなければなければならない。またたいていの場合、体

を自由に動かせる状態でなければならない。l呪文をかけ
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るためには詠唱と同じくらい身振りが重要な場合があ 適切であるなら、基本のコストを2倍にすると持続時

るからだ。 聞は2倍に、コストを3倍にすると持続時間は3倍（以下

同様）になる。マジック・ポイントは、呪文がかけられ

る前に支払われ、呪文が成功するしないにかかわらず費Spe-lL.2 
やされる。

明文集
呪文の説明は以下の項目から成っている。 マジ‘ック・ポイン卜あるいはPOWコスト：すべての呪

文はかけるのに時間がかかる（基本的にIラウンド）。そ

日兄文名：ほかのl児文と区別する一般名が与えられてい して、それらはすべてマジック ・ポイントかPOWのコ

る。プレイ中はこの名前の使用を避け、代わりに適切で、 ストを必要とする。すべての必要なマジック・ポイント

はあるものの不正確だ、ったり、詩的だ、ったり、あるいは かPOWが消費されたあとで、かけるのに必要な時間の

もっと詳細な名前で呪文を呼ぶこと。いくつかの呪文は 終わりに呪文は効果を表す。より大きな効果のためにい

［］ で特定の分野を聞んでいることがある。この呪文 くつかの呪文はコストを増やすことができる。使い手が

を完成させるには、影響を与える特定のクリーチャー、 呪文をかけている問、（不穏な出来事、やかましい音、

物質または能力値を指定する。 打撃などで）邪魔されるなら、呪文をかけ続けるために

キーパーの同意を得てl呪文が習得されるとき、呪文の （アイデア〉ロールに成功しなければならない。ロール

分野が指定されていなければならない。例えば、 〈門の が失敗したなら、呪文の効果も、支払ったマジック・ポ

発見〉は〈金の発見〉とは異なる呪文だが、両方の呪文は イントかPOWも両方ともなくなっている。

同じ方法で働いている。このような類似の呪文の1つを

ま｜｜っていても、ほかの似た呪文には役に立たない。 正気度： 首尾よく不思議な力を解放するのには、通常、

呪文によって異なる量の正気度ポイン トを費やす。多く

日兄文の範囲：範囲は呪文の効果が起こる場所と使い手の の呪文の恐ろしい結果は、使い手、 I呪文の対象、または

距離を定義する。呪文は次の3種類のうちIつの範囲を 目撃者に、さらなる正気度ポイントを費やさせるかもし

持つ。「タッチJ（手で触ることができる範囲）、「肉眼で れないことに注意。

見える範囲」、または「無限」の3種類である。

抵抗表：呪文の影響はその人間の状態によって異なる。

．タッチ呪文は使い手によって物理的に触れられてい キャラクターやマジック・ポイントを持っている存在に

る対象にのみ効果を与える。使い手は効果を与えた 呪文をかける魔術師は抵抗表を使って、 自分の現在のマ

い位置に触れなければならない。呪文の効果は衣服 ジック・ポイントで、相手の現在のマジック ・ポイントに

とアーマーを通り抜けるので皮膚と皮府を接触させ 打ち勝たなければならない。相手は抵抗を少なくするな

る必要はない。 どして魔術に影響されるよう準備することはできない0

・「肉眼J呪文は、およそ100111以内にかけることができ 自ら望んでいる対象へ呪文をかけるときは、 50%より悪

る。使い手は呪文の対象を見る（物理的あるいは魔術 い成功率になることはない。

的に）ことができなければならない。 失敗したなら、 l呪文は効果を表さない。そして呪文に

・「無限j範囲の呪文は，f：記のどちらのカテゴリーにも 支払われたマジック・ポイントは無駄になる。

JI又まらない。 対象が呪文の使い手自身なら、ロールはまったく必要

でないことにi主意。
持続時間：マジック ・ポイントかPOWを呪文のコスト

として支払うと、効果を発生し、記載された持続時間の E兄文の描写： 一般的で

間続く。サンフ。ルの標準の持続時間は、「瞬時」、「1ラ 文を記述するべきで、ない。各i呪文企は状況こ、とにキ一パ一

ウン FJ、「1日J、そして「:tk久Jで、あるO によって適切に説明されるべきである。キーパーとプレ

｜蹄H寺の呪文は呪文をかけ終わったらすぐに効果を表 イヤーは、好奇心をそそる変更を，思いつくかもしれない

し、すぐに効果は終了する。これは負傷を 〈治癒〉する し、特定の詳細｜｜を加えるかもしれない。l呪文に必要な物

ような、自然を変化させる効果である。そのような変化 品と、それをどう取得するか、あるいはどう準備するか

は、永久的で不変であり、 n寺問が経っても消散したり弱 はほぼ完全にキーパーに任される。次に挙げるのは普通

くなったりしない。 の物品のリストである：

Iラウンド以上持続する呪文は、呪文をかけ終わった

｜瞬間に効果を表すが、指定されたラウンドの終わりに効 ・有機物 ：／j（，血液、骨、死体、花、肉、液体、小動物

果が切れる。呪文は有効であることをやめ、対象は効果 など。

から解放される。 ．鉱物： 金粉、水銀粒、粉、岩石、硝石、塩水、硫］1'1.な

1日以 t持続する｜呪文は少なくとも24時間、 有効なま ど。

まで

リ一に必要で、あるときに呪文の効果は切れる。Iリl文は有 純形、笛、小さし、小立f象、石の配置、木箱など

効であることをやめ、対象は効果から解放される。
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呪文がかけられたという証拠はキーパ一次第である。

キーノtーの考えどおりに、呪文をかけることには、青白

い雨雲、突風、動物の遠吠えやシューシューいう音、さ

さやき声、驚くべき岬きなどを含むかもしれない。

儀式魔術
決まりに従って、呪文は単独の使い手によってIラウ

ンドでかけられる。使い手が自分の持つマジック・ポイ

ントを超えるコストの呪文をかけたいなら、かけるとき

に追加の時間を使わなければならない。また、彼は呪文

を知っているほかの使い手の力を合わせるかもしれな

い。これが儀式魔術である。

単独で行なう儀式

人間は自然に、 24時間ですべて（または6時間ごとに

呪文の使い手のPOWの4分のI）のマジック・ポイント

を再生できる。儀式魔法では、その人がかけるのを完了

するのに必要なマジック・ポイントを再生させるまで、

魔術師は強力な呪文をかけることを持続させることが

でき、再生したマジック・ポイントは呪文をかけること

以外の目的には使ってはならない。使い手は、この過程

の問、邪魔されることがあってはならず、集中を維持し

なければならない。食べたり飲んだり、は打撃を（回避〉

したりすることは許されない。何かが使い手の集中を脅

IOMPを投入してから、悪魔払いをする者（呪文の使い

手）のPOWと犠牲者にとりついている敵のPOWを抵抗

表に従って競わせる。進んで手を貸そうとする者で、し

かもこの呪文を知っている者は、自分のPOWの半分（端

数切り捨て）を提供して悪魔払いのPOWに加算してや

ることができる。この呪文はこのような協力者なしで行

なわれることはめったにない。

悪魔の視覚（DemonSight) 
日兄文の範囲：肉眼で見える範囲 持続時間： 1D6ラウンド

コスト： 1D6ラウンドごと、あるいは増加させるく目星〉

5%ごとに2MP

正気度： 1 抵抗表：あり

〈悪魔の視覚〉は対象の視力を倍にする。光景は2倍の

大きさに見える。また、呪文の持続時間中は対象の〈目

星〉を5%増加させる。

かけた時に、追加で2MPを支払えば、 1D6ラウンド

持続時間を増加させるか、あるいは〈目星〉ボーナスを

さらに5%増加させることができる。

悪魔の聴覚（DemonHearing) 
呪文の範囲：肉眼で見える範岡 持続時間： 1D6ラウン

ド

コスト：1D6ラウンドごと、あるいは増加させる〈聞き耳〉

かすなら、〈アイデア〉ロールで、それを無視できるか 5%ごとに2MP

判定する。 正気度： I 抵抗表：あり

マジック・ポイントはPOWコストを要求する呪文の 〈悪魔の聴覚〉は対象の聴覚を2倍にする。音は近くで

ためには役に立たない。使い手が自分より高いPOWコ は2倍の大きさで開こえる。また、呪文の持続時間中は

ストの呪文をかける唯一の方法は、ほかの人と POWを 対象の〈聞き耳〉を5%増加させる。

共に使うことである。 かけた時に、追加で2MPを支払えば、 1D6ラウンド

持続H寺聞を増加させるか、あるいは〈聞き耳〉ボーナス

集団儀式 をさらに5%増加させることができる。

集団で強力な呪文を助けることができる。使い手は焦 このI呪文のコストを3倍にすると、対象は、視界の外

点を務める。また、 ilfl文を知っている集団の各メンバー のささやき声を聞くことができる。

は望むだけのマジック・ポイントかPOWポイントを費

やすことができる。ほかのメンバーは、使い手を囲む円

を形成することによって儀式を支援する。このような円

は使い手を中断や集中を乱すことから守ることができ

る。

それぞれは別々の（正気度〉ロールを行ない、それぞ

れが呪文をかけるのに必要な正気度ポイント喪失を被

ることもある。

長い儀式はより高い中断の危険を伴うので、隔離され

た宗教施設などのように比較的平穏な場所で実行する

のが賢明である。

悪魔退散（CastOut the Devil) 
呪文の範囲： タッチ 持続時間： 18

コスト： IOMP

正気度： 0 抵抗表：あり

異界の精神や存在にとりつかれている対象を 自由に

する。かけるのに丸1日かかる。儀式には正気度ポイン

トの消費はない。呪文にエネルギーをうえるために

萎縮（Shrivelling)
呪文の範囲：タ ッチ 持続時間：瞬時

コスト：耐久）J1ポイントごとにIMP

正気度：コストにしたMPの1/2 抵抗表：あり

強力な攻撃の呪文。詠唱のために2ラウンドのH寺聞が ..... ,. 

必要である。呪文に成功するためには、呪文の使い手は じ

抵抗表に従って自分の現在のMP（この呪文に投入した

あとの）と対象のMPを競わせて勝たなければならない。

成功すれば、対象は破壊され黒焦げになる。呪文に投入

したIMPにつき、対象の耐久力が1ポイント失われるの

である。

畏怖（Fear)
呪文の範囲：肉眼で見える範囲 持続時間： 瞬時

コス卜： 0/1D6の正気度喪失ごとに12MP

正気度： 1D6 抵抗表：あ り

使い手が対象の現在のMPに打ち勝つなら、激しい恐

れの感情で対象を無力化する。突然の予期せぬ恐怖の感

情は対象に〈正気度〉ロールを要求し、その集中を乱す。
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呪文は眠っている対象にかけてもよい。その場合もの

すごい悪夢と｜睡眠不足を経験する。

癒し（Heal)
呪文の範囲：タッチ持続時間： 1週間

コスト： 3MP

正気度： 0 抵抗表：あり

傷の回復時間を、可能な最大値にまでヲ｜き上げる。準

備に時間がかかる（かけるために25ラウンド）。自然治

癒の速度が週3耐久力になり、〈医学〉の手当を受けた場

合の週6耐久力を回復させる ようになる。〈応急手当〉を

受けた場合、最初の週には9耐久力を回復させる。この

呪文は週6耐久力の回復を続けるためには、毎週この呪

文かけ直し、 〈医学〉ロールに成功しなければならない。

〈癒し〉をかけるごとに、 Iつの病気か1つの中毒を治療

することができる。

記憶を曇うせる（CloudMemory) 
呪文の範囲：タッチ持続時間：永久

コスト： 1D6MP

正気度： 1D2 抵抗表：あり

この｜呪文は対象のある特定の出来事を意識的に覚え

る能力を妨げる。呪文の使い手は対象のMPに打ち勝た

ねばならず、妨げる出来事を理解していなければならな

い。「お前が昨日ゃったことは忘れろJというようなあ

いまいな命令を出すことはできない。この理解は、出来

事の目撃者や、（正気の）第三者によって提供される情

報を通じてでもかまわない。キーパーは、対象が出来事

を十分回想でき、しかも対象は使い手と出来事を関連づ

けることができるとしてもよい。

その出来事が非常に恐ろしいものであった場合には、

その後になってもそのことに閲する漠然とした悪夢を

見るということはあるかも しれない。呪文が失敗した場

合には、その出来事は対象の心にかえって鮮やかな記憶

となって残り、この｜呪文に影響させることはなくなる。

この呪文は正気度の喪失をl帳消しにしたり、 一時的狂

気や不定の狂気を回復させることはできない。

空中浮遊（Levitate)
( p兄文の範囲：肉眼で見える範囲 持続時間： 1D6分

コスト： 浮遊させる ISIZごとにIMP

正気度： 1D6 抵抗表：あり

〈空中浮遊〉は呪文の使い手あるいは選ばれた対象の

体を、ゆっくりと空中に浮かばせる呪文である。この呪

文をかけるためには、この呪文によって対象は地面ある

いは床から I～ L5m離れたところに浮かぶ。キャラク

ターが高い所ーから落ちたような場合には、この呪文の効

果によって、まるでスロー・モーションのように落ちて

きて、地上I、2mのところで、止まる ことになる。呪文

がかけられてから追加のMPを消費すれば、消費した

MP、1ポイントにつき、対象を（自分自身が対象の場合

は自分自身を） I mずつ空中で、移動させることができる。

移動は上下移動でも水平移動でもかまわない

対象は呪文の使い手の思うとおりに浮かんでいなけ
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ればならない。動きたくなくても、呪文の使い手が動か

せば動かなければならない。ただし、木の枝そのほかの

支柱につかまった場合は、対象のSTRと呪文の使い手

のマジック・ポイント（まだ使われていない分）を抵抗

表で、競わせる。対象が勝った場合には、呪文は破れる一一

当然、対象は落下する。

死の息（Death’sBreath) 
日兄文の範囲：タ ッチ 持続時間： ［1D6+ 4］ラウンド

コスト： 3m立方こ、とに2MP

正気度： 0 抵抗表：なし

濃く暗い霧が使い手からにじみ出し、支払った2MP

ごとにおよそ3メートル立方の空間を満たす。基準の体

積の霧を出すためにIラウンドを必要とする。呪文の持

続時間は霧を出し終えてから計る。この霧はろうそくな

どの小さい明かりをさえぎることができ、 最も強い光だ

けが透過する。霧の中では、光景が信 じられないほど

曇って見え、触覚と聴覚が麻揮し、凍るような空気でl県

覚を鈍らされる。霧は風の力にさえ不自然に耐えられる

が、持続時間が終われば、跡形もなく消え去る。

［神格］への祈り（Prayto [Deity] ) 
呪文の範囲：無限 持続時間：かなえられるまで

コスト：キーパーの裁量による

正気度：特殊 抵抗表：なし

やJI道、仏教、修験道、耶蘇教に魂をささげているもの

は、常にや11仏への祈りを試みることができる。

特定の神格の名をIUI・び、［POW×I］ロールを行なう。

判定に成功した場合、祈りを捧げたネljlの介入により、

一時的に、ほかの神格の行動を阻害したり、耐久力や

MPを回復したりできる。ただし、その代償として、ロー

ルの出た目に等しいPowと正気度を失う。失敗した場

合、lDIOのMPと正気度を失う。

祈りに必要な時間は、キーパーの判断によるが、 1時

聞から 1日以上の問、祈りを続けるなどして、初めてロー

ルできる。

一部の神は、その存在だけで狂気をもたらす場合があ

る。キーパーは追加で 〈正気度〉ロールを指示してもよ

い。キーパーの裁量ーで、生け費や！院罪などを支払うこと

にしてもよい。

キーパーは祈りの効果を細心の注意を払って準備す

るべきである。「有11のお考えは読めない」のだ。明白な

超自然の介入（例えば、稲妻） ではなく、望む効果に寄

与する微妙な自然要因（例えば、 ロールの結果をいじっ

たり、 NPCの行動を変更させる）が好ましい。祈りの目

的が霊的なもの、例えば何らかの情報や神格の要望を知

ることなら、不意の使者、恐ろしい幻影、不穏な夢など

によってそれを与・える。

〈祈り〉は“クトゥルフ神話TRPG”の 〈神格との接触〉

の、“比叡山炎上” 版である。この呪文は狂信的な僧侶

や神官にとって、利用可能な最初の、そして唯一の呪文

である傾向がある。
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神秘の門の創造（CreateMystic Portal) 手はその魂を見つけておかなければならない。スピリツ

呪文の範囲：タッチ持続時間：永久 ト戦闘で相手の精神のMPを0にし、それから通常の方

コス卜：下記の表によるPOW 法でこの呪文をかける。

正気度： O 抵抗表：なし 魂を閉じこめるための特別な容器はその前に準備し

門はほかの一つの場所に接続する魔術的通路である。 なければならず、この儀式を執り行なうには3日間の時

門は多くの形を取るかもしれず、 一般的なものは床に線 開と、感覚を持つ生物の胃、およびIPOWのコストが

で描かれた模様、野外の石の独特の配置、あるいは木が、 かかる。容器は永久に刻み込んだり、 書き込めるものが

特定の配列で植えられ育ったものなどである。門を使用 望ましい。魂は、 容器を開けるか、 壊すことによって解ー

するには、門を作るのに使用したPOWと同じだけのマ 放される。

ジック ・ポイントをコストとして支払う。 魂が捕らえられた犠牲者の肉体（現在魂がない）は、 1

旅行のための十分なマジック ・ポイントがないなら、 日に2CONの割合で死が近づいてくる。CONがゼロに

キーパーは、旅行者が異世－界に迷い込み、意識不明になっ 達したら、肉体は死んでしまい、魂は永遠に捕らわれた

て、マジック・ポイントを吸収されるとしてもよいだろ ままである。

う。門から戻るのにも同じマジック・ポイントのコスト

がかかる。 肉体の保護（FleshWard) 
門の向こう側の端は、こちら側の端と同様である。門 呪文の範囲：タ ッチ持続時間： 1日

は通常、誰かあるいは何かが通って動くために作られた コス卜：装甲1D6ポイントごとにIMP

ものなので、ある言葉か身振りが入り口を活性化するの 正気度： 1D4 抵抗表：あり

必要である。 消費したマジック・ポイント 1ポイントにつき、呪文

POW/ 
距離

マジ‘ック・ポイン卜

・・・・・~翠置陸軍a・・
2 10マイル（16km)

園圃園圃圃圃~
4 1,000マイル（1,600km)

・・・・・Emm・・・・匝~盃mu語圏直盟
以下同様。POWを1ポイン卜追加するごとに、距離を

101：音する。

魂の歌（SoulSinging) 
明文の範囲：肉眼で見える範囲持続時間： 1ラウンド

コスト： 8MP

正気度： 1D4 抵抗表：あり

〈魂の歌〉によって対象は、呪文の使い手が望んだも

のだけを見、 望んだものだけを聞くことになる。使い手

は（技能の使用に成功することによって）歌い、詠唱し

あるいは楽器を鳴らして呪文を完成させる。〈魂の歌〉

は1人の対象に向けてかけられる呪文である。使い手が

見せたいと思ったものだけを見ている犠牲者は、催眠状

態のまま、悲劇的な運命に向かつてでも、破滅に向かつ

てでも、かまわずに突き進んでいく 。そのほかの者には、

そのキャラクターのプレイヤーがDIOOで ［POW×3］以

下の目を出した場合以外には聞こえない。この場合、か

すかな、 奇妙な旋律が聞こえるというだけで、それでど

こかへ導かれていくということはない。

魂の束縛（BindSoul) 
日兄文の範囲：タッチ持続時間：永久

コスト： IOMP+IPOW 

正気度： 3 抵抗表：あり

この呪文の使い手は魂を特別に用意した容器に閉じ

込めることができる。魂を閉じこめる前に、呪文の使い

はその使い手（あるいは選ばれた対象）に向けられた非

魔術的攻撃に1D6ポイントの装甲を与えてくれる。呪文

がダメージをさえきーってくれるたびに、この呪文による

防護は消耗していく 。したがって、キャラクターが〈肉

体の保護〉 による装甲を 12ポイント持っていて、 8ポイ

ントのダメージを受けるような打撃を受けた場合、その

キャラクターの〈肉体の保護〉は4ポイントに減ってしま ・

うが、ダメージは受けないで、済む。

この呪文をいったんかけてしまうと、そのあとでマ

ジック・ポイントを追加して装甲の力を補強することは

できない。また、前の呪文の分を使い切ってしまうまで

は、新しくかけ直すことはできない。

不可視への変身（BecomeSpectral) 
呪文の範囲：タ ッチ持続時間： Iラウンド

コスト：持続時間1ラウンドにつき IMP（使い手の選択）

正気度： 1D4 抵抗表：あり

この呪文は、その人の体をリンボに移動させることに

よって、世俗の観察者からIつの対象を隠す。対象と持

ち物は、 霊的な感覚なしには日に見えなくなる。対象自

身の視覚と聴覚は、われわれの物質的なプレーンに合わ

せることができるが、 遠くを見るようで、不明確に感じt
る。まるで冷たい霧が対象を取り囲んでいるかのようで

ある。不可視の対象は普通に動くことができる。

不可視になることには固有の危険がある。リンボのク

リーチャーは、不可視の肉体の存在を感じ、スピリ ット

攻撃あるいは魔術的な攻撃をすることができる。一般

に、 〈幸運〉ロールに成功すると、対象はランダムなス

ピリット（ [2D6 + 4] POW）による攻撃ムから逃げられる。

キーパーはこの機会を利用して、より強力な相手を登場

させでもよい。
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ボデ．ィ・ワープ（BodyWarping) 
呪文の範囲：タ ッチ 持続時間： 1週間

コスト： 持続時間1週間ごとにlPOW、および対象の

MPと等しいMP

正気度： 2D6 抵抗表：あり

〈ボディ・ワープ〉は対ー象の物理的な形を別の生物種

のものに変える。使い手は変える種を完全に知っていな

ければならない。

呪文をかけ終えたとき、対象は基本成功値で、新しい

種の生まれながらの能力を獲得する。対象は新しい種の

魔術的あるいは超自然的の能力を一切獲得しない。対象

のINT、POW、およびSIZは －定のままで変化しない。

その結果その種の平均よりかなり小さかったり、大き

かったりすることもあるかもしれない。対象の記憶と経

験は変化しない。

他人になりすますな ら、対象のAPPはなりすます個

人のものになる。厳しいキーパーは、 〈ボディ・ワープ〉

が完全には正確でないことにしたり、対象が本来の姿に

戻るときに何か違う点や、健康の問題、わずかな奇形な

どをもたらすことにしてもよい。

魔力を付与する（Enchant)
呪文の範囲：タ ッチ 持続時間：永久

コスト： lPOW

正気度： 1D4 抵抗表：あり

使い手が知っている 1つの呪文で、装置やアーティファ

クトに魔力を付与する。対象は 「魔術的」とみなされる。

魔力を付与するごとには1fI1の生け賢と少なくとも 1日の

準備が必要である。

魔力を付与された物品を使用するには、手順や条件は

標準の呪文に従う。物品を使う人は、呪文を活性化させ

るマジック・ポイント、 POW、正気度ポイントを費や

さなければならない。

魅了（Enthrall)
呪文の範囲：肉眼で見える範囲 持続時間：邪魔される

まで

コスト： 2MP

正気度： 1D6 抵抗表：あり

おだやかに対象に話しかけ、対象のマジック ・ポイン

J’トに抵抗表で打ち勝つと、使い手はその人の犠牲者を魅

了する。〈魅了〉にかかった対象は、していたことをl上め、

突然動かなくなり、感覚を失って、口もきけなくなる。〈魅

了〉された対象は、 l呪文の持続時間中には攻撃を行なえ

ない。〈魅了〉された対象は直接物理的な力や、同様な

ショッキングな出来事によって昏睡状態から引き戻さ

れるまで無能力である。

宮倒見（Disembodiment)
明文の範囲： タッチ 持続時間： ［1D6+ 3］時間

コスト： 15MP

正気度： 1D4 抵抗表：あり

｛離脱》は物質的な入れ物から対象の魂を抜き取り、

対象はl/1D6の〈正気度〉ロールを行なう。離脱させら
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れている問、対象の肉体は意識不明のまま残される。精

神と肉体は魔術的な接続を、どんなに離れていても保ち

続ける（一般に銀の糸であるといわれる）。精神は、肉

体がダメージを受けたかどうかを知っており、精神がマ

ジック・ポイントかPOWを失うなら、肉体も反応する。

精神が破壊されるなら、肉体も死ぬ。

離脱した精神は、まるで軽い議かガーゼを通して見る

かのように、世俗的な世界を感じることができ、ほかの

精神（肉体を持つ持たないにかかわらず）を感じること

ができ（特定の精神が肉体を持っていることも感じる）、

肉イ本をf寺っか、あるいは離！脱したほかの精神とスピリッ

ト戦闘を開始することができる。2つ以上の精神が同じ

肉体を占めているなら、どちらとスピリットi段闘を開始

するか選ぶことができる。勝てば、肉体から精神を追い

立てることができる。

また、離脱した精神は呪文をかけることができるが、

世俗的な世界と物理的に会話することはできない。
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戦国日本の霊的な環境
この章では、戦闘日本の住民たちが遭遇する可能性の

あるおぞましき存在、ク トゥルフ神話の神格審属、ある

いは土着の神格や谷属、魔性、妖怪など多種多様なクリー

チャーについて解説する。

言霊の魔術
古来より、日本においては言葉、特に名前に強し、魔力

が宿っていると考えられてきた。そのため、名前を重要

視するとともに、名前をつけることが大きな意味を持

つ。例えば、名づけ親は、まさに親代わりとなる。

この力を応用し、古代日本の術者たちは、ネ111々 に名前

をつけることで、これを支配したり、倒したりした。支

配することもできぬ［おぞましき存在］に対しても、 名

前をつけることでその恐怖と魔力をやわらげ、時には封

じることにも成功している。

そのため、これより紹介する、神格や魔性に関しても

同様に、本質から離れるような名前があえてつけられて

いることがあるし、わざと似たものと混同させるような

名前をつけ、名前の呪縛によって、それを弱体化させよ

うとしている場合があることをご理解いただきたい。

蕃神の地、日本
日本では、クトゥルフ神話の邪神の活動が激しい。こ

れは、ユーラシア全域から、かつて太平洋底に沈んだ、ムー

大陸、あるいはルルイエに向かい、邪布11の影響を受けや

すいものどもが集い流れてくるからである。それゆえ

に、極東日本における蕃神たちの活動は、ネ111格そのもの

から独立しでもなお活発で、ある。

日本民族は、この蕃神の地を、八百万のや11の住まう 「う

ましくに」（美しき回）と言い換え、 言霊の力を持って良

き御霊の世界に育て上げた。ゆえに、この地には、はる

か西方で［唯一利1］ヤハウェとの戦いに敗れた多くの

神々が流れ込んで、いる。インド、シルクロード、中国と

いう大いなる文化の中を通り過ぎ、形を変え、名前を変

え、その力さえも変えた多くのや11々 が日本に到達し、今

も息づいている。

スピリット

ず、物理的なダメージを与えることもできる。多くのス

ピリ ットはその性格に従った魔法的な攻撃手段を使用

する。

クトゥルフ神話の邪ネ111たちの中には地球の物質で出

来ていないため、スピリ ット状態で出現するものもいる。

惇M ぁi Ci'-ul'-u 
クトゥルフ
海底にII民るクトゥルフは、その夢の力によって、日本

に深い影響をもたらしている。そのため、日本にはそれ

と知らずに、大いなるクト ゥルフを信仰している事例が

多い。

クトゥルフが直接、出現することはないため、クトゥ

ルフ自身のデータは省略する。何らかの方法で、クト ゥ

ルフを目撃したり、その夢を直接、受信してしまったり

した場合に失われる正気度はlDlO/lDlOOである。

夢の神クトゥルフは海底に眠る
しばしば、クトゥルフは水と関連付けられてきたが、

もともとクト ゥルフ族は陸棲であり、海底に封じられた

のは、 星辰の加護を失い、ルルイエごと沈められたから

にほかならない。大洋はク トゥルフにとって、おぞまし

き封印であり、その後、やむなく、水棲の奉仕種族、深

きものどもを配下としているのである。

竜宮伝説
日本近海の海底には、竜宮と言われる海神の宮殿があ

ると言われている。『風土記jに見られる浦島子の伝説
おとひめ ム

では、亀を救った漁師が竜宮を訪れ、乙姫の歓待を受け 1
たが、帰還すると 300年が経過していたとされる。 ・;. _ .. 

もともとは中国の桃源郷や査中天と通じる仙境伝説t;
とされているが、日本の海浜部では諜着物に対する信仰 ． 

があり、はるか大洋の底からやってきた 〈何か〉との接

触があって出来上がった伝説であろう。

手DJ芭が南方より持ち帰った奇怪な古文書 ［和冠草子J
によれば、 竜宮に住む九頭竜明布｜！とその娘、乙姫、それ

に仕える陀羅尼権現と灰堂羅観音の二千111が、海ネ1¥1の王国

を率いて、 i軍沌の悪鬼、 諸喉衆と戦う物語が捕かれてい

る。

この世の肉体を持たない霊的な存在を、ゲーム上スピ 九頭竜明神
リットと呼ぶ。スピリ ットは物理的な肉体を持たないた ネ111格化されたクト ゥルフの星の落し子

め、通常の武器ではダメージを与えることができない。 九頭竜明神は、大いなるクト ゥルフの夢の魔力と、秋

スピリ ットは物理的な肉体を持たないにもかかわら 津島の豊能なる魔力が融合して神格化されたものである。
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クトゥルフの星の落し子のような実体ではなく、半ば 観音衆
スピリ ット状の巨大な’怪物で、しばしば、 空の半ばを覆 琵琶湖の湖賊、 観音衆は灰堂羅観音に従う「深きもの」

うほどの巨大な不定形で、半ば大猿、半ば竜、半ばこう である。

もり、半ばタコのような奇怪な生き物で、その触手を多 琵琶湖の水軍衆の中でも特に異端であり、竹生島の灰

数の竜頭と見立て、九頭竜明神 と呼ぶ。古 くは、 堂羅観音を信仰する。「ゃあゃあ」という奇怪な叫びを

八l岐大蛇とも言われ、それを倒した素斐嶋は神剣「叢雲」 上げて、 小船を操ったり、湖面を泳いだりする一方、怪

を手に入れた。 力を利用して比叡山への荷揚げを行なうこともある。

九頭竜明や11は、竜宮と呼ばれる海底や湖底、あるいは、

九頭竜川の水源である滝査の奥に隠された 〈隠り世〉に 観音衆、下級の奉仕程動集、別名「深きもの」

いるが、常に眠っており、その寝所を侵すものがなけれ 能力値 ロール 平均値

ば、まず、目覚めることはない。

丸顔竜明神

能力値

STR 70 CON 60 SIZ 120 INT 24 POW 24 

DEX12 移動20 耐久力 90 MP 24 

db: +1206 回避： 24%

武器：鈎爪 48%、ダメージ db×2、射程： L、耐久力

25 

触手 80%、ダメ ージ db、射程 ：し耐久力 18

STR 306+6 16～17 

CON 306+6 16～17 

SIZ 306 10～11 

DEX 306 10～11 

APP 206 7 

INT 306 10～11 

POW 306+3 13～14 

EDU 306 10～11 

移動地上 5／水中 15 耐久力 14

平均db:+104 回避・ 20%

MP 13 

（触手は1ターンに、104回攻撃。竜の頭に見える） 武器：鈎爪 50%、ダメージ 1D6+db、射程： S、

装甲： 10ポイントのうろこと外皮。スピリ ットであり、 耐久力 8

物理的な攻撃ダメージを与えられない 薙万 35%、ダメージ rns+db、射程： L、耐久力 15

呪文： 〈火炎〉、〈界渡り〉 組みつき 50%、特殊、射程： S、耐久力 8 

正気度喪失：九頭竜明神を見て失う正気度は106/1020 装甲： 4ポイントのうろこ状の皮膚。

夢の波動：九頭竜明神は、大いなるクト ウルフ同様に、 呪文： INTが15以上の場合、104個の呪文を持つ。

星辰の揺らぎで目覚め、おぞましき夢の波動を放つ。繊 一部の頭目は武芸や忍術などの秘儀を学ぶ場合があ

細な心の持ち主たちはこれを感じ取ることができる。最 る。

も高し＼ ＜芸術〉ロールを行ない、成功すると、九頭竜明 正気度喪失：観音衆を見て失う正気度は1/106

神カず放つ竜宮の夢にとらわれ、粘液と悪夢に満ちた竜宮

を心地よい世界と受け取る。 河童
竜宮の夢にとらわれたことで失う正気度は1/1010 河童は、明らかに 〈深きもの〉と関係のある独立種族

である。 である。データ上は観音衆を用いるが、薙万は用いなし、。

叢雲
九頭竜明ネ，，，はしばしば、剣の形を取る。

なぜ剣であるのか？ 半ば物質、半ば波動そのもので

ある九頭竜明神は生物の攻撃本能に従い、その者の力を

よりよ く表現する金属武器に変態するためである。天皇

家に伝わる三種のや，，器の一つ、天叢雲銀は九頭竜明判I

の1体にすぎない。

何らかの方法で九頭竜明神を倒した者は、九頭竜明者11

の休！！民体である叢雲を手に入れる。

叢雲は、九頭竜明ネ，，，の波動に呼応して、持ち主を支配

しよ うとする場合がある。その場合、持ち主はPOWの

抵抗表ロールに勝たなくてはならない。

叢雲

POW21 INT21 

基本命中率 10%(+21%）、ダメ ージ 108十21+db

神剣 （スピリ ッ卜攻撃可能） 耐久力 55 射程： M
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アザトース
眠れる世界の大帝、アザトースが直接、戦国日本にか

かわることはない。しかしながら、ニャルラトテップの

陰謀により、その負のエネルギーは大暗黒天と して、 日

本仏教の中に流れ込み、 比叡山を退廃に導きつつある。

アザ トースが直接、出現することはないため、アザ トー

ス自身のデータは省略する。何らかの方法で、アザトー

スを目撃した り、その存在を感知してしまったりした場

合に失われる正気度はlDlO/lDlOOである。

大暗黒天
大暗黒天は、ニャルラ トテ ップの介在によって、大黒

天の形を取ったアザトースの化身の一つである。

大黒天はインドネ111話の破壊や11シヴァのー相、マハー

カーラ （偉大なる暗黒）を、仏教が取り込んだもので、

本来は憤怒の相を持つが、日本に入り、古き国津和11、大

国主と集合された結果、袋を担いだ福徳のtillに変質して

いった。その過程は比叡山延暦寺大黒院にまつられてい

る六腕の大黒天に見ることができる。 黒仏

STR 40 CON 40 SIZ 40 INT 40 POW 40 

DEX12 移動 16 耐久力 40

db: +406 回避： 24%

大暗黒天は、で、っぷりと太った胴体と丸々とした起を

持つ。この部分は後代の福布11そのままで、赤子のような

両手で背中に袋を背負う。しかし、 その背中からは如来

菩薩のようなほっそりした腕が3対、合計6本生えており、

4本がそれぞれ索、五鈷杵、宝灯、宝剣を持ち、残り 2

本が印を結ぶ。 lj~闘ではいずれか2つの攻撃を組み合わ

せる。

武器：索 60%、ダメージ 1020、射程： L、耐久力 10 

五鈷杵 60%、ダメージ 1D8+db、射程 ：M、耐久力 40 . 

この攻撃はあらゆる装甲を無視し、スピリットにもダメー

ジを与える

全体の色は漆黒で、顔の部分は黒いベールに覆われて

いるO 顔は削り落とされている場合と、 三つの目を持つ

場合の双方がある。

宝灯 （破壊光線） 38%、ダメ ージ 406十特殊、射程： R、

耐久力一

この攻撃を受けたものは、 〈幸運〉ロールを行なう。

失敗すると、石像に変わって しまう

大暗票bl;ミ 宝剣 70%、ダメ ージ 4D6+db、射程 ：M、耐久力 40

STR 80 CON 50 SIZ 90 INT 86 POW 100 装甲： 4

DEX19 移動 16 耐久力70 呪文：黒仏はすべての呪文を知っている

db: +1006 回避： 38% 正気度喪失；黒仏を見て失う正気度は1/1010 

武器：索 85%、タメージ 1020、射程 ：し耐久力 20

五鈷杵 85%、ダメージ 1D8+db、射程 ：M、耐久力 70 白姐の翁
この攻撃はあらゆる装甲を無視し、スピリットにも夕、 魔道書『妖9!tlの秘密Jに含まれる秘儀によって、超古

メージを与える 代の魔神ルリム・シャイコースの呪力を獲得し、怪物化 ，i
宝灯 （破壊光線） 95%、ダメージ 606＋特殊、 した姿。膨れ上がり、不健康な青白い肌は垂れ下がり、 t

射程： R、耐久力 一 体全体を引きずるように移動する。生の肉や体液を好む

この攻撃を受けたものは、〈幸運〉 ロールを行な う。 ようになり、虫や トカゲ、蛙などをl喰うようになる。

失敗すると、石像に変わって しまう。

宝剣 85%、ダメージ 10D6+db、射程： M、耐久力 50 白姐の翁

装甲：スピリ ット STR 28 CON 30 SIZ 20 INT 28 POW 26 

明文：大暗黒天はすべての呪文を知っている DEX8 移動8 耐久力 25

正気度喪失：大暗黒天を見て失う正気度は 106/1020 db: +206 回避： 16%

武器：押しつぶ し 56%、ダメージ 1010十db、射程：S、

黒仏 耐久力一

大暗黒天に取り込まれた人間たちが変身した怪物。 凍える息 40%、ダメージ 306、射程： R、耐久力 一

大暗黒天と同じ姿ながら、人型の閣となり、浮遊する 装甲を無視する

ように移動しながら、 六つの腕に持つ武器で、攻撃する。 宝剣 70%、ダメージ 4D6+db、射程： M、耐久力 40 

戦闘で、はいずれか2つの攻撃を組み合わせる。 装甲：ぬらぬらした芋虫のような皮膚、 3ポイ ン卜。こ
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の皮膚は魔法的な攻撃に対しては、 10ポイン卜の装甲 従者は笛を吹くことで、外なる神の宮廷と地上を結ぶ

として扱う。 扉を聞き、維持する。

日兄文：白姐の翁は 1010までの呪文か術を知っている。 出現した従者は毎ラウンド、 笛を吹きながら、 2D6本

正気度喪失：白姐の翁を見て失う正気度は 1/1010 の触手で邪魔者に攻撃する。笛を吹くたびに、従者は

lDlOを振る。出た目を合計していき、一定数に達したら、

扉が聞き、外なるや，，が出現する。アザトースの場合、

100、その分身たる大暗黒天で50、ヨグ＝ソトースの場合、

80、ニャルラトテップの場合、 50ポイントが必要となる。

扉が聞いた最初のラウンドは、すき聞から、姿を見せ

るだけである。それでも、探索者は 〈正気度〉ロールを

しなくてはならない。最先く 2ラウンドカミけて、タトなるや，，

は扉を抜け、 4ラウンド目から真の力を発揮する。

銀の笛吹き、外なる神の従者

能力値 ロール 平均値

STR 406 14 

CON 306+6 16～ 17 

SIZ 406+6 20 

POW 506 17～ 18 

INT 206+12 19 

DEX 306+6 16～ 17 

移動7 耐久力 19 MP 18 

平均db:+106 回避： 22%

銀の笛欧き 武器：触手 45%、ダメ ージ ［db×2］、射程： L、

外なる判l々 に仕えるそれらの正確な名前は誰も知ら 耐久力 5 

ない。慕蛙のような顔と無数の触手を持ち、転がるよう 装甲： なし。スピリ ッ卜であり 、物理的な攻撃はダメー

に移動し、不可解な姿を絶え間なく変化させながら、奇 ジを与えられなし、。再生3（死なないかぎり、毎ラウン

怪な銀の笛を吹く 。それは、アザトース、ヨ グ＝ソトー ド3ポイントずつ耐久力を回復する）

ス、ニャルラトテップなどの外なるや，，に仕える従者であ 呪文：従者は必要な神格のために、扉を開く 呪文を知つ

り、アザトースの朝廷に棲む。 ている。また、門を創造したり、閉鎖したりすることが

従者が地上に現れるのは、外なる宇，，，の出現の前触れで、 自由に出来る。

ある。 技能：楽器演奏 120% 

従者が出現し、謎めいた銀のフルート を吹き鳴らすと、 正気度喪失：銀の笛吹きを見て失う正気度は、 1/1010 

やがて、世界のl阪は揺らめき、星間宇宙は揺らぎ、扉が

開いていく 。銀のフルートの音が響く場所では、世の理

が乱れ、陰陽が逆転し、夢と現実が入り混じり、現し世

と隠り一世が交錯する。
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ハスター
風の神性は日本においても、 重要な存在である。ハス

ターはその化身の一つ、黄衣の王の化身、翠玉大僧正を

送り込んでいる。また、その奉仕種族であるピヤーキー

は、黄金の蜂蜜酒の儀式によって、日本でも召喚される。

名状しがたきものハスターが直接、出現することはな

いため、ハスター自身のデータは省略する。何らかの方

法で、ハスターを目撃した場合に失われる正気度は

lDlO/lDlOOである。

翠玉大僧正（黄衣の王）
ハスターの化身の一つ、黄衣の王は、日本にも出現し

ている。彼は額に菊翠を埋め込んだラマ僧に似た姿をし

ており、日本では、黒蓮宗によって崇められ、禁忌の経

典を守護する閣の護法神であるとされる。顕現する際

は、 翠玉大僧正と呼ばれている。彼は漆黒の僧衣をま

とった日本人の僧侶の姿を現すこともあり、黒大師とも

呼ばれる。北極星の化身、妙見菩薩信仰I（北辰信仰）を

乗っ取り、箱根山の風魔衆を味方につけている。

翠玉大僧正
STR 20 CON 50 SIZ 14 INT 80 POW 35 

DEX25 APP30 移動 15（浮遊） 耐久力 35

db: +106 回避： 50%

攻撃と特殊な効果：

きらめく僧衣：化身の僧衣は宇宙空間に通じており、ア

ザトースの狂気の宮廷への入り口でもある。僧衣によっ

て攻撃されたものはきらめく暗黒に包まれ、宇宙の彼方

へ転移する。

第3の目：額の有機的な宝石を通して、緑色の霧の中に

三次元の風景が形成される。目撃者は見ることに抵抗す

るために く幸運〉ロールに成功しなければならない。失

敗したならば＼キャラクターが魅惑されたことを意昧す

る。犠牲者は見せられた場所やものにとりつかれるよう

になる。対象は翠玉大僧正の抱擁に対して無防備にな

る。霧に包まれた風景はハスターがさまよってきた星間

宇宙の様々な風景である。アザトースの宮廷での踊り、

神秘的なハリ湖、カルコサなどである。それは正気度

口一jレを引き起こす。正気度喪失は通常の10%（第3の

目でアザトースを見て失う正気度ポイン卜は1/1010) 

である。

抱擁： 3mまで伸びる4本の「腕」の1本を使い、翠玉大

僧正はそこについた5つのヤツメウナギのような口を犠

牲者の頭蓋骨か背骨に貼り付けようとする。1ラウンド

につき 108のPOWと108CONを吸い、その過程で犠

牲者の精神と脊髄液をむさぼり食う。関節状の触手は、

10以上のSTRがあれば‘引き離すことができるが＼すべ

てを取り除かなければならな＼， ¥o 吸引はすべての接触が、

解かれるまで続く 。化身はこの方法で1ラウンドに4人

を攻撃することができる。犠牲者のすべての記憶を、僧

正に読まれてしまう。

武器：きらめく僧衣 85%、ダメージ特別

抱擁 55%、ダメージ特別

第3の目 75%、ダメージ特別

装甲： 5

呪文：キ パーが望む呪文すべて

正気度喪失：翠玉大僧正を見て失う正気度ポイン卜は

103/1010 

ビヤーキー
ハスターの奉仕衝突、星閣の駿馬
「名1犬しがたきもの」ハスターに仕えるピヤーキーは、

奇怪な翼を広げ、星間宇宙を飛期する奇怪な生物であ

る。その外見は、カラス、モグラ、ハゲタカ、アリ、！腐

乱死体のいずれかであるような、いずれにも似ていない

ような奇怪な姿である。

ピヤーキーは、人間ひとりを連れて、宇宙を飛ぶこと

ができるが、生きたまま、 星間宇宙を突破するためには、

黄金の蜂蜜酒の儀式を行なわなくてはならない。

ピヤーキーは魔術師たちによく知られた存在であり、

戦国日本においても、天狗や式神、設法童子と呼ばれ、

陰陽師や修験者の達人がこれを使役した伝説が残ってい

る。石の笛と適切なl呪文を見つければ、誰でも、ピヤー

キーを使役することができるが、ビヤーキーは血に飢え

やすく、移動以外の目的には使いにくい。戦いの中でコ

ントロールするのは一つの命令ごとに、攻撃する対象1

体ごとに、 POWの抵抗表ロールに成功しなくてはならな や

い。失敗した場合、ピヤーキーは手近の敵との戦闘に没

頭してしまい、敵がいなくなれば、術者にも製い掛かる。

戦闘の場合、ピヤーキーは2回、かぎ爪で攻撃するか、

かみついて血をすする。血をすする場合、まず、かみつ

き攻撃を行なう。これに成功した場合、次のラウンド以

降、獲物に張り付き、自動的に1D6ポイントのSTRを

吸い取っていく 。これにより、ビヤーキーは同じだけの

耐久力を回復する。いったん血を吸い始めると、獲物が

死ぬまで血を吸い続ける。

この攻撃によるSTRの減少は一時的なものであるが、
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輸JfILという概念のないi隣国日本において、血の減少は非 り、ホウホウと鳥のようにl鳴く 。体全体は黒っぽい毛皮

常に危険である。この方法でSTRがO以下に減ると死亡 で覆われているが、体中の口からゼリー状の粘液がj尚り

する。また、 生き残っても、何らかの手当てをするまで 落ちているため、ネパネパしている。

は1時間に1ポイン トずつ、出血のため、 STRが減少し しかし、その動きは山の自然と一体化しており、なぜ

続ける。手当てでI胞が止まった場合、以降、［CON÷3］（最 か、木々を折らずに、ひそやかに移動する。

低1）時間ごとに、［（現在のSTR）× 5］ロールを行なう。 しばしば、老いた大鹿、巨大な猪、熊などに姿を変え、

失敗すると、耐久力を1減らす。ファンブルすると死亡 聖域を侵すものに呪いの言葉を投げかける。POWの抵

する。成功した場合、 STRをI、大成功した場合、 1D3、 抗表ロ ールを行ない、負けた相手は正気度を lDlO、

回復する。 CONを1D4失う。

ビヤーキ一、星間の駿馬、天空の怪異 シシ神、山野の支配者

能力値 ロール 平均値 能力値 ロール 平均値

STR 506 17～ 18 STR 403+30 44 

CON 306 10～11 CON 306十6 16～ 17 

SIZ 506 17～18 SIZ 406+30 44 

DEX 306+3 13～14 INT 406 14 

INT 306 10～11 POW 506 17～ 18 

POW 306 10～11 DEX 306+6 16～ 17 

移動5／飛行20 耐久力 15 MP 11 移動8 耐久力31 MP 18 

平均db:+106 回避： 28% 平均db:+406 回避 ：34%

武器：かぎ爪 35%、ダメージ 106十db、射程 ：S、 武器：触手 80%、ダメージ db、射程： L、耐久力 s 
耐久力 5 (1ラウンドに104本の触手が攻撃する）

かみつき 35%、ダメ ージ 106＋吸血、射程： S、 踏みつけ 40%、ダメージ 2D6+db、射程： S、耐久力 S

耐久力 5 呪いの言葉、POWの抵抗表口ール、射程： R

装甲： 2ポイントの毛および硬い皮 負けると、〈正気度〉を 1010、CONを104失う

呪文： POW14以上のビヤ キーは104個の呪文を知っ 装甲：スピリ ットであり、物理的な武器ではシシ神にダ

ている。いずれもハスターに関与するものである。 メージを与えられなし＇o

技能：聞き耳 50%、目星 50% 呪文：シシ神はキーパーが望むだけの神話呪文、術を使

正気度喪失：ビヤーキーを見て失う正気度は、1/106 用できるが、仏教、陰陽道、忍術を好む。

511, u.’6-N;ggrム・'tdi';[ 1/, 

シュブ＝ニグラス
ム一大陸でシュブ＝ニグラスと呼ばれた大地の母判l

は、日本では安らかな眠りにつき、 111の豊能判lと見なさ

れている。

シュブ＝ニグラスが直接、出現することはないため、

シュブ＝ニグラス自身のデータは省略する。シュプ＝ニ

’グラスを目撃してしま った場合に失われる正気度は

lDlO/lDlOOであるの

シシ神
tLtの主、森の主とされる獣形の和，，。地域によって、単

に 「11~神様J とか、「主祈様」 とも、「支訂悩，fiJ、「芙首筋1liJ 、
「一言主神Jなどと呼ばれる。

シュブ＝ニグラスの落し子、「黒い子山羊」 が人々の

祭りによって変容した姿である。織田の支配する尾張で

は、牛頭天王 （＝素斐f！鳥命） と合体し、荒神としてまつ

られている。

技能：忍び歩き 60%、森に隠れる 80% 

正気度喪失：シシ神を見て失う正気度は、 104/1010

狐
独立種族。変身能力を持つ獣人種族である。シュブ＝

ニグラスと化した茶伊Ue天の脊属である。食屍鬼や観音

衆など下級の奉仕稀族を配下にしていることが多い。

人を喰う獣の魔神であり、狐狸妖怪と総称される。

しばしば、人にとりついて、操る。

狐僧正、惑わしの化生

能力値 口一jレ 平均値

STR 606 21 

CON 206十6 13 

SIZ 406 14 

DE× 206+6 13 

APP 206+8 15 

INT 406+6 20 

POW 406+6 20 

移動 10 耐久力 15 MP 22 

平均db:+106 回避： 28% 

シシネ111はその姿は巨大な、のたうつ黒い肉の塊で、蹄 武器：かぎ爪 48%、ダメージ 106+db、射程： S、

のついた！.Iニか象のような太い足を持つが、移動はもっぱ 耐久力7

ら、背中から無数に生えたヘピのような、ツタのような 火炎 35%、ダメージ 206、射程： R、耐久力 一

触手で行なわれる。体中に、飢えた獣の口が点在してお 湿依 POWの抵抗表口ール、射程： L
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（勝った場合、負けた人物の肉体に移動する）

装甲： 3ポイントの毛皮

狐僧正は、いつでもスピリッ卜化して戦うことができる。

また、多くの場合、葱依した人物の肉体を使って戦う。

呪文：狐僧正はキーパーが望むだけの神話呪文、術を使

用できるが、仏教、陰陽道、忍術を好む。

技能：葱依した人間の技能を使える。

正気度喪失：狐僧正を見て失う正気度は、 1/106

Y (jB--S(jifi(Ji~ 

ヨグ＝ソトース
戸口に潜むもの、すべてにして一つのもの、ヨグ＝ソ

トースは多種多様な方法で、 地球への侵攻を凶ってい

る。蝋声なす蕃判！の回、日本では多くの神霊が世界の中

心に潜むヨグ＝ソトースの悪意におびえ、さまざまな形

で、その侵入を遠ざけ、あるいは、派遣される化身をい

かにして取り込み、和霊に鎮めるかに腐心している。

古代の東北日本では、しばしばヨグ＝ソトースとの交

流がなされていたが、 星辰が許さなかった。

ヨグ＝ソトースが出現した場合、戦国日本の人物が対

処することは不可能であるため、ヨグ＝ソトース自身の

データは省略する。何らかの方法で、ヨグ＝ソトースを

目I壊した場合に失われる正気度はlDlO/lDlOOである。

アラ八パキ
古代縄文時代の遺跡の中にはストーン・サークルに類

似した形状のものが見られる。木で作られたものもあれ

ば、 自然の山自身がピラミ ッド状になっている神体山

（ヒモロギ）などもある。今ではこうした場所は修験道

の聖地となっているが、かつては、この地で、ヨグ＝ソ

トースの召喚がなされていた。

アラハパキは、ヨグ＝ソトースの使者、古ぶるしきも

の（タウイル ・アト＝ウムル）の一つの姿である。

信徒を失ったアラハパキは、ひっそりと山人や修験者に

信仰されており、時折、 巨大な土偶めいた姿を山上に現

し、 雲の間に消える。後世に有名となる遮光器土偶は、

縄文時代の大神アラハパキの姿を示すものである。

まれに、アラハパキは、人めいた姿をして山中に姿を現

すが会話をすることはない。修験者たちは、これを見て、

修験道の開祖、役行者や、鎌倉初期の修験者、鬼一法眼

であるというが、それは伝説にすぎない。アラハパキは

地上と異界をつなぐ扉から、 地上に漏れ出し、煙のよう

に流離うヨグ＝ソトースの思考の残浮にすぎない。

アラハパキ、 道を聞く古の大神

STR 51 CON 200 SIZ 25 INT 40 POW 100 

DEX10 移動25 耐久力 113

db: +406 回避： 20%

武器：怪光線 100%、ダメージ 1D6+db、射程： L

必要に応じて、怪光線は「即死j、「完全破壊」、「ヨグ＝

ソトースの異界への転送」のいずれかに変わる

装甲：なし。スピリット。アラハjtキは物理的な攻撃に

よってダメージを受けない。

呪文：アラハバキはあらゆる呪文を知り、時空の越える

道を知る。しかし、そのゴーグルめいた撞が、何を見てい

るかはわからなし＇ o

正気度喪失：人型のアラハパキを見ても正気度は喪失し

なし、。正体を目撃した場合に失われる正気度は1/

1010である。

府豊＆ぇltii fi-<rt e. p 

ニャルラトテップ
ニャルラトテ ップは干の姿を持ち、ありとあらゆる可

能性を示す。ニャルラトテップのデータは省略する。

何らかの方法で、ニャルラトテップのおぞましき千なる

異形の一つを目撃したり、その存在を感知してしまった

りした場合に失われる正気度はlDlO/lDlOOである。

無貌の黒法師
ニャルラトテップの化身の一つ。大暗黒天と共通する

黒い仏の姿を しているが、顔がなかったり、三つ目で、あっ

たりする。→黒仏参照。

黒き鬼武者
ニャルラトテ ップの化身の一つ。「悪心の影J、あるい

は、「闇将軍」 とも言われる。大鎧を着た怨霊武者の姿

を持つ。その姿は凶1まみれで、周囲の影には口を持つお

ぞましき餓鬼の群れが潜み、人の死を待ち受けている。

闇将軍、おぞましき怨霊武者

STR 60 CON 40 SIZ 35 INT 86 POW 100 

DEX 19 APP 40 移動 15 耐久力 38

db: +506 回避： 38%

武器：妖万黒正宗 100%、ダメージ 1010+db、

射程： M、耐久力 25 

餓鬼の群れ 70%、ダメ ージ db、射程： R、耐久力 一

魅了 POWの抵抗表ロール、射程：し魅了
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装甲：閣の大鎧による 12ポイン卜 INT 506 17～ 18 

17～18 呪文：闇将軍は必要なすべての呪文を知り、一瞬で 〈門 POW 506 

の創造〉を行なう。 移動6／穴掘り 1 耐久力 46～ 47

正気度喪失：闇将軍を目撃した場合に失われる正気度は MP17～18 

106/1020である。 平均db:+506～＋606 回避： 14%

C~i~(J'frtct:i”ぷ
クトーニアシ

クトーニアンは地殻の深い場所に棲む巨大な芋虫状

の種族である。ミミズのような円筒型の体を持ち、その

先端には目も品もないが、多数の触手を持っている。非

常に細長く、 這い回るイソギンチャクのような姿をして

おり、 全身を、独特の異臭を放つ粘液が覆っている。

クトーニアンがいつ地球に飛来し、そのおぞましき行

動を始めたのかはわからない。しかし、古のものと衝突

し、母判lシュド・メルと何体かがアフリカ奥地の廃都グ

＝ハーンに封印されたことは間違いない。

彼らは本来、地殻の奥深く、マントルに近いあたりに

棲息する奇妙な存在である。それ自体は人間とは絶対に

接触しないはずだが、千年に一度、産卵のために、比較

武器：触手 75%、ダメージ 306および吸血 （ラウン

ドごとに 106CON)

押しつぶし 80%、ダメージ 606+db 

精神支配 POW抵抗表口ールで生物の行動を不注意に

させ、身近に引き寄せる。それに知性があれば＼触手で

捕え、脳人間とする。

装甲： 5ポイン卜の外皮。火炎や熱のダメージは半分。

毎ラウンド、 5ポイン卜ずつの耐久力を再生するが、水

に濡れたり、極端な低温状態になったりすると、再生は

起こらし1。大量の水に濡れた場合、1ラウンドごとに

106の耐久力を失う。

目見文：クト一二アンはキーパーが適切と思う呪文を 108

イ固持っている。

正気度喪失：成長した巨大なクト一二アンを見て失う正

気度は 103/1020

的地視の低い地表近くに這い上がってくる。 黄泉津醜女（ヨモツシコメ）、脳人間、

地震の多い日本列島の地下には、ム一大陸沈没ののち クト一二アンの伝令

移動してきたクトーニアンの巣があり、しばしば、大地

震が発生してきた。日本人は、これを陰陽道における地

の竜、あるいは、大ナマズとみなし、地震を封じるため

に、要石を置くという封印の作業を行なってきた。

！被国日本でクトーニアンと人聞が接触する可能性は

非常に低いが、 大陸や南蛮世界から入ってきた最新の鉱

山技術を駆使する山師たちの中には誤ってクトーニア

ンの産卵坑道を掘り 当ててしまうものがいる。

能力値

STR 

CON 

SIZ 

OEX 

INT 

POW 

移動5

口ール

306+15 

206+15 

206+6 

206 

206+6 

206+6 

耐久力 17

クトーニアンは生活サイクルがあまりに異なるため、 平均db:+106 回避： 14%

平均値

25～ 26 

22 

13 

7 

13 

13 

MP12 

人間の存在をあまりよく理解しておらず、 産卵地へ侵入 武器：接触 35%、ダメ ージ 106+db 

した人間を害虫程度に，思っている。彼らは強力なテレパ 精神支配 48%、POW抵抗表口ールで譜妄状態になる。

シ一能力を持っており、その卵に触れたり、彼らの存在 しば‘しば＼生前の姿に合わせて、武器を用いる。

を霊的に探ったりしたものを精神的に支配する。思考能 大槍 50%、ダメージ 206+2十db、射程：し耐久力 20 

力を奪い、地下深いクトーニアンの巣穴に呼び寄せる。 万 40%、ダメージ 1010+db、射程： M、耐久力 30 

捕えられた人間は脳だけを取り出され、 半ば膿柴のよ 大弓 40%、ダメージ 10s+2、射程： R、耐久力 4 

うな奇怪な物質で再現された肉体を与えられ、徐々にそ 装甲：生前の姿に合わせて、鎧をまとう。大鎧（6ポイ

の記憶を吸い取られる。このおぞましき脳人間は、ク ン卜）など。頭部を破壊されないかぎり、毎ラウンド、

トーニアンが人間と接触したいと思うときに、伝令とし 5ポイン卜ずつの耐久力を再生するが、水に濡れたり、

て用いられる。彼らは自分の意志を持っているが、作成 極端な低温状態になったりすると、再生は起こらなし＼0

したクトーニアンが命じた瞬間に、肉体が崩壊するため、 大量の水に濡れたり、製作したク卜一二アンに廃棄され

逆らうことができない。脳人聞を、ョP芋？？記紀初，，話に たりしたら、 1ラウンド後に崩壊する。

登場する黄泉の番人である鬼女、 黄泉津醜女と呼ぶ。 明文：なし

『南蛮蚊本義』では、クトーニアンは九度鬼と音訳さ 技能：生前の技能を持つ

れた。 正気度喪失：黄泉津醜女を見て失う正気度は 103/

1010 

クトーニアン、地を穿つ魔

能力値 ロール 平均値

STR 306×5 52～53 

CON 206十30 37 

SIZ 306×5 52～53 

OEX 206 7 
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蛇神、イグとは異なるものども
グレート・オールド・ワン

蛇判lイグは、日本では信仰されていないが、ムー大陸

の影響の強い日本では、同様の蛇判l伝承が多く見られ

る。イグそのものは日本に出現しない。

大物主命
三輪山伝説に現れる蛇判l、大物主。 大物主とは 「諸々

の精霊 （モノ）の主jの意。大国主の異名とされるが、日

本の古き支配布11のー柱であろう。

大物主命は、 三輪山で、眠りについている。大物主命が

覚醒した場合、周囲の山野に住まう精霊たちが覚醒し、

山野は人の子の支配から脱し、 奪い去られるであろう。

大物主は国津祈lの例に違わず、強大なスピリットであ

る。その姿は巨大な白蛇であるとも、高貴な公家の姿で

あるとも言われる。

大物主命

INT 40 APP 32 POW 50 

移動瞬時 耐久力該当せず

特殊効果：神威言葉

覚醒した大物主命は怒りの言葉を発する。それは山野

の精霊に対する督戦であり、聖域とその周囲にある人工

物は、神社を除いて吹き荒れる嵐によってすべて破壊さ

れ、人の子は獣の姿をした精霊たちに殺数される。

正気度喪失：大物主命の存在を感知して、失われる正気

度は 106/1020である。

竜神
日本には多くの竜ネ111信仰が見られる。この多く は蛇神

寸e呪物fJ.; (}( 寸f伽e

時の天魔（ティシダロスの猟犬）
スピリッ卜

怨霊対策から、古代の秘儀発掘が盛んになった平安朝

においては、誤って蛸蛤玉をのぞき、時間の初めに遡っ

てしまう術者が現れた。術者が遭遇したのが、原初の械

れを体現する、飢えた生き物である。全身が青っぽい膿

に覆われた犬状の生き物と呼ばれているが、その真相は

明らかではない。なぜならば、時の天魔に襲われたもの

はいかに家を閉ざしていても殺されてしまうからであ

る。彼らは 「角度」の中を生きており、いかに部屋を閉

ざしていても角度を通って出現するからである。

時の天魔は 『エイボンの書jにおいて、ティンダロス

の犬と呼称される存在だが、それは戦国日本には知られ

ていない。

｜呪われた蛸蛤玉をのぞき、時の天魔と視線を合わせて

しまったものは、その場で彼らの殺意（POT2D6の毒扱 ',,( 

い）にさらされる。

この殺意で、死ななかった者は、H寺の天魔にll)lわれ、月

が一巡りした晩、部屋の角に現れた時の天魔に襲われ

る。これに対抗するには、 陰陽道による方違いの方術を

実践するしかない。なぜならば、時の天魔は 「角度jに

よって、獲物を認識し、追い詰めるからである。

時の天魔、時空の腐肉喰5い
能力値 ロール 平均

STR 306+6 16～ 17 

CON 306十20 30～ 31 

SIZ 306十6 16～ 17 

INT 506 17～ 18 

POW 706 24～ 25 

信仰と仏教思想の影響にすぎないが、異界から出現する DEX 306 10～11 

異界の怪物が神格化されたものもいる。竜神は信仰を受 移動6／飛行40 耐久力 23～ 24

け入れ、しばしば、 信徒の祈りに応じて顕現する。 平均db:+106 回避： 22%

武器：前足 90%、ダメージ 1D6+db十膿汁（POT2D6)

竜神、神格化された異界の小神

STR 40 CON 60 SIZ 40 INT 40 POW 50 

DEX15 

移動7／飛行 15 耐久力 50

db: +406 回避： 30%

武器： かみつき 60%、ダメージ 106十db、射程：S、

耐久力 16

稲妻 40%、ダメ ージ 806、射程 ：R

尾 90%、ダメージ組みつき、射程： VL

装甲： 10ポイントのうろこ。火炎、稲妻、冷気、毒は

竜神を傷つけることはできない。

呪文：竜神は風、水、炎に関する呪文や術をすべて知る。

正気度喪失：竜神を見て失う正気度ポイ ン トは1/

1010 
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舌 90%、ダメ ージ 1ラウンドに103POWを吸収

装甲： 2ポイントの皮膚 ；スピリッ卜（通常の武器はダ

メージを与えない）；再生4（死なないかぎり、1ラウン

ドに耐久力4ポイン卜ずつ再生）

呪文：時の天魔はキーパーが適当と思う108種類の呪

文か、術を知っている。

正気度喪失： 時の天魔を見て失う正気度ポイン卜は103/1020

t手，，te tit Rti c e () f Yi i ft 

イスの偉大なる種族
時の彼方から歴史を旅してくるイスの偉大なる種族

は、日本人にも接触している。

戦国時代に、イス人が出現することはないが、イス人

に恐依された武将がいたことは明らかである。キーパー

はある種の乱行を起こした武将がイスの影響下にあっ

たと見なしでもよいだろう。

Elde/c T1Zi'PtbA 
古のもの

古のものが地球に飛来したのは、 10億年前と言われ

る。一時は世界を支配したが、ク トゥルフ族、ミ＝ゴと

の戦争に疲れ、やがて、自ら生み出した奴隷生物ショゴ

スの反乱によって衰退し、南極に隠れ棲むに至った。

古のものが戦闘日本に出現することはないが、その文

明の残伴は、そこここに星への信仰と して残っている。

混沌
古のものが、労働用に生み出した人造生物、ショゴス

は、不定形の肉体を持つ巨大な存在で、ある。日本では、

古のものの滅亡後、封印されたショゴスが、九頭竜明判l

に従い、観音衆などによ って召喚されるようになった。

それは中国の神話に基き、混沌の名前で呼ばれる。ヒル

コと呼ぶものもいる。

混沌は通例、海底や山中に封印されており、非常にま

れに禁を破った妖術師によって呼び出されることがある。

》混沌、玉虫色の悪臭

能力値 ロール 平均

STR 1806 63 

CON 1206 42 

SIZ 2406 84 

INT 206 7 

POW 306 11 

DEX 106 4 

移動転か、り 10 耐久力 63

平均db:+806 回避・ 8%

武器：押しつぶし 70%、ダメ ージ db 射程： M

装甲： なし。火と電気をのぞくダメージは最低ダメ ージ

しか与えなl,＼。火と電気の攻撃は半分のダメージしか与

えなし1。再生2（死なないかぎり、1ラウンドに耐久力2

ポイントずつ再生）

呪文： なし。

1% 

正気度裏失：混沌を見て失う正気度ポイントは106/

1020 

Mi-G&. -tft~ (u”gi r々。伽、（uggrrdt・

ミ＝ゴ、ユゴスよりのもの
ミ＝ゴは惑星間宇宙を旅して、鉱物資源を採掘する種

族である。太陽系ではユゴス星 （冥王星）に拠点を持ち、

門を通じて、あるいは、 直接、惑星間宇宙を飛期して地

球を訪れている。

ミ＝ゴはピンク色を した一見、 巨大な見虫のような存

在であるが、菌類から発達した種族で、地球的な意味で

は「動物」とは言いがたい。渦巻状の頭部の色を変えて、

互いの意思疎通を行なうが、それは我々の可視光線帯の

電磁波を用いた通信システムかもしれない。ブンブンと

いう蜂の羽ばたきのような音を交えれば、人間の言語を

話すこともできる。おそらく、翻訳システムを経由して

いるのではないかと思われる。

非常に発達した技術を持つ種族で、人間の脳を取り出

し、筒状の金属缶に入れて生き延びさせることができる

ようにできる。人間に星間宇宙を旅させる場合には、こ

の金属缶に入れるようだ。また、残された人体の頭部を

生きたま まのように保存し、機会をつけて会話させるこ

ともできる。

ミ＝ゴの目的は特殊な鉱石の採掘であり、環境の異な

る地球の侵略を願ってはいなし、。彼らは鉱石採掘以外に

は興味がなく、採掘地域に入らないかぎり、攻撃はして

こない。彼らはニャルラ トテップを信仰しており、その

教団員を操って周辺から住民を追い払い、採掘活動を隠

蔽しようとすることもある。

戦国日本では鬼や天狗など、 llJの怪異を装う一方、山

人の一派や忍者と接触し、採掘技術を教える代わりに、

縄張りを維持している。また、 一部のミ ＝ゴは、切支丹

をたぶらかし、 天使の姿を偽装している。
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ミ＝ゴ、ユゴスよりのもの

能力値 口ール 平均

STR 306 10～11 

CON 306 10～ 11 

SIZ 306 10～11 

INT 206十6 13 

POW 206+6 13 

DEX 406 14 

移動 7／飛行 9 耐久力 11 

平均db：なし回避： 28%

武器：ハサミ 30%、1D6+db射程： M 耐久力S

幻惑光線銃 28%、〈正気度〉 ロールに失敗すると、一

時的に、ミ＝ゴの支配下に入ってしまう。

装甲： 3。ミ＝ゴの肉体は地球上の物質とは異なるため、

物理的な武器はミ＝ゴに半分のダメージしか与えられ

ない。

呪文：ミ＝ゴは必要な呪文を 104個知っている。

正気度喪失：ミ＝ゴを見て失う正気度ポイン卜は1/

106 

存dcul 
食屍鬼

下級の独立樹集

食屍鬼たちは、日本にも出現している。その時々で、

魁魅粗輝、鬼、山姥、 土蜘妹、国巣などと呼ばれたが、

多くは野外の洞窟に住み、日中は現れず、夜になると里

に下りて、死肉を漁った。彼らは十分に人間と会話する

ことができ、醜い姿を隠して、荒野に隠れ住んだ。彼ら

はしばしば犬のような声を上げるが、その一方で、、簡単

な道具を使うことができる。また、茶根尼天と化した

シュブ＝ニグラスと通じ、しばしば、 真言立川流の稲荷

秘術に支配されている。

食屍鬼への変質：人間と食屍鬼は同じ類人猿から別れた

種であり、食屍鬼との遭遇は、聞に堕ちた同胞への変質

を導く 。食屍鬼との迎過によって狂気に陥るたびに、己

の内側の肉食衝動が高まっていく 。食屍鬼との遭遇で

失った正気度を記録しておくこと。これを食屍鬼ポイン

トと呼ぶ。

食屍鬼ポイントが6ポイントになると、以降、食屍鬼

に遭遇するたびに く正気度〉ロールを行なう。この場合、

失敗しでももはや、正気度は減らないが、食屍鬼ポイン

トだけが1D6ずつ増えていく。このポイント増加ととも

に、食屍鬼に感情移入し始めてしまう。やがて、食屍鬼

への変質が始まり、食屍鬼の能力値に近づくように、す

べての能力値を1ずつ変化させる。食屍鬼ポイントがあ

る状態で、永続的な狂気に陥った場合、 NPCの食屍鬼

となる。

食屍鬼の宴：食屍鬼ポイントを持つものは、食屍鬼の雄

叫びを聞くたびにlDlOOをロールし、食屍鬼ポイント以

下が出ると、［現在の食屍鬼ポイント× l］時間の間食屍

鬼となり、近くの某場、洞開、森の奥、あるいは隠り世

で；q-rなわれている食屍鬼の宴に招きょせられる。これに

抵抗するには、［POW×3］ロールに成功しなくてはな

らない。

そこで、振る舞われるのは人肉と、妖怪の酒であり、こ

れらを飲むことによって、正気度が1D8失われ、減った

分だけ、食屍鬼ポイントが増える。

食屍鬼と術の継承：食屍鬼は、死肉を好むが、時折、生

きたままの人間を食べることがある。それは食屍鬼とし

ては禁忌に当たる。なぜならば、生きたまま、食べた人

間の習得していた記憶や技能、術を継承する場合がある ’

からだ。生きた人聞を食べるごとに、 （アイデア〉ロー

ルを行なうこと。成功すると、それから［1D6+l］日の問、

犠牲者の記憶を継承し、その技能や術を使用できる。そ

の問だけ、食屍鬼は人間的な感情を取り戻すが、それは

食屍鬼にとって、 自らのおぞましさを再発見することに

ほかならない。

食屍鬼、鬼、山姥、あざける怪異

能力値 ロール 平均値

STR 406+6 20 

CON 306+6 16～17 

SIZ 306 10～11 

DEX 306 10～ 11 

APP 206 7 

INT 206十6 13 

POW 206+6 13 

移動9 耐久力 13 MP 13 

平均db:+106 回避： 20%（｛猿飛び｝40%)

武器：鈎爪 71%、ダメージ 1D6+db、射程： S、

耐久力 10

噛みつき 35%、ダメ ージ 106十牙でいたぶる （104）、

射程： S、耐久力

大斧 41 %、ダメージ 10s+2十db、射程 ：M、耐

久力 15 

装甲：火器と飛び道具は半分のダメージを与える。

地上の日光は食屍鬼の鋭し、目を痛めつけ、彼らを不安

にさせる。［POW×3］ロールに失敗すると、彼らは恐

怖に陥り 、逃げ出そうとする。同様の強い光でも同じ効
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比叡山炎上

果がある。

日兄文：食屍鬼は 〈界渡り〉、〈猿飛び〉の術を持っている。

さらに、食屍鬼は INTが15を超えた場合にかぎり、越

えた数までの神話呪文、または術を習得している可能性

カずある。

また、食屍鬼は以前、人間として生活していた可能性

がある。その場合、何らカ、の術を持っているとしてもよ

し＼0

技能：穴掘り 75%、修羅 10%、登掌 85%、隠れ

る 60%、跳躍 75%、聞き耳 70%、腐敗を曝ぎ取

る 65%、忍び歩き 80%、目星 50% 

正気度喪失：食屍鬼を見て失う正気度ポイントは0/
106 

食屍鬼との遭遇で変質し始めた自分に気づいた場合、

失う正気度ポイントは 1/1010

研τぁi1/,

怨霊
人はしばしば、狂気の果てに魔性となる。怨霊は憎悪

Pe-cple 

人々
一般の人々で、 NPCとして用いる。鎧武者以外は、

能力値10で統ーしたデータであるので、適宜、 装備を

入れ替え、職業にあわせた技能を、それぞれ50%で持

たせれば、それらしくなる。優秀なNPCを作りたい場合、

職業技能をすべて80%まで成長させること。

鎧武者

戦装備をした武士である。戦闘能力が高く、敵とする

には非常に危険な存在と言える。誇り高く、 一族の名誉

のために粛々と死を選ぶ一方、狭猪かつ冷酷で、 一族の

生存や栄達のためであれば、いかなる卑劣な策略、おぞ

ましき殺裁に跨踏わない。

STA 15 CON 15 SIZ 15 DEX15 

APP 15 INT 12 POW 12 EDU 12 

移動8 耐久力 15 MP12 

db: +104 回避： 30%

や悲l嘆の末に、死者の魂がスピリットと化した存在であ 武器：大槍 60%、ダメージ 2D6+2+db、

る。 射程： L 耐久力 20 

怨霊は、物理的な肉体を持たず、普段は人の目に見え 刀 50%、ダメージ 101o+db、射程： M、耐久力 30 

ない。太陽の光の下では行動できず、聞が周囲を覆うと、 大弓 50%、ダメージ 10s+2、射程： R、耐久力 4 

出現し、憎悪の対象を求めてさすらう。怨む相手がいれ 装甲：大鎧 6 

ば、それにとりついて呪い、悲嘆するものがあれば、そ 技能：乗馬 80%、修羅 20%、地域知識 50%、

の対象の側に留まって、邪気を撒き散らす。 洞察 40% 

とりつく場合、対象と POWの抵抗表ロールを行ない、

勝てば態依する。以降、毎晩1回、対象と抵抗表ロール 足軽

を行ない、勝つごとに対象のCONを1ずつ吸い取って 戦国時代の下級兵士で、御貸し具足で装備を固めた良

いく 。対象側が大成功で‘勝たないかぎり、離れることは 民兵である。

ない。

悲嘆する場合、怨霊の悲しみは邪気となって、周囲を

悪しき方向へと導く 。その範囲に対して、毎月、病気や

災J［の可能性を生み出す。住人は毎月新月の晩に、［CON

x 5］ロールを行ない、失敗すると「原因不明の病気」に

かかり、 CONを1ずつ失う。また、この範囲では、 〈幸運〉

ロールは× 5ではなく、× 4として扱われる。

気怨霊、憎悪に狂う亡霊

能力値 ロール 平均値

DEX 

INT 

306 

2D6+6 

POW 206+6 

移動瞬間移動20

平均db：なし回避： 20%

特殊効果：とりつく

邪気をば、らまく

装甲：スピリ ッ卜

10～11 

13 

13 

MP13 

呪文：怨霊は生前、知っていた呪文や術を自由に使用で

きる。正気度や耐久力をコストとする場合、そのコスト

を無視する。

正気度喪失：怨霊を見て失う正気度は0/106
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STR 10 CON10 SIZ 10 DEX10 

APP10 INT10 POW10 EDU 10 

移動8 耐久力 10 MP10 

db：なし回避： 20% 

武器．長槍 25%、ダメージ 1010十db、射程：し

耐久力25

万 30%、ダメージ 1010+db、射程： M、耐久力 30 

装甲：御貸し具足による3ポイント

技能：地域識50%

僧兵

寺院に仕える僧形の戦闘員。

STR 10 CON 10 SIZ 10 DEX 10 

APP 10 INT 10 POW 10 EDU 10 

移動8 耐久力 10 MP 10 

db：なし回避： 20%

武器：薙刀 40%、ダメージ 1DB+db、射程： L、

耐久力 15 

装甲： 3ポイントの防具（胴丸、すね当て、篭手）

技能：地域知識 50%、応急手当 30%、仏教知識

30%、礼儀作法 25% 



秘密
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忍者

潜入工作や暗殺、夜襲などを行なう忍びの者。

STR 10 CON 10 SIZ 10 DE×10 

APP 10 INT 10 POW 10 EDU 10 

移動8 耐久力 10 MP 10 

db：なし回避： 20%

武器：手裏剣 50%、ダメージ 104+ (1 /2db）、射程：

R, 1ターンに2発まで投郷可能

万 30%、ダメージ 1010+db、射程： M、耐久力 30 

装甲： 2ポイントの鎖惟子

呪文、術：猿飛び、変わり身の術、爆炎の術

技能：地域知識 50% 忍び歩き 50% 隠れる

50% 聞き耳 50% 登翠 50% 

魚川l!HtLfA

一般的な動物
馬

馬は当時の日本において、重要な労働力であるととも

に、武士の機動力を担う戦闘手段で、あった。訓練された

馬は、 鎧武者を乗せて、戦場を疾駆し、足軽どもを蹴散

らす。

乗馬中の騎馬武者は、接近戦武器で突進攻撃する場合、

自分のダメージ・ボーナスではなく、馬のダメ ージ・ボー

ナスを加算できる。

能力値 ロール 平均値

STR 306+18 28～ 29 

CON 206+6 13 

SIZ 406+12 26 

DEX 306 10～ 11 

APP 206 7 

INT 206 10～ 11 

POW 306+6 10～ 11 

移動 12 耐久力 20 MP11 

平均db：十206 回避： 20%

武器・蹴り 10%、ダメージ ms+db、射程： S、

耐久力 10 

噛みつき 5%、ダメージ 1010、射程： S、耐久力

踏みつけ 25%、ダメ ージ 2D8+db、射程： S、

耐久力 10 

装甲： 1ポイン卜の筋肉、最大3ポイントまでの馬鎧

技能：隠れる 25 

犬

犬は日本でも狩猟用の猟犬として、さまざまな場所で

飼われている。また、飢えた野犬の群れは旅人にと って、

十分に危険な生物と言える。

STR 7 CON 10 SIZ 4 POW 7 DEX 13 

移動 12 耐久力 7 MP7 

平均db：ー104 回避： 26%

武器：かみつき 30%、ダメ ージ 106、射程： s
技能：聞き耳 75%、曝覚 90% 

オオカミ
中型の食肉猷で、しばしば、群れをなして旅人を襲っ

。
た

STR 12 CON 10 SIZ 8 POW 15 DEX 15 

移動 12 耐久力 9 MP15 

db：なし回避： 30%

武器：かみつき 30%、ダメージ 108、射程： S

装甲： 1ポイン卜の毛皮

技能：聞き耳 75%、唄覚 90% 

熊

大型の食肉獣で、山の主と呼ばれた。

STR 20 CON 20 SIZ 24 POW 10 DEX 10 

移動 10 耐久力 22 MP 10 

db: +2D6 回避： 20%

武器：かみつき 25%、ダメ ージ 1010、射程 ：S、

耐久力 6 

かぎ爪 40%、ダメージ 1D6+db、射程： M、

耐久力 7 

装甲： 3ポイン卜の毛皮

技能：聞き耳 75%、曝覚 70%、登翠 30% 





シナリオ

“比叡山炎上”は、元亀2年(1571年）から天正10年(1582 「帰蝶は竜宮におる」

年）にかけての動乱を舞台に した、 3本のシナリオから 信長の指示に従い、光秀に帰蝶姫探索を命じられた探

なる、キャンベーン設定である。 索者は安土城五階に作られた黄金の仏間にある龍宮の

探索者は、織田信長に仕える武将、木下藤吉郎（羽柴 絵になぜか帰蝶姫の姿を見る。その謎を知るのは、フロ

秀吉）の部下になり、信長の比叡山焼き討ちから本能寺 イスとの宗論に敗れ、狂気の淵で死んだはずの朝iJJ日乗

の変に至るi波乱の背後で起こった、まがまがしき事件に である。

かかわっていくことになる。 間もなく6月2EI、本能寺でイ可かが起きょうとしていた。

歴史知識とシナリオ 探索者
今回のシナリオは、織田信長の生涯の中でも有名な3 探索者たちは第一話では木下藤吉郎の部下として、活

つの事件、「比叡山焼き討ち」、「松永弾」五謀反」、 「本能 動することになる。立場として、乱波（忍者）の役目を

寺の変」を扱っている。ゲーム開始時に、シナリオの背 担う情報収集役であるが、忍者である必要はない。逆に、

景となる事件の概要と結末を語っておくこと。これは、 探索者の一人は武士か僧侶であると、 登場人物との交渉

史実（とされること）を理解しておくことで、クトゥル がスムーズになるだろう。また、 （仏教〉〈土地勘〉〈歴史〉

フ神話的な真実のおぞましさが強調されるのである。 〈地域知識〉の技能の高いものがいると、シナリオ進行

に役立つ。途中、怪物と遭遇したり、敵軍との戦闘に巻

第一話「比叡山炎上」 き込まれる可能性があるので、戦闘能力を充実させてお

キャンベーンの始まりとなる第一話はイン トロ ダク くべきである。

ションである、戦国伝奇的な冒険諦である。 第二話では直接、 信長の命を受けることになり、第三

元亀2年夏、織田信長による比叡1l1'.!Ytき討ちが迫る中、 話では明智光秀の配下に移る。

比叡山の老僧への密書を託された一行が比叡山を登っ

ていく 。比叡山の奥で奇怪な黒い仏を信仰する寺院に出 サブ・シナリオ
会う。 3つのシナリオはそれぞれの間に数年のブランクがあ

るが、信長による覇業は続き、さまざまな事件が起こっ

第二話「松永弾正謀反始末J ている。キーパーはその聞の官険を適宜、作成していく

時代は数年進み、 天正5年（1577年） 9月となる。 ことを推奨する。

織田イ言長は強敵、 上杉謙信との決戦を決意し、柴田勝 例えば、シナリオ Iの後日談と して、比叡iJJから入手

家率いる大軍を越後に送り出した。そのすきを縫って、 した魔道書の解読者を探して、伴天連僧、あるいは、ゲ

大和国では信貴山城に能も って謀反を起こした。松永 オルグ・ザミャーヒを追いかけるのは而白い目険であろ

は、将軍義輝を殺し、 東大寺の大仏を焼いた男、 信長と う。異端の錬金術師は、 多くの災いを畿内各地に巻き起

同じ弾正の位を得て、 一度は畿内を支配した男。信長上 こしているに違いない。

洛で屈したが、武田信玄上洛にも呼応し、謀反を起こし あるいは、それぞれのシナリオで実際、何が起き、何 日

た前歴もある。 が未解決のまま、残されているのかを調査していけば、

信長は「謀反こそ武士の本懐」とする悪党を愛し、 「名 さらなる探索と絶望的な戦いが待っているだろう。

器 『平蜘妹Jを渡せば、許す」として、使者を立てるが、

松永弾正は、名器平蜘昧に火薬を詰め、自爆して果てた。

このシナリオでは、探索者は松永説得の使者となり、

信貴山城へと向かうこととなる。

第三話「安土黄金城目返しJ
やがて、物語は天正10年（1582年）、織田信長最後の

年を迎える。

信長は光秀に「帰蝶を探せ」と命じる。帰蝶とは信長

の正室で、斎藤道三の娘であったが、子が生まれず、安

土城の天主完成以来、 姿を消していたのである。
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キャンベーンの始まりとなる第一話は比叡山への潜 元亀2年9月13日、織田信長は比叡山を包囲し、焼き

入を中心とした、戦国伝奇的な冒険諦である。この冒険 討ち した。山中の堂宇を残さず焼き払い、僧俗云千を殺

を通して、戦国の閣にひそむおぞましき何かに出会うこ した。

とになる。

元亀2年（1572年）夏、織田信長による比叡山焼き討 明智光秀から円重上人への密書の内容
ちが迫る中、比叡山の探索の任務と、老僧への密蓄を託 織田信長様はお怒りである。仏法の守護者として、俗

された一行が比叡山を登っていく 。比叡山のすそ野に迷 世から手を引かぬのであれば、全山焼き払うと、昨年の

い込み、原始林の奥で奇怪な黒い仏を信仰する寺院に出 書状を実行されるおつもりだ。上人にはぜひ、この悲し

会う。 むべき事態を避ける手立てを探していただきたい。上人

の協力がいただけるならば、この身をかけて、お館様の

r<ee.pe吃 ＇4 f例f&,1t'/11あii州 説得に当たりましょう。

キーパーへの情報 導入：信長の密命
キーパーはまず、“！魔道書”の章の『黒蓮揖l5'.i経Jとf妖 「猿！」

姐の秘密Jの項目を熟読のこと。 岐阜城に信長の声が響いた。

ii史固の覇王、織田信長と敵対した比叡山延暦寺は、山 それは来たるべき、比叡山焼き討ちの始まりである。

麓に迫る信長の圧力に対抗するため、ついに、おぞまし 時は戦国、織田信長が比叡山焼き討ちを決意し、木下

き黒蓮宗を復活させた。黒蓮宗の内に潜む忌まわしき南 藤吉郎に、比叡山周辺の情報収集を命じる。乱波として、

蛮の錬金術師ゲオルグ ・ザミャーヒの秘術で、人ならぬ 探索者たちが招集され、比叡山周辺へ派遣される。この

白幽と化した円重上人は、信長｜呪殺の儀式を始める。そ 時点で、探索者に命じられる任務の内容は、「横川に通

の儀式はアザトースの化身である、おぞましき大H音黒天 じる山道を採れ」である。

の復活を果たすというものである。

比叡山の偵察の命令に当たる探索者たちは、明智光秀 明智光秀の密書
から円重上人に宛てた、手[lfq干策根回しの密書を託された 「比叡山は仏法の根本道場。

ことで、儀式の進行する比叡山に踏み込み、怪異に遭遇 それが失われるのは忍びない。

する。 ぜひとも、この書状を円重上人に渡し、和解をうなが

このシナリオは、 怪異をf昨決する というよりも、任務 してほしい」

の途上、次々に怪異に遭遇していくというジ、エツト・コー

スター形式で、ある。個々の怪異との遭遇に力を入れてほ 信長の決意を聞きつけた明智光秀から、円重上人への

しい。 密書を託される。最後まで、比叡山焼き討ちに反対する

Pl ri fl e /t ! ti ( & ,,t伽めが州

プレイヤーへの情報
キーノfーは以下の内容をプレイヤーに説明すること。

コピーして手波してもよい。

「史実」
元f色元年、足利義H自の策動で四回を敵に固まれた織田

信長は包囲網を破るため、越前の朝倉攻めを決行するが、

妹姉である近江の浅井長政に背かれ、挟撃されるが、判I

述の撤退で＇）L死に一生を得る。その後、姉川の戦いで、

!fV］倉浅井:iiJ!合軍を破るも、両軍が、仏教の聖地、比叡山

延暦寺に逃げ込んだため、戦闘はこう着し、包囲網を破

れなかった信長は屈辱的な和平を受け入れることとなる。
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光秀は、横川地区に引退した高僧に最後の和解の可能性

を託したのだ、った。

ここで、探索者には、「横Jllに隠棲する円重上人に密

喜：を渡す」という任務が与えられる。

情報として、琵琶湖の湖岸、堅田のあたりから、柿川

の裏手に通じる山道の存在が伝えられる。問題の円重上

人は横川の外れ、定光院に近い尾根のお堂に隠遁してい

るという。

Ru偽tC/t

噂
堅田に向かう前に、探索者は、｜岐阜城1J~、あるいは、

比叡山の麓で、情報収集を行なうことができる。

キーパーはこの機会に、信長と比叡山の対立、あるい



シナリオ

は、比叡山の概要を説明してよい。“比叡山”の章（81ペー

ジ）をそのまま読ませてもよいだろう。

キーパーは、セッションの都合でこの場面を省JI惜して

もよい。なぜならば、情報の有無にかかわらず、探索者

は任務のために、比叡山を登ることになるからである。

岐阜城で得5れる情報
[l］堅同には、琵琶湖の水軍衆がいて、比叡山に兵糧を

運び入れている。信長様は、熊野の海賊大名、九鬼嘉隆

を投入し、琵琶湖の制圧を図っているが、琵琶湖の水軍

衆がなかなか手強く、苦戦している。

[2］比叡山麓の坂本は、比叡山延暦寺と日吉大社の門前

町で、比叡山周辺の情報が集まっている。比叡山の様子

を探るならば、このあたりがよいだろう。

[3] 2年前の永禄12年（1569）に、信長様が京都での布教

を許された伴天連、ルイス・フロイスが、比叡山に入ろ

うとして手痛い拒絶を受けたという。

この件で、ルイス・フロイスを訪ねると、「思まわし

き邪法が比叡山で行なわれている。このままでは、大い

なる暗黒が目覚めることになろう」という。

キーパーへの解説

岐車城での情報収集は基本設定の確認である。

[l]は観音衆との遭遇の前振り、［2］はさらなる情報

収集場面への誘導である。［3］は、ルイス・フ口イスから、

ザミャーヒと『妖姐の秘密』について語る機会を与える。

坂本で得5れる情報
[l］比叡山は織田信長と全面対決のつもりだ。浅井朝

倉を助けるために、僧兵が集まっている。すでに、天台

座主覚恕親王自ら、信長呪殺の祈祷を命じるほどとい

う。最後の穏健派である円重上人は横川の外れ、 定光院

のあたりの施に押し込められているという。

[2］堅固のあたりで比叡山に兵綿入れをしているのは、

竹生島に近い小島に巣くう水軍衆、観音衆だ。あれはお

ぞましい化生の民なので、近づいてはならない。

[3］僧兵どもは退廃し、戒律を破っている。鳥獣を食い、

遊女を招き入れている。i争利結界の「女人牛馬結界」な

と令あってなきが同然。先日は、唐渡りの黒羊の群れが山

門に運び込まれたという。

[4］最近、伴天連が比叡山の僧侶に説教しようと坂本を

訪れたが、山法師に追い返されたようだ。そう言えば、

20年ほど前にも伴天連が叡山に上ろうとして果たせな

かったという。その伴天連の名前はザピエルと言ったそ

うだ。

キーパーへの解説

坂本での情報収集は必ずしも必要ではない。

情報収集に大失敗した場合、探索者は敵地で孤立する

ことになる。キーパーはこの点を警告しつつ、探索者に

脱出の機会を与えるように。

その上で、キーパーは［l］～［5］のうち、好きな情報

を優先して手渡すこと。［l］は基本情報として、判定無

しに渡しでもよい。［2][3］は後〈地域知識〉で判定をさ

せて、伝えてもよいが、［3］の黒い羊は目撃させると奇

怪なイメージの予兆となるだろう。“クトゥルフ神話

TRPG”の経験者はシュブ＝ニグラスと勘違いする可能性

があるが、それもまた雰囲気を盛り上げるだろう。［4]

は魔道書に関する誘導である。優先度は低い。

Lui A 宇ぇ(ti/.l

ルイス・フロイス
忌まわしき邪法が比叡山で行なわれている。このまま

では、大いなる暗黒が目覚めることになろう。

イエズス会の宣教師ルイス・フロイスはl岐阜城下に滞

在しており、織田信長の配下であれば、好意的に迎えて

くれる。

彼に比叡山を訪れた理由を問いかけると、 「日本の仏

法の総本山を説得し、判lの教えを広げるためだ」と答え

る。彼の日本語はたどたどしく、紺｜かい部分はわかりに

くいが、その言い方はどうも不自然である。彼は「忌ま

わしき邪法が比叡山で、行なわれている。このままでは、

大いなる暗黒が目覚めることになろうJという。

彼から、より詳しい話を聞きだすには、キリスト教へ

の好意か、比叡山への断固たる決意を示す必要がある。

その上でも、フロイスは発言をためらう。

さらに説得を続けると、ょうやく、イエズス会の秘密

の任務について語り始める。

イエズス会にはアジアでの布教に加え、おぞましき魔

道書 『妖岨の秘密』を持って逃走した邪教の使徒、ゲオ

ルグ・ザミャーヒの追跡という任務があったのである。

20年前、イエズス会の先達、，フランシスコ・ザピエル

はその足跡を追い、京都まで達したが、手がかりを見失

い、日本を去っていった。フロイスはザミャーヒが琵琶 可1

湖沿岸で目撃されたという情報を得て、もう一度、比叡

山を詰問するべく、坂本に向かったが、山法師たちに手

痛く追い返されたという。

「教皇狽下のため、あのおぞましき書物は焼き払わね

ばならないのだ」

それは分厚い西洋の書物で700頁にも達し、 II音色の皮

で装丁されているという。

Kιfぁfι ~6uie-

堅固口
湖西国廊を登り、堅田口から、兵糧入れの道を辿り、

横川へと向かう。この途中で、 「観音衆との遭遇Jが起

こる。湖岸は一面の葦原で、内湖と呼ばれる大小の湖沼

が数百も点在する。

観音衆の兵糧入れ
小船で湖岸に上がったあたりで、兵糧入れにあたるぼ

ろぼろの衣をまとった5名の奇怪な男たちを目撃する。

彼らは自らが濡れるのをいとわず、川に入り、荷を満載

した小船を押したり、あるいは、川縁から綱でヲ｜いたり

して、川上へ運ぽうとしている。頭と足がやたら大きく、
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不恰好に背を丸め、よたよたと歩く様子はまるで人間大 Sfi（）ーち<Lc-Gff() 
の蛙か何かのようにも見える。なにやらくぐもった方言

で話している。「ぐげ」とか 「ゃあやあJなどという言葉

が混じる。

彼らが観音衆である。

観音衆は比叡山に源を発する小川に、荷を積んだ小船

を入れ、権や棒ではさかのぼれなくなると、 土手から綱

日目題行
尾根道を進むと、やがて、 i争利結界の石碑に出会う。

ここで、「黒い羊」、「天狗風」、「唱題行」のイベン トが発

生する。

で小船を引き上げていく 。こうして川縁を遡っていくの 浄利結界
が、観音衆の兵組道である。 山道の隅に小さな石碑が立っている。

探索者は、その後ろを追いかけることで、横川への山 そこには「女人牛馬結界jと書かれている。ここから

道に入り込むことができる。 先が比叡山延暦寺の範囲となり、女人禁制、四足の獣も

また、彼らに話しかけてもよい。 また入ることが禁じられている。

観音衆は織田の配下と知ると、憎悪をむき出しにし、 ……とはいえ、あたりはまだ無人の山野であり、 道の

薙万を持ち出す。〈言いくるめ〉か（説得〉に成功すれば、 周囲は濃い木々に包まれ、山上に広がる大伽藍の欠片さ

彼らは、怪荷な顔をしつつも、横Jllへの道を教えてくれ え見えない。どこか遠くで錨の音が特いた。

る。円重上人の話をすると、「無駄だjとだ、け言・って笑い、

兵組入れの荷揚げに戻る。説得できなかった場合、戦闘 黒い羊
となるが、 半分以上の耐久力を失うと、 川に飛び込み、 「めえ」

そのまま、姿を消す。 見慣れない四足の生き物がいた。

犬より二回りほど大きく、焦げ茶色のまるまるとした、

キーパーへの解説 いや、妙にもこもことした毛に包まれているが、 黒い老

戦闘は望む解決ではない。 人めいた顔と四足だけは毛がなく、てらてらした毛皮が

キー／てーは、不気味な観音衆の描写を行い、探索者が べったりした印象を与える。その｜睦は、細長い顔の横に

遠巻きにしつつ、山道に入るようにする。探索者の反応 あり、ぎょろりとした睦は縦ではなく、 棋に細長かった。

で〈正気度〉口一ルを指示する。 「めえJ
以降、川面を見るたびに、観音衆がなにやら不気味な そして、 奇怪なl鳴き声を残し、その以は消えた。

活動をしている様子を描写するとよい。

比叡山周辺
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i争利結界を抜けた先で、探索者は黒い羊の幻影に出会

う。当時、 羊は、日本にはおらず、 漢字こそ矢｜｜られてい

たが、大陸から輸入された少数だけが堺などの貿易港に

のみ存在していた。おそらく、日本人の探索者のいずれ

もが見たこともない生き物で、 〈自然〉ロールでは識別

できない。〈本草学〉ロールに成功するか、

伴天連のみが識別することができる。

いずれにしろ、 牛馬結界の内側に存在

すべき生き物ではない。

キ－J~ーへの解説
これは「唱題行Jの前振りである。

探索者lこ、羊の様子を語ったら、幻影

として消してしまってよい。

｜天狗風
山道を歩んで、いると、まず、 ざざざー

という、 111全体がとどろくよ うな音が特

き渡る。その後、ー｜院の聞を置いてから、

突風が吹き抜ける。

これは山中でよく起こる、「突風自体

よりそれが引き起こす音が先行するJ現
象であるが、非常に不気味で、、おぞまし

い印象を与える。〈自然〉ロールに成功

すると、木々に包まれたIJ-11-1:1でよ く起こ

jる現象… 日 州 」



シナリオ

キーパーへの解説

天狗風は一種の自然現象であるが、探索者をおびえさ

せるのには十分である。音と風の描写に一瞬の聞を置

波羅僧掲諦 （はらそうぎやーてい）

菩提薩婆詞 （ぽーで、いそわか）

く。音と風のタイミングが不気味なほど開いていた、と 〈仏教〉ロールに成功すると、どうも、読諭の仕方が

付け加えてもよい。 天台風でないことに気づく 。どこか忌まわしい異国風の

音声が混じっている。とてもとてもおぞましい何かだ。

唱題行 やがて、あることばが混じる。

尾根道を進んでいくと、突然、奇怪な読経の声が響き

渡る。 一切空 （いっさいくう）

数十名に及ぶ僧侶が大声で経典を詠唱しているのだ。 一切無 （いっさいむ）

一切夢 （いっさいむ）

色不異空 （しきふいくう）

空不異色 （くうふいしき）

色即是空 （しきそくぜくう）

空即是色 （くうそくぜしき）

ここで、探索者は［POW×3］ロールを行なう。失敗

すると、砂漠の幻影に迷い込む。

E少漠の幻影
〈仏教〉ロールに成功すると、これが般若心経である 気づくと、見たこともない砂漠の中に立っていた。見

ことがわかる。大般若経の精髄を短くまとめた有名な経 渡す限り、白い岩の砂漠が続く 。

典で、 多くの宗派で日々 、読諭される。このように大勢 そして、黒い羊の群れが地平棋を埋めていた。

で経典を読諭する修行は「唱題行」と呼ばれ、通常は天 羊飼いの老婆が天上を指さす。

台の根本経典、法華経を用いるのである。 頭上を見上げると、そこには、巨大な黒い神がいた。

読諭の声は、般若心経を繰り返し唱えていく。周聞を 三面六腎ーの全身黒い仏である。その身はほとんど裸で、

見回しても、僧侶の姿もなければ、堂宇の一つも見えな 異様にふくよかな腰と顔に黒い布がかけられている。六

いが、 全山を揺るがすような読諭の声が響き、探索者を 本ある手には、法灯、 宝剣、 五鈷杵、 索が持たれ、残る

押し包む。 2本の手は片方が印を結び、もう片方は聞かれ、上に向ι

けられている。

掲諦掲諦 （ぎやーてい、き守ゃーてい） 見上げていると、その索がするすると目の前に下りて

波羅潟諦 （はらき守ゃーてい） くる。

イム筑摩初般若波羅委多心経

かんじざい（l＇さっ きょうじんはんにやはらみったじ しょうけんごヲんかい〈う しんむけ、、げ むけいげよ むうく ふ おんりいっさい Tんどうむそう

観自在菩薩行深般若波羅蜜多時照見五踊皆空 心無室磁 無主磁故 無 有 恐 怖 遠 離一切顛倒夢想

と’いっさい〈ゃく しやり L しきふいくう くうふい l~ しきそ〈ぜ〈う くう~－！うねtiんさんぜl！ぷつ えはんにやはらみったよ

度一切苦厄舎利子色不異空空不異色色即是空 究覚浬繋 三世諸仏依般若波羅蜜多故

くうそくぜしさ じ少そう Eょうしさや〈』：に£ぜ しやり L ぜしよ ほうくうそう とくあのくたらさんみやくさんぽだい こちはんにや はらみつた

空即是色受想行識亦復如是舎利子是諸法空相 得阿塀多羅三貌三菩提 故知般若 波羅蜜多

ふ しょ うふめつふくふじよう ふぞう」、Ifん せ’こくうち ゅう ぜだいじんしゅぜだいみようしゅぜむじようしゅぜむとうどうしゅ

不生不滅不垢不浄不増不減是故空中 是大事11呪是大明呪是無上呪是無等等l児

むし 5 むじ ゅそう苫ょう Lさ むげんにひ’ぜっしんい むしさしょう ζうみそくほう のうじ よい勺さいく しんじっふ ζ こせつはんにやはらみったし ゅ

無色無受想行識無限耳鼻舌身意 無色声帯l床触法 能除一切苦真実不虚 故説般若波羅蜜多呪

むけ’んかい ないしむい Lさかい むむみようやく むむみようじん そくせっしゅわっ さやTい さやTい はら苫ゃTい はらそうぎやてい

無限界乃至無意識界無無明亦無無明尽 即説呪日掲諦朔諦波縦掲諦波羅僧掲諦

ないしむろうし ゃくむろうしじん むくしゅうめつどうむちゃくむとく ll＇じそ わ か はんにやしん~－ ！う

乃至無老死亦無老死尽無苦集滅道無智亦無得 菩提薩婆詞般若心経

いむLK ヒ~ ::. ぼだいさつた えはんにやはらみった ζ

以無所得故菩提薩唾依般若波羅蜜多故
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索を登ると、暗黒の仏が浮かぶ星空の真ん中へとたど ていく。

り着いた。巨大な顔の前に来た｜瞬間、 顔の布が聞かれ

キー／てーへの解説

山法師たちは織田信長を敵視しており、探索者たちを

キーパーへの解説 殺してしまう機会を狙っているが、法眼坊が頭目であり、

探索者は、大暗黒天の幻影に踏み込んでしまう。〈正 円重上人の側近でもあるため、それに従っている。法眼

気度〉ロールを行なう。失う正気度は106/1020であ 坊は山法師のように見えるが、黒蓮宗の手先である。

る。この幻影は、以降、奇怪な経典が読請されたり、儀 法眼坊は、円重上人が信長呪殺のため、禁断の修法に

式に踏み込んだりするたびに繰り返される。 手を出したことをよく知っているが、それはおくびにも

読請はしばらくして終わり、山上は沈黙に包まれる。 ださない。

道を急ぐとやがて山上の大伽藍が見えてくる。

CfJl!fl;p/.2 i”8 

山上の退廃
横川にたどり着いた一行は、退廃し、仏法の守護者、

日本の根本道場たる静説さを失った比叡山の退廃に、驚

博する。殺生、姦淫の禁を破り、さらに、禁断の呪殺祈

祷に手を伸ばした横川で、円重上人に面会した一行は、

すでに人をやめた円重上人のおぞましき姿を知る。そし

て、 黒蓮宗の儀式が始まる。

お山の実態
横川には宝塔を中心に朱塗りの豪者な寺院がいくつ

も存在している。山上の斜面を利用した横川中堂は舞台

作りの’来華なものだが、それぞれは広大な山上の深い森

の中に点在しており、伽藍から伽藍へ視線は届かない。

木々の合間の参道を辿ると、 寺院や僧坊が次々と姿を現

す。

修行の坂
横川から黒蓮堂へ向かつて、急、な坂道を下っていく 。

道というよりも斜面というべき急峻な道は、さかさまに

谷へ落ち込むようだ。

「ここはかの日蓮上人も修行された荒行の地。

本来、俗世のものが入る場所では御座らぬ」

と、法眼坊は笑いながら、山道を高下駄で器用に降りて

ゆく。

谷底しか見えぬような九十九折れの坂道を下る途中

で、谷の底から、再び、読諭の声が響く 。

尾根道で聞いた唱題行よりも陰々たる声は、あまりに

も異形の韻律で舷量がするほどである。かろうじて聞き

取れたのは、聞きなれぬ一節だ。

一切空 （いっさいくう）

一切無 （いっさいむ）

一切夢 （いっさいむ）

しかし、そこにあるべき静誼は、やたら獣じみた嬬声 ここで、探索者は再び ［POW×3］ロールを行なう。

と洪笑に破られていた。 失敗すると、砂漠の幻影に迷い込む。

兵精道を上がったあたり、境内には薙刀を抱えた山法

師たちがあちこちに座り込み、遊女を横にはべらせてい キーパーへの解説

た。彼らの前には鍋が煮られており、獣肉の煮えるが却享 奇1怪な場所に迷い込む、という演出である。探索者の

な香りが漂っていた。山法師の中には酒気を帯び、顔を うちのいず、れかが狂気に陥ったとしても、法眼坊は気に

赤めたものも少なくはない。 留めない。

伽藍の欄干や参道には、 黒袈裟をまとった学僧の姿も
ごんげんがわ

見えるが、僧兵どもの乱行をとどめる様子もない。 権現川

探索者が武士や女性の姿をそのままにしていても、彼 坂を降り切ると、日蓮上人が修行されたというお堂、

らは何も問わない。胡散臭げな視線を探索者に向けるだ 定光院に山る。すぐ脇には谷川が流れている。

けである。 この庭先を抜け、谷川を渡る細い木の橋を渡る。橋と

探索者たちが、円重上人の名を上げると、 一人の山法 いうよりも渡し板と言えそうな細い橋である。欄干も片

師が立ち上がり、山法師は法眼坊と名乗る。 側しかない。

「上人は黒蓮堂において重要な修法に取り掛かつてお 橋のすぐ山側に小さな沌があり、ドには、紺lい谷川が

られる。 流れている。

生半かなことでお邪魔はできぬ。 「ralf尾権現であられる」

用件はいかに？ 」 と、法眼坊が滝に向かつて手を合わせる。

ここで、織田信長や明智光秀の名前を出せば、山法師 「上人のこもられている黒蓮堂はこの先だ」

たちはざっと殺気立ち、薙万を持って立ち上がるが、こ 気づくと、ついてきたはずの山法師たちはいつの間に

れを法111!坊が制していう。 か姿を消している。

「天魔の使いか。ならば、なおさらのこと。 下方から水音が響いたような気がしたが、何も見えな

上人のもとにご案内申そう。 かった。

比叡山の威容を見て帰るがよい」

10名の山法師がつき従い、探索者を横＂＇の奥へと 誘っ
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黒蓮堂
橋を渡り、向かいの尾根を半ば登ったあた

りに、黒蓮堂はある。闇よりも黒い漆黒のお

堂である。

その前には、白い法衣をまとった学僧が、

二人、黒い笠をかぶって立っていた。

探索者と法眼坊が近づくと、学僧は同時に

頭を下げる。

「円重上人がお待ちです」

そのまま、縁側に上がり、障子を開く。

中には、金欄の袈裟をまとった老僧とその

侍僧が座していた。

老僧は、で、っぷりと太り、あごさえも肉に

うずもれた顔は青ざめたように白い。髭も髪

も老齢で抜け果て、分厚いまぶたの上には眉

の痕跡もない。細いi陸は開いているのかどう

かもわからない。

侍僧は大柄で、黒い袈裟をまとい、顔まで

覆面で、覆っていた。わずかに見える目はl瞳が

青いように見えた。

そして、その背後には異様な仏像がl吃立し

ていた。

シナリオ

三面六皆の全身黒い仏である。その身はほ

とんど裸で、異様にふくよかな腰と顔に黒い

布がかけられている。六本ある手には、法灯、
横川地区の搭ι

宝剣、五鈷杵、索が持たれ、残る2本の手は片方が印を

結び、もう片方は聞かれ、上に向けられている。

やがて、黄金の袈裟の布Ifが持ち上がり、膨れ上がった

生白い手がびくびくと撞撃しながら前に突き出された。

ではないか？ そう考えれば、あのおぞましい黒仏も、

『黒蓮晶聾経Jに描かれた大暗黒天ではないか？

ここで、探索者は再び［POW×3］ロールを行なう。

「円重である」 失敗すると、砂漠の幻影に迷い込む。

光秀の密書を渡すと、上人はそれを一読した後、傍ら

に置いた。すっと侍僧がそれを納める。

「お預かりいたす。

ご返事をお書きいたしますゆえ、庫裏にてお待ちを」 脱出

ε.4C(J;pc'r-tj 

そう言って、お堂の械にある小屋を指差した。

物置と僧坊を兼ねた小さな庵である。

おぞましき比叡山の実態を伝えるべく、脱出を図るー

行。そして、最後の悪夢が姿を現す。

全員が庵の中に入り込むと、木戸が閉じられ、外側か

ら問がかけられた。 庫裏か5の脱出
閉じ込められた探索者は、力ずくで、木戸を破って脱出 ト

キーパーへの解説 を試みることができる。武器ごと押し込められたので、

円重上人は暖昧な回答で、探索者を待たせ、庫裏に閉 それで工夫しでもよい。また、忍者などがあらかじめ単t
じ込めてしまう。探索者たちはそれに気づいてよい。こ 独行動を取っていれば、容易に脱出できるだろう。

れは震である。 円重上人と侍僧は修法に戻っており、法眼坊と白い袈

庫裏の出口は木戸しかなく、これには問が架かってい 裟の学僧二人が黒蓮堂の外を守っている。木戸を破った

る。問はSTR20相当であり、 STRでの抵抗表ロールに 場合には、法眼坊と学僧が襲いかかってくる。

成功しないかぎり、押し破ることはできない。 法眼坊は「観音衆」、学僧は「狐僧正」のデータを用い

る。彼らは円重上人の呪殺修法を守るため、死ぬまで戦

呪殺修法 い続ける。

やがて、黒蓮堂からまたもや陰々たる読諭の声が上が ひそかに脱出した場合は、 〈忍び歩き〉ロールに成功

り始める。 すれば、そのまま脱出できる。「山上の影」に進む。

（仏教〉ロールに成功すれば、それがどうも邪悪な呪

殺の修法であることがわかるが、同時に、世には知られ 白姐と従者
ぬ何かの秘術が混じっているように感じられる。確か、 法眼坊と学僧を倒した場合、探索者たちは、黒蓮堂に

あれは黒蓮宗という仏教の異端が崇める 『黒蓮晶控経J 踏み込み、 I児殺の修法を妨害することができる。
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その場合、円重上人は白姐の翁としての姿を現し、お ぞましい風に乗って、再び、読諭の声が響いた。

ぞましき姿で探索者たちに襲いかかる。侍僧は、ラテン

語で何か叫・び、逃げ出してしまう。 最後のイベントである。

探索者は上人と戦ってもよいし、権現川まで逃げても キーパーはここで、振り返るかどうか、聞く 。

よい。後者の場合、毎ターン、〈回避〉ロールを行ない、 振り返らないと宣言した探索者は、［POW×5］ロ－

3回成功すればよい。権現川まで逃げた探索者が橋を渡 ルを行なう。失敗すると、やはり振り返ってしまう。

ると、円重上人の変じた巨大な白姐は、探索者を追って すると、黒蓮堂のあったあたりから、暗雲が煙のよう

くるが、渡り板にも等しい橋は白姐の巨体に耐えられず、 に立ち上り、 全山に覆いかぶさるように広がりつつあ

白姐は谷底に落ちてしまう。 る。そして、その中央に、 三つの真紅のl庄が開く。

これは、大暗黒天の顕現である。

T'e ,,te伽(tr”de，吃 〈正気度〉 ロールを行なう。失う正気度は1D6/1D20

黒蓮堂に残されたもの
黒蓮堂の前で、白姐と戦い、これを倒した場合、黒蓮

堂の中を残された品物を調査することができる。重要な

ものは、仏像、経典、そして、傍らに置かれた大きな漆

塗りの箱である。

である。

Epil(J~u.e: G; f v.δ(IJ.4ile 

終幕： l岐阜械
帰還した探索者たちは、 信長の前で比叡山の悪夢を語

る。

イム｛象 そして、信長は比叡山焼き討ちの決意をさらに固める

大暗黒天の仏像である。 のであった。

その顔にかかっている布を取ってその顔を見た場合、

仏像を通して、その存在を感じ取る。〈正気度〉ロール キーパーへの解説

を行なう。実際に、大暗黒天と遭遇したのと同じだけの キーパーは探索者の体験、あるいは彼らが持ち帰った

正気度を失う。 邪悪な品々を、ルイス・フ口イスに解説させてもよい。

これはあくまで木製の仏像であり、破壊したり、持ち フ口イスは円重上人の侍僧こそ恐ら くゲオルグ ・ザ

出したり、火をつけたりできるが、接触した場合、その ミャーヒであり、持ち帰った写本こそ邪悪なる魔道書

都度、［POW×3］ロールを行ない、失敗すると、砂漠 『妖姐の秘密』であると断言し、比叡山が邪教に染まつ

の幻影に迷い込む。 ていると断言する。

経典 キーパーはこの物語を、最初に提示した“プレイヤー

仏像の前に置かれた経典には f黒蓮晶控経jと書かれ への情報 「史実」”の文章で締めるとよいだろう。

ている。探索者はこれを持ち帰ることができる。この経

典については、“魔道書”の章を参照のこと。

大きな漆塗りの箱
この中には、 『妖姐の秘密』ラテン語版（1539年、ザ

ミャーヒ版）の写本の一部が納められている。その表紙

は暗色の皮で装丁されているが、本体ではなく、あくま

でも写本である。

触れた場合、即座に［POW×5］ロールを行なう。失

敗すると、皮府の下を何かが這い回るような悪寒に襲わ

d れる。即座に、 〈正気度〉 ロールを行なう。この接触で、

失われる正気度はl/1D6である。

SfiMf cもti (Jνe/t tfie伽（） (J.悦i(IJit-t

山上の影
生き延びた探索者がいれば、この後、比叡山から脱出

を図ることができる。

キーパーは観音衆や狐僧正による襲撃を追加しでも

よい。

凶風
尾根を下る探索者の背後から、再び天狗風が吹く。お
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元亀2年9月13日、織田信長は比叡山を包囲し、焼き

討ちした。山中の堂宇を残さず焼き払い、僧俗三千を殺

した。



シナリオ

時代は数年進み、天正5年(1577年） 9月となる。

織田信長は、最後の強敵、上杉謙信との決戦を決意し、

柴田勝家率いる大軍を越後に送り出した。そのすきを

縫って、大和国では、松永弾正久秀が石山本願寺を包囲

する戦線を離脱し、信貴山城にこも って謀反を起こし

た。信長は「謀反こそ武士の本懐」とする悪党を愛し、「名

器『平蜘妹jを渡せば、許す」として、使者を立てる。

このシナリオでは、探索者たちが久秀説得の使者とな

り、信貴山城へと向かう。名城、信貴山城に入った一行

は、そこで久秀の口から、おぞましき、ある事実を知ら

されるので、あった。

!t1( &,1t帆adi&t1 (&,,t ({e-e-pe-Jt 

キーytーへの情報
キーパーは“魔道書”の掌の 『妖姐の秘密』の項目と、

“織田信長”の章を確認すること。

松永硝i正久秀は、信長上洛以前に京都を支配していた

魔術の秘儀を書き記した 『南蛮蚊本義Jを取り戻そうと

考えたのだ。

久秀の不可解な言動に翻弄される探索者たちは、妖人

悪鬼・松永弾正久秀と、第六天魔王、織田信長の魔術戦

の中へと巻き込まれていく。

1現f＆ぇ知ttii&t1 f (jぇ 1? l fL fj e-,t 

プレイヤーへの情報
キーパーは以下の内容をプレイヤーに説明すること。

コピーして手渡してもよい。

「史実J
織田信長は、最後の強敵、上杉謙信との決戦を決意し、

柴田勝家率いる大軍を越後に送り出した。そのすきを

縫って、大和国では、松永~4！正久秀が石山本願寺を包囲

する戦線を離脱し、信貴山城にこもって謀反を起こした。勘

戦国武将である。もとは比叡山の学僧とも言われている 久秀は将軍義輝を殺し、東大寺の大仏を焼いた男、信

が、その正体は明らかではない。“比叡山炎上”では、 長と同じ弾正の位を得て、 一度は畿内を支配した男。信

久秀がゲオルグ・ザミャーヒと通じた、日本の魔術師で 長上洛で屈し、金ヶ崎撤退戦で、は自ら密使となり、信長

あるとして扱う。 を救ったが、武田信玄上洛にも呼応し、謀反を起こした

久秀は生粋の戦国武将であり、修羅の人生を生きる怪 前歴もある。

老人である。久秀は天下人となる夢を捨てていなし、。 信長は「謀反こそ武士の本懐」とする悪党を愛し、「名

かつて、久秀は魔道書『南蛮蚊本義Jを入手していた。 物茶釜『平験II!妹jを渡せば、許すjとして、使者を立てる

これは 『妖岨の秘密Jをもとに、ゲオルグ・ザミャーヒ が、久秀は、平蜘昧に火薬を詰め、自爆して果てた。天

が語った内容を種子島の学者が聞き書きしたものであ 正5年10月10El、久秀が東大寺を焼いてからちょうど

る。 10年目の出来事であった。

元亀3年 (1572年）、信玄が上洛した際、久秀は信長

に謀反を起こし、その秘術を使って、信長をI児殺しよう

としたが、失敗、なぜか信玄が頓死してしまう。久秀は

なぜか許され、 ［南蛮岐本義Jは数々の茶器とともに信

長に奪われた。

その後、独自に研究を重ねた久秀は、独自のアーテイ

ファクト、 f平蜘妹Jを作り上げて、地を穿つ施、クトー

ニアンとの接触に成功し、その手先である黄泉津醜女を

呼び出すに至る。しかし、安土城を破壊し、 信長を滅ぼ

すにはまだ力が足りなかった。

この世のすべてを支配する野望にとりつかれた久秀

は、上杉上洛に合わせて蜂起し、クトーニアンによる世

界破壊の儀式に取り掛かる。

ここで探索者たちが、信長の使者として、 信貴山城

を訪れる。

平蜘昧の魔力を背景に、おぞましい儀式を進める久秀

は、 信長の要求を拒絶したが、そこで気まぐれを起こす。

むをi,!f:cduce

導入
「松永の爺が、また謀反を起こしおったJ
信長はどこか楽しそうに言－った。

松永弾正久秀は大和を治める武将である。もとは三好

長慶の配下だ、ったが、 主家を滅ぼし、将軍足利義姉を攻

め殺し、東大寺を焼いて、大仏を湯の加く溶かしてしまっ

たという悪事を重ねてきた。信長が上洛した際、降伏し

てその傘下に下ったが、 信玄が上洛すると、謀反を起こ

した。一度は許されたが、またもや謀反である。

「使者に立てJ

信長の言葉は短い。

「伝えよ。名物茶釜『平蚊II妹Jを波せば、許すと」
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キーパーへの解説

松永謀反の顛末は有名な話なので、簡単に経緯を説明

し、探索者たちを大和国にある信貴山城（現在の奈良県

平群郡）へ向かわせること。建設中の安土城（現在の滋

賀県蒲生郡安土町）から、信貴山まで徒歩で3日、馬を

走らせれば1日で着く。ここは素早く展開すること。

探索者が使者として選ばれた理由は、信頼する部下で

あることとする。これは9月末日とする。

Sfiiki-,ati快亡。＇）／:iile

f言貴山城
信貴山に着いた探索者たちはふもとを固める羽柴秀

吉の陣を訪ねる。かつて、信長の乱波を操っていた小男、

木下藤吉郎はいまや織田軍団の軍団長、羽柴秀吉として、

畿内を走り回っていた。そして、そこには明智光秀が訪

れていた。名流の血筋を引くというこの名将は、いまや

畿内統括として、京都から近江、大和を管轄している。

この場の責任者は明智光秀である。

「お役目ご苦労でございます。

すでに、兵は下げ申した。

いつでも、お使者に立たれよ」

ていねいに言う。

「お館様も酔狂じゃのお。

ここまでしておいて、まだ松永に情けをかけるとはり

というのは秀吉である。

「それは私も同感でござる。

もはや、松永にヲ｜く理由もない」

すでに昨10月1日には、松永家の人質を京都四条川原

で切り捨てている。松永弾正が素直に従うとも思えな

「七日じゃ」

立ち上がりかけた探索者たちに秀吉が声をかける。

「お館様は八日にはこの陣においでだそうな。

そうしたら、われらも軍を仕掛けよう。

松永を口説くならば、それまでにしなされ」

山城へ
険しい山道を上がると、 ，；：，く壮麗な信貴1-11城が見えて

きた。白鷺のごとき優美な城である。もとは楠木正成が

住み、その後、木沢長政が作った城を全面改修したのが

この信貴山城である。

戦巧者で茶人でもあった数奇者、久秀が丹精した山城

である。石垣こそ少ないものの、険しく附lがりくねった

石段といい、その頭上に高く掲げられた困層の櫓といい、

攻めにくく、 守りやすい難攻不落の城である。

大手門で名乗りを上げると、あっさりと門は聞き、迎

え入れられた。

意外にもこじんまりした大手門を抜けると、日の前に

は巨大な四回の櫓がJI広立している。高き檎は、信長様が

安土城で建設を進められている天守閣にも似たものだ。

どこかで、 信長様と久秀の趣味は通じているのかもしれ

ない。

城内には樹木が植えられ、なかなかの風情であるが、
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見れば、いずれも薬草やまき木、矢柄に向いたものばか

りである。数奇の粋を込めつつ、戦の利を忘れぬあたり、

久秀はただ者ではない。

松永弾正久秀
櫓の三層目に案内された。

ここは大広間になっており、板敷きの広間には、松永

家の武将たちが頗をそろえていた。その奥には、白髭の

老人が座っている。まとうのは黒の羽織りだ、が、銀流し

の

顔には4予iめの万｛毎。
これが希代の悪党、松永弾正久秀で、ある。

そして、その背後には、茶器と並んで、やたら平べっ

たい’怪異な姿の黒い鉄の茶釜が置かれている。ごつごつ

した奇怪な飛び出しはまさに蜘妹の足のごとし。怪異と

言えば、怪異である。

「さて、今弾正、信長殿はいまさらなんと？ 」

探索者たちが口上を述べると、松永はからからと笑っ

た。

「残念ながら、 今回は久秀と今弾正様の験比べ。
ぴしやもんてん いだ

毘沙門天と牟駄天のいずれが偉いか」

今弾正とは、織田信長のことである。久秀も弾正忠と

して京都に君臨したため、松永弾正と言うが、口さがな

い京雀どもは昔弾正と呼ぶ。

越後の虎、上杉謙信は自らを毘沙門天の化身とし、「見j

の一文字を旗印にする。一方、織田信長はその素早い軍

運びから、長足、 章駄天の異名を持つ。

「平駒l妹が欲しければ、わしより奪ったものを返せと

伝えよ」

それはすでに無理な話だ。

人質はもう京都で切られている。息子の久通も、根本

城で謀殺された。この信貴山城とともに、松永が愛した

多閉山城は解体され、安土城の建材に当てられている。

いや、残っている。

前回の謀反で久秀が差し出した茶器の名物がある。

しかし、それは信長への挑発でしかなかろう。

「茶器だけで、はない。くふふふ」

久秀は笑った。

「わしと信長にはずいぶん似たところがあってのお」

キーパーへの解説

ここで、久秀は直接、言わないが、信長から『南蛮鮫

本義』を取り戻そうとしている。〈洞察〉 ロールに成功す

れば、そこに、久秀と信長だけがわかる謎の品物がある

ことがわかる。

平蜘妹
「まあ、それで帰れというのも無粋な話よ。

茶を日比じようではないか？」

久秀はほほ笑み、 一行を櫓の最上階へと誘った。

そこは、大和盆地を一望する素晴らしい景色であった。

「さあ、ゆるりと楽しまれよ」

目の前で平蜘妹が、i易の暖まるかすかな音を発し始めた。

平蜘妹の茶会が始まる。
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平蜘昧が温まると、平べったく、奇怪な茶釜は類まれ て命を拾った。それではあるまいか？ J 
なる光輝とささやくような音を発し始める。 秀吉「そうじゃあ、そうじゃなJ
やがて、そのうなりに応えるように、地の底から、ゆ

らりという大波利云わってきた。地がー揺れした。 「わしと信長にはすいぶん似たところがJ
光秀「いずれも弾正、そして、茶道を好む数奇者という

探索者はくアイデア〉ロールを行なうこと。 ことであろうか？」

成功した人は、これが畿内では珍しい地震であり、そ 秀吉「お館様とあのクソ爺が似ておるところなぞあるか

れも短かったことに気づく。失敗した人は、 〈正気度〉 い？ 」

ロールを行なう。この体験で失われる正気度は.l/1D4

である。 地震
光秀「確かに最近、 多くなっている。さて、いかなるこ

久秀は地震に対して驚く様子もなく、邪悪なほほ笑み とであろう」

を浮かべる。 秀吉「……」（無言）

「あと七日じゃ。それで天地はさかしまとなる。

信長によく伝えよ」 「それで天地はさかしまとなる」
※さかしま＝逆さま、道理にそむくこと 光秀「よくわかりませぬが、よろしからぬ気配が致しま

す。もしや、何かの邪法を？ J 
キーパーへの解説 秀吉「そんなわけはなかろう。無学なわしにはわからんJ ,; 
平蜘妹は、クト一二アンとの通信に用いられる魔術的

なアーティファクトである。 キーパーへの解説

光秀は常識的な解釈を積極的に提示するのに対し、秀

怪異の影 吉は無学を装いながら、探索者たちを観察している。秀

久秀との会見ののち、探索者たちは、城内の庭の角に 吉は信長の手元に『南蛮蚊本義』があることをよく知つ

ひっそりと立つ、不可解な影に気づく。 ており、地震がそのせいだとも感じているが、ここでは

それは、 全身を黒い武者鎧で包み、顔さえも黒鉄の面 明言しない。

頬で覆った鎧武者であるが、城内の四方の角にひっそり

と立ち、無言で身動きひとつしない。

彼らは、久秀が 『南蛮岐本義』から学んだ秘儀で召喚

した、クトーニアンの伝令である脳人間、黄泉津醜女で

ある。彼らは久秀に敵対する鎧武者から作られたため、

武者鎧をまとい、戦国万（50%）を使用するが、久秀が

命じるか、彼らを直接、攻撃しないかぎり、反撃するこ

とはない。

彼らの存在に気づいた場合、〈アイデア〉ロールに成

功すると、その不気味な雰囲気に気づいてしまう。〈正

気度〉ロールを行なう。失う正気度は1D3/1Dl0である。

彼らの正体は 『南蛮岐本義Jか、同様の魔道書を読ま

ないかぎり、知ることはできない。
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光秀の陣にて
信貴山城から出て、明智光秀の陣に戻ると、光秀と秀

吉が交渉の結果を待っている。

久秀との会見を報告すると、 二人はそれぞれに反応す

る。

久秀の態度
光秀「あの御仁には何か仕掛けがあるのかもしれませ

ぬ」

秀吉「あの爺、強がりだからのお」

「わしより奪ったもの」
光秀 「以前、久秀が謀反した際、茶器の名物を差し出し
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久宗井aA7 二人への報告が終わったところで堺の崇商にして茶

人の今井宗久昨夢斎が現れる。彼は堺の豪商であるとと

もに、今は、 但馬国生野銀山の代官でもある。彼は秀

吉の命で、最近の久秀の状況を説明に来たのだ。

「半年ほど前、石111（本願寺）を包囲されていたはずの

松永様が、生野銀山に参られまして、坑道を見たいと。

古い坑道の奥まで入られ、 一度は道を迷われました。

やがて、出てこられた松永様は、熱に浮かされたよう

に言われました。『吉田兼見、南蛮蚊の秘儀とはJと」
そこで、明智光秀が驚き、 立ち上がると、つぶやいた。

「南都滅ぶ時、北嶺ともに滅び、王者｜：に災いあり」

これは徒三金i尚 夫前の地位にある吉田兼見が、伝え t
た予言である。南都とは奈良、北嶺とは比叡山のことで

ある。

「松永弾正は奈良東大寺を焼いて大仏をi易ーに変えた大

悪人。

あの男の狙いは王都に災いをなすことか？」

「だがよお」と、秀吉が言う。

「比叡山を焼いたのはわれわれぞ」

「松永も加勢しておった」と明智。

「横川包囲のわしの陣に割り込んできおったJと秀吉。

「伴天連を見なかったかとわめいておった。

比叡山に伴天連がおるかい？」



比叡山炎上

キーパーへの解説

今井宗久は、生野銀山への誘導である。

ここで探索者はいくつかの選択に迫られる。

安土城へ戻り、信長lこ話を聞くか、生野銀山lこ

向かい、久秀が発見した何かを探るか、京都へ

行き、吉田兼見に会うかである。

安土への移動は徒歩で3目、馬で1日かかる

ので、残り7日の大半を使うことになる。生野

（現在の兵庫県朝来市）への移動も、ほぼ同じだ

けかかる。京都までは徒歩で1目、馬ならば半

日とかからない。

再び、久秀と会見することは明日以降、可能

となるが、進展のない会見は望まれない。

信長の到着を待つこともできるが、その聞に、

毎日、奇妙な地震が一揺れずつやってくる。
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安土城
安土城に戻った場合、探索者は信長に報告し、指示を

受けることができる。

「で、あるか？ J 
織田信長の言葉は短い。

「平蜘妹は老人とともに焼くには惜しい名物よ」

『南蛮抜本義』
「お閥、あれを」

信長の命に従い、小姓の森蘭丸が、 i奈塗りの大きな箱

を奥から持ってくる。森i品j丸は人形のような美しい男で

ある。白粉の香りさえも伝わってくる。紅を塗ったよう

な唇はきっと閉ざされ、息をしているかも定かではない。

すっと、箱が前にi置かれる。

「よい」

信長は短くうなずく 。

キーパーへの解説

信長は彼が何を奪ったかは最初、話さない。探索者が、

鮫の名前を出した場合のみ、『南蛮鮫本義』の存在を語る。

このシナリオにおける織田信長は、ひそかに、秀吉を

操って、すでにゲオルグ ・ザミャーヒから 『妖岨の秘密』

を奪い、世界の聞に近づきつつある。彼の目的は、戦国

の戦乱を終わらせるために、すべての可能な力を用いる

ことである。

もちろん、吉田兼見の予言も知っている。だが、探索

者であることが大きな代償を支払うこと、他者に己の天

才的な視点、を理解させることの困難を知っている信長

はそれを語ろうとはしない。

信長は、すでにこの『南蛮較本義』を、『妖姐の秘密』

とつき合わせ、一部の内容に致命的な誤りがあることに

気づいている。そして、これを用いた場合、久秀が破滅

するだろうことも気づいているが、それは言わない。た

だ、信長は、久秀のアーティファク卜、『平蜘妹』を得

ょうとしている。

探索者がすでに、『妖姐の秘密』を調査し、『南蛮蚊本義』

と比較するだけの知識を得ていた場合のみ、これに気づ

中を聞くと、 『南蛮岐本義Jと書かれた和綴じの本が くことができる。

納められている。その表紙は暗色の桧皮で装丁されてい

探索者が“第一話比叡山炎上”をプレイしていた場

合、それは彼らが黒蓮堂で発見したものとどこか似通っ

た印象を受ける。

それに直接、触れたり、読んだり した場合、 ［POW×

5］ロールを行なう。失敗すると、皮膚の下を何かが這

い回るような悪寒に襲われる。即座に、 〈正気度〉ロー

ルを行なう。この接触で、失われる正気度はl/1D6であ

る。

「平蜘妹をJ

そうして会見は終わる。
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生野銀山
「五平でございます」

今井宗久は金堀衆の頭を紹介した。ぼろぼろの着物を

きた初老の人物はがっしりとした顔つきをしていたが、

どことなく暗い目をしていた。

「今、山はよろしゅうございませぬJ
五平はとっとつという。

久秀が謀反を起こしたあたりから、 111の様子がおかし

いというのだ。地震も増え、崩落も起きているという。

「特に、弾正様が入られたあたりがょうござし、ませぬ」

生野銀山は歴史の古い銀山であるが、堺の商人で、 信

長の茶道頭でもある今井宗久が代官として入ってから、



シナ リオ

南蛮の技が加わり、生産量が上がっていた。信長の名代

として、久秀が生野を訪れたのが半年前で、ある。信長は

堺の商人の技術を頼みつつも、その行動に抑制が必要だ

と考えていた。それを見極められる才を持つのが、京洛

で堺と深く付き合ってきた久秀である。

キ－J＇＼ーへの解説

生野銀山の外での情報収集は、見知らぬ坑道への誘導

である。これから危険が起こるだろうことを予測させっ

つ、地下の動きを示すこと。

探索者が坑道に入ることを選んだら、以下に続けるこ

と。

見知うぬ坑道
紺｜いろうそくの明かりを頼りに、坑道を下っていく 。

鉱脈を追い、地下へと進む道はH音く、しばしば枝分か

れする。

「絶対に離れないでくださいな。

迷ったら、生きて出られませんよJ
五平の声は四方に響いて、 震えるように聞こえる。

どれほど進んだだろうか？

見えない場所で石が崩れるぱらぱらという音がした。

どこかでずるりと動くような揺れが来た。

やがて、五平は久秀が入ったという坑道へ案内してい

く。そして、突然、軽い叫びを上げる。

「なんじゃこれは？」

そこには、五平も知らぬ不可解な坑道が広がっていた。

人が掘ったものとは思えない巨大な穴である。丸い穴

はうねうねと上下左右に曲がりながら、続いている。

キーノtーへの解説

これはクト一二アンが開けた穴である。キーパーはこ

れがこの時代では決して作ることのできない奇怪な穴

であることを強調し、内部の探索をするかどうかを決断

させること。

祭壇
穴の中には盤跡一つない。なめらかな壁である。

しばらく進むと、 壁に奇怪な浮き彫りが発見される。

｜白商事~ffo
暗い坑道の中は、一般の人々にと って、見知らぬ i

l場所である。山師、忍者以外の探索者がここに踏み 1

3込んで、恐ろしい場面に出会った場合、恐怖を感じ

月るかもしれない。その場合、〈正気度〉口ールを行な

iわせてもよい。失われる正気度は0/103とする。

蹄る巨大な狼とも竜とも言えぬ奇怪な姿である。その

背中にはこうもりのような羽が垂れている。そして、

もっとも奇怪なのはその頭部である。膨れた頭部がまる

で蛸のようで、人ならば口のあるあたりには蛸のような

触手が生えている。

キーパーへの解説

クト一二アンはクトゥルフの支配下にあり、海底の夢

見る邪神を崇拝し、しばしば、その姿を通路に残した。

地を穿つ魔
さらに進むと、またー揺れした。

どこかでずるずると重い物が動くような音がした。H高

い穴が少し下がり気味に曲がった先だ。

これは、クトーニアンである。まだ、探索者たちに気

づいてはいないが、これは非常な危機である。

探索者が接近すれば、クトーニアンは製い掛かるだろ

っ。
また、 長居すれば、クトーニアンは離れた状態でも、

精神支配の力を行使するだろう。

キ－J＇＼ーへの解説

この場面の目的は生野銀山を壊滅することでも、探索

者を全滅させることでもない。おぞましい、地底の邪神

の存在を知らせることである。

クト一二アンは水を嫌うが、少量の水では、巨大なク

卜一二アンにとって怒りを起こすものでしかないこと

を理解すべきである。

Y&Alft,idfL kぁTiie倣f

吉田兼見
京都の吉田兼見に会いに行く 。

吉田兼見（天文4(1535）～慶長15(1610））は、京都吉

田神社の神主で、 天正5年の段階では正四位下判l砥大副

の位置にある高位のネ111官で、しばしば、朝廷の使者とし

て、織田信長や明智光秀と接触していた。彼の日記であ

る『兼見卿記jは、当時の政治情勢や社会 ・文芸の諸方

而にわたって貴重な資料である。 ！？ 

吉田兼見は、京都朝廷の意見を代弁する人物のひとり j

で、信長の言動に不安と恐怖を抱いている。松永弾正に t
は苦しめられた人物で、明智光秀のような伝統を重んじ

る人物が信長の後継者になってほしいと思っている。こ

のあたりの事情は明智光秀や羽柴秀吉に聞けば、教えて

もらえる。光秀の紹介状を得れば、吉田は好意的に対処

してくれるだろう。

吉田家の予言
「南都滅ぶ時、北嶺ともに滅び、 王都にxいあり」

この予言は吉田家に伝わるものであり、松永弾正の東

大寺焼き討ちから、ずっと朝廷を恐れさせていたもので

ある。

「それを信長殿は果たしてしまった」

と、 吉田は恐れるように言う。
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「商都北嶺は都の守護。鬼門裏鬼門ともに破れれば、

悪霊がよみがえり、王都は滅び、るであろうよ」

南蛮鮫
探索者たちが 『南蛮蚊jという言葉を出した瞬間、吉

田兼見は実に恐ろしい悲鳴を上げる。

「お前たち、 信長の刺客た、な。

私は誰にも話していなし、。

だから助けてくれ」

吉田はがたがた震えながら、助けてくれと繰り返す。

吉田を落ち着かせると、やがて、 吉田は話し始める。

かつて、 信長が上洛する前、 京都を支配していた松永

弾正が吉田を訪れ、 『南蛮岐本義Jなるおぞましい本の

解読を命じた。邪教の本に触れることは避けたかった

が、 主家さえ滅ぼした久秀を怖れ、解読を進めた吉田兼

見は、これが、かつて種子島に漂着した南蛮人の錬金術

師、ゲオルグ・ザミャーヒの書いた魔術書の一部を日本

語に翻訳した本であり、そこには地底に住まう巨大な邪

悪のや11、九度鬼の存在が書かれていたこと、九度鬼に接

触する呪文があったことを語る。

『南蛮岐本義jの場所を問いかけると、 吉田兼見は驚

いた顔をする。

「なぜ、お前は知らぬ？

あれは、今、信長の手にあるではないか！」

聞けば、このことは羽柴秀吉も知っているという。

「ああ、そうか。疎かにわれは光秀殿には語っておら

ぬ。

羽柴殿と松永殿に口止めをされたからのお」

ゲオルグ・ザミャーヒの行方に至ると、 吉田兼見は首

を振る。

「だから、信長と久秀は比叡山を焼いたのであろう？」

キーパーへの解説

ここで、シナリオ 1と接続する。

吉田兼見はすべての情報を口lこすると、恐怖のあまり

倒れてしまう。
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再び信貴山へ
最終場面は再び信貴山城に戻る。

信長は10月8日に包囲の陣に加わり、 10日朝に、探

索者に最後の交渉の機会を与える。探索者が10月10日

まで、に戻れなかった場合、明智光秀と羽柴秀吉による開

城交渉が行なわれ、 信貴LIJは松永弾正久秀自爆によって

吹き飛ぶ。

再交渉
10月10日朝、 再び信貴山城に交渉に向かう。

『南蛮蚊本義Jをi度さない場合、交渉は決裂し、探索

者たちは捕えられる。

『南蛮蚊本義』を渡した場合、久秀は微笑み、開城し

ようと言い、探索者たちを最後の茶会に招く 。平蜘膨Rを

用い、茶を振舞うが、それには眠り薬が入れられており、
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[CON×2］ロールに成功しないかぎり、数分後に眠っ

てしまう。久秀は解毒剤を飲んでおり、効かない。

いずれの場合も、久秀はその直後に、地下の井戸で、

クトーニアン召喚の儀式を行なう。

地底の井戸
城の地下には隠し井戸があり、その入り口は堅く閉ざ

されている。久秀が、平蜘妹と 『南蛮岐本義jを持って

ここに入り、クトーニアン召喚の儀式を行なう。

捕えられた探索者たちは、 生費とするために、隠し井

戸のある部屋の隅に、縄で縛られ、 転がされている。意

識を取り戻した時にはすでに深夜で、隠し井戸の部屋に

は、久秀、そして、部屋の四｜判に4体の黄泉津醜女が控

えている。

久秀は儀式を始める。

6ラウンド経つと、久秀の詠唱は終わり、探索者たち

は黄泉津醜女の手で中央の隠し井戸に放り込まれる。井

戸の底にはクトーニアンがおり、探索者を丸呑みにして

しまう。

探索者が助かるには、何らかの方法で6ターンの聞に

自由になることである。

まず、何とかして純を切る試みができる。これは純と

STRの抵抗表ロールで解決する。縛っている純の強さ

はSTR20扱いとする。探索者のSTRはそのままで、

何か有効な工夫ができれば、＋ 2～＋ 4のボーナスを与

える。毎ラウンドに試みることができる。STRの抵抗

表ロールに成功するたびに、 STRは1D6ずつ低下し、

STRがOになるか、判定に大成功すると縄から解放さ

れる。

術を使うことで純を切ることもできるだろう。

茶会の前の段階から忍者が別行動を取っていれば、こ

こに忍び込むことも可能であろう。

縄から脱出できた場合、部屋の隅に、探索者たちの装

備が置かれているので、これを奪って、松永久秀や黄泉

津醜女と戦うことができる。

平蜘妹を奪うか、久秀を倒せば、儀式は中断する。

久秀は “鎧武者”のデータ（138ページ参照）を用いる。

〈修羅）50%、〈茶道）80%、〈魔道知識）80%とする。

探索者の活躍で、儀式が失敗した場合、クトーニアン

は、隠し井戸の底で暴れ始める。10ラウンド後には、

地下から飛び出してきて、 信貴山城は破壊し尽くされ

る。探索者は不気味な徴候に急いで、地下を脱出しなけ

ればならない。地下から地上に出るのに3ラウンド、城

門まで走るのにもう 3ラウンドかかる。地 J；室にいるか

ぎり、クトーニアンの押しつぶしダメージをそのまま受

ける。逃げるのに費やした Iラウンドにつき、ダメージ

のダイスが2D6ずつ、押しつぶしの命中率が10%ずつ

減る。

10 ラウンド後、出現したクトーニアンは信主i•山城を

破壊し、それを目撃した者たちは 〈正気度〉ロールを行

なう。失う正気度は ID3/1D20である。その後、 〈ア

イデア〉ロールに成功したものだけがクトーニアンの出

現を覚えていることができる。

探索者と秀吉、光秀以外は深夜、久秀の城が爆発した



シナリオ

と思う。秀吉の手で素早く、久秀自爆の知らせが流され キーパーへの解説

る。 事件は終わる。キーパーは織田信長の中で育ちつつあ

キーパーへの解説

儀式が成功した場合、探索者は死んでいるので、結末

を見ることはできないのであるが、やはり、ク卜一二ア

ンは信貴山城を破壊する。これは信長だけが知っていた

『南蛮鮫本義』の誤訳のおかげである。

Epi lt-!ue-: ~duc'i Ca.-Af le-

終章：安土城
探索者が生き残ったならば、織田信長に報告すること

になる。信貴111城爆発の直前、信長はその場を去ってお

り、安土城まで戻れば、 信長と会える。

平蜘妹を入手し、信長に渡せば、信長は銭60貫を報

奨として探索者に与える。

I南蛮蚊本義jが失われた場合、信長は特に、問題と

しない。なぜならば、彼は 『妖姐の秘密jを持っている

からであるが、これは言わない。回収された場合には、

平和裏にこれを受け取り、また蘭丸に命じて庫裏へ仕舞

つ。
探索者たちが追及した場合、信長は一言だけ言う。

「必要なのだよ」と。

る邪悪を少しだけにおわせて終わりとしよう。

シナリオlをプレイしている場合、ルイス・フ口イス

を出して魔道書の危険を訴えさせてもいいだろう。

また、探索者の多くは、信長と再会することを望まな

いかもしれない。その場合、羽柴秀吉と明智光秀が信長

に代わって、報告を受ける。すべてを知る秀吉はそれで

も無学を装って「わ力、らぬJとうそぶき、明智光秀は「吉

田兼見卿に聞くと致そう」と答える。

〆の言葉
天正5年、松永弾正久秀は信貴山城にこもって謀反を

起こした。信長は「名物茶釜 『平蜘妹jを渡せば、許す」

として、使者を立てるが、久秀は、平蜘妹に火薬を詰め、

自爆して果てたという。天正5年10月10日、久秀が東

大寺を焼いてからちょうど10年日の出来事であった。

安土城
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やがて、物語は天正10年（1582年）、織田信長最後の

年を迎える。探索者は、明智光秀の密命で、消息、を断っ

た信長の正室、波!LG~こと帰蝶姫を探すこととなる。 シ
ナリオで、扱われるのは、天正10年4月3日から6月2日、

本能寺の変当日までである。

このシナリオでは、明智光秀の命を受けた探索者が、

信長の正室、帰蝶姫を探すことになるが、場合により、

探索者が明智光秀となって行動してもよい。その場合、

史実の光秀が、天正10年4月3日から5月15日までにとっ

た行動は、影武者と側近斎藤利三が代行したこととする。

このシナリオは「イスの偉大なる種族」が関連する時

間旅行を含んで、いる。キーパーはシナリオの全容を把握

してから、プレイに臨んでほしい。ラヴクラフトの ［時

間からの影jを一読してお くことを推奨する。

!tt t ~ ／t伽tLi i (J”（ (J/t f'<e. e p e,rt 

キーパーへの情報
物語は武田家滅亡の直後から始まる。

信長は光秀に 「帰蝶を探せ」と命じる。帰蝶とは信長

の正室で、斎藤道三の娘で、あったが、子が生まれず、安

土城の天主完成以来、姿を消していたのである。

「帰蝶は竜宮におる」

信長の指示に従い、光秀に帰蝶姫探索を命じられた探

索者は安土城五階に作られた黄金の仏間にある竜宮の

絵になぜか帰~~mlの姿を見る。 その謎を知るのは、安土

城でフロイスとの宗論に敗れ、紅気の淵で死んだはずの

朝山日乗である。

信貴山にこもった日乗によれば、安土城の八角御殿は

九頭龍のJ七帝を祭る星辰の聞で、あったという。斎藤道三

より黒蓮宗の秘儀を受けついた帰蝶姫はその力で信長

を手助けしてきたが、安土城完成の後、帰蝶姫はその門

を通じて、竜宮に去ったというのだ。日乗の手助けで、

安土城の門を抜けた探索者はおぞま しき竜宮で帰蝶姫

を発見し、 信長が大崎黒天に態依された可能性を知る。

そこで、 信長の従者、弥助に取り出いた黒仏に襲われ、

最後の門に逃げ込んだ。

それはニャルラトテ ップの民であったが、イスの偉大

なる種族に救われ、本能寺の悲劇を知る。イスの都市か

ら、 比叡山の山頂に帰還した探索者は黒仏と化した信長

の小姓、前丸に、 帰蝶~I~を奪われてしまう 。

信長の態依した大暗黒天が目指す邪ネ111たちの復活を

防ぐためには、本能寺に向かうしかない。
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プレイヤーへの情報
キーノtーは以下の内容をプレイヤーに説明すること。

コピーして手渡してもよい。

「史実J
天正10年 (1582年）、織田信長最後の年。

3月11日、信長はついに、武田!l寿頼を天目山に追い

詰め、自刃させた。その後、 4月3日、反抗する快川和

尚らを、恵林寺ごと焼いた後、織田信長は徳川家康の手

配で、富士見物をしながら、安土城に戻った。

5月、信長は、家康を安土城に招き、歓待する。この

時、饗応役となったのが明智光秀であったが、途中で、

信長の怒りを買い、その役目を解かれ、中国山陰路への

出撃を命じられた。

6月2日未明、中国攻め支援のため、京都本願寺に滞

在していた織田信長を、明智光秀が襲った。少数で泊

まっていた信長は衆寡敵せず、自刃したが、 本能寺は炎

上し、その造体は見つからなかった。光秀はそのまま安

土城に入ったが、 三日後には城を出て、秀吉との決戦に

向かい、そのまま帰らなかった。

安土城
天正7年に完成した織田信長最後の城。現在の滋賀県

蒲生郡安土町にあたる安士山の山上にあった。当時は琵

琶湖を真下に｜臨む絶景の城であった。

その上層には、八角形の金欄御殿と四角形の審院が重

ねられた日本でも初めての天守閣が作られた。それは信

長によって「天主閣」と名づけられた。

本能寺の変の後、明智光秀が入城したが、わずか3日

で光秀は出撃して戦死、その死の2日後、安土城と城下

町は謎の火事で全焼した。その後、秀吉が破却を命じ、

関が原の戦いの前夜には、石田方に渡ることを恐れた徳

川家康の配下によって、破壊された。

城内にあった総見寺には、仏像の代わりに、佐山とH乎

ばれる石が安置され、 信長はそれをあがめるように命じ

たという。

帰蝶

帰蝶（濃姫） 1535～ 1612? 

斎藤道三の娘で、織田信長の正室。美濃の航というこ

とで、波~llと呼ばれた。 父譲りの気丈な性格であったと

も言‘われる。子を成さなかったため、その後半生につい

ては明らかではないが、徳川期まで生きたと言われる。
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薙万の名手で、本能寺では信長とともに戦ったという伝

説もあるが、後代の創作であろう。

T予t·Ltc-dr;.c~

導入：心頭減却すれば、火も
なお涼し
物語の始まりは天正10年2月の武田攻めから始まる。

探索者は、明智光秀の寄騎として、武田攻めに加わる

が、もはや決着はっき、 4月3日、探索者の目の前で、

武田の名刺、恵、林寺が燃え上がっていた。

武田信玄に迎えられた名僧、快川紹喜が六角義弼を

匿ったことから、織田信長によ って山門に追い込まれ、

焼かれたのだ。快川は「心頭滅却すれば火も自ら涼し」

と言い残し、火の中に消えた。

「この所業をどう思われる？ J 

明智光秀はささやいた。そのl睦には深い苦悩が張り付

いていた。先ごろも、明智は武田攻めに関する失言を谷

められ、激しくなじられた。

武田滅亡を祝う宴で光秀は皆をねぎらう意味で、言っ

た。

「これでわれらの苦労も報われましたな」

しかし、それは信長の怒りを買った。

「お前がどのような苦労をした？」

確かに、光秀は畿内統括であり、 今回の武田攻めでは

後詰以上の仕事などしてはおらぬ。しかし、武田との十

年に渡る戦いの結果と思えば、光秀が果たした役割がな

かったわけで、はない。

「お前よりは弥助のほうがまだ働いておるわ！」

いつになく、信長は能弁であった。

そして、庭に控える馬番の従者、弥助を指す。弥助は、

先年、伴天連のヴァリニャーノが異国から連れて来た黒

人奴隷である。黒檀のような肌をした巨漢で、 今は信長

がヲlき取り、従者として可愛がっている。あれほど神の

愛、イエスの自己犠牲を説く伴天連の長が、肌の色が違

うだけで、 異国の民を獣のように捕え、扱うとは筋の通

らぬことと、 信長様はずいぶん怒られていた。

「さて、惟任日向には、探し物をしてもらうとしよう。

帰蝶を探してこい」

帰蝶姫は信長の正室である。斎藤道三の娘で、 子を成

さなかったため、安土城完成の祝いを最後に、 姿を消し

たことを光秀は知っていた。

「あれは竜宮におるJ

キーパーへの解説

明智光秀は信長の命令を受け、配下の探索者を招集し、

帰蝶姫探索を始める。光秀は、安土城に黄金襖絵のど

こかに竜宮図があったことを思い出し、それが手がかり

であると考え、探索者たちを安土へ急がせる。光秀はこ

ののち、信長とともに甲小卜｜を巡っていく予定である。

本シナリオでの光秀は同じ土岐氏の血筋を引きつつ

も、道三の娘である帰蝶が何を伝授されていたのかを知

らない。そして、なぜ、今、信長が帰蝶姫を呼び戻すの

かも理解していない。

Aduc~· i Gclde予tC('LAile 

安土黄金城
安土城は琵琶湖の東岸、安土山の山頂に築かれた六層

の山城である。朱と黒、さらに多数の金一銀で自Iiられた高

い天主閣を持つこの城は、無粋な山城ではない。野戦用

の設備を一切持たない権威の象徴である。

今でも、その建築現場の華やかさは忘れられない。

城の礎となる蛇石は幅20間（36m）を超える巨石であ

る。これに着飾った遊女を乗せ、舞わせながら、山上ま

でヲ｜き上げた。引き綱には一万人以上の男たちが力を振

り絞り、 三日三晩かかったという。

内部には三層を貫く黄金の宝塔が立つ吹き抜けがあ

り、すべてが黄金を主体とした絢’捌たる襖絵で飾られて

いた。京都の絵師、狩野永徳一門が命がけで描いた傑作

である。その絢測さは、初めてではない探索者さえも

圧倒する。

キ－／~ーへの解説

現在残る名城の多くが天守閣を持っているが、天守閣

が作られた最初は、安土城である。残念ながら、この城

は跡形も残っていないが、高度800mほどの安土城の

山上に作られた高き黄金の塔のような存在で、特lこ、ふ

もとから伸びる急峻な道から見上げると、天高く黄金と

朱で飾られた黒い塔が空にそびえるように見えた。

この場面では、安土城が戦国の無骨な城ではなく、戦

国の覇者、信長が、ローマの大聖堂の話を聞き、それを

模して築き上げた一大伽藍である印象を与えること。

もしも、探索者が伴天連や切支丹であった場合、安土

城に、バベルの塔の幻影を見るかもしれない。その場合、

〈正気度〉口ールを指示するとよい。失う正気度は0/1

04である。

。ciιgc悦('Ll与clde予tH('Lll 

黄金八角仏間
竜宮図は確か五層目 と、光秀は言・っていた。

五層目、 六層目は信長の私室である。五層目は、八角

の仏問、六層目は四角い書院である。

「光秀殿の使者でござるな」

情守居役に代わって現れたのは羽柴秀吉、そして信長

の小姓、森蘭丸と信長の従者、黒人奴隷の弥助。いずれ

も、 本来、ここにはいないはずの人間である。

蘭丸と弥助は本来、信長の近習として、 一緒に甲斐を

巡っているはずだ。

「信長様が、安土城の案内をせよとJ
羽柴秀吉は毛利攻めを命じられ、この正月さえも安土

城には戻っていなし、。甲斐攻めにも加担していなし、。

「ご説明の用あればと思いましてj

確か、安土城の普請奉行は丹羽長秀であるが、 実際の

差配は、羽柴秀吉がずいぶんしたと聞いている。秀吉は

若いころから普請が得意で、 清洲城の石垣修理で頭角を

現し、 墨俣に一夜城を築いた。長篠での野戦陣地構築も
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この男だという。

「わしは、お館様のお手伝いをしたにすぎぬJ
猿とも、はげネズミともあだ名される、珍妙な黒い顔

を笑みでゆがめながら、秀吉は笑う。

五層目 に踏み込んだ探索者は八角形の仏間の全周に

招iかれた仏教絵巻に息を飲んだ。

八面のうち、七面を費やして、仏陀の足跡を華麗に描

き出している。そして、信長様の正面、南側の壁にかけ

られているのは、胎蔵界長茶羅である。

比叡山を焼いた信長の私室とは思えないほど充実し

た仏間である。

「こちらのみ受茶羅図絵になっており ますj

と、前丸は器用に棒を操り、掛け軸となっている量茶羅

を取り外し、 正面の木戸を聞いた。

明るい日差しが仏間の中に差し込む。

八角の仏間の周囲には塗れ縁と欄干があり、ふもとに

広がる安土の城下町を一望にできる。

キ－J＇＼ーへの解説

探索者は光秀の家臣、信長の配下の配下であるが、そ

れだけに、信長の私室へ簡単に入れるわけではない。留

守居役の許可がいるが、ここでは、信長の魔人ぶりを強

調するために、その腹心で、ある秀吉、蘭丸、弥助を案内

役で登場させる。最終的には、この三人が奇怪な謎にか

かわっていることを示すのである。

仏聞に関する解説は主に、秀吉が陽気に話すが、詳細

は「わしは無学じゃから」と断る。小姓の蘭丸もまた、「お

館の深層、は計りかねます」と答え、弥助に至っては日本

語を片言しか話さず、この場面ではほぼ無言で、蘭丸の

手助けだけをする。その動きは狩人か忍びのように軽や

かで影のようである。

食＇ftfLjtJ ？うえ(JJWc快き

竜宮図絵
やがて、秀吉は振り返り、 言－った。

「竜宮図はほれ、 三面目じゃよ」

それはおそらく、仏陀出家の図の一部であったのだろ

う。黄金図絵の下反而に、魚、の泳ぐ海面が描かれ、そこ

8 から奇妙な角度の石柱が突き出し、それに支えられた岩

山の上に、奇妙な影に囲まれた観音様がいる。

見れば、それは確かに、帰蝶姫に似ている。

「その絵を見られてから、 信長様はよく 言われるの

じゃ。帰蝶は竜宮におると」

ここで、 絵をよく調べようとした探索者は［POW×3]

ロールを行なう。成功した場合、奇妙な角度の柱が林立

する石碑の問で、舞う年齢不明の美女の幻影を見る。こ

れが帰蝶である。その背後に、 一瞬、巨大な触手が現れ

て消えたような気がする。

その触手は、神格化されたクトゥルフの星の落し子の

一部であるが、 実際に、探索者がそれを識別できるとこ

ろまでは出現しない。

この体験をした場合、（正気度〉 ロールを行なわなく

158 

てはならない。失う正気度は1D6/1D20である。

「何か見えたか？」

誰かが幻影を見た場合、秀吉は聞く。

「やはり、何かあるのかの？
あさ やまにむじよう

朝山日乗もそんなことを言っておったわJ
朝山日乗は、かつて、信長の側近で、あった僧侶である。

京都の朝廷に強い影響力を持つことから、信長に近づき、

一時は側近として重用されたが、十年ほど前、フロイス

とその弟子ロレンソとの宗論に破れてか らおかしく

なった。やがて、フロイスを殺そうとし、信長様の怒り

を買って追放された。

天正5年に死んだと言われていたが、狂気に落ちたた

め、朝山日乗は隠居させられ、大和田、かつての信貴山

城の跡地に庵を結んでいるという。

キーパーへの解説

この場面は、朝山日乗の庵への誘導と、竜宮図の向こ

うにある「異界」の前振りである。探索者が第二話のシ

ナリオをプレイしているならば、朝山日乗の隠居先が松

永弾正自爆の場所であることを告げておこう。

秀吉、蘭丸、弥助は安土城で探索者を見送る。秀吉は

毛利攻めに戻り、蘭丸は安土にとどまるという。弥助は

信長の下に戻るという。

魚者t乱物 Wdi/.2 ift die 

死んだはずの男
朝山日乗の庵は信貴山城の城跡にある。

天正5年、死を偽り、大和国に隠棲を命じられたとき、

かつて、松永久秀が自爆した域の跡に庵を結んだのであ

る。あの優美な高橋は爆発とともに粉々になり、その後、

秀吉の軍団によって、信貴ー山城の建材はすべて安土に持

ち去られて安土城の建設に用いられ、この山に5年前ま

で、城があった痕跡は一切残っていない。多聞城と同じ道

を辿ったのだ。

庵は八角形。まさに、安土城五層目にある黄金の仏聞

をそのまま、地上に移したようで、あった。

庵の中に入ると、そこには庵の中には仏典や漢籍、南

蛮の書物までが散見し、その中央で、老僧はまるで識の

ようにうずくまり、紙を広げ、なにやら書き付けている。

時折、傍らにある木の板を紐でつなげた拍子木のよう

なものをカチカチと打ち鳴らす。

「テケ・・・・・・」

どこの言葉とも知れぬ言葉をつぶやく。探索者たちの

呼び掛けにもあまり聞こえないような様子で、拍子木を

カチカチと打ち鳴らしたり、何も見えぬ様子で、あたり

の書物の聞を這いまわったりする。

近づいて、手を触れると、やっと朝山日乗は気づき、

探索者の方に振り返る。その動きは妙にギクシャクした

人形めいたものである。目はまったく瞬きせず、 真赤に

充血している。

「信長の手下か。予定通りだな」

そこで、朝山日乗はカチカチと拍子木を打った。



シナリオ

「お前たちは門をくぐりたいのだな？」 昆嵩の道士、准翻子か書いたとされる道教異端派の古

代魔道書。太歳星（木星）に棲む獣の魔神や、白姐候瑠

キーパーへの解説 璃罷の脅威など多彩な伝奇を語る。

朝山日乗は後述する転移実験でイスの偉大なる種族 『工イボンの書jの中国語版。

との精神交換を体験したため、精神に異常を来たしてい

る。時折、イスで学び覚えた「力チ力チ」という奇怪な

会話手法を試さずにはおられない。それは当時の日本語

にないクトゥルフ神話の概念を伝えるために用いる。彼

がそうするのは、〈洞察〉口ールに成功すれば、理解で

きる。

朝山日乗の庵は安土黄金城の八角仏聞に、「イレムの

七つの門」を再現するために、作られたプロトタイプで

ある。朝山日乗は、秀吉、信長、帰蝶とともに、ここで、

異世界への転移実験を繰り返した。

朝山日乗は、イスの偉大なる種族と精神交換をした。

その時、未来の探索者と出会い、自分が未来lこ奇怪な儀

式を為すと知っていた。ここでの異常な言動は精神的な

時間旅行の引き起こす矛盾である。

安土城が完成したとき、信長は帰蝶姫と朝山日乗に命

じて、竜宮の秘密を解けと命じたのである。帰蝶姫は道

三譲りの秘儀を用いて、七つの門を抜け、竜宮に向かっ

たが、 3年経った今もまだ戻る様子がない。帰蝶を失っ

て、信長の狂気は高まり、朝山日乗はさらなる探索を命

じられたのである。

庵の中
朝山日乗は事態を説明するために、ずいぶん遠回りし

ながら話す。時折、戦国の言葉で説明できない言葉があ

ると、拍子木を鳴らしたり、うろ覚えのラテン語を読み

上げたりするが、最終的には安土城に同道し、七つの門

のうち、 竜宮の門を聞くことを承諾する。

彼が参照している書物を見れば、それが非常におぞま

しい魔道書や異端の経典の山であることはわかる。ここ

はく魔道知識〉、 〈仏教知識〉などのロールが必要である。

朝山の庵には以下の魔道書がある。

［妖姐の秘密j

1539年先行印刷版 ラテン語

イレムの七つの門に関しては、 f妖姐の秘密Jと『黒蓮

最聾経Jを読み合わせることで解読することができる。

先に 『南蛮蚊本義Jを解読しておくと、双方の理解に役

立つ。その内容を理解するためのロールに＋ 20%のボー

ナスを与‘えること。

そして、朝山日乗は隅に置いた黒漆塗りの植を指さす。

「わしに何かあれば、それを開けよ」

それはしっかりと封じられており、それを持ち出そう

とすると、朝山日乗は同く止める。

「明日のためじゃ」

Sec/te'f RiiutLl 

秘儀
安土城に戻った探索者を、秀吉、蘭丸、弥助が迎える。

「朝山様のお目にかないましたか？ J 

蘭丸がていねいに頭を下げる。

「門を聞く｜

朝山日乗は、かつて、朝廷と信長の聞を奔走していた

ときのごとく堂々としているが、弥助に対しては哀れむ

ような視線を投げる。

さっそく探索者たちは五層目の仏間に案内される。

やがて、仏間には蘭丸の手で黒漆塗りの髄髄が運び込

まれる。薄濃である。

かつて、 信長に敵対した朝倉義景、浅井久政、 長政親

子の首を、 25日、土に埋めたのち、掘り出して肉を落

とし、黒漆と黄金で飾り立てたものである。今より 8年

前、天正2年の正月、信長はこの関根を肴に正月の宴を

行なったという。その時、 集まったのが譜代の武将であ

る。

しかし、薄濃は三つではなかった。七つの髄髄が次々

と部屋の中央に並べられた。

「朝倉義景、浅井久政、浅井長政、斎藤龍興、武田信玄、

上杉謙信、今川義元」
みずも

『南蛮鮫本義』 朝山日乗はカラカラと笑いながら、樹餓を指さしてい ；

上記に関する部分的な聞き書き。日本語。 く。いずれも信長の宿敵でありながら、憤死していった1
者たちの髄髄である。

t夏逗益金雇i しかし、今川義元の首は返還し、武田信玄、上杉謙信、

黒蓮宗の根本経典。本来は天竺の西、イラン高原から 斎藤龍興の首はそれぞれ菩提寺に埋もれているはず。

流出した魔道書カf仏典の混入したものO 『アル・アジフ』 「蜂須賀党をなめぬことだ」

（『ネク口ノミコンjの原本）の、東方流布版が原型となっ と、秀吉が笑う。猿と呼ばれた色黒の小男が、どこかの

ている。漢訳仏典。 乱波の出という噂はよく聞く。その配下、蜂須賀小六は

川並衆と呼ばれる河者の長であり、美濃攻めでは乱波働

『和窟草子J きをした。

室町時代、和定が南方から持ち帰った謎の魔道書の翻 「この七つの薄濃は、妙見観音菩薩の守りJ

訳日本語版。海底の竜宮に住まう九頭龍明神について書 妙見観音とは、北斗七星の神である。

かれている。［ルルイ工異本］中国語版の異本である。 朝山日乗は、 『妖姐の秘密jとf黒蓮晶聾経』に両手を

置き、奇怪な音声を発した。読経のようにも、南蛮伴天

『異本道樹争沫4誌量J 連の祈りのようにも聞こえる。時折、 奇怪な調子で拍子
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比叡山炎上

木を打ち鳴らす。 き世のや11の力でかくの通り、死んだように眠り、海底に

やがて、朝山日乗は人とは思えない声とともに、竜宮 封じられておるが、星辰の整いし時、再び目覚め、世界

図を指差した。黄金の襖絵が輝き、そこに、ギラギラし を滅ぽすと言われておる。

た光の渦が現れる。黄金と黒を基調とした華麗な竜宮図 われは父、斎藤道三より九頭龍明神に関する秘儀を伝

絵は、 青と緑の済んだ異形の輝きを含む風景へと代わっ 授された黒蓮の亙女である。三郎様もまた、鋼材1社の末

ていく。おぞましい角度で林立する石柱の森である。 商にして、八岐大蛇と牛頭天王を奉じる角皇子にて、世

荒い吐息を吐いた朝山日乗は、 奇妙な姿勢で、拍子木 の荒神を封じる定めにあった」

を打．ち鳴らす。 確かに、織田鍋神社が織田家の氏神であることはよく

「竜宮への扉は開いた。さあ、行くがよい。 知られた話である。天叢雲剣をご神体とする同神社は、

その奥に帰蝶様はおられるはずだ」 あわせて、 素斐鴫命をまつり、この神は牛頭天王の化身

キーパーへの解説

朝山日乗は異界への門を開く。ここはルルイ工の外れ

である。探索者には飛び込むしかない。戻る方法は長政

の潤轄と帰蝶姫が知っている。

党fiugu-paノ J.JLC~

竜宮
奇妙な空間で、あった。奇怪な青みがかった緑の光に照

らされた石柱の森。足元は濡れた石畳で、員殻や魚の骨

が散乱している。上を見上げると、 青い空の代わりに、

奇怪な青みがかった何かがあり、まるで海面を見下ろし

ているよう。いや、おそらく、そのままである。なぜな

らば、その青い空の淀みの中を、銀色の鱗を閃かせた魚、

の群れが通り過ぎていったからだ。魚、は見たこともない

巨大なものや、異形の角を持ったものがいたが、魚には

間違いなかった。そして、時折、おぞましい動きをする

巨大な触手のような何かが視線をよぎる。

キ－J＼ーへの解説

この場所は、ルルイエの外れにニャルラトテップが形

成した、空気のある空間で、人間の信徒をクトゥルフに

直接、接しさせるためのものである。

外lこ見える巨大な触手は星の落し子のものである。触

手を目撃した時点で〈正気度〉ロールを行なう。失う正

気度は l/l 04である。

海底の帰蝶姫
「しゃらん」

やがて、鈴の音が聞こえ、 帰蝶虫llが現れる。

帰蝶姫は藍女の装束をまとい、片手に鈴、片手に拍子

木を持っている。すでに御年は47を数えるはずである

が、髪も黒く、 白い肌もつややかで、 美しい中年の女性

に見える。

「三郎（信長）様のお使者か？」

探索者に対して、 帰蝶姫は簡単に感謝を表す。

彼女は、 語り始める。

「この地は、九頭龍明神のおわす竜宮の一角で、ある」

彼女は竜宮をまるで 「リュリュウー」という奇妙な発

音で、言った。九頭龍明和11の名前にさえも舌を巻いたよう

なルルという音、l咳をするような耳障りな音を混ぜる。

「九頭龍明村Iは大いなる荒神である。

星辰の彼方より飛来した、おぞましき神であった。古
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とも言われる。これもまた荒神である。

「道三が美濃を取ってのち天に印あり、 星辰の動き、

奇妙なれば、われが父道三と信長の父、 信秀は秘儀を伝

授せし、息子、娘をめあわせ、後世を託すこととしたJ
宿敵であった織田信秀と斎藤道三の和解はここに

あったのか？

「思えば、 長き戦いで、あった。

以来、30余年、われと三郎様は、内外より 来る敵を

防ぎつつ、荒神の呪いと戦い続けてきた。われらの目的

を果たすため、幾多の敵を呪殺せねばならなかった。

そして、四方を制し、 安土に天空守護の城が完成した

夜、われは、 竜宮に眠る九頭龍明神の様子を探り、 竜宮

から地上に通じる門を探り、封じてきた。

残るは一つ。それは間もなく完成するところに、使者

を送り込むとは、さすが三郎殿」

しかし、地上の様子を語ると、 帰蝶kllはなにやら緊張

した頗をし、手を合わせた。

「定めの時が来たか。急ぎ、地上に戻ろうJ
帰蝶姫は最後の門を閉じ、地上に帰ることを決意する。

キーパーへの解説

謎解説の場面である。

帰蝶姫は、斎藤道三から黒蓮宗の秘儀を学んだ亙女で

あり、銅神社の血筋を引く信長とともに、九頭龍明神復

活の陰謀と戦っていた。安土城は星辰の時を生き残るた

めに必要な封印の城でRあり、黄金仏聞は荒神の脅威を探

るための秘儀の門だったのである。

帰蝶は黒蓮宗であるが、悪ではない。

「わが父、道三はかつて、比叡山にありし時、黒蓮宗

lこ身を落としたが、そのおぞましき所業を目撃し、山を

抜けた。何度も名を変え、自らの身を守るため、力を蓄

えたが、結局、勝てなかった」

その娘、帰蝶lこ秘術を伝授し、創神社の末高たる織田

家に託したのである。

しかし、帰蝶の転移そのものが畏であった。帰蝶の魔

力を失った信長はついに破れ、大暗黒天にとりつかれた

のである。使者の到来で、それを悟った帰蝶は地上へ戻る

ことを決意した。

弥助
しゅしゅしゅしゅしゅしゅ・・・・・・。

奇怪な音とともに、鋭い刃先を持った綱状の何かが風

を切って飛来してきた。帰蝶姫が判17]を引き抜き、弾き

返すが、すべてを弾くことはできず、 肩を引き裂かれる。



シナ リオ

近づきつつあった。 キーパーへの解説

「弥助、ずいぶん、黒くなったのお」 二ヤルラトテツプの震にはまった探索者たちはイス

帰蝶姫が叫ぶ。 の偉大なる種族によって、時空の彼方に救い出される。

閣の中心に、弥助の顔が現れ、その後、まるで生首が 一時的に、精神を入れ替えられた探索者たちは、転移

転がるように、横にぐるりと回る。一回転、 二回転。 の聞に、この幻影を見ている。イスの偉大なる種族の肉

「いや、ゲオルグ・ザミャーヒ！ J 体に宿った探索者たちは、過去の朝山日乗が宿った個体

その肩から、 羊のような髭を生やした南蛮人の頗が、 と出会う。この事態を理解するためには、長い会話が必

そして、白姐のごとき、しわだらけの老僧の頗が生え、 要になるだろう。

舌を出して笑う。背中から、女性のようなたおやかな腕 イスの偉大なる種族を見て失う正気度は0/106で

が六本生える。六本ある手には、法灯、 宝剣、 五箇杵、 あるが、その体lこ自分の精神が入っていることを理解す

索が持たれ、残る二本の手は片方が印を結び、もう片方 ることで失う正気度は l/l 010である。

は聞かれ、 上に向けられている。 「ここは時の流れとは別の場所じゃよ」

「大暗黒天j 朝山日乗はここが遥か南国の砂漠にある奇怪な地底

比叡山と共に焼かれたはずのおぞましき邪神ではな 都市であることを語る。この都は人が生まれるはるか悠

いか？ 久の過去にあるが、時間旅行をすることのできる偉大な

「逃げろ！」 る種族によって、はるか未来と過去の記録が収集されて

帰蝶姫が、 石柱の森の中へと走りこむ。 いた。

キ－J~ーへの解説
二ャルラトテツプの分身の一つ、大暗黒天に取り込ま

れたゲオルグ・ザミヤーヒ、円重上人、弥助が黒仏の怪

物と化して、探索者と帰蝶姫に襲い掛かる。

帰蝶姫は円柱の森lこ走りこみ、最後の門を封じる儀式

に取り掛かる。

弥助が変じた黒仏を目撃した場合、〈正気度〉ロール

を行なう。失う 〈正気度〉はl/l 010である。

黒仏を倒すか、 5ラウンド経つと、帰蝶姫が門を開く。

この門を抜ければ、探索者と帰蝶姫は比叡山へと転移す

るが、二ャルラトテツプの震が探索者たちを閣の中に落

としてしまう。

その瞬間に、奇怪な読経が響く。

一切空 (¥, ＼っさいくう）

一切無 (¥, ＼っさいむ）

一切夢 （し＼っさいむ）

探索者たちは、巨大な閣の中に輝く三つの瞳を持つ大

暗黒天を目撃する。〈正気度〉ロールを行なう。失う正

気度は l06/ l 020である。

狂気に落ちる瞬間、何かが体を引っ張り、意識が失わ

れた。力チ力チという拍子木の音がする。

ViArC'Pt 

大いなる幻影
おかしな気分だ、った。

何か物の見え方がおかしい。まるで、宙を漂っているよ

うな気分た、った。もしかして死んだのか？

カチカチという拍子木の音がした。

「大丈夫か？ 」

朝山日乗の声が聞こえたよう な気がした。

振り返ると、さらに奇怪な’怪物が姿を現した。三角の

何かの上に奇怪な触手を多数生やした怪物だ。

「おぞましきこととは思わぬか？ われは自分の死と

後世の評価をすべて知ってしまったのじゃよ」

朝山日乗は懇請して、自らと信長の未来を知った。信

長が本能寺に死lこ、秀吉が後を継ぐことさえも知った。

「6月2日未明。お館様は本能寺に亡くなられる。

仕掛けるのは明智光秀」

なぜ、なぜ？

「わからない。おぬしらは間もなく、転移が終わろう。

地上に戻ったならば信貴山の庵に向かえ」

そこには五せ星の印が二つ、黄金の蜂蜜酒、石の笛、

ビヤーキ一召喚の呪文を書いた手帖があるという。

「未来のわしが準備する」

キーパーはこのタイミングで、探索者に休息を与え、

イスの偉大なる種族の精神治療によって、 2010の正気

度を回復させる。シナリオ中、短期的な狂気に陥ってい

たものたちは、ここで回復する。

帰蝶姫は、この状況に素早く対応する。なぜならば、

信長は幼少のころ、イス人によって、精神交換を受けた

ことがあるからである。おそらく信長の天才はここで学

んだ知識であろう。

セッション時聞に余裕があるならば、都市の内部を探

索させたりしてもよい。もしかすると、ピーズリ一教授

の精神を宿した個体と出会えるかもしれない。

判fe ;_-t.tJ息吹

比叡山
冷たく、湿った風が吹きぬけた。

そこは焼け焦げた山上で、あった。周囲には、倒木や瓦

瞭が散乱している。 その下にはなぜか石に混じって、 貝

殻が散乱する。

ここは、比叡山の山頂である。

横川中堂があったあたり。堂宇僧坊はすべて焼き払わ

れ、山を覆っていた木々もかなり焼けたが、あれから

十二年、樹木は再び生い茂り、焼け落ちたお堂は草に埋

もれているの放置された屍もされこうべになっている。

「ここが最後の門。
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比叡山炎上

おぞましき黒蓮宗がゲオルグ・ザミャーヒとともに、 絶するものがいるかもしれない。その場合でも、本能寺

大暗黒天と交わりし場所じゃ。 に信長は死に、光秀は安土城に戻ってきて、 3日後に城

古くより、この地には貝殻を多数産出し、かつて、竜 を離れ、そのまま横死する。安土城はその3日後、炎上

宮で、あったとされる。おそらくは悠久の昔、九頭龍明神 し、すべては閣の中に消える。

が招かれたのであろう」 朝山日乗の庵に向かい、黒漆の植の中身を手に入れ、

帰蝶は有11万を探索者にi度す。 本能寺に向かうと、それは6月1日深夜、光秀の襲撃の

「あとは、すぐそこの竜ヶ池にこれを投じれば、門は 直前である。

閉じます。そうしたら、光秀様を止めてください」 もしも、最初の段階で、必要なアイテムを持ち出して

坂の下に見える小さな池だ。かつて、元三大師が竜を しまった場合、知恵者の手助けを得る必要がある。朝山

封じたという場所だ。 日乗は安土城にいる。安土城に行けば怒りながら、アイ

テムを補充してくれる。安土城から本能寺まで馬でちょ

蘭丸 うど 1日かかる。やはり、 6月1日深夜となる。

「間に合いましたね、帰蝶様」 堅固経由で、本能寺に向かった場合、 6月1日午前中

背後から、つややかな声がかかった。 lこ、本能寺へ達するが、残念ながら、6月1日は朝から

見ると、鮮やかな衣装をまとった蘭丸が一人、 立って 深夜までは信長は公家衆との会見で忙しく、いかなる方

いるではないか？ 法でも面会できない。取次ぎ衆に何と言っても断る。

「今日は5月29日、明日は6月ですよ」 蘭丸や帰蝶の名前を出した場合でも、しばらくして、

前丸はつやややかに笑う。 お待ちするようにという回答しか戻ってこない。

「本能寺で、信長様がお待ちです。急ぎましょう」 待つとした場合、庫裏に案内されるが、これも深夜

そして、蘭丸の小布11から、漆黒の閣が流れ出し、帰蝶 まで呼ばれない。問いかけると、夕方から、信長は公家

にまとわりつく 。帰蝶は閣にのまれながら叫ぶ。 衆とともに、囲碁の対戦を観戦しているという。京洛有

「急いで、封印をJ 数の棋士、本因坊日海と利玄坊が戦っているという。

キーパーへの解説 明ii,.au."'ide-
比叡山山頂で、人々は蘭丸と再会する。蘭丸もまた

二ヤルラトテツプの化身、黒仏であるが、ここでは帰蝶 光秀
を連れ帰ることを優先している。 明智光秀と出会った場合、光秀はすでに謀反を決意し

最初の 1ラウンド、蘭丸は帰蝶を捕えることに専念す ており、もはや引き返すことのできないものであった。

る。帰蝶は逃れることができず、閣の中に消えてしまう。 「信長殿に機会を与えたら、逃げられる」

探索者は 1ラウンド移動して、〈投開〉に成功すれば、 生涯、その逃げ足の速さで知られた信長である。

神力を池に投げ‘込める。 2ラウンド移動すれば、判定は 「おぬしらはわれらとともに、本能寺に討ち入る。

自動成功となる。蘭丸は黒仏に変じて戦うが、 5ラウン 信長様を救うか、それとも、殺すかはお前らが決めよ」

ド戦うと、探索者の生死にかかわらず、「時聞か」と叫

んで姿を消す。蘭丸を倒しでも、帰蝶の姿はすでにない。 キーパーへの解説

この遭遇が終わった時点で、昼過ぎである。 光秀と合流してしまった場合、信長との対決は本能寺

Ht1U 一予ttf~ －ji

本能寺
探索者には最後の決断の機会が来る。

まず、本能寺に向かうべく、比叡山を下りることがで

... きる。“第一話”に参加していれば、堅田に通じる兵糧

入れの道を知っているから、夕方まで・に堅田へ下れる。

そこで馬を借りて走れば、 一夜で京洛まで達することが

できる。6月1l::J朝、本能寺の変の1日前である。

昼までに京都に迷した探索者たちは京都の南、桂川で

選択の機会がある。ここで待ち、夜半、 京都に進軍して

くる明智光秀を止めようとするか、それとも、本能寺の

信長に急を伝えるかである。いや、その前に信貴山の庵

に行き、指示された道具を手に入れる必要があるのだ。

キーノtーへの解説

キーパーはここで探索者に選択の機会を与える。探索

者の中には本能寺に向かうことも、光秀と会うことも拒

1"62 

攻めの最中となる。

寸4花ee- 'r<tf’ 

三劫
6月1日昼から本能寺で、待っていた場合、子の刻（深

夜零時ごろ）に、信長との面会がかなう。案内されると、

信長や公家衆の前で二人の僧侶が碁盤をはさんでいる。

「見よ」

と、 信長は面白そうに指差す。

ここで 〈アイデア〉ロールに成功した探索者は、その

対戦が予想外の千日手に入り込んで、いることがわかる。

囲碁においては実に希有なハマリ手、「三劫」である。

三つの場所で互いの取り合いが成立するため、？！！~限連鎖

となる珍しい状況である。

「両名ご苦労で、あったj

棋士と公家衆が場を去ってし、く 。帰蝶姫と蘭丸が姿を

現し、探索者を迎える。

「もはや、是非もなし。



シナリオ

われらは大暗黒天を招き出さん」

それらは黒仏と化し、探索者に襲い掛かつてくるが、

五t星の印を使うと、信長と帰蝶の変身が徐々に解かれ

ていく。

探索者がi出丸を倒すと、明智光秀の製撃が始まり、本

能寺が燃え上がる。回復した信長は一時、抗戦するも、

もはや覚倍を決めた明智勢には通じない。

「是非もなし」

といい、自刃の決意を固める。

キーパーへの解説

かくして、本能寺に、信長は死ぬ。

探索者たちは黄金の蜂蜜酒を飲み、石の笛を吹いて、

呪文を唱えれば、ビヤーキーが出現し、彼らを救い出し

てくれる。信長と帰蝶も説得すれば脱出する。脱出先は

セラエノであり、安土の門への道を発見しないかぎり、

地上に戻ることはできない。

残念ながら、明智軍は一万三千、包囲は完壁であり、

脱出は困難である。謀反であるので、昧方だと言っても

聞かない。

探索者の生死にかかわらず、シナリオは終わる。

終わりの言葉
天正10年 (1582年）、 6月2日未明、中国攻め支援の

ため、京都本願寺に滞在していた織田信長を、明智光秀

が襲った。信長は抗戦虚しく、自刃したが、本能寺は炎

上し、その遺体は見つからなかった。光秀はそのまま安

土城に入ったが、 三日後には城を出て、秀吉と戦い、そ

のまま帰らなかった。安土城は光秀の死後、謎の出火に

よって焼失した。

新たな覇者となった羽柴秀吉は、 豊臣の名を得て日本

の支配者になる。
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“比叡山炎上”をより幅広く楽しむため、クトゥルフ神話

における織田信長、羽柴秀吉 （木下藤吉郎）、明智光秀の設

定を複数用意した。キーパーはこれらの設定のいずれを採

用してもよいし、これ以外の設定を作ってもよい。ランダ

ムにlDlOをロールし、その結果を組み合わせてもよいが、

整合性はキーパーが考えてほしい。

。dぁ N＆~u悦也舟a
織田信長 官

[ 1 ］天才的な武将
信長は時代の革新者であった。信長はi波乱を長引かせ

た社会体制の腐敗の根源である「既得椛益」の破壊に勤

めた。商業や工業を拘束する座の存在、純真な信徒を操

り、地獄を現世に表す本願寺、根本道場という名声に隠

れて腐敗した比叡山……これらは既得権益にこだわり、

世界の革新を拒絶したために、打ち倒された。彼は狂気

の殺裁者ではなく、天才的な革命児であり、革命のため

に、殺裁と破壊を院踏わなかった。仏教における「一殺

多生」である。

[2］探索者
信長は探索者であり、邪ネ111たちと戦っていたのだ。比

叡山焼き討ちも、 一向－t突破滅も、探索者と しての行動

であった。

後期、正気度が下がったため、奇矯な行動が増え、目

的を同じくしていた光秀に反逆されることとなる。

[3］ニャルラトテップの干の化身の一つ
信長がニャルラトテ ップに取り込まれ、比叡山焼き討

ちなどの残虐行為に走ったのだ。信長の奇矯さや斬新

さ、 天才性は、彼こそがニャルラ トテップの干の化身で

あるとすれば、簡単に説明できるものである。最初から

そうだ、ったのか、いつの時期からか取り込まれた、すり

かわったのかは不明である。

また、ヴァリニャーノからi拭上された黒人奴隷、弥助

こそこヤルラトテップの化身「黒い人」であるともいう。

“Secret of Japan”（ケイオJ三日 リ、未訳）においては、

ニャルラ トテップの化身、悪心影が信長にとりっき、信

長の死後、悪心）j~は信長を吸収し、その容貌を持つよう
になったとしている。

[4］魔術師
織問家は越11ii創千ljl社のネ111官で、信長は施術の使い手で

あった。

信長が作成した漆塗りの慨憾、 「i事政」には、 真言立

川流の影響が見られる、とよく 言われる。櫛械の秘術を

チベット密教の影響とする説もある。元朝のラマ僧から

チベット密教を伝授されていたものという。モンゴルが

中国まで支配した元朝ではラマ教が国教となり、ラマ僧

が元i；列皇帝の側近であった。それらのラマ僧が元朝崩壊

の際に、日本へ逃れ、チベッ ト式の密教を伝えたとして
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も不思議ではない。黄色い衣の僧が伝える秘儀である。

[5］女性
信長は、実は女性で、あったが、父信虎の慧眼にその才

能を見出され、女性であることを隠して育てられた。腹

違いの弟が激しく敵対したのはそのためであった。女性

であることを隠すために、信長は異装を好み、小姓たち

を周囲に侍らせた。彼女は織田銅ネ紳士の亙女として車越

した霊能を持ち、や11の声を聞くことができた。

[6］戴冠せるアンドロギュノス
作家、宇月原晴明の説。信長は、オリエントの牛頭の

神、パールに従うアンドギュノス （雌雄同体）の一族の

末商で、魔術的な秘儀でli党国を走り抜けた。fltl狭間、武

田信玄憤死、上杉謙信急逝はその｜呪力の結果であり 、絢

嫡豪華な安土城はその布11殿で、あったのである。

[7］錬金術師
信長は、最初の上洛時に、西｜孜から逃げてきた錬金術

師と出会い、西欧錬金術の真髄を学んでいた。本書では、

ルドウイク・プリンの盟友、ザミャーヒが日本に逃げ込

み、 ［妖蛙lの秘密』を与えたとする。

[8］偉大なる種族とのコンタクティー
実は若いころおおうつけと言われた信長は、その時期

に、イスの偉大なる種族による精神交換の対象になって

いた。そのため、戦国武将の息子として適切な行動が取

れなかったが、 f事．役の死で偉大なる種族は、柄拘11交換を

中止した。その問、偉大なる種族の図書館で多くのテク

ノロジーや戦術論、政治論を学んだ信長は、 天才的な武

将と して帰還することになる。

[9］ミ＝ゴの盟友
信長は、ミ ＝ゴとのコンタクトを持ち、異界の技術と

その情報収集ネットワークを使用していた。これは何度

も名を変え、変身した斎藤道三の逃産で、あり、蜂須賀党

の蜂とは、ミ ＝ゴのハミング音を指すものであった。

[10］妻が魔術師
織田信長の正室、波姫こそが、蝦の道三が図取りに用

いた秘儀を継承する魔術師であった。

r<i 税 fJA~ i'ttt 寸f}~ た fc1Ziぇf}1[;

木下藤吉郎 （羽柴秀吉）
[1]農民あがりのなりあがり者
史実の通り、木下藤吉郎が農民足軽から這い上がった

成り tがり型の人物であるとする。秀吉は信長の真意を

理解できぬが、信長には絶対の忠誠を俸げていた。

【2］信長の影
秀吉は信長の意図を最もはっきりと理解し、従った配

下である。彼は信長と共にその狂気を共有し、時代へ反

逆し続けた。人のよさそうな顔の背後には、 信長の命令



シナリオ

に従って、いかなる虐殺も実行する冷酷さを隠してい

る。もしかしたら、 信長軍団の中で最も警戒すべき人物

かもしれない。

[3］乱波
秀吉は忍者で、あった。盟友・蜂須賀小六に近い川並衆

の乱波で、抜群の情報能力を誇り、他国の武将を誘惑し、

鉄砲を自在に使う特殊戦闘技術の使い手である。

[4］日吉丸
秀吉は比叡山の麓に総本社を持つ日吉神社の放った

草で、あったが、 信長に心酔し、結果として自ら日吉村1社

を焼き払うこととなった。

[5］魔術師
信長の奇策を支えたのは、秀吉の魔術で、あった。幻術、

催眠術、 天候術、 陰陽道などを駆使した他、 末期には伴

天連から聞きだした錬金術を実行して、豊臣家を支えた

黄金の山を作り上げた。そのおぞましい所業はその身に

帰り、醜い姿をさ らした。

【6］ネズミ怪物（Rat-Things)
秀吉は猿、または、禿ネズミと言われた。その名の通

り、 秀吉は、魔術で生み出された「ネズミ怪物」、魔術師・

織田信長自身が作り出した使い魔であった。信長への盲

従は使い魔のさがであり、本能寺の変も、秀吉は主の死

を感知したのだ。

【7］ニャルラ卜テツプの化身
秀吉こそニヤルラトテップの化身で、あった。猿、禿ネ

ズミといわれる奇怪な容貌でありながら、人たらしとい

われるほどに、人心を掌握し、機略に横溢したその理由

は彼が、ニャルラトテップの干の化身のーった、ったから

だ。

[8］探索者
秀吉は探索者であった。秀吉は小者であったころか

ら、 信長に仕える退魔師として、邪ネ111封印の探索を命じ

られていたので、あった。当初は信長の命令に従って戦っ

ていたが、 信長の正気が失われたため、陰謀をめぐらせ、

光秀をあおって本能寺の変を起こした。晩年、 正気度が

低下し、 大陸侵攻を計画した。

[9］チヨー＝チヨ一人
秀吉はロイガーとツ アールに仕えるチョー＝チョ一

人で、それゆえの異能と醜悪さで、あったのだ。ツアール

をあがめる声が、猿と聞こえたのであだ名が猿になった

のだ。彼はロイガーの手先となって、ポルトガルに侵攻

されつつあるピルマから、邪神たちの安息の地を移そう

としたが、果たせぬまま、暗殺された。

[10】深きもの
秀吉は川周辺での戦いや水攻めを得意とした。これ

は、彼が水底に潜む深きものと、その守護神ダゴンに忠

誠を誓ったためである。墨俣一夜城の建設には川並衆と

通じた河童の一族が手助けをした。彼が琵琶湖岸の長浜

城主となった時、この関係はさらに強まり、彼は水攻め

を得意とするようになる。

民たec'-iMii,,au.,ide 
n月智光秀
[ 1 ］美濃の名家出身
名家、土岐一族出身の智謀豊かな名将だ、ったが、 信長

にはついていけなかった悲劇の人。彼が謀反を起こした

のは、信長との対人関係か、誰かの陰謀かもしれない。

なお、 信長の妻、濃姫と光秀は幼なじみで、光秀は波姫

への恋心を忘れなかった。その恨みが噴出したのが、 本

能寺とする説もある。

[2］詐敗師
ルイス・フロイスは明智光秀が72の詳術を学んだ権

謀術策の使い手で、邪悪な存在であったと書き残してい

る。光秀は、傭兵として流離い、彼を巡る閣のネ ットワー

クは朝廷、 幕府、堺衆、 上杉、毛利、松永、武田に及ん

でいたとも言われる。

【3］天海僧正
徳川幕府の重鎮、天海僧正が明智光秀という伝説があ

る。明智光秀は天台宗の工作員だ、ったが、信長に心酔し、

当初の目的を忘れて、自ら比叡山を焼くことになる。

[4~ 探索者
光秀はザピエルから邪判l封印を託された探索者で

あった。当初、彼は織田信長こそ世界を救うと考えたが、 ~ 

信長が狂気に侵されていくことに耐えられず、本能寺の

変を起こすことになる。

[5］魔術師
光秀は魔術師であった。武田信玄、 上杉謙信、毛利元

就、斎藤義龍、太原雪斎を呪殺したのは光秀である。本

能寺の変ののち、山崎の戦いに臨み横死したが、本質の

塩を使った秘儀によって、比叡山出身の学僧、 天海の肉

体を奪ったのである。

【6］切支丹の同盟者
明智光秀は、フィリピンを征服したポルトガル軍と通 ヤ

じていた。そのため、信長を暗殺し、ポルトガル海軍の

力で日本統ーを果たそうとしたが、秀吉の迅速な大返し

で野望は消えた。光秀の真意はやがて、秀吉の耳に届き、

切支丹禁教令に発展する。

[7］最後の幕臣
なぜ、明智は信長を倒さなければならなかったのか？

池宮彰一郎は、明智光秀が心酔する盟友の細川藤孝が、

実は、足利一門最後の男児であったからとした。義昭追

放後、 室町幕府を再興できる最後の血筋の持ち主で、あっ

たのだと。細川｜からの密命を受けた光秀は信長暗殺に

走ったという。

[8］ニャルラ卜テツプの化身
光秀こそニヤルラトテップの化身で、あった。彼は濃姫

と信長の記憶を操作して、織田家中に入り込んだのだ。 ；！ 

[9］ミ＝ゴの健偏
末期の明智光秀はミ＝ゴに脳を取り出された健偶でt

あった。ミ＝ゴは丹波大和で鉱山開発をしており、畿内

統括の光秀が邪魔となり、松永弾正の手を借り、光秀の

脳を取り出して健備とした。末期の光秀が失態を繰り返

したのはミ＝ゴの失策である。

【10]クト一二アンの偲儲
末期の明智光秀は精神支配能力に秀でた邪神クトー

ニアンによって支配された健備であった。生野銀山開発

中にクトーニアンの存在を知った光秀は、その支配力に

屈してしまう。人間の地下進出を望まないクトーニアン

は戦国の統ーを遅らせるためだけに、 信長を封殺するの

であった。
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圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃＇＂~ ~：u.盲目謂孟IT'，，配当買圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃

性出別身地一一一一 年齢 聴 謙 一 虫食－ ｜I ISAN 11 

ダメージ 射程 攻撃回数 耐久力

73 口 組みつき （25%) 一三えー 近接戦 特殊 s 〈）

0 ~~り （ 25%) 近授戦 1D6+db 〈〕

ロ こぶし（50%) 近接戦 ID3+db （ 〕

司訊突吉 （10%) 近接戦 1 D4+db （ 〕

ロ 刀（10%) 一旦ー 近J醐 1D10トdb M 30 片手

司 長信 （15%) 近掻戦 1D10+db L 15 両手

Dl：.様（25%) 近接戦 1 D6+db M 10 片手

口 種子島（25%) 射事戦 1010+4 R 1/3 両手

口弓 （10%) 一三立ー 射筆戦 106+1 R 両手

口大拾 ＿＿＿.§.立－ _i皇室笠＿ Z_Q_b士主土_Qbーム一一 一ユ一一一三旦一一一一一

す
一一一

一
一
三
一
一

学問 製作（5%1

酒 I口拙 （EDUx 2%) __iL口 一一一一一一一一一一 口圃週間圃（1%)
1110漫文 ｛EDUx 2%) __iL 0 U限想 （1拍）

、llO:<:<u学 （1弘） 一一一＿ o 一一一一一一一一一－ Q 自判き （1%)
・II口礼儀作法｛EDUX2%)__iL 0酬 (15%1 一一一 口 白星（25%1 一一一 ｜｜名称

自｜口 一一一一 一 一一 口 i’船 （削 一一← 口読み置き （［EDUx5)%）」 L
温lo廻れる （10%1 01色位｛［APPx1) %1 ~一 口歴史 （20% 1

崎 岨lo聞き耳 （25%1 口地時間；ac20%1 」 L
ロ跳躍 （25%1 一一一一ー ほかの揖能

． 嵐官10日）／クトつルフ縛邑知Z D遺跡 （10%1 Q 一一一一一一一一一一

華街 （5百） 口澗覇市首） 一一一一 口一一一一一一一一一－

01"1t 一一一一 口投開125%) 一一一← 口 一一一一一←一一一

口 一一一一一一一 一一一 日間 llDEX+STRI%1 __2_1__ 
q一一一一一 一 一 一一一 口州制（［榊 X1］%）」 L
Q叫（10%1 一一＿ o土地勘 （20%1 」 L
司自閉（10%1 一一一一 口 値明リ（5%1
ロ思び!1'き（10%1 一一一 口注ll(5拍）

口 一一一一一一一一一 一一一一ー

術名 コスト効果

三喜多の型 __1Q盟主

麻利支天の太刀 出位斗旦P

ーーーーーーー~.. 11u1・JAlo!I日，~－＝＝－.. ー国・j,iffi'fll•固i;'－~［I'_メ’，，，， ，，＿ーーーーーー

期日 内容

パーセントロール（判定値以下で成功、判定値の1/5以下で大成功、96～100は自動失敗.00は大失敗）

抵抗衰ローんの判定値＝ [50+(lm動目l受動側）x5]%

正気度の喪失と狂気

Ill狂気を引き起こしそうなものを見たう、 〈正気度〉ロール在行ない．その結果に合わせて．正気度の畏失を適用する
（成功しても減る調合がある），(2い 固で5ポイン卜以上の正気度畏失した場合〈アイデア〉ロールを行なう．失敗した

s.恐怖の内容を理解で苦砿いか、 12慢でき1Jい．成功したう、モの内容を理解したために‘一略的芯狂気に陥る，(3] 

硯在正気度の1/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る.(4］正気度が口以下になった5、永久的

狂気に陥る．

探索者名 「開JE¥X:fJl'fWl!if<-'f<lll,'f!Jl!lll'JT.＜師回ζ ）I 
性別一一一一一一 年齢 一一一一一－ SAN 攻撃手段 % 種別 ダメージ 射程 攻駆回数 耐久力

出身地 献』 盟主 ｜ 河 口組問 125%) 近接戦 特殊 s 〈）

口 組リ 125%) 一一一一一ー 近接戦 1D6+db s 〈〕

ロ こぶし （50%) 近接戦 1D3+db s 〈）

口頭突き （10%) 近接戦 1D4+db s 〈〉

口 刀 （10%) ＿＿＿.§.立ー 近接戦 lDlO+db M 30 片手

L』長信 （15%) 一一一一一 近授戦 1D10+db L 15 両手

Q 促鐸 （25%) 一一一一 近掻戦 1D6+db M 10 片手

地｜口 曹いくるめれ%） 一 一 淵担問
JI口回li{1弘） 口神道 ｛EDU×1%) -1立－

Jlo応思手当（30%1 口 仏執 ｛EDυ×1%) 」 L
咽｜ 外国詰 （1也） 口陪燭遭い%）

劃 口中国詰 一 一 口 一一一一一一 一 一
劃 口ラテン語 一一 一 口修理／工夫 （20%1 -
!IIロポルトガル鵠 口悟置 （附 _?_1__ 
'110 Q 車鳳 （5%1

且ID隠す 一一一一－ 0水埠 （25%)
• I I 学問 製作 （5枯）

＂＇〓 口融通｛EDUx 2%1 __iL 0 盆盛一一一一－ _!.2_ 口贋週間週刊%）

'-,illロ酒文（EDUX2%1 ~一 口 主主一一一一一 __!_Q__ 0 ！）！想 （市｝

0；＜：＜＜在学（1%) 一一一一 口 一一一一一一一一一一一一一 日目利き （1%) 一一－
DlLI即時 ｛EDUx2%)~ 0!1110 (15%1 一一 口目星 （25削 」 L

劃 q一一一一一一一 一一一 口 浪曲（川 一一一 口恥書き（［EDU同 ）%） ___!Q__
ロ曙れる＼'1:No1 ー丘'.l_0地世 ＼＼APPx1) %） ーユ旦－ 0歴史（20日）
ロ聞き耳 125%) ーー一一一 口 地崎開田 （20%1

Q 性問（25弘｝ 一一一一ー ほかの桂催

国間 附νクトゥルフ柑咽 一一一一 口追跡（10%) 0 

韮特，， 15弘1 Q 洞灘高（5枯） 一一一－ q 一一一一一一一一一－

oa踊 一一一一 口 由帰 （25%1 0 

ロ 一一一一一一一一一一 口出 ｛［DEX+STRI%) _2!_ 
0 D l\lll~!l llA附 11%1」L
口経理 （10%1 ー一一一一 口こtie酌（20%1
ロ 臼閉 （10%) 」 L 口圃切り （5%)
o ~び日 （ 1 0%) 」 L 口法措 （5叫）

石田2・E置忌言司SZt>.,.

所持金 10,000文

所持品力、脇差、種子01丁、弾20発、火薬20包、火縄および装具一式
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ロ 樋子島 （25%) ___§_Q_ー 射按戦 1010+4 R 1/3 ～ 両手

口 弓（10%) 一一一一一 射撃峨 1D6+ 1 R 1 - 両手

ロ 一一一一一－一一 一一一一ー一一一一一一 一一一一一一一一一一一 一一一一一一一一一一一一一一一

口 一一一 一一一 一 一一一一 一 ー 一一一一一一一一一一一 一一一一一一一一一一一一一一一

術名 コスト効果

圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃•l'<trn

名称 期日内密

) I一セントロール （判定健以下で成功、判定値の1/5以下で大成功、96～100は自動失敗、00は大失敗）

!11抗袈ロールの判定値＝ [50+(1i~働側受動側）× 5) %

正気度の喪失と狂気

Ill狂気を引き起こしそう芯ものを見た5、〈正気度〉ロールを行ない、その結果に合わせて、 正気肢の喪失在適用する
（成功しても減る喝合がある）.(2] l固で5ポイント以上の正気度喪失した羽合〈アイデア〉 ロールを行拡う．失敗した
s.恐怖の内容を理解でき芯いか、 記憶で苦思い．成功したら、モの内容を理解したために．一時的砿狂気に陥る.(3] 

現在正気度の1/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る。（4］正気度がO以下になったう、永久的
狂気に陥る．



石市司E・r:lil:師寺ヨ・~ZI..... 

p~持金。ヘ，l(l（＼文

胴丸装甲Tポイント
所持品－ ~染めの袈裟、薙刀か六尺律、刀、胴丸

品単i誼ilB!温i
攻撃手段 % 種別 ダメージ 射程 攻撃回数 耐久力

司 組みつき（25%) ーム三一一 近接戦 特殊 s 1 ( ) 

0蹴リ （25%) 一一一一一 近段戦 1D6+db s 1 ( ) 

Q こぶし（50%) 近按戦 1D3+db s 1 ( ) 

口頭突き（10%) 近接戦 1D4 +dh s 1 ( ) 

Q 刀（10%) ーヱ立一 近接戦 lDlO+db M 1 30 片手

Q 長嶋（15%) 一一一一一 近接戦 1D10+db L 1 15 両手

0促符（25%) 一一一一一一 近接戦 1D6+db M 1 10 片手

U種子島（25%) 一一一一一 射繋戦 1010+4 R 1/3 両手

0 弓（10%) 一一一一一 射撃戦 106+ 1 R 1 両手

0二 盟 盆 一一 一 __£Q_ 一一一－ ~土生」」－ 1 15 

0 

ーーーーーーーーーーーーー ι
術名 コスト 効果

圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃r. •'1~ 1圃F亘書己置F音色II 正
名称 期日 内容

J T一セントロール（判定値以下で成功、判定値のl/5以下で大成功 96～100は自動失敗、 DOは大失敗）

抵抗薮ロルの判定値~ (50＋（能動側一受動側）×5)%

正気度の喪失と狂気

Ill狂気を引き起こしそうなものを見たう、〈正気度〉ロ ルを行芯い、その結果に合わせて‘正気度の喪失を適用する

（成功しても減る場合がある）。（2]l固で5ポイント以上の正気度喪失した場合〈アイデア〉ロールを行なう。失敗した

う、恐怖の内容を理解できないか、記懲でき芯い。成功した己、その内容を理解したために、 時的な狂気に陥る。131
現在正気度のl/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る.(4］正気度が口以下に芯ったら、永久的

狂気に陥る。

iJ• H'.4H::I姐同・n包司＂＇而

攻r.@手段 % 種別 ダメージ 射程 攻撃回数 耐久力

口組みつき （25%) 一三立ー 近接戦 特殊 s 1 （〕

D蹴リ（25%) 一一 ーー 近接戦 106十db s 1 （〕

口こぶし（50%) 一一一一一一 近接戦 1D3+db s 1 （〕

口頭突き（ 10%) 一一←一 一 近控戦 104 +db s 1 ( ) 

口刀 110%) ーム立ー 近接戦 1D10+db M 1 30 片手

D長信 （15%) 近接戦 1D10+db L 1 15 両手

Olli！律（25%) 近接戦 1D6+db M 1 10 片手

口極子臼（25%) 射電車戦 1010+4 R 1/3 両手

0 弓（10%) 射慰戦 106十1 R 1 両手

D薙力 80 1D8+db L 1 15 

0さ亙箆一一一一一 」三－ ~土坐一 ←J'1..._ 1 20 

術名 コス ト 効果

般若心経 1D3MP 

－・E・－・E・－.豆llUl•R,il\li音色11.~z司＝ョ•l •r

名柏： 期日 内容

パセントローJレ（判定倍以下で成功、判定値のl/5以下で大成功、目白～100は自動失敗、 00は大失敗）

抵抗表ロールの判定価＝ (50＋（能動側受動制）×5)%

正気度の夜失と狂気

Iリ 狂気を引き起こしそう芯ものを見た己、〈正気度〉口 jしを行芯い、その結果に合わせて、正気度の喪失を適用する

（成功しても減る場合がある）。 （2]l固で5ポイント以上の正気度喪失した場合〈アイデア〉ロ ル在行主主う。失敗した

う、恐怖の内容を理解でき広いか、 記恒できない．成功したら、モの内容を理解したために、 略的な狂気に陥る。 （3]

現在正気度のl/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る。（4］正気度が日以下になったら永久的

狂気に陥る。
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－・E・－・E・－・E・－・E・－？川：in打率.:l!l.iti~囚E・E・－・E・－・E・－・E・－・E・－

Ill:量産手段 % 種別 ダメージ 射程 攻撃回数 耐久力

司組みつき （25%) 近接戦 4寺殊 s （〉

口 蹴り （25%) 近；主戦 I D6+db （）  

口こぶし（50%) 近j葺戦 ID3+db （〉

o ~n突き （ 1 0%) 近接戦 I D4+db （）  

0 刀（ 10%) 近接戦 IDIO+db M 30 片手

0 長抱 （15%) 近接戦 IDIO+db L 15 両手

司 4見待（25%) 近接戦 I D6+dh M 10 片手

0 樋子日 125%) 射撃戦 1010+4 R 1/3 両手

0 弓 （10%) 射Ji!戦 106+1 R 両手

司 短刀 70 1D<l+db S 1 20 

ロ

1110曹いくるめ 11%)

Iiiコ直線1(1%) ー」!'l一 口神道 IEDUx1%) 一旦止－

,JI口応店手当 130%) 一一一一 臼仏教！EDU×1%) ー」旦－

ill 外国語 11%) 口問聞週刊%） __l1_ 

ill己 中問題 一一一＿ o一一一一一一一一一一 一一一－

術名 コスト 効果

~視 T MP 

迦具土 1D6MP 

扱え 1D6MP 

110ラテン包 一一一＿ o修理／工夫 120%）一一一一
!110ポルトガル想 一一－ 0信機（1出）

:110一一一一一一一一一一 一一一一 口乗馬 15%)
。 隠す Q 水泳 125%)

学問 製作 （5%)

＝ ~4 I O &il!IEDU × 2%) -2L 0 担翠一一一一ー一 一←一 口脳畑 （1%) ーよL
岨＇＜コ漕文 ！EDU×2%) ----2£_一 司 一一一一一一一一一一一一一－ Oil<想 11日）

口本草学 11%) 一一一－ 0 一一一一一一一一一一一一一一 口目利き（1日）
ilr:'ili百事哩咽llllli>.l.''I：.タ圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃

ロキLfllf陪（EDU×2%)___iL 司鵬（15%) 」 L Q 日早125%) 」~I I 名称，、 II日一一一一一一一 一一－ 01焔 （1%) 一一一 口説摘 さllEDU×5］出）」 L
期日 内容

、ltlQ 隠れる 110%) 一一一 口地位 llAPPxl] %) __l_Q_一 口歴史120%) ー土L
1－.~ 掴｜口閣さ耳 125%) 一一一 口地即日現 120%) 一一一一

聞・1’ ｜ 口跳躍 125%) 一一ー ほかの控能

惚 : 11.閥（出］／クト叫7柑；i:i 口 ill跡110%) 口

沼 環:la向 II 剖 I(5%) 口洞僚の%） 口 一 一一一 一一←

l・；圃 民主 llorm 」 L 口投開 125%) 一一 口一一一 一一

幽＇.：：：＇： Ila一一一一一一一一 一一一 口惜 llDEX+STRJ%) _JJ,_ 
眠ji;,JIo一一一一 一一 口的制 （ 仰X1］%）」L
匹 九＿＿ , Q 経理 110%) 一一一一 口土地勘 120%) 一一一一

q白剤（10出） 一一一一一 口値切リ15%)

ロ思ぴ揮さ（10%) 一一一＿ o，去得 （5出）

逼量轟幽
4所持金： 900文
引所持品神職の装束、短刀（神剣／POWT相当）

パーセントロール （判定値以下で成功、判定値のl/5以下で大成功、 96～100は自動失敗、 00は大失敗）

低抗表ロールの判定値~ [50+(ijg勘~Iー受動側） x5] % 

正気度の夜失と狂気

[l］狂気を引き起こしそう芯ものを見たう、〈正気度〉口 jレを行砿い、その結果に合わせて、正気度の喪失を適用する

（成功しても減る場合がある）。 ［2]l回で5ポイン卜以上の正気度喪失した場合くアイデア〉ロールを行革う．失敗した

ら、恐怖の内容を理解できないか.Sc恒できない．成功したら‘その内容を理解したために、一向的な狂気に陥る0 [3] 
現在正気度のl/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る.[4] E気度がO以下に芯ったら、永矢的

狂気に陥る．

圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃・＇＂官f!:IFfi1書店I!¥軍特司・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

攻撃手段 % 種別 ダメージ 射程 攻撃回数 耐久力

口組みつき 125%) 一一一一一 近接戦 特殊 s （〉

ロはり （25%) 一一←←ー 近援戦 ID6+db s （）  

Q 乙ぶし（50%) 近接戦 1 D3+db s （）  

口 頭突き （10%) 近接戦 ID4+db s （）  

Q 万（ 10%) 一一一一一 近接戦 1D10+db M 30 片手

Q 長嶋 （15%) 一一一一一 近銭戦 101 O+db L 15 両手

Ol毘様（25%) 近j藍単t ID6+db M 10 片手

-2寸 oI I日樋子島（25%) 一一一一一 射撃戦 1010+4 民 1/3 両手

0 弓 （10%) 一一一一一一 射撃戦 106+1 R 1 両手

司 一一一一一一一一一 一一一一一 一一一一一

ロ

調｜口宮いくるめ 11%)

口医術（1叫） 一一一一 口神道 IEDUx1弘） ーユ旦－

術名 コスト 効果

般若心経 1D3MP 

q応急手当 130%) 一一 口｛ム微 IEDUx1%) 」ムー

ロ陸閣道（1%) 一 一一

一一一 口 一一一一一一一一一一一一一
一一一一一 口修理／工夫 120%) 一一一一－

illロポルトガル国 一＿ o修理（間

自｜口 一一一一一一一一一一 一一一一一 O ；食店 15%)
ill己閉す 一一一一口水泳125%)
'Ii 学問 製作 15%)

ft！口融週！EDU×2%) ームι－ 0 一一一一一一一一一 一一一 口庸週間滋（1%)

咽 l口，量文（E0UX2%) ー」立－ 0 一一一一一一一一一 一一一一 口隈想（1%) __l1_ 

ロ本草学（1%) ー←ー－ 0 一一一一一一一一一 口目利吉（1%) _1_1_一 ーーーーーー－.r.：：”F亘書LJi.1¥1,'Ei.O副.，，，，..量置... ・i＇＇唱ill'.!•回直面白ii'－壇場，，， .，＿ーーーーーー
q礼f荷作法 IEDUx2%)~ 口問（15%) 一一一 口目!i:125%) __!l_Q_ I I名称

,uo一一一一一一一一一 口湯船（1%) 一一一一口読み書き（［E0UX5]%) ＿.：！＿旦一
期日 内容

Q 曙れる（10%) 一一一＿ o泡位（（APPXl] %）一三三一 口麿史（20%) 一二1_Q___

Q 聞き耳125%) ー」立一 口i色臨Oil(20%) 一一

町田，. 圃l Q 跳ii125%) 一一一ー ほかの技能

理 ・.・• II ・附（0¥0l/?fゥルフ柑畑一一 口追跡（10%) 一一口三~三一－ 55 

E す，.. 11 剖 I(5%) 口糊 15%) 一三L一口一一一 一一一一

l愚C:l lonr~ 口岬（25%) 一 一 口一一一
幽w I ｜口 盟一 一 一一一 _§Q_ Q 四 llDEX+STRJ%） 」 L
~：・：.JI ロ 隻illL__一一 一三L 口問調教（（PPPx1］%）」］＿＿
－－・・＂・F ・.， o経理 110%) 一一一一－ Q土地勘 120%)

口 日開（ 10%) 口値切り 15%)

口思び多吉 110%) Q 法律 15%)
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I(一セントロール（判定倍以下で成功．判定位のl/5以下で大成功、 96～100は自動失敗、 00は大失敗）
低抗表ロールの判定値＝ [50+(1出動側受動側）×5]%

正気度の喪失と狂気

[l］狂気を引き起こしそう芯ものを見たう、く正気度〉ロールを行ない、モの結県に合わせて‘正気度のL'l矢を適用する
（成功しても減る窃合がある）.{2] l固で5ポイント以上の正気度喪失した（9合〈アイデア〉ロ ルを行なう。失敗した
ら、恐怖の内容を理解でき芯いか、 記憶できない。成功したら、モの内百を理院したために、 照的な狂気に陥る.{3] 

現存在気度のl/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る。［4］正気度がO以下に砿ったう、永久的
狂気に陥る．



＂＂＂＇＂＇・副官昌記ヨ~~四百

所持金 ：500文
所持品，黒装束、変装用の装束、万、脇差、手裏剣× 10

珊 2・Illar.￥.守潤詔L品

所持金E，ヰ（）（）ヲミ
所持品．聖書の写本、十字架、キリストや聖母マリアの図絵、刀

<10 I I 
50 I I 

i温品弘wヨ姐凶

攻事手段 % 種別 デメジ 射程 攻取回数 耐久力

口組みつき（25%) 近接戦 特殊 s 1 ( ) 

口 Htり （25%) 一一一一一 近接戦 1D6+db s 1 ( ) 

Q こぶし 150%) ーー一一一一 近接戦 1D3 +db s 1 ( ) 

Don突き （10%) 一一一一一 近掻戦 1D4+db s 1 ( ) 

司万（10%) 一一一一一 近接戦 1Dl O+db M 1 30 片手

D 長槍 115%) 一一一一 近接戦 1D10+db L 1 15 両手

Q 制牽 （25%) 一一一一一 近接戦 1D6+db M 1 10 片手

Q 種子日 （25%) 射撃戦 1D10十4 R 1/3 両手

Q 弓 （10%) 射撃戦 106+1 R 1 一 両手

Q 呈皇室L一一ー ＿§＿（）＿＿← 型土Jfldb← _13_ z z 
u一一一一一ー一一← ー一一一一 一一一一一

術名 コス ト 効果 I J『．
!;1＂縫い ↑D6MP I （＇語一
変わり身 一言京一 ｜司t

二二 一一一一；A.

－ーーーーーーーーーーー－•11c1圃F亘書~ il\I，哩厄亙，＂＂＂＂.ir.11::11・N
名称 期日 内容

I T一セントロール（判定値以下で成功、判定値の1/5以下で大成功、日6～100は自動失敗、 ODは大失敗）

抵抗表ロールの判定値＝ [50＋（能動側受動開）×5]% 

正気度の喪失と狂気

い］ 狂気を引き起こしそうなものを見たらく正気度〉ロールを行狂い、その結果に合わせて、正気度の浪失を適用する

（成功しても減る場合がある）。［2]l固で5ポイント以上のE気度喪失した場合〈アイデア〉ロ ルを行芯う。失敗した

う、恐怖の内容を理解できないか、記憶できない内成功したう、そ白内密費理解したために、一情的な狂気に陥る，131
現在正気度の1/5以上を1時間以内に失うと、自劃的に不定の狂気に陥る0 (4］正気度がO以下に怠った缶、永久的

狂気に陥る。

i~；HllWf自:J.::tfl世持

攻l'!手段 % 種別 ダメージ 射程 攻量産回数 耐久力

口組みつき 125%) 近接戦 特殊 s 1 ( ) 

司蹴リ（25%) 近接戦 1D6+db s 1 ( ) 

Dこぶし（50%) 一一一ー一一 近接戦 103 I db S 1 ( ) 

D ~IT突き（ 1 0 %) 一一一一一 近接戦 1D4+db s 1 （〕

q力（10%) 一三旦ー 近接戦 1D10+db M 1 30 片手

q 長jg(15%) 一一一一一 近接戦 1D10+db L 1 15 両手

011!様（25%) 一一一一一 近傍戦 1D6+db M 1 10 片手

D種子島 （25%1 射恕戦 1D10+4 R 1/3 - 両手

3弓110%) 射緊戦 1D6+ 1 R 1 一 両手

D 

D 一一一一一一一一一一

術名 コスト 効果

居合 1D3MP 

ーの太万 1D10MP 

E ・E ・－・E ・＿.＿岨J:UI・曹長苫LJU肝F軍，'il"""":Z司1:11・的
名称 期日内容

パーセントロール（判定位以下で成功、判定値の1/5以下で大成功、 96～JOO/;J:§fJJ失敗、 00/;J:大失敗j

llt抗袈ロルの判定値＝ [50+(ij§動側型動制）×5]% 

正気度の喪失と狂気

Ill狂気を引き起こしそうなものを見たら、〈正気度〉ロールを行芯い、その結果に合わせて、正気度の喪失を適用する

（成功しても減る場合がある）。 12]l固で5ポイント以上の正気度喪失した場合〈アイデア〉ロール在行取う．失敗した

ら、恐怖の内容を理解でき芯いか．記憶できない。成功したら、その内容を理解したために、一時的な狂気に陥る。131
現在正気度の1/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る0 (4］正気度がO以下になったう、永久的

狂気に陥る。
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探索者名

性別 年齢

出身地 職業

背景設定（主従関係、系譜、精神的な既往症など）

SAN 

-¥i詣 E・・四.：＇!Iii直四・

町軍司買事顎罵悪霊睡眠園田隈標曹関担 問E軍慰mm冨薗冒 町E留置理哩園調

狂気＝ 01 2 3 4 ラ 6 7 8 9 10 1112 13 14 

1ラ1617 18 19 20 21 22 23 24 2う2627 28 29 30 31 

32 33 34 3ラ3637 38 39 40 41 42 43 44 4ラ4647 48 

49ラ0ラ1ラ2ラ3ラ4ラララ6ラアラ8ラ960 61 62 63 64 6う

66 67 68 69 70ア17273747ラ7677 78 79 80 81 82 

83 84 8ラ8687 88 89 90 91 92 93 94 9ラ9697 98 99 

意識不明＝O 1 2 3 

4 ラ 6 7 8 9 10 11 

1213141ラ16171819

20 21 22 23 24 2ラ2627 

28 29 30 31 32 33 34 3ラ

36 37 38 39 40 41 42 43 

死亡 -2-1 0 

意識不明 1 2 

3 4 ラ 678910

11 12 13 14 1ラ1617 18 

19 20 21 22 23 24 2う26

27 28 29 30 31 32 33 34 

探索者の技能

ー言いくるめ （1%)

司医術（1%)

0応急手当（30%)

外国語 （1%)

0中国語

0ラテン語

0ポルトガル語

斗

0隠す

学問

0融道（EDU×2%)

0 漢文（EDU×2%)

己主本草学（1%) 一一一－

0礼儀作法（EDU×2%）一一一－

0 
ー隠れる（10%)

己主聞き耳（25%)

． 黒智(0%）／ク卜ゥルフ神話知識 一一一一

芸術（5%)

司舞踊

0 
0 
0経理（10%)

司自然、（10%)

0忍び歩き（10%)

宗教知識

に主神道（EDU×1%)

也仏教（EDU×1%)

0陰陽道（1%)

0 
0 修理／工夫（20%)

司修羅（1%)

0乗馬（5%)

冠水泳（25%)

製作（5%)

0 
0 

0 
0説得（15%)

0操船（1%) 一一一－

0地位（［APP×1］%）一一一－

0地域知識（20%)

0跳躍（25%)

0追跡（10%)

0洞察（5%)

0段榔（25%)

0登翠（[DEX+STRJ%）一一一一－

0動物調教（［APP×1］%）一一一一－

0土地勘（20%)

0値切り（5%)

0法律（5%)

0魔道知識 （1%)

0隈想（1%)

0目利き（1%)

家紋、似顔絵

0目星（25%) 一一一－

0読み書き （［EDU×5]%） 一一一一

司歴史（20%)

ほかの技能

0 

0 
0 

｜ メモ：設定、所持金、そのほか
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戦闘技能と武器 I 

攻撃手段 % 種別 ダメージ 射程 攻撃回数 耐久力

0組みつき（25%) 近接戦 特殊 s 
0蹴り（25%) 近接戦 1 D6+db s 
0 こぶし（50%) 近接戦 1 D3+db s 
0頭突き（10%) 近接戦 1 D4+db s 
0万（10%) 近接戦 101 O+db M 30 

0長槍（15%) 近接戦 101 O+db L 15 

0｛毘棒（25%) 近接戦 1 D6+db M 10 

0種子島（25%) 射撃戦 1010十4 R 1/3 

ー弓（10%) 射撃戦 106+1 R 

0 

0 

遭遇した神話クリーチャー、魔道書、アイテム、重要人物

名称 期日 内容

ミニサマリー

）＼一セント・ロール（判定値以下で成功、判定値の1/5以下で大成功、 96～ 100は自動失敗、 00は大失敗）

抵抗表ロールの判定値＝50+（能動側一受動側）×5%

正気度の喪失と狂気

片手

両手

片手

両手

両手

[ l ］狂気を引き起としそうなものを見た5、く正気度〉ロールを行ない、その結果に合わせて、正気度の喪失を適用する

（成功しても減る場合がある）。［2]l回で5ポイン卜以上の正気度喪失した場合くアイデア〉ロールを行なう。失敗した

ら、恐怖の内容を理解できないか、記憶できない。成功した5、その内容を理解したために、一時的な狂気に陥る。［3J
現在正気度の1/5以上を1時間以内に失うと、自動的に不定の狂気に陥る。［4］正気度が0以下になったら、永久的

狂気に陥る。
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比叡山炎上

参考資料

参考にさせていただくにあたり謝辞を。

山田風太郎先生、隆慶一郎先生他、すべての戦国伝奇

物語の作者に感謝と尊敬を。

そして、クトゥルフ神話と戦国室町伝奇を融合せしめ

た先駆者、朝松健先生に。

［書籍］
［イエズス会一世界宣教の旅－jフイリ ップ・レクリヴァ

ン、創元社知の再発見双書53

f一休聞物語j朝松健、光文社文庫

明、新潮文庫

［比叡山と天台仏教の研究j（山岳宗教史研究叢書2）村

山修一 ・編、名著出版

『比叡山歴史の散歩道 ～ 延暦寺から、日吉村l社を歩

くj.編／写真 ・西川勇、講談社

f火の布llj竹山 洋、日本放送出版協会

『本能寺J池宮彰一郎、角川文庫

f繁明に叛くものj宇月原晴明、中央公論新社

［コミック］
『織田信長jさいとう・たかを、角川書店

fセンゴクj宮下英樹、講談社

『信長j原作・工藤かずや／作画・池上遼一、メディア

f完訳フロイス日本史Jルイス・フロイス、中公文庫 ファクトリ ー

f肝強村鬼諒』朝松健、角川ホラー文庫

『クトゥルフネ，，，話ガイドブックj朱鷺田祐介 [HP] 

新紀元社 神社本庁 HP

“ク トゥルフ神話TRPG”サンデイ ・ピーターセン、リン・ 比叡山延暦寺公式HP
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『里神楽ハン ドブック 福島・関東・甲信越j三田村佳子、
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『信長 あるいは戴冠せるアンドロギュノスj宇月原晴
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武器の表…....・ H ・.....・ H ・.....・ H ・－… 63

武芸－…・・・・………・・…・・・…・・・…・・… 40 

普化宗一 H ・H ・.....・ H ・H ・H ・－－…...・ H ・.97 

武将....・ H ・H ・H ・.....・ H ・－… H ・H ・－… 25

負傷のスポットjレール・ H ・H ・－－…… 56

fぷすぴろーまぬぱいかじJ…… 118

仏教・・・・・・…．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．－－－－…45,95

不定の狂気・・……...・ H ・－………18,70

プレイヤーキャラクター・…・・・・・13,18

冒険・…・・・・・…・…・………一・…・・・・・・・ 18 

法師…一・・・・・・・・・…………・・・…・・・…・ 28 

本能寺の変・・・・・…・・・…・・・…・・・…・11,80
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デ ザ イ ナ ー ズ・ノート

デザイナーズ・ノート

戦国日本へょう こそ。

“ク 卜ゥルフ神話TRPG比叡山炎上”は、戦国日本を

舞台に、邪神たちとの激し L、戦 L、を描く“ク 卜ウ／レフ神

話TRPG”の派生ルール （およびサプリメン卜）です。

この企画が立ち上がったき っかけは、ヨーロッ パの中

世暗黒時代を舜台にした“ク 卜ゥルフ・タークエイジ”

（新生乙元社）です。剣の時代でクトゥルフ神話の怪物た

ちと戦うというシチュエーションは、ダーク・フ ァンタ

ジ一好さの私と してなかなか燃えるものがありました。

「ならば、日 本を舞台に した クトゥルフ物を ！」という

ことで、浮かんだのが戦国時代末期、信長の時代です。

タイトル通り、 「比叡山炎上」の影に、邪神の影が・・…・

というコンセプトで、一気に企画を書さ上げたところ、

アークライト宮好さんのご尽力もあり、とんとん拍子に

話が進み、ここ まで参りま した。 その上、 翻訳さ れケイ

オシアムからも出版される計画まで立ち上がりました。

若い ころ、ケイオシアムヰ土の諸作品に啓発 された身と し

てはいろいろ感ずるところがあります。

実際の企画制作は予想タ卜に難抗しま した。

日本の戦国時代は、“クト ウjレフ神話TRPG”が舞台と

する 19～20世記とはま ったく異なるものです。似てい

るように見える“タークエイジ”が舞台とする中t正暗黒

時代は技術的にも退化の時期にあり、最新技術が流入し

つつある日本の戦国時代は、精神風土、社会体制のすべ

てにおいてま ったく異なるものでした。

また、 日本の戦国時代を舞台にした歴史伝奇物語と し

て、 再Z見するべき内容もまた両作に本められるものとは

遣 っていま す。“比叡山炎上”には神話物語であること

とともに、歴史伝奇ロマンとしての可能性も また本めら

れてい るのです。

そのため、“比叡山炎上”では“ダークエイ ジ”を参考

にしつつ、ゲーム ・システムに大幅な改修と追加を加え

ました。特に、術の追加と戦闘lレールの改編はえさく、

スピーテ‘ィで、よりエキサイ ティングなゲーム展開をも

たらしました。群がる深さ ものをlまったばったと初り伏

せる鎧武者、奇怪な動さを見せる忍者なと、山田風太郎

成分を表現できるようになったと思います。

紙幅の関係から、ミニ・ キャンぺーンとしてプレイ で

きる 3本のシナリオに合わせ、信長の時代、特に、え亀

の兵苦しから本能寺の変に絞りましたが、武田信玄とか、

上杉謙信とか、真言立川jえとかも っと書きたいことがた

くさんあります。勉強不足な身ではありますが、また、

機会があれは＼戦国 日本を舜合に冒険したいと思ってお

ります。

最後に、謝辞を。

まず、この企画に機会を与えてくれたエンターブレイ

ンとケイオシアムに感謝を。企画推進にご尽力いただい

た宮野氏ほかアークライトの皆さん、華麗なイラストを

ご捉供いただいた、緒方剛士さん、那知上陽子さん、原、

友和さん。原稿執筆で的確なご助言をいただいた坂本雅

之さんほか、“ク トゥルフ神話TRPG”の可能性をさまざ

まに孝文示し てく ださ ったアーカム・メンバーの皆さん。

年表作成をご協力いただいた高平鳴海さん、“具 ・女神

転生X”で死にそうなのに、またルール・ヂィベ ロ y プ

で助けてくれた西上君、 1日で比叡山を踏破するという

地獄の比叡山取材におつきあいただいた在胡さんとご

友人の皆さん。戦国に関して助言いただいたTさん。テ

ストプレイに参加し て くれた、ク トゥルフ CON参加者、

WORLDSYSTEMS、パンタン電脳情報学院有志など、

多くの皆さん。本当にありがとうございました。

・スタッフ・ロール
著者

朱鷺田祐介（スザク・ゲームズ）

西上柾、高平鳴海、坂本雅之

ディベロ ップ：西上柾

執筆

第一章～第二章 ：朱鷺田祐介、西上柾

第三章～第五章 ：朱鷺田祐介

第四章の年表．高平鳴海

基本コンセプ卜 ．朱鷺田祐介

写真・取材：朱鷺田祐介
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国本書に関するお問い合わせ
本書の内容に関しましてはメールアドレス support@ml.ente巾rain.co.jpで受け付けています。また、弊社カスタマーサポート（電話

0570・060-555）でも受け付けいたします。
お電話でのお問い合わせの受け付けは、祝祭日を除く月曜から金曜までの午後 12時から午後5時までとなっております。
いすれの場合も、ご返答までにお時闘をいただく場合がございます。

・本書に掲載されているすべての文章及び図面は、思想または感情を創作的に表現した著作物に該当するもので、著作権上の保護を受けていま
す。本書の一部あるいは全部について、株式会社エンターブレインから文書による承諾を得すに、いかなる方法においても無断で復写、複製す

るととは禁じ5れています。
ただし、プレイに必要なシート類、チャー卜類はゲームをプレイする目的でコピーしてもかまいません。

この本は特定の思想、信条、宗教などを擁護あるいは非難する目的で審かれたものではありません。

・個人情報の取り吸いについて
本書におけるアンケー卜、さき種のお問い合わせに関連してお客機からと提供いただいた個人情報につきましては、弊社のプライバシー・ポリ

シー（URL:http://www.ente巾rain.co.jp／）の定めると乙ろにより、取り扱わせていただきます。
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「E ・好評発売申！

クトゥルフ神話TRPG
人類が自5が置かれている恐ろしい立渇に気

づいたとき、向かうは狂気か？ あるいは暗

黒の支配下における平安か？ クトゥルフ神

話の恐るべき真実に挑むホラーTRPGつい

に霊場！！ H.P.ラヴクラフトが創始したクトゥ

ルフ柵都世界で恐怖と勇気を体験するT刊唱。

豊富なクトゥルフ神話のデータやシナリオが

収録されており、これ1冊でプレイできる。

クトゥルフ神話TRPG

キーytーヨシパニオシ
“クトゥJレフ神話TRPGキーjfーコンJ¥ニオ

ン”はクトゥjレフ神話の世界を体験するため

の魔道．、アーティファクト、呪文、クリーチャ－

t.I.どのデータを詳細に解説する。ゲームのキー

パーはプレイヤーたちにさら怠る誌練を与え

ることができるのだ。

クトゥルフ神話TRPG

クトゥルフと帝国
“クトゥルフ神話TRPGクトゥルフと帝国”は、

1920～1930年代の日本、そして東洋を

舞台にクトゥルフ神話の世界をプレイするた

めの資料、ルール、ガイドラインとなるものだ。

当時の機子や新しい聡業芯どが、豊富なイラ

ストと図表類で紹介されている。シナリオも

3本収録。
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