















































本電子書籍を示すサムネイルなどのイメージ画像は、再ダウンロード時に予告なく変更される場合があります。





本電子書籍は縦書きでレイアウトされています。

また、ご覧になるリーディングシステムにより、表示の差が認められることがあります。





本文中に「＊」が付されている箇所には注釈があります。その箇所を選択すると、該当する注釈が表示されます。
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まえがき




　戦乱に満ちたアルディオン大陸へようこそ！

　これより先は、あなた方が住んでいる地球とはまったく異ことなる世界───神々が実在し、精せい霊れいや妖よう精せい、魔ま獣じゆうや竜などの怪物が跋ばつ扈こしている世界のお話。

　そこに住む人々は、剣や魔法を駆く使しし、大陸の覇は権けんを求めて戦い続けているのだ！




　本書の著者、久保田悠羅くばた・ゆうらです。『ハートフル』シリーズを読んでくださっていた方は、おひさしぶりです。初めての方は、今後ともよろしくお願いいたします。

　さて、まず最初に、本書を小説だと思って手に取った方へ説明いたしましょう。もし、あなたが〝ＴＲＰＧ〟〝リプレイ〟〝アリアンロッド・サガ〟という言葉をご存じであれば、まえがきはすっ飛ばし、すぐに本編をお読みいただいても構かまいません。

　本書は、富士見書房から発売されているＴＲＰＧ『アリアンロッドＲＰＧ』を使用した〝リプレイ〟と呼ばれるものです。

　ＴＲＰＧとは〝テーブルトーク・ロールプレイング・ゲーム〟の略称のことで、その名のとおりゲームの一種です。

　ＴＲＰＧは知らないけれど、ＲＰＧは知っているという方もいるでしょう。また、『ファイナルファンタジー』『ドラゴンクエスト』などの名を知っている人は多いと思います。

　ＴＲＰＧはこれらのゲームと同じように、物語の登場人物となり、架か空くうの世界で遊ぶゲームです。ただし、これらゲーム機きなどを使用したＲＰＧと大きな違いがあります。それは、ゲーム機やコンピューターなどを必ずしも必要しないこと。そして、参加者たちが集まって遊ぶということです。

　この集まった参加者の中のひとりがゲームマスター（ＧＭ）と呼ばれる役を担たん当とうし、シナリオという物語の雛ひな形がたを作ります（市し販はんされているシナリオを利用してもＯＫです）。他の参さん加か者しやはプレイヤーとなり、それぞれプレイヤーキャラクター（ＰＣ）と呼ばれる自分のキャラクターを担当します。

　ＧＭはシナリオに基もとづいてプレイヤーにＰＣたちの状況を説明し、それに対してプレイヤーはＧＭに質問したり、あるいはＰＣとなってセリフで返事をしたりします。そのプレイヤーのリアクションに対して、ＧＭは結けつ果かを再びプレイヤーに伝えます。

　物語に登場するＰＣ以外の登場人物───店の親父も、助けを求めるヒロインも、障しよう害がいとなる怪物も、すべての脇わき役やくはＧＭが担当します。これらの登場人物をＮＰＣ（ノンプレイヤーキャラクター）といいます。もし、ＰＣがＮＰＣに何かを尋たずねたとしたら、ＧＭはそのＮＰＣとなって受け答えするわけです。

　もし、ＰＣの行動───たとえば、怪物を攻撃などが成功したか、それとも失敗したかなどを決めなければならない時は、ＰＣの能のう力りよくやサイコロ（ＲＰＧではダイスという言い方をします）の出で目めなどの結果で判定します。

　この積つみ重かさねによって、ＧＭとプレイヤー全員で物語を作り上げていく遊び、それがＴＲＰＧなのです。




＊　　　＊　　　＊




　と、ここまでいつもの説明なのですが、今回はここからがちょっと違います。

　本書『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス（以降、アクロス）』シリーズは、今までのリプレイとは異なり、他の二本のリプレイ、そして小説が組み合わさって『アリアンロッド・サガ』という一本の長大な物語を紡つむいでいくことになります。

『アリアンロッド・サガ』についての解説は、すでに発売になっている『アリアンロッド・サガ・リプレイ①　戦乱のプリンセス』のまえがきや、世界設定などを解説している『アルディオン大陸ガイド』を読んでいただくとして、ここでは『アクロス』シリーズの位置づけについて解説しましょう。

『アクロス』は他の二本のリプレイと異なり、過去の物語を扱あつかっています。

　つまり、すでに確かく定ていしている歴史の中で、ＰＣたちの活躍を描えがいていくことになります。ある意味、これはかなり実験的な試こころみといえるでしょう。なにせ、ＰＣたちの行動で歴史が変わってしまう可能性があるわけですから。

　たとえば、ＰＣたちがとある王様を殺すと言って、それを実行してしまった場合、どうなるでしょう。その後の歴史──（つまり、『アルディオン大陸ガイド』に書かれていること）と大きな矛む盾じゆんが発生してしまいます。

　しかし、『アリアンロッド・サガ』で目指している戦記物では、過去の話、歴史に埋うもれた話、真実の裏側の話などをプレイしたくなるものです───よね？（笑）

　そこで『アクロス』シリーズでは、このような物語をどうやってシナリオに組み込んでいくか、その例をお見せしていこうかと思っています。

　また、それと同時に『アリアンロッド』をプレイしたことがない人でも分かるように、ＴＲＰＧを遊んだことのない方をプレイヤーとして招いたり、各所にゲームや用語の説明を挿そう入にゆうしています。キャラクターレベルも１からスタート、しかも全員が傭よう兵へいというレギュレーションでＰＣを作成してもらっています。その辺りも参考にしていただければと思います。

　さて、それではそろそろリプレイ本編に参まいりましょう。




　それでは改めまして───戦乱に満ちたアルディオン大陸へようこそ！
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◆Preplay 01◆アクロス開かい幕まく！




　とある日の昼下がり。

　ＴＲＰＧ制作会社Ｆ．ファーイースト・Ｅ．アミューズＡ．メント・Ｒ．リサーチの会議室には、五人の男女が集まっていた。

　テーブルの上には、ジュースやお茶などのペットボトルやお菓か子しが置かれている。とはいっても、別にここでパーティーが開かれるわけではない。

　これらの他に、数冊さつの本、鉛えん筆ぴつなどの筆記用具、録音用の機材もある。これで、お菓子がなければ、何かの会議のようにも見えるだろう。だが、会議とも違ちがうのは明白だ。なぜなら、これらの他にたくさんのサイコロも置かれているからである。

　テーブルの上に置かれている本のタイトルは『アリアンロッドＲＰＧ』──。

　そう、会議室に集まっている五人が始めようとしているのは、『アリアンロッド』という名のＴＲＰＧなのだ。




ゆーら（以い降こう、ＧＭ）：それでは、これから『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』、略りやくして『アクロス』の収しゆう録ろくを始めます！

一同：よろしくお願いしまーす。




　まえがきにも書いたとおり、ＴＲＰＧを遊ぶ場合はＧＭが必要となります。今回ＧＭを務つとめることになりましたのは私わたし、久保田悠羅くぼた・ゆうらです。

　とゆーことで、まずは自じ己こ紹しよう介かいから。




　久保田悠羅。リプレイでのプレイヤーやＧＭの表記では〝ゆーら〟と書かれることもある。ゲームデザインやら蘊うん蓄ちく本の執しつ筆ぴつ、編へん集しゆう、進行管理などなどマルチに活動している。

『アリアンロッド』では、システムやワールドのデザインなど、いろいろとお手伝いしている。また、メインデザイナーであるきくたけ───菊きく池ちたけしの『ルージュ』シリーズと並へい行こうして展てん開かいされていた、『ハートフル』シリーズのリプレイも執筆した。

　ちまたでは「うにゅう」「うぐぅ」と鳴くとか、メイド好きとかいう噂うわさも流れているが、半分くらいは嘘うそなので信じないように（でも、メイド喫きつ茶さのメイドさんは、やっぱりメイドさんじゃない別のものだと思う）。

　以後、よろしくお願いいたします！

　それでは、プレイ準じゆん備び──プリプレイの会話を挟はさみながら、今回の一いつ緒しよに遊ぶことになるプレイヤーの紹介をいたしましょう。




ＧＭ：さて、[image: ]よし村むらさん。『アリアンロッド』のリプレイは読んでいただけましたか？

[image: ]村：はい。まだ一巻かんだけですけど、ちゃんと読んできました！




　脇わきに置いてある鞄かばんから数冊の文庫本を取り出し、机つくえの上に載のせる女じよ性せい。

　彼女の名前は[image: ]村清子よしむら・きよこさん。

『鉄くろがねのラインバレル』のシリーズ構こう成せいと脚きやく本ほんを担たん当とうされ、『トリニティ・ブラッド』『ウィッチブレイド』『ふしぎ星の☆ふたご姫ひめ』など、さまざまなアニメーションの脚本を書いている方である。他にもＣＤドラマやゲームシナリオ、小説などでも活躍中。

『ナイトウィザード　The Animation』でも脚本を書かれており、そこで菊池たけしと知り合った。そして今回、リプレイのプレイヤーとして参加することになったのである。

　ＴＲＰＧをプレイするのは初めて。もちろんリプレイへの出しゆつ演えんも今回が初めてである。そんな[image: ]村さんが、いかにＴＲＰＧにはまっていくか、そんな様子を描えがけていければなぁ～と思っている。また脚きやく本ほん家かとしての豊ゆたかな発想に期待したいところである。




ＧＭ：ただし、これらのリプレイで扱あつかわれている場所とは別の場所──アルディオン大陸が今回の舞ぶ台たいとなります。

[image: ]村：え？　そうなんですか？

ＧＭ：あ、別にルールは変わらないから安心してください。リプレイをお渡わたししたのは、ＴＲＰＧの雰ふん囲い気きを掴つかんでいただくためですから。

[image: ]村：なるほど。そういうことなら、だいたいは掴つかんできました。

ＧＭ：ありがとうございま～す。それから、今ならまだ世界の細かい設せつ定ていは決まっていないので、このリプレイで言ったことが採さい用ようされる可か能のう性せいもあります（笑）。

[image: ]村：それは楽しみです。採用されるように、がんばりたいと思います！（笑）




　リプレイ収録の時点では、もちろん『アルディオン大陸ガイド』は発売されていなかったのである。




矢薙：じゃあ、「私は世界最強の剣けん士しだ！」と言ったら……。

ＧＭ：まぁ、今回は作りたてのＰＣとなるので世界最強の剣士はちょっと難しいですね。でも、その息子むすことか、その弟で子しだったらＯＫですよ（笑）。

矢薙：それは面白いかも（笑）。

　いきなり世界最強の剣士と言い出しているのは、矢薙直樹やなぎ・なおきさん。

　数々の『ナイトウィザード』シリーズ（エンターブレイン刊かん）のリプレイに出演されている声せい優ゆうである。さらに、フリーマーチという俳はい優ゆう・声優のキャスティング、音おん響きよう制せい作さく、企き画かく制作などを行なう会社の社長でもある。声優としては、『ナイトウィザード　The Animation』の柊蓮司ひいらぎ・れんじ、『銀ぎん河が鉄道物語』の有紀学ゆうき・まなぶなどを演じている。

　Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．がお送りしているインターネットラジオ「ふぃあ通」のパーソナリティーとしてもお馴な染じみだろう。

　リプレイへの参加回数は多いが、『アリアンロッド』へのリプレイ参加は初めて。『アリアンロッド』のプレイ回数もそれほど多くないとのこと。




矢薙：なるほど。[image: ]村さんがＴＲＰＧが初めての人で、僕ぼくが『アリアンロッド』初心者という役やく割わりのわけですね。

きくたけ：そうそう。[image: ]村さんが「判はん定ていって何ですか？」と言う役で、矢薙さんが「フェイトって何ですか？」と言う役（笑）。

矢薙：フェイトって何ですか？（一同笑）

きくたけ：いや、今聞かなくてもいいから（笑）。




　と、矢薙さんに突つっ込こみをいれているのが、『アリアンロッド』のメインデザイナー、そしてＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の副社長菊池たけしである。通つう称しようきくたけ。『アリアンロッド』の他、『ナイトウィザード』や『セブン＝フォートレス』シリーズ（共にエンターブレイン刊）などのゲームデザイナーでもある。『アリアンロッド・サガ』シリーズでは、先せん陣じんを切ってリプレイ『アリアンロッド・サガ・リプレイ①　戦せん乱らんのプリンセス』を上じよう梓ししている。

『ハートフル』シリーズに続けて、今回もプレイヤーとして参加する。果たして、今回はどのようなＰＣを演じてくれるだろうか？




矢薙：あれ？　きくたけさんもプレイヤーに参加するんですか？

きくたけ：その言い方はないだろう（笑）。さっきからここにいるし。なぁ、えんどーちん。

えんどー：ぶはっははははは（笑）。




　豪ごう快かいな笑い声をあげているのは、遠藤卓司えんどう・たくじ。

　Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の社長でもある鈴吹太郎すずふき・たろうの下もとで『トーキョーＮ◎ＶＡ』や『ブレイド・オブ・アルカナ』シリーズのゲームデザイン、またイラスレーターの井上いのうえ・純弌じゆんいちさんと共に『アルシャードff』シリーズ（いずれもエンターブレイン刊）のゲームデザインを行なっているＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の社員である。

　もちろん、『セブン＝フォートレス』や『ナイトウィザード』の制作にも参加している。通称、えんどーちん。

　Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．が世に送り出しているＴＲＰＧの大半に、なんらかの形で彼がゲームデザインに参加している。とても優秀なゲームデザイナーであり、ＴＲＰＧを心から愛するゲーマーである。




ＧＭ：『アクロス』は、[image: ]村さん、矢薙さん、きくたけさん、えんどーちんの四人がプレイヤーとなります。改めて、よろしくお願いしま～す。

一同：お願いしまーす。




　さて、この『アクロス』シリーズは、先行して発売されている菊池のリプレイ『アリアンロッド・サガ・リプレイ①　戦乱のプリンセス』と大きく異ことなっている点がふたつある。

　ひとつ目はＴＲＰＧ自体が初めて、『アリアンロッド』が初めてという方のために、ルールや用語などの解かい説せつを随ずい所しよに挿そう入にゆうしているという点である。そのため、ＴＲＰＧを遊んだことのない[image: ]村さんや、『アリアンロッド』をあまり遊んだことのない矢薙さんにプレイヤーとして参加していただいている。また、ＴＲＰＧの経けい験けん豊ほう富ふな遠藤卓司やゲームデザイナーの菊池たけしが、彼らふたりをどうフォローしていくかも参考になる……といいなぁ（笑）。

　そしてふたつ目は、時代が『戦乱のプリンセス』の五年前に設定されていることである。

『アクロス』シリーズは、『アリアンロッド・サガ』の中で唯ゆい一いつ、過か去この物語を扱っている。ＲＰＧのシナリオは何も背景世界の現げん在ざいを舞台としなければならない、ということはない。歴史に書かれていない影かげの部分を扱ってもいいはずだ。そういうシナリオ作成のひとつの例として、ＴＲＰＧを遊んだ、『アリアンロッド』を遊んだことのある方は、『アクロス』シリーズを参考にしていただければと思う。

　なお、舞台が五年前ということで『アルディオン大陸ガイド』の記き述じゆつと若じやつ干かん異ことなる状況もあるので、それらについても解説していく。




ＧＭ：さて、まず最初に自分の分身となるキャラクター、つまりＰＣを作成してもらうわけですが、できれば全員傭よう兵へいという設定にしていただけると助かります。

矢薙：冒ぼう険けん者しやじゃないんですね。




『アリアンロッド』における冒険者とは、神しん殿でんなどからの依い頼らい（怪かい物ぶつ退たい治じや人ひと捜さがしなど仕事はさまざま）を受け、それを解かい決けつして報ほう酬しゆうをもらうことを生業としている人たちのことである。冒険者は神殿に所しよ属ぞくすることでさまざまな恩おん恵けいを受けることができる。『アリアンロッドＲＰＧ』では、ＰＣは基き本ほん的てきに冒険者となる。

　しかし、神殿の力がそれほど強くないアルディオン大陸では、神殿から恩恵を受けることができない。そのため、冒険者という職業はあまりメジャーなものではない。

　とはいっても、アルディオン大陸に冒険者がいないというわけではない。神殿の恩恵は受けられなくとも、冒険者は〝厄やつ介かいごと引き受け業〟として存そん在ざいしている。




ＧＭ：それも考えたんですけど、せっかく戦争がテーマなのでここは傭兵でいってみようかと。アルディオン大陸は戦乱の地なので、傭兵だとシナリオに絡からめやすいんですよ。『アリアンロッド・サガ』を初めて遊ぶなら、そういう方がいいかなと思いまして。

きくたけ：なるほど。考えたな（笑）。

えんどー：確たしかに傭兵ならあちこちに行くことになるから、世界の紹しよう介かいもできるしね。

ＧＭ：それに全員が同じ傭兵隊に所属していれば、ＰＣ同士でもフォローがしやすいじゃないですか。そういう理由もあります。

[image: ]村：分かりました。わたしは初めてですし、分かりやすい方がいいです。

矢薙：じゃあ、僕はちょっと格好いい感じの傭兵をやってみようと思います。

ＧＭ：きくたけさんとえんどーちんは？

きくたけ＆えんどー：もちろんＯＫ！

ＧＭ：ありがとうございま～す。

矢薙：でも、アルディオンって、そんなに戦争が起こっている場所なんですか？

ＧＭ：かれこれ四〇〇年くらい、大きな戦争やら小さな戦争やらを繰くり返しています。

[image: ]村：四〇〇年！

ＧＭ：もちろん、ずーっと戦争しているわけじゃないですよ。で、戦争に勝って勢せい力りよくが大きくなって領りよう土どが広がると、アルドワルダ──統とう一いつ帝ていという称しよう号ごうを授けられて、アルディオン大陸の宗そう主しゆとなることができるんです。

きくたけ：くわしくは『アルディオン大陸ガイド』に載のっているので、そちらを読むといいかも。ただいま絶ぜつ賛さん発売中！　このリプレイが発売になる頃ころには──だけど（一同笑）。

ＧＭ：このリプレイでもアルディオンについてどんどん解説していきますよ。『アルディオン大陸ガイド』を読まなくても、だいたいのことは分かるくらいにしたいと思っています。

えんどー：それは便利だ（笑）。

ＧＭ：とりあえずは、赤竜王国と呼よばれるレイウォール王国と、白竜王国と呼ばれるグラスウェルズ王国というふたつの大国があって、その二国の起こした大戦が七年前に終わったばかり──それだけ覚えていただければよいかと。

矢薙：赤と白ですね。

ＧＭ：はい。それぞれ王家のシンボルがふたつ名の由来となっています。とまぁ、そんなところかな。それでは、キャラクターの作成を始めましょう。







◆Preplay 02◆今回予告とＰＣ作成




ＧＭ：まず最初に今回予告を読み上げます。今回予告というのは、今日プレイするシナリオがこんな感じになります、というＧＭからプレイヤーに向けての事前情じよう報ほうのことです。これを元にプレイヤーにＰＣを作ってもらうわけです。

矢薙：今回のシナリオの予告だから、今回予告ですね（笑）。

ＧＭ：フォロー、ありがとうございます（笑）。では、いきます！




〝黄金の狼おおかみ〟。

　それはアルディオン大陸でも一、二を争うほど有名な傭兵隊の名である。その〝黄金の狼〟に、彼らが拠きよ点てんとしているアヴェルシア王国から依頼があった。

　その依頼とは、隣りん国ごくグラスウェルズ王国の進軍を食い止めて欲ほしいというものだ。白竜王国とも呼よばれるグラスウェルズ王国は、アルディオン二大国家のひとつで、七年前に終戦を迎むかえた神しん託たく戦争の当事国である。再ふたたびアルディオン大陸に戦乱が巻まき起おこるのか。

　緊きん張ちよう漂ただよう中、〝黄金の狼〟は戦場へと向かう。

　時に帝てい紀き八〇七年──。




『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』

　　　　　───第一話「裏うら切ぎりのプレリュード」




　……すべては、竜の石の導みちびきの下に。




ＧＭ：と、こんな感じ。

えんどー：〝黄金の狼〟は、僕たちが所属する傭兵隊の名前？

ＧＭ：そうです。傭兵隊での立場は自由に決めていただいて構かまいません。ただし、１レベルのＰＣとなるので、新兵とかちょっと経験を積んだ傭兵くらいがいいかと思いますが（笑）。

きくたけ：じゃあ、ピッカピッカの新兵にしようかな。傭兵隊に入ったばかりくらいで、理想に燃もえる熱血少年！　みたいな感じで。

矢薙：それなら僕はちょっと先せん輩ぱいで、きくたけさんのキャラを諫いさめるようなキャラクターにしましょうか？　そんな甘あまい考えだと死ぬぞ……とか言ったりする（笑）。

きくたけ：それに対して、大人はいつもそれだからっ！　と言い返す（一同笑）。

矢薙：（渋しぶい声で）それが分からないなら、今すぐ傭兵を辞めるんだな。

一同：（矢薙さんの演えん技ぎに感心して）おぉ[image: ][image: ]。

[image: ]村：なるほど～。こうやってキャラクター同士の関係ができるわけですね。

ＧＭ：ここまではっきりと決めてなくてもいいです（笑）。ただ、自分のＰＣはこういう性せい格かくです、ということを他のプレイヤーにあらかじめ教えておくと、ロールプレイの時に相手が対たい応おうしやすいことは確たしかですね。

えんどー：事前に擦すり合あわせしておくと、プレイ中に戸と惑まどわずにすみますからね。

[image: ]村：じゃあ、わたしもちょっとは経験のある傭兵で、矢薙さん（のＰＣ）に怒おこられたきくたけさん（のＰＣ）を慰なぐさめるお姉さんみたいな感じにします（笑）。

きくたけ：えっ!?

ＧＭ：なんか、また下に行きそうだね（笑）。

[image: ]村：下？

ＧＭ：『ハートフル』シリーズというリプレイでのきくたけさんのＰＣ──名前はカッツというんですけど、彼がなぜか人に使われる立場になってしまったんですよ（笑）。

[image: ]村：なるほど。それで下なんですね（笑）。

きくたけ：いや～、あれは不思議だった。本当はみんなを導みちびく先輩になる予定だったんだけど、気がつくと下へ、下へ潜っていた（笑）。

矢薙：じゃあ、今回は僕が下にならずに、みんなを導く先輩になります（笑）。

ＧＭ：期待してます。それで、矢薙さんはどんなキャラクターにします？

きくたけ：そういえば、矢薙さんは前に弓を使うキャラクターがやりたいって言ってたよね。

矢薙：ええ。だから今回はレンジャーにしようと思ってます。

[image: ]村：レンジャー？

ＧＭ：弓とか銃じゆうなどの射しや撃げき武ぶ器きの扱いを得意とするクラスのことですね。ちょうどクラスの名前も出たことですし、ここでクラスについて簡単に説明しましょう。キャラクターを作る時は、まず始めにメインクラスとサポートクラスを決めます。メインクラスとして選べるのは──。




ウォーリア：武器を使って戦うことが得意な戦士。

アコライト：回かい復ふくや防ぼう御ぎよなどの魔ま法ほうを使うことが得意な侍祭。

メイジ：攻こう撃げきや支し援えんなどの魔法を使うことが得意な魔ま術じゆつ師し。

シーフ：短たん剣けんを使っての戦せん闘とうやトラップについてくわしい盗とう賊ぞく。




ＧＭ：──の四種類から選びます。サポートクラスは、今の四つも含めて一〇種類のクラスから選ぶことができます。




サムライ：刀と呼ばれる東方由来の武器を使う戦士。

モンク：素す手でや格かく闘とう武器で戦う戦士。

サモナー：〝動物の王〟と呼ばれる力ある存在の力を借りる魔術師。

レンジャー：弓での戦いを得意とする射しや手しゆ。

バード：呪歌と呼ばれる特とく殊しゆな歌を使うことのできる吟ぎん遊ゆう詩人。

アルケミスト：銃や爆ばく弾だんなどを使うことのできる錬れん金きん術じゆつ師し。




ＧＭ：ここまでが基き本ほんルールに掲けい載さいされているものです。この他に『上級ルールブック』や『アルディオン大陸ガイド』などにも追加クラスが載っていますが、初めての場合は参照する本が少ない方が楽だと思いますので、基本ルールに掲載されているクラスがいいかと。あと、今回のリプレイではプレイヤーが四人なので、メインクラスは全員が別のものを選ぶようにお願いします。

矢薙：それならメインクラスをシーフ、サポートクラスをレンジャーにしようかな。

ＧＭ：種族はどうします？

[image: ]村：種族も選べるんですか？

ＧＭ：選べますよ。ちなみに普ふ通つうの人間はヒューリンと呼ばれています。他には──。




エルダナーン：ヒューリンよりも長命な種族。知力が高く、魔法が得意。外見はヒューリンよりも背せが高く、耳の先が尖とがっている。エルフとも呼ばれている。

ネヴァーフ：頑がん丈じような身体を持ち、手先が器用な種族。ヒューリンの２／３ほどの身長でやや太め、男だん性せいは長い顎あご髭ひげを蓄たくわえていることが多い。ドワーフとも呼ばれている。

フィルボル：陽気で温和な種族で、背せ丈たけはヒューリンの半分ほどしかない。動きが機き敏びんで精せい神しん力りよくも高い。小さき人とも呼ばれている。

ヴァーナ：獣けものの相を持つ種族。兎うさぎ、狼、猫ねこなどの動物的な耳と尾おを持っている。機敏で鋭するどい感覚を持っている。野なる人とも呼ばれている。

ドゥアン：頑がん強きような身体と強い精神力を持つ種族。身体に表われている特とく徴ちよう（角、するどい牙きばと爪つめ、翼つばさ）によって三つの部族に分かれている。剛ごうなる人とも呼ばれている。




ＧＭ：──があります。この六つの種族をまとめて人間と呼よびます。あと、『アルディオン大陸ガイド』でも種族がふたつ──エクスマキナとドラゴネットが追加されているけど、こちらは人間じゃなくて、機械人と竜人になります。

[image: ]村：いろいろ選べるんですね。

ＧＭ：迷まようようならヒューリンがお勧すすめです。どのクラスとの相あい性しようもいいですから。

[image: ]村：分かりました。

ＧＭ：それで、矢薙さんは種族を何にしますか？

矢薙：イメージ先行でエルダナーンでいきます（笑）。

えんどー：エルダナーンのシーフか……。それはあまり考えたことなかったな。

矢薙：まずいですか？

ＧＭ：シーフに必要な能のう力りよく値ちがちょっと低めなんですよ。でも、ＭＰが増ふえるから戦闘では役立つかも。能力値はキャラクター作成時のボーナス分で補ほ填てんできるしね。

矢薙：大だい丈じよう夫ぶそうなら、エルダナーンのシーフ／レンジャーにします。

ＧＭ：[image: ]村さんはクラスと種族はどうしますか？

[image: ]村：わたしも後こう衛えいの方がいいです。ゲーム機のＲＰＧだと、魔法を使ったりするのが好きですから（笑）。

きくたけ：攻撃系けい？　支援系？

[image: ]村：そりゃあ、攻撃系ですよ！（一同笑）

ＧＭ：ということは、メイジで決まりかな。

きくたけ：なら、オレはウォーリアにするわ（笑）。

えんどー：じゃあ、こっちはアコライトで。サポートクラスはバランスを見て決めます。

ＧＭ：これでメインクラスは決まりかな。それでは、ＰＣを作成しましょう。




　相談しながら、あるいは質しつ問もんしながらＰＣを作成していく四人。

　こうして、戦乱の大地に生きる四人の傭兵が誕たん生じようした！




●矢薙直樹の場合　───ユンガー

ＧＭ：それでは順番に自己紹介をお願いします。まずは矢薙さんからどうぞ。

矢薙：名前はユンガーといいます。種族はエルダナーンで、性せい別べつは男。見た目二八歳さいくらいの弓使いです。クラスはシーフ／レンジャー。

ＧＭ：見た目ってことは本当の年ねん齢れいは？

矢薙（以降、ユンガー）：秘ひ密みつです。ライフパスの出自が［闇やみの一族］という暗殺を生業としている一族の生まれになりましたので、前から〝黄金の狼〟の隊長に仕えているという設定にしたいんですけど。隊長を影から守っているみたいな感じで。




　ライフパスとは、ＰＣの出自（どういう生まれか）、境きよう遇ぐう（今までにあった事じ件けんなど）、運命（暗あん示じする未来）の三つを決定するデータである。これを元にキャラクターの設定などの肉づけを行なうことになる。なお、ライフパスの内ない容ようはダイスで振ふって決めても、自分で選んでもかまわない。




ＧＭ：それはちょうどいいかも。これはシナリオが始まってから言うつもりだったんだけど、隊長はレイウォール王国の貴き族ぞく出身なんですよ。しかもエルダナーンの女性。

きくたけ：なんだって！　貴族は嫌きらいというＰＣにしようと思ってたのに（笑）。

ＧＭ：あ、それは大だい丈じよう夫ぶ。カテナも出しゆつ奔ぽんした口だから。

ユンガー：じゃあ、ユンガーは隊長の家に昔から仕えてきた闇の一族ということします。ところで隊長の名前はなんていうんですか？

ＧＭ：カテナ・アウレア。ただしこれは偽ぎ名めい。でも、ユンガーの設定からすると本名を知っていてもおかしくないか……。カテナの本名は、アナスタシア・ハーリングです。

ユンガー：なら「アナスタシア様」ということで（笑）。

ＧＭ：ついでなんで、ここで隊長について説明しておきましょう。名前はカテナ・アウレア（偽名）。出身はレイウォール王国の貴族。エルダナーンの女性で年齢は九〇歳。

[image: ]村：九〇歳っ!?

ＧＭ：さっきも言ったとおり、エルダナーンという種族は長命なんです。だから九〇歳といってもまだまだ若わかい方。それに年を取っても外見はあまり変わらない。だからヒューリンでいえば、二〇歳後半くらいに見えます。ちなみにクラスはメイジ／サモナーで、ファミリアの狼をつれている。

[image: ]村：ファミリア？

ＧＭ：サモナーの連れている使い魔のことです。とまぁ、隊長の話はここまでにして、ユンガーの話に戻もどりましょう。他に特徴とかあります？

ユンガー：身長は一八五センチくらいで、眼鏡めがねをかけています。

ＧＭ：眼鏡？

ユンガー：ほら、ちょっと前に眼鏡男子がはやったじゃないですか。ちょっとそっち方面のファンを狙ねらってみようかと（笑）。だからもちろん美形ですよ。長ちよう髪はつでうしろで結わえている感じですね。

きくたけ：美形エルフでしかも眼鏡……（笑）。

ユンガー：でも、眼鏡は伊達だてじゃなくて、本当に視し力りよくが悪いです。

[image: ]村：視力が悪いんですかっ？

ユンガー：いえいや、演えん出しゆつです。さすがに戦闘とかダンジョンで、視力が悪いキャラクターを真面目にやると大変なことになりますから（笑）。

きくたけ：さすがに戦闘前に「眼鏡、眼鏡～」とか言いながら、頭の上に乗っている眼鏡を探さがされても困こまるしな。

ユンガー：でも、視力が悪いので無ぶ精しよう髭ひげが生えていることが分かりません。なので、無精髭が生えています。

ＧＭ：それって触さわったら分かるんじゃ（一同笑）。

ユンガー：きっと、ちょっと天然が入っているんですよ（笑）。でも、自分に厳きびしく、他人にも厳きびしい、そんなキャラクターにします。だから、新入りのきくたけさんのＰＣを見ると、つい一言余よ計けいなことを言ってしまう（笑）。

きくたけ：で、こっちもつい反はん抗こうしてしまうというわけだな（笑）。

ユンガー：でも、本当はムダに死んで欲ほしくないと思っている。それがちょっときつい言葉になってしまうんです。

きくたけ：ＯＫ、ＯＫ。じゃあ、こっちもそういう感じでＰＣの設定を作ろう（笑）。

ユンガー：主なスキルは《ディスアピア》（＊）と《サプライザル》（＊）で、姿すがたを隠かくして弓を撃うちます。

ＧＭ：おっ！　暗殺者っぽい感じですね～。ライフパスは？

ユンガー：出自がさっきも言ったとおり［闇の一族］です。境遇は［策さく謀ぼう］なので、隊長を助けるためにすごい事件に巻まき込こまれたようです。なので、シナリオで何かその事件にまつわることが出てくると嬉うれしいです（笑）。

ＧＭ：考えておきましょう（笑）。

ユンガー：あと運命は［栄光］なので、輝かがやかしい未来を信じて、傭兵として戦っていこうと思います（笑）。





（＊）《ディスアピア》　レンジャーのスキル。マイナーアクションで隠密状態になることができる

（＊）《サプライザル》　シーフのスキル。隠密状態からの攻撃の命中とダメージが上昇する。



[image: ]




●[image: ]村清子の場合　───エルザ・ブルックス

[image: ]村：名前はエルザ・ブルックス。クラスはメイジ／メイジ、種族はヒューリン、一七歳の女の子です。

えんどー：魔法は何にしたんですか？

[image: ]村（以降、エルザ）：《ファイアボルト》です。

きくたけ：ダメージ重じゆう視しか。




　メイジの魔法は精せい霊れい魔術と呼ばれている。その名のとおり精霊の力を使用するため、どの精霊の力を借りるかで若干の違ちがいがある。〈火〉の精霊の力を借りる《ファイアボルト》はダメージが高いのが特徴である。




ＧＭ：せっかくなので、エルザの設定も考えましょう。矢薙さんのユンガーみたいにシナリオに組くみ込こんだりできるし、これからもプレイは続くのでシナリオへの伏ふく線せんにも使えるので。

エルザ：あ、それならちょっと考えてみました。

ＧＭ：おっ！　それならなるべく取り入れていきましょう。で、どんな感じですか？

エルザ：どこか、地方の町の出身にしたいと思っています。たとえば商人の生まれとか。きくたけさんのリプレイのＰＣに王女さまがいるって聞いたんで、普通の生まれにしたくて。

きくたけ：なるほど。

エルザ：だから、お金にはきっちり、頑がん固こでマジメで、融ゆう通ずうが利かない子です。あとひとつ弱点を考えまして、朝には弱いです。朝だけは不ふ機き嫌げんです（笑）。

ユンガー：枕まくら元もとには壊こわれた目覚まし時計がいっぱいあるとか（笑）。

えんどー：アルディオンには目覚まし時計があるのか（笑）。

ＧＭ：錬れん金きん術じゆつが発達しているから問題ないかと。『ハートフル』では写真が出てきているし、『ルージュ』では飛空船も出たから（笑）。

エルザ：じゃあ、目覚まし時計集めが趣しゆ味みということにします（笑）。

ＧＭ：部屋にいっぱい目覚まし時計があるわけですね（笑）。

エルザ：はい（笑）。でも《ファイアボルト》ですぐに壊れちゃうんですよ。

えんどー：魔法で壊しているのか（笑）。

ＧＭ：それは面白い（笑）。えっと、次はライフパスを教えてください。

エルザ：出自が［英才教育］で、境遇は［修しゆ行ぎよう］になりました。きっと、エルザには魔ま法ほう使つかいとしての才さい能のうがあったんですよ。それで、両親の知り合いの魔法使いに弟で子し入りすることになったということにしたいと思います。でも、ある程てい度ど教えてもらったら、師し匠しようから修行に出ろって言われたんです。あっ、家は交こう易えき商人なんですけど、こんなご時世だから武器とか鎧よろいとか売って稼かせいでいることにしました。

ＧＭ：お～。きれいにまとまった（笑）。武器商人か……ん？　まてよ？　（会議室の電話を取って内線をかける）……あ、矢野くん？　ちょっと聞きたいことがあるんだけど……。




　矢野俊策やの・しゆんさく。

『ダブルクロス　The 2nd Ediiton』のデザイナーであり、社内では王子とか、クレバーとか呼ばれている男である。ちなみに弱点は梅うめ干ぼしとピーナッツ。




ＧＭ：きくたけさんのリプレイに登場している矢野くんのＰＣのアルなんだけど、確か実家が武器商人で、女性の姉妹ばかりがいるって設定だったよね。

矢野：（電話口の向こうから）『そうです。姉妹のことはリプレイに書かれてないですけど』

ＧＭ：分かった。ありがと～（がちゃん）。（[image: ]村さんに）エルザを矢野くんのＰＣのお姉さんにしませんか？

きくたけ：それはいいっ！　こっちでも何かネタにできそうだし（笑）。

ＧＭ：もちろん最終的には[image: ]村さんが決めることですけど。どうします？

エルザ：わたしはいいですよ。面白そうだし（笑）。

ＧＭ：ありがとうございます！　なら決定ということで。

エルザ：わーい。弟ができた（一同笑）。

[image: ]




●きくたけの場合　───ツヴァイ

きくたけ：名前はツヴァイ。種族はヒューリンで、一六歳の少年です。クラスはウォーリア／ガンスリンガー。

ＧＭ：え？　ガンスリンガー!?　……ってことは、攻撃役が全員飛び道具かっ!!（一同笑）

エルザ：ガンスリンガー？

ＧＭ：『上級ルールブック』に載っている、魔導銃キヤリバーという特殊な拳けん銃じゆうを使うクラスです。

きくたけ（以降、ツヴァイ）：いやぁ、俺おれもまさかこんなことになるとは（笑）。

ＧＭ：でもまぁ、魔導銃キヤリバーならスキルを使わずに近くの敵てきを攻撃できるから問題ないか。で、どんなキャラクター？

ツヴァイ：種族スキルで《ハーフブラッド》を取得したので、背せ中なかに翼があることにした。

エルザ：翼ですか？　なんか格かつ好こいいですね。

ツヴァイ：はい（笑）。ただし、翼は普段は隠かくれていて見えません。

ＧＭ：《ハーフブラッド》ってことは、ドゥアンの《ウィング》を取ったのか。

ツヴァイ：そうそう。で、出自は［出生の謎なぞ］となったので、両親は普通のヒューリンということにしようと思うんだけど。だから、実の子じゃないんじゃないかと薄うす々うす感じている。でも、境遇は［愛］なのでお母さんのために戦っていることにします。お母さんが病弱で、その薬代を稼かせぐために傭兵になったということで。あ、一いち人にん称しようは〝僕〟にしておきます。

ＧＭ：背中に翼があって、母親を助けるために傭兵になった……。なんて主人公、主人公したキャラなんだ（笑）。

ツヴァイ：まぁ、たまにはこういう路線もいいんじゃないかと。

ＧＭ：で、名前がツヴァイ（ドイツ語で２の意）？

エルザ：アイン（１の意）とか、ドライ（３の意）が登場しそうですね（笑）。

ツヴァイ：その辺りはＧＭに拾ってもらって、シナリオに役立ててもらえればと（笑）。

ＧＭ：しかし、今回はキャラクター作成の段だん階かいから、いろいろとシナリオネタが出てくるな。ＧＭとしてはかなりありがたい。

ツヴァイ：キャンペーンプレイの場合は重要だよね。

エルザ：キャンペーンプレイ？

ＧＭ：同じＰＣを使って、何度もプレイすることです。ＰＣは成長していくし、設定も深まっていくような遊び方ができます。ＴＲＰＧの醍だい醐ご味みのひとつですね。

エルザ：確かにそれは面白そう（笑）。

ツヴァイ：だから、[image: ]村さんのエルザもどんどん成長していくし、キャラクターの設定もいろいろとできていくはずだよ。

エルザ：なるほど～。

ＧＭ：で、ツヴァイについて他に何かある？

ツヴァイ：そうだね。あと、隊長にいろいろと仕し込こまれたことにしたいんですけど。で、隊長に憧あこがれている。隣のお姉さんにほのかな恋心を持っているみたいな感じで（笑）。

ＧＭ：そういうことなら、カテナはツヴァイのことを買っていることにしようか。将しよう来らい有望な若わか者もの、みたいな感じで。そういえばツヴァイはガンスリンガーだったよね？

ツヴァイ：そうだけど。

ＧＭ：なら、ツヴァイの持っている魔導銃キヤリバーはカテナが譲ゆずったものにします？

ツヴァイ：メイジなのに？

ＧＭ：実はカテナは魔導銃キヤリバーを持っている（笑）。

一同：なんだってっ!?

ＧＭ：ハーリング家に伝わっている魔導銃キヤリバーを持っているんですよ（笑）。

ツヴァイ：隊長って、一体どんなキャラクターなんだ……。

ＧＭ：それは秘密です（笑）。で、昔からつき合いのあるユンガーに、ツヴァイを鍛きたえてやってくれ、と頼たのんでいる、みたいな感じにしよう。

ユンガー：隊長の頼たのみなら、びしびし鍛えます（笑）。

ツヴァイ：びしびし鍛えられます（笑）。まぁ、年齢も一番若いみたいなので、今回は物語を通じて少年が成長していく感じにするんで、ユンガー以外の方も突っ込みよろしく（笑）。
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●遠藤卓司の場合　───ダイン

ＧＭ：最後はえんどーちん、よろしく！

えんどー：はい。名前はダイン。種族はエクスマキナです。

エルザ：さっき言っていた、機械人ですね？

えんどー（以降、ダイン）：そうです。でも、意思とか感かん情じようとかもありますよ。

エルザ：形はやっぱり機械機械してるんですか？

ＧＭ：その辺は自由にできるようになっています。人間型とか動物型とか、中には戦車みたいなのもいます。ただし、ＰＣとして選べるのは基本的に人間型となっています。

ツヴァイ：それで、ダインの姿は？

ダイン：全身を鎧よろいで覆おおわれているような感じにします。クラスはアコライト／アルケミストで男性型のエキスマキナです。

ツヴァイ：完全な支し援えん型か（笑）。

ダイン：はい。ばりばりの支援型です（笑）。まぁ、傭兵隊の従じゆう軍ぐん神官＆看かん護ご兵ですね。

エルザ：看護兵ってことは怪け我がを治してくれるんですか？

ダイン：怪我を治すのはアコライトの魔法を使いますけど、サポートクラスがアルケミストなのでポーションを投げます。こー、ピッチングマシンみたいに、（肘ひじを支し点てんにして、前ぜん腕わんを振ふる）ぴしゅっ！　と（笑）。

ツヴァイ：《ポーションピッチ》を取ったのか。

ダイン：ええ。

ツヴァイ：ということは、ダインにポーションを預あずけておいた方がいいな。

ダイン：任まかせてください。そのためにライフパスを［出生の謎］にして、《エリクサー》を取得しました。

ツヴァイ：すばらしい（笑）。

エルザ：《エリクサー》？

ダイン：ポーションの効こう果かがよくなるスキルです。

ＧＭ：でも、ダインが使わないとこの効果を受けることができないので、《エリクサー》でポーションの効果を高めて、それを《ポーションピッチ》で他人に投げるわけです。

ダイン：（投げる真似まねをしながら）ぴしゅっ！　ぴしゅっ！（一同笑）

ツヴァイ：だから、ポーションをダインに預けておくと、必要な時には彼が投げてくれるというわけ。

ユンガー：それは便利ですね（笑）。

ＧＭ：全自動救急箱？（笑）

ダイン：そんな感じ（笑）。で、出自は［出生の謎］、境遇は［天てん啓けい］、運命は［復ふつ活かつ］。

ＧＭ：ダインも［出生の謎］なのね。

ダイン：どこで作られたか分からないんですよ。きっと傭兵隊のカテナ隊長に拾われて、この傭兵隊に参加することになったんじゃないかと。だから、昔のことはあまり覚えていない。種族スキルは《ランパート》（＊）なので、護ご衛えい用に作られているのは間ま違ちがいないんですが（笑）。

ＧＭ：それがなぜか神の声を聞いてしまい……。

ダイン：今では神の僕しもべになってます（笑）。ですから、みなさんを守るのがダインの使命です。




＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：さて、それじゃあ最後にＰＣ間コネクションを決めましょう。

エルザ：ＰＣ間コネクション？

ＧＭ：ＰＣ同士がお互たがいのことをどう思っているか、というデータです。これを決めておくと、ＰＣとＰＣの関係がはっきりするので、シナリオの導どう入にゆうが楽になるんですよ。これもライフパスと同じで、ダイスを振って決めても、自分で選んでもかまいません。

エルザ：分かりました。

[image: ]

ＧＭ：では、ツヴァイからエルザ、エルザからダイン、ダインからユンガー、ユンガーからツヴァイという形で結びたいと思います。




「取引？」

「きっと、ツヴァイ君はうちの店で働いていたんですよ」

「きゃー、裏うら切ぎられた───っ！　難むずかしいので振ふり直します！」

「好こう敵てき手しゆか……。パーティー内の発はつ言げん権けんを巡めぐっての戦いがここに勃ぼつ発ぱつ！（笑）」

「腐くされ縁えんです。う～ん、ツヴァイ君がまだ小さい頃ころに、間ま違ちがえて弓で撃うってしまったことにしていいですか（笑）」

「撃つなよ！」（一同笑）

「なら、庇ひ護ごにします。隊長から面めん倒どう見てくれと頼たのまれたので」




　そんなドタバタが繰くり広げられたのち、ＰＣ間コネクションは決定された。

　どういう関係になったのかは、次のページをご覧らんください。




ＧＭ：それでは、シナリオ本ほん編ぺんに移うつりましょう～！





（＊）《ランパート》　エクスマキナの種族スキル。《カバーリング》を取得することができる（ただしコストが高くなる）。《カバーリング》は味方をかばうことができるウォーリアのスキルである。
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ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Opening 01◆傭よう兵へいたちの帰き還かん




ＧＭ：じゃあ、オープニングフェイズを始めます。

エルザ：オープニングフェイズ？

ＧＭ：シナリオの導入に当たる部分のことです。『アリアンロッド』のシナリオは、物語の導入となるオープニングフェイズ、物語を展開するミドルフェイズ、もっとも大きな障害を乗り越えるクライマックスフェイズ、物語の結末となるエンディングフェイズの四つから構成されていて、この順番に進んでいきます。

エルザ：オープニングフェイズは、物語のプロローグですね。

ＧＭ：そういうことです。で、傭兵であるキミたちは一仕事終えて、傭兵隊〝黄金の狼〟が本拠地としている町に戻もどってくるところです。

エルザ：そういう場所があるんですね。

ダイン：で、町の名前は？

ＧＭ：ルーパスディルといいます。




　ルーパスディル──別名〝狼の谷〟と呼ばれる小さな町。アルディオン大陸のほぼ中央部に位置するアヴェルシア王国の南西の端はしにある。

　南と西は山さん岳がくになっていて、町へ向かう道はひとつしかない。この町を拠点としている〝黄金の狼〟の傭兵たちは、親しみを込こめて単に〝谷〟と呼んでいる。

　ルーパスディルの住人の大半は、〝黄金の狼〟に所属している傭兵の家族や、傭兵相手の商売人など、何らかの形で〝黄金の狼〟と関わりがある。




ＧＭ：と、いう感じですね。

ツヴァイ：攻せめられた時でも、守りやすいようになっているわけか。

ＧＭ：そーゆーこと。とゆーわけで、隊長のカテナやキミたちを含ふくめて数十人の傭兵たちが、ルーパスディルへ向かう街かい道どうを歩いている。隊長をはじめとして何人かは馬上だけど、傭兵の大半は徒歩です。

ダイン：まぁ、馬は貴重ですからね。

ＧＭ：で、キミたちは隊長のすぐ脇を歩いている、という状況です。

エルザ：隊長の側なんですか？

ＧＭ：ユンガーはカテナの懐ふところ刀がたなみたいなもんだし、エルザは後方からの攻撃役、ダインは従じゆう軍ぐん神官だからね。で、ツヴァイはミリアという名の少女と一いつ緒しよにカテナの従じゆう者しやを務つとめているということにしたいんだけど。

ツヴァイ：それは別にいいけど、ミリアってどんな子？

ＧＭ：ボクっ子。

一同：そんなこと聞きたいんじゃなくて!!（一同笑）

ダイン：ゆーらさんの趣しゆ味みだな（笑）。

ＧＭ：そのとおり！（笑）　とまぁ、冗談はさておき。ミリアは両手に短たん剣けんを持って二刀流で戦う、ヒューリンの女の子の傭兵です。彼女が腰に差している短剣の柄には、滑り止めのためか布が巻いてある。年はツヴァイと同じくらいだね。

ツヴァイ：なんでそんなに描写が細かいんだ？（笑）

ＧＭ：そりゃ、どうやらツヴァイに気があるようなそぶりを見せることがあるから（笑）。

ツヴァイ：何っ!?

ユンガー：隊長といい、ミリアといいモテモテですね（一同笑）。

ツヴァイ：いや、でも今はカテナ隊長一筋ですから（笑）。

エルザ：かわいそうなミリアちゃん（笑）。

ユンガー：なんて罪作りな男だ（笑）。

ＧＭ：とゆーことで、ミリアは「今日は大変だったねぇ～」とか「帰ったらどうする？」とか、あれこれとツヴァイに話しかけてきている。

ツヴァイ：でも、僕はミリアの言葉に適当に答えながら、隊長を見ています（一同笑）。

ＧＭ：（笑）。とまぁ、そんな感じで歩いていると、やがてルーパスディルが見えてくる。

ダイン：時間はどのくらいですか？

ＧＭ：そろそろ日が落ちようとしている頃ころだね。夕ゆう陽ひが山やま間あいに沈しずもうとしていて、東側が暗くなり始めている。最初に目に入るのは、町の一番外側に作られている訓練場。数十人の傭兵たちが剣けんや弓の稽けい古こをしているのが見える。と、そこでカテナが馬上からユンガーに話しかけてきます。「お前から見て、ツヴァイはどうだ？」

ツヴァイ：ピキーンッ！　聞き耳を立てます（一同笑）。

ユンガー：（ゆったりとした感じで）そうですね。彼のことを表ひよう現げんする言葉はいろいろありますが、端たん的てきに言うならば……。

ツヴァイ：ならば？

ユンガー：（きっぱり）使えませんね（一同笑）。

ツヴァイ：いきなりダメ出しかいっ！（笑）　キッと、ユンガーを睨にらみます。

ユンガー：（真面目な声で）今回は敵が少なかったから問題にはなりませんでしたが、もっと大きな戦いになれば、きっと死ぬでしょう。

ツヴァイ：死ぬのかよっ！（一同笑）

ＧＭ：ユンガーの言葉にカテナは苦笑いを浮うかべる。「どういう意味で使えないんだ？」

ユンガー：冷静さが足りません。敵てきと見れば、すぐに突つっ込こんでいこうとする。彼の武ぶ器きは魔導銃キヤリバーでしょう。わざわざ敵の近くまで行く必要はない。あれでは隊長の差し上げた銃が可哀かわい想そうです。

ツヴァイ：身体をふるふると震ふるわせながら、それを聞いています（笑）。

ダイン：では、ここで突っ込みをいれましょう（笑）。直ちよく情じよう的なところは確たしかに欠点かもしれません。だが、裏うらを返せばその分思い切りのよさがあるといえる。それは彼の長所ではありませんか？

ツヴァイ：僕を巡めぐって喧けん嘩かが！（一同笑）

ユンガー：技ぎ術じゆつがなければ思い切りがよくても意味はない。それは単なる無む謀ぼうに過すぎず、いつしか彼の命を奪うばうことになる。

ダイン：技術はいずれ追いつきます。しかし、精せい神しん的てきなものは持って生まれた天てん性せいのものです。何事にも代え難がたい。

ユンガー：（あくまでも冷静な声で）その天性を活いかす前に死ぬと言っているんだ。

ツヴァイ：アンタに僕の何が分かるって言うんだ！　ふたりの口論に耐たえられなくなって言います（一同笑）。

ユンガー：それをあえて無む視しして隊長に言います。それにまだまだ青いですよ（笑）。

エルザ：まぁまぁ。ツヴァイ君だってこれからなんだから、急に結果を求めてもね。先は長いんだし、ゆっくりいきましょうよ。

ツヴァイ：ちくしょう！　みんなベテランのフリをしやがって！（笑）




　全員１レベルですが。




ＧＭ：「でも、今回はツヴァイ君もがんばったもんね！」ミリアが助け船を出します（笑）。

ユンガー：どの辺がだ？

ＧＭ：「ちゃんと隊長の言うこと聞いてたじゃない。それってとても大切なことだよ」

ユンガー：それはがんばったうちに入るのか？

ＧＭ：「え？　えーっと……たぶん」（一同笑）

ツヴァイ：認みとめるなよっ！　僕とみんなの何が違ちがうっていうんだ……。

ＧＭ：そんなツヴァイを見ながらカテナも笑顔を浮うかべている。死なずに成長すればいい傭よう兵へいになるだろう、そんなふうに思っているようだね。

ダイン：では、そんな隊長の様子を見て言いましょう。彼の力ちから試だめしになるようないい仕事があれば、なるべく経けい験けんを積ませるべきでしょう。

ＧＭ：「そうだな。神しん託たく戦争で我わが隊もかなり人数が減へった。彼のような若わかい力がこれからは必要になる」

ダイン：もっともその戦争のおかげで、我が隊の収しゆう入にゆうは向上しましたがね。

ＧＭ：「おかげで、ブルックス交易商会からも大量に武器を購こう入にゆうすることができたしな。エルザの母上にはいつも感かん謝しやしている」エルザの方を向いて、カテナは礼を言います。

エルザ：毎度ありがとうございます！　今後ともごひいきにお願いします（笑）。

ユンガー：よっ！　商売上手（一同笑）。

ＧＭ：とまぁ、そんな会話をしているうちに、町へと到とう着ちやくする。カテナは傭兵たちに解かい散さんを告げたあと、「今日はここで帰っていいぞ」とミリアとツヴァイにも声をかけます。

ツヴァイ：隊長がわざわざ声を掛けてくれた（笑）。

ダイン：そりゃあ、従じゆう者しやですから（笑）。

ツヴァイ：それだけかよっ!?（一同笑）。

ＧＭ：つまり、今日はここで従者としての仕事は終わりです、ということ。

ツヴァイ：じゃあ、解散になっても隊長が歩いていく方を見えなくなるまで眺ながめている（笑）。

ＧＭ：では、そんなツヴァイの後ろ姿すがたを見ながら、ミリアが「バカ」と呟いたところでシーンは終しゆう了りようとなります（笑）。

エルザ：がんばれ、ミリアちゃん！（一同笑）







◆Opening 02◆事じ件けんの幕まく開あけ




ＧＭ：では、次のシーンに移うつります。場所はルーパスディルで一番大きな酒場〝狼おおかみのねぐら亭てい〟で、仕事から帰ってきた傭よう兵へいたちがたむろしている。もちろん、キミたちもここにいる。断ことわったとしても、ベテランの傭兵たちに無理矢理連れてこられるのですが（笑）。

エルザ：体たい育いく会かい系けいのノリですね。

ＧＭ：まぁ、傭兵隊も似にたようなものかと（笑）。

エルザ：じゃあ、厨ちゆう房ぼうで料理作るのを手伝います。調理用具持っているし。

ツヴァイ：マイ包ほう丁ちよう持参（笑）。

ＧＭ：調理用具？

エルザ：はいっ！　買いました。

ダイン：すごい。とても初めてＴＲＰＧを遊んだとは思えないくらいにキャラクターが立っている（笑）。

ユンガー：お母さんみたいだ（笑）。

ＧＭ：きっと、ここではいつものことなんでしょう。だから、酒場のマスターも「エルザさん、いつもすまないねぇ」みたいな感じで。

ダイン：まぁ、ここも引いん退たいした傭兵がやっているんだろうし。

ダイン：そういえば、エクスマキナは食事をどうするんでしょう？

ＧＭ：あ、それはプレイヤーが自由に決めていいことにしている。普通に食事を食べてもいいし、まったく食べないでもＯＫ。

ユンガー：ポーションも効くんですか？

ＧＭ：あれは錬金術で作られる特殊な物だから問題なし。

ダイン：じゃあ、私は油を飲むタイプということにしよう。チュー（ストローで飲んでいる音）。

エルザ：ダインさんは友人なので、彼のためにオリーブオイルを出しましょう。エキストラバージンオイルですよ（笑）。

ダイン：ゴクゴクゴク。ほう、これは逸いつ品ぴんだな（一同笑）。
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ＧＭ：とまぁ、そんな感じで和わ気き藹あい々あいとしていると、ミリアはツヴァイの腕うでをツンツン突つっついてくる。「そういえばツヴァイ君は知ってる？」

ツヴァイ：え？　何を？

ＧＭ：「カテナ隊長って、実はレイウォール王国の貴き族ぞくらしいよ」

ツヴァイ：そうなの？　プレイヤーは知ってるけど、ＰＣは知らないということで（笑）。

ＧＭ：「うん。うちの隊への依い頼らい主ぬしって大貴族が多いんだよね。特にレイウォール王国ってあんまり傭兵を使わないのに、うちの隊は別でしょ？」

ツヴァイ：そっか、貴族なのか……。カテナ隊長に憧れていたのでちょっと幻げん滅めつしています。

ダイン：では、そこで口を挟はさみましょう。隊長に対する詮せん索さくはその程てい度どにしておきなさい。その隊長のコネクションで、我われ々われは餓うえずにすむのですから。

ユンガー：ん？　ダインも餓えるのか？

ダイン：もちろんです。油がなければ、私は動くことができなくなります。それはさておき、傭兵なんて職しよく業ぎようをしている以上、みなそれぞれに事じ情じようや秘密があるものです。それを詮索しないのも傭兵のルール、覚えておきなさい。

ユンガー：そのとおりだ。

ＧＭ：ふたりに諫いさめられたミリアはペロっと舌したを出すと、ちょっと言い過すぎたかな、みたいな顔をする。「ごめん、ツヴァイ君もあんまり気にしないで」

ツヴァイ：いや、別に気にしてないし……。とか言いながら、ミリアの女の子っぽい仕草にちょっとドギマギします（笑）。

エルザ：あれ？　ツヴァイ君どうしたの？　顔が赤くなってるよ（笑）。

ツヴァイ：な、なんでもないっ！

ＧＭ：と、その時。酒場の扉とびらがバ────ンッ！　と、大きく音を立てて開かれる。そして、「白竜王国がアヴェルシアに攻めてきたぞっ！」傭兵のひとりが叫さけびながら酒場に入ってくる。一気に酔よいが醒さめたかのように酒場が静まりかえる。

ダイン：思ったよりも早かったですね。

エルザ：え？　知ってたの？

ダイン：いえいえ。あくまでも推すい測そくですよ。前回の大戦の戦場となったクレスト諸しよ島とうには〝戦せん鬼き〟と呼ばれるベルフト王子がいます。あそこに攻せめ入いるほど〝白竜王〟シャルルも愚おろかではないでしょう。となると、残るは国こつ境きようを接せつしている三国。ゴルフォードとは友好関係にあり、メルトランドには難なん攻こう不ふ落らくと謳うたわれるファリストル城じようがある。となると選せん択たく肢しはひとつしかありません。

ＧＭ：説明ありがとう（笑）。

ユンガー：すごい長ゼリフだ（笑）。

ツヴァイ：さすが、ダインだ（笑）。

ダイン：『アルディオン大陸ガイド』の制作スタッフのひとりですから（笑）。

ＧＭ：あははは（笑）。とゆーことで、ここでちょっと補足しておきましょう。




　今回の舞台となっているアヴェルシア王国は、『戦乱のプリンセス』の時代──つまり五年後には存在しておらず、その領土はレイウォール王国の属領となっている。また、グラスウェルズ王国の国王シャルルもすでに亡くなっており、その息子フィリップが王位についている。『アクロス』では、このように歴史が動いていく様も楽しんでいただければと思う。




ＧＭ：とゆーことです。以上、読者向けの解説でした（笑）。

ダイン：いよいよ〝アヴェルシアの服属〟と呼ばれる事件が発生するわけですね。

エルザ：アヴェルシアの服属？

ＧＭ：今、キミたちのいる国アヴェルシアが、赤竜王国──レイウォール王国の属領となってしまった事件のことです。今回のシナリオはその発端を描いているんですよ。

ユンガー：我々は生き証人というわけですね。

ダイン：そうです。そして、我々〝黄金の狼〟に仕事の依頼が来た、というわけですよ。

ＧＭ：と、それを裏うら付づけるようにひとりの女じよ性せいが酒場にやってきます。〝黄金の狼〟の事じ務む仕事をしているエルダナーンで、名前はラシェル。年齢は二○代で、長い髪かみを綺き麗れいに編あみ上げている。できるＯＬのお姉さんという感じの女性です。「ツヴァイさん、ミリアさん。隊長がお呼びです。至し急きゆう、執しつ務む室しつまで来てください」

ユンガー：では、酒場を出て行くふたりを見送りながら……呟つぶやきます。




「どうやら、ダインの言うとおりのようだな。また、アルディオンに大きな戦いくさが始まろうとしている……か」

　ユンガーは手にしたカップに残っているエールを一気に呷あおる。だが、一度醒めた酔いが戻もどることはなかった。
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◆Opening 03◆傭兵と貴族と




ＧＭ：それでは、ラシェルに連れられたツヴァイとミリアが、カテナのいる執務室を訪おとずれるシーンに移りましょう。場所は〝黄金の狼〟の本部がある屋敷の中。カテナの執務室に向かっている途と中ちゆうです。

ツヴァイ：やっぱり、さっきの話かな？　とか、ミリアに小声で話しかけてみよう。

ＧＭ：「白竜王国がアヴェルシアに攻めてきたって話？　ダインさんも言っていたけど、たぶん本当じゃないかな」顔を少しだけツヴァイの方に向けて、やはり小声でミリアが答える。

ツヴァイ：戦争か……。

ＧＭ：「どうしたの？　恐こわいの？」ツヴァイの顔を覗のぞき込こみながら、ミリアがからかうように訊きいてきます。

ツヴァイ：ち、ちがうよっ！　ウブなので照れます（笑）。

ＧＭ：「ボクは恐いよ。だって死ぬかもしれないじゃない。やりたいことは、まだまだいっぱいあるしね」

ツヴァイ：じゃあ、なんで傭兵なんかになったのさ。

ＧＭ：「好きな人を守るためだよ」

ダイン：キタキターっ！（笑）

エルザ：なんか、青春って感じですね！

ユンガー：やはりそこで誰が好きか訊かないと（笑）。

ツヴァイ：そうだな（笑）。ねぇ、ミリアの好きな人って……と、ミリアに訊こうとしたところで、執務室の前に到とう着ちやくするわけだ。なので、質しつ問もんをする機会を逸いつしてしまう（一同笑）。

ＧＭ：お約束だね（笑）。では、そんなツヴァイの様子を微笑ほほえましく見ながら……。

ツヴァイ：誰がだよっ！

ＧＭ：え？　ラシェルさんに決まってるじゃない。

ツヴァイ：お前もかよっ！　なんで、みんなそんな目で僕を見るんだよっ！（笑）

ＧＭ：そういう行動を取るからでしょうが。

ツヴァイ：くそー。狙ねらってやっているのに、なんとなく悔くやしいのは何故なぜだ！（一同笑）

ＧＭ：あはははは（笑）。

ツヴァイ：く────っ！

ＧＭ：さて、というわけで執務室の扉とびらの前です。ラシェルがコンコンとノックする。すると中から、「鍵かぎは開いている。入れ」とカテナの声が聞こえてくる。

ツヴァイ：じゃあ、遠えん慮りよなく入ろう。ヅカヅカヅカ（笑）。何のご用でしょうか？

ＧＭ：部屋の中にはカテナの他、副隊長のノルベルトもいるね。「ルーパスディルに戻もどった早々で悪いが、次の仕事が入った」

ツヴァイ：白竜王国の件けん……ですか？

ＧＭ：「耳が早いな。グラスウェルズ王国の白竜騎き士し団だんの一部が、突とつ然ぜんアヴェルシア王国に進軍してきた。宣せん戦せん布ふ告こくとほぼ同じタイミングでの侵しん攻こうだったため、国こつ境きよう警けい備びにあたっていたアヴェルシア王国の翼よく狼ろう騎士団は全ぜん滅めつしたそうだ」

ツヴァイ：全滅っ!?

ＧＭ：「全滅といっても国境に配はい備びされていた騎士団だけだがな。残りの隊は現げん在ざい集結中。王都を警けい護ごしている本隊と合流するとのことだ。我が〝黄金の狼〟には、それまでの時間稼かせぎをして欲ほしいと、アヴェルシア王家より依い頼らいがあった」

ツヴァイ：王家……ですか。あのー、ひとつ質問してよろしいですか？

ＧＭ：「なんだ？」

ツヴァイ：隊長がレイウォール王国の貴族だという話は本当ですか？

ＧＭ：ツヴァイの言葉に戸と惑まどった様子を見せるカテナ。「そうか、ツヴァイはまだ隊に入ったばかりだったから、知らないのも当然か。……そうだ。私はレイウォール王国のハーリング家の一員だ」

ツヴァイ：少しがっかりします（笑）。

ＧＭ：「とはいっても、すでに家か督とくは放ほう棄きしているがな」

ツヴァイ：（嬉うれしそうに）そうですかっ！

ＧＭ：「我が隊に王家から依頼があったのも、レイウォール王国の竜りゆう炎えん騎士団からハーリング家の隊が支し援えんに来ることが決まったからだそうだ。いまさら兄と共に戦うのも気が引けるが、これも仕事だからな」

ツヴァイ：戦争になるんですね……。

ＧＭ：「うむ。今回は激げき戦せんになりそうだ。このままアヴェルシアに侵しん攻こうされ続ければこの町も危あやうい。よって、全隊を出しゆつ撃げきさせる。隊の編へん制せいは追って知らせる。ミリアは私の荷物をまとめておいてくれ。ツヴァイは隊員への通告を頼たのむ」それだけ言うと、カテナは再びノルベルトと相談を始める。

ツヴァイ：分かりましたっ！　元気よく応えて部屋を出よう。

ＧＭ：では、執務室を出たところでミリアが言います。「やっぱりそうだったでしょ？」

ツヴァイ：何がだよ？

ＧＭ：「貴族だって話」

ツヴァイ：でも、家督を放棄しているんだろ？　あの人は別だよ。

ＧＭ：「家督を放棄したからって、そんな簡かん単たんに貴族とのつながりは切れるわけじゃないよ……」なんとなくミリアの表情が暗くなったように見える。

ツヴァイ：ん？　なんか貴族と関係あるのか？　でも、その様子にツヴァイは気がつかない。

一同：気がつけよっ！（笑）

ツヴァイ：貴族の腐くさった考えを捨すてて、今は傭兵団にいるんだ。あの人は立りつ派ぱな人だよ。

ＧＭ：「でも、その貴族のために戦うんだから一いつ緒しよだよ」ムキになって怒ど鳴なるミリア。

ツヴァイ：僕に喧けん嘩かを売ってるのか?!　隊長を悪く言うと、いくらミリアでも許さないぞ!!

一同：切れた──っ！（一同笑）

ユンガー：どんだけ隊長が好きなんだよ……（笑）。

ツヴァイ：少しは隊長を見習えよ、まったくミリアは子こ供どもなんだから（笑）。

ＧＭ：「ツヴァイ君だってまだまだ子供じゃない！　そんなこと言うと、エルザさんに言いつけるよ？」

エルザ：わたし？　わたしですかっ!?（一同笑）

ツヴァイ：あの人もいい人だよ。貴族じゃないしね。

一同：貴族じゃなけりゃ、いい人かよ！（笑）

ツヴァイ：当然じゃないか（一同笑）。

ＧＭ：「そんなに貴族が嫌きらいなの？」

ツヴァイ：（きっぱり）ああ、嫌いだね。

ＧＭ：「そっか……」どことなくミリアは寂さびしそうだ。「……じゃ、ボクは隊長の支し度たくをしないといけないから」そう言って、ミリアはその場を去っていく。

エルザ：がんばれ！　ミリアちゃん（一同笑）。







ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ







◆Middle 01◆偵てい察さつ小隊、結成！




ＧＭ：依頼を受けてすぐにカテナは部隊を編成すると、戦場へと向かった、もちろんキミたちも一緒だ。とゆーことで、ここからミドルフェイズとなります。

エルザ：いきなり時間と場所が飛びましたね。

ＧＭ：ＴＲＰＧの場合、物語とあまり関係ない部分は省略することが多いんです。

ツヴァイ：ところで、戦場はどの辺りになるんだ？

ＧＭ：アヴェルシア王国の東に広がっているコベントリー平原です。〝黄金の狼〟が陣地として選んだのは、その平原の西端にある〝翼が丘〟と呼ばれる小高い丘で、そこにいくつもの天幕を張っています。

[image: ]

ツヴァイ：どのくらいの人数を連れてきてるんだ？

ＧＭ：傭よう兵へいだけでも九〇〇人近い人数ですね。今回は大規模な戦いになる可能性を考慮して、カテナはほとんどの隊員を連れてきています。

ユンガー：いつも全員連れていくわけじゃないんですね。

ＧＭ：普段は多くても全傭兵の半分で約五〇〇人くらいかな。消耗を避けるという意味と、ルーパスディルを守るために、傭兵の半分は町に残していくから。だから、九割以上の傭兵がこの戦いに参加することになります。

エルザ：それは大部隊ですね。

ユンガー：白竜王国の兵力は？

ＧＭ：まだ正せい確かくなところは掴つかんでいない。ということで、その件けんについてユンガーはカテナから呼よばれます。ツヴァイ、エルザ、ダイン、ミリアも連れてきて欲ほしいとのことです。

ユンガー：では、四人を集めて隊長のところに行こう。「隊長がお呼びだ。一いつ緒しよに来い」

エルザ：分かりました！

ダイン：了りよう解かいしました。

ツヴァイ：うーいっす。

ＧＭ：では、四人は隊長の天幕に向かいます。ちなみに外はかなり激はげしい雨が降ふっている。

ツヴァイ：じゃあ、ずぶ濡ぬれになりながら隊長の天幕に向かおう。ひー、ひどい雨だなこりゃ。バサバサバサ（マントをはたいている音らしい）。

ＧＭ：「だが、その雨のおかげで敵てきの進軍も止まるというわけだ」と四人を迎むかえたカテナが、苦笑しながら答えます。

ユンガー：それで、どのようなお話でしょう？

ＧＭ：「うむ。今言ったとおり、この雨でグラスウェルズもおそらく軍を動かすことはないだろう。しかも雨は二、三日は続きそうとのことだ」

エルザ：じゃあ、しばらくは休めそうですね。

ＧＭ：「連戦でそうさせたいのは山々なんだがな」済まなそうな表情でカテナはキミたちを見る。

ダイン：任務──ですね。おそらくは偵察といったところでしょうか？

ＧＭ：「そのとおりだ。明朝、五時にここを発たち、敵軍の状じよう況きようや規き模ぼを確かく認にんしてきてくれ」

ユンガー：分かりました。

エルザ：朝五時は早すぎだわ（笑）。

ダイン：エルザさんは朝が苦手ですからね。

ＧＭ：朝は不機嫌ということで、この時間にしてみました。何しろ、枕元に壊れた目覚まし時計がゴロゴロ転がるくらいですからね（笑）。

エルザ：そこまではひどくないですよ。《ファイアボルト》で時計を止めるだけですから（笑）。

ツヴァイ：それは不機嫌とは言わないっ！（一同笑）

ユンガー：遅ち刻こくはするなよ。

エルザ：う～ん。さすがに戦場に目覚まし時計は持ってこないですよね。

ＧＭ：たぶん（笑）。

ダイン：ならば、いつものようにツヴァイ君に起こしてもらうといいでしょう。

ツヴァイ：えっ！　ぼ、僕？　というか、いつものようにって何？（一同笑）

ダイン：いや、ＰＣ間コネクションの結果、ツヴァイはエルザの店で働いたことがあることになったじゃないですか。だからきっと、朝早い時はツヴァイがエルザのことを起こしているんじゃないかと（笑）。

ＧＭ：なるほど（笑）。

エルザ：じゃあ、ツヴァイ君、お願いね（笑）。

ツヴァイ：え──っ！　また、僕が《ファイアボルト》をくらうのかよ（一同笑）。

ユンガー：やっぱりそうなるんだ（笑）。

ＧＭ：まぁ、この辺りはキャラクターの演出なので本当にダメージを受けるわけじゃないですから（笑）。

エルザ：もちろんです（笑）。

ＧＭ：「では、必要なものに関しては今日中にそろえておいてくれ。では、解かい散さん！」とゆーことで、ここで偵察小隊を組むことになって、この小隊がギルドと同じ扱あつかいになります。初めて『アリアンロッド』をプレイする人もいるし、簡かん単たんに説明しておきましょう。




『アリアンロッド』のＰＣたちは、ギルドと呼ばれるグループを組む。ユンガーたち四人は〝黄金の狼〟という傭兵隊に所属しているため、〝黄金の狼〟をひとつのギルドとして考えることもできるが、今回のリプレイでは、ここで組んだ偵察小隊をひとつのギルドとしている。それは、ＰＣたちだけのギルドと考えた方が分かりやすいからである。

　なお、基き本ほんルールではこのギルドは神しん殿でんに登とう録ろくされ、神殿からの加か護ごや特典という形でギルドスキルという特殊な能力を使用することができた。しかし、アルディオン大陸では神殿の勢力が強くないため、このような特典を受けることができない。

　そこで、アルディオン大陸を舞台としてギルドのルールを使用する場合は、ＰＣたちのグループで培つちわれた能のう力りよく、特とく殊しゆなアイテムという形でギルドスキルを表現することになる。これにより、基本ルールと変わらない形で遊ぶことができるのである。




ＧＭ：とまぁ、これがギルドです。

エルザ：つまりＰＣたちのグループがギルドというわけですね。

ＧＭ：うい。で、今回のギルドのリーダー──ギルドマスターなんだけど、他のみんながよければユンガーにしようと思っているんですけどどう？

ツヴァイ：別にいいんじゃない？

エルザ：わたしもいいと思います。

ダイン：カテナとの関係を考えると、それが自然かと。

ＧＭ：じゃあ、ユンガーがギルドマスターということで。よろしくお願いします。

ユンガー：分かりました。隊の名前とかは決めていいんですか？

ＧＭ：もちろん。ギルドと同じように好きな名前をつけることができるよ。

ユンガー：じゃあ、ギルド名は〝銀の鈴すず〟で！

一同：銀の鈴？

ダイン：駅にある待ち合わせ場所のような名前だ（笑）。

ツヴァイ：いや……あれ？　なんか最近どこかで聞いたような気が……。

ユンガー：いや、これこれ。




　矢薙さんの指さした先には、[image: ]よし村むらさんの持ってきた銀紙に包まれた和わ菓が子しがあった。




エルザ：あっ、このお菓か子しですか。

ユンガー：いや、結けつ構こう美お味いしかったから。それに、〝黄金の狼おおかみ〟に〝銀の鈴〟だから何となく合うかと思って。

ツヴァイ：銀の鈴──なんか飼かい犬いぬみたいだなぁ。

ダイン：悪くないと思いますよ。我々はこれから敵軍に鈴をつけに行くわけですしね（笑）。

エルザ：あはは。確たしかにそうね。

ツヴァイ：上手うまいこと言ったとか思ってるだろ（笑）。

ダイン：いえいえ、そんなことはありませんよ（笑）。

ユンガー：じゃあ、ギルド名は〝銀の鈴〟で決定ということで！

ＧＭ：次は、ギルドスキルの選せん択たくだね。

ツヴァイ：普ふ通つうは《蘇そ生せい》だろうなぁ。

ダイン：全員のＨＰが最大まで回かい復ふくしますからね。低レベルだと重要、重要。

エルザ：他のリプレイだと《陣じん形けい》というのをよく使ってますよね？

ツヴァイ：ああ、そうだね。

ＧＭ：戦せん闘とう前にガバッと動けるようになるギルドスキルですね。あ、このシナリオでＧＭが推すい奨しようするギルドスキルは《蘇生》です。

ダイン：まぁ、ここは《蘇生》でしょうね。

ユンガー：では、《蘇生》にしよう。

ツヴァイ：とすると、あともう一個こは何にするか……。個こ人じん的てきには《目利き》がいい（笑）。

エルザ：《目利き》？

ツヴァイ：このゲームでは、エネミーを倒たおした時にドロップ品の表を振ふるんですよ。

エルザ：うんうん。

ツヴァイ：で、ダイスを振って大きい目がでるほど、お金がいっぱい手に入ります。普ふ段だんはダイスを二個しか振らないけど、《目利き》を持ってるとその《目利き》を取るごとにダイスが一個増ふえるんですよ。

エルザ：つまり、いっぱいお金が入るんですねっ!?

ツヴァイ：そうです（笑）。

エルザ：ぜひ、欲しいです！　《目利き》にしましょう!!

ユンガー：ユンガー的には任にん務むを重じゆう視ししたいので、戦闘に関わるものがいいな（笑）。




　などと言いながら、みんなで相談すること数分。




ユンガー：では、ギルドスキルは《蘇生》と《陣形》ということで。

エルザ：《目利き》いいのになぁ。

ツヴァイ：《目利き》はエネミーがいい物を落とすようになってからでも間に合いますよ。

エルザ：分かりました。商人の娘むすめとしてはちょっと悲しいですけど、がまんします（笑）。

ＧＭ：では、これでギルド結成ということで！　それじゃあ、シーンを進めましょうか。あ、あと、カテナからこの近きん隣りんの地図をもらえます。

ユンガー：じゃあ、まずは作戦を立てよう。

ＧＭ：するとミリアが地図を広げる。「ボクたちがいるこの場所がここ、翼つばさが丘だよ。そして、グラスウェルズ軍が陣地を張っていると思われる場所がこっちのコベントリー平原」と言いながら、地図を指さしていく。とゆーことで、【知力】判はん定ていをどうぞ！　達成値ちが高ければ高いほど、コベントリー平原までの経けい路ろをいろいろと見つけることができます。

ツヴァイ：質しつ問もん！　経路によって、有利不利とかある？

ＧＭ：特にそういうのはないよ。ただ、コースによって判定に使う能力値が変わります。つまり、達成値が高ければ選せん択たく肢しが広がるというわけ。

ユンガー：なるほど。

エルザ：えっと、判定って能力値にサイコロ二個振って足すんでしたっけ？

ＧＭ：そうです。ちなみにサイコロはダイスという言い方をして、二個の合計を出す場合は２Ｄと言います。

エルザ：じゃあ、【知力】判定は、【知力】の値──６に２Ｄを足せばいいわけですね？

ＧＭ：そのとおり。

ユンガー：【知力】が６もあるのか……。【知力】の判定はエルザに任せよう（笑）。

エルザ：はいっ！

ＧＭ：あと、武ぶ器きで攻こう撃げきする時とか、魔法を使う時も基き本ほん的てきには同じで、それぞれで使用する能力値に２Ｄを足せばＯＫ。

エルザ：分かりました。

ＧＭ：それと、シナリオ中に使える能力として〝フェイト〟というものがあります。これを使うと判定の振り直しができるし、振るダイスも増ふやすことができます。これは使いたいと思った時に言ってください。そこで説明しますから。

エルザ：はい！

ＧＭ：あとは６の目が二個以上出ればクリティカルといって絶対成功、全部１の目だとファンブルといって絶対失敗になります。判定のルールはこんなところですね。

エルザ：分かりました！

ダイン：では、エルザさんの判定の前に《ブレッシング》を使いましょう。神のご加護によって、判定のダイスが一個増えます。

エルザ：ありがとうございますっ！

ダイン：《ブレッシング》ならば、ファンブルをしなければ成功。あなたに神の導みちびきがありますように……（ダイスを振る）魔ま術じゆつ判定は成功。

エルザ：おお[image: ][image: ]。

ダイン：というわけで、ダイスを三個振れるようになります。

エルザ：じゃあ、振りますっ！　神のご加護、神のご加護……えいっ！（ダイスを振る）




　本日、神のご加護は絶賛休業中だった。




エルザ：なんか、１がふたつも出てますよ？

一同：えっ!?　いきなりファンブル？

ＧＭ：いやいや、ダイスは三つ振ってるから、ファンブルじゃない。

ツヴァイ：あ、危ねぇ～。

ダイン：どうやら、私の信心が足りなかったようです（一同笑）。

ＧＭ：それでも、【知力】の６を足して13になるから全部分かります。




　エルザが地図から読み取ったコースは三つ。

　ひとつは、街道を進んでいく方法。

　もうひとつは、街道の北に広がる〝妖よう精せいの森〟を抜ぬけていく方法。

　そして、街道の南にあるオートニア山地を抜けていく方法だ。

[image: ]




エルザ：どのコースを選ぶかによって、お話が変わります？

ＧＭ：もちろん。どのコースを選ぶか、そしてそこでの障害を乗り越えることに成功するか、それとも失敗するかで、展開が変わります。

ツヴァイ：プレイヤーの選択で、物語が変化するのがＴＲＰＧの面白いところだからね。

エルザ：なるほど～。確かにそれは面白いですね。

ツヴァイ：一いち応おう、僕も振っておこうかな……（ダイスを振る）４っ!?（一同笑）

ＧＭ：【知力】いくつだっけ？

ツヴァイ：２っ!!

ＧＭ：街道を使う方法しか分からなかった（一同笑）。

ツヴァイ：この街道を通る道がいいんじゃない？（笑）

ユンガー：却きやつ下かだ（きっぱり）。

ツヴァイ：なんでっ!?（一同笑）

ユンガー：合計で６でしょ？　信用できるわけないじゃないですか（笑）。

ＧＭ：じゃあ、一応全員振ってみましょうか。




　結果はユンガーが８、ダインが10だった。




ＧＭ：では、エルザには分かるんだけど、街道を通るコースは確かに一番楽には違いない。ただし、途と中ちゆうでグラスウェルズの兵士に見つかる可か能のう性せいが高いことが分かる。

エルザ：やっぱり、一番楽な道は危険が多いんですよ。

ダイン：まぁ、こんな分かりやすいコースともなれば、敵も歩ほ哨しようを立てているでしょうしね。

ＧＭ：あと、北側の森には中に入った者が妖精に惑まどわされるという噂うわさがあって、猟りよう師したちも近づかない。なんでも方向感覚を失わせる何かがあるらしい。

ユンガー：なるほど。それで〝妖精の森〟か……。

エルザ：こっちも危あぶないですね。

ＧＭ：オートニア山地を抜けていく場合、雨が降っているので単たん純じゆんに大変だ。ただし、敵てき兵へいに見つかる可能性はかなり低い。もし、歩哨がいたとしても隠かくれる場所はたくさんあるしね。

エルザ：今の話をみんなにします（笑）。

ユンガー：なるほど……。（ＧＭに）今回の任務は偵察ですよね？

ＧＭ：偵察です。

ユンガー：偵察は敵に見つからず、敵を探さぐるのが第一だ。したがって、街道を通る案は却下──というわけだ。分かるか？　ツヴァイ。

ツヴァイ：うぅ……。さすがに言い返せない（笑）。

ユンガー：やはり、山を通っていくのが一番いいと思うが、みんなどうだろう？

ダイン：悪くないアイディアかと思います。

エルザ：わたしも山を抜けていくのに賛さん成せいです。地図を見た時にすぐ、そう思いました！

ツヴァイ：（そっぽを向いている）……。

ユンガー：いいな、ツヴァイ？

ツヴァイ：どうせ、僕の意見なんて誰も聞いてないんでしょ？　ちょっといじけた感じで言います（笑）。

ダイン：む。ここはやはり神の僕しもべとして仲ちゆう介かいに入りましょう。こういうことは、知ち識しきや経けい験けんが物をいうものです。まだ若わかい彼にそれを求めるのは酷こくというものですよ。

ツヴァイ：追い打ちじゃねぇかっ！（一同笑）

ダイン：あ、あれ？（笑）

エルザ：もう、なんでみなさんそんなにギスギスしてるんですか！　これから一緒に戦うんだから、もうちょっと仲よくしていきましょうよっ!!

ユンガー：エルザは大人だな。ツヴァイももう少し、エルザを見習うといい（笑）。

ツヴァイ：なんだって？（笑）

エルザ：だ～か～ら～！　じゃあ、出発前にわたしがご飯を作りますから、みんなで食べてから行きましょう！　きっと、おなかがすいているからこんなにギスギスするんですよ。

ツヴァイ：ＴＲＰＧ初めてなのに、よくそんなにセリフがポンポンと出てくるなぁ（笑）。

エルザ：え？　そ、そうですか？　でも、今でもまだちょっと緊張してます（笑）。

ＧＭ：いやいや、これだけ言えれば十分ですよ。じゃあ、そのセリフを受けてミリアが言おう。「本当？　エルザさんの作るご飯はおいしいからね。ボク、大好きだよ」

ツヴァイ：なんだか、ミリアが途中で死にそうだな。

ＧＭ：ほへ？

ツヴァイ：ほら、好物を食べる約束をしていて、死んじゃうパターンがあるじゃん（笑）。

ダイン：まぁ、傭よう兵へいというのはいつ命を失っても不思議はないですからね。もし、戦いくさで命を落としたくないなら、世界の仕組みを変えるしかありません──と、説教を始めます（笑）。

ＧＭ：「ダインの言うことは難むずかしいよ！」ミリアが即座に突つっ込こみを入れる（笑）。

ダイン：しかし、その程てい度どでは止まらない（笑）。神の理ことわりに則のつとって進むこの世界で、人の意思でどのくらいのことが変えられるのでしょうか？　もし、世界を変えられるというのならば、それはあまりにも傲ごう慢まんで、神への冒ぼう涜とくとなるでしょう。

ユンガー：また、ダインの神の話が始まったな。明日は早い。今日はこの辺で解かい散さんしよう。と言って、ダインを放っておいて帰ります（笑）。

ダイン：しかし、ダインの説教は終わらない。この世界の戦いの意味について、延えん々えんと語り続けます（笑）。

ＧＭ：誰に？

ダイン：そこら辺にいる人に。最終的には、誰もいないところに向かって話しているんじゃないですか？（笑）

エルザ：あれさえなければ、ダイン君はいい人なんだけどねぇ（一同笑）。







◆Middle 02◆出発




ＧＭ：というわけで翌朝です。雨はまだ降り続いている。ただし、昨日よりは弱まっている感じですね。

ダイン：雨が上がってもすぐにグラスウェルズ軍は動かないと思いますが、急ぐ必要はありそうですね。

ユンガー：雨が上がる前に、偵察は終わらせないとな。ツヴァイ！

ツヴァイ：ういっす。じゃあ、エルザを起こしに行きます（笑）。なんで僕がこんな目に……。とか文もん句くを言いながらエルザのところに行って……エルザ姉ちゃん、朝だぞっ！

エルザ：（眠そうな声で）なぁ～に～。

ツヴァイ：だから朝だって。

エルザ：まだ眠いんだって……（一同笑）。

ツヴァイ：いや、朝なんですけど（笑）。

エルザ：ツヴァイ君、うるさい！　《ファイアボルト》を放ちまーす（笑）。

ユンガー：どのくらいのダメージが出るのかな？（笑）

ツヴァイ＆エルザ：ええっ!?　ダメージ出すのっ!?

ＧＭ：いやいや、演出だけでいいから。もちろんＭＰを減らす必要もない（笑）。

ツヴァイ：じゃあ、ボウッ！　と服が黒こげになって口から煙けむりをぶわっと吐はくようなコメディ演出だけしておこう（笑）。

エルザ：じゃあ、そこでがばっと起きて──わっ！　もう朝っ!?　寝坊した[image: ][image: ][image: ]と叫びます（笑）。

ツヴァイ：……エルザ姉ちゃん？　と、黒こげの顔で声を掛けます（笑）。

エルザ：わっ！　ツヴァイ君どうしたのっ!?（一同笑）。

ツヴァイ：どうしたのじゃないよ！　エルザ姉ちゃん（笑）。

エルザ：あ、そうだ！　みんなの朝ご飯作らないとね。ツヴァイ君も手伝ってくれる？

ツヴァイ：はいはい（笑）。

エルザ：あと、ミリアちゃんも手伝ってくれるかなぁ～。

ＧＭ：配膳くらいなら。料理は苦手ということにしておきましょう（笑）。

ツヴァイ：まぁ、そんな雰囲気あるもんな。クッキー焦がしちゃったりとか（笑）。

ＧＭ：まぁ、そんなドタバタがあったあと、エルザの作ったご飯を食べ、〝銀の鈴すず〟一行は出発した……って、なんでこんなところで時間を使ってるんだ？（一同笑）

ツヴァイ：これがＴＲＰＧの醍だい醐ご味みということで（笑）。

ＧＭ：はいはい（笑）。では、場所と時間を飛ばして、オートニア山地へとシーンを変えるよ──というか、ここからが本番です（笑）。

一同：はーい（笑）。

ＧＭ：さて、キミたち四人とミリアは、険けわしい山道を登っている。まぁ、道といっても獣けもの道みちだから、足あし下もとは雨でぬかるみ、さらに水に濡ぬれた下草で滑すべり落ちやすい。とゆーわけで【筋きん力りよく】判はん定ていです！

ダイン：なるほど。山に来ると【筋力】で判定するのか……。

ツヴァイ：難なん易い度どは？

ＧＭ：やや難むずかしいということで、難易度は10。ちなみに判定に失敗すると、疲ひ労ろうしてしまい１Ｄ６点のＨＰダメージを受けることになります。

エルザ：ええ──っ！　わたし、【筋力】３しかないんですよっ！

ツヴァイ：そういう時にフェイトを使うんですよ。

エルザ：なるほど～。

ダイン：もし必要なら、また私が神に祈いのりましょう。

ＧＭ：あっ、《ブレッシング》をかけられるのはひとりだけね。全員で山登りしているので。

ダイン：分かりました。それでは神の加か護ごが欲ほしい方？

エルザ：はい！　お祈りをくださーい。【筋力】が３しかありませんっ！

ユンガー：私も【筋力】は３だが、こっちはこっちで何とかしよう。エルザにかけてやってくれ。

ダイン：はい。分かりました。それでは……（ダイスを振る）２！

一同：ファンブルっ!?




　神の加護は、まだ休業中だった。




ダイン：おぉ、神よっ！　神はいずこにおわす（一同笑）。

ツヴァイ：回復役のアコライトがこれで大丈夫か？

ダイン：私も心配になってきました（笑）。

一同：おいおい（笑）。

ダイン：はっ！　分かりました。これは神がエルザさんに与えた試練なのです（一同笑）。

ツヴァイ：適てき当とう言うな（笑）。

ダイン：では、その証しよう拠こを示しめすために私からいきましょう。（ダイスを振る）10！　ダイス目だけで難易度を超こえています。どうです。これが神の力です（笑）。

エルザ：じゃあ、次はわたしがいきまーす。７以上、７以上……（ダイスを振る）あっ！　わっ！　落ちたしっ！

ユンガー：何っ!?　落ちただと？

ツヴァイ：判定に失敗したっ!?

エルザ：あ、いえ、ダイスが一個こ、テーブルから落ちました（笑）。

ユンガー：エルザが山から落ちたのかと思った（笑）。

エルザ：勝手に落とさないでください（一同笑）。こういう場合は、どうするんですか？

ＧＭ：落とした場合は、両方のダイスを振り直してください。

エルザ：分かりました。今度こそ……（ダイスを振る）11です！　成功しましたっ！

ＧＭ：これでふたりは成功と。

ツヴァイ：じゃあ、次は僕の番。６以上で成功、６以上で成功……（ダイスを振る）５！　ぶばっ！　失敗っ!!

一同：えぇ──っ！

ＧＭ：フェイトを使って振り直す？

ツヴァイ：こんなところでフェイトを使えるかっ！　甘あまんじてダメージを受けよう（笑）。

ＧＭ：では……（ダイスを振る）４点のＨＰダメージをあげよう。

ツヴァイ：じゃあ、その場でへたり込こもう。小隊長！　なんだか、すごく疲つかれたんですけど（一同笑）。

ユンガー：（後輩を指導する感じで）これしきのことで音ねをあげるとは……。まったく情けない。

ツヴァイ：そういう小隊長は、どうなんですか？

ユンガー：見ていろ！　（ダイスを振る）７だから合計は10。

エルザ：うわっ！　ギリギリ？

ＧＭ：でも、難易度以上だから成功です。とゆーわけで、ツヴァイ以外は全員、判定に成功しました（笑）。

ユンガー：こんなところで油を売っている暇ひまはないぞ、ツヴァイ！（一同笑）

ツヴァイ：へいへい（笑）。ちょっとふて腐くされている。

ＧＭ：じゃあ、ミリアがポンポンと背せ中なかを叩たたく。「もうちょっと、がんばらないとね」

ツヴァイ：分かってるよ。でも、僕の役目は戦場で敵てきと戦うことだ。斥せつ候こうとか、地図を見て考えるのは僕の仕事じゃない！

ＧＭ：「そんなんじゃ、傭よう兵へいはやってられないよ。傭兵は、いろんなことができないといけないんだから」

ツヴァイ：うるさいな～、だから戦って勝てばいいんだろ？

ＧＭ：そうすると、ミリアの顔からすっと笑みが消える。冗じよう談だんめかした口調も、声のトーンを落とした真ま面じ目めなものになる。「そんなこと言ってると──死ぬよ」

エルザ：ふぇ～、ミリアちゃん、なんか恐こわいんですけど（笑）。

ダイン：きっと、彼女も何か過か去こにあったんですよ。あの年ねん齢れいで傭兵なんてやっているのですから……。

エルザ：そうだね。

ユンガー：「山の中だからって油ゆ断だんするなよ。どこに敵が隠かくれているか分からんのだからな」と、ツヴァイとミリアに向かって言おう。

ＧＭ：そうすると、ミリアは肩かたをすくめて「は[image: ][image: ][image: ]い」とユンガーに返事をする。すでに表ひよう情じようは笑顔に戻もどっている。

ツヴァイ：じゃあ、その様子を見て……。




「なんだよ、一体……」




　まるで人が変わったかのようなミリアの様子に、思わず呟つぶやくツヴァイ。

　だが、いつまでも自分だけ座すわっているわけにもいかない。ブツブツと文句を言いながら、ツヴァイも四人の後を追うように、再ふたたび歩き始めた。







◆Middle 03◆隠かくされた道




ＧＭ：では、次のシーン。山をどんどん登っていくと、やがて切り立った断だん崖がいの側に出ます。

ダイン：登れそうですか？

ＧＭ：いや、さすがに登山用の道具とかないと難しいですね。

ツヴァイ：行き止まりか？

ＧＭ：行き止まりというわけではありません。右側が崖がけになっていて、それに沿そって進むことはできます。では、ここで危き険けん感知の判はん定ていをしましょう。

エルザ：危険感知？　危あぶないんですか？

ユンガー：崖の上から落石とか？

ＧＭ：いや、何かに気がつくかどうかという判定です。

ツヴァイ：ということは、ここにトラップとかがあるということか……。

ＧＭ：まぁ、トラップというか仕し掛かけというか……。まぁ、とりあえず判定してください。

ダイン：（ダイスを振る）９です。

エルザ：（ダイスを振る）えっと……11です。

ツヴァイ：（ダイスを振る）ぶばっ！　ファンブル！（一同笑）

ユンガー：（ダイスを振る）９だから合計13です。

ＧＭ：気がつくのはユンガーだけですね。

ユンガー：おっ！　……待て。

ツヴァイ：何ですか？

ユンガー：ここに……何があるんでしょう？（笑）

ＧＭ：断崖に隠かくし扉とびらがあります。

一同：隠し扉っ!?

[image: ]

ツヴァイ：こんなところに何で隠し扉があるんだ？

ＧＭ：では、さらに【知力】判定をどうぞ！




　この判定には、エルザとダインが成功。

　ふたりはネヴァーフが廃はい棄きしたといわれるオートニアと呼ばれる都市のことを思い出した。




エルザ：オートニア？

ＧＭ：このオートニア山地の中──その文字どおりに山の中をくり貫ぬいて作られた都市の名前です。錬れん金きん術じゆつの粋すいを結集して設せつ計けいされた都市で、別名〝自じ律りつ都市〟。すべてが自動化され、労働はすべてゴーレムが担になっていたといわれています。

エルザ：なんで廃棄されたんですか？

ＧＭ：さすがにそこまでは知りません。オートニアに住んでいたネヴァーフたちも口をつぐみ、一いつ切さいを語ることはなかったそうです。噂うわさでは、ゴーレムが反はん乱らんを起こしたとか、実験用の人じん造ぞう生物が逃にげ出したとかいろいろと言われています。

エルザ：あんまり近づきたくない場所ですね。

ユンガー：扉は開きそうですか？

ＧＭ：周囲には扉を開けるためのスイッチはありません。まぁ、持ち上げれば開けられるかも、といった感じですね。ただ、見た目は岩に偽装しているけど、どうやら金きん属ぞく製せいのようで、かなり重そうです。

ユンガー：さて、どうしたものか……。

ツヴァイ：任にん務むを優ゆう先せんするならば、今は無む視しするのが一番でしょう。（ＧＭに）位置的なものを教えてもらえると助かるんですけど。

ＧＭ：（地図に書き込みながら）この辺りです。




　詳しよう細さいは次の地図を見てください。
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エルザ：敵てき陣じんはどの辺りなんでしょう？

ＧＭ：（地図を差しながら）この辺りと予想されています。

ツヴァイ：今は任務こなしたほうがいいのかな？

ダイン：そうですね、直ちよく接せつは関係なさそうな気がします。

エルザ：しかも、オートニアって捨すてられた町ですよね？　なんかあまりよくないものが残ってるんじゃないんですか？

ユンガー：分かった。とりあえず、ここは任務を優先しよう。もし、またここに来ることがあった時は、中を探たん索さくする許きよ可かをカテナ隊長からもらおう。シーフ的には、中に入りたいんですけど、ここは大人の対たい応おうということで（笑）。

ＧＭ：では、ここは何もしないと。

ダイン：まあ、これが後で何かの伏ふく線せんになるでしょうから、覚えておきましょう。

ＧＭ：ふっふふふふふ（笑）。

ツヴァイ：なんだ？　その笑いは？

ＧＭ：それは秘密（笑）。




＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：さて、それでは場面は変わって敵陣の近く。

一同：早っ！

ＧＭ：こっちのコースを通ると何事もなく、敵陣の近くまでこれるんですよ。しかも、上から見下ろすことができるので、敵陣をすべて把は握あくできる。

エルザ：こっちに来て正せい解かいでしたね。

ＧＭ：です（笑）。さて、崖の上から下を見渡すと、そこにはグラスウェルズ軍が布陣を構えていた。たくさんの天幕が張られ、軍馬や何かを運んでいる馬車、部隊間の連絡を取るために走り回っている兵士なども見えます。

ダイン：グラスウェルズ軍の規き模ぼはどのくらいですか？

ＧＭ：それは【感知】か【知力】で判定してください。【感知】ならざっと把握する感じで、【知力】なら天幕や軍馬などの数から判はん断だんする感じかな。難なん易い度どは10だ。

ツヴァイ：僕は【感知】で……（ダイスを振る）９＋５で14！

エルザ：わたしは【知力】でいきます。（ダイスを振る）11だから、成功です！

ダイン：（ダイスを振る）私は15です。

ユンガー：（ダイスを振る）こちらも13で成功だ。

ＧＭ：では、全員成功。グラスウェルズ軍の兵力は約五〇〇〇といったところですね。

エルザ：〝黄金の狼〟って、どのくらいの兵力でしたっけ？

ＧＭ：約九〇〇だね。

ダイン：五倍以上ですね。

ツヴァイ：ぶっ！

ユンガー：これはさすがに厳きびしいな……。

ツヴァイ：兵力差が三倍あると、覆くつがえすのは難むずかしいからな～。

ＧＭ：ランチェスターの法ほう則そくだね。まぁ、この世界にそういう考え方があるかどうか分からないけど、傭兵としての実感としても、この戦力差は厳きびしいということは分かります。

ダイン：これはカテナ隊長の判断を仰あおぐ必要がありそうですね。

ツヴァイ：早く帰って隊長の報ほう告こくしないとっ！

ユンガー：……。

エルザ：そうですね！　早く帰りましょう！

ユンガー：……いや、待て。

ツヴァイ：なんですか？

ユンガー：まだだ。敵軍の情じよう報ほうを知りたい。ということで、もう少し観察をします。

ＧＭ：（おっ！　さすが）では【知力】判定でどうぞ。

ユンガー：【知力】か……。エルザ、頼たのむ。

エルザ：わたしっ!?

ユンガー：だって、【知力】が３しかないから（笑）。

ＧＭ：まぁ、調べるなら誰だれでもいいよ。

エルザ：じゃあ、わたしが振ります！　（ダイスを振る）14です。

ＧＭ：それならば問題ない。敵軍の白い軍旗に描えがかれているのは竜と馬。竜はもちろん白竜騎き士し団だん。そして馬はグラスウェルズの辺へん境きよう伯はくであるエーデン伯を表あらわわしている。

ダイン：エーデン？

ＧＭ：アヴェルシア王国と国境を接せつしている伯領だ。現げん在ざいの領主はエーデン伯ヘルムート。あまりいい噂を聞かない人物だね。王都からも離はなれているので、かなり好き勝手に伯領を治めているようだ。

ユンガー：他には？

ＧＭ：辺境ということもあって、騎馬隊が多いことで知られている。神しん託たく戦争では海戦が主だったこともあって、あまり出番はなかったということも知っています。

ダイン：騎馬隊ですか……。これは時間との勝負になりそうですね。

ユンガー：よし。ここまで分かれば十分だ。急いで本ほん陣じんへ戻もどるぞ。

一同：はいっ！

ＧＭ：では、このシーンはここで終しゆう了りようしましょう。







◆Middle 04◆新たな任にん務む




ＧＭ：とゆーわけで、舞ぶ台たいは変わって〝黄金の狼〟の本陣。キミたちはカテナ隊長、そして副隊長のノルベルトの前で、偵てい察さつの結果を報告しているところです。

ユンガー：では、ありのままに報告します。

ＧＭ：するとカテナはしばらく考え込こんだあと、おもむろに口を開いた。「実じつ際さいに敵てき軍ぐんの様子を見てきた、お前たちの意見を聞きたい」

ユンガー：このままではおそらく我われ々われは勝てないでしょう。至し急きゆう、増ぞう援えんが必要かと。

ＧＭ：するとカテナは、ユンガーの意見に満足したかのように大きく頷うなずく。「ユンガー、お前の言うとおりだ。すでにアヴェルシアの友好国であるレイウォール王国の軍が、アヴェルシア領内に進軍しているとのこと。現在は、バーランドの町の近くに駐ちゆう留りゆうしているはずだ」

ツヴァイ：アヴェルシアの騎き士し団だんはどうしたんですか？

ＧＭ：「まだ態たい勢せいが整っていないそうだ。敵軍の主力が騎馬兵だとすると、ここはレイウォール軍に頼たよるしかないだろう。騎馬兵の練度でいえば、レイウォールの方が上だからな」

ツヴァイ：でも、レイウォールが来るまでの間、僕ぼくたちはどうするんだ？

ダイン：本陣を囮おとりとした、少人数の兵による奇き襲しゆうしかないですね。延のびきった敵軍の補ほ給きゆう線せんを叩たたき、輜し重ちようを破は壊かいする。これ以外の選せん択たく肢しはないでしょう。

ＧＭ：「確たしかにそれしかないだろうな」

エルザ：食べ物燃もやしちゃうんですね？　貰もらっちゃう訳わけにはいかない──よねぇ？

ダイン：いえ、それはそれでありですね。敵軍にそう思わせることができますから。

ツヴァイ：思わせる？

ダイン：そうです。こちらが補給物ぶつ資しを狙ねらっていると考えれば、その分物資の護ご衛えいに兵を回さなければなりませんから。

エルザ：あ、そっかそっか。ブラフでもいいということですね。

ダイン：はい。

ＧＭ：カテナが隣となりにいるノルベルトを見ると、彼は大きく頷うなずく。「よし。ダインの作戦を採さい用ようしよう。ただし、お前たちには引き続き、別の任務に当たってもらう」

ツヴァイ：えっ？　作戦には参加させてもらえないんですか？

ＧＭ：「お前たちには、もっと重要な任務がある」

エルザ：どんな任務なんですか？

ＧＭ：「レイウォール軍への伝令だ」

ツヴァイ：ええ────っ！　と内心で思いながら、ふて腐くされた顔をします（笑）。

ＧＭ：「不服そうだな？」

ツヴァイ：いえ！　なんでもありません！（一同笑）

ダイン：顔に出てる、顔に出てる（笑）。

ＧＭ：するとカテナは諭さとすように言う。「伝令も立りつ派ぱな任務だぞ」

エルザ：そうだよ。だって、ツヴァイ君は昔、ウチの店で伝令というか、使いっぱしり役やってたんだから。そういうの得意でしょ？（笑）

ＧＭ：するとミリアが……「へぇー、それでエルザさんに頭が上がらないんだ」

ツヴァイ：うぅ、過か去このトラウマが（一同笑）。

エルザ：大だい丈じよう夫ぶ、大丈夫！　ツヴァイ君なら立りつ派ぱに任務を果たせるよ。

ツヴァイ：そんなこと言われても、あんまりうれしくない！（一同笑）

ＧＭ：エルザのセリフに場が和なごんだのか、カテナも笑みを見せている。そして、ひとしきり笑ったあと、カテナは真面目な顔をして五人を見回す。「いいか。お前たちが遅おくれれば、それだけ本隊が危き険けんになる。そのことを肝きもに銘めいじてくれ」

ツヴァイ：わかりましたっ！

エルザ：味方を連れて帰ってきたら全ぜん滅めつだなんて、そんなの絶ぜつ対たい嫌いやですからね。

ＧＭ：「案ずるな。それとこれを持っていくがいい」カテナはユンガーに封ふう書しよを渡わたす。蝋ろうで封されて狼を象かたどった印が捺おされている。もちろん、ユンガーにはその印章に見覚えがあります。ハーリング家のものですね。

ユンガー：これは？

ＧＭ：「今回、アヴェルシアの増援として派は遣けんされているレイウォール軍は竜りゆう炎えん騎き士し団だんハーリング隊だ。おそらく指し揮きしているのは私の兄だろう。気が進まぬが、今回は兄上を頼たよることにしよう。これを見せれば検けん問もんもすんなり通してくれるはずだ」

ユンガー：……カテナ隊長。

ＧＭ：「気にするな。貴き族ぞくなんて身分は、こういう時に役立てるものだ。傭兵たるもの、利用できるものはすべて利用しないとな」

ユンガー：分かりました。では封書はお預あずかりします。

ＧＭ：「馬も用意してある。すまんが、すぐに出発してくれ」

ユンガー：分かりました。

ツヴァイ：なんだ。もう全部決まっていたのかよ（笑）。

エルザ：じゃあ、なんでわたしたちに意見を聞いたのかしら？

ＧＭ：「まぁ、試験みたいなもんじゃない？」とミリア。

ツヴァイ：じゃあ、合格ってことか？

ユンガー：そういうことだ。よし、急ぐぞ！

ＧＭ：では、ここでシーンは終了します。……と、その前にちょっとした演えん出しゆつを入れておきましょうか。




　天てん幕まくを出る五人を見送るカテナと副隊長のノルベルト・ダールマン。

「増援が間に合えばいいんですが……」

　いつもと変わらぬ無ぶ愛あい想そうな顔でノルベルトは呟つぶやく。その表ひよう情じようからは、これから激はげしい戦いが待ち受けているとは、とうてい思えない。

「それまではできることをやるしかないさ。ところで、ノルベルト」

「なんでしょう」

「いざという時は、〝黄金の狼〟を頼たのむ。私が捕とらえられたとしても、おそらく父上が身みの代しろ金きんを出してくれるとは思えないからな」

　しばらく考え込んだあと、ノルベルトは静かに答えた。

「いや、止やめておきましょう。〝黄金の狼〟の名は、私にはちと荷が重い。もし傭兵隊を率ひきいることになった時は〝狼〟の名だけいただくことにしましょう。それよりも、彼らに任まかせてみてはいかがですか？」

「ツヴァイたちか？」

　黙だまって頷くノルベルト。

「それもいいかもしれんな。……だが、そのためにはこの戦いに生き残らねばならん。さっそく軍議を始めよう。明日の早朝には出撃する！」

　カテナは力強くノルベルトに命じた。







◆Middle 05◆レイウォール軍




ＧＭ：では、舞台は飛んでレイウォール軍の本陣。カテナの言ったとおり、バーランドの町のすぐ近くに陣を張はっています。

ユンガー：どのくらいの時間がかかったんでしょう？

ＧＭ：急げば三日といったところだね。

エルザ：三日も？

ＧＭ：それでもたいぶ短たん縮しゆくしているけどね。〝黄金の狼〟の陣からバーランドまでは約二五〇キロメートル。普通なら馬でも五日はかかるはずですから。

ツヴァイ：半分強の時間か……。

ダイン：馬にかなりの負担を掛けることになりますね。

ＧＭ：まぁ、別に急がないでもいいですけど……。

エルザ：急ぎますっ！

ＧＭ：じゃあ、三日といったところで。

ダイン：それでレイウォール軍の様子はどうですか？

ＧＭ：あちこちに赤い軍旗が立てられている。描えがかれている竜りゆうと狼おおかみ。赤い竜はもちろんレイウォールの竜炎騎士団。狼は……。

ユンガー：ハーリング家ですね。

ＧＭ：そのとおり。では、ここで【知力】判はん定ていをしてください。難なん易い度どは12ね。

エルザ：12ということは、６以上ですね。（ダイスを振ふる）あーっ！　３しか出ないので、届とどきません。

ツヴァイ：（ダイスを振る）おっ！　クリティカル!!

ユンガー：なら、別に失敗でも構かまわないな（笑）。（ダイスを振る）やっぱり、失敗。

ダイン：私も成功です。

ＧＭ：では、分かるのはツヴァイとダインだね。

エルザ：ツヴァイ君、すごいっ！

ユンガー：まぁ、たまには役に立ってもらわないとな（笑）。

ツヴァイ：くそーっ、成功しても言われるのかよ（一同笑）。

ダイン：まぁまぁ、これも成長の証あかしですよ。で、何が分かるんですか？

ＧＭ：陣の入り口は封書を見せることで簡かん単たんに通つう過かできて、レイウォール軍の陣の中を通過していくのですが、ざっと見た感じでは、すでに出しゆつ撃げきの準じゆん備びは整っているように見えます。

ツヴァイ：じゃあ、もうすぐにでも出発という感じ？

ＧＭ：いや、それがそういう様子はない。

エルザ：え？　どういうことでしょう？

ユンガー：まぁ、直ちよく接せつ訊きいてみれば分かるだろう。とにかく、指し揮き官かんのところに行こう。

ＧＭ：では、レイウォールの兵士が、キミたちを一ひと際きわ大きな天幕まで案内してくれます。中央にはエルダナーンの騎士が、その脇わきには痩やせぎすで短い顎あご髭ひげを蓄たくわえたヒューリンがいる。杖つえを持っているので、おそらく魔ま術じゆつ師しだろうということは分かる。年ねん齢れいは三〇歳さいくらい。

ユンガー：面めん識しきがありますか？

ＧＭ：ユンガーなら知っているだろうね。エルダナーンの騎士は、アドルフィス・ハーリング。カテナの兄で、ハーリング伯はく爵しやく家けの次期当主。もちろん、今回の遠えん征せい軍ぐんの指揮官です。

ツヴァイ：こいつが隊長の兄さんか……。

ＧＭ：しかし、その隣にいる魔術師は見たことはないね。ここにいるということは、相談役とか軍ぐん師し──アルディオンではフォーキャスターというんだけど、そのどちらかだということは分かります。

ユンガー：なるほど。

ＧＭ：アドルフィスは、〝黄金の狼〟からの使者の中にユンガーがいるのに気がつくと、声をかけてくる。「ひさしいな、ユンガー。跳はね返りの我わが妹は健けん在ざいか？」

ユンガー：おひさしゅうございます。現げん在ざい、そのアナスタシア様──いえ、カテナ様率ひきいる〝黄金の狼〟が危き機きに陥おちいっております。くわしくはこの書しよ簡かんをご覧らんください。と言って、封書を差しだそう。

ＧＭ：すると、兵士のひとりがそれを受け取り、軍師の元に届とどける。その軍師は、封を開け、中の書簡に目を通すと低い声で告げる。「〝黄金の狼〟からの要よう請せい、了りよう解かいした」

エルザ：ほっ。

ＧＭ：「だが、竜炎騎士団はいまだ出撃準備中であり、すぐに増援を出せる状じよう態たいにはない」

ユンガー：え？

ＧＭ：「準備が整い次し第だい、すぐにコベントリー平原へと向かう。〝黄金の狼〟の隊長にはそう伝えていただきたい」軍師の声には、感かん情じようはこもってない。あくまでも、事じ務む的てきに対たい応おうしている感じだ。

ツヴァイ：準備が整うっていつだよ？　誰だれが見ても準備なんか終わってるじゃないかっ！　思わず、軍師の方へ詰つめ寄よろうとします。

ＧＭ：するともちろん、護ご衛えいの兵士に止められる。目の前に槍やりがジャキン！　とツヴァイの目の前で交差する。

ツヴァイ：じゃ、それを押おしのけながら前に進もうとする！

エルザ：ツヴァイ君、それ以上はまずいよ！

ユンガー：では、ツヴァイの肩かたをぐっと掴つかんで、うしろに引きます。部下が無礼を働き、失礼いたしました。

ＧＭ：「どうやら〝黄金の狼〟の隊長は、部下の教育がなっていないようだな」

ツヴァイ：隊長は関係ないっ！　あんたらがいつ来るかを聞いてるんだよ。それを聞いて帰えるのが僕たちの任にん務むなんだ！

ＧＭ：「さきほど言ったとおりである。現在、竜炎騎士団は出撃の準備をしている。その準備が整い次第、救きゆう援えんに向かおう」

ツヴァイ：だからそれはいつだっていってるんだ！

ユンガー：黙だまれ、ツヴァイ！　と、ツヴァイをたしなめたあと、アドルフィスの方に尋たずねます。それでよろしいのですか？

ＧＭ：するとアドルフィスは言う。「此こ度たびの増援の件けん、すべてこのグレゴリー・バクスターに任まかせろと、ヒューバード殿でん下かからの仰おおせだ」表情はあくまでも平静だが、その言葉から悔くやしさが滲にじみ出ているのが分かります。

ユンガー：……分かりました。

ダイン：どうやらここで問答してもムダのようですね。ここは一いつ旦たん、引き下がりましょう。

ツヴァイ：まだ返事を聞いてねぇ！　その場で暴あばれようとします（笑）。

一同：おいっ！（一同笑）

ユンガー：では、そんなツヴァイの襟えりを引いて退たい席せきします（笑）。

ツヴァイ：離はなせ！　離せったら────っ!!（一同笑）




＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：では、アドルフィスやグレゴリーのいた天幕から出ました。一応、キミたちに天幕のひとつを休憩用として貸してくれます。

ダイン：どうやら、アヴェルシアへの援軍を引き延のばすつもりのようですね。

ツヴァイ：そんなことして何の得になるんだ？

ダイン：大方、グラスウェルズ軍が疲ひ弊へいしたところを叩たたくつもりでしょう。

エルザ：それじゃあ、〝黄金の狼〟は捨すて駒ごま？

ダイン：考え方によっては有ゆう効こうな戦せん術じゆつではありますがね。さて、ユンガー小隊長、これからどうしますか？

ユンガー：う～ん。とりあえず、これで任務は果たしたんですよね？

ＧＭ：カテナからの与あたえられた任務は、封ふう書しよを届とどけろだからね。そのあとについては、何も言われてない。だから、ここからは自じ己こ判はん断だんに任まかされるわけだ。

エルザ：増援はすぐにこないんですよね？

ＧＭ：さっきの軍師の発言からすると、そういうことになりますね。

ツヴァイ：もしかして、カテナ隊長はこのことを予想していたんじゃ……。

ＧＭ：可か能のう性せいはあるね。まぁ、直接訊かないと分からないけど。

ユンガー：〝黄金の狼〟のところに戻もどった方がいいんですか？

ＧＭ：それは判断に任せるよ。もちろん戻ってもいいし、このままここに留とどまって、レイウォール軍と一いつ緒しよに行動してもいい。

ユンガー：ダイン、意見を聞かせてくれ。

ダイン：はい。自己の命を第一に考えるのであれば、竜炎騎き士し団だんに随ずい行こうし、彼らの出しゆつ陣じんを待つのが最大の得とく策さくと考えます。

ユンガー：いや、それは自分たちの命を守るという点においてだろう。

ダイン：はい。

ツヴァイ：でも、いつ動くか分からない騎士団を待っても仕方ないよ！

ユンガー：確かにツヴァイの言うとおりだ。

ツヴァイ：おっ！　ユンガーが認めてくれた（笑）。

ユンガー：そりゃ、大人ですから正しいことは認めますよ（笑）。

エルザ：それじゃあ、どうしますか？

ユンガー：そうだな。我々の任務は終しゆう了りようした。だが、この情じよう報ほうを隊長に伝えることも重要な任務だと考える。どうだろう？　みんなに聞きます。

ツヴァイ：その意見に賛さん成せいだ！　このままここで待っても何にもならない！

ユンガー：エルザはどう思う？

エルザ：やっぱり行って帰ってくるまでがお使いだと思うんです（笑）。

ユンガー：さすがは商人の娘むすめだ（笑）。

エルザ：商売でも情報が第一ですから。何が安くて、何が売れているとかいう情報がないと商機を失います。戦争もそれと同じですよね。援軍が来るなら来る、来ないなら来ないで、対応が変わると思うんです。だから、隊長のところに帰ったほうがいいと思う。

ダイン：そこまで言うなら、私も異存ありません。ユンガー小隊長にお任せします。

ユンガー：よしっ！　ならば決まりだ。すぐに戻って、隊長に報告しよう。

ツヴァイ：そうこなくっちゃ！

ＧＭ：では、とんぼ返りで〝黄金の狼〟の元へ戻もどるということで、シーンを切ります。







◆Middle 06◆合流




ＧＭ：さて、レイウォール軍の本陣からすぐに戻ったので、無事に〝黄金の狼〟の本隊と合流できます。翼が丘よりも東。ちょうどオートニアへの扉のあった場所の北西辺りですね。

エルザ：よかった。まだ、みんな無事ですね。

ＧＭ：みんなというと微び妙みようだけどね。さすがに戦死者や負ふ傷しよう者しやは出ている。でも、まだそれほど多くはない。八割わりほどの兵力を保たもっています。

ツヴァイ：おぉ～、生きてる、生きてる！

ＧＭ：ただ、さすがに奇き襲しゆうは見み破やぶられ始めていて、成せい功こう率りつがかなり落ちている。

ダイン：まぁ、奇襲は何度も通用するものではありませんからね。

ツヴァイ：もし、あそこでレイウォール軍と行動した場合はどうなっていたの？

ＧＭ：もちろん〝黄金の狼〟は全滅。シナリオの展てん開かいは、こっちに戻るタイミングで大きく変わる予定でした。

ツヴァイ：げっ！　そうだったのか。

エルザ：戻ってきてよかったですね！

ユンガー：そうだな。だが、喜ぶのはあとだ。まずは、カテナ隊長にレイウォール軍の状じよう況きようを伝えないと。

ＧＭ：では、キミたちはカテナの天幕に向かう。中ではカテナが何人かの傭兵と次の作戦について相談していたが、キミたちが入ってきたのに気がつくと顔を上げて微笑む。だが、その顔には若干の疲れが見えている。

ユンガー：ただいま戻りました。

ＧＭ：「ご苦労だったな」

ツヴァイ：カテナ隊長、大丈夫ですか？

ＧＭ：「心配するな。それで、レイウォールの援軍は？」

ユンガー：残念ながら、いまだ準備中とのことです。

ツヴァイ：あいつらは、いつ来るか分かんないですよっ！

ダイン：このままでは、〝黄金の狼〟の壊かい滅めつは免まぬがれないかと……。

ＧＭ：「壊滅か……」ダインの言葉に呟くカテナ。「いや、壊滅などさせるものか」

ツヴァイ：でも、どうやって！

エルザ：そうですよ。このままだと全滅しちゃいますよ。

ＧＭ：するとカテナは、悪戯を思いついた子供のような笑みを浮かべる「そもそも我々の受けた仕事は、あくまでも時間稼かせぎで、グラスウェルズ軍を倒すことではない」

ダイン：確かに〝黄金の狼〟が受けた依頼は、グラスウェルズ軍の足止めですね。

ユンガー：なるほど。そういう意味ではすでに我々は役目を果たしていますね。

ＧＭ：ユンガーの質しつ問もんにカテナは頷うなずく。「そうだ。我々はすでに時間稼ぎの任を果たしたといえるだろう。よって、各自散さん開かいして戦場からの撤てつ退たいを命じる」その命令を聞いたこの場にいる傭兵たちが、ただちに他の傭兵に知らせる。

ツヴァイ：（いきなり傭兵になって）「撤退、撤退だぁ～！」

ダイン：（同じく傭兵になって）「まずは負傷者から逃にがせ！」

ＧＭ：まぁ、そんな感じ（笑）。

ツヴァイ：まだ、一度も戦ってないのに……。ちょっと悔くやしそうに呟つぶやく（笑）。

ＧＭ：そんな様子のツヴァイの肩かたに、カテナは手を置く。「戦いはまだ終わっていない」

ツヴァイ：？

ＧＭ：天幕の外に出たカテナは、撤退の準備を始めている傭兵たちに向かってこう言う。「〝黄金の狼〟の諸君、このきびしい戦いをよく乗り越えてくれた。グラスウェルズ軍の進軍を十分に遅らせることができたのも、諸君らの活躍によるものである」

ツヴァイ：（傭兵になって）うぉ───っ！（一同笑）。

ＧＭ：（しばらくの沈黙のあと）「この戦いにおける、私からの最後の命令を伝える！」

ツヴァイ：僕も天幕の外に出ます。

エルザ：私も！　ダイン君とユンガーさんは？

ダイン：もちろん出ますよ。

ユンガー：当然だな。

ＧＭ：他の傭兵たちも一旦手を休めて、カテナを見ている。そんな傭兵たちに向かってカテナは叫ぶ。「全員生き延びろ！　そして〝谷〟でまた会おう！」

エルザ：おぉ～。なんかかっこいいですよ。

ユンガー：さすが隊長！（笑）

ＧＭ：傭兵たちも腕うでを上げながら喚かん声せいで応える。「おぉ────っ！」

ダイン：なんか士気高いぞ、この傭兵隊（笑）。

ＧＭ：まぁ、アルディオンでも一、二を争う傭兵隊ですから。さて、命令を下したカテナは、キミたちのところへと来る。「ミリア、お前は遊ゆう撃げき隊たいのノルベルト副隊長と連れん絡らくを取り、撤退の指し示じを伝えてくれ。残りは私についてこい」

ツヴァイ：ご一いつ緒しよさせていただけるのでしょうか？

ＧＭ：「お前たちは、私が必ず〝谷〟に返してやる」カテナは笑顔で答える。
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ツヴァイ：なんだ、その死にフラグは（笑）。

ダイン：まぁ、わたしたちが逆ぎやくに隊長を守るくらいの気持ちでいれば、大だい丈じよう夫ぶですよ。

ツヴァイ：そうだね。僕たちは隊長をお守りする覚かく悟ごで！

ＧＭ：すると、ミリアがやってきて言う。「じゃあ、ボクは遊撃隊の方に行くから。みんなも死なないでね！」

ツヴァイ：お前かよっ！（一同笑）

ダイン：ＮＰＣが死にフラグ立てまくりですね（笑）。

ＧＭ：死ぬかどうかは、今後の展てん開かい次し第だいですが。さて、撤退するにあたって、カテナは再ふたたびキミたちに聞く。「何でもいい。ここから撤退するにあたって、何か情じよう報ほうや意見はないか？」

ツヴァイ：あの山道にあった隠かくし扉とびらは？

エルザ：オートニアへの入り口ですね。

ダイン：確かにあそこならば大おお勢ぜいが入ることはできないでしょう。まぁ、グラスウェルズ軍とオートニア、どちらが危険なのかは分かりませんが（笑）。

ユンガー：町への入り口がひとつということはないだろうから、どこかに出ることができると思う。それに、オートニアの中に入れば、グラスウェルズ軍を撒まくことは可か能のうだろう。

エルザ：でも、よく思いつきましたね。

ツヴァイ：いやぁ～。ダンジョンがあれば、つい中に入りたくなるんだよね。もちろん、プレイヤー的にだけど（一同笑）。

ユンガー：じゃあ、カテナ隊長に偵察の途中で見つけたオートニアへの扉について話します。

ＧＭ：するとカテナもツヴァイのアイデアに感心する。「なるほど。オートニアか……」

ユンガー：で、隊長の判断は？

ＧＭ：もちろんそのアイデアを採用だ。とゆーわけで、次のシーンからはダンジョンだっ！







◆Middle 07◆オートニアへ




ＧＭ：では、キミたちはカテナ隊長と共にオートニアへの扉とびらに向かう。途と中ちゆうグラスウェルズの兵士と会うこともなく、再ふたたび扉のある場所へと到とう着ちやくします。

ユンガー：隊長、ここです。

ＧＭ：ユンガーの指さした場所を探さぐるカテナ。「なるほど……確たしかに扉がある。だが、かなり重そうだな」

ツヴァイ：この扉、どうやって開けるの？

ＧＭ：構こう造ぞうは落とし戸のようになっているから、みんなで下から持ち上げれば開く。つまり、四人全員が難なん易い度ど11の【筋きん力りよく】判はん定ていに成功すれば成功というわけ。

エルザ：カテナ隊長は？

ＧＭ：隊長はエキストラなので判定に参加しません。キミたちが扉を調べている間、周囲を警けい戒かいしているみたいな感じにします。

エルザ：エキストラって何ですか？

ＧＭ：ＮＰＣ──ＧＭが扱あつかうキャラクターの種類のひとつです。ちなみにＮＰＣには、次の三種類があります。




ゲスト：ＰＣと同じデータを持っているＮＰＣ。シナリオの敵てきだったり、プレイヤーの人数が少ない時などに味方として使用する。

モブ：三～一〇人をひとまとめにして表ひよう現げんしているＮＰＣ。兵士の集しゆう団だん、怪かい物ぶつの群むれというように多くの敵を表現する時などに使用する。

エキストラ：データのないＮＰＣ。店の親父やお姫ひめ様さまなど、戦せん闘とうに参加しないＮＰＣはエキストラとして扱うことが多い。場合によっては名前すらないこともある。




エルザ：なるほど。じゃあ、カテナ隊長は戦闘には参加しないというわけですね。

ＧＭ：どう考えても、キミたちよりも強いのは間ま違ちがいないからね。ＮＰＣが戦闘で活かつ躍やくしても面白くないでしょ？（笑）　ＴＲＰＧの主人公は、やっぱりＰＣですから。

ダイン：まぁ、そうですね。

ＧＭ：なので、この判定にもカテナ隊長は参加しないのです。さて、それでは判定をしてもらいましょうか。

ツヴァイ：これはフェイトでダイスを増ふやさないときびしいな。

エルザ：何なん個こまで増ふやせるんですか？

ＧＭ：能のう力りよく値ちの【幸運】の値あたいまで一度に増やせますよ。たとえば、エルザなら三個まで増やせます。ただし、その場合はフェイトを三点使わないといけません。

ダイン：《ブレッシング》は使えます？

ＧＭ：《ブレッシング》の効こう果か時間はそのラウンド内（＊）だからね。今回は、全員で同時に扉を持ち上げるので使用できないということで。

ダイン：まぁ、しかたないですね。

エルザ：わたしの【筋力】は３しかないので、フェイトを一点だけ使って、ダイスを三個振ふります！

ユンガー：私もフェイトを一点使った方がいいですね。

ダイン：安全のために私もフェイトを使っておきましょう。

ＧＭ：じゃあ、全員フェイトを一点使うということでＯＫですね。では、判定してください。

全員：えいっ！（ダイスを振る）

ツヴァイ：【筋力】が４で、ダイスが10だから合計で14！　成功っ！

ダイン：私も12で成功です。

エルザ：……。

ツヴァイ：どうしました？

エルザ：す、すみませんっ！　１足りませんでしたっ!!　ど、どうしましょう～。

ダイン：ここでこの判定を失敗にすると、全員のフェイトがムダになってしまうので、申しわけないですが、フェイトを使って振り直してくれるとうれしいのですが……。

エルザ：今の追加した分はどうなります？

ＧＭ：そのまま使ったことになってしまうので、振り直しで一点、もし次もダイスを増やす場合はさらに一点使用することになります。

エルザ：ここで三点も使っちゃうのか……。でも、しかたないですね。振り直しますっ！




　さらにフェイトを二点使って、ダイスを振り直す[image: ]村さん。




エルザ：（ダイスを振る）えいっ！　８ですっ!!

ツヴァイ：【筋力】いくつでしたっけ？

エルザ：えっと……３です。

ダイン：うわっ！　ぴったり？

ツヴァイ：あ、危なぇ[image: ][image: ]。[image: ]村さん、もしかしてダイス運悪いですか？（笑）

エルザ：そ、そんなプレッシャーをかけてないでください！　でも、成功ですよね？

ＧＭ：はい、成功です（笑）。

ツヴァイ：ところで、さっきから黙だまっているユンガーは？

ユンガー：……６。

ＧＭ：【筋力】いくつでしたっけ？

ユンガー：３っ!!　フェイトを使って振り直しますっ！（一同笑）




　こうして無事に扉は開いたのであった。




ＧＭ：おかしいな～。最初からこんなに失敗するはずはないんだけど（笑）。

ツヴァイ：というか、[image: ]村さんも矢薙さんもおいしすぎです（笑）。しかし、いきなりふたりのフェイトが半はん減げんとは……すごいダンジョンだな（笑）。

ＧＭ：いや、まだ入ってないって（一同笑）。

ユンガー：でも、扉が開いたんですから問題なしですよ。じゃあ、隊長に声を掛かけますね。（渋しぶい声で）カテナ隊長、扉が開きました。先に入ってください。

ＧＭ：だが、カテナは首を横に振る。「いや、いつグラスウェルズの兵士が来るか分からん。私が扉を支ささえているので、お前たちから中に入れ」　ちなみに扉は四人いれば支えることができます。ですから、カテナが扉を支えれば、誰だれかひとりが中に入ることができるわけです。

ダイン：で、中に入った人が扉を支えれば、次の人が中に入ることができるわけですね。

ＧＭ：そういうこと。さて、誰だれが最初に入りますか？

ダイン：まずは防ぼう御ぎよ力りよくの低いエルザさんとユンガーさんですね。

ユンガー：ならば、私が先に入って中を確かく認にんしておこう。安全とは限かぎらないしな。

ツヴァイ：おっ！　シーフっぽい（笑）。

ユンガー：そりゃあ、シーフですから（笑）。じゃあ、先に入ります。

ＧＭ：了りよう解かい。扉は四人が支えている状じよう態たいなので、腰こしを屈かがめないと通とおり抜ぬけられない。思ったよりも扉は厚あつく、一メートルくらいある。

ダイン：確かにこれは重そうですね（笑）。

ツヴァイ：う～ん。もし、ここで僕ぼくが手を離はなすとどうなるんだろ？

ＧＭ：ユンガーが扉の下した敷じきになるね（笑）。

ユンガー：手を離すか……ほう、画期的なアイデアだな（笑）。

ツヴァイ：僕もそう思いますよ、小隊長（笑）

ユンガー：実行したいと？

ツヴァイ：ふっふっふ……小隊長は僕がそんなに信用できないですか？

ユンガー：信用しているとも。だから、その手を離すのは止めたまえ（一同笑）。

ＧＭ：なんて会話だ（笑）。

ツヴァイ：あ、もちろん手は離しませんよ（一同笑）。

ＧＭ：当たり前です！（笑）　じゃあ、ユンガーから行くということでＯＫ？

ユンガー：はい。では、周囲を警戒しながら扉をくぐります。それで、中の様子はどんな感じですか？

ＧＭ：中はかなり広い空間になっています。ただし、灯あかりはなく、扉の下から差さし込こむ光でなんとか見えるという状じよう況きようですね。扉のすぐ横には船の舵だ輪りんのような物が取りつけられています。その他にこれというものはありませんね。

ユンガー：これが扉を開あけ閉しめするための物かな。ちょっと回してみます。

ＧＭ：するとその舵輪は、カラカラと音を立てて空回りする。どうやら壊こわれているようです。

ユンガー：ダメか。えっと、怪物とかはいなんですよね？

ＧＭ：周囲を見た感じだといないみたいです。

ユンガー：どうやら安全そうだな。よし、次は私が扉を支えよう。「中は大だい丈じよう夫ぶだ。次はエルザが入ってこい」

エルザ：はーい。扉をくぐります。

ＧＭ：と、エルザが腰を屈かがめて扉の下を通ろうとした時、遠くから声が聞こえてくる。「そこにいるのは誰だっ！」

ツヴァイ：外にいるのは……僕とダインか。声の聞こえた方を見ます。

ＧＭ：木々に見みえ隠かくれしているのは、どうやらグラスウェルズの兵士のようだね。ざっと見た感じだと数十人はいそうです。

ツヴァイ：カテナ隊長っ！　グラスウェルズ兵がっ!!

ＧＭ：「慌あわてるな。とにかく中に入るんだ」そう言っている間にも、グラスウェルズ兵はこちらに向かってきている。「こいつら〝黄金の狼おおかみ〟の傭よう兵へいたちか？」「追えっ！」そんな声が聞こえてくる。さて、次は誰が入る？

ツヴァイ：ダインが先に行ってくれ！

ダイン：分かりました。

ツヴァイ：急げっ！

ＧＭ：これで三人。しかし、ダインが扉をくぐったところで、グラウウェルズ兵が扉のところまでついに辿たどり着つく。「逃にがすかよっ！」ひとりの兵士が剣けんを振ふりかぶって、カテナに斬きりかかる。

ツヴァイ：隊長っ！　危あぶないっ!!

ＧＭ：すんでのところで兵士の攻こう撃げきを避よけるカテナ。なんとか片手で扉を支えている。「私のことは構かまわず行けっ！　ツヴァイ!!」カテナが叫さけぶ。

ツヴァイ：でも……。隊長をおいて行けませんよっ！

ＧＭ：ツヴァイが躊ちゆう躇ちよしている間に、ひとりの兵士が扉をくぐって行こうとする。それをカテナは腰から抜ぬいた魔導銃キャリバーで撃うち倒たおす。「急げっ！　ツヴァイ!!」

ツヴァイ：うぉ～、こういうシーンは嫌きらいだ。ＧＭでやる分には好きだけど（一同笑）。

ＧＭ：さて、どうしますか？　もし、迷まよっているのなら、カテナはツヴァイに体当たりをして、無理矢理扉の向こうに押おし込こんだとあと、扉から手を離しますけど。

ツヴァイ：そうすると扉を支えているのが三人だから、扉は閉まるわけか……。

ＧＭ：そうです。

エルザ：扉の向こうからは何もできませんよね？

ＧＭ：扉を支え続けてますからね。他の行動を取ることは難むずかしいです。

ツヴァイ：……分かった。さすがに隊長を見み捨すてることは、ツヴァイとしてはつらいので、隊長に押し込まれたことにします。「隊長────っ！」

ＧＭ：では、ツヴァイは無理矢理扉の向こうに押し倒たおされる。

ツヴァイ：急いで起き上がろうとするけど……。

ＧＭ：無む情じようにもツヴァイの目の前で扉が落ちる。ズシ─────ン！　それと同時に扉の向こうから何かが崩くずれる音が聞こえてくる。おそらく、カテナが崖がけの上を攻撃したのだろう。

ユンガー：向こうから扉を塞ふさぐため？

ＧＭ：おそらくね。やがて崩ほう落らくの音も聞こえなくなると、あたりに静せい寂じやくが戻もどってくる。

ツヴァイ：隊長、隊長……。放心したように呟つぶやき続ける。

ユンガー：では、そんなツヴァイを一いつ喝かつします。（シリアスな声で）いつまで呆ほうけているんだ。ここも安全というわけじゃないんだ。急いでオートニアを出なければならないんだぞ。

ツヴァイ：隊長を見捨てるんですかっ！

ユンガー：ここから何ができるんだ。それよりも我われ々われにはするべきことがあるだろう。

エルザ：そうですよね。まずはここを出ないと何もできないですもんね。

ダイン：そういうことです。神はみずから助く者を助く……まずは行動ですよ。それに隊長ほどの立場であれば、おそらく殺されることなく捕ほ虜りよとなるでしょう。

ユンガー：ダインの言うとおりだ。もしそうなったら、我々が隊長を助け出せばいい。その時は──ツヴァイ、お前も頼たのむぞ。

エルザ：そうですよっ！

ユンガー：それにここから出るにしたも、ツヴァイの力は必要だ。お前がそこでいじけていると、我々全員がここに屍しかばねをさらすことになる。それでもいいのか？

ツヴァイ：そこまで言われるとさすがに黙っていられないな（笑）。分かりましたよっ！　その代わり、隊長を助けるという約束は忘わすれないでくださいね、ユンガー小隊長！

ユンガー：もちろんだ。よし、行くぞ！

ツヴァイ：じゃあ、最後に扉の方を振ふり返かえって呟きます。




「カテナ隊長、ご無事で……」





（＊）ラウンド　戦闘の時などに使用する単位時間。全員の行動が終了すると１ラウンド終了となる。









◆Middle 08◆ダンジョン探たん索さく、開始！




ＧＭ：とゆーわけで、キミたちは放棄されたと言われているオートニアの町へと入りました。目的はもちろん、オートニアから抜け出すことです。ちなみに扉のあった部屋は、一〇メートル四方くらいの広さで、奥に続いているであろう通路が見える他は特にめぼしい物はありません。

ユンガー：ならば、とにかく前に進んでいこう。

ＧＭ：では、入り口の広間から通路を進んでいくと、長年放置されていたためか、壁や天てん井じようにひびが入っている場所に出ます。あっと、そういえばランタンは？

ダイン：冒ぼう険けん者しやセットを持っているので、私が持っています。

エルザ：わたしも～。

ＧＭ：じゃあ、特にペナルティはないと。通路の幅はばは一五メートルくらいで、正面にはまだまだ通路が続いている。左右にも通路らしいものがあるけど、瓦が礫れきで埋うまっていて先に進めそうもない。高さは五メートル。

[image: ]

エルザ：かなり広いですね。オートニアって、どのくらい前に放置された場所なんでしょうね？

ＧＭ：三〇〇～四〇〇年も前のことだと言われているね。

ユンガー：強度的には平気な感じ？

ＧＭ：調べるならば、【知力】判はん定ていをどうぞ。

ユンガー：（ダイスを振ふる）７だから、達成値ちは10！

ＧＭ：10だと左側の壁の方が右の壁よりも亀き裂れつが多いことが分かる。あ、この通路を通る時は、右、中、左のどれかを選んでね。

ユンガー：左の壁は危き険けんそうだな。

ダイン：とすると、このまま直進してよろしいのでは？　なんだか壁は危険そうです。

ユンガー：分かった。じゃあ、まずはシーフの私が先行しよう。

ＧＭ：では真ん中を通るということで……はい、ユンガーは危険感知の判定！

ユンガー：うぉーっ！　トラップかっ!!

エルザ：危険感知？

ＧＭ：マイン型と呼ばれている種類のトラップに気がつくかどうかの判定です。怪しくないような場所を毎回調べるのも大変ですから、落とし穴みたいに何もないような場所に仕掛けられているトラップの場合は、ＧＭから危険感知してくださいと言うわけです。

エルザ：失敗するとどうなるんですか？

ＧＭ：トラップに引っ掛かります。（ユンガーに）では、判定をどうぞ。

ユンガー：（ダイスを振る）13だっ！

ＧＭ：それならば分かる。真ん中を進んでいくと上からパラパラと破は片へんが降ふってくる。天井が崩くずれてきそうな感じだ。

ユンガー：一いつ旦たん停止して、天井を見上げます。

ＧＭ：ちょうど真ん中辺りがやや膨ふくれていて、細かいひびが無数に入っている。データ的には「仕し掛かけ天井」ね。難なん易い度ど13の【幸運】判定に失敗すると、10＋２Ｄの物理ダメージを受けることになる。

ユンガー：これは天井が崩くずれてきそうだな。それを避さけながら行くことは？

ＧＭ：危険感知に成功したから、もちろんできます。

ユンガー：じゃあ、その辺りを避けながら進む。あと、うしろの三人にそのことを知らせておきましょう。「天井が崩れてきそうだ。注意しろよ」

ＧＭ：では、他の三人も問題なく通り抜ぬけることができます。

ツヴァイ：う～ん、壁のひびって何だったんだろう？

ＧＭ：いきますか？（笑）

ツヴァイ：いや。余よ計けいなことはしたくない！（一同笑）







◆Middle 09◆幻まぼろしの都




ＧＭ：通路を抜けたキミたちの目の前に、広大なドーム状の空間が広がります。左右には通路があって、それがぐるりとそのドームの壁に沿って続いています。その通路は街よりも高い位置に作られいて、街が見下ろせるようになっています。

エルザ：ここがオートニア？

ＧＭ：そのようですね。街は大きな建造物を中心にして同心円状に道路が造られています。建物の大半は崩れているけど、街の中にちらほらと灯りが見えることから、まだ動力は生きているらしいことが分かります。

ユンガー：ほう。時間があれば探索したいものだが……。

ＧＭ：まぁ、時間がないということもありますが、キミたちがいるのは街よりも高い場所で、そこから降おりるための階かい段だん──実じつ際さいはエスカレーターなんだけど……。

エルザ：エスカレーター!?

ＧＭ：じゃあ、可か動どう式しき階段（笑）。

ツヴァイ：日本語にすればいいってもんじゃないだろ（笑）。

ＧＭ：まぁ、そのエスカレーターが壊こわれているので、降りることは難むずかしそうですね。

ダイン：残念です。せっかく、伝説のオートニアに来たというのに……。

ＧＭ：まぁ、今回のシナリオは、オートニアの探索がメインではないですから。で、右側の通路も崩れているので、どうやら左側にしか進めないみたいです。

ダイン：左に進むしかないようですね。

ユンガー：そのようだな。では、そちらに進んでみよう。

ＧＭ：では、再び通路を進んでいくと、天井や壁が崩れたらしく、たくさんの瓦が礫れきが落ちている場所に出ます。

ダイン：行き止まり？

ＧＭ：いや、足場は悪いけど通れないほどじゃない。ただし、その瓦礫の中に鎧よろいのような物も転がっている。さらに壁や床などには焼やけ焦こげた跡あともあります。

ダイン：鎧のようなもの？

ツヴァイ：焼け焦げた跡？

ダイン：これって……。

ツヴァイ：ああ、間ま違ちがいない。

エルザ：何ですか？

ツヴァイ：その鎧のようなものって、エネミー識しき別べつできる？

ＧＭ：できるよ（笑）。

ツヴァイ：エルザ姉ちゃん、ちょっとエネミー識別をお願いできます？

エルザ：エネミー識別？

ＧＭ：まあ、怪物とか──『アリアンロッド』ではエネミーと言いますが、そういうのがいた時に、これはどんなエネミーかな？　って知るためのルールです。本来は遭そう遇ぐうした時とかに、一回行動を使って、そのモンスターを調べるんですが、今回はまだ動く様子がないから、戦う前に調べることができることにしましょう。

エルザ：なるほど～。

ＧＭ：では、判はん定ていをどうぞ。ちなみに二種類転がっているので、仮にＡとＢとしておきます。

エルザ：じゃあ、まずはＡからいきますね。（ダイスを振る）ダイスが７だから13です。

ＧＭ：それならば分かります。名前はブロンズゴーレム。分類は機械、レベルは２、《ブロンズビーム》という名前のビームを撃うつことができる。ただし、１シナリオに１回だけ。




　Ｂの方はダインが判定し、そちらはアイアンゴーレムだと分かる。

[image: ]




ＧＭ：では、何者かが接せつ近きんしてきたのを感知して、ゴーレムたちが立ち上がる。ブロンズゴーレムが二体、アイアンゴーレムが一体です。ただし、どれもボロボロで動くのがやっとという感じです。でも、ゴーレムの近くには瓦礫が転がっているので、【敏びん捷しよう】を使った判定にマイナス２のペナルティーを受ける。「カース」のトラップと同じ効こう果かだね。

[image: ]




　しかし、ＧＭはひとつの事実に気がついていなかった。

　本来は足場の悪い場所にＰＣを誘い出し、《範囲攻撃》という接近しているキャラクターをまとめて攻撃するエネミーの能力で戦う予定だったのだ。

　しかし、ＰＣの中に剣や槍などの白兵武器を使う者はいなかった……。

　そして、ゴーレムはあっという間に全滅した。




ＧＭ：全員が遠くから攻撃できるなんて、想定しておらんわっ！（一同笑）

ツヴァイ：戦せん術じゆつ勝ちだな（笑）。

ＧＭ：エルザの《ファイアボルト》のダメージも５Ｄもあるからな～。次のシナリオでは、もう少し登場させるエネミーを考えた方がよさそうだ。

ユンガー：さぁ、ドロップ品を拾ったら、どんどん先に進もう（笑）。




　ちなみにドロップ品は、鉄×五個こだけだった（笑）。




ダイン：あまりたいしたことなかったですね。

エルザ：う～ん、残念（笑）。







◆Middle 10◆小さな仲間




ＧＭ：さらに通路を進むとちょっと広くなっている場所に出ます。そこには噴ふん水すいや小屋なんかも見えますね。

エルザ：公園みたいですね。

ＧＭ：遊具はないけれど、ベンチとかはあるのでおそらくエルザの言うとおりでしょう。ただ、オートニアが放ほう棄きされてからかなり経つので、かつては真っ白だったろう噴水も汚よごれていて、水も涸かれている。

ダイン：安全そうであれば、ここで休憩していくのもよいかもしれませんね。

ＧＭ：もし休憩するなら、ＭＰが１Ｄ回復しますよ。

ツヴァイ：それは助かるな。さっきのゴーレム戦でＭＰが減っているし。

ユンガー：その前に本当に安全かどうか調べておこう。

ＧＭ：辺りにエネミーがいる様子はないね。ただし、小屋の中までは分からない。

ユンガー：慎しん重ちように近づきます。

ＧＭ：すると、小屋の中からカラカラと何かが動く音が聞こえてきます。

ユンガー：トラップか？　小屋に窓まどとかありますか？

ＧＭ：ありますね。

ユンガー：じゃあ、そこから覗のぞいてみます。

ＧＭ：すると、小屋の中にはヒューリンの身長の半分くらい、ちょうどフィルボルくらいの大きさのゴーレムが、自分の身体からだの横についているレバーを回している様子が見える。

ツヴァイ：充じゆう電でん？（一同笑）

ＧＭ：自分で発電してどうする？（笑）　で、カラカラという音は、そのゴーレムから聞こえているようです。どうやら、歯車が空回りしている音みたいだね。

ツヴァイ：空回り？

ＧＭ：こう、レバーの先に繋がっているものがないというか、歯車が抜ぬけているというか、そんな感じです。ただし、同じ形のゴーレムがいっぱいいるけど、動いているのは一体だけのようですね。

ツヴァイ：想そう像ぞうすると、何だか恐こわい光景だな（笑）。

ＧＭ：ゴーレムの正体は、さっきみたいにエネミー識しき別べつをすれば分かるよ。

ユンガー：じゃあ、エルザを呼んで見てもらいます。あのゴーレムが分かるか？

エルザ：はい。（ダイスを振る）ダイス目が10だから、合計で16ですね。

ＧＭ：なら、問題ないね。名前はオルゴーレム。こんな感じだ（『エネミーガイド』のイラストを見せる）。
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エルザ：ほんとだー！　おなかにレバーがついてる（笑）。

ＧＭ：データ的にはモブですが、動いているのはここにいる一体だけということで。分類はもちろん機械、レベルは５。

ダイン：以外と高い！

ツヴァイ：攻撃してくる様子はないんだよね？

ＧＭ：ないね。ただひたすらにレバーを回している。エネミー識別に成功したエルザは分かるんだけど、よく見てみるとおなかにあるはずのシリンダーがない。

エルザ：オルゴールについている音を鳴らすためのもの？

ＧＭ：そうそう。

エルザ：だから、カラカラいっているんですね？

ダイン：あれでは、いつまでもたっても音が鳴ることはありませんね。

ユンガー：なんか物悲しいな……。

エルザ：そうだっ！　部屋のどこかにシリンダーはないかな？

ツヴァイ：そして、シリンダーを填はめてやると動き出して、戦うことになる！（笑）

エルザ：ええ──っ！　戦うんですかっ？　何か教えてくれるんじゃないんですかっ!?

ツヴァイ：いえいえ。戦うんですよ（一同笑）。




　初心者を脅おどかさないように。




エルザ：あのー、シリンダーを探さがしてくれたお礼に、ありがとうということにはならないんですか？

ユンガー：じゃあ、そんなメルヘンなエルザさんが話しかけてみてください（笑）。

エルザ：う～ん……。分かりました。シリンダーを探してみますっ！

ＧＭ：もし、探すなら【感知】判定でどうぞ。

ダイン：もし、小屋の中に入るなら、扉とびらとかは調べた方がいいかと思います。

エルザ：ユンガーさん、お願いしますっ！

ユンガー：まぁ、エルザがそこまで言うなら仕方ない。（ダイスを振る）14だ。

ＧＭ：扉にトラップは仕し掛かけられていないようだね。

ユンガー：では、ゆっくりと扉を開けて、中に入ろう。

ＧＭ：中の様子はさっき言ったとおりだ。壊こわれているオルゴーレムがいっぱい。そしてひたすら、カラカラとレバーを回しているオルゴーレムが一体いる。

ユンガー：どうやら危険はなさそうだな。オルゴーレムの様子は？

ＧＭ：別に変化はない。レバーを回し続けている。

エルザ：じゃあ、わたしも小屋の中に入って、シリンダーを探します！　えいっ！　（ダイスを振る）13です！

ＧＭ：13なら見つけることができる。ほとんどのシリンダーは壊れているんだけど、ひとつだけ無事なものがあった。

エルザ：じゃあ、それをオルゴーレムに填めてみます！

ＧＭ：アルケミストはいないから、【知力】判定だね。難易度は８。

エルザ：【知力】なら６ありますから、１のゾロ目でも８になりますよ。絶ぜつ対たい出ます！




　１ゾロはファンブルです。




ユンガー：じゃあ、ここはエルザに任まかせよう（笑）。

エルザ：いきます……えいっ！　（ダイスを振る）８だから、14です！

ＧＭ：なら成功だね。シリンダーをオルゴーレムのおなかに収おさめると、それまでカラカラと空回りしていたレバーがシリンダーを回転させ始める。やがて、シリンダーのピンが櫛くし状じようになったティースをはじき、賛さん美び歌かのような曲が聞こえてきます。

ツヴァイ：曲？

ＧＭ：呪じゆ歌かの《アンセム》（＊）です。（ダイスを振る）判定は成功。とゆーことで、全員のＨＰが……（さらにダイスを振る）８点回復します。

エルザ：やっぱりほら、この子はいい子ちゃんだったじゃないですか（笑）。

ツヴァイ：なんだ、襲おそってこないのか。




　何を期待しているんだ？




ダイン：まぁ、エルザさんの純じゆん真しんな心が私たちを救った、ということですね。

ツヴァイ：おっ！　ダインが真面目な顔してくさいこと言ってる（笑）。

ダイン：私はいつも真面目ですよ。

エルザ：そうだっ！　せっかくだから、この子連れていきません？

一同：えっ？

ユンガー：連れていっていいんですか？

ＧＭ：連れていくのは可か能のうですよ。てけてけと自分で歩くこともできますし。

エルザ：てけてけ？　なんか可愛かわいい（笑）。よーし、こいこい（一同笑）。

ＧＭ：すると、エルザの方にてけてけと寄よっていく。

エルザ：わーい（笑）。　ぎゅっと抱き締めます！

ツヴァイ：なんか、怪あやしくねぇ？

エルザ：え[image: ][image: ][image: ]。

ユンガー：怪しいな。

エルザ：怪しくなんかないですよ～。こんなに可愛いのに（笑）。これで機械の友だちはふたり目ですね。ダインさんと……メロディーちゃん（笑）。

ＧＭ：メロディーちゃん？

ユンガー：おっ、名前ついた（笑）。

ツヴァイ：エルザ姉ちゃん、本当に連れていくんですか？




　心配そうに聞くツヴァイに、エルザは自信を持って言い切った。




「大丈夫ですよ。いい音楽を奏かなでる人に悪い人はいないですから」





（＊）《アンセム》　バードのスキル。ＨＰを回復する。









◆Middle 11◆封ふう印いんされしもの




ＧＭ：さて、ここがミドルフェイズ最後のシーンです。公園を出たあと、入ってきた場所と同じような通路を見つけることができます。おそらく別の入り口へと続く道でしょう。

ユンガー：では、そちらへと進もう。

ＧＭ：そうしてまたしばらく通路を歩いていくと、また広大な空間に出ます。ただし、こちらは街ではなく、巨大な亀き裂れつです。

ダイン：亀裂の幅はどのくらいですか？

ＧＭ：六〇メートルくらいですね。

ツヴァイ：これはジャンプするわけにはいかないか。

ユンガー：どこか渡わたれそうな場所はないですか？

ＧＭ：今いる場所からちょっと離はなれたところに橋があります。ただし、ちょうど真ん中あたりが崩ほう落らくしています。ただし、こちらは二メートルほどなので、飛び越えられそうです。

ユンガー：メロディちゃんは無理そうだな……。

エルザ：えっ！　メロディちゃんは飛び越えられないんですかっ!?

ＧＭ：飛び越えられるかどうかは【敏びん捷しよう】判はん定ていで決めるから、分からないけどね。難なん易い度どは13だから、半々ってところですね。

ツヴァイ：風の音とかしない？

ＧＭ：しないよ。だから、飛行状じよう態たいならば難なんなく飛び越えることができそうですね。

ダイン：橋の向こうはどうなっていますか？

ＧＭ：そのまま道が続いているね。

ダイン：ロープを渡せば難易度を下げることは可能？

ＧＭ：ロープの長さってどのくらいだっけ？　冒ぼう険けん者しやセットに入っているやつだよね？

ダイン：私とエルザさんが持っているから、結び合わせれば四〇メートル弱にはなります。

ＧＭ：橋の端から崩落しているところまで約三〇メートルだから、そこから結びつけても届とどくね。精せい神しん的てきな安心感で、難易度は２下がることにしましょう。あと、判定に失敗しても落ちることがなくなる（笑）。

ツヴァイ：それが重要だ（笑）。

エルザ：落ちたら死にます？

ＧＭ：死ぬかどうかは運次し第だいだけど、ここで脱だつ落らくしてしまうのでクライマックスフェイズと、次のシナリオが大変なことになるでしょう（笑）。

ダイン：だから命いのち綱づなは大切なのです。

エルザ：なるほど～。冒険者セットって便利ですね。買っておいてよかった～（笑）。

ツヴァイ：じゃあ、僕ぼくが空を飛んで向こうにロープを渡してくる。

ユンガー：頼たのんだぞ。

ツヴァイ：ういっす！《ウィング》を使用して、背せ中なかから翼つばさを出します。で、ロープを持ってパタパタと飛んでいく。

ＧＭ：了りよう解かい。では、ツヴァイが空を飛んでいき、橋の欄干にロープを結びつける。と、その時……。

ツヴァイ：その時？

ＧＭ：橋の一部が欠けて、亀裂の下へと落ちていく。カラン、カラン、カラン、カラン……。

ツヴァイ：あれ？

ＧＭ：そして、しばらくしたあと、激はげしい揺ゆれと共に、下からゴゴゴゴゴゴゴ──という音が聞こえてくる。

ダイン：音？

ＧＭ：その音と共に、何かがものすごい勢いきおいで転がり登ってくるのが見える！

ユンガー：お？

エルザ：ん？

ＧＭ：巨大な顔のついた、丸い岩のような物体──こんなヤツが（『エネミーガイド』を見せる）、無数に登ってきますっ！

エルザ：へぇ～、けっこう可愛かわいいですね（笑）。

一同：かわいいかっ!?

エルザ：これが転がってくるのは、ちょっと想そう像ぞうするとかわいいですよ（笑）。

ツヴァイ：これって、何レベルだっけ？

ＧＭ：知りたかったらエネミー識別をどうぞ。

ダイン：（ダイスを振る）10。

ＧＭ：全然届かない。

ツヴァイ：（ダイスを振る）11……じゃあ、無理か？

ＧＭ：無理ですね。

エルザ：えーっと……（ダイスを振る）16です。

ＧＭ：それでもまだまだ。

ユンガー：（ダイスを振る）おっ、クリティカル！

ＧＭ：なら、ユンガーだけは知っているね。

ユンガー：あれは、まさか……（一同笑）。

ＧＭ：ローリングストーンという、ダンジョンのトラップなどに利用される人じん造ぞう生物ですね。
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ユンガー：あれはローリングストーンという名の人造生物だ。レベルは……（ＧＭを見る）。

ＧＭ：18。

ユンガー：18だ。

ＧＭ：ちなみに《デスロール》という特殊能力を持っていて、接近していると毎ラウンド30点のダメージを問答無用で受けます（笑）

エルザ：30点っ!?　一撃で死にますよ、それっ!!

ツヴァイ：なんでそんなヤツを知っているんですかっ!?（笑）

ユンガー：昔会ったことがあってな。私はコイツに襲おそわれて目を悪くしたんだ（一同笑）。




　よく生きていたな（笑）。




ダイン：これは逃にげるが勝ちということですね。

ツヴァイ：落ち着いている場合かっ！（一同笑）

ＧＭ：その他は……《変幻攻撃》で命中判定のダイスが二個増えます。あとは《保護色》という見つかりにくくなる特殊能力も持っていますが、移動中だから関係なしということで。

ダイン：命中判定が４Ｄですか……これは避けられないですね。

ＧＭ：そして、ローリングストーンが到とう達たつするまで10ラウンド。ローリングストーンが登ってきているのは、キミたちがいる斜しや面めんの方だから、反対側に渡わたれば逃げられます。

ツヴァイ：10ラウンドもあれば余よ裕ゆうじゃない？

ＧＭ：甘あま～い。ローリングストーンが斜面を登っている震しん動どうのために、橋の上はトラップの「すべる床ゆか」と同じ扱あつかいになる。だから、移い動どうする時は難易度13の【敏捷】判定に成功する必要があるのだ。しかも、これに失敗すると転てん倒とうする。

ツヴァイ：それってロープの恩おん恵けいは？

ＧＭ：もちろん有ゆう効こう。だからロープを掴つかんでいれば、難易度は11まで下がる。さぁ、がんばって橋を渡ってくださいっ！




●第一ラウンド

　もっとも行動値の高いツヴァイはすでに橋を渡っており、残りの三人の行動値は全員が６。
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　そこで、まずはユンガーが橋の崩落している所を飛とび越こえた。




ユンガー：オレに続けっ！　えいっ!!　……（ダイスを振ふる）ファンブル。

一同：えっ！　ここでファンブルっ!?

ＧＭ：このままだとユンガーは亀裂に落ちてしまいますが（笑）。

ユンガー：フェイトで振り直した方がいいと思う？

一同：うんうん（一同笑）。

ユンガー：では、今の判定はなかったことにしよう。何か今、亀裂に飲み込まれていくビジョンが見えたような気がする（一同笑）。

ツヴァイ：何やっているんですか、小隊長っ！（笑）

ＧＭ：あ、ひとつ忘わすれていた。メロディちゃんを連れてきているので、援えん護ごしてくれます。使えるスキルは《アンセム》１レベル、《カノン》（＊）、《シルヴァリィソング》（＊）、それから《マーチ》（＊）が２レベル。オルゴーレムのＭＰは30ありますが、すでに《アンセム》を使用しているので、残りのＭＰは25。

ダイン：それは便利！　ここはメロディちゃんに歌ってもらいましょう。

ユンガー：じゃあ、フェイトを使わなくていい？

ＧＭ：いいです。ただし、《カノン》は一ラウンドに一回しか使えないので、その点を忘れないように。メロディちゃんにスキルを使って欲ほしい時は言ってくださいね。基き本ほん的にはギルドスキルのように、ギルドマスターが判はん断だんするということで。判定はこちらで振ります。

ユンガー：ぜひ、歌っていただきたい。いいよな？

一同：もちろん！（笑）

ＧＭ：じゃあ、《カノン》を使用！　（ダイスを振る）成功。振り直しをどうぞっ！

ユンガー：はっ！　どこからか歌が聞こえてくる（笑）。ちょっとバグバグしてる心しん臓ぞうを鎮しずめて……（ダイスを振る）11！

ＧＭ：成功。ユンガーは橋を飛び越えた。

ダイン：次はエルザさんに飛んでもらいましょう。私が《ブレッシング》をかけます。判定は……（ダイスを振る）よし、成功です。

エルザ：でも、神の加か護ごは今まであまり効きいた試ためしがないんですよね（一同笑）。

ダイン：大だい丈じよう夫ぶです。信じる者は救われるというじゃないですか（笑）。

エルザ：じゃあ、ダイン君の言葉を信じて飛びます！　えいっ！　（ダイスを振る）やった！　成功！

ＧＭ：これで第１ラウンドは終しゆう了りよう。

エルザ：メロディちゃんは？

ＧＭ：《カノン》を使うと行動終了になります。

ダイン：このまま《カノン》を使い続けていると、メロディちゃんを連れていくのは無理そうですね。

エルザ：それは可哀想です！

ツヴァイ：せっかくだから連れて行こうよ。面おも白しろそうだし（笑）。

ダイン：それなら、ツヴァイ君が運んであげればなんとかなるんじゃないですか？

ツヴァイ：できる？

ＧＭ：では、ツヴァイは飛行状態なので、ひとりは抱えて運べることにしましょう。ただし、移動以外の行動はできません。では、第２ラウンド！





（＊）《カノン》　バードのスキル。ダイスを振り直しさせることができる。

（＊）《シルヴァリソング》　バードのスキル。呪歌の判定のダイスを増やすことができる。

（＊）《マーチ》　バードのスキル。行動値を増やすことができる。






●第二ラウンド
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　ダイン以外は全員待機を宣せん言げんし、まずダインが亀裂を飛び越える。しかし、この判定は失敗。再ふたたび、メロディが《カノン》を歌う。




ダイン：アイ、キャン、フラ───イッ！（一同笑）　（ダイスを振る）成功っ！　ありがとう、メロディちゃん（笑）。




　しかし、エルザとユンガーは揺ゆれる橋に手間取り、転倒してしまう！




ツヴァイ：ユンガー小隊長！　エルザ姉ちゃん！　早くっ！




●第三ラウンド

　ユンガーとエルザがマイナーアクションで立ち上がり、再ふたたび走りだそうとする。

　もともと【敏捷】の高いユンガーはかろうじて判定に成功するも、【敏捷】が２のエルザは判定に失敗。またしても転倒してしまう。




ダイン：しまった！　エルザさんに《ブレッシング》をかけるんだったっ!!




　メロディちゃんの歌う《カノン》の効果によって、エルザは振り直しするも判定に失敗。さらにダインも移動に失敗してしまう。




ツヴァイ：これで３ラウンドが終了か。仕方ない、待機していた僕がエルザ姉ちゃんを運ぼう。ここでエルザ姉ちゃんに死なれると、寝ね起おきが悪いからな。




　それを言うなら「寝覚め」かと。いや、まぁ、寝起きが悪いのは確たしかだが（笑）。




ツヴァイ：マイナーとメジャーで一四メートルずつ移動する。くそっ！　二メートル届かない。

エルザ：あと少しですっ！

ユンガー：大丈夫、まだ間に合う！




●第四ラウンド
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　まず、ダインがマイナーで起き上がり、メジャーでエルザに《ブレッシング》をかける。この効果によってエルザは判定に成功。ツヴァイの下まで移動する。

　ユンガーはマイナーアクションの移動こそ成功するも、メジャーアクションの移動に失敗（メロディちゃんの《カノン》の射しや程てい外がいのため、振り直しはなし）。残りの距離は八メートルとなった。

　ツヴァイが近くまでやってきたエルザを抱だきかかえ、マイナーとメジャーの両方で移動し、橋を渡わたりきることに成功した。




●第五ラウンド

[image: ]

ツヴァイ：とりあえず待機する。

ユンガー：マイナーで立ち上がって、メジャーでもう一度移動する！　（ダイスを振る）おっ！　13だから成功！　ダイン、先に行くぞ！（笑）

ダイン：たーすーけーてー（一同笑）。




　エルザ、ユンガーのふたりが渡りきったことによって、何とかなるかと思われた。

　だが……。




ダイン：（ダイスを振る）失敗！

ユンガー：メロディちゃんが《カノン》を使用！

ダイン：さらにフェイトを１点使ってダイスを増やして……（ダイスを振る）失敗！

一同：ええっ!?

ダイン：な、なんてことだ……。ここでフェイトを使って振り直したとしても９以上が必要だから、もう１点フェイトを使ってダイスを増ふやさないと無理……か？

ツヴァイ：その場合、残りのフェイトは？

ダイン：（力強く）０！

ツヴァイ：クライマックス前のアコライトのフェイトが０かよっ!?

ダイン：さすがにまずいですよね（笑）。これで行動を終了しましょう。

ツヴァイ：仕方ない！　マイナーとメジャーで二八ートル移動！　やっぱり二メートル足りない。くそーっ！　移動力が15あれば……。




●第六ラウンド
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　ダインは、《カノン》による振り直しも含ふくめて判定に失敗する。

　しかしこのラウンドで、ツヴァイがダインの場所まで辿り着くことができる。急いで、ダインを抱きかかえたツヴァイは一四メートル移動する。




●第七ラウンドとそれ以降
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ツヴァイ：マイナーで一四メートル、メジャーで二メートル移動して──これで到着！

ダイン：ふぅ、もうダメかと思いました（笑）。

エルザ：でも、無事でよかった！

ＧＭ：それでは第七ラウンド終了です。

エルザ：えっ？

ＧＭ：橋の向こうには一所懸命、お腹のレバーを回しているメロディの姿がある。

エルザ：……メロディちゃん。

ＧＭ：メロディの奏でる曲は、まるで四人の無事を喜んでいるようにも聞こえた。

エルザ：メロディちゃんを何とか助けられない？

ＧＭ：ん～、もう八ラウンド目だからね。さすがに無理……。

ツヴァイ：……いや、ちょっと待てっ！

エルザ：え？

ツヴァイ：今、八ラウンド目だろ？　ここで二八メートル移動して、次のラウンドのマイナーでメロディーちゃんのところに辿たどり着く。

ＧＭ：うん。

ツヴァイ：で、メジャーで一四メートル移動して、一〇ラウンド目にマイナーとメジャーの両方を使えば……間に合わないか？

ＧＭ：え？　本当だ。間に合うわ（笑）。

エルザ：ツヴァイ君……お願いっ！

ツヴァイ：しょうがねぇなぁ。文句を言いながらも、メロディちゃんのところに飛んでいきます（笑）。

エルザ：ありがとうっ！

ツヴァイ：さっき言ったとおりに移動します。で、第10ラウンドにこちらに到とう着ちやく！

ＧＭ：では、ツヴァイが地面に降おりたところで、ローリングストーンが次から次へと橋の上に登り出す。しかし、その重さに耐たえきれるはずもなく、ゴゴゴゴッと橋は崩れ、落ちていく。もちろんローリングストーンも一緒。

ツヴァイ：ふぅ～、危あぶない、危ない。

エルザ：ツヴァイ君、えらい！

ツヴァイ：別に礼を言われるためにやったんじゃない。なんとなくだよ。

エルザ：それでも、えらいっ！　ありがとう、ツヴァイ君！

ＧＭ：では、ここで回復もしておいてくださいね。さて、さらにキミたちが再び通路を進んでいくと、このオートニアへと入った場所──あの扉があった広間と同じような場所に出ます。もちろん、壁には舵輪によく似た装置もあります。

ツヴァイ：出口だっ！

ＧＭ：と、安心したのも束の間、おそらく扉があるであろうと思われる場所に、一体のゴーレムがいることに気がつく。

ダイン：最後の難関というところですね。

ツヴァイ：ここで死んでたまるかっ！

ＧＭ：とゆーことで、クライマックスフェイズに移ります！







ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ







◆Climax 01◆扉を守りしモノ




ＧＭ：では、クライマックスフェイズです。さっきも言ったとおり、扉の前にいるゴーレムは一体だけ。ただし、その周囲には銃口がついた円盤に似た小さい機械がフワフワと浮いている。（キャラクターの位置を表わすポーン───コマを並べながら）配置はこんな感じだね。

ユンガー：なんだ、あいつらは？

ＧＭ：それはエネミー識しき別べつしてみないと分からない。それが三グループ。ゴーレムと銃口のついた円盤は、すべて同じエンゲージにいる。

ダイン：これは《マジックブラスト》のチャンスですね。エルザさん、あなたの出番ですよ。

エルザ：分かりました！

ツヴァイ：こっちとの距きよ離りは？

ＧＭ：一〇メートルです。

エルザ：そういえばメロディちゃんは？

ＧＭ：一緒についてきているけど、スキルを使うほどＭＰは残っていません。

ツヴァイ：さすがにメロディちゃんを守りながら戦うのは大変だなぁ。

ＧＭ：じゃあ、今回は物陰に隠しておいたことにしましょう。もうスキルも使うことができないからね。では、ここから戦せん闘とうを開始しましょう。




●第一ラウンド

ＧＭ：戦闘はラウンドと呼ばれる時間単位で進行していきます。そして、一ラウンドは、さらにいくつかのプロセスで構成されています。




セットアッププロセス：ラウンドの開始時のみ発生する。どのキャラクターが戦闘に参加しているかを確認するプロセス。

イニシアチブプロセス：行動順番を確認するプロセス。

メインプロセス：まだ行動していないキャラクターの中で、もっとも【行動値】の高いキャラクターが行動するプロセス。マイナーアクションとメジャーアクションが一回ずつ行なえる。

チェックプロセス：まだ行動していないキャラクターが、いるかどうかを確認するプロセス。

クリンナッププロセス：全員が行動を終了した時に発生するプロセス。継続するダメージなどの処理を行なう。




ＧＭ：……という感じですね。それでは、まずはセットアッププロセスから始めます。

ツヴァイ：こっちはセットアップは何もなしだ。

ＧＭ：了解。では、こちらはゴーレムが《集しゆう団だん統とう率そつ》を使用します。

エルザ：《集団統率》ってなんですかぁ？

ダイン：部下を先に行動させるというエネミーの特とく殊しゆ能のう力りよくです。大たい抵ていの場合、これによって我われ々われの戦せん略りやくが崩くずれるのです。そして、今回もまとめて攻こう撃げきするという計画がおじゃんに（笑）。

ツヴァイ：くそーっ！　《陣じん形けい》が使えれば……。

ＧＭ：まだ１レベルだからね。では、ゴーレムの周囲に浮いている三グループの円盤が、マイナーアクションでＰＣのエンゲージまで移い動どう。そしてメジャーアクションで円盤たちは《バスタービーム》を使用する！

ツヴァイ：エンゲージというのは、キャラクターがひとかたまりになっている場所──と、考えれば分かりやすいかな。

ＧＭ：ですね。あと、剣とか槍などの白兵武器は、基本的にエンゲージしている相手しか攻撃できません。

エルザ：魔法は大丈夫なんですよね。

ＧＭ：はい。魔法はエンゲージしている相手も攻撃することができます。

ツヴァイ：で、攻撃の対象は？

ＧＭ：ターゲットは……（ダイスを振ふる）ツヴァイ、エルザ、ダインの三人！　まずはエルザから。バスタービットの銃口に光の粒りゆう子しが集まり、それが一気に放出される！
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エルザ：メロディちゃんと同じ機械なのに、こっちはちっとも可愛かわいくないっ！（一同笑）

ＧＭ：ビ─────ムッ！　……（ダイスを振る）命中判はん定ていは15！　とゆーわけで回かい避ひ判定をどうぞ。

ツヴァイ：それはさすがにクリティカルしないと無理だ。

エルザ：（ダイスを振る）失敗です！

ＧＭ：ちなみにダメージは７＋２Ｄの〈光〉の魔法ダメージね。

ダイン：魔法ダメージか……。戦闘が始まったばかりだし、ここは様子見でいい？

エルザ：どういうことですか？

ダイン：いや、私は《カバーリング》というスキルを持っているので、他の人のダメージを受けることができるんですよ。でも、魔法防ぼう御ぎよ力りよくはあまり高くないので……。

エルザ：なるほど～。わたしのＨＰは減ってないからまだ大丈夫ですよ。

ダイン：分かりました。《カバーリング》はなしで。

ＧＭ：では、ダメージを……（ダイスを振る）13点の〈光〉の魔法ダメージです！

エルザ：えっと、13から魔法防御力を引けばいいんですよね？

ＧＭ：そうです。

エルザ：13点から５点引いて、８点ですね。

ＧＭ：では、ＨＰを８減へらしてください。




　バスタービットの攻撃は、エルザに続いてダインにも命中する。ダインは《プロテクション》でダメージを軽けい減げん。そして、ツヴァイにもビームが命中する。




ＧＭ：ダメージは……（ダイスを振る）16点！

ツヴァイ：ぐおっ！　そ、それはちょっと痛いたい。

ダイン：では、《プロテクション》（＊）を使用。（ダイスを振る）４点軽減してください。

ツヴァイ：助かるっ！

ＧＭ：これでセットアップは終了。続いてイニシアチブプロセスです。行動順番は……。




●行動順番

　①ツヴァイ（行動値９）

　②エルザ（行動値６）

　②ダイン（行動値６）

　②ユンガー（行動値６）

　⑤ゴレーム（行動値５）

　[image: ]バスタービット（行動済）
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ＧＭ：エルザ、ダイン、ユンガーは【行動値】が同じなので、好きな順番で動けます。では、最初はツヴァイから。

ツヴァイ：ここはどうするか……。とは言っても一体ずつ落としていくしかないんだよな。

ダイン：エルザさんは《マジックブラスト》（＊）を持っていますよね？

エルザ：はい！

ツヴァイ：そっか。それでバスタービットをまとめて攻撃してもらった方がいいか。

エルザ：あと、一シナリオに一回しか使えないですけど、《マジックフォージ》（＊）でダメージを２Ｄ増やせます。

ユンガー：それはいいアイデアかもしれないな。

ダイン：確たしかにゴーレムを一撃で倒せるとは限かぎりませんからね。うまくバスタービットを全ぜん滅めつさせることができれば、ツヴァイ君にはゴーレムを攻撃してもらえばいいわけですから。

ユンガー：それにこのままでは、私が《ディスアピア》を使うことができない。早めに始末してもらうと助かる。

ツヴァイ：そっか。エンゲージされているから隠おん密みつ状じよう態たいになれないのか。

ユンガー：そのとおりだ。

ツヴァイ：分かった。ここは待機を選択して、行動を一番最後にしよう。エルザ姉ちゃん、頼たのむぜっ！

エルザ：はいっ！　マイナーで《マジックブラスト》、メジャーで《ファイアボルト》を使います。えいっ！（ダイスを振ふる）　６＋８で14です！

ＧＭ：とゆーことは、11以上か……（ダイスを振る）一グループ目、失敗！　（ダイスを振る）二グループ目も失敗。三グループ目は……（ダイスを振る）　全機回避失敗！　エルザの放った火球が、バスタービットたちを包み込こむ。ダメージをどうぞ！

エルザ：ここで《マジックフォージ》を使って……《ファイアボルト》で３Ｄ、《フレイムロード》（＊）で２Ｄ、《マジックフォージ》で２Ｄだから、７Ｄを振ればいいですよね？　いきますよ～。えいっ！




　色とりどりのダイスが宙ちゆうを舞まい、テーブルの上を躍おどるように転がる。

　ダイス目は１、１、２、３、３、３、４、６！




エルザ：４と６で10、３が三つに１足して10だから……23？

ツヴァイ：だね。

ＧＭ：うしっ！　残ったっ！

ダイン：何っ!?

ＧＭ：すべてのバスタービットを破は壊かいしたかと思いきや、炎ほのおが消えたあとにはまだ数機残っている。

エルザ：一いつ所しよ懸けん命めい、魔法の修しゆ行ぎようしてきたのにっ！（笑）

ＧＭ：いや、それでも九割わり方がたは撃げき墜ついされています。やっぱり、エルザのダメージは高いな。危うく、全滅するところだった。

ツヴァイ：あと少しだったか。フェイトも注つぎ込こんで攻こう撃げきしてもらえばよかった。

エルザ：残念です……。

ダイン：では、次は私から。自分に《ヒール》（＊）を使用。（ダイスを振る）判定は成功。回かい復ふくは……（ダイスを振る）これでＨＰは23です。これで、まだまだ《カバーリング》できます。

ユンガー：では、私はメジャーアクションを使ってエンゲージから離脱しよう。

ダイン：エンゲージから離れると《カバーリング》できなくなりますが？

ユンガー：ダインはエルザを守ってくれ。と、小隊長らしいことを言います（笑）。

ＧＭ：どのくらい離れる？

ユンガー：そうですね。五メートルにしておきます。

ＧＭ：了りよう解かい。次はゴーレムの攻撃！　ゴーレムの分ぶ厚あつい装そう甲こうがかぱっと開く。

ツヴァイ：開く？　なんか、嫌いやな予感が……。

ＧＭ：するとそこには、鉛えん筆ぴつくらいの大きさのトゲトゲがずらりと並ならんでいる。

ダイン：え？

ＧＭ：そのトゲトゲからブボーッ！　と炎ほのおが噴ふき出でたかと思うと、一いつ斉せいに飛び出してくる！

一同：ミサイルかよっ！（笑）

ＧＭ：そのとおり。マイナーは《吹き飛ばし》、メジャーは《ロックバスターミサイル》。《吹き飛ばし》の効果でダメージを１点でも受けると一〇メートル移動させられてしまいます。ちなみにこれは、シーンに登場している任にん意いのキャラクターへの攻撃になります！

ツヴァイ：とゆーことは……全員に攻撃かっ!?

ＧＭ：命中は……（ダイスを振る）14です。ダメージは５＋２Ｄの属ぞく性せいのない魔法ダメージ。

ダイン：また、魔法ダメージか……。




《ロックバスターミサイル》のダメージは12点。まるで雨のように降ふり注そそぐミサイルが次々と爆ばく発はつし、四人を吹き飛ばしていく。




ダイン：エルザさんに《プロテクション》を！　（ダイスを振る）６点ダメージを減らしてください。

エルザ：ありがとうございますっ！

ＧＭ：この攻撃によって、全員を一〇メートルうしろに移動させる。だから、また一〇メートル向こうにバスタービットたちがいる。

エルザ：あら？　なんか最初と同じような展てん開かいに（笑）。

ＧＭ：そのとおり。まぁ、ＰＣは知らないことですが、実はこのゴーレムはローリングストーン迎げい撃げき用に作られています。バスタービットで足止めして、ミサイルで吹き飛ばす。ちなみになんで魔法ダメージかというと、ローリングストーンの魔法防御力が０だから（笑）。

ツヴァイ：なんというくだらない迎撃法だ（笑）。

ＧＭ：ちなみにローリングストーン──つまり岩を破壊するという意味で、このゴーレムの名前はロックバスターといいます（笑）。
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ユンガー：なんという分かりやすい名前だ（笑）。

エルザ：もしかして、オートニアが廃はい棄きされたのって……。

ダイン：たぶん、ローリングストーンが増殖したためのようですね。

ＧＭ：そういうことです（笑）。で、これでこのラウンドは終了？

ツヴァイ：いや、まだ僕ぼくの行動が残っている。
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ＧＭ：あら？　待機したんだっけ？

ツヴァイ：そのとおり！　マイナーでバスタービットのところまで移動！　逆ぎやくにバスタービットを抑おさえる。

ＧＭ：何───っ！　逆にこっちが足止めされたっ！

ツヴァイ：僕の魔導銃キヤリバーは、普通の射撃武器よりも射程は短いけど、エンゲージしている敵にも撃つことができるからね。ここは、その能力を有効に活用させてもらう！




　ツヴァイの待機によって、ロックバスターの戦せん術じゆつは簡かん単たんに崩くずされた。

　バスタービットとエンゲージしたツヴァイは、そのうち一グループを攻撃して倒たおすことに成功する。





（＊）《プロテクション》　アコライトのスキル。ダメージを軽減することができる。

（＊）《マジックブラスト》　メイジのスキル。魔術の対象を範囲にすることができる。

（＊）《マジックフォージ》　メイジのスキル。一シナリオに一回だけ、魔術のダメージを増やすことができる。

（＊）《フレイムロード》　メイジのスキル。〈火〉属性の魔術のダメージを増やすことができる。

（＊）《ヒール》　アコライトのスキル。ＨＰを回復する。






●第二ラウンド
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　次のラウンドになり、《集団統率》を使用されたバスタービットはツヴァイに集中砲ほう火かするも一グループの攻撃は回避され、もう一グループの攻撃はダインの《プロテクション》により、７点のダメージしか与あたえることができなかった。




ツヴァイ：よしっ！　ＨＰが５点残ったっ!!

ダイン：なんとかなりましたね。でも、私のＭＰは残り３点しかありません（笑）。あと《プロテクション》を一回使ったら終わりですね。

ツヴァイ：大だい丈じよう夫ぶ！　ゴーレムよりもこっちの行動の方が先だ！　まずはザコから倒す。メジャーで《バッシュ》（＊）　命中は……（ダイスを振る）13！

ＧＭ：回避は……（ダイスを振る）失敗！

ツヴァイ：落ちろ───っ！　（ダイスを振る）19点のダメージ！

ＧＭ：そのダメージだと耐たえきれない。ツヴァイの銃じゆう弾だんは軽々と装甲を貫つらぬき、バスタービットは爆発する。

ユンガー：では、もう一グループは私が倒そう。エルザはゴーレムを頼む。

エルザ：分かりましたっ！

ユンガー：マイナーで《ディスアピア》、メジャーで《サプライザル》を使用。（ダイスを振る）命中は20。

ＧＭ：20？　それはさすがに……（ダイスを振る）無理！

ユンガー：ダメージは……（ダイスを振る）18点のダメージだ。

ＧＭ：ユンガーの姿すがたがカメラからかき消えたかと思うと、バスタービットがまったく予想もしない方向からの攻撃を受ける。鋭するどい矢が装甲の薄うすい部分に突つき刺ささったかと思うと、やはりこちらも爆発して木こっ端ぱ微み塵じんになる。

ユンガー：よしっ！

ＧＭ：やはり、ツヴァイに待機されたのが大きい！　次はエルザとダイン！

ダイン：私には攻撃する手しゆ段だんがないので、エルザさんが先にどうぞ。

エルザ：はいっ！　射しや程ていは……。

ＧＭ：大丈夫。まだ二〇メートルしか離れてない。本当はもう一回くらい弾はじき飛ばす予定だったんだけれど（笑）。

エルザ：では、《ファイアボルト》を撃うちます！　（ダイスを振る）11に８を足して19ですっ！

ＧＭ：見た目のとおり、装甲の厚いロックバスターは鈍どん重じゆうなので、それはクリティカル以外では回避できない……（ダイスを振る）やはり、失敗！

エルザ：では、ダメージいきます。ダイスを五個こですね。（ダイスを振る）16点です！

ＧＭ：エルザの《ファイアボルト》がゴーレムを直ちよく撃げきする……が、爆ばく風ふうの中からは、多少装甲に焦こげ目がついたロックバスターが出しゆつ現げん！

エルザ：効きいてない？

ＧＭ：いや、まったく効いてないというわけではなさそうだよ。ただ、分厚い装甲によって、魔法のダメージは軽減されているようだね。

ツヴァイ：ゴーレムのくせにっ！（笑）

ＧＭ：この装甲は伊達だてじゃないのだよ。とゆーことで、次はダイン。

ダイン：やはりここは、エルザさんにＭＰポーションを《ポーションピッチ》でしょう。多少、弾かれるとはいえ、ゴーレムには魔法が効くはず（笑）。

エルザ：ありがとうございますっ！

ダイン：エルザに《ポーションピッチ》！　ぐえっ！　６点しか回復しない……。

ツヴァイ：ええっ！　３Ｄ振ふっているんだから、せめて《ファイアボルト》２発分くらいは回復してもらわないと！

ダイン：そ、そうですよねぇ。とほほ……。

エルザ：でも、今の残りのＭＰと合わせれば２発は撃うてますから（笑）。

ＧＭ：しかし、その前にロックバスターの攻撃は先だ。もう一度《吹き飛ばし》＆《ロックバスターミサイル》発はつ射しや！




　再ふたたびミサイルが四人に襲おそいかかる。

　しかし、ロックバスターの命中判定の達成値は低く、11しかでない。ユンガーは余よ裕ゆうで回避し、ダイン、エルザもかろうじて回避に成功する。

　だが……。




ツヴァイ：げっ！　回避失敗！　７以上で避よけられるのに～っ!!　残りＨＰは５点なので、ユンガー小隊長、ギルドスキルの《蘇生》をお願いしますっ！

ユンガー：これはしかたないな。よし、《蘇生》の使用を許可する。

ＧＭ：では、全員のＨＰが全ぜん快かいします。でも、ツヴァイだけは、そこから《ロックバスターミサイル》の分、12点の魔法ダメージは受けてね（笑）。

ツヴァイ：なんてこった（一同笑）。

ユンガー：ダメージを防ぐわけじゃないんですね。

ＧＭ：《蘇生》の効果は、ＨＰを全快するですから。ただし、戦闘不能になっているとその効果を受けることができないんです。

エルザ：なるほど。だから、ダメージを受ける前に回復するわけですね。

ＧＭ：そういうことです。そうだ！　エリンディルとは違うということで、《蘇生》の演出を考えましょうか。

ダイン：では、私の神への祈りが通じたということで。

一同：おいっ！（一同笑）。

ダイン：しかし、これで多少は楽になったかと。でも、もう《カバーリング》も《プロテクション》も飛ばせないから、気をつけてください。

ツヴァイ：そっか。ダインのＭＰはもう０なのか。

ダイン：途中で《ブレッシング》を使い過すぎたようですね。次は気をつけます。





（＊）《バッシュ》　ウォーリアのスキル。武器攻撃のダメージを増やす。






●第三ラウンド
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　ツヴァイはマイナーで移い動どうし、ロックバスターを《バッシュ》で攻撃。だが、ゴーレムの装甲は硬かたく、10点のダメージに留とどまる。

　続いてユンガーの攻撃。




ユンガー：《ディスアピア》＋《サプライザル》です。えいっ！（ダイスを振る）……21！

ＧＭ：それは……（ダイスを振る）無理！

ユンガー：じゃあ、全力でいきます。《ブルズアイ》を使用して、フェイトも２点使います！　一、二、三、四、五、六個こ？（ダイスを振る）

ＧＭ：基き本ほんで二個、《サプライザル》で一個、《ブルズアイ》で一個、フェイトで二個こだから、六個こであってます。

ユンガー：じゃあ、いきます！（ダイスを振る）合計で──21＋８で29のダメージ!!

ＧＭ：ぐぉっ！　それは痛いたい！

ユンガー：あとは任まかせた！

エルザ：次は、わたしですね。




　再ふたたびロックバスターに《ファイアボルト》を放つエルザ。魔法によって生み出された炎ほのおが、ロックバスターを包み込む。




エルザ：さらにフェイトも３点使っちゃいます！　これでダイスは８個になって、ダメージは……（ダイスを振る）32点ですっ！

ＧＭ：エルザの《ファイアボルト》が直撃し、ロックバスターが炎に包まれる……。

ツヴァイ：終わった？

ＧＭ：と、ツヴァイが思った瞬しゆん間かん！　ロックバスターを覆おおっている装甲が浮うき上がったかと思うと、そのままその装甲が四方にはじけ飛び、身体からだを包んでいた炎も一瞬でかき消える。

ツヴァイ：二段だん変身かよっ！

ＧＭ：ふっふふふふ（笑）。とゆーことで、炎の中から現あらわれたのは、先ほどとは打って変わって、細身のゴーレム。装甲はないために中の機械が剥むき出しになっていて、さまざまな色の光が明めい滅めつし、歯車やクランクが動いている様子が見える。さぁ、戦せん闘とうを続けようか（笑）。
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ダイン：これは早めに片かた付づけないとまずそうですよ。次は私の番？

ＧＭ：いや、装甲がなくなり、ロックバスターの能力が変化する。【敏びん捷しよう】が上がり、行動値が15増ふえて20に。そして移動力も二五メートルに（笑）。

ツヴァイ：げっ！　そんなに移動できるのかよっ!?

ＧＭ：ふっふふふふ。そして、マイナーとメジャーの両方を使って、ツヴァイを大きく迂う回かいしながら、うしろのエルザとダインにエンゲージする！

エルザ：こっち？

ツヴァイ：でも、このラウンドはエンゲージして終わりでしょ？

ＧＭ：いや、ここで《エンカレッジ》（＊）を使用して、再び行動可能になる。そして、マイナーで《ソードダンス》（＊）、メジャーで《ペネトレイトブロウ》（＊）をエルザに！

ツヴァイ：ダンサーのスキル持ちかっ！

ＧＭ：ロックバスターのハンマー状じようの腕うでがエルザに振ふりおろされる。（ダイスを振る）命中判定は16！

エルザ：クリティカルじゃないと避よけられません！　（ダイスを振る）失敗ですっ!!

ダイン：仕方ありません。エルザをかばいます。

エルザ：え？

ダイン：すでにＭＰの枯こ渇かつした私よりも、まだ《ファイアボルト》を一発撃うてるエルザさんの方を残すべきです。

エルザ：ええぇっ!?

ダイン：時にはこういう決断も必要なんです。なので、あとはお願いします。

ＧＭ：では、ダメージを受けてもらおう。27＋２Ｄの物理ダメージで、さらに《ペネトレイトブロウ》の効こう果かで物理防御力は０で算出！　グォ────ン！　（ダイスを振る）35点。

ツヴァイ：35点っ!?　そんなの耐たえきれるわけないじゃんっ!!

ダイン：（黙だまってポーンを倒す）あとは任まかせました。戦闘不ふ能のうです。

エルザ：ああ────っ！　ダイン君っ!?

ＧＭ：ダインが倒たおれたので、これでこのラウンドは終わりと。そして、次のラウンドは、行動値20のロックバスターが一番最初になる。

ツヴァイ：三回連続かっ！





（＊）《エンカレッジ》　ダンサーのスキル。再び行動を可能とする。

（＊）《ソードダンス》　ダンサーのスキル。白兵攻撃のダメージに【敏捷】を追加する。

（＊）《ペネトレイトブロウ》　モンクのスキル。白兵攻撃を行なった時、相手の物理防御力を０とする。






●第四ラウンド

　ロックバスターは、エルザを守り倒れたダインには目もくれず、再びエルザを攻撃せんとその腕を振り上げる。




ＧＭ：やすやすとダインを打ち倒たおした巨きよ大だいな金きん属ぞくの塊かたまりが、エルザへと襲いかかる！　マイナーで《ソードダンス》、メジャーで《ペネトレイトブロウ》……（ダイスを振る）げっ！　低いっ！　命中は13！

ユンガー：これはなんとかなるか？

ツヴァイ：フェイトは？

エルザ：もうありませんっ！

ＧＭ：ということは、２Ｄで11以上ならば回かい避ひ成功だね。

エルザ：ええぇ──────っ！　出ませんって、そんな数。

ツヴァイ：いや、出ると信じれば出る（笑）。

ユンガー：（期待に満ちた目で）頼むぞ。

エルザ：そ、そんなプレッシャーをかけないでください！　じゃあ、いきます……。えいっ！（ダイスを振る）




　激はげしく机つくえの上で回転するふたつのダイス。やがてひとつが５を上にして止まる。

　そしてもうひとつのダイスが……。




ツヴァイ：おおっ？

ユンガー：これは……。

エルザ：出ました─────っ！　６ですっ!!

ＧＭ：なんだってっ！　では、振り下ろされたロックバスターの腕をエルザは間かん一いつ髪ぱつのところで避よけた！　これでこっちの行動は終しゆう了りよう！　くそーっ！　ここで外すとは……。

ユンガー：このラウンドでけりをつけるぞ！　これ以上、戦い続けてはこちらが保もたない。

ツヴァイ：じゃあ、まずは僕から。装甲がなくなって行動値が上がっているということは、【敏捷】も上がっているってことだよね？

ＧＭ：そのとおり。

ダイン：命中にフェイトを使いましょう。と、ツヴァイの脳のう裏りにダインの声が響ひびく（一同笑）。

ツヴァイ：もちろんだ（笑）。フェイトは……どうしようかな。命中に２点にしようか……いや、ここはダメージ重じゆう視しで命中にフェイトを１点使用！　２点はダメージ用にとっておこう。マイナーで移動、メジャーで《バッシュ》！　クリティカルしろっ!!　（ダイスを振る）しないっ！　が、高い……17＋５で22！　これでどうだっ!!

ＧＭ：甘あまい！　甘いですよっ!!　ロックバスターの【敏捷】は15！

エルザ：15っ!?　それじゃ、クリティカルしないとわたしの攻撃はまず当たらないです。

ユンガー：こっちも無理だな。ツヴァイ、頼たのんだぞっ！

ツヴァイ：いや、もう遅おそいって！　やっぱり命中にフェイトを注つぎ込こむんだった～。

ＧＭ：とゆーことで……ていっ！（ダイスを振る）

ツヴァイ：いくつ？

ＧＭ：21っ！　１足りないっ!!

ツヴァイ：ダイス目が６で21っ!?　なんだその高さはっ！

ＧＭ：だから早いって言ったじゃないですか。でも、フェイト１点で命中するとは……。

ツヴァイ：でも、命中は命中だ。ダメージにフェイトを２点使用！　《バッシュ》と合わせて７＋６Ｄ！　とりゃっ！（ダイスを振る）




　ロックバスターがエルザへの攻撃を外した隙すきを狙ねらい、ツヴァイはロックバスターに狙いをつけ、右と左、それぞれに握にぎっている魔導銃キヤリバーのトリガーを引く。

　銃口より放たれた弾だん丸がんは、ロックバスターに吸すい込こまれるように着弾、その中心を貫つらぬく。装甲を失ったロックバスターに、それを止める術すべはなかった。




ツヴァイ：倒した？

ＧＭ：ロックバスターのＨＰは残り４点だったからね。33点も叩たたき出されたら耐たえきれるはずもない。装甲が取れたあとは、いかに命中させるかという勝負になるわけ（笑）。

ダイン：ふぅ～、死ぬかと思いましたよ。と言いながら、ＨＰが１点になって復ふつ活かつ！

エルザ：ダイン君っ!?　無事だったの？

ダイン：『アリアンロッド』は、とどめを刺さされなければ死し亡ぼうはしませんから。

エルザ：よかった～。死んじゃったかと思った……。

ダイン：ご心配をお掛かけしました。ところで、戦闘後にＨＰが１点に戻るのと、ドロップ品を振るのはどちらが先なんでしょう？

ＧＭ：両方戦闘終了後だからね。プレイヤーフレンドリーということで、回復が先だね。

ダイン：おぉ～。それはいい。なんと、フェイトが２点も余あまっています（笑）。

ユンガー：よし。ドロップ品を入手したら、さっさとここから出るぞ！







ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Ending 01◆脱だつ出しゆつ




ＧＭ：さて、それではエンディングフェイズに移ります。

一同：はーい。

ＧＭ：と、その前にひとつだけイベントがある。ロックバスターをかろうじて倒したキミたちだったが、今後は背はい後ごからゴロゴロという何かが転がる音に気がつく。

ユンガー：ゴロゴロ？

ツヴァイ：ちょっと待てよっ！

ダイン：どうやらローリングストーンたちが、こちらにやってくるようですね（笑）。

エルザ：ええっ!?

ツヴァイ：早く、扉を開けよう！　開閉装そう置ちを急いで回す。

ＧＭ：すると、ゴゴゴゴゴと轟ごう音おんを立てながら、次第に扉が開いていく。

ユンガー：よしっ！　ローリングストーンが追いつく前に逃にげるぞ！

エルザ：ちょっと待ってください！　扉って外から閉しめられます？

ＧＭ：いや、入ってきた扉と同じで、外には開閉装置はついてない。

エルザ：もしかして、このまま開けっ放しにしておくと、ローリングストーンが外に出ちゃいません？

ツヴァイ：げっ！

ダイン：扉を閉めるためにはどうすればいいですか？

ＧＭ：方法はふたつある。中から閉めるか、入ってきたところと同じように開閉装置を破壊するかだね。もし、破壊したあとに外に出る場合は、【敏びん捷しよう】判はん定ていで難なん易い度ど14に成功する必要があります。

エルザ：失敗すると？

ＧＭ：もちろん中に取り残される。

ユンガー：う～ん。開閉装置はどういう方法で攻撃してもいいんですか？

ＧＭ：（おっ、気がついたみたい）もちろん。難易度８の命中判定に成功すれば、開閉装置は破壊できます。ダメージも求める必要はありません。

ユンガー：なるほど。そういうことなら簡かん単たんだ。よし、みんな外に出ろ。

ツヴァイ：ローリングストーンを放っておくんですかっ!?

ダイン：ま、まさかローリングストーンをグラスウェルズ軍にぶつけるつもりですか？

ツヴァイ：ええっ！

ＧＭ：あ、それは考えてなかった（笑）。確かにローリングストーンが大挙して押おし寄よせたら、グラスウェルズ軍もただじゃすまないだろうね。

エルザ：でも、そんなことをしたら、この辺りに住んでいる人たちが……。

ＧＭ：だろうね。グラスウェルズ軍だけを攻撃させるのはさすがに無理だ。

ユンガー：そんなことはしないさ。こうするんだよ！




　全員を外に出したあと、おもむろに弓を構かまえたユンガーは、開閉装置めがけて矢を放った。

　狙ねらい違たがわず、矢は開閉装置に命中。舵だ輪りんにも似にたハンドルがカラカラと音を立てて回り出したかと思うと、それと共に〝ズ───ン〟という地じ響ひびきと共に扉が落下する。

　扉が閉まったことを見み届とどけたユンガーは、ゆっくりと振ふり向くと、唖あ然ぜんとしている三人に向かって、笑いながらこう言った。




「とまぁ、こんな感じだ」







◆Ending 02◆凶きよう報ほう




ＧＭ：とゆーことで、キミたちは無事にオートニア山地を抜けて、反対側へと逃げることができた。（地図を指しながら）場所はこの辺りだね。
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ツヴァイ：時間は？

ＧＭ：昼くらいだね。ちょうど丸一日ほど、オートニアに潜もぐっていたことになりますね。

ユンガー：とりあえず町か村を探さがそう。まずは休まないとな。

ＧＭ：山の中ちゆう腹ふくをしばらく歩くと、マーゼルという小さな町を見つけることができます。

ユンガー：なんとか人里に辿り着いたな。

ＧＭ：はい。そして、この町で傷が癒えるまでの数日の間、かくまってもらっていたわけです。そんな時、町の入り口の所に、ひとりの男が倒れているのを見つけます。かなりの重傷です。

ツヴァイ：誰だれだ？

ＧＭ：〝黄金の狼おおかみ〟の傭よう兵へいのひとり。名前はバーニーとでもしておきましょう。

ダイン：バーニーさんっ！　大だい丈じよう夫ぶですかっ!!

ＧＭ：すると、バーニーはキミたちに気がついたのか、傷きずの痛いたみに耐えながらもなんとか言葉を紡つむぎ出す。「お、お前たちか……」

ユンガー：はい。〝銀の鈴すず〟小隊のユンガーです。どうしたんですか？

ＧＭ：「ゆ、遊ゆう撃げき隊たいの仲間が………グラスウェルズ軍に捕つかまった……」

エルザ：えっ!?

ユンガー：確か、遊撃隊は副隊長が率ひきいていたな。

ＧＭ：「あぁ。ノルベルト副隊長も……撤てつ退たいの命令を伝えに来たミリアも……捕まっちまったよ。オレはこのことを伝えるために〝谷〟へ向かおうと思ったんだが……このざまだ」

エルザ：治ち療りようはできそうですか？

ＧＭ：ゲーム的には《ヒール》を使えば治るよ。ただ、動けるようになるまでは、時間がかかると思ってください。バーニーはエキストラなので、そういう扱あつかいにします。

エルザ：死ぬようなことはないんですね？

ＧＭ：傷きずはかなり重いけど、死ぬほどじゃない。そして、バーニーの知らせはこれだけじゃない。もうひとつあります。

ダイン：何でしょうか？

ＧＭ：「捕まったのは遊撃隊の仲間たちだけじゃない。カテナ隊長も……」

ユンガー：隊長も……？

ＧＭ：「あぁ、グラスウェルズ軍に捕らえられたそうだ……」




　ある程度予想していたとはいえ、いざそれが現実となると、四人は声を出すことができなかった。傭兵仲間のもたらした情報に、肩を落とし、落胆するツヴァイ。彼は心の中のどこかで、隊長が逃げ切れるものと信じていたのだろう。他の三人も、かすかな希望にすがっていたのかもしれない。だが、現実は違った。

　彼らはただ、呆然と立ち尽くすしかなかった。

　一方、コベントリー平原の戦いにも勝利したグラスウェルズ軍は、その勢いのままさらに進軍を続け、ついにアヴェルシア王国の中央部にまで達する。

　時に帝紀八〇七年一〇月。歴史は大きく動き始めようとしていた……。







『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』

第一話「裏切りのプレリュード」

─完─
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◆PrePlay 01◆運のいい人、悪い人




　前回のセッションから数週間後。『アクロス』第二話の収しゆう録ろく日びがやってきた。




ゆーら：まず始めに、前回のシナリオでどんなことが起ったかを簡単に説明しておきましょう。第一話は──。




　同じＰＣを使用して複数回のシナリオを遊ぶキャンペーンプレイの場合、まず最初に、前回の（すでに何度もプレイしている場合は、これまでの）シナリオでどんなことが起こったかを簡単にプレイヤーに説明することをお勧めする。

　こうすることによって、自分のＰＣがどんなキャラクターだったかを再確認できるし、さらに忘れてしまっていたことも思い出すことができるからだ。




ゆーら：──とまぁ、前回は命令を順番にこなしていくというシナリオでした。で、今回のシナリオですが、今回予告でもうちょっとくわしいことを説明しますが、捕まっている傭兵たちを助けにいくというシナリオになります。

[image: ]村：かなり自由度が高そうですね。

ゆーら：はい。今回は、町の中で聞き込みをしたり、潜入して調べたりしてもらう予定です。

きくたけ：シティ・アドヴェンチャーというわけか。

[image: ]村：シティ・アドヴェンチャー？

ゆーら：町の中とかで、いろんな人から情報を聞いたり、調べたりするタイプのシナリオのことを、シティ・アドヴェンチャーっていうんですよ。

[image: ]村：この前とは全然違う感じですね。

きくたけ：まぁ、いろんな遊び方ができるのがＴＲＰＧの面白いところなんだけどね。しかし、シティ・アドヴェンチャーか……。

えんどー：あれ？　苦手でしたっけ？

きくたけ：シティ・アドヴェンチャーとかで、情じよう報ほう収しゆう集しゆうの判はん定ていで成功した記き憶おくがあまりないんだよ（一同笑）。

[image: ]村：そうなんですか？

きくたけ：いや～、なんでか知らないんだけど、ダイス目が悪くなるんだよねぇ～。

矢薙：きくたけさんのダイス目が悪いのは、いつものことじゃないですか（笑）。

きくたけ：失礼なっ！（一同笑）

[image: ]村：でも、ダイス目が悪いとちょっと悲しいですよね。

ゆーら：そうなんですよ。そして、世の中には二種類の人間しかいないんですよ。ダイス目のいい人間か……。

きくたけ：ダイス目の悪い人間（一同笑）。

[image: ]村：あはははは（笑）。あ、すいませーん。お茶のペットボトル取ってください。

ゆーら：はい、どうぞ。

[image: ]村：ありがとうございま……あっ！（するっ）




　ドンッ！　盛せい大だいな音と共にテーブルの上で跳はねる二リットルのペットボトル。




[image: ]村：あ、あぶな～。蓋ふたが閉しまってて助かったぁ～。

きくたけ：あっ！　ダイスがテーブルから落ちたっ！

[image: ]村：すみません、すみませんっ！

矢薙：もしかして、[image: ]村さんってドジっ娘こですか？（笑）

[image: ]村：えっ？　そ、そんなことないですよぉ～。

ゆーら：なるほど。ドジっ娘だったんですか（笑）。

[image: ]村：だから、そんなことないですってばっ！（一同笑）

えんどー：しかし、不ふ吉きつですね……。

きくたけ：何が？

えんどー：きくたけさんのダイスが落ちた……。

きくたけ：え？

えんどー：何か嫌いやなことが起こりそうな気がしませんか？

きくたけ：勝手に不吉にしないでいただきたい（笑）。

ゆーら：あははは（笑）。じゃあ、その不吉なきくたけさんのダイス目に期待をしつつ、セッションを開始しましょ～。

きくたけ：だから、不吉言うなっ！（一同笑）




　こんなドタバタが繰くり広げられつつ、第二話のセッションは開始された。







◆PrePlay 02◆今回予告とレベルアップ




　突とつ如じよ、アヴェルシア王国へと侵しん攻こうしてきたグラスウェルズ王国。

　アヴェルシア王家の依い頼らいにより、グラスウェルズ軍と対たい峙じした傭よう兵へい隊〝黄金の狼おおかみ〟であったが、善ぜん戦せんむなしく敗はい退たい。しかも、傭兵隊の幾人かが囚われてしまった。

　どうやら彼らは、戦場近くにあるクロフトの町へと運ばれたらしい。

　だが、クロフトの町にはすでにグラスウェルズ軍が駐ちゆう留りゆうしていた。




『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』

　　　　　───第二話「陰いん謀ぼうのアルペジオ」




　……すべては、竜の石の導みちびきの下もとに。




ゆーら（以降、ＧＭ）：と、第二話の今回予告こんな感じの話です。

きくたけ（以降、ツヴァイ）：なるほど。これでシティ・アドヴェンチャーというわけか。

ＧＭ：まぁ、実じつ際さいにはシティ・アドヴェンチャーの部分は薄うすめですけどね。どちらかというと、救出作戦の方がメイン。

えんどー（以降、ダイン）：買い物は？

ＧＭ：シナリオスタート時にはできません。ただし、途と中ちゆうで買い物ができるシーンがある……かもしれない（笑）。

[image: ]村（以降、エルザ）：かもしれない？

ＧＭ：ＰＣたちの行動や判定の結果によって変わるということです。

ツヴァイ：うぅ……。なんかプレッシャーが（笑）。

ＧＭ：よっぽど変なことしたり、ダイス目が悪くなければ大だい丈じよう夫ぶですって。

ツヴァイ：そのダイス目が信用できないんだよっ！（一同笑）

矢薙（以降、ユンガー）：あ、ＰＣの成長は普ふ通つうにしていいんですよね？

ＧＭ：もちろん。前回の成長点を使えば、２レベルにできるので、まずはＰＣを成長させるところからいきましょー。




　数十分後、全員の成長が終しゆう了りようした。




ＧＭ：それでは、成長の結果を教えてください。まずはユンガーから。




●ユンガーの場合（２レベル）

ユンガー：【器用】【敏びん捷しよう】【感知】の能力基本値を上げましたけど、どれもまだ３の倍数じゃないんで、能のう力りよく値ちは変わりません。ＨＰは29に、ＭＰは41に上がりました。

エルザ：ＭＰがわたしと同じ～（笑）。

ツヴァイ：すごいな。ＭＰがメイジと同じか（笑）。

ＧＭ：《ディスアピア》と《サプライザル》の隠おん密みつコンボは、ＭＰの消費が激はげしいからね。41点もあるとかなり余よ裕ゆうがあるな～。

ダイン：キャラクター作成時に取得している《フォティテュード》のＭＰ＋５が大きい。

ＧＭ：『アルディオン大陸ガイド』のサンプルキャラに、エルダナーンのレンジャーを入れるか。意外といけるかも（笑）。

ユンガー：スキルは《サプライザル》と《スペシャライズ》（＊）を両方とも２レベルにしました。《サプライザル》でダメージが＋１Ｄされて、《スペシャライズ》で弓の命中とダメージがそれぞれ＋２になります。

ＧＭ：う～ん。だんだんと侮あなどれない数値になっていく（笑）。

ツヴァイ：《スペシャライズ》は地味だけど、固定値が伸のびるのが大きい。

ＧＭ：しかもパッシヴだからね。コストもいらないし。

ユンガー：今回も、小隊長としてがんばりますよ（笑）。





（＊）《スペシャライズ》　シーフのスキル。選択した武器の命中判定とダメージを上げる。






●エルザ・ブルックスの場合（２レベル）

エルザ：ちょうど３に割わり切れるようにするために、【敏捷】と【感知】を上げました。あと、魔ま法ほうの判定に使う【知力】も上げました。

ツヴァイ：おっ！　ということは行動値も上がるのか。

ＧＭ：先行してメイジが範はん囲いにダメージを与あたえられるようになると、かなり楽になるからね。重要、重要。スキルは？

エルザ：《フレイムロード》を３レベルにして、魔術判定のダイスを増ふやすために《コンセントレイション》を取りました。前回、魔ま術じゆつ判定の重じゆう要よう性せいを思い知りましたので（笑）。

ツヴァイ：さすがにロックバスターみたいなのが出てくると、ダイス二個こじゃつらいからな。

ＧＭ：そうそうあんなのは出てこないって（笑）。

ダイン：出てこられても困こまる（笑）。

エルザ：あとは何か言った方がいいのってあります？

ＧＭ：そうですね。ＨＰとＭＰ、あとフェイトかな。

エルザ：ＨＰは２点上がって25に、ＭＰは６点上がって41になりました。《ファイアボルト》１発分増えました（笑）。フェイトは６点のままで変わりません。




●ツヴァイの場合（２レベル）

ツヴァイ：上じよう昇しようさせた能力基き本ほん値は、ユンガーと同じ【器用】【敏捷】【感知】。やっぱり３で割り切れないので能力値が上がらないのも一いつ緒しよ。

ユンガー：きくたけさ～ん、まねしないでくださいよ～（笑）。

ツヴァイ：しょうがないじゃん。同じ射しや撃げき系けいのキャラなんだから。ちなみに取ったスキルもやっぱり同じような感じで、《バッシュ》を２レベルから３レベルに。あと《ガンパード》（＊）を２レベルにした。

ＧＭ：確たしかに同じような成長かも（笑）。

ツヴァイ：これで《バッシュ》を使えば、ダメージが11＋５Ｄになる。ようやくユンガーを抜ぬいたような気がする。

ユンガー：こっちは《ディスアピア》と《サプライザル》を使って、９＋４Ｄですね。

ツヴァイ：でも、まだ白兵攻撃のダメージを増やす《ボルテクスアタック》が宙ちゆうに浮ういているんだよね。まぁ、いざという時は素す手でで殴なぐるということで（笑）。

ＧＭ：《ラストリゾート》を取得すれば、魔導銃キヤリバーでの射撃が白兵攻撃扱いにできるよ。

ツヴァイ：そこまでスキルが回らないんだよっ！　えっと、あとはＨＰは36、ＭＰが29。ようやくウォーリアらしいＨＰになってきたぜ（笑）。





（＊）《ガンパード》　ガンスリンガーのスキル。魔導銃を二丁拳銃にして、ダメージを増やす。






●ダインの場合（２レベル）

ＧＭ：では、最後はダインです。

ダイン：【敏捷】【精せい神しん】【幸運】を上げました。でも、こっちも能力値は上がりません。次回に期待ということで（笑）。ＨＰは31で、ＭＰは38になりました。スキルは《プロテクション》を２レベルにして、あと新しん規きに《マグニフィケーション》を取りました。これでポーションの効こう果かを範囲にできます。

エルザ：え？　一本のポーションで？

ダイン：はい。ただし、自分には効きかないんですけどね。

ＧＭ：でも、《エリクサー》の効果でダイスが一個増ふえているし、コストパフォーマンス的には悪くないからね。

エルザ：だけど、もうポーションは一本もありません。前回、全部使ってしまいました。

ダイン：この効果を活いかすためにも、ポーションの購こう入にゆうは必ひつ須すです。というか、ポーションがなければ何の役にも立たなかったりする（一同笑）。

ＧＭ：そのために、シティ・アドヴェンチャーパートをがんばってください（笑）。それでは、セッションを始めましょう！

[image: ]

[image: ]
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◆Opening 01◆クロフトの町へ




ＧＭ：では、まずはオープニングフェイズから。前回のシナリオから数日後。場所は前回のエンディングに到とう着ちやくしたマーゼルという町です。そこで、キミたちは仲間の傭兵バーニーから、隊長のカテナ、副隊長のノルベルト、ミリア、その他の傭兵たちがグラスウェルズ軍に捕つかまったという情報を聞きました。

ユンガー：捕まっている傭兵って何人くらいなんですか？

ＧＭ：バーニーの話によれば、だいたい三十人くらいらしい。

エルザ：捕まっている場所は、クロフトという町なんですよね？

ＧＭ：それもバーニーから教えてもらった。では、このクロフトの町について知っているかどうか【知力】判定をしようか。難なん易い度どは12。

ツヴァイ：【知力】は低いからな～。（ダイスを振ふる）８で合計10。ダメだ。知らないや。

ダイン：私も９で失敗。

ユンガー：同じく９。

エルザ：任まかせてください！　【知力】は６ありますよ～。（ダイスを振る）14で成功ですっ！

ＧＭ：では、エルザだけ知っているね。クロフトは……。




　良りよう質しつなミスリル──武ぶ器きなどに使用される銀に似にた特とく殊しゆな金きん属ぞくが採さい掘くつされることで知られているクロフト山。その麓ふもとにあるのが山と同じ名を持つ町、クロフトである。また、この町はアヴェルシア王国のほぼ中央に位置しているため、交通の要かなめともなっている。

　現在の領主は、ラッセル・クロフト伯爵。




ＧＭ：とまぁ、こんな感じですね。

エルザ：武器用の金属が採れるんですか。それなら、この町に実家のお店の知り合いがいそうですね。

ＧＭ：そのとおりです。判定に成功したエルザは、ブルックス交易商会が懇こん意いにしている武器鍛か冶じのことを思い出します。〝鋼の雷〟という鍛冶屋を営んでいる……。

エルザ：スミスさん？

ＧＭ：そうそう……え、スミスさん？

エルザ：あれ？　鍛冶屋ってスミスって言いませんでしたっけ？

ＧＭ：いや、そうですけど（笑）。まぁ、スミスの方が言いやすいから、スミスにしましょうか。名字だとそのまま過ぎるので、名前をスミスにしましょう。スミス・ダルデイン。一〇〇歳近いネヴァーフのいかつい親父です（笑）。

エルザ：じゃあ、その人のことをみんなに教えますね。

ユンガー：とりあえず、クロフトの町にツテはあるというわけか……。

ダイン：しかし、我々だけで助けるというのは難しいですね。何せこちらはたったの四人です。

エルザ：メロディちゃんもいますよ（笑）。

ダイン：……四人と一体（一同笑）。

エルザ：そういえば、メロディちゃんはこのあとどうなるんですか？

ＧＭ：基き本ほん的てきにはエキストラとして扱います。

ツヴァイ：じゃあ、もう《カノン》は使ってくれないのか。

ＧＭ：プレイヤー側でＮＰＣを管理するのは大変ですからね。その代わり、普通のエキストラだと戦闘に巻き込まれたりすると、死んでしまうこともありますが、メロディちゃんは気にしない方向でいきましょう。

ダイン：じゃあ、《カバーリング》しなくてもいいわけですね。

ＧＭ：そうです。せっかくエルザが気に入ってくれたので、『アクロス』のマスコットということにしていきましょう（笑）。

ユンガー：マスコットゴーレム（一同笑）。

ダイン：まぁ、メロディちゃんのことはおいといて話を戻もどすと（笑）……四人で隊長たちを助けるのはかなり難むずかしいと思います。

ツヴァイ：で、他の選択肢は？

ダイン：一番簡かん単たんなのは見み捨すてることです。

エルザ：えぇっ!?

ユンガー：言い切った（笑）。

ツヴァイ：そんなことできるわけないだろっ！　と、ダインに突つっかかります（笑）。

ダイン：じゃあ、それをするっとかわして……。

ツヴァイ：避よけるのかよっ！（一同笑）

ダイン：まぁまぁ（笑）。確かにツヴァイ君の言うとおり、カテナ隊長や他の傭兵たちを見捨てるのは寝ね覚ざめが悪いですからね。私としてもその方法は避けたいと思います。そこで、もうひとつの選択肢です。

ユンガー：どんな方法だ？

ダイン：急ぎ本ほん拠きよ地ちであるルーパスディルへ戻り、上の指し示じを仰あおぐことです。この時代、傭兵の価か値ちは高いですから、おそらく身みの代しろ金きんと引き替かえに解かい放ほうされるでしょう。ただ、今回の雇やとい主ぬしはアヴェルシア王国ですから……。

ＧＭ：そういうことです。これはＰＣは知らないことだけど、このグラスウェルズ王国の侵攻によってアヴェルシア王国はなくなってしまいます。

エルザ：えぇっ!?　そうなんですか？

ツヴァイ：そうなんですよ（笑）。

ＧＭ：まぁ、そのことを知らないとしても、今回のグラスウェルズ王国の進軍速度が明らかに早いことは分かります。

ダイン：おそらく、アヴェルシアの王都を目標としているんでしょう。と、いかにも自分で考えたような感じでいいます（笑）。

ユンガー：なるほど。そういう言い方をすればいいのか（笑）。




　この『アクロス』のように、過去を舞台とする場合、プレイヤーの知っている歴史の知識と、ＰＣが推測した考えを結びつけることで、知将や賢者などのロールプレイも可能となる。他のプレイヤーやＧＭの迷惑にならない程度に試してみていただきたい。




ユンガー：もし、アヴェルシア王国が滅んだ場合は？

ダイン：身代金を払ってくれる人がいなくなってしまうというわけです。もっとも、隊長は、レイウォール王国が身代金を払ってくれる可か能のう性せいがありますけど。

ツヴァイ：なんで？

ダイン：家か督とくを放ほう棄きしているとはいえ、レイウォールの貴き族ぞくですよ。

ＧＭ：あ、それについては身代金が払われることはないことを、ユンガーが知っています。ハーリング家はもしカテナが囚われたとしても身代金を払うことはない。それがカテナが傭兵となるために、家と交かわした約束です。

ユンガー：そういえば、そんな話をしたな。

ツヴァイ：だったら、なおさら助けないと！

エルザ：ここからルーパスディルまで、どのくらいかかるんですか？

ＧＭ：一週間くらい。もっとも、グラスウェルズ軍の動きによっては、もっと時間がかかる可能性もあるけどね。そういえば、地図を見せてなかった。（地図を広げながら）えっと、こんな感じだね。

[image: ]

ユンガー：ルーパスディルへ行く場合、クロフトの町へ寄よることはできそうかな？

ＧＭ：街かい道どう沿ぞいに進めば行けるよ。

ツヴァイ：それなら、せめて偵てい察さつだけでもしよう！　それで、状じよう況きようを見て、助け出せそうなら助け出す。それなら文もん句くはないだろう。

ダイン：なるほど。（ユンガーに向かって）で、どうしますか？

ユンガー：（真面目な声で）ダインの言うことはもっともだ。だが、ここはツヴァイの言うとおり、クロフトの町に寄ってみよう。もし、我々で助けることができるならば、助けよう。だが、もしそれがムリであれば、ダインのアイデアを採用する。これでどうだ？

エルザ：おぉ～。さすが小隊長さんです！

ユンガー：（シリアスな声で）ツヴァイと約束したからな、カテナ隊長を助け出すと。

ツヴァイ：ユンガーさん！

ユンガー：ということだ。

ダイン：ユンガー小隊長が言うなら、それにしたがいましょう。私の役目は状況をまとめ、意見することですから。

ツヴァイ：そうだったんだ（笑）。

ダイン：ほら、矢薙さんのユンガーが隊長で、きくたけさんのツヴァイが熱血、[image: ]村さんのエルザがいい人っぽいじゃないですか。ですから、ダインは助言役という立ち位置にしようかと。

エルザ：なるほど～。

ダイン：今後もいろいろと蘊うん蓄ちくやら、アドバイスやら、余よ計けいな一言を言いますよ（笑）。

ユンガー：余計な一言？

ダイン：感情よりも論理的な発言をして、みんなを困こまらす（笑）。

ＧＭ：そんな一言、いらんわっ！（一同笑）

ダイン：えーっ！　そこで疑ぎ心しん暗あん鬼きになるのが面おも白しろいのに～。




　疑心暗鬼はどうかと思うぞ。




ダイン：そんな感じです。だから、今回もプレイヤー的には助けたいなぁ～、と思いながらもダイン的にはそれを一番と言わないんですよ。あくまでも論ろん理り的てきに思考します。だから、あまりダインの意見は参考にしないように（笑）。

ツヴァイ：それはアドバイスとは言わないって……（一同笑）。

ユンガー：まぁ、それはともかく。とりあえず、クロフトの町へと向かおう。

エルザ：バーニーさんは？

ＧＭ：さすがに傷きずがひどいので、なんとか動けるようになったら、ルーパスディルへ報告に行くと本人は言っている。

ユンガー：ならば、問題ないな。じゃあ、我々はクロフトの町へ向かおう。







ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ







◆Middle 01◆サンドイッチと処しよ世せい術じゆつ




ＧＭ：とゆーことで、キミたちはクロフトの町へと向かうのですが、アヴェルシアの南側にグラスウェルズ軍は侵しん攻こうしておらず、簡単に町の近くまで来ることができます。

ツヴァイ：それはいいんだけど、クロフトに向かう途中で、グラスウェルズが侵攻した理由とか聞くことはできない？

ユンガー：確かにそれは知りたい。

ＧＭ：そうだね。これはあくまでも噂レベルの話なんだけど、今回のアヴェルシア侵攻に対してグラスウェルズの王宮で混乱が起こっているようです。

エルザ：混乱？

ダイン：つまり、正式な作戦ではないということ？

ＧＭ：そのようだね。どうやら前回の大戦で功績を挙げられなかったエーデン伯が、独断で軍を侵攻させた、とのことです。

ユンガー：なんて迷惑な。

ＧＭ：そう。それでグラスウェルズ本国も混乱しているというわけ。さらに、これを利用しようという主戦派貴族と、レイウォールが出てくる前にアヴェルシアと交渉しようという和平派貴族との間でもめているという噂も流れています。

エルザ：あらら。

ダイン：そして、そのままエーデン伯は進軍しているというわけですか。でも、そうするとなんでわざわざ王都の南西にあるクロフトに向かっているんだろう。

ＧＭ：それは、アヴェルシアの王都フェリストルの東側が、広大なクレーター状じようの無人の荒こう野やとなっているからだね。かつてグラスウェルズとの戦争による爪つめ痕あとで、〝滅ほろびの輪〟ダムドリングと呼よばれています。

エルザ：何があったんですか？

ＧＭ：かつて、アヴェルシアのウェルドム王が、ダムドリング付近──当時はまだ別の名前で呼ばれていたんだけど、その地方をグラスウェルズから奪だつ還かんした時、グラスウェルズ軍が使用した錬れん金きん術じゆつ製せいの兵器が暴ぼう走そうしたために、この辺りは荒あれ地になってしまったんです。

ユンガー：どのくらい前のことなんですか？

ＧＭ：二〇〇年ほど前の出来事です。しかし、ウェルドム王はその後、グラスウェルズから次々と奪うばわれた領土を取り戻もどし〝統一帝アルドワルダ〟の称しよう号ごうを得ることになります。

エルザ：前回もその名前が出てきましたね。

ＧＭ：そっか。前回はくわしい話をまだしてなかったですね。──かつて、アルディオンはひとつの強大な国が統治していました。

ツヴァイ：フェリタニア統一帝国だな。

ＧＭ：でも、結局フェリタニアはさまざまな事じ情じようで、七つの国に分かれてしまう。この七つの国は、統一帝国に連なるという意味を込こめて王国を名乗ることになります。

ツヴァイ：今回の舞ぶ台たいとなっているアヴェルシア王国も、そのうちのひとつというわけ。

ＧＭ：でも、フェリタニアの皇こう帝ていの証あかしである〝統一帝アルドワルダ〟という称号だけは今でも受け継つがれていて、この称号を得た王と、その王の国はアルディオンを統すべる者として、他の国に意見したり、税ぜいを徴ちよう収しゆうできたりするようになる。で、その称号を求めて、この地では戦争を繰くり広げているというわけです。

エルザ：なるほど～。

ＧＭ：現在の〝統一帝アルドワルダ〟はレイウォール王。で、その称号を奪おうとしてグラスウェルズが対立しているという状態が続いています。そして、アヴェルシア王国はちょうどその二国に挟まれている──。

ダイン：だからこそ、エーデン伯はアヴェルシアを押さえれば自分の功績になると、思ったんでしょう。

ＧＭ：おそらくね。とまぁ、難むずかしい話はこの辺にしておきましょう。統一帝国とか、統一帝アルドワルダについてのくわしい解かい説せつは、『アルディオン大陸ガイド』を読んでください（笑）。

エルザー＆ユンガー：はーい（笑）。

ＧＭ：で、キミたちがクロフトの町の近くまで来るわけだ。町は市し壁へきで囲まれていて、その背はい後ごにはクロフト山が見える。クロフトのことを知っているかどうかの判定には成功しているので、町のマップはお見せします。

[image: ]

ユンガー：入り口はふたつか……。

ＧＭ：そして、その門にはグラスウェルズの兵士が立っている。今回予告でも言ったように、クロフトはすでにグラスウェルズ軍に占領されているようですね。

ツヴァイ：中の様子はどうなんだろ？

ＧＭ：さすがにそれは、外からじゃ分からないって（笑）。

ユンガー：さて、どうするか……。

エルザ：門番を買ばい収しゆうするっていうのはどうですか？　あっ！　ブルックス交易商会の手形帳とか持っていたことにしてもいいですか？　それを見せればさらに信用されるかも。

ＧＭ：なるほど。じゃあ、手形帳を持ってきていたかどうか【幸運】で判定してください。難なん易い度どは10で。これに成功すれば、門番を買収する時の達成値が２上がることにします。




　エルザの設せつ定ていは商人の娘むすめである。しかし、ゲームのデータになっていないことを理由に特定のＰＣだけが有利になってしまうのは、ゲームとしてはよろしくない。

　しかし、[image: ]村さんが出したアイデアは十分面白いものだ。プレイヤーの発想が面白いものであれば、それを盛り込んだ方がゲームは楽しくなる。そこで、【幸運】の判定に成功したら、エルザは手形帳を持っており、それによって交渉が有利になるとした。




エルザ：【幸運】は３だから７以上か……。（ダイスを振る）８だから11で成功です！

ＧＭ：では、エルザは運よく手形帳を持っていたことにしましょう（笑）。これで、門番との交渉の達成値が２上がります。

ユンガー：門番との判定はどうなるんですか？

ＧＭ：うまく丸め込こめるかどうかだから【知力】で判定。難易度は12で、手形帳があるから達成値が２上がります。あとは賄わい賂ろを二〇Ｇ包むごとに、達成値が１上がることにします。シーフの情報収集するためのスキル《ストリートワイズ》が二〇Ｇごとに達成値＋１だから、こんなところでしょう。

ツヴァイ：エルザが交渉する場合は、四〇Ｇ渡わたせばファンブル以外は成功？　確か、お金は全部エルザが管理していたよね。

エルザ：はい！

ツヴァイ：今、所持金はいくらある？

エルザ：前回のドロップ品とか売った分で一二二〇Ｇです。

ユンガー：なら、四〇Ｇくらい使っても大だい丈じよう夫ぶですね。

エルザ：じゃあ、四〇Ｇ使います。

ＧＭ：では、キミたちが門のところまで来ると、門番の兵士に止められる。

エルザ：じゃあ、ブルックス交易商会の手形帳を見せます。

ＧＭ：「商人か……。この町に来た用よう件けんは？」

エルザ：ミスリルの買いつけです。うちの店は武器も扱あつかっているので、ここのミスリルがどうしても必要なんですよ。

ＧＭ：「それでうしろにいるのは？」　兵士はエルザのうしろを指さして尋たずねる。

エルザ：護ご衛えいの傭よう兵へいたちです。最近は、この辺りも物ぶつ騒そうですから。

ＧＭ：「まぁ、旅の商人なら当然か……。しかし、この町は現在戒厳令下にある」

エルザ：そんなこと言わずに──あ、これどうぞ～。と言って、手作りのサンドイッチを詰つめたバスケットを渡わたします。

[image: ]

ＧＭ：手作り？

エルザ：はい。調理用具も持っていますから。

ＧＭ：そういえばそうでしたっけ（笑）。

エルザ：あと、弟のアルに手紙を書くために筆記用具も持ってますよ（笑）。

ツヴァイ：アルは放ほう浪ろう中だけどな。

ＧＭ：どうやって手紙を渡すんだろ。

エルザ：きっと、ブルックス交易商会の知り合いとかに、アルが来たら手紙を渡してくださいとか言ってるんですよ。

ツヴァイ：なるほど（笑）。しかし、エルザからの手紙ネタはどこかで使えそうだな（笑）。

ＧＭ：ぜひ、使ってあげてください（笑）。

エルザ：お願いしま～す。

ツヴァイ：考えておきます（笑）。

ＧＭ：まぁ、アルの話はそこまでにしてと。兵士にバスケットを渡すんですね？

エルザ：はい。もちろんその中に四〇Ｇを包んであります。もちろん、包みの口はちょっとだけ開いていて、お金が見えるようになってますよ（笑）。

ダイン：すげー、芸が細かい。

エルザ：お仕事ご苦労さまで～す（笑）。

ツヴァイ：ブルックス印の黄金色のサンドイッチでございます（笑）。

ＧＭ：すると門番の兵士は、バスケットの中を覗のぞきながら「あー、すまないな」と言いながら、笑顔でそれを受け取る。「確たしかに黄金色のサンドイッチだな」では、判定をどうぞ。

エルザ：（ダイスを振る）もちろん、成功ですっ！

ＧＭ：「どうやら手形帳は本物のようだな。まぁ、商人ならば問題はないだろう」　ということで、所持金から四〇Ｇ減へらしてくださいね。

エルザ：はーい。えっと、これで所持金は……一一八〇Ｇっと。

ＧＭ：「それから、さっきも言ったとおり、クロフトの町には戒かい厳げん令れいが出ている。ミスリルを買いつけても、すぐに町から出ることはできんぞ。現げん在ざいこの町は我わがグラスウェルズ軍の占領下にある。くれぐれも変な真似まねはするなよ」

エルザ：もちろんです。けっして、ご迷めい惑わくはおかけいたしませんとも（笑）。

ＧＭ：「確かく認にんも取れたので、通ってよしっ！」　それまで槍やりを交差して道を塞ふさいでいた兵士たちが、一いつ斉せいに槍を立てて道を開く。

ユンガー：よし。なんとか第一関門は突とつ破ぱできたな。




　ほっとした様子でユンガーは呟つぶやいた。







◆Middle 02◆鋼はがねの雷




ＧＭ：では、町の中へとシーンは移うつります。中に入って最初に気づくことは、戦いくさの跡あと──家が焼き払はらわれていたり、打ち壊こわされていたりする様子がないということだ。もちろん、兵士たちが街道を歩いているけど、それはあくまでも警けい邏らという感じだね。

ダイン：これは……。領りよう主しゆは戦を嫌きらったようですね。

エルザ：無血開かい城じようですか？

ダイン：おそらく。自分の保ほ身しんのために、町を売った可か能のう性せいもありますね。

エルザ：だから、なんでダイン君はそうやって悪い方へ、悪い方へと考えるんですかっ！

ダイン：これは性しよう分ぶん──というか、キャラ立てですから（笑）。

ＧＭ：キャラ立て言うな（一同笑）。それはさておき、どこに行きますか？

ユンガー：まずは、エルザの知り合いのスミスさんのところだな。

エルザ：場所は分かります？

ＧＭ：商業区の一角に店を構かまえています。

エルザ：道は覚えてます？

ＧＭ：それは問題ないことにしましょう。まぁ、複ふく雑ざつな構こう造ぞうの町じゃないし。とゆーことで、スミスの店についた。

エルザ：こんにちわぁ～。

ＧＭ：すると店の奥おくにある工房から、禿とく頭とうに真っ白い顎あご髭ひげを蓄たくわえた、赤しやく銅どう色いろに焼けた肌はだをしたネヴァーフが出てくる。とても一〇〇歳とは思えないがっしりとした身体からだをしている。「注文ならお断ことわりだ！　とてもじゃないが仕事なんかできる状態じゃないからな」

ユンガー：おぉ～、いかにも鍛冶屋さんな感じですね（笑）。

エルザ：お久ひさしぶりです。ブルックス交易商会のエルザです。

ＧＭ：「おぉ～。ブルックスのところのエルザちゃんか。前に会った時は──（人差し指と親指を広げて）こんなに小さかったのに、ずいぶんと大きくなったなぁ～」

ツヴァイ：そんな小さいわけないだろ（笑）

ＧＭ：「ぐははははは。まぁ、こんなところで立ち話もなんだ。こんな時期に来たってことは、買いつけじゃないんだろ」と、大声で笑いながらも、よく見ると目は笑っていない。何かを警戒しているようだね。

ダイン：何か知ってそうですね。

ユンガー：そのようだな。

ＧＭ：「……確かエルザちゃんは、今は傭兵をしているんだったな」

エルザ：はいっ！

ＧＭ：「てことは、城しろに囚とらわれている傭兵たちのことか……」

ユンガー：城に囚われている？

ＧＭ：スミスは大きく頷うなずくと、店の外に誰だれもいないことを確かく認にんする。「とりあえずは奥おくへ上がってくれ。ここじゃ、まともに話もできないからな」

ダイン：ここはスミスさんの協力を仰あおいだ方がよさそうですね。

ユンガー：そうだな。では、スミスさんに事情を話しましょう。




　ユンガーは自分たちが〝黄金の狼〟に所しよ属ぞくしている傭兵であること。そして、この町に傭兵隊の仲間が捕つかまっており、その様子を探りに来たことをスミスに話した。




ＧＭ：「なるほど。それならその傭兵たちは、さっきも言ったとおり城に捕まっている」と教えてくれます。

ダイン：なるほど。城の中ですか……。これはちょっと大変かもしれませんね。

ツヴァイ：ちょっとどころじゃないだろっ！（笑）

ダイン：（地図を見ながら）裏うらはすぐ山で、入り口はこの一箇か所しよだけみたいですね。

エルザ：う～ん。やっぱり無理なのかなぁ～。

ＧＭ：とまぁ、そんな相談をしているとスミスさんが訊いてきます。「お前たち、城の中に入りたいのか？」

ツヴァイ：え？　入る方法があるの？

ＧＭ：「まぁ、ないことはない。実はこの町にいるグラスウェルズ軍の兵士はたいした数ではない。本隊はすでに王都フェリストルへ向かったらしいからな」

ツヴァイ：らしいって、そんないい加か減げんな。

ＧＭ：「ほいほいと町の外に出られんからな。確たしかめた者がおらんだけだ」

ユンガー：それで？

ＧＭ：「うむ。で、その隙すきを狙ねらって〝ミスリルの輝かがやき亭てい〟という酒場兼けん宿屋の親父が──名前はエリックというんだが、冒ぼう険けん者しやや町の若わかい連中を集めて、城にいるグラスウェルズの指し揮き官かんを倒たおそうとしているらしい」

ツヴァイ：そのエリックさんと連れん絡らくはとれないか？　爺じいさん。

ＧＭ：「もちろんできるぞ。でなければ、こんな話はせんわい」

ユンガー：確かにそうだ（笑）。

ツヴァイ：信用できるんだろうな？

ＧＭ：（笑顔で）「もちろんだ」

ダイン：そこまできっぱりと言われると、なんだか超ちよう不ふ安あんになりますね（笑）。

ＧＭ：なんでだよっ！（一同笑）

ダイン：いや、ほら。実は罠わなでした～、とかいうパターンもあるじゃないですか（笑）。

ＧＭ：まぁ、それは信用してもらうしかないわけで（笑）。あと、それとは別にスミスさんからもうひとつの案が提てい示じされます。

エルザ：他に方法があるんですか？

ＧＭ：「うむ。神しん殿でんを頼たよるのはどうだ？　城の中にも神殿があるからな、神官だけは城の中に入ることが許ゆるされているのだ。彼らに頼たのめば城の中に入れてくれるかもしれん」

ダイン：なるほど。ルートがふたつあるわけですね。

ＧＭ：もちろんどちらを選せん択たくするかで、シナリオの展てん開かいが変わるし、それ以外にも分ぶん岐きは用意してあるので、よく考えて行動するように（笑）。

エルザ：どうしましょうか。

ツヴァイ：とりあえず、両方に話を聞いてみればいいんじゃない？　で、楽そうな方で城に入るっ！（一同笑）

ダイン：ちょっと待ってください。本当に城に入るでいいんですか？　かなり危険ですよ。

ツヴァイ：入る方法があるなら、僕は行きたい。隊長や傭兵の仲間を助けたい！

エルザ：私もツヴァイ君に賛成！

ダイン：ユンガー小隊長は？

ユンガー：ここまで準備が整っているのなら、これに便乗するのは悪くない──そう思わないか？　ダイン。

ダイン：確かにこの機会を逃すと、次はないでしょうね。

ツヴァイ：じゃあ、これで決まりっ！

ダイン：分かりました。そこまで言うなら反対はしません。まぁ、それはいいとして、そのエリックさんや神殿の神官が我々を信用してくれますかね。

ユンガー：そうだ。エリックさんや神殿への紹しよう介かい状じようは書いてもらえるのかな？

ＧＭ：スミスさんに？

ユンガー：うん。

ＧＭ：それはできるよ。このスミスさん、クロフト職しよく人にん連れん盟めいというクロフトに工房を構かまえている鍛冶屋の組合の代表を務つとめていたりするので、それなりに顔が広い。

エルザ：そんな偉えらい人だったんですかっ！

ＧＭ：うん。実は偉い人なのだ（笑）。とゆーことで、一筆したためてくれる。

エルザ：で、紹介状をもらったついでに、いくつかアイテムを融ゆう通ずうしてくれたりはしないでしょうか？（笑）

一同：えぇ──っ！

エルザ：だって、ほら商人の娘むすめだし。手に入れられる機会を逃のがしたらもったいないじゃないですか。

ユンガー：ちゃかりしてるなぁ～（笑）。

ＧＭ：「それでこそ商人だ」スミスさんも、うんうんと頷うなずいている。「どうせしばらく商売はできないんだ。使える物は持っていっても構かまわんぞ」

ツヴァイ：えぇっ！

エルザ：やった！（笑）

ユンガー：融通ってことは無料でいいんですよね？

ＧＭ：もちろん。あ、ただし装備することができる武器や防具だけです。前回のシナリオでは報酬が出ていないので、その代わりと思ってくだされば。ただし、マジックアイテム以外とさせていただきます。

ダイン：ポーションは？

ＧＭ：それは〝ミスリルの輝き亭〟で買うことができるよ。冒険者や傭兵相手に商売している酒場兼宿屋なんで、その手のアイテムも多少は扱っている。

ダイン：ちっ！（一同笑）

ＧＭ：あと、スミスさんはいらなくなった武器や防具の引き取りもしてくれます。では、アイテムを選んでください！




　さっそく『アイテムガイド』を広げ、まさに目を皿のようにして、２レベルまでの武器や防具を漁あさり出す四人。




「補ほ助じよ防具でもいいんだよね？　マントつけようかな。……回かい避ひもどうせ４だ」

「メイジハットって、魔ま法ほう使つかい用のステキ☆特典はつかないんですか？」

「うぉ[image: ][image: ]、【筋きん力りよく】足りねぇ。こんなことだったら【筋力】成長させておくんだった」

「あっ！　ポーションはマジックアイテムじゃないですよ？」

「いや、だからキミは鍛冶屋で何を買おうとしているんだね（笑）」

「２レベルだったら、スタデッドメイル着れるんじゃん」

「ホントだっ！　爺さん、この鎧よろいももらっていくぜっ！」

「ていうか、こんなにもらっちゃっていいんですか？」

「ただし装備できるものだけだぞ！」




　タダでもらえるとなれば、この大おお騒さわぎである。でも、前回の報酬の代わりなんだけど……。




エルザ：何から何までありがとうごいます！

ツヴァイ：スミスさん、いい人だなぁ（笑）

ＧＭ：「いやいや、これもエルザちゃんのためだからな、はっはっはっは～」

ユンガー：素す晴ばらしい（笑）。

ダイン：やはり商売は信用ですね。

ユンガー：それで、神殿とお店はどこにあるんだろ？

ＧＭ：神殿はもちろん神殿区にある。〝ミスリルの輝き亭〟は歓かん楽らく街がいだね。

ダイン：では、私は神殿に行きましょう。

ツヴァイ：クラス的にはそうだよな。

エルザ：じゃあ、酒場はわたしとユンガーさんで行きましょう。ツヴァイ君は、まだ酒場は早い気がしますし。

ユンガー：そんな理由で？　さすがお姉さんだ（笑）。

ツヴァイ：僕ぼくを子こ供ども扱あつかいするなっ！（一同笑）

ＧＭ：で、どうします？

ツヴァイ：分かったよ。ダインと一いつ緒しよに神殿に行くよ。ちょっと拗すねます（笑）。

ＧＭ：じゃあ、神殿がダインとツヴァイ、酒場がユンガーとエルザということで。まずは神殿の方からいきましょうか。







◆Middle 03◆神官長からの依い頼らい




ＧＭ：では神殿から。一応、神殿の前には兵士がいるけど、怪あやしいそぶりをする人がいないかどうかを見ている程てい度どですね。

エルザ：それほど警戒しているわけじゃないんですね。

ＧＭ：まぁ、神殿を敵てきに回すと、その信者たちも敵になるからね。ちなみに、アルディオンの宗しゆう教きようはどこも同じ。まぁ、多神教なので神殿によって、メインで崇あがめられている神様が違ちがう程度の差しかない。よく信しん奉ぽうされているのは、主神のアーケンラーヴと、この大陸へと人々を導みちびいたと言われている〝神しん竜りゆう王おう〟セフィロスという神様だね。

ユンガー：セフィロスって初登場？

ＧＭ：うん。エリディルでは特に信奉されていない神様。本当は神様じゃなくて、古代竜という神々の眷けん属ぞくなんだけど、アルディオンでは神様と同じように崇められています。

ダイン：クロフトの神殿もその二柱が崇められている？

ＧＭ：いや、クロフトは鍛冶や鉱こう山ざんの町なので、鍛冶を司つかさどるゴヴァノンという神様がメインだね。他の神々も祀まつられているけど、ゴヴァノンよりも扱いは小さい。あ、セフィロスは別ね。ゴヴァノンと同じように崇められています。

エルザ：じゃあ、神殿の奥にはその神様の像ぞうがあったりするわけですね。

ＧＭ：そういうこと。さて、とゆーことで、ふたりを神官長らしきヒューリンの女じよ性せいが出で迎むかえます。年ねん齢れいは三〇代後半くらい。ちょっと警戒した様子で「どのようなご用でしょうか？」と挨あい拶さつしてくる。

ツヴァイ：なんで警戒してんの？

ＧＭ：警戒している理由は簡かん単たん。見たことがない人だから。戒厳令下で町の門も閉しめられている状じよう況きようで、あまり見たことがない人が来れば、そりゃ警戒するでしょ？

ユンガー：確かにそのとおりだ。

ダイン：では、お初にお目にかかります。私は神に仕える侍じ祭のダインと申す者です。鍛冶屋のスミスさんに紹介していただき、こちらにご相談に参りました。と言いながら、紹介状を渡します。

ＧＭ：「クロフト職人連盟の？」神官長は紹介状を受け取ると、ゆっくりと目を通す。

ダイン：どんな様子ですか？

ＧＭ：どうやら信用してくれたようで、紹介状を読んだ神官は改めてキミたちに挨あい拶さつをする。「なるほどお話は分かりました。わたくしはこの神殿の神官長を務めているフランチェスカと申します」

ダイン：とりあえずは、この町の状況について聞きましょう。

ＧＭ：基き本ほん的てきにはスミスさんが教えてくれたことと同じだね。

ツヴァイ：新しい情報はなしか……。なんとか囚われている仲間を助けたいんだよ！　何か方法はないのか？

ダイン：と、彼はこのように言っているのです。

ツヴァイ：他人事のように言うな。

ダイン：囚われているのは私ではありませんので、人事ですが。

ツヴァイ：おいっ！

ダイン：あと助けだしたいのはあなたなので、やはり人事なのです。

ツヴァイ：そんな言い方はないだろ！（笑）

ＧＭ：するとフランチェスカが仲ちゆう裁さいに入る。「ここは神聖なる神殿です。神の前で争いごとはお止やめください」

ツヴァイ：あっ！　えーっと……そんな言い方しないでください（一同笑）。




　なぜ丁てい寧ねい語ごになる。




ＧＭ：まるで頭ず痛つうの時のように人差し指をこめかみに当てながら、フランチェスカは尋ねる。「つまり、あなた方は囚われているお仲間を助け出したいということですか？」

ツヴァイ：そう、そうなんだよ～（笑）。

ＧＭ：すると、フランチェスカは考えたあとこう言う。「分かりました。グラスウェルズ軍に捕とらえられている、クロフト伯はくを助けていただけるのであれば、ご協力いたしましょう」

ダイン：この町の領主ですか？

ＧＭ：「クロフト伯は民たみからの信しん頼らいも篤あつく、この町の発はつ展てんも伯のおかげなのです。ただ、伯もかなりの高こう齢れい。囚われの身となっていることが不ふ憫びんでしかたありません」

ダイン：つまり、伯はく爵しやくを助ける代わりに、城の中へ入るための手引きをしてくれるというわけですね？

ＧＭ：それを聞いたフランチェスカは、ニコリと笑顔を見せる。「そのとおりです。あなた方が傭兵ということであれば、神殿から報ほう酬しゆうもお支し払はらいしましょう」

ダイン：しかし、クロフト伯はグラスウェルズ軍と戦うことなく、降こう伏ふくしたわけですよね？

ＧＭ：「そうです。この町の多くは民兵です。籠ろう城じようしたとしてもそれほど長くは持たないと伯は思われたのでしょう。自分の身と引ひき替かえに、戦いを止めさせたのです」

ダイン：しかし、それではアヴェルシア王国に対して申し開きが立たないでしょう。

ＧＭ：「それでも、伯は町の民の命を優ゆう先せんしたのです」

ツヴァイ：しかし、なんでどいつもこいつも戦おうとしないんだ？

ダイン：いや、戦おうとしている人もいますよ。

ツヴァイ：え？　誰？

ダイン：これからユンガーさんたちが会おうとしている人たち（笑）。

ツヴァイ：あっ！　……忘わすれてた！　うぉ～、なんかセリフがしまらねぇ～（一同笑）。

ダイン：まぁ、誰もが戦えるというわけではないですし、戦わなければいけないというわけではないんです。

ツヴァイ：相変わらずダインの話は難むずかしくて困こまる（笑）。ま、お互たがいにトレードできる条じよう件けんがあるんだったらそれでいいじゃん。簡かん単たんでいいよ。

ダイン：そうですね。本当であればユンガーの判はん断だんを仰あおぎたいところですが……。

エルザ：報酬の金額だけでも聞いてくださ～い。

ツヴァイ：ほ、報酬？　思わず呟つぶやきます（一同笑）。

エルザ：あ、お願いが届いた（笑）。

ユンガー：さすがエルザさん。お金には目がない（笑）。

ＧＭ：（笑）。「そうですね。仕事を依頼するのであれば報酬を先にお話しする必要がありますね。四〇〇〇Ｇでいかがでしょう？」

ツヴァイ：どうする？

ダイン：とりあえず仲間と相談してから決めたいのですが……。

ＧＭ：「分かりました。もし、依頼を受けていただけるのであれば、本日の夕方、この神殿までいらしてください」　とゆーところで、神殿はここまで。次は酒場のシーンに移うつろう。







◆Middle 04◆反はん攻こう作戦




ＧＭ：では、次はユンガーとエルザのシーン。スミスさんから教えてもらった道を歩いていくと、やがて軒のき下したに鉄板をぶら下げている店が見えている。鉄板には〝ミスリルの輝き亭〟と書いてあります。

ツヴァイ：ミスリルじゃないんだ。

ＧＭ：そんな貴き金きん属ぞくぶら下げていたら、盗ぬすまれるって（笑）。

ユンガー：確たしかに（笑）。

エルザ：お店は開いているんですか？

ＧＭ：冒険者や傭兵を相手にするような店だから、昼でも開いていますよ。




　ちょっと大きな町であれば一軒けんや二軒、こういう店がある。

　傭よう兵へい隊に属ぞくしていないフリーの傭兵や冒ぼう険けん者しやと呼よばれる者たちが、食事や宿しゆく泊はく、あるいは情じよう報ほう交こう換かんに利用し、多くの場合、食事処どころと宿屋を兼かねている場所だ。

〝ミスリルの輝かがやき亭てい〟もそういった類たぐいの店のひとつである。




エルザ：じゃあ、中に入りましょう。カランカラン～♪（←扉の鐘の音らしい）

ＧＭ：店の中は飲食ができるように、五つほどの大きな丸いテーブルが置かれているんだが、キミたちが店に入ってきた途と端たん、商人風の男がドカーンと入り口の方まで飛ばされてくる。

ユンガー：何が起こってるんですか？

ＧＭ：それは一目で分かる。店の中央には右の拳こぶしをさすっているグラスウェルズの兵士が立っている。どうやら、そいつが商人風の男を殴なぐり飛ばしたようだね。

エルザ：喧けん嘩かですかっ!?

ＧＭ：おそらく。殴った兵士のすぐ側のテーブルには兵士がふたりほど座すわっていて、その様子をニヤニヤとしながら見ている。

ユンガー：他に客はいます？

ＧＭ：いるよ。ただ、なるべく関かかわらないように見て見ぬふりをしている感じだね。

ユンガー：じゃあ、その客に近ちか寄よって何があったか聞いてみます。一体、どうしたんだ？

ＧＭ：するとその客は小さな声で教えてくれる。「あの兵士が、旅の商人に足を踏ふまれたとか言い出したんだよ。どうせ言いがかりだろうがな」

ユンガー：よくある話だな。ここは関わらない方がよさそうだな、エルザ。

エルザ：え～、それはちょっと商人さんがかわいそうですよ。

ユンガー：かといって、ここで騒そう動どうを起こすわけにはいかないぞ。と、隊長らしくたしなめます（笑）。

エルザ：大だい丈じよう夫ぶです。任まかせてください！　ということで、懐ふところから金貨を取り出して……。

ダイン：またお金！（笑）

エルザ：こういうのを穏便にすますにはお金が一番です（笑）。

ユンガー：[image: ]村さんって、本当にＴＲＰＧ初めて？

ツヴァイ：そのはずだけど（笑）。

ＧＭ：まぁ、判定はしておきましょう。門番よりは説得が簡単そうだから難易度は10にします。さっきと同じように二〇Ｇごとに達成値＋１もＯＫです。

エルザ：じゃあ、今回は二〇Ｇで。

ＧＭ：そうすると３以上で成功ですね。

エルザ：まぁまぁ、喧嘩なんかよりもお酒を飲んだ方が楽しいですよ。ここはこれで穏便にすませてくれませんか？　二〇Ｇを兵士の手に握らせます。

ＧＭ：そうすると兵士たちはお互いに目を合わせて……。

ユンガー：合わせて？

ＧＭ：「かわいいお嬢ちゃんの言うことがじゃあ、しょうがねぇな」

ユンガー：お？

ＧＭ：「よし、別の店で飲み直すぞ」（一同笑）

エルザ：やった（笑）。

ＧＭ：説得されてしまった（笑）。

ダイン：まあ、頭のいい解決法のひとつじゃないですか（笑）。

ＧＭ：本当はこの店を出たあとに、こいつらが因いん縁ねんつけてくる予定だったんだけど、これじゃあ、きっと別の店で飲んだくれているに違ちがいない（笑）。

ユンガー：じゃあ、ここで倒たおれている商人を起こしてあげよう。大丈夫か？

ＧＭ：「あ、ありがとうございます……」

ユンガー：気にするな。

ツヴァイ：って、ユンガーは何もしてないし（笑）。

ユンガー：いやいや、こういう小さいところでフォローを入れているんですよ。それがリーダーの仕事ですから（笑）。

エルザ：まぁ、いろいろと回かい避ひできたし、いいんじゃないですか？（笑）

ユンガー：ほら、エルザもそう言っている（笑）。

エルザ：それよりも、エリックさんは……。

ＧＭ：すると店の奥おくから、髭ひげ面づらの親父おやじが出てくる。年ねん齢れいは四〇歳さい過すぎといったところで、種族はヒューリンだ。その厳いかめしい人相とは似に合あわないエプロンが印象的だね。

ツヴァイ：典型的な冒ぼう険けん者しやの店の親父だ（笑）。きっと元もと傭よう兵へいとか、元冒険者とかいう設せつ定ていに違いない。

ＧＭ：当たりです（笑）。

エルザ：占せん領りよう下かで反はん乱らんを起こそうとかしている人ですからね。ただの町人じゃそんなこと考えもしないでしょうし（笑）。

ＧＭ：（重々しい声で）「そいつはここの馴な染じみの商人でな。助けてもらってすまんな。礼を言おう」

エルザ：あなたがエリックさんですか？

ＧＭ：「そうだが……わしに何か用か？」

エルザ：これを……と言って、スミスさんからもらった紹しよう介かい状じようを渡わたします。

ＧＭ：エルザから受け取った紹介状に目を走らせるエリック。「なるほどスミスからの紹介か」

ユンガー：はい。城に入る方法をご存じだと、スミスさんからお聞きしまして。

ＧＭ：「ああ。雇った冒険者たちを、城に納品する酒や食料に、雇った冒険者たち紛れ込ませるつもりだ。もし、お前たちが手伝うというなら、それに参加することは可能だ」

ユンガー：なるほど。そういう方法か……。

エルザ：そうだっ！　捕つかまっている傭兵の噂うわさとかは聞いてないですか？

ＧＭ：「あぁ、〝黄金の狼おおかみ〟の傭兵たちか……。おそらく、セントラルキープの地下にある牢ろうの中だろう」

ユンガー：セントラルキープ？

ＧＭ：城といってもひとつの建物というわけじゃないですからね。城じよう壁へきの中にいくつも建物があって、そのうちのひとつがセントラルキープ。防ぼう御ぎよ施し設せつのある塔とう状じようの建物で、最後の砦とりでとしても使われることがあります。城壁の角とかが塔状になっていることがあるけど、あれもキープの一種ですね。

エルザ：その地下牢に閉とじこめられているということですね？

ユンガー：そうだ。城のくわしい地図とか持っていないんですか？

ＧＭ：城内のどこに何があるかくらいは知っているけど、さすがに領りよう主しゆのいる居きよ館かんの中までは分からないですね。

エルザ：そりゃそうですよね。外部に公開しているわけないか。

ＧＭ：「決行は今こん晩ばんだ。もし、協力するつもりがあるなら、夕方までに来てくれ」

ユンガー：こっちも夕方か……。

ツヴァイ：つまり、どっちかを選べってことだよな。

ＧＭ：メンバーを分けて、それぞれの方法で城に入るなんてことをしなければ──ですが。

ユンガー：エリックさんの方は、報ほう酬しゆうはないんですよね？

ＧＭ：ないことはない。ただし、すでに冒険者に前金は払っているので、エリックさんが払える金額は二〇〇〇Ｇとなる。

ツヴァイ：でも、エリックさんの方の依頼は、敵の指揮官を倒すことだからなぁ。僕たちはカテナ隊長や仲間を助けたいわけだし。

ダイン：それを言ったら、神殿の依頼も伯はく爵しやくを助けるですよ？

ユンガー：カテナ隊長を優ゆう先せんで、そのあとに伯爵を助ければいいだろう。

エルザ：わたしはカテナ隊長も伯爵も助けてあげたいなぁ。

ダイン：では、どちらが楽かを考えましょう。神殿コースならば、まずグラスウェルズ軍に疑われることはないでしょう。

ツヴァイ：だな。何しろ、神殿にいた兵士もおざなりに監視していただけだからな。

ユンガー：とすると、やっぱり神殿かな？

一同：う～ん。

ＧＭ：なんか相談モードに入っているんで、ここでシーンを切りましょう。相談はスミスさんの工こう房ぼうに戻もどってからということで。

エルザ：あっ！　思い出したっ！　ＭＰポーションください（笑）。

ツヴァイ：そっか。ここでしか買えないんだっけ。

ＧＭ：一いち応おう、他にも店はあるから買えるけどね。さっき言ったとおり、もちろんここでも買えるよ。ただし、その時は時間が余よ分ぶんにかかることになったけどね。

ツヴァイ：やっぱり時間管理してるしっ！

ＧＭ：ふっふふふふ（笑）。今のところは、ムダがない行動を取っているから大だい丈じよう夫ぶ。依頼を聞きに行くのもメンバーを分けているし。

エルザ：じゃあ、正せい解かいってこと？

ＧＭ：いや。もし、さっきの兵士を店の中で倒たおしていたら、そのあとユンガーとエルザのふたりだけで、お礼参りの兵士たちと戦せん闘とうになっていた可か能のう性せいもあるからね。まぁ、それはさくっと回避されたけど（笑）。

エルザ：えへへへ（笑）。

ＧＭ：とゆーことで、このあとも選せん択たくによって、いろいろと展てん開かいが変わるので、がんばってくださいね～。

エルザ：はいっ！




　結局、ユンガーとエルザは作戦に参加することを保ほ留りゆうし、エリックには仲間と相談してから返事をするということにした。




ＧＭ：「スミス殿どのの紹しよう介かいならば、よもや裏切ることもあるまい。だが、もしこの計画がグラスウェルズにばれていたら……」エリックは親指を立てて、無言で首を掻かき切る真似まねをする。

ツヴァイ：この親父がやるとシャレじゃ済すまなそうだな（笑）。

ダイン：確かに。

ユンガー：心配するのは分かる。だが、我われ々われが裏うら切ることはない。囚とらわれている仲間を救いたいからな。

エルザ：そうですよ。だから、信用してくださいっ！

ＧＭ：すると、エリックは頬ほおをポリポリと指で掻きながら言う。「ふん。まぁ、信用していなかったら計画なんぞ教えんよ。あくまでも確かく認にんのためだ」

ツヴァイ：顔に似合わずいい人らしい（笑）。

エルザ：あと、ＭＰポーションを十四本買いますね。

ＧＭ：了りよう解かい。じゃあ、その分、所持金を減へらしておいてね。

エルザ：分かりました～。







◆Middle 05◆メルヴィル城と亀かめ




ＧＭ：では、まずは神殿のフランチェスカさんと、酒場のエリックさんのどちらの方法で城に潜入するかを決めてください。

ツヴァイ：僕は神殿かなぁ。

エルザ：わたしも神殿がいいです。報酬をいっぱいもらえるので（笑）。

ユンガー：ダインは？

ダイン：食料に紛れて潜入するよりも、神官と一緒の方が安全でしょうね。

ユンガー：私もそう思う。なので、神殿に協力を仰ごう。

ＧＭ：エリックさんの方は断わるということでいい？

ツヴァイ：いいんじゃない。向こうで動いてくれれば、それはそれで陽動になるし。

エルザ：そうですね。あと、今回はメロディちゃんはスミスさんに預けておきますね。

ＧＭ：了解。では、エリックさんにはスミスさんから断わりを入れるということにしましょう。とゆーことで、舞ぶ台たいを神殿に移うつします。さっきは全然聞いてくれなかったけど、フランチェスカさんが潜入の方法とか、報酬の条じよう件けんとかを教えてくれる（笑）。

ツヴァイ：あれ？　聞いてなかったっけ？

ダイン：そういえば忘れてましたね（笑）。

ＧＭ：とゆーわけで、フランチェスカさんの説明です。「城の中に入る時は神官に化けていただくことになります。武ぶ器きや防ぼう具ぐは、こちらで運ぶことになっている荷物と一いつ緒しよに持ち込こむことができるでしょう」

エルザ：つまり、城内の神殿に行くまでは武器も鎧よろいもなしというわけですか……。

ユンガー：まぁ、それは仕方ないだろう。武ぶ装そうした神官を兵士たちが城内に入れるとは思えないからな。

ＧＭ：「それと城内に入ったのち、クロフト神殿は一いつ切さいあなた方のことは関知いたしません。すべてあなた方が、あなた方の判はん断だんで行なったこと、ということにさせていただきます」

ダイン：失敗した場合、神殿は責任を取らないということですね？

ＧＭ：「もちろんその見返りとして、成功した場合は報酬をお支し払はらいするわけですから、その点はご容よう赦しや願います」

ツヴァイ：もし、伯爵が亡なくなっていたらどうするんだ？

ＧＭ：「その場合は、伯爵の遺い体たい、あるいは伯爵の身分を示しめすことができる物をお持ち帰りください。事実が確認できたところで報酬をお支払いいたします。ただし、その場合は報酬を二〇〇〇Ｇということにさせていただきます」

エルザ：まぁ、それはしかたないですね。

ＧＭ：とまぁ、こんなところかな。あと、何か聞きたいことある？

エルザ：城内がどうなっているかは分からないんですか？

ＧＭ：さすがにくわしいことまでは分からない。それでも、どこに何があるかくらいまでなら教えてくれます。これがその地図です（地図を見せる）。

ツヴァイ：おぉ～、本ほん格かく的てきだ（笑）。

ＧＭ：あ、あと城内の神殿の神官長宛あての手紙も渡してくれます。

ユンガー：手紙は私が持っておきます。

ＧＭ：了解。それじゃあ、城内の神殿までご案内[image: ][image: ]、ということでＯＫ？

一同：はーい。

ＧＭ：では、キミたちは神官たちとクロフトの城、メルヴィル城へと向かいます。跳はね橋ばしを通って城門をふたつ抜ぬけて、城内へと入る。（地図に線を引きながら）コースはこんな感じだね。右には倉庫と畑、左には厩きゆう舎しやと従じゆう者しやの住じゆう居きよが見える。神殿は畑の奥に造つくられている。
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ダイン：神殿のすぐとなりが居館で、その隣となりがセントラルキープですね。

エルザ：畑もあるんですね。

ＧＭ：緊きん急きゆう時の食しよく糧りよう確かく保ほのためです。夜だし、ちょっと屈かがめば身を隠かくすことはできそうだよ。

ユンガー：とりあえず顔を伏ふせたまま、兵士の配置とかを探さぐっておきたいんですけど。

ＧＭ：すると今分かるのは……倉庫の前に兵士が一グループいる。これはモブだね。あとは厩舎の横に檻おりつきの馬車が二台置かれています。

ダイン：囚しゆう人じんの護ご送そう用ようですかね？

ＧＭ：いや、檻の中にはでっかい亀がじっとしている。

ツヴァイ：へっ？

ダイン：亀？

エルザ：亀って生き物の？

ＧＭ：そう、亀。でっかい亀だ。

ユンガー：：でっかい亀……。

ツヴァイ：どこに？

ＧＭ：いや、だから檻の中だって（笑）。

エルザ：亀なの？

ＧＭ：そう、亀。

ツヴァイ：馬じゃなくて、亀？

ＧＭ：だから亀が馬車を牽いているわけじゃなくて、馬車の檻の中に亀が入っている。もし、どんなヤツが知りたかったら、エネミー識しき別べつしてください。

ユンガー：（ダイスを振る）11。

ダイン：（ダイスを振る）12。

エルザ：（ダイスを振る）14です。

ツヴァイ：（ダイスを振る）８……無理だな、こりゃ。

ＧＭ：誰だれも知らなかった（笑）。

ユンガー：しかし、なんでこんなところに亀が……。

ＧＭ：ちなみに亀の甲こう羅らにはでっかい砲ほう台だいみたいなのがついている。

ツヴァイ：なんで、そんなの飼かってんだよっ！

ＧＭ：グラスウェルズ軍の攻こう城じよう兵器（笑）。

ダイン：な、なんてバカっぽいんだ（一同笑）。

ＧＭ：ちなみにこんな感じのエネミーだから（『エネミーガイド』のイラストを見せる）。
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エルザ：本当だ～。甲羅から砲ほう塔とうが出てる～（笑）。

ＧＭ：こいつが二体、厩舎の横に置かれている馬車の中にいる。

ユンガー：あまりお近づきにならない方がよさそうだな。

ツヴァイ：確か、それなりに強かったような記き憶おくがある。７か８レベルくらいかな？

ダイン：まぁ、近くに寄よらなければ大だい丈じよう夫ぶでしょう（笑）。

ＧＭ：とまぁ、そんな感じで神殿まで行くわけだ。一応言っておくけど、城門からずっと兵士が付き添そっているので、別の場所に行こうとすると怪あやしまれるからね。

ダイン：それは当然ですね。

ＧＭ：そして神殿に到とう着ちやくする。さすがに兵士は神殿の中までは入ってこない。キミたちを出で迎むかえた神官は怪け訝げんそうな顔で尋たずねてくる。「初めて見るお方ですね」

ユンガー：では、その神官にフランチェスカさんから預あずかった手紙を渡します。

ＧＭ：神官はユンガーの差し出した手紙を読み始める。そして──。




「お話は分かりました。それではこちらへ」

　神官はユンガーたちの荷物を運ぶように持祭たちに指し示じしたあと、四人を奥の部屋へと案内する。そこは神殿の裏うら口ぐちへと通じる部屋だった。

　神官は深々と頭を下げると、その場から立ち去る。




「ここからは自分たちでやれということか……」




　ユンガーは部屋を出る神官の後うしろ姿すがたを見やりながら、呟つぶやいた。







◆Middle 06◆ミリア




　薄うす暗ぐらい石いし造づくりの空間。そこにはいくつもの地下牢が並ならんでいる。

　戦いに敗れ、虜りよ囚しゆうとなった〝黄金の狼〟の傭兵たちは、その狭せまい牢の中に五人くらいずつ押おし込こめられていた。かろうじて横になる空間くらいはあるが、快かい適てきという言葉とはほど遠い。




ＧＭ：では、ここでマスターシーンを挟はさもう。マスターシーンというのは、ＮＰＣが主役となったり、演出が主体になるシーンで、ＰＣが登場できないことが多いです。事件の裏で、どんなことが起こっているかをプレイヤーに知らせるためのシーンですね。

エルザ：そういうシーンもあるんですね。

ＧＭ：はい。さて、場所は〝黄金の狼〟の傭兵たちが囚われている地下牢だ。そこへ、ひとりの兵士が下りてきて、牢のひとつの鍵かぎを開ける。

ツヴァイ：やっぱり地下牢にいるんだ。

ＧＭ：そして、ひとりの傭兵にこう言う。「そこの女、軍ぐん師し殿がお呼よびだ！　牢から出ろ！」

ユンガー：女？　カテナ隊長のこと？

ＧＭ：いや、兵士に呼ばれたのはひとりの少女だ。その少女はふて腐くされた表ひよう情じようで、兵士に向かって吐はき捨すてるように返事をする。「ボクに何か用？」

ツヴァイ：そのしゃべり方はミリアか？

ＧＭ：だね。「どのような用かは知らん。とにかく軍師殿がお前に話が聞きたいそうだ。オレはそれしか聞いてない。いいから、出ろっ！」と兵士に追い立てられるように、牢から出るミリア。ちょうどキミたちが神殿に入った頃ころ、ミリアはセントラルキープから出て、居館へと連れていかれる。もちろん後ろ手にロープで縛しばられている。

エルザ：でも、なんでミリアちゃんが連れていかれんだろう？

ＧＭ：もちろんミリアも尋たずねるけど……。

ダイン：（兵士になって）「そんなことオレが知るわけないだろう。いいからさっさと歩けっ！」（一同笑）

ＧＭ：まぁ、そんな感じだね。そして、ミリアはとある部屋へと案内される。兵士が扉をノックする。

ダイン：（兵士になって）「捕ほ虜りよを連れて参りましたっ！」

ＧＭ：すると部屋の中からあまり感かん情じようを感じさせない低い声が聞こえてくる。「鍵は開いている。部屋の中へお通ししろ」

ツヴァイ：なんか丁てい寧ねいな言い方だな。ミリアってただの傭兵だよね？

ＧＭ：すくなくともキミたちが知っている限かぎりではね（笑）。

ユンガー：なんか伏ふく線せんキャラみたいですよ（笑）。

ＧＭ：部屋の中には、ローブを羽は織おった男がひとりいるだけだ。彼はミリアに背せを向けて、窓まどの外を眺ながめている。

ユンガー：こいつが軍師か……。

ツヴァイ：いかにもラスボスって感じだな。

ＧＭ：（笑）。ミリアを連れてきた兵士は彼女のロープをほどいたあと、部屋から退たい出しゆつする。そして、部屋の中にいるのは、その男とミリアだけになる。すると、その男はミリアの方へとゆっくりと振ふり向く。「なんで、あなたが……」その男の顔を見たミリアが呟く。

エルザ：ミリアは相手を知っている？

ＧＭ：どうやらそのようだね。しかし、その男はミリアの問いを無視し、こう言う。「フェリストル城の秘密の入り口を教えていただこうか。あなたなら知っているはず」

ツヴァイ：秘密の入り口？

ＧＭ：ミリアもその言葉を聞いて驚く。「なんであなたがボクのことを……」というところでシーンは終了です。

エルザ：男は謎なぞのままですか？

ツヴァイ：つまり、この事じ件けんには何か裏があるって話だな。

ダイン：気になりますね。

ＧＭ：ふっふふふふ。では、次のシーンに移りましょうか（笑）。







◆Middle 07◆救出




ＧＭ：さてさて。キミたちは、無事に城内へと潜入を果たしたわけですが、さっきも言ったとおり、城の中でも行動によってイベントが起きたり、お話が分岐したりします。

ツヴァイ：潜入方法だけじゃないのか。

ＧＭ：こっからももっとハードになりますよ（笑）。さて、これからどうしますか？

ユンガー：今はまだ神殿の中でいいんですよね？

ＧＭ：そうです。もうすっかり日も暮れて、神殿の窓の外には月も見えている。下弦と二十六夜の間くらいで、その形はまるで剣のようにも見える。

ツヴァイ：時間は？

ＧＭ：もう深夜だね。

ダイン：では、そろそろ動き始めましょうか。

ユンガー：そうだな。さて、どこから行こうか……。

ツヴァイ：そうだっ！　兵士たちにワインを振ふるまったりして、居館まですっと入ったりできないかな。あとは眠ねむり薬とか仕し込こんで眠らせるとかいうベタな方法とか……。

ダイン：でも、その眠り薬はどこにあるんですか？

ツヴァイ：いや、ないけど。

ダイン：それでは、無理ですね。

ユンガー：それにワインはどこにある？

エルザ：確か、エリックさんの雇った冒険者が、お酒や食料とかと一緒に潜入するって言っていませんでしたっけ？

ダイン：それはどこに運ばれるんでしょう？

ツヴァイ：倉庫かな？




　いろいろな方法を相談し始める四人。

　神殿の神官にワインを取ってきてもらうとか、畑の野菜で鍋なべを作って炊たきだしのフリをするとか、さまざまな提てい案あんが出るが……。




ユンガー：ちょっと待て。話をまとめよう。我々の為すべきことはなんだ？

ツヴァイ：その一、カテナ隊長と傭兵たちを助ける。

ダイン：その二、伯爵を助ける。

エルザ：そのふたつですね。

ユンガー：なんでワインを振るまったり、炊きだしをしないといけないんだ？（笑）

ツヴァイ：そうすると簡かん単たんに居館に入れるかなと思って。（ＧＭに）ダメかな？（笑）

ＧＭ：いや、そこでダメかな？　とか尋たずねられても（笑）。やるなら止めませんよ。ちなみに、神殿に協力を求めてもムダですよ。最初に言ったとおり、侵入の手引きしかしてくれないから。

ツヴァイ：いいアイデアだと思ったんだけどなぁ～。

ダイン：エリックさんのルートで入ってくれば、酒は簡単に手に入ったんですけどね（笑）。

ツヴァイ：ここについてから思いついたんだよ！　くそー、侵入ルート間ま違ちがえたか。

ダイン：いやいや、いいアイデアでしたよ。

ユンガー：おっ！　褒ほめられた。

ダイン：状じよう況きようが合ってないだけで（笑）。

ツヴァイ：褒めてねぇ～っ！（一同笑）

ユンガー：まぁ、ツヴァイのアイデアがよかったかどうかはおいといて、さっさとセントラルキープに行くぞ。

ツヴァイ：ちぇっ！

ＧＭ：あはは（笑）。では、ゲームに戻もどろうか。さて、今キミたちは神殿にいるわけだが、ここから別の場所に移い動どうする場合、誰だれか代表者に【感知】判はん定ていをしてもらう。

ダイン：兵士に見つかるかどうか、という判定？

ＧＭ：そのとおり。代表者がセントラルキープの見み張はり台にいる兵士の動きを見て、他のみんなに合図を出すみたいな感じに考えてもらえばいいかと。

ダイン：《ブレッシング》は使えますか？

ＧＭ：ダインが【感知】判定をしないのであれば、いいよ。

ダイン：もちろんです。

ツヴァイ：それで、難なん易い度どは？

ＧＭ：今回は難易度が設定されているわけじゃなくて、兵士との対決になります。ちなみに兵士の【感知】は３。これに２Ｄを足して達成値ちを先に出します。今回は、兵士が能動的に探しているということになりますので、兵士の達成値以上になれば、対決に勝利したことになります。

ツヴァイ：ということは、相手もクリティカルすることがあるのか……。これに失敗した場合どうなるの？

ＧＭ：見回りの兵士が増えることになります。

ツヴァイ：ぐぇ～。それはちょっと嫌いやだな。

ＧＭ：もちろん、判定に失敗した回数によってどんどん増える（笑）。この他にも、最初に言ったとおり、発生したイベントや状況によって、いろいろとシナリオが変動するから。では、先に兵士の判定いきます！　（ダイスを振る）３＋９で12！

ツヴァイ：じゃあ、最初は僕からいくぜっ！

ダイン：その前に《ブレッシング》を……（ダイスを振る）成功です！

ツヴァイ：これでダイスの数が３Ｄになるって……（ダイスを振る）20！　余よ裕ゆうで成功だな。




　見張りの兵士の隙すきをついて、セントラルキープまでやってきた四人。

　セントラルキープは有事のことを考え、二階に入り口が作られている。したがって、中に入るためには外に掛かけられている梯子はしごを登るしかない。




ＧＭ：では、まず二階から。

ユンガー：部屋の中をこっそりと覗のぞいてみます。

ＧＭ：外観と同じように円い部屋になっていて、その中央にはテーブルが置かれている。そのテーブルでは、休憩中らしい傭兵たちがカードで遊んでいる。他にも、仲間と喋っていたり、煙草を吸ったりなど、思い思いの方法でくつろいでいる。人数は一〇数人──二グループのモブだね。

[image: ]

ツヴァイ：不意打ちはできそう？

ＧＭ：休憩中とはいえ、寝ねているわけじゃないからね。槍やりも椅い子すの側に立てかけて、いつでも手に取れるようにしている。

ダイン：さすがに警戒していますね。

ツヴァイ：下へ行く階かい段だんは？

ＧＭ：兵士たちの向こう、入り口の反対側にあります。

ユンガー：ということは、こいつらを倒す必要があるというわけか……。

ダイン：しかし、ここの兵と上の見張りを倒してしまえば、城内を動き回るのが楽になりますから、倒す価か値ちはあると思います。

ユンガー：よし！　他の連中に気がつかれる前に倒すぞ！




＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：（テーブルの上にポーンを置きながら）敵てきの配置はこんな感じだ。傭兵は同じエンゲージにいる。ＰＣからの距きよ離りは五メートルだ。行動値は４。

ツヴァイ：こっちが余裕で先だな。マイナーで傭兵の横に回り込こむように五メートルほど移動、メジャーで《バッシュ》！　（ダイスを振る）命中は14！

ＧＭ：（ダイスを振る）回避は失敗！　ツヴァイの撃うった銃じゆう弾だんが兵士に襲おそいかかる。

ツヴァイ：ベースが２Ｄで、バッシュが３Ｄだから合計で11＋５Ｄか。（ダイスを振る）ちょうど30点ちょっきり！

ＧＭ：「ぐっ！」苦く痛つうの呻うめき声をあげ、傭兵たちは次々と倒れていく。しかし全滅はしない。

エルザ：次はわたしですね。《コンセントレイション》で増えるダイスって、いつも使っていいんですよね？

ＧＭ：そのスキルはタイミングがパッシヴなので、常つねに効こう果かを発はつ揮きします。特にペナルティとかなければ、魔ま法ほうを使う判定──魔ま術じゆつ判定の時は、いつも３Ｄ振ふれますよ。

エルザ：分かりましたっ！　《マジックブラスト》と《ファイアボルト》を使います！　命中は……（ダイスを振る）７だから、合計で15です！

ＧＭ：（ダイスを振る）回避失敗！　突とつ然ぜん、仲間が倒たおれたことに驚おどろく暇ひまもなく、残っている傭兵たちは自分の身体からだを包み込こんでいる炎ほのおに気がつく。ダメージをどうぞ！

エルザ：（ダイスを振る）21ですっ！




　エルザの魔法によって、先にツヴァイに攻こう撃げきされていたモブは全ぜん滅めつ。もう一方のモブも三分の二が倒された。

　さらに残った傭兵も……。




ユンガー：24点のダメージです。




　ユンガーの《ディスアピア》＋《サプライザル》のコンボに倒された。




ツヴァイ＆ユンガー：ひゃっほー！（一同笑）

エルザ：わたしたち、潜入完かん璧ぺきって感じですね（笑）。

ユンガー：うんうん（笑）。

エルザ：なんか、前回よりも強くなったような気もします。１レベル違ちがうだけで、全然違うんですね。

ツヴァイ：これからどんどん強くなっていきますよ。

エルザ：それは楽しみですねぇ～（笑）。

ＧＭ：成長はセッション終了後の楽しみにとっておいてください（笑）。さて、今のところ増ぞう援えんが来る様子とかはないです。

ユンガー：増援？

ＧＭ：そう。一ラウンド以内に倒せなかった場合、傭兵が大声をあげて侵入がばれるというイベントが発生する予定だった（笑）。

ツヴァイ：なんだってっ！

ＧＭ：このあとも、そういうようなイベントがシナリオ内に設定されているので、慎しん重ちように行動するようにしてください（笑）。

エルザ：前回のシナリオと全然違いますね。こういうのも面白いです！

ツヴァイ：まぁ、いろいろなタイプのお話を遊べるのがＴＲＰＧですから（笑）。

ＧＭ：楽しんでいただけて恐きよう悦えつ至し極ごく（笑）。

ダイン：しかし、こういうシナリオだときちんと考えながら行動した方がよさそうですね。

ユンガー：そうだな。ここからは慎重に進もう！

ＧＭ：ふふふふふ（笑）。さて、次はどこにいきますか？




　再び相談を始める四人。

　その結果、カテナ隊長や傭兵の仲間を助ける前に、まず上の見張りを先に倒そうということになった。

　三階の休きゆう憩けい室しつで寝ていた傭兵（下の戦闘が２ラウンド以上かかった場合、増援でくるはずだった）を不意打ちで倒し、一行はさらに上へと向かう。

　そして見張り台───見張りはあっけなく降こう伏ふくした。




一同：は？

ＧＭ：いや、さすがに下が制せい圧あつされたって分かるからね。もう、即そく座ざに降伏ですよ。さぁ、好きなようにしたまえ（一同笑）。

ツヴァイ：……いや、したまえと言われても（笑）。

ダイン：とりあえずロープでしばっておきましょうか。猿さるぐつわもはめときますか。

ＧＭ：「うぐうぐうぐ」（一同笑）




　セントラルキープを制圧したユンガーたちは、そのまま下へと向かう。

　途と中ちゆう、一階にある井い戸どを調べるが───。




「きっと隠かくし通路があるよ！」

「井戸の中に？」

「緊急用の脱だつ出しゆつ路ろって基き本ほんでしょ？」

「それよりも、井戸の底にクラーケンがいたりして」

「さすがにそのネタは古すぎて分かんないって（笑）」




　ツヴァイは、自信満々に井戸の中へと降りていったが……そこには、クラーケンもいけなれば隠し通路もなかった。




ツヴァイ：絶対に何かあると思うんだけどなぁ～。

ＧＭ：まぁ、見つからなかったものはしょうがない（笑）。

ユンガー：とりあえず先に進もう。ザッザッザ……（←階段を降りる音）

ＧＭ：松明たいまつに照らされた薄暗くら闇やみの中、階段を降おりていくと、やがて地下牢が見えてくる。地上の建物よりもやや大きめに掘ほられていて、牢が十個こほど並んでいるね。

ツヴァイ：やっぱり、ここだったかっ！　牢の中を覗のぞこう。

ＧＭ：と、その前に危き険けん感知の判定をしてくれ！　駆かけ寄よったのはツヴァイだよね？

ツヴァイ：しまった[image: ][image: ]。こんなところにトラップが……。

ＧＭ：はい！　判定をどうぞっ！

ツヴァイ：（ダイスを振る）７！　７＋５で12か……。び、微び妙みような数すう値ちだ。

ＧＭ：振り直します？

ツヴァイ：いや、７だとこれよりも低くなる可能性が高いからな。このままで！

ＧＭ：ツヴァイが足あし下もとに張はられていた紐ひもに気がつくが──時すでに遅し。ツヴァイはその紐に引っ掛かってしまう。

ツヴァイ：ちっ！

ＧＭ：しかし、何も起こる様子はない。

ツヴァイ：あら？

エルザ：何も起こらないの？

ダイン：いえ。トラップに引っ掛かったのは間違いないので、おそらく警けい報ほうの類たぐいでしょう。

ユンガー：だから、あれほど慎重に行動しろと言っただろう。

エルザ：まぁ、気がつかれてしまった時はその時ですよ（笑）。まずは、〝黄金の狼おおかみ〟のみんなを助けないと！

ＧＭ：もちろん、牢の中には傷きずを負った〝黄金の狼〟の傭兵たちがいた。全部で六つの牢に分けて閉じこめられているようだね。

エルザ：無事ですかっ!?

ＧＭ：「エルザか？」聞き覚えのある声が、地下牢に反はん響きようする。副隊長のノルベルト・ダールマンの声だ。

ユンガー：副隊長っ！　声のした牢へと向かいます。

ＧＭ：「おぉ、ユンガーか……。なぜ、こんなところに……」

ツヴァイ：副隊長たちを助けに来たんですよっ！

ＧＭ：すると牢の中から「助けが来たって？」「誰が助けにきたんだ？」「ツヴァイだってよ！」と、傭兵たちが驚おどろきの声をあげる。

ダイン：トラップに引っ掛かかりましたけどね（笑）。

ツヴァイ：それを言うなっ！

ＧＭ：「ツヴァイがトラップにかかったぞ」「もうダメだっ！」「オレたちは終わりだ！」と別の声が（笑）。

ツヴァイ：なんで、そんな両りよう極きよく端たんなんだよっ！（一同笑）

ユンガー：まぁ、とりあえずここに来た事じ情じようを話します。あと、伯爵がここにいるかどうか聞ききたいんですけど。

ＧＭ：「クロフト伯か？　いやここにはいない。おそらく居館に軟なん禁きんされているんだろう」

ダイン：それよりも、カテナ隊長の姿が見えないようですか？

ＧＭ：「カテナ隊長は最初から、地下牢に入れられていない。ここの部隊の軍師らしい奴やつに連れていかれて、それっきりだ」

ユンガー：そうですか……。隊長は行方ゆくえ不明なのかぁ。

ＧＭ：そのようですね。

ダイン：隊長の家いえ柄がらからすれば、無む下げに扱あつかわれることはないでしょう。とりあえずここは、伯はく爵しやくを助けることを優ゆう先せんしましょう。

ユンガー：そうだな。それに、その軍師とやらに聞けば、隊長の居場所も分かるだろう。

ＧＭ：「それからミリアがグラスウェルズ兵に連れられていった。つい先ほどのことだ」

エルザ：さっきのシーンの出来事ですね。

ＧＭ：そうです。そして、ノルベルトは言葉を続ける。「できれば彼女も助けてやってくれ。おそらく居館にいるはずだ」

ユンガー：分かりました。この牢の鍵って開けることできます？

ＧＭ：鍵があれば簡単に開けることはできるよ。あとはトラップ解かい除じよで開けることもできる。

ユンガー：じゃあ、とりあえず試ためしてみます。それでダメだったら、鍵を探さがすということで。

ＧＭ：鍵の解除値は13だから、６以上で成功だね。

ダイン：念のため《ブレッシング》をかけておきましょう。（ダイスを振る）成功です。

ユンガー：よしっ！　これならそうそう失敗はしないはず……（ダイスを振る）えっ！　ろ、６っ!?　あ、危あぶなかったぁ～（笑）。

ＧＭ：では、鍵はカチャリという小気味よい金きん属ぞく音おんを立てて外れます（笑）。

ダイン：上の兵士たちはすべて倒しましたから、武器はそこで手に入るはずです。

ＧＭ：ノルベルトは黙だまって頷うなずくと、傭兵たちに次々と指示を出していく。牢ろう屋やの鍵を開ける者、武器を調達にいく者、怪け我がのひどい仲間に肩かたを貸かす者。彼の命令は的てき確かくでムダがないことが、素人しろうと目めでも分かる。最後にノルベルトはキミたちの方へと向くと、静かな落ち着いた声でこう告げます。




「こちらも準じゆん備びができ次し第だい、すぐに居館に向かう。だが、それまでは──伯爵とミリアのことを任まかせたぞ」




　その言葉には、四人への信しん頼らいが込こめられていた。







◆Middle 08◆居きよ館かんへの侵しん入にゆう




ユンガー：よし。次は急いで居館に向かおう。

ＧＭ：居館の入り口は、さっきの地図のとおり、表と裏にあります。

ツヴァイ：表口に兵士は？

ＧＭ：もちろんいます。

ダイン：でしょうね。まぁ、裏口にもいるでしょうけど、そちらの方が騒ぎになりにくいかと。

ユンザー：確かに。じゃあ、裏口へと向かいます。

ＧＭ：では、キミたちは表口の兵士たちの目をかいくぐって、裏口へと向かう。だが、そこにいるはずの兵士たちが──いない。

ツヴァイ：さぼりか？（笑）

ダイン：いくらなんでも、そんなことはないでしょう。

ＧＭ：ダインの言うとおり（笑）。よく見ると、いないのではなく、倒れている。

エルザ：あら？

ユンガー：周りを警けい戒かいしながら近づいてみます。

ＧＭ：すでに息はしていない。ふたりともうしろから斬きられている。

ツヴァイ：もしかして、エリックさんの依い頼らいで潜せん入にゆうした冒険者かな？

ダイン：おそらくそうでしょうね。

エルザ：じゃあ、中に入っても大だい丈じよう夫ぶかな？

ＧＭ：扉とびらに鍵かぎはかかっていないようだね。

ユンガー：じゃあ、中に入ろう。

ＧＭ：もちろんトラップも仕し掛かけられていない。扉の向こうは厨ちゆう房ぼうだね。炉ろ辺ばたやレンガで作られたオーブンが並ならんでいた。大きい鍋なべは炉ろ端ばたに置かれ、小さい鍋は壁かべから釣つり下げられている。居館の人たちをまかなうためか、普ふ通つうの民家に比くらべるとはるかに広い。

ユンガー：誰かいますか？

ＧＭ：ざっと見た感じだといない。だが、耳を澄すますと隅すみの方から、「うぐうぐ」とくぐもった音が聞こえる。

ツヴァイ：音のする方を見に行こう。

ＧＭ：すると、そこにはロープでグルグル巻まきにされ、さらに猿さるぐつわまでかまされている使用人らしき人たちがいる。「うぐうぐ」と声を上げながら、怯おびえた目でキミを見ている。

ツヴァイ：潜入組も役に立つじゃないか（笑）。

エルザ：ごめんなさい。もうちょっとそのままでいてくださいね。

ダイン：ロープで巻かれているということは、どうやらこの人たちはグラスウェルズの人間のようですね。

ＧＭ：すると使用人たちは、うんうんと大きく頷く（笑）。

ツヴァイ：まぁ、食事に毒を盛られたり、ワインに眠り薬を入れられても困るからな（笑）。

ＧＭ：まだこだわってるし（笑）。

ツヴァイ：ちょっとだけね（笑）。

ユンガー：そうだ。この使用人に、居館の間取りを聞いたりできますか？

ＧＭ：もちろんできるよ。

ユンガー：じゃあ、弓をつきつけて……。

エルザ：弓っ!?（一同笑）

ツヴァイ：それなら、僕ぼくが銃じゆうでやりますよ（笑）。

ユンガー：やっぱり弓は無理があるか。ここはツヴァイに任まかせよう（笑）。

ツヴァイ：あと、猿ぐつわを外す前に言っておきます。もし叫さけんだら、今日がキミの命日になるからね。

エルザ：ちょっとかっこいいですね。なんか悪役っぽいけど（笑）。

ＧＭ：で、何を聞きます？

ユンガー：（低い、しぶい声で）ワインはどこだ？（一同笑）

ツヴァイ：もうワインはいいんだよっ！

ＧＭ：「ワインは北の貯ちよ蔵ぞう庫こにある」

ツヴァイ：お前も答えなくていいんだよっ！（一同笑）




　そんなやりとりののち、ユンガーたちは使用人から居館の間取りを教えてもらい、さらに伯はく爵しやくとミリアの居い場ば所しよも聞き出すことに成功する。
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ＧＭ：伯爵は二階のゲストルーム、ミリアは三階の執務室に連れられていったらしい。

ユンガー：これで探たん索さくがかなり楽になるな。

エルザ：伯爵が二階で、ミリアちゃんが三階かぁ……。

ツヴァイ：しかもミリアは、ボスキャラと一いつ緒しよの可か能のう性せいが高い……。

ダイン：しかし、敵てきの気配がまったくないのは変ですね。

ツヴァイ：でも、順番にクリアしていくしかないよな。この状じよう況きようだと。

エルザ：うん。もう行くしかないですっ！

ユンガー：よし。じゃあ、食堂の方へ向かおう。

ＧＭ：食堂には誰もいません。燭台の載っている長いテーブルと椅子があるだけです。

エルザ：誰もいませんよ？

ツヴァイ：冒険者たちはもう先に進んだのかな？

ユンガー：そのようだな。よし、我々もこのままエントランスへと進もう。

ＧＭ：エントランスは、壁に備そなえつけられている金色のランプが煌こう々こうと辺りを照らしているため、夜だというのにかなり明るいね。壁は基き本ほん的てきに白で、ところどころにランプと同じように金色で飾かざり立てられている。その中に、剣けんを持ち、立つ尽つくす数十体の鎧よろい姿すがたの人ひと影かげが見えます。

ツヴァイ：エリックさんに雇やとわれた冒険者かな？

ＧＭ：いや、そういう感じには見えないね。敵を倒したまま立ち尽くしているというのは、どう見てもおかしい。

ダイン：なるほど。ここで終わりですか……。

ツヴァイ：何が？

ダイン：倒れている方が、エリックさんに雇われた冒険者というわけです。

ツヴァイ：そういうことか！

ダイン：はい。おそらく敵でしょう。

ユンガー：だな。

ツヴァイ：鎧姿ってことは、グラスウェルズの兵士たちか？

ＧＭ：知りたければエネミー識しき別べつをしてください。今回は戦せん闘とうまで時間があるので、事前に調べることができるとします。




　ツヴァイ以外は、この判はん定ていに全員成功。リビングアーマーと呼よばれる、鎧に取り憑ついた霊れい──つまりアンデッドであることが分かる。
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ツヴァイ：でも、なんでこんなところにリビングアーマーがいるんだ？

ＧＭ：やはり城しろといえば、幽ゆう霊れいは必ひつ需じゆ品ひんかと。

エルザ：そういえばイギリスでは、幽霊の出る古こ城じようが観光名所になってますもんね。

ＧＭ：そういうこと（笑）。

ダイン：だからといって、ここに出ることはないでしょう（笑）。

ＧＭ：まぁ、それはおいとくとして、すでにリビングアーマーはキミたちのことに気づいている。ちなみに、ここも一ラウンドで倒さないと、イベントが発生する。

エルザ：ここもですかっ!?

ＧＭ：もちろん（笑）。とゆーわけで、戦闘開始！　リビングアーマーは二グループで、同じエンゲージにいる。距きよ離りは一〇メートルだ。まずはセットアッププロセスから。

ツヴァイ：ギルドスキルの《陣形》は、まだ使わなくていいよね？

ダイン：全員がリビングアーマーを射程に捕らえていますからね。それに《ソニックブーム》を誰に撃たれてとしても、私が《カバーリング》することができますから。

ユンガー：それなら、今回は使わないということで。




●第一ラウンド
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ＧＭ：では、イニシアチブプロセス！　最初の行動はツヴァイから。

ツヴァイ：マイナーはなにもなしで、メジャーで《バッシュ》を使用する！　命中は……（ダイスを振る）14！

ＧＭ：回かい避ひは失敗！　ツヴァイの銃弾が、リビングアーマーたちを貫いていく。

ツヴァイ：ダメージは……（ダイスを振る）29点だっ！

ＧＭ：だが、リビングアーマーの鎧は堅かたい。モブの半分くらいしか倒たおすことはできない。

ツヴァイ：今ので半分か……。これは一ラウンドで倒せないかも。

エルザ：次はわたしですね。マイナーで《マジックブラスト》、メジャーで《ファイアボルト》です。（ダイスを振る）14ですっ！

ＧＭ：さっきと同じく11以上……（ダイスを振る）おっ！　ダメージを受けてない方は回避成功っ！

エルザ：えぇ～。せっかく《マジックブラスト》使ったのに～（一同笑）。

ツヴァイ：しかし、ダメージを受けてない方が避よけたのか……。ますます一ラウンドで倒すのは難むずかしくなったな。




　エルザの《ファイアボルト》によって、リビングアーマーの片かた方ほうを倒すことには成功した。だが、もう一方はいまだ無む傷きず。ユンガーの攻こう撃げき力りよくも低くはないとはいえ、一撃で倒すことは不ふ可か能のうに近い。




ユンガー：ここは全力でいった方がいいですよね？

ツヴァイ：全力でお願いします（笑）。

ユンガー：とりあえず、やるだけやってみます。マイナーで《ディスアピア》、メジャーで《サプライザル》を使って攻撃します。




　ユンガーの攻撃は命中し、ダメージにフェイトを使用するも、与あたえたダメージは15点。これによって、リビングアーマーのＨＰの残りは21点となる。
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　次の順番はダイン。だが、リビングアーマーの防御力の高さを考えて、ダインはアームボウでの攻撃をあきらめ、待機を宣言する。




ＧＭ：リビングアーマーの攻撃！　マイナーで《スマッシュ》、メジャーで《ソニックブーム》！　ターゲットはランダムに決めよう。（ダイスを振る）ツヴァイだっ！

ツヴァイ：よし、こいっ！

ＧＭ：リビングアーマーが大だい上じよう段だんに剣を構かまえ、そこから大きく剣を振ふり下ろす。すると、その太刀たち筋すじをなぞるように衝しよう撃げき波はが発生し、高速でツヴァイへと飛来する！　命中は……（ダイスを振る）11っ！

ツヴァイ：むっ！　何が来るっ!!（自信満々に）……見えた！（ダイスを振る）６!!

エルザ：避よけた？

ツヴァイ：……命中。

一同：見えただけじゃん！（大爆笑）

ＧＭ：ダメージは19点ね（笑）。

ダイン：《プロテクション》必要そう？

ツヴァイ：いや、ダメージは10点だけだから、戦闘が終わったあとで《ヒール》してくれればいいや。

ダイン：分かりました。最後は私ですね。念のためにエルザさんに、ＭＰポーションを投げておきましょう。ＭＰを３Ｄ回かい復ふくしておいてください。

エルザ：ありがとうございますっ！




●第二ラウンド

　ツヴァイの《バッシュ》だけではわずかにダメージが足らず、結局エルザの《ファイアボルト》も使用して、ようやくリビングアーマーを倒たおした。




ツヴァイ：思ったよりも苦戦したな。

ダイン：おそらく上にはグラスウェルズの兵士が待ちかまえているでしょう。ここでひとまずＨＰとＭＰの回復をしておいた方がよいかと。

ユンガー：そうだな。

ダイン：では、みなさん集まってください。ポーションを振ふりまきます（笑）。

エルザ：振りまく？

ダイン：《マグニフィケーション》というスキルで、ポーションの効こう果かを範はん囲いにすることができるんです。

エルザ：あ、新しく取ったスキルですね。

ダイン：では、いきます。（ポーションを振りかける仕草で）シャバシャバシャバ～。（ダイスを振る）……８。今日のダイスはあまりよくないなぁ～。

ＧＭ：そうだねぇ～（笑）。三個こ振って８か……。

ダイン：みなさんのＭＰが８点回復しました。で、あとは自分のＭＰの回復を……（ダイスを振る）げっ!?

ツヴァイ：１と２しか出てない（笑）。

ダイン：４点か。ダメだ……本当に今日のダイスは悪すぎ（笑）。

ツヴァイ：アコライトがこの調子で大丈夫かな……。

ダイン：それこそ神のみぞ知るですよ。

ＧＭ：それがアコライトの言うことか。




　結局、ＭＰポーションをあと二本使用して、ダインはＭＰを回復した。







◆Middle 09◆迎むかえ撃うつ者たち




ＧＭ：階段を上がると、そこは豪華な装飾や金箔で覆われたランプなどで飾られた廊ろう下かが続いている。右側に扉三つ、左側には扉がひとつある。一番奥にある右側の扉の前に、ロングソードを腰に差した兵士が立っているね。
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ダイン：おそらく奥の兵士が伯爵の見み張はりでしょう。

エルザ：伯爵は二階に閉とじこめられているって言ってましたからね。

ＧＭ：しかし、左側の扉がバンッ！　と大きな音を立てて開くと、そこからブロードソードを持った兵士──精鋭兵と魔術師の一団が戦闘態勢で出てくる。
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ユンガー：どちらにしろ、こいつらを倒さないとダメってことか。

ＧＭ：そういうこと。

ツヴァイ：距離は？

ＧＭ：魔術師と兵士は同じエンゲージで距離は一〇メートル、さらに一〇メートル先に部屋を見張っている兵士がいる。ちなみに全員モブね。では、戦闘開始！




●第一ラウンド

　セットアッププロセスでギルドスキルの《陣形》を使用し、ツヴァイが魔術師と兵士──精せい鋭えい兵にエンゲージする。そしてダインも移動しようとしたが……。




ダイン：しまったっ！　アームボウとポイントアーマーを装備したせいで、九メートルしか移動できないっ！

ツヴァイ：なんだってっ！

ダイン：両方とも【行動値】にマイナスが入るんです。そして、今の私の【行動値】は４。

ＧＭ：それに５を足して九メートルしか移動できないですね。

ダイン：とりあえず九メートルまで移動しておきます。まるで、コードがのびきって動けなくなった掃そう除じ機きのようにばたつきます（一同笑）。

エルザ：ちょっと可愛いかも（笑）。

[image: ]

ＧＭ：では、これで《陣形》は終わりでいい？　じゃあ、ツヴァイとエンゲージしている兵士が行動値11で先に動く。マイナーで《インヴィジブルアタック》（＊）、メジャーで《バッシュ》！（ダイスを振る）ちょっと低いか、16！

ツヴァイ：回避は苦手なんだよぁ～（ダイスを振る）失敗！

ＧＭ：えっと《バッシュ》が４レベルだから……。

ツヴァイ：４？　４レベル？　結けつ構こう強くないか？

ＧＭ：居館にいるのは精せい鋭えい兵だからね。外の連中とは違う……（ダイスを振る）あら？　ダイス目はあまりよくない。ダメージは25点！

ツヴァイ：十分、痛いたいって！

ダイン：では《プロテクション》を。ここらで本当の神の加か護ごというものを見せてさしあげましょう。（ダイスを振る）ダメージを８点減へらしてください。

ツヴァイ：助かる！　物理防御力が10だから18点軽けい減げんして、７点のダメージ！　これらならまだまだいけるぜ！　反はん撃げき開始だっ！　魔術師に《バッシュ》で撃うつ！




　しかし、このツヴァイの攻撃はあっさりと避けられてしまう。




ツヴァイ：何っ！　こいつらも、もしかしてレベル高いっ!?

ＧＭ：ふっふふふ。では、その魔術師の力をお見せしよう（笑）。目標はユンガーとエルザのエンゲージ！　接せつ近きんしている敵は兵士にまかせて、魔術師は後方に攻撃する。マイナーで《マジックブラスト》……。

ツヴァイ：《マジックブラスト》！　しまったっ！　ユンガーとエルザのエンゲージも分けておくんだった！

エルザ：範はん囲いですかっ？

ＧＭ：範囲です。そしてメジャーで《アースブレット》（＊）。ちなみにスキルレベルは５ね。

ツヴァイ：５レベル？　やっぱり強いぞ、こいつらっ！

ダイン：それよりも気をつけてください。この魔法を受けると転てん倒とうします！

エルザ：転倒するとどうなるんですか？

ＧＭ：移動ができなくなって、さらにすべての判定のダイスが一個減へります。

エルザ：えぇ～。

ＧＭ：ただし、マイナーアクションを使えば、起きあがることができる。

エルザ：でもそれって、《マジックブラスト》とかが使えなくなるってことですよね？

ＧＭ：そういうこと！　では……（ダイスを振る）よしっ！　クリティカルっ!!

ユンガー：うわっ！

ツヴァイ：最悪の事じ態たいだ……。

ＧＭ：魔術師の魔力によって編あみ出された地の精せい霊れいの力が、石つぶてとなってユンガーとエルザに襲おそいかかる。ダメージは……（ダイスを振る）20点！

ダイン：ＨＰの少ないエルザさんに《プロテクション》！




　しかし、ダインの《プロテクション》の効果を受けてもダメージを完全に防ふせぎきることはできない。この攻撃により、ユンガーのＨＰは12点、エルザのＨＰが12点となる。しかもふたりともバッドステータスの転倒を受けている。

　だが、ここでエルザが──。




エルザ：質しつ問もんなんですけど、転倒したままでも魔法って使えるんですか？

ＧＭ：魔術判定のダイスが一個減るけど、使うことはできますよ。

ユンガー：え？　立たないでも撃うてるんですか？

ＧＭ：撃てます。ただし、すべての判定のダイスが一個減るんで、次のラウンドの自分の番が回ってくるまで、攻撃された時の回避判定のダイスも一個減ることになる。

エルザ：でも、今だったら兵士と魔術師を一緒に攻撃できますよね。（しばらく考えたあと）……よしっ！　寝ねころんだまま、魔法を撃ちます！　マイナーで《マジックブラスト》、メジャーで《ファイアボルト》です！

ツヴァイ：次、攻撃を受けるとまず避けられないけど、大丈夫？

エルザ：どうせ回避低いですし、それよりも攻撃した方がいいかと思って（笑）。

ＧＭ：では、ダイスを一個減らして、どうぞ！

エルザ：はいっ！　じゃあ、２Ｄ振ふります！　お願い！　当たってっ！　えいっ!!　(ダイスを振る）７点…だから15ですっ！

ＧＭ：15か……。精鋭兵の回避は６＋２Ｄ、魔術師の回避は５＋２Ｄ。まずは精鋭兵から……。

ダイン：８以下なら当たりですね。

ＧＭ：９以上……（ダイスを振る）えいっ！　回避失敗！

エルザ：よしっ！

ＧＭ：続いて魔術師が10以上で回避……。

エルザ：お願いっ!!

ＧＭ：こいっ！　（ダイスを振る）くわっ！　１足りないっ！

エルザ：当たったっ！

ツヴァイ：よしっ！




　このエルザの《ファイアボルト》によって、戦闘の流れが変わる。

　続いてユンガーも転倒状じよう態たいのまま、《ディスアピア》＋《サプライザル》で魔術師を攻撃。これによって魔術師は全ぜん滅めつした。




ユンガー：なんか、寝ころんでいた方が当たるような気がしてきた（笑）。

エルザ：そうね。わたしたち寝ころんだままがいいんじゃないかしら（笑）。




　いや、それ気のせいだから。




ダイン：いわゆる伏ふせ撃ちってやつですね。

ＧＭ：伏せ撃ち？　あ、そういうとなんかカッコイイかも（笑）。

ツヴァイ：でも、命中精せい度どは上がらないわ、回避は低いわで、いいことはひとつもないから（一同笑）。




　ダインは念のためにツヴァイとエンゲージし、ユンガーに《ヒール》をかける。

　最後に扉とびらの所にいた兵士たちが駆かけつけるも、ツヴァイたちとエンゲージして行動は終しゆう了りよう。





（＊）《インヴィジブルアタック》　ウォーリアのスキル。命中判定のダイスを増やす。

（＊）《アースブレット》　メイジのスキル。〈地〉属性の魔法ダメージを与え、さらに転倒も与える魔法。






●第二ラウンド

　精鋭兵がツヴァイを攻撃するも、ダインに《カバーリング》され、さらに《プロテクション》によって軽減されるため、６点しかダメージを与あたえることができない。

　そして……。




ツヴァイ：精鋭兵に《バッシュ》！　ダメージは26点！

ＧＭ：くっ！　残りＨＰは10点！

エルザ：廊下の奥から来た兵士を攻撃します。マイナーで立ち上がって、メジャーで《ファイアボルト》です！

ＧＭ：これで兵士は全滅か……。

ユンガー：じゃあ、寝ねたまま精鋭兵を攻撃します（笑）。

ツヴァイ：ユンガー小隊長が味を占しめたようだ（一同笑）。

ユンガー：マイナーで《ディスアピア》、メジャーで《サプライザル》です。（ダイスを振る）あっ！　クリティカルっ！

ツヴァイ：やったっ！

ＧＭ：何だってっ！　回避は……（ダイスを振る）おしいっ！　５と６！　回避は失敗。

ユンガー：クリティカルだとダメージのダイスが二個増ふえるんですよね。

ＧＭ：判定の時の６の目の数だから、今回は二個でＯＫ。

ユンガー：じゃあ、９＋６Ｄになります。（しぶい声で）落ちろ！（ダイスを振る）




　みんなの注目が集まる中、机つくえの上を転がる六つのダイス。

　しかし……。




エルザ：えっ……ええぇ～っ！

ツヴァイ：ちょっと待てっ！

ユンガー：はっははははははは（笑）。




　机の上のダイスの目は、１、１、１、１、２、４。




ＧＭ：ダメージは？

ユンガー：えっと……19点？（笑）

ダイン：19点か……今までに与えたダメージを考えると、微び妙みようなとこです。

ＧＭ：しかし……（ポーンを倒す）精鋭兵は倒たおれた。ちなみに残りＨＰは10点で、物理防御力は７点でした（笑）。

ツヴァイ：２点差かよ……。わざわざ、こんなところで盛もり上げなくてもいいから（笑）。

ダイン：でも、ほら。一いち応おう倒したわけですし。それよりも、さっさとＨＰとＭＰの回かい復ふくをしましょう。次の敵がいつ来るか分かりませんから。

ユンガー：（まじめな声で）そうだな。こんなところで、いつまでももたもたしているわけにはいかない。

ツヴァイ：あんたが言うかっ！（一同笑）







◆Middle 10◆クロフト伯爵




ＧＭ：では、ゲストルームの扉の前ですね。

ユンガー：まずはトラップ探知から……（ダイスを振る）15です。

ＧＭ：特にトラップは仕掛けられていないようです。ただし、鍵が掛かっています。

ユンガー：トラップ解除……（ダイスを振る）こっちも15！

ＧＭ：それなら問題なく、鍵は開きます。

ユンガー：よし。中に入るぞ。

ＧＭ：部屋の中には、ひとりの老人が腕うで組ぐみをしながらうろうろと歩いている。

エルザ：伯爵？

ＧＭ：扉が開いた音に気がついたその老人は、部屋に入ってきたキミたちをにらみつけるような目で見る。「なんだね、キミたちは？」

ツヴァイ：あんたを助けに来たんだけど……。

ＧＭ：「助けに来た？　一体、誰に頼たのまれた」

ツヴァイ：いえ、あの、神しん殿でんの方ですけど……。

ＧＭ：するとその老人はあきれた顔をすると呟つぶやく。「フランチェスカか……。まったく余よ計けいなことをしおって！」

ツヴァイ：な、なんだってっ！

ＧＭ：「まったく神殿の立場が悪くなったらどうするつもりなんだっ！」キミたちに言っているというより、ここにいない神官長に文もん句くを言っているようです（笑）。

エルザ：なんか、すごい元気そうなんですけど……。

ツヴァイ：誰だ？　このじいさんのことを不ふ憫びんだとか言っていたのは（笑）。

ダイン：まったくです（笑）。

ＧＭ：「まぁ、助けにきてくれたことに対しては礼を言っておこう」

ダイン：しかし、まだこの館やかたには敵が残っております。もうしばらく、ここでお待ちいただけますか？

ＧＭ：「分かった。ここで待っていればいいんだな」

ダイン：もし、グラスウェルズ軍の兵士が来た場合は、助けが来たが断ことわったなどと言っていただければ。

ＧＭ：「うむ。お主たちの立場もよく分かっておる。その点は安心せい」

ダイン：はっ。ところで、ここのグラスウェルズ軍を指し揮きしている軍ぐん師しについて、伯爵は何か知りませんか？

ＧＭ：「いや、知らんな。三〇くらいの髭ひげ面づらの男だったが……」

ユンガー：髭面？

ダイン：最近どこかで会ったような……あっ！

ツヴァイ：（思い出したように）酒場のエリックっ!!

エルザ：えぇっ!?

ＧＭ：そんなわけあるかっ！（一同笑）

ツヴァイ：そりゃそうか（笑）。

ユンガー：それよりも、〝黄金の狼〟のカテナ隊長を知りませんか？　その軍師に連れていかれたらしいのですが。

ＧＭ：「傭兵隊が連れてこられたのは知っておるが、さすがに隊長のことまではしらん。役に立てなくてすまんな」

ダイン：まぁ、ずっとここに閉じこめられているのでしょうからね。

ツヴァイ：知らなくて当然か……。

エルザ：じゃあ、ミリアちゃんのことも知らないですよね？

ＧＭ：すると、ミリアという名前に伯爵が反はん応のうする。「ミリア？　そういえば、さっき〝黄金の狼〟と言っていたな。お主たちは〝黄金の狼〟の傭兵か？」

ユンガー：そうですが……。ミリアをご存ぞんじなんですか？

ＧＭ：「まぁ、な。だが、ワシの口から言うわけにはいかない」

エルザ：なんか訳わけありのようですね。

ＧＭ：「うむ。お主たちの言うミリアが、あのミリアであるとすればことは急を要する。彼女を助けてやってくれ」

ダイン：もし、ミリアを助けたら教えてくれますか？

ＧＭ：その問いにすぐに伯爵は答えない。

ユンガー：伯爵？

ＧＭ：「確かく約やくはできない。だが、ミリアが彼女自身のことを話すように説得することはできるだろう。それでいいか？」

ユンガー：それで十分です。

エルザ：もともと彼女はわたしたちの仲間ですしね。

ツヴァイ：最初から助けるつもりだったからな。

ＧＭ：「おそらくグラスウェルズ軍の軍師は執しつ務む室しつにいるだろう。それとこれを持っていくがよい」伯爵はそう言いながら、棚たなを開けると一本のポーションを渡わたしてくれる。ハイＨＰポーションだね。

ユンガー：ハイＨＰポーション？

ＧＭ：ＨＰが４Ｄ回復する薬だね。

エルザ：ありがとうございますっ！

ユンガー：これは助かる。

ツヴァイ：とりあえずダインに渡しておくといいんじゃない？

ダイン：ですね。《ポーションピッチ》を使えば、５Ｄ回復できますよ。

エルザ：それは大きいですね。

ＧＭ：という感じでいいかな。他の場所によらなければ、クライマックスフェイズに移うつるけど、どうする？

ツヴァイ：さすがにこの状態で他によるのは、ちょっと危き険けんじゃないかな。

ダイン：私もそう思います。敵が待ちかまえているのは確かく実じつですから、これ以上消しよう耗もうするわけにはいきません。

エルザ：わたしもダイン君の意見に賛さん成せい！

ユンガー：ならば決まったな。ということで、執務室に向かいます。

ＧＭ：了りよう解かい。それじゃあ、シーンをここで切ろう。次はいよいよクライマックスだ。

ユンガー：では、その前にちょっと小隊長らしい言葉を呟つぶやきます。




「ミリア、無事でいてくれよ……」







ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ







◆Climax 01◆黒くろ幕まく




ＧＭ：では、ここからクライマックスフェイズに移うつります。というわけで、キミたちは執務室の扉の前にいる。装そう飾しよくが施ほどこされた表開きの立りつ派ぱな扉だ。

ユンガー：一いち応おう、トラップ探たん知ちをしておこう。

ダイン：さすがに自分のいる部屋にトラップは仕掛けていないかと思いますが……。

ユンガー：それでもシーフだし、やっぱり調べておきたいじゃないですか。（ダイスを振る）えいっ！　14です。

ＧＭ：ユンガーが調べたところ、とりあえずトラップはないように思える。

ユンガー：大だい丈じよう夫ぶのようだな。

ＧＭ：ユンガーがちょうどトラップを調べ終わった時、扉の向こうから声が聞こえてくる。「そんなに警戒しなくてもよい。鍵かぎは開いているし、トラップもしかけていない」

ユンガー：じゃ、堂々と扉を開けます。ガチャ（笑）。

ＧＭ：ユンガーが押すと、簡単に扉は開いていきます。部屋の中は薄うす暗ぐらく、廊下の明るさに慣なれた目ではよく見えませんが、部屋の奥に人ひと影かげが見えることは分かる。しかもひとりではない。数十人といったところです。

ツヴァイ：こりゃまた大おお勢ぜいでお出で迎むかえか。

ダイン：やはり待ち受けられていましたか。

ＧＭ：「ここまで辿たどり着いた者をひとりで迎えるほど、私は無ぶ粋すいではない。ようこそ、〝黄金の狼おおかみ〟の諸しよ君くん」奥から感かん情じようのこもっていない、低い声が聞こえてくる。その瞬しゆん間かん、部屋の明かりが一いつ斉せいに灯り、声の主の姿すがたが明らかになります。

ユンガー：（渋い声で）誰だ？

ＧＭ：「もう忘わすれたのか。まぁ、一度会っただけだからな、覚えていないのも無理はない」残念そうな言葉とはうらはらに、その声にはやはり感情がこもっていない。

エルザ：感情のこもっていない声？　三十代の髭ひげの男だん性せい……あっ！　思い出したっ！　レイウォール軍にいた軍師っ！

ＧＭ：覚えていたかどうかの判はん定ていはいらなかったですね。そう、レイウォール軍の本ほん陣じんで会ったグレゴリー・バクスターだ。彼かれの横には、ブロードソードを腰こしに差した精鋭兵、モーニングスターを持った神官戦士、そして魔ま術じゆつ師しがずらりと並ならんでいる。すべてモブです。「ひさしぶり──というほど時間は経ってはいないか」

ツヴァイ：なんでお前がここにいるんだよっ！

ダイン：確たしか、グレゴリーはレイウォールの進軍を遅おくらせていましたよね？　準じゆん備びが整っているのに出しゆつ陣じんしない、みたいな感じで。

ツヴァイ：つまり、グラスウェルズがアヴェルシアを攻せめやすくするために、レイウォール軍に潜もぐり込こんでいたというわけか……。

ユンガー：なるほど。そういうことならば、こいつがここにいるのは納なつ得とくできるな。

ＧＭ：「ほぅ。思ったよりも頭が回るようだな。確かにグラスウェルズがアヴェルシアを攻せめ込こみやすくするために、私わたしはレイウォールに潜り込んでいた。その点を推測したことに関しては、及きゆう第だい点てんをやろう」そう言いながらも、その顔には感心している様子は見られない。

ツヴァイ：そんなことよりも、隊長をどこにやったっ！

ＧＭ：「隊長？　あぁ、〝黄金の狼おおかみ〟のカテナ・アウレアか。彼かの女じよには、まだ利用価か値ちがあるのでな。すでに別の場所へと送ってある」

ユンガー：（挑ちよう発はつするかのような感じで）その場所とやらを教えてもらおうか。

ＧＭ：しかし、グレゴリーは表ひよう情じようを変えることなく応こたえる。「そう言われて、私が教えると思うかね？」あくまでも彼かれの態たい度どは冷静だ。

ダイン：挑発に乗るような相手じゃないようですね。

エルザ：倒たおしたら教えてくれるかな？

ＧＭ：「倒したら？　キミたちは私を倒たおせると思っているのか。それは興きよう味み深ぶかい。もっとも、私を倒したとしても、カテナ・アウレアの場所を教えるようなことはしないがな」

ユンガー：なんだとっ！

ダイン：逆ぎやくに挑発されてどうするんですか（笑）。

エルザ：それなら、ミリアちゃんはどこですかっ！　ここにいるのは分かっているんですっ！

ＧＭ：「彼女ならそこだ」そういうと、グレゴリーは部屋の隅すみを指さす。そこには、気を失ったミリアが座すわっている。

ツヴァイ：ミリアに何をしたんだっ！

ＧＭ：「別に何もしていない。頭の中を探さぐらせてもらっただけだ。アヴェルシア王家に関わりのある者だけが知る、王おう城じようへの秘ひ密みつの入り口のね」

ダイン：なるほど。秘密の入り口とはそういうことですか。

ツヴァイ：え？　ミリアも貴族──ていうか、王族？

エルザ：そういえばミリアちゃん、貴き族ぞくのことを盛さかんに気にしていましたもんね。

ツヴァイ：でも、何でグレゴリーはそんなことまで知っているんだ？

ダイン：どうやら、ただのグラスウェルズの軍ぐん師し──というわけではなさそうですね。

ユンガー：お前は一体、何者だ？

ＧＭ：「よかろう。ここで散る命に免めんじて教えてやろう。我われはバルムンクに属ぞくする者」

ユンガー：バルムンク？

ＧＭ：知りたい方は【知力】判はん定ていをどうぞ。難なん易い度どは12。

ツヴァイ：12じゃ分かるわけ……（ダイスを振ふる）ない（笑）。

ダイン：（ダイスを振る）同じく失敗！

エルザ：６以上！　（ダイスを振る）成功です！

ユンガー：エルザが成功したならいいや。（ダイスを振る）おっ！　クリティカルですっ！

ツヴァイ：矢薙さんがまたおいしいところを持っていくし（笑）。

ＧＭ：では、エルザとユンガーは知っています。バルムンクとは──。




　バルムンク──。

　近年。アルディオンで増ふえゆく犯はん罪ざいや不ふ可か解かいな事じ件けん、そして紛ふん争そうなどに関わっていると噂うわさされる結社の名である。

　その規き模ぼや本ほん拠きよ地ちは一切不明。一説によれば、国家同士の戦争を引き起こすことを目的としているともいわれている。




ユンガー：そのバルムンクがなぜ、ここに？

ＧＭ：「そもそも今回の紛争を起こした目的は、別にグラスウェルズの力を増ますためではない。我われ々われが欲ほつするものは──竜りゆう輝き石せき」

エルザ：竜輝石？

ＧＭ：昔、アルディオンを統とう一いつした王様──ウルフリックが持っていた魔ま法ほうの品で、持つ者にものすごい力を与あたえるといわれている魔法のアイテムの名前です。

ツヴァイ：最初に説明した六つの王国は、この竜輝石の中でも〝王の石〟と呼よばれる物を持っているんだ。そして、これがないと〝統一帝アルドワルダ〟を名乗ることができない。

ユンガー：じゃあ、その〝王の石〟を狙ねらっているわけか。

ＧＭ：「そのとおりだ。グラスウェルズが王城を落とすタイミングで〝王の石〟を奪うばうつもりだったが、彼女のおかげでそれもかなり楽になった」

ユンガー：もうひとつ聞いていいか？　なぜ、我々をここまでおびき寄よせるようなことをしたのだ。これほどの戦力があれば、下の階で倒たおすこともできたろうに。

ＧＭ：すると、グレゴリーはキミたちに向かって静かに告げる。




「すでに我わが目的は果たした。ここからは単なる余よ興きようだ。私の正体を教えたのも、その余興のひとつだ。ここまで辿たどり着ついたキミたちならば、きっと私の感かん情じようを呼び起こしてくれるだろう。さぁ、その命で私を楽しませてくれ」
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◆Climax 02◆決戦！




ＧＭ：では、戦せん闘とうを始めよう。キミたちから五メートルの位置に精せい鋭えい兵と神官戦士、さらに五メートルうしろにグレゴリー、魔ま術じゆつ師しが同じエンゲージにいる。




●行動順番

　①グレゴリー（行動値ち12）

　②精鋭兵（行動値11）

　③ツヴァイ（行動値９）

　④魔術師（行動値９）

　⑤エルザ（行動値８）

　⑥神官戦士（行動値８）

　⑦ユンガー（行動値６）

　⑧ダイン（行動値５）←アームボウは所持品に戻もどした（笑）




●第一ラウンド

ＧＭ：では、まずはセットアップから！

ツヴァイ：《陣じん形けい》！　ユンガー小隊長、《陣形》を頼たのむ。このままだと精鋭兵にエンゲージされて身動きが取れなくなる！

ユンガー：よし、《陣形》の使用を許きよ可かする。




　ユンガーの指し示じにより、ツヴァイとダインは精鋭兵にエンゲージ、他のふたりも一斉に散開する。これによって、魔術師の範はん囲い攻こう撃げきを防ふせぎつつ、各かつ個こ撃げき破はするという作戦だ。

　しかし……。
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ＧＭ：では、同じセットアップにこちらの行動。神官戦士が魔術師に《ヘイスト》を使用する！（ダイスを振る）判定は成功！　《ヘイスト》（＊）は２レベルだから……（ダイスを振る）うしっ！　これで魔術師の行動値が16になる。

ツヴァイ：そんなスキルまで持っているのかよっ！

ＧＭ：まだまだこんなもんじゃないですよ（笑）。これでセットアップは終しゆう了りよう。まずは行動値が16になった魔術師から。マイナーで《マジックブラスト》、メジャーで《アースウェポン》（＊）！

ダイン：これはまた地味なスキルを（笑）。

ＧＭ：判定は成功！　精鋭兵と神官戦士の武ぶ器き攻撃が〈地〉属ぞく性せいの魔ま法ほうダメージになる。そして、行動値12のグレゴリーが次に動く。マイナーで《ファストドロウ》（＊）……。

[image: ]

ツヴァイ：何？　《ファストドロウ》!?

ダイン：ソーサラー!?

ＧＭ：メジャーで《レインボーカラー》を使用！

ツヴァイ：ちょ、ちょっと待て、ちょっと待て！　貴き様さま、クラスは何だ？　レベルはいくつだっ!?（一同笑）

ＧＭ：知りたかったら、エネミー識しき別べつをするがよいっ！（笑）　《ファストドロウ》は３レベルなので、四人までを対象にできる。よって、全員を対象に指定！

ダイン：なるほど～。

ツヴァイ：落ち着いてる場合かっ！　《レインボーカラー》ってことは属性変へん更こうかっ！

エルザ：属性変更？

ＧＭ：通つう常じよう、人間には属性はないんだけど、特定の属性をつけちゃう魔術、それが《レインボーカラー》。ちなみに属性は〈風〉を指定。

ツヴァイ：〈風〉の対たい抗こう属性は〈地〉だから……げっ！　精鋭兵と神官戦士の攻撃の属性は〈地〉だっ！

ＧＭ：そういうこと。対抗属性の魔法のダメージを受けた場合、魔法防ぼう御ぎよ力りよくは０となる。つまり、ダメージは素す通どおしになります。さぁ、《レインボーカラー》を受けたまえ！　（ダイスを振る）魔術判定は20！

ダイン：20[image: ][image: ]っ!?　失敗！

ツヴァイ：無理だ、それは避けられない。……失敗！

エルザ：わたしも失敗です！

ユンガー：フェイトを使った方がいい？

ダイン：【幸運】いくつですか？

ユンガー：２です。

ツヴァイ：と、いうことは５＋４Ｄか……。４Ｄで15はちょっと厳きびしいかな。

ユンガー：えっと……全部４以上くらいな感じですね。

ダイン：クリティカル狙ねらいで振ふってみるという手もありますけど……。

ユンガー：分かりました。ダメージ用にとっておきます。（ダイスを振る）失敗です。

ＧＭ：では、全員失敗だね。グレゴリーがアークスタッフを静かに前に突つき出すと、四人の周囲に風が巻まき起こる。すると、その風はまるで鎖くさりのように四人の身体からだにからみつく。とゆーことで、このシーンの間、キミたちの属性は〈風〉に変更されます。

ツヴァイ：まぁ、どうせ魔法防御力は３点しかないからいいけど（笑）。

ＧＭ：しかし、その３点に泣くことになるんですよ。とゆーことで、精鋭兵がダインに斬きりかかる。マイナーで《インヴィジブルアタック》、メジャーで《バッシュ》！　わざわざ近づいてくれてありがとう（笑）。

ダイン：そんな攻撃が来るなんて思ってないからなぁ～。

ＧＭ：〈地〉の精せい霊れいの力によって、ダイヤモンドのように輝かがやきを増ましたブロードソードがダインに迫せまる……（ダイスを振る）15！

ダイン：もともと回かい避ひは高くないんですよ……失敗！

ＧＭ：ダメージは……（ダイスを振る）くっ！　低い!!　22点の魔法ダメージ。もちろん属性は〈地〉！

ダイン：自分に《プロテクション》を使用して……（ダイスを振る）こっちも低いっ！　５点しか軽けい減げんできない。22から５点を引いて17点のダメージです。うわっ！　半分減へった!!

ユンガー：えぇっ！

ダイン：もう一いち撃げき受けたら倒たおれます。

ツヴァイ：次は僕ぼくの番か……。うぉ～、どいつから倒せばいいんだ？　精鋭兵を撃うつか、魔術師を撃つか……。グレゴリーと魔術師の行動は終わっているんだよね？

ＧＭ：終わってます。あとは神官戦士だけ。

ツヴァイ：とすると、このラウンドは神官戦士が《ホーリーウェポン》（＊）を精鋭兵にかけて、次のラウンドで……（←いろいろと計算している）。よし！　まずは精鋭兵を倒そう！　精鋭兵に《バッシュ》！　（ダイスを振る）微妙に低い。９＋５で14！

ＧＭ：それならば８以上で回避できる。

ツヴァイ：しまったっ！　命中にフェイト入れておくんだった～。

ＧＭ：しかしもう遅おそい……（ダイスを振る）あ、６（一同笑）。

ツヴァイ：よし！　命中したっ！　ここでフェイトを……いや、まだだな。フェイトは取っておこう。（ダイスを振る）すげーっ！　４以上しかないっ!!　ダメージは37点！

ＧＭ：げっ！　フェイトなしでそのダメージかよっ！　えっと……７点引いて30点か。半数以上が落ちているし。「うわぁ～！　こ、こいつ強いぞ！」（一同笑）

ツヴァイ：そんなこと言うと天てん狗ぐになるぞ。おとといきやがれっ！（笑）

ＧＭ：次はエルザの番です。

エルザ：ここは精鋭兵を攻撃した方がいいですよね。

ツヴァイ：もちろん。じゃないと、おそらくダインが保もたない。

エルザ：はいっ！　じゃあ、マイナーで《マジックブラスト》、メジャーで《ファイアボルト》です。いきますっ！（ダイスを振る）

ダイン：７か……ちょっと微妙な感じかな。

エルザ：【知力】が６、メイジスタッフとグリモアの分を足すから15ですね。

ツヴァイ：それは避よけられる可か能のう性せいがあるな……。

エルザ：振ふり直した方がよさそうですね。じゃあ、フェイトを使って振り直します！




　この振り直しが功を奏そうする。

　ダイスの結果は12となり、魔術判定は20。精鋭兵と神官戦士も回避は失敗する。




エルザ：ここで《マジックフォージ》も使っちゃいますね。これでダメージは９Ｄだから……えいっ！（ダイスを振る）　10、20、30の31点です！

ＧＭ：エルザの放った火球がさらに激はげしく燃もえ上がって、精鋭兵と神官戦士たちを包み込こむ……げっ！　精鋭兵のＨＰがちょうど０っ!?

ユンガー：おぉ～。素す晴ばらしい。

エルザ：やったっ！

ＧＭ：くっ！　エルザの攻撃で神官戦士の数も半はん減げんか……。

ツヴァイ：これで敵てきの戦力はだいぶ減ったぞ。

ＧＭ：減った、減った。しかも《ホーリーウェポン》を使う相手がいなくなった。

ダイン：やっぱり《ホーリーウェポン》を持ってましたか。

ＧＭ：うん。精鋭兵の攻こう撃げき力りよくが＋９される予定だった。

ダイン：た、助かった～（笑）。

ＧＭ：《ホーリーウェポン》を掛ける相手がいなくなったので、目の前にいるダインを殴なぐろう。神官戦士はモーニングスターの柄えを短めに持って、素す早ばやい攻撃を仕し掛かける。メジャーで《ハンマーフォージ》（＊）。ダメージは減へるが、二回攻撃！　一回目……（ダイスを振る）19で命中！

ダイン：回避失敗！

ＧＭ：（ダイスを振る）〈地〉属性の魔法ダメージで10点！

ダイン：《プロテクション》で８点軽減して２点のダメージ。

ＧＭ：では、二回目！　（ダイスを振る）18で命中！

ダイン：一回のメジャーアクションで二回攻撃だから、こっちは《プロテクション》は使えないんですよね？

ＧＭ：そのとおり。さぁ、どうする？

ダイン：むぅ。今回の命中は18だから、16以上か……。フェイトを使って４Ｄに増ふやしても全部４以上？　４Ｄの期待値は14だから……ええい、やらないよりましか。フェイトを２点使用する！（ダイスを振る）18っ!?

一同：出たっ!!

ＧＭ：何っ！　「まさかこの攻撃を避よけるとは～。一発目が当たって、油ゆ断だんしたわ！」ぶ～んとモーニングスターが宙ちゆうを舞まう（笑）。

ダイン：よ、避けた……。

ユンガー：よくやった、ダイン！　次は私だ。ダインを攻撃した神官戦士を攻撃します。《ディスアピア》＋《サプライザル》で……（ダイスを振る）１、２、３で６？（笑）

ツヴァイ：げっ！　それは避けられる、避けられる！

ユンガー：フェイトを使って振り直します。ていっ！（ダイスを振る）　今度は大だい丈じよう夫ぶ。14＋６で20です（笑）。

ＧＭ：それはクリティカルでしか避けられない……（ダイスを振る）８！　ちっ、振り直す前のダイス目だったら避けていたのにっ!!




　素早い動きで神官戦士の視し界かいから外れるユンガー。そして射しや撃げき！　フェイトを使用しての一撃だったが、神官戦士をすべて倒すことはできない。

　そして、ＨＰが大おお幅はばに減っているダインが、伯爵からもらったハイＨＰポーションを飲むが……。




ダイン：うわっ！　５Ｄで11しか回かい復ふくしないっ！　（しょんぼりした声で）厄やく日びだ、今日は厄日だ……。

エルザ：ダイン君が落ち込こんでるっ！

ダイン：神よ、我を救い給たまえ（一同笑）。





（＊）《ヘイスト》　アコライトのスキル。【行動値】を増加させる。

（＊）《アースウェポン》　メイジのスキル。武器攻撃によるダメージを〈地〉属性の魔法ダメージに変更する。

（＊）《ファストドロウ》　ソーサラーのスキル。魔術の対象を複数人に変更する。

（＊）《ホーリーウェポン》　アコライトのスキル。武器攻撃の攻撃力を増加させる。

（＊）《ハンマーフォージ》　アコライトのスキル。「種別：打撃」の武器で二回攻撃する。






●第二ラウンド
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《ホーリーウェポン》をかける相手がいなくなった神官戦士は、自分たちに《ヘイスト》を使用。これにより、神官戦士の行動値が12にアップさせる。




ＧＭ：そろそろグレゴリーも本気をだそうか。

ツヴァイ：何っ!?　これ以上、まだあるのかよ。

ＧＭ：「面白い。実に面白い。駆かけ出しの傭兵風ふ情ぜいがここまでやるとは思わなかったぞ」いつの間にかグレゴリーの顔に笑みが浮うかんでいる。しかも残ざん虐ぎやくな、獲え物ものを狙ねらう肉食動物を思わせるかのような微笑ほほえみだ。

ユンガー：まずい。これはかなりまずそうだ……。

ＧＭ：「さぁ、この魔ま術じゆつに耐たえてみせろ！　オレをもっと楽しませてくれっ!!」

エルザ：一いち人にん称しようも変わっていますよっ!!

ＧＭ：マイナーで《ファストドロウ》、メジャーで《ダブルキャスト》（＊）を使用する！

ツヴァイ：魔法を二回使用するスキルっ！　そんなものまで持っているのかよっ!!

ＧＭ：使用する魔法は《アースブレット》と《ランドフィッシャー》（＊）。《アースブレット》がさっきの魔法使いが使った魔法。

エルザ：転てん倒とうさせる魔法ですね。

ＧＭ：そう。そして《ランドフィッシャー》はマヒを与あたえる魔法だ。こちらもダメージは〈地〉属性ね。「まずはひとつ目！」杖つえを大きく振ふり上げて、グレゴリーは《アースブレット》の呪じゆ文もんを唱える。（ダイスを振る）魔術判定は18！




　ユンガー、エルザ、ダインの三人はこの攻撃を避けることはできず、舞まい踊おどる石つぶてに翻ほん弄ろうされる。

　だが……。




ツヴァイ：フェイトを２点使用！　ここで転倒するわけにはいかない！　（ダイスを振る）４、６、６、６！　よしっ！　クリティカル!!

ＧＭ：何っ！「だが、これで終わりではない！」石つぶての嵐あらしが収おさまった瞬間、今度は足下の床ゆかがうねるように波うち始める。《ランドフィッシャー》の判定は……（ダイスを振る）19！　あ、先ほど《アースブレット》を受けた方は、転倒してるので回避のダイスをひとつ減へらすように！

エルザ：じゃあ、避けることは無理じゃないですかぁ～。（ダイスを振る）失敗です。

ＧＭ：そのために先に《アースブレット》を撃っているんですよ。さぁ、他の人も回避してください！

ダイン：（ダイスを振る）もちろん失敗。

ユンガー：（ダイスを振る）こちらも失敗。

ツヴァイ：ここは《蘇そ生せい》を使ってもらおう。なのでフェイトは使わずに……（ダイスを振る）失敗！

ＧＭ：ダメージは……（ダイスを振る）よしっ！　さっきよりも上がった！　21点！

ツヴァイ：げっ！　そ、それはやばいっ!!

ダイン：残りＨＰは８しかないので、これで戦闘不ふ能のうです。

ユンガー：私のＨＰも０になる……やむを得ない。ギルドスキルの《蘇生》を使用しよう！

ダイン：神よっ！　我らを救い給えっ!!




　ダインの祈りが神々の奇跡をもたらす。

　四人の身体が光りつつまれ、みるみる傷が治っていく。




ＧＭ：その様子を見たグレゴリーが感心したように呟く。「ほう、この攻撃でも倒れぬか」

ツヴァイ：当たり前だっ！　と、強がってみるがＨＰがもう１／３しか残っていない。

ダイン：一応自分に《プロテクション》を……（ダイスを振る）９点軽減！　はぁ、これで残りＨＰは19点か……。

ツヴァイ：敵、かなり強くないか？

ＧＭ：強いよ。だから言ったでしょ？　途中の経けい路ろやイベントによって、シナリオが変化するって。これでも三段だん階かい目で、最終形けい態たいじゃないから。

エルザ：もし、もうひとつ上だったらどうなったんですか？

ＧＭ：精鋭兵がもう一グループ増えていた（笑）。

ツヴァイ：げぇー！　それはもう勝てる気がしない（笑）。

ＧＭ：三段階目でも五分五分、あるいは四分六分ってところだからね。さて、次は《ヘイスト》で早くなっていた神官戦士。転倒し、さらにマヒして身体からだの動きが鈍にぶくなっているダインに対して、もちろん《ハンマーフォージ》を使用！「そなたと同じく、神の僕しもべによって倒たおされることを幸運に思いたまえ！」




　再ふたたび神官戦士のモーニングスターが、ダインに襲おそいかかる。

　残りのフェイトをすべて使用するも回避に失敗。一回目の攻撃は《プロテクション》でなんとかダメージを防ふせいだものの、二回目の攻撃のダメージはすべて受け、ダインの残りのＨＰは９となる。




ツヴァイ：これで魔術師を倒さないと、誰だれかが倒たおれるのが確かく定ていか……。

エルザ：わたしのＨＰは残り４です。

ユンガー：私のＨＰも８だから、魔術師に倒される自信がありますよ（笑）。

ツヴァイ：となると、やはり全力で魔術師を狙うしかないのか……。よしっ！　マイナーでマヒを解かい除じよ、メジャーで《バッシュ》！　魔術師を攻撃する！




　ツヴァイの放った弾だん丸がんは見事、魔術師に命中する。ツヴァイは３点のフェイトを使用し、さらにダメージを上じよう昇しようさせる。

　しかし、ＨＰをすべて削けずることができない。




ＧＭ：その攻撃では倒すことはできない。何人かの魔術師がツヴァイの弾丸を受けながらもまだ立っている。残りＨＰは７点！

ツヴァイ：あと７点っ!?　くそ────っ！　倒しきれなかったか……。

ＧＭ：では、そこで後こう悔かいの涙なみだを流しているがよい（笑）。とゆーことで、ツヴァイの攻撃を受けた魔術師が反はん撃げきする。目標はダイン。

ツヴァイ：だよな。ここで回復役を倒しておくよな。

ＧＭ：もちろん。マイナーで《エキスパート：地》、メジャーで《アースブレット》を使用。

ツヴァイ：さらにダメージを上げるのかよっ！

ＧＭ：《プロテクション》があることが分かっている以上、魔術師も全力でいくでしょ。（ダイスを振る）命中は15！　グレゴリーの放った《アースブレット》より、さらに大きな石つぶてがダインの身体を打ちつける。

ダイン：こっちは転倒しているからな……。避けられるはずもない。

ＧＭ：（ダイスを振る）〈地〉属性の魔法ダメージを30点。

ダイン：30点っ!?　それは《プロテクション》でも防ぎきれない。これでＨＰは０になります。今回も戦闘不能ですか……。

ユンガー：（悲惨そうな声で）ダインっ！

エルザ：ダイン君っ！

ダイン：あとは任せました。

ツヴァイ：面おも白しろいっ！　ここまでピンチな戦闘は久ひさしぶりだ（笑）。

ＧＭ：では、ここでグレゴリーが倒れたダインを一いち瞥べつしたあと、残った三人に向かって手を広げる。「ひとり倒れたか……。オレはもう十分に楽しんだ。ここで降こう伏ふくし、バルムンクに与くみするということであれば──命だけは助けてやろう」

ツヴァイ：そんなことできるかっ！

エルザ：そうですよっ！　ここで降伏したら〝黄金の狼おおかみ〟のみんなに合わせる顔がありません！《マジックブラスト》と《ファイアボルト》で攻撃します！

ＧＭ：残念だけど、マヒしているので《マジックブラスト》は使えない。仮かりにマヒを解かい除じよしたとしても、転倒状態からの攻撃になるので、魔術判定のダイスが一個こ減へる。

エルザ：ええぇ─────っ!?

ツヴァイ：とすると、どいつを攻撃するのが一番いいんだ？　神官戦士と魔術師はダメージを受けているよね？

ＧＭ：どちらもすでにＨＰは残りわずか、モブだから数人しか残っていない感じだ。ちなみにグレゴリーはいまだにノーダメージ。

エルザ：それなら、先に神官戦士を倒した方がいいですか？

ツヴァイ：そうだな。次のラウンドでまた《ヘイスト》を使われると厄やつ介かいだ。

エルザ：じゃあ、マイナーでマヒを解除して、また寝ころがったまま《ファイアボルト》を撃うちます！（笑）　（ダイスを振る）16です！

ＧＭ：（ダイスを振る）回避失敗！「何っ！　まだ動けるのかっ!?」

エルザ：ダメージは21点です。

ＧＭ：十分、戦闘不能になるダメージだね。神官戦士は倒れた。「神は我を見み捨すてたもうたか……」

ユンガー：ならば、私もマイナーでマヒを解除する。《サプライザル》は使えないから、普ふ通つうに撃つ！　ダイスが一個になるけど……（ダイスを振る）５だから11です！

ＧＭ：（ダイスを振る）ドスッ！　ユンガーの放った矢は見事、魔術師に命中する！

ユンガー：《ブルズアイ》も使用して23点のダメージ！　なめてもらっては困こまる。たとえ、どのような態たい勢せいからでも、弓は撃てるのだからな！

ＧＭ：「馬ば鹿かな……」信じられないものを見るような目をしたまま、魔術師は倒れる。

ツヴァイ：これで残るはグレゴリーだけだ！





（＊）《ダブルキャスト》　ソーサラーのスキル。一回のメジャーアクションで魔術を二回使用する。

（＊）《ランドフィッシャー》　ニンジャのスキル。〈地〉属性の魔法ダメージとマヒを与える。






●第三ラウンド
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　残るはグレゴリー、ただひとり。

　だが、グレゴリーの表ひよう情じようから笑みが消えることはない。




ＧＭ：グレゴリーは笑みを浮うかべたまま、辺りに倒れている部下たちを見み渡わたす。と、がばっと顔に右手を当て、うつむくように身体からだをくの字に曲げた。

ツヴァイ：どうした？　降こう参さんか？

ＧＭ：だが、その問いにグレゴリーは答えることなく、顔に手を当てたままだ。やがて、地の底から響ひびくような笑い声が聞こえてくる。

ユンガー：何がおかしいっ！

ＧＭ：「我が部下たちをすべて倒すとは……。これが笑わずにはおられようか！」すでにその声からは正気が失われている。

エルザ：ふぇ～、こ、恐こわいですよ。これはかなり恐いですよ！

ＧＭ：笑みを浮かべた顔のまま、グレゴリーは魔法を唱える。《ファストドロウ》《ランドフィッシャー》！　再び床がまるで生物のようにうねりだす。（ダイスを振る）18！

ツヴァイ：これで回避できないと全ぜん滅めつか……。

ユンガー：しかし、フェイトはもう残っていない。しかも転倒しているから、もう無理だ。あとはふたりに任まかせたぞ。

ツヴァイ：とはいっても、こっちもフェイトは０点だ。

エルザ：わたしはまだ余あまっているから、フェイトを３点使います！

ユンガー：がんばれっ！

ＧＭ：「さぁ、この攻撃に耐えて、もっとオレを楽しませてくれ！」

ツヴァイ：クリティカルしろっ！（ダイスを振る）……11っ!?　５と６かよっ！　回避失敗っ!!

エルザ：一個減って、フェイトで三個増えますから、四個になります。３＋４Ｄで18以上出せばいいんですよね？

ＧＭ：そう。だから４Ｄで15以上ですね。

エルザ：う[image: ][image: ][image: ]。プレッシャー掛かけないでくださいよぉ～。

ツヴァイ：４Ｄで15なら出ない値あたいじゃない！

エルザ：いきまーすっ！（ダイスを振る）

ダイン：おぉ[image: ][image: ]っ！　６がふたつっ！　クリティカルっ!!

ユンガー：出た──っ!!

エルザ：やった────っ！

ツヴァイ：すげーっ！　ここでクリティカル出すか？（笑）

ＧＭ：これをエルザに避けられると、さすがにきびしいな。もう一回、《ファイアボルト》を受けるのか……。

ユンガー：これならなんとか勝てるか？

ツヴァイ：（ダイスを振る）ちなみに僕は失敗（一同笑）。

エルザ：ツヴァイ君っ！

ＧＭ：さて、それじゃあダメージを出そうか。

ツヴァイ：下手するとこれで落ちるんだよなぁ～。

ＧＭ：いきますっ！（ダイスを振る）　えぇっ!!

ユンガー：１、１、２、２、６？

ＧＭ：あれ？　12点しかいかないっ!?

ツヴァイ：何っ!?　12点だとっ!?　そのダメージなら、生きている！　残りＨＰは３！

ユンガー：私はちょうど０点になりました。あとは頼たのんだぞ！

ツヴァイ：よーしっ！　このラウンドで倒すことができれば……。マイナーでマヒを解除！　メジャーで《バッシュ》！　命中は……（ダイスを振る）14！

ＧＭ：それは９以上で回避……（ダイスを振る）回避失敗！

ツヴァイ：やったっ！　ここでなんとしても大ダメージを出して、エルザ姉ちゃんに繋つなげる！　（ダイスを振る）おぉっ！

ツヴァイ：４、５、５、６、６！　37点のダメージ!!

エルザ：すごいっ！

ＧＭ：ここでそんなでかいダメージを出すかっ!?　物理防御力が５だから32点！　ぐわっ！　半分近く持っていかれたっ!!

ツヴァイ：これなら倒たおせるかもっ！　エルザ姉ちゃん、頼むっ!!

エルザ：はいっ！　マイナーで起き上がって、メジャーで《ファイアボルト》です！　（ダイスを振る）22っ！

ＧＭ：なんで最後になって、こんなにダイス目が走っているんだ？　それはクリティカルじゃないと避けられない！（ダイスを振る）回避失敗っ!!

エルザ：残りのフェイトを全部使います！　えいっ！（ダイスを振る）30点ですっ！

ユンガー：倒したかっ!?




　ツヴァイの銃弾を受け、エルザの魔法に包まれるグレゴリー。

　だが、わずか、あとわずか届かなかった。




ＧＭ：……いや、残念ながらグレゴリーの魔法防御力は７ある。したがって、グレゴリーが受けるＨＰダメージは23点。これを現在のＨＰから引くと……残りのＨＰは５点！

エルザ：あと５点っ!?　みんな、ごめんなさいっ!!




●第四ラウンド

ＧＭ：さて、それでは次のラウンド。最初の行動はグレゴリーだ。「さぁ、余よ興きようはこれで終わりにしようか。オレをここまで苦しめたことは称しよう賛さんしよう──が、バルムンクに刃は向むかったその罪つみは万ばん死しに値する。死ねっ！」ツヴァイとエルザに《ファストドロウ》＋《アースブレット》で攻撃する。

ツヴァイ：これで終わりか……。

ＧＭ：達成値は……（ダイスを振る）17です。

ツヴァイ：とりあえず、振るだけ振ってみようっ！

エルザ：はいっ！




　だが、ここで再び奇き跡せきが起こる！




ツヴァイ：これで終わりか……（ダイスを振る）おわっ！　クリティカルっ!!

ダイン：また出たっ！

エルザ：うそ─────っ！

ＧＭ：また避けられたっ！　今度はツヴァイかっ!!




　グレゴリーの《アースブレット》によってエルザは倒れるも、いまだツヴァイは立っていた。しかし、ツヴァイのＨＰもわずかに３。




ＧＭ：ここまで追い詰つめたのに倒されるのか……。

ツヴァイ：そういうことだ！　戦いは最後まで分からないものなんだよっ！　メジャーで《バッシュ》！　命中判定は５＋３Ｄ！　この一撃が当たれば、絶対に落ちるっ!!

一同：頼んだぞっ！

ツヴァイ：えいっ！（ダイスを振る）




　四人の願いを込めたダイスが机の上を舞う。

　しかし、ダイスは非情だった……。




ツヴァイ：１、２、３？

ダイン：６？　ここで６？　なんということだ……。

エルザ：フェイトは？

ツヴァイ：……もうない。ちくしょうっ！　ここで１点残しておけば……。

ＧＭ：グレゴリーの回避判定は５＋２Ｄ。つまり、６以上で回避成功となる。

ツヴァイ：頼むっ！　当たってくれっ!!

ＧＭ：ツヴァイの放った銃弾が、グレゴリーへと向かう……（ダイスを振る）。

ツヴァイ：どうだっ！




　だが、ダイス目は８。




ＧＭ：グレゴリーは軽く身をかわすと、ツヴァイの銃弾を避けた。

ツヴァイ：くそ───────っ！

ＧＭ：では、次のラウンドに行こうか。まずは、グレゴリーの攻撃から……。




　呆然とするツヴァイに、ゆくっりと杖を向けるグレゴリー。その先端に魔力が収束していくのが分かる。やがてその魔力は、ひとつの魔術を形成し、ツヴァイへと襲いかかる。

　ツヴァイが最後に見たものは、歓喜に満ちた笑みを浮かべているグレゴリーだった……。







ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Ending 01◆全滅、そして……




　そこに立っているのはひとりだけだった。

　倒れる傭兵たちを見下ろしながら、男はひとり笑っていた。




ＧＭ：では、エンディングに移うつろうか。

エルザ：負けちゃいましたね。

ツヴァイ：『アリアンロッド』リプレイ、初の全滅か……。

ダイン：私は第一話に続いて、またしても戦闘不能です。

ユンガー：まぁ、こうなってしまった以上、しかたないです。

ＧＭ：そういうことです。さて、最後に残ったツヴァイを打ち倒たおしたグレゴリーだが、それでも満まん身しん創そう痍いには変わりない。なにせ残りＨＰが５！

エルザ：あと一息だったのに～。

ツヴァイ：本当だよ。あとちょっとだったのに。せめてセリフぐらい言ってやる。まだだ、まだ終わっていない（一同笑）。

ＧＭ：「いや、もうすでに勝負はついている。さぁ、閉へい幕まくの時間だ」グレゴリーがゆっくりと杖つえを持ち上げ、ツヴァイにとどめを刺さそうとする。と、その時！　部屋の扉が激はげしい音を立てて開かれる。「ユンガー、ツヴァイ、エルザ、ダイン！　無事かっ！」

ユンガー：え？

ＧＭ：槍やりを構かまえたノルベルトを先頭に、数人の傭よう兵へいが部屋になだれ込こんでくる。

ツヴァイ：え？　副隊長!?

エルザ：来てくれたんですねっ！

ＧＭ：「もちろんだ。遅くなってすまない」

ツヴァイ：もしかして……助かった？

ＧＭ：はい（笑）。ここに来る前に地下牢から傭兵たちを助けているからね。その場合、たとえ全員が戦闘不能になったとしても、彼らが助けにきてくれることになっていたんですよ。

ダイン：なるほど～。そんな分岐まで用意したあったんですか。

ＧＭ：戦闘がきびしくなる可能性はあったからね。でも、エリックさん経由で城内に潜入した場合、いきなり居館の中からスタートになるから、傭兵たちを助けるためには、一度居館から出ないとダメですから。

ユンガー：じゃあ、こっちが正解だったってこと？

ＧＭ：そうともいえないけどね。地下牢のトラップに引っ掛からなければ、クライマックスの敵の数が増えませんから（笑）。

ツヴァイ：僕のせいかよっ！（一同笑）。

ＧＭ：（笑）。ちなみに、地下牢のトラップで敵の数が第二段階に上がって、リビングアーマーを一ラウンドで倒せなかったことで第三段階に上がったというわけです。

エルザ：なるほどぉ～。

ＧＭ：とまぁ、タネ明かしはここまでにしましょうか。傭兵たちが執務室に入ってきたのを見て、グレゴリーはローブを翻すと《テレポート》を使用します。

ツヴァイ：逃にげるのかっ！

ＧＭ：すでに冷静さを取り戻もどしたグレゴリーは、ツヴァイの挑ちよう発はつには乗りません。《テレポート》の魔法が発する光の粒子に包まれ、グレゴリーの姿すがたが次し第だいに薄うすれていく。「撤てつ退たいの時を見み誤あやまるほど、私は愚おろかではない。その命、今しばらく預あずけておく。機会があれば、また出会うこともあるだろう」




　感情のない、低い声を残して、グレゴリー・バクスターは消えた。







◆Ending 02◆黄金の狼




ＧＭ：さて、ここからは後日談となります。メルヴィル城じようを落とされ、事実上の指し揮き官かんだったグレゴリー・バクスターの行方ゆくえが分からなくなったため、クロフトを占領していたグラスウェルズ軍は、あっという間に崩ほう壊かいしてしまいます。

ダイン：ずいぶん早いですね。

ＧＭ：もともと町に残っていた戦力はそれほど多くないし、伯爵も助け出したからね。これもシナリオに用意されているイベントのひとつ。で、キミたちはクロフト伯はく爵しやく、ミリア、ノルベルトと共に居きよ館かんの居い間まにいる。「お主らのおかげでクロフトの町は解放された。そのよしあしは、のちの歴史が証しよう明めいしてくれるだろう」

ツヴァイ：あいかわらず偏へん屈くつなじいさんだな（笑）。

ＧＭ：「とはいえ助けてくれたことには感かん謝しやしておる。クロフトの町を代表して礼を言おう」ツヴァイの物言いにむっとした表情を見せながら、頭を下げる伯爵。

ツヴァイ：あら？　貴族ってもっと鼻持ちならない連中かと思っていた（笑）。

ＧＭ：「貴族とて人間だ。よい者もいれば悪い者もいる。お主の言うような連中も少なくはないが、すべてが同じだとは思わないことだ。先入観は目を曇くもらせ、正しい判はん断だんを下すことができなくなる。そのことをよく覚えておくがいい」

ダイン：確かに伯爵のおっしゃるとおりです。此こ度たびの戦いくさ、どうやらグラスウェルズ、レイウォールの両国以外の者が何やら企たくらんでいる様子。

ＧＭ：「確かにお主の言うとおりだろう。で、これからどうするつもりか？」伯爵は尋たずねる。その問いにノルベルトは「いまだクロフトの町は危き険けんな状じよう態たいが続いています。このまま〝谷〟へ戻もどることも考えましたが、もし雇やとっていただけるのであれば、このままクロフトに残ろうと思います」と答える。

エルザ：西と東にグラスウェルズ軍が展てん開かいしていますもんね。

ＧＭ：そういうことだね。そしてノルベルトは、キミたちに向かって告げる。「本日をもって〝黄金の狼〟は解かい散さん。生き残った隊員は〝谷〟に一度戻り、事務のラシェルに報告。その後の行動は自由とする。これは、このような事態を想定していた隊長からの指示でもある」

ツヴァイ：それで副隊長はどうするんですか？

ＧＭ：「さっき伯爵に答えたとおりだ。クロフトで新たな傭兵隊を結成するつもりだ。名前はそうだな……〝狼の牙きば〟とでもするか。で、お前たちはどうする？」

ツヴァイ：どうするって言われても……なぁ。

エルザ：そうですよね。

ＧＭ：と、キミたちが悩なやんでいると、ノルベルトはミリアにも聞く。「ミリア、キミはどうする？　といっても、その顔からするともう決めているようだがな」

ツヴァイ：そうだっ！　忘れてたよ！　ミリアって、ただの傭兵じゃないんだろ？　一体、何者なんだ？

ＧＭ：ミリアはしばらく悩んだあと、覚かく悟ごした様子で彼女がいつも使っている短たん剣けんの一振りを取り出す。そして柄つかに巻まいてあった布ぬのをほどく。そこには、翼つばさのある狼──すなわちアヴェルシア王家の紋もん章しようが刻きざまれていた。

[image: ]

エルザ：えっ？　王家？　ミリアって王族だったの？

ＧＭ：苦笑いしながら、首を左右に振るエリア。「ボクは王族じゃないよ。まぁ、アヴェルシアの地方貴族の出身ではあるけどね。本当の名前はミリアローズ・ラドフォード」

ツヴァイ：やっぱり貴族だったんだ……。

ＧＭ：ツヴァイの呟つぶやきを聞いたミリアは、少し悲しそうな顔をする。

ユンガー：じゃあ、なんで傭兵なんかしてるんだ？　それにその紋章は？

ＧＭ：「姉さんがアヴェルシアの王おう妃ひなんだ。だから、ボクは姉さんを助けるために王家に仕えている。まぁ、密みつ偵ていみたいなもんかな」

ツヴァイ：貴族なのに？

ＧＭ：「元々、グラスウェルズとの国こつ境きよう近くに領りよう地ちを持つラドフォード家は、男女問わず戦いの技わざは学ばなきゃいけないから別に大変じゃないよ。〝黄金の狼〟に入っていたのも鍛たん錬れんが目的だし。もちろん、カテナ隊長とアヴェルシア王家との連れん絡らく役やくもあったけど」

ツヴァイ：貴族もいろいろ大変なんだな、と感心したように言う。

ダイン：おや？　ツヴァイ君が貴族嫌ぎらいだったんでは？（笑）

ツヴァイ：いえいえ。さっき、伯爵に言われたので、貴族に対する考え方がちょっと変わっています（一同笑）。それで、ミリアはどうするんだ？

ＧＭ：「王都に行こうと思うんだ。もしかしたら、今からならまだ間に合うかもしれない」

エルザ：そうえいば、グレゴリーは竜輝石を狙っているって言ってましたね。

ＧＭ：「なるほど。竜輝石か……」伯爵はエルザの言葉に、納得したように頷く。

ユンガー：ＰＣ的にはどの程度のことを知っているんですか？

ＧＭ：さっき説明したことは知っている。それから、〝竜輝石の詩〟と呼ばれる詩も聞いたことくらいはあるよ。

エルザ：どんな詩なんですか？

ＧＭ：それは──。




神竜王のもたらせし竜輝石

　　風の王より預かりし二つの石は、世界を放浪する旅人に

水の王より預かりし三つの石は、穢れなき乙女に

　　火の王より預かりし四つの石は、新しき竜の子に

地の王より預かりし五つの石は、思慮深い賢者に

　　闇の王より預かりし六つの石は、武を誇りし戦士に

光の王より預かりし七つの石は、人の世の君に

　　運命の女王より預かりし一つの石は、解き放つ者のために




ＧＭ：「伝説によれば、この石の力を用いて、統一帝アルドワルダウルフリックは邪神の僕と戦い、勝利を収めたそうだ」と伯爵。

ユンガー：それをバルムンクは奪おうとしているのか。

ＧＭ：ユンガーの言葉にミリアが頷く。「でも、絶対にそんなことは許すわけにはいかない。だから、ボクは王都に行かなくちゃ……それでもし、まだツヴァイ君たちの行き先が決まっていないんだったら……ボクを助けて……くれないかな？」

ユンガー：だ、そうだ。どうするツヴァイ？

ツヴァイ：そんなの決まっているじゃないですか。な、エルザ姉ちゃん。

エルザ：そうだよね。ダイン君は？

ダイン：これも神々の導みちびきですよ。

ＧＭ：「みんな……ありがとうっ！　あっ！　もちろん報ほう酬しゆうは払はらうよ。正式にアヴェルシア王家が雇やとうって形式にできるから」

ツヴァイ：報酬なんてどうでもいいよ、まぁ、もらえるもんならもらっておくけど（笑）。

ＧＭ：「そういうことなら、お前たちで新しい傭兵隊を組んだらどうだ？」ノルベルトが提てい案あんする。

ツヴァイ：あ、それいいっ！

ダイン：なるほど。確かにいいアイデアですね。

エルザ：じゃあ、そのままユンガーさんが隊長でいいですよね？

ユンガー：私は別に構かまわないが……。傭兵隊の名前はどうする？

ＧＭ：「まぁ、そのまま〝銀の鈴すず〟を名乗っても構わないが……。そうだ、お前たちが〝黄金の狼〟を名乗るのはどうだ？」

ユンガー：え？　ギルド名って変えてもいいんですか？

ＧＭ：ＧＭが認みとめたということでＯＫにします。特にルールでは禁きんじられていないけど、ＰＣの名前と同じで本来はあまり変えるもんじゃないからね。

ユンガー：そういうことなら〝黄金の狼〟に変へん更こうします！

ツヴァイ：新生〝黄金の狼〟誕たん生じようか（笑）。

エルザ：じゃあ、さっそく〝黄金の狼〟の初仕事ですね（笑）。

ユンガー：よし。では、準じゆん備びが出来次第、クロフトを発たつぞ。目的地は王都フェリストルだ。

一同：おうっ！




＊　　　＊　　　＊




　こうして新たに結成された〝黄金の狼〟は、アヴェルシア王国の王都、フェリストルへと向かった。

　グラスウェルズ軍との接せつ触しよくを避さけるため、クロフト山に連なる山地沿ぞいに進むこと七日。グレゴリーとの戦いの傷きずも完全に癒いえぬまま、昼夜問わずの強行軍にてようやくフェリストルへと到とう着ちやくする。




　だが、〝黄金の狼〟の傭兵たちを迎むかえたのは、あちらこちらから黒こく煙えんを上げているフェリストル城じようの姿……。「雪のような城しろ、海のような青」と形けい容ようされた美しい城は黒い煤すすと紅くれないの炎ほのおに塗ぬり替かえられ、そこを支し配はいするは、破は壊かいと死、そして戦いのみだった。

　時に帝紀八〇七年一一月。戦いはまだ、始まったばかりである。







『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』

第二話「陰いん謀ぼうのアルペジオ」

─完─
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あとがき




　考えてみれば今までたくさんのキャンペーンをプレイしてきました。使用したゲームもさまざまで、プレイヤーとして参加したこともあるし、ＧＭをしたこともあります。無事に最終回を迎えたこともあれば、物語の途中で終わってしまったこともありました（その時のプレイヤーさんへ……ごめんなさい）。

　キャンペーンの楽しさのひとつにＰＣの成長がありますが、それと同じようにＧＭやプレイヤーとが一緒に創っていく世界や設定にも楽しみはあると思います。




　最初は何もなかったホームタウンに馴染みの店ができ、知り合いのＮＰＣが増えていき、うまくすれば城にいるお姫さまと知り合いになったりする。

　町の外に出れば、そこには魔獣と戦った森があったり、財宝を手に入れた古代の遺跡がある。誰もよりつかない荒野には、助言をもらった偉大なる魔術師の塔もある。

　最初は単なる店の親父だったはずなのに、気がつくと剣の達人だったり、敵だったＮＰＣが物語の終盤では味方として登場して、見事な散り際を見せてくれることもある。




　そういうキャンペーンプレイの楽しさを伝えたい。そんなスタッフの想いがつまっているのが『アリアンロッド・サガ』です。

『アリアンロッド・サガ』は、三本のリプレイと一本のノベルを核とする一大キャンペーンです。すでに発売となっている『アルディオン大陸ガイド』には、これらで使われているネタが最初から仕組まれていたりします。

　すでに『戦乱のプリンセス』の結果が反映されているのもそうですし（ＰＣの○○○○が○○になる）、アヴェルシアの服属、クロフトの町、〝自律都市〟オートニア、ノルベルト・ダールマン、エルゼリエ・ブルックスなどは、本書のプレイの結果を反映したものです。

　しかし、すでにクロフトの町や、〝自律都市〟オートニアを舞台とし、ノルベルトなどをＮＰＣとしてすでに登場させて遊んでいるユーザーの方もいるでしょう。

　みなさんも、どんどん『アリアンロッド・サガ』をプレイして、その結果でアルディオン大陸を変えてください。新しい国を興してかまいませんし、逆に国を滅ぼしてもかまいません。ＮＰＣの生死でさえみなさんの自由です。

　そして、その結果がリプレイやサプリメントの設定と食い違っても、気にする必要はありません。常に正しいのは、あなたがあなたの仲間と一緒にプレイした結果なのです！

　我々スタッフも、どんどん魅力的な設定を投げ続けていきます。もし、それらを気に入ってくださり、みなさんのアルディオンに拾い上げていただければ、とても嬉しく思います。

　とまぁ、難しい話はここまでにして、ここからは各話の解説に移りましょう。

　例によって例のごとく、ここから先は本編のネタバレとなるので、まだリプレイを本編を読んでいない方は、まずはそちらからお読みください。




●第一話「裏切りのプレリュード」

『戦乱のプリンセス』と異なり、『アクロス』はＰＣ全員が顔見知りで、しかも同じ組織に属しているという条件から始まっています。こうすることによって、プレイヤーに伝える情報を制限することができるからです。また、傭兵隊という組織にしたのも、戦乱というアルディオン大陸の特徴を明示するためでもあります。

　ただ、第一話は戦争中のお話となっていますが、実は本編中では合戦の様子はほとんど描かれていません。しかし、ＰＣの周囲の状況───本陣の様子や、天候、偵察のためのルート選びなどといった演出によって、戦場や戦争というものを表現しています。このような雰囲気を出すための手法のひとつとして、試してみてください。

　一方、後半は『アリアンロッド』らしいダンジョンとなります。とはいっても、複雑なダンジョンではなく、初めてＴＲＰＧを遊ぶ人に合わせたシンプルな構造のダンジョンです。

　ダンジョンの作成というと、プレイヤーをあっと言わせるような仕掛けや、エネミーやトラップのバランスを上手に配置しなければならないと思っている人もいるでしょう。

　しかし、ダンジョンの雰囲気をＰＣに味わってもらうだけなら、本書のようなものでも十分です。特にＴＲＰＧが初めての人であれば、トラップの判定や戦闘だけでも十分に楽しむことができるはずです。分岐点で行く先を選んだり、ダンジョンに仕掛けられた謎を解くといったギミックは、ゲームに慣れてからの方が楽しめます。

『ハートフル』シリーズのような凝ったダンジョンだけではなく、こういうダンジョンもありなんだよ、という意味で参考にしていただければと思います。

　そして、今回ちょっとだけ登場した〝自律都市〟オートニア。『アルディオン大陸ガイド』の「伝説と伝承」Ｐ[image: ]に掲載されていますので、この廃棄された街を舞台にしたダンジョンをみなさんで作り、ぜひ挑戦してみてください。




●第二話「陰謀のアルペジオ」

　と、ダンジョンの雰囲気やＲＰＧを体験してもらったところでの第二話です。

　簡単なシティアドヴェンチャー、そして屋敷を利用したダンジョンの二本立て、となっています。

　敵の本拠地に潜入──ということで、シナリオ中のフラグがいろいろなところに設定してあり、それによってクライマックスでの強さが変わるように設定していたのですが、これが見事にはまり、なんとＰＣが全滅！『アリアンロッド』のリプレイでは初めてのことです。

　また、最後のクリティカルの連発や、これで勝てるっ！　という時のダイス目など、こういうことがあるから、ＴＲＰＧは面白く、止められないのだなぁ～、と痛感しました（笑）。

　さて、第二話のエンディングでＰＣたちは新生〝黄金の狼〟を立ち上げることになりますが、この情報は『アルディオン大陸ガイド』には載っていません。これは、この話から五年の間に、この新しい〝黄金の狼〟がどうなるか分からないためです。カテナ隊長の頃のように、アルディオン大陸全土に知れ渡るような傭兵隊となるのか、それとも激しい戦いの結果、全滅してしまうのか。それは、この『アクロス』シリーズで語られることになります。

〝黄金の狼〟がどのような運命を辿ることになるか、そちらも楽しみにしていただければと思います。




　さて、そろそろ紙面も少なくなってきました。

　この場をお借りして、謝辞を述べさせていただきたいと思います。

　ＴＲＰＧ初挑戦で、いきなりリプレイへの参加となった[image: ]村清子さん。とても初めてとは思えないロールプレイで場を沸かしていただき、ありがとうございます。商人の娘らしい行動で、次々と障害を乗り越えていくエルザはとても頼もしかったです。

　また、上手にパーティーをまとめてくれたユンガー役の矢薙さんにも感謝！　第二巻からは小隊長でなく、本当の隊長となります。がんばってくださいね。

　あまり普段はやらないような、熱血少年というＰＣに挑戦していただいたきくたけさん。お互いに反目しながらも、協力するところでは協力するというツヴァイとユンガーのコンビに二巻も期待しています。

　二度も戦闘不能に陥ったダイン役のえんどーちん。パーティの壁として、回復役として、そして助言を与える役として八面六臂の活躍、お疲れさまでした。

　とても素敵なイラストを描いてくださった植田亮さん、制作に関わってくださったスタッフのみなさん、どうもありがとうございました。

　最後に、本書を手に取ってくださった読者の方へは格別の感謝を。そして、今後もこの『アクロス』共々、『アリアンロッド・サガ』を、よろしくお願いいたします。




二〇〇八年九月　久保田悠羅







※注意：「『アリアンロッド・サガ』開幕記念プレゼント！」は文庫版発売当時に開催されたもので、すでに終了しています。宛先なども当時のもので、現在は異なっています。当時の記録を残す目的で掲載しています。




『アリアンロッド・サガ』開幕記念プレゼント！




『アリアンロッド・サガ・リプレイ①　戦乱のプリセンス』でもお知らせした、プレゼント企画の詳細が決定いたしました～。

　賞品は次のとおりです。




Ａ賞：菊池たけしサイン入りポスター（[image: ]名）

Ｂ賞：アリアンロッド・サガ　ＧＭコメントＣＤ（50名）

特別賞：アリアンロッド・サガ　プライベートコンベンション参加券（15名）




■募集要項

　各賞への応募方法はこちら。




●Ａ賞

　郵便ハガキに『アリアンロッド・サガ・リプレイ①　戦乱のプリンセス』[image: ]頁に掲載されたクイズの答えを書き込み、本書『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス①　天に月、地に剣』の帯に付属している応募券を貼り、必要事項（住所・氏名・年齢・性別）を書き込み、以下のあて先に応募してください。

　あて先：〒一〇一－八一四四　東京都千代田区富士見一－一二－一四

　　　　　　　　　　　　　　富士見書房『アリアンロッド・サガ開幕記念プレゼント』係

　応募締め切り：二〇〇八年一二月二〇日（当日消印有効）

　発表は発送をもって替えさせていただきます（二〇〇九年三月頃発送予定）。




●Ｂ賞

　このあとに出題されるクイズに答え、冬発売予定の『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク①　ファントムレイダーズ』に添付される応募券をお送りください。

　詳細は『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク①　ファントムレイダーズ』あとがきページに掲載いたします。




●特別賞

　詳細は『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク①　ファントムレイダーズ』あとがきページに掲載いたします。

　ＧＭ（予定）：菊池たけし・久保田悠羅・鈴吹太郎

　　　当選人数：15名

　　　開催予定：東京予定

　　　　時　期：二〇〇九年春予定

　　　　旅　費：自己負担

　応募締め切り：二〇〇九年二月二〇日（当日消印有効）




※特別賞は、Ａ・Ｂ賞の応募者の中から抽選します。Ａ・Ｂ賞に入選しても特別賞への抽選券は失われません。特別賞への抽選を希望されない方は、葉書裏面の右下に２cm×２cm以上の大きさで×を書いてお送りください。

　以上です。

　────それでは、クイズの発表です。




Ｑ．『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク①　ファントムレイダーズ』において、ナーシアの夢に出てきた老人の名前は○○○である。




　解答は、『ブレイク』を読めばきっと見つけ出せるはずだ。

　───キミたちの応募を待っている！







[image: ]
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