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==============================================================================
HexOgre：鬼神血統～Extraterrestrial Ogre Race～[1.5]Edit by Adeth Windark/2018
==============================================================================

==============================================================================
§はじめに
　・これはオリジナルＴＲＰＧ『HexCube』の拡張ルールである。
　・『HexCube』、および追加ルールの一部の使用を前提として書かれているため、
　　それらを事前に理解しておくこと。
------------------------------------------------------------------------------
○コンセプト
　異界からの来訪者の血を引く一族。その人ならざる力を持つ者達を、人は「鬼」と呼
んだ。時は現在。その血脈は細々と受け継がれている。
------------------------------------------------------------------------------
○参考文献
　このルールは以下の作品を参考に作成している。

　・痕（ＰＣゲーム、作：Ｌｅａｆ）
　・夜桜四重奏～ヨザクラカルテット～（漫画／アニメ、作者：ヤスダスズヒト）
　・DOG DAYS（アニメ、原作：都築真紀、制作：セブン・アークス）
　・ワールドトリガー（漫画、著：葦原大介）
==============================================================================

==============================================================================
§用語集

・鬼[おに]：Ogre
　古来より超常的な存在を表す言葉の１つ。このルールでは異界からの来訪者の血を引
き、超常的な能力を持つ一族の者を”鬼”と呼ぶ。

・霊鬼族[れいきぞく]：Psychic Ogre
　異界からの来訪者の一族の本来の呼び名。

・霊鬼力[れいきりょく]：Boosted Spiritual Power
　霊鬼族が持つ超常的な力。

・脈動種[みゃくどうしゅ]：Physical Race
　霊鬼族の中で肉体的特殊能力を発揮できる者達。その特性は才能ではなく遺伝的なも
のである。

・霊応種[れいおうしゅ]：Spilitual Race
　霊鬼族の中で精神的特殊能力を発揮できる者達。その特性は才能ではなく遺伝的なも
のである。

・脈応種[みゃくおうしゅ]：Hybrid Race
　脈動種と霊応種の両方の血を引くハイブリッド。両方の種が持つ特殊能力を発揮でき
るが、他の種が持つ特殊潜在能力を発揮できない。

・霊鬼法義[れいきほうぎ]：Ogre Powers
　霊鬼族が持つ特殊能力の総称。

・脈動戦鬼[みゃくどうせんき]：Physical Ogre Power
　霊鬼法義のうち、脈動種が発揮できる肉体的特殊能力の総称。

・霊応拝鬼[れいおうはいき]：Spilitual Ogre Power
　霊鬼法義のうち、霊応種が発揮できる精神的特殊能力の総称。

・鬼神奥義[きしんおうぎ]：Hyper Boosted Ogre Power
　脈動種と霊応種だけが使用可能な特殊潜在能力。

・霊角器官[れいかくきかん]：Celestial Horn
　高い霊鬼力を持つ個体が、稀に頭部に持って生まれる角状器官。いわゆる『鬼の角』
である。これを持つ個体は、一族の中でも別格の扱いとされる。男性の場合は鬼皇（き
おう）、女性の場合は鬼姫（おにひめ）と呼ばれ、そのほとんどが部族の中心たる長の
役割を担う。脈動種、霊応種、脈応種のいずれからも霊角器官を持つ個体は出現してい
る。霊角器官が途中から生えてくる個体も存在する。

・長命種[ちょうめいしゅ]：Extened Life Race
　霊鬼族の中でも、その生命体として寿命に特化した潜在能力を持つ個体を「長命種」
と呼ぶ。長命種には以下のような特徴がある。

　　a)長命種の肉体は、一定年齢まで成長した後に停止し、以後その外見が固定され
　　　る。そのため、見た目は十代という個体も存在する。
　　b)今のところ寿命で死んだ長命種はいない。
　　c)脈動種、霊応種、脈応種のいずれからも長命種の個体は出現している。
　　d)霊鬼族の中で知られる長命種は、ほんの数人である。
　　e)長命種の個体は、霊角器官を持つ個体と同格として扱われる。ただし、長命種で
　　　あると周囲が認めるようになるには、少なくとも半世紀の時間が必要。
==============================================================================

==============================================================================
§キャラクターの作成
　ＰＣは霊鬼族の血を引くキャラクターとなる。霊鬼族情報シートを用意し、以下の手
順で作成すること。

１）霊鬼族
　・所縁の１番目に「霊鬼族」と記入する。これによりＰＣは人間ではなく「霊鬼族」
　　であることになる。
　・この所縁の関係の設定は、自分が霊鬼族という種族に対してどのように思っている
　　かを表す。
　・このテンポラリー・ゲージは常時、チェックが入ったままとなり使用できない。

２）鬼種（きしゅ）の選択
　霊鬼族はその肉体的・精神的ポテンシャルが異なる鬼種（人間の人種のようなもの）
が存在する。以下から選択し、霊鬼族情報シートの「■鬼族」の欄にある該当する種の
チェックを入れること。

　◆表：鬼種表
　　１）脈動種：肉体的特殊能力を発揮できる者達。
　　２）霊応種：精神的特殊能力を発揮できる者達。
　　３）脈応種：脈動種と霊応種の両方の血を引くハイブリッド。

３）スキルボーナス
　鬼種により以下のスキルにボーナスがある。これはコアルールのスキル配分点とは別
である。

　◆表：鬼種別スキルボーナス表
　　１）脈動種：《運動》か《体力》のどちらかに＋１ＬＶ
　　２）霊応種：《知覚》か《意志》のどちらかに＋１ＬＶ
　　３）脈応種：《知覚》、《運動》、《体力》、《意志》のいずれか１つに＋１ＬＶ

３）境遇
　・自らが鬼であることを知った境遇を以下の表から選ぶ。
　・サイコロを振って決めてもよい。
　・これは厳密なものではなく、キャラクターの設定の一部であるため、以下に無いも
　　のにしてもよい。

　◆表：境遇表
　　１ｄ６：境遇：特記事項
　　　１　：生来：生まれた直後から霊鬼族としての力を発現していた。
　　　２　：事故：事故に出会い、霊鬼族としての力に覚醒することで生き残った。
　　　３　：血統：代々、霊鬼族の家系に生まれた。
　　　４　：訓練：代々、幼少期に能力を覚醒させる訓練をする家系に生まれた。
　　　５　：隔世：隔世遺伝により、人間の間に生まれた。
　　　６　：喪失：気付いたら能力を発現していた。しかも、一定期間の記憶が無い。

４）スキル《霊鬼力》を１レベル、無償で取得する。

５）霊鬼法義（後述）を６個取得する。ただし、鬼種によって取得できる範囲が異なる。

　◆表：霊鬼法義選択表
　　１）脈動種：『脈動戦鬼』の中から６個取得。
　　２）霊応種：『霊応拝鬼』の中から６個取得。
　　３）脈応種：『脈動戦鬼』と『霊応拝鬼』を合わせた中から６個取得。

６）霊角器官の設定
　・霊角器官を持つ個体にすることが可能（任意選択）。
　・霊角器官を持つ個体にしたい場合、所縁の１つとして「霊角器官」を設定する。
　・このテンポラリー・ゲージは常時、チェックが入ったままとなり使用できない。
　・この所縁の関係は、自分の霊角器官に対してどのように思っているかを表す。
　・霊角器官を以下の３種類から選択する。
　・霊鬼族情報シートの「□霊角器官」にチェックを入れ、以下から選択した角に該当
　　するチェックを入れ、必要ならその本数を記入する。

　Ａ）大角（おづの）
　　・頭部に生える長さ５ｃｍ以上の角。本数は１～３から選択。
　　・角の形状は湾曲型。形状は自由。頭部に沿うように曲がっていてもよい。
　　・明らかに頭部のシルエットが人間とはかけ離れた異質なものとなるため、大き目
　　　のフードや花嫁衣裳の角隠しといった大げさな手段でないと隠すことはできな
　　　い。
　　・《霊鬼力》に＋２ＬＶ。この修正による上昇は、コアルールでのレベル上限（Ｃ
　　　ＬＶ＋１）を超えることはできない。この修正を加えた結果、ＣＬＶ＋１を超え
　　　たら、その差分は無駄となり消滅する。

　Ｂ）小角（こづの）
　　・頭部に生える長さ１～３ｃｍ程度の小さな角。本数は１～５から選択。
　　・角の形状は円錐型で真っ直ぐ。角の配置は自由。
　　・帽子や髪型、髪飾りなどの工夫でかろうじて隠すことができる。
　　・《霊鬼力》に＋１ＬＶ。この修正による上昇は、コアルールでのレベル上限（Ｃ
　　　ＬＶ＋１）を超えることはできない。

　Ｃ）隠角（かづの）
　　・頭部に生える長さ３～５ｃｍ程度の角。本数は２本固定。
　　・角の形状は緩やかに湾曲している。
　　・この角は普段は頭部に隠れており、霊鬼力を使用するときだけ出現する。角の配
　　　置、出現位置は自由。
　　・角を出さない状態では霊鬼力を使用できない。そのため、ヘルメットや兜などで
　　　角が出せない状況だと、霊鬼力に関する一切の特殊能力は使用できない。
　　・《霊鬼力》に＋１ＬＶ。この修正による上昇は、コアルールでのレベル上限（Ｃ
　　　ＬＶ＋１）を超えることはできない。

７）長命種の設定
　・長命種としての性質を持つ個体にすることが可能（任意選択）。
　・今のところ寿命で死んだ長命種はおらず、実年齢は何歳に設定してもよい。
　・長命種にする場合、以下のルールを適用する。

　●長命種のルール
　　・長命種の個体したい場合、所縁の１つとして「長命種」を設定する。
　　・このテンポラリー・ゲージは常時、チェックが入ったままとなり使用できない。
　　・この所縁の関係の設定は、自分が長命種という存在（自分を含む）に対してどの
　　　ように思っているかを表す。
　　・霊鬼族情報シートの「□長命種」にチェックを入れ、設定した外見年齢と実年齢
　　　を記入すること。
　　・コアルールのメイクルールの内、以下のものを変更する。
　　　１）初期ＣＬＶは＋１される（結果としてＣＬＶ＝２or３となる）
　　　２）ＬＰ、ＳＰへの基本の加算は＋６ではなく、＋５で計算する。

　※補足
　　　霊角器官持ちならが長命種でもあるというキャラクターも作成可能。その場合、
　　キャラクター作成完了後に所縁が３つ埋まっていることに注意。

８）コアルールに従ってＣＬＶ、ＳＬＶ等を決定する。《霊鬼力》や鬼種別スキルボー
　ナスで得たスキルもコアルールに従って上昇させてよい。

９）財産ポイントや装備については、コアルールに従う。
==============================================================================

================================================================================
§霊鬼法義
　・ここでは『脈動戦鬼』と『霊応拝鬼』という２系統の特殊能力について説明する。
　・特に記述が無い限り、説明文中のＳＬＶは《霊鬼力》ＳＬＶとする。
　・使用タイミングの記述（能動行動、準備行動、受動行動、ターン開始時、被害判定
　　時等）が無いものは、宣言時に効果を発揮する。
　・持続時間についての記述（ステージ終了まで等）が無いものは、維持宣言すること
　　でいつまでも維持可能。
--------------------------------------------------------------------------------
１）脈動戦鬼[みゃくどうせんき]
　脈動種と脈応種が習得できる特殊能力。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊覚励起[れいかくしょうき]
　・五感が研ぎ澄まされ動物的な知覚能力を得る。《知覚》の達成値に＋ＳＬＶ。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊覚追尾[れいかくついび]
　・能動行動で触れたものに霊的マーキングを行い、それを追跡できる。このマーキン
　　グは、付けた当人にしか知覚できない。
　・最大でＳＬＶ×１ｋｍまで探知可能。それ以上離れると、霊的マーキングが失われ
　　る。
　・マーキングできるのは１つのみ。
　・最初の発動に消費は不要だが、この効果はステージ終了時に失われる。ステージを
　　超えて効果を維持したい場合、次のステージ開始時にＳＰ１点の消費が必要。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊陣戦鬼[れいじんせんき]
　・戦況を読む能力に長ける。《戦術》の達成値に＋ＳＬＶ。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊陣護鬼[れいじんごき]
　・被害判定時に使用宣言。ＳＰ１点消費でダメージを２点減少できる。
　・１回の被害判定で消費可能なＳＰはＳＬＶまで。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□地脈生気[ちみゃくせいき]
　・能動／準備行動を全て消費。自然の地面（周囲に植物が自生しており土がむき出し
　　の地面）に触れていることでＬＰ１点回復。
　・この効果は１ステージに１回のみ可能。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□地脈霊気[ちみゃくれいき]
　・能動／準備行動を全て消費。自然の地面（周囲に植物が自生しており土がむき出し
　　の地面）に触れていることでＳＰ１点回復。
　・この効果は１ステージに１回のみ可能。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊角武装[れいかくぶそう]
　・素手や爪を霊気で包み破壊力を向上させる。
　・素手の破壊力に＋１する。《格闘》で使用。素手の破壊力が変更される効果と併用
　　する場合、この能力の破壊力修正は変更後の値に加算する。
　・絵的には両手足の先端４か所が一度に強化されるものとする。
　・この効果を得た攻撃は、霊体や非実体など物理攻撃が無効な状態になっているもの
　　を通常どおり傷つけることができる。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊角兵装[れいかくへいそう]
　・準備行動で霊気を収束させて投擲武器を生成（槍、手裏剣、ブーメランなど形を宣
　　言すること）。次の能動行動に《投擲》で使用。
　・武器としては、攻撃修正＝±０、破壊力＝＋ＳＬＶ、射程＝ＳＬＶ×１０ｍ。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊脈経路[れいみゃくけいろ]
　・地脈の流れを異空間の通路として使用し、能動行動でＳＰ１点消費して視界内に瞬
　　間移動できる。
　・この効果で移動できる最大距離は移動力×３ｍ（＝全力移動の距離）とする。
　・衣類や装備を捨て肉体のみを移動させるなら、拘束からの脱出にも使用可能。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊脈転移[れいみゃくてんい]
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　・地脈の流れを異空間の通路として使用し、能動行動でＳＰ１点消費して、あらかじ
　　め決めておいたＳＬＶ×１箇所のいずれかに瞬間移動する。
　・移動先はファーストステージでのみ宣言可能。移動先の変更は、シナリオ毎のファ
　　ーストステージでのみ可能。
　・移動の際、追加でＳＰ１点消費する毎に他人１人を連れていける。要接触。この効
　　果で連れていかれるのを拒否する場合、移動直前に《器用》か《体力》（どちらを
　　使用するかは状況からＧＭ判断）を使った対抗判定で振りほどけるかどうかを処理
　　すること。振りほどかれて移動をやめるならＳＰ消費しなくてよい。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊鬼鎧装[れいきがいそう]
　・準備行動で全身を霊気の鎧で包む。
　・この効果を発揮中、素手の攻撃を破壊力＝＋１＆負傷ダメージに変更。
　・この効果を発揮中、皮膚自体が構造力＝＋１の鎧と同じ効果を得る（この効果は防
　　具と重複可）。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊鬼爆散[れいきばくさん]
　・準備行動でＳＰ１点消費して力を溜め、能動行動で自分の周囲ＳＬＶ×２ｍ半径に
　　爆発を起こしてダメージを与える。この効果で自分と自分の装備品は傷つかない。
　・武器としては、攻撃修正＝＋１、破壊力＝＋ＳＬＶ、《射出》で判定。
　・攻撃の判定を１回だけ行い、範囲内にいるものはそれに対して防御判定を行う。
　・攻撃範囲を縮小するのは自由。
--------------------------------------------------------------------------------
２）霊応拝鬼[れいおうはいき]
　霊応種と脈応種が習得できる特殊能力。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊化心眼[れいかしんがん]
　・物体に遮られることなく周囲を透視する。距離はＳＬＶ×１０ｍまで。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊化正眼[れいかせいがん]
　・透明化しているもの、変装、特殊能力等で外見を偽っているものを見破る。
　・それらを見破る際の《知覚》の判定に＋ＳＬＶ。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊破投射[れいはとうしゃ]
　・霊気を投射することで行う非物理攻撃。破壊力＝＋１として《意志》で攻撃。防御
　　も《意志》で判定。疲労ダメージ。射程＝ＳＬＶ×１０ｍ。
　・この能力を１回使用する毎にＳＰを１点消費する。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊破蛇眼[れいはじゃがん]
　・《意志》で対抗判定し、勝利したら相手を精神的に金縛り状態にする。
　・金縛り状態になった目標は、金縛り状態になったその次のターン終了までの間、
　　全ての判定に－ＳＬＶの修正を受ける。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊心治療[れいしんちりょう]
　・能動行動でＳＰ１点消費し、自分のＬＰを１ｄ３点回復。この効果は１ステージに
　　１回のみ使用可能。
　・能動行動でＳＰ１点消費し、他人のＬＰを１ｄ６点回復。要接触。所縁の相手なら
　　視界内にいれば接触なしで回復可能。この効果に使用回数制限は無い。
　・この効果の目標が所縁の相手の際、所縁の設定が友情の場合は＋１点、恋愛の場合
　　は＋２点を、上記の回復する点数に加算できる。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊心回復[れいしんかいふく]
　・能動行動でＬＰ１点消費し、自分のＳＰを１ｄ３点回復。この効果は１ステージに
　　１回のみ使用可能。
　・能動行動でＬＰ１点消費し、他人のＳＰを１ｄ６点回復。要接触。所縁の相手なら
　　視界内にいれば接触なしで回復可能。この効果に使用回数制限は無い。
　・この効果の目標が所縁の相手の際、所縁の設定が友情の場合は＋１点、恋愛の場合
　　は＋２点を、上記の回復する点数に加算できる。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊光復元[れいこうふくげん]
　・生物、非生物に関係なく欠落した部分をそこから生えるように復元再生する。
　・復元にはそれなりに時間がかかる（復元する量に応じてＧＭが決める）。
　・修復中は移動不可。修復しきる前に動くと復元失敗となる。
　・完全に修復が完了したら、目標のＬＰ（生物の場合）、もしくは耐久力（非生物の
　　場合）は最大値まで回復する。
　・この効果を使用開始時、ＳＰを３点消費する。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊光障壁[れいこうしょうへき]
　・能動行動でぼんやりと輝く霊気の障壁を作り出す。障壁の形状は自由。半球状や球
　　状にして全方位防御としてもよい。
　・障壁は構造力＝ＳＬＶ、耐久力＝ＳＬＶ×５とする。球状に展開する場合、直径Ｓ
　　ＬＶ×２ｍまで。直線の壁なら縦ＳＬＶ×２ｍ、横ＳＬＶ×５ｍまでの大きさにで
　　きる。大きさを縮めるのは自由。
　・障壁を発生させる際に空間に固定するのか、自分や他人、物体を中心にするのかを
　　選択する。空間に固定する場合、上記の構造力は＋１される。自分や他人、物体を
　　中心にする場合、それが移動したら障壁も移動することができる。
　・障壁を発生させる際にＳＰを１点消費する。
　・自分中心に展開している場合、準備行動で自由に出入りする穴を開け閉めできる。
　・障壁は耐久力がセロになるか、ステージ終了まで維持できる。
　・障壁は１つのみ維持できる。次の障壁を発生させると、それまでの障壁は瞬時に消
　　滅する。
　・障壁に攻撃が加えられる場合、以下の手順で処理する。
　　１）攻撃側は通常の命中判定どおり達成値を出し、障壁側はＳＬＶ＝０扱いで防御
　　　の達成値を出す（ダイスは障壁を張ったものが振ること）。
　　２）攻撃達成値≦防御達成値なら、障壁にダメージを与えられなかったことにな
　　　る。攻撃達成値＞防御達成値ならコアルールどおりにダメージを算出し、障壁の
　　　耐久力を減少させる。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊翔光翼[れいしょうこうよく]
　・ぼんやりと輝く霊気の翼を発現し、飛行する。
　・移動速度は移動力のルールそのままとする。空中での静止も可能。
　・飛行開始時にＳＰを１点消費する。
　・この効果はステージ終了時に失われる。ステージを超えて効果を維持したい場合、
　　次のステージ開始時にＳＰ１点の消費が必要。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊翔水翼[れいしょうすいよく]
　・ぼんやりと輝く霊気の帯を全身にまとい、それによって周囲の水流を操作して水中
　　／水上を移動する。
　・移動力そのままで移動可能。
　・この効果を発揮中、水深によるペナルティーをＳＬＶだけ相殺（最大で±０まで）
　　できる。
　・この効果を発揮中、水中では空気中であるかのうように呼吸可能。
　・この効果を発揮時にＳＰを１点消費する。
　・この効果はステージ終了時に失われる。ステージを超えて効果を維持したい場合、
　　次のステージ開始時にＳＰ１点の消費が必要。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊気防壁[れいきぼうへき]
　・準備行動を消費し、そのステージ終了までの間、外部から受けるあらゆるダメージ
　　を１点減少させる霊気の防御膜を纏う。
　・ＳＰ１点消費して他人にこの効果を付与することも可能。他人にこの効果を使用し
　　た場合、減少できるダメージは２点となる。
　・この効果による防御膜は、他人から受ける精神（ＳＰ）にダメージを与えるような
　　非物理的ダメージや疲労ダメージも減少可能。
・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
□霊気微光[れいきびこう]
　・能動行動でぼんやりと輝く霊気の膜を全身にまとい、姿を透明化する。
　・この効果を使用中の目標を攻撃する場合、コアルールの「見えない／－４」ではな
　　く、ＳＬＶをマイナス修正（＝見えにくい）として処理する。そのため、ＳＬＶが
　　高くなれば、－５、－６・・・というように修正も増えていくことに注意。
　・この効果の使用者相手に、霊化正眼を使用した場合、そのプラス修正は、上記のマ
　　イナス修正と相殺するように処理する。
　・この効果を発揮時、ＳＰを１点消費する。
　・この効果は維持しなければそのターン終了時に解除される。
　・この効果を維持したい場合、各ターン開始時に、維持とそのターンの能動行動の放
　　棄を宣言すること。
================================================================================

================================================================================
§鬼神奥義
　・脈動種、もしくは霊応種だけが使用可能な特殊潜在能力。

　・実際に使いこなせるようになるにはそれなりの鍛錬が必要だが、霊鬼族のＰＣは
　　その鍛錬は終了している扱いとする。そのため、下記で説明する能力は自動取得と
　　する。
--------------------------------------------------------------------------------
○鬼神化[きしんか]
　・脈動種のみが使用可能な特殊潜在能力。
　・肉体の潜在能力を解放し、肉体強化をする技術である。
　・発動すると肉体の筋肉量が増加し、体格が約１．２倍に。骨格や神経、心肺機能も
　　それに耐えられるように強化される。

１）発動手順
　①準備行動で精神集中してＬＰ１点消費。
　②次の能動行動を消費して身体構造を強化し”鬼神化状態”に移行する。
　③そのステージ終了まで効果持続。宣言するだけで瞬時に終了可能。

２）鬼神化状態で得られる効果
　・《体力》を用いた判定の達成値に＋４。
　・《格闘》、《白兵》、《投擲》を用いた武器の破壊力に＋４。
　・移動力に＋４して移動距離を計算できる。
　・助走無しで垂直方向に移動力×１ｍ、水平方向に移動力×２ｍ、助走ありで垂直方
　　向に移動力×２ｍ、水平方向に移動力×４ｍの跳躍が可能。助走は準備行動で補助
　　移動を行うものとする。この跳躍距離計算の移動力は、上記の移動力＋４の修正を
　　加えたもので行う。

　・所縁「霊鬼族」の関係の設定によって、上記の能力は以下のような修正を受ける。
　　　Ａ）所縁の関係＝不信の場合、前述の設定の＋４は全て＋５に変更される。
　　　Ｂ）所縁の関係＝敵意の場合、前述の設定の＋４は全て＋６に変更される。
　　　Ｃ）所縁の関係＝上記以外の場合、前述の設定は＋４のまま。

３）デメリットＡ：衣類破損
　・鬼神化状態に移行した際、柔軟性の無い衣類は破壊される。
　・どこまで破損対策をしておくかは、プレイヤーが決めておくこと。
　・世間一般で”柔軟性がある”、”伸縮性がある”といった衣類は破壊されないもの
　　とする。
　・体格の変化を見越して、あらかじめ大きな服を着ておくということも可能。

４）デメリットＢ：暴走状態
　・鬼神化を使用中、判定で１ゾロを振った時点で理性が一時的に喪失し、暴走状態と
　　なる。この状態はテンポラリーエフェクトによる振り直しで回避することはできな
　　い。
　・行動としては失敗（達成値＝０）のままだが、ＳＰを２点消費できれば、この暴走
　　状態になることを回避できる。
　・暴走状態の間は、一番近い動く目標を攻撃し続ける。他の理性的な行動や選択は不
　　可。ただし、防御行動は通常どおり行える。様々な特殊能力は使用可能だが、適切
　　な状況判断や選択が必要なものは不可。
　・自分の手で誰か倒す（気絶、もしくは死亡）、もしくは何か物体を半壊状態（＝物
　　体の耐久力を半分以下にする）にしたら、そのターン終了時に正気に戻り、暴走状
　　態は解除される。
　・暴走状態になったら、事態が収拾していても暴走状態が解除されない限り、そのス
　　テージは終了しない。
　・攻撃等で気絶するとこの暴走状態は終了する。
--------------------------------------------------------------------------------
○鬼魂化[きこんか]
　・霊応種のみが使用可能な特殊潜在能力。
　・肉体の制約から解放された高次の霊的存在に変化する技術である。

１）発動手順
　①準備行動で精神集中してＬＰ１点消費。
　②次の能動行動を消費して身体と装備を霊体化させ”鬼魂化状態”に移行する。
　③そのステージ終了まで効果持続。宣言するだけで瞬時に終了可能。

２）鬼魂化状態で得られる効果
　・肉体と装備品全てを霊体化して実体を持たない姿となる。
　・重力を無視して通常の移動力で浮遊／飛行可能。
　・《知覚》を用いた判定の達成値に＋４。
　・《意志》を用いた判定の達成値に＋４。
　・特に記述が無い限り、物理的な攻撃（［刺］、［切］、［叩］）からは一切のダメ
　　ージを受けない（攻撃が通り抜ける）。ただし、同じ鬼魂化を使用した相手にはこ
　　の効果は通用しない。また、エネルギーによる攻撃（［火］、［氷］、［雷］）、
　　エネルギーによる障壁、精神に影響を与える効果からは普通に影響を受ける。
　・物理的な攻撃と同様に、あらゆる物体を通過することができる。ただし、物体の通
　　過は水の中を通るような感触となっており、同時に呼吸もできなくなる。物体の中
　　は水中ではないので、「霊翔水翼」による水中呼吸は通用しない。

　・所縁「霊鬼族」の関係の設定によって、上記の能力は以下のような修正を受ける。
　　　Ａ）所縁の関係＝友情の場合、前述の設定の＋４は全て＋５に変更される。
　　　Ｂ）所縁の関係＝恋愛の場合、前述の設定の＋４は全て＋６に変更される。
　　　Ｃ）所縁の関係＝上記以外の場合、前述の設定は＋４のまま。

３）デメリットＡ：物理干渉不可
　・鬼魂化状態の間、物体に触れることができなくなる。
　・触れることで効果を発揮する能力は使用不可となる（触れなくてよいものは可）。
　・同じ鬼魂化状態の相手には触れることができる。

４）デメリットＢ：制御不能状態
　・鬼魂化を使用中、判定で１ゾロを振った時点で精神が乱れ、制御不能状態となる。
　　この状態はテンポラリーエフェクトによる振り直しで回避することはできない。
　・行動としては失敗（達成値＝０）のままだが、ＳＰを２点消費できれば、この制御
　　不能状態になることを回避できる。
　・制御不能状態になると、移動、会話、他者への干渉が不可能になる。特に他者への
　　干渉は試みることはできるが、目標をすり抜けたり、到達しなかったりする。
　・制御不能状態では、いくら声を出しているつもりでも他人には一切聞こえない。
　・制御不能状態では、自らの意志で移動できない。非実体のままなので、風の影響等
　　で流されたりはしない。
　・制御不能状態は、ＧＭがこっそりと１ｄ６を振って何ステージ続くか決める。この
　　持続ステージ数はプレイヤーには教えず、終了時に唐突に元に戻ることを伝えるこ
　　と。
================================================================================

================================================================================
§成長
　経験点を消費することで以下のように成長させることができる。

　◆表：霊鬼族成長経験点一覧表
　　・《霊鬼力》の上昇　　　　：通常のスキルと違い、１ＬＶ上昇に４点必要。
　　・新たな霊鬼法義を１つ取得：４点必要
　　・霊角器官を発現　　　　　：角なし→小角 or 隠角は５点、角なし→大角は10点
　　・霊角器官が変化　　　　　：小角 or 隠角→大角は５点　※Ａ
　　・長命種に覚醒　　　　　　：５点　※Ｂ

※Ａ：角の変化は一方的であり、角が小さくなる方向の変化は不可。角の変化に合わせ
　　　て《霊鬼力》ＳＬＶも上昇する（キャラクター作成のルールを参照）。ただし、
　　　《霊鬼力》ＳＬＶは、ＣＬＶ＋１を超えることはできない（超えてしまった分は
　　　無駄に消滅する）。
※Ｂ：長命種になった時点でＣＬＶ＋１し、ＬＰとＳＰを＋５で再計算する。
================================================================================

===============================================================================
§種としての霊鬼族
-------------------------------------------------------------------------------
○社会構成
　・霊鬼族は、鬼皇／鬼姫を中心として集団を作る部族社会が基本である。
　・人里離れたところに一族で集落を構えるのが普通だが、近年は人間が住む村の半数
　　ほどが実は霊鬼族というところも増えている。
　・十数名～百名未満程度の単位でまとまっているが、近隣の部族との交流は頻繁に行
　　われている。もっとも、現代社会に適応できている者達は、ネットを通じて交流し
　　ているものもいる。
-------------------------------------------------------------------------------
○分布
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　・世界的に霊鬼族は日本を中心に生き残ってきた。
　・日本以外では悪魔とされ、怪物扱いされて駆逐されることが多かったためである。
　・平安時代後期に人間と激しく衝突し、人口が激減している。以後、全体が種として
　　の存続を重視するようになる。
-------------------------------------------------------------------------------
○人口比率
　・基本的な人口比率は、脈動種：霊応種：脈応種＝４：４：２である。これは現代で
　　の比率であり、古代に遡るにつれて脈応種は少なくなっていく。
　・男女比は、男：女で脈動種＝７：３、霊応種＝３：７、脈応種＝５：５。
　・霊角器官を持つ個体は、全体の0.1％程度である。実際には途中で霊角器官を発現
　　する個体もいるため、この比率は一定ではない。
　・霊鬼族の社会で、長命種として認識されているのは数名である。有史以来、途中で
　　長命種として覚醒したものがいるため、潜在的に長命種である、もしくは長命種と
　　しての正体を隠しているものがいると考えられている。
-------------------------------------------------------------------------------
○生態
　・霊鬼族は生物的に人間とほぼ同じである。そのため、霊鬼族と人間の間には子供を
　　作ることができる。
　・霊鬼族は人間に対して優性遺伝する。つまり、霊鬼族と人間の間に生まれた子供は
　　ほとんどの場合、霊鬼族となる（ルール的には、子供は霊鬼族：人間＝５：１の比
　　率となる）。ただし、このようなハーフは、霊鬼族の中で育てられないと霊鬼力が
　　発現しない。この場合、霊鬼力を扱う訓練を受ければ鬼として覚醒し、霊鬼族とな
　　る。そうでなければ、人間のままである。
　・霊鬼族と人間の間に生まれた子供には、霊角器官は発生しない。
　・霊鬼族と人間の間に生まれた子供は、長命種には覚醒しない。
　・霊鬼族と人間の間に生まれた子供は、霊鬼族として覚醒した段階で、霊鬼族の親と
　　同じ種（脈動種、霊応種、脈応種）となる。
　・脈動種同士、霊応種同士の間にできた子供は、それぞれ親と同じ脈動種／霊応種と
　　なる。
　・脈動種と霊応種の間にできた子供は、それぞれ３分の１の確率で脈動種、霊応種、
　　脈応種として生まれる。
　・脈応種同士の間にできた子供は、それぞれ１：１：４の確率で脈動種、霊応種、
　　脈応種として生まれる。
-------------------------------------------------------------------------------
○部族内での立ち位置
　霊鬼族は、部族内で以下の４種類の段階分け（役割分担）を行っている。部族によっ
ては以下のとおりではない例外もある。

１）鬼皇・鬼姫
　・霊角器官（優先順位は大角＞小角＞隠角）を持つものを鬼皇・鬼姫として部族の中
　　心とするのが基本である。これにはその当人の年齢は関係ない。
　・当人の才覚があれば、部族をまとめ上げることも可能。そうでない場合は、部族の
　　シンボル的立ち位置とされる。
　・当人の才覚の有無に関係なく、有事や重大事の最終判断をしなければならない立場
　　でもある。

２）長老
　・部族の中での高齢者（長命種含む）１人が長老と呼ばれる。
　・鬼皇・鬼姫のいない部族は、この長老が部族のリーダーとなる。鬼皇・鬼姫がいる
　　場合は、ご意見番という立ち位置となる。
　・長命種は、必ず長老に抜擢される。
　・霊角器官を持つ長命種の場合、鬼皇・鬼姫と長老を兼任することもある。
　・長命種が複数いれば、例外的に長老も複数となる。

３）顔役（かおやく）
　・実力者数名で構成される部族のサブリーダー的存在。
　・鬼皇・鬼姫、長老を補佐し、部族の統括に尽力するのがその役割である。
　・班やグループといった少人数単位の中心という役割も担うため、力の強さだけでは
　　ないリーダー的資質も求められる。
　・霊角器官を持つものが複数いる部族の場合、鬼皇・鬼姫、長老とならなかったもの
　　は、全てこの顔役となる。

４）連衆（れんじゅ）
　・鬼皇・鬼姫、長老、顔役以外の部族のものは、数名単位（３～９人が多い）でグル
　　ープを形成する。このグループの単位を『連衆』と呼ぶ。
　・組織的には、顔役１名を中心に、２～３の連衆が従うという構造が普通である。
　・実際に若い者が多く、使い走りや小姓のようなことをさせられることが多い。
　・鬼皇や鬼姫が若い場合、親衛隊のような形で直轄の連衆を従えることもある。

※ＰＣの立ち位置
　・ＰＣの立ち位置は連衆を組むことが基本となる。
　・若い鬼皇や鬼姫をＰＣとする場合、彼／彼女らをリーダーとした連衆を組むことを
　　オススメする。
--------------------------------------------------------------------------------
○血統主義
　・脈動種と霊応種の中には、脈応種を見下す”血統主義”に傾倒している者たちが存
　　在する。
　・血統主義者の中では、脈応種は下に見られたり、迫害の対象となることがある。脈
　　応種はその幅広い才能にも関わらず、”半端もの”と迫害されることがよくある。
--------------------------------------------------------------------------------
○見鬼（けんき）
　霊鬼族は人間と霊鬼族を見分ける能力を持つ。これを「見鬼」と呼ぶ。

１）霊応見鬼（れいおうけんき）
　・霊応種は、人間と霊鬼族を見分けるのに長けている。
　・数秒の精神集中（バトルステージなら能動行動を消費）を行えば、視界内で誰が人
　　間で誰が霊鬼族なのか判別できる。これは直観的に理解できるというものである。
　・この行動は判定不要。また、脈動種、霊応種、脈応種のいずれであるかも同時に判
　　別できる。

２）脈動見鬼（みゃくどうけんき）
　・脈動種と脈応種は、能動行動で《霊鬼力》を用いた知覚判定で難易度
　　「Ｃ：普通７」に成功すれば、視界内で誰が人間で誰が霊鬼族なのか判別できる。
　・霊応種とは違い、脈動種、霊応種、脈応種の違いは知覚できない（相手が使用する
　　霊鬼法義などで判断するしかない）。

３）霊応鬼気（れいおうきき）
　・霊応種のみ、《霊鬼力》ＳＬＶ×１００ｍ以内で霊鬼法義（ここでは鬼神奥義を含
　　む）が使用されたことを直観的に感知できる。
　・感知できるのは、そこで霊鬼力が使用されているということと、その距離と方向だ
　　けである。
　・感知できる時間は、その霊鬼法義や鬼神奥義の効果の持続時間に比例する。そのた
　　め、瞬間的な効果の使用に対しては、瞬間的にしか感知できない。
　・魔術や超能力、異能力といった超常の力で防御されている範囲内には、この感知は
　　及ばない。
================================================================================

================================================================================
§宝具
　・霊鬼族に伝わる特殊な力を持つ物品を「宝具」（ほうぐ）と呼ぶ。
　・その特性ゆえに争奪の対象となることがよくある。
　・キャラクター作成時なら、所定のコストを支払えば取得可能。
　・セッション開始後に入手したい場合、それを入手可能かどうかはＧＭはが判断する
　　（通常はそれを入手するシナリオの実施を推奨）。
--------------------------------------------------------------------------------
○鬼刃剣（きじんけん）
　・霊鬼族の角を使って作られたナイフ、もしくは短剣。その多くが大角を加工したも
　　の。そのため曲がった刃を持つものが多い。
　・材質構造としては骨に近いため、錆びたりはしないが、その強度は鋼に匹敵する。
　・代々、一族の家宝として継承されているものが知られている。
　・刃渡りは５～15ｃｍ程。その大きさに関係なく武器として以下のデータとする。

　　名称　：コスト：移動修正：攻撃修正：破壊力：スキル
　　鬼刃剣：　５　：　±０　：　＋２　： ±０ ：《白兵》

　・自分の血を刃に吸わせることで、鬼刃剣との所縁を設定できる。このテンポラリー
　　ゲージは常時、チェックが入ったままとなり使用できない。また、その関係の設定
　　によって以下の修正を得る。

　　◆表：鬼刃剣所縁関係設定表
　　　＃）関係：移動修正：攻撃修正：破壊力：防御修正：構造力
　　　１）恋愛：　　　　：　　　　：　　　：　　　　： ＋１
　　　２）友情：　　　　：　　　　：　　　：　＋１　：
　　　３）信頼：　　　　：　＋１　：　　　：　　　　：
　　　４）興味：　＋１　：　　　　：　　　：　　　　：
　　　５）不信：　　　　：　　　　： ＋１ ：　　　　：
　　　６）敵意：　　　　：　－１　： ＋２ ：　　　　：
　　　　※いずれの修正も鬼刃剣をメイン武器として使用中のみ効果あり。
　　　　※移動修正、防御修正、構造力の修正は防具と重複する。
--------------------------------------------------------------------------------
○鬼水晶（おにすいしょう）
　・霊鬼族の骨が水晶化したもの。
　・ペンダントやイヤリングのような装飾品の形に加工される。持ち運びの関係で勾玉
　　の形に加工される場合が最も多い。
　・所持者に膨大なエネルギーを付与する効果を持つ。
　・１つにつき１０～３０点のＳＰが封入されている。
　・触れている、もしくは装飾品として身に着けている状態で、力を引き出すイメージ
　　をこの結晶に送ることで、行動消費なしでこの結晶からＳＰを最大《霊鬼力》ＳＬ
　　Ｖ点引き出すことができる。この引き出した点数は様々なＳＰ消費行動に使用でき
　　る。鬼水晶から引き出したＳＰと本来の自分のＳＰを同時に消費ＳＰをして使用す
　　ることはできない。
　・この結晶からＳＰを引き出して使用できるのは、霊鬼族だけである。
　・封入されているＳＰが尽きると、この結晶は塵となって崩れ去る。
　・所持コスト＝封じられているＳＰ÷２点（端数切上）とする。
--------------------------------------------------------------------------------
○霊水鏡（れいすいきょう）
　・その希少性から秘宝中の秘宝と呼ばれる鏡。
　・直径１０ｃｍほどの鏡。ほぼ円形だが縁や鏡面でない側は雑な削り方をしたような
　　形になっているものが多い。
　・材質不明。鋼よりも強度がありながら、重さは同じ大きさの木材並である。
　・片面のみ鏡になっているが、その鏡面はどの角度から見ても水面のように見える。
　・鏡面を見ながら意識を集中すると、進むべき道、悩みに対する天啓、活路を見出す
　　閃きなどが示されると言われている。
　・所持者の精神を強化する能力を持ち、以下の効果を得る。

　　■霊水鏡効果一覧
　　　・ＳＰの上限値に＋１。
　　　・《意志》の判定の達成値に＋１。
　　　・《戦術》の判定の達成値に＋１。
　　　　※いずれの修正も霊水鏡を素肌に触れるように所持している時のみ効果あり。
　　　　※ＳＰへの修正は、手にした瞬間に現在値と上限に＋１。手放した瞬間に現在
　　　　　値と上限値が－１される。

　・所持コスト＝６点とする。
　・自分の血を鏡に吸わせることで、霊水鏡との所縁を設定できる。このテンポラリー
　　ゲージは常時、チェックが入ったままとなり使用できない。また、その関係の設定
　　によって以下の修正を得る。

　　◆表：霊水鏡所縁関係設定表
　　　＃）関係：修正
　　　１）恋愛：《医術》の判定の達成値に＋２。
　　　２）友情：《交渉》の判定の達成値に＋２。
　　　３）信頼：《修理》の判定の達成値に＋２。
　　　４）興味：《雑学》の判定の達成値に＋２。
　　　５）不信：《隠密》の判定の達成値に＋２。
　　　６）敵意：《生存》の判定の達成値に＋２。
　　　　※いずれの修正も霊水鏡を素肌に触れるようにしている場合のみ効果あり。
================================================================================

================================================================================
§コラム：霊鬼族の嫁入り
　和装の花嫁衣装に「角隠し（つのかくし）」というものがある。江戸時代、能楽で女
の生霊が嫉妬で鬼形になることから、また怒りの形相が角を生やした鬼に似ていること
から、「つの（角）」という語は女性の嫉妬や怒りのたとえに用いられた。 角の意味
から見た場合、被る目的は花嫁の嫉妬心を抑えるためで、語源もその意味からと考えら
れる。

　霊鬼族の結婚式は、原則として和式である。そして霊鬼族の花嫁が被る「角隠し」に
は、人間のものとは違い、次のような逸話がある。

　霊鬼器官を持つ霊鬼族の花嫁は、その霊格の高さ故、嫉妬の対象とならないように角
を隠して嫁入りするという風習がある。これが広まり、霊鬼器官を持たない霊鬼族の花
嫁も角隠しをするようになった。

　一部の長命種には、「角隠し」は封印の一種だと伝わっている。膨大な霊鬼力を持つ
鬼姫がおり、その力は自ら制御することが困難だった。度々暴走するその力を抑える宝
具として作られたものが、最初の角隠しであると言われている。それまでその暴走ぶり
が悪鬼のごときと言われたその鬼姫だが、角隠しで力を抑えることができるようになっ
た途端、多数の鬼皇から求婚されたという。
================================================================================

================================================================================
§ＮＰＣ
　霊鬼族の中で知名度の高い人物を紹介する。ＧＭは設定等を自由に利用してよい。

--------------------------------------------------------------------------------
○夜叉姫（やしゃひめ）：♀、霊応種／大角／長命種
　・悪魔系メタルバンド”夜叉姫”のヴォーカル。
　・夜叉姫とは、彼女の本名でもある。
　・元々はある部族の鬼姫である。閉塞した生活を嫌い、わずかな従者とともに里を出
　　た。そのため、元いた部族からは忌避されている。
　・悪魔系メタルバンドと銘打っているのは、角を堂々と見せて生活するためである。
　　人間にはその角も衣装（コスプレ）の一部であると認識されている。
　・バンド活動の主目的は、彼女のストレス発散である。曲の順番や構成も、すべて彼
　　女の気まぐれで決定される。極稀に彼女のアカペラソロが歌われることがあり、フ
　　ァンの中では超レア認定されている。
　・ライブでのメイン衣装は、白黒レースのゴスロリアレンジした和服ドレス。
　・歌声は綺麗だが、普通の会話は老人言葉になってしまう。そのため、会話すると自
　　分の年齢がばれると思っており、本人は普通の会話をしたがらない。
　・バンドメンバーでもある側近は、彼女の視線を読んで動くのが当たり前になってい
　　る。どうしても細かい指示が必要な時は、側近に耳打ちする。
　・バンドメンバーに加えてほしいと、楽器の練習をしてくる鬼達が絶えない。
　・バンドとしては、ＴＶや雑誌等の取材は一切拒否。メジャーデビューもしないとい
　　うポリシーを貫いている。当然、大手プロダクションとも契約しない。そのため、
　　まれに販売される自費作成音楽ＣＤ（ラベルに夜叉姫の直筆サイン入り）は、瞬時
　　に完売する。
　・バンドの楽曲は基本メタルだが、彼女の持ち歌としてはスローバラードもある。
　・普通の人間で構成される狂信的な親衛隊が存在する。
--------------------------------------------------------------------------------
○荒上　源斉（あらがみ　げんさい）：♂、脈動種／長命種
　・「鍛鉄鬼」（たんてつき）の異名を持つ霊鬼族の名鍛冶師。
　・鬼刃剣を作成・修理できる技術を持つ。
　・真偽は定かではないが、鬼水晶や霊水鏡も作成できるという噂がある。
　・山奥に工房を構え、弟子数名と暮らしている。弟子は当然、全て霊鬼族である。
　・弟子は身の回りの世話の他、刃物の注文の仲介と販売も行っている。
　・人間社会の中では、超がつくほどの刃物マニアしかしらない刀鍛冶として知られて
　　いる。
　・普段は包丁の鍛造を行っているが、その素材と生成方法は日本刀のそれであり、
　　超一級品である。主な収入はこれが売れることによる。
　・数年前に気まぐれで太刀を作ったらしいが、気に入らないのかすぐに封印してしま
　　ったという。
--------------------------------------------------------------------------------
○隠形鬼（おんぎょうき）
　・角を持たない鬼だけで構成された一団。
　・当初のメンバーは、部族になじめなかった者の集団だったが、徐々に角に対するコ
　　ンプレックスを持つものの集団に変貌してきた。
　・角を持たないがゆえに、人間社会に紛れて自由に活動できるのが、最大のメリット
　　である。
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　・迫害されて育った脈応種なども含まれており、全体的に反社会的な思考にまとまり
　　つつある。そのため、他の部族を脅かす集団に成長してきている。
　・リーダー格は複数いるが、巧妙に正体を隠している。
--------------------------------------------------------------------------------
○三鬼神
　・長命種の長老が語るところによると、日本の神話に登場する『三貴神』（さんきし
　　ん）と同じ名を持つ３人の鬼がいるらしい。この３人は姉弟であり、霊鬼族の中で
　　は、三鬼神（さんきしん）と呼ばれている。
　・いずれも霊鬼族の部族構成が成立するかしないかという古代に生まれた長命種だと
　　伝わっている。

１）アマテラス：♀、霊応種／大角／長命種
　・ある場所に籠り、世間から隔絶された状態で過ごしていると伝えられている。
　・長い年月の間に情報が風化しており、その籠っている場所は不明になっている。
　・この籠りは、日本神話における「天照大神の岩戸隠れ」に類似する話だが、霊鬼族
　　の中では、その籠りから出てきた（もしくは策略で出てくるように仕向けられた）
　　という伝承は一切ない。そのため、まだ籠っていると認識されている。
　・彼女自身は絶大な霊鬼力を有し、創造神クラスの力を持つとされている。

２）ツクヨミ：♂、脈応種／小角／長命種
　・強力な霊鬼法義を行使した反動で、永遠に近い昏睡状態になっていると伝えられて
　　いる。
　・その体は、御神体としてある神社に保管されている。その神社は人間社会にも知ら
　　れているものだが、管理している者達は実は霊鬼族である。
　・彼が眠りについている理由は門外不出らしく、御神体として管理している霊鬼族の
　　者達は、そのことについて完全に口を閉ざしている。

３）スサノオ：♂、脈動種／隠角／長命種
　・神代の時代、その圧倒的な霊鬼力を持って山を真っ二つにしたと伝えられる鬼。
　・日本神話における「須佐之男命」の伝承と同じく、手の付けられない乱暴者だった
　　らしく、日本における奇妙な地形のいくつかは、彼が暴れた場所であるらしい。
　・霊鬼族の中では、突然失踪し、行方不明であると伝わっている。
　・長命種であるため、別の名で部族を率いているという噂もあるが、真偽の程は定か
　　ではない。
--------------------------------------------------------------------------------
○酒井　道地（さかい　どうじ）：♂、脈応種
　・霊鬼族の中でも最も稀有とされる、人間社会で医者になった鬼として知られる。
　・病床数一桁という小さな病院「酒井医院」の院長をしている。この病院のスタッフ
　　は全て霊鬼族である。
　・表向きは在宅訪問治療を行う病院として、人間社会には知られている。そのため、
　　人間の患者も多い。
　・この病院は、小さいながらも内科、外科、整形外科、産婦人科と、４つの診療科を
　　持つ。
　・この病院の最大の顧客（というか患者）は、やはり霊鬼族である。特に人間社会に
　　紛れることが困難な小角、大角、長命種への医療がメインとなる。表だって歩けな
　　い彼／彼女らのために、在宅訪問治療という形で治療や投薬を行っている。
　・脈応種を嫌う血統主義者でも、彼だけは認めるという者が多い。
================================================================================

================================================================================
§シナリオフック
　シナリオアイデアを参考までに列挙しておく。

１）鬼切
　・近隣の部族から、霊鬼族だけを狙った通り魔事件の発生が伝わってくる。
　・犠牲者は、鋭利で長大な刃物で斬殺されているらしい。
　・噂の伝播から数日後、ＰＣ達の部族でも犠牲者が出る。
　・長老や顔役達の対処が後手に回る中、ＰＣ達は通り魔への対処を迫られる。

２）斬鉄
　・「鍛鉄鬼」の異名で知られる「荒上　源斉」の所に泥棒が入った。
　・盗まれたのは、源斉が作成したがすぐに封印したといわれている鬼神刀”斬鉄”。
　・泥棒に唯一出くわした源斉の弟子の一人は、斬殺されている。
　・ＰＣ達を含めた付近の部族に、鬼神刀”斬鉄”の奪還が命じられる。

３）奪還
　・ＰＣ達は夜、部族の顔役から密かに召集をかけられた。
　・部族の先代の鬼姫が持っていたと伝わる霊水鏡。それを盗んだ犯人が判明し、ＰＣ
　　達は密かにそれを奪還するように命じられる。
　・犯人は人間社会に紛れ込んで生活しているらしく、周囲に私兵を配備しているらし
　　い。
　・召集の場に同席した長老が最後に告げる。「可能なら犯人を殺害せよ。」

４）暗殺
　・連衆の仲間に無理やり連れていかれた夜のライブハウス。そこで聞いた夜叉姫の歌
　　声に、ＰＣ達は魂を揺さぶられる大きな衝撃を受けた。
　・興奮冷めやらぬ状態で帰宅途中、ライブに誘ってきた仲間が不穏なことを漏らす。
　　「夜叉姫の命を狙っている奴らがいるらしい」と。
　・次の日、ライブに誘ってきた仲間が死体で発見される。どうやらＰＣ達と別れたす
　　ぐ後で殺されたらしい。
　・忍び寄る暗殺の魔の手に、ＰＣ達はどう動くべきか？

５）嫁入
　・幼い鬼姫が嫁入りすることになり、ＰＣ達はその護衛を命じられる。しかし、彼女
　　は隙をついて途中で逃げ出してしまう。
　・さらに、途中で襲撃を受け、鬼姫が誘拐されてしまう。
　・誘拐したのは隠形鬼の一団。その時点でのリーダー格は、身代金をせしめてから、
　　鬼姫を見せしめに殺すつもりでいる。
　・ＰＣ達の救出が遅い場合、隠形鬼の一団は全滅しており、絶望の末に狂気で暴走し
　　た鬼姫を相手にすることになる。

６）誕生
　・ある夜。かなりの広域で、膨大な霊鬼力の波動が感知される。これは感知能力の劣
　　る脈動種でさえも感知できるほど強力なものだった。
　・翌日、長老から部族全員を召集し、「今世紀最強の鬼皇、もしくは鬼姫が誕生し
　　た」と告げる。近隣の部族に幼子の噂が全く無いことから、隠れて住んでいる鬼、
　　もしくは生まれた瞬間に鬼に覚醒したと思われるとのこと。
　・その波動を感知したすべての部族が、まだ見ぬ鬼皇／鬼姫の争奪に動き出す。
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