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本作品の全部または一部を無断で複製、転載、配信、送信したり、ホームページ上に転載することを禁止します。また、本作品の内容を無断で改変、改ざん等を行うことも禁止します。

本作品購入時にご承諾いただいた規約により、有償・無償にかかわらず本作品を第三者に譲渡することはできません。

本作品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。

本書内に記載されている商品情報は底本発行時のものとなります。既に入手困難なものもございますがご了承下さい。






本作品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。
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『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』のはじまり






　みなさんこんにちは、鈴吹太郎です。本書を手に取っていただいた多くの方には、はじめまして、これからよろしくお願いします。

　本書はテーブルトークＲＰＧ『アリアンロッド』のリプレイで、『アリアンロッド・サガ』の第三番目のリプレイ・シリーズです。「テーブルトークＲＰＧ」「リプレイ」「アリアンロッド」などの言葉を初めて聞くみなさんは、Ｐ362に本書についての解かい説せつをまとめてありますので、そちらをまずお読みになることをお勧すすめいたします。

　わたしは、ふだんはファーイースト・アミューズメント・リサーチ（以下、Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]）の代表取とり締しまり役やく社長という仕事をしております。Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]とはＴＲＰＧ『アリアンロッド』をデザインした会社です。

　自分で言うのもなんですが、社長という仕事はけっこう忙いそがしいのです。だから、リプレイの執しつ筆ぴつをするはずではありませんでした。細かい説明は省きますが、いちおう管かん理り職しよくなので、執筆にかかりっきりになると、管理がおろそかになって、社員の多くがたいへん困こまるのです。でも、本書はわたしが書いています。

　あれ、おかしいな？　いったいなぜだろう？

　本編に入る前に、その話からしましょうか。

　登場人物は、わたし鈴吹太郎と、菊池たけしこと〝きくたけ〟のふたり。

　菊池たけしはＴＲＰＧ『アリアンロッド』のデザイナーです。『アリアンロッド』以外にも多くのリプレイシリーズを書いており、当然この『アリアンロッド・サガ』の企画でもリプレイの第一シリーズの著者ですから、読者のみなさんの中にも、ご存じの方が多いかも知れません。

　話はわたしときくたけさんが、秋葉原のファミレスの片隅で食後のお茶を飲んでいるところから始まります。




きくたけ：社長、『アリアンロッド』のリプレイの新シリーズについて相談が……。

鈴吹：なに？

きくたけ：戦せん乱らんの世の中を舞ぶ台たいにしたいんですよ。

鈴吹：戦乱？

きくたけ：そうそう。複ふく数すうの勢せい力りよくが、お互たがい引けない事じ情じようで激げき突とつするのは燃もえるじゃないですか。異ことなった立場のＰＣが、それぞれの理由で協力したり、対立したりしながら、世の中が変わっていくような壮大な話がいいのです。

鈴吹：『アリアンロッド・リプレイ・ルージュ』は、そんな感じだったじゃない？

きくたけ：いや、たとえばＰＣ同士が戦争している敵てきと味方に分かれるとか。戦いに敗れて国がなくなったり、新しい勢力が誕たん生じようしたり、世の中もどんどん変わっていく。

鈴吹：戦記もの、って言えばいい？　『三さん国ごく志し』とか、『国くに盗とり物語』とか、『スターウォーズ』もある意味そう。とにかく、大きな勢力、国とか同どう盟めいとか、がいくつかあって、それが大陸の覇は者しやとなるために戦争を繰くり返している。

きくたけ：そうそう。ある者は己おのれの利り益えきのため、ある者は世界の平和のため、ある者は愛する人のため、大陸の覇は権けんを巡めぐって引けない戦いに赴おもむく。燃える！

鈴吹：それじゃ、エリンディルに大戦争がおこるとかするの？

きくたけ：それも考えたんですけどね、それだと、今『アリアンロッド』を遊んでいる人が、自分のキャンペーンの方針変えなくちゃいけないじゃないですか。だから別の大陸を登場させるとか、どうかなぁと思うのです。

鈴吹：別の大陸かぁ、それはいいんじゃない？　リプレイと同時にサプリメントも作らないといけないけどね。

きくたけ：『戦乱のプリンセス』！

鈴吹：なにそれ？

きくたけ：ちょっと言ってみただけです（笑）。

鈴吹：そんじゃ、ＰＣのひとりめはロストロイヤルだな。

きくたけ：ロストロイヤル？

鈴吹：亡ほろびた国の王族とかのこと。高貴な生まれの、だが現げん在ざいは力ない人間が、それを助ける有力な仲間を得て、艱かん難なん辛しん苦くの果てに大陸に平和をもたらす話。これぞ戦記ものの王道！

きくたけ：なるほど。

鈴吹：ＰＣ①はどこかの王様の息子で……、いや娘むすめがいいな。『戦乱のプリンセス』だから（笑）。でも王国は亡びちゃったりなんかして、なんにもないところから物語はスタート。そこに他のＰＣ、すごい剣けん士しとか、未来を予感した魔ま法ほう使つかいとか、ニヒルな盗とう賊ぞくとかが仲間になって、国を再さい興こうして、ついには大陸に覇を唱えるわけ。

きくたけ：うーん、それはかっこいいですけど……。違ちがう立場のＰＣが対立する、ってのができないですね。できれば、違う国にＰＣが分かれて、敵味方になるとか、そういうのがやりたいんです。

鈴吹：そりゃ無理だよ。ＰＣがほとんどいっしょに行動しないよ？　それにギルドどうするの？　シナリオ作るのが、オールモスト不ふ可か能のう。

きくたけ：うーん、でもやりたい。複数のパーティでリプレイ展開するのはどうですかね？　そうすれば、別々の勢力に所属するＰＣのパーティを登場させられますよ。

鈴吹：なるほど。

きくたけ：ＰＣ対ＰＣとか、パーティ入れ替かえとか、ちょっと変化球的な企画を入れるのもいいじゃないですか。せっかく複数パーティなんだから、リンクしながらの同時進行がいいなぁ。

鈴吹：壮大だねぇ。……で、菊池さんがそれひとりでやるの？

きくたけ：……う。

鈴吹：いっそＧＭを複数立てて、リプレイを複数シリーズ同時に立ち上げればいいんじゃない？　相談しながら、連携とって展開して行けばいいでしょ。

きくたけ：それそれ、そういうのがいいなぁ。それじゃ、リプレイを二シリーズ立ち上げて……。

鈴吹：いや、三シリーズだな。

きくたけ：三つ？　勢力が三つってことですか？

鈴吹：違う。まぁ聞きなさい。まず、菊池さんの『戦乱のプリンセス』は、王女さまが主人公で、いずれ世界の覇権を巡って争う話。ひとつの国を立ち上げるぐらいはしないといけない。新大陸の歴史を作っていくようなストーリー。

きくたけ：ふむふむ。

鈴吹：だから、レベルはそれなりに高い方がいいんだよ。少なくとも王女さまを助ける他のＰＣは、大陸に名を響ひびかせるような剣士とか、高名な大だい賢けん者じやとか、スゴ腕うでの大盗賊とかじゃないと。まぁ10レベル越ごえで、上級クラスぐらい持っている所からスタートがいいよ。

きくたけ：それは、分かります。

鈴吹：だとするとね、いきなり高レベルＰＣのリプレイでしょ？　でも、新しい大陸の新しいシリーズなんだから、１レベルからのリプレイも必要なのさ。レベルが低くてもちゃんと世の中に関わって、世界を変えていくＰＣとして活かつ躍やくできることを体たい現げんするリプレイがいる。

きくたけ：確たしかに。

鈴吹：それが、第二シリーズ。ＰＣは１レベルからスタートで、ルールや舞台の説明も丁てい寧ねいで、入門の役目も果たす。悠ゆう羅らさんあたりは、そういうの得意だと思うよ。

きくたけ：じゃ、頼たのんでみましょう。

鈴吹：そして、第三シリーズが『戦乱のプリンセス』の対極に来るようなリプレイにする。

きくたけ：ライバル・パーティですね。

鈴吹：レベルは同じ、クラスは変えた方がいい。でも同じコンセプトで、対立国の王様を主人公にしてもつまらないから、……歴史の表おも舞てぶ台たいに出ない話をやるとかがいいかなぁ。

きくたけ：どうするんですか？

鈴吹：光あるところに影かげがある、まこと栄光の影に数知れぬＰＣの姿すがたがあった。という感じで、対立国の隠おん密みつとか特とく殊しゆ部隊とかをＰＣにして、戦乱の裏うら側がわをハードボイルドに描えがくとか。

きくたけ：ハードボイルド（笑）。

鈴吹：そう、クールでハードでシビアなリプレイ。ＰＣはプロフェッショナルで、わずかな人数で不可能ミッションをこなす。でも、それは記録には残らない。ＰＣと読者だけが知っている、歴史の裏うらの真実。

きくたけ：やがて、さまざまな事じ情じようで、他のパーティと遭そう遇ぐうし、協力したり、対立したり、時には対決も辞さない！　それですよっ!!

鈴吹：菊池さんのリプレイと差別化もできる。ゲームプレイの例れい示じとしてもバリエーション増ふえるし、いいね。

きくたけ：で、それは誰だれが？

鈴吹：うーん、思いつかないなぁ。

きくたけ：わが前に立ちふさがるクールでハードでシビアなライバル、カモーン！

鈴吹：菊池さんと雰囲気は違って、しかも強力なライバルになる人かぁ、難しいなぁ。

きくたけ：あ、……ひとり思いつきました。

鈴吹：誰？




きくたけ：社長！




鈴吹：……へ？　なに言ってるの？　オレ、社長だよ？

きくたけ：知ってますよ！　オレだって、副社長ですし。

鈴吹：社長は忙いそがしいんだよ？

きくたけ：知ってますよ！　副社長だって、忙しいですよ。

鈴吹：まぁ、無理だろ。無理、無理、絶ぜつ対たい無理。

きくたけ：でも、他に思いつかないし。社長なら、おもしろいリプレイ書けますよ！

鈴吹：えーっと。

きくたけ：そうだそうだ、それがいい。社長が第三シリーズ書いてくださいよ。

鈴吹：……。




　その後、「無理、無理、絶対無理」がいかにしてこのように執しつ筆ぴつすることになったか、については省しよう略りやくすることにします。矢野俊策くんのノベルもあわせて本当に大がかりな企画になってしまい、社長としては責任とらざるを得なくなったとか、そんな風に考えてください。

　とにかく！

　菊池たけしの『アリアンロッド・サガ・リプレイ』シリーズのライバルとなる宿命を背せ負おい、クールでハードでシビアなリプレイとして誕たん生じようしたのが本書なのです。

　さて、いったいどのようなことになるやら。『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』の開かい幕まくです。





























ＰＲＥＰＬＡＹ






　去る夏の日、冷れい房ぼうの効きいたＦ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]の会議室に集まったのは、

　わたしを含ふくめて五人だった。

　テーブルの上には食べ物や飲み物と、ルールブックやシート類が置かれている。

　テーブルトークを遊ぶときによく見られる光景、

『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』第一回の収しゆう録ろくの始まりである。




鈴吹：みなさん、おはようございます。本日は『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』の第一回の収録となります。

一同：よろしくお願いしまーす！




　まずは、本キャンペーンを彩いろどる参加者達を紹しよう介かいしておこう。




小暮英麻こぐれ・えま

　実じつ力りよく派はの声せい優ゆうで、『ナイトウィザード The ANIMATION』ではアンゼロットと緋室灯ひむろ・あかりの二役をこなしている。マウスプロモーション所しよ属ぞく。

『アリアンロッド・リプレイ・ハートフル』のカミュラをはじめとして、『アルシャードガイア・リプレイ　神薙なぐ御みつ剣るぎ』の神こう戸べ屋やるんなど、他作品のリプレイでも活かつ躍やくしていただいている。




菊きく池ちたけし

〝きくたけ〟という愛あい称しようでお馴な染じみ、『アリアンロッド』『セブン＝フォートレス』『ナイトウィザード』シリーズを作ったゲーム・デザイナーであり、Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]の専せん務む取とり締しまり役やく副社長でもある。

『アリアンロッド・サガ』企き画かくの言い出しっぺ。責せき任にんをとってすべてのリプレイシリーズに参加することになった。




久保田悠羅くぼた・ゆうら

『アリアンロッド』システムデザイナー、Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]所属。リプレイでは『アリアンロッド・リプレイ・ハートフル』シリーズや『ナイトウィザード The 2nd Edition リプレイ モノクロームの境きよう界かい』の著ちよ者しやとして、精力せいりよく的に活動を続けている。

　理知的かつ冷静沈ちん着ちやく、『アリアンロッド』のデータを熟じゆく知ちしているため、本リプレイではもっとも頼たよりになる男である。




長田崇おさだ・たかし

『神しん曲きよく奏そ界うかいポリフォニカＲＰＧ』のゲームデザイナー、Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]所属。社内ではグラフィックデザインからスケジュール管理までをこなすオールラウンドプレイヤー。

　寡か黙もくでまじめな性せい格かくであるが、胸むねに秘ひめたＴＲＰＧに対する愛は、日本海かい溝こうより深く、チョモランマより高い。




鈴吹太郎

　Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]代表取締役。『トーキョーＮ◎ＶＡ』『ブレイド・オブ・アルカナ』シリーズを世に送り出したデザイナー。さらにＦ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]デザインのＴＲＰＧのほとんどのプロデュースを手がける。

　ＧＭ担たん当とうにして本書の著者、つまりわたしのことである。




鈴吹（以下、ＧＭ）：では、セッションをはじめる前に、『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』シリーズについて説明します。

小暮：〝ブレイク〟って、なんですか？

きくたけ：シリーズ名だと思ってください。ルージュとか、ハートフルとか。

小暮：なるほど！　わかりました！

久保田：アリアンロッドの新シリーズ、『アリアンロッド・サガ』のリプレイの第三シリーズです。アルディオン大陸という、新しい舞ぶ台たいで冒ぼう険けんを繰くり広げます。

ＧＭ：三番目なんで、そろそろ今まで積み上げてきたものをぶっ壊こわしていいかな、と思って「ブレイク」というタイトルに……。

菊池（←第一シリーズのＧＭ）：おいぃっ！

久保田（←第二シリーズのＧＭ）：ちょっとっ、社長!!

ＧＭ：社長じゃなくて、ＧＭと呼よぶように。まぁ、冗じよう談だんはさておき、シリーズの中ちゆう核かくをなす菊池さんのシリーズの反対側を目指します。

きくたけ：反対側？

ＧＭ：そうです。ライバルと言ってもいいでしょう！

小暮：ライバルなんだ（笑）。

ＧＭ：だから、ゲームのレギュレーションは菊池さんの『戦せん乱らんのプリンセス』と同じ、ＰＣは12レベルが四人、上級クラスに転てん職しよくした後から始めます。

長田：上級クラス、いいですね。

ＧＭ：上級クラスも『戦乱のプリンセス』に登場しなかった四つを指定させていただきました。ナイト、パラディン、ソーサラー、エクスプローラーですね。

小暮：はい。

ＧＭ：年代もほぼ同時進行ですので、こっちのリプレイでやらかしちゃったことは、菊池さんのリプレイでもちゃんと反はん映えいされます。

久保田：菊池さん、がんばって（笑）。

きくたけ：俺おれがやるのか！

ＧＭ：社長命令です。

きくたけ：ＧＭと呼べって言ったのに。

ＧＭ：冗談はさておき、他のシリーズといろいろリンクするのは本当です。

小暮：あ、それはちょっと聞いています。

ＧＭ：『戦乱のプリンセス』がアルディオン大陸の二大強国のひとつレイウォールで始まるので、こっちはそのライバルの白はく竜りゆう王おう国こくグラスウェルズで始めます。

小暮：じゃ、ピアニィたちとは敵てきになるんですか？




　ピアニィとは、『戦乱のプリンセス』の主人公である。




ＧＭ：場合によっては。競争したり、協力したり、時には直ちよく接せつ対決とかもいいんじゃないかと思うんですが。

きくたけ：そうそう、おもしろそうだよね。たださ、ひとつ悩なやみがあって……。

一同：？

きくたけ：もし、ふたつのパーティが対決することになったら、いったい自分はどっちの味方をすればいいんだろうか、って悩むんだよ。

ＧＭ：そうそう、それはわたしも悩みます。いっそのこと、自分のＰＣを守るために、今回はこっちのパーティを全ぜん滅めつさせてしまおうかとか思ったりして。

きくたけ：おぃぃぃっ！

久保田：まぁまぁ、敵になるとは限かぎらないんだし……（笑）。

ＧＭ：冗談はさておき、『戦乱のプリンセス』のライバルとして恥はずかしくないような、クールでハードでシビアなリプレイを目指しています！

長田：社長の冗談は、シャレにならないです。

ＧＭ：社長じゃなくて、ＧＭと呼ぶように。

小暮：クールでハードでシビアって、きくたけさんとは雰ふん囲い気き違ちがいますね（笑）。

きくたけ：余よ計けいなお世話じゃっ！

ＧＭ：まぁ、だいたいシリーズの趣しゆ旨しは分かっていただけたかと思います。

一同：はーい。




●今回予告とハンドアウト

ＧＭ：では、今回予告を読みます！




　戦乱渦うず巻まくアルディオン大陸。

　東の雄ゆう、白竜王国グラスウェルズは、大陸全土に覇はを唱えんと勢せい力りよくを広げていた。

　だが、その覇道を阻はばむ、喉のどもとの棘とげのような存そん在ざいがあった。メルトランド王国との国こつ境きようにそびえる城じよう砦さい。二〇〇年間国境を守り、不落の伝説を誇ほこる鋼はがねの城しろだ。

　今ここに、城砦を陥かん落らくさせようと、不ふ可か能のう作戦に挑いどむ者たちの姿すがたがあった。

　―――――――――だが、その数、わずか四人！




『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』　第一話『国境の城砦』

　……すべては、竜の石の導みちびきの下もとに。




小暮：……わずか四人って……、これがクールでハードでシビアってことですか？（笑）

ＧＭ：そうそう。プロフェッショナルなＰＣが、常じよう識しきでは不可能な作戦を知ち恵えと勇気で解かい決けつするって感じで行きたいなぁ、と思ってます。

小暮：了りよう解かいです！　真面目に頑がん張ばろう、今日は！

きくたけ：今までは不真面目だったってコト!?（笑）

小暮：うん♪　……いや、そんなことはない（笑）。ノリが違ちがうじゃん！　くらーい感じでやらないといけないんでしょ？

ＧＭ：そういうわけじゃないけど……。

小暮：でもぉ、きくたけさんが入ってるから、結局ギャグになるんじゃないかな？（笑）

きくたけ：そんなことないよ！　二枚目のカッコいいキャラだってできるよ!!

小暮：どんな風に？

きくたけ：（鼻から抜ぬけるような声で）ハハ～ン、フフ～ンとか（一同爆ばく笑しよう）。

久保田：それのとこが二枚目なんですか？（笑）

ＧＭ：ただのヘンな人ですよ……。

小暮：きくたけさんだから、ヘンな人なのはしょうがないですよ！

きくたけ：余計なお世話じゃっ!!

ＧＭ：冗談はともかく、アルディオン大陸とグラスウェルズについて、簡かん単たんに説明しておきますね。これがアルディオン大陸です。で、これがグラスウェルズ。

久保田：大陸には大小たくさんの国があるんですが、もっとも大きな勢力を持っているのがレイウォールとグラスウェルズ。

小暮：ほんとだ、一目でわかる。
















ＧＭ：大陸を統とう一いつした帝てい国こくが分ぶん裂れつしまして、今は群ぐん雄ゆう割かつ拠きよとなっているわけです。

きくたけ：レイウォールとは仲が悪いんだよね。

久保田：長いこと戦争していたから、一〇年ほど前に一いち応おう終わりましたけど。

小暮：どっちが勝ったんですか？

ＧＭ：痛いたみ分わけですかね、でもどっちかというとグラスウェルズの負けに近い。

久保田：帝国が分裂した後も、統一帝（アルドワルダ）という称しよう号ごうが残っていて、名目上はこの大陸全土の盟めい主しゆとなるんです。現げん在ざいは、レイウォールの王オーギュストがその称号を持っていて、先の大戦は、神しん託たく戦争とか七十年戦争とか言われてますが、グラスウェルズがそれに不服を唱えて始まった。

きくたけ：統一帝の称号を奪うばえなかったんだから、引き分けは負けに等しい、ということ。

ＧＭ：格かく闘とう技ぎの世界チャンピオン戦みたいですね、引き分けでタイトルは移い動どうしない（笑）。

長田：レイウォールがチャンピオンで、グラスウェルズが挑ちよう戦せん者しや？

ＧＭ：そう考えていただけると、理解しやすいと思います。

小暮：わかりましたー。メルトランドっていうのは？

ＧＭ：レイウォールとグラスウェルズの間にある国ですね。実は、グラスウェルズは、ずっとこのメルトランドへの侵しん攻こうを繰くり返しているんです。いくらか領りよう土どを奪ったりしてはいるんですが、思うようにはいってません。領土は大きくはありませんが、なかなか強い国です。

小暮：じゃ、仲は悪いんですね。

ＧＭ：はい、かなり。ちなみに、メルトランドはレイウォールと友好関係にあります。

きくたけ：そりゃ、チャンピオンと仲良くした方がいいからな（笑）。

久保田：神託戦争の終結は、メルトランドが両国の間に立って行なったんですよ。

ＧＭ：グラスウェルズの中には、「オレたちが勝つはずだったのに、余計なことしやがって！」と、憎にくしみをつのらせている人もいると思いますよ。

きくたけ：勝つつもりだったのか？

ＧＭ：戦争しかける方は、たいがい自分の勝ちを信じて疑うたがわないものです。

小暮：今ではどうなんですか？

ＧＭ：今でも変わりません。メルトランドを征せい服ふくし、レイウォールを打ち負かして、大陸の支し配はい者しやとなることは、グラスウェルズ白竜王国の正せい義ぎです。

小暮：だいたいわかりました！

ＧＭ：で、ＰＣ作成のための導入用の設定―――シナリオハンドアウトというのですが、も作ってあります。今回、ハンドアウトはＰＣ全員で一個こです。チームを組んだ状じよう態たいからスタートになりますので。じゃ、読みます。




　キミたちはアルディオン大陸最強と誉ほまれも高い、幻げん竜りゆう騎き士し団だんの新米だ。




きくたけ：新米なんだ！　12レベルなのに！

小暮：新米なんだ～。

ＧＭ：グラスウェルズには騎士団がふたつあります。白竜騎士団と幻竜騎士団です。白竜騎士団が正せい規き軍ぐんで、数も多く、強い人や弱い人いろいろいます。

久保田：幻竜騎士団はエリート部隊で、少数精せい鋭えいですね。

ＧＭ：だから、みんなレベルが高いのです。

小暮：大陸最強ってカッコイイですね！

ＧＭ：そうです。だから新米でもがっかりしないで（笑）。




　幻竜騎士団はただの軍隊ではない。隠おん密みつにミッションをこなす特とく殊しゆ部隊でもある。集められたキミたち四人に下された命令は、メルトランドとの国こつ境きようにある〝鋼はがねの城しろ〟ファリストル城を落とせ、というものだった。




長田：特殊部隊……。

ＧＭ：幻竜騎士団にはふたつの側面があります。ひとつは胸に純じゆん白ぱく竜りゆうの紋もん章しようが刻きざまれたそろいの鎧よろいを着用した近衛このえ騎士団、もうひとつは隠密裏りに情じよう報ほう収しゆう集しゆうやさまざまな工作をする特殊部隊です。

小暮：さまざまな工作？

ＧＭ：敵てき国こくに潜せん入にゆうして、情報操そう作さとか破は壊かい工作とか。

きくたけ：なんか悪い人みたいだな（笑）。

ＧＭ：（低い声で）この戦せん乱らんの世の中に善よいも悪いもない、祖そ国こくのためか否いなかしかないのだ。

きくたけ：‥……。

長田：悪い人だ（笑）。

ＧＭ：と、キミたちの上司は言います。キミたち自身がどう考えるかはご自由に（笑）。ＰＣの価か値ち観かんは縛しばりませんので。

一同：了解です。




ＧＭ：ハンドアウトは以上です。最初ですから、ミッション型のシナリオにしようと思いました。で、まずみなさんがそれぞれ幻竜騎士団の騎士となるところからオープニングは始まります。ただし、小暮さんのＰＣのナーシアだけは、矢野くんの小説に出ていますので……。

小暮：あ、聞いています。

ＧＭ：ナーシアは、既すでに一年ほど幻竜騎士団で活動しています。だから、ちょっと先せん輩ぱい。

小暮：ほら、先輩の言うことは、みんなちゃんと聞かなきゃだめよ！

長田：ははーっ（おじぎする）。

久保田：そういう感じのキャラなんですか？

小暮：ううん、もっとくらーい感じ（笑）。

きくたけ：だから、くらーくなくていいから（笑）。

ＧＭ：ナーシアは、今回の小暮さんのロールプレイにあわせて小説のキャラクターを造ぞう形けいしますから、自由に演えんじてみて下さい。

小暮：まかせてください！




●ＰＣの作成

　今回は12レベルキャラクターで始めると言うことで、前もってデータは作って来てもらっている。ＰＣのメインクラスはＧＭが指定し、パーティのバランスをとるために事前にある程てい度どの相談をした上でである。

　ライフパスは当日集まってから決定した。もちろん『アルディオン大陸ガイド』を使用した。設せつ定ていをある程度決めてきたプレイヤーもいたので、決まっている部分についてはダイスを振ふらずに選せん択たくをした。

　そして決まったライフパスから大笑いしながら設定をすりあわせること一五分。四人のキャラクターは、完成したのであった。

ＧＭ：じゃ、ＰＣの自じ己こ紹しよう介かいをしていただきましょうか。




▼ＰＣ①小暮英麻の場合―――――ナーシア・アガルタ

ＧＭ：まず小暮さんからどうぞ。

小暮（以下、ナーシア）：名前はナーシア・アガルタ、一七歳さいの女じよ性せい。メインクラスはエクスプローラー、サポートクラスはダンサー。種族はヒューリンです。無口で静かな性格。あまり表ひよう情じようを顔に出さないタイプかな。

きくたけ：くらーい感じなんだ（笑）。

ナーシア：密みつ偵ていだから、余計なことは口に出さない、って感じ。暗殺とか、情報操作とか、任にん務むのためにはなんでもやります。今まではひとりで行動してたんですよね？

ＧＭ：はい。単たん独どく任務ばかりでした。現げん地ちで傭よう兵へいなどの協力者を使うことはありましたが。

ナーシア：だから、なんでもひとりでやります。チームとかちょっと苦手かも。

ＧＭ：弟がいるんですよね。

ナーシア：はい。弟がひとりいるのですが、でも、姉が何をやっているかは知らないし、直ちよく接せつ姉と会っても、それが姉とは気づかないような関係です。顔を合わせていません。弟は、今のナーシアのことは知らないことにしたいんですが、いいですか？

ＧＭ：結けつ構こうです。現在はゴーダ伯はくという貴き族ぞくに庇ひ護ごしてもらっていて、ナーシアは陰かげから見守っていることにしましょう。

久保田：弟を守るために、必死で働いているんだ。

ナーシア：……影の仕事ですが。

きくたけ：血ち塗ぬられてしまったわたしはもう顔が出せないから、そっと覗のぞこう、みたいな。

ＧＭ：様々な陰いん謀ぼうを、こともなげに遂すい行こうしてきたわけですものね。

ナーシア：あー、でも本当は悪人ではないのです。念のため（笑）。

ＧＭ：でも、ナーシアはいい名前だなぁ。わたしはかなり気に入りましたよ！

ナーシア：本当ですか？、でもナーシアって……。

久保田：毒どく蛇へび、と言う意味ですね。

ＧＭ：毒のある女性ですか。

ナーシア：あと、きくたけさんのキャラクターとコンボを組むことにしました。

ＧＭ：《ダーククロス》ですね？

ナーシア：そう、それが二回攻こう撃げきになるから強いって聞いたんで。

ＧＭ：菊池さんのキャラクターが《ハリケーンブラスト》を出して、そのラウンド中に、ナーシアが《ダーククロス》を使うとコンボ発動で強力な技わざになりますね。

ナーシア：《レイジ》はその時に使うといいんですよね？

久保田：そうです、そうです、二回攻撃の両方に効こう果かがのりますから。

ナーシア：ライフパスは出自が「出生の謎なぞ」。

ＧＭ：〝あなたは、あなたの一族が使うことのできない特とく殊しゆな能のう力りよくを持っている。もしかすると、あなたは実の子ではないのかもしれない〟

きくたけ：お前はいらない子なのだよー。

ナーシア：ほんとに暗くなっちゃうじゃないですか（笑）。

ＧＭ：本人も知らない秘ひ密みつの設せつ定ていとかあると、ＧＭはいじりがいがあって、とっても便利。

ナーシア：えー、なんか恐こわい（笑）。

ＧＭ：楽しみにしててください（ニヤリ）。

ナーシア：境きよう遇ぐうは「贖しよく罪ざい」。親や家族を助けられなかった？

ＧＭ：一族が滅めつ亡ぼうしたりとか。それで、そのことに責任を感じているんですね。

ナーシア：じゃ一族は滅亡して、それを自分のせいだと思っているから、弟に家を再さい興こうさせるために必死で密偵の仕事をやっているということにします。

ＧＭ：アガルタ一族についてはなんか考えてます？

ナーシア：小さいころ滅亡したので、自分ではよく覚えてない、って感じがいいです。

ＧＭ：わかりました。どこか外国の貴族とかだったのかもしれませんが、今は謎です（笑）。

ナーシア：運命は「噓うそ」です。

ＧＭ：〝貴方あなたは噓に気づくだろう〟か。今信じていることが実はなにもかも噓かもしれないわけだ。

久保田：一族の滅亡はナーシアのせいではない、とか。

きくたけ：実は弟とは血がつながってない、とか。

ナーシア：もぅ、いじめないでくださいよー（笑）

ＧＭ：これはいいな！　カッコイイ！（笑）　噓と美女は相あい性しようがいいですからね。

ナーシア：ナーシアは正直な人生を送りたいと思ってますよ？（笑）
















▼ＰＣ②久保田悠羅の場合―――――カテナ・アウレア

ＧＭ：では、久保田さんどうぞ。

久保田（以下、カテナ）：カテナ・アウレア。かつて〝黄金の狼おおかみ〟という傭兵組そ織しきを率ひきいていたエルダナーンの女性で、今はグラスウェルズの白竜騎士団に身を置いています。メインクラスがソーサラー、サポートクラスがサモナーで、サポートタイプの魔ま法ほう使つかいです。

きくたけ：カテナって……、もしかして!?

ナーシア：サポートタイプの魔法使い？

カテナ：味方の強化とか得意。《ファストドロウ》で対象を増ふやして、パーティの全員に一度に《ホーリーウェポン》かけて武ぶ器きを強化したり、《フライト》で飛行させたり。

きくたけ：《フライト》なんか取ったんだ!?

ＧＭ：特殊部隊ですから、戦せん闘とう以外の状じよう況きようを解決する小こ技わざがあるのはいいですね。

カテナ：ガンスリンガーを経けい験けんしているので、武器は魔ま導どう銃じゆう（キャリバー）と短たん剣けんで、あまり魔法使いに見えないかも知れない（笑）。

ナーシア：かっこいい！

長田：悪あく魔まも泣なき叫さけびますな。

きくたけ：銃じゆう撃うつの？

カテナ：いや、今は意味無い（笑）。そのうち成長すると意味が出てくるはず。

ＧＭ：カテナは『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』に登場したＮＰＣです。『アクロス』ともなにかリンクが欲ほしかったので、久保田さんと相談して、彼女をＰＣとして使ってもらうことにしました。

きくたけ：たいちょー、生きていたんですね（涙）。

ＧＭ：菊池さん、『アクロス』でカテナの部下のキャラクターやってたんですよね。

きくたけ：そうそう、ずいぶん世話になった。でも行方ゆくえがわからなくなって……。

カテナ：『アクロス』ではＰＣたちの所属する傭兵部隊の隊長だったんですけれど、部下を逃にがすためにとっつかまって、その後、どっかに連れて行かれました（笑）。

きくたけ：あれから五年ですよ。すっかりおばあちゃんになっちゃって……。

カテナ：なんねぇよ！（笑）　エルダナーンだから!!

きくたけ：あ、ヒューリンじゃなかったんだっけ。

ＧＭ：いや、ヒューリンでも五年でおばあちゃんにはならないから（笑）。

ナーシア：見た目は何なん歳さいぐらい？

カテナ：見た目は二〇代、『アクロス』に登場した時とほとんど変わらない。

ＧＭ：カテナは設定がもう決まっていたんで、ライフパスはほとんど選んだんですよね。

カテナ：出自は「王おう侯こう貴族」です、しかもレイウォール側の（笑）。

ＧＭ：『アルディオン大陸ガイド』にアドルフィス・ハーリングって貴族が載のっていますが、その妹でしたっけね。

ナーシア：なんで、ハーリングじゃなくて、アウレアなんですか？

カテナ：貴族の家いえ柄がらに嫌いや気けがさして、家を出て傭兵になったんです。その時に、名前も捨すてた。五年前の紛ふん争そう「アヴェルシアの服ふく属ぞく」の時に傭兵団が壊かい滅めつして行方不明。『アクロス』の一巻かんがここまで。

ナーシア：「アヴェルシアの服属」って？

ＧＭ：今から五年前、レイウォールとグラスウェルズの間にある国、アヴェルシアにグラスウェルズが攻せめ込こんだんです。王都も占せん領りようし、王様も死んでしまう。

長田：アヴェルシアをグラスウェルズが侵しん略りやくしたんですね。

ＧＭ：ところが、その後アヴェルシアの救きゆう援えん要よう請せいを受けたレイウォールに負けて追い出されちゃう。結果、王様のいなくなったアヴェルシアは、レイウォール領になってしまう。

きくたけ：グラスウェルズ、ダメダメだな（笑）。

ＧＭ：ここ一〇数年はライバルのレイウォールに後おくれをとってばかりですね。

カテナ：カテナの傭兵団〝黄金の狼〟はその時、アヴェルシアに雇やとわれていました。

ナーシア：あれ、じゃなんで今グラスウェルズにいるんですか？

長田：捕ほ虜りよ？

ＧＭ：いやいや、それじゃ幻竜騎士団に入れないでしょ。きっとなにかとても悲しい事件があって、完全に祖国を捨てたんですよ。そして、今は敵であったグラスウェルズのために働いている。きっとカテナの心には、深い傷きずがあり、つらい葛かつ藤とうをしているんです。

カテナ：そんな感じで（笑）。

きくたけ：とても悲しい事件ってなんだ！　『アクロス』の俺おれはこの後どうなるんだっ!?

カテナ：それは内ない緒しよです。

きくたけ：ないしょなの!?

カテナ：っていうか、まだ考えてない（笑）。

きくたけ：おいぃぃっ！

カテナ：『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』第二巻をお楽しみに！（一同笑）

ナーシア：出自表の「王侯貴族」欄らんには、「身分を隠かくせない」って書いてあるけど……。

カテナ：所持している魔導銃キャリバーには、レイウォール貴族ハーリング家の紋もん章しようが刻きざまれています。

ＧＭ：じゃ、そのキャリバーを見られると出身がばれるかも、ということにしましょう。

長田：敵てき国こくですから、バレたらまずいんじゃ……。

カテナ：いざとなったら……、みなさんよろしくっ！

一同：えーっ（笑）。

長田：ふ、不安なパーティ……。

ＧＭ：ＧＭに便利な設定のＰＣばかりでうれしいです（ニヤリ）。

カテナ：境きよう遇ぐうは「没ぼつ落らく」。〝地位を、財ざい産さんを、名めい誉よを失った〟

きくたけ：とても悲しい事じ件けん（涙）。

カテナ：運命は「絶ぜつ望ぼう」。

きくたけ：ぎゃ～！（涙）

ナーシア：菊池さんが、泣くことないのに（笑）。

きくたけ：『アクロス』の時は、カテナ団長が大好きな新米キャラだったので、その時のことを思い出すと泣けてくる（笑）。

ナーシア：笑ってますよ（笑）。

カテナ：運命はダイスの結果です。

ＧＭ：どんなことになるやら……。
















▼ＰＣ③長田崇の場合―――――ゼパ・フリンジコルト

ＧＭ：はい、では次。長田くん。

長田（以下、ゼパ）：はい。キャラクター名はゼパ・フリンジコルト。出身地不明のネヴァーフで、記き憶おくを失ってます。年ねん齢れいは一〇〇歳ぐらい。

ナーシア：ゼパさま！

カテナ：しかも、じじいー

きくたけ：なんか聞いたことがあるような（笑）。

ゼパ：メインクラスがナイト、サポートクラスがテイマーです。えーっと……。

ＧＭ：じゃ、ライフパスとか、設せつ定ていとかをどうぞ。

ゼパ：うーん……、どこまで言えばいいですかね？

ＧＭ：考えたことをとりあえず全部言えば？

ゼパ：えー、全部言うの？

ＧＭ：全部って、そんないっぱい決めたの？（笑）

ゼパ：あのー、一いち応おうですねー、えー、そんなー、いっぱいじゃないです。

ＧＭ：はい、ではどうぞ。

ゼパ：うー、あのー、あれ、どう言えばいいの……。

一同：おいぃ（笑）。

カテナ：ちゃんと、小暮さんが見てるよ（笑）。

ナーシア：そうですよっ。

ゼパ：いやいやいや……。

ＧＭ：でも、なんか言わないと他の人はなんにも知らないから（笑）。

ゼパ：そ、そ、そ、そうですよね……。

ナーシア：早くしてください（笑）。

カテナ：ほら、お怒いかりだよ（笑）。

ゼパ：えーっと、うー……。

ＧＭ：とりあえず、ライフパスは？

ゼパ：出自が「異い邦ほうの血ち筋すじ」ですね。

ＧＭ：では、アルディオン大陸ではない家か系けいのネヴァーフということになりますね。

ゼパ：そうなんですよ、だから、どこか謎なぞの都市からやってきたネヴァーフで……。

きくたけ：謎の都市！　どこにあるんだ？

ゼパ：謎の都市だから、どこにあるかわからないんですよ。地図にも載のってない……。えーっと、じゃ全部言いますね……。

ＧＭ：はい、どうぞ（笑）。

ゼパ：ゼパはその謎の都市から、ひとつの使命を帯びて旅に出たんです。その使命というのは、世界の未来を左右するような重大なもので、あまりに重大な使命なので、秘密を守るために、ゼパは記憶を封ふう印いんされているのです。だから、本人もどんな使命だか覚えていない。生まれた都市の名前も、過か去このことはすべて記憶にない。

きくたけ：それ、単にボケただけじゃないの？（笑）

ゼパ：いやいやいや……。その使命が果たされたとき、自動的に封印された記憶が解かい放ほうされて、故こ郷きようにもどる道を思い出すんです。ときどき、こうして謎の都市から使命を帯びた者が、アルディオン大陸にやってくるんですけど、みんな同じように記憶を封印されているので、都市の秘ひ密みつは数百年間、守られてきたんです。

ＧＭ：ＧＭも知らない（笑）。

きくたけ：プレイヤーも知らない（笑）。

ＧＭ：誰だれも知らないんじゃ、謎の都市としか言いようがないなぁ（爆笑）。

ナーシア：謎の都市（笑）。

カテナ：数百年間って……（笑）。

ＧＭ：あのさ、記憶喪そう失しつってＧＭにとっては便利な設定だから、いいんだけど、ひとつ心配なのはさ、使命のことも忘わすれていたんじゃ、永えい遠えんに果たせないんじゃない？（笑）

ゼパ：いやいやいや……。だから、ライフパスの境きよう遇ぐうは「愛」なんです。

ＧＭ：なんだって？

ゼパ：愛するものの対象を決めるんですが、それは「世界」です。ゼパは世界への愛に満ちているのです。世界を救うための使命を帯びてやって来たので、使命の詳しよ細うさいは覚えていなくても、愛さえあれば、必ず使命を果たすことはできます。

カテナ：愛（笑）。

ゼパ：そう、愛こそはすべて。

きくたけ：愛か（笑）。

ゼパ：愛とは決して後こう悔かいしないこと。

ＧＭ：愛ねぇ（笑）。

ゼパ：世の中、愛じゃよ。

ナーシア：愛の戦士ゼパさま（笑）。

ゼパ：そして、ライフパスの運命は「勝利」。〝あなたは勝利するだろう。圧あつ倒とう的な敵てきに、自分の目標としていたものに、あなたは勝つことができるだろう〟ですよ。ほら、使命が果たせそうな気がするでしょう？

きくたけ：しねぇよっ！（笑）

ＧＭ：でも、世界を救う使命を帯びて、愛のために戦い、ついに勝利する、なんてなんか主人公っぽいね。

カテナ：でも、じじい（笑）。

ナーシア：見た目は、ちっちゃいんですか？

ゼパ：ちっちゃいです。そして、ハゲでヒゲ。

ナーシア：チビでハゲでヒゲの愛の戦士（笑）。

ゼパ：（老人の口調になって）人は見かけと髪かみの毛で判はん断だんしてはならんのじゃ。
















▼ＰＣ④菊池たけしの場合―――――アンソン・マンソン

ＧＭ：じゃ、最後は菊池さんです。

きくたけ（以下、アンソン）：メインクラスはパラディン、サポートクラスがウォーリア。種族がヒューリンで、二四歳の男。名前はアンソン。

ナーシア：アンソンって字が読みにくい……。

アンソン：そんなことないって！

ＧＭ：これ、ヤバくない？　アンンンとか、アソソソとか言われるよ（一同爆笑）。

ゼパ：言われるかも（笑）。

カテナ：アソンソとか（笑）。

アンソン：いいじゃないですか！

ＧＭ：いいんだ（笑）。

カテナ：名字はないの？

アンソン：名前だけ考えてて、まだ決めてないや。

ナーシア：アンソン・ソンソンにすればいいじゃないですか。

アンソン：ソンソン!?

ゼパ：アンソン・マンソンとか。

ＧＭ：マンソンはいいねぇ、お父さんはチャールズで、お母さんはマリリン（笑）。

アンソン：えー（不満声）。

ＧＭ：ちょっと面おも白しろすぎだなぁ（笑）。

ナーシア：一番ダサい名前かもしれない。

アンソン：そんなことないよ！

カテナ：アソソソ・マソソソ。

アンソン：アソソソっていうな（笑）。

ナーシア：アンンン・マンンン。

カテナ：ひどい字じ面づらだ（笑）。

ＧＭ：ところで、菊池さん。ひとつお願いがあるんですが。

アンソン：へ？

ＧＭ：今回、グラスウェルズに所しよ属ぞくする特とく殊しゆ部隊として始めて、祖そ国こくのために不ふ可か能のうミッションに立ち向かう、って感じでスタートしようと思ってたんですよ。

アンソン：今回予告とかハンドアウトとか、そうだね。

ＧＭ：ところがですね、ふたを開けてみると、なんとＰＣの三人が、グラスウェルズ出身ではない！

一同：ほんとだー（笑）。

カテナ：亡ほろびた一族に、敵国の貴き族ぞく、はては謎なぞの都市だもんねぇ（笑）。

ＧＭ：だからですね、ひとりぐらいは、生きつ粋すいのグラスウェルズ人がいた方がいいんですが。

アンソン：なるほど。パラディンなんで、誉ほまれ高たかい聖せい騎き士しの家系けいのひとり息子とかにしようと思ってたから、ちょうどいいかな。

ＧＭ：よかった。じゃ、マンソン家はグラスウェルズの名家ということで。

アンソン：マンソンで決まりなの？（笑）

ＧＭ：いや、なんでもいいですが。

アンソン：まぁいいや、後でなんかいい名前思いついたら変えよう。

ＧＭ：了解です。

アンソン：じゃ、改めて。俺のキャラクターは、アンソン・マンソン（仮）。グラスウェルズの名家、マンソン家のひとり息子。黒い鎧を纏まとったパラディンで、父から譲ゆずられた、伝家の宝ほう刀とうであるハンマーを振ふるう。二四歳独どく身しん。

ＧＭ：レベル上がっても武器替かえないの？

カテナ：『アリアンロッド』は、レベルに合わせて武器を交こう換かんした方が強くなりますが。

アンソン：あ、そうか。いいんだよっ、家の壁かべには各レベルに合わせた伝家の宝刀が、ずらっと飾かざってあるのっ！

ＧＭ：さすが名門マンソン家（笑）。

アンソン：いいとこのボンボンなので、一いち人にん称しようは「僕ぼく」。鎧はいかついが顔立ちは優やさしい感じで、ちょっとタレ目にしようかな。

ＧＭ：はい。

アンソン：ひとりだけグラスウェルズ出身なので、実は上司から「他のメンバーを監かん視ししろ」と言われる立場とかの方がおもしろいかな？

ＧＭ：そりゃいいですね。ＰＣ間に多少はもめごとの種はあった方が、物語のいいソースになるので、そういうことにしますか。

カテナ：グラスウェルズは、国王がまだ幼おさなくて、貴族たちが権けんり力よく争いを繰くり返しているので、内部の派は閥ばつ抗こう争そうはありそうですからね。

ゼパ：ネヴァーフが差別されたりするんかのぅ？

ＧＭ：それはないでしょ。グラスウェルズは、周囲を併へい呑どんして大きくなってきた国だし、二番手で必死なんで、特に最前線では種族や出身による差別や格かく差さは少ないと思いますね。

ゼパ：ほっ。

ＧＭ：幻げん竜りゆう騎き士し団だんの団長リシャールは、生粋のグラスウェルズ貴族ですが、みなさんに直ちよく接せつ命令を出す軍ぐん師しは外国出身ですしね。

カテナ：軍師ってゴーダ伯？

ＧＭ：はい、『アルディオン大陸ガイド』に掲けい載さいされています。ゴーダ伯の説明は後ほど。

アンソン：ライフパスは、出自が「隠かくれた才さい能のう」。スキルが欲ほしかったので（笑）。

ＧＭ：サポートクラス以外のスキルが取得できるやつですね。スキルは何を？

アンソン：《エンカレッジ》、いろいろ使い勝手がいい。

ＧＭ：一シナリオに一回だけ、追加行動できるスキルですね。

アンソン：いや～、実は俺おれ、才能隠れててさ～、みたいな。何な故ぜか踊おどれる。

ＧＭ：《エンカレッジ》はバードだっけ？

カテナ：ダンサーです。

アンソン：そう、昔、宴えん会かい芸げいとして仕し込こまれた！（笑）

ＧＭ：隠れた才能だから、「お前。踊り上う手まくねぇ？」ってびっくりされたんですね（笑）。

アンソン：年末の宴会の時だけ光る人間っているじゃないですか（笑）。

ＧＭ：年末の宴会っって（笑）。あ、でも〝今の職しよく業ぎようや生き方とはあまり関係のないものだが、意外と役に立つものだ〟って書いてあるや。

カテナ：特とく徴ちようの名前は「不ふし肖ようの弟子」ですから。

ＧＭ：不肖の弟子なんで、父親は堅かた物ぶつなんだ。「お前、何宴会で踊ってるんだよ？」って怒られる。名門だし（笑）。

アンソン：これね、今の世の中を生きるために必要なんですよ！　割わり箸ばしを鼻につけて……。

カテナ：アラエッサッサー♪　……悲しいキャラになっちゃうよ！（笑）

ＧＭ：アンソンが「《エンカレッジ》使います！」っていうと、ムービーが出てきて……。

ナーシア：どじょうすくいやってる（笑）。

アンソン：レベルが上がると、耳に割り箸がつく（笑）。

ナーシア：さらに上がると、ほっかむりつくんじゃないですか？（笑）

アンソン：ほっかむりか！（笑）　名門のパラディンなのに！

ＧＭ：自分で言い出したんじゃないですかっ！　それで、境きよう遇ぐうは？

アンソン：「正義」！

ＧＭ：……愛に、……正義か。

カテナ：言葉の響ひびきだけはカッコイイ（笑）。

アンソン：運命は「死」。

ゼパ：死んだ～（一同爆笑）。

ナーシア：〝貴方あなたは安らかに死ぬことはできないだろう〟って……（笑）。

アンソン：ＯＫ！　ＯＫ！　僕は死にフラグが立ったキャラとして生きよう！　「僕が死ぬ前に、一個だけ最後の力を見せてやる！」と言って、フラダンスを踊って、死ぬ。

カテナ：どじょうすくいが、フラダンスになった！

アンソン：そう、でも踊りの才能は隠かくされていて、普ふ段だんはハンマーで二回攻こう撃げきする。ここぞというところでは、ナーシアとコンボ技わざを使います。

ナーシア：はい。

ＧＭ：女じよ性せい陣じんと男だん性せい陣じんの間に、キャラクター・イメージの格差が感じられるんだけど……。

ナーシア：だから、きくたけさんはギャグになるって言ったでしょ（笑）。

アンソン：そんなことないよっ！　ちゃんとセッション始まれば、クールでハードボイルドなキャラクターになるよっ!!

ゼパ：そうなのじゃ！

ＧＭ：………………………………………………ま、いいや。次行きましょ、次。
















●ＰＣ間コネクション

　ＰＣ間のコネクションはダイスを振ふって決めた。また、オープニングでチームを結成するので「すでに知り合い」ではなく「初対面の時の印象」としてよい、とした。

　結果はこんな感じ。
















●ギルド作成

ＧＭ：次に、ギルドのデータを決めます。演えん出しゆつ的にはオープニングの最後にギルド結成ですが、今回はチームものとしてシナリオ組んでいるので、あらかじめ決めておきましょう。

カテナ：計算すると８レベルになるはず。

アンソン：８か！　結構あるな！

ＧＭ：では、ギルドスキルを決めましょう。

カテナ：《蘇そ生せい》《陣じん形けい》《祝福》は取りたい。

アンソン：キャンペーンだから《目利き》は欲ほしいんだけど。

カテナ：あと、《再さい行こう動どう》《限げん界かい突とつ破ぱ》あたりかな。

ＧＭ：潜せん入にゆう系のイベントになるので《偽ぎ装そう情じよう報ほう》はお勧すすめ。『アルディオン大陸ガイド』で追加されたやつね。そうすれば、カテナも身分を隠かくせますし。

ナーシア：では、それにしましょう！

アンソン：《再行動》なくてもいけそうな感じなんで、ほらこのパーティ手数多いし。《ギルドハウス》入れるのはどう？

カテナ：《クローゼット》が強力だからねぇ。

ＧＭ：うん。……ということで、ギルド発表！

ゼパ：はい！　《蘇生》《陣形》《祝福》《目利き》《再行動》《限界突破》《ギルドハウス》《クローゼット》《偽装情報》で決定です。

アンソン：ギルド名どうしましょう？

ＧＭ：名前とマスターは、オープニングでみんなが出会ってから決定しましょう。ちょっと変へん則そく的てきですが、キャラクターが出会った場面で相談した方がいいと思いますので。

アンソン：オープニングの最後にみんな出会う予定なんだよね？　そもそも、まだ知り合いじゃないナーシアとなんでコンボとか組んでるんだろ？（笑）

ＧＭ：運命の出会いとか！

ナーシア：いやだぁぁ（即そく答とう）。

アンソン：……。

ＧＭ：冗談はさておき、ＧＭとしてはオープニングでギルド結成して作戦に出しゆつ撃げきする時点でのデータをあらかじめ作っておいた、ということで問題はないです。演出は、そういうバランスよく組めるメンバーが集められたのだ、とか。

ゼパ：ギルド結成の後、猛もう訓くん練れんすればいいのじゃ（笑）。

ＧＭ：それでもいいです。バランス悪いデータでパーティ組むよりいいんじゃないですか？

アンソン：了解。

ＧＭ：それでは、ちょっと休きゆう憩けいを挟はさんで、いよいよ始まりです。











ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ









◆Opening 01◆ナーシアと弟




　明るい陽光に満ちた庭園に、ふたりの少年はいた。

　世の中のすべての醜みにくいものを遠ざけるようなその光景に、

　ナーシアは、自分もまた近づけないことを知っていた。




ＧＭ：一番最初はナーシアのシーン。他のＰＣは登場不ふ可かとします。

一同：はーい。

ＧＭ：舞ぶ台たいは、ＢＧＭにバロック音楽が流れるような壮そう麗れいな庭園です。庭にわ師しによって整えられた池や植え込こみが、訪おとずれる人の心を和なごませてくれます。

カテナ：宮きゆう廷ていの中？

ＧＭ：そうです。その庭園の中を、少年がふたり、ゆっくりと歩いて回っています。両方とも年の頃ころは一〇代前半。少年のひとりは、竜りゆうの紋章のついた上等なローブを羽は織おっていて、身なりは非ひ常じようにいい。やや甘あまえるような挙動で、一歩離はなれて後ろから付き従したがう少年に語りかける。話しかけられているのは、ローブの少年よりはやや質しつ素そな身なりをしている。

ナーシア：それがわたしの弟ですね。

ＧＭ：はい。ふたりは傍はたから見ても仲がよいことが分かります。ローブの少年から受けた質しつ問もんに対して、ナーシアの弟は、ひとつひとつ、かみ砕くだくようにして答えています。

ナーシア：弟の相手の身なりのよい少年は？

ＧＭ：もうひとりはフィリップ王――つまりこのグラスウェルズ王国の王です。わずか一二歳さいでこの強大な国の王位に即つくという、ある意味かわいそうな少年です。フィリップ王とあなたの弟は、実に仲なか睦むつまじい様子で、雑ざつ談だんを交かわしています。

ナーシア：微笑ほほえましいなぁ。

ＧＭ：そういえば、弟はなんて名前なんですか？

ナーシア：そういえば、名前を決めないといけませんね。

ＧＭ：決めないと、ジョンって名前にしちゃいますよ？

ナーシア：やだー！　やっぱり可愛かわいい名前がいいな！　花の名前とか。

アンソン：じゃ、デンドロビウム。

ナーシア：やだー！　そんなの（笑）。

アンソン：花の名前じゃん、デンドロビウム！

ナーシア：呼よびにくいじゃないですか（笑）。

ＧＭ：じゃあ、ロサ・キネンシス。

ナーシア：長いですよ！

カテナ：ポインセチア。

ナーシア：いやだー　やっぱり、ロッシュという名前にします!!

ゼパ：花じゃない……。

ＧＭ：はい、ロッシュに決めましょう（笑）。では、ロッシュとフィリップ王は、楽しげな雰ふん囲い気きで話を続けています。そして、ふたりが仲よく散歩をしている様子を、庭を見下ろす塔とうの四階の小さな窓まどから見つめるあなたがいる。
















ナーシア：普ふ段だんのナーシアは、あんまり笑わないんですけど、その時だけはちょっと微笑んでいます。

カテナ：フィリップ王は、立場から考えて心を許ゆるせる友人は少ないんじゃないですかね。近づいてくるのは下心ありありの大人ばかりで。

ＧＭ：ロッシュは一族が滅めつ亡ぼうしちゃってますから、どの派は閥ばつの利り権けんも関係なく、フィリップ王と仲よくすることができるのでしょう。宮廷でひとり寂さびしいフィリップ王にとって、心の友なんですよ。

アンソン：ふたりだけで話が作れそう（笑）。

ナーシア：幸せな気持ちで、でも、黙だまって見つめています。

ＧＭ：そんなあなたに、後ろから近づいて来た男が声をかけます。（渋しぶい声で）「そろそろいいかね、ナーシア」

ナーシア：……？

ＧＭ：白はく竜りゆう王おう国こくの軍ぐん師し、オスウィン・ゴーダ伯はくです。四〇すぎの瘦やせた男で、それほど華か美びではないが、貴き族ぞく風のローブをゆるく纏まとっています。口元は微笑んでいますが、針はりのように鋭するどい視し線せんで庭を見下ろします。ナーシアの直ちよく接せつの上司ですね。

ナーシア：それまで幸せそうな顔だったのが、突とつ然ぜん、厳きびしい表ひよう情じように変わって振ふり向むきます。

ＧＭ：「休きゆう暇かは終わりだ、新たな任にん務むに就ついてもらう」

ナーシア：「……分かりました」表情を抑おさえ、抑よく揚ようのない声で応こたえます。

ＧＭ：ロッシュの後見人をしているのもゴーダ伯です。ナーシアが密みつ偵ていとしてゴーダ伯の役に立つ代わりにロッシュの世話をする、という取り引きですね。

ナーシア：はい。

ＧＭ：ゴーダ伯は庭に視線を落としたまま言います。「陛へい下かがあのように明るい笑顔を見せるとは珍めずらしいとは思わないかね？　ロッシュは、ずいぶんと陛下に気に入られたようだな」

ナーシア：あの子を陛下に近づけたのはあなたですね。……………余よ計けいなことを。あの子には過すぎた身分です。あの子に宮廷内での地位など、必要ありません。

ＧＭ：「ここに来る前には、ずいぶんと貴族の子弟にいじめられたようだが？　どこの馬の骨ほねともわからぬヤツなどと、言われてね」

ナーシア：胸むねがチクリと痛いたみます。

ＧＭ：「だから、宮廷で陛下にお仕えするように手配したのだ。よいことではないか。ロッシュが成人すれば、アガルタ家の再さい興こうに、陛下も喜んでご助力くださるであろうよ」

ナーシア：そんなっ。

ＧＭ：「もちろんロッシュにはそんな話はしていない。彼かれは純じゆん粋すいな心で陛下にお仕えしているのだ。そうでなければ陛下もあのようにお心を開きはしない」と、ここで初めてナーシアの方を見ます。

ゼパ：悪い人だ（笑）。

アンソン：絶ぜつ対たい、ロッシュを利用してなにか企たくらんでいるよね（笑）。

ＧＭ：「陛下はまだ子こ供どもなのだよ。この宮廷でさぞや寂しいことと思わんかね？　それにロッシュは聡そう明めいな子だ、キミはそのことにわざと気がつかないようだがな。彼のような友人がいるのは、大変に意い義ぎあることと言える」

ナーシア：……しかし、あの子を利用するのは契けい約やく違い反はんでしょう？

ＧＭ：「ロッシュの将しよう来らいを考えれば、感かん謝しやこそされても恨うらまれることじゃあないな。キミの過か保ほ護ごがロッシュを駄だ目めにするとは思わないのかね？　ナーシア」

ナーシア：……それは分かっています。だから私わたしは、あの子の前に、顔を出さないのです。

ＧＭ：「ははは。意外と感かん傷しよう的だな。キミには、感情などないのでは？　と思っていたが」

ナーシア：……仕事の件けんではなかったのですか？

ＧＭ：「ああ。前の事件ではよくやった。ひとりであの任にんを成なし遂とげたことは評ひよう価かに値あたいする」小説の事件を言っています。

ナーシア：……あの男は、役に立ちました。

ＧＭ：ナーシアはすでにゴーダ伯の命令でいくつも任務をこなしています。つい数ヶ月前にも、国こつ境きようでちょっとトラブルを解かい決けつしてきたわけです。詳くわしくは小説『ルーズ・ソードマスター』を参照のこと（笑）。

アンソン：なるほど、あの男ってアルのことか。




『ルーズ・ソードマスター』とは、本書と同時発売の矢野俊策くんの小説『アリアンロッド・サガ①　ルーズ・ソードマスター』のことであり、アルとはその主人公の剣けん士しのことである。




ＧＭ：まぁ、今回のシナリオには直接関係ないですけど。

ナーシア：了りよう解かいです。

ＧＭ：ゴーダ伯は続けます。「また国境に行ってもらわねばならない」

ナーシア：……同じ場所ですか？

ＧＭ：「いや、メルトランドとの国境だ。次の仕事はチームを組んで当たってもらうつもりだ。三人の仲間を呼よんである」

ナーシア：……ひとりで十分です。

ＧＭ：「ははっ。大した自信だな。しかし、今回は少々きつい任務になるだろう。しかも、失敗は許ゆるされないのだ。たとえ……」

ナーシア：たとえ、命を失うことになろうとも？

ＧＭ：ゴーダ伯はそれには答えず「みな有ゆう能のうな者たちだ。キミの役に立ってくれることだろう」と言います。

ゼパ：ひぇぇ（笑）。

ナーシア：大国グラスウェルズを束ねる軍師、オスウィン・ゴーダ伯が言うのであれば、きっとそうなのでしょう。

ＧＭ：「今度はメルトランドとの国境だ。今度こそメルトランドとの問題を解決せねばならない」

ナーシア：……お任まかせください。

ＧＭ：というところで、シーンを切りましょう。







◆Opening 02◆アンソンとリシャール




　名門マンソン家の跡あと取とり、若わかき聖せい騎き士しアンソンは、

　グラスウェルズ王国最強の騎き士し団だん、幻げん竜りゆう騎士団に配はい属ぞくが決まった。

　彼の未来は栄光に満ちて……、いるはずだった。




ＧＭ：では、アンソンのシーンです。

カテナ：アソソソ（笑）。

アンソン：アソソソではな～い（笑）。アンソンだっ。

ＧＭ：アンソンは、幻竜騎士団の団長リシャールと、城しろの廊ろう下かを歩きながら話をしています。リシャール・クリフォードは、二八歳さいヒューリンの男で、長い銀ぎん髪ぱつを後ろで束ねており、女じよ性せいと見まがうような優やさしい顔立ちですが、これでグラスウェルズ、いやアルディオン最強の騎士といっても過か言ごんではない腕うで前まえです。ちなみに、称しよう号ごうは〝コランドベリー公〟。

アンソン：公こう爵しやくなんだ！

ゼパ：強くて、金持ちで、美男子（笑）。

ＧＭ：さらに独どく身しんです（笑）。きっと宮廷にはリシャールに憧あこがれる貴き婦ふ人じんはいっぱいいることでしょうが、今のところ浮ういた話はひとつもありません。

アンソン：そいつ、ホ……。

ゼパ：いやいやいや。

ＧＭ：リシャールはアンソンの肩かたをたたくとこう言います。「アンソン、嬉うれしいよ。君が幻竜騎士団に入ってくれるなんて」

アンソン：やっぱり（笑）。

ＧＭ：リシャールとあなたは、兄弟のような関係です。彼はあなたのお父さんに世話になったことがあるため、何かにつけてあなたのことを気にかけてくれています。

アンソン：なるほど、じゃ「先輩」と呼ぶ感じでいいよね？

ＧＭ：リシャールは「君の父上は勇ゆう猛もうな騎士だった。君もその名に恥はじぬ、マンソン家の聖騎士となってほしいものだな」と言って、にこにこと笑います。

アンソン：「お任せください。父の名を汚けがさぬよう、いかなる任にん務むであっても、命を賭として成なし遂とげる所しよ存ぞんです」と、先せん輩ぱいに向かって言う。

ＧＭ：廊ろう下かを半ばまで過すぎたところで立ち止まると、リシャールが言う。「そういえばゴーダ伯はくに聞いたのだが、君はさっそく任務を受けるらしいとのことだ。ひとまず、彼のところへ行ってきたまえ」

アンソン：わかりました。オスウィン・ゴーダ伯のところへ……、ですね。

ＧＭ：「だがその前に、君にひとつ言っておかねばならぬことがある」

アンソン：といいますと？

ＧＭ：「かつてと異ことなり、幻竜騎士団にもグラスウェルズ出身でない者が増ふえた」

アンソン：嘆なげかわしいことだ、とでも？

ＧＭ：「いや、そこまでは言わない。この戦せん乱らんの世の中だ、実力ある者を重く用いるのは当然と言えよう。だが彼らがみな、心から王国に忠ちゆう誠せいを尽つくすとは限かぎらない」と言います。

アンソン：ゴーダ伯は、この国の中で、どんな立ち位置なんです？

カテナ：オスウィン・ゴーダ伯は、元々グラスウェルズの古い家臣ではなく、自らの力でのし上がった男です。別の大陸から渡わたってきたとも言われています。

ＧＭ：純じゆん血けつ種しゆで古参のリシャールとは、微び妙みような関係じゃないですかね。

ナーシア：どっちが偉えらいんですか？

ＧＭ：身分では圧あつ倒とう的にリシャール、公爵ですから。でも、ゴーダ伯は王国の軍師で、しかもこの国の事実上の最高権けん力りよく者しやである王母の信しん頼らいを受けていることもあって、リシャールの方が譲ゆずる場面も多いのでしょう。

アンソン：なるほど。

ＧＭ：「気をつけるのだ。今回、君とチームを組む者は三名いるが……」

アンソン：この段だん階かいでまだ任務は知らないんだよね？

ＧＭ：まだ聞かされていません。リシャールは続けて言う。「君とチームを組む者の中に、グラスウェルズ出身の者はいない」

アンソン：は……？

ＧＭ：いや、実じつ際さいそうなっちゃったんで（一同笑）。

アンソン：でも、迫はく害がいはしないんだよね？

ＧＭ：迫害や差別ってより、派は閥ばつ抗こう争そうじゃないですかね。いろいろ軋あつ轢れきはあると思いますよ。

アンソン：分かりました。

ＧＭ：リシャールはオスウィン・ゴーダ伯と仲が悪いようですね。

アンソン：なるほど。「先輩は少し嫌いやな顔をしていますね。複ふく雑ざつな心しん境きようですか？」

ＧＭ：「グラスウェルズに代々仕える者ほどは信用できない、というのが本音かな。だが……実力があるのも確たしかだ」

アンソン：なるほど。では、訝いぶかしげな顔をして「……ご用命とあらば、承うけたまわりますが」

ＧＭ：「彼らをしっかりと監かん視ししたまえ」

アンソン：……監視、でありますか？

ＧＭ：「ああ。そうだ」

アンソン：その中には、信用できない人物がいるということでしょうか？

ＧＭ：「特にナーシアという女……、知っているだろう？　ゴーダ伯の腹ふく心しんとでも言うべき女だ。あちこちの国境にひとりで出かけては、何かしらの報ほう告こくを行なっている。密偵を兼かねていると見ても、おかしくはない」

アンソン：その実力は高いと聞きます。

ＧＭ：「かも知れん。だが、彼女は我わが国ゆかりの者ではない」

アンソン：確かに……。分かりました。お任せください。有事の際は、僕ぼくの手で必ずや止めてみせます！

ＧＭ：「そこはためらうな、アンソン」

アンソン：（力強く）勿もち論ろんですとも！

ＧＭ：「すべては白き竜の御み旗はたのために」

アンソン：「はっ！」礼をとる。

ＧＭ：「頑がん張ばれよ」といって、ここで別れます。

アンソン：先輩はいい人だなぁ、と。ちょっと顔を赤らめる。

カテナ：赤らめるなよっ！（爆ばく笑しよう）

ナーシア：どういう関係なの？（笑）

アンソン：ともかく、新たな部隊と新たな仲間……というか、監視対象にわくわくしながら、そのゴーダ伯のところに向かう。

ＧＭ：はい、ではそこでシーンが終しゆう了りようです。







◆Opening 03◆カテナとエゼルバルド・バイゴット




　カテナは過か去こを捨すてた。貴き族ぞくだったことも、傭よう兵へい団だん団長だったことも。

　家族も、仲間も、愛も、絆きずなも、なにもかも。

　胸むねに秘ひめた、たったひとつの目的のために、すべてを捨すてたのだ。




ＧＭ：次はカテナです。

カテナ：五年前、『アクロス』の後なにがあったのか詳くわしくは決めてないのですが、元々は敵てき国こくのグラスウェルズの騎士団で、いったい何をしているか考えたんですよ。

ＧＭ：ふむふむ。

カテナ：で、なんか祖そ国こくも仲間も捨てても果たそうとする目的を決めておこうかと。

ＧＭ：どんな目的？

カテナ：バルムンクという謎なぞの組そ織しきを追っている。

ゼパ：バルムンク？

ＧＭ：アルディオン大陸の影かげにうごめく謎の組織、その目的は不明。ただ、さまざまな戦せん乱らんの裏うらで暗あん躍やくしているようです。五年前のアヴェルシアの服ふく属ぞくの時も、なにか陰いん謀ぼうをめぐらしていたようで。なにをしていたかはっきりとはまだ分かってませんが。

カテナ：きっとバルムンクに強い恨うらみとかある。それで、ずっと追っている。

ＧＭ：いい設せつ定ていですね。バルムンクの情じよう報ほうを追って、グラスウェルズの騎士団に潜もぐり込こんでいたのですが、そのことを知ったゴーダ伯と情報提てい供きようの代わりに協力するように取引きを持ちかけられたことにしましょう。

カテナ：了解です。

ＧＭ：導どう入にゆうしやすくて、助かるな。今回のシナリオではバルムンクは登場しませんが、いずれ現あらわれそうですからね（笑）。

アンソン：たいちょー、昔の仲間を捨すてるのかっ！（笑）

カテナ：バルムンクを倒たおすため、過去はすべて捨てたっ!!（笑）

ＧＭ：では、あなたの転属が決まった日。エゼルバルド・バイゴットが、その知らせを持って会いに来ます。

カテナ：ゴーダ伯じゃないんだ？

ＧＭ：ゴーダ伯と会う前と思ってください。違ちがうＮＰＣも出したい（笑）。

カテナ：エゼルバルドって白竜騎士団の団長ですね。

ＧＭ：はい。見上げるほどの巨きよ軀くの持ち主で、豪ごう放ほう磊らい落らくで男気のあるドゥアンの男だん性せいです。リシャールほど華はなやかではないですが、彼もまた、グラスウェルズを支ささえる有力な騎士なのです。「カテナ！　幻竜騎士団に転属が決まったぞ。出世だ、おめでとう」

カテナ：あまり喜んでばかりもいられないな、エゼル。幻竜騎士団については、あまりいい噂うわさを聞かない。

ＧＭ：実はエゼルもあんまりうれしそうではありません。カテナが自分の元を離はなれるのが寂しいんでしょうか（笑）。

カテナ：確かに、わたしは望んで幻竜騎士団に入るわけではない。

ＧＭ：「幻竜騎士団は、グラスウェルズが誇ほこる最強の騎士団、栄光に満ちたわが国の花形だ。しかし、それは表の顔。表に出ない情報収しゆう集しゆうや隠おん密みつ任にん務むに従じゆう事じするメンバーもいる」

カテナ：「ほう？　そうなのか」バルムンクの情報も手に入るかもと、俄が然ぜん興きよ味うみを示しめす。

ＧＭ：カテナが興味を示しめしたので、うれしそうにエゼルは話します。彼は、カテナに好意を持っているようですね（笑）。

ゼパ：いい人だ（一同笑）。

ＧＭ：「あそこの連中は、ひじょーに変わっていてな（笑）。それぞれがどのような仕事についているのか、俺おれも分かりかねるが、噂じゃ暗殺や情報のねつ造ぞうなど、表に出せない任務もこなすという」

カテナ：幻竜騎士団の光と影というわけか。それは……、かえってわたしに合っているかもな。

ＧＭ：「なにを言う！　一度影に沈しずむと、表にはなかなか帰って来れないぞ。上の連中だって、秘ひ密みつをいっぱい抱かかえたやつを明るいところに連れて来たくないのが本音だ」

カテナ：色々と世話になった（あっさり）。

ＧＭ：……素そっ気けないですね（笑）。「…………お前。こっちに残りたいんなら、残ってもいいんだぜ？　ゴーダ伯には俺おれが話をつけるから」

カテナ：いやいい（アッサリ）。わたしは幻竜騎士団に入るよ。

ＧＭ：「いやっっっっ、でもよぉ！」エゼルはひどく真しん剣けんな表情になって言いますよ。「お前、なんか危あぶなっかしいぜ。腕うでも立つし、頭も切れる、危ないってのはそういう意味じゃないんだが……。その、なんていうか……」

カテナ：ストップ！　そこまでにしよう。……ところで最後に聞いておきたいことがある。バルムンクという名前を、聞いたことはないか？

ＧＭ：「………………バルムンク？　誰だれだそいつは？　男の名か？」

カテナ：ちょっと顔を曇くもらせつつ「違う。が、知らないならいい。気にしないでくれ」

ＧＭ：「そうか……、（突とつ然ぜん、緊きん張ちようした声で）ところで今度の週末なんだが、久ひさしぶりに休きゆう暇かが取れてな」

カテナ：「そうか。よかったな」こともなげに言う。

ＧＭ：「……」

カテナ：どうした？　私はもう行かねばならんのだがな。

ＧＭ：「今日は、ちょっとヒマなんだ」

カテナ：そうか。休日を満まん喫きつするといい。ゆっくり休め。

ＧＭ：「え？　ああ、そ、そうだな。そうだよな？　ところで今週の予定なんだが……」

カテナ：？　白竜騎士団の予定はもう、わたしには関係ないぞ。内部情報も、勝手にもらうわけにはいかなくなるし。

ＧＭ：「いや、そうじゃなくてだな……」

カテナ：そして時じ刻こくを告げる鐘かねの音が鳴る。「いかん。時間だ。では、世話になった」挨あい拶さつを終えて、その場を立ち去る。

ＧＭ：エゼルのうら悲しげな視し線せんを背せ中なかに感じますよ（一同笑）。

カテナ：彼に聞こえないように「もうすでに、光の下へは帰れないのだ」と、つぶやく。

ＧＭ：では、ここでシーン終しゆう了りようとしましょう。







◆Opening 04◆ゼパと幻げん竜りゆう騎き士し団だん




　愛の戦士ゼパ、世界を救う宿命を背負う。

　だが、記き憶おくがないので、いったいどうやって世界を救うのかは分からない。

　頼たよれるものはたったひとつだけ、……やっぱり愛じゃよ！




ＧＭ：次は、愛の人のシーン。

ナーシア：愛の戦士ゼパさま！

ＧＭ：ゼパは王都ベルクシーレにある城しろの一室にいます。そこは幻竜騎士団用に特別に誂あつらえられた待機室で、幻竜騎士が城に戻もどった際さいに利用される部屋のひとつです。

ゼパ：どんな部屋？

ＧＭ：広い地下室です。テーブルや椅い子すは決して粗そ末まつなものではないですが、くつろげる雰囲気ではないです。そこにはあなたも含ふくめて、六人の騎士が待機しています。

ゼパ：全員、幻竜騎士団所しよ属ぞく？

ＧＭ：はい。しかも全員、影の方のメンバーです。

ゼパ：そこはかとなく緊張感が……。

ＧＭ：城の人間でも、この部屋の存そん在ざいを知るのは、一ひと握にぎりの重臣と王族のみ。何な故ぜなら、この部屋の存在を知ると言うことは、幻竜騎士団の本当の姿すがたを知る、ということを意味するからです。決して表には出ない、幻竜騎士団の影の部分をです。

ゼパ：でもワシャ、他の幻竜騎士について、ちっとも憶おぼえておらんのじゃよ。「ハテ？　おぬしは誰じゃったかのう？」

アンソン：やっぱりボケてるじゃないかっ（笑）。

ゼパ：記憶喪そう失しつじゃ。

ＧＭ：「相変わらずトボけたジジイだぜェ。前の仕事じゃ、何回命を救ってやったと思ってるんだァ？」と南部訛なまりで返事をしたのが、スカーという大男です。トゥーハンドソードを砥と石いしで研いでいます。

ゼパ：「はン、ワシがおぬしの命を救った数の方が多いわい」と言い返す。

アンソン：そいつのこと忘れてたんじゃないのかっ！（笑）

ゼパ：今、思い出した（笑）。防ぼう御ぎよ型がたのナイトなので、守られるより守るかと……。

ＧＭ：そういうことでいいです。そうすると、壁かべ際ぎわに目をつぶって座すわっていた男が「大声を出すな、気が散る」と微び動どうだにせずに言います。彼は巨きよ大だいなハルバードを持っているのですが、それにはびっしりと×印が刻きざまれています。

カテナ：キルマークだ（笑）。

ＧＭ：そのとおり。ひとり殺すたびにひとつ印を刻きざんでいて、「オレは死んだ奴やつの墓ぼ碑ひ銘めいなのだ」とか言って、エピタフと名乗っています。

ゼパ：いつもブツブツと念ねん仏ぶつを唱えてるんじゃな。

アンソン：な～む～。

ＧＭ：念仏はアルディオンにはないよっ！（笑）　せめて祈いのりの言葉とかにして。

ゼパ：ほら、はるか東方からやって来たんじゃよ。サムライがいるんだから、念仏もあるよ！　きっと、あるよ！

ＧＭ：もう、どっちでもいいや（笑）。ちなみに、この待機室には、使命を果たして戻もどってきたばかりの者もいれば、次の任にん務むを受けに来ている者もいます。あなたは後者ですね。

ゼパ：ま、呼よばれるまでのんびりするわい。

ＧＭ：では、くつろいでいると、隣となりの司令室から、ひとりの名が呼ばれる。「クレセント卿きよう。ゴーダ伯はくがお呼びです」

アンソン：なんか、おもしろくなってきた（笑）。どんな奴？

ＧＭ：小こ柄がらな女性です。どことなく特徴のない顔で、一度見たぐらいじゃ覚えられないかもしれません。鎧よろいは着ておらず武ぶ器きもなし、地味な服ふく装そうをしています。

カテナ：ということは、変へん装そうの達人かな。

ゼパ：話かけてみよう。「クレセント殿どのはこれから仕事ですかの？」

ＧＭ：「そうだ。しばらくは会えない」そういって彼女は立ち上がる。

ゼパ：変装が得意なら、スパイには持ってこいの能のう力りよくじゃて。

ＧＭ：「敵てき地ちで会っても、話しかけるなよ」と刺すような視線であなたを一いち瞥べつすると、部屋を出て行きます。

アンソン：残りのふたりは？

ＧＭ：巨大な狼おおかみを連れたフィルボルの少年と、ひたすら食事をしているヴァーナの女性です。ヴァーナの女性のそばには、巨大な弓と両りよう手て槍やりほどの大きさの矢が置かれています。

ナーシア：ヘンな人ばっかり！

ＧＭ：でも、みなさんの仲間です。

ナーシア：やだー、仲間いらない（笑）。

アンソン：幻竜騎士団って、もっとカッコイイものかと思ってた……。

ＧＭ：だからこれは影の部分です。世の中に知られているのは、リシャールみたいな光あふれる、カッコイイ方。

ゼパ：よし！　この影の連中に愛の大切さを教えるのじゃ!!

アンソン：ゼパは影の方でいいんじゃないかな？（笑）

ゼパ：おぬしたち、この国の行く末を、ちゃんと考えておるのか!?　愛が無くなれば、国は亡ほろびるのだぞ！（一同爆笑）

ＧＭ：「なにアマいこと言ってるんだ。俺がこの仕事をしているのは、国のためなんかじゃねェ。殺しよォ！　殺しがたまらねぇのよォ!!」とスカーが返します。

ゼパ：……その台詞せりふをリシャール団長の前で言ってみぃ！

ＧＭ：そう言われると突然黙だまる。スカーは「団長はカタブツだからなぁ」といいながら、再ふたたび砥石で剣けんを磨みがき始める。部屋はシーンとしますね。皆みな、リシャールが怖こわいらしい。

カテナ：ただのならず者の部隊じゃないか！（笑）

ゼパ：ワシは愛について話し始め……。

ＧＭ：すると紋もん章しよう官かんが来て「ゼパ・フリンジコルト卿、いらっしゃいますか～？」

ゼパ：おお、ここじゃ、ここじゃ～！

ＧＭ：ほかの連中が、安あん堵どの表情を浮うかべますが、気がつかなくていいです。紋章官は「ゴーダ伯がお呼びです」とあなたにむかって言います。

ゼパ：ハテ？　誰じゃったかのう？

ＧＭ：それぐらい覚えてよっ！（笑）

ゼパ：いそいそと部屋を出て、ゴーダ伯のところへ向かいます。

ＧＭ：では、シーンは終了です。次のシーンは全員の顔合わせです。

一同：はーい。







◆Opening 05◆ゴーダ伯からの指令




　集められた四人に下された極ごく秘ひの任にん務む。

　決して秘ひ密みつが外に漏もれることがあってはならない。

　たとえ、命を落とすことになろうとも……。




ＧＭ：「では、集まったな？」ゴーダ伯が四人の前にいます。「自じ己こ紹しよう介かいは、後でするがいい。君たちは幻げん竜りゆう騎き士し団だんの一小隊として、今から任務を受けることになる」

アンソン：周りを見て……、あっらー、とんでもないところに来ちゃったわ、という顔をしている。

ナーシア：何が言いたいの？

アンソン：アンソンは幻竜騎士団というとリシャールのイメージなんで、もっと金ぴかの鎧を着た騎士っぽい人たちが仲間だと思っていたので、こんなチームとは……。

ゼパ：キラーン☆　ワシは鎧を着ておるぞ。それに、頭がピカピカしておる（笑）。

ＧＭ：「初対面の者もおるだろうが、それぞれ幻竜騎士団の名に恥じぬ、つわものどもだ」

アンソン：ゴーダ伯に質問が！　聞いたところによりますと、僕が配属される部隊は、幻竜騎士団の中でも、特とく殊しゆな地位にある、精せい鋭えい部隊だと聞きしましたが。

ＧＭ：ゴーダ伯は表情も変えずに「精鋭部隊だ」という。

アンソン：「そうですか……」と笑顔で答えて、「やぁ、みんなよろしく！」と爽さわやかに挨拶をする！

ゼパ：「さわやかな青年じゃ！」と笑顔で答える。コネクションが友人だから。

ナーシア：ゼパ様、騙だまされすぎ（一同笑）。

カテナ：どうやらわれわれは光と影の、影の方らしいからな（笑）。

ＧＭ：ゴーダ伯は顔色ひとつ変えずに、「今回の任務は大変難むずかしいものだ」といって、地図を出します。「君たちには、我わがグラスウェルズの東、メルトランド王国との国こつ境きように行ってもらう」




　メルトランド王国は、長い歴史を持つ由ゆい緒しよある王国である。メルティという名の女じよ性せいの血けつ統とうを王家とし、〝偉い大だいなるヒース〟と呼ばれる樹きの声を聞くことができる女性が国王に選ばれる、という独どく特とくの習しゆう慣かんを現げん在ざいも持っている。

　グラスウェルズとレイウォールいう二大強国の狭はざ間まにありながら、滅ほろぼされることなく領りよう土どを守りつづけてきた不ふ屈くつの国であり、優すぐれた武器と我が慢まん強づよい兵士たちの粘ねばりは、メルトランドに侵しん攻こうした他国の兵たちを震ふるえ上がらせてきた。

　近年、レイウォールと友好を深め、グラスウェルズと対立している。
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ＧＭ：ちなみに、メルトランドは両国から、色んな圧あつ力りよくがかかり、領土も奪われたりしていますが、不ふ屈くつの闘とう志しで独立を守っています。

カテナ：でも、前の女王様は暗殺されたとの噂がある。今、五歳さいの女の子が跡を継ついでいる。

アンソン：なんか、危あぶなそうな国だな。

カテナ：さらに、国の象しよう徴ちようの〝偉大なるヒース〟は枯かれかかっているという噂もある。

ゼパ：もう終わりじゃな。

ＧＭ：「わがグラスウェルズが大陸を統とう一いつするためには、どうしてもこのメルトランドを屈くつ服ぷくさせねばならぬ。そのためにはレイウォールより早く、メルトランドに兵を派は遣けんできる状じよう況きようを作る必要がある」

アンソン：で、どこが難しいと？

ＧＭ：「ここだ！」と、地図上のある一点を指して言います。「メルトランドとグラスウェルズの国境をまたぐ街かい道どう沿ぞいに、ひとつの城じよう砦さいが建てられている。この城砦のことは、君たちも聞いたことがあろう」

カテナ：ファリストル城？




　ファリストル城。

　メルトランドとグラスウェルズの国境に建けん造ぞうされた城砦。二〇〇年にわたり、不落の伝説を誇ほこる。決して大きくはないが、四方をリンメル製せいの城じよう壁へきと門で囲っている鋼はがねの城。そのため、グラスウェルズ軍は、今まで幾いく度どとなく攻せめ寄よせるも、一度たりとて南に進むことはできなかったのである。

　ちなみに、ファリストル城は、正せい確かくには砦とりでであるが、遠くから見ると、セントラルキープ（中央の塔）が城のように見えるところから〝城〟と呼よばれている。




ＧＭ：「この城がある限かぎり、我が軍がそこを通ることはできぬ。勿もち論ろん、力押おしで攻せめ落おとすこともできよう。だが、その時に予想される被ひ害がいは甚じん大だいだ。それは避さけたい」

ナーシア：……それを私たちでどうにかしろと？

アンソン：質問であります。

ＧＭ：「うん？　質問が多いな、アンソン」（笑）

アンソン：も、申もうし訳わけございません。あの城を、この四人だけで落とせと？

ＧＭ：「その通りだ。何もひとりでやれとは言わんよ」

アンソン：方ほう策さくを含め、すべては我われ々われに委ゆだねられる、ということでしょうか？

ＧＭ：「ああ、マンソン卿の能のう力りよくは分かっているつもりだ。優れた者に、細かい指し示じはいらん。そうだろう？」

アンソン：なんて適てき当とうな……（笑）。

ＧＭ：「どのような手しゆ段だんをとってもかまわん。その城を落とせばいい」

カテナ：どのような手段をとっても……、ですか。

ＧＭ：「そうだ。ただし、ひとつ条じよう件けんがある」

ナーシア：……条件？

ＧＭ：「……分かっているとは思うが、この件けんに関して、幻げん竜りゆう騎き士し団だんが動いたということが、あからさまになってはいかん」

カテナ：戦争をしかけるわけじゃないのか？

ＧＭ：「戦争はまだ始まっておらん。言ったろう？　レイウォールより速く派は兵へいせねばならんのだ。だから、このファリストル城が落ちた時が」

ゼパ：ゴクリ……。

ＧＭ：「戦争の始まる時なのだっ！」

カテナ：それまでは、他国に情報が漏もれては困こまる、というわけか。

ＧＭ：「君たちは身分を隠かくし、姿すがたを隠し、隠おん密みつのうちにこの件を処しよ理りするのだ。よいな？」

アンソン：つまり、一度出てしまえば、本国からの援えん助じよ、連れん絡らく、情報等は一いつ切さい……。

ＧＭ：「もちろん、可か能のうな限りの支し援えんはする。しかし、君たちが生きたままメルトランドに捕つかまったならば、グラスウェルズはそのような者の存そん在ざいは知らぬと返事をするだろう」

ゼパ：捨すて駒ごまだーっ!?（一同爆笑）

ナーシア：……いつものこと。

ゼパ：いやいやいやいや……。

ＧＭ：ゴーダ伯は「だから、その為ためにこれを用意した」と言って、ツナ缶かん程ほどの大きさの、金きん属ぞくの物体を取り出すと、「これをひとつずつ持っていくがいい」と言う。

アンソン：は、これはなんですか？

ＧＭ：「これは爆ばく弾だんだよ。任務のために役に立つだろう」
















アンソン：質問があります！　この小さなもので、どうやって城を落とせと？（笑）

ＧＭ：ツナ缶一個こにつき、人間大の物体をひとつ完全に破は壊かいすることができます。

カテナ：どうやると爆ばく発はつする？

ＧＭ：「爆発の条件はふたつある。ひとつ目は、君たちがレバーを引いてパキンと取ると、三〇秒～三〇分の間で起爆タイミングを設せつ定ていできる時じ限げん式しき。ふたつ目は……」

アンソン：破壊できるのは、あくまで人間大の物体？　扉とびらとか？

ＧＭ：「そうだ。どのように使うかは自分たちで考えるがいい」

アンソン：どうせなら、城ごと破壊するぐらいの大きなのをくれればいいのに。

ＧＭ：そんな大がかりなことをするぐらいなら、全軍で攻めたほうがいいでしょ。これは隠密任にん務むだから。

ナーシア：……で、ふたつ目の条件は？

ＧＭ：「ふたつ目の条件は、君たちが戦せん闘とう不能になったときに、爆発する自動自爆式。これによって、君たちは跡あと形かたもなく消えることができる」

アンソン：え？

ナーシア：見つかるぐらいなら、自殺しろってことじゃないの？

一同：ええええええええ―――――――――――――――――――っ!?

ＧＭ：「証しよう拠こ隠いん滅めつのための処しよ置ちだ。分かってくれるな？」

ナーシア：……はい。

アンソン：はい、じゃなくて！

ＧＭ：つまり、ＨＰが０になって戦闘不能になると、君たちは死し亡ぼうします。死体は残らず、証拠も消える。

カテナ：このツナ缶に止とどめをさされるということか！

アンソン：嫌いやだな！　特とく殊しゆ効こう果かで死ぬのか！（笑）

カテナ：しかも、ツナ缶に殺される（笑）。

ゼパ：《レイズ》とかはどうなるのかのぅ？

ＧＭ：クリンナップ前なら間に合いますよ。正せい確かくに言うなら、クリンナッププロセスの時点で戦闘不能のＰＣは死亡します。

カテナ：確たしかに、人間大の物体だ（笑）。

ＧＭ：死体は跡形もなく消えるので、ドロップ品もありません。

アンソン：ＰＣのドロップ品なんて、ねぇよっ！

ＧＭ：「各自ひとつずつ持っていくように。捨てたり、他人に渡わたしてはならんぞ」

ゼパ：捨てたーい！（一同笑）

ＧＭ：ちなみに、捨すてようとしても爆発します。特殊部隊っぽいでしょ？（笑）　「力ちから尽つきて倒たおれた時、君たちの存在をこの世から綺き麗れいに消し去ってくれる」

アンソン：実に素す晴ばらしいアイテムですな、ゴーダ伯。

ＧＭ：「そうだ」ゴーダ伯は、表情を変えません。

アンソン：どうりで他国人で構こう成せいされているわけですな（笑）。

ＧＭ：「何を言う？　他国人ではない。今や、グラスウェルズの名めい誉よある国民ではないか」

アンソン：うわ、めっちゃ胡う散さん臭くさい。

ＧＭ：「みな、グラスウェルズのためによく働いてくれた者たちだ。十分な戦果を挙げておる。ナーシアをはじめとして、な」

アンソン：じいさんも、七十年戦争で戦ったそうじゃないか？

ゼパ：そんなに前のことは、どうも記憶に残っておらんでのう。

ＧＭ：「戦争を起こすための理由は、別の者が作る。君たちは障しよう害がいを取り除のぞけばよい！」

カテナ：まぁ、城しろをどうにか無力化しろという話ですな。

ＧＭ：そうです。そうすれば兵を派は遣けんできるので。さらにゴーダ伯は、あなたたちには伝えることのない計画を、既すでにいくつも練っているんじゃないですかね？

アンソン：怪あやしいなぁ。胡散臭いなぁ。

ＧＭ：「いつでも、用意ができ次し第だい、出発するがいい」




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：では、ギルド名とギルドマスターを決めてください。

カテナ：ギルドマスターはアンソンではないのか？　名家の生まれらしいし（笑）。

ＧＭ：ゴーダ伯はくはナーシアをリーダーにするつもりのようです。今までずっと、ゴーダ伯のために働いてきましたからね。

カテナ：ゴーダ伯が言うなら、ナーシアだな。

ゼパ：じゃ、ナーシアで。

アンソン：アンソンはギルドが持てると思ってワクワクしている、ってことで（笑）。

ＧＭ：「ギルドマスターは、ナーシアがやるように」

ナーシア：……分かりました。

アンソン：えーっと……ゴーダ伯、何かお忘わすれの人物がいませんか？

ＧＭ：「ナーシアはもう一年以上、わたしのために働いている。国こつ境きようについては随ずい分ぶんと詳くわしいのだ。色々と教えを請こうがいい、アンソン」（一同笑）

アンソン：それ、屈くつ辱じよくなんですけど！（笑）

ナーシア：……よろしく。

アンソン：よろしくな、小こ娘むすめ。

ＧＭ：「小娘と思って侮あなどってはならぬぞ？」と言って、ゴーダ伯はニヤリと笑う。

アンソン：まったく……父さん、厳きびしいよ、世の中は（一同笑）。

ＧＭ：ギルド名は？

アンソン：何がいい？　ナーシアのインスピレーションで決めていいよ。

ナーシア：〝どくまむし。まる〟（即答）

一同：……。

ＧＭ：じゃあ……、それで（笑）。

アンソン：待て待て！　も、もうちょっと考えよう！

ナーシア：私が決めていいって言ったのに。

ＧＭ：本当に〝どくまむし。〟でいい？

ナーシア：影だから、あんまり格かつ好こうよくない方がいいんですよね。何か負のイメージで。

アンソン：負のイメージでも、かっこいい方がいいなぁ。

ＧＭ：じゃあ、ダークとかブラックとか？

ナーシア：うーん。なんか、いい言葉ないかなぁ。

アンソン：インディファティガブル。

ナーシア：覚えられません（笑）。

カテナ：サイドワインダー。

ナーシア：どういう意味？

カテナ：毒どく蛇へびの一種です。ほら、ナーシアが毒蛇っていう意味だから。

ナーシア：それじゃ〝どくまむし。〟でいいんじゃない？（笑）

アンソン：わかった、毒蛇から離はなれよう！

ＧＭ：幻げん竜りゆう騎き士し団だんなんだから、「まぼろし」的な言葉では？

アンソン：幻げん影えい旅団。

ナーシア：ダメでしょ。

カテナ：ミラージュ・ナイト。

ナーシア：強そうだけど、ダメです（笑）。

ＧＭ：なかなか、決まらないねぇ。

一同：うーん……。

ゼパ：ファントムレイダーズ。

ナーシア：なんか、かっこ悪いなぁ。

カテナ：うーん、いまいちかなぁ。

アンソン：他にいいのないからそれで。後で良い名前思いついたら、変えればいいよ。




　まぁ、後から思いついたらもっと良い名前に変えようなんて、いつのまにか忘わすれてしまうものですよ、マンソン家の坊ぼつちゃん。




ＧＭ：では、ギルド名は〝ファントムレイダーズ〟に仮かり決けつ定ていです。これでオープニングは終しゆう了りようにしましょう。











ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ









◆Middle 01◆国こつ境きようの街ルコーンへ




　グラスウェルズとメルトランドの国境の街ルコーン。

　そこは、旅人たちでにぎわう宿場町であった。

　一〇月のある日、日が落ちる前に四人はルコーンにたどりついたのであった。




ＧＭ：ミドルフェイズは、みなさんが国境付近についたところから始まります。

一同：りょーかーい。

ＧＭ：ここはメルトランドとグラスウェルズの国境をまたぐ街かい道どう沿ぞいの街ルコーン。徒歩で二時間ほど南に進むと、国境に城じよう砦さいがあります。

アンソン：国境の城砦だ！

ＧＭ：ルコーンには白竜騎士団の一部隊が駐ちゆう留りゆうしています。比ひ較かく的大きな宿場街ですね。宿屋もあるし、大きな市場もある。国境の向こうから、異い国こくの人たちが集まる街でもあります。

ＧＭ：城砦はメルトランド側の砦とりでで、名前はファリストル城。『アルディオン大陸ガイド』の説明はこうです――――――。
















　グラスウェルズ王国はシーダー山脈の裾すそ野のをメルトランドから奪うばったものの、北の海岸沿いからは侵しん攻こうしなかった。いや、できなかった。なぜなら、この地にファリストル城があったためである。

　錬れん金きん術じゆつの粋すいを極きわめて建けん造ぞうされたこの城は、周囲をリンメル製せいの城じよう壁へきで囲まれ、どのような方法を用いても打ち破やぶることができなかった。さらに城壁の四方にはやはりリンメルで造つくられた扉とびらがあり、どの方向からでも軍を進めることができるようになっていた。建造から二〇〇年、いまだに不落を誇ほこっている。




ナーシア：リンメルって？

ＧＭ：リンメルはアルディオン特産の鉱こう物ぶつで、非ひ常じように硬かたい。

アンソン：錬金術の粋を極めて建造された、って……。

ゼパ：本当に四人で大だい丈じよう夫ぶかのぅ。

カテナ：しかも、ツナ缶かんつき（笑）。

ナーシア：任にん務むですから！　みんなしっかりして！

ＧＭ：（笑）それじゃ、はじめましょう。街に着いたところです。

アンソン：着～いた着いたッと！

ナーシア：……はしゃがないで。アンソン。目立つことは、避さけたいの。

アンソン：いいじゃん。せっかくの旅行なんだから楽しもうぜ（笑）。隊長さんも、暗い顔は似に合あわないぜ？

ナーシア：……軽けい薄はくな男は嫌きらい。

カテナ：アンソン。我われ々われは遊びに来ているわけではないぞ？

アンソン：はいはいっと。

ゼパ：ワシャ、どうせなら楽しいほうがいいのう……。

カテナ：さっきまで「四人で大丈夫かのぅ」とか言ってたのに。

ナーシア：……バカ。

アンソン：あっ、そうだ！　《テレポート》のマークポイントは、この街の宿屋に張はることにするねッ。《テレポート》を使った時に移動する目的地だから、安全なところがいいな。

ＧＭ：それなら、街の真ン中にゲイリーズ・インという酒場兼けん宿屋があります。

カテナ：待って。街に着く前にギルドスキル《偽ぎ装そう情じよう報ほう》を使って、変へん装そうしておきたい。

ナーシア：承しよう認にんします。どのように偽装するかは後で決めましょう。……それでは、宿屋に入ります。目立たないようにね？

ＧＭ：ゲイリーズ・インはかなり大きな宿屋で、店内は非常に賑にぎわっています。ぱっと見て席を探さがすのが困こん難なんなくらいですね。ちなみに、二階と三階は客室になっています。

アンソン：そんなに繁はん盛じようしているんだ？

ＧＭ：みなさんが着くのは夕方、晩ばん飯めし時ということもあって店員たちは大おお忙いそがしです。なんとか席を見つけて、四人で腰こしを降おろしました。

アンソン：まずは料理でも頼たのむかねぇ。「すいませぇぇぇんっ！　水よっつぅぅぅ！」

ＧＭ：そうすると「はーい」という声がして、かわいらしい女給さんがやってくる。一二～三歳さいくらいの子ですね。「いらっしゃーい、お客さん！　ルコーンは初めて？」

アンソン：はじめてで～～～す（嬉）。

ナーシア：……おじいちゃんが、死ぬ前に色んな土地を回ってみたいって言うから。

アンソン：おじいちゃん孝こう行こうな孫まご娘むすめのふり？

カテナ：種族が違ちがうって！（笑）

ゼパ：じゃ、ワシは越後えちごのちりめん問屋の隠いん居きよで……（笑）。

アンソン：それだ！　僕ぼくが助すけさんで、カテナが格かくさん。

カテナ：わたしが助さんで、ナーシアが格さんだろう？　お前はどちらかといえば、八の字が似に合あう。

ＧＭ：「ええっと、ご注文は？」ニコニコ笑いながら女の子が聞くよ。

ナーシア：……おじいちゃんが、死ぬ前にメルトランドの海産物を食べたいって言うから。

ゼパ：メルトランドのウニが食べたくてのう……。

アンソン：やっぱり、そっちで行くんだ？（笑）

ナーシア：というわけでギルドスキル《偽装情報》は、〝おじいちゃんを連れてメルトランドに向かう途と中ちゆうの旅行者〟ということにしまーす。

アンソン：種族問題は？

ナーシア：ハーフとか、養子縁えん組ぐみとか、いろいろあってもいいじゃない？（笑）

ＧＭ：細かいことはいいです。《偽装情報》を使って、身分証しよう明めい書しよを手に入れたことになります。あからさまにヘンなことをしなければ見み破やぶられません。




　ギルドスキル《偽装情報》は、『アルディオン大陸ガイド』で追加された新しいギルドスキルで、情報をひとつ偽装できる。この場合、偽装された情報を暴あばくためには、難なん易い度ど20の【感知】判はん定ていに成功しなくてはならない。

　エキストラや低レベルのＮＰＣには無理と言って良いだろう。




ナーシア：ちなみに、その女の子、名前はないんですか？

ＧＭ：ミネアといいます。元気な女の子ですね。

アンソン：このＮＰＣには名前がついているんだ？　じゃあ、なにかあるのかな……。

カテナ：では、ミネア。この店のオススメを四人分お願い。

ゼパ：ここでウニが出てきたら大だい惨さん事じじゃのう。ドキドキ。

ナーシア：おじいちゃん、願いかなっちゃった（笑）。

ＧＭ：山と海に挟はさまれた場所だから料理は多た彩さいです。アンソンの生まれたグラスウェルズの王都は山の中だから、新しん鮮せんな海産物なんかはとてもおいしく感じるんじゃないかな？

アンソン：おおーっ！

ＧＭ：ミネアが「メルトランドのものも出せるけど、値ね段だんが張るよ～？　どっちがいい？」って聞く。

ナーシア：メルトランドの物は、旅の後に食べるから。

ＧＭ：「分かった。じゃあ、Ｂ定よっつ～」

アンソン：よーし、ガツガツ食うぞ～。

ゼパ：ワシも負けずに食うのじゃ～。

ＧＭ：ちなみに、店主のゲイリーさんは大おお柄がらな男ですね。種族はドゥアン。厨ちゆう房ぼうからでっかいお盆ぼんに次々と料理をのせて、給仕たちに渡わたしています。あなたたちのところへは、ミネアが料理を持ってきてくれます。「ゆっくりしていってね～、お客さん。いい街だから」

アンソン：うおぉぉぉ、こいつはウマイぞ～っ！

ゼパ：ガツガツガツガツガツガツ!!

カテナ：ミネアとちょっと話してみよう「でも随ずい分ぶん混こんでいるみたいだな？」

ＧＭ：「そりゃあ、国境を越こえるのは大変だから。あなたたちはメルトランドに行くの？」

カテナ：そのつもりだが。

ＧＭ：「ふーん。じゃあ、関所を通るんだね。でもその前に整せい理り券けんを貰もらわないと、何日も待たされるよ」そのおかげで宿が商売になって、この街が大きくなったんですけどね。ただ、今日は特に混んでいるようです。

アンソン：うおぉぉぉぉぉ、新鮮な肉！　魚!!

ゼパ：それはワシの肉じゃ！　ガツガツガツガツガツ。

カテナ：関所を通るのに整理券が必要なのか？

ＧＭ：関所を通るためではなく、並ならぶためです。整理券があっても、入にゆう国こく審しん査さがすぐに終わるわけではありません。

ナーシア：……その整理券を簡かん単たんに貰もらう方法はない？

ＧＭ：「そりゃ、まぁ……ないことはないけどね」

アンソン：お姉ちゃん、おかわりーっ!!

ゼパ：ガツガツガツガツガツ、お茶もくれんかのぅ。

カテナ：ふたりとも食い過ぎっ！（一同大だい爆ばく笑しよう）

アンソン：はーっ、食った食った（笑）。

ナーシア：……どうすれば整理券を貰もらえるの？

ＧＭ：「べ、別に、アタシがなんとかするわけじゃないよ？」

アンソン：……なるほど。山やま吹ぶき色いろのまんじゅうを出せ、ってことだな（笑）。

ＧＭ：「そうそう。魚心あれば水心、ってヤツだねっ」

アンソン：まぁ、そういうのは、隊長さんにお任まかせしましょうか。




　ナーシアは《ストリートワイズ》という、お金を使うと情報収しゆう集しゆう判定の達成値が上がるスキルを取っていた。




ナーシア：……お金は、ない。




　だが残念なことに、ナーシアの手元にはほとんど所持金は残っていなかった。




アンソン：だめじゃん！（笑）

カテナ：まぁ全員の残った所持金を集めれば、役に立つ金きん額がくにはなるだろう。

ＧＭ：まぁマジメな話、チームでクリアするシナリオですから、お金やドロップ品はギルドで一いつ括かつ管理のほうが効こう率りつはいいですね。

ゼパ：よーし、ワシがギルドシートに記録して管理するのじゃ。

ナーシア：おじいちゃん、預あずかったお金、忘わすれちゃったりしない？

カテナ：プレイヤーは記き憶おく喪そう失しつじゃないから！（笑）

ＧＭ：はい、それではみなさん、食事を終えて部屋に向かいます。部屋は四人一いつ緒しよですね。

ナーシア：……四人、一緒？

ＧＭ：男女が別々に泊とまるっていう習しゆう慣かんは、この地方の普ふ通つうの宿屋にはないようです。貴き族ぞくとか、名家の坊ぼつちゃん嬢じようちゃんでもない限かぎり……。

一同：（アンソンを見る）。

アンソン：オホン。いや……、一緒の部屋でいいよ（笑）。いろいろ都合いいし。

ＧＭ：では、部屋に入りました。南側の窓まどにファリストル城が見えます。城砦は丘おかの上にあるため、見晴らしはよさそうです。

カテナ：見つからないで近づくのは難むずかしいわけだな。

ＧＭ：丘の上なので、馬で一気に駆かけ上あがるのも難しいですね。

アンソン：手強いねェ。

ＧＭ：遠目からでも、かなりはっきり城の形が見えます。高い城壁に囲まれていて、四方の門すべてがリンメル製。現げん在ざい、正門以外は閉とじています。もう夕方ですから、そろそろ正門も閉しまります。

アンソン：この部屋に《テレポート》のマークポイントを記憶しておくよ。

ＧＭ：はい、ではマークポイントがゲイリーズ・インの部屋になります。これで、アンソンが《テレポート》を使えば、いつでもここに戻もどってくることができます。

アンソン：問題は、どうやって城に侵しん入にゆうするか、だな。

ナーシア：……門は開いてるけど？

ＧＭ：用がなければ入れてはもらえませんね。寝ねる前に何かしますか？

カテナ：街の中で情報を集めておくか。できれば関所の整理券とやらも手に入れたいし。

ＧＭ：街の中でそれなりに情報は手に入るでしょう。ここの主人ゲイリーに話を聞く、白竜騎き士し団の駐ちゆう屯とん地ちに向かう、神しん殿でんを訪おとずれる、など、できることはいくつかあります。

アンソン：じゃあ、その辺の話でも聞きに行くかね？

ＧＭ：ではその前に、みなさんが部屋から城を眺ながめていると、その下で「じゃーね！　アタシはもう帰るから」と言って、ミネアが宿から駆かけ出だしていくのが見える。

アンソン：ここの娘むすめじゃないんだ？

ＧＭ：だって、主人はドゥアンだし。ミネアはヒューリン。

ナーシア：……ふーん。

ＧＭ：じゃ、それぞれ情報収集といきますか。







◆Middle 02◆ナーシアとゲイリー




　ゲイリーズ・インは、メルトランドへ向かう旅人たちで今日もにぎわっている。

　主のゲイリーはドゥアンの気のいいオヤジだ。

　ナーシアは、ゲイリーに街の様子を聞くことにした。




ＧＭ：みなさんどうしますか？

ナーシア：私わたしは宿の主人に話を聞く。

アンソン：僕は神殿に行こう、パラディンだし。

カテナ：わたしの担たん当とうは白竜騎士団だな。

ゼパ：ワシは……、ミネアがどこに行くのか知りたいんじゃが……。

アンソン：おお、いいんじゃないか。なんかありそうだし。

ＧＭ：じゃあ、まずナーシアとゲイリーズ・インの主人ゲイリーのシーン。そろそろ酒場から人はいなくなって店じまい、というところ。ゲイリーは店の掃そう除じを始めています。

ナーシア：では、ゲイリーがモップがけしている横で、椅い子すを引いて腰こし掛かけます。「……ずいぶんと繁はん盛じようしているようですね？」

ＧＭ：「あぁ。喜ばしいこってす」

ナーシア：その理由は？

ＧＭ：「街にある、もうひとつの旅館が客を泊とめねぇからなんで」と答えます。

ナーシア：……それは、どうして？

ＧＭ：「いやぁ、予約があるってこったが。貸かし切りなんだそうで。何でも明日には、お偉えらいさんが来るって話でして」

ナーシア：……偉い人って、どんな人だかわかりますか？

ＧＭ：「グラスウェルズのガイコウカンとかいうのが、メルトランドに行くって話だったかな？　オレは詳くわしいことは知らねぇ」

ナーシア：……グラスウェルズの外交官？　外交官ということは貴き族ぞくね。

ＧＭ：そうなりますね。おそらくもうひとつの宿は高級なんでしょう。

ナーシア：……外交官が来るという話は、出発前には聞かされてました？

ＧＭ：聞いてないです。知っているかどうかは、判はん定ていにしましょう。【知力】判定で難易度は８です。

ナーシア：……大だい丈じよう夫ぶかな？　私、【知力】がすっごい低いんだけど（笑）。

カテナ：《ストリートワイズ》を使えば？

ＧＭ：【幸運】判定ですね。二〇Ｇ足すごとに、達成値に＋１。

ナーシア：はい。

ＧＭ：最初は気楽にやってください。

ナーシア：では、二〇Ｇ使って、（ダイスを振ふる）ぴったり成功！　《ストリートワイズ》、いいですね。役に立ちます！

ＧＭ：シナリオの進行に使えますからね。で、情報ですが、メルトランドへ派は遣けんされる外交官は、ファファーン伯はく爵しやくです。外交官に就しゆう任にんしたばかりで実じつ績せきはありません。メルトランドへ行くのも初めてです。

ナーシア：ふぁふぁ～ん？

ＧＭ：名前からして「こいつは雑ざ魚こだ！」って感じですいません（笑）。ほんとに特筆すべきところのない男で、明日この街に着く予定です。

ナーシア：何をしに行くんでしょうか？

ＧＭ：就任したばかりですから、女王陛へい下かに挨あい拶さつしに行くのでしょう。

アンソン：じゃあ、ファファーン伯はこの城しろを通つう過かするだけ？

ＧＭ：通過するだけです。メルトランドの王都レスノールに行くにはここが一番楽な道なので。「ファファーン伯爵様、ご一行のお通～り～っ」って感じ。

ナーシア：はい、分かりました。

アンソン：何か起こるのかな？

カテナ：騒さわぎが起これば、それに乗じて城に潜せん入にゆうという手も使えるな。

ＧＭ：まだ、ゲイリーに聞くことあります？

ナーシア：……ファリストル城の中を見ることってできるのかしら？

ＧＭ：そうすると「アンタ、メルトランドの軍人さんかね？」

ナーシア：……いいえ。

ＧＭ：「んじゃ、無理でねぇかい？」

ナーシア：……一いつ般ぱん開放はしていないの？　おじいちゃんがどうしても見たいって（一同笑）。

ゼパ：見たい、見たいのう。

ＧＭ：「どうしてもってぇなら、手はあるけどもな」

ナーシア：……教えてもらえますか？

ＧＭ：「関所で暴あばれるのさ」（ニヤリ）

ナーシア：……暴れる？

ＧＭ：「その代わり、出たい時に出してはもらえないけどな」（一同笑）

カテナ：捕つかまるのか（笑）。

アンソン：《テレポート》があるから大丈夫！（笑）

ＧＭ：で、ゲイリーはガーハッハッハと笑う。

ナーシア：……ハハハハ、と笑っておきます（一同笑）。

アンソン：怖こわい怖い！　目が笑ってない！

ナーシア：そうだ、ミネアについて聞いておこう。

ＧＭ：「ミネアは、レディ・キャッスルって呼よばれてる」

アンソン：は？　レディって感じじゃないけどな。

ＧＭ：「〝城から来た女〟だって」

ナーシア：城から？

ＧＭ：「自分ではそう言っとるよ」と言って笑う。

カテナ：本気にしていないってことか？

ＧＭ：はい。

ナーシア：なるほどね。

ＧＭ：家とか、家族とか、みんな知らないみたいです。毎日やって来て、忙いそがしいと店を手伝って日が暮くれると帰って行く。食事とかいっしょに食べることもあるけれど、給金を払はらって雇やとっているわけじゃない。街の他の店とかにも遊びに行っているようです。

ナーシア：……ふーん。

アンソン：あやしいな、名前がついているだけのことはある（笑）。

ＧＭ：これ以上は、ゲイリーは知らないようです。

ナーシア：まぁ、いいや。こっちはもう聞くことはないですね。

ＧＭ：じゃあ、そういうことで。次のシーンに行きます。







◆Middle 03◆カテナ、白竜騎士団の駐ちゆう屯とん地にて




　ルコーンに駐屯する白竜騎士団はわずかな数だった。

　国境の街の部隊としては、あまりにも貧ひん弱じやくな兵力……。

　カテナは、なにか不ふ審しんなものを感じるのだった。




ＧＭ：次は、白竜騎士団の駐ちゆう屯とん所しよです。隊長はマルコという男。登場するのは、カテナのみですね？

カテナ：はい。マルコってどんな人？

ＧＭ：二〇代後半の騎士です。でもせいぜい１レベルってところですね。

アンソン：弱っ！　国境守しゆ備び隊たいの隊長だよ？

ＧＭ：駐屯している兵力もびっくりするぐらい少ないです。ほとんどエキストラ。

カテナ：白はく竜りゆう騎き士なら知り合いかもな。

ＧＭ：そうですね、じゃあ【幸運】判はん定ていをしましょう。難易度10。成功すると、知り合いだった、ということにします。

カテナ：出目６以上で成功。……７が出たから達成値ち11。大だい丈じよう夫ぶ。

ＧＭ：成功。知り合いということになります。マルコはあなたの後こう輩はいですね。顔を見ると嬉うれしげにニコニコ笑って寄よってきます。「こんなところで！　カテナさんじゃないッスか！」

カテナ：久ひさしぶりだな。近くに私し用ようで来たので、立たち寄よったのだが。

ＧＭ：「どうしたんスか？　任にん務むッスか？」

カテナ：いや、だから私用だって（笑）。君に挨あい拶さつに来たのだ。

ＧＭ：「え？　俺おれッチに？　いやぁ、嬉しいッス～～～」照れながら頭を搔かく。

ナーシア：口軽そう！（笑）

カテナ：「実は旅の途と中ちゆうなのだ。久々に休きゆう暇かをもらってな」《虚きよ偽ぎ情じよう報ほう》を使ったから、こんな感じでごまかせるはず。

ＧＭ：問題ありません。「は～、いいなぁ！　そうですかぁ～」歯がキラリと輝かがやく、爽さわやかな青年です。お茶を出してくれるので、少し話ができます。

カテナ：ではそれを頂いただきつつ「国こつ境きようのわりに、随ずい分ぶんと兵が少ないようだが？」

ＧＭ：「いやぁ、駐屯軍の兵数は、王都で決められているんで」

カテナ：王都から？

ＧＭ：「はい。王都からの指し示じがないと、兵士の数は動かせないッスから。もし攻せめられたら、全速で逃にげろって。早馬は用意してあるからそれで知らせろ、と言われてるッス」

カテナ：なるほど。

ＧＭ：「全力で守ることはないと言われているんスよ」（笑）

カテナ：国境守備隊に、全力で逃げろっていうのは凄すごいな。

ＧＭ：守しゆ備び力りよくはないに等しいです。メルトランドとグラスウェルズの間の緊きん張ちようはほぐれていないにもかかわらず、ですね。

アンソン：誘さそい受け？（笑）

ＧＭ：メルトランド側はガッチガチに固めてますからね。鋼の城に強力な守備隊。

カテナ：攻せめてこないのが不思議なくらいだな……、いや、攻めてきたら返かえり討うちにあうのは間ま違ちがいないか。

ゼパ：グラスウェルズに戦争しかける口実を与あたえるからのぅ。

ＧＭ：ピンポーン！　正せい解かいです。多分、ゴーダ伯の作戦だと思いますよ。後方に主力を控ひかえさせておいて、先に殴なぐらせようと、虎こ視し眈たん々たんと待ち受けている。

カテナ：なるほど。「で、向こうの情報は入ってくる？」

ＧＭ：「ええ。向こうの兵士が街に来ることもあるッスから」

カテナ：街になにをしに来るんだ？

ＧＭ：「ルコーンの市場は賑にぎやかですから、買い物に来るッス。ファリストル城の城じよう主しゆ、騎士団だん長ちようダンカン殿も、来たことがあるッス」

カテナ：国境を越えてか？　敵てき国こくに入って買い物か？（笑）

ＧＭ：「ダンカン殿とは面めん識しきがあるッス、挨拶もしました。友好国ッスから」

カテナ：メルトランドと友好国か……。幸せなヤツだな、マルコ（笑）。

ＧＭ：「街に入る時には、駐屯所には必ず挨拶に来るし、こちらからは臨時の入国札を渡しているッスよ」

カテナ：次はいつ来る？

ＧＭ：「さぁ？　ダンカン殿はめったに来ないんで」

カテナ：待まち伏ぶせはダメか。

アンソン：うむ。

カテナ：それでは向こうの様子はあまりわからんな。

ＧＭ：「そッスね。向こうはマジ軍隊なんで」

アンソン：マジ軍隊！　こっちはマジじゃないのかよっ!!（笑）

カテナ：まぁ、そういう作戦のようだし……。

ＧＭ：「ダンカン殿は強そうッス。兵士のレベルも高そうッスよ」　では、もう一回【幸運】で判定を。

カテナ：ここは成功した方がいいかな？　フェイトには余よ裕ゆうがある。……クリティカルだ。

ＧＭ：では追加の情報です。ファリストル城の兵力は一〇〇〇人ほど、ゲームデータとして意味のあるのは二〇〇人ってところですかね。あとはエキストラです。

カテナ：二〇〇人か。相手にするには厳きびしいな。

アンソン：そうだね。結けつ構こうでかい。

ＧＭ：責せき任にん者しやは騎士団長のダンカン。副官はキルドールといって魔ま法ほう使つかいです。

カテナ：実はメルトランドに行くつもりだったのだが、整理券を融ゆう通ずうしてもらえないか？

ＧＭ：「じゃあ、すぐ並ならべるようにするッス！　でも並べるだけッスよ。入国審しん査さは俺ッチじゃなんともならんッス」

カテナ：それは分かってる。

ＧＭ：「あと、連中、袖そでの下を取るんで！　お前ちょっと怪あやしいな、とか言って止められたら、賄わい賂ろを渡わたすと通してもらえるんで。だから、幾いくらかは包んだ方がいいッスよ？」

ナーシア：了りよう解かいでーす。

ＧＭ：マルコに整理券をもらいます。入国審査は城のすぐ横の関所でやってます。

カテナ：「何かあったときにはすぐ逃げろよ。生命は大切にな」

ＧＭ：「大だい丈じよう夫ぶッスよ！　馬だけは優ゆう秀しゆうなんで！」（一同爆笑）

アンソン：死ぬ死ぬ死ぬ！　絶ぜつ対たい死ぬよ！　こんなこと言ってる奴やつ！（笑）

カテナ：そんなところかな？

ＧＭ：はい、ではシーンを終しゆう了りようします。







◆Middle 04◆アンソン、神殿にて




　アルディオンの神しん殿でんには、七大神とともに、

　神しん竜りゆう王おうセフィロスが祭られている。

　ルコーンの街の神殿も、そんなありふれた神殿だ。




アンソン：こちらは神殿に行きます！

ＧＭ：では、日が暮れる頃ころに、アンソンはこの街の神殿に着きました。小さな建物で、神官がひとりと、二、三人のお手伝いがいるような、こじんまりとしたものです。

アンソン：アルディオンの神殿ってさ～、なんか本当に頼たよりにならなさそうだな～！

カテナ：エリンディルの神殿にくらべるとね（笑）。

ＧＭ：僻へき地ちで国境なんだから、１レベルの神官がひとりいるだけでもいいと思いなさい。

アンソン：１レベルなんだ（笑）。

ＧＭ：ちなみにパラディンだと名乗ると、タダで泊とめてもらえるよ。

ナーシア：……そこで寝ねればいいんじゃない？

アンソン：なんでそんな寂さびしいことをいうんだ？（笑）　同じ部屋に寝たくないの？

ナーシア：うん（即そく答とう）。

アンソン：まぁいいや（笑）。神官を見つけて話をしたい。

ＧＭ：神官の名前とか決めてないや……。

アンソン：じゃ、デンドロビウムで。花の名前だから（笑）。

ＧＭ：わかりました。あなたの前に、デンドロビウムの花のような派は手でな化け粧しようをしたオバサンの神官が現あらわれます。

アンソン：美人のお姉さんにして欲ほしいなぁ。

ＧＭ：どっちでもいいですよ!!（笑）　で、なにが聞きたいんですか？

アンソン：ファリストル城の中の様子とか。

ＧＭ：それは無理だなぁ。グラスウェルズの神官はファリストル城に入れて貰もらえない。エリンディルの神殿みたいに、大陸全土にひろがる国家を超こえた組そ織しきじゃないんで。

アンソン：やっぱり頼りにならない（笑）。

ＧＭ：どの程てい度どの情報が得られるか、判定しましょう。【知力】か【幸運】のどちらでもいいです。難易度は10で。

アンソン：どっちも低いんだよね、（ダイスを振る）ギリギリで成功!!

ＧＭ：それでは山のような意味のないゴシップをしゃべったあと、守備隊の人間について噂うわさ話ばなしを始めます。

アンソン：それそれ。

ＧＭ：どうやら団長のダンカンのことが嫌いらしいですね。通行人から賄賂を取って私し腹ふくを肥こやしていると言っています。

アンソン：それで、それで？

ＧＭ：「ひどい男なんですよ!?　旅人がちょっと小金を持っていそうだと見ると、難なん癖くせをつけて、城の地下牢ろうに何日か拘こう束そくするんです。だから、分かっている旅人は袖の下を渡す」

アンソン：ひどいヤツですなぁ。

ナーシア：お金いっぱい持ってますかね？（笑）

ＧＭ：「そうやって役人が不正に儲もうけるから、民みん衆しゆうにしわ寄よせが行くんです！　関所がなければ、メルトランドの物がもっと安く手にはいるのに」

ゼパ：そういえば、ミネアが「メルトランドのものは高い」って言ってたのぅ。

ＧＭ：「それに、ダンカンは部下を物みたいに扱あつかうのです。武ぶ勇ゆうに優すぐれているかも知れませんが、情のかけらもない仕打ちをする」

アンソン：どこの軍隊も上官なんてそんなもんですよ（笑）。

ゼパ：ゴーダ伯（ポツリ）。

カテナ：ツナ缶持たせる上官（笑）。

ＧＭ：まぁ、ダンカンはかなり横おう暴ぼうで自分勝手な人物のようですね。ゴーダ伯のような知的な陰いん謀ぼう家ではなく、もっと粗そ雑ざつなタイプです。

ナーシア：副官はどんな人？

アンソン：それだ、キルドールはどんな人間か聞いてみよう。

カテナ：アルケミスト？　城が錬金術の粋を集めて作られたそうだから。

ＧＭ：違ちがいます。キルドールはメイジっぽい。あの城にはアルケミストはいません。神官や軍ぐん師しもいない、魔法使いはキルドールだけ。

カテナ：それはありがたい。

アンソン：城に入る方法はなにかないかな？

ＧＭ：それは彼かの女じよに聞いても無む駄だです。みなさんが考えてください。ＧＭとしては城に潜入する方法は、いくつか想定してあって、すでにヒントは出しました。

ナーシア：なにかいい考えはある？

カテナ：情報収集終わって、みんなで集まったら相談しよう。

一同：りょーかい。

アンソン：この人から聞けることはそんなとこかな。「神竜王セフィロスの加か護ごがこの神殿にもありますように」とか言って宿に戻もどります。

ＧＭ：では、シーンは終了です。







◆Middle 05◆ミネアの行方ゆくえ




　レディ・キャッスルと呼よばれている少女ミネア、

　街を出て、いったいどこへ帰るのか？　本当に〝城しろから来た女〟なのか？

　ゼパはミネアの後をつけることにした。




ＧＭ：では、ゼパのシーン。ゼパはミネアを追いかけるんでしたね？

ゼパ：そうじゃ、どこに行くのかつきとめたい。

ＧＭ：見失わないことと、見つからないことの、どっちを優ゆう先せんします？

ゼパ：フッ。どっちも無理じゃな！（即答）

カテナ：【感知】はいくつ？

ゼパ：２じゃ！（一同笑）

アンソン：超ちよう駄だ目めだ！（笑）

ＧＭ：では、段だん階かい的に７、10、13の達成値ちで、結果が変わるとします。

ゼパ：フェイトを使えばなんとか……、しかしなぜにか失敗する予感がするのじゃ！（笑）

ＧＭ：いやまぁ、失敗したら帰ってナーシアに頼たのむという手はありますよ。

ゼパ：でも、一回やってみますじゃ。フェイトを１点！

ＧＭ：はい。

ゼパ：３Ｄ振ふるので……期き待たい値[image: ]！　……達成値12です。やっぱり……。

ＧＭ：残念。あとちょっとで13だったのに。では、彼女が街を出て、スタスタスタと、国境の方へ行ってしまいます。

アンソン：じいちゃんが気配殺して女の子追ってるぞ！（一同笑）

カテナ：絵え面づらは凄すごいよな（笑）。

ゼパ：いや、これでもスパイですぞい（笑）。

ＧＭ：だが、国境を越こえて、丘おかの麓ふもとまで行ったところで、ふっと姿すがたが消える。

ゼパ：じゃあ、国境の先まで行ったという情じよう報ほうを持って宿に……。

アンソン：さぁじいちゃん！　ここでもう一発、消えたところへ行って調べないと！（笑）

ナーシア：（当然のように）……調べないんですかぁ？

カテナ：最終判はん断だんはじいさんに任まかせるが（笑）。

ゼパ：この老ろう骨こつに、調べろと？

一同：ええ！（力強く）

ゼパ：………（素すに戻もどって）あ、あの、単たん独どく行動って、危き険けんじゃないですか？（一同笑）

ＧＭ：さぁ、どうでしょうねぇ？（笑）

ゼパ：ほら、アリアンロッドでの単独行動は、他のＰＣにも迷めい惑わくかかりますし（ドキドキ）。ワシ【感知】２しかありませんし！

カテナ：……隊長が怖こわいよ？（笑）

ナーシア：……役に立たないヤツはいらない（笑）。

アンソン：なんて恐おそろしい（笑）。

ゼパ：うぅ～（涙なみだ）。わ、わかりました！　では、老骨に鞭むちを打って……ワシは、ワシは先へ行かねばならない気がするのじゃあ！（一同笑）　あ、愛は、愛はどこじゃ～!?（笑）

アンソン：権けん力りよくの前に屈くつするんだよ（笑）。

ＧＭ：判はん定ていです。そろそろ暗くなるんでダイスを一個こ減へらして。【感知】でどうぞ。

ゼパ：一個振ぶりで出目は５！　……達成値７。

ＧＭ：残念。何も分かりません。でも、どこかに行ったわけではない。他に行くところもない。おかしい。

ゼパ：ここらでふっと消えてしまった感じ？

ＧＭ：そうそう。

ゼパ：見失ってしまったのう。と言いつつ、なぜか安あん堵どする。

アンソン：安堵するなよっ！（笑）

ナーシア：あ～あ残念（笑）。

ＧＭ：ということで、シーンを切りましょう。







◆Middle 06◆ふたたび、ゲイリーズ・イン




　宿屋に帰って、手に入れた情報を交こう換かんするＰＣたち。

　さて、この難なん攻こう不ふ落らくの城を如い何かにして落とせばいいのか、頭を悩なやませる。

　そんな彼かれらを窓まどの外から照らす光があった。




ＧＭ：みなさん宿にもどるでいいですね？　夜になるとちょっとした変化があります。

一同：？

ＧＭ：夜になるとですね、城の一番高い塔とうに明かりが点つきます。

ナーシア：何の明かり？

カテナ：信号？

ＧＭ：サーチライトですね、城の周りを定期的に周回します。これは魔ま法ほう的な明かりです。

カテナ：それは、毎日の話なんですよね。

ＧＭ：たぶんそうでしょう。毎日、夜になると明かりが点きます。

カテナ：つまり夜の闇やみにまぎれて近づくのも難むずかしいと。

ＧＭ：で、ここに明かりを灯すと、それを合図に門番の兵士達が門を閉しめる。もちろん、関所には夜や警けいの別部隊が配はい備びされていますが、中には人を通さなくなります。

ゼパ：ファリストル城じようは見晴らしがいい場所に建っているんじゃろ？

ＧＭ：そうです。

ゼパ：遠くからでも見晴らしがいいのじゃな。……質しつ問もんなんじゃが、城にたどり着くまでに、茂しげみはありますかのう？

ＧＭ：ところどころに茂みはありますが、隠かくれて近づくには足りないです。茂みはわざわざ刈かっているようですね。

カテナ：見晴らしをよくするために。

ゼパ：隙すきがないのぅ。

アンソン：潜せん入にゆうにも一苦労だな。




　しばらく相談した結果、少女ミネアが消えたところを確たしかめることに方ほう針しんは決定した。朝になって明るくなってから、行動を開始することにする。




ＧＭ：それじゃ朝になります。時間はたちますが、特になにもないのでシーンは変えないよ。

カテナ：ミネアを見失ったところに行こう。

ナーシア：おじいちゃん、案内して？

ＧＭ：明け方、すぐにします？

アンソン：朝あさ靄もやたちこめる中……、出かけることにしよう。

ナーシア：あまり早く出かけて、かえって目立ちたくはないですが。

ＧＭ：われわれの住む現げん代だいと違ちがって、街がい灯とうもないし、この街道には夜汽車も夜行バスもないから、旅人は日が出ている間に移い動どうするんですよ。なるべく一日の移動距きよ離りを長くするために、夜明けとともに出発するものです。

カテナ：ファンタジー世界だ（笑）。

ＧＭ：夜明け前に起き出しても、もう朝飯食っている連中は他にもいるし、ゲイリーは暗い時間から仕事してます。特に目立つことはありません。

ナーシア：私わたしたちは整せい理り券けんがあるからいいけれど、順番待ちするために、早めに出る人もいるということですね。

ＧＭ：はい、そうです。

ナーシア：それにまぎれて、目立たないようにする。

ＧＭ：では、下の階に降おりると、既すでに食堂は混こん雑ざつしています。ミネアも来ていますよ。

ナーシア：……ミネアに話を聞いてみる？

アンソン：さりげなく話を振ふってみよう。

ＧＭ：「おはよー、手伝いに来たよー」

アンソン：おはよう。いつも元気だね。……お嬢じようちゃん、この街の人じゃないの？

ＧＭ：フフフと笑って答えない。

一同：……。

アンソン：お嬢じようちゃん、お嬢ちゃん。

ＧＭ：「何？　まだ何か食べる？」

アンソン：うん、追加でバリバリ食うよ！　じいちゃんが（笑）。

ゼパ：えっ？　ワ、ワシ？　うむ！　バリバリ食う！　バリバリ食うのじゃ！

ＧＭ：「じゃ、追加ね～」と言って、追加しました。

アンソン：お嬢ちゃん、お城しろに住んでいるんだって？　凄すごいじゃん！　お姫ひめ様さまじゃん！

ＧＭ：フフフフって笑う。

アンソン：でも、本当に住んでいるのぉ？（からかうように）

ＧＭ：「そうよ？」

アンソン：じゃあ、たとえば、お城の門は幾いくつある？　って、簡かん単たんな質問から。

ＧＭ：「四つに見えるでしょ？」

アンソン：えっ？　う、うん。……質問した僕ぼくの方が、なんか……。

ＧＭ：「本当に幾つあるのかはおしえな～い。だって、おじさんが、お城を攻せめに来た、悪い人だとぉ、困こまるし～？」って、キャッキャキャッキャと笑う。

アンソン：はっはっはっは、あの城が落ちるわけないじゃない。

ＧＭ：「そうよね～」

カテナ：アンソンのほうが手玉にとられてるぞ（笑）。

アンソン：う～～～ん、やるせない気持ちでいっぱいになってきた（わなわな）。

ナーシア：……ここは私がなんとかするから。

アンソン：さすが、隊長！

ゼパ：隊長が動く!!

ナーシア：……ミネア、お金は好き？

ＧＭ：残念ながら、彼女はお金に興きよう味みはないんで賄賂は通じません。

ナーシア：後は任まかせた！（即答）

カテナ：はやっ！（笑）

アンソン：もう終わりかっ!?（笑）

カテナ：お姫様がこんなところで、なんで給仕なんかしているんだ？

ＧＭ：「えっとー、アタシ、この街好きだもん♪」と笑って言う。

ゼパ：やはり、お金より愛のほうが……。

ＧＭ：「人はいっぱいいるほうが楽しいし！　お城の中には、兵隊さんしかいないもん」

アンソン：でも、城から出てくるときに、門を通らなきゃいけないじゃないか。それはフリーパスってことかーい？

ＧＭ：「それは秘ひ密みつ♪」

カテナ：やっぱり手玉にとられてる（笑）。

アンソン：くっそー（笑）。

ゼパ：何か方法があるんじゃろか？

ナーシア：それを自分たちで探さがすか、この子から無理矢理にでも聞き出すか……。

アンソン：ミネアにこっそりついていけばいいんじゃないの？　四人で。

カテナ：そうすると、失敗する可か能のう性せいが高い。

ＧＭ：隠おん密みつ行動は、ひとり判定に失敗すると、見つかりますから。

アンソン：じゃあ、早朝のうちに、この子を引ひっ張ぱって行って城の入り口を探すってコト？

ナーシア：……ううん、それはしない。戻もどらないと騒さわぎになると思うから。

アンソン：「お嬢ちゃん、お城の兵隊さんたちは、みんないい人たちなのかい？」

ＧＭ：そういうと、彼女はちょっと表ひよう情じようを曇くもらせて「知らなーい」と言って去っていく。

アンソン：本当に関係者みたいだな。

ナーシア：……抜ぬけ道みちかなにかある？

アンソン：城というのは、脱だつ出しゆつのための経けい路ろが用意されているものだよ。

ＧＭ：じゃあ、次のシーンで、ミネアが通っているはずの通路を探すんですね？

ナーシア：……はい。







◆Middle 07◆侵しん入にゆう




　謎なぞの少女ミネアは、本当に城を自由に出入りしているのか？

　彼女は城の〝お姫様〟なのか？　なにか、秘密の抜け道でもあるのか？

　ファントムレイダーズは、そこから調ちよう査さを始めた。




ＧＭ：ゼパがミネアを見失った場所までは、歩いて一時間くらいかかります。

カテナ：結けつ構こう遠いな。

アンソン：なぁ、じいちゃん。本当にここが女の子が消えた場所だったのかい？

ゼパ：ワシの記き憶おくが確たしかならばのう。

ナーシア：……ちょっと不安。

ＧＭ：では【感知】判はん定ていをしてください。難なん易い度どは10。

ゼパ：９です。

アンソン：全然、駄だ目め。

カテナ：低い。ダイス目が３……、で８。

ナーシア：お！　11＋７！　18です！

アンソン：ホラ来た！（笑）

ＧＭ：ではナーシアは成功です。丘おかの中ちゆう腹ふくに、岩いわ影かげに隠れた洞どう窟くつを見つけます。ふたり並ならんでは通れない、狭せまい洞窟ですね。

カテナ：隠し通路か？

ＧＭ：そうかもしれません。入り口が岩の陰かげとかになっているため、普ふ通つうの人がここを通りがかっても、見つけられないようになっていました。

ナーシア：……夜だったしね、おじいちゃん。

ゼパ：ぐむぅ～。

ナーシア：罠わなは調べた方が？

ＧＭ：見ただけじゃ分からないですね。

カテナ：見た目で危き険けんかどうかは分からない。常つねに調べて歩くべきだろう。

ナーシア：……そうね。

アンソン：一列になるなら、隊列を組んで行くのがいいはず。

ナーシア：……皆いっぺんに入るの？

アンソン：どっちがいいかなぁ。

ナーシア：……ひとりだけ入る？




　少人数だと隠密行動には有利だが、なにかあった時は対たい処しよが難しい。アンソンやカテナは脱出手しゆ段だんも持っている。しばらく相談の結果、全員で進むことに決定した。




ＧＭ：キミ達が洞窟の中を一時間ほど歩いていくと、途と中ちゆうから突とつ然ぜん人工になります。

アンソン：魔ま物ものの一いつ匹ぴきもいないんだ？（笑）

ＧＭ：はい、いません。――しばらく進むと、石の扉とびらがあります。

カテナ：調べてくれ。

ナーシア：トラップ探たん知ちの達成値ちは28！

ＧＭ：トラップは見つかりません。

ナーシア：石の扉を動かした形けい跡せきというのは？

ＧＭ：あります。最近使われた形跡がありますね。扉の隙すき間まからは明かりが漏もれてます。

ナーシア：誰だれかいるかもしれない。調べられますか？

ＧＭ：【感知】判定になります。

ナーシア：「みんなは、ここで待機していて」私が様子をうかがいます、達成値14。

ＧＭ：中に人がいるのは分かります。

ナーシア：そっと開けてみよう。

ＧＭ：扉を開けると、そこは地ち下か牢ろうですね。ここから覗のぞくと分かるんですが、奥おくに昇のぼりの階かい段だんがあります。で、階段の反対側は物置らしい部屋です。

ゼパ：地下牢に捕つかまっている人はいるかのう？

ＧＭ：います。ただ、鉄てつ格ごう子しではなく、扉が閉しまっているので詳くわしくはわかりません。

アンソン：通行人を捕まえて放ほうり込こんでおく場所じゃないの？

ＧＭ：そんなところでしょう。見み張はりはひとりです。覗のぞいて確かく認にんできるのはその程てい度どです。

アンソン：気づかれなければそのまま上に行きたいところだけどなぁ。

カテナ：見張りは倒たおしておいたほうがいいのでは？　ひとりだし。

ナーシア：……そうしましょう。扉を開けて、すぐに私が飛び込むから。

カテナ：魔法を撃うてるように待機する。

ゼパ：ワシも後ろで待機、《ウィップアロー》で、シックルチェーンを一〇メートルまで届とどくようにしてあるからの。

アンソン：僕が扉を開けるよ。いいね？

ナーシア：じゃ、それで。

ＧＭ：では、駆かけ込んできたナーシアに首くび筋すじを打たれて見張りは気き絶ぜつしました。

ナーシア：え？

アンソン：はやっ（笑）。

ＧＭ：エキストラですから。不意打ちだったので、声を上げる隙もありませんでした。

ナーシア：……ほっ。

ゼパ：囚しゆう人じんたちは？

ＧＭ：騒さわぎになっていないので、気がついてません。

アンソン：見張りは縛しばっておこう。

ナーシア：……でも情じよう報ほう聞きたいんですよね？

カテナ：ここで騒がれるとまずいが。

アンソン：では、締しめ上げられた守しゆ備び兵へいを、さっきの洞窟まで運んでから話を聞こう。




　見張りの男は下したっ端ぱなので、たいした情報は手に入らない。それでも城じよう砦さいの構こう造ぞうはだいたい把は握あくすることができた。手に入れた情報は以下の通り。

　・中央塔は地上四層そうになっている

　・二階より上には一いつ般ぱん兵は、入れない。警けい備びは厳げん重じゆう

　・門の開あけ閉しめは兵の仕事ではない。開かい閉へいの方法は不明

　・サーチライトの点灯消灯は兵の仕事ではない。方法は不明

　・倉庫に火薬など、特別なものはない

　・団だん長ちようは強い、恐こわい、かんべんして
















アンソン：ダンカンってそんなに恐いのかっ!?（笑）

カテナ：門の開閉装そう置ちを見つけて破は壊かいすれば、城を無力化したことになるんじゃないかと思ってたんだけど、開閉装置はないのかな……。

ＧＭ：いいとこ突つきますね。確たしかに門を開けっ放しにできればミッションは成功したと言ってもいいでしょう。しかし、具体的な方法についてはまだ情報不足ですね。

カテナ：ツナ缶かんが使えるんじゃないかと、読んでいたんだけど。

ＧＭ：さぁ（笑）。

ナーシア：……三階にはなにがあるのかな？

カテナ：行ってみないと分からないな。

ＧＭ：三階まで誰にも見つからずに行くのは大変だと思いますよ？

カテナ：目標が確かく定ていできない。具体的にどうやって城を無力化させるか……。

アンソン：もうちょっと情報が欲ほしいな。だが手段がない。

ゼパ：変へん装そうとかできないかのぅ？

アンソン：こいつの鎧よろいを着て、一般兵士を装よそおうとか！

ナーシア：じゃあ、みんなで変装する？　物置に予よ備びの鎧とかないかな？

ＧＭ：いいでしょう。それなら、廊ろう下かを歩いている分には、見分けがつかないことにします。

アンソン：じゃあ、怪あやしい行動をしなきゃいいんだな？　兵士の前で突然、匍ほ匐ふく前進を始めるとか。

ナーシア：しません（キッパリ）。

ゼパ：兵士たちに愛を説くとか。

カテナ：しないって！（笑）

ナーシア：とりあえず、みんなで三階に行ってみません？　何かあったとき、ひとりだと危険だし……。おじいちゃんは、どう思う？

ゼパ：……え？　ワ、ワシ？　ワシはその通りでいいと思う！（笑）

ナーシア：……では変装して、三階目指しましょう。

ＧＭ：あ、ちなみにこの部屋に入った後に分かることですが、今来た地下道へと続く扉は城の中からは分からないよう細工されていました。隠し扉ですね。

カテナ：ああ、なるほど。

アンソン：守備兵は隠し扉のことを？

ＧＭ：知らないようでした。内側からだと、判定に成功しない限かぎり見つからないわけです。

カテナ：ミネアはここを通っていたんだな。

ナーシア：一般兵は、それ知らなかったんですよね。

ＧＭ：みなさんが兵士の格かつ好こうをしたところで、タイミングよく上から人が来る。

アンソン：なんと！

ＧＭ：「おーい。団長が出かけるんで、お前ら、上の方の警備に回ってくれ～」

ナーシア：（声を低くして）わかった～。

アンソン：声まで変えなくていいから！（笑）

カテナ：声色を使う必要はないと思う（笑）。

ＧＭ：兵士には女じよ性せいもいますんで（笑）。

ナーシア：（かわいらしく）わかった～（一同爆ばく笑しよう）。

アンソン：団長はどこへ行くんでしょー？

ＧＭ：「何でも、グラスウェルズの外交官が関所でゴネてるらしいんだよ」

アンソン：ゴネていると、申しますと～？（笑）

ＧＭ：「武ぶ装そうしてたら入れねぇ」って言ったら、「こっちは外交官だ！」だとさ。

アンソン：ああ、それで団長が関所に行くって話ね。

ＧＭ：街にいると、そういうイベントが目もく撃げきできるはずでした。外交官が「外交官であ～る」と言って通ろうとすると「武装したままで、ここを通ることはできません」と止められていたわけです。それで、責せき任にん者しやであるダンカンは、そちらの対処に向かったようです。

ゼパ：ふむ。なるほど。

ＧＭ：じゃあ、上がっていくところで、シーンを変えましょう。







◆Middle 08◆ファリストル城じよう内ない




　兵士に変装して城内を探さぐるファントムレイダーズ。

　しかし二〇〇年の不落の伝説を誇ほこる鋼はがねの城、ファリストル城である。

　探たん索さくは、―――――――――――――――頓とん挫ざした。




　ＰＣたちは、中ちゆう央おう棟とうを上がろうとするが、一般兵に変装したままでは三階に行くことができない。全員で隠密行動を取れば、判定に失敗する危険が大きい。さらに、予想より城内に配置されている敵てきの数が多く、身動きがとれなくなった。

　四人はいったん安全な地下にもどって、相談をすることにしたのである。




ＧＭ：と、いうことで、引き返して地下にもどって来ました。地下には他の兵士はいないので、ゆっくり相談できます。で、どうします？

アンソン：うーん、でもさーＧＭ、なんか敵多くない？

カテナ：今までわかったのが、警けい備び室しつに一〇人、四方の見張り塔に一〇人ずつ。

ゼパ：全部、モブじゃないんじゃろぅ？

ＧＭ：はい、レベルは低いですが、そこはすべてモブではありません。

アンソン：いったい何人の兵士がいるんだ、この砦とりでには！

ＧＭ：だから、戦せん闘とう員いんが二〇〇人って言ったじゃないですか!!　マルコくんが！

アンソン：そのうちモブは何体か！　それが問題だ!!

ＧＭ：はい、分かりました。城内を観察してみなさんそろそろ推すい測そくも交えて分かるでしょうから説明します。城内の戦せん闘とう員は二〇〇人、ゲームデータとしては……。

アンソン：ふむふむ。

ＧＭ：約一〇〇体のエネミーデータで表ひよう現げんされています。

アンソン：ひゃくたいっ!?

カテナ：多い（笑）。

ゼパ：数の暴ぼう力りよくじゃ。

ＧＭ：そう。今回のテーマは「数は力なり」です。レベルは低いが、数が多いので手て強ごわい敵というのをやりたかったので。

ナーシア：それ全部作ったんですか？

ＧＭ：ほとんどは、既存のデータを少し改造しただけだし、種類はそんなに多くないので。それで、詳しよう細さいには決められないですが、大まかにどういう配置か決めてあります。

カテナ：すごい（笑）。

ＧＭ：みなさんが、どうやって城しろに潜せん入にゆうし、どのように破は壊かい工作をするか、わたしが決められるわけじゃないので、状じよう況きようを作っておいて対処しようと考えました。もちろん、ＧＭが考える解かい決けつ方法はいくつか用意しましたけどね。

アンソン：レベル低くても、一〇〇体のエネミーと戦闘したら苦しいよなぁ。

ＧＭ：ダンカンとキルドールはレベル高いですから、まぁ勝てないんじゃないですかね。

アンソン：四人で城を落とすなんて不ふ可か能のうじゃん！

ＧＭ：そもそも不可能なミッションなんです！　しかも、失敗イコール死という極きよく限げん状況!!

カテナ：ツナ缶（笑）。

アンソン：なんてひどいＧＭ、……もとい、ひどい上司なんだ、ゴーダ伯はくはっ（笑）。

ＧＭ：その不可能ミッションをＰＣの知ち恵えと勇気でクリアする、クールでハードでシビアなリプレイなんですよ！　さぁ、みなさんがんばって!!

ゼパ：知恵と勇気と、……愛じゃろ？

ＧＭ：よっぽどのことがなければ一〇〇体全部と正面切って戦闘にはならないと思ってましたがね。一〇〇体のうち、城内で活動するのが、昼間は八〇、夜はだいたい半分くらいです。

アンソン：……。

ゼパ：……。

カテナ：……。

ナーシア：……夜は、もっと警備薄うすいんだ？

ＧＭ：そりゃ、兵士も寝ねますからね。

アンソン：夜に来ればよかったのか!?

ＧＭ：その代わり、夜だとミネアの抜け道を見つけるのは難しいです。門も閉まってますし。堀ほりを越えて、壁かべを乗のり越こえるのは、またけっこう難しいことになると思います。

カテナ：シビアだ（笑）。

ＧＭ：いや実じつ際さい、ミネアの抜け道に真っ先に目をつけたのはさすがです。




　ＧＭが想定した城への侵入方法は四つ。

　・ミネアの抜け道を見つけて通る

　・ファファーン伯が関所でモメている時に、スキをつく

　・関所で暴あばれて、わざと捕つかまる

　・壁を乗り越える




ナーシア：ゲイリーの言ってたのって……（笑）。

ＧＭ：あれはヒントです、スルーされましたが（笑）。まぁミネアの抜け道が楽で、壁を乗り越えるのが一番厳きびしいって感じかな。みなさんは、情じよう報ほう収しゆう集しゆうでちゃんとつきとめてますから、ここまでよくやってますよ？

アンソン：ほ、ほめられているのか!?

ＧＭ：そうです！　だからがんばってください!!

ナーシア：……では、探索を続けましょう！

一同：は～～い（微び妙みように力が入らない）。

ゼパ：でも、上は見にいきたいですのう。上の状況が知りたい。

アンソン：ナーシアひとりだけだったら、隠おん密みつで抜ぬけそうだなぁ。

ナーシア：……私は構かまわないけど？

アンソン：リスク覚かく悟ごで、別行動とるか～。

カテナ：落ちあう場所は、地下の隠かくし通路でいいか？

ナーシア：じゃあ、私だけで上の階の様子を見に行きます。

ＧＭ：はい。

アンソン：他のメンバーは、行ける範はん囲いで様子を見よう。倉庫とか。

カテナ：門の開かい閉へい装そう置ちがどうなってるか見たい。

ＧＭ：では、シーンを終しゆう了りようします。







◆Middle 09◆鋼はがねの門




　ファリストル城じようはリンメル製せいの城じよう壁へきで囲まれ、

　さらに城壁の四方には、巨きよ大だいなリンメルの門が設せつ置ちされていた。

　これを人の手で破は壊かいするのは、およそ不可能に思えた。




ＧＭ：では、ナーシア以外の三人のシーンです。

アンソン：倉庫の様子を見る。

ＧＭ：それほど警けい備びは厚あつくありません。厨ちゆう房ぼうの係らしい人間が荷物を出したりしまったりしているのを見かけます。

アンソン：中に入れる？

ＧＭ：入り口に衛えい兵へいがふたりいます。扉とびらには鍵かぎがかかっていて、彼かれらが鍵は持っているようですが。

カテナ：やめとこう。リスクは避さけたい。

アンソン：わかった。特別なものはないって言ってたし。

カテナ：庭を見み渡わたして……、門の開閉装置はわかる？

ＧＭ：門の近くにそれらしいものがあります。何本かの太い鎖くさりが門についていて、門が開くと堀ほりを渡わたる吊つり橋ばしになり、鎖をひっぱると橋が上がって、門が閉まる。その鎖の巻まき取り機が門のすぐ近くに設置されてます。

ゼパ：鎖の巻き取り機は人間大？

ＧＭ：はい。ツナ缶で爆ばく破はすると、鎖が切れて門は落ちて開きっぱなしになると思いますよ。

カテナ：四つあるんだ？

アンソン：ちょうどいいじゃん、ツナ缶は四つある（笑）。

カテナ：場所は？

ＧＭ：それぞれの門から五メートルぐらいに設置されています。装置同士は離はなれた場所にあります。

ゼパ：兵士たちがエッサホイサとレバーを回すのじゃろ？

ＧＭ：その巻き取り装置ですが、ハンドルやレバーやスイッチの類たぐいが一切ありません。

カテナ：え？　じゃどうやって動かすの？

ゼパ：全自動かのぅ？（笑）

アンソン：そんな、便利すぎる（笑）。

カテナ：まぁ、いいや。後は地下に戻っておとなしくナーシアが帰るのを待つ。

アンソン：そうしよう、よけいな危き険けんは冒おかさないように。【感知】低いし（笑）。

ＧＭ：じゃ、シーンを切りますよ。







◆Middle 10◆レディ・キャッスル




　単身三階に潜せん入にゆうしたナーシア、

　三階には、団だん長ちようダンカンの私し室しつと、ファリストル城の機き能のうを制せい御ぎよする部屋があった。

　そこで、ナーシアは意外な人物に声をかけられた。




ＧＭ：さすが、12レベルのエクスプローラーだけあって、隠おん密みつ行動には安定感ありますね（笑）。ナーシアは、三階までやってきました。

ナーシア：《ダンシング・ヒーロー》も何回か使いましたから。

ＧＭ：三階に上がると、まず手前にダンカンの私室らしい部屋があります。

ナーシア：今、誰もいないんですよね？

ＧＭ：いません。

ナーシア：覗のぞいてみる。

ＧＭ：他と比くらべると格かく段だんに豪ごう華かな部屋です。目立つのは、大きな金庫ぐらいですかね。

ナーシア：ダンカンっていっぱいお金持っていたんですよね？

ＧＭ：はい。でも金庫には鍵がかかってますよ。

ナーシア：開けます（即答）。トラップ探たん知ち！　……９＋17……26。

ＧＭ：トラップが見つかりました。モンスターゲートです。

ナーシア：解かい除じよする！　《ダンシングヒーロー》！　達成値ち23！

ＧＭ：解除しました。カチン！

ナーシア：さぁ、金庫の中身は？

ＧＭ：では鍵を開けてください。

ナーシア：《ダンシングヒーロー》！　……あ、全然大だい丈じよう夫ぶ！　達成値19！

ＧＭ：開きました、カチン！

ナーシア：お金は!?

ＧＭ：中はお金と貴き金きん属ぞくです。

ナーシア：……やっぱり。

ＧＭ：中にあるものは、合計で三〇〇〇〇Ｇ相当。おそらくダンカンが、通行料を取ってガメた金ですね。持っていきますか？

ゼパ：不正の金じゃ！　徴ちよう収しゆうすべし!!

アンソン：お金より、愛じゃないのかっ！

ナーシア：……いや。戻もどしておきます。私の目的はお金ではないですから。使命を優ゆう先せんします。お金がなくなって騒さわぎになるといやだし。

アンソン：速そつ攻こうで開けて、「お金は!?」とか言ってたのに！（笑）

ＧＭ：まぁ、プロらしくていいじゃないですか（笑）。

ナーシア：金庫を閉しめて奥おくの部屋に行きます。

ＧＭ：奥の部屋には鍵がかかっていません。比ひ較かく的広い部屋で、調度品もほとんどなく、人もいません。

ナーシア：ゴーレムがいるとか？

ＧＭ：いや、巨きよ大だいな鏡が。

ナーシア：鏡？　あやしいなぁ。

ＧＭ：ナーシアがそうつぶやいた時、鏡がブーンとうなって光を発し、「何者だ？」という女じよ性せいの声が聞こえます。「やれやれ、侵しん入にゆう者しやか？」

ナーシア：え？　鏡がしゃべってるの？

ＧＭ：鏡にひとりの女性が映ります。見た目は二〇代後半くらい、髪かみは長く簡かん素そなローブを纏まとっていて、どことなく愁うれいを帯びた表ひよう情じようをしています。
















ゼパ：白しら雪ゆき姫ひめ？

ＧＭ：ちなみに、鏡のこっち側にはナーシアしかいませんからね。「ここまでひとりでやってくるとは大したものよ。今のところ、城じよう内ないは騒ぎにはなっていないようだが？」

ナーシア：……あなたは一体何者？

ＧＭ：「人に名前を尋たずねる時は、自分から名乗るべきであろう？　それが人間たちの礼れい儀ぎだと聞いたが？」

アンソン：人じゃねぇ！（笑）　鏡だろ？

ナーシア：そうですね、失礼しました。私はナーシア・アガルタです。あなたのお名前をお聞かせ願えますか？

ＧＭ：「われは幾いくつかの名で呼よばれている。レディ・キャッスルと呼ばれることが一番多いかもしれぬ」

アンソン：！

カテナ：ミネア……。

ゼパ：のお母さん？

アンソン：お母さんには見えないなぁ、鏡だし。

ＧＭ：あー、ミネアとなんか顔立ちは似にているような気はします。

ナーシア：……あなたは生きている人ですか？

ＧＭ：「その問いに対する答えは、いささか難むずかしい」

ナーシア：何な故ぜ、ここにいるのですか？　お城の幽霊とか？

ＧＭ：「幽ゆう霊れいとか精せい霊れいとか、そういうものではない。ファリストル城じようそのものがわれだ」

アンソン：ファリストル城!?

カテナ：制御装置か！

ナーシア：……あなたがこの城をコントロールしている？

ＧＭ：「その答えはＹＥＳだ」

ナーシア：門の開かい閉へいも、サーチライトの点てん滅めつも、あなたがやっている？

ＧＭ：「その通り」

カテナ：なるほど。

ゼパ：やっぱり、全自動（笑）。

ナーシア：もし、この城の機能を止めたいとしたら、どうすれば？

ＧＭ：「城の機能を止めたいというのなら、破は壊かいするしかあるまい」

ナーシア：破壊するというのは……、この鏡を？

アンソン：制せい御ぎよ室しつをぶっ壊こわすということかな？

ＧＭ：「そなたの瞳ひとみには、われが鏡の中にいるように映るかもしれないが、この鏡はわれの一部でしかない。だから鏡を壊しても無む駄だだ。それは、そなたが頰ほおを張はられたとしても、そなたの機能がなくならないのに似ている。われは城しろの制御装そう置ちではない」

ナーシア：閉とじ込こめられているわけじゃないんですか？

ＧＭ：「言ったろう？　われはファリストル城。城そのものよ」

ナーシア：難しいなぁ。

ＧＭ：アルディオン大陸にはエクスマキナという機械人類がいるんです。ゴーレムの一種なんですが、自じ我がと意い志しを持っていて、「機械を超こえた者」という意味でエクスマキナと呼ばれています。

カテナ：そうか！

ＧＭ：エクスマキナにはいろいろな形の者がいます、大きさもさまざま。人間と見分けがつかない者もいますし、動物、車両、器物、まぁ機械なんでいろいろな形けい状じようがあります。そのうち、人間に近いものはＰＣとしてプレイ可か能のうです。

アンソン：もしかして、城が……。

カテナ：城がエクスマキナなんだ！

ＧＭ：はい、ファリストル城は、ひとりのキャラクターとしてのデータを持っています。

アンソン：城がキャラクターかよっ！

カテナ：なるほどなー、確たしかにいろいろ便利だ。

ゼパ：こんなの見たことないのじゃ。

ナーシア：でも、この人……。

ＧＭ：ちゃんと人間と変わらない自我と意志を持ってます。形状と大きさは人間離ばなれしてますけどね。こんなに巨大なエクスマキナは、大陸中探さがしてもめったにありません。まさに、錬れん金きん術じゆつの粋すいを極きわめて建けん造ぞうされた城と言えましょう。

アンソン：はっはっは……困こまったねぇ（笑）。

ゼパ：変形して、立ち上がったりして（笑）。城がラスボスなのはかんべんじゃ。

カテナ：じゃ、ミネアはいったい……？

ＧＭ：「思い出したぞ、ナーシア。そなた、ルコーンの宿に泊とまっていた旅人じゃな？」

ナーシア：私のこと知ってるんですか？

ＧＭ：「そなた、ミネアに会ったであろう？」

ナーシア：ミネアとあなたは関係あるの？

ＧＭ：「ミネアはわれの分身アバター。したがって、ミネアはわれの名前のひとつでもある」

ナーシア：分身アバター？

ＧＭ：ミネアもエクスマキナです。別なキャラクターに見えますが、このファリストル城と知覚や記き憶おく、感かん情じようを共有する同どう一いつ人じん格かくです。生命も共有していて、城が破壊されればミネアも消しよう滅めつします。実は、ミネアは城から一〇キロ程てい度どしか離はなれることはできないんです。

アンソン：ふたりでひとり？

ＧＭ：そう思って見ると、ミネアが大人になったら、その鏡の中の女じよ性せいみたいになるだろうなぁ、という外見ですね。

カテナ：偵てい察さつ用外部ユニットとか、そんな感じ？

ナーシア：……国こつ境きようの向こう側の様子を探さぐるためにミネアを？

ＧＭ：「それは違ちがう。われはそなた達人間よりずっと遠くを見ることができる。警けい戒かいのためにミネアは必要ない」

ナーシア：……じゃあ、なぜ？

ＧＭ：彼かの女じよはうれしそうに笑うと「われはルコーンの街が好きなのだ。たくさんの人間が、汗あせを流して働き、言葉を交わし、笑い、時には泣き、暮くらしていく街が好きなのだ。だからミネアを造つくった。身近に街の暮らしを見るためにな」

アンソン：ヘンな城だなぁ。

ＧＭ：「城の兵士たちには秘ひ密みつだ。われの気持ちはわからぬだろうからな」

カテナ：みょうに人間的っていうか……。

ＧＭ：〝的〟じゃなくて人間なんです、形状が違うだけで。意志も感情もあります。

ナーシア：なるほど。じゃあ交こう渉しようできるかも。「あなたにも、喜びや悲しみはあるの？」

ＧＭ：「お前こそあるのか？　人形のように表情を変えぬ娘むすめナーシアよ？」とからかうように言い返します。

ナーシア：少し、不ふ愉ゆ快かいな表情をして、「あります、喜びも悲しみも。大切なものを守るためにここにこうして来ているのだから」

ＧＭ：「ほう、少なくとも、怒いかりはあるようだな」と微笑ほほえむ。

ナーシア：では、あなたには、望みとか大切なものとか、ないのですか？

ＧＭ：「わたしにも望みはある。だが、それをわれに与あたえることは不可能だ」と彼女は言う。

ナーシア：それは何なの？

ＧＭ：レディ・キャッスルは、遠くを見るような目で、うっとりした表情で、微笑ほほえみながら、こう言う。「わが望み、それは―――――――」

ナーシア：それは？




―――――自由




カテナ：……。

アンソン：じ、……。

ゼパ：じゆう……。

アンソン：しろーっ!?（笑）　じゃ、何か？　こっから解放されて、草原を走り回りたいのか、城が！　海を自由に泳いでみたいとでも言うのか、城が！

ゼパ：変形して空を飛ぶとか（笑）。

ＧＭ：城は動けません。データとして、移い動どう力は０です。

カテナ：……。

ナーシア：……自由が欲ほしい？

ＧＭ：「その通りだ」

ナーシア：だからミネアがいる？

ＧＭ：「そうとも言える。限かぎられた自由だが、あれは、われにとって唯ゆい一いつの自由。ただひとつの喜びなのだ」

ナーシア：ちょっと、ロッシュを遠くから見ている自分と似ているな、と思う。一いつ瞬しゆんだけね。表情には出しません。

ＧＭ：「二〇〇年間、われは敗北を知らぬ。不落の城、鋼こう鉄てつの砦とりでなどと呼ばれてはいるが、正直われを巡めぐって人が争うのを見るのは好きではない」

ゼパ：砦なのに……。

カテナ：戦争嫌ぎらいの城じよう砦さいかぁ。

アンソン：どんな城砦だよ（笑）。

ナーシア：でも……、なんか……、わかる。

ＧＭ：「人が死ぬのは好きではない。それが誰だれであれ。たとえばそなたでもだ」と愉ゆ快かいそうに笑う。

ナーシア：あなたは優やさしい城なのですね。……わかりました。ここは退ひきましょう。でも、私がここに来たということは誰にも言わないでもらえますか？

ＧＭ：「それは約束しても構かまわない。人形のような娘ナーシアよ。だが、そなたとわれの間には借りも貸かしもない。そなたの約束を守る代わりに、そなたもまた、われの約束をひとつ守らなくてはならない」

ナーシア：言ってみてください。

ＧＭ：「そなたは、われに何をしてくれる？」

ナーシア：ミネアに楽しい思い出を。ミネアの自由を守ります。

ＧＭ：「それはわれにとって、とてもいいことだ。ならばそなたの頼たのみを聞こう」

ナーシア：ありがとう。

ＧＭ：「そなたと話せて楽しかった」

ナーシア：でも、近いうちにまた来ると思うから。

ＧＭ：「また来てくれるなら、とても嬉うれしい」

ナーシア：「またね、レディ・キャッスル」と言って、みんなのところへ戻もどります。

ＧＭ：シーンはこれで終しゆう了りようします。合流した後、街に戻もどるなら特に障しよう害がいはないので、判はん定ていとかなしに次は宿屋のシーンとしますが？

一同：そうしまーす。







◆Middle 11◆ゲイリーズ・インに帰る




　夕方、宿に戻もどった四人は今後の方ほう針しんについて話し合う。

　ファントムレイダーズの任にん務むを果たし、

　城の自由（笑）を守ることは、果たしてできるのか？




ＧＭ：宿に戻ってくると、夕食が用意されています。夕食のテーブルでいいですか？

カテナ：では、そこで、ナーシアに問い詰つめます。「なぜ城を破壊せずに戻ったのだ？　ナーシア・アガルタ？」

ナーシア：……。

アンソン：そんなに責せめるなよ。僕ぼくはナーシアの判はん断だんを支し持じする。実じつ際さいのところ、僕らの力では、ファリストル城そのものと闘たたかうのは無む謀ぼうだ。

カテナ：我われ々われの目的を忘わすれたのか？　……まあいい。あの状じよう況きようでは、我々も一度、街に戻らざるを得なかったのは確たしかだ。とにかく体たい制せいを立て直し、再さい度ど城に潜せん入にゆうしなければならん。

ゼパ：ワシャ、あの城を味方にすればよいと思うのじゃ。

ＧＭ：そんな話をしているところへ、ミネアがやってきます。ナーシアのところには、少し贅ぜい沢たくな食事が用意されます。そして、ミネアが意味深な顔をしてナーシアに笑いかける。「サービスよ。ナーシアは友達になったからね」と言う。

ナーシア：城が壊こわれると、ミネアも死ぬ？

ＧＭ：はい。ミネアだけを殺しても城は壊れませんが。

アンソン：また新しいアバターを作るのは可能？

ＧＭ：かもしれませんね。城について、エネミー識しき別べつしますか？

一同：しまーすっ。

カテナ：あ。クリティカル。

ＧＭ：なんと！　識別値30だったのに！　では分かります。レベル40ですね。

カテナ：40……。

ナーシア：強い！

ＧＭ：防ぼう御ぎよ力りよく[image: 200]、ＨＰ[image: 500]。

アンソン：それは倒たおせないな。魔ま法ほうで攻こう撃げきすると？

ＧＭ：《防ぼう御ぎよ壁へき》という魔法防御用の特とく殊しゆ能のう力りよくを持っています。これによって魔法防御力が＋[image: 150]されているので、魔法防御力は[image: 170]となります。外からだと、物理だろうが魔法だろうが、落ちないですね。

カテナ：鉄壁……。

ＧＭ：なお、城に外から攻撃するためには、堀ほりに入らないと……つまりプールに入らないと、エンゲージできません。

カテナ：よかったな、堀に意味あったぞ（笑）。

ゼパ：うむ。堀は大事なのじゃ～～（笑）。

ＧＭ：しかも、《カバーリング》と《アラウンドカバー》を持っていまして（笑）。

カテナ：場内の兵士をかばうのか……（笑）。

アンソン：最悪だよそれ！（笑）

ＧＭ：だから、本当に落ちないんですよ。防御力[image: 200]、魔法防御力[image: 170]でカバーリングしますんで。

ゼパ：まさに難なん攻こう不ふ落らく。

アンソン：確かに難攻不落だ、それ！（笑）　ナーシア、闘わなくて正せい解かいだよ！

ＧＭ：それから、この城はトラップの効こう果かを受けません。

カテナ：いくら攻せめても落ちないわけだ。

ＧＭ：ただし、城からは攻撃はしてきません。常つねに行動済ずみで、移動力も０。

アンソン：城の機能を無理矢理エネミーデータにした感じ（笑）。

カテナ：城の中に入って、中から攻撃したら？

ＧＭ：城の中に入って攻撃をすれば、防御力は物理も魔法も０です。《カバーリング》もできません。

ナーシア：ＨＰが０になると？

ＧＭ：機能停止です。さらに、とどめを刺せば修しゆう理り・修しゆう繕ぜんも不可能になります。つまり死し亡ぼうですね。

カテナ：それでミッション・クリア？

ＧＭ：はい。城を〝殺せば〟問題なくクリアです。

ナーシア：城を殺したくはないなぁ。門を開け放しにして、兵士がいなくなれば、城を無む効こう化かしたことになります？

ＧＭ：はい。門が開けっ放しは城の機能を失うので、ミッションは達成したことになります。

カテナ：ツナ缶かんを使って門を開かい閉へいできなくすることは可能だが……。

アンソン：すぐ修しゆう理りされる？

ＧＭ：いいえ、〝すぐ〟ではないです。正門の自動開閉装そう置ちは二〇〇年前のエクスマキナ製せい造ぞう技ぎ術じゆつに連なるものであるため、修理には時間がかかります。場合によっては修理できないかも知れません。少なくとも今回のミッションの目的は達成したことになります。

ナーシア：兵士を全ぜん滅めつさせてもいい？

ＧＭ：それでもいいですよ。一〇〇体のエネミーを全部倒たおしていただければ。

一同：……。

ＧＭ：ここで一回シーンを切ります。イベントがおこるので。

一同：はーい。







◆Middle 12◆ナーシアとミネア




　方ほう策さくもないまま途と方ほうにくれる四人の前に、

　ファリストル城の兵士たちが現あらわれる。

　彼らの目的は、ミネアだった。




ＧＭ：場所はそのままゲイリーズ・インの酒場。みなさんが、部屋に戻もどろうとしていた時に、ドヤドヤと兵士たちがやってきます。見ると、兵士たちはマルコの部下ではありません。

アンソン：違ちがうの？

ＧＭ：砦とりでの警けい備び兵へいたちがやって来て、ミネアをがしっと捕つかまえると、「街に出て来てもらっちゃ、困こまるなぁ」と言います。

カテナ：抜ぬけ出だしていることがバレたのか。

ＧＭ：ゲイリーが「なんだぁ？　アンタたちゃ!?」というと、許きよ可か証しようを見せて「ちゃんと許きよ可かは貰もらっておる。城から出て行ったものを確保しに来ただけだ」と言う。「やめて！」とミネアはいやがるんだが、それを聞く様子もなく、腕うでを摑つかんで引きずっていく。

ゼパ：そこでゼパが立つ！　「許ゆるせぬ！　いたいけな少女に乱らん暴ぼうをはたらくとは！」

ナーシア：おじいちゃんが来た！（笑）

カテナ：じいさんがついに動いた！（笑）

アンソン：愛の戦士、参上！（笑）

ゼパ：おい、お嬢じようちゃんに、乱暴な真ま似ねはよすのじゃ！

ＧＭ：ゼパがそう言うと、一いち団だんを引き連れていた魔ま法ほう使つかいのキルドールが、あなたにさげすんだ目を向けて「何を言っておる！　これは城の備び品ひんだ！」

ナーシア：なっ……。

ゼパ：むかっとくる。「備品などとは、なんと酷ひどいことを言うのじゃ！」

ＧＭ：「これはエクスマキナだ！　機械だ！　心も命もない！」と彼は言う。

ナーシア：エクスマキナって差別されているんですか？

ＧＭ：それは難しい質しつ問もんです。国や地ち域いきの習しゆう慣かんや個こ人じんの考えによって違ちがいますから。少なくとも、国家や法によって常に人じん権けんが保ほし障ようされるわけではないです。

アンソン：グラスウェルズでは？

ＧＭ：差別はされていません。しかし国の問題ではなく、ファリストル城は形状が特殊ですから、人間として扱あつかってもらったことはないんじゃないでしょうか？

カテナ：二〇〇年ずっと？

ＧＭ：そうです。みなさんも、城が自由を求めるのはヘンだと思ったでしょ？

一同：……。

ゼパ：寂さびしい城じゃ……。

ＧＭ：だから、対等に話してくれたナーシアと約束とかしたんじゃないですか？　自分を壊しに来たかもしれない侵入者なのに。

ナーシア：……うん。

ＧＭ：キルドールは「姿すがた形かたちに惑まどわされるな！　我々はメルトランド軍の備品を引き取りに来ただけなのだ。邪じや魔まをするな」と言います。

アンソン：納なつ得とくがいかん。

ゼパ：姿形に惑わされているのはお前たちの方ではないのか!?　たとえ姿が城でも……！

ナーシア：心は人間だ！

一同：おーっ!!　パチパチパチ（拍はく手しゆ）

ゼパ：うわーん、セリフを取られたのじゃーっ！（一同爆笑）

カテナ：おもしろくなってしまった（笑）。

ＧＭ：副官は「たわごとを……」って言う。「お前たちの国ではどうだかは知らんが、少なくともわが軍では、城は人として扱あつかわれぬ！　この少女は城の備品にすぎないのだ」

アンソン：こいつら無む視しして、彼女に話しかけていいですかね？

ＧＭ：どうぞ。

アンソン：しゃがみこんで、彼女に向かって「ミネア、君はどうしたい？」って聞く。

ＧＭ：「でも、でも……」と言って、彼女はどもる。

アンソン：グラスウェルズでは、エクスマキナも人として扱われる。君はひとりの人間だ。

ゼパ：ワシらはそう思っているのじゃ。

ＧＭ：兵士たちは、無視して連れて行こうとする。

アンソン：武ぶ器きを抜ぬき……って、ハンマーだった（一同笑）。どーんとやって……。

ＧＭ：兵士を止めます？

アンソン：勿もち論ろんですよ！

ＧＭ：騒さわぎになりますよ？　向こうは許可を取って、正式に来ていますから、あなたたちが正当な理由を持って、彼女を確かく保ほすることはできない。

アンソン：正当な理由があればいいんだな？

ＧＭ：あなたたちには、なんの権けん力りよくも社会的地位も……ないんですよね？　ただの旅人でしょう？（ニヤリ）

アンソン：……む。

ＧＭ：それとも実力で阻そ止しします？　戦せん闘とうになりますが。

ナーシア：……ここは、引きましょう。

ＧＭ：「お前たちは一体何者だ？」

ナーシア：ただの通りすがりの者です。

ＧＭ：「だったら、口を出すな」

ナーシア：……ミネアの前で戦うのは、よくない。

アンソン：そうでした。さすが隊長。

ゼパ：諭さとされてしまったのじゃ。

ＧＭ：ミネアは連れ去られる前、ナーシアを見つめる。何か言いたげに見える。

ナーシア：……約束は守るから。待ってて。

ＧＭ：そうすると、ミネアは「わたしも約束を守るよ」と言ってあなたの目を見ます。そして、おとなしく連れ去られて行きます。

アンソン：だってさ。どうする？　隊長さん。

ナーシア：……城しろに潜せん入にゆうします。我々の目的は、もともとそこにあるのだから。




ＧＭ：ミネアは捕とらえられ、城に連れて行かれました。ではシーンを変えて、みなさん城にもう一度潜入するんですよね？　それで、どうします？

カテナ：……わたしにひとつ思いついたことがある。

ナーシア：……何をするつもり？

カテナ：それは……。

アンソン：なになに……？

ゼパ：フムフム……。

アンソン：それはいけるっ！

ゼパ：相手もこんな手で来ようとは思わないだろうしのぉ。

ナーシア：……それで行きましょう。




　ここでＰＣたちはミネアを救い、ミッションをクリアするひとつの作戦を立案する。




ＧＭ：えええっと、それは予想外だなぁ。

アンソン：でも理り屈くつは通ってる（笑）。

ＧＭ：ちょっと考えさせて……、（ルールブックを確認する）………………………。

一同：……。

ＧＭ：（シナリオを確認する）………………………………………。

一同：……。

ＧＭ：（ふたたびルールブックを見る）……………………、了りよう解かいしました、認みとめましょう。

カテナ：じゃあ。夜になるのを待って、もう一度四人で城に忍しのび込こむ。後は……。

ナーシア：……私たちで城を落とす！

ＧＭ：というところで、ミドルフェイズを終しゆう了りようします。











ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ









◆Climax 01◆再ふたたびファリストル城じようへ




　四人はふたたびファリストル城への潜せん入にゆうを試みる。

　城しろを落とすため、ミネアを救うため、

　はたして、その胸むねに隠かくされた秘ひ策さくは、いったいどのようなものか？




ＧＭ：では、城の潜入開始するところからクライマックス・フェイズになります。

ナーシア：はい！

ＧＭ：今回は、夜、暗くなってから城へ潜入する、でいいですか？

カテナ：午前二時ごろから城に潜入開始できるように。

アンソン：明け方に近い方が、敵てきが疲つかれているはずだから。

ＧＭ：抜ぬけ道みちを通って、城の地下まではすぐたどり着きます。地ち下か牢ろうに人はいません。一階から上には、昼間より少ないですが、警けい備び兵へいがいます。

カテナ：また、前回と同じように兵士に変へん装そうして行こう。

アンソン：うん。

ナーシア：（低い声で）お疲つかれ様さまです。

カテナ：声色はいいから（笑）。

ＧＭ：まず、一階の警備室を通れるかどうかの判はん定ていをします。【幸運】の判定で難なん易い度どは７です。

ゼパ：３スタート……14。

アンソン：ぶ！　８！　あぶねー。

ナーシア：８＋３で、11。

カテナ：12。

ＧＭ：まぁ、問題ないですね。ここは、「お疲れ様です」と言って通つう過かしました。

ゼパ：一階はいいのじゃ、一階は。

カテナ：二階が問題。変装しただけでは通してくれないからな。

ＧＭ：では二階の警備室。

ナーシア：（明るい、元気な声で）お疲れ様です！

ＧＭ：「待て、どこへ行く」と言って止められます。昼間とは違ちがう連中ですね。

アンソン：は！　上の警備をしろと申しつかりました！

ＧＭ：「誰だれにだ？」

アンソン：キルドール様でございます。

ＧＭ：「本当か？　聞いてないなぁ。キルドール様に確かく認にんしてくるぞ？」

アンソン：それはやめた方がいいと思う（一同笑）。

ゼパ：ちなみに、目の前の兵士は何人いるのじゃ？（笑）

ＧＭ：一〇人ですが、今回はエネミーの質しつが違ちがいます。

ナーシア：エネミー識しき別べつはできますか？

ＧＭ：どうぞ。ひとり成功すればＯＫです。

アンソン：【知力】担たん当とうのカテナさん、どうぞ！

カテナ：（ダイスを振ふる）17！

ＧＭ：17ならいけます。今度は11レベルモブ、１グループです。昼間は、モブじゃなかったですからねぇ。人数は同じですが（笑）。

アンソン：なるほど。きょろきょろ見回して「他には、どなたもいらっしゃらないので？」

ＧＭ：「何を言っているんだ？　お前、班はんと姓せい名めいを名乗れ！」（笑）

アンソン：班と姓名は……、

ＧＭ：（黙だまってサイコロを取り出し始める）。

アンソン：もうしょうがない（笑）。我われ々われは、幻げん竜りゆう……。

ゼパ：わーわーわー！（一同爆ばく笑しよう）

ナーシア：我々は、ファントムレイダーズ！　この城は、頂いただいて行く！

カテナ：ナイスフォロー!!　危あぶないところだったな（笑）。

ＧＭ：「ふぁ、ファントムレーダーズ？　なんだ、そりゃ!?」と騒さわぎになります。

アンソン：フッ。大きな声を出す前に戦せん闘とう不ふ能のうにすればいいのだ！

ＧＭ：いや、まぁ、力づくで黙だまらせるわけね（笑）。

カテナ：しかたない（笑）。

ＧＭ：では戦闘開始します。




　戦闘は、ナーシアの《トルネードブラスト》一発で終しゆう了りようした。




ＧＭ：ナーシアが短たん剣けんでシュパシュパシュパっとやると、警備兵がバタバタと倒たおれていく。

ナーシア：……弱すぎる（笑）。

アンソン：いい気になってる（笑）。こいつら、殺さないでおこうぜ。そうすれば、ファントムレイダーズの名前が世の中に広がる。

ＧＭ：では、二階の戦闘は、まさに一いつ瞬しゆん、音もなく終わりを告げます。

カテナ：何もすることがなかった（笑）。

ＧＭ：シーンを終了します。







◆Climax 02◆ミネア救出!!




　二階の警けい備び室しつを突とつ破ぱすると、もう障しよ害うがいはほとんどなかった。

　深夜の城じよう砦さいは、さすがに昼間ほど警備は厚あつくない。

　ファントムレイダーズは、レディ・キャッスルの待つ部屋にたどりついた。




ＧＭ：三階にやって来ました。手前にダンカンの私し室しつ、奥おくが……。

ナーシア：奥の部屋に進みます。

ＧＭ：では、奥の部屋に入ると、動かないように、グルグル巻まきに縛しばられたミネアが、椅い子すに座すわっています。

ナーシア：兵士の兜かぶとを脱ぬぐと「……迎むかえに来た」

ＧＭ：そうすると「ナーシア！」と言って喜ぶ。子こ供どもっぽい表ひよう情じようですね。

ナーシア：……約束を、守るために。

ＧＭ：そうすると、奥の鏡の中に、大人の方のレディ・キャッスルが現あらわれ「本当に来たのか？　人形のような娘むすめナーシア。でも、……危き険けんではないのか？」と言う。

ナーシア：危険は、承しよう知ち。

カテナ：この後が問題だ。

アンソン：まずは、ギルドに入ってもらわないとな。

ゼパ：ギルドスキルの効こう果かを受けれないからのぉ。

カテナ：ミネアを縛しばっている縄なわを切る。

ＧＭ：「わーい♪」

ナーシア：……約束は守るから、……私わたしの言う通りにして？

ＧＭ：レディ・キャッスルは「一体、どうするつもりなのだ？」と不思議そうです。

ナーシア：ギルドに入るのは、宣せん言げんだけでいいんですか？

ＧＭ：そうですね。キャラクターが同意すれば入れます。

ナーシア：……私のギルドに入って。

ＧＭ：「何を言っている？　ナーシアよ、われは機械だ、鋼はがねの城なのだぞ？」

ナーシア：……そんなことは関係ない。あなたの姿すがた形かたちは大きな城砦だけれど、心は人間だから。私たちの仲間になることができるはず。

ＧＭ：「二〇〇年こうしているが、そんなことを言う者は、ひとりもいなかった」

ナーシア：……あの街でも、そうだった？

ＧＭ：「それはミネアの正体を知らなかったからだろう？」と彼かの女じよは言います。

ナーシア：……ルコーンにいるエクスマキナの人たちもそうだった？

ＧＭ：「それは……」と言って、答えられない。

カテナ：あなたは、ここでは幸せになれない。

ＧＭ：確たしかに、ルコーンにいるエクスマキナたちは、他の人間達と変わらない生活を過すごしているはずですね。

ゼパ：大きさや、形は関係ないのじゃ。

アンソン：「さっきの酒場で言っただろう？　君は人間だ。それを約束してくれるのが、彼女だ」と言って、ナーシアを見る。

ナーシア：あなたは、生きて、私とこうして話している。喜びも悲しみも希望も持っている。あなたは人間よ、間ま違ちがいなく人間。……私と一いつ緒しよに行きましょう？

ＧＭ：おずおずと、ミネアはあなたが差し出した手を握にぎる。それは、ギルドに入るという意思表ひよう示じです。

アンソン：ようこそっ、ファントムレイダーズに！

ゼパ：これで同じギルドの仲間なのじゃ。

ナーシア：……カテナ、お願い。

カテナ：ああ、分かった。では、鏡の前に立って……。

ＧＭ：その前に、シーンを変えましょう。







◆Climax 03◆不落の城が落ちるとき！




　ついに、その時は来た。

　二〇〇年の不落の伝説を誇ほこる鋼の城が、今、落ちるのだ。

　たった四人の、ファントムレイダーズによって。




ＧＭ：シーンを変えたのはみなさんの作戦を成功させるためです（笑）。この後、クライマックス・フェイズが終わるまではシーンを変えません。

アンソン：おおっ、協力的なＧＭだ（笑）。

ＧＭ：わたしも、その作戦がおもしろいと思ったからです。では、カテナさん、どうぞ！

カテナ：では、鏡の前に立って《フライト》を使用する。対象は……、ファリストル城！
















　解かい説せつしよう。

　ＰＣたちの作戦は、ファリストル城じようがキャラクター・データを持っていることを逆さか手てに取ったものだ。キャラクターなのだから、魔ま法ほうの対象にすることができるはずである。だから、ファリストル城に《フライト》をかける。ファリストル城の移い動どう力は０メートル、しかし《フライト》の効果によって＋５されれば、移動可か能のうになるというわけだ。

　後は、浮ふ遊ゆうするファリストル城を国こつ境きようのこちら側まで移動させる。崖がけの下まで運んでしまえば、戦せん略りやく拠きよ点てんとしての意い義ぎもだいぶ落ちる。さらに、ファリストル城は人じん格かくを持っているのだから、姿形が城であろうとなんであろうと、グラスウェルズに亡ぼう命めいさせることまで計画したのである。




ＧＭ：まぁ確たしかに、城はキャラクターですから、《フライト》をかけることはできますし、それによって移動力は０から５メートルになりますが……。

カテナ：にやり！　その通り。これで城を飛ばし、グラスウェルズの国境内まで引き込こめば！

アンソン：もはやこの城は関所を護まもる砦とりでとしての機き能のうを失う！

ＧＭ：ただし、城は常つねに行動済ずみになので……。

ナーシア：だから《陣じん形けい》が必要だったというわけ。これで移動できるでしょ（ニコリ）。




　ギルドスキル《陣形》――――このスキルを宣言することで、ギルドメンバーは即そく座ざに移動を一回ずつ行なえる――――確かに、行動済みであるかどうかは関係なく移動可能だ。

　ただし、このためにファリストル城をギルドメンバーにしなくてはならなかったのだ。《フライト》も相手の移動を自由にできるわけではない、ファリストル城が移動することに同意しなくてはならない。ナーシアの説得はそういう意味があったのだ。




ＧＭ：さすがに予想の斜ななめ上うえを行く解かい決けつ方法です。ですが、確かに理り屈くつは通ってますし、おもしろいのでいいでしょう。城が空に浮うかびます！

一同：パチパチパチパチ（拍はく手しゆ）。

ＧＭ：ちょっとここで、視し点てんを変えて演えん出しゆつを入れます。遠景から城を見ているところを想そう像ぞうしてください。回っていたサーチライトがいきなり一方向に向き、城がゆっくり、ゴゴゴゴゴと浮うかび上あがっていく（笑）。

アンソン：鳥たちが、ギャーギャーと飛び出していくわけですな（笑）。

ＧＭ：城が上方にあがりますんで、ザーッと音を立てて、堀ほりの水位が下がります。

ゼパ：巨きよ大だいロボットの発進シーンみたいだ（笑）。

カテナ：まさに、鋼の城。

ＧＭ：城は地面スレスレの高度で飛び上がります。外にいた警備兵たちが「おい、何があったんだ～！」と騒ぎ出す（笑）。

ゼパ：そりゃ驚おどろくじゃろうて（笑）。

アンソン：じゃあ、ダンカンも「じ、地じ震しんか？」

ＧＭ：そうそう。「何だ？　何があったんだ!?」と言って、ダンカンは慌あわてて出てくることになります。

アンソン：ダンカンさん、窓まどの外見ましょうよ。

ＧＭ：「と、飛んでる」って叫さけぶダンカン（笑）。「城が飛んでいるぞ、何があったんだ!?　おい！」と言って、こちらの部屋にやって来ます。

ナーシア：間ま抜ぬけだなぁ。ダンカンさん（笑）。

ＧＭ：キルドールも起きて「なにがあったんだ！　制せい御ぎよ室しつへ急げ」と叫さけんで、集められるだけの部下を連れてこっちへ来ます。

ゼパ：全員来るのかの？

ＧＭ：いえ、深夜ですし、そんなに迅じん速そくには反はん応のうできません。兵士のなかでも練度の高い者だけです。十分手強いですよ？

アンソン：少し、痛いたい目を見てもらおうか（笑）。

ＧＭ：では、駆かけつけてくる守しゆ備び隊たいと戦闘に移うつりましょう。




　読者のみなさん

　読みにくいので、タイトルはつけますが、ルール上はシーンは変えていないので、ご注意ください（笑）。







◆Climax 03‐2◆動く城しろ




　ファリストル城は空中に浮うかんだ。

　そして、ゆっくりと動き出す。

　国境を越こえて、自由へと向かって。




ＧＭ：部下を連れて部屋に入ってきたダンカンは、あなたたちを見つけて叫さけびます「侵しん入にゆう者しやか!?　生意気な！　何者だ？」

ナーシア：……ファントムレイダーズ。

アンソン：この城は、我々ファントムレイダーズがいただく！

ナーシア：なんか、だんだんこの名前でもいいかと思い始めてきた（笑）。

ゼパ：そうじゃろぅ☆

ＧＭ：「なんだ、たった四人でなにができる!?」

ナーシア：……違う。

ＧＭ：「ん？」

ナーシア：今日からは五人！

一同：そうだーっ！

ＧＭ：戦闘開始の状じよう況きようの説明をします。塀へいの上に弓兵がいて、窓の外から撃うってきます。弓兵までの距きよ離りは四〇メートルです。

カテナ：四〇メートル先だと、普ふ通つうの魔法は届とどかない。こちらは攻こう撃げき方法がないぞ!?

ＧＭ：さらに、オブジェクトとして城じよう壁へきがあるのです。この城壁にエンゲージしているキャラクターが攻撃で受けるＨＰダメージを30点軽けい減げんします。

アンソン：質しつ問もん！　窓の向こうの城壁には行けるんですか？

ＧＭ：飛行状態でないといけません。

カテナ：《フライト》を使えば可能。でも、移動している間に射しや撃げきされれば……（笑）。

ＧＭ：で、ＰＣがここに１エンゲージ。

アンソン：はい。でも《陣形》使いますけどね。

ＧＭ：一〇メートル離はなれたところに、騎き士し団だん長ちよう、副官、警備隊長、騎士２体、警備兵20体が一エンゲージ。ちなみに、警備兵20体と弓兵30体はモブではありません。モブは騎士だけ。

一同：多すぎっ！（笑）。

ゼパ：か、数は力……、ですか？

アンソン：殺意マンマンだ！

ＧＭ：敵は鏡を狙ねらうことはありません。城を制せい御ぎよできなくなるから。城の中での戦闘ですから、ファリストル城は戦闘に参加できません。《陣形》で移動するだけです。

ナーシア：敵は、ミネアも狙ねらわない？

ＧＭ：はい、そもそも意味がないので狙ねらいません。よって、かばってあげる必要はありません。ミネアは少し外れたところにいて、ブルブルふるえながら戦闘を見ています。

ナーシア：……ミネア、目をつぶっていて。少しの間だから。

アンソン：それがいいと思う。

ＧＭ：国境守備隊ですからね。そう簡かん単たんにはやられませんよ？　「数は力」です（笑）。




●第一ラウンド「戦せん闘とう開始」

ＧＭ：では、セットアッププロセス行きます。




[image: ]




アンソン：《限げん界かい突とつ破ぱ》、初しよっ端ぱなに使うしかないな。《陣形》も使おう！

ＧＭ：待った。行動値ちを確認しましょう。ダンカンは行動値が25です。警けい備び隊たい長ちようが22。キルドールが19。騎士が13。警備兵が５。弓兵が３。

カテナ：ナーシアが17。カテナが10、アンソンが６。

ゼパ：ワシは、……０じゃ。

ＧＭ：行きますよ？　こちらのセットアップ。実は団長ダンカンと副官キルドール、警備隊長、警備兵、騎士が１ギルド、弓兵が１ギルドなので、ギルドスキルを使います！

カテナ：なんだって！　ギルドスキル使ってくるのか！

ＧＭ：まずギルドスキルを言いますね。団長ギルドは《協調：金きん城じよう鉄てつ壁ぺき》。

カテナ：人数分、物理防ぼう御ぎよ力りよくが上がる。

アンソン：＋20ってこと!?

ＧＭ：いいえ、二五人（笑）。続けて《陣形》を使ってＰＣたちにエンゲージする。さらに弓兵ギルドが《協調：奇き襲しゆう一いつ閃せん》。先に言っておきます（ニヤリ）。

カテナ：隠密状態になると、人数分、命中値が上がる。

アンソン：＋30 !?

ＧＭ：その通り。弓兵はたった４レベルだがっ、三〇人から攻撃されれば、12レベルＰＣにも当たるっ！　《限界突破》程てい度どで避よけれると思うなぁぁぁぁぁ!!

アンソン：やばいな、これ（汗あせ）。

ゼパ：数は力すぎ……。

カテナ：第一ラウンドに攻撃力上げる魔法とか使う余よ裕ゆうない。強化は後回しね。

アンソン：ああ、しょうがないでしょう。

カテナ：最初にシーン全体への攻撃で一いつ掃そうする!!　ダメージを与えれば、《デモンズウェブ》の効果でメジャーとマイナー両方使わないと起きられない［転倒］の状態にできるから！

アンソン：わかった。

ＧＭ：ダンカンが《グランディア》、ダメージ＋15。では、そちらのギルドスキルどうぞ。

ナーシア：《陣形》と《限界突破》！

アンソン：このラウンドはすべての判定と、ダメージに＋10だっ！

ＧＭ：しかしみなさんは接せつ敵てき中ですから、《陣形》の恩おん恵けいは受けられませんね。

カテナ：動くのは、我われ々われとは限かぎらない！

アンソン：第五のギルドメンバーは、移い動どうが可能となる！

ゼパ：愛の力で！

一同：ちがう！（笑）

ナーシア：ミネアお願い！

ＧＭ：分かりました。では、城しろがゴゴゴゴと動きだします（笑）。城は丘おかの上に建っていますから、一五メートル以上この城を動かすことができれば、後はルコーン方面に向かって滑すべっていくことにしましょう！

アンソン：うまく行ったな（笑）。

カテナ：ああ。だが、一五メートルということは三ラウンドの間、《陣形》を使い続けなければならない！　それまで耐たえきらなければならないな。

ＧＭ：そうなりますね。では、ダンカンが「貴き様さまら、一体何をしたんだ！」と言います（笑）。

ナーシア：《クイックステップ》《ファイアステップ》使います！　ダメージ＋10。

ＧＭ：こちらは、騎士が《グランディア》、予告通り弓兵が《協調：奇襲一閃》ね。

ゼパ：ワシはダンカンに《プロヴォック》。「ワシを攻撃するのじゃ！」

カテナ：いいぞ！　でも《プロヴォック》に抵てい抗こうする判定はあるけどな（笑）。

ゼパ：大だい丈じよう夫ぶ！　ワシの【精せい神しん】は16じゃからのう♪

アンソン：何で16もあるの!?（笑）

ゼパ：とにかく【精神】が上がるように、データを組んでいるのじゃよ♪

アンソン：僕ぼくも13あるが……まさか、16とは思わなかった。

ナーシア：……さすが、年の功。

ＧＭ：ダンカン、【精神】17ある！（笑）

ゼパ：大丈夫じゃ。《限界突破》かけているんで、＋10きておる。

ＧＭ：なんですと!?　まぁ、クリティカルが出るかもしれないから……。判定どうぞ（笑）。

ゼパ：26＋７、34！　「おぬしの金庫の中身、ワシがそっくり頂いただいてやるぞい！」

ＧＭ：６と６出ろ……ファンブルっ！　「まずはそのじじいから殺してやる!!」（笑）

アンソン：これがいいＧＭなんだよ（笑）。

カテナ：じいさんの挑ちよう発はつに乗るダンカン（笑）。

ＧＭ：では、イニシアチブプロセス。

カテナ：《カリキュレイト》！

ＧＭ：はい、《カリキュレイト》で一番最初に行動できます。

カテナ：マイナーで《アニマルパクト》、対象をシーンに存そん在ざいする敵てきすべてにする。メジャーで《サモン・リヴァイアサン》、無属性の魔法ダメージを与える攻撃！

ＧＭ：キルドールが「は、速い！」と言う。

カテナ：では、よっと……11……21＋12、達成値ち33！

ＧＭ：クリティカルしないと避よけないのか。まずは弓兵……１、２、３……（延えん々えんと振っていく）……18、19、20……、……29、あ、出た！　30！…一体避けたよ！

カテナ：あと、こっちも……。

ＧＭ：騎士、警けい備び隊たい長ちよう、ダンカン、キルドールで、警備兵１、２、３……（延々と振っていく）。

カテナ：弓兵ひとり残ったのが嫌いやだ。

ＧＭ：……（延々と振っていく）……結局、弓兵ひとりだけ、クリティカルは（笑）。

カテナ：よし！

ＧＭ：〝数は力〟作戦の欠点はこれなんだよね、２Ｄ６を一度に振る工く夫ふうはないものか（笑）。

アンソン：いいです！　もう〝数は力〟作戦はやめてくださいっ!!（笑）

カテナ：《マジックフォージ》さらにフェイトを２点使う。無む属ぞく性せいの魔ま法ほう21Ｄ。

ＧＭ：〝水泳ぐ魚の王〟リヴァイアサンが起こす激はげしい津つ波なみのような水流が城全体を流れて、次々とメルトランドの国境守備隊に襲おそいかかる。警備兵は《カバーリング》するよ。

カテナ：１点でも入ると、転てん倒とうする。（ザラザラとダイスを振る）88、《限界突破》の＋10を足して98点！

ＧＭ：警備兵は大分減へるな。魔法防ぼう御ぎよ力は増ふえてないから、耐たえられない。

アンソン：全員いなくなっていただきたい。

カテナ：弓兵が問題だ。ここで倒たおれないと、後は攻撃する方法がない。

ＧＭ：弓兵は城じよう壁へきがあるから30点引いて……あ、でも流石さすがに倒れるわ。弓兵は一いつ掃そう。ちなみに、今回は《カバーリング》持ってない兵士はお互いかばったりはしません。

カテナ：よかった！

ＧＭ：ひとり残して全ぜん滅めつ。遮しや蔽へいになっていた城壁まで壊こわれました。で、ひとり残っていた弓兵がぽつねんと「み、みんなぁ！」（一同爆笑）

カテナ：「俺おれだけ!?」とか（笑）。

アンソン：「お前に……後は、頼たのむ……」（笑）

カテナ：全部出した。攻撃はこれで打ち止め！　今のでＭＰ25点使った（笑）。

アンソン：まぁ、[image: 200]点あるし（笑）。

ＧＭ：「俺の部下を一掃しおって～！」と、ダンカンがうめく。

ナーシア：部下にかばってもらったくせに（笑）。

カテナ：ひとり残ったか、と言っておく（笑）。

ＧＭ：キルドールは「窓まどの外まで魔法が届とどくのか」と驚く（笑）。

アンソン：派は手でなことを！（笑）

ナーシア：城を浮うかべるほどの魔力だから。

カテナ：城を浮かべる方が簡かん単たんだって（笑）。

ゼパ：愛の力じゃな。

カテナ：ちがいます！（笑）

ＧＭ：「貴き様さまら、グラスウェルズのものか？」と言いつつ、25で団長が行動しますよ。

ナーシア：……ファントムレイダーズだって、言っているでしょう？

ＧＭ：《ヘヴィアタック》《バッシュ》。ミスリルフランベルジュで強きよう烈れつな一いち撃げきをじじいに。

ナーシア：さようなら、おじいちゃん～！

ゼパ：ははは、見事受けきってみせよう。

ＧＭ：クリティカルしてやる～！　……しない。ベースは20＋３Ｄで27！

ゼパ：回かい避ひは０じゃからのぅ。

カテナ：10足されていても、焼け石に水だった（笑）。

ナーシア：おじいちゃん、もう、足あし腰こしよわくなっちゃった（笑）。

ゼパ：13です。回避はどうでもよいのじゃ。

ＧＭ：ダメージのベースが42＋４Ｄ、《グランディア》で＋15。《ヘビィアタック》《バッシュ》で、35足すので、77＋９Ｄ！

アンソン：すげぇなぁ！

ＧＭ：行きますよ？　ダメージ[image: 104]点！　「死ねぇ！」

ゼパ：《アイアンクラッド》でダメージ軽けい減げんじゃ！

アンソン：そこに、《プロテクション》……20点軽減！

ゼパ：37点ダメージを受けたのじゃ。でも、最大ＨＰは[image: 142]点だから、まだいける。アンソンさん、ありがとうなのじゃ！

アンソン：逆ぎやくに言うと、４分の１くらい削けずられたんだ？

ゼパ：その通りじゃ。

ＧＭ：ダンカン強い！　で、次、22の警備隊長。こいつは《ウォークライ》。そのシーンの間、至し近きんの対象のダメージ＋15。

アンソン：それはでかいわ！

ＧＭ：「侵入者をやれ！」と鬨ときの声をあげる。

カテナ：警備隊長、ダンカンより司令官っぽい（笑）。

アンソン：ダ、ダンカン、人望ねぇなぁ、おい！

ナーシア：おじいちゃんの挑発に乗せられちゃったぐらいだから（笑）。

ＧＭ：次、キルドール。マイナーアクションで《マジックブラスト》、メジャーアクションは《ダークウェポン》！　ダンカンと部下たちの与あたえるダメージが魔法ダメージになります。さらに、攻撃対象のリアクションのダイスが一個こ減る。

アンソン：部下を強くするタイプだったのか。まぁ、僕やじいちゃんは、もともと避よけられないけどさ。

ＧＭ：では、次、ナーシア。

ナーシア：《トルネードブラスト》を撃ちます。

ＧＭ：うぉー、サヨナラ、騎き士し！　「一いつ般ぱん兵へいと違い、常つね日ひ頃ごろからたゆまぬ修しゆう練れんを積んでいるため、練度、士気共に高い」と書いてあるのに……。

ナーシア：《トルネードブラスト》～♪

ＧＭ：「何だこの女は？　強いぞ！」「見えん！」次々と倒たおれていく騎士たち。

アンソン：騎士が20人、バラバラと吹ふっ飛んでいく。

ナーシア：……弱すぎる。

ＧＭ：ダンカンが「俺の部下が～！」とまた言う。

ナーシア：ダンカンが一番まぬけです（笑）。

ＧＭ：次はアンソン。

アンソン：待機。

ＧＭ：次、警けい備び兵へいは……殴なぐります。残り七人なんで、ＰＣ全員に二体ずつが攻こう撃げき。ただし、堅かたそうなアンソンだけ一体。マイナーアクションは《スマッシュ》です。




　しかし、《限げん界かい突とつ破ぱ》の壁かべは厚あつく、カテナへの攻撃が１回命中したのみ。




ゼパ：《カバーリング》するのじゃ！

ナーシア：おじいちゃんダメージ受けてるから、私が《カバーリング》しようか？

カテナ：《カバーリング》ふたり持っているんだ？

アンソン：そうそう。防ぼう御ぎよはけっこう堅いでしょ、このパーティ。

ＧＭ：ダメージは29＋２Ｄ、魔ま法ほうダメージ。

ゼパ：《アイアンクラッド》に《スティールクラッド》あるんで、魔法ダメージも減へらせるから、こっちが《カバーリング》するのじゃ。

ＧＭ：うぉお！　34点、闇やみ、魔法ダメージ。

ゼパ：出目19＋魔法防御15なんで……。

ＧＭ：ぴったり０！　しょんぼりする警備兵。

ナーシア：ＧＭもしょんぼりしてます（笑）。

アンソン：なんという堅い爺じいちゃん（笑）。

ＧＭ：次は弓兵。「ひとりになったが、俺はやる、やるぞ！」　マイナーで《ディスアピア》、メジャーで《アローシャワー》。

アンソン：範はん囲い攻撃か！

ＧＭ：これ、三〇本撃ってくると、それなりに痛いたいよね？

アンソン：《カリキュレイト》ないと、超ちようやばかったじゃないですか！

ＧＭ：命中判はん定ていの達成値ちは18！　全員、回かい避ひしてください。




　しかし、やはり《限界突破》の壁は厚く、攻撃は命中せず。




ＧＭ：「き、効きかぬだと……」（笑）

アンソン：そりゃあ効かぬわ。

ＧＭ：仲間が減へってしまったので、《協調：奇襲一閃》の意味がほとんどない！

アンソン：次だ！　行け、爺ちゃん！

ゼパ：キラーン☆　マイナーアクションで《クローズショット》、メジャーアクションは《アローシャワー》。範はん囲い攻撃します。パッシブが《アックスマスタリー》《スペシャライズ》《ウェポンフォーカス》、それから《ウェポンエキスパート：鞭むち》です。

アンソン：鞭なのかアックスなのか……（笑）。

カテナ：シックルチェインは両方の性せい質しつを持っているのだよ（笑）。

アンソン：そうか（笑）。

カテナ：鎖くさり鎌がまで射撃攻撃とは……（笑）。

ゼパ：そうしないと、《アローシャワー》が組み合わないんで。

ナーシア：変なの（笑）。

アンソン：しかも、敵が至近にいるのでわざわざ《クローズショット》するんだ。

ゼパ：達成値は30です。

ＧＭ：誰だれか避けないかな……。クリティカルしないと避けないや。警備隊長……ダンカン……惜おしい……キルドール……警備兵……警備兵……。

カテナ：（出目を見つつ数えている）……三人、四人、五人、六人……。

ＧＭ：七人……あっ！　ひとり避けた！（笑）

ＧＭ：警備兵は、警備隊長、ダンカン、キルドールを《カバーリング》。

ゼパ：なんということだ！　ダメージが29＋４Ｄ。ちょっと火力が足りない。

ＧＭ：警備兵、もしかしたら、生き残るかも。

ゼパ：じゃあ、ここで《ブルズアイ》を使って、14Ｄにします。えーっと……（ダイスを振ふる）。

アンソン：爺じいちゃん光ってるよ（笑）。

ゼパ：キラーン☆　82点です。

ＧＭ：ああもう、次々と倒たおれて、ここでついに警けい備び兵へいがふたりに！

ナーシア：ああ、でも、まだふたりいるんだ（笑）。

ＧＭ：《カバーリング》しあうので（笑）。「ジョンー！」「マーックス！」とか言いながら、次々に戦せん闘とう不ふ能のう（笑）。

アンソン：じゃ、最後に待機していたので僕ぼくの番。《ハンマーフォージ》でダンカンを二回殴なぐります。さぁ、かばってみやがれ。命中は24＋３Ｄ。

ＧＭ：ダンカン、【回かい避ひ】は15あるんだよ？

カテナ：それは、《限界突破》が切れたらこちらのほうが弱くなるな。

アンソン：……クリティカル！（笑）

ＧＭ：こ、こっちもクリティカル出しますから！（笑）　えい！　……１と２（笑）。

アンソン：（ＧＭを指さして）いつもの僕ならこっちの立場だよね？　ＧＭでもプレイヤーでも（笑）。

ＧＭ：アンソン、いい気分ですか？

ナーシア：今だけ、輝かがやいている（笑）。

アンソン：今さえ輝けば十分だよ。

ＧＭ：《カバーリング》どうしようかな……でも、ここで、ダンカンが、部下の頭をぐいっとつかんで、盾たてにすると面おも白しろいか。

カテナ：「だ、ダンカン様、わたしは……ぷぎゃー！」（笑）

アンソン：ダメージは、《限界突破》を入れて35、《シャインストライク》が入ってるから……48？　通つう常じょう２Ｄのところが、４Ｄになりました。

カテナ：で、１Ｄ減へる。

アンソン：３Ｄ。べろーん……おお!?

ナーシア：凄すごい！　６が三つ！

アンソン：僕、死ぬかも。

ＧＭ：さぁ、言ってみろ。気分はいいのか？（笑）

アンソン：気分は、最高だぜ!!

ＧＭ：《カバーリング》した警備兵がぷしゅっとへこんで……「ぎゃあ、ダンカン様！」

ナーシア：ダンカンさん、何か言ってください（笑）。

ＧＭ：ん？　ああ、「お前らは、俺の道具だ……」

アンソン：（間かん髪はついれず）そこに二発目が（笑）。クリティカル出ないかな……でも無理。達成値ち32！

ＧＭ：こっちもクリティカルしないと無理なんで、ダメです。警備兵が《カバーリング》。

アンソン：じゃあ、もう一発、ドーン！　49点。

ＧＭ：警備兵は倒れます「ぎゃー」

アンソン：他ひ人とを物のように。貴き様さま！　それでも人間か！（笑）

ＧＭ：「勿もち論ろんだ！　この俺が倒れたら、この城しろは落ちるのだぞ？」

カテナ：すでに滑すべり落ちているけど（笑）。

ＧＭ：では、このラウンド終しゆう了りようです。




●第二ラウンド「連れん携けい発動」

ＧＭ：では、二ラウンド目！　セットアップです。こちらのギルドスキルは一シナリオ一回なのでもうありません。もっとも人数減ってきたんで、使えてもあまり意味無いですが。
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カテナ：《陣形》を使って、城を移い動どうさせる。

ＧＭ：ゴゴゴゴ……。

アンソン：「な、何だ!?　何が起きておる!?」

ＧＭ：と、キルドールが言う。

ゼパ：ワシは《プロヴォック》じゃ。

ＧＭ：で、これで終わりでいい？

ゼパ：《プロヴォック》の判はん定ていを。……低い、21！　「投とう降こうすれば、部下の命は助けてやるぞい！」

ＧＭ：こちらの達成値は23！　「そんなものはどうでもいいわ！」と返す。

ゼパ：むむぅ。

ＧＭ：では、一番早い人から……。。

カテナ：《カリキュレイト》！　そして《ファストドロウ》＋《ホーリーウェポン》！　判定……危あぶない、１、１、４！　成功だ。というわけで、全員ダメージに＋15してくれ。ＭＰがガンガン減っていくな、……《ファストドロウ》はコストが高い！（笑）

ＧＭ：ダンカンは、ひとりに攻こう撃げき。誰にしようかな？　一番弱そうなところだよね「俺おれは卑ひ怯きような男！　鎧よろいの薄うすそうな女から攻撃する」（笑）　カテナに攻撃です。１、１、６……28です。

カテナ：無理！　誰か、《カバーリング》頼たのむ！　わたしのＨＰだと、一撃で沈しずむ。

ＧＭ：《へヴィアタック》《バッシュ》です。

ナーシア：……私が《カバーリング》します！

ＧＭ：じゃあ、《ボルテクスアタック》！　ベースが42、《グランディア》で15、《へヴィアタック》で20。これに、＋４Ｄ、《バッシュ》で５Ｄ、《ボルテクスアタック》で10Ｄ！

カテナ：ＨＰ削けずりきられる！　やばい！　殺やる気だ！

ゼパ：ツナ缶かんが……。

ＧＭ：〈闇〉属性の魔法ダメージは[image: 134]。

ナーシア：防ぼう御ぎよ力りよく７です。

ＧＭ：[image: 127]ダメージですね。

アンソン：ナーシアのＨＰ、ピッタリゼロか！（爆笑）　まだ《プロテクション》があるから大だい丈じよう夫ぶ！

ナーシア：低めにお願いします！　《レイジ》使うので（笑）。

アンソン：低めに？　厳きびしい注文だなぁ！（笑）

ナーシア：いつものきくたけさんなら大丈夫！

アンソン：５Ｄ６＋10で……20点軽けい減げん（一同から熱い拍手）。……褒ほめられている気がしない（笑）。

カテナ：いい感じだ！

ＧＭ：[image: 107]点ダメージですね。《ボルテクスアタック》で殺やりきらんのか！　がっくし。

ナーシア：ちょっとだけ、天国が見えましたが（笑）。

ゼパ：次はキルドール。

ＧＭ：範はん囲い攻撃します、《マジックブラスト》！　そして《クエイク》だっ！

アンソン：こけるよ。ダメージが入れば。

ＧＭ：クリティカル！　やったー、ひゃっほー♪　６、６、２！

カテナ：ちなみに、このダメージ食らうと落ちる。ＨＰが53点しかないので。

ナーシア：ツナ缶（笑）。

アンソン：生命の呪じゆ符ふは？

カテナ：ない（きっぱり）。次は買うことにする（笑）。

ゼパ：《アラウンドカバー》があるから、心配することないのじゃ。

カテナ：そうか！　範囲カバーもあるのか！

アンソン：《レンジカバー》も《アラウンドカバー》も持っているじいさんに死角はない！

カテナ：じいさん、保もつか？　ＨＰあと幾いくつ？

ゼパ：まだまだ大丈夫じゃ。




　ゼパが受けたダメージは、《アイアンクラッド》《スティールクラッド》使用して45点。まだ倒たおれるほどではない。




ナーシア：おじいちゃん、出目いいですよね？

アンソン：うん。常つねにじいさんは光っているよ（笑）。

ゼパ：はっはっは、キラーン☆　《インデュア》で転てん倒とうを回かい避ひ！

ＧＭ：なんだよ～、堅いな～。

アンソン：ダンカンに集中砲ほう火かするか、魔ま法ほう使つかいを潰つぶしにかかるか、微び妙みようなとこだな。

ＧＭ：次、警けい備び隊たい長ちようです。攻撃目標は（ダイスを振ふって）カテナ。

カテナ：また来た！

ＧＭ：《スピアマスタリー》。《スマッシュ》＋《ストラグルクラッシュ》。……達成値ち22！

カテナ：（ダイスを振る）無理。

ＧＭ：では、ダメージ37＋２Ｄ……46点、闇やみ。

ゼパ：《カバーリング》。《アイアンクラッド》で……21点くらった。

アンソン：《プロテクション》、16点軽減。

ゼパ：５点だけじゃな。

ＧＭ：じいさん堅いなぁ。リンメル製せいみたいだ！　二回目……しょぼい！　コレを使うよ、《バトルコンプリート》で振ふり直して達成値27！

カテナ：回避は全然無理だな。

ＧＭ：《カバーリング》《プロテクション》はないね……63点！　闇！

カテナ：魔法防御はそれなりに、15引くと、48？　大丈夫。残り５点！

ナーシア：……ツナ缶。

カテナ：なんか、今こん晩ばん、ツナ缶の悪あく夢むを見そう（笑）。

ＧＭ：警備隊長、終わり！　こっちは全部行動済ずみ！

アンソン：ようやくこっち側だな。コンボを起動させて、ダンカンを集中砲ほう火かする方がいいんじゃない？

ＧＭ：来るなら、来い！

アンソン：ナーシアに待機してもらって、僕も待機ね。

ナーシア：……了りよう解かい。




　弓兵はふたたび範囲攻撃を繰くり出だすも、なんとファンブル！

　愛の戦士ゼパは、キルドールに二回攻撃を命中させて、合計72点のダメージを与あたえる。




ゼパ：シックルチェインの攻撃だから、転倒するぞい。

ＧＭ：では、待機していたふたり、どうぞ。

カテナ：これで当たらなかったら意味ないからな？

アンソン：《ハリケーンブラスト》＋《シャインストライク》……命中14＋３Ｄ。フェイトを２点使って、２Ｄ増ふやします。

ナーシア：必ず当てて！

アンソン：いきます！　……18＋14……達成値32！

ＧＭ：クリティカルのみ……避よけろ！　ダメだ！　当たり～。

カテナ：〈風〉コンボが発生！

アンソン：ダメージは《シャインストライク》で＋13だから38＋２Ｄ、合計49点！

ＧＭ：19ダメージ。初めてダメージを受けた。だが、大したことはない。「かゆいな？」

アンソン：フッ、だが、その鎧よろいにひびが入ったことに気づいていないようだな！

カテナ：打だ撃げき武器だから凹くぼみでは？

アンソン：では、その凹みを狙ねらって撃つのだ！

ＧＭ：では、次。

カテナ：ナーシアだな。

ナーシア：《レイジ》＋《ダーククロス》。命中、４Ｄなんですけど……当たりますよね？　ダンカンに攻撃。

アンソン：普通の目なら大だい丈じよう夫ぶ。

ナーシア：ああっ、ひどい目！……フェイト１点使って振りなおして、《ダンシングヒーロー》使います！（笑）

ＧＭ：ナーシアの精せい霊れいのナイフがひらめき、ダンカンが「何？　見えなかった～！」と。

ナーシア：31！

アンソン：クリティカルのみですな。

ナーシア：ふぅ！

ＧＭ：ダンカンの回避は15＋２Ｄ。出目は５で20！　当たりです。

ナーシア：[image: 107]＋20＋２Ｄに《ダーククロス》＋１Ｄ、精霊のナイフ＋４Ｄ、コンビネーションリング＋10、《ボルテクスアタック》を使って＋10Ｄ。ダイス目が63。それに、＋[image: 137]。

アンソン：[image: 200]点。

ナーシア：〈闇〉魔法ダメージです。

ＧＭ：[image: 200]点……それはびびるので、《インヴァルネラブル》。受けるダメージを０にする。

ナーシア：《インタラプト》！

ＧＭ：「うぉー！　俺の《インヴァルネラブル》が何な故ぜ効きかない!?」精霊のナイフがダンカンを切きり裂さく！　[image: 200]点から、魔法防ぼう御ぎよが17あるから、[image: 183]くらった……。

カテナ：もう一発、命中から。

ナーシア：今度は最初から《ダンシングヒーロー》使います（笑）。

ＧＭ：今度はクリティカルで避さけるぜ！　なぜ、俺にはフェイトがないんだー！

ナーシア：（ダイスを振る）達成値28。

ＧＭ：２ゾロ……当たり。今度は左手の精霊のナイフが同時にダンカンを襲おそう。
















ナーシア：２Ｄ＋１Ｄ＋４Ｄですよね。……30＋20＋10＋[image: 107]！

ゼパ：[image: 167]点。

ＧＭ：[image: 167]点？　17引いて、[image: 150]………………倒たおれた。

ナーシア：ダンカンさん、終わり？

ＧＭ：だって、１メインプロセスで[image: 333]点ダメージ与あたえているんですよ!?（笑）

ナーシア：お、何かいい数字！（笑）

アンソン：なんじゃ、その威い力りよくは！

ＧＭ：「ダンカン様！」　キルドールが焦あせる。でも、次のラウンド。




●第三ラウンド「決着」

カテナ：《陣形》をセットアップに使用する！
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ＧＭ：はい、セットアップで、《陣形》　ゴゴゴゴゴ……。

アンソン：そろそろ滑すべり落ちる。

ＧＭ：はい、15メートル移動したので滑り落ちます。ガーっと傾かたむいて、ガラガラガラ……。

アンソン：ヒャッホウ♪

ＧＭ：「なんだこりゃ～!?」と言って、砦の中はパニックですよ。

アンソン：素す晴ばらしい。

ナーシア：《パワースマイト》使います。

ゼパ：警けい備び隊たい長ちように《プロヴォック》！　……達成値22！　「おぬしか？　ダンカンが言っていた、無む能のうな警備隊長とやらは？」

ＧＭ：17！

ゼパ：ほほほ、まだまだ青いのう（笑）。

ＧＭ：警備隊長は「じじいの安い挑ちよう発はつには乗らん！」と言いつつ、あなたに向かってきます（笑）。

カテナ：《カリキュレイト》を使う！

ＧＭ：毎回《カリキュレイト》か！　痛いたいな！

カテナ：《マジックサークル》《サモン・リヴァイ

アサン》。《フォースブリンガー》《デモンズウェブ》も入って……転てん倒とうつきの魔ま法ほうダメージ。

ＧＭ：うわー、やめて！　そういうことはやめて！

カテナ：範はん囲いなんで、警備隊長とキルドール、両方入る。……低い！　21！




　ＧＭのダイス目はふるわず、両方に命中。




カテナ：……あ、微び妙みようだ。１がいっぱい……33点の、魔法ダメージ。１点でも通ると、転倒する。で、起き上がるのには、マイナーアクションとメジャーアクションが必要。

アンソン：さようなら～♪

ＧＭ：ダメージはたいしたことないけど、警備隊長は起き上がって終わり……やばいぞ、お！　キルドールも立ち上がって終わり。なんてこった！




　ゼパは警備隊長に攻こう撃げきし、《ボルテクスアタック》を使用95点のダメージを与えるが倒しきらない。

　ふたたびコンボを狙って待機していたアンソンが、《ハリケーンブラスト》を決める。




ＧＭ：ギリギリ生き残るね、それは。おー、一いち応おう、大丈夫！

アンソン：だがコンボは発生した、キルドール、お前の命運もつきたな。後は、任まかせた……。

ナーシア：キルドールに《ダーククロス》！　この《パワースマイト》を！

アンソン：強いなぁ、エクスプローラー。

ＧＭ：まず、命中。《ダンシングヒーロー》、まだ残ってます？

ナーシア：残ってます。《ダンシングヒーロー》を使って、命中のダイスが五個。

ＧＭ：二回クリティカルすれば、私は生き残る……。

ナーシア：達成値は31。

ＧＭ：３と３。駄だ目めだ、クリティカルが出ない。

アンソン：社長、今日は駄目ですね。

ＧＭ：うん、ものすごい回数ダイス振っているのに、ちっともクリティカル出ない。

ナーシア：ダメージは９Ｄ振って……お、65点、魔法です。

ＧＭ：あ、倒れますわ。残り30点くらいでしたから。ここでダンカンとキルドールが倒たおれましたので、警備隊長が降こう伏ふくします。

カテナ：弓兵は？（笑）

ＧＭ：降伏です。

アンソン：ていうか、こいつ、壁から落ちてても不思議じゃない（笑）。

ＧＭ：ちょうど15メートル動きましたので、城がゆっくり傾いて、斜しや面めんを滑り落ちていきます。

アンソン：何かに捕つかまれ～！（笑）

ＧＭ：ドン、ドン……ガッガッガッガと地面を削けずり、ザッザッザッザとを木なぎ倒たおし、もうもうと土つち煙けむりを上げて、落ちていきます。

カテナ：城の中はとんでもないことになるんじゃないか？

ＧＭ：ミキサーの中みたいでしょう。ゴンゴンゴンとすごい振しん動どうですが、窓の外のルコーンの街が少しずつ近くなってくる。

ナーシア：落下位置はどのへんに？

ＧＭ：丘を降おりてから……。

ゼパ：落ちてから……。

ＧＭ：はい（笑）、すべり落ちてから、しばらく勢いきおいでズザズザーッと動きます。

ナーシア：街に突とつ入にゆうしたりしない？

アンソン：二時間歩いてきたんだから、それは流石さすがにないんじゃないかな？

ＧＭ：そうですね、街の近くまで来ますが、突入はしません。もちろん、国こつ境きようは越こえますよ。

カテナ：それが重要。

アンソン：場所を動かしたいなら、これから毎日一五メートルずつ動けばいいかと。

カテナ：《陣形》使わないと動かないから、毎日っていうか一セッション一五メートル。

アンソン：そうか（笑）。

ＧＭ：それはともかく、クライマックスフェイズは終しゆう了りようします。











ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ









◆Ending 01◆古こ城じようの夜明け




　東の空から日が昇のぼる、夜明けだ。

　ドン、ドン……ガッガッガッガ……ザザザザー……。

　ひどい地じ響ひびきと振動に、ルコーンの住人が目を覚まし外に出てみると、

　街のすぐそばに、ファリストル城が朝日に輝かがやいていた。




ＧＭ：では、エンディングです。城にかけた《フライト》の効果が切れて、落ち着いたところで、夜明けになります。

アンソン：素す晴ばらしい。

ＧＭ：城は街の近くまで移い動どうして来ました。ミネアが「うわぁ～、どこまで来たかのかなー」と言って、窓の外を見る。

カテナ：そうすると、すぐそこに街が見える。

ＧＭ：そうです。ミネアは外を見て「ほら見て！　ルコーンのすぐ近くよ！」と指をさす。

アンソン：そろそろ夜が明けるころかな？

ＧＭ：はい。朝の光の中、街の人たちが出てきます。「何があったんだ～!?」って。

カテナ：（街の人になって）「城がこんな近くに！」

ナーシア：では、ミネアに「グラスウェルズにようこそ！」と言って微笑ほほえみます。

ＧＭ：ルコーンの警備隊が出てきて「一体何があったんですか!?」って。マルコたちですね。

カテナ：顔を知られているから、彼らが来る前に退たい散さんした方がいいかも。

アンソン：そうしよう。

ナーシア：ミネアに、「グラスウェルズへの亡ぼう命めいを希望します」って言うのよ、って言い残して、反対側の窓から……。

カテナ：《フライト》かけましょう（笑）。

ゼパ：三〇〇〇〇Ｇをちゃんと回かい収しゆうするのじゃ！

アンソン：それそれ（笑）。

ナーシア：あと、「また来るから、友だちだからね」と言ってウインク。

ＧＭ：ミネアはうれしそうにうなずく。

ゼパ：なんて、気持ちのいい連中じゃ～。

カテナ：それは見送る人のセリフ（笑）。

アンソン：ここに残るのかよっ！

ナーシア：はいはい、おじいちゃん、おうち帰りましょ（笑）。

ゼパ：うちは、どこだったかのぉ～（笑）。

カテナ：ダンカンたちは？

ＧＭ：今は気き絶ぜつしているってことで。出てこなかった連中も部屋でのびているでしょう。まぁ、城を連れて帰るわけにはいかないですし、すごすごとメルトランドへ帰っていくしかないと思いますよ。こっち側はグラスウェルズですから、いつまでもいられない。

ゼパ：メルトランドに風かざ穴あなが開あきましたのう。

ＧＭ：そうですね。




ＧＭ：そして、その日、ファファーン伯はくが意い気き揚よう々ようと……。

ナーシア：いたんだ！（一同爆笑）

ＧＭ：だって、翌よく日じつですよ？　あなたがたが解かい決けつしないまま翌日になったなら、諦あきらめて武ぶ装そう解かい除じよして行くつもりだったんですがね。城がなくなっちゃったんで、関所はしばらくは機き能のうしないでしょう。「私は外交官だ！　罷まかり通る！」とか言って、堂々と通っていきます。

アンソン：この男に外交ができるんですかね？

ＧＭ：その時に、ファファーン伯はく爵しやくの隊列の中から、帽ぼう子しを被かぶった女がふっと顔を上げます。ゼパには分かりますが、幻げん竜りゆう騎き士し団だんの食堂にいた顔の特とく徴ちようのない女じよ性せい、クレセントです。彼女はあなたの方を見て、にこっと笑ってそっと目め配くばせをする。

ゼパ：「なぜ、ヤツがここに？」

ＧＭ：ゼパはゴーダ伯の「兵を送る理由は別のヤツが作る」と言っていた言葉を何となく思い出します。

カテナ：なんかキナくさい感じだなぁ。

ナーシア：ファリストル城じようはこれからどうなるんでしょうか？

ＧＭ：ダンカンたちは、グラスウェルズに必死で抗こう議ぎするかもしれませんが、国こつ境きようの城じよう砦さいとしてはもう機能しません。

アンソン：あの丘の上にあったから意味があったんだよなぁ。下に落ちたらもう戦せん略りやく拠きよ点てんとしての意味はないよね。

ナーシア：戦争は起こる？

ＧＭ：たぶん起こります。でもファリストル城をめぐる攻こう防ぼう戦せんはもう二度と起きないでしょう。あの城しろはルコーンのそばで、平和な日々を送れると思いますよ。

ナーシア：……よかった。

ＧＭ：「意外と感かん傷しよう的だな。キミには、感かん情じようなどないのでは？　と思っていたが」というゴーダ伯の声が聞こえたような……（笑）。

ナーシア：もう！　やめてくださいよ（笑）。

カテナ：ミッションの評ひよう価かは？

ＧＭ：文字通り、城を落としたので、成功と評価されるでしょう。

一同：やったー（笑）。




　これより後のアルディオン大陸の戦史に、戦略拠点としての意義を失ったファリストル城の名前が登場することはない。ルコーンの街は、多くの戦せん乱らんを越えて商業都市として長く繁はん栄えいする。ファリストル城は、やがて広がる街の一部となり、観光名所として賑にぎわったという。

　当時の民みん衆しゆうの間には、ファントムレイダーズという謎なぞの盗とう賊ぞく団が、二〇〇年の不落の伝説を誇ほこった鋼の城を丸ごと盗ぬすんだ、という噂うわさがあった。




　ファントムレイダーズ―――。

　しかし、アルディオン大陸の歴史書に、その記録はなにも残されてはいない。





『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』

第一話「国境の城砦」

―了―
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　前回の収しゆう録ろくから二週間後―――。

「アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク」第二回目のセッションの日がやってきた。

　プレイヤーの面々がテーブルを囲み、わいわいとにぎやかに談だん笑しようしている。

　その話の中心は、やはり第二話に備そなえてのレベルアップであった。




ＧＭ：みなさんお久ひさしぶりです。セッションを始める前に、前回の復ふく習しゆうをしましょう。

一同：はーい。

ＧＭ：みなさんの所しよ属ぞくする国はグラスウェルズ、アルディオン大陸の二大強国のひとつです。前回は、グラスウェルズの隣となりの国、メルトランドとの境さかいにあるファリストル城じようが舞ぶ台たいでした。

カテナ：国境を守る鋼の城だな。

ゼパ：それを四人だけで攻略するという……。

アンソン：我われ々われは、ツナ缶かんの恐きよう怖ふを克こく服ふくし、城しろをゲットしたわけだよね？

ＧＭ：そうです。二〇〇年不落を誇ほこったファリストル城を、見事〝落とした〟わけです。

ゼパ：結構大きなことを成し遂とげたんじゃのう、ワシら。

カテナ：城ひとつ盗ぬすみ出しているからな。

ナーシア：三〇〇〇〇Ｇもゲットしたし！

アンソン：そして、孤独だった城は我々の仲間になった。

ＧＭ：ですです。世間的にはすべて〝ファントムレイダーズ〟という謎なぞの盗とう賊ぞく団だんがやったことになってますけどね。

アンソン：堂々と「ファントムレイダーズだ」と名乗って来たからな（笑）。

カテナ：幻竜騎士団の名前出すよりいいから！

ナーシア：レディ・キャッスルとミネアはどうしているんですか？

ＧＭ：ギルドメンバーのままです、ルコーンの街のそばから動けませんけどね。今回のシナリオは舞台がルコーンの近くではないので、ちょっと登場するのは難しいと思います。

ナーシア：残念。

ＧＭ：以上で、復習終わりです。




●今回予告とハンドアウト

ＧＭ：では、第二回のセッションを開始したいと思います。まずは今回予告から。

一同：はーい。

今回予告

　帝暦八一二年十月

　ファントムレイダーズの活かつ躍やくにより、ファリストル城が落ちた。

　グラスウェルズはメルトランドへ宣せん戦せん布ふ告こく、電撃的に侵攻を開始する。

　メルトランド王国は王都を包囲され、いまや風前の灯とも火しびとなるも、頑がん強きような抵てい抗こうを続ける。

　膠こう着ちやくした戦せん況きようを打だ破はするため、ゴーダ伯はくはふたたびファントムレイダーズを招しよう集しゆうする。

　今回の目標は、王宮に守られている―――聖せいなる樹き〝偉大なるヒース〟であった。




『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』　第二話「聖なる樹」

……すべては、竜の石の導きのもとに。




ＧＭ：今回は、前の事じ件けんから二週間ほど経けい過かしたところから始まります。その二週間に、世の中がどんどん変わっています。

アンソン：どんな変化が？

ＧＭ：みなさんが国境の城砦を無力化したすぐ後に、グラスウェルズ王国はメルトランド王国に宣戦布告をして、攻め込みます。

アンソン：宣戦布告か、それは大きな変化だね。

ＧＭ：さらに、わずか三日でシャールズベリを陥落、宣戦布告の一週間後には王都レスノールを包囲してしまいます。
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アンソン：はやっ！

カテナ：それは、展開が速い。っていうか速すぎる。

アンソン：我わが軍は強いな……って、国境の砦とりでを盗まれればそうなるのも当然か。

カテナ：いや、にしてもグラスウェルズ軍の手て際ぎわはよすぎる。

ゼパ：陰いん謀ぼうのにおいが……。

ナーシア：なんで戦争になったんですか？

ＧＭ：グラスウェルズの外交官がメルトランドに入国してすぐ、このシャールズベリという街に着くか着かないかというところで暗殺されました。

ゼパ：それ、もしかしてファファーン伯？

ナーシア：誰、それ？

ＧＭ：前回名前だけ登場した……。

アンソン：いた！　いたね、そんな人。

ＧＭ：すみません聞いただけで「雑魚だ！」ってわかる名前で（一同笑）。前回のセッションでは、展開によってはみなさんと顔を合わせるはずだったんですが……。

カテナ：名前だけ登場して……。

アンソン：今回は始まる前に死んだのかっ！

ナーシア：かわいそう（笑）。

カテナ：犯はん人にんは？

ＧＭ：今のところ、不明。メルトランドは関係を否ひ定ていしている。

ゼパ：あやしい話だのう。

ＧＭ：グラスウェルズはそれを理由に宣戦布告。でも、暗殺されてからほとんど時間経たずに軍隊がメルトランドになだれ込んでいるんですけどね。

カテナ：それは……。

ゼパ：陰謀じゃ！

アンソン：誰の陰謀かまるわかりじゃん。

ナーシア：誰の陰謀？

カテナ：あなたの上司（笑）。

ＧＭ：みなさんの上司です。今回も彼からの命令でミッション・スタートですから。

ナーシア：ゴーダ伯？

ＧＭ：そうです。で、さすがに王都はすぐには落ちず、包囲されて一週間、戦せん線せんは膠着しています。それが現在の状況、そしてふたたびファントムレイダーズに招集がかかります。

アンソン：出番だ！

ナーシア：……仕事の時間ね。

ゼパ：また、陰謀なのじゃ（笑）。

ＧＭ：これらの情勢は、もちろんみなさん知っていて構かまいません。では、続いてハンドアウトを配ります。

カテナ：今回は個別にハンドアウトがあるんだ？

ＧＭ：はい、少しだけ個別にネタを振ろうと思いまして。また、オープニングの最後に全員集合して、ミッションがスタートするところはいっしょですが。




▼ナーシア用ハンドアウト

コネクション：エリカ　　　関係：依い頼らい主ぬし

　キミは、夢ゆめを見た。

　老人が、キミに向かって助けを求める夢だ。

　老人はみずからの命が残り少ないことを告げると、自分のもとへ訪おとずれるように頼んだ。




ＧＭ：ナーシアのコネクションはエリカ。じいさんです。

ナーシア：えっ？　じいさんなの!?（笑）

カテナ：ゼパのライバル登場（笑）。

ゼパ：きらーん☆

アンソン：おお、ゼパがやる気だ。

ナーシア：なんでじいさん。エリカなのに（笑）。

ＧＭ：エリカというじいさんがナーシアの夢に出てきて「ナーシア、わしの命は残り少ない。早くわしのところへ来てくれ」というハンドアウトです。

ナーシア：このエリカというおじいちゃんは、もともと私が知っている人ですか？

ＧＭ：それは謎なぞなんです。

ゼパ：きっと重要な伏ふく線せんに違いないのじゃ（笑）。

ＧＭ：そうそう、大事なことが後半で明かされるんで（笑）。ちなみに、エリカという名前は女じよ性せいの名前のように聞こえますけど、これは文ぶん化か圏けんの違いなんで気にしないでください。

ナーシア：外国人なんですか？

ＧＭ：言い訳がましいですが、わたしがつけた名前ではなく、『アルディオン大陸ガイド』から持ってきたネタです。

カテナ：ほう？（なにか思い当たることがあるような様子）

ＧＭ：おいおいわかると思いますので。




▼カテナ用ハンドアウト

コネクション：オスウィン・ゴーダ　　　関係：取引き

　キミは、バルムンクという謎の組そ織しきを追っている。そして、ゴーダ伯からバルムンクの情じよう報ほうを得ることを条じよう件けんに幻げん竜りゆう騎き士し団だんに所しよ属ぞくしている騎士でもある。

　オスウィン・ゴーダ伯は約束した。「この仕事が終わればバルムンクの情報をやろう」

　キミは、今しばらくの間、幻竜騎士団に留とどまることにした。




カテナ：コネクションはゴーダ伯か。

ＧＭ：なんか新鮮みにかけるコネクションですみません（笑）。前回、提案してくれたカテナの設定を拾えなかったので、今回はちょっと生かそうと思いまして。

カテナ：ゴーダ伯、このシリーズのラスボスだな（笑）。

ＧＭ：ゴーダ伯はエリンディルから渡わたってきた異い邦ほう人じんで、祖そ先せんに魔ま物ものの血を引く者がいたとも噂うわさされている人物ですから、ラスボスっぽいですかね（笑）。

ナーシア：ちょっと悪役っぽくていいじゃないですか、ゴーダ伯。

アンソン：でも、キャンペーンが終わってみたら「何もなかったでごわす」という、画期的なオチが（一同爆笑）。

ＧＭ：それはともかく、前回のセッションではほとんど触ふれられませんでしたが、カテナはある目的のために、彼女はゴーダ伯と契けい約やくをして、幻竜騎士団に所属しています。

カテナ：という設せつ定ていでしたね。

ＧＭ：カテナの目的とは、バルムンクという謎の組織を追うことです。幻竜騎士団に所属することになった時に、ゴーダ伯が「俺おれの言うことを聞いてくれたら、バルムンクの情じよう報ほうを渡してもいい」と取引きを持ちかけた。元レイウォールの貴族であるカテナが、グラスウェルズの裏仕事を引き受ける理由としてはいい設定だと思います。

アンソン：ちなみにバルムンクの社会知名度はどれくらいなんですか？

ＧＭ：ゼロです。一いつ般ぱん人じんは何も知りません。

カテナ：裏うら社会で「そういう奴やつがいるらしい」という噂うわさが流れている程てい度ど。

ＧＭ：登場しているＮＰＣの中でバルムンクを知っているのは、ゴーダ伯とリシャールくらいですね。あとは「そんなのただの噂だろう」と思っている。

カテナ：白竜騎士団団長のエゼルバルドも知らなかったし……。

ＧＭ：ただし、ナーシアはすでにバルムンクと出会っています。

カテナ：そうなんだ？。

ナーシア：そんなに詳くわしく知っているわけじゃないけど、以前の任務中に出会ったとかですよね？　詳しくは小説『ルーズ・ソードマスター』をお読みください（笑）。

ＧＭ：は、宣伝ありがとうございます。

ナーシア：でも、自分からカテナに教えたりはしないかな。任にん務むだったわけだし。

カテナ：わたしがバルムンクを追っていることも、ちゃんと話しているわけじゃないしね。

ＧＭ：そうですね。ま、おいおいふたりで話してみてください。




▼ゼパ用ハンドアウト

コネクション：クレセント　　　関係：同どう志し

　キミの所属する幻竜騎士団は、かなり個こ性せい的な人物が多い。

　無数の顔を持つ女、クレセントもそのひとりだ。

　そのクレセントが、キミに話があるという。




ＧＭ：クレセントは同じ幻竜騎士団の仲間です。この間の顔が印象のない女です。

ゼパ：そういえばいたのう、そんなキャラ。

アンソン：あんまり印象にないんですが。

ＧＭ：印象薄うすいのが特とく徴ちようですから（笑）。

ゼパ：顔は覚えていないけど、同志なのじゃ。

アンソン：おじいちゃん、最近物もの忘わすれがひどくなってきたから（笑）。

ゼパ：いや、違ちがう！　クレセントは顔が変わるから覚えられないのじゃ！（笑）　それに、前回のオープニングでたくさんＮＰＣ出てきたし。

ＧＭ：でっかい剣けんを磨みがいているやつとか、薙なぎ刀なたにキルマークをつけているやつとか、でかい狼おおかみを連れているフィルボルとか……。

ゼパ：幻竜騎士団は個性的というか……けっこう悪そうなヤツが多くないかのぅ？

ＧＭ：彼らは、幻竜騎士団の裏の顔ですから。みなさんも、ですが。

アンソン：でも、じいちゃんが一番個性的だ。

カテナ：だって、じじいは愛だから（笑）。

ナーシア：……愛の戦士ゼパさま（笑）。

ゼパ：愛で世界を救うのじゃ！

ＧＭ：はいはい、次行きましょう。




▼アンソン用ハンドアウト

　コネクション：リシャール・クリフォード　　　関係：いいひと

　キミはグラスウェルズでも由ゆい緒しよ正しい名家、マンソン家の跡あと取とりである。

　前回のミッションで、多大な功こう績せきをあげたキミは、幻げん竜りゆう騎き士し団だん隊長であるリシャール・クリフォードからお褒ほめの言葉をあずかった。リシャールは、キミに内部の敵を監視するという重要な使命を持ちかけた。それは、つまり仲間を監視するということでもある……。




アンソン：け、結局マンソンがファミリーネームに（笑）。

ＧＭ：後で変えるとか言ってたけど、まぁこんなもんですよ。ギルド名もファントムレイダーズになったし。

ナーシア：なんかダサイとか思ってたんですけど、だんだん慣れてきちゃった。

アンソン：うーん……（笑）。

ＧＭ：でも、ルコーンのあたりじゃ、街の人々の間では人気のある名前です。横暴な国境守備隊をとっちめましたからね。

ゼパ：ワシら、有名人じゃ！

ＧＭ：マンソン家も、グラスウェルズじゃ、そこそこ知られた名家です。お父さんはりっぱな聖騎士で、若い頃は幻竜騎士団で大活躍しててもおかしくないぐらい。

アンソン：もういいです（笑）。アンソン・マンソンでいいような気がする……。

カテナ：なんとなく名家の設定ができてしまった（笑）。

アンソン：先せん祖ぞ代々、ハンマーを愛用する由ゆい緒しよ正しい家系なんだよ。

カテナ：父親に案内された倉庫を開けると、代々受け継ついできたハンマーがレベルごとにズラーって並ならんでいて、「お前にも、そろそろこれを使わせてやろう」となる。

アンソン：そうそう。

ＧＭ：レベル６のときのハンマーとか、レベル12のときのハンマーとか（笑）。

ゼパ：マンソン家はハンマーにこだわりがある名門。

ナーシア：あはは。

アンソン：しかし、ハンマーって敵かた役きやくっぽい武ぶ器きだ。キンバリーもそうだもんなぁ。




　キンバリーは、『戦乱のプリンセス』に登場する。これまたでかいハンマーを振ふり回す敵のＮＰＣで、アンソンのプレイヤー菊池たけしが世に送り出したキャラクターである。




ＧＭ：で、新たにハンマーを受け継いだマンソン家の御おん曹ぞう司しアンソンは、またリシャールに呼よび出されるところから始まります。

アンソン：また僕ぼくに用があると。

ＧＭ：リシャールはあなたを弟のようにかわいがっているのです。

アンソン：せ、先輩……と、顔を赤らめて返事すればいいんですね？

一同：赤らめんなっ！（笑）




●ＰＣのレベルアップ

　ハンドアウトを受け取った面々は、レベルアップ作業へと移うつった。このパーティでのセッションも二度目である。お互たがいの戦力バランスを相談しながら順調に作業を終えていった。




▼ナーシア・アガルタ（レベル13）の場合

ＧＭ：さて、それでは各キャラクターがどのようにレベルアップしたのか、報ほう告こくを。では、ナーシアからお願いします。

ナーシア：はい。まず《ヴォーパルアーツ》のスキルレベルを上げました。あとは《クイックムーヴ》を取ったので行動値ちが上がります。帽ぼう子しと靴くつを新調し、【回かい避ひ】と【移いど動う力りよく】も上がりました。帽子のデザインは似に合あうといいなぁ。

ＧＭ：【行動値】の一〇の位が上がったんで、《パワースマイト》の効こう果かが増ふえてます。ダメージにダイスが＋１個こされますね。

ナーシア：そうだそうだ、忘れないように書いておこう。

ＧＭ：あとはＨＰとＭＰが上がって……、フェイトは？

ナーシア：フェイトが６になってます。




▼カテナ・アウレア（レベル13）の場合

カテナ：あたしは《ランニングセット》と《リミットブレイク》。《ホーリーウェポン》で追加されるダメージは＋21になる。防ぼう具ぐは全部一新。守しゆ護ごの輪とガードローブ、護まもりの指輪。

ＧＭ：さらに堅く身軽に。

カテナ：成長点は10点余あまらせてある。

ＧＭ：了りよう解かいしました。




▼ゼパ・フリンジコルト（レベル13）の場合

ゼパ：ワシは《インヴァルネラブル》を取得、《アラウンドカバー》のレベルを上げたのじゃ。これで二回まで、範囲攻撃からみんなを一度に守れるぞ。

ナーシア：おじいちゃん頼たのもしい！（笑）。

ゼパ：装そう備びは変わらず。お金は貯ためておいて、次にいい装備を買う作戦じゃ。




▼アンソン・マンソン（レベル13）の場合

アンソン：今回のレベルアップでクラスチェンジし、僕はプリーチャーになったよ。




　プリーチャーとは、アルディオン大陸特有のクラスだ。神竜王セフィロスの神託を受け、その使命（エランドと呼ばれる）を果たすためにアルディオンを放浪する者たちである。





ＧＭ：プリーチャー……つまり、セフィロスの神託を受けたんですね。プリーチャーは、エランドという神竜王から受けた使命を果たさねばならないのですが、どんな使命にします？

アンソン：記憶喪失で、使命は忘れてしまったということで！

ゼパ：それはワシじゃ!!（笑）

アンソン：突然キャラが変わってもいやなんで、ライフパスに準拠して「正義をなせ」にしようと思うんだけど、どうかな？

ＧＭ：いいでしょう。データ的にはどんな風に成長したの？

アンソン：スキルは《セルフサクリファイス》と《ドラゴングロウ》を取得。ハンマー持って殴なぐりに行くキャラだから、攻こう撃げき力りよくを上げるしかない。

カテナ：今回取得した《ドラゴングロウ》は、次のラウンドから、攻撃の対象がすべて範はん囲いになるという、かなり強いスキルだ。

ＧＭ：だから、敵てきがいっぱいでてくるようなシーンでは活かつ躍やくできますよ。

アンソン：前回はひたすらたくさん敵が出てきたからなぁ……。

ＧＭ：じゃ、今回はもっとたくさん出しても大丈夫ですね（笑）。

一同：かんべんしてーっ！




ＧＭ：では、ギルドスキルを選んだら本ほん編ぺんに移うつりましょう。




　キャラクターの成長報告が終わると、プレイヤーたちでギルドスキルの選せん択たくに移うつる。

　ギルドは成長していないので、今回のセッションで使うものを選択するのみ。相談の結果、《蘇そ生せい》《陣形》《祝福》《目利き》《限げん界かい突とつ破ぱ》《ギルドハウス》《クローゼット》《偽ぎ装そう情じよう報ほう》となった。

　ちなみに、ギルドハウスの場所はファリストル城ということにした。




ＧＭ：なお、今回はみなさんの選択しだいで、沢たく山さんの敵てきと戦うことも可か能のうです。その気になれば、前回以上に戦えますよ。

一同：……………………。

ＧＭ：みなさんの選択しだいですから（笑）。では、セッション本ほん編ぺんに入ります!!





























ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ









◆Opening 01◆アンソン・マンソンの選せん択たく




　栄光あふれる幻竜騎士団団長リシャール・クリフォード。

　地位も、名誉も、実力も、なにもかも備えた完璧な男、リシャール。

　アンソンは、そんな先輩騎士に憧れていた。つい、顔を赤らめてしまうほどに……。




ＧＭ：ということで、最初のシーンはアンソンから。

アンソン：へい。

ＧＭ：アンソンは、ゴーダ伯の執務室に呼ばれます。

アンソン：邪じや悪あくな顔の人だな？

ＧＭ：顔は邪悪でも、王国軍ぐん師しだから偉えらいんです。あなたたちの上司ですから。で、ゴーダ伯の部屋まで来ると、中で言い争いをしているのが聞こえます。

アンソン：言い争いをしているのか！

ＧＭ：うん。オスウィン・ゴーダ伯はく爵しやくとリシャール・クリフォード公爵が。

アンソン：これは聞き耳を立てねば！（笑）

ＧＭ：聞こえてくるのはリシャールの声です。「ゴーダ伯、あなたの考えはわかるが、北のクレスト諸島も先行きがわからぬ今、南で戦争を起こすのは下げ策さくだ！」




　北方のクレスト諸島は、神しん託たく戦争の主戦場となった地である。

　七〇年にわたる戦争の末に休戦し、西半分はレイウォール王国に、東半分はグラスウェルズ王国の領りよう土どとなった。双そう方ほうの駐ちゆう留りゆう軍ぐんが睨にらみ合っていたが、レイウォール駐留軍指し揮き官かんのベルフト王子が、停戦ラインを破やぶって侵しん攻こうを開始したのである。

　これについては、シナリオ集『ロスベルク島攻防記』（ゲーム・フィールド刊かん）で扱われている。





アンソン：それで、それで？

ＧＭ：「他にもあちこちに戦争の火種があるというのに、あなたはさらにメルトランドに侵攻した。白はく竜りゆう王国グラスウェルズとはいえ、兵力には限かぎりがある。今に、我われらの手が回らなくなるぞ!?」

アンソン：確たしかに。

ＧＭ：ゴーダ伯が答える。「だから今なのだ。だからこそ、今メルトランドを攻せめる絶ぜつ好こうのチャンスなのだよ」

アンソン：そういう判はん断だんか。

ＧＭ：「手が回らないのは我々だけではない、レイウォールもなのだ。奴やつらが援えん軍ぐんを送るのをためらっている間に、メルトランドを降こう伏ふくさせれば！　今度こそ、長年の我らの目的であった大陸統とう一いつに、やっと一歩踏ふみ出せるのだ!!」

アンソン：ふむぅ、どっちも一理あるなぁ……。

ＧＭ：ところで菊きく池ちさん。

アンソン：なんです？

ＧＭ：ひとりで会話するのは疲つかれるんですが……。

アンソン：いやぁ、出て行くタイミングをつかめなくて（笑）。

ＧＭ：そんじゃ、そっちに話をふるか。ゴーダ伯はくの「アンソン卿きようはよくやっているではないか？」という声が聞こえます。

アンソン：よし、高こう評ひよう価かだ（笑）。……って、立ち聞きしにきたわけじゃないんだけど、もうちょっと（一同笑）。

ＧＭ：じゃリシャールが「彼が有ゆう能のうであることは、わたしが一番知っている。あんな有望な若わか者ものを、あなたのもとで遊ばせておくのは国こく益えきに適かなわぬ。彼は、わたしの部隊にいただく」と。

アンソン：団だん長ちようの直ちよ属くぞくか!?

ゼパ：死にフラグじゃ（笑）。

ＧＭ：そうすると、ゴーダ伯が「ははは。かわいい部下を手元に置いておきたい気持ちは解わからんでもないがね。そういうわけにはいかんよ。国益のためというならば、今回の戦争の一番手て柄がらは彼らだよ、公おおやけにはできんがな」と言ったところで……、どうぞ（笑）。

アンソン：では、「次はいかなる任にん務むでございましょうか」と扉とびらを開ける。

ＧＭ：リシャールは、険しい顔を崩くずして「戦果を上げているそうではないか、アンソン卿」と声をかけますよ。

アンソン：じゃ、顔を赤らめて……。

一同：赤らめるなっ！（笑）

アンソン：部隊が優ゆう秀しゆうなもので。特にあのナーシアという女はなかなかの実力です。

ＧＭ：そうすると、リシャールはナーシアが嫌きらいなんで表ひよう情じようが険けわしくなります（一同笑）。

ナーシア：私のこと嫌いなの!?（笑）

ＧＭ：そうですよ。だって、どこの馬の骨ほねともわからないし。

アンソン：それには気づかず、「小娘と侮っていましたが、今回の件でナーシアを見直しました」と言う。

ナーシア：おだてても何も出ませんよ。

アンソン：ちぇっ！

ＧＭ：一方、ゴーダ伯は「そう。たしかに上う手まくやってくれている。幻げん竜りゆう騎き士し団だんには癖くせのある者が多いが……」

アンソン：（ゼパのプレイヤーを見ながら）……本当に。

ゼパ：何でこっちを見るのじゃ!?（笑）

ＧＭ：「アンソン卿のおかげでずいぶんと素す晴ばらしい働きをしていますよ、コランドベリー公。納なつ得とくしてくれましたかな？」ゴーダ伯はアンソンの手前なので、リシャールをかしこまった呼よび方で呼びます。

アンソン：ほめられているんだが、素す直なおに喜べないなぁ（笑）。

ＧＭ：リシャールは少し抑おさえた口調で「アンソン。わたしはキミを、わたしの直属部隊に置きたいと思っていたのだが……」と語りかける。

アンソン：自分は、隊長の行くところへどこまでもお供ともします、とか言ったりすると？

ＧＭ：いや、ごめんなさい、流れでつい言っちゃったことなんで、シナリオからハズレてしまいます（笑）。リシャールについて行くと「じゃあ、菊池さんご苦労様でした。今日は残り三人でやりますんで」って話になっちゃう（一同爆笑）。

ナーシア：お疲つかれさまでしたーっ（笑）。

カテナ：それじゃ、またーっ（笑）。

ゼパ：さ、さようなら……。

アンソン：じゃ、後はよろしくー……、って、それはまずい！（笑）

ＧＭ：冗じよう談だんはさておき、三人はまずいんで、リシャールと一いつ緒しよに行くと答えても結局はゴーダ伯がゴリ押おししてアンソンに命令する展てん開かいにしますよ（笑）。

アンソン：団長のお供をしたいのは山々ですが、まだ目を離はなせる三人ではありません。僕ぼくとしては是ぜが非ひでも団長について行きたいのに。残念です！

ＧＭ：「そうか、そこまで言うなら仕方あるまいな」とリシャールが言うと、こうゴーダ伯が続けます。「コランドベリー公は、急ぎ幻竜騎士団の精せい鋭えいを連れて、メルトランド王都レスノールへ出しゆつ陣じんしていただきたい。一日も早く落としていただけるように」

アンソン：申し訳わけございません。僕は僕なりの方法で、国のために働きましょう。

ＧＭ：リシャールは「うむ。よく言った。わたしは明日には立たねばならない。今こん晩ばんは一緒に食事をしよう」と言って、部屋からアンソンを連れ出そうとする。

アンソン：僕はゴーダ伯に呼ばれてここに来たんじゃなかったっけ？

ＧＭ：そうです（笑）。ゴーダ伯は「公爵のおおせだ、行くがいい。わたしの用事は後にしよう、四人そろって来てくれ」と言います。

アンソン：じゃ、隊長と一緒に部屋を出ます。

ＧＭ：執しつ務む室しつを一緒に出ると、低い声でリシャールが「気をつけるのだ、アンソン。オスウィン・ゴーダという男は、まるで信用がならない」と言う。

アンソン：まぁ、あの顔ですからなぁ（一同笑）。

ゼパ：顔って（笑）。

アンソン：人間の性せい格かくは顔に出るとよく言いますが……。なんというか、ゴーダ伯って悪いヤツですよね（笑）。

ＧＭ：「わたしや君が国を護まもる気持ちはわかる。先せん祖ぞが護ってきた土地だからな。だがオスウィンには、国を護る動機などない」

カテナ：ゴーダ伯は、エリンディル出身だからな。

アンソン：言われてみれば、確かに。

ＧＭ：「いざとなれば、国より保ほ身しんを優ゆう先せんするに違ちがいない。……アンソンよ。ゴーダ伯とファントムレイダーズから目を離はなすな。実力はあるが、問題は受け継ついだ血と思想にある。彼らの行動に少しでも不ふ審しんな点があればわたしに報ほう告こくするのだ」

ナーシア：なんか怪あやしいなぁ、リシャールもゴーダ伯も（笑）。

ＧＭ：グラスウェルズは、強力な誰だれかによって支し配はいされている国ではなく、貴き族ぞくや自分の利り益えきを考える人たちが色々な思おも惑わくで動かそうとしているのです。ゴーダもリシャールも、それぞれ国のことを憂うれいているのです。思想や立場は違いますが。

アンソン：むずかしいねぇ。

ＧＭ：リシャールはゴーダ伯を信用してません。「こいつがレアノール王おう太たい后ごうに言い寄より、国を悪い方向に持っていくんじゃないか」と心配しているんです。

カテナ：でも、目に見えて悪いことはしてないんで、何もできないという。

ＧＭ：ゴーダ伯が立案した作戦は成功していますからね。さらにリシャールは言います。「いいな？　あと、仲間たちにも気をつけろ」と。

アンソン：仲間というと？

ＧＭ：他のＰＣ三人。みんな外国人だから。「何を考えているかわからない。気をつけろ」

カテナ：そういえば、何でじいさんは幻竜騎士団なんだろうね？（一同笑）

ゼパ：えっ？　こ、この国が好きだからじゃ、愛だから（笑）。

アンソン：（ゼパとナーシアを見ながら）たしかにうさんくさい老人とか、うさんくさい女とか。でも、カテナは比ひ較かく的ましなんじゃないか？

カテナ：いやいや、あたしも外国人だから。

ＧＭ：カテナは敵てき国こくのレイウォール出身ですよ。

アンソン：たしかに、こりゃ心配だわな。「はっ、引き続き、隊長に代わって監かん視しを」

ＧＭ：「では、今日は一いつ杯ぱい飲もう」と言って肩をたたく。

アンソン：顔を……。

一同：もう、いいよっ！（笑）

ＧＭ：では、シーンを終了します。







◆Opening 02◆幻げん竜りゆう騎き士し団だんの光と影かげ




　王都ベルクシーレの王おう城じよう―――。

　その地下に幻竜騎士たちが控ひかえる部屋がある。

　老ろう騎き士しゼパと、無数の顔を持つ女クレセントは、そこにいた。




ＧＭ：次はゼパのシーン。シーンタイトルは「幻竜騎士団の光と影」影の方ですが（笑）。場所は、グラスウェルズの王都ベルクシーレにある城の一室。傍かたわらにクレセントがいます。

ゼパ：この間、ファリストル城でおぬしを見かけた気がするのじゃが。

ＧＭ：彼女は「フフ……、よくわかったな」と小さく微笑ほほえみます。ちなみにクレセントは印象のない顔をした女じよ性せいで、髪かみはショートカット。

ゼパ：単刀直入に聞くが、ファファーン伯の暗殺劇はお主のしわざじゃな？

ＧＭ：「そうよ。メルトランドの人間に変へん装そうをしてファファーン伯を刺したのはわたしだ」

ゼパ：やっぱりーっ！　「つまり、今回の戦争の原因はおぬしということかの？」

ＧＭ：「戦争を仕掛けたのはわたしではない。わたしは命令を実行した。ただそれだけ」

ゼパ：しかし、それでは今度の戦いくさには大たい義ぎ名めい分ぶんがない。

ＧＭ：「大義名分ならある。外交官が殺されたではないか。その大義名分を誰が作ったのかは、この際関係ない。そのために、わたしたちがいるのだから」

ゼパ：よほど戦が好きと見えるのう。

ＧＭ：彼女は本当に理り解かいできないという顔をして「何を馬ば鹿かなことを言うのだ。この戦に一番貢こう献けんしているのは、お前たちだろう？　話は聞いているぞ。よくやったではないか、ファントムレイダーズ……、だったな？」

ナーシア：出た！

カテナ：すっかり有名になって（笑）。

ＧＭ：「世間では、ファントムレイダーズと呼よばれる幻まぼろしの強ごう盗とう団だんが、ファリストル城ごと大金を盗ぬすんだと評ひよう判ばんになっているぞ。うまくやったではないか？」

ゼパ：メルトランドも馬鹿ではないぞ。この事じ件けんの裏うらにグラスウェルズがいることに、気づかれたらどうするのじゃ！

ＧＭ：「正式な抗こう議ぎなど、今いま更さらできるわけもない。あの国はもうすぐなくなるのだから」

ゼパ：むう……。

ＧＭ：「ファリストル城を落としたのは見事だった。ただ、わたしならもっとうまくやってのけたがね。あの任にん務むに四人は必要なかろう」とあざけるように笑う。

ゼパ：では、どうするのじゃ？

ＧＭ：「城に潜せん入にゆうし、井い戸どに毒を投げ込こむ。一夜にして城は無人だ」

ゼパ：なんと!?

ナーシア：このひと、悪い人だ!?

ゼパ：おぬしは戦争だけでなく、無む益えきな殺しも好きなようじゃ。それでは、関係のない街の人間まで犠ぎ牲せいにすることになるではないか！

ＧＭ：「甘あまいな、ゼパ。幻竜騎士団は歓かん喜きより恐きよう怖ふを以もつて迎むかえられるべきだというのに。所しよ詮せん我らは、光のもとでは働けぬ身の上。お前もいずれ、わたしと同じ考えを持つさ。幻竜騎士団にいる限かぎり、正せい義ぎなどという幻げん想そうに、何の意味もないことに気づくだろうよ」

ゼパ：あー、うー、話が通じないのじゃ……。

ナーシア：がんばれ！　愛の戦士ゼパさま（笑）。

ゼパ：クレセント。リシャール団長はメルトランドへ出しゆつ撃げきするとおっしゃっておったが、おぬしはこの後どこへ行くのじゃ？　北かな？

ＧＭ：彼女は少し考えると「多分、お前たちと同じくメルトランドだろう。ゼパ、釘くぎを刺さしておくが、敵てき地ちでわたしに会っても、声はかけるなよ？」

ゼパ：お互たがいにな。考え方は違ちがえど、ワシとおぬしは同じ旗のもとに集つどった同どう志しよ。任務の遂行のみが、ワシらをつなぐ絆きずなじゃ。

ＧＭ：「死んだら骨ほねくらいは拾ってやる。しかし……、長生きしろよ？」

アンソン：それは皮肉だ！（笑）

ゼパ：お互いにのう。

カテナ：意地張はり合ってる（笑）。

ＧＭ：以上、ファファーン伯はく暗殺がゴーダ伯の陰いん謀ぼうだということを説明するシーンでした。

アンソン：やっぱりゴーダ伯悪いヤツだ（笑）！

ＧＭ：ゴーダ伯のメルトランド侵攻計画の鍵となったのが、あなたたちとこのクレセントだったのです。

ゼパ：なるほど、ワシらってやっぱり重要だったんだ。

ＧＭ：ええ、実に上う手まくやってのけた。そういう意味では、ゴーダ伯は大変ご機き嫌げんです。

ゼパ：うーん、素直には喜べないのじゃ……。

ＧＭ：というところでシーンは終しゆう了りようです。







◆Opening 03◆ナーシア・アガルタと夢ゆめの老人




　ナーシアは夢を見ている。

「ナーシアよ、ナーシアよ……」

　夢の中で呼よびかけるのは、見知らぬ声。

　その声を辿たどっていくと、茫ぼう洋ようとした暗い影かげに包まれた老人と出会った。




ＧＭ：ということで、次はナーシアのシーン。

ナーシア：はい。

ＧＭ：ナーシアのシーンは夢の中です。周囲は靄もやがかかったような不思議な空間で、光景はあやふやでよくわかりません。

ナーシア：夢だから、細かいところはぼやーっとしているんですね。

ＧＭ：そうですね。なので、ナーシアはこれが夢だと気づいてもいいと思います。

ナーシア：これは、夢……とか呟つぶやきながら、歩いています。

ＧＭ：「ナーシアよ、ナーシアよ……」あなたを呼ぶ声が、どこからか聞こえてきます。

ナーシア：「私を呼ぶのは、誰……？」と、声のする方に向かいます。

ＧＭ：すると、ハンドアウトに書かれているじじいが出てきます。「ナーシアよ……」

カテナ：じいさん……（ゼパを見る）。

ゼパ：違ちがう違う、ワシじゃない！（笑）

ＧＭ：ゼパとは全然違う（笑）。ネヴァーフみたいに小さくないです、どっちかというと大おお柄がら。仙せん人にんのような姿すがたをしています。今にも死にそうに見えますね、体が悪いんじゃないかと思えるような暗い影が差しています。

ナーシア：死にそうなんですか？　このじいさん？

ＧＭ：はい、夢なのでじいさんの姿は茫洋としていますが。

ナーシア：（ハンドアウトを見返し）名前、エリカだっけ？

カテナ：「あたし、エリカ。今、あなたの後ろにいるの」（笑）

アンソン：それ違う！（笑）

ナーシア：エリカって、やっぱり女の子を想そう像ぞうしますよね？（笑）

ＧＭ：これには、伏ふく線せんがあるので仕方がないのですよ。

ナーシア：私を呼んだのは、あなた？

ＧＭ：すると、老人は頷うなずきます。「ナーシア、お前に頼たのみがある」

ナーシア：会ったこと、ないんですよね？

ＧＭ：ないはずです。ですが、何な故ぜか以前に会ったことがあるような気がします。

ナーシア：何となく、懐なつかしいような？

ＧＭ：そうですね。昔、子こ供どもの頃ころ知っていたとか、そんな感じがします。

ナーシア：でも、記き憶おくにはない。

ＧＭ：そうです。気がするだけではっきりとした記憶はありません。

ナーシア：一体、あなたは？

ＧＭ：「わしは、エリカ」

一同：（笑いをこらえながら）く、くくっ……。

アンソン：その名前、やばいって！（笑）

ゼパ：名前だけで……（笑）。

ナーシア：私に、頼みとは？

ＧＭ：「わしのところに来てくれないか？」

ナーシア：あなたのもとに？

ＧＭ：「お前は、わしのもとへ来る運命なのじゃ。わしの頼みを聞いてくれなければ、安心して死ぬこともできん」

ナーシア：もう死んでいるのではなくて？

ＧＭ：はは、きつい返しですね。「まだ、生きている。だが、もう、長くはなかろう。わしが死ねば、この大陸は大変なことになる」

ナーシア：それは一体、どういうこと？

ＧＭ：「わしはこの大陸を一〇〇〇年以上にもわたって守ってきた。だが時は変わるのじゃ。その最後をもたらす宿命さだめは、お前が持っておる……」

ナーシア：宿命？

ＧＭ：「これから、世の中は変わる。そのきっかけを作るのがお前なのだ」そう言って、エリカの姿は段だん々だん消えてきます。

ナーシア：待って！　それはどういう意味なの!?　……と言ったところで、がばっと起きるんじゃないですか？
















ＧＭ：おっしゃる通りでございます。ナーシアが目を覚ますと、そこは自分の部屋です。起きた後も、夢の記憶ははっきりと残っています。

ナーシア：がばっと起きて「今の夢は……？」と呟つぶやいた後……。

ＧＭ：じっとり汗あせなんかかいちゃって。

ナーシア：エリカ……？　一体？　……くっ（笑いをこらえ）。

ＧＭ：駄だ目めだ、エリカで笑ってしまう（笑）。

アンソン：きっと、髭ひげにリボンをつけてるんだよ（笑）。

ナーシア：生なま々なましい、夢……。

カテナ：エリカって……（なにか思い出した様子）。

アンソン：社長、じいちゃんふたり目ですよ？（笑）

ＧＭ：まだふたり目だよ！（笑）　あんたのリプレイには四人出てきたじゃないの！

アンソン：だから、四人目はばあさんにしたじゃん！

ＧＭ：エリカもばあさんにすればよかったかなぁ？

カテナ：ばあさんにすればいいってもんじゃないですっ！（笑）

ＧＭ：まぁとにかく、そんなところで。で、がばって起きると、もう朝で。城しろの伝令が呼びに来る。「ナーシア様、ゴーダ伯がお呼よびです」

アンソン：きた！（笑）

ＧＭ：次の仕事の順番が回ってくるかなという。

ナーシア：わかりました。

ＧＭ：一週間くらい休みだったかな。その間、弟の様子を確かく認にんしたりしていました。前回と同じシーンになるので省しよう略りやくしますが。次の使命が近づきました。

ナーシア：じゃあ、伝令に言われてゴーダ伯の元へ向かいます。







◆Opening 04◆カテナ・アウレアとゴーダ伯はく




　オスウィン・ゴーダとカテナ・アウレアの関係は、利害の一いつ致ちによるものだ。

　アルディオン大陸の闇やみの中で蠢うごめく、謎なぞの組そ織しきバルムンク。

　カテナは、この組織の情じよ報うほうを得るためにゴーダ伯に協力していた。




ＧＭ：オープニングの最後はカテナのシーンとなります。

カテナ：どんなシーン？

ＧＭ：しつこく出てくるけど、ゴーダ伯の部屋（一同笑）。「前回の件けんではよくやってくれた。次の仕事を頼たのみたい」と、ゴーダ伯が言う。

カテナ：それより、ヤツらの情報は摑つかんだのか？

ＧＭ：「ヤツらのことについてはわたしも実体をつかんでいない。あくまでも噂うわさの範はん囲いを出ないからな。まぁ、ここまで戦線が拡かく大だいすれば、必ず現あらわれるだろう」

カテナ：それは間ま違ちがいないのか？

ＧＭ：「バルムンクは戦争の影に姿を現わす、そういう噂だ。だから、もう少し付き合ってもらおうじゃないか」

カテナ：いいだろう、それが契けい約やくだからな。

　バルムンク―――。

　近年、アルディオン大陸で頻ひん発ぱつする犯はん罪ざいになんらかの形で関かかわっている組織。

　実じつ態たいは明らかになっていないが、その構こう成せい員いんには人ならざる者も含ふくまれているという。

　戦せん乱らんの陰かげには彼らの姿が見みえ隠かくれしており、大陸全土に戦火を広げようとしている。

　また、竜りゆう輝き石せきを狙ねらっているとの噂もある。




ＧＭ：カテナ自身はバルムンクの誰だれかと接せつ触しよくしたことがありそうですが。

ナーシア：ええと、バルムンクという組織は、この大陸の裏うらで暗あん躍やくしていて、戦争を起こそうとしている組織ってことで？

ＧＭ：組織自体の最終目的は不明ですが、バルムンクに所属するらしい者の行動を見ると、戦争を起こそうとしているのではないか？　という推すい測そくが成り立ちます。

ナーシア：なるほど～。

ＧＭ：「手に入れた情報は、優ゆう先せん的に回しておるよ」

カテナ：そうでなくては困こまる。隠かくし立てするような真ま似ねがあれば―――。

ＧＭ：「メルトランドがなくなる頃ころには現れるだろう。敵てきか味方かはわからないがな」

カテナ：敵以外にはありえない。少なくとも、わたしにとってはな。

ＧＭ：「我われ々われに手を貸かしてくれるやもしれぬぞ？」

カテナ：その時は、グラスウェルズがわたしの敵になるだけだ。

ＧＭ：「フッ、恐こわい女だ」と、ニヤリと笑うゴーダ伯。

カテナ：それはともかく……、例のマンソン家の息むす子こはなんとかならんのか？（笑）

アンソン：何な故ぜ？　ホワーイ？（笑）

ＧＭ：ゴーダ伯は不思議そうな表情で「彼になにか問題でも？」と聞く。

カテナ：彼は、隠おん密みつ行動に向かない！（笑）

アンソン：何かしましたっけ？

カテナ：酒場で暴れそうになるわ、幻竜騎士団と名乗ろうとするわ（笑）。

ＧＭ：ゴーダ伯はこう答える。「同じ規き格かく品ひんで構こう成せいされたシステムは、どこかに致ち命めい的な欠けつ陥かんを持つことになる。組織も人間も同じだ」

カテナ：あえて異い分ぶん子しを用意したというのか？

アンソン：ムードメーカーとかも含ふくめ、色々と必要なところがあるんだよ（笑）。

カテナ：登場していないＰＣが解かい説せつをするな！（笑）。

ＧＭ：「違ちがう性せい質しつの者がそろってこそ部隊は成立する。あれはあれで、役に立つことがあるはずだ。今は大目に見てやれ」

カテナ：……では、それを楽しみにしていよう。

ＧＭ：そこで、シーンは終了です。







◆Opening 05◆ブリーフィング




　ゴーダ伯はくの下もとに集まった、ファントムレイダーズのメンバーたち。

　軍ぐん議ぎを行なう部屋の卓たく上じようには、メルトランドの地図が広げられていた。

　ふたたび、困こん難なんな任にん務むが下されようとしていた。




ＧＭ：オープニングフェイズの最後のシーンはブリーフィングでございます。

アンソン：ブリーフィング、ターイム♪

カテナ：全員集合！

ＧＭ：「よく集まってくれた。ファントムレイダーズの諸しよ君くん」

アンソン：こいつまで、そんな呼び方を（笑）。

ＧＭ：「いい名じゃないか。素す晴ばらしい」（一同笑）

カテナ：嫌いや味みにしか聞こえない（笑）。

ゼパ：ワシら、有名になっているんじゃな？

ＧＭ：はい。あれだけ派は手でな事じ件けんを起こしていますから。

アンソン：でも、グラスウェルズとの関連は公になってないよね？

ＧＭ：はい、ギルドスキルの効果で、謎の盗賊団みたいに思われています。あそこに駐ちゆう留りゆうしていたメルトランド軍の評ひよう判ばんが悪かったのは、間ま違ちがいないんで、人気はあります。

カテナ：評判がいいからといって、名乗り出るわけにはいかないが。

ＧＭ：それは、仕方ないですね。では、次の作戦です。

一同：はい。




「君たちも知ってのとおり……」

　ゴーダ伯が語ると共に、卓上に魔ま法ほうの地図が広がる。

　地図には、グラスウェルズ軍の侵しん攻こうの経けい緯いが浮うかび上がる。

　グラスウェルズ軍は、開戦から一週間で、王都レスノールを包囲した。

（左の地図を参照のこと）
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ＧＭ：「我わが軍はメルトランドの王都レスノールを攻こう略りやく中だ」

アンソン：グラスウェルズ軍、破は竹ちくすぎる（笑）。

ＧＭ：「だが、わずか一週間でレスノールを包囲したものの、いまだ王都は落ちぬ。戦闘が長引けば、レイウォールの軍もやってこよう。それに、他の国があれこれ口出ししてこないともかぎらぬ。その前には決着をつけたい」

カテナ：補ほ給きゆう線も伸のびすぎのようだしな。

アンソン：補給が切れたら最悪だね。

ＧＭ：「レスノールが落ちれば、この戦争は終結する。メルトランドの降こう伏ふくを取りつければ、グラスウェルズが統一帝アルドワルダに名乗りを上げることも可か能のうだ」




　統一帝アルドワルダとは―――。

　アルディオン大陸の最高権けん力りよく者しやの称しよう号ごうである。

　かつて、フェリタニア統一帝てい国こくを建国した英えい雄ゆうウルフリックに由来する。

　現げん在ざいは、病びよう床しようの身にあるレイウォール国王オーギュスト王が有している。




ゼパ：つまり、グラスウェルズ王国が覇は権けんを得るチャンスなんじゃな？

ＧＭ：「メルトランドと友ゆう好こうを結んでいるレイウォールが動く前に決着をつけたい。だが、メルトランドの国民は、ことのほか戦意が高くてな」

アンソン：まぁ、相手は決死の覚かく悟ごですな。

ＧＭ：メルトランドは本来は、とても兵の士気の高い国です。

ナーシア：なんでこんなに負けちゃってるの？

カテナ：奇襲だからかな、まったく予想してなかったって感じ。

アンソン：ゴーダ伯はうまくやったってことかな。

ＧＭ：そうですね。「電でん撃げき戦せんで有利に運んだが、長引けば戦線も保もたなくなる。そこで、一刻でも早く王都を落としたい。そのために、またひと働きをしてもらうぞ？」

アンソン：また、無む茶ちやな任務でありますこと、とぼそっと。ですってよ、隊長さん？

ナーシア：……私たちは、言われたことをやればいい。

アンソン：だそうです。（一同笑）。

ＧＭ：「ああ、大だい丈じよう夫ぶだ。ファントムレイダーズに不ふ可か能のうはない」と言って、クックックとゴーダ伯はくは笑う（笑）。

ナーシア：ちょっと（笑）。

アンソン：笑うなっ！（笑）

ゼパ：しかし、そんな簡単に王都が落ちるものか？　……いや、またなんか策さくがあるんじゃろう。クレセントも南に行くようなこと言っておったし。

ＧＭ：そこでまた笑うゴーダ伯。「策はある。君たちの使命は、メルトランド王都の宮きゆう殿でんに潜せん入にゆうし、そこにある聖せいなる樹きを、切り倒たおすことだ」

ナーシア：聖なる樹？

ＧＭ：では、ゴーダ伯が説明します。「君たちも知っての通り、メルトランドは女王によって支し配はいされる国だ。王宮には〝偉い大だいなるヒース〟と呼よばれる聖なる樹がある」

ゼパ：その象しよう徴ちようの樹を、切って来いと？

ＧＭ：「〝偉大なるヒース〟の樹じゆ齢れいは、少なく見積もっても一〇〇〇年以上。樹と契約したメルティという女戦士の末まつ裔えいが作った国がメルトランドだ。それゆえ、〝偉大なるヒース〟の神しん託たくを聞けるのは王家の血を引く女じよ性せいだけだという。その樹に選ばれた者が女王になる」

ナーシア：へぇー！

ＧＭ：そういう風習の国なんです。で、今の女王はスリスという大変若わかい……。

カテナ：（『アルディオン大陸ガイド』を開き）五歳さい。

ＧＭ：そう、五歳の幼おさない女王様。ゴーダ伯は続ける。「この国はある意味特とく異いな国だ。王威の竜りゆう輝き石せきを奪うばうとか、女王を暗殺するとか、そういうことでは民たみの心は折れない。だが、彼らの心のよりどころである聖なる樹が倒れれば、必ずや戦意は落ち、我われらの旗のもとに降伏する」

ゼパ：その聖なる樹を我々が倒したら、バチが当たったりしないかの？

アンソン：せめて呪いと言え！（一同爆笑）

ＧＭ：「バチはどうだか知らんが、聖なる樹をグラスウェルズが倒したとなれば、当然、我わが軍の対外的な体面は、決していいものではなくなる」

カテナ：つまり、また極ごく秘ひ任にん務むということか？（笑）

ＧＭ：そのとおり。「幻げん竜りゆう騎き士し団だんが動いたことが世間に知られてはならん。ファントムレイダーズが聖なる樹を盗ぬすめばいいのだ」また彼は笑う（笑）。

カテナ：隠かくれ蓑みのとしては都合がいいな、ファントムレイダーズ。

アンソン：しかし、国民が大事にしている聖なる樹を奪えば、前回のように義ぎ賊ぞくとして讃たたえられることはなくなるんじゃないかな？

ＧＭ：「実態のない盗賊団の評判を気にするのかね？　君たちは幻竜騎士団の一員なのだ。気にしなければいかんのはグラスウェルズの評判だけでいい」

アンソン：うーん、微妙な気持ちになるなぁ。

ゼパ：やっぱりワシらは使い捨てじゃ。

ＧＭ：問題は、この戦時下、王宮に忍しのび込こむのは難むずかしいこと。「だから、少数の有ゆう能のうなものを送り込むしかない。なにせ、あのファリストル城をたった四人で落とした君たちだからな」

カテナ：頼られているんだか、捨て駒なんだか（笑）。

ＧＭ：ちなみに、実は聖なる樹は枯かれ始めているようなんですよ。

ナーシア：それでも生きている？

ＧＭ：まだ生きてはいます。今の女王様が、女王になったのはつい最近のことですから。ただ、〝偉大なるヒース〟は近年、衰おとろえが見えているという噂うわさがある。花が少なくなり、葉が大量に落ちるようになっているという。

ナーシア：花が咲さくんだ!?

アンソン：どんな花？

ＧＭ：白い花が咲きます。王家の秘ひ宝ほうであるため、その樹は女王から選ばれた庭にわ師しのみが触ふれることを許ゆるされます。しかし、最近あちこちが枯れかけているといいます。この建国以来の危き機きにさまざまな方ほう策さくがとられていますが、結果は芳かんばしくありません。

アンソン：そういう裏うらがあると。

ＧＭ：グラスウェルズが〝偉大なるヒース〟を倒たおしたという証しよう拠こさえ残さなければＯＫ。そうすればどうとでもなる。木は枯れていたのだという話にすればいい。

カテナ：情報操作はゴーダ伯が手配するから、実働はファントムレイダーズに任まかせる……という話だな？

アンソン：やっぱりゴーダ伯はく悪いヤツだ（笑）。

ＧＭ：「望むなら、君たちが王おう城じようへ侵しん入にゆうするタイミングを事前に打ち合わせてもいい。タイミングをあわせて、王都に侵しん攻こうすることもできよう」つまり、包囲中の軍ぐん勢ぜいが王都に攻こう勢せいをかけて、そっちに気を取られている隙すきに王城に侵入、というやり方が取れます。

カテナ：ちなみに警けい戒かい網もうに関する情報は？

ＧＭ：「交戦国の王城内部の警けい備び状じよう況きようまで詳しよう細さいに把は握あくできると思うかね？」

アンソン：うひゃあ！　行き当たりばったりじゃないか！

ＧＭ：「我われらの情報収しゆう集しゆう能のう力りよくにも限げん界かいはある。敵てきとて情報流出には警戒しているのだ。そのうえで君たちが適てき任にんだ。必要なものがあれば、できるかぎりは用意しよう」

ゼパ：レスノールまで行くことになるから、今のうちに準じゆん備びじゃな。

一同：うむ。

ＧＭ：「それと、今回はこういうものを用意した」と、アイテムをひとつ渡わたします。この前のツナ缶かんの代わりですね（笑）。

アンソン：また自じ爆ばくアイテムかっ!?

ＧＭ：いえ、今回は違ちがいますよ。七しち影えい珠じゆという使用者の姿すがたを一度だけ見たことがあるものに変えるという変へん装そう用のアイテムです。『アルディオン大陸ガイド』で追加されたアイテムです。

ナーシア：ネズミとかにも化けられます？

ＧＭ：人物って書いてあります。あなたが見たことがある、特定の誰だれかです。

ナーシア：みんな、一いつ斉せいにですか？

カテナ：いや、ひとりだな。

ＧＭ：はい、一個こだけです。

カテナ：効こう果か時間は？

ＧＭ：シナリオ終了までって書いてありますが、「もういいや」って時には切っていいことにします。ちなみに使わなくてもクリアできます。使わなければ売れます（笑）。

アンソン：売った方がいいのか？

カテナ：使わないですめばね（笑）。ちなみに《マジックセンス》を使うとバレる。

ＧＭ：あやしいと思った場合、見み破やぶるための判はん定ていがあります。

カテナ：「あれ？　さっき後ろで会ったのに、おかしい」って思うシチュエーションで会った場合には判定が発生するけど、通つう常じようはバレない。

ＧＭ：それでも価か格かく二〇〇〇〇Ｇ。

アンソン：高っ！

カテナ：だから、売ると一〇〇〇〇Ｇ。

ゼパ：社会的に危き険けんなアイテムですからのう。

ＧＭ：誰が持ちます？

ナーシア：じゃあ、余よ裕ゆうがあるから私が持ちましょう。




　ＰＣたちはブリーフィングを終えると、さっそく装そう備びを調えた。

　そして、メルトランドの王都レスノールへと向かった。




















ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ









◆Middle 01◆王都潜せん入にゆう




　グラスウェルズ軍に包囲された王都レスノール。

　ファントムレイダーズの一行は、戦時下の王都への潜入に成功した。

　目指すは王宮デイスター城の最深部にある、聖なる樹だ。




ＧＭ：ミドルフェイズの最初は王都に入り込んだ直後のシーンになります。

ナーシア：私たちはもうすでに街に入ってるとこから始まる？

ＧＭ：はい、そうです。

アンソン：がちがちに固められているわけじゃないんだ？

ＧＭ：包囲しているのは味方ですから。みなさんのことを知っているのはごく一部ですが、手引きは可能です。

ナーシア：私たち、普ふ通つうに入れたんですか？

ＧＭ：普通ではない手しゆ段だんで入ったんでしょう、あなたたちは密みつ偵ていですから。街に入る過程は省略しようと思ってましたが、むっずかしい判定とかします？

ゼパ：いやいやいやいや……。

カテナ：街に入ったところからスタートでお願いします（笑）。

ナーシア：街の中は？

ＧＭ：戒かい厳げん令れい下ですから、多少は制せい限げんがあります。

ナーシア：街の人たちはどんな風に生活しているんですかね？

ＧＭ：こんな事態ですから、多くは民兵として駆かり出されています。メルトランドは兵力は多くないですが、国民全体の士気が高いので、粘り強く抵抗してますね。

ナーシア：ふーん……。

ＧＭ：レスノールは街の周囲をぐるりと城壁に囲まれた城じよう砦さい都市です。で、街自体が王宮と〝偉大なるヒース〟を守る砦となっています。ただ、今は街の外にグラスウェルズ軍がいるので、城下は警けい備びが厳げん重じゆうになっています。

アンソン：入り込んでから、何とかしろ、という話ですよね。

ＧＭ：そうです。

アンソン：緊きん張ちよう感あふれる状じよう況きようだな。

ＧＭ：深夜のうちに中にたどりついたという感じじゃないでしょうか？

カテナ：先に侵入している先発隊はいるのか？

ＧＭ：それは聞いていないです。

ナーシア：王宮にどうやって入ればいいのか、まだわからないんですよね。

ＧＭ：そうですね。あらかじめ言っておきますが、王宮の探索はシーン単位のダンジョン風味の進行になります。

アンソン：前回の砦の中と同じ感じだよね？

ＧＭ：はい。ただ、今回はちょっと違う仕掛けをしましたが。

カテナ：どんな仕掛け？

ＧＭ：それは入ってからのお楽しみ（笑）。

アンソン：王宮に入る前に情報集めないとな。とりあえず、王宮を見に行かない？

カテナ：夜中に王宮に近づくと、多分しょっぴかれる。

アンソン：そうだね。戒厳令出てるし。

ゼパ：夜中にいけそうな場所はないのかのう？

カテナ：ギルドスキルの《虚きよ偽ぎ情じよう報ほう》を使えば、グラスウェルズの人間であることを隠かくしてこの街の宿屋に部屋を取り、旅の商人をよそおって滞たい在ざいできるはず。

アンソン：便利だ！

カテナ：一シナリオ一回だがな。

ＧＭ：わざわざ名乗ったり死体を残したりさえしなければ、幻げん竜りゆう騎き士し団だんだとはわかりません。

アンソン：王宮出入りの業者にしたら便利かなぁと思ったんだが。

カテナ：そこまで行くと、ＧＭの許きよ可かが必要だな（笑）。

ＧＭ：そうですね。このギルドスキルだけで王宮に入るのまで許可するのは、ちょっと甘あまいかな（笑）。

ナーシア：じゃあ、王都に潜入したのち《偽装情報》で宿を取ります。

ＧＭ：正確に言うと、《偽装情報》で手にはいるのは、〝旅の商人〟という偽の身分です。宿を確保できるわけではないです。

ナーシア：宿はおまけで！（笑）

ＧＭ：ま、いいでしょう。部屋を貸かしてくれる宿屋の主人はあなたたちの正体を知りませんが、グラスウェルズの息がかかっていて「はいはい、聞いておりますよ」と言って泊とめてくれる。




　警戒が厳きびしい城下で、王宮に潜入するための拠きよ点てんとなる宿を確かく保ほ。

　宿屋の主人に手回しし、王宮が見える部屋を用意してもらう。

　ここまで《偽装情報》の効こう果かのうちに含ふくめた。




ＧＭ：王宮のデイスター城じようは、城しろというより宮きゆう殿でんに近いイメージです。美しい城ですね。もちろん、堀ほりも塀へいもあって、ちゃんと警備されていますけどね。

カテナ：我われ々われは宿屋の窓まどから王宮を眺ながめながら相談している、と。

ナーシア：今の時間は？

ＧＭ：スキルを使って拠点を作ったんですから、時じ刻こくはいつでもいいですよ。

ナーシア：夜の方が行動しやすいですか？

カテナ：多分、昼の方が行動しやすい。夜は逆ぎやくに警戒して城への警けい邏らがあるから。

ナーシア：じゃあ昼にして、さっそく情報を集めましょう。

ＧＭ：その前に、一いつ般ぱん的に知られていることを話しておきましょう。〝偉い大だいなるヒース〟、聖せいなる樹きは、王宮の奥にある〝聖なる樹の庭〟にあるそうです。そこで女王様が樹の話を聞いたり、いろいろな儀式をするらしい。当然、〝聖なる樹の庭〟には普ふ通つうの人は入れません。厳げん重じゆうに警けい備びが敷しかれています。

ナーシア：なるほど。

ＧＭ：では、情報収集は次のシーンとしましょう。







◆Middle 02◆ナーシア流たったひとつの冴さえたやり方




　戒かい厳げん令れい下のレスノールの都、

　いたるところで、民兵や兵士たちがあわただしく駆かけ回っているが、

　グラスウェルズ軍は一時、攻こう撃げきを控ひかえ静観しているため、思ったより静かだった。

　それは、嵐の前の静けさなのかもしれないが…………。




ＧＭ：では、情報を集めるシーンです。

アンソン：街に出て情報収集しても大だい丈じよう夫ぶなんですね？

ＧＭ：《偽装情報》を使って商人になってますから大丈夫です。

カテナ：可能なんだ？（笑）

ゼパ：素晴らしいギルドスキルじゃ！

ＧＭ：街に出ると、すぐに警戒している軍人に出くわして「お前ら誰だれ？」と職しよく質しつされるけど、「いやあ、たまたま包囲されちゃった旅の商人なんですけど」と答えてかわすとか。

カテナ：そんな感じだな。

アンソン：いやぁ、出られなくて困こまっちゃいましたよ。

ゼパ：越えち後ごのちりめん問屋でございます。

ＧＭ：またかっ！（一同爆笑）

ナーシア：ここで、おじいちゃんが……（笑）。

カテナ：メルトランド名産のウニを食べたいと（笑）。

ナーシア：おじいちゃんがどうしても王宮を見たいっていうから（笑）。

ゼパ：死ぬ前に王宮が見れて本ほん望もうじゃ（笑）。

ナーシア：まだ見られてないでしょ？　ねっ、もっと近くから見たいでしょ？

ゼパ：できれば、中から見たいのう。

ナーシア：〝偉大なるヒース〟が見たいのよね？　……有名ですよね？

ＧＭ：当然、聞けば誰でも知っていますが、外国人に〝偉大なるヒース〟は見せてもらえません。というか、メルトランドの国民ですら、目にしたものは多くはないでしょう。

アンソン：一いつ般ぱん公開はされないんだ。

ＧＭ：されていません。まずみなさんは、なんとかして王宮の中に入らなければならない。さすがに、旅の商人では城には入れてもらえないでしょうな。

カテナ：潜せん入にゆうするための工く夫ふうがいる、と？

ＧＭ：はい。たとえメルトランドの軍人だからといって、王宮の中に入れてもらえるかというと、そうでもないです。戒厳令下ですから。それから、ただ中に入っただけでは、ヒースのある聖なる樹の庭にはいけません。このふたつについては、街で調べることが可か能のうという話でございます。

ナーシア：私が情報収集して、城しろへの侵しん入にゆう方法を聞き出してきます。

ＧＭ：では判定してもらいましょうか？　城内への侵入方法について。難なん易い度どは12。ただし、達成値ち16で追加情報を得られます。

ナーシア：《ストリートワイズ》があるから、情報収集は得意！

ＧＭ：そうですね、今回はちゃんと所持金残したんですか？（笑）

ナーシア：大丈夫！

ＧＭ：では、せっかくスキルを使うのですから演えん出しゆつしましょう。情報が得られそうな場所に向かいます。城の内ない情じようについて詳くわしいマスターがいるという酒場です。

ナーシア：酒場のウェスタンドアをキィーッと開けて、中を見み渡わたします。




　ナーシアが情報収集を行なうために向かったのは、うらぶれた通りにある酒場。

　店は昼でも薄うす暗ぐらく、紫し煙えんがくゆり靄もやのかかったような店内をランプが照らしていた。

　人相の悪い連中が酒を呷あおったり、賭かけ事に興きようじたりしている。




ナーシア：平気な顔をして、スタスタと入っていきます。

ＧＭ：ナーシアが入ってくると、額ひたいに蜘く蛛もの刺青いれずみを入れたマスターがじろっと一いち瞥べつくれますが、ふたたび興味なさそうに汚よごれたグラスを拭ふき始めます。

ナーシア：……城のことにくわしいって聞いたんだけど？

ＧＭ：「ガキには無理だぜ。帰ってさっさと寝な」マスターはあなたの方を見ようともしない。

ナーシア：では、無む表ひよう情じようのままナイフをカウンターに突つき刺さす！

アンソン：おお、かっこいい!!




　とすっ―――と、ナイフはカウンターに深々と突き刺さる。

　店内は、ナーシアの静かな殺気に、水を打ったように静かになった。




ナーシア：そして、その横に金貨の詰つまった袋ふくろを投げ出す。「……どちらを取る？」というところで判定します。《ストリートワイズ》で二〇〇ゴールド使いますので＋10！　（ダイスを振ふる）出目は……３！　【幸運】は３だから達成値は16！　ギリギリ！

ＧＭ：16ピッタリか！　《ストリートワイズ》役に立ったね！　では、ナイフの食い込こみ具合をみて「……ああ、わかった」マスターはちょっと震ふるえる手で、金の詰まった袋を取る。「地下水路をたどっていきゃあ、堀ほりを越こえて城内に入ることはできる」

ナーシア：地下水路？

ＧＭ：「ああ、〝偉大なるヒース〟に堀の水を引き込んで水を送るためのものだ」

アンソン：じゃ、水の中をザブザブと行こう（笑）。

ＧＭ：「だが、まっすぐ地下水路を通れば、備そなえつけられた警けい報ほう装そう置ちの餌え食じきになる。そいつを避さけて城までたどり着くのは至し難なんだ。警報が鳴れば衛えい兵へいがやってくるはずだしな」

ナーシア：……手て強ごわい。

カテナ：でも、いい情報だ。

ＧＭ：袋の中の二〇〇ゴールドを確かく認にんした後で「……ひとつおまけだ」

アンソン：お、ここからが追加情報だな。

ＧＭ：「警報に引っかかりたくなければ、地下水路で樹の根を探さがせ。樹の根をたどれば壁が破は壊かいされているのが見つかる。その壊こわれた壁かべをくぐれば、警報を回かい避ひして城じよう内ないに侵入できる」

アンソン：そこの隙すき間まからもぐりこめば問題はないと。

ＧＭ：「俺おれが知っているのはそこまでだ」

ナーシア：「ありがとう。長生きしてね」と言って、背せを向けて。

ＧＭ：「ア、アンタは一体……!?」

ナーシア：にやっと笑って、去っていきます。




　残る三人もそれぞれ力を尽つくして、王宮内の様子を調べた。アンソンは２点、カテナとゼパがそれぞれ１点ずつのフェイトを使用、以下のような情報を手に入れることができた。




・聖なる樹の庭に続く廊ろう下かは、通つう称しよう罠わな通路と呼よばれている。そこを通らないと、聖なる樹の庭へは行けない。この通路には危き険けんなトラップが仕し掛かけられていて、入るとまちがいなく死ぬ。

・トラップを解かい除じよするには、赤の指輪と青の指輪が必要。このふたつを組み合わせることで、罠解除が可か能のうとなる。

・赤の指輪は警けい備びた隊いち長ようのフレッド、青の指輪は副隊長であるブルースが所持している。

・フレッドは罠を解除する赤い指輪を所持している。普ふ段だんは詰つめ所で待機している。赤の指輪を手て放ばなすことはない。

・フレッドの弟は商人で、メルトランド名産品リンメルを扱あつかっている。

・ブルースは、デイスター城の警備副隊長。水すい晶しようの武ぶ具ぐに身を包んだ騎き士し。フレッドから青の指輪を預あずけられている。指輪は肌はだ身み離はなさず所持し、必要な時にフレッドにリングを渡す。

・ブルースは真ま面じ目めで実直な男である。




アンソン：フェイトを２点も使ってしまった。

ゼパ：失敗しなくてよかったのじゃ（笑）。

ナーシア：つまんなーい！　ブーブー！（笑）

アンソン：失敗した方がよかったのかよっ！

ナーシア：だって、盛り上がるじゃないですか（笑）。

カテナ：フェイトつぎ込んだ時ほど失敗するものです……。

ゼパ：泣ける……。

アンソン：でも、情じよう報ほうが手に入ってよかったな。これ知らなかったら死んでた（笑）。

ゼパ：入ると死ぬ通路（笑）。

ＧＭ：はい、今回のテーマは「情報は力なり」でした。下調べせずに突つっ込んだら、全ぜん滅めつしてもらうつもりでしたので（笑）。

アンソン：本当に死ぬのかなぁ？

ＧＭ：罠解除せずに、入ってみればわかりますよ（笑）。

ナーシア：じゃ、おじいちゃんが……。

ゼパ：いやじゃぁ～～～～。

カテナ：ふたりから、指輪を手に入れないと。

ＧＭ：フレッドは常つねに詰め所にいて指し示じを出す役、ブルースのほうは巡じゆん回かいする役ですね。もちろん、二四時間巡回しているわけではないですが。

アンソン：店長とフロア主しゆ任にんみたいな感じだね。

ＧＭ：そうそう。「女王が〝聖なる樹の庭〟に行かれるぞ」と言うと、ブルースがフレッドに指輪を渡わたし、罠解除装そう置ちのところにフレッドが行くという手順ですね。

アンソン：赤のフレッドのほうが小者っぽい（笑）。

ナーシア：赤の方が偉えらいんですよね？

アンソン：偉さだけはね。

カテナ：でも、小者（笑）。




ＧＭ：城しろの外で手に入る情報はこのくらいですかね。

アンソン：十分だな。僕ぼくはどちらかというと、水路の中のトラップに引っかかる気満々なんだけど？

カテナ：引っかかるなよ！（笑）

アンソン：間ま違ちがえた！　ダンジョンに挑いどむ気満々なんだけど！（笑）

ナーシア：……水路に、行きましょうか？

ＧＭ：では、このシーンは終しゆう了りよういたします。







◆Middle 03◆意外な訪問者




　情報収しゆう集しゆうを終えた一行は、潜入の拠きよ点てんとなる宿やどに戻ってきた。

　デイスター城じように潜入するため、ファントムレイダーズは準備を整える。

　夜が訪おとずれるのを待っていると、部屋のドアをノックする者があった。




ＧＭ：次はデイスター城潜入ですが……その前に１シーン入ります。みなさんが夜を待っていると、部屋のドアをノックする音が聞こえます。

アンソン：ノック？　はい。

ナーシア：簡かん単たんに返事をしていいの？（笑）

アンソン：いやいや、今のはキャラクターの発言ではなく、プレイヤーとして了りよう解かいしましたよ、の「はい」ですよぉ（一同笑）。

ＧＭ：そうすると「お茶をお持ちいたしました」と。

ナーシア：頼たのんでないけど。

ＧＭ：「贈おくり物でございます」

アンソン：！　……どれ。

ＧＭ：ガチャッとドアを開けるとメイドさんが入ってきます。

アンソン：メイドさん？

ＧＭ：ドアを閉しめたメイドさんをよく見るとクレセントです。
















ナーシア：ああ！

ゼパ：クレセント！

アンソン：アンタの入れるお茶は飲みたくない。

ＧＭ：「大だい丈じよう夫ぶ、毒は入っていないから」とクレセントは言います。

カテナ：お茶はいいから、用よう件けんは何？

ＧＭ：「何か報ほう告こくはある？　あれば、本隊に伝える」

アンソン：こいつは出入り自由なのか。

ゼパ：それが専門みたいなもんじゃからのぅ。

ナーシア：……私たちは今夜、あの城しろに侵しん入にゆうする。みんな寝ね静しずまった頃ころ。

ＧＭ：こんな状況ですから、みんな寝ませんが、人が少なくなるのは間違いないです。

アンソン：じゃあ、午前〇時に侵入開始。

ＧＭ：日付が変わる頃ですね。「外からできることはたいしたことはないが、要望があれば聞いておく。これが外と連れん絡らくを取れる最後のチャンスだ」

ナーシア：伝えることはありますか？

カテナ：陽動の依い頼らいくらいだな。こちらが侵入すると同時に城攻ぜめを開始してもらおうか。

ＧＭ：「わかった。では、そのように手配しよう」ちなみに、本当にもう何も補ほき給ゆうできないけど、いいですね？

ナーシア：大丈夫です！

ＧＭ：「では、しっかりやれ。幸運をグツドラツク」と言ってクレセントは闇やみに消える。

アンソン：……恐おそろしい女だ。

カテナ：ちなみにアンソン、潜入前に《テレポート》のマークポイントを決めておくんだ。

アンソン：ああ、どこに指定しようか？

ＧＭ：どこでもいいですよ。距きよ離りの制せい限げんはありませんので。

カテナ：ファリストル城でもいいぞ。

アンソン：宿屋にマークポイントを設せつ置ち。

ＧＭ：わかりました。いざとなったら、一回脱だつ出しゆつしてもう一度侵入可か能のうですからね。

ゼパ：脱出方法を確かく保ほするのは大事じゃからのう。

カテナ：これで、潜入前の準備は大体終わったな。

アンソン：じゃあ、あとは夜まで寝ねるか（笑）。

ＧＭ：寝てもいいですよ。

ナーシア：では、体を休めておきましょう。

アンソン：ではさっそく……。（大きくいびきをかき）ガー……！（一同笑）。







◆Middle 04◆夢ゆめ




　深夜の潜入に備そなえ、睡すい眠みんを取る一同。

　ナーシアは、またあの夢を見る。




ＧＭ：ここで、ナーシアのシーン。夢の中です。

ナーシア：また来た！（笑）

ＧＭ：老人の声がします。「さぁ、わたしのところへ来るがよい。時が迫せまっておる」

ナーシア：あなたはどこにいるの？

ＧＭ：「近くだ。わたしはお前の近くにいる」

ナーシア：エリカ、あなたは……？

ＧＭ：エリカは「お前に、渡わたしたいものがある」と言います。

ナーシア：指輪？　指輪？（笑）

ＧＭ：違ちがう（笑）。なにか光るものです、よくは分かりません。

ナーシア：じゃ、手を伸のばして受け取ろうとする。

ＧＭ：そうすると、白い花びらが無数に舞まい落ちてきて、なにも見えなくなります。

ナーシア：……花びら？

ＧＭ：白い花。ツツジですね。

カテナ：やっぱり！（なにか確信した様子）

ナーシア：あなたは、もしかして……。

ＧＭ：「我わが寿じゆ命みようは、明日の朝までに尽つきよう……」

アンソン：そんな！　じゃあ、僕たちの苦労はどうなる？（笑）

ナーシア：だから私を呼よんだのよ、きっと。

ＧＭ：彼は、ファントムレイダーズが来ることを予言で知っているんです。というわけでＰＣには、明日の朝までにたどり着いてもらわないと困こまります。

ナーシア：そういうことかー！

カテナ：それまでに到とう達たつしないと、予言は外れたことに（笑）。

ＧＭ：「間に合わない時は、大陸は闇やみに包まれることになるであろう」

ナーシア：えっ、どういうこと？

ＧＭ：「これをかの者たちに渡してはならぬ」と、白い花はな吹雪ふぶきのむこうでなにかがピカーンと光ります。

カテナ：かの者？

ナーシア：エリカの雰ふん囲い気きって、どこか懐なつかしい感じがするんですよね？

ＧＭ：そうです。どこかで会ったことがあるのに、思い出せない。

ナーシア：……あなたは、私のことを知っているの？

ＧＭ：「もちろんじゃ、ずっと昔から知っておる」

ナーシア：なぜ、なぜ私なの？

ＧＭ：「定められておるのだ。それはお前の運命なのだよ、ナーシア」

カテナ：誤ご魔ま化かした!?（笑）

アンソン：運命……便利な言葉だ（笑）。

ＧＭ：「お前は、きっと会いに来てくれる……」

ナーシア：明日の朝にはあなたに会いにいきます。待っていてください。

ＧＭ：すると、「これを受け取ってほしい」と、その光るものを渡そうとします。

ナーシア：では、受け取ります。

ＧＭ：しかし、その光はあなたの手のひらの上ですうーっと消える。後には何も残らない。そして目が覚める。

ナーシア：……あ。




　光は、ナーシアの手の中で消えていった。

　そして、その感かん触しよくを残したまま彼女は目覚める。




ナーシア：……残念だ（笑）。目が覚めて、手のひらを見ます。

ＧＭ：やはり、何もありません。感触は残ってますが。

ナーシア：あの光は……。

アンソン：そういう話を僕たちにしてくれるのかな？

ナーシア：これって私個こ人じんに対してのメッセージですよね？　任にん務むだから、言わないかな。

ＧＭ：任務とたまたまシンクロしているだけですからね。ゴーダ伯はくも、このことは全然知らないです。

ナーシア：では、言わないです。

ＧＭ：では、次のシーンは〇時。デイスター城じよう侵しん入にゆうとなります。







◆Middle 05◆地下水路




　深夜〇時―――。

　レスノールはグラスウェルズ軍の夜襲を警けい戒かいし、警けい備びの目をゆるめてはいない。

　しかし、闇がファントムレイダーズの姿すがたを隠かくしてくれる。

　一行は、兵士たちの目をかいくぐり、地下水路へと向かった。




ＧＭ：では、城じよう内ない編へんスタート！　地下水路に潜入するところです。

アンソン：さぁ、わくわくしてきたぞ！

ＧＭ：では、ルールの説明をします。

ナーシア：はい、お願いします。

ＧＭ：城内の探たん索さくはダンジョンになります。今回、城内では、ＰＣの行動によってアラームポイントが入ります。これが10を越こえると、潜入しているＰＣの存そん在ざいが場内の兵たちにバレますので、みなさんは脱だつ出しゆつせざるをえなくなります。つまり、その時点で、ミッション失敗となります。ポイントが10を越えないように頑がん張ばってください。

カテナ：何!?　『ハートフル』で使ったアラームポイントか!?（笑）

ＧＭ：はい、アラームポイントです。今回はそれを使わせていただくことにします。悠ゆう羅らさん、自分でやったことを今回は違ちがう立場で味わってください（笑）。




『アリアンロッド・リプレイ・ハートフル』（富ふ士じ見み書しよ房ぼう刊かん）シリーズは、カテナのプレイヤー、久く保ぼ田た悠羅が手がけたリプレイである。絶ぜつ賛さん発売中。




アンソン：じゃあ、夜や陰いんに乗じて街中の地下水路へ通じる場所に。やっぱり、マンホールみたいになってるんだろうか？

ＧＭ：そんな感じです。水路をメンテナンスできるようになってるんですね。

カテナ：わたしが周囲を警戒する。そのうちに蓋ふたを開けて潜入してくれ。

一同：了りよう解かい！

ＧＭ：というわけで、あなたがたが地下水路の蓋を開けて、暗い闇の底へ降りていこうとするその前に……。

一同：？

ＧＭ：遠くから「ワーッ」という鬨ときの声があがり、ドーンドーンと鈍にぶい音がします。

カテナ：夜やし襲ゆうか。

ＧＭ：「夜襲だーっ！」とか声がします。グラスウェルズ軍の攻こう撃げきが始まったもようです。

アンソン：我が軍が！

ＧＭ：ということで、自動的にアラーム・ポイントが１点上がります。

アンソン：なんだってー!?

ＧＭ：そのかわり、城内の警けい備び兵へいの数が減へります。外壁でのグラスウェルズとの交戦に人手が持って行かれるので。

カテナ：じゃ、意味はあったのかな。

ＧＭ：ただ、あなたたちがなにもしなくても戦局が進行し、時間が経けい過かすると自動的にアラームポイントが増ふえますので。

ゼパ：シビアじゃのぅ（笑）。

ＧＭ：もうひとつ、悲しいお知らせが……。

アンソン：まだ、あんのか！

ＧＭ：王宮内は、結界があるためテレポートが使えません。ピンチに脱出して、再チャレンジはできません。

一同：……!!

アンソン：まぁ……、一国の王宮だから、それはあるかも、と思ってた。

ナーシア：……どっちにしろ、夜明けまでにすべてやり遂とげる！

カテナ：そうだな、迅じん速そくに解かい決けつするには有利だと考えよう。

ＧＭ：では、王宮に侵入します。







◆Middle 06◆王宮の探たん索さく




　水路を進むファントムレイダーズ。

　王宮内を探索し、

　まずは赤と青の指輪を手に入れなくてはならない。




　水路から王宮内に侵入したファントムレイダーズであるが、徹てつ底てい的に人のいない場所を探さがして通り、内部を把は握あくすることを優ゆう先せんした。

　水路入り口のトラップは、事前情じよう報ほうにより難なんなくクリア。水路の分ぶん岐きは、あえて人の通らなさそうな一番狭せまい道を選せん択たくし、少々苦労するも無人の厨ちゆう房ぼうに出る。ここから、書庫、ホール、と無人の部屋を通って奥おくに向かう。

　そのまま大広間に入るが、ここで初めて警けい備び兵へいと遭そう遇ぐう、お供とものゴーレム二体と警備兵二人との戦せん闘とうになる。しかし、人を呼よびそうな警備兵に攻こう撃げきを集中し１ラウンドで沈ちん黙もくさせると、ゴーレムも撃げき破は。

　この時点でのアラームポイント、わずかに２点。
















ＧＭ：ということで、警備兵とゴーレムを倒したみなさんは、大広間にいます、

ゼパ：案外強きよう敵てきだったのじゃ。

ＧＭ：それで、大広間から出て行く通路が何本もあるんですが、アラームポイントを上げずにたどれる場所は二本あります。

アンソン：大広間から行けるところ？

ＧＭ：ひとつは見ただけでわかるんで言いますが、通路じゃないんですよ。窓まどから出て、外がい壁へきを伝って行きます。……【敏びん捷しよう】判はん定ていになるでしょう。

ナーシア：私だけが行くっていう手もある。

ＧＭ：ありますね。で、外壁を伝っていく先は、窓から見えるんですが……。

カテナ：《フライト》をかければ、まぁ……。

ＧＭ：見み張はり塔とうがあります。

ナーシア：う、うーん……。

ＧＭ：外壁を通って、見張り塔に行くことができるわけです。

ナーシア：外壁に人がいるか確かく認にんできますか？

ＧＭ：確認できます、人はいないようです。

ナーシア：見張り塔は？

アンソン：大広間から見えるんですか？

ＧＭ：確認するのは可か能のうです。【感知】判定で難なん易い度ど10と15で二段だん階かい。

ナーシア：《ダンシングヒーロー》！　行きます！　……12＋７です！

ＧＭ：達成値ち19？　そりゃあ一発でわかります。

カテナ：問題なし！

ＧＭ：男がいるのがわかります。水すい晶しようでできた鎧よろいを着ているようです。

カテナ：クリスタルナイトのブルースだ！（笑）

ナーシア：よし、そっちだ！

ゼパ：あとは、フレッドの居い場ば所しよを確認しないといけないのう。

ナーシア：（大広間の奥おくを指さして）こっちは人の気配があるかどうか、確認できますか？

ＧＭ：奥へ続く扉とびらがあります。両開きのりっぱな扉で、その奥に人がいるかどうかはわかりません。入ってみないと。

ゼパ：この奥に入ると死ぬんじゃ？

アンソン：そうかも、りっぱな扉だし！　この奥は〝入ると死ぬ通路〟だ!!

ナーシア：……まずは指輪ね。

ゼパ：さて、どうしたもんか？

カテナ：ひょっとして、さっき倒した警けい備び兵へいはフレッドの居場所知ってるんじゃないか？

アンソン：そうか！　フレッドの部下だもんな。

ＧＭ：何も聞き出さないのでどうしようかと思いました（笑）。

アンソン：よし、さっそく聞き出してみよう。

ナーシア：なにを聞くんだっけ？

アンソン：赤の指輪でしょ？　聞くのは。

ナーシア：赤……。えっと、そっかフレッドだ！

カテナ：詰つめ所はどこ？

ＧＭ：「詰め所は外がい郭かくだ」外なんですよ。

ナーシア：大広間の西の部屋には何がある？

アンソン：それは大事だ！

ＧＭ：それを聞くには判はん定ていがいります。

アンソン：どれで判定？

ＧＭ：これは【幸運】ですね。難易度は10。

ゼパ：なら振ふってみるぞい……12。成功じゃ！

ナーシア：さすがゼパ様！

ゼパ：キラーン☆

ＧＭ：「そこは罠わな解かい除じよ装そう置ちだ」

ナーシア：罠解除装置っ!?

カテナ：〝聖なる樹の庭〟に向かうための罠通路の解除装置だ！

ＧＭ：「だが、お前らに罠の解除はできんぞ？」

アンソン：何な故ぜだ？

ＧＭ：「当然、罠解除装置には鍵かぎがいるからだ」

アンソン：つまり、鍵があればいいんだな？

ＧＭ：「そ、そんなこと、俺おれは言えない！」（一同笑）

ナーシア：罠解除装置のところに見張りはいるの？

ＧＭ：見張りはいないそうです。ただ、扉に鍵はかかってます。これは、判定で解除できます。

ナーシア：じゃあ、おやすみなさい。どす！

アンソン：（殴なぐられた兵士になって）「ふぐっ……!?」

ゼパ：もどらねばならんのぅ（笑）。

ＧＭ：おっと、ちなみに達成値いくつでした？

ゼパ：え？　12じゃったが。

ＧＭ：12ですか。じゃ、いいです（笑）。

カテナ：はっ!?　もっと上の達成値が出ればきっと情じよう報ほうがっ！

ＧＭ：いや、寝ねました。殴なぐられたから（笑）。

アンソン：おい、起きろ！（笑）

ＧＭ：「う、うう……」

ナーシア：まだ聞きたいことが！（笑）

アンソン：僕ぼくにも【幸運】判定を振らせろ！（笑）　ま、２Ｄなんだけどね！　クリティカルすれば……しません。

ＧＭ：「外部の者には、あの装置は触さわらせないのだ！」

カテナ：こっちの達成値は13。あんまり変わらない。

ナーシア：《ダンシングヒーロー》！　３Ｄ＋３で判定だ！

アンソン：13より上ね。

ナーシア：楽勝だよ！（笑）　（ダイスを振って）ほら！

カテナ：……（ナーシアのダイス目を見て）クリティカルしてるし！（笑）

ＧＭ：その罠解除装置の部屋には秘ひ密みつ通路があります。

ナーシア：どこに……（ＭＡＰを見て気づき）あ！　そこに繫つながるのか！

ＧＭ：「書庫の奥おくにある金色の本を取り出すことで秘密通路が開いて入ることができる」

ナーシア：どうもありがとう。……おやすみなさい。どす！

アンソン：（ふたたび殴られた兵士になって）「ふぐっ!?」

ナーシア：じゃあ、詰つめ所に向かいましょう。

ＧＭ：では、シーンを変えます。







◆Middle 07◆ナーシア、指輪を盗ぬすむ




　縛しばり上げた兵士から詰め所の場所を聞き出し、さっそく向かう。

　そこには、赤のリングを持つフレッドがいるはずなのだが。




ＧＭ：では、さっきの兵士からの情報を基もとに外がい郭かくに出ました。

ナーシア：詰め所は？

ＧＭ：見えます。詰め所は二階建てで、フレッドの部屋は二階、一階には衛えい兵へいがいます。正面から詰め所に入るか、外がい壁へき伝いに二階に行くかが選べるます。
















カテナ：どっちにする？

アンソン：外壁伝いに行っても、見つかれば下から上がってくるんじゃないの？

ＧＭ：アラームポイント次し第だいですね。ちなみに、フレッドがどういう状じよう態たいかはわかりません。部屋の明かりは現げん在ざいついていない。今は深夜二時くらい。

アンソン：じゃあ、みんなで外壁をぱーっと通っていきましょうか？

ＧＭ：外壁を見つからずに移い動どうするには、【敏びん捷しよう】の判定が必要になります。

ナーシア：カテナに《フライト》かけてもらって、飛べばいいんじゃない？

アンソン：とりあえず、普ふ通つうに歩いて移動するときの難なん易い度どは？

ＧＭ：難易度は15となります。

アンソン：結けつ構こう高いな、無理だわ。

カテナ：ナーシアに《フライト》必要？

ナーシア：【敏捷】10なんで大だい丈じよう夫ぶです。

アンソン：さて、どうしようかな？




　プレイヤーたちは相談の結果、ナーシアを先行させて詰め所の様子をうかがい、残りは《フライト》をかけて、何かあればすぐに追いつけるよう待機することになった。




カテナ：じゃあ、《フライト》のＭＰは三人分……成功。全員成功。

ＧＭ：じゃあ、三人で飛んだ。次はナーシアの判はん定てい。

ナーシア：行きますよ？　てい！　ほら、楽勝♪　５と４で９が出ました！

ＧＭ：さすが、強気な女！　では、ナーシアは外壁をスタッ、スタッと華か麗れいに先行します。他の三人は幽ゆう霊れいのようにバタバタバタと飛んでついてくる。

ナーシア：今、詰め所の上にいますよね？　じゃあ、窓まどからさかさまになって中を見ます。

ＧＭ：すると、中でフレッド警けい備び隊たい長ちようが寝ねているのがわかります。小太りで、だらしない寝顔です、実力よりコネで現在の地位を手に入れた感じがします（笑）。

ナーシア：寝てますよね、この人、図太いなぁ（笑）。

ゼパ：寝ねている場合じゃないのう。

アンソン：小者だから。「何だ、またいつもの夜襲だろ？　俺おれは寝ておくよ。ぶるぶる」

ナーシア：「俺はいざという時のために寝ねるよ」って？

ＧＭ：まぁ、そんなところです（笑）。

ナーシア：指輪は？

ＧＭ：身につけたまま。

ナーシア：寝ているフレッドから指輪を奪うばうには？

ＧＭ：【器用】判定ですな。難易度は18ですよ。失敗したら起きます。

アンソン：成功したら起きないんだ？

ＧＭ：成功したら起きません。ただし、帰りも【敏捷】判定してもらいますからね？

ナーシア：……ふ、《フライト》ッ！（一同笑）

カテナ：だったら、最初にかけておけば（笑）。

ナーシア：とにかく、《ダンシングヒーロー》使って盗む。

アンソン：（意地悪く）失敗するんじゃないかな？

ナーシア：馬鹿言うでねー！　ほーら楽勝！（笑）

アンソン：（ナーシアのダイスを覗のぞき込こみ）９!?　達成値19なら、１差じゃないか！

ＧＭ：危あぶなかったですね（笑）。

ナーシア：成功しているから大丈夫！

カテナ：ついでにフレッドの顔を見ておく。七しち影えい珠じゆのために。

ＧＭ：指輪をさっと取り外したよ。全員、フレッドの顔は確かく認にんしたでＯＫです。

ナーシア：……よし、戻ろう。




　赤の指輪を奪うばったナーシアは、壁かべ伝いに戻もどる判定にも成功。

　無事に戻ってくる。




ナーシア：……か、簡かん単たんな仕事だった（汗）。

アンソン：でも、なんか心しん臓ぞうの音がバクバク聞こえるんですけど（笑）。

ＧＭ：結構上う手まくやってますなぁ。アラームポイントが上がっていないので、このまま戻れます。赤の指輪は簡単に手に入れました。移動の分の時間は経けい過かしてますが。

ナーシア：みんな、フレッドの顔は見たんですよね？

アンソン：顔は見ました。

ＧＭ：誰だれでも変身はできます。ここでシーンは終了。


……現在のアラームポイント：２点









◆Middle 08◆七しち影えい珠じゆ




　赤の指輪を手に入れた。

　あとは、青の指輪をブルースから奪うことだ。




アンソン：さて、あとは見み張はり塔とうのブルースから青の指輪を奪うのか。

ナーシア：誰かが変身をして、見張り塔で指輪を貰もらって戻ればいいんじゃないですか？

カテナ：まぁ、説得すれば可か能のうかもしれない。

ＧＭ：では、誰がやります？

ナーシア：ゼパ様（笑）。

ゼパ：（急に振ふられて戸と惑まどう）えっ？　えっ!?

ＧＭ：本当に？（笑）

ナーシア：噓うそです（笑）。

ゼパ：ワシには無理じゃ～（一同爆笑）。

ＧＭ：ちなみに、変身自体には判はん定ていはいりません。相手が見み破やぶろうとしたときに必要になりますが。

ナーシア：堂々と行った方がいいですよね？

ＧＭ：問題はですね、そこで彼と戦せん闘とうになった場合、他の三人はどう待機するかですね。

アンソン：この辺で待機していて、後ろから行こうとすれば。

ＧＭ：でも、変身できるのはひとりだけです。

ナーシア：（プレイヤーが○と×のジェスチャーをする）。

アンソン：なるほど、サイン！（笑）

ＧＭ：相手も見つけるかもしれませんよ？

ナーシア：変身って、どこまでできるの？

ＧＭ：相手が疑うたがってかかると【感知】の対たい抗こう判定になります。

ゼパ：鎧よろいは？

ＧＭ：魔ま法ほうですから身につけたものまでコピーします。効こう果かはないですが。

カテナ：ただ、《マジックセンス》でバレる。あと、「何でここに隊長がいるんだ？」って疑われると、そのたびに判定が必要になるはず。

ＧＭ：そうそう。「隊長、どうなされたのですか？　お休みではないのですか？」って。

カテナ：だから、指輪を取りに行くにしても、説得する理由がないとバレるかも。

アンソン：なら、試ためしに連れ出してみようか？

カテナ：連れ出す理由が必要になる。

ＧＭ：連れ出すのに成功すると、その人がヒーローになれますよ？（笑）

ナーシア：ゼパ様っ！

ゼパ：（弱々しい声で）ワシには連れ出す自信がないのじゃ……（笑）。

ＧＭ：ちなみに、そのシーンは他のプレイヤーには喋しやべらないでもらうからね？

アンソン：ヤダなぁ、それ！　無茶苦茶緊きん張ちようするよ！（笑）

ゼパ：ドキドキ。すでに緊張感が……。

アンソン：あふれ出す（笑）。




　誰がフレッドを呼よび出すのか、そしてどうやって呼び出すかを相談するプレイヤーたち。

　この緊張感漂ただよう重要な役を誰に任まかせるのか？　不安でいっぱいだ。

　なので、ちょっとだけ助け船を出す。




ＧＭ：ヒント、欲ほしい？（笑）

ナーシア：私は欲しくないけど、ゼパ様が欲しいって（しれっと）。

ＧＭ：ヒントが欲しい人は、【感知】判定を。12です。

ナーシア：出せる！　……ほら出た！

ＧＭ：小暮英麻こぐれ・えまという女は、ダイスさえ振ふれば何でも乗り越えてしまう（笑）。……では、遠くの方から、ドーン！　「わあぁ!!」という争いの声が。

アンソン：ああ、なるほどっ！

ゼパ：夜や襲しゆうか！　緊きん急きゆう事じ態たいじゃからのう。

ＧＭ：陽動は夜明けまで行なわれる約束ですから。グラスウェルズ軍は本気で攻せめていますよ。みなさんが〝偉い大だいなるヒース〟を切り倒たおせば、陽動ではなくなり、本当に攻め落とすチャンスに変わるわけですし。

カテナ：城じよう門もんが破やぶられそうです、という口実で引っ張ぱってくればいいんじゃないか？

アンソン：それだ、それだ。

ＧＭ：と、いうことで、アラームポイントが１点あがります。

一同：ええっ!?

ＧＭ：いやいや、フレッドのところまで往おう復ふくするのに時間が経たっているので。シナリオどおりですよ（笑）。で、誰が変身します？

ゼパ：やっぱり、アンソンが行くのが一番じゃ！

アンソン：みんな、僕ぼくを笑いものにしようと思っているだろう！（笑）

ゼパ：笑い者になどしていないですぞ。友達じゃからな（笑）。

ナーシア：アンソンはできる子だからっ！

アンソン：簡単に言うなっ！　社長が絶ぜつ対たい言いくるめてくるんだよっ！（一同笑）

ＧＭ：くっくっくっ（笑）。

ナーシア：多分、私だと言いくるめられちゃいそうな気がするんで（笑）。

ＧＭ：では、アンソンさんが行くということでいいですか？

アンソン：しょうがない（笑）。なんだっけ、その……。

カテナ：七しち影えい珠じゆ。

ＧＭ：それでは、珠の中から煙けむりが出てきて、ビヨロロロ～と変身する。

ナーシア：……しっかりして。

アンソン：（声色を変えて）行ってきます。ハハンがハンハーンと言いながら（笑）。

カテナ：お手て並なみ拝はい見けん♪

ＧＭ：ここでシーンを変えます。
















◆Middle 09◆アンソン、一世一代の大おお芝しば居い





　七影珠でフレッドに化けたアンソンは、庭園からブルースのいる見み張はり塔とうへ向かう。

　庭園には、巡じゆん回かいしている警けい備び兵へいがいる。さて、どうやって突とつ破ぱするか。




ＧＭ：いいですか？　庭園にアンソンがフレッドに変へん装そうして入っていきますので、これから先、他の三人のプレイヤーはアンソンに声をかけてはなりません。

アンソン：もう、いじめだよ～！（情なさけない声）

ＧＭ：ルールとしては、声を出したり、○×のサインを出したりした場合には、「反はん則そくです！」って言って、アラームポイント１点上げます！

一同：えーっ（笑）。

ナーシア：でも、10まで大だい丈じよう夫ぶですよ？（笑）

カテナ：しかし、ちょっとずつ上がるだけでもペナルティくるからな。

アンソン：僕、ＧＭやる方が好きです！　はっきり言って！（一同爆笑）

ＧＭ：はっ、わたしはプレイヤーの方が好きです（笑）。

カテナ：他の人はエントランスホールにいる、でいい？

ＧＭ：はい。そうなります。

アンソン：じゃあ、待機してもらって。

カテナ：ここから庭園は見える？

ＧＭ：庭園が、どんな様子かは見えます。緊きん迫ぱくした状じよう況きようになった場合は戦せん闘とうラウンドにしますので、ルールに従って移動してください。庭園は結けつ構こう広いです。

アンソン：まぁ、そうでしょうな。

カテナ：戦闘にならないことを願いつつ。

アンソン：そーんな、失敗するわけないじゃないですか！（笑）

ＧＭ：では、行きますよー？（笑）

アンソン：グラスウェルズ魂だましい、見せてやる！（笑）

カテナ：行ってこい。

アンソン：おいちにぃ、おいちにぃ、と！（←準じゆん備び運動）

ＧＭ：庭園は警備が巡回しているため、通つう常じようであれば、即そく座ざに戦闘になるところです。【感知】判はん定ていで、警備員に見つからないように庭園を抜ぬけることはできます。

アンソン：どんどん行きますよ。

ＧＭ：ちなみに、判定に失敗して見つかるたびにアラームポイントが上がりますからね。

アンソン：ああ！

ＧＭ：庭園には騎き士しのモブが三体います。ただし、一エンゲージにはいません。分かれて巡回していますから。

アンソン：ああ、なるほど。

ＧＭ：ではあなたがそーっと入っていきますと……隠おん密みつ判定しますか？

アンソン：しません。道の真ん中を我わがもの顔で！　調子に乗って歩いていきます（笑）。

ＧＭ：はいはいはい。そうすると、衛えい兵へいのひとりがジャッと敬けい礼れいをして「隊長、御ご用ようでございますか？」と聞きます。本来であれば隊長が来る時間ではないので。

アンソン：（声を低くして）うむ。ブルースに用事がある。そこのお前でいい、見張り塔の方までつきあえ。……モブって、切り離はなせるのかな？

カテナ：モブは切り離せないので、一グループが動くことになるかな。

アンソン：ブルースを呼び出すので、お前たちが代わりに見張り塔に立て。

ＧＭ：「はっ！　庭園の警備はいかがいたしますか？」

アンソン：ここは他の者に任まかせればよい。……ちなみにわたしは起きたばかりで声がおかしいぞ？（笑）　ウーロン茶を（プレイヤーが飲み物を取る）……いや、お茶でいいや（笑）。

ＧＭ：衛兵が「しかし、この王都レスノールに夜襲をかけるとは、敵てきも無む駄だなことをするものです。グラスウェルズの連中も、そろそろ疲つかれの出る頃ころでございましょうに」

アンソン：グラスウェルズの方も結構大変なんだ（笑）。「グラスウェルズの連中など、痴しれ者ものばかりよ」と。「そうそう、貴き様さま。最近上司の評ひよう判ばんがいいぞ」とひと言、ゴマをすりながら。

ＧＭ：判定するよね、それ。

アンソン：何を？　実はイイヤツだったんだって、部下にアピールしているんですよ？

ＧＭ：判定した方がいいんじゃないかな？　【感知】判定しましょう（笑）。

アンソン：えー!?　もうしゃべらない！（笑）

ＧＭ：まぁ、そんなヘンなことは言ってないんで、ダイスに一個こボーナスあげます。どんなヤツか分からないんだから、余分なこと喋らない方がバレにくいと思うなぁ。

アンソン：そんなー！

ＧＭ：とりあえず判定しましょう（笑）。こっちが先に振ふります。見み破やぶる判定。

アンソン：どうぞ。

ＧＭ：５と６で11……18？（笑）

アンソン：高っ！　何のオチだよ!?（笑）

ＧＭ：ダイスだからねぇ、しょうがないですよ。

アンソン：……（計算して）駄だ目めだこれ！　フェイト使うよ！

ＧＭ：失敗してもいいですよ～♪

アンソン：失敗すると、かえって時間かかりそうだな。……フェイト２点使用して、残りフェイト１点！　社長のせいだよ！（一同笑）

ＧＭ：社長ではなくＧＭと呼よびなさい（笑）。

アンソン：もう、出し惜おしみしない！　フェイト２点使用。（ダイスを振って）よかった！　達成値ちは20っ！

ＧＭ：ギリギリっ！（笑）

アンソン：どうやら今日は喋しやべりすぎたらしい（笑）。

ＧＭ：ということで、「いやぁ、隊長がこんな話が分かるだなんて思ってなかったなぁ」なんて言いながら、見み張はり塔とうに入ります。

アンソン：ブルース、いるか！

ＧＭ：「は、いかがいたしましたか？」水晶の鎧を身につけた、さわやかで有能そうな青年騎士がいます。

アンソン：代わりの兵士を連れてきた。お前に話がある。付き合ってくれないか？

ＧＭ：「はっ、何かありましたか？」

アンソン：夜やし襲ゆうだ。門のほうから。

ＧＭ：「ヤツらもしつこいですなぁ」

アンソン：しつこいな。きっと朝まで続くぞ（笑）。

ＧＭ：「は？」とか言いつつ……アンソン、一いち応おう先に教えておくね？（笑いつつ）

アンソン：は、なんでしょう？

ＧＭ：クリスタルナイトの【感知】は10です（笑）。

アンソン：僕はもうフェイトが１しか残ってないんだよ（笑）。……極ごく秘ひ任にん務むだ、お前だけに話したいことがある。

ＧＭ：「わかりました。フレッド殿どの」と言ってついてきますよ。

アンソン：書庫まできてほしい。例の通路関連の話だ。

ＧＭ：「はっ、わかりました。ところで隊長―――」

アンソン：（遮さえぎって）今話しかけるな！

一同：……（爆笑）。

アンソン：ボロが出るだろう!!（笑）

ＧＭ：そう、言うんですか？

アンソン：心の中でいいます（笑）。

ＧＭ：「ところで隊長、弟さんのミスリルの商売の方は上う手まく行ってますか？」

アンソン：それって知っていていいんですか？

ＧＭ：プレイヤーに考える時間を30秒あげましょう。

アンソン：今はそんなことを言っている場合ではないだろう！　わからぬのか！（即答）

一同：……！

ＧＭ：はい、【感知】判はん定ていしましょう。ボーナスは１Ｄあります。

アンソン：普ふ通つう、戦争の時にそんな会話しないですよ！（笑）




　賢けん明めいな読者の方は覚えていらっしゃるであろう。忘わすれてしまった方はＰ[image: 270]をご覧らんになっていただきたい。フレッドの弟の商売は〝リンメル〟である。ブルースは思し慮りよ深ぶかく慎しん重ちような男なのだ。フレッドのことを確たしかめているのである。

　ここは、アンソン・フレッドの返答がかならずしも間ま違ちがいではないので、判定で結果を見ることにした。また、ボーナスの１Ｄは夜襲を引き合いに出して、ブルースの気をそらしていることを考慮してである。




アンソン：フェイト、使いますよ！

ナーシア：ここで使うの？　大だい丈じよう夫ぶですよ、いけますよ！

ＧＭ：小暮さんが発言したので、アラームポイント１点あげまーす（笑）。

ナーシア：えー！　何で!?（笑）

ＧＭ：発言内容とかでいちいち判断しません！（笑）　とにかく発言は禁止!!

ナーシア：………………（口をおさえてジタバタする）。

アンソン：しょ、しょうがないなぁ（笑）。そっちからですね？

ＧＭ：７…17！　さっきより、達成値が低い！

アンソン：フェイト使うしかないよな、数値的にも。期待値では成功する。……なんか、嫌いやな予感が。達成値は17。

ＧＭ：リアクションですから、そちらの成功ですよ。前に言ってありますよね？　弟がリンメルの商売をしていると。

アンソン：しゃべっている間に思い出しました。

ＧＭ：判定に成功したから教えますが。そこですかさず「弟が扱あつかっているのはリンメルだ」って言えばいいんですよ。

アンソン：ああ、トラップなのですね？

ＧＭ：「いや～、最近は姿すがたを真ま似ねる魔ま法ほうやアイテムもありますからな。念のため、試ためさせていただきました」

アンソン：頷うなずくだけで返事しない（笑）。

ＧＭ：ともあれ、ブルースはあなたが隊長であると信じました。「わたしは隊長と書庫の方へ行く。しっかり警けい備びをしろ」ふたりは書庫へ向かうので、シーンを変えます。


……現げん在ざいのアラームポイント：４点









◆Middle 10◆強敵！　クリスタルナイト!!




　アンソンの機転によって、ブルースを書庫まで誘さそい出すことに成功した。

　奇き襲しゆうするには絶ぜつ好こうの機会である。




ＧＭ：アンソンとブルースは書庫に着きます。三人はどうする？

カテナ：待ち構かまえて、不意打ち。

ＧＭ：不意打ちはできます。このシチュエーションだと。

カテナ：不意打ちだと、戦闘ラウンドに入る前にこちらが一回ずつ行動ができる。

ＧＭ：順番はプレイヤーが選んで構かまいません。待ちかまえていた三人は、５メートルくらい離はなれた場所にいます。扉とびらを開け、中の三人に驚おどろくブルース。「貴き様さまら、何者だ!?」

ナーシア：攻こう撃げきよっ!!

ＧＭ：では、戦闘を開始します。

カテナ：先に行くぞ。普通に《サモン：リヴァイアサン》だけ使う。ダメージが通れば、転てん倒とうして、次の行動なにもできないから……（ダイスを振ふって）クリティカル!!

ＧＭ：どうぞ。

カテナ：……１点でも通ってくれれば……31点！

ＧＭ：《スティールクラッド》があるので、ダメージが通らない可か能のう性せいが高いですな。




《スティールクラッド》とは、物理ダメージを軽減する《アイアンクラッド》の効果を魔法ダメージにも適用できるようにするスキルである。ゼパも取得している。





カテナ：それは……、もうわたしのダメージは通らないね。ＭＰ切れを狙ねらうぐらいしか。

ＧＭ：ブルースのＭＰが切れるまでに、３ラウンド以上はかかりますね。

アンソン：ナーシア、《インタラプト》で、向こうの《アイアンクラッド》を打ち消しちゃってください。

ナーシア：私が？　では、《インタラプト》！

カテナ：ここは速そつ攻こうで沈しずめた方がいい。

アンソン：今受けたバッドステータスが回かい復ふくするまで、ブルースは攻撃ができなくなる。

ＧＭ：ダメージは18点受けました。

カテナ：《スティールクラッド》まで持っているとは思わなかった。

ＧＭ：システムデザイナー!!

カテナ：ひとつひとつのデータまで覚えていませんって！（笑）

ゼパ：では《ダブルショット》を使うぞい！　一回目……低い、命中は20。

ＧＭ：ダイス一個こだから……駄だ目めか、６が出ても。

ゼパ：一回目、ダメージ29点！

ＧＭ：29点だとダメージ通らないです。

ゼパ：なんと!?　なら二発目じゃ……クリティカル！　二回目のダメージは42点！

ＧＭ：通りません。

カテナ：こいつ、物理防ぼう御ぎよいくつ？

ＧＭ：43です。

アンソン：……それは駄目だっ!!

カテナ：こっちのダメージが通らないっ！

ゼパ：ちょっと待ってくれ！　ワシら、これに勝てるのか？

ＧＭ：……。

アンソン：クリスタルナイトの【魔法防御力】次し第だいか？
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カテナ：いや、《スティールクラッド》があるから、魔法によるダメージも通らない！

ＧＭ：【魔法防御力】も18点あるから、18＋５Ｄダメージを軽けい減げんできる。

ナーシア：私のＨＰが少なくなれば《レイジ》でどうにかダメージを与あたえられるかも。

ＧＭ：さらに《魔法偏へん向こう》というスキルにより、《スティールクラッド》で軽減した魔法ダメージと同等のＨＰダメージを至し近きんの相手に与あたえることもできます。

アンソン：まずい、こいつ強い!!




　クリスタルナイトの防御力にパニックに陥おちいる面々。

　防御が高く、攻撃力が低いファントムレイダーズとは相あい性しようの悪い敵てきである。

　結局、不意打ちの利点はまったく生かせず。なんとか転倒させただけ……。

　ＰＣたちは焦あせりはじめる。

《インタラプト》まで使用して転倒はさせたが、ほとんどダメージは入らない。ゼパとアンソンは、手数は多いが攻撃力は決して高くない。カテナは対象を増ふやし、転倒を与えるテクニカルな攻撃をするが、１点もダメージが通らなければそれも意味がない。

　頼たよれるのはナーシアだが、奥おくの手の《レイジ》はシナリオ一回だけ、しかも、ＨＰを減へらしてからでないとほとんど効果が薄うすい。

　さらに、アラームポイントは４点、戦闘が長引けばここで終しゆう了りようの可か能のう性せいも……。




アンソン：やられることはないんで、時間さえかければ倒たおせるけど……。

ＧＭ：戦闘時間に関しては、さきほどの大広間での戦闘と同じ、３ラウンド以内に倒たおせばアラームポイント１点上じよう昇しよう、その後は１ラウンドごとに１点あがります。

ゼパ：最長で８ラウンドでシナリオ終了か……。

カテナ：《ファイアウェポン》かけて魔法ダメージにするとして、あとはダイスの目がよければなんとか……。

アンソン：１ラウンドに30点ダメージ与えられる？

カテナ：ＭＰもたない。

ゼパ：ワシのダメージは通る気がしないのじゃ……。

カテナ：……つんだ。

ＧＭ：……。

一同：……。

ナーシア：あの～。

ＧＭ：なんです？

ナーシア：私って、この《ピンポイントアタック》ってスキルを持ってるんですけど？

アンソン：《ピンポイントアタック》？




《ピンポイントアタック》

　武ぶ器き攻こう撃げきのダメージロールの際さい、相手の物理防御点を０にするスキルである。




アンソン：そ、それだ～っ!!

カテナ：それならいけるっ!!

ゼパ：よかった～～。

ＧＭ：最初ＰＣのデータそろえた時に、防御力高い敵に弱いから対たい策さくはしておこう、って相談したような気がするなぁ（遠くの方を見る）。

ナーシア：では《ピンポイントアタック》！　これで防御点は無む視し！

アンソン：さすがっ、隊長っ！




　ナーシアの狙ねらいすました攻撃は、水すい晶しようの鎧よろいの隙すき間まに叩たたき込こまれた。

　すべての力をナーシアに託たくしたファントムレイダーズの前に

　鉄てつ壁ぺきを誇ほこったクリスタルナイトは、

　わずか２ラウンドで、意外にあっさり膝ひざを屈くつした。




ＧＭ：ということで、２ラウンド目に倒たおしました。最初のパニックが噓うそのように！（笑）

カテナ：ちなみに、ＭＰの残りは３（笑）。

アンソン：恐おそろしい敵だった（笑）。

ゼパ：一巻の終わりと思ったぞい（笑）。

ナーシア：そおぅ？　余よ裕ゆうでしょ（笑）。

アンソン：自分だって、最初気づかなかったじゃん!!（笑）




　教訓：キャラクターシートはよく見ましょう




ＧＭ：戦闘によって、アラームポイントが１点増ふえます。さぁ、これで５点！

ナーシア：でも、もう見つからないルートで行けそうでしょ？

ＧＭ：ブルースが倒れると、懐ふところから青い指輪を手に入れることができます。

アンソン：はっはっはっはー！（悪人笑い）

ＧＭ：止とどめは刺さします？

ナーシア：刺しません。

アンソン：鎧よろいに「ファントムレイダーズ参上」って刻きざんでいく（笑）。

カテナ：クリスタルに（笑）。

ＧＭ：では、書庫に向かうということでいいですか？

一同：はーい。


……現在のアラームポイント：５点













ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ









◆Climax 01◆静かなる戦い




　紆う余よ曲きよく折せつのすえ、青の指輪と赤の指輪を手に入れることに成功。

　締しめ上げた兵士からの情じよう報ほうどおりに書庫の金の本を引き抜ぬくと、

　本ほん棚だながスライドして隠かくし通路が出しゆつ現げんした。

　その先は、直ちよく接せつ罠わな通路につながっているはずだ。




ＧＭ：情報どおり、隠し通路が出現しました。

カテナ：では、通路に進もう。

ＧＭ：すると、指輪を嵌はめるくぼみのある装そう置ちを見つけます。

アンソン：パキッと嵌める。

ＧＭ：装置のハンドルが動いて、どこか遠くのほうでゴッゴッゴッゴと音がします。

アンソン：罠通路の罠もこれで解かい除じよされたな。

ＧＭ：通路を伝っていくと、そこは神しん聖せいな雰ふん囲い気きに満ちた聖なるヒースの庭です。

ナーシア：ついに来た。

ＧＭ：その前にひとつ。遠くから「グラスウェルズに門が破やぶられたぞーっ」と聞こえる。ここで、アラームポイント１点上じよう昇しようするんですが、もうシナリオの進行に影えい響きようはないです。

アンソン：間に合ったな。

ＧＭ：みなさんの目の前には、高さ一〇メートルはあろうかという〝偉い大だいなるヒース〟の樹きがそびえています。




　偉大なるヒースは、見上げるほどの巨大な樹だった。

　その枝には、無数の白い花が咲き誇り、荘厳な美しさをたたえていた。

　しかし、よく見ればその聖せい樹じゆももう寿じゆ命みようであることが分かる。

　幹のあちこちが裂け、その根のいくつかは朽くちかけていた―――。




ナーシア：やっぱり、もう枯かれそうなの？

ＧＭ：そうです。根のいくつかは傷いたんでいて、もうどうしようもない。必死で修しゆう復ふくしている、そんな痕あとがある。なんせ、樹じゆ齢れい一〇〇〇年以上とかいう樹なんで、仕方ないところですね。

アンソン：コイツを切り倒たおせばいいんだな？　隊長、やっちゃってください。

ＧＭ：すると、ナーシアにしか聞こえない声で「よく来たな、ナーシア。終わりをもたらす者よ……」と語りかけてきます。

ナーシア：それって話しかけられる前に「この感じ、知っている……」って、私が気づいた方がいいですか？

ＧＭ：いいですね、気づいたことにしましょう。

ナーシア：では、切ろうとしたところで……。

一同：せーの！

ナーシア：「待って！　この感じ、私は知っている」と言って止めます。

アンソン：ハンマー振り上げたところで、「はぁ？　何言ってるんだ？」って、けげんな顔して聞く。

ナーシア：ナウシカっぽくやりたかったんですが（笑）。

ＧＭ：「……わしじゃ、エリカじゃ」

ナーシア：……え、エリカ（笑）。

アンソン：まだ笑ってる（笑）。

ＧＭ：「一〇〇〇年にもわたってこの大陸に生き、人間とともに歩んできたわしだが、もはや限げん界かいじゃ」

ナーシア：この声は、私にしか聞こえない？

ＧＭ：どうやら、周りの人の反はん応のうを見るとあなたにしか聞こえてないようです。

アンソン：こっちは怪け訝げんな顔をして、「ナーシア？　どうしたのー？」って（笑）。

ナーシア：うるさい（一喝）。

カテナ：樹の声が聞こえるのか？

ナーシア：……聞こえる。私に語りかけている。

アンソン：樹が？

カテナ：この樹の声が聞こえるのは、女王の資し格かくがある者のみのはず。

ナーシア：……え？

ゼパ：ということは、ナーシア殿どのには……？

ＧＭ：「……その目だ。その紫むらさきの目、メルティと同じ目の色……」と言う。

ナーシア：メルティ？　ああ、メルティ!?




　メルティ―――。

〝偉大なるヒース〟の声を聞き、メルトランドの祖そとなった女戦士の名である。

　メルトランドの女王は、その末まつ裔えいであると言われている。




アンソン：メルティの末裔？　ああ、そうか！　ナーシアは［出生の謎なぞ］取ってるから！

カテナ：ＧＭがライフパスを拾いに来たか！

ナーシア：「……メルティ」って口にします。そうしたら、周りも反応しますよね？

ＧＭ：会話しにくくて申し訳ないですが、樹の声はナーシアにしか聞こえないです。

アンソン：どうぞどうぞ（笑）。

ＧＭ：「わしは予言者だ。一〇〇〇年にわたり、ここでアルディオン大陸を守り、予言をしてきた。八〇〇年前、わしはメルティとある契けい約やくをした。メルティと共にやって来た移い民みんたちを受け入れる代わりに、メルティはわしにひとつの石を渡わたした」

ナーシア：石……？

ＧＭ：「今、わしはここで死の時期を迎むかえることとなった。わしが死んだ後、その石を持っていくのだ、ナーシア……」

ナーシア：どうして、私が？

ＧＭ：「石を追う者たちがくる。闇やみの者に、その石を渡してはならん」

ナーシア：闇の者……一体、何者なの？

カテナ：闇の者……。

ＧＭ：「このアルディオンに災わざわいをもたらそうとする者たちじゃ」

ナーシア：つまり、悪いヤツということなのね？

ＧＭ：「闇の者たちに石を渡せば、大陸全土を暗雲が覆おおい、次に到とう来らいする時代はきっと闇に包まれよう」そこで、ナーシアは弟のことを想おもったりするといいです。

ナーシア：想いました（笑）。「大陸が闇に包まれれば、ロッシュも……」ってことですよね。

ＧＭ：「わしの予言できるのはここまでだ。わしの予言者としての役目は終わった。後は、お前たちの行動によって、次にどのような時代が来るのかが決まる……」

ナーシア：そんなこと、私に言われても……。

ＧＭ：「だが、運命はお前を選んだのだ。メルティの末裔よ。石を預あずかり、わしがもう一度生まれる日まで、この石を闇の者に渡さずに守るのだ」ちなみに、ヒースは植物ですからまた生えます。長い時間がかかりますが。

ナーシア：それが運命だと言うのなら、その運命に従したがいましょう。

ＧＭ：「ならば、受け取ってくれ」ヒースの枝えだから、なにか光るものが出てきます。




　すると、ヒースから出た光はナーシアの手の中に落ちた。

　その光は、輝かがやく石へと姿すがたを変えていった。




ナーシア：……石に？

ＧＭ：手のひらに載のるくらいのクリスタル―――竜りゆう輝き石せきです。

ナーシア：ああっ、『戦乱のプリンセス』の話で出てきた!!

ＧＭ：そうです。竜輝石の伝説はみんな知っていていいでしょう。神竜王セフィロスが与えた、すごい力を持つと言われる神具です。ただ、本物を見たのは初めてじゃないですかね？

カテナ：普ふ通つうはそうそう見られないからな。

ＧＭ：では、全員で【知力】判はん定ていしてください。難なん易い度どは12です。

カテナ：13。

ナーシア：他はみんな駄だ目めみたい（笑）。

ＧＭ：なら、カテナだけはわかります。これは知ち恵えの竜輝石です。

カテナ：ああ、はい。

ナーシア：竜輝石って、いっぱい種類あるんだ？

アンソン：全部で二八個こあります。

ナーシア：ええっ!?　そんなに？（笑）

ＧＭ：〝偉大なるヒース〟は賢けん者じやなんで、知恵の竜輝石を持っていたわけです。ちなみに、この石にはちゃんと効こう果かがありますから。

ナーシア：どんな効果ですか？

ＧＭ：それは、今回は内ない緒しよ（笑）。次の巻かんで明らかにされるでしょう。

カテナ：これは、知恵の竜輝石だということを説明する。

ナーシア：おお！（拍手）

カテナ：詳くわしくは大陸ガイドをどうぞ（笑）。

ＧＭ：「偉大なるヒースはふたたび生まれ育つだろう。その時、石をもう一度渡してくれ」




　偉大なるヒースは予言する。

　生まれいずる次なるヒースに竜輝石を渡せ―――と。

　そのとき新たな盟めい約やくが交かわされるだろう。

　ふたたび永ながき時間にわたって、我われと人間との新しい時代が到来する……。

　しかし、盟めい約やくが交かわされぬ時は、

　大陸は闇に包まれ、絶望が訪れるだろう……。




ＧＭ：予言はここで終わります。この先は、運命によって決められていません。みなさんが、ここにいる四人だけではなく、アルディオン大陸の人々が、他のリプレイのＰＣや、読者のＰＣもね、未来を決めるのです。

アンソン：うまいっ！　さすが社長！

ＧＭ：社長じゃなくて、ＧＭと……。まぁいいや。エリカは賢者なので未来のこと以外は、なんでも知ってますが、残された時間はあとわずかです。なんか聞くことあります？

ナーシア：聞きたいことってあります？

カテナ：ある！　バルムンクについて聞きたい。

ナーシア：では伝えます。

ＧＭ：では、エリカは答えてくれます「お前の同どう胞ほうに伝えるがいい。汝なんじもまた、闇やみを追う運さだ命めの者、ナーシアとともに竜輝石を守るのだ……」

ナーシア：闇を追うさだめの者？

ＧＭ：―――と、エリカが答えると……同時に壁かべが轟音とともに崩れ落ちて、でっかい穴あなが開くわけですよ。

アンソン：何っ!?

カテナ：そっちを見る！




　崩くずれた壁から現あらわれたのは、黒いマントに身を包んだ少年だった。

　フィルボルのように見えるが、ひどく青白い顔で、瞳は血のような赤い色だ。

　その幼おさない見かけには似に合あわぬ大きな鎌かまを携たずさえている。




ＧＭ：「おや？　こんなところに人がいる。いいのかね？　グラスウェルズに攻せめ落とされるぞ……いや、メルトランドの兵士ではないな？　一体お前たちは何者だ？」と言う。

アンソン：げ……（笑）。

ナーシア：……他人に名前を聞くときには、自分から名乗るものでしょ？

ＧＭ：ナーシアの手元を見て、「それは竜輝石！　その石を渡わたせ」と言う。

ナーシア：渡せません。まずは名乗りなさい！

ＧＭ：「まぁ、いい。教えてやるよ。僕の名は大鎌デスサイズのモンドーラ」と言います。エリカが闇の者って言っていたのはこれですね。
















ナーシア：おお！　「……あなたが闇の者？」と問う。

ＧＭ：「闇の者、死の使い、嵐の使者、竜を狩るものバルムンク、何とでも呼よびなよ。でもそれは、僕の本ほん質しつではないけどね」

カテナ：貴き様さま、……バルムンクか!?

ＧＭ：「よくバルムンクのことを知っているね？　なら分かるだろう？　その石を渡しなよ。石を渡してくれたら、見み逃のがしてやってもいいよ？」

カテナ：バルムンクに石を渡すわけにはいかない！

ナーシア：……この石は私がエリカから預かった。渡せない。

ＧＭ：「面めん倒どうくさいなぁ。だけど、君ら相手に遊ぶ時間ぐらいはあるよ？」と言うと、この黒衣の少年の影かげが実体化する（笑）。

アンソン：何っ!?

ＧＭ：モンドーラの影が徐じよ々じよに姿を変えていき、二頭の怪かい物ぶつとなって実体化しますよ。

カテナ：エネミーが追加された！

ＧＭ：「石を渡しな。抵てい抗こうは無む駄だだよ。君ら人間には、この先この大陸で何が起こるかなんて考える必要もない。僕たちが未来を握にぎるんだからね。もう平和な時代は終わったんだよ。君ら人間の時代は終わったんだ」

アンソン：どうする？

ナーシア：これって逃にげられるんですかね？

カテナ：《テレポート》を使えばね。でも、キャラ的には逃げたくない。

ＧＭ：いえ、《テレポート》は使えない。王宮の結界はここでも有効なので。ちなみに、任にん務むとは関係ないので石を渡して逃げることもできる。

カテナ：ナーシアは引けばいい。わたしはここに残る。

ナーシア：……戦うというの？

カテナ：バルムンクであるのならば、……戦う。

ゼパ：ワシは残るぞい。愛の戦士は仲間を見捨てないのじゃ（笑）。

アンソン：僕は戦う理由がないので……、ナーシアの意見に従う。どうします？　隊長さん。

ナーシア：仕し方かたありませんね。

アンソン：では、ご命令を。

ナーシア：ガンガン行こうぜ！

アンソン：それキャラ違う（笑）！

ナーシア：（抑揚のない声で）……ガンガン行こうぜ。

ゼパ：同じ、同じ！（笑）

カテナ：スマン……と言っておく。ひとりだと多分勝てないし（一同笑）。

ナーシア：私たちの邪じや魔まをするというのであれば、排はい除じよします！

ＧＭ：「そう？　なら……少し遊ぼうか」敵てきですが、大鎌のモンドーラに、影から出てきたペリュトンとリンドドレイクです。

カテナ：どっちも『アルディオン大陸ガイド』で追加された新種のエネミーだ。

ゼパ：レベルの高いエネミーであることだけ憶おぼえているのじゃ（笑）。

ナーシア：モンドーラがここに来た理由は、この樹きではなく、石？

ＧＭ：「樹なんてどうでもいいよ。もう枯かれるんだからさ」

ナーシア：石があるのを分かっていたということですよね？

アンソン：内ない偵ていを進めていて、たまたまかち合った、とかだろう。

ＧＭ：そんな感じです。王宮にいる全員とはさすがに戦えませんからね。戦争している今がチャンスだと思って来てみたら……。

カテナ：中に我々がいた（笑）。

ＧＭ：偶ぐう然ぜんですがね。彼がキミたちと遭そう遇ぐうしたのは、偶然ですよ、運命の導みちびき。

アンソン：しかし「もう人間の世界は終わるのだ」ってことは……こいつら人間じゃないってこと？

ＧＭ：そこはまだよく分かりません。要約すると、エリカは「ここで今までの世が一回終わって、この後、お前たちが未来を決めるのだ」と言ったのに対して、こいつらは「ここからは暗黒の時代になるんだから、お前らなにやっても無駄」ってなことを言っている。

アンソン：なら「時代は暗黒にはならん。この先はグラスウェルズが光となるからな！」と答えよう。騎き士しというか……忠ちゆう誠せい心しんバリバリで。

ＧＭ：「グラスウェルズの密みつ偵ていか」（笑）

カテナ：こらっ（笑）。

ＧＭ：モンドーラは鼻で笑って「……君、密偵には向かない性せい格かくだね」と。

アンソン：鼻で笑われたー!?

カテナ：いや、たしかに向かないが（笑）。

ＧＭ：「僕の興きよう味みがあるのは、その美しい石だけだ。とにかく、それを渡わたしてよ」

アンソン：だったら、実力で取ってもらおうか？

ＧＭ：「……しかたないなぁ」と、モンドーラはめんどくさそうに鎌を振ふり上げる。

アンソン：こいつ……、ムカつく（笑）。やる気が出てきた！

ＧＭ：ともかく戦せん闘とうです。




●第１ラウンド：バルムンク対ファントムレイダーズ

　二頭の竜を実体化させたモンドーラ。

　それに対するファントムレイダーズ。

　竜りゆう輝き石せきを巡めぐる戦いが、今始まった。




ＧＭ：では、行きます。セットアップ。




[image: ]




ゼパ：行動値ちはモンドーラが28、ペリュトンとリンドドレイクが25……。

ナーシア：速い！　《ヘイスト》ちょうだい（笑）。

ＧＭ：リンドドレイクは、翼つばさと前脚を持たず、ワニのような長い口が特とく徴ちようのドラゴン。強きよう烈れつな毒息を吐はき出して、周囲の生物を死に至いたらしめる毒どく竜りゆうだね。




[image: ]




ナーシア：ふーん。

ＧＭ：ペリュトンは、胴どう体たいと翼は鳥、頭と脚は鹿しかという奇き妙みような姿すがたを持つ魔ま獣じゆう。山さん岳がくや海上に現あらわれる。影かげがなく、人間を殺すと影を取り戻もどせるんだそうです。

ゼパ：嫌いやな奴じゃ（笑）。




[image: ]




ＧＭ：セットアップはペリュトンが先です。《間合い》でＰＣにエンゲージ。

カテナ：しまった、《陣じん形けい》が使えなくなった!?

アンソン：もったいねー！　一回も使ってないのに！

ＧＭ：では、そちら。まず、ナーシア。

ナーシア：《クイックステップ》と《ファイアステップ》、以上です。

アンソン：モンドーラがどんなヤツか確かく認にんしよう。《エンサイクロペディア》！　【知力】は４！　達成値は（ダイスを振って）……25か。

ＧＭ：識しき別べつ値は26なんで、駄目ですね。惜おしい。

カテナ：次はわたしだ。《カリキュレイト》で一番先に行動する！　《ランニングセット》でマイナーアクションをふたつ使用。《ファストドロウ》で対象を三体に《リミットブレイク》でスキルのＳＬを＋２！　そして《ホーリーウェポン》を!!

ＧＭ：７レベル《ホーリーウェポン》？　合計21点がダメージに追加されるのか!?

ゼパ：それは強いのじゃ！

カテナ：そして、これで36点もＭＰを使う（笑）。

ゼパ：半はん端ぱないのじゃ！（笑）

ＧＭ：モンドーラが「味なマネを。抵てい抗こうするかい。面おも白しろい」

アンソン：余よ裕ゆうしゃくしゃくですな？

ＧＭ：では、いきますよ？　モンドーラはマイナーで《マジックブラスト》、メジャーで《フレイムクラック》を使用！




《フレイムクラック》

〈火〉と〈地〉の属ぞく性せいを同時に持つ攻こう撃げき魔ま法ほうである。




ＧＭ：さらにパッシブで色々とオマケがつきます。命中は４Ｄ＋20。ダメージは22Ｄ＋25。火と地の属性魔法ダメージ。１点でもダメージを与あたえた場合、転てん倒とうを追加し、更さらに１ラウンドの間、対象の命中判はん定ていに-2、移い動どう力りよくを10減へらします。




　誰も《フレイムクラック》を回かい避ひすることはできなかった。

　だが、ゼパが《アラウンドカバー》によって全員の盾たてとなる。




ＧＭ：ダメージは……ちょうど[image: 100]点です。

ゼパ：でかいのじゃ！

ナーシア：なんて計算しやすい！

ゼパ：《アイアンクラッド》＋《スティールクラッド》じゃ！

アンソン：さらに《プロテクション》で25点軽けい減げん。

ゼパ：ありがとう、アンソン。やっぱり友達じゃ。合計で57点減らし、43点もらいました。

ＧＭ：移動が10メートル減って、命中判定-2、さらに転倒です。

ゼパ：はい、転びました（笑）。

ＧＭ：次はこっちの番だ。まずはペリュトン。メジャーアクションで《影奪うばい》。お前の影をくれーといって攻撃！

アンソン：怖こわい、怖い！

ＧＭ：攻撃は……全部ナーシアに行くんですよ。石を持っているんで。

一同：ああ～！

ナーシア：私をかばって！

ゼパ：はっ！

アンソン：ひどい、老体なのに（笑）。

ＧＭ：命中は26！　まぁ、避よけるかもしれないね？

ナーシア：《ダンシングヒーロー》を使って４Ｄで！　（ダイスを振ふる）14＋13、27！




　ナーシアはペリュトンの攻撃を華か麗れいにかわした！

　余よ裕ゆうを見せていたモンドーラの表ひよう情じようも曇くもり始める。




ＧＭ：一番当てにくいＰＣを狙ねらうのか……面めん倒どうだな！　次はリンドドレイクがブレスをはきます。範はん囲い（選せん択たく）ですから、ＰＣ全員を攻撃する！

アンソン：僕ぼく、それを避けるのは無理！　……ていうか、ピンゾロ!!

カテナ：わたしも駄だ目めだ！　ゼパ様！

ゼパ：安心するのじゃ、ワシがもう一度《アラウンドカバー》が使えるのじゃ！

ＧＭ：ダメージ行きます。……[image: 108]点ダメージ。６と５がいっぱい出た！

ゼパ：では、《アイアンクラッド》＋《スティールクラッド》！

アンソン：さらに《プロテクション》で28点軽けい減げん。

ＧＭ：……何、全部で71点も引く？　37点ダメージか。

ゼパ：で、毒が来ても《インデュア》で大だい丈じよう夫ぶじゃ！

ナーシア：ゼパ様、かたーい！（笑）

ＧＭ：さすがだなぁ。

ナーシア：さっきのクリスタルナイトより全然堅いですよ！

ゼパ：だが、《アラウンドカバー》はもうないのじゃ！

ＧＭ：こっちの行動は終わりです。

ナーシア：どうしようかな……？

アンソン：向こうのエンゲージ入れないんで、全員で集中砲ほう火かしてペリュトンを狙ねらうしか。

ナーシア：それなら、《ピンポイントアタック》でペリュトンを殴なぐります！　命中は28！

ＧＭ：《見切り》で回避は３Ｄ……（ダイスを振って）でもダメ、当たり！

ナーシア：ダメージいきます！　……31＋３＋23……57！　物理防ぼう御ぎよ０で。




　今回のエネミーは、ダメージを軽減できる能のう力りよくはない。

　前まえ倒だおれな構こう成せいである。

　ペリュトンはそのまま57点のダメージを食らってしまう。




アンソン：こっちもハンマーで二回ぶっ叩たたきます！　……命中、ダメージは66点！

ＧＭ：66点？　防御が26点ありますので、40点通りました。

アンソン：そして二発目！

ＧＭ：回かい避ひはファンブル！（一同笑）　ペリュトーン（涙）。

アンソン：そして67点。

ＧＭ：41点通りました。これで、合計[image: 137]点食らってる。

アンソン：ブルースのおかげで、ペリュトンそれなりに楽に見えるぜ（笑）。

ＧＭ：クリスタルナイト強いんだなぁ！

ナーシア：いえ、それより意外とアンソンが強い。

アンソン：実は攻こう撃げき重じゆう視しですから。

ゼパ：ワシはマイナーで転倒を解かい除じよ。方ほう針しんを変えて、リンドドレイクに二回攻撃じゃ！　一発目……おお、クリティカルした！

ＧＭ：リンドドレイクにクリティカル!?

ゼパ：《ブルズアイ》使っちゃっていいかのぅ？

アンソン：当てた時にリソースを乗っけるのは基き本ほん。

ゼパ：じゃな。次に当たる保ほ証しようはないから。……まず94点じゃ！

ＧＭ：防御値ち31ですので、63点さらに［転倒］受けます。痛いたい！　さっきと別人なんですけど、この人たち（笑）。

ゼパ：二発目は……、ファンブルなのじゃ～（涙）。

ＧＭ：それでは、このラウンドは終しゆう了りよう。

アンソン：ちょっと待って！　……次、敵てきが動くとまずいよね？

カテナ：こっちが先に動くけど？　《カリキュレイト》使うから。

ＧＭ：《エンカレッジ》を使う？

アンソン：そうそう。ペリュトンを沈しずめておきたい。

ＧＭ：ペリュトン沈めると、《陣形》が使えるからか。ペリュトンは累るい計けい[image: 136]ダメージ。

アンソン：あと一撃で死ぬよね？　よし、自分に《エンカレッジ》を使おう。二発殴れるし。《エンカレッジ》のＭＰが10点、《シャインストライク》が６点の、《ハンマーフォージ》が９点か……。うわ、すごい消費だな、こりゃ。

カテナ：《祝福》があるから、一回は回かい復ふくするチャンスがある。

アンソン：うん。いきます！　ふたたび二発！

ＧＭ：……当たり。出目悪いなＧＭ。誰だれかさんみたいだ（笑）。

カテナ：クライマックスになると出目が悪くなるから（ぼそ）。

アンソン：それがいいＧＭなんだよ！（笑）　62点！

ＧＭ：それで落ちる……ペリュトンは死し亡ぼう。で、このラウンドは終しゆう了りよう。




●第２ラウンド：ファントムレイダーズの猛もう攻こう！

　ペリュトンが倒され、残るは強きよう烈れつな毒を持つリンドドレイクとモンドーラ。

　ファントムレイダーズの猛攻が始まった。




ＧＭ：セットアップ。ペリュトン死んじゃったんで、もうない。
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アンソン：《陣形》を使おう！

ナーシア：……《陣形》の使用を承認します。

アンソン：僕はもちろん接せつ敵てき。

ナーシア：私も。

カテナ：で、後ろはふたりでエンゲージ。




　ここで《陣形》を使用し、ナーシアとアンソンがリンドドレイクとモンドーラのエンゲージに移い動どうした。遠えん距きよ離り攻撃が得意なカテナとゼパは、離はなれた場所でひとつのエンゲージとなる。

　セットアップでは、ナーシアとアンソンがそれぞれ《パワースマイト》と《セルフサクリファイス》を使用し、ダメージを上じよう昇しようさせる。




ＧＭ：セットアップは終わった？　ではっ！

ナーシア：来る！　きっと、狙ねらいは私なんだわ（笑）。

ＧＭ：もちろん。「ありがとう。わざわざ竜りゆう輝き石せきを持ってきてくれたんだね？」と言って、ナーシアに魔ま法ほうをかけます。さっきと同じで《ファイアクラック》です。

カテナ：おっと！　その前に《カリキュレイト》を使う。ここはリソース全部注ぎ込こもう！（ダイスを振る）……20！

ＧＭ：それならかわせる目だ。

カテナ：待って、フェイトで振りなおす！

アンソン：なんだって!?

カテナ：今度は24！

ＧＭ：くっ、モンドーラの回避は……21 !?

カテナ：フェイト使ってよかった！

ナーシア：フェイトはこういう風に使わないといけませんね（笑）。

カテナ：さらに《マジックフォージ》を乗っけます。

ＧＭ：わかりました。じゃあ、いいです。モンドーラが「竜りゆうよ、俺おれをかばえ」と言います。そうすると、リンドドレイクがかばいます。

アンソン：まぁ、そうだろうね。

カテナ：かばわれたか。まあいい。それでは、順番に……（ダイスを数えながら）まず《マジックフォージ》の分、《マジックサークル》の分、《サモン：ファーブニル》《フォースブリンガー》《マジックサークル》の分……。

ＧＭ：ダメージのダイスは合計で23Ｄ？

カテナ：……86点です！　無む属ぞく性せいの魔法攻こう撃げき。

ＧＭ：71点抜ぬけた！　かばったんで、これが二倍になるのか!?

カテナ：その通り。

ＧＭ：わかりました。……合計[image: 205]点。しかし、まだ死なない。

アンソン：でも、こいつ[image: 300]点はなさそうだよね？　微び妙みようになってきたな。

ＧＭ：一いち応おう、接敵しているふたりは【感知】判はん定ていをしてください。

ナーシア：14！

アンソン：うん、同じだ。

ＧＭ：残念。じゃあ、わからないです。

アンソン：一体何だ？

ＧＭ：まだ秘ひ密みつ。それでは「その竜輝石は僕のものだ」と言って、モンドーラはナーシアとアンソンを攻撃。




《フレイムクラック》がアンソンとナーシアを襲おそい、94点のダメージ。

　ナーシアは転倒を受け、

　アンソンは《プロテクション》と《インデュア》で持ちこたえる。




ＧＭ：すごいじゃん！　堅いなぁ。次はアンソンの攻撃です。

アンソン：うーん……ここは行動を遅おくらせよう。待機。

ゼパ：では、ワシはリンドドレイクに攻撃。一発目……低いな、命中は21じゃ。

ＧＭ：21だと、10以上出さないと……いや、転てん倒とうしているんで絶ぜつ対たいありえない。

カテナ：ここでリンドドレイク倒たおさないと。

アンソン：次の計画が（笑）。

ゼパ：ダメージにフェイトを３点使います……低い、か……。

ナーシア：ゼパ様、不調（笑）。

カテナ：さっきでもう終わった？　息切れしたか？（笑）

ゼパ：ダメージは63点なのじゃ。

ＧＭ：31点引いて、32点。累るい計けい[image: 237]点……あ、死んだ。

ナーシア：おおっ！

ＧＭ：リンドドレイクは死んだ。

カテナ：シックルチェインがシュパーっと（笑）。

ゼパ：残りＭＰが３点になってしまった。




　ここで待機していたアンソンは《ハリケーンブラスト》でコンボを狙ねらうが、ダイスが振ふるわず失敗。ミドルフェイズですべてのフェイトを使ってしまったアンソンは苦しい戦いを強いられた。

　ナーシアは起き上がってモンドーラに通つう常じようの攻撃。ダメージはわずか40点にとどまった。




ＧＭ：かすり傷きずなんですけどね、モンドーラの顔色が変わります。「ぼ、僕に傷をつけたな―――――っ!?」

ナーシア：ええっ!?　そういうキャラなんですか？

ＧＭ：もう一回【感知】判定して？　難なん易い度どは19。

ナーシア：17なのでわかりません。

アンソン：エンゲージにいるなら振ってもいいんですよね？　今度こそ！　……クリティカル！　やった!!

ＧＭ：こいつは〝臆おく病びよう〟なんですよ。自分より弱い敵てきを圧あつ倒とう的に倒たおす以外できないのです。

アンソン：本当にいやなヤツだな（笑）。

ナーシア：じゃあ、あえてこう言い返します。

ＧＭ：うん？

ナーシア：（冷たい口調で）……それが、何か？

アンソン：この女のほうがこえーよ！（大爆笑）

ＧＭ：では、次のラウンドに移うつる前にちょっとイベントが。




　その時、不意に彼らのの耳に怒号が飛び込んでくる。

「グラスウェルズが王宮に攻せめ寄よせてきたぞーっ」

　どうやら外の戦せん闘とうはグラスウェルズ軍が押おしているようだ。

　戦火の響ひびきが、徐じよ々じよに近づいてくるのがわかる。

　メルトランド王国の都レスノールは陥かん落らく寸すん前ぜんだった。




ＧＭ：ここで、王宮にグラスウェルズ軍の攻撃が届とどき始めます。で、結界が解とかれます。《テレポート》が使用可か能のうになります。

アンソン：おおっ、これで脱だつ出しゆつできるぞ！

カテナ：バルムンクを倒したらね。




●第３ラウンド：モンドーラ、怒おこる！

　リンドドレイクとペリュトンを倒したものの、ＭＰは皆みな尽つきかけている。

　ここでギルドスキル《祝福》を使用し、全員のＭＰを全ぜん快かいする。

　セットアップで使用したスキルは以下のとおり。

　ナーシア　《パワースマイト》

　アンソン　《セルフサクリファイス》

　ゼパ　《ブロヴォック》




ゼパ：ではモンドーラに《プロヴォック》。フェイトを２点使って【精せい神しん】の達成値ちは28。

ＧＭ：こっちの【精神】は27、惜おしい！

ゼパ：おぬしは親の愛を受けたことがないのかー。

ＧＭ：それはどういう？

ゼパ：親から愛を受けておれば、愛あい情じようのこもった愛の鞭むちを受けるはず！

ＧＭ：なるほど、そういう意味ですか。そうすると「そんなものはなーい！　僕ぼくの痛いたみを一〇〇倍にして返してやる！」と、逆ぎやく上じようしてゼパに攻こう撃げきするという。

ゼパ：そして、ワシが木こっ端ぱ微み塵じんに。うおっ、やられる展てん開かいじゃ！（一同笑）

カテナ：その前に《カリキュレイト》。ナーシアに《ファイアウェポン》を使う！

アンソン：そうすると、精せい霊れいのナイフを持っているんでダメージが増ふえる。

ナーシア：はい！　武器が炎ほのおに包まれるんですね。




　モンドーラは激げつ昂こうしてゼパとカテナに《フレイムクラック》を撃うつ。

　大地が裂さけ、溶よう岩がんに包まれる。ダメージは[image: 103]点。

　しかし、カテナをかばったゼパは微び動どうだにしない。




ゼパ：カテナを《カバーリング》。片かた方ほうは《インヴァルネラブル》で消す。バシン！

カテナ：もう片方のダメージをどうするか？　アンソンの《プロテクション》と《アイアンクラッド》で消せるかどうか。

ゼパ：73点以下にすればいいんじゃが。

アンソン：《プロテクション》……31点減げん少しよう！

ゼパ：合計で62点減へらすから……残りＨＰは32点なのじゃ。

カテナ：で、転てん倒とう？

ゼパ：転びました。が、《インデュア》も使うのじゃ。そんなもの効きかんのじゃ！

ＧＭ：うぉおー！　効かねーっ！（笑）。命中-2を与えただけか！

アンソン：この命中-2、けっこうムカつく（笑）。

ナーシア：こっちのは、まだ続いているんですか？

ＧＭ：いえ、１ラウンドなんで、ナーシアとアンソンのは消えています。

アンソン：それだったら、《ハリケーンブラスト》が命中する！　コンボできるよー♪




　ゼパは《ダブルショット》で攻撃。

　しかし一発ははずれ、もう一発は《ガーディアン》で防ふせがれる。

　魔法の障しよう壁へきがモンドーラを包み、ゼパの鎖くさり鎌がまを弾はじいた。

「君の鞭は、効かないねぇ」

　モンドーラは、微び笑しようを浮うかべる。




ゼパ：……止められたか。だが《ガーディアン》を使わせられれば、それでよいのじゃ。

アンソン：じいちゃん、今のは意味があったぞ。今度は僕だ！

ＧＭ：はい。当ててください（笑）。

アンソン：……やだなー、これで当たらなかったら恥はじだよ！

カテナ：コンボ、成功させないと。

アンソン：マイナーアクションで《シャインストライク》……嫌いやな予感がするなぁ（笑）。

一同：……（ごくり）。

アンソン：お前ら、外れたらおいしいとか思ってるだろう！（爆笑）

ゼパ：いやいや、きっと成功するのじゃ（笑）。

アンソン：ええい、勝負だ！　いけ、《ハリケーンブラスト》―――!!




　精せい神しんを集中し、渾こん身しんの一撃を振ふるうアンソン。

　それは、目の覚めるような一撃となった。




ＧＭ：すごい！　６、６、５でクリティカルか！（笑）

一同：おおっ！

アンソン：きた！　これが僕のいいところだね!!

ナーシア：すごーい！　振りなおさせましょうか？

アンソン：なんでだよっ!!（笑）

ＧＭ：ここでクリティカルはすごいなぁ！　だが、俺もここで６と６出しますよ？（笑）　とあー！　……３と２かぁ、くっそー！（笑）。

アンソン：でダメージは、61＋４Ｄ！　（ダイスを振って）合計77点！

ＧＭ：20点引いて、57点。「い、痛いじゃないか！」

ナーシア：……他人の痛みを知りなさい。

アンソン：お前もだ！（笑）

ＧＭ：いやいや、ナーシアは食らっているんで、知ってますよ？　《レイジ》とかで倍にして返しているだけで（笑）。

アンソン：……恐おそろしい女だ（笑）。

ＧＭ：じゃあ、ナーシア。どーぞ。コンボ発動しましたんで。

ナーシア：ではいきます！　《レイジ》と《ダーククロス》で。命中４Ｄに、さらに《ダンシングヒーロー》で……出目わる～い、命中は27！

アンソン：でも、向こうは11以上を出さないと当たる。

ＧＭ：よいしょ！　回かい避ひは駄だ目めだ！

ナーシア：フェイトも《ボルテクスアタック》も使います！




　ナーシアは、持てるすべてのリソースを注ぎ込こんだ。

　その結果、ダメージで振るダイスは23Ｄ。




ナーシア：いきまーす！　……あれ、出目はあんまり良くない？

ＧＭ：そうでもないです（笑）。それに、固こ定てい値ちが高いから十分ですよ。

アンソン：固定値は裏うら切ぎらない（笑）。

カテナ：……ダイス目が95。これに武ぶ器きのダメージが23、それに＋41。さらに《レイジ》が93だから……。

アンソン：……[image: 242]点です！

ＧＭ：魔法防御は17なので[image: 225]点も食らった!?

ナーシア：すごいなぁ!!

ＧＭ：でも、まだ死なないんですよ！　「お、おのれ!?　僕が、追い詰つめられている!?」

ナーシア：《ダンシングヒーロー》！　いきますよ？　命中は33 !!

ＧＭ：６ゾロを振るぜ！　出ない、５と４で９……25。当たりです。

ナーシア：ダメージいきまーす♪

カテナ：さすが、高い！

ナーシア：……47＋23＋41＋93。

アンソン：[image: 204]点？




　舞まうように華か麗れいな剣けんさばきで刃やいばをひるがえし、すかさず叩たたき込まれたナーシアの攻こう撃げき。

　その連続攻撃を、モンドーラはかわすことはできなかった。

　精せい霊れいの短たん剣けんが、深々と斬きり裂さき―――。

「ば、馬ば鹿かな……」

　モンドーラの顔が、苦痛と驚きよう愕がくに歪ゆがんだ。




ＧＭ：……合計[image: 478]点受けている。

ナーシア：やったか!?

ＧＭ：だが!!　モンドーラは「……何だ！　何なんだ、この傷きずはぁっ!!」と言って、ナーシアをにらみつける。

アンソン：こいつ、まだ死なないのか!?




●戦いの決着

カテナ：次のラウンドか！　なら、《カリキュレイト》で先手を取る！

ＧＭ：いや、ラウンド変わる前に《エンカレッジ》を使います。

ゼパ：こっちの《インタラプト》はもうないのじゃ。

ＧＭ：《エンカレッジ》で行動を増ふやして……、

アンソン：やばい、耐たえられないかも。

ＧＭ：撤てつ退たいします。

カテナ：逃にげるのかっ！

ＧＭ：はい。結界も消えているので、《テレポート》を使用。

アンソン：くっそー、結界消えているのは、こっちに有利になるだけじゃないのか。

ＧＭ：ＨＰ[image: 600]点を設せつ定ていしていたのですが、半分になったところで逃げるというのが今回の勝利条じよう件けんです。さっき言いましたが臆病な奴なんで、とても死ぬまで戦う、なんてできません。

ナーシア：《インタラプト》が残っていたら？

ＧＭ：こちらも《インタラプト》を持っています。ナーシアが竜りゆう輝き石せきを持って逃とう亡ぼうしようとした場合、勝利条件を満たした後モンドーラを逃がすまいとした場合のために、戦闘に使わなかったのです。

アンソン：それでも止められたら？

ＧＭ：もちろん、その時は最後まで戦います。いや、実じつ際さいけっこう危あぶなかった。[image: 500]点いっぺんに削けずられるとは思ってませんでしたから（笑）。

カテナ：なるほど。

ＧＭ：モンドーラはファントムレイダーズに背せを向けて、「覚えていろよ！　グラスウェルズの密みつ偵ていめ！」と罵ののしります。

カテナ：「待てっ、逃がすか、バルムンク！」と叫さけびます。

ナーシア：……ファントムレイダーズよ。

ＧＭ：「なにっ!?」

ナーシア：私たちは、ファントムレイダーズ！　覚えておきなさい。




「覚えていろよ！　ファントムレイダーズ!!　かならず竜輝石はもらうからなっ」

　怒いかりと、たぶん恐きよ怖うふに、醜みにくく顔をゆがめたモンドーラは、

　聖せいなる樹きの庭から、かき消すように消えた。




カテナ：……逃げた、か。

アンソン：どうする？　追う？

カテナ：いや、もう追いつけない。それに、ここで逃のがしてもまたどこかで会うことになるだろう。狙ねらいは竜輝石みたいだし。

ナーシア：ここでもし、[image: 600]点いってたら？

ＧＭ：倒たおれてました。

アンソン：ああ、《ソウルバスター》を使っていれば！

ナーシア：次のラウンドで使おうと思っていたんですよね？（笑）

アンソン：……そうです。

アンソン：ということはモンドーラのドロップ品はなし？

ＧＭ：倒したという扱あつかいにして振ふることにしましょう。

ナーシア：やった！




　ともかく、聖なる樹の庭での戦いは終わった。

　夜の闇は深く、四人を静かに包んでいた。

　外では激しい戦いが続いているはずだが、その喧けん噪そうがひどく遠くに感じられた。

　そして、偉い大だいなるヒースが最期のときを迎むかえる時間となった―――。











ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ









◆Ending 01◆聖せいなる樹きの最さい期ご




「では、後は頼たのんだぞ……ナーシアよ」

　偉大なるヒースは、朽くちていく。

　その長い寿じゆ命みようが、今終わろうとしていた。




ＧＭ：戦い終わって、もう一度ヒースを見ると、無数の葉があっという間に黄色になって枯かれ、白い花もさーっと散っていきます。

アンソン：ついに枯れるのか……。

ＧＭ：数え切れないほどの白い花びらが、あたりじゅうに舞まい落ちます。目がくらむほど美しい光景です。

ナーシア：花びらを取ろうと、両手を差し出してみる。

ＧＭ：不思議なことに誰だれの上にもその白い花は降りかからない。手に取ることもできません。ただひとつだけ、一枚だけ花びらがナーシアの頭の上に落ちる。

カテナ：白い花がその人の上にかかるのには、ちゃんと意味があるから。

ナーシア：あ、じゃあ、私の上に落ちたのは意味があったんだ？

カテナ：女王を決める儀ぎ式しきに使われる。

ナーシア：へぇ！

カテナ：候こう補ほ者しやが複ふく数すういる場合、頭の上に白い花が落ちた者が、次の女王になる。

ゼパ：花が頭の上に落ちる意味に関して、ワシたちは？

ＧＭ：知ってますよ。メルトランドの有名な風習なんで。『アルディオン大陸ガイド』にも書いてあることですから。

ゼパ：選ばれたことがわかるのじゃな？

ナーシア：私が、選ばれた？

アンソン：一体どういうことなんだろうか？

カテナ：ともかく、夜が明ければグラスウェルズ軍の攻撃も終わる。そろそろ引き上げた方がいい、メルトランド軍もやってくるだろうし。

ゼパ：うむ、それがいいのじゃ。

ナーシア：そういえば、ファントムレイダーズって名乗らないんですか？

アンソン：なら、名を刻きざんでおく（笑）。〝ファントムレイダーズ〟と！

ナーシア：一いち応おう、任にん務むを達成したということになるのかな。

カテナ：わたしたちがヒースを枯らした訳わけじゃないが、ファントムレイダーズがやったという噂うわさが立てばメルトランドの人心も乱みだれるし、ゴーダ伯はくも納なつ得とくするだろう。

アンソン：じゃあ、《テレポート》で出ようか？

ナーシア：そうしましょう。

ＧＭ：では、そこでバーンと扉とびらが開くと、兵士がなだれ込こんできて「な、なんと……聖なる樹が！」とあなたたちに目もくれず、パニック状じよう態たいに。「聖なる樹が倒たおれたぞ！」「何だってー!?」と城じよう内ないにあっという間に伝でん播ぱしていきます。

ナーシア：では、今のうちに逃にげましょう。

ＧＭ：今回は、脱だつ出しゆつしたシーンを演えん出しゆつしてエンディングを終えようかと思います。

アンソン：うん、ＯＫ。




〝偉大なるヒース〟が枯れ果てたという事実は、瞬またたく間に王都中に広まった。

　頑がん強きように抵てい抗こうしたメルトランド軍の士気も、完全に崩ほう壊かいした。

　兵士たちは恐おそれて持ち場を離はなれて逃とう亡ぼうし、もはや体ていをなしていない。

　その混こん乱らんに乗じ、ファントムレイダーズは脱出した。







◆Ending 02◆レスノール陥かん落らく




　燃もえる王都から脱出したナーシアたちは、離はなれた丘おかの上からそれを見下ろしている。

　押おし寄よせたグラスウェルズ軍が、仕上げとばかりに街中を破は壊かいしている。

　いたるところで火の手が上がり、黒こく煙えんがたなびいている。

　メルトランド王国の終しゆう焉えんであった。




ＧＭ：街から脱出したあなた方は、丘の上からメルトランドの終焉を見ているというところです。やがて、王宮にグラスウェルズの旗が掲かかげられます。

ナーシア：「……終わったようね」と、その様子を見ながら。

ゼパ：街が燃えているのを見ながら「いつ見てもこういう光景は嫌いやじゃな」と。

アンソン：うん、任にん務むとはいえ心苦しいな。しかし、これもまた国のため。

ナーシア：……そうね。

ＧＭ：あとは、このことをゴーダ伯はくに報ほう告こくして任務は終しゆう了りようとなります。

ゼパ：しかし、何かといろいろあった任務なのじゃ。

アンソン：樹きが枯かれたり、竜りゆう輝き石せきもらったり、ナーシアが後こう継けい者しやに選ばれたり、バルムンクが出てきたり……。

カテナ：逃にがしたモンドーラが気になる……今度会ったときは逃にがさないけど。

ナーシア：私の出生って謎なぞなんですよね？

ＧＭ：幼いときから、暗殺者の訓練をしていましたからね。両親のことは、おぼろげながら覚えているくらいでしょう。

ナーシア：そっか。

ＧＭ：しかし、あの白い花やエリカの声はどこか懐なつかしいような記き憶おくもあります。

ナーシア：この竜輝石も、何か関係があるのかな？

ＧＭ：今のところは、何とも。

アンソン：ともかく、ファントムレイダーズとしての任務は終わった。本国へ戻もどろう。

ナーシア：ええ、そうしましょう。……でも、その去り際ぎわに一度だけレスノールを振ふり返ります。表ひよう情じようは変わらないのですが、どこか哀かなしいような感じで。

ＧＭ：では、そのナーシアの頰ほおを、一いち陣じんの風がなでていくのです。

ナーシア：……さよなら、エリカ。




　その日、メルトランド王国は歴史から消えた。

　優ゆう勢せいを誇ほこるグラスウェルズ軍相手に頑がん強きような抵てい抗こうを見せたメルトランド軍だが、籠ろう城じようから一週間経たったその日の早朝、突とつ然ぜん全軍が混こん乱らんし、士気の崩ほう壊かいを起こした。

　それは、メルトランド建国以来歴代の女王に託たく宣せんを下したという偉い大だいなるヒースが枯れてしまったことによるものであった。枯れ果てたヒースの根元には、〝ファントムレイダーズ〟と刻きざまれていたという噂うわさがまことしやかに流れた。

　ファントムレイダーズがファリストル城じように続き、ヒースの命脈を盗ぬすんでいったのだと、人々は噂しあった。




　ファントムレイダーズ―――。

　しかし、アルディオン大陸の歴史書に、その記録はなにも残されてはいない。





『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』

第二話「聖なる樹」

―完―






















アリアンロッド・サガについて






　本書は『アリアンロッド』というＴＲＰＧのリプレイです。

　ＴＲＰＧとは、テーブルトーク・ロールプレイング・ゲーム（Table Talk Rollplaying Game）の略りやく称しようで、文字通りゲームの一種です。ＲＰＧというと、『ドラゴンクエスト』『ファイナルファンタジー』などのタイトルが有名ですが、ＴＲＰＧはそれとは少し違ちがいます。ＴＲＰＧは、コンピュータやゲーム機を使わず、文字通りテーブルを囲んでプレイヤー同士が会話をすることで進めるゲームなのです。

　プレイヤーは自分のキャラクターを作成し、それを担たん当とうします。それをプレイヤーキャラクター（ＰＣ）と呼よび、普ふ通つうはプレイヤーはそれぞれひとりのＰＣを担当します。そして、ルールと物語（シナリオと呼よばれます）に沿そって、それぞれのＰＣの行動を決定したり、セリフを言ったりします。

　もちろん、数人のＰＣだけでは物語は成立しません。コンピュータＲＰＧであれば、プレイヤーがコントロールするキャラクター以外の、街の住人やモンスターなどはすべて、コンピュータのプログラムによって動きます。ＴＲＰＧでは、コンピュータが処しよ理りする部分を担当するのはやはり人間で、その役やく割わりをになう人をゲームマスター（ＧＭ）と呼びます。

　ＧＭは、ゲームのセッション（一回のゲームプレイをこう呼びます）に参加するメンバーの中のひとりが担当します。本来、〝ゲームの参加者〟という意味ではＧＭも含ふくまれるのですが、ＴＲＰＧでは習しゆう慣かん的に、ＧＭ以外の参加者をプレイヤーと呼びます。ＧＭは他のプレイヤーのようにＰＣを受け持つことは、通つう常じようはありません。その代わり、物語に登場するＰＣ以外のキャラクター、たとえば酒場の親父おやじも、助けを求めるヒロインも、世界の破は滅めつを望む悪役も、すべてを担当します。これらはＰＣと区別してノンプレイヤーキャラクター（ＮＰＣ）と呼ばれます。

　また、セッションのシナリオを用意し、ＰＣたちが置かれた状じよう況きようを説明し、さらにプレイヤーたちが宣せん言げんしたＰＣの行動にリアクションして、その結果を裁さい定ていするレフリーの役目も果たします。

　つまり、コンピュータＲＰＧでプログラムが処理してくれることをほとんどすべてやる人で、オンラインゲームなどに登場するＧＭとは少し役割が違います。




　ＴＲＰＧはゲームですから、ルールがあります。本書で行なわれるセッションで使われているルールが『アリアンロッド』というわけです。

『アリアンロッド』は、ケルト神話にモチーフを受けたファンタジーＴＲＰＧで、〝剣けんと魔ま法ほうの世界〟を舞ぶ台たいとした冒ぼう険けん物語を体験することができます。

　ルールブックには、舞台となる世界の情-報やその住人たちの紹しよ介うかいが書かれています。また、ＰＣの作成の方法、その行動の結果を判はん定ていするやり方も載のっています。

　ＰＣの行動はいつでも成功するとは限かぎりませんから、その正せい否ひを判定する必要があります。時には乱らん数すうを使って判定をするのですが、『アリアンロッド』では、よく見る六面体のサイコロ（ダイスともいう）をいくつか使用します。ときどき「○Ｄ（○には数字が入る）」という表記を見かけると思いますが、それは「六面体を○個こ振ふって、出た目を合計する」というやり方でなんらかの数すう値ちを決めていることなのです。ほとんどの場合、出目は大きい方がいいことが起こります。本書と同じく富ふ士じ見み書しよ房ぼうから文庫でルールブックが発売されていますので、興きよ味うみがある方はごらんになってください。

　本書は、その『アリアンロッド』というルールに基もとづいて行なわれたセッションの様子が書かれています。これをリプレイと言います。

　ＧＭはわたし鈴吹太郎すずふき・たろうが担当し、それ以外に四人のプレイヤーが参加しています。ＴＲＰＧは会話で進めるゲームですので、本書のほとんどが、わたしとその四人の会話という形式で書かれているわけです。




　さて、最後に『アリアンロッド・サガ』について説明しましょう。

『アリアンロッド・サガ』は、『アリアンロッド』の中でもアルディオン大陸を舞台とする物語のシリーズのことを言います。エリンディルという別の大陸も存そん在ざいしますが、本シリーズではほとんど触ふれられることはありません。『サガ』とついていない『アリアンロッド』のシリーズはほとんどがエリンディルが舞台です。

　アルディオン大陸では、強力なふたつの大国と、それを取り巻まく中小さまざまな国の人々が、古代の竜りゆうの力を引き出すことができると言われる〝竜りゆう輝き石せき〟を巡めぐって、戦せん乱らんを繰くり広げています。ＰＣたちは、アルディオン大陸の、傭よう兵へい、軍ぐん師し、騎き士し、魔ま法ほう使つかい、冒ぼう険けん者しや、王族や貴き族ぞくなど、さまざまな立場でこの戦乱に巻き込こまれ、戦い、生き抜ぬき、時には王国や大陸全体の未来を決めるような冒険を繰り広げるわけです。

『アリアンロッド・サガ』には、本書以外にも複ふく数すうのシリーズがありますので、ちょっと紹介をしますね。




▼アリアンロッド・サガ・リプレイ　菊きく池ちたけし

　第一巻かん『戦乱のプリンセス』が絶ぜつ賛さん発売中です。『サガ』の中ちゆう核かくをなすシリーズで、『アリアンロッド』のメイン・デザイナー菊池たけしが著ちよ者しやです。

　二大強国のひとつ、赤せき竜りゆう王国レイウォールの王女ピアニィの数すう奇きな運命と、彼女を取り巻く個こ性せい的な面々が繰り広げる、抱ほう腹ふく絶ぜつ倒とう大だい冒ぼう険けん活かつ劇げきリプレイです。わたしもプレイヤーとして参加しています。




▼アリアンロッド・サガ・アクロス　久保田悠羅くぼた・ゆうら

　第一巻『天に月、地に剣』が絶賛発売中です。著者は、『アリアンロッド』のシステム・デザイナー久保田悠羅。

　ＰＣを１レベルから開始した、入門者にはぴったりのリプレイ・シリーズです。ＴＲＰＧや『アリアンロッド』に知ち識しきのあまりない方には、特にお勧すすめです。

　本書の重要人物のひとりが、ＮＰＣとして登場しています。




▼アリアンロッド・サガ・ブレイク　鈴吹太郎

　第一巻『ファントムレイダーズ』が絶賛発売中……、って本書のことです。

　二大強国のもうひとつ、白竜王国グラスウェルズのエリート騎き士し団だんに所しよ属ぞくするＰＣたちの、クールでハードなリプレイ……の予定でした。

　結果は、読んでお確たしかめください。




▼アリアンロッド・サガ・ノベル　矢野俊策やの・しゆんさく

　第一巻『ルーズ・ソードマスター』が、本書と同時発売です。これはリプレイではありません。『サガ・リプレイ』のＰＣ、放ほう浪ろうの剣けん士しアルの冒険を描えがく小説です。著者は、デザイナーより『アリアンロッド』のルールに詳くわしいんじゃないか、と言われる矢野俊策です。

　本書の主役ナーシアも大だい活かつ躍やくします。




▼アリアンロッド・サガ　アルディオン大陸ガイド　菊池たけし／Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]

　これは文庫ではありません。Ｂ５判はんの書しよ籍せきで、ＴＲＰＧ『アリアンロッド』のサプリメントです。舞台となるアルディオン大陸の詳しい情報や、大陸特有の種族、クラス、モンスターなどの追加データが掲けい載さいされています。

『アリアンロッド・サガ』の背景や設定をより詳しく知りたい方や、自分でアルディオン大陸を舞台としたセッションをやろうと考えている方にお勧めです。




　これ以外にも、サガの関連書籍はありますし、これからも次々と刊かん行こうされる予定です。右記の書籍はすべて富士見書房から発売されています。











あとがき






『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』、いかがだったでしょうか？　著ちよ者しやの鈴吹太郎すずふき・たろうです。

　正直に告白しますが、わたしはテーブルトークＲＰＧが三度の飯より好きです。

　冒ぼう頭とうにちょっと自じ己こ紹しよう介かいさせていただきましたが、わたしはＴＲＰＧ『アリアンロッド』をデザインした会社であるＦ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]の社長です。ＴＲＰＧを作る会社の社長ですから、もちろんＴＲＰＧが好きなのは当たり前かもしれませんが、四十半なかばを過すぎた今でもプライベートでのＴＲＰＧセッションは毎月欠かせません。仕事でのリプレイ、テストプレイ、イベントなどのセッションと合わせると、月に手の指で数え切れないほどセッションをすることもあり、我われながらよく飽あきないな、と思ってしまいます（笑）。

　それほどＴＲＰＧはたいへんおもしろい遊びです。本書はその楽しさのほんの一部でも、読者のみなさんに伝えたくて書かれたわけです。本書を読んでいただいて、「ゲームがしたくなった！」と思っていただければ、これほどうれしいことはありません。




　さて、本書のリプレイについて、ＧＭとしていくらか解かい説せつをしておきましょう。




●ＰＣのデータについて

　今回のＰＣは最初に七〇〇点の成長点を使用して作成、初期所持金などのルールはサプリメント『リインフォース』に準じゆんじています

　これはすべて菊きく池ちたけしの『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』と同じです。ただ、メインクラスだけは、ＧＭから４つを指定し、四人のＰＣで分ぶん担たんしてもらいました。

『アリアンロッド』にはメインクラスは４つあります―――ウォーリア、アコライト、メイジ、シーフです。『上級ルールブック』で追加された上級クラスはそれぞれのメインクラスに対して二つずつ存そん在ざいします。本書でＧＭが指定したクラスとは、『戦乱のプリンセス』のＰＣが使わなかった四つ、ナイト、パラディン、ソーサラー、エクスプローラーなのです。

　残り物（笑）の四つではありますが、結果的にはそこそこバランスのとれた、よいパーティになったと思っています。

　また、プレイヤーには事前に「グラスウェルズの特とく殊しゆ部隊」というＰＣたちの立場を説明してあったので、情じよう報ほう収しゆう集しゆうや移い動どうなど戦せん闘とう以外の状じよう況きように対たい応おうするスキルを積極的に取得したようです。そのおかげで、シナリオの解かい決けつ手しゆ段だんが豊ほう富ふになり、狙ねらっていた雰ふん囲い気きが出せたのではないかと思っています。




●ギルドについて

　ギルドも『リインフォース』のルールに準じゆん拠きよして８レベルとしました。七〇〇点の成長点を持つＰＣが四人いるので、[image: 700]÷10×４＝[image: 280]で８レベルという計算です。

　これも『戦乱のプリンセス』と同じです。




●ＰＣについて、その他

『アリアンロッド・サガ』の第三シリーズということで、ＰＣ四人中ふたりが初出ではありません。本ほん編ぺん中でも説明していますが、ナーシアとカテナです。

　ナーシアは、まずプレイヤーの小こ暮ぐれさんと打ち合わせをして、だいたいの設せつ定ていを決めた後、小説のプロットを練っていた矢野くんに提てい案あんし、登場させてくれるよう頼たのみました。そして、第一話のセッションの収しゆう録ろく後にもう一度話し合い、なるべくキャラクターのイメージを共有するよう努めたのです。

　発売時期からみなさんも想そう像ぞうできるでしょうが、執しつ筆ぴつはほぼ同時期となってしまいました。わたしと矢野くんのナーシア像ぞうが多少食くい違ちがうことがあっても、それを完全につぶすことはやめました。たぶん、ふたりの好みや年ねん齢れい（！）の違ちがいから、微び妙みような差さ異いが出るでしょう。読者のみなさんには、その違いも楽しんでいただければ幸いです。

　カテナは、『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス①　天に月、地ちに剣つるぎ』の第一話のシナリオについて、久く保ぼ田たさんから相談を受けた時に、わたしが「そのカテナを『ブレイク』のＰＣで使って欲しい」と提案しました。

　カテナの「バルムンクを追っている」という設定は、『天に月、地に剣』の収録が終わった後で久保田さんから提案されました。「詳くわしくは決めていない（笑）」と言ってましたが、どのようにつなげてくるか、わたしも『アクロス』の展てん開かいを楽しみにしています。




●イラストについて

『アリアンロッド』というゲームは、レベルが上がるたびに、お金が手に入るたびに、キャラクターは新しい装そう備びを手に入れ、より強力になっていきます。成長点によるレベルアップだけでなく、装備による強化もまた、キャラクターの成長として楽しいポイントです。

　しかし、それをリプレイに書き起こし、イラストにすることは非常に悩なやましい問題でもあります。描えがかれるキャラクターの絵が毎回がらっと変わってしまうのは正直厳きびしいのです。アンソンの〝伝家の宝ほう刀とう〟ハンマーのような楽しい設定ができればいいですが、あらゆるデータに演えん出しゆつをしていくのは不ふ可か能のうだし、だからと言って手に入る有利な装備をイラストのために使わないように指し示じするわけにもいかないですし……。

　そこで、今回わたしはリプレイのイラストは、キャラクターのイメージを優ゆう先せんし、詳しよ細うさいを正せい確かくに描えがいてもらうことをやめました。『ブレイク』シリーズにおいては、ＧＭ権けん限げんで装備品の演出についてはゆるく運用する方ほう針しんと考えていただければありがたいです。




●シナリオについて

　ＧＭとして少し各話の解説をしましょう。ここから先は、物語の結末について触ふれられていますので、本編をまだお読みになっていたい方は、先に本編をお読みになることをお勧すすめいたします。




▼第一話　国こつ境きようの城じよう砦さい

　サプリメント『アイテムガイド』に掲けい載さいされている追加ギルドスキル《協調行動》。この中に、［ギルドメンバーの数］だけボーナスを受けることができるものがあります。

「２レベルのキャラクターが一〇人集まって、これを使えば、12レベルのキャラクターをきりきり舞まいさせられるんじゃないかな？」

そう思いついたのが、このシナリオを作るきっかけです。ですから、まず敵てきのデータを作り始めました。どんな状況で、どういう理由で戦闘をするのかは後回し（笑）。

　そうしてできたのが「数は力」がコンセプトの「国境の城砦」シナリオなのです。

　ファリストル城しろが実は人じん格かくを持っていて、しかも戦争嫌ぎらいの優やさしい性せい格かく、という設定はシナリオにちょっと味付けをしようと後から付け加えたネタです。

　錬れん金きん術じゆつの粋すいを集めて造つくられた城砦が実はロボット、というアイディアは気に入ったのですが、それをラスボスとしてしまうと、今回の「弱い敵をたくさん出す」というコンセプトに合わなくなります。そこで、城が戦闘に参加しないように工夫したら、あんな性格になってしまいました。

　結果的にファリストル城の正体が、シナリオ最大の秘ひ密みつになりましたが、ＰＣがそれにまったく触ふれることなく、うまくミッションをクリアしてしまってもかまわないと覚かく悟ごはしていました。セッションでは、小暮さんがふたりのレディ・キャッスルに好意的な対応をしてくれ、その結果とても心温まる話になって満足しています。

　ちなみに、ＧＭが考えていたもっとも楽な解決方法は、プレイヤーも気がついていたようですが、ツナ缶かんで門の開かい閉へい装そう置ちを破は壊かいし、城を無力化することでした。ただし、開閉装置は四カ所あり、これを破壊する間に次々と敵が登場し、城砦の庭でクライマックスの戦闘になる、という予定だったのです。その場合、弓兵が二倍の60体出しゆつ現げんし、三方の城じよう壁へきから狙そ撃げきして、ＰＣを苦しめるはずでしたから、ファントムレイダーズには、うまくしてやられたと、ＧＭであるわたしは思っています。

　敵を非常に多く出現させる上で、以下のことはあらかじめ決めておきました。

・団だん長ちようダンカンと副官キルドールが戦闘不ふ能のうになったら、他の敵はすべて降こう伏ふくする

・《カバーリング》を持っていないキャラクターは味方をかばわない

・ＰＣが戦闘不能になっても、とどめはささない

という三つです。

　ＴＲＰＧの敵は複ふく数すういることがあっても、たいがいＧＭひとりでコントロールします。ゲームとしてＧＭはＰＣを倒たおすために全力を尽つくした方が戦闘はおもしろくなりますが、ＧＭひとりの頭で考えるので、「すべてのキャラクターが自分の生命を惜おしみもせず、勝利のために非ひじ情ように効こう率りつ的てきに行動する」ということになりがちです。

　今回の国境守しゆ備び隊たいは強力な軍隊ではありますが、士気は普ふ通つうです。ですから、全員が自分の身を顧かえりみずに行動するのも雰囲気が違ちがうと思ったので、士気を失うタイミングについて行動の原げん則そくを決めておいたのです。

　三番目の条じよう件けんは、ツナ缶があるからいらないだろう、って？　ＧＭの想定では爆ばく破はに使いながらの戦闘だったので、ＰＣがツナ缶を持っていない可能性もあったのです。実際のセッションでは、全員が素す直なおにツナ缶を持ったまま戦闘に望んだわけですが、誰だれも死ななくて本当によかったと思っています。本当ですよ！（笑）

　ちなみに、「ツナ缶」には「小型携帯爆ばく弾だん」という味も素そっ気けもない正式名めい称しようがありました。〝ツナ缶〟でプレイヤーが盛もり上あがってしまったので、つい言いそびれてしまいましたが。




▼第二話　聖せいなる樹き

　第二話のシナリオは第一話とは正反対に、設定から先に作り始めました。

　せっかく戦乱の世の中を舞ぶ台たいにした『アリアンロッド・サガ』なのに、帝てい暦れき八一二年八月（『アルディオン大陸ガイド』の現げん在ざい）の段だん階かいでは、まだ大きな戦争は起きていません。なにより、二大強国のレイウォールとグラスウェルズは、直ちよく接せつ対決に至いたっていません。ですから、『ブレイク』で大きな戦争を起こそうとは決めていました。

　で、じっとアルディオン大陸の地図を見て、いいことを思いついたのです。

「メルトランドがなくなれば、レイウォールとグラスウェルズはガチで殴なぐり合あいを始めるかも!?」

　わたしの担たん当とうはグラスウェルズ、さらに大陸ガイドの説明によると、グラスウェルズは何度もメルトランドを侵しん略りやくしようとしてうまくいっていない……。

　これで、シナリオの背はい景けいは、グラスウェルズがメルトランドを電でん撃げき的てきに侵しん攻こうする話、と決まったのです。

　ＰＣたちは特殊部隊で、幻げん竜りゆう騎き士し団だんの影かげの方ですから、直接戦争に参加するシナリオにはしたくありませんでした。歴史には残されない、その上で戦局を決める重要なポイントをおさえたかったので、こういう話になりました。

「この聖なる樹をＰＣが切きり倒たおしちゃうのがいいですよ」と、アイディアをくれたのは、大陸ガイドのスタッフでもあった、遠藤卓司えんどう・たくじくんです、ありがとう。

　第二話のクライマックスの敵、モンドーラはその性格から「死ぬまで戦わない」として、戦闘の終しゆう了りよう条件を決めました。逆ぎやくにお供ともの二匹ひきは、召しよう喚かんされたモンスターなので我わが身みを顧みずにモンドーラをかばいます。

　ＰＣたち（特にナーシア）の攻こう撃げき力りよくが予想外で、危あやうく戦闘不能に追おい込こまれそうになりました。次回はもっと強い敵を出してもよさそうです（笑）。

　クライマックスは、敵のデータだけでなく、その行動原理を決め、敵の殲せん滅めつ以外の勝利条件を設定するのも、戦闘に変化をつけるよいスパイスになると思います。みなさんも、いろいろ試して見てください。




　さて、みなさん。最後までおつきあいいただき、ありがとうございました。

　読者のみなさんが、本書を読んで楽しい時間を過すごし、ほんの少しでも明るい気持ちになっていただけたなら、こんなにうれしいことはありません。

　また、お会いしましょう！





二〇〇八年十一月吉きち日じつ

鈴吹太郎
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