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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。






















イラスト：四季童子、佐々木あかね、いろは楓、猫猫猫
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はじめに






　みなさんこんにちは、鈴吹太郎すずふき・たろうです。

　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〝ブレイク〟の第二巻です。

　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。やはり社長業は多忙なもの、最近はそれに拍車がかかった状態で、息をつく時間もなかなかとれません。

　にもかかわらず、本書ではその社長みずからがリプレイを執しつ筆ぴつしています。

　こうなったいきさつは、第一巻に紹介したとおり。いくつものストーリーが交錯しながら、大きな戦記物語を織り上げるという、副社長、菊きく池ちたけしが構想した、この『アリアンロッド・サガ』という企画にいたく魅力を感じたからにほかなりません。

　おかげさまで『アリアンロッド・サガ』シリーズは好調で、続々と巻を重ねている状態。

　もはや後にはひけません。

　そして、わたしは社長としての業ぎよう務むをしながら『ブレイク』の締め切りとの戦いを繰り広げるという、嬉しくも充実した日々を過ごしています。

　正直に言うと――――、限界ギリギリです（笑）。

　ちょっぴり菊池たけしを恨めしく思ってしまうのはここだけの話ということで（笑）。

　なにはともあれ、私の血と汗とゲーマー魂の結晶である、本書『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク②　フレイムレギオン』をお楽しみいただけると幸いです。




　本書は『アリアンロッド・サガ』シリーズの一エピソードということになります。他シリーズをご存じない方のために、各リプレイ、小説、サプリメントなどを以下に簡単に紹介させていただきます。




▼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』、第二巻『最強のフィアンセ』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。

　アルディオン大陸二大強国のひとつ、赤せき竜りゆう王おう国こく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』、第二巻『狼の魂、竜の光』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カテナ・アウレアが、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』に続き、発売された第二巻が本書『フレイムレギオン』です。

　二大強国のもうひとつ、白はく竜りゆう王おう国こくグラスウェルズに所属する、〝ファントムレイダーズ〟たちの物語です。密偵の少女ナーシアと仲間たちが歴史の影を駆け抜けます。




▼アリアンロッド・サガ　矢野俊策やの・しゆんさく

　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。第一巻『ルーズ・ソードマスター』が発売中。第二巻『ワンダリング・プリンセス』は本書と同時発売です。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、といわれる矢野俊策です。

　本書の主役ナーシアが第一巻『ルーズ・ソードマスター』で大だい活かつ躍やくしています。




▼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。




▼アリアンロッド・サガ・トラベルガイド　～ベネット見聞録～


菊池たけし／Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]



　アリアンロッド・サガの舞台アルディオン大陸の情報がよくわかる文庫サイズのワールドガイドです。『アリアンロッド・サガ・リプレイ』シリーズに登場する三下狼娘ベネットの視点で描かれます。シナリオが二本掲載されています。




　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。なお、右記の書籍はすべて富士見書房から発売されています。











前回までのあらすじ






　戦せん乱らんの大陸アルディオン。

　その覇は権けんを狙ねらう東の雄ゆう、白はく竜りゆう王おう国こくグラスウェルズにて、国こく政せいを取り仕切る重臣ゴーダ伯はくにより、表おもて沙ざ汰たにできぬ任にん務むを遂すい行こうするための特とく殊しゆ部隊が結成された。

　その名は、〝ファントムレイダーズ〟。

　弟のために陰かげの世界で生きる少女ナーシアを中心に、良家の騎き士しアンソン、謎なぞ多き過か去こを持つエルダナーンの魔ま術じゆつ師しカテナ、愛を信じるネヴァーフの戦士ゼパの四人が集まった。

　不ふ可か能のうとも思える過か酷こくな作戦を、彼かれらは次々とクリアしていく。

　最初の任務は、隣りん国ごくメルトランドとの国こつ境きよう付近にある難なん攻こう不ふ落らくのファリストル城じようをわずか四人で陥かん落らくさせること。彼らは奮ふん闘とうのすえ、この難なん関かんを突とつ破ぱし、グラスウェルズが南方のメルトランドへ侵しん攻こうするうえで、重要な役やく割わりを果たすことになる。

　これを受けて、グラスウェルズ軍は、メルトランド王国へ電でん撃げき的てきに侵攻していく。しかし、王都レスノールは防ぼう備びも固く、籠ろう城じようするメルトランド軍の士気も高い。戦線は膠こう着ちやくした。この状じよう況きようを打だ破はするべく、ファントムレイダーズに任務が下る。メルトランド王家の守り神ともいうべき聖せい樹じゆ〝偉い大だいなるヒース〟を切きり倒たおせ、と。

　四人は包囲下の王おう城じように侵しん入にゆうし、聖樹と対面するが、ここで不思議なことが起こる。

　聖樹は、なぜかみずからを倒たおしにきたナーシアに神しん秘ぴの石、竜りゆう輝き石せきを託たくして枯かれてしまう。

〝偉大なるヒース〟の死を待っていたかのように、謎の組そ織しきバルムンクの使徒大鎌デスサイズのモンドーラがナーシアたちに襲おそいかかる。その目的はナーシアが手にしたばかりの竜輝石だった。

　ファントムレイダーズは辛からくもモンドーラに勝利し、落らく城じようする王都から脱だつ出しゆつしていった。




　グラスウェルズのメルトランド侵攻に対して、アルディオンのもう一方の雄、赤竜王国レイウォールは、友ゆう邦ほうメルトランド救きゆう援えんを名目に挙きよ兵へいした。

　王都を陥落させ、残るメルトランド領りよう地ちを併へい呑どんしようとするグラスウェルズ軍はこれを迎むかえ撃うつ。赤竜王国と白竜王国が直ちよく接せつ干かん戈かを交えるのは、一二年前の神しん託たく戦争以来となる。

　現げん在ざい、レイウォール軍とグラスウェルズ軍は一いつ進しん一いつ退たいの攻こう防ぼうを続け、メルトランド王国領の中央に位置するノール川を境きよう界かい線せんににらみ合いを続けている。

　そして、二大強国の正面衝しよう突とつの余よ波はは、大陸全土に広がっていった。南では、ゴルフォード王国が隣国のカムロートへ侵攻を開始。さらに新しん興こう軍事国家ラングエンドが、レイウォールへの攻こう撃げきを開始した。

　時に、帝紀八一二年一一月―――。

　アルディオン大陸全土を、戦乱の嵐あらしが吹ふき荒あれようとしていた。





























ＰＲＥＰＬＡＹ






　前回からしばらくののち。

　Ｆ[image: ]Ｅ[image: ]Ａ[image: ]Ｒ[image: ]の会議室には五人の男女が集まっていた。

　五人は、一冊さつの文庫本を前に、なにか盛もり上あがっている様子……。




小暮：いや、アンソンがかっこよすぎますよ（笑）。

きくたけ：なに言ってるんだよ、アンソンはかっこいいの！

小暮：え――――っ！　なんか金持ちのボンボンで、全然使えない（笑）。もっとイヤミな感じで……、このイラスト二枚まい目すぎますよ――――!!

久保田：イヤミで、ボンボンなのは確たしかだな（笑）。

長田：アンソンさんは、いい人なのじゃ――（笑）。




　プレイヤーによっては、自分たちのキャラクターのイラストを見るのは、これが初めてだったのだ。それぞれ、イラストとなった自分のキャラクターを見て、悲喜こもごも（笑）の様子である。

鈴吹：いや、ほら、男だん性せい陣じんでひとりぐらい二枚目がいないと、わたしが困こまるんで（笑）。アンソンは外見は二枚目でも大だい丈じよう夫ぶだと思いますよ。

小暮：でも、きくたけさんが二枚目なんて、人選ミスですよ！（笑）

きくたけ：なんだって！（一同爆ばく笑しよう）

鈴吹：せめて外見は二枚目、と言うことで（笑）。

きくたけ：それよりさ、ゼパだよ。ちょっとかっこよすぎる（笑）。

小暮：そうそう、ゼパさまもイメージが（笑）。

鈴吹：でも、ちゃんと頭は光ってますよ。

久保田：なんか頭に入いれ墨ずみみたいのが見えるけど（笑）。

長田：これは祖そ国こくの言葉で、「愛」という意味の文字が書いてあるのじゃ！

きくたけ：えっ、これ「愛」なの!?

久保田：大たい河がドラマの主人公か！（笑）

鈴吹：ということで、みなさん自分のイラストを意識しながら、ロールプレイしてくださいね（笑）。では、そろそろ第三話の収しゆう録ろくを開始したいと思います。

一同：はーい！




　それでは、まず本キャンペーンを彩いろどる参加者たち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、『アルシャードガイア・リプレイ神薙なぐ御み剣つるぎ』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。

　本書では、クールな暗殺者、ナーシア・アガルタを演えんじる。




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。

『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。

　本書では、グラスウェルズの気のいい騎士、アンソン・マンソンを演じる。




久保田悠羅くぼた・ゆうら

『アリアンロッド』のシステム・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界うかい』の著ちよ者しやとして、精せい力りよ的くてき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』のデータを熟じゆ知くちしているため、本リプレイではもっとも頼たよりになる男である。

　本書では、元もと傭よう兵へいのエルダナーン、カテナ・アウレアを演じる。




長田崇おさだ・たかし

『神しん曲きよ奏く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、春の風より優やさしく、真夏の太陽より熱い。

　本書では、愛をテーマに生きる老ネヴァーフ、ゼパ・フリンジコルトを演じる。




鈴吹太郎すずふき・たろう

　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）：じゃ、皆みなさん。これよりブレイク第三話を始めます。

一同：よろしくお願いしまーす。

ＧＭ：さて、セッションの前にまず前回の復ふく習しゆうをしておきましょう。

小暮：城しろが飛んだ、国が滅ほろびた。

ＧＭ：簡かん潔けつなまとめをありがとう（笑）。

きくたけ：短くまとめすぎだ！（笑）

小暮：メルトランドはどうなっちゃったんですか？　滅めつ亡ぼうしたんですか？

きくたけ：王都は陥落したけど、まだ滅亡したわけじゃないよ。女王のスリスはフェリタニアに亡ぼう命めい、ピアニィの保ほ護ご下で健けん在ざいだし。

小暮：グラスウェルズは、レイウォールと戦争しているんですね。

きくたけ：悪い軍ぐん師しがフェリタニアにいてね！　もう大変なことに!!

小暮：悪い軍師って……（笑）。




　悪い軍師とは、フェリタニア王国のナヴァールという男で、担当のプレイヤーはＧＭである鈴吹太郎。彼の大だい活かつ躍やくについて詳くわしくは、『アリアンロッド・サガ・リプレイ②　最強のフィアンセ』を参照していただきたい。




ＧＭ：前回のセッションは、みなさんがメルトランドの王都レスノールの陥落を見届けたところで終了でした。その後『最強のフィアンセ』によって状況がさらに変化しています。

きくたけ：どのくらい時間が経ったのかな？

ＧＭ：前回のセッションから一ヶ月近く経たってます。今日は、帝紀八一二年一一月も半なかばを過ぎた頃の物語となります。




[image: ]




小暮：けっこう長いですね。

ＧＭ：いろいろありました（笑）。ここは、戦記物風なナレーションでまとめてみます。




　読者のみなさんは前回までのあらすじを参照である。




ＧＭ：現在、戦局はグラスウェルズが少し押おし返かえされて（ＭＡＰを差して）ノール川を挟はさんで一進一退というところです。

きくたけ：しかし、アルディオンの状況もどんどん変わっていくなぁ。

ＧＭ：みなさんの働き次第で、また変わりますよ。ブレイクですから、いろんなもんをぶっ壊こわしていきます（笑）。あとで菊池さんが整せい合ごう性せいを取ってくれるでしょう。

きくたけ：ちょっ、社長!?

ＧＭ：社長じゃなくて、ＧＭと呼ぶように。

久保田：菊池さんは、そのせいで「ピンチ連続のハードなシナリオになっちゃったー」と言って、プレイヤーの社長を苦しめればいいんですよ（笑）。

きくたけ：それだーっ！　覚えていろよ、ナヴァール!!

長田：ひどい（笑）。

久保田：ところで、その一ヶ月の間、我われ々われは？

ＧＭ：みなさんは、ギルドハウスやベルクシーレに戻もどって、しばらく休きゆう暇かを過すごしていました。前線に出撃することはありません。

きくたけ：他の部隊は？　幻げん竜りゆう騎き士し団だん団だん長ちようのリシャールとか……。

ＧＭ：基き本ほん的てきに、帰き還かんしたのはＰＣだけです。ほとんどの部隊が前線でまだレイウォールと交戦中。あなた方には、まだ前線への出撃命令はないです。

久保田：休暇といっても、なにか別の目的のために待機って感じだな。

長田：秘ひ密みつ部隊じゃからな（笑）。




●今回予告とハンドアウト

ＧＭ：というわけで今回予告を読み上げます。




　グラスウェルスはメルトランドを電撃的に攻こう略りゃく。ついに仇きゆう敵てきレイウォールとの直接対決の戦せん端たんが開かれた。

　しかし、二大強国の戦争をきっかけに、大陸全土に変化が広がってゆく。

　次の任務は、ゴルフォード王国に向かうこと。目的は、超ちよう兵へい器きの破は壊かい。

　帝紀八一二年一一月――、ファントムレイダーズの四人は不可能作戦に挑いどむ！




『アリアンロッド・サガ・ブレイク』第三話「火か焰えんの軍団」

　……すべては、竜の石の導みちびきの下もとに。




ＧＭ：今回は、ゴルフォード王国に行きまーす。

小暮：ゴルフォード王国って？

久保田：グラスウェルズの南にある、錬れん金きん術じゆつが発達している国です。

ＧＭ：王様はやる気のなさそうな顔のネヴァーフです。くわしくは、後ほど説明します。

小暮：はい。

ＧＭ：さて、今回のシナリオは、全員一いつ緒しよのシナリオハンドアウトでございます。




ハンドアウト

コネクション：ゴーダ伯　　　関係：上司

　アルディオンに戦争の余波が広がり、南のゴルフォード王国がカムロートに侵攻した。ファントムレイダーズはゴーダ伯に招しよう集しゆうを受ける。そして、このゴルフォード王国が秘ひ蔵ぞうしている非ひ人じん道どう的てき広こう域いき破は壊かい兵器を破壊せよ、というミッションが下された。
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ＧＭ：というわけで、敵てきの超兵器を破壊せよという命令が、みなさんに下されます。

きくたけ：ハンドアウトはいたってシンプルでわかりやすいが、厳きびしそうなミッションだ。また、あのとどめを刺さしてくれるツナ缶かんを渡わたされるのかな？

久保田：ツナ缶のデータは『アリアンロッド・サガ　トラベルガイド』に収録されました（笑）。

ＧＭ：もうツナ缶は渡されません。みなさんが思っているより、ゴーダ伯はみなさんのことを信しん頼らいしているようです。

長田：ゴーダ伯、いい人なのじゃ――っ。

きくたけ：だまされてる、だまされてる（笑）。




●ＰＣのレベルアップ

ＧＭ：では、みなさんの成長報ほう告こくをお願いします。




▼ナーシア・アガルタ（レベル14）の場合

小暮（以下、ナーシア）：14レベルになりました。ＨＰ89＋50、ＭＰが80、フェイト８、《クイックムーブ》のレベルが２、《ヴォーパルアーツ》のレベルが３になりました。

ＧＭ：地味に行動値や攻撃力が上がってますね。

ナーシア：装そう備びは他にもけっこう新調してます。帽ぼう子しが蝶の帽子からブラッディベレーに、右手のナイフも精せい霊れいのナイフからシャープダガーに変わりました。

ＧＭ：シャープダガーは小暮さんにピッタリの武器ですね。クリティカルすると、ダメージ＋10。

きくたけ：ははは。

ナーシア：クリティカルを出さないといけない。

久保田：大だい丈じよう夫ぶ、小暮さんは出す（笑）。

ナーシア：で、鎧よろいがコンバットクロークになりました。コンバットクロークの効果は、短たん剣けんの攻こう撃げき力りよく＋３です。はい。

ＧＭ：劇的な変化はないですが、攻撃力が全体にじみじみ上がりましたんで、ナーシアはかなり強くなっているようですね。あと、知ち恵えの竜輝石を持っているのでお忘れなく。

ナーシア：前回、メルトランドの聖なる樹からもらったやつですね。

きくたけ：エリカ（笑）。

長田：エリカという名前のじいさん（笑）。

ナーシア：言わないようにしたのに（笑）。思い出すとやっぱり笑っちゃう。

ＧＭ：〝聖なるヒース〟エリカからもらった竜輝石です。どうやって持ってますか？

ナーシア：どうしようかな……、イヤリングにしましょう。右耳につけます。

ＧＭ：知恵の竜輝石なんですが、実はこいつ、しゃべります。

ナーシア：し、しゃべる？

ＧＭ：しゃべります。知恵の石なので、ヒントくれますよ。

ナーシア：こっちから聞いたら返事してくれます？（笑）

ＧＭ：返事してもいいですね。でも回数制せい限げんはつけましょう。一シナリオ一回、質しつ問もんすると答えてくれます。

ナーシア：了りよう解かいです。えっとー……あと、ハイＭＰポーション一〇本。ハイＨＰポーション五本。このままだと持てないんで、バックパックとベルトポーチを購こう入にゆうしました。

ＧＭ：まっ、そんなところですか。じゃ、次。
















▼カテナ・アウレア（レベル14）の場合


久保田（以下、カテナ）：14レベルになって、サポートクラスをサモナーから、ドラグーンにチェンジ。ＨＰが58、ＭＰが[image: 116]＋[image: 100]、フェイトが５から８に伸のびました。

ＧＭ：フェイトを一気に伸ばしてきましたね。

カテナ：装備はミスリルクロークがバトルチェインに変わっただけです。後は変わってません。取得したスキルは武ぶ器き攻撃のダメージを〈風〉属ぞく性せいの魔ま法ほう攻撃にする《エンハンスブレス：風》と魔ま術じゆつのダメージに武器の攻撃力をプラスする《アーティラリーマジック》……つまり、このスキルを使うと攻撃力が＋14されます。

きくたけ：武器は、何を持っているんだっけ？

カテナ：キャリバー（魔ま導どう銃じゆう）。

ＧＭ：ここに来て、やっとキャリバーの意味が出たわけですね（笑）。

カテナ：ただし、《アーティラリーマジック》を使うと、魔法の射しや程ていが二〇メートルからキャリバーの一〇メートルに下がります。まぁ、ゼパと一緒にいるんで、実はあまり変わらない。

ＧＭ：ゼパは攻撃があまり遠くに届とどかないし。《プロヴォック》が一〇メートルなんで、それ以上敵からは離はなれられない。

長田：うむ。でも、いざとなったら《カバームーブ》で二〇メートル先もかばえるぞい☆

カテナ：あとはＭＰポーションを買った。そんなところ。
















▼ゼパ・フリンジコルト（レベル14）の場合


ＧＭ：はい。じゃあゼパ。

きくたけ：ゼパ！　なんでセッションシートの備び考こう欄らんに「愛」とか書いてるんだっ！

長田（以下、ゼパ）：「愛」は大切だからじゃー！

カテナ：普ふ通つう、ここには行動値ちとか書くんじゃない？（笑）

ゼパ：だって行動値は０だから……。

きくたけ：だったら、「行動値：０」って書けばいいんだよ（笑）。

ゼパ：しくしくしく……。

ＧＭ：えっと、ゼパは成長の報告をどうぞ（笑）。

ゼパ：スキルは盾たての防ぼう御ぎよ力りよくを魔法防御力にも加えられる《ハイパーシールド》と盾の防御力を上げる《パーフェクトシールド》を取得じゃ。その盾の防御力を魔法防御力にも加えられるようになったので、魔法防御力が７点ぐらい上がったのじゃ。

ＧＭ：ゼパは武器を変えられませんからね。盾がちょっと強くなりました。

ナーシア：なぜ武器を変えられないんですか？

ゼパ：「種別：斧／鞭」とふたつの性能を持つ武器がシックルチェインだけだからじゃ。

きくたけ：防御は、今いくつあるの？

ゼパ：物理防御30点と魔法防御28点。
















カテナ：さすがだ（笑）。

ゼパ：それ以外にも《アイアンクラッド》と《スティールクラッド》が入るので、さらにダメージを５Ｄ減へらせるのじゃ。

きくたけ：ああ、なるほど。

ゼパ：それから、防ぼう具ぐが変わって胴どう部ぶがドラゴンメイルを装備。補ほ助じよ防具は太陽の腕うで輪わを取ったのじゃ。

ナーシア：そして、頭に「愛」の入れ墨（一同爆笑）。

ＧＭ：はい、では最後はアンソン。




▼アンソン・マンソン（レベル14）の場合

きくたけ（以下、アンソン）：えーと、レベルが上がって14、ＨＰとＭＰがそれぞれ82、92がベースで、＋50、＋[image: 100]されている。フェイトは８。

ＧＭ：あー、みんな８もあるのかー。

アンソン：８ぐらいないとやってられない。

カテナ：このパーティ、みんな複ふく数すう回かい攻撃するんで、命中に使うとすぐなくなる。

アンソン：で、父の形見……じゃなくて、えー……。

ＧＭ：お父さん死んでませんから（笑）。

アンソン：伝家の宝刀……、いや宝ハンマー（笑）を使うためにトレーニングして、【精せい神しん】を上げた。同時に《セルフサクリファイス》を２レベルに上げて、ますます自分の命を犠ぎ牲せいにして火力を上げられるようになった。

ＧＭ：アンソンがいつもセットアップで使っているスキルですね？

アンソン：そうそう。それと、基き本ほんの火力もちょっとずつ上がっているよ。武器はマインドメイスに変わった。これは【精神基本値】が25を越こえると攻撃力が上がるハンマー。あと、太陽の腕輪で【器用】が上がっているから【命中】も上がってる。

ＧＭ：はい。わかりました。
















▼ギルドスキル

ＧＭ：ギルドも成長して、新しいギルドスキルを取得できますが。

一同：（わいわい、がやがや）。

カテナ：と、いうことで、《ギルドシンボル》を取得します。




《ギルドシンボル》

　旗や紋章、といったギルドのシンボルとなるアイテムをひとつ手に入れる。

　そのシンボル・アイテムを持っているキャラクターがシーンに登場していると、ギルドメンバーの与えるダメージが２Ｄ増える、ただし登場していないと１Ｄ減る。




アンソン：そうそう、このパーティは複数回攻撃できるキャラが多いので、ダメージに２Ｄ追加は有ゆう効こうかな、と思って。

ＧＭ：わかりました。では、今回のセッションに持っていくスキルはどれにしますか？

カテナ：どれを持っていこう？　《蘇そ生せい》、《陣じん形けい》、《祝福》、《目利きき》、《クローゼット》、《偽ぎ装そう情じよう報ほう》までは基本。で《再さい行こう動どう》と《ギルドシンボル》どっちを持っていくか？

ゼパ：敵の強さによるのう。戦せん闘とうが長引くなら《ギルドシンボル》の方が有利じゃ。

アンソン：試しに使ってみたい、という欲よつ求きゆうがすごく強いね。

ナーシア：じゃ、《ギルドシンボル》にしましょう。

カテナ：パーティ分ぶん断だんされると弱いよ？　シンボル持っているキャラクターがシーンに登場していないと、効果を得られないし。

ＧＭ：その時になって、使わないってのはできませんから。プリプレイで、持っていくって決めたらずっと効果を受けます。

アンソン：シンボル、誰だれが持っていくか決めないとね。

カテナ：ナーシアでしょ。

アンソン：ナーシア登場してないと、弱くなるのね。

ゼパ：シンボルってどんな形なのかのぅ？

ナーシア：「どくまむし。まる」じゃない？（笑）

カテナ：じゃ、毒どく蛇へびの紋もん章しようってことで（笑）。

ＧＭ：では、オープニングにいきましょう。今回もゴーダ伯からミッションを受けて現げん地ちに向かうことになります。その集合前に各自のオープニングシーンを行ないます。

アンソン：出撃前に思い思いに過すごす面々って感じで？

ＧＭ：そんな感じです。キャラクターそれぞれの設定も忘れないようにと（笑）。

カテナ：それはそれとして、ミッションはしっかりこなせと（笑）。

ＧＭ：はい（笑）。その後、全員そろってのシーン……いつものブリーフィングタイムに移うつり、出発準じゆん備びになります。

一同：はーい。











ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ









◆Opening 01◆カテナの回想




　かつて、カテナはレイウォール軍に身を置いていた。

　アルディオンでも屈くつ指しの実力を誇ほこる傭よう兵へい部隊〝黄金の狼おおかみ〟を率ひきいていた。

　しかし五年前のあの日、〝黄金の狼〟は壊かい滅めつ、そしてカテナはすべてを失った……。

　カテナからすべてを奪うばったものの名は――バルムンク。

　それだけを頼たよりに、カテナの長い復ふく讐しゆうの旅は始まった。




ＧＭ：カテナのオープニングは、過か去この回想シーンをやろうと思うんですよ。バルムンクと初めて出会い、現げん在ざいの境きよう遇ぐうとなったきっかけのシーンですね。

ゼパ：おおっ、カテナの過去にいったいどんな悲しい出来事があったのか、わかるのじゃ。

ＧＭ：本ほん編ぺんの進行とは、あんまり関係ないんですが（笑）。

カテナ：五年前の事じ件けんですね？

アンソン：五年前っていうと、アクロス？




　カテナは、プレイヤーの久保田悠羅が執しつ筆ぴつしている『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』シリーズに、ＮＰＣとして登場している。アクロス・シリーズは本書より五年前の事件を扱っているのだ。




ＧＭ：はい、アクロス第二巻かんでカテナがレイウォールを捨すてることになった事件が描えがかれているので、ここではそれをカテナの視し点てんでちょっと描びよう写しやしておこうと思います。

ナーシア：いったい、どんなことがあったんですか？

ＧＭ：結けつ論ろんから言うと、カテナは家族をバルムンクに殺されてしまったのです。

アンソン：え？　そんな話だっけ？

ＧＭ：カテナの家族が〝バルムンク〟を名乗る偽にせ者ものに入いれ替かわっているので、つまり本物は殺されちゃったのではないかと思いまして。

カテナ：なるほど（笑）、カテナの視点で見るとそうなるのか。

ＧＭ：そして、カテナひとりが残されてしまったので、故こ郷きように帰ることもできないでいるのではないかと……。

カテナ：確たしかにつじつまは合ってますね。じゃ、そういうことでいきましょう。

ＧＭ：じゃ、回想はじめますね。今から五年前のことです。まだアヴェルシアと呼よばれていた土地で、カテナの目の前には彼かの女じよの家族を殺した男が立っています。

アンソン：どんなヤツ？

ＧＭ：騎き士しっぽい感じ。顔は逆ぎやつ光こうで暗くなっていてよく見えない。

ゼパ：誰だれだかわからないのじゃー！（笑）




　申もうし訳わけありません。この男がいったい誰かわかってしまうと、アクロス第二巻『狼の魂たましい、竜りゆうの光』のストーリーがわかってしまうため、まだ読んでいない方のために、奥おく歯ばに物がはさまったような描写になっております。




ＧＭ：その男はこう言います。「貴き様さまの家族はすべて始末した。残るは貴様ただひとりだ」

カテナ：いったいお前は何者だ？

ＧＭ：「バルムンクのベイオネット。さぁ、死ねぃ！」と攻こう撃げきしてきます。

カテナ：戦せん闘とうするんですか？

ＧＭ：いいえ、これは過去の回想シーンですから演出で好きにしていいです。こいつがここで死ぬのは歴史的な事実なので（笑）、このセッションではエキストラです。

カテナ：では魔ま法ほうで倒たおし、ベイオネットという男の胸むなぐらを摑つかんで「バルムンクとはいったいなんだ？」と迫せまります。

ゼパ：はやっ（笑）。

ＧＭ：男は「……ふっふっふ、もはやレイウォールに戻もどっても無む駄だだ。おまえの一族はすべて、わが組そ織しきの者が成り代わっている」と言います。

カテナ：レイウォールの王宮にすでに入はいり込こんでいるというのか。

ＧＭ：「レイウォールだけではない、バルムンクはどこの国にも……」と言うと、男はがっくりと首を落とします。

カテナ：この様子だと、国に戻もどるといらぬ罪つみを着せられたりしそうだな。どこかへ身を隠かくそう。

ＧＭ：その場には、男の亡なき骸がらだけが残されます。

アンソン：あ、この場面はなんか見たことがある。

カテナ：カテナが立ち去った後、ＰＣがこの現げん場ばに来るはず。

ＧＭ：しかし、その後しばらくして、カテナが倒したはずの男は何事もなくレイウォールに帰き還かんしたとの噂うわさを聞きます。

ゼパ：影かげ武む者しやとか、身代わりとかなのじゃ。

ＧＭ：いくらでも替かえが効きくからベイオネット（銃じゆう剣けん）というコードネームなんですね。

カテナ：いずれ、その正体を暴あばき、必ず復讐すると誓います。

ＧＭ：では、このへんでシーンを終しゆう了りようします。







◆Opening 02◆幻竜騎士団の出しゆつ撃げき




　ベルクシーレ城じようの地下にある幻竜騎士団の待機室。

　この部屋の存そん在ざいを知ることは、グラスウェルズの影かげを知ることになる。

　ゼパ・フリンジコルトは、その飾かざり気けのない質しつ素そな造つくりの、広いだけの部屋に立たち寄よった。




ＧＭ：というわけで、ゼパのシーンです。幻竜騎士団の待機室にやってきましたが……がらーんとしてます。

ゼパ：おや？　誰もおらぬのか。

ＧＭ：大きな戦争が起こってますからね。皆みな、各地に散っていろいろ任にん務むをこなしているのでしょう。広い空間に椅い子すと机つくえがあるだけの、飾り気のない部屋です。

ゼパ：ふむ、そうか。まあ、特にやることがないなら休きゆう暇かで戻ってきとることだし、花か壇だんに水をやったりとかしよう。

アンソン：何か微笑ほほえましいな（笑）。

ゼパ：サボテンの鉢はち植うえじゃ。

ナーシア：なんか盆ぼん栽さいを手入れしてるイメージが（笑）。

ゼパ：老後の楽しみじゃ～と、ちょっと平和なひとときを満まん喫きつしよう。

ＧＭ：では、そこへ前回も登場したクレセントが現われます。変へん装そうの達人で特とく徴ちようの薄うすい女じよ性せいです。彼女が「残っているのは、お前だけか」と声をかける。
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ゼパ：どうやらそのようじゃのう。と言いつつ、盆栽をちょきちょきと。

ＧＭ：「何をやっているのだ？」

ゼパ：こんなことしか楽しみがないのじゃ。

ＧＭ：「それは、楽しいのか？」

ゼパ：楽しいと思うがの……。お主は休暇をどう過ごすのじゃ？

ＧＭ：「休暇など必要ない。時間をもてあますだけだ」

ゼパ：仕事が楽しいのじゃな？

ＧＭ：「楽しいからやるわけじゃない。任務だから実行する。それだけだ」

ゼパ：なんか、誰かさんに似ているのじゃ（笑）。

ナーシア：……はぁ？（笑）

ゼパ：ところで、他の幻竜騎士たちは？

ＧＭ：「みな最前線だ。スカーは戦いを楽しんでいるようだし、エピタフはまた墓ぼ碑ひ銘めいを増ふやしたぞ」などと、クレセントは彼らが何ど処こで戦っているかを話してくれます。

ゼパ：ふたたびベルクシーレで会える日を願っておる。

ＧＭ：「生きて帰ってこれればな」と、クレセントはたいしたことではなさそうに言います。

ゼパ：お主はどうするのじゃ？

ＧＭ：「わたしはゴルフォードから帰ったばかりだが、すぐに出立する。今は大陸中が戦場だ、やる事は多い」

ゼパ：ゴルフォードに行っていたのか!?　なにをしたのじゃ？

ＧＭ：「消息を絶った密偵の調査だ。わずかな情報しか拾ひろえなかったが」

ゼパ：なにか問題でもあったのか？

ＧＭ：クレセントはちょっと残念そうな顔をして、「わたしの手には余る。もっと戦闘力の高い者が、後続で送り込まれることになるだろう」と答えます。

ゼパ：「残っているのは……、ワシらぐらいか」クレセントがすごすごと帰ってくるとは、やっかいなミッションみたいじゃ……。

ＧＭ：「お前ならうまくやるだろう」と、珍しく彼女はにっこり笑います。

アンソン：ゼパさま！　これはフラグかっ!!（一同爆笑）

ゼパ：年の差なんて関係ないっ、大切なのは、愛なのじゃ―――――！

ナーシア：わけが分かりません（笑）。

ＧＭ：「では、わたしは先に出る。さらばだ」さっさとクレセントは立ち去ります。

ゼパ：「気をつけてな」と送り出すのじゃ（がっかり）。

ＧＭ：じゃ、そんなところでシーン終了です。







◆Opening 03◆マンソン家の伝でん統とう




　メルトランドでの任務を終えたアンソンは、ベルクシーレの実家へと戻ってきていた。

　マンソン家の嫡ちやく男なんとして、やらねばならないことがあるのだ。

　そう、それはマンソン家の伝統―――。




アンソン：シーンを始める前に、家に帰ってどうしてもやっとかなきゃいけない演えん出しゆつがあるんだけど。

ＧＭ：というと？

アンソン：ハンマーの継けい承しようです（笑）。

ナーシア：やっぱり！

ＧＭ：わかりました、ではそうしましょう（笑）。

アンソン：任務から帰った僕ぼくは、父さんの部屋に向かうわけです。父さんは、今いませんが。

ＧＭ：ほう、今どこに？

アンソン：病気で、今はどこかで療りよう養よう中。で、父さんの部屋にはアコーディオン式のクローゼットがありまして。これをがーっと開けると、ハンマーがずらりと並ならんでる。レベルが上がると武ぶ器きを変えざるを得ないので、将しよう来らいのためにたくさん受うけ継ついだことに（笑）。

一同：あほかーい！（爆ばく笑しよう）

ＧＭ：では、アンソン家の当主が代々コレクションしてきたハンマーがずらりと（笑）。

アンソン：そして、マインドメイスを手に取る。今回新調した武器の演出です。

ＧＭ：ダメージ、結けつ構こう増ふえることになりますよね。

アンソン：＋５されます。あと、世界で戦争が始まっているんで「……父さん、戦争が始まったよ」と呟つぶやき、心にいろんなものを誓ちかっていこう。

ナーシア：おなかすいたー、とか？

アンソン：それ、誓いじゃないからっ！

ＧＭ：そんなところでいいですか？　それじゃ、リシャールが訪たずねて来ます。メルトランドに向かった幻竜騎士団の中で、リシャールだけ一時的に帰って来たんです。

カテナ：リシャールだけ？

ＧＭ：そうです。主力部隊は、まだメルトランドでレイウォールとにらみ合ってます。リシャールだけが、報ほう告こくのため一時帰還しています。

アンソン：じゃあ、リシャール団だん長ちようを応おう接せつ間まにお通しして、メイドにお茶を持ってこさせましょう。メイドのマリーってのがいることにして。

ナーシア：（しゃがれたお婆ばあさん声で）「はいはい、お茶をお持ちしましたよぉ～」

アンソン：ばばぁー!?（一同爆笑）

ゼパ：お婆さんになったー！　急にっ！　急にっ！（笑）

アンソン：今、めっちゃビジュアルイメージ変わったわ！　ちなみに先せん輩ぱいはバラの紅こう茶ちやしか飲まないから、そのへんはよろしくな、マリー。

ナーシア：（相変わらずお婆さん声で）「えぇ、庭で穫れた薔薇を淹いれておきましたゆえ」

ＧＭ：「マリーさん、お元気なようでなによりだ」

アンソン：今年で八六になります。

ナーシア：「最近足あし腰こしがねぇ。もうダメで」

アンソン：もももも、もう！　場面がばーさんの存在感にもってかれるわ！　マリーさん、下がってていいから！　で……実は、その孫まご娘むすめにメリーさんってのがいまして（笑）。

ゼパ：キャラ増ふえたー!?

アンソン：もうマリーさんは二秒で引いん退たいですよ、僕の心の中で！　マリーさん、孫娘のメリーさんはどこにいったんだよ！

ナーシア：（お婆さん声で）「よんだぁ？」

アンソン：なんでお前もババァなんだっ！

ＧＭ：すっごいな。この家、婆さんのメイドが次々と出てくる。

アンソン：そそそそ。お父さんのお父さんのお父さんぐらいの時代からこう、ずっとこの家に仕えている、超ちようメイドがいるんですよ。

ＧＭ：とまあ、アンソン家の婆さんメイドたちの話題がひと段だん落らくすると、リシャールの顔つきがキリリと変わります。「アンソン、正せい装そうしたまえ。登城する」




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：正装したアンソンは、リシャールに連れられて王宮へ向かうんですが、ベルクシーレはちょっとすごい街なんですよ。

ナーシア：すごいと言うと？

ＧＭ：山を段だん々だんに削けずって作った都市なんです。で、その頂ちよう上じように王宮があります。

アンソン：……多分、僕はここまで来たことはないよね？

ＧＭ：まだ正式な当主じゃないですから、王宮の中は今日が初めてじゃないでしょうか？

アンソン：じゃ、とうとうこの日が！　と、ドキドキしながらリシャールについていきます。

ＧＭ：王宮内を進んでいくと、荘そう厳ごんな扉とびらに突つき当あたります。そこに衛えい兵へいがいますが、リシャールが二ふた言こと三み言こと、話しただけで、敬けい礼れいしてぎぎーっと扉を開いてくれます。

アンソン：王様との謁えつ見けんかー。超ちよう緊きん張ちようして、ピキーンっと直立不動したまま待っています。

ＧＭ：赤い絨じゆう毯たんをふたりで歩き、王様の手前にきたところで、リシャールが跪ひざまずきます。

アンソン：それをマネして跪きます。
















ＧＭ：リシャールは「フィリップ陛へい下かにおかれましては、ご機き嫌げんよろしゅう。ご尊そん顔がんを拝はいしまして云うん々ぬん……」というご挨あい拶さつの口上を述のべます。

アンソン：そうか、王様フィリップ陛下か。

ナーシア：まだ一二歳さいのお子様でしたっけ？

ＧＭ：まだ幼おさない少年王です。リシャールが挨拶をすると、フィリップは立ち上がって「苦しゅうない。ふたりとももっと近くに寄よれ」と、ふたりを招まねきます。

アンソン：こんな子供が……と少し驚おどろきつつも、すすっとお側に寄ります。

ＧＭ：「リシャールから聞いているぞ。そちがアンソンだな？」

アンソン：マンソン家の嫡ちやく子し、アンソンと申します。

ＧＭ：リシャールが「此こ度たびのメルトランド侵しん攻こうにおいて、もっとも手て柄がらを立てた者たちのひとりでございます」と、アンソンの戦功を紹しよう介かいすると「おお、それは素す晴ばらしい」とフィリップも感心しますよ。

アンソン：もったいなきお言葉。

ＧＭ：「アンソン。そちはメルトランドの侵攻では、大きな手柄を立てたと聞く。ではこれを授さずけよう」フィリップは自分のしていたマント留どめを外し、アンソンに渡わたします。

アンソン：ああ、それは萌もえるところだ！

ＧＭ：「これは、父の形見でよいものだと聞いている」特に機き能のうはないですが、装そう飾しよくは金と銀の細工が施ほどこされた大変立りつ派ぱなものです。

アンソン：ははっ、ありがたく頂ちよう戴だいいたします。

ＧＭ：フィリップは「アンソン、そちの戦場での働きを聞かせてくれないか？」と言います。

アンソン：はっ、喜んで！　それでは―――。




　少年王は、アンソンの活かつ躍やくに興きよう味み津しん々しんと耳を傾かたむける。しばし和やかな空気が流れた。

　そして、玉ぎよく座ざに腰こしを下ろすとため息混まじりに呟つぶやいた。

「余よも外に出たいのう。外の世界に行って、色々見たいものだ」

　それは、少年らしい思いだった。




アンソン：いずれこの世界はグラスウェルズのものになりましょう。その時は、世界全土が陛下の庭です。そのときはおひとりで、この城しろの外に出るのもかないましょう。

ＧＭ：「おお、そうか。嬉うれしく思うぞ。なおも働いてくれい」とフィリップが言うと、リシャールが「では、これにて」と挨拶をして下がります。

アンソン：外に出てから「先輩、陛下に謁見するなら最初に言っといてくださいよ」と（笑）。

ＧＭ：「それはすまなかった。しかし、どうだ？　まだ、お若わかいながらも、王の器うつわがあるお方だと思わんか？」とリシャールは言います。

アンソン：まったくその通りで。

ＧＭ：「いずれは必ず、フィリップ陛下は名君となられる。そしてこの大陸を治めることになるだろう」そう言って、リシャールはテラスからベルクシーレを見下ろします。

カテナ：ベルクシーレの王宮のテラスは、街が一望のもとに見下ろせる。

アンソン：僕は、その雄ゆう大だいな風景を見て感動に打うち震ふるえて誓うぞ。陛下のためにハンマーをふるうと。

ＧＭ：そうやってアンソンが心に誓ちかうと、リシャールは「私はすぐに戦場に戻る」と。

アンソン：今度はどちらへ？

ＧＭ：メルトランドですよ。レイウォールが押おし返かえして侵攻してますから。

アンソン：あーあー。そっか。では、「先輩にひとつ聞きたいことが。婚こん約やく者しやがいる、という噂は本当ですか？」

ＧＭ：それ、菊きく池ちさんの無印二巻の話じゃないですか！（笑）

アンソン：僕の知らない先輩が見られると、もっぱら評ひよう判ばんです。

ＧＭ：「ピ、ピアニィ様の前でしかあーゆー態たい度どは見せないんだ、うん」
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アンソン：ほほぅ、婚約者はピアニィ様とおっしゃるので？（笑）

ＧＭ：「うむ。だが、その話はいい。別シリーズの話だ」

アンソン：それキャラクターのセリフと違う（笑）。

ＧＭ：あんなロールプレイはできませんって。わたしのリシャールはかっこいいの！（爆笑）「鼻からリシャァァァァル」とか言わないんだから!!

アンソン：いや、あっちのリシャールもかっこいいよ！（一同爆笑）




　くわしくはアンソンのプレイヤー菊池たけし著ちよの『アリアンロッド・サガ・リプレイ②最強のフィアンセ』をご覧らん頂いただきたい。




ＧＭ：じゃ話を戻もどしますよ。「アンソン、先の戦いの報告で、なにか特筆すべきことはないか」

アンソン：む。（少し考えて）……竜りゆう輝き石せきの話とバルムンクの話はしちゃいます。

ＧＭ：わかりました。そうすると「なんだと！」と顔色が変わる。

アンソン：そこだけはお知らせしておくべきかと。ゴーダ伯に話すかどうかは迷まよっているところですが……。

ＧＭ：「ナーシア……、あの女には何かあるな」

ナーシア：疑うたがわれてる（笑）。

アンソン：正直驚きました。一体、どのような素す性じようのものなのでしょう？

ＧＭ：「詳くわしくは、知らぬ。ゴーダ伯の部下だからな。だが調べさせよう」

アンソン：ゴーダ伯に、このことはいかがしましょう？

ＧＭ：「お前の口から話す必要はあるまい」

アンソン：では分かりました。

ＧＭ：「それでよい。情じよう報ほうは知る者が少ないほど、価値がある」

ナーシア：リシャールが、ちょっと悪役になってきた（笑）。

アンソン：それは、先輩にとって武器となりうる情報でしょうか？

ＧＭ：「いざというときはな。だが、今はゴーダ伯と争っている暇ひまはないのだ」

アンソン：まったくその通りです。

ＧＭ：「あの男、戦争になれば役に立つことは間ま違ちがいない。レイウォールの臥が龍りゆうを出だし抜ぬくためには、ゴーダ伯の力はなくてはならない」

ナーシア：レイウォールの臥竜って？

ＧＭ：レイウォール炎えん竜りゆう騎き士し団だんの団長、ステラのことですね。今、戦争している相手です。

アンソン：そして、その兄弟弟子のナヴァールが鳳ほう雛すうと言われている（笑）。

ナーシア：なるほど。

ＧＭ：そんな話をしたところで、シーンが終了。リシャールはすぐに出発します。

アンソン：行っちゃうんですね。ホントにオープニングとエンディングの男だ（笑）。

ＧＭ：菊池さんのリプレイで思う存分活躍させてあげてください（一同爆笑）。







◆Opening 04◆ヒースの花園




　王宮の庭園には、さまざまな花が植えられていた。

　手入れの行いき届とどいた、美しい花の中で、ナーシアはヒースの花に目がとまる。

　メルトランドで会った、エリカという老木と同じ花だった。




ＧＭ：ナーシアは、王宮の庭園でヒースを見てるんですよ。

ナーシア：ヒースっていうと、前回出てきたあの？

ＧＭ：ツツジの木です。本来は三〇～四〇センチぐらいの灌かん木ぼくで、メルトランドの〝偉い大だいなるヒース〟のように大きな木にならないんです。

ナーシア：前回のことがあったので、今まで気にしなかったヒースを気にして見ています。

ＧＭ：ナーシアがそうしてヒースを見ていると、後ろから声をかけられます。「あの、ヒースがお好きなのですか？」という少年の声です。

ナーシア：……だれ？

ＧＭ：あなたの弟のロッシュです。花壇で水をやりながら……「きれいな花ですよね」と。ロッシュは、あなたが姉であることを知りません。そういう設せつ定ていでいいですか？

ナーシア：はい、たぶん知らないんじゃないかと思う。

ＧＭ：だから、ナーシアの顔を見ても姉だとは思わないわけです。ロッシュにとって、よく花壇でヒースを見ている女の人……ナーシアをそんな風に思ってます。

ナーシア：きっと、そんな感じですよね。

ＧＭ：「ときどき、庭でお見かけをしますが」

ナーシア：これは、振ふり返かえって会話をした方がいいのかな？　そのまま振り返らずに話そうかな？

ＧＭ：どちらでもご自由に。「あ、失礼しました。僕は、ロッシュ・アガルタ、といいます。宮きゆう廷ていで、フィリップ陛下にお仕えするものです」

ナーシア：振り返って普通に会話します。「……初めまして。私は、ナーシア」

ＧＭ：「ナーシアさんですか」

ナーシア：……ええ。

ＧＭ：「ヒースの花は、美しいですよね。ボクも、ヒースの花は好きです」

ナーシア：……この花は、全部あなたが？

ＧＭ：「花の世話をするのが好きなのです。……もうちょっとで、ボクの名前は花の名前になるところでしたから」

ナーシア：そうだ！　あった、あった！

アンソン：前巻のプリプレイ参照だ（笑）。

ＧＭ：花の名前とか可か愛わいいなぁって、小こ暮ぐれさんが言ったんです。デンドロビウムとかロサ・キネンシスとか候こう補ほにあがってました（笑）。

ゼパ：よかったのぉ、ロッシュ。ヘンな花の名前にならなくて……（一同爆笑）。

ＧＭ：まったくその通り、ロッシュはいい名前だと思います（笑）。

ナーシア：でも何を話そう？　表ひよう情じようには出さないけれども、ちょっととまどっている。

ＧＭ：すると、ロッシュは花の話とかをしてくれます。「メルトランドには、ここよりも大きなヒースがたくさんあると聞きました」

アンソン：枯からした張ちよう本ほん人にんに矢印が（笑）。

ＧＭ：張本人ではないです（笑）。みなさんが枯らしたわけじゃないですから。

ナーシア：では「……見たことはあります」と答えよう。

ＧＭ：「そうなんですか！」ロッシュは目を輝かがやかせて言います。

アンソン：ちなみに、それを見られる人って、すっごい特別なわけだけど。

ＧＭ：多分、メルトランドにはヒースがたくさんあるんだと思いますよ。ヒースの木っていうのは、メルトランドの象しよう徴ちようの木で、あちこちに植えられているはずです。

ナーシア：……メルトランドに行ったことがあるから。

ＧＭ：「今、戦争しているんですよね」と、ロッシュの表情が曇くもります。

ナーシア：……戦争は嫌きらい？

ＧＭ：「戦争はない方がいいと思います。でも、ボクは大きくなったら、騎士になろうと思っているんです」

ナーシア：……それは、何な故ぜ？

ＧＭ：「陛下のお力になりたいからです」

アンソン：いい少年だ。

ナーシア：……陛下のこと、お好きなのですか？

ＧＭ：「はい。陛下は身み寄よりのないボクのような者に、とても親切にしてくれますから」

ナーシア：……あなたの家族は？

ＧＭ：「両親は前の戦争で死んだそうです。ボクは憶おぼえていません。姉もいたらしいのですが……今は行方もわかりません。アガルタ家は名家だったと聞かされています。ボクが手柄を立てて、再さい興こうすればきっと姉も名乗り出てくれるんじゃないかと」

ナーシア：……お姉さんのこと、憶えているのですか？

ＧＭ：「憶えていません。物心ついた時には、もうひとりでした」

ナーシア：……そうですか。でも、騎士にはならない方がいいと思います。

ＧＭ：戸と惑まどった顔をして「え、何な故ぜですか？」

ナーシア：……危き険けんだからです。

ＧＭ：「でも、危険は覚かく悟ごの上でなければ陛下のためには務つとまらないじゃないですか」

ナーシア：「……そう」うーん、止めたいけど、何も言えないかなあ。騎士にはならないほうがいいんじゃないかと思ってますけど。

アンソン：騎士っていいもんだよなぁ、ゼパ？

ゼパ：あー、いいと思うのじゃ。はい。

ナーシア：……命をかけて、誰かを守るというのは、とても素す敵てきなことだと思います。

ＧＭ：「そうでしょう？」ロッシュは目をキラキラーンと輝かせて。「ボクもそんな大人になれたらいいなぁと思っているんです」

ナーシア：……でも、その頃ころには戦争が終わるといいですね。

ＧＭ：「そうですね。戦争は終わったほうがいいと思います。両親は戦争で死んでいるから。戦争で沢たく山さん死んだら、ボクみたいな境遇の子が、増えるってことですもんね」

ナーシア：……ええ、そうね。

ＧＭ：「あ、すみません。呼よび止とめちゃって。また会えますか？　ナーシアさん」

ナーシア：……たぶんね。

ＧＭ：「ボクは毎日ここへ来ていますから」

ナーシア：それには答えず、……さよならと去っていきます。

ＧＭ：では、シーン終了します。







◆Opening 05◆ブリーフィング




　ファントムレイダーズに出撃命令が下る。

　いつも通りの極ごく秘ひ任務だ。

　――――ファントムレイダーズに不ふ可か能のうはない。




ＧＭ：それではブリーフィングターイム！　ゴーダ伯の部屋に全員集合しました。「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」（一同笑）

アンソン：その台詞せりふを聞くたびに、何かこう人生を間ま違ちがっているような気が（笑）。

ゼパ：ああ、いい名前じゃあー。

ナーシア：えー、ダサいですよー。

ＧＭ：あれ、前回のセッションの最後の方は、「だんだんカッコよく思えてきた」って言ってたじゃないですか（笑）。

ナーシア：時間をおいてみると、やっぱり慣なれない（笑）。

ゼパ：また、だんだん慣れてくるのじゃ（笑）。

ＧＭ：ともあれ、ゴーダ伯が声をかけてきます。「前回は大変よくやってくれた。おかげでメルトランド侵攻計画は七〇％までが成功している」

ナーシア：……七〇％？

ＧＭ：「残り三〇％は、レイウォールに押おし返かえされたことで果たすことができなかった。メルトランドのスリス女王の確かく保ほに、リシャール殿どのがあと一歩というところで失敗したのでな」
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アンソン：惜おしいところでしたな。

ＧＭ：「それでもよい。前線はよくやっている。ノール川の東側は、現在グラスウェルズ領りようとなっている。レイウォールを打うち破やぶれば、フィリップ陛下が統とう一いつ帝ていになられる日も近い」

アンソン：おお、それは素晴らしい。そうそう、ゼパ。何か、気がつかないか？

ゼパ：なな、なんじゃ？

アンソン：騎士のキミならわかってくれると思ったんだがなぁ。と、マント留めをさりげなーく見せびらかそう。

ゼパ：なな、なんじゃろうの？

カテナ：どこで買ったんだ？（笑）

アンソン：買ったんじゃない、名めい誉よの証あかしだ。

ＧＭ：ゴーダ伯は気にせず続けますよ。「各自、たっぷり休暇は取ってもらったと思う。次の任務に向かってもらいたい」

アンソン：その前に、ナーシアをツンツンと突つきながら「ゴーダ伯に報告はしなくていいんですか？　例のバルムンクとか何とか、あの辺の話は？」

ナーシア：……なんのことでしょうか？

アンソン：……で、ですよねー（一同笑）。

カテナ：ヒースを枯らしたところで、我われ々われの目的は達成しているからな。

ナーシア：……かえって、その方がいい。

ＧＭ：では、ゴーダ伯は言います。「今回キミたちには、ゴルフォード王国に行ってもらう」

ゼパ：ゴルフォード王国？

カテナ：レイウォールではないのか？

ＧＭ：「たしかに、現在我わが軍のほぼすべての戦力がレイウォールとの戦いに向かっている。私もそのうち、向かうことになろう。あそこの戦いがグラスウェルズの命運を分けるからな。だが、お前たちには別の任務が与あたえられる」

アンソン：こっちの任務は、先輩とは別の場所か……。

ＧＭ：（地図を見せて）主戦場はここですね。で、状じよう況きようを簡かん単たんに説明してくれます。レイウォールとグラスウェルズが正面から戦争を始めたことにより、他の国々もさまざまな思おも惑わくで動き出しています。

ゼパ：どんな国じゃったかな？
















ＧＭ：ゴルフォードの王様はネヴァーフですが、非ひ常じように臆おく病びようでヘタレな王様です。代々ゴルフォード王国は暗あん愚ぐな王様が、君主になることが多いといわれています。

カテナ：それと、錬れん金きん術じゆつが発はつ展てんしている、技ぎ術じゆつバカな国。

ＧＭ：もともと錬金術のギルドから発達した王国なんですね。グラスウェルズとの国こつ境きようがこのエル川です。長年グラスウェルズと戦争をしてきたのですが、神しん託たく戦争終了後は逆ぎやくに講こう和わを結びました。何が目的かというと、グラスウェルズの敵てきは西にあり、ゴルフォードの敵は、南にあったからです。

ゼパ：グラスウェルズの敵は、メルトランド、そしてレイウォールじゃな。

ナーシア：じゃ、ゴルフォードの南の敵って、このカムロート？

ＧＭ：そうです、そのカムロートという国にゴルフォードは侵攻しました。

アンソン：ゴルフォードって、グラスウェルズの友好国じゃないか。

ＧＭ：表面上は友好国ですね。問題は、このゴルフォードがカムロートに攻せめ込こんだことにあります。

カテナ：……ふん。

ＧＭ：ゴーダ伯はこう言います。「ゴルフォードの気持ちはよくわかる。我われ々われがレイウォールに勝った場合、次は自分たちが攻められる番だと思っているのだろう」

ゼパ：はっきり言いい過すぎなのじゃ（笑）。

カテナ：現げん実じつ主しゆ義ぎ者しやだから（笑）。

ＧＭ：「レイウォールとグラスウェルズが争っている隙すきに、自分たちの勢せい力りよくを拡かく大だいしておこう。彼らが戦せん略りやく的てきにそう考えるのは、むしろ当然といえる」

カテナ：両大国の勝者どちらかといずれ自分たちが戦うことは目に見えている。だから、今のうちにカムロートを取って対たい抗こうしよう……それがゴルフォードの思惑か。

ナーシア：ふむふむ。

ＧＭ：「もちろん、我らグラスウェルズにとって、ゴルフォードが必要以上に力をつけるのは好ましくない。今、彼らが我々と闘たたかうつもりがないとしてもだ」

カテナ：ゴルフォードの戦略を見切ったうえ、先に手を打つわけか。

ゼパ：策さく士しじゃのぉ。

ＧＭ：「そこで、ゴルフォードのカムロート侵しんり略やく戦争は、勝利がどちらに行くにしろ、長引いてもらわねばならないのだよ」

カテナ：ゴルフォードがカムロートを支し配はいしてしまうと、強くなりすぎると考えたのか。それで、こっちの戦争に決着がつくまで、戦争を長引かせようと……。

アンソン：……あの、ゴーダ伯、ゴーダ伯？　顔が邪じや悪あくですよ。

ＧＭ：やっぱり、ゴーダ伯は気にせず続けます（笑）。「ところで、諸君らはゴルフォードの〝焰えん硝しよう石の矢〟というものを、知っているかね？」

アンソン：なんですか、それ？

カテナ：大陸ガイドに載のっている。あまりにも攻こう撃げき力りよくのある矢で、山ひとつ吹ふき飛とばすぐらいの威い力りよくがある。

ナーシア：すごいじゃないですか！

カテナ：あまりに強力だから、ヘタレな王様が「これはヤバいからしまっておこう」と言って、開発中に倉庫の奥おくにしまっちゃった（笑）。

ゼパ：なんというダメな王様じゃ。それとも、いい人なのかな（笑）。

カテナ：ダメな方だと思う（笑）。

ＧＭ：鏃やじりにつけた焰硝石で、山がひとつ消しよう滅めつしますからね。矢一本が戦略ミサイル一本分とか、そういう感じ。本来は、錬金術の研究による副産物なんですが、戦争が始まるに至いたってゴルフォードに送った密みつ偵ていから、焰硝石を兵器に利用する研究が再さい開かいされたという情報がもたらされたんです。

ゼパ：クレセントの持ち帰った情報じゃ。

アンソン：うーん、きな臭くさい話だ。

ＧＭ：「密偵からの報告で、研究の中心となっている錬れん金きん術じゆつ師しの名前が明らかになっている。マルドールという」

アンソン：その研究者を押おさえろ、と？

ＧＭ：「連れてくれば力にはなるやも知れぬ。だが、それはあまりにも難むずかしかろう。……殺せば十分だ」

アンソン：なるほど。そして、彼の研究成果はすべて破は棄きしろと。持ち帰らなくてもよろしいので？

ＧＭ：「もちろん、持ち帰れれば利用価か値ちがあるかもしれんが、それよりは一いつ掃そうすることを優ゆう先せんして構かまわない」ゴーダ伯、今日はいい人でしょう？

アンソン：いやぁ、いい人というか……。

ナーシア：戦争を長引かせろ、と言う人がいい人ねぇ（笑）。

ＧＭ：「その新兵器を奪うばえば、こちらの戦争の役に立つかも知れぬ。だが、戦せん況きようはその兵器を開発している時間も惜しいぐらいなのだ。だが、もしその兵器がすでに実用化されていて、カムロートが瞬しゆん時じに落とされることになれば、それはそれでバランスがおかしくなる」

アンソン：御お説せつごもっとも。

ＧＭ：「ゴルフォードには、ゆっくりとカムロートを攻こう略りやくしてもらいたい」

アンソン：引ひき延のばすのが目的なのか。

ＧＭ：もっとはっきり言いますと、戦争の泥どろ沼ぬま化かが目的です。

アンソン：友好国だけど、将来の敵なので足を引ひっ張ぱる、ってか。

ＧＭ：「こちらがレイウォールを押おし切きって落ち着いた頃に、ゴルフォードが応おう援えんを求めてくればそれでよいのだ。カムロートはあれでなかなかやるぞ？」と言って、ゴーダ伯は笑う。

アンソン：なんか、今日は楽しそうですね、ゴーダ伯。

ＧＭ：「私は、やがて前線に行かねばならん。後はお前たちに任まかせることになる。今回、支し援えんはまったくない」

アンソン：まったく？　逆にツナ缶かんもないわけですな？

カテナ：あれは支援じゃないから！

ＧＭ：「君たち四人ですべて済すませたまえ」

アンソン：もちろんですとも。

ＧＭ：「密偵は、彼の名前と研究の再開の情報を伝えたのち……連れん絡らくを絶たった」

カテナ：そこから先の情報はないんだな（笑）。

ゼパ：クレセントが、「わずかな情報しか拾ひろえなかった」と言っておったからのぅ。

アンソン：まず見つけるのが難むずかしそう。

カテナ：密偵が連絡を絶った場所とか、教えてもらえるんですか？

ＧＭ：ある程てい度どの情報はあります。場所は、ラディングスという街です。ちなみに、ここにはサーリック王という王様が建てた錬金術を学ぶ宮廷学校があるんですよ。ここで、優ゆう秀しゆうな成せい績せきをおさめていたのが、マルドールです。

ナーシア：どうやって潜せん入にゆうしよう？

ＧＭ：ゴルフォードは現げん状じよう友好国です。表面上はグラスウェルズと仲良くしているので、国境を越こえるのは何も問題がありません。

アンソン：逆にいうと、……例によってこちらの身分がばれないようにってやつですか？

ＧＭ：そうです。友好国が妨ぼう害がい工作をしたというと色々問題になるので内ない密みつに。ゴーダ伯がこう言います。「ファントムレイダーズという盗とう賊ぞく団が、焰硝石を盗ぬすみ出だせばよいのではないか？」と、クククと笑いながら。

ナーシア：笑ってるし（笑）。

アンソン：くっ、またそのセリフ（笑）。もうそれが言いたいだけなんじゃないかと。

ＧＭ：「わたしから説明することは以上だ。しっかりやりたまえ」

カテナ：よし、準じゆん備びをしたら出かけよう。

ゼパ：ちなみに、《テレポート》の飛び先はどこに設せつ置ちしておこうかのう？

カテナ：レベルはいくつだっけ？

アンソン：《テレポート》はレベル１。だからマークポイントはひとつだけしか設定できない。

ＧＭ：基き本ほん的てきに、《テレポート》のマークポイントは、ギルドハウスのファリストル城の地下にあるものとします。変へん更こうする場合は宣せん言げんしてください。

アンソン：変えなければ、逆に帰るのが楽って話だな。

カテナ：変えたら歩いて帰るだけだから（笑）。

ＧＭ：《テレポート》で研究者を奪だつ取しゆしようとするのは自由ですが、その研究者が同意をしないといっしょに《テレポート》はできないことに注意してください。

ゼパ：マルドールに抵てい抗こうの意い志しがあれば、対象にならないということじゃな。

アンソン：わかりました。期き限げんとかは？

ＧＭ：兵器が実戦投入される前にミッションを済すませればおしまいです。

アンソン：そりゃそうだ。

ＧＭ：最後に、みなさんが部屋を出て行く時に、ゴーダ伯がナーシアに声を掛かけます。「ナーシア、しっかりやるのだぞ」

ナーシア：……いつも通りに。

ＧＭ：「ロッシュは、ずいぶん陛下に気に入られているようではないか」

ナーシア：……その話は、またいずれ。

ＧＭ：「彼がいつまで陛下のお気に入りでいられるかは、キミの働き次第だ」

アンソン：それ、脅おどしているんじゃないの？

ナーシア：……別に。私が成功すればいいだけだから。

ゼパ：幻竜騎士団の女性は、こんな人ばかりなのじゃ（笑）。

ＧＭ：ということで、オープニングフェイズは終了です。

一同：はい。











ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ









◆Middle 01◆ギルドハウス〝ファリストル城じよう〟




　ファントムレイダーズはギルドハウスとなったファリストル城で準じゆん備びを整えることにした。

　城じよう下か町まちであるルコーンの街は、グラスウェルズ軍が駐ちゆう留りゆうする拠点となり、

　兵士相手に商売をする人々が集まり、なかなかの賑にぎわいを見せている。




ＧＭ：ミドルフェイズです。さて、みなさんはゴルフォードへ向かうわけですが、その前に何かしておくことはありますか？

カテナ：なら、ＰＣ同士でちょっと情じよう報ほうを交こう換かんしておきたい。

ＧＭ：それでは、ファリストル城に立たち寄よるシーンにしましょう。ゴルフォードに向かう道の途と中ちゆうにありますからね。

アンソン：それはいい。せっかく、ファリストル城をギルドハウスにしたんだしね。

ナーシア：……ミネア、元気にしてるかな？
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ＧＭ：現げん在ざい、ファリストル城はグラスウェルズ軍の中ちゆう継けい地点になっています。前線に向かう部隊がやってくるんで、ミネアがファリストル城を貸かし出だしたりしています。

アンソン：なるほど、城を兵士たちに開放しているのか。

ＧＭ：ええ、ちゃんと家や賃ちんもらっていますよ。

アンソン：そこで日ひ銭ぜにを稼かせぐわけですな、運うん営えい費ひを。

ＧＭ：運営費を元手にもう少し高級ホテルっぽく改かい装そうし、ミネアはすっかり女主人ミストレスです。

ゼパ：「お待たせしましたー、ギルドハウスでーす♪」とか言って（笑）。

ＧＭ：「みなさんの荷物を、お預かりしまーす！」と。

ナーシア：ああ、それいいですね！

アンソン：いやぁ相変わらず便利だなぁ、キミィ。

ＧＭ：ちなみに、地下は牢ろう屋やだったんですが、ここは部外者立たち入いり禁きん止しにして、ギルドハウスに改かい造ぞうしていることにしましょう。

カテナ：秘ひ密みつ基き地ちというわけか。

アンソン：秘密基地か！　いい響ひびきだ！

ＧＭ：その地下エリアに大きな部屋があって、レディ・キャッスルが映うつる鏡は、そこに移い動どうしてあります。部屋では、ミネアが淹いれたお茶を飲みながら話ができますよ。
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アンソン：そりゃいいな。

ＧＭ：ミネアが「仕事なのー？」と。

アンソン：うん、仕事だよ。今度はゴルフォードへ行く。

ＧＭ：「ふーん」

カテナ：ＰＣがそれぞれ情報をどのくらい把は握あくしているか確認しておきたいんだけど。

ＧＭ：そうですね、プレイヤーは知っていても、ＰＣ間で情報交換しているかどうかあいまいなところはたくさんありますから。なにしろ、お互いに秘密をたくさん持っている仲良しパーティですからね（笑）。

ゼパ：ワシには秘密はないのじゃー☆

ナーシア：忘れているだけよね、おじいちゃん（笑）。

カテナ：ナーシアはバルムンクのこと、知っているんだっけ？

ＧＭ：知っていますね。小説『ルーズ・ソードマスター』で、バルムンクと接せつ触しよくしています。

ナーシア：でも、自分からバルムンクのこと教えたりしないかな？

カテナ：ナーシアが、何か知っているような素そ振ぶりをしてないから、こっちからも聞きにくい。

ナーシア：じゃあ……、そういえば昔、バルムンクと名乗るものに会ったことがあります。このくらいは言っておいた方がいいかな？

カテナ：やはり……。どこで会ったかは、くわしくは聞かないでおこう。

ＧＭ：カテナがバルムンクを追っていることは、全員が知っていますね。前回〝偉い大だいなるヒース〟に、バルムンクについて質しつ問もんしていますから。

カテナ：彼かれらが竜りゆう輝き石せきを狙ねらってることも、みんな知っているのか。

アンソン：どうかな？　僕とゼパは前回初めてバルムンクという言葉を聞いたぐらいだから。

ナーシア：じゃあ、カテナに「……この石を狙っていたバルムンクというのは、何者なの？」っていう話をしてみます。

カテナ：では話そう。バルムンクは、竜輝石を狙って暗あん躍やくしているヤツらだ。各国に潜もぐり込こんでいるらしい。もしかしたら、グラスウェルズにも……。

アンソン：なんだって！　それは聞きき捨ずてならないな。

ゼパ：竜輝石を奪って、なにをしようとしているのじゃろうか？

カテナ：それはまだよくわからない。ただ、多くの戦争にバルムンクの影が見え隠れしている。

ゼパ：ゴーダ伯も怪しいのぅ。戦争が好きみたいじゃし。

カテナ：それについては、なんとも言えない。

ＧＭ：戦争が好きなわけではないです（笑）。ただ、グラスウェルズが大陸の覇者となるためには、手段を選ばないだけで。

アンソン：むしろ、バルムンクを利用するぐらいの大物であって欲しい（笑）。

ナーシア：……これからまた、バルムンクと会うことになるのかしら？

カテナ：その竜輝石を持っている限かぎり、間ま違ちがいないだろう。

ナーシア：じゃ、カテナに聞きます。（竜輝石を指さして）……これは、誰だれにも渡わたしてはいけないものということ？

カテナ：そうだ。誰がバルムンクに通じているかわからない。ゴーダ伯はくも、彼らとつながりがあるかも知れない。確かく証しようはないが。

ナーシア：……どこに敵てきが潜ひそんでいるか分からない、と？

カテナ：バルムンクについてはその通り。

ナーシア：「……そ、わかった」とだけ答えておきます。

ゼパ：ゴーダ伯は、きっといい人に違ちがいないのじゃ。

ナーシア：……私は、誰も信用していないから。

アンソン：あのな。人は信用したほうがいいんだぞ？

ナーシア：……あなたが、一番胡う散さん臭くさい。

アンソン：何をおっしゃる。僕はフィリップ陛へい下かの信しん任にん篤あつい騎き士しですよ？

ＧＭ：すっかり舞まい上あがっていますね、アンソン（笑）。

ナーシア：……そういえば、そのマント留どめは？

アンソン：あっ、気づいた？　気づいちゃいました？（一同笑）

ナーシア：……盗ぬすんだの？

アンソン：盗むわけないでしょう。この国の王様から直ちよく接せつ賜たまわったものでして。

カテナ：フィリップ陛下と会ったのか？

アンソン：ふふん、気になりますか？　気になりますか？

カテナ：……まあいい（笑）。話を続けよう。

アンソン：あー！　無む視しするなんてよくないぞ！

ナーシア：（無視して）……いいから、話を続けて（笑）。

アンソン：※％＆＄＃！○×△？＠＊……（誰も聞いていない）。

カテナ：しかし、バルムンクのことも気になるが、ナーシアの素す性じようも気になるところだ。ナーシアはメルトランド人なのか？

ナーシア：あー。前回、エリカが私にそんなこと言ってましたね！

ＧＭ：エリカは、ナーシアがメルトランド建国の始し祖そ、メルティの末まつ裔えいであるとはっきりと言っているので、たぶん本当のことだと思います。

ナーシア：自分の出生のことは気になりますね。

カテナ：メルトランド王家は三つあり、その王家からしか女王が選出されない。

ナーシア：なるほど～。そういえば、私ってアガルタって姓せいまで名乗ってましたっけ？

アンソン：僕もよく覚えてないや。




　第一巻かんを確かく認にんするＧＭ。




ＧＭ：……ナーシアがみんなにアガルタという姓を名乗ったかははっきりしませんね。レディ・キャッスルの前で名乗ったくらい。そのへんは、あらためて相談しておきましょう。




　実じつ際さいのセッションでは、詳くわしく決まっていなかったり、参加者の記き憶おくが定かではなかったりすることで、設せつ定ていがはっきりしないこともある。そうした問題が起こった時、わたしは当事者を交えて相談し、なるべくその希望を入れて解かい決けつするようにしている。

　プレイヤーである小こ暮ぐれさんの希望もあって、ナーシアはアガルタという姓を名乗っておらず、他のＰＣもまだ知らないということになった。




ＧＭ：では、ナーシアの出生について調べますか？　でしたら、この休きゆう暇かの間に調べたことにして、判定しましょうか。今分かる範はん囲いのことを教えてあげます。

ナーシア：今まで自分の出生なんて気にしたことはなかったけど、前回の事じ件けんをきっかけに興きよう味みを持ったってことで、調べておきます。

カテナ：わたしも興味がある。ナーシアの頭に花が落ちてきたのは見ているから。

ＧＭ：全員見てますからね。じゃ、みなさんダイスを振ふってもらいましょう。

ゼパ：この判はん定ていに《ストリートワイズ》は使えるんじゃろう？　なら使った方がよいのじゃ。

ＧＭ：《ストリートワイズ》は使えます。

ナーシア：難なん易い度どはいくつ？

ＧＭ：【知力】で15です。

ナーシア：じゃあ、一〇〇Ｇ使います。

アンソン：ゼパ、必要経けい費ひにつけといてー。

ゼパ：ははー。一〇〇Ｇでよろしいかの？

ナーシア：一〇〇Ｇで７以上。（ダイスを振ふる）あ、全然余よ裕ゆう。

ＧＭ：他の人はどうですか？

カテナ：成功。

ゼパ＆アンソン：失敗。

ナーシア：……それで、私はどういう家の生まれだったんですか？

ＧＭ：まず、成功した人はナーシアが、今は没ぼつ落らくしてしまったアガルタ家の遺い児じであることが分かります。アガルタ家は、グラスウェルズの騎士の家系です。

アンソン：グラスウェルズの騎士？

ナーシア：それは父方ってこと？

ＧＭ：父方ですね。グラスウェルズのリド・エマルム地方というところの、ギルスペンダ伯はく爵しやくの部下の騎士。

ナーシア：英麻ルム（笑）。

ゼパ：えま……英麻様にはぴったりなのじゃ（笑）。

アンソン：そういうことじゃないと思う（笑）。

ＧＭ：リド・エマルム地方という場所に派は遣けんされた伯爵の下にいた騎士です。

カテナ：なるほどね。

アンソン：なんだ。グラスウェルズの家系だったのか。

カテナ：いや、リド・エマルムは元メルトランドの土地だ。

ＧＭ：そうです。グラスウェルズが戦争して奪うばった土地です。

ナーシア：ふーん。

ＧＭ：この地を巡めぐって、グラスウェルズとメルトランドが激げき烈れつに争うんですが……ナーシアの父さんの主君である、ギルスペンダという貴き族ぞくは、リド・エマルム地方の太守としてグラスウェルズ王家から派遣されました。しかし、メルトランド王国軍に包囲され、この土地を返すという条じよう件けんで亡ぼう命めいを申し出て、メルトランド人に鼻で笑われて断ことわられた、という人物です。

ゼパ：何か情なさけない話じゃのう。

ＧＭ：ええ、大変悪名を受けた伯爵です。しかし、お父さんは彼の部下でしたが、強く勇ゆう敢かんな騎士だった……、ということになっています。

ナーシア：よかった（笑）。

ＧＭ：その騎士の奥おくさん……つまり、ナーシアのお母さんはメルトランド人だったのです。

ナーシア：それで、お母さんはどんな人だったんですか？

ＧＭ：グラスウェルズには情報はあまり残っていません。リド・エマルムを巡っては、グラスウェルズは失敗続きだったんですよ。それで、お父さんが死んだ後、冷れい遇ぐうされているわけですね。しかし、何があったのかは知りません。分かるのは、メルトランドの貴族の娘を奥おくさんにもらってナーシアとロッシュが生まれたということだけです。

アンソン：ナーシアのお母さん、きっと王家のゆかりの人なんじゃないか？

ゼパ：まあ、そうかもしれんのう。

ナーシア：母親については、メルトランドで調べるしかないのか……。

ＧＭ：ゴーダ伯はなにか知っているかもしれません。直接聞くといいかも。

ナーシア：うーん、ちょっとまだ聞きにくいな。

カテナ：わたしもそのことは分かった、でいい？

ＧＭ：はい。カテナとナーシアは以上のことをつきとめたということで。

カテナ：直接は任務に関係なさそうなんで、まだ黙っているかな。

ＧＭ：では、そろそろシーンを終了しましょうか。

一同：はーい。







◆Middle 02◆ラディングスへの到とう着ちやく




　ゴルフォード王国の街、ラディングス―――。

　この街は、〝学者王〟と呼よばれたサーリック王が建てたサーリック宮きゆう廷てい学校や、

　錬れん金きん術じゆつの工場が立たち並ならぶ中ちゆう規き模ぼの都市である。




ＧＭ：それでは、ラディングスにやってきたシーン。街には工場がいくつかあり、煙えん突とつから煙けむりが噴ふいています。




ラディングス

　ゴルフォード王国の王都ウルリックフォードからやや東に進んだところにある。

　この都市にあるサーリック宮廷学校で優ゆう秀しゆうな成せい績せきを修おさめて卒業した者は、王の相談役である長老（ウィタン）の一員になる可か能のう性せいがある。

　また、エクスマキナのコアとなる部品の大だい規き模ぼな工場も存そん在ざいする。




ＧＭ：ゴルフォードは現在グラスウェルズの友好国ですので、あなたたちの入国は簡かん単たんです。旅人としてやってくるぶんにはなんのチェックも入りません。

アンソン：入国審しん査さが簡かん単たんなのか。それは楽でいい。

ＧＭ：潜せん入にゆうのために《偽ぎ装そう情報》は必要ありません。グラスウェルズからの旅人であると名乗るのは難むずかしくないと思いますので。




《偽装情報》

　ギルドメンバーで協力し、情報ひとつを隠かくすことができるギルドスキル。シナリオ中一回使用できる。




カテナ：なるほど、《偽装情報》いらなかったか？

ＧＭ：前回はどちらも敵てき国こくに潜入するミッションだったので、潜入に使うことになったわけです。今回も隠おん密みつ任にん務むであることは変わらないので、使うところが変わってくるんじゃないですかね。

アンソン：なるほど。

ＧＭ：今回は、エンディングまでに使用方法を決めてもらえればそれで構かまわないということにします。みなさんの行動の結果次第で、後から「ここの情報を隠かくしたい」って申告してくれれば、そういう方向でエンディングをまとめようかと。

ゼパ：それは楽なのじゃ。

ＧＭ：隠かくせる情報はひとつだけなので、慎しん重ちようにね（笑）。

一同：はーい。

カテナ：とりあえず、ラディングスのどこかで宿やどを取って、そこを拠点にしよう。

アンソン：ああ、《テレポート》のマークポイントか。でも、どっちがいいのかなぁ？　最終的に帰るのが大変だったら城のままでもいいんだけど。

ＧＭ：城まで戻もどったら、ラディングスに帰ってくるのは数日かかります。その間に、兵器使われちゃって即そく終しゆう了りようってなりかねませんよ？

ゼパ：それはよくないのじゃ。

ナーシア：じゃあ、やっぱり街にマークポイントを。

ＧＭ：では、《テレポート》のマークポイントは、ラディングスの宿屋の部屋に設置しました。

カテナ：さて、目的の兵器を探すにはどこから手をつけるか……。

ＧＭ：ゴルフォードに潜入していた密みつ偵ていが、超ちよう兵へい器きに関わるふたつの情報を残しています。ゴーダ伯から資し料りようでももらっていたということで……。

ゼパ：その情報を調べた密偵は消しょう息そくを絶った、と言っていたが。

ＧＭ：おそらく、報告をなんらかの形で渡せるようにしていたんでしょう。暗号にして隠しておくとか（笑）。

ゼパ：それをクレセントが見つけて来たと？

ＧＭ：そうです。クレセントはその密偵と直接は会えなかったようです。まぁ、こういう話の定番ですが、たぶんその密偵はもう生きてはいないでしょう。

アンソン：じゃあ、ゴーダ伯からもらった資料をめくろう。例の科学者はマルドールだっけ？

カテナ：技ぎ術じゆつ者しや……というか錬れん金きん術じゆつ師しか。

ＧＭ：情報のひとつ目は、マルドールの生家の場所。生まれた家ですね。

カテナ：マルドールは、そこに住んでいるわけじゃないのか？

ＧＭ：現在そこに住んでいるかどうかはわかりません。どうやら神しん殿でんのようです。

アンソン：神殿？　マルドールは神官の息子なのかな？

ナーシア：……行って確たしかめましょう。

ＧＭ：もうひとつは、王様に焰えん硝しよう石の武ぶ器きを渡した長老の名前です。デールという名で、現在住んでいるところがわかります。

カテナ：では、二手に分かれて情報を収集し、統とう合ごうしよう。

ナーシア：……ええ、そうしましょう。

アンソン：ふ、二手……何か嫌いやな予感が……。つーか、オチが見えたような気が。

ゼパ：ああ、《ギルドシンボル》のことじゃな（笑）。

アンソン：ナーシアがいる方はダメージ＋２Ｄだ。

ＧＭ：《ギルドシンボル》の効こう果かは、シンボルを持っているキャラクターがシーンに登場していないと受けられません。ナーシアがいない方は、ダメージが１Ｄ減へります。

カテナ：別に戦せん闘とうしに行くわけじゃないから（笑）。

ＧＭ：で、たとえば捕つかまったりした場合なんですが―――。

アンソン：不ふ吉きつなこと言わないでください！

ＧＭ：一いち応おう念のために（笑）。双そう方ほう、お互たがいが行っている場所が分かっているので、もう片かた方ほうが追うこともできます。そういう意味ではリスク分散になるんで、二手に分かれるのは悪くないと思います。

ナーシア：どう、分かれます？

ＧＭ：一般的な情報収集なら【知力】、ＮＰＣと交渉するなら【精神】、隠してあるものを見つけるなら【感知】あたりの判定が多くなるでしょうから、それも考慮して別れてくださいね。




　しばらくの相談の後、アンソンとナーシアがマルドールの生家へ、ゼパとカテナが長老の許もとへ、それぞれ向かうことになった。




ナーシア：ということになりましたー。

ＧＭ：わかりました。次は、ナーシア＆アンソン組のシーンにしましょう。







◆Middle 03◆マルドールの生家




　アンソンとナーシアは、マルドールの生家を訪たずねることにした。

　そこには、戦争で身み寄よりをなくした子供たちがたくさんいる神殿だった。

　どうやら、マルドールもそのひとりだったらしい。




ＧＭ：それではナーシアとアンソンのシーン。マルドールの生家は小さな神殿です。誰が訪ねても別におかしくないでしょう、特にアンソンは。

アンソン：僕はパラディンだから、やっぱりこっちで正せい解かいかな（笑）。

ＧＭ：そうですね。「今こん晩ばん泊とめてください」と頼たのめば、快こころよく泊めてくれるはずです。

ナーシア：誰がいるんですか？　そこには。

ＧＭ：なかに入ると分かりますが、子供がたくさんいます。

ナーシア：……子供？

アンソン：あ、孤こ児じ院いんなんだ！

ＧＭ：はい。その通りです。

ナーシア：ああー、よくありますね。

アンソン：なんか……、いやぁーな予感がしてきたよ。

ＧＭ：あなたがたが入っていくと、三〇歳さいぐらいのアコライトっぽい女じよ性せいが出てきて、出で迎むかえてくれます。まあ、アンソンを見てパラディンだとわかるので、祝福と祈いのりを捧ささげてくれます。ここは、大地の神ダナンを祀まつった神殿ですね。「ようこそ、旅のお方ですか？」

アンソン：いかにも。諸しよ国こく漫まん遊ゆうの旅の途中です。

ＧＭ：「ラディングスにはどのような御ご用ようがあって？」と、小さな客間みたいなところに通してもらって、お茶などを出してもらえます。ちなみに、彼かの女じよはエロールと名乗ります。

アンソン：エロール……素す敵てきな名前ですね。

ＧＭ：「あら、ありがとうございます。あなたは、聖せい騎き士しさんですね」

アンソン：はい、趣しゆ味みは説教です（笑）。

ＧＭ：神殿の中は、子供たちがたくさんいますが、大人は彼女とお手伝いらしいお婆ばあさんだけですね。

ナーシア：（突とつ然ぜん、しわがれた声で）わたしゃ、メイドのマリーですじゃ（一同爆ばく笑しよう）。

ゼパ：ここにもいた―――!!（笑）

アンソン：出てこなくていいから！（笑）

ナーシア：（もとにもどって）お婆さんがマルドールじゃないですよね？（笑）

ＧＭ：ないです。名前はマリーでいいですよ（笑）。マリーさんはお茶を出してくれると奥にさがります。この人は話に参加しません。

アンソン：なるほど。他にはいないのか。「子供たちが多いと、大変ですねー」

ナーシア：……おふたりで大だい丈じよう夫ぶなのですか？

ＧＭ：「ええ、街の方々からの温かい励はげましもありますからなんとか。それに、弟が外で働いておりますから」と、エロールは答えます。

ナーシア：……弟？

ＧＭ：「マルドールというんですのよ」マルドールはエロールさんの弟なわけです。

ナーシア：……そうだったんだ。

アンソン：なるほど、なるほど。

ＧＭ：「弟が、色々援えん助じよをしてくれているので、最近はずいぶん助かるようになりました」

アンソン：すると、弟さんもやはりプリーストとかそういったご職しよく業ぎように？

ＧＭ：「いえ、弟は学校に行きまして。よい成績でしたのよ」と嬉うれしそうに語ってくれます。

アンソン：ああ、それは実によろしい話で。それで一体どのようなお勉強を。

ＧＭ：「錬金術の研究です。研究の内ない容ようは、存ぞんじ上あげておりませんが、なんでも、弟の才さい能のうを買ってくださった長老の方が、ずいぶんと、あつく扱あつかってくださったそうで」

アンソン：長老といいますと、この国の上の方にいる？

ＧＭ：ちなみに、この国では長老のことをウィタンといいます。王様にも意見できます。この長老は、デールという名前です。カテナとゼパが向かった先の人物ですね。

ナーシア：……弟さんは、滅めつ多たに戻っては来られないの？

ＧＭ：「ふた月にいっぺん帰ってきますわ」

ナーシア：……ふた月か（笑）。

アンソン：次にお帰りになるのはいつで？

ＧＭ：「もうそろそろ、帰って来るんじゃないかしら？」

アンソン：なんといいタイミング！

ＧＭ：「私と弟も、ここで育ちましたのよ。戦争で両親を亡なくしたもので」

アンソン：……戦争ですか。すると、グラスウェルズとの？

ＧＭ：「長らくグラスウェルズとの戦争が続きましたから。子供たちは、みんな戦争で家族を亡くした子ばかりです」

アンソン：……僕は、微び妙みように居いづらい雰ふん囲い気きになりますが、突然。

ＧＭ：エロールさんは、特にグラスウェルズが嫌きらいだとは思っていない雰囲気ですよ。「ここには、グラスウェルズ人の子こ供どももいます」

アンソン：なるほど。あー、ちょっとほっとしました。

ＧＭ：「グラスウェルズとの戦争は終わって、しばらくは平和でした。でも……」

アンソン：でも……？

ＧＭ：「今度はカムロートと戦争が始まってしまって……」

アンソン：……！

ナーシア：……。

ＧＭ：「早く終わるといいんですが……」

アンソン：ぐさっ！

ＧＭ：「戦争が長引けば、物ぶつ資しも食料も少なくなりますし」

アンソン：ぐさっ、ぐさっ!!

ＧＭ：「なにより、ここの子たちのような境きよう遇ぐうの子供が増ふえますから」

アンソン：僕たちの任務の目的は？

カテナ：戦争を長引かせること。

ＧＭ：戦争の泥どろ沼ぬま化かです（きっぱり）。

アンソン：我々はやっぱり悪役か……。

ナーシア：……弟さんにも会いたいのですが、待っていてもよろしいでしょうか？

ＧＭ：「ええ、構かまいませんよ」エロールは嬉しそうに答えます。自じ慢まんの弟みたいですよ。

アンソン：弟さんも、平和に貢こう献けんするための研究をしているんでしょうなぁ。

ＧＭ：「弟が働くようになるまでは、大変でしたの。今はずいぶん立りつ派ぱになりましたから、暮くらしも楽になりまして」とにこやかに。「このすべり台も、弟が作ってくれたんですのよ」と、庭のすべり台なんか指差します。

アンソン：おおー！　すべり台！　最近、公園で見ないな。すべり台。

ＧＭ：あと、何か訊ききたいこととか調べたいこととかあります？　子供たちは一〇人とか二〇人とかいます。

アンソン：僕、超子供好きなんで、一いつ緒しよに遊びたいんですけど。

ＧＭ：ああ、いいですよ。

ナーシア：……精せい神しん年ねん齢れい同じですからね。

アンソン：ははは、この女の言うことは気にしないでください（笑）。

ナーシア：……なによー？

アンソン：いやいや、別に何も。

ＧＭ：エロールはふたりのやりとりを見てくすりと微笑ほほえみます。「それでは、子供たちと遊んで上げてくださいな、アンソンさん」

アンソン：じゃあ、「みんな乗るんだー」とハンマーに子供たちを乗っけて遊びます（笑）。「それー、回るぞー。速いぞー！」

ＧＭ：そんなアンソンと子供たちを見守りながら、エロールが本当に罪つみのない顔をして「ナーシアさんには、ご兄弟はいらっしゃらないの？」と聞きます。

ナーシア：……過去に、なくしました。

ＧＭ：ああ、そうすると悲しげな顔をして「そうだったんですか。やはり戦争で？」

ナーシア：……そうです。

ＧＭ：「そうですか……。でも、これからご家族を作ればよいではないですか」と嬉うれしそうな顔をしてアンソンのほうを見ますよ。

アンソン：子供をぶんぶん振ふり回まわしながら。ははは、ほーら高い高い。

ＧＭ：「とても子こ煩ぼん悩のうなお父様になられそうではありませんか」

ナーシア：この人、なんか勘かん違ちがいをしているんじゃない!?

ＧＭ：思いっきり勘違いしてると思います。でも、勘違いなんですか？（笑）

ナーシア：（きっぱり）勘違いですっ!!

ＧＭ：はいはい（笑）。

アンソン：ははは、高ーい高ーい。

ナーシア：……じゃあ、ナーシアとしては困こまった顔をしながら「……そ、そうですね」と、てきとーに答えます。

アンソン：そーら、ぐーるぐーる回るぞー。

ナーシア：…………。

アンソン：なんか今、負のオーラを感じたぞー！（一同笑）

ＧＭ：すると、エロールさんが誰かやってきたのに気づきます「ちょうどよかったわ、ほら、マルドールが帰ってまいりました」

アンソン：わぁー。見つけちゃった！

ＧＭ：ちょっと瘦やせた小こ柄がらで弱々しい若わか者ものです、年齢は二〇代半ば。あ、言い忘れてましたが、エロールとマルドールはどちらもヒューリンです。

ナーシア：ネヴァーフの国なのに？

ＧＭ：王族がネヴァーフで、国民はネヴァーフがやや多めと言うだけです。ヒューリンやエルダナーンは多いですし、他の種族もちゃんといます。子供たちの種族はいろいろですよ。

ナーシア：そうなんだ。

ＧＭ：では、マルドールが帰ってきたところでシーンを切ります。




　門から入って来たのは、うつむき加減に歩く神しん経けい質しつそうな若者だった。彼を見つけると、子供たちはアンソンと遊んでいた手を止めて、すぐに駆かけ出だして行く。

「あーっ！　マルドールの兄ちゃんだー！」

「兄ちゃんお帰りー」

　憂ゆう鬱うつそうな若者の顔が、一いつ瞬しゆんで微ほほ笑えみに満たされる。子供たちに取り囲まれたマルドールが、家に帰ってきた安心と幸福に包まれていることは、見ているだけでも分かった。

　相あい変かわらず、人形のように無む表ひよう情じような顔でそれを見つめるナーシアは、胸の奥にわき上がるかすかな不安をぬぐい去れずにいた。







◆Middle 04◆長老デールの家




　カテナとゼパは、長老デールの家を訪たずねる。

　そこは、まさに豪ごう邸てい。たいへんな資し産さん家かのように見受けられた。

　――どうも、強ごう欲よくそうな人物のようである。




ＧＭ：では一方こちら。ゼパとカテナが長老のデールの自じ宅たくを訪ねるシーンです。デールの自宅は、大きくて庭に豪ごう華かな彫ちよう像ぞうが並ならんでいる金ピカな感じです。

カテナ：さて、どういう肩かた書がきで訪ねよう？

ゼパ：そこが問題じゃな。

カテナ：そうだ、イルシールにある大学の研究者ということにしよう。

ＧＭ：なるほど、カテナがそう言うとおかしくはないですね。ソーサラーですから。




イルシール大学

　イルシール大学は、グラスウェルズ王国の学がく術じゆつ施し設せつである。

　都市全体が大学を構こう成せいし、広く人材を育成する観点から国こく籍せきを問わず入学を認みとめている。

　さまざまな分野で功こう績せきを挙げており、その名声はアルディオン大陸に知しれ渡わたっている。




ゼパ：じゃ、ワシはお付きの騎き士しということで。

カテナ：歴れき史しや伝でん承しようについて調べている、と言って会いに行こう。

ゼパ：その肩書きで、長老のところにゆくのじゃ。

ＧＭ：分かりました。でもさすがにそれは噓うそなので（笑）、身分を上手く偽いつわれるか判はん定ていしましょう。【精せい神しん】か【幸運】のどちらか好きな方で判定してください、難なん易い度どは12、どちらか一方が成功すればＯＫです。

ゼパ：（ニコニコ顔で）【精神】ならまかせるのじゃ！

ＧＭ：あ、ゼパは【精神】高いのか。実は交こう渉しようが得意なんだな（笑）。

ナーシア：おじいちゃん、人が良さそうに見えるんだよね（笑）。

ゼパ：きらーん☆（ダイスを振ふる）22で成功。

カテナ：（ダイスを振る）こっちも成功。

ＧＭ：では、研究者ということでデールを訪ねると、こころよく迎むかえてもらえます。「これはこれは、グラスウェルズの大学の方ですか。何か御ご用ようですかな？」デールは高そうな指輪をたくさんはめている、太ったネヴァーフです。頭は、そろそろ薄うすくなってきていますね。

ゼパ：デールさんかな。ネヴァーフ同士、なかよくするのじゃ。

カテナ：ハゲのネヴァーフ仲間（笑）。

ゼパ：はっ、ピカー。

ＧＭ：こっちはピカーっていうより、ギラギラしてます（笑）。

ゼパ：なんか、欲よく深ぶかそうなヤツじゃな。

ＧＭ：屋や敷しきも大きく、家の中も高そうな調度品がずらりと並んでいます。

ゼパ：さて、どういうところから話題を振ふっていこうかのぅ。

カテナ：歴史や伝承を調べて旅をしていると、切り出すところから……。

ＧＭ：では、目的の情報を引き出すことができるか【知力】で判定をします。

ゼパ：ワシに期待しないで。【知力】２なんじゃ。

アンソン：極きよく端たんだな！

ナーシア：いい人そうに見えるだけで、口はうまくない（笑）。

ＧＭ：難易度は10としましょう。

ゼパ：可か能のう性せいは……、ある（笑）。

カテナ：（ダイスを振って）……19です。

ゼパ：こっちも成功じゃ。出目が11。うむ！　難むずかしい話題でもついて行けるぞい！

カテナ：ゴルフォードの歴史伝承を調べていまして……焰えん硝しよう石というものをご存ぞんじですか？

ＧＭ：「焰硝石か、あれは、元は卑ひ金きん属ぞくを貴き金きん属ぞくに変えるための研究に使われたものです」

カテナ：つまり、鉛なまりを金に変えたりできるということですか。

ＧＭ：「鉛を焰硝石に触ふれさせ、反はん応のうさせると、金や銀ができるというものだったのですが……その工こう程ていで、大だい爆ばく発はつを起こしてしまうのです」

カテナ：使い勝手悪すぎ（笑）。

ＧＭ：金ができていても、大爆発するので回かい収しゆうが非ひ常じように難しい。

ゼパ：まあ、そりゃ使えないのう。

ＧＭ：「結局、効こう率りつのよいものではなく、焰硝石に関する研究は進んでいません」

カテナ：面白そうな話なのに、残念ですね。

ＧＭ：「鉛を金に変えるなど、やはりあり得ん話ですよ」とデールは言います。ちなみに、鉛を金に変えるなんて話は、アルディオン大陸でもトンデモ科学あつかいです。

ゼパ：トンデモ科学かー。

カテナ：しかし、ゴルフォードの錬れん金きん術じゆつはアルディオン大陸でもっとも進んでいると聞きき及およんでおりますが？

ＧＭ：「逆ぎやくに言えば、さまざまな研究の過か程ていでできた技ぎ術じゆつに実利があり、それによってこの国は成り立っているようなものです」

ゼパ：「お主ぬしの屋や敷しきや宝石もじゃろう」いや、これは心の中で言いますから（笑）。

カテナ：ほう、技術というと、たとえば？

ＧＭ：「学者様にはあまり縁えんがないかも知れませぬが……ずいぶんな錬金術兵器をグラスウェルズに買い上げて頂いただいておるはずですぞ」

アンソン：錬金術兵器？

ＧＭ：この人、武ぶ器き商人なんです。

ゼパ：やはり、そうだったのか。

ＧＭ：「ゴルフォードは、グラスウェルズと手に手を取って大きくなるべきなのですよ」

カテナ：……まったくその通りですね。

ゼパ：どうやらこの人は、親グラスウェルズ派はのようじゃ。

カテナ：軍事大国のグラスウェルズが、いいお客なのは間ま違ちがいないだろう。

ＧＭ：「このたび、我わが国くにはカムロートの血晶石の鉱こう脈みやくを頂いただこうとしておりますが、これも必ずやグラスウェルズには役に立つことと思いますぞ」

アンソン：グラスウェルズの偉い人は、必ずしもそうは思ってないみたいですが（笑）。

ゼパ：後は、例の超ちよう兵へい器きの話が聞ければいいんじゃが……。

カテナ：ちょっと遠回しに探さぐりを入れよう。カムロートとの戦せん況きようは、現げん在ざいどのような状じよう況きようになっているんでしょうか？　これからカムロートにも足を延のばそうと思っていたのですが。

ＧＭ：すると、デールは意味ありげな笑みを浮うかべて答えます。「それは少しお待ちなされた方がいい。いやいや、ご安心下され。長い時間はかからずにカムロートは我わが軍に下りましょう」

カテナ：本気なのかな？

アンソン：ゴーダ伯はくの話を聞かせてあげたい（笑）。

カテナ：ずいぶん自信がおありですね。

ＧＭ：ここから先を話すかどうかは判定にしましょう。【精神】で判定してください。

カテナ：【精神】だったらゼパ（笑）。

ゼパ：きらーん☆

カテナ：ゼパが輝かがやく！（笑）《プロヴォック》のための高い【精神】がここで（笑）。

ゼパ：では振るのじゃ。【精神】で（ダイスを振る）……ひくいっ！　でも19じゃ。

ＧＭ：19……それなら調子に乗ってしゃべっちゃいますね。「戦せん略りやく兵器の開発がもうすぐ完かん了りよういたしますからな。カムロートはものの数ではございませんよ。はっはっはっ！」

アンソン：こいつ、口が軽ぅぅぅ～～～い（笑）。

ゼパ：それはすごい！　一体、どのようなものなのですか？

ＧＭ：「おっと、それは秘ひ密みつです」

ゼパ：ですよねー（笑）。

ＧＭ：「さすがに他国の方には、お話しできませんな。だが、戦場で実じつ演えんすれば、すぐにグラスウェルズでも話題になりましょう」

ナーシア：あはは、やっぱり口が軽い。秘密じゃない（笑）。

アンソン：秘ひ書しよが顔を曇くもらせて「長老、あまりお話しになると……」とか耳打ちしたり（笑）。

カテナ：ここはおだててみよう。「グラスウェルズとゴルフォードが手を組めば、大陸に敵てきはありませんね。ゴルフォードの錬金術は大陸一です」

ＧＭ：「そーうですとも！　我が国の錬金術兵器でレイウォールを蹴け散ちらしてフィリップ陛へい下かに統とう一いつ帝ていの座ざを得ていただき、我がゴルフォードを盟めい友ゆうとして大陸を支し配はいしましょうぞ」デールはノリノリです。

ゼパ：こいつは悪いヤツなのじゃ（笑）。

アンソン：……ダメだ、こいつ。

ナーシア：次のシーンでは、口を封ふうじられてたりして（笑）。

カテナ：「それにイルシール大学も協力させていただければ」とか調子を合わせておく。

ＧＭ：「もちろんです！　あなたがたインテリ層そうが頑がん張ばってくれるなら鬼おにに金かな棒ぼうです」そんな風に盛もり上あがっていますが、ここでふたりとも【感知】判定を。

ゼパ：【感知】は２じゃ。低いので９。

カテナ：【感知】４。ふつうに振っておくか。あ、低い。９。一いつ緒しよだ。

ＧＭ：９？　それでは失敗ですね。襲しゆう撃げきの気配に気づきませんでした。突とつ然ぜん、ガーンッ!! と大きな音が響ひびき、壁かべを突つき破やぶって何かが屋敷に突とつ入にゆうしてきます。

ナーシア：来た！　来た！　なんか来た!?

ＧＭ：ゴーレムですね。脚あしは、無む限げん軌き道どうなんですが。

ゼパ：おお、戦車じゃ!?

カテナ：無限軌道ってことは、もしかして……。

ＧＭ：さすがカンがいいですね（笑）。《耐性：転倒》を持っていますよ。

ナーシア：次のシーンを待たずに、口くち封ふうじだ（笑）。

ＧＭ：せっかくアンソンが登場させてくれたので（笑）、秘書がひとこと言って部屋を出て行くことにしましょう。




「デール殿どの、あなたはしゃべりすぎる」




ナーシア：えっ！（笑）

ＧＭ：そのゴーレムが突つっ込こんできたところで、シーンを終しゆう了りよう。

ゼパ：おー！

ＧＭ：こっちは戦せん闘とうあるんですよ。

カテナ：しまった、《ギルドシンボル》を持っていない方に来た！（笑）







◆Middle 05◆マルドールの憂ゆう鬱うつ




　帰ってきたマルドールは、気弱そうな青年だった。

　とても、大量殺さつ戮りく兵器を開発しているとは思えない。

　それが神しん殿でんの家族を守るため、彼かれの選んだ道なのか……。




ＧＭ：シーンが変わってナーシアとアンソンの続きに移うつります。マルドールが帰ってきたところです。彼はあんまりパッとしない、うつむき加か減げんに歩く小こ柄がらな青年です。

ナーシア：超兵器の技ぎ術じゆつ者しやっぽくないなー。

ＧＭ：しかし、そんな彼もこの神殿に来ると、とても嬉うれしそうな幸せそうな微笑ほほえみを浮かべています。「姉さんただいまー！」

アンソン：その場に居い合あわせていいんですか？

ＧＭ：いいですよ。お姉さんのエロールさんは人を疑うたがうようなことはありませんし、アンソンは14レベルのパラディンなんで、偉えらいんじゃないですかね。きっと。

ナーシア：ちょっと育ちもよさそうだから。

ＧＭ：マント留どめもすごい豪華だし。

アンソン：（嬉うれしそうに）あ、わかります？（一同笑）

ＧＭ：マルドールは「あ、お客さん？　どーもー、こんちはー」と挨あい拶さつしてくれます。

アンソン：どぉも。こんにちはー。

ＧＭ：「エロールの弟、マルドールです」

アンソン：か、軽いな、なんか。

ＧＭ：「今月の分だよー」と、どっさり金貨の詰つまった革かわ袋ぶくろをポンッとエロールに渡わたして。「マルドール、いつもすまないねぇ」「たいしたことじゃないさ、姉さん」と、そんなやりとりがあります。さて。マルドールと話をしてみますか？

ナーシア：エロールさんは何をしているんですか？

ＧＭ：彼女はちょうど、夕食の支し度たくに向かうところです。「おふたりともせっかくですから、夕食をご一緒していってくださいな」

ナーシア：……では、お言葉に甘あまえて。

アンソン：さて、そろそろ探りを入れようか、と。ナーシアに目で合図をします。

ナーシア：……ん。

アンソン：（にこにこ笑いつつ揉み手をしながら）えー。マルドールさんですかな？

ナーシア：……アンソン。それじゃあやしい人。




　質問をしようとするとあやしくなる男、菊池たけし。




アンソン：えー。マルドールさんは大変ご立りつ派ぱな研究をされているとうかがっておりますよ。

ＧＭ：「いやいや、そんなことはないですよ」

ナーシア：……子供たちのために神殿に寄き付ふするなど、立派な錬れん金きん術じゆつ師しでいらっしゃると。

ＧＭ：そうすると、下を向きながら「そうですかねえ」と答えます。

アンソン：なんで、下を向くんですか？

ＧＭ：「あ、いや、えーと。なんていいますか……」ちょっと口ごもってしまいます。

アンソン：さぞかし素す晴ばらしい研究なのでしょうね。

ＧＭ：ここは、マルドールが話にのってくれるかどうか、判定しましょう。しゃべるかどうかを【精神】で判定してください。

アンソン：【精神】！ 　【精神】は最近鍛きたえたばっかりですよ！

ＧＭ：はいはい。それでは判定をどうぞ。

ナーシア：（ダイスを振る）うわ、ひくっ！　３です。達成値ちは７。

アンソン：（ダイスを振る）こっちも低い、４か。低いがそれでも達成値は20だ。

ＧＭ：20なら問題なく話してくれます。

アンソン：固こ定てい値ちは裏うら切ぎらないんですよ。

ＧＭ：では、アンソンは巧たくみな話わ術じゆつで誘ゆう導どうしました。

アンソン：是ぜ非ひとも研究内ない容ようをじっくりとお話を聞かせていただきたいものです。錬金術は、世界の発明の母ともうしまして。

ＧＭ：すると、「……焰硝石の研究です」とマルドールは答えます。

アンソン：鉛と混まぜて金を作るとかいう、アレですか？

ＧＭ：判定で20も出したので彼は話にのってきます。「おや、知ってらっしゃるのですが？」

アンソン：噂うわさによると、金を作ると大爆発を起こす危き険けんな物ぶつ質しつとも聞きますが？

ＧＭ：「よくご存じで！」と感心します。マルドールも饒じよう舌ぜつになった感じですね。

アンソン：いやあ、専門家にお褒めいただいて恐縮です。

ＧＭ：「そもそも、あの焰硝石の研究は、今から八〇年程ほど前にさかのぼりまして……」と、つらつらと研究史から語り始めます。

アンソン：長そうだ（笑）。じゃあ、早送り。キュルキュルキュル――。

ＧＭ：「……あ、すみません。そんなことはどうでもいいですよね」

アンソン：いえいえ、大変楽しく聞かせていただきました。

ＧＭ：「焰硝石は、金きん属ぞくを他の物質に変えるときに猛もう烈れつな〝力〟を放出するのです。我われ々われはそれを〝爆発〟と呼よんでいます。その結果、成果物は吹き飛んでしまうので、金を回収するのは、ほぼ不ふ可か能のう。現げん実じつには、ほとんど金の生せい成せいなど測そく定ていされていないという状じよう態たいです」

アンソン：なるほどなるほど。

ＧＭ：「ただ、そこで起きる力を利用すれば、さまざまなことができるのです」

アンソン：たしかに土木建築などの、人々に役立つ技術は錬金術から生まれたと聞きます。

ＧＭ：「……まあ、そんなところです」

アンソン：じゃあ、ダイレクトに行くか。「なんでも、最近では兵器に転用されているという噂も聞きき及およびますが」

ＧＭ：「……せ、戦争が起きましたからね。そんなこともあるかも知れません」動どう揺ようしてますね。

アンソン：やはり、ゴルフォードではそうした研究をされているので？

ＧＭ：「いや、まあその……はい」マルドールの歯切れが悪くなります。

ナーシア：……マルドールさんは、兵器の研究を好きではないのですか？

アンソン：好きではないみたいだな、この口ぶりだと。

ＧＭ：そうですね。「好きじゃあ、ないですよ」こう、横を向きながら言います。「ご存じかどうか分かりませんが、僕やここにいる子供たちは戦争で親を亡くしたり、家族と離ればなれの生活を強いられているのですから」
















ナーシア：……なら、どうして好きではない研究を？

ＧＭ：ナーシアのセリフにちょっと驚きつつも、マルドールは「僕ぼくは、この家の子供たちを、みんな養わなきゃいけないから。姉さんのために、金を稼かせがなきゃいけないんですよ。学校で勉強しているだけじゃ、お金は稼げないですからね」と早口で言います。

ナーシア：……あなたの研究が戦争に利用されるのを、お姉さんは知っているのですか？

ＧＭ：「姉さんは何も知らないんだ！」と、急にガタッと立ち上がり「そんな話はしないでくれ！　ここの子供たちにも！」

アンソン：自分がやっている研究をいいことだとは思っていないんだな。

ＧＭ：はい。ですから、次のセリフはこうなるんです（笑）。「僕だって、本当は爆ばく弾だんの研究なんか止めて、もっと違ちがうことをしたいんです」

アンソン：ほう、何がしたい？

ＧＭ：「え？　えっと。そりゃあ、あれをこれして、これをあれして……」と、難しいことをバーッと話し出します。

アンソン：うわぁ、しまった!?（笑）

ナーシア：学者魂だましいに火がついた！

アンソン：そ、それほどやりたいことがあるなら、そちらの研究をしてみてはいかがです？

ＧＭ：すると、こう返してきます。「……でも、僕たちだけではどうしようもないんです」

ナーシア：……どういう意味ですか？

ＧＭ：「レイウォールもグラスウェルズも、世界中で戦争が起きている。僕たちだけが研究を止めたら、それこそ他の国から攻め込まれてしまう……」

アンソン：とはいえ、大量破は壊かい兵器など持ったら、それこそ他国に攻撃されるのでは？

ＧＭ：「ならばなおさら研究をしないわけにはいかないじゃないですか！　攻めようとする側があきらめるくらい強力な兵器を！」

アンソン：…………。

ＧＭ：「僕はこの家の子たちを守る。そのために仕事をするんだ。それで姉さんたちを守れるなら……それでいいんだ」

アンソン：…………。

ＧＭ：さてアンソンはどうしますか？　あくまで、兵器の研究は良くないと説得しますか？

アンソン：いや……、その……。

ゼパ：マルドールがいい人っぽいので難しいのじゃ。

カテナ：いい人だね。自分のやっていることを正当化しないと耐たえられない。

ＧＭ：まさにそうです。だから、マルドールは本音では自分の研究に疑問を持っています。今は、売り言葉に買い言葉で、ムキになって反はん論ろんしているのでしょう。

アンソン：それだけにつけ込みにくい。なにせ、こっちの目的は戦争の泥沼化だからなあ。良心に呵責がないといえばウソになる。騎士として。

ナーシア：じゃ、今度は私が聞きます「でも、マルドールさん」

ＧＭ：「え？」

ナーシア：……あなたの仕事の意味をお姉さんや子供たちが知ってしまったら、みんな悲しむんじゃないですか？




　小暮英麻に容赦なし！




ＧＭ：「それは……」と、マルドールは返答できずに黙ってしまいます。

ナーシア：自分のために、あなたが戦争の道具を作っていることを知ったら、本当に喜んでそのお金を受け取るのかしら？

ゼパ：ナーシアのつつきどころがエグイのじゃ。

カテナ：いい人だけに、これはマルドールには効くだろうなあ。

アンソン：ちょ、ちょっと、ナーシアと相談したい。散歩とか言って、マルドールのいないところへナーシアとふたりで行けないかな？

カテナ：聴いていて辛くなったかな？　アンソンも善人だから（笑）。

ＧＭ：わかりました。その場を離れることに、特に問題はありません。……ただ、その前にナーシアにひとつ訊きたいことができました。

ナーシア：なんです？

ＧＭ：これマルドールが、じゃなくて、ＧＭのわたしが訊きたいんですが――。

ナーシア：はい。

ＧＭ：マルドールにした質問と同じことをナーシアが訊かれたら、なんて答えるんですか？

ナーシア：う。

ＧＭ：「あなたの仕事のことをロッシュが知ったら、悲しむんじゃないか」って聞かれたら、どう答えるのかなと思って。

ナーシア：え、えっと…………。

ゼパ：ナーシアが言いよどむのは珍しいのじゃ。

カテナ：ナーシアの突っ込みもキツいと思ったけど、もろにカウンターを食らった感じだ。

ＧＭ：まぁ、いいです。その話をするシーンじゃないので……。アンソンとナーシアは、人ひと気けのないところにやってきました。ここなら他人に聞かれずに相談できます。

アンソン：どうする、ナーシア？

ナーシア：……説せつ得とくして、連れて帰るのは難むずかしそう。

アンソン：しかし、国からの命令に従うなら、いざとなったらコイツ殺さなきゃいけないし。

ナーシア：……できれば殺したくない。

ＧＭ：念のために言っておきますが、マルドールを殺しただけでは、任にん務むは完かん了りようしません。超ちよう兵へい器きの開かい発はつが続ぞつ行こうできないことを確認しないと。

アンソン：どこで研究しているのか探さぐってみるか……。

ナーシア：……じゃあ、それで。

ＧＭ：するとエロールがやってきて「食事ですよー。食堂の方にいらしてください」

アンソン：では、話はこのくらいにして食事を頂こう。

ＧＭ：食事に行こうとすると、マルドールが近づいてきて「姉さんには研究の話はしないでください、子供たちの前でも。絶対に」と言います。

アンソン：分かった。こんな話はこっちだってしたくない。

ＧＭ：みんなが集まったところで食事が始まります。子供たちが騒さわいで、大変にぎやかです。

アンソン：ハンマーのお兄さんとして、懐なつかれたかな（笑）。

ＧＭ：それでも、マルドールの方が人気ですけどね。

アンソン：い、いいんだ（笑）。

ＧＭ：楽しい食事が終わってしばらくすると、神殿の前に馬車が止まります。

ナーシア：馬車が？

ＧＭ：ええ、するとマルドールが「迎えが来たみたいだ。じゃあ僕はこれで」と、その馬車に乗っていきます。

アンソン：迎え？　あやしい。

ナーシア：どこ行くんだろう？　研究所？

ＧＭ：そろそろ、シーンを切きり替かえましょう。希望するなら、ゼパ、カテナ組のシーンの後で追つい跡せきすることができます。

ナーシア：はい、そうします。

ＧＭ：では、シーンを終了します。







◆Middle 06◆謎なぞのゴーレムの襲撃




　デール邸ていの壁を突つき壊こわし、突とつ如じよ飛とび込こんできたゴーレム。

　瓦が礫れきを払はらいのけ、感かん情じようのない機械の目がデールを捕とらえる。

　その正体こそが……。




ＧＭ：では、ゼパとカテナのシーンとなりますが、ここからは壁を破やぶって飛び込んできたゴーレムとの戦闘になります。敵は、ゴーレム一体。デールは腰こしを抜ぬかしています。

ゼパ：ゴーレムの狙ねらいは、デール長老じゃな？　なら守るのじゃ。

ＧＭ：では、ＰＣふたりとデールは同じエンゲージ。ゴーレムは一〇メートル離れたところから、戦闘開始としましょう。
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●第一ラウンド

ＧＭ：それではセットアーップ。こちらの行動値は21。

ゼパ：うお!?　この戦車速いのじゃ！　《プロヴォック》するかの？

カテナ：デールを狙ねらわれないようにね。範はん囲い攻撃されると意味がないけど。




《プロヴォック》

　対象を挑ちよう発はつして、自分を攻こう撃げきさせるウォーリアのスキル。挑発するには対象と【精神】の対決に勝利する必要がある。




ゼパ：《プロヴォック》するのじゃ。（ダイスを振る）お、11。高いっ！　27なのじゃ。

ＧＭ：それはクリティカルのみ。（ダイスを振る）……はい、失敗。

ゼパ：では、こっち側に向かってくるのじゃ。

ＧＭ：キリキリキリッ。「オマエヲ、殺ス」

ナーシア：ゴーレムを挑発した（笑）。

ゼパ：ゴーレムを怒おこらすつぼを知っているのじゃ。

カテナ：機械すら怒らせる、ゼパの挑発（笑）。

ＧＭ：では、ゴーレムの攻撃いきまーす。

カテナ：《カリキュレイト》で割わり込こみ。

ＧＭ：ゴーレムの正体を確かめるために、エネミー識しき別べつとかしますか？

カテナ：そんな暇ひまはない、すぐに片かたづけないと長老が消される。

ＧＭ：では、攻撃どうぞ。

カテナ：全力で行く、ＭＰあるし。マイナーで《ランニングセット》《エンハンスブレス：風》《アーティラリーマジック》。メジャーで《サモン・リヴァイアサン》。さらにパッシヴで《フォースブリンガー》。

アンソン：なんという呪じゆ文もんの嵐あらし！

ＧＭ：カテナがこう銃じゆうを取り出すと、銃じゆう口こうにキュルキュルと魔ま力りよくが集しゆう積せきしていくわけです。それが、限界に達したところで魔ま法ほうをぱーんっと発はつ射しや。

カテナ：というわけで、まず命中から。（ダイスを振る）出目は９で、命中は22。

ＧＭ：その目だと回かい避ひはムリです。（ダイスを振る）……回避は16。回避できません。

カテナ：《サモン・リヴァイアサン》で６Ｄ、《フォースブリンガー》で５Ｄ、ただし《ギルドシンボル》で１Ｄ減る（笑）。合計10Ｄ＋14（ダイスを振る）。

ゼパ：出目がいい！　６ばっかりじゃ！

カテナ：40＋14。54点の魔法攻撃。

ＧＭ：そのダメージだと、一発で沈しずみます。

ゼパ：おー！　《ギルドシンボル》なくてもなんとかなった（笑）。

ＧＭ：弱いんです、このゴーレム（にっこり）。

アンソン：びっくりさせやがって。

ＧＭ：というわけで、ゴーレムは戦闘不ふ能のう。そうすると、頭部の目が赤く、ピィーンコ、ピィーンコと光ります。

カテナ：自爆か!?

ＧＭ：はい正せい解かい。このゴーレムは戦闘不能、もしくは死し亡ぼうになったラウンドのクリンナッププロセスで爆発をします。

カテナ：トラップの《自爆》？

ＧＭ：いえ、違ちがいます。今回シナリオ・オリジナルのエネミースキルです。要するに、これが問題の兵器です。ちなみに名前は自じ爆ばくゴーレム。

アンソン：えー！

ゼパ：そのまんまじゃー！

ＧＭ：つまり、相手に突っ込んで、自爆するための兵器です。攻こう撃げき力りよくもありますが、さほど大きな脅きよう威いではないです。

アンソン：なんというか……。

ゼパ：自爆範囲は、至し近きん？

ＧＭ：違います。

カテナ：……もしかして、シーン全体？

ＧＭ：はい。つまり、この瞬しゆん間かんどっかーんと爆発して、屋敷が吹ふっ飛とびます。

ゼパ：なぬっ―――!?

ＧＭ：シーンに存そん在ざいするすべてのキャラクター……選せん択たくではありません……に、５Ｄ６＋30点の〈火〉属ぞく性せいの魔法ダメージ。さらに、任にん意いのオブジェクトを破壊することができます。

ゼパ：ならば《アラウンドカバー》じゃ！　これで全員を守るぞ！

ＧＭ：では、ダメージ行きますよ。（ダイスを振る）……うわ、ダイス目は低い。だが、固定値は高い。合計44点の火属性魔法ダメージ。




　一瞬、視界が閃光に包まれる。

　すさまじい轟音が響き、あたり一面が爆炎で覆われた。

　広大な屋敷があったはずの場所は、土がえぐれ、焼けただれた、なにもない空き地になった。

　動くものはゼパと、彼の広い背中にかばわれたふたりのみ――。
















ゼパ：魔法防ぼう御ぎよが28、〈火〉属性の魔法なので、さらに10点減へらすのじゃ。

ＧＭ：《アラウンドカバー》は、ダメージの対象をひとりにするだけだから、当然長老もかばっていることになるんですね。

ゼパ：６点くらったのじゃ。《スティールクラッド》は使わないでおこう。

ＧＭ：自爆ゴーレム一体だと、ゼパには通用しませんねー。残念！

ゼパ：しかし、《アラウンドカバー》は、シナリオ中にあと一回しか使えんのじゃ。

ＧＭ：じゃあ、ここで戦闘は終了になります。しかし、デールの屋敷だった場所は大きなクレーターになり、そのガレキの中からゼパががっこんと出てくると。

ゼパ：ふぅ、死ぬかと思ったのじゃ。

ＧＭ：「わしの屋敷がぁっ！　一体どういうことだ？」

ゼパ：命に別べつ状じようがなくてよかったのじゃー。

ＧＭ：「あ、あんたたちはいったい何者だ？」

ナーシア：……ファントムレイダーズ。

カテナ：じゃあそう名乗っておきます（笑）。「今は、あなたの味方だ」

ＧＭ：デールは助けられたので、さらに口が軽くなって、知っていることを話してくれます。

カテナ：一体、これはどういう状況なのですか？　と一いち応おう訊きく。

ＧＭ：「焰硝石でこの自爆ゴーレムを作れば、カムロートをあっという間に占せん領りようできる……。そういったヤツが研究を持ちこんで来たのだ」

カテナ：研究はもう完成した？

ＧＭ：「うむ、実戦投入を待つばかりじゃ」

カテナ：なるほど。どうやら、あなたは謀はかられたようですね。

ＧＭ：「どういうことじゃー!?」

カテナ：あなたの財ざい力りよく目当てでこのゴーレムを作り、もう用よう済ずみと判はん断だんされたのでしょう。

ＧＭ：「な、なんということだ。わしはどうしたらいいんじゃ……」

カテナ：ここは安全ではありません。情報を提てい供きようしていただけるなら、あなたを助けましょう。

ＧＭ：「それはありがたい。それでは、わしはどうしていればいい？」

ゼパ：しばらく、身を隠かくしておいてもらおう。ここは危険だからのう。

ＧＭ：「わかった。……では、知人を頼たよろう」

ゼパ：では、その研究を持ち込んだヤツはどこにいるのじゃ？

ＧＭ：「おそらく、研究所じゃ」

カテナ：研究所？

ＧＭ：デールは、焰硝石と自爆ゴーレムを研究していた場所を教えてくれます。研究所は、屋敷の背はい後ごにある山の上なんですね。

ナーシア：あー。

ＧＭ：ちなみに、研究所の所長の名前はフォードです。ゴルフォードの人間ではないようで、デールも詳しくは知りません。

カテナ：ここまで来ると、おそらくバルムンクが関わっていそうな気がする。

ゼパ：では、合流するために宿屋に戻もどろう。

ＧＭ：では、シーンを終了します。







◆Middle 07◆マルドールの追つい跡せき




　マルドールの乗った馬車を追うナーシア。

　隠おん密みつ行動は、ひとりの方がいい。

　でも、ちょっと不安になるのは、四人でいることに慣なれたせいだろうか……。




ＧＭ：さて、マルドールの馬車を追跡したナーシアのシーンからです。

ナーシア：私わたしひとりで追います。アンソンは、報ほう告こくのために帰ってもらったことにして。

アンソン：とりあえず、宿でナーシアの報告を待とう。

ＧＭ：では、馬車の御ぎよ者しやと【感知】の対決をしてください。追跡はそれ一回で終わりです。

ナーシア：かーんちー！《ダンシングヒーロー》を使います。

カテナ：シナリオ中一〇回使えるから、ばんばん判定で使わないと損そんだ。

ＧＭ：ちなみに失敗した場合は、御ぎよ者しやに見つかります。

カテナ：あとは、フェイトを使うか使わないかだな。

ナーシア：このままいきます（ダイスを振ふる）。

ゼパ：（出目を見て）高い！

ＧＭ：いい目を出しますね。小暮英麻こぐれ・えまという人はダイスを振ればなんでもできると……。

ナーシア：いやいや、そんなことはないですよ？（ダイスを振る）……あ、達成値ちは19です。

ＧＭ：では、御者の【感知】２で振ります。（ダイスを振る）出目は10、達成値は12です。ですから、御者には見つかりませんでした。

ナーシア：やった！

ＧＭ：結けつ構こうな距きよ離りを追跡することになります。二時間ぐらいたっぷり。

ナーシア：遠いですね。

ＧＭ：馬車は、街から出てしまいます。そのまま追いますか？

ナーシア：……追う。

ＧＭ：馬車は山を登り、崖がけの上にある研究所に向かいました。入り口には歩ほ哨しようが立っています。エクスマキナかゴーレムかはわかりませんが、機械の歩哨です。

カテナ：歩哨が立っている？

ＧＭ：具体的に言うと自じ爆ばくゴーレムとほぼ同じような形のものなんですが。

ナーシア：それ以外の場所からは侵しん入にゆうできそうですか？

ＧＭ：三メートルくらいの壁かべに阻はばまれています。壁の上には高こう圧あつ電流って感じです。

アンソン：なんで高圧電流（笑）。まあ、魔ま法ほうのトラップか。

ＧＭ：秘ひ密みつ研究基き地ちみたいな感じで、警けい戒かいは厳げん重じゆうですね。複数の機械がひっきりなしに巡回しています。ひとりで入っても構かまいませんが。

ナーシア：崖の側からは登れますか？　なにで判定すればいいのかな？

ＧＭ：登ってみます？　この崖にはデータがありまして、判定一回では解決しません。

ゼパ：崖のデータ！　ちょっと目を輝かがやかせてしまったのじゃ（笑）。

ナーシア：崖の高さは？

ＧＭ：六〇メートル。

ナーシア：高っ!?

ＧＭ：しかし、崖側には歩哨がいない！　なぜかというと、こんな崖を登ってくるヤツはいないからです（笑）。

アンソン：ナーシア、遅おそいな。あっ、茶ちや碗わんが割われた（笑）。

カテナ：鼻はな緒おが切れた。ぷつーん（笑）。

ナーシア：ちょっと、なんでそんな不ふ吉きつな演えん出しゆつを（笑）。

ＧＭ：どうしますか？

ナーシア：うーん、どうしよう？　一度、戻もどった方がいいかな？

ＧＭ：崖を見たので基本的なことは教えましょう。崖を登るためには、その六〇メートルの距離を移い動どうしていただきます。

アンソン：垂直に移動？（笑）

ＧＭ：そうです。だから、難なん易い度ど18の【筋きん力りよく】判定に成功しないと、移動ができない。

ゼパ：【筋力】18は、厳きびしい。

ＧＭ：期き待たい値ちでいけますよ。ただし、落下すると一メートルにつき１Ｄのダメージです。

アンソン：五〇メートルだと50Ｄだよ！

ＧＭ：はい、50Ｄです。だって、五〇メートルから落ちたら死んでもおかしくないでしょう？

ナーシア：……うーん。ひとりで行くか、戻った方がいいか？

アンソン：ひとりで行くのは大変そうですよ、隊長？

カテナ：合流すれば《フライト》がある。

ナーシア：あ、そっか。




　ひとりで挑いどむのは、あきらかに危き険けんである。

　―――だからこそ、この崖に挑ちよう戦せんしてみたい。




ＧＭ：―――と、思うナーシアであった（笑）。

ナーシア：いや、ないないない！（笑）やっぱり戻もどって合流します。

ゼパ：それがええ、それがええ。

ＧＭ：わかりました。ということで、ナーシアは崖を後にしてみんなが待っている宿に戻ります。シーンを終しゆう了りようしましょう。







◆Middle 08◆ファントムレイダーズ合流




　ナーシアは、ラディングスの宿に戻もどる。

　すっかり日は沈しずんでいたが、その宿の部屋からはまだ灯りが漏もれていた。

　ファントムレイダーズは、眠ねむらない―――。




ＧＭ：というわけで、ナーシアが馬車の追跡から合流場所の宿屋に戻ってきたところのシーンです。もう夜よ更ふけです。灯りがついているのは、あなたたちの部屋くらいです。

ナーシア：……ただいまー。

アンソン：お帰りー。夜よる遅おそいようだし、ちょっと声を抑おさえよう。

ゼパ：ずいぶん遅かったのう。

ナーシア：……町の外れの研究所に行っていたから。ともかく事じ情じようを伝えます。

カテナ：これで、デールの情じよう報ほうと一いつ致ちするのか。

ナーシア：私も、そっちの事情を聞きました。

ゼパ：ワシらが、ゴーレムの自爆に巻まき込こまれてまで得た情報じゃ（笑）。

ナーシア：ゼパ様の頭が、すすけてる（笑）。

ゼパ：ならば、磨みがいておこう。きゅっきゅっ、キラーン☆

アンソン：いいから、そういうことは（笑）。

カテナ：それで、その崖を登らないと研究所に潜入できないという話になるのか。

ナーシア：……そうです。アンソンは、落ちそう（笑）。

アンソン：落ちないよ！　……でもなぁ、落ちそうだよなぁ（笑）。

ゼパ：崖はデータがあったという話！

ＧＭ：崖を登るルールが用意されています。くわしくは、登るときに説明しましょう。

ゼパ：プレイヤーは、ワクワクしておるのじゃ。

アンソン：長田くん、こういうデータ好きだよね。

ゼパ：はっ、大好きです！

ナーシア：《フライト》があれば、どうにかなりそうなので戻ってきました。

カテナ：ここで出番が。

アンソン：まあ、飛べるんなら崖を登るのも楽だよな。

ＧＭ：はっはっはっ、そうとは限かぎりませんよ？

アンソン：どうやら仕し掛かけがあるらしい（笑）。

カテナ：ともかく、行ってみるのが先決だ。

ゼパ：うむ、向かうのじゃ。

ＧＭ：というわけで、崖に向かって宿屋を出たところでシーン終了です。







◆Middle 09◆地じ獄ごくの登とう攀はん




　合流して情報を交こう換かんするファントムレイダーズ。

　崖から研究所に潜入することで、簡単に意見は一致した。

　周囲は静まり返り、人の気配はない。




ＧＭ：じゃみなさん崖の下まで来ました。時じ刻こくは深夜です。

アンソン：うーむ、これが隊長の言っていた崖か。

ＧＭ：崖を登るために、なんか用意とかします？

カテナ：冒ぼう険けん者しやセットありますよ。いちおう、ロープが入っている。

アンソン：オレは持っていない。

ゼパ：冒険者セット、持ってないのじゃ。

ナーシア：ないです。

ＧＭ：じゃ、ロープあるのはカテナだけね。では、皆さん【感知】判定をしてください。

ナーシア：（ダイスを振ふって）お、高い！　17。

カテナ：こっちは14。

ゼパ：12。

アンソン：……うーん、いい風だ（低い目が出た）。

ＧＭ：六〇メートル上がれば、研究所にたぶん入れるだろうと思えます。

ナーシア：たぶん？

ＧＭ：上の方は突き出した崖オーバーハングになっていて、上がった先はよく見えないので。ですから、崖の上の方に《テレポート》のマークポイントを設定することはできません。

アンソン：まぁ、しかたがない。

ＧＭ：先ほどちょっと言いましたが、垂直方向に移動をするという方法で、崖登りを処理することにします。これを見てください。
















アンソン：トラップとかないの？

ＧＭ：もちろんあります（きっぱり）。崩れたり、滑ったりするかもしれません。

カテナ：飛行状態で行けば、基本的に引っかからないはずだが（笑）。

ＧＭ：で、【感知】判定に15以上出た人は？

ナーシア：はい。

ＧＭ：じゃあ、ナーシアだけが気がつくんですが、すごく強い風が吹ふいてます。トラップデータの「強風」です。ここで飛行状じよう態たい解かい除じよになります。

ゼパ：つまり、落ちる。

ＧＭ：《フライト》使ってそこまで行くと、飛行状態解除なんで落下します。

アンソン：なんという。

ナーシア：この【感知】判定に失敗していたら……。

カテナ：たぶん、全員……（笑）。

アンソン：わかった。強風エリアは僕ぼくが先に突とつ破ぱしてロープをつなげてこよう。

ＧＭ：それでは、崖登りのルールを説明します。




・飛行状態の解除、ロープを出す、投げる、つなぐ、などの行動は、マイナーアクションかメジャーアクションのどちらかを使う。

・移動を宣せん言げんした際さい【筋力】もしくは【敏捷】判定を行なう。

　達成値18以上：通常どおり移動可能

　達成値８～17：移動力を半分にして移動

　達成値７以下：落下

・飛行状態であれば前記の判定は必要ない。ただし「強風」エリアに入ったとたん落下。

・ロープでつながっている場合、誰かが落下しても他のＰＣが難易度18の【筋力】判定に成功すると落下を無効にできる。失敗すると、全員落下。

・その他、なにか事故があったら、落下。

・落下した場合、落ちた高さ一メートルにつき、１Ｄ６のダメージ。

カテナ：《フライト》かけて移動、この「強風」の手前で着地……というか、壁にとりつく。そこまでは、問答無用でみんな行ける。

アンソン：その後は判定しながら、登るしかないね。

ＧＭ：判定で、７以下だったら落下です。

アンソン：ファンブルしなきゃ大だい丈じよう夫ぶ。

カテナ：移動力半分であわてず登ろう。恐こわいのはファンブルして落下した時か。

ゼパ：移動力半分じゃと、ワシは二メートル（笑）。

ＧＭ：では、ここからはラウンド進行で行きます。




「にょにょにょにょ～ん（←登っている効こう果か音おん）」

「着地をするとですね。そこの崖が崩くずれます」

「プッ！　滑った!!」

「ワシはかたつむりのように移動」

「ファンブルすると落下ですよ」

「《蘇そ生せい》《蘇生》！　いや、《蘇生》じゃダメだ」

「ワシは芋いも虫むしのように移動」

「ちょっと！　下から覗のぞかないでっ（笑）」

「覗のぞきたくて覗のぞいてるんじゃないやい！」

「ワシはしゃくとり虫のように移動」

「なんか僕、また超ちよう落おちそう」

「あーれー（滑すべり落ちていく）」




ＧＭ：ということで、全員、崖を登り切りました。けっこう時間かかりましたね（笑）。

アンソン：ふぅ～、死ぬかと思った。

カテナ：ロープでアンソンに引き上げてもらうはずが、逆に引き上げることになるとは（笑）。

ナーシア：……ほんと役に立たない。

アンソン：すいましぇん……。

カテナ：これ、人じん為い的てきなトラップなんだろうか？

ＧＭ：「強風」のあたりは、そんな感じですね。

カテナ：《フライト》対たい策さくか。

ＧＭ：そんなとこでしょう。崖の上にたどりつくと、当然ですが深夜ですね。そして、目の前には巨きよ大だいな研究所が見えます。こっちには見み張はりはいません。

ゼパ：こんなとこを登るヤツなど、そうそういないからのぉ。

ＧＭ：では、クライマックスへ移うつりましょう。











ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ









◆Climax 01◆〝ファイアアロー〟のフォード




　崖がけを登り切り、研究所の裏うらから潜せん入にゆうする四人。

　警けい戒かいは薄うすいように見えたのだが……。




ＧＭ：では、崖を上がると研究所の裏うら手てに出ます。広い庭があって、その向こうに建物があるんですが……庭にはゴーレムがびっしり並ならんでいます。

アンソン：自じ爆ばくゴーレムがいっぱい。

ＧＭ：ざっと見て、一〇〇〇体くらい。

一同：一〇〇〇体!?

カテナ：これが一いつ斉せいに動き出したら……。

ゼパ：これが、対カムロートに超ちよう兵へい器きとして進しん撃げきを開始するのか……。

カテナ：一台で、あの長老の屋や敷しきを吹ふっ飛とばしたわけだから、これ全部が投入されたら、カムロートは……。

ＧＭ：ペンペン草も生えないような、焼け野原になっちゃいますね。

カテナ：なにもなくなったカムロートを支し配はいしてどうするんだ……。

ゼパ：確かに、戦争は早く終わるかもしれんがのぉ……。

ＧＭ：庭を避さけて研究所へ向かうと、裏うら口ぐちに出ます。建物には扉とびらがありますが、鍵かぎがかかっているようです。トラップ解かい除じよをしてください。

ナーシア：はい。トラップ解除は10＋２Ｄで判はん定ていできます。出目は８、達成値は18です。

ＧＭ：すると、カチャッと扉が開きます。

ナーシア：……なかに入ります。

ＧＭ：じゃあ、四人で入りますと工場のようなスペースで、いろんなパーツが置いてあるのが分かります。そしてふいに……パッ！　パッ！　パッ！　とライトがついていく。

アンソン：見つかったか!?

ＧＭ：目の前に魔ま術じゆつ師しっぽいローブをまとった、長身の男が立っています。こいつがフォードですね。なんともいやらしいニヤニヤ笑いを浮かべながら、大げさに両手を広げて言います。「よ～うこそ、研究所へ」
















カテナ：すべてお見通しというわけか……。

ＧＭ：「そうだな。お前たちが、うろちょろしているのには気がついていた」

アンソン：気がつかれていたか。

ＧＭ：ちなみにフォードから少し離れたところに、彼かれがいますよ。

ナーシア：……マルドール！

ＧＭ：はい、マルドールが隅にいて「あ、あなたたちは……」と驚おどろいています。なにが起きているのか理解できないようです。

ゼパ：そこで、おとなしくしているのじゃ。

ＧＭ：フォードは、カテナとゼパに向かって言います。「自爆ゴーレムの攻撃から生き残るとは大したものだな」

ゼパ：あの程てい度どの爆ばく発はつなら、何度食くらっても平気じゃわい！

ＧＭ：「なぜ、この研究所のことを探さぐる？　一体お前たちは何者だ？」

ゼパ：聞かれたー！　隊長どうぞ（笑）。

ナーシア：……ファントムレイダーズ！

ＧＭ：「何、お前たちがあのファントムレイダーズか!?」

ゼパ：知っておるのか!?　ワシら有名人じゃ（笑）。

ＧＭ：すると、彼は不思議そうな表情でこう聞いてきます。「な～ぜ、グラスウェルズの密偵が友軍のゴルフォードを探る？」

一同：…………！

アンソン：えっ、知られてるー!?

ゼパ：なぜなのじゃー？

カテナ：……ということは、貴き様さまもバルムンクの手の者か！

ＧＭ：さすがはカテナ！　前回バルムンクの使徒、モンドーラが逃とう亡ぼうしてます。今のところファントムレイダーズがグラスウェルズの密偵だと知っているのは彼だけですから。

ゼパ：……おー！　そういうことか。

ナーシア：……ああ、なるほど！

ＧＭ：「たしかに、オレはバルムンクの使徒〝ファイアアロー〟のフォード」

ナーシア：……ファイアアロー？　火の矢？　武器の名前ってわけね。

カテナ：バルムンクであれば、ここで見み逃のがすわけには行かない。

ＧＭ：「おっと、わたしはモンドーラとは違ちがう。お前さんの竜りゆう輝き石せきには、別に興きよう味みはないんだ。このゴーレムが戦場を駆かけ巡めぐればそれでいい」

アンソン：なるほど、マッドサイエンティスト系けいのキャラか。

ＧＭ：バルムンクにもいろいろいるってことですね。

アンソン：じゃ、フォードに向かって言います。「こんな研究をしてもらっては困るのだよ。他国が大きすぎる力を持つことを見み逃のがすことはできない」って、僕が悪役みたいだな（笑）。

ＧＭ：「だが、この研究はグラスウェルズの損そんにはならんぞ」

ナーシア：……どういうこと？

ＧＭ：フォードは言います。「実じつ戦せんに投とう入にゆうしてうまくいけば、グラスウェルズにも輸ゆ出しゆつする。グラスウェルズがこのゴーレムを手に入れれば、レイウォールなど、すぐに蹂じゆう躙りんできるぞ。国に帰ってそう報ほう告こくするがいい」

アンソン：「そうは行かない。お前たちがレイウォールにこの兵器を渡すかもしれないんだし」

ＧＭ：マルドールがおろおろしています。「ファントムレイダーズって、グラスウェルズって、ど、どういうこと？」

カテナ：聞かれたな。

ＧＭ：「あなたたちは、いったい？」

アンソン：すまん、マルドール……。

ＧＭ：フォードが続けます。「よーし。この火か焰えんの軍ぐん団だんは、お前たちにも渡わたそう。それならば問題はあるまい？」

カテナ：われわれはバルムンクとは取り引きはしない！

ＧＭ：「お前たちの上司は、そうは言わんよ。他国が大きな力を持つなら、自分たちはもっと大きな力を持てばいいのだ」

アンソン：上司、ゴーダ伯の顔が頭に浮かぶ……。

ナーシア：取り引きしそう（笑）。

ゼパ：いやいやいやいや。

ＧＭ：「ゴルフォードが千体の自爆ゴーレムを持つなら、グラスウェルズは一万体のゴーレムを作ればいい。喜んで協力しよう。グラスウェルズに損はさせんよ」

カテナ：それは、血を吐きながら続ける、悲しいマラソンだ。

ゼパ：お主は、この大陸のすべてを焼やき尽つくすつもりかっ！

アンソン：このような非ひ人じん道どう的てき兵器は、グラスウェルズには必要なーい！

ＧＭ：そうすると、フォードはげらげら笑い出す。

ゼパ：笑われたー!?

ＧＭ：「何を綺き麗れい事ごとを？　ファントムレイダーズ―――聞いているぞ。あのモンドーラを一いつ蹴しゆうしたという話をな。メルトランドの聖せい樹じゆを枯かれさせたのはお前たちだろう？」

アンソン：事実とはちょっと違うが……まあ、そうだ。

ＧＭ：「これでメルトランドの人間はちりぢりになり、国を失ったわけだ。かわいそうに。お前たちのせいで」

アンソン：確たしかに、そこに関してはちょっと悩なやむ……悩むよなぁ。だが、その先にはちゃんと我々が未来を、道を作ろう。

ＧＭ：「そうやって自分をごまかして、自分たちの戦争だけが正しいと？」

アンソン：いや……、それは……違う……。

ＧＭ：「グラスウェルズだけは戦争してもいい、グラスウェルズだけは侵しん略りやくしてもいい、グラスウェルズだけは殺してもいいのか？」

アンソン：なんか、こっちの方が追おい詰つめられた悪あく党とうみたいだ。

ＧＭ：「お前の言っていることはただの綺麗事だ。戦争は人殺しで、グラスウェルズは戦争が大好きだ。人殺しにいいも悪いもあるものか」

アンソン：言い返せない……。

ＧＭ：フォードは勝ち誇ったようにニヤニヤ笑いながら言いいます。「大きな力を持て、すべてを倒し、すべてを支配する力を。協力しようじゃないか」

アンソン：…………。

ナーシア：……アンソン、迷まよっちゃだめ。

アンソン：ん？

ナーシア：戦争がいいとか悪いとか、関係ない。

アンソン：でも……。

ナーシア：ゴルフォードとかカムロートとか関係ない。

アンソン：……。

ナーシア：この兵器が使われたら、なにもかもなくなる。敵てきも味方もみんな死んで、グラスウェルズもレイウォールも全部が燃もえ尽つきてしまう。

アンソン：確かに……。

ナーシア：こんなものを使わせちゃだめ。たとえそれが味方であろうとも。

ＧＭ：マルドールが目を見開いてナーシアの方を見ます。

ナーシア：じゃ、彼の方を見てはっきり言います。「火か焰えんの軍ぐん団だんは――。




「火焰の軍団は、ファントムレイダーズがすべて破は壊かいする。

　この地上の誰だれにも、使わせはしない」




ＧＭ：その言葉に、マルドールは泣きそうな顔をして、下を向きます。

アンソン：……分かった。

ゼパ：うむ、任務を果たすのじゃ！

ＧＭ：フォードは肩をすくめます。「まあ、いい。カムロートとの戦争でこの兵器の実じつ用よう性せいが認みとめられれば、お前たちの上司も、おのずから売ってくれと言い出すに違ちがいない」

ゼパ：グラスウェルズに、おぬしたちの手の者はどのぐらい入っているのじゃ？

ＧＭ：「知らんな。だが、どこにもバルムンクはいる」

カテナ：なんだと!?

ＧＭ：「人の心が力を求める限かぎり、必ずバルムンクは入はいり込こむ」

カテナ：ならばバルムンクが滅ほろぶまで、わたしは闘たたかおう！

ＧＭ：「わからず屋め。もっと話のわかる者と交こう渉しようする。お前たちは消えろ。……その名のごとく幻まぼろしのようにな、ファントムレイダーズよ！」

ナーシア：……消えるのは、お前たちの方よ！

ＧＭ：前置きが長くなりましたが、戦闘を始めましょう。ちなみに、マルドールは戦闘に参加しません。彼はエキストラです。

ゼパ：かばったりしなくていいのかのぅ？

ＧＭ：バルムンクが彼を攻撃する理由はまったくないです。まだ利用できる優秀な研究者ですから。

ゼパ：そのほうがいいのじゃ（笑）。

ＧＭ：では、シーンを切ります。戦闘に入りましょう……っ！







◆Climax 02◆フォードとの戦せん闘とう




　焰えん硝しよう石を利用した自じ爆ばくゴーレムで、戦火拡かく大だいを目もく論ろむ〝ファイアアロー〟のフォード。

　その野望を止めねば、戦せん乱らんの未来が待っている。

　ファントムレイダーズは戦う。グラスウェルズのためだけではなく。




ＧＭ：それでは戦闘です。敵てきですが、まずフォード、……そしてそのとなりに、大きな剣を持った男。名前はキッドで……ミドルシーンで馬車の御者を務めてた男ですね。彼かれはエクスマキナです。

カテナ：判はん定ていしてたし、データがある敵だったんだな。

ＧＭ：それとゴーレムが二体……これは自爆ゴーレムではありません、警けい備び用ですね。名前は警備ゴーレムです。

アンソン：そのまんまだ（笑）。

ＧＭ：配置は、フォードとキッドがひとつのエンゲージ。そこから五メートル手前に、警備ゴーレム二体がそれぞれ別のエンゲージ。さらに一〇メートル離はなれてＰＣです。警備ゴーレムの間を通とおり抜ぬけることはできません。どちらかに接せつ敵てきしてから、突とつ破ぱしないと、フォードのエンゲージまでは移い動どうできません。




●第一ラウンド

▼行動値

フォード　　　　　　　　　28

ナーシア　　　　　　　　　22

警備ゴーレム二体　　　　　12

カテナ　　　　　　　　　　10

キッド　　　　　　　　　　10

アンソン　　　　　　　　　７

ゼパ　　　　　　　　　　　０
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ＧＭ：では、セットアップ。フォード側はなにもしないので、ナーシアどうぞ。

ナーシア：《陣じん形けい》を使用します。

ＧＭ：どうぞ。

アンソン：フォードとの距きよ離りは一五メートルか。《陣形》で移動しても、おさえられるのは手前のヤツだけだ。

カテナ：ＧＭ、警備ゴーレムは自爆ゴーレムではないって言ってたけど、移動方法はなに？

ＧＭ：あ、すみません。言い忘わすれてましたが、無む限げん軌き道どうです。

カテナ：前に戦った奴と同じで、《抵てい抗こう性せい：転てん倒とう》があるわけか。

ＧＭ：そう推すい測そくしていただいてけっこうです。

カテナ：《陣形》を使わないと、敵にエンゲージ押おさえられるので不利だな。

ナーシア：じゃ、私わたしとアンソンがそれぞれ、警備ゴーレムのエンゲージへ移動します。

ＧＭ：では、《陣形》でそれぞれのところに移動しました。警備ゴーレム①にアンソンがエンゲージ。②にナーシアがエンゲージ。ゼパとカテナは動かず。

ナーシア：……《クイックステップ》で《ファイアステップ》を使います。これで、ダメージが10上がります。

アンソン：《セルフサクリファイス》でダメージが＋２Ｄ６されて、ＨＰが10点減へります。

ゼパ：《プロヴォック》を誰だれにやるのがいいのかと考えてみたんじゃが、前の警備ゴーレムにしか届とどかんのか。判定は16＋２Ｄ６。（ダイスを振ふる）あ、クリティカルじゃ。

ＧＭ：どちらに？

ゼパ：ナーシアのいる警備ゴーレム②の方じゃ。

ＧＭ：はい。抵抗の判定は……（ダイスを振る）クリティカルしません。挑ちよう発はつされました。

ゼパ：カモン、カモンなのじゃ。

ＧＭ：では、イニシアチブプロセスにいきます。まず、一番最初がフォード。

カテナ：―――の前に、《カリキュレイト》。

ＧＭ：ああ、そうですね。どうぞカテナ。

カテナ：支し援えんと転倒、どっちが先がいい？　転倒は警備ゴーレムには効きかないと思うけれど。

アンソン：先に支援もらって、累るい積せきダメージ上げた方がいいんじゃないか？

カテナ：了りよう解かい。最初に、《ファイアウェポン》かけます。マイナーで、《ファストドロウ》、対象を三体に変へん更こう。そして《ファイアウェポン》。判定は（ダイスを振る）……はっ!?

ゼパ：１ゾロォ～!?

カテナ：フェイトを使って振ふり直し！　……今度は成功。

ＧＭ：魔ま法ほうの火が、それぞれの武ぶ器きを包んでメラメラと輝かがやきます。

アンソン：これで武器の攻こう撃げきが、〈火〉属ぞく性せいの魔法ダメージになるので、ゴーレムには通りやすくなるはず。

ＧＭ：「味なマネを。ゴーレムの弱点を知っているな？」

アンソン：ゴーレムに関してはプロだぜ。

カテナ：どういうプロだ（笑）。

ＧＭ：「まあいい、死ねっ」とフォードの攻撃です。マイナーで《バーストグレネード》。メジャーで《カクテルグレネード》。攻撃目標はゼパとカテナがいるエンゲージ。

ゼパ：む、来るか。

カテナ：《カクテルグレネード》？




《カクテルグレネード》

　フォードのオリジナルのエネミー特とく殊しゆ能のう力りよく。アルケミストの《～グレネード》シリーズの強化バージョン。二〇メートル以内の範はん囲い（選せん択たく）を対象とした、錬れん金きん術じゆつ攻撃である。《バーストグレネード》の効こう果かも受ける。




ＧＭ：「お前たちから死ね」ひょいっと、とりだした小型爆ばく弾だんを投げつけてきます。

アンソン：つくづく、爆弾の好きなヤツだな（笑）。

ＧＭ：《カクテルグレネード》の命中判定は５Ｄ６＋17……命中は31、ゼパとカテナ、ふたりとも避よけてください。

ゼパ：回かい避ひ……（ダイスを振る）できん。出目は８、達成値８じゃ。

カテナ：（ダイスを振る）こっちも回避失敗。

ＧＭ：では、ダメージロールいきますよ。

ゼパ：カテナを《カバーリング》。《アラウンドカバー》はあと一回しか使えんからのう。

ＧＭ：わかりました。頑がん張ばって二発分、食らってください。19Ｄ＋40点の物理ダメージ。１点でもダメージを与あたえた場合、マヒと放心を与あたえます。

ゼパ：なんの、こっちには《インデュア》がある。

カテナ：《バーストグレネード》の効果で物理防ぼう御ぎよ力りよく無む効こうだから、がんばって。

ＧＭ：「ひゃーはっはっはっはっ！　オレのグレネードを食くらって立っていたヤツはまだいないぜー！」フォードの性せい格かくが爆弾を手にすると変わります。（ダイスを振る）低い！

ナーシア：……１ばっかり。

ＧＭ：ダメージは88点。

アンソン：出目が低くて88かよ……（笑）。

ゼパ：むむむ、二発は耐たえられないのじゃ。片かた方ほうを《インヴァルネラブル》！　これで一方のダメージは０点!!

アンソン：《カバーリング》で受けるふたり分のダメージのうち、消せるのは片方だけ。

ゼパ：というわけで、食らうのは残りの88点。

アンソン：ならば《プロテクション》！　軽けい減げんできるのは、５Ｄ６＋12点だけだが。

ゼパ：いや、でも大きいのじゃ。

アンソン：（ダイスを振る）よっ！　えーと、28点減げん少しよう。

ゼパ：60点食らったのじゃ。そして《インデュア》を使う。バッドステータスは無効。

ＧＭ：硬かたい！

ゼパ：はっはっはっ。一いつ瞬しゆん柔やわらかくなったんじゃがな。ぐにゃぁーっと。

ナーシア：この攻撃で、防ぼう御ぎよ０っていうのは終わりですか？

アンソン：シーンにＳＬ回。つまり、フォードのスキルのレベルによる。

ゼパ：そうそう何回も耐たえられないのじゃ。

ＧＭ：では、次。ナーシアです。

ナーシア：全力で、殴なぐります。命中は16＋４Ｄ。えい！（ダイスを振る）　……あっ!?

アンソン：（ダイス目を見て）プッ。１、１……っ！

ナーシア：……びっくりしたー！　１、１、５、５で、命中は12＋16の28。

ＧＭ：（ダイスを振る）……合計12。避よけられない。ダメージどうぞ。

ナーシア：（ダイスを振る）……ええと、合計すると……50＋６Ｄ。

アンソン：スキル使ってないのに、けっこうでかいな！

ＧＭ：《ギルドシンボル》が効きいてますね。

ナーシア：……行きまーす。（ダイスを振る）……18＋50、ダメージは68点！

ＧＭ：さすがに一いち撃げきでは倒たおれません。では、次は警備ゴーレムの行動です。警備ゴーレムはマイナーはなし。メジャーで《アラート》、一体の警備ゴーレムを自分と同じエンゲージに、行動済ずみ状じよう態たいで登場させる特殊能力です。一シナリオに一回ですが。

アンソン：何？　仲間を呼よぶのか。

ゼパ：増ふえた。じゃが、一体は《プロヴォック》にかかっておるのじゃ。

ＧＭ：そうだった！　仲間を呼ぶのは警備ゴーレム①だけ、呼よび出だされたやつは警備ゴーレム③ということで。

アンソン：目の前の敵が二体になった。

ＧＭ：警備ゴーレム②の方がはゼパに攻撃します。額ひたいの砲ほう台だいから、〈光〉属性の魔法ダメージ。「ビィィィーム！」　命中は18。

ゼパ：回避はクリティカルせんかぎり無理じゃ。（ダイスを振る）……回避できん。

ＧＭ：じゃ、ダメージは５Ｄ……（ダイスを振る）お！　６が三個こで……〈光〉54点！

ゼパ：魔法防御28。《アイアンクラッド》を使えばさらに５Ｄ減へる（ダイスを振る）19じゃ。結局、合計で47点軽減して、７点食らったことになる。

アンソン：いや、そこに《プロテクション》！（ダイスを振る）28点軽減。これでゼパはノーダメージ！

ゼパ：神の加か護ごですじゃ。

アンソン：愛の加護だろう？（笑）

カテナ：テカテカの額で、光線が反はん射しやされる（笑）。

ゼパ：輝きに満ちておるからな。

ＧＭ：警備ゴーレム終わりです。次はキッド。マイナーでナーシアに近づいて、巨きよ大だいな両手剣けんで攻撃してきます。「死んでもらおう」……（ダイスを振る）くそう、命中は20。

ナーシア：《ダンシングヒーロー》！　10＋４Ｄで避さけます！（ダイスを振る）おっ！

ＧＭ：クリティカルか！

ゼパ：なんと。

ＧＭ：ナーシアが軽々と避け、キッドは空から振ぶりです。では、アンソン。

アンソン：はい。その場で警備ゴーレム①に攻撃！

ＧＭ：①でいいのね？

アンソン：①も③も同じ種類のエネミーなんだよね？　じゃ①の方から。

ＧＭ：では、攻撃どうぞ。

アンソン：マイナーで《シャインストライク》、これでダメージ＋16。メジャーアクションで《ハンマーフォージ》、ベースの攻こう撃げき力りよくが45まで上がります！（ダイスを振る）命中は25だよ。

ＧＭ：（ダイスを振る）出目は９、回避は５。合計14、避けられませんでした。

アンソン：ダメージロールは45＋５Ｄですね。一発目、58！

ＧＭ：こっちの魔法防御力は０だから58点そのまま食らいます。魔法ダメージは痛いたい。

アンソン：ひゃっほー。二発目（ダイスを振る）……27で命中。

ＧＭ：出目は９で、回避は14。当たりです。

アンソン：（ダイスを振る）今度はでかいぞ。63点だ！

ＧＭ：63点!?　アンソンなかなかやりますね。①は破は壊かいされました。

ゼパ：次はワシじゃ。警備ゴーレム②とキッドのエンゲージに《ウィップアロー》＋《アローシャワー》で範囲に攻撃。攻撃力は３点減少するがな。（ダイスを振る）28で命中じゃ。

ＧＭ：じゃ、警備ゴーレムのリアクション。もうクリティカルしないとダメなんですよね。（ダイスを振る）ダメです！

ゼパ：よしよしよし。

ＧＭ：そしてキッドの回避……おしい！　失敗です。

ゼパ：ではダメージじゃ。16＋６Ｄの魔法ダメージ。

ＧＭ：魔法ダメージですか。これが落ちたらまずい……。

ゼパ：（ダイスを振る）〈火〉属性43点の魔法ダメージじゃ！

ＧＭ：警備ゴーレム②が43点を受けました。これでＨＰ０になるので破壊されます。

ゼパ：キッドはどうじゃ？　ダメージが入れば転倒じゃ。

ＧＭ：キッドは43点、そして転倒です。

カテナ：キッドは転倒するんだな？

ＧＭ：こいつは無限軌道がついていませんからね。

アンソン：そういう問題か！（笑）

ＧＭ：形から性せい能のうが推測できるのはいいことでしょ（笑）。そして、このラウンドは終しゆう了りよう。




●第二ラウンド
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ＧＭ：では、次のラウンド。こっちのセットアップはありません。

カテナ：あと、ゼパの《プロヴォック》ぐらいか。

ナーシア：……いえ、私が《パワースマイト》を使います。行動の順番が最後になりますが、そのかわりダメージが３Ｄ増ふえます。

ゼパ：セットアップの最後に、警備ゴーレム③に《プロヴォック》じゃ。こっちに攻撃するのにメジャーアクションを使えば、新手を呼ぶことはできんはずじゃ。

カテナ：うん、それがいい。

ゼパ：【精神】の判定、16＋２Ｄ６。（ダイスを振る）出目が７で23じゃ。

ＧＭ：（ダイスを振る）クリティカルしない。むきー。警備ゴーレムは、ビームが効かないとわかっていてもゼパを攻撃するしかないんですね！

ゼパ：機械を怒おこらせる術すべを身につけたようじゃ。

アンソン：意味分からん（一同笑）。

ＧＭ：では、行動値28のフォードが行動するが……。

カテナ：《カリキュレイト》で割わり込こむ！

ＧＭ：どうぞっ！

カテナ：マイナーで《ランニングセット》《アニマルパクト》《リミットブレイク》。メジャーで《サモン：リヴァイアサン》。さらに命中にフェイトを乗せよう。

アンソン：カテナが本気だ。

カテナ：フェイトを３点乗せ、命中は６Ｄ＋13。一気にたたみかける！

アンソン：これを避けられるわけがない。

カテナ：（ダイスを振る）クリティカルはしない。だめかー、32で命中。

ＧＭ：警備ゴーレム③、判定失敗！　キッドは回避、絶ぜつ対たい成功しない。で、フォード、判定失敗！　……ということで全員当たり。ダメージの前に、キッドが《カバームーブ》でフォードを守ります。

カテナ：ダメージロールは、《サモン：リヴァイアサン》で６Ｄ、《フォースブリンガー》で５Ｄ、《リミットブレイク》で２Ｄ、《ギルドシンボル》で２Ｄ……さらに、《マジックフォージ》を使用して10Ｄ追加、さらにフェイト３点を消費して、全部で28Ｄ！

ゼパ：でかいのじゃー！

カテナ：（ダイスを振る）ダメージは89点！

ＧＭ：……89点か、惜おしいですね。

ナーシア：……惜しいんだ。

ＧＭ：キッドは結けつ構こうダメージを食らったうえに、転倒まで受けてますけどまだまだ踏ふん張ばります。さらにアンソンの前の③は残ります。そう簡かん単たんには一いつ掃そうされませんよ。

アンソン：倒たおれないとは思わなかった！

ＧＭ：「なかなかいい攻撃だった。だが、オレは平気だぞ。警備ゴーレムは、あと首の皮一いち枚まいでつながったな」とフォードが言います。実は……、ＨＰはあと１点（笑）。

アンソン：なんだとぉぉぉ（笑）。

カテナ：一掃できなかったか！

ＧＭ：そしてフォードの攻撃だ。対象はゼパとカテナ！　《バーストグレネード》のＳＬは２なので、あと一回使えます。

ゼパ：きらーん☆

ＧＭ：命中は……30。

ゼパ：（ダイスを振る）……はい、食らったのじゃ。

カテナ：こっちも避けられない。

ＧＭ：じゃ、ダメージいきます。

ゼパ：ここは《アラウンドカバー》じゃ。これなら《ガーディアン》なしでも耐たえられる。みんなを庇かばうのじゃ！

ＧＭ：じゃあいきます。よっと！（ダイスを振る）さっきより大きい！　[image: 115]点です。

ゼパ：まず《アイアンクラッド》で14点減へらすのじゃ。

アンソン：さらに《プロテクション》。32点軽減。

ゼパ：おお、でかい。69点食らったのじゃ。

アンソン：だが、爺じいさんは生きてるぜー！

ナーシア：……すごーい！

ゼパ：どうにか……どうにか立ったのじゃー！

ＧＭ：「大したものだな。オレのグレネードを二発食らって生き残ったヤツなんて初めて見たぜ。じゃあ、次からもっと高こう性せい能のうなヤツに変更だ」

ゼパ：今の技わざを食らわなければ、どうということはないのじゃ……たぶん。そして《インデュア》でバッドステータスを無効にするのじゃ。ＭＰ５点消費。

アンソン：じ、爺さんがしなびていく。

ゼパ：うう……て、天国が見えるのじゃ。

ＧＭ：それでは次です。ナーシアは《パワースマイト》で行動は最後になっています。なので、警備ゴーレムから行きます！　ゼパに攻撃。

ゼパ：来るのじゃ！

ＧＭ：ビーム！（ダイスを振る）ぐわっ、低い!?　命中は14。

ゼパ：しかし、こっちの【回避】は０。（ダイスを振る）やはり、避けられない。

ＧＭ：ダメージロールは30＋５Ｄ（ダイスを振る）……合計44。

ゼパ：魔法防御力は28。《アイアンクラッド》でさらに５Ｄ減らして（ダイスを振る）ノーダメージなのじゃ。

ＧＭ：警備ゴーレムの攻撃じゃ、まるで効かないね。

アンソン：《プロテクション》も必要ない（笑）。

ゼパ：きら～ん☆

ＧＭ：くっ、カテナの与える転倒は《デモンズウェブ》つきなので、キッドは回かい復ふくするのにマイナーとメジャーが必要になります。これで行動は終了！

アンソン：くそー、ＨＰ１点とわかっていてゴーレムを殴らなきゃいけない、この悔くやしさ。

ＧＭ：はっきり言って《ハンマーフォージ》はいりません。

アンソン：ＭＰもったいないから普ふ通つうに殴ります。でやあっ！（ダイスを振る）……おおっ!!

カテナ：あっ、クリティカル！（一同笑）

ゼパ：こんなところで～（笑）。

アンソン：よりによって、ＨＰ１のときにぃー！

ナーシア：……さすがきくたけさん（笑）。

ＧＭ：クリティカルすればなんの問題もなし！　（ダイスを振る）……はい、失敗です。

アンソン：ともかくダメージを出そう。

ＧＭ：あ、いいですよ。絶対、ＨＰ０になるから（笑）。

ナーシア：……大事な時はダメダメなのに（笑）。

アンソン：ちょほほ～。




　ゼパは五メートル前進してフォードをシックルチェインで攻撃するも、キッドの《カバーリング》《カバームーヴ》や、《インヴァルネラブル》によって阻はばまれる。

　ナーシアは目の前のキッドに攻撃、しかし倒たおしきることはできなかった。




ナーシア：キッド粘ねばりますね―――。

ＧＭ：防御重じゆう視しの性能ですから。でももうボロボロです。では、次のラウンドです。




●第三ラウンド
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ＧＭ：それではセットアップ、どうぞ。

ナーシア：……《パワースマイト》を宣せん言げん。

アンソン：セットアップ、《セルフサクリファイス》を宣言。

ゼパ：フォードを《プロヴォック》じゃ。

ＧＭ：「来るがいい。オレは【精神】は高いぞ」

ゼパ：人間を挑発するのはニガテなのじゃが（ダイスを振る）……あ、クリティカル！

一同：なにー！

ゼパ：ちょっと弱気に、挑発したら（笑）。

ナーシア：……ゼパ様、ここぞというときにやってくれますねー（笑）。

アンソン：そこで、何かひと言どうぞ。

ゼパ：えっと「お前は、親の愛を知らんのかー！」

アンソン：またそれかい（笑）。

ＧＭ：（ダイスを振る）さすがに、クリティカルしません。「愛など知らーん!!」

ゼパ：バルムンクなど、ワシの手にかかればこの通りよ！

ＧＭ：「何を言っている。お前たちはオレに、まだ１点もダメージを与あたえていないぞ」（一同笑）

ゼパ：勢いきおいだけはあるようじゃの。ほほほー。

アンソン：じ、じいさん（笑）。

ＧＭ：ということで、フォードの行動ですが。

カテナ：《カリキュレイト》で割り込む。そして、マイナーで一〇メートルの距離まで移動します。《サモン：リヴァイアサン》。（ダイスを振る）13＋３Ｄ。うわ、低い！

ＧＭ：（ダイスを振る）あ、来た！　クリティカル!!

カテナ：これはどうしようもない。避けられた。

ナーシア：……しぶといなぁ。

ＧＭ：では次、フォードの攻撃。挑発したゼパに新たな技を使います。

アンソン：何をするんだろう？

ＧＭ：マイナーで《マイクログレネード》、メジャーの《カクテルグレネード》の対象を単体に変更する代わりにダメージを増やします。「こいつは小さいが性能はいいんだ、さぁ死ぬがいい！」

ゼパ：ＨＰがもう、少ないのでちょっとドキドキじゃよ。

ＧＭ：（ダイスを振る）五個振っても、命中でクリティカルはしません。命中は32。

ゼパ：回避はクリティカルだけ。（ダイスを振る）出目は５、達成値も５じゃ。

ナーシア：……ゼパ様、ＨＰ平気なんですか？

ゼパ：そろそろやばいのじゃ。あと25点。

ＧＭ：（ダイスを振る）ダメージロールは[image: 118]！

アンソン：じいさんの頭のなかに走そう馬ま燈とうが（笑）。

カテナ：《ガーディアン》を飛ばす！　これでダメージは０点！

ゼパ：すまんのう、カテナ。

ＧＭ：では、フォードの行動は終わりです。




　続くキッドは、ナーシアに剣を打ち込み……彼女に44点のダメージを与えた。

　アンソンは、ナーシアにコンボのトスをするために待機。

　そして、よく粘ねばったキッドだが、ゼパの《ダブルショット》による二回攻撃には耐えきれず―――その場に崩れ落ちた。




ゼパ：キッドよ、さらばじゃ。

ＧＭ：く……た、倒れました。次のアンソンとナーシア、どうします？

アンソン：じゃ、マイナーアクション。フォードのいるエンゲージまで移動。ここは《ハリケーンブラスト》だ。さらにフェイトも使うよ。命中は17＋４Ｄ。

カテナ：一いち応おう、ダイス目勝負か。

アンソン：（ダイスを振る）命中は32！

ＧＭ：お、けっこういいですね。これはクリティカルしないとダメじゃないですか。

アンソン：出したら怒おこりますよ。

ＧＭ：知らないって！（ダイスを振る）残念、出ません。

アンソン：あーよかった。じゃ、ダメージ。（ダイスを振る）……で、47点。《ファイアウェポン》の効果で、〈火〉属性の魔法ダメージ！

ＧＭ：魔法防御力15点引いて……32点食らった。

カテナ：よし、コンボが入った！

ナーシア：はいっ、マイナーで近づいて《ダーククロス》です。




　ナーシアの攻撃力をさらにパワーアップして、しかも二回攻撃を繰くり出だす《ダーククロス》。これぞファントムレイダーズの最大の攻撃だ。しかし、《ダーククロス》は、アンソンの《ハリケーンブラスト》に続けてしか放つことはできない合体技である。

　ふたりの息が合ってはじめて繰り出せる、究極必ひつ殺さつ技わざなのだ！




ＧＭ：と、盛もり上あげるためにナレーションを入れてみました（笑）。

ナーシア：ちょっと、やめてくださいよ（笑）。なんですか究極必殺技とか……（笑）。全然、息合ってないですから、私たち！（一同爆笑）

ゼパ：いやいやいやいや、いいチームワークなのじゃ（笑）。

ＧＭ：はいはい、では判定どうぞ。

ナーシア：二回攻撃のまず一回目。命中は19＋４Ｄ。（ダイスを振る）命中は31。

ＧＭ：（ダイスを振る）よけられません、ダメージどうぞ。

ナーシア：通つう常じよう＋２Ｄ、《パワースマイト》で＋３Ｄ、精せい霊れいのナイフで＋２Ｄ、《ギルドシンボル》で＋２Ｄ、そして《ダーククロス》で＋１Ｄ……ダイスは一〇個こですよね？

ＧＭ：結構なもんですね。

ナーシア：いきまーす！　えいっ……（ダイスを振る）あれ？　１があるよ。

アンソン：そりゃあ普通はあるもんですって!!

ナーシア：……ダメージは91点です。

ＧＭ：91点から魔法防御力15点引いて、76点受けました。

ナーシア：じゃ二回目の命中判定です！（ダイスを振る）ほら、出たー！

カテナ：（ダイスを見て）三つ６が!?

ＧＭ：クリティカルか！　こっちがクリティカルすれば何の問題もありません！　えい！　（ダイスを振る）惜しい！　６、５だったのに。

アンソン：ダメージロールは70＋13Ｄとなる！

ＧＭ：なんですか、そのでかいダメージはー（笑）

ナーシア：（ダイスを振る）ダメージは[image: 107]点！

ＧＭ：[image: 107]点から15点引いて……92点食らった。ならば《ソウルバスター》！　受けたダメージをそのままナーシアに返します！

ナーシア：……ギリギリです！　３点残り。

ゼパ：《レイジ》の使いどきじゃ！




●第四ラウンド
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ＧＭ：ではセットアップです。

ナーシア：《パワースマイト》を使います。

アンソン：僕は《セルフサクリファイス》。

ゼパ：《プロヴォック》じゃ。フェイトを１点使って【精神】16＋出目11、合計27。

ＧＭ：こっちの出目は５、【精神】判定の達成値は20。

ゼパ：では挑発、成功じゃ。

ＧＭ：「うぉー、じじいだけは殺すー！」フォードはゼパしか見えません（笑）。

ナーシア：このふたり、いいライバルですね（笑）。

カテナ：《カリキュレイト》で割わり込こんでフォードを攻撃する。《ランニングセット》《アーティラリーマジック》《エンハンスブレス》《サモン：リヴァイアサン》。命中は13＋３Ｄ……えい！　（ダイスを振る）出目は４、４、３。合計24。

ＧＭ：24点だと、８が出れば避けますよ。

カテナ：避けられる可か能のう性せいはけっこうあるな。

ＧＭ：えい！（ダイスを振る）……ぐわ、駄だ目めでした。８が出ない！

アンソン：まるで坂道を転げ落ちるように。

カテナ：よし、銃じゆうに魔法をかけて撃うつ。（ダイスを振る）53＋14、67点！

ＧＭ：67点？　すると52点食らいます。

カテナ：よし！

ＧＭ：ただし、フォードは《バッドステータス無効》を持っているので転倒はしません。ということで、こちらの攻撃。ゼパに攻撃するしかないですよね。……マイナーで《マルチタスク》を使用します。これもこいつのオリジナルのエネミー特殊能力で、マイナーアクションを二回行ないます。

アンソン：こいつ、そんなものを持っていたのか！

ＧＭ：ここでポーションホルダー使って、ＥＸＨＰポーション服用！　６Ｄ６点回復……回復を……（ダイスを振る）うわぁ、14点しか回復しません（笑）。

ナーシア：２、２、２、２。

アンソン：アヒルの行列みたいな（笑）。

ゼパ：あとは、３がふたつ。

ＧＭ：もう一回のマイナーは《マイクログレネード》、メジャーで《カクテルグレネード》、先ほどと同じ攻撃。せめてゼパぐらい道連れに……、攻撃の命中は30。

ゼパ：出目が５なので、回避の達成値は５じゃ。

ＧＭ：ではダメージです！　おお、いい目！　ダメージは[image: 128]点！

ゼパ：さっきより高いのじゃー！

アンソン：これは《プロテクション》しようが何しようが、止められない。

カテナ：《蘇そ生せい》を使うか、そのまま倒たおれてもらうか、どっちかしかない。

ＧＭ：《蘇生》を使うと、ナーシアが《レイジ》のために受けていたダメージが、綺き麗れいに消えてしまいますよ？

ナーシア：……いえ、《蘇生》します。ここでゼパ様が倒れたままというのは、危き険けん。

ＧＭ：では、全員ＨＰが完全に回復します。

ゼパ：そこからさっきのダメージが減少するのじゃ。《アイアンクラッド》を使って減へらしておこう。

アンソン：なら、さらに《プロテクション》で（ダイスを振る）32点軽減させよう。

ゼパ：ありがとうアンソン。合計55点減少、防御力と合わせて85点減らすから、43点食らったのじゃ。まだ、[image: 100]点以上残っておるぞ。




　その後、アンソンは《ハンマーフォージ》、ゼパは《ダブルショット》で攻撃するが、回避の高いフォードを倒すにはいたらなかった。

　そして、《パワースマイト》で行動順が最後になったナーシアの行動だが……。




ＧＭ：ここでナーシアの行動ですが、その前にフォードが《エンカレッジ》で行動します！「くそう！　貴き様さまら、許ゆるさん!!」

アンソン：《エンカレッジ》は消しておいた方がいいかも。なにをするかわからん。

カテナ：《インタラプト》か？　たしかにそういう手もある。

ナーシア：じゃ、いきます。《インタラプト》！

ＧＭ：はい、わかりました。じゃ「うおー、攻撃できないー！」

ナーシア：……攻撃します。「……もう終わりよ」

ＧＭ：フォードはもうボロボロです。

ナーシア：《ダンシングヒーロー》！　命中５Ｄ＋16！（ダイスを振る）合計31。

ＧＭ：31か。クリティカルのみですよ。（ダイスを振る）……しません。

ナーシア：ダメージは……こんなん出ました。

ＧＭ：残りＨＰは２でしたから倒たおれます。ですが、ここで生命の呪符！

ナーシア：……お！

ＧＭ：フォードは戦闘不ふ能のうから回復して、起き上がります。（ダイスを振る）おー、ＨＰあと２点か。

ナーシア：《エンカレッジ》を使用して、もう一度フォードを攻撃します。（ダイスを振る）《ダンシングヒーロー》も使って、命中判定の達成値は32。

ＧＭ：（ダイスを振る）それは命中します。

ナーシア：「……しつこい」

ＧＭ：その攻撃でついにフォードは戦闘不能。ここで《ラストアクション》を使用します！

アンソン：まだ、あるのか！

カテナ：《ラストアクション》か、本当にしつこいな！

ＧＭ：そうです。戦闘不能の直後に、即そく座ざにメインプロセスを行なえるようになります。

アンソン：しまった、どうしようもないか。

ゼパ：どんな攻撃でも受け止めてみせるぞい。

ＧＭ：攻撃はしません。

一同：？

ＧＭ：ここでフォードはポケットからなにかリモコンのような装そう置ちを取り出します！「くそう、ここで終わりか。だが、オレの自爆ゴーレムの存そん在ざいを、この世に知らしめるために！」

ゼパ：なにをするんじゃーっ？

ＧＭ：彼はリモコンを操作します。「目標は手近なところで――、ラディングスでいい」

アンソン：なんだと!?

ＧＭ：マルドールが横から「あっ！　なにをするんだ所長、それは！」と叫さけびますが……スイッチは無む情じようにもポチッと押されてしまいます。

アンソン：え、まさか……。

ＧＭ：そう、そのまさかだ！　スイッチが押されると同時に庭に控えていた一〇〇〇もの自爆ゴーレムの目が一斉に〝ギィン〟と輝き……動き始めた！

一同：なに――――――っ!?

ＧＭ：「ゆけ。愛しのゴーレムたちよ！」フォードはばたっと倒れます。

ナーシア：自爆ゴーレムが……。

ＧＭ：ここで一応、戦闘は終了になります。そして、次のシーンとなります。







◆Climax 03◆火か焰えんの軍ぐん団だん




　―――ビムッ！

　一〇〇〇体の自爆ゴーレムの瞳ひとみに不気味な赤い光が次々に灯り、動き出す。

　起動したゴーレムの大軍勢は、一いつ斉せいに死への行進を始めたのだ。




アンソン：おい待て、「ゆけ、愛しのゴーレム」って……！

ＧＭ：ふふふ。アンソンの叫びもむなしく、ゴーレムたちはその無限軌道をうならせ、研究所の外に向かって整然と行進を始めます。

ナーシア：ぜ、全部？

ＧＭ：一〇〇〇体全部です。フォードの手から落ちたリモコンを調べていたマルドールが、「ああ、もうダメだ～」と泣き出してしまいます。

アンソン：泣き出す？

カテナ：こいつら、もしかして……？

ＧＭ：マルドールは言います。「ええ、自爆ゴーレムのスイッチが入ってしまったんです……。目標はラディングスです。このままだと、ラディングスの街は……！」

一同：なんだって――――――!?

ＧＭ：きゅいーんきゅいーんと、不気味な音を立てながら、あなた方を見向きもせずに、山を下り始めるゴーレムたち。その進路の先に見えるのは、ラディングスの街。

アンソン：やばい、マルドール……止めろっ！

ナーシア：今から急いで止めれば、間に合う？

ＧＭ：マルドールががっくりうなだれます。「目標の変更はできません。そういう風に作られているものですから……」

アンソン：じゃあ、マルドールの胸むなぐら摑つかんで「バカヤロー！　他に手しゆ段だんないのかよ！」

ＧＭ：「もうダメです。動き出したら止める方法はありません。破壊するしかない」と答えます。

ナーシア：……なら、破壊すればいい。行きま……。

ＧＭ：ただし、破壊すると即座に爆ばく発はつします。それで十分目的を達成しますから。

ゼパ：目的を……果たす？

ナーシア：……どういうこと？

ＧＭ：そのまんまの意味です。

アンソン：このゴーレムの目的は、街に突入して爆発すること……だよな？

ＧＭ：そのとおり。

アンソン：マルドールに聞こう。あれが全部爆発すると、どのくらいの範囲が破壊されるんだ？　街に着く前に破壊すればなんとかなるんじゃないのか？

ＧＭ：爆発の範囲は正せい確かくな距離、何メートルとか、は決められていません。自爆ゴーレムの爆発の効果範囲は――。

カテナ：…………あ。あの自爆ゴーレムの爆発はシーン全体だった。

ＧＭ：そうです。別な言い方をすれば、見えているところすべてが範囲です。

一同：…………。

ゼパ：もしかして、ラディングスの街が遠くに見えているってことは……。

ＧＭ：このまま爆発させたら、街は爆発に巻まき込こまれて、あとかたもなく吹ふき飛とびます。

一同：なに――――――っ!?

ナーシア：……ひどい。

ＧＭ：マルドールは地面に突つっ伏ぷしてオイオイ泣き出します。「こんなことになるなんて……。僕はただ、姉さんや子こ供どもたちが幸せになればと思っていただけなのに……。戦争に勝つ兵器を作りたいなんて思っていたわけじゃないのに……」

ゼパ：今さら、そんなことを言っても遅おそいのじゃ。

ＧＭ：ちなみに、ミッションは、このマルドールを連れて脱だつ出しゆつすれば、終わりです。

カテナ：たしかに、それはその通りだが。

ゼパ：脱出って言っても……。

アンソン：さすがにこれは放ってはおけん！

ナーシア：……何とか止めましょう。

アンソン：マルドールを起こして、「あきらめるなっ、マルドール」と言う。
















ゼパ：そうじゃ。

アンソン：自分でやったことの責せき任にんは、最後まで取るんだ。なんとかならないのか！　方法を考えるんだ。

ＧＭ：マルドールは立ち上がりますが、どうしたらいいか分からない様子です。

カテナ：爆発を止められないなら、街を巻き込まないように爆発させるとか……。

ＧＭ：はい。見えているところがすべて吹ふき飛とぶということは、逆ぎやくに言えば見えないところに行けば爆発の効果は受けません。具体的に言うと、山の裏うら側がわとかなら、なんとか助かるということです。

ナーシア：見えないところか。

ゼパ：山の裏側に自爆ゴーレムを運べばいいのじゃ。

アンソン：《テレポート》？

ＧＭ：自爆ゴーレムが同意しないので不ふ可か能のうです。

アンソン：マルドール、進路の変更はできないのか？

ＧＭ：「一回起動すると、進路変更はプログラム上、もう無理です。進行を妨ぼう害がいすると攻撃してきます。こちらから攻撃すれば爆発します」

一同：手詰まりじゃないか！（笑）

カテナ：エネミー識別できますか？　データが分かると解かい決けつ策さくが思いつくかもしれない。

ＧＭ：できます。マルドールがいるんで、難なん易い度ど下げます。

アンソン：ここで僕の《エンサイクロペディア》が役に立つ時が！

一同：（ダイスを振る）。

ＧＭ：成功した人がいますね？　データが多いので順番に言います。まず、名前は〝超ちよう自じ爆ばくゴーレム〟です。

アンソン：なんだそりゃあ―――――!?

ゼパ：超ちようが出たー！

ＧＭ：一〇〇〇体の自爆ゴーレムですが、一〇〇〇体全体でひとつのモブです。

カテナ：モブか……。

ＧＭ：一〇〇〇体でひとつのモブなので、とても強力ですが。

ナーシア：レベルは？

ＧＭ：で、レベル40。《トルネードブラスト》では一掃はできません。

ナーシア：……できないですね。

ＧＭ：続いて特殊能力。無限軌道で走っているから《抵抗性：転倒》を持っています。

カテナ：転倒で止めることはできない、と。

ＧＭ：《防ぼう衛えいシステム》、至し近きん距離の敵は判定にマイナス１Ｄ。さらに攻撃すると、反動でダメージを食らいます。

ゼパ：ふむふむ。

ＧＭ：そして《超ちよう群ぐん体たい》。ＨＰが一〇〇〇〇、移動力が一〇メートルとなる。

一同：いちまーん!?

ＧＭ：はい。たいへん遅おそくなりましたが、今回のシナリオのテーマを教えましょう。〝数は力なりⅡツー〟です。

アンソン：なんじゃ、その「ツー」ってのは。

ＧＭ：第一話では数をたくさん出しました。今回もたくさん出てきたわけですが、それをまとめてひとつのモブにしたので、ＨＰは多くてもいいんじゃないかと……。

アンソン：おいぃぃぃぃっ！

ＧＭ：ゴーレム一体につき10点ですから。

カテナ：一〇〇〇〇削けずれと言うのか……。

ＧＭ：それはあまりに大変なので、もうひとつ。《誘ゆう爆ばく》という特殊能力を持っています。

カテナ：ああ……、うまく誘爆させればダメージが増えるとか。

ＧＭ：そうです。一〇〇〇体いますので、その中で、司し令れい塔とうに相当するものが数体あります。その司令塔を狙ねらった時だけ、誘爆をします。

アンソン：司令塔を区別する手段はあるんですか？

ＧＭ：見て分かります。マルドールも解かい説せつしてくれます。で、司令塔を狙った場合は命中判定にペナルティを受けるんですが、与えるダメージは二〇倍となります。だから、うまくやって事実上[image: 500]点のダメージを与えると、全部誘爆して倒れます。

アンソン：なるほど、それなら無茶じゃない。

ＧＭ：そして最後のスキルが《超自爆》。ＨＰ０になると、クリンナッププロセスで爆発します。シーン全体のキャラクターは、爆発に巻き込まれて――。

カテナ：ダメージはどのくらい？

ＧＭ：シーンに登場している全員が死し亡ぼうとなります。判定はありません。

アンソン：やっぱり無茶だ！　ツナ缶かんよりひでーや（笑）。

ＧＭ：死亡が確かく定ていするのは、クリンナッププロセスですけどね。

一同：……。

ＧＭ：一〇〇〇体分の大だい爆ばく発はつですから。

一同：……。

アンソン：誰だ！　こんなこと考えたの？

ＧＭ：不可能ミッションをこなす、クールでハードでシビアなリプレイにするためには、仕方なかったんですよ………………ね？

アンソン：ね？　じゃねぇぇぇぇぇ（笑）。

ナーシア：……クリンナップまでに、退たい場じようすればいいんですよね？

ＧＭ：走って逃にげても簡単に退場できませんよ。

ゼパ：ワシの移動力は五メートルなのじゃ（涙なみだ）。

カテナ：《テレポート》するしかない。

アンソン：《エンカレッジ》が残っていれば、《テレポート》することはできるのか。

ナーシア：……じゃ、それで。追いかけましょう。

カテナ：ちょっと待って。まだ超自爆ゴーレムを山の裏とかの安全なところへ運ぶ方法が見つかってない。倒しても爆発したら街を巻き込むんだから。

ナーシア：進路を変更することはできないんですよね？

ＧＭ：あ、あと飛び道具持ってません。自分から近づいて、壊されることが目的なんで。

アンソン：自分から近づいて？　敵は一体で……、飛び道具もなし……ああっ!?

ゼパ：アンソンさんがなにか思いついたのじゃー。

アンソン：……わかったー！　超わかった！　ゼパ、キミの出番だ！

ゼパ：え、ワシが？

アンソン：《プロヴォック》だ！《プロヴォック》すれば敵はゼパめがけて突つっ込こんでくるから！　それで、引ひっ張ぱるっていうのは、どうだ！

ＧＭ：（ニコニコしながら見ている）。

アンソン：そして、街が見えなくなる場所まで奴らをひっぱって―――。

ナーシア：……私たちが司令塔を壊すと？

ＧＭ：ゴーレムが攻撃できないほど遠くから《プロヴォック》かけると無効です。

アンソン：攻撃できるギリギリの距離……、ゴーレムの移動力は、ちょうど一〇メートルか。

ゼパ：でもエンゲージされると離り脱だつができないのじゃ。ワシの移動力は五メートル（笑）。

カテナ：《フライト》で飛行状態になればいい。一〇メートル引いては《プロヴォック》の繰くり返かえし。

ＧＭ：はい、だいたいそんな感じですね。では、超自爆ゴーレムを追いますか？

アンソン：あとはあれだ、「マルドール、お前はどうしたい？」って聞こう。

ＧＭ：マルドールは答えます。「僕は、姉さんたちを助けたいです」

ナーシア：……マルドール、いっしょに街を救いましょう。協力してくれるわね？

ＧＭ：「はい」と言いますが、マルドールは足がガクガクしてます（笑）。

アンソン：家族を思い出すんだ。大切なものを守るためなら、なんだってできるはずだっ！

ＧＭ：「はいっ！」今度は力強く返事をして、足の震ふるえも止まります。

ナーシア：……そうと決まれば、追いかけましょう。

ＧＭ：ではここでシーンを切ります。







◆Climax 04◆地じ獄ごくのマラソン




　四人は綿めん密みつに手順を打ち合わせた。

　そして、《ヒール》《祝福》を使ってあわただしく回復、

　火焰の軍団を追いかける。

　――地獄のマラソンの始まりだ。




ＧＭ：では、みなさんは超自爆ゴーレムを追いかけます。遠くにラディングスの街が見え、さらにその向こうの地平線にはそろそろ日が昇のぼろうとしています。

アンソン：ゼパ、準じゆん備びはいいか？

ゼパ：うむ！

アンソン：これから地獄のマラソンが始まるぞ。

ゼパ：ワシは、走るのはニガテじゃ。

カテナ：走る必要はない、飛ぶんだから。

ナーシア：愛の力でっ！（笑）

ゼパ：ワシは、馬の鼻面にぶらさげられたニンジンなのじゃ（笑）。

カテナ：《フライト》かけていいですか？

ＧＭ：どうぞ。

カテナ：全員にかけます。判定は、…………成功。

ＧＭ：ちなみに、マルドールは戦闘中はデータとして扱あつかいません、エキストラなので。敵もマルドールを狙ねらわないですから、ゼパの背せ中なかに張はり付ついていて、話ができるだけです。

アンソン：了解です。

ＧＭ：まぁ、爆発に巻き込まれたら死ぬぐらいかな。

アンソン：そうはさせない。

ナーシア：超自爆ゴーレムに追いつくことはできますか？

ＧＭ：山道を降おりていくゴーレムたちを上から飛行して追いかけるので問題はありません。みなさんがあと一〇メートルまで近づいたところから、戦闘を始めます。あと、警備ゴーレムが三体護ご衛えいについています。もう仲間は呼よびませんが。

アンソン：何メートル引ひっ張ぱればいい？

ＧＭ：五〇メートル引っ張ると、なんとか峠とうげの向こう側に行きます。

ナーシア：《陣形》は二回残ってます。

カテナ：飛行状態なら、《陣形》でもエンゲージから離脱できるから。

ＧＭ：では、戦闘を開始しましょう。




●第一ラウンド

▼行動値

ナーシア　　　　　　　　　22

超自爆ゴーレム　　　　　　21

警備ゴーレム三体　　　　　12

カテナ　　　　　　　　　　10

アンソン　　　　　　　　　７

ゼパ　　　　　　　　　　　０
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ＧＭ：では、セットアップです。《陣形》は？

ナーシア：使いません。私は《クイックステップ》＋《ファイアステップ》。

ＧＭ：こっちはなにもありません。

アンソン：僕は《セルフサクリファイス》をかけとこう。

ゼパ：もちろん《プロヴォック》じゃ。フェイトを１点使って（ダイスを振る）……低い、ダイス目は７で23じゃ。

ＧＭ：（ダイスを振る）こちらの【精神】の達成値は７。そうすると突とつ然ぜんゼパを見て「敵ハッケン」と。マルドールが「あっ、ゼ、ゼパ様を、感知したようです！」

アンソン：様づけか（笑）。

ナーシア：……様だ（笑）。

ＧＭ：カテナは《カリキュレイト》使用しますか？

カテナ：使います。とりあえず《ファイアウェポン》かけよう。《ファストドロウ》で対象を三人に。……（ダイスを振る）成功。

ＧＭ：では、ナーシア。

ナーシア：はい。でも、どうしよう？

アンソン：警備ゴーレムを一体ずつ潰つぶしていこう。僕らの攻撃で生き残ったヤツを頼たのむ。

ナーシア：……わかった。じゃ、待機。

ＧＭ：さあ、一〇〇〇体のゴーレムが地響きを立てながら一斉に方向を変え……ゼパめがけて突っ込んできます。

ゼパ：うわあ……（笑）。

ＧＭ：で、マイナーでゼパに接敵して攻撃！　攻撃というか、踏みつぶす！（笑）特にスキルは使いません。（ダイスを振る）命中は、19。超自爆ゴーレムと至近距離になりましたので、《防衛システム》で、判定のダイスがマイナスされます。

ゼパ：回避のダイスが一個になるので、駄目じゃ。

ナーシア：ゼパを《カバーリング》！

ＧＭ：なるほど、ゼパが最後まで立ってられるかも問題ですからね。超自爆ゴーレムの攻撃は特殊なことはしませんが――、

ナーシア：？

ＧＭ：ダメージは大きいですよ。40＋20Ｄです。（ダイスを振る）〈火〉属性の魔法ダメージで99点。

アンソン：けっこう痛いな。おい。

ナーシア：……99引く４で、95点受ける。

ＧＭ：続いて、警備ゴーレム。三体ともゼパを攻撃します。

ゼパ：来るのじゃ。

ＧＭ：警備ゴーレム①、マイナーで移動して、メジャーはビーム。命中は、９＋３Ｄなんで……（ダイスを振る）合計、23。

ゼパ：超自爆ゴーレムのせいで、回避のダイスは一個だから、避けられないのじゃ。

ナーシア：《カバーリング》します。

ＧＭ：〈光〉属性の魔法ダメージ49点。

ナーシア：そのダメージ受けると、戦闘不能になっちゃう。

アンソン：《プロテクション》するしかない。僕は、こういう時にできる男と呼よばれているんだよ。（ダイスを振る）25点軽減。

ナーシア：……現げん在ざい[image: 115]点ダメージを受けてます。

カテナ：まあまあいいセンだ。

ゼパ：おかげで、ワシはまだまだ平気なのじゃ。

ＧＭ：では警備ゴーレム②、行動は同じです。20ぴったりで命中。

ナーシア：……おじいちゃん、私もう庇かばえない。

ゼパ：う、も、申もうし訳わけないのじゃー。申し訳ない気持ちでいっぱいじゃあ！

ＧＭ：いいから回避を（笑）。

ゼパ：あ、そうじゃった。……いやいやいや、ダイス一個だから無理（爆笑）。

ＧＭ：そうでした（笑）。それではダメージを。ビーム、〈光〉属性の魔法ダメージ43点。

アンソン：《プロテクション》！

ゼパ：あ、いや。なくても全部止められる。《アイアンクラッド》！（ダイスを振る）19点じゃ。合計47点止めるので……全部止まったのじゃ。

ナーシア：……おお、すごぉーい！

ＧＭ：では三体目行きます。命中は20。

ゼパ：（ダイスを振る）回避失敗。

ＧＭ：ダメージは42点。

ゼパ：魔法防御力を引いて14点。まだまだ平気なのじゃ。

ＧＭ：警備ゴーレムは、ゼパには刃はが立たないな。それでは、アンソン。

アンソン：じゃあ、マイナーアクションで、《シャインストライク》。メジャーアクションで《ハンマーフォージ》だ。命中は17＋２Ｄ。フェイトを使っちゃおう。（ダイスを振る）……ダイス目は12。だから29で命中！

ＧＭ：（ダイスを振る）29だとダメです。

アンソン：じゃあ、１発目、ダメージは45＋５Ｄ、（ダイスを振る）64点。べこーん！

ＧＭ：魔法ダメージですよね？　痛いなぁ。

カテナ：二発当てれば沈しずむだろう。

アンソン：では二発目。（ダイスを振る）命中は25。

ＧＭ：（ダイスを振る）こっちの回避の達成値は13、命中です。

アンソン：（ダイスを振る）こっちは61点。

ＧＭ：一体破壊されました。残りの警備ゴーレムは、アンソンを敵と認にん識しきします。

アンソン：かまわん、来なさい！

カテナ：そしてゼパ。

ゼパ：エンゲージされたので、マイナーで《クローズショット》、メジャーで《ダブルショット》、警備ゴーレム②を攻撃じゃ。

アンソン：お、と、せ！　じじいが光る時！

ゼパ：命中は……19じゃ。

ＧＭ：それなら避けられ……（ダイスを振る）避けません！

ナーシア：おおー！

ゼパ：じゃ、16＋６Ｄ６。（ダイスを振る）ひくいのじゃ！　ダメージロールは30点。

ＧＭ：それでは沈みません。

ゼパ：気を取り直して二発目じゃ。命中22。

ＧＭ：こっちの回避は……（ダイスを振る）うわ、またアヒルの行進。

ナーシア：……すごーい。２、２、２。

ゼパ：ダメージ、行くのじゃ。36点。

ＧＭ：36点ならまだ沈みません。次は、待機しているナーシアです。

ナーシア：はい。ゼパが攻撃した②に攻撃。行きまーす。命中は（ダイスを振る）合計29です。

ＧＭ：回避はクリティカルのみ。……（ダイスを振る）回避できません。

ナーシア：（ダイスを振る）……ダメージは、50＋25で、75点。

ＧＭ：ぐ……！　その一撃で警備ゴーレム②は爆発！　ああ、警備ゴーレムがあと一体に。




●第二ラウンド


ＧＭ：では次のラウンド。セットアップです。

ナーシア：《陣形》！
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ＧＭ：そして、みんな一〇メートルずつ下がる、と。

カテナ：で、ここでゼパの《プロヴォック》を。

アンソン：これ、《プロヴォック》失敗すると、街のほうに行っちゃうんですよね？

ＧＭ：行っちゃいます。

ゼパ：フェイトを１点使うのじゃ。ファンブル恐こわい。（ダイスを振る）達成値25じゃ。

ＧＭ：一回ぐらい成功したい。ゼパの達成値は25ですか。まぁ、クリティカル以外は無理……（ダイスを振る）無理でした。てことで、敵、目標確かく認にんです。

ゼパ：ほほほ。ぴかー、こっちじゃ。

ＧＭ：その光に引ひき寄よせられるように（笑）。では、まずナーシアですが……。

カテナ：《カリキュレイト》で割り込む。マイナーで《ファストドロウ》、メジャーで《ホーリーウェポン》。判定は成功、全員攻撃のダメージに＋15。

アンソン：頼たのもしい数字だ！

カテナ：自分が攻撃するより、全員に＋15した方が有利なので。

ＧＭ：さて、あらためてナーシアの行動ですが。

ナーシア：待機します。

ＧＭ：では超自爆ゴーレムの行動です。超自爆ゴーレムは、ゼパを追う。

ゼパ：こっちの水は甘あまいのじゃあー。

ＧＭ：こちらの攻撃。ゼパの回避は１Ｄなんで絶対避けられない。自動的に命中です。

ゼパ：むっ、くるのじゃー！　覚かく悟ごはできておる。

ＧＭ：では行きますよ……（ダイスを振る）おお、いい目です！

ナーシア：……ホントだ。すごーい。

ＧＭ：合計[image: 122]点の〈火〉属性の魔法ダメージ！

ゼパ：まず、38点減らすのじゃ。そして、《アイアンクラッド》で５Ｄ６減らして、……（ダイスを振る）17減少。ん、67点食らったのじゃ。

アンソン：《プロテクション》するから！　（ダイスを振って）27点軽減。

ＧＭ：次の警備ゴーレムは、超自爆ゴーレムを守るために、移動してナーシアを攻撃。（ダイスを振る）……命中は21です。

ナーシア：……ダイス一個減へって、回避は２Ｄ＋10。行きまーす。てぇい。ああ、惜しい！

ゼパ：すかさず《カバーリング》じゃー！

ナーシア：……お願いしまーす。

ＧＭ：ゼパ堅すぎです。（ダイスを振る）あ、ダメージロールは44点。

ゼパ：《アイアンクラッド》！　16点減らしたので、止まったのじゃ。

ＧＭ：じゃ、アンソンの番です。




　超自爆ゴーレムの《防衛システム》による判定ダイスを１Ｄ減らす効果に苦しめられながらも、アンソンとゼパが連続で攻撃を繰り出し、なんとか残った警備ゴーレム③を戦闘不能に追い込む。




アンソン：これで警備ゴーレムは全部落ちた。

ＧＭ：次は待機していたナーシアの行動ですが、どうします？

ナーシア：普通に超自爆ゴーレムを攻撃。今、まだ街が見えるし、[image: 500]点与えたらいけない。

ＧＭ：そうすると、マルドールが「ナーシアさん。あそこの頭がひとつ大きいやつの頭を狙ってください。あれが司令塔です！」と言います。マルドールの指し示じのおかげで、１Ｄマイナスを食らいません。《防衛システム》の効果ははいってしまいますが。命中は３Ｄでどうぞ。

ナーシア：《ダンシングヒーロー》を一個使って４Ｄで攻撃します。（ダイスを振る）うお、ひくっ！　８＋16で、命中は24。

ＧＭ：避けられる！　それは避けられる！（ダイスを振る）避けた避けた！　ダイス目は16で、回避の達成値は24。一〇〇〇体の群体が、華か麗れいにナーシアの攻撃を避けます。

ナーシア：超自爆ゴーレム、身軽じゃないですか（笑）。

ＧＭ：はい、ということでこのラウンド終了ですね。




　しかし、《陣形》で移動できるのはあと一回のみ。

　続く第三ラウンドは、メインプロセスでそれぞれが一〇メートル後ろに下がらなくてはならない。さらに、超自爆ゴーレムの攻撃力の高さに、ゼパは苦戦を強いられた。

　ゼパに《ヒール》や《プロテクション》を飛ばし、ファントムレイダーズは息を潜ひそめてチャンスを待つ。そして第四ラウンドの終了時、ついにあと一〇メートル、超自爆ゴーレムを進めれば、爆発させてもよいところまで移動していた。




●第五ラウンド

ＧＭ：では次のラウンド。




[image: ]




ナーシア：……これで最後ですよね？《パワースマイト》！　行動は最後です。

アンソン：《セルフサクリファイス》。

ゼパ：フェイトを１点使う。《プロヴォック》じゃ。

カテナ：これで成功すれば……。

ゼパ：（ダイスを振る）あ、またクリティカルなのじゃ！

カテナ：よし！

ナーシア：ゼパ様、光ってる！

ゼパ：素す晴ばらしい！　ぴっかー！

ＧＭ：（ダイスを振る）駄目です、抵抗できません。くっそー。

カテナ：《カリキュレイト》は使わない。

ＧＭ：では、こっちがグアァーッと一〇メートル移動したところで、峠を越こえました。

アンソン：街の影かげが切れた！

ナーシア：……反はん撃げき！

ＧＭ：でもこっちの攻撃が先ですね。超自爆ゴーレムは、ゼパを殴ります。８＋３Ｄですから（ダイスを振る）……命中は12。

カテナ：低っ！（笑）

ゼパ：しかし、回避は１Ｄなので無理なのじゃ。それでも当たる。

ＧＭ：（ダイスを振る）ダメージは[image: 105]点です。

ゼパ：そろそろ厳きびしいわい（笑）。《アイアンクラッド》で15点以上減へらせば……よしっ、まだ倒れんぞぃ！

アンソン：さらに《プロテクション》で18点減少だ。

ゼパ：できれば……、このラウンドで倒して欲しいのじゃ（笑）。

ＧＭ：もう少しだったんですがねぃ。

カテナ：じゃ、いくぞ。マイナーで《ランニングセット》《アーティラリーマジック》《エンハンスブレス》……そしてメジャーで《サモン：リヴァイアサン》だ。

ＧＭ：誘爆を狙って？

カテナ：そのとおり。（ダイスを振る）……命中は20。ちょっと低い。

ＧＭ：ならダイス目で12出せば避けられます。えい！（ダイスを振る）

ナーシア：……おっ！

ＧＭ：……避けたか？　いや、駄目でした、回避は19です。

ナーシア：当たった!?

カテナ：ダメージは13Ｄ＋14。（ダイスを振る）57点！

ＧＭ：おお、結構いいダメージですね。57×20……ですから、１１４０点（一同笑）。

ゼパ：な、なんか見たことのない数字が（笑）。

ＧＭ：十分の一強のゴーレムが、破壊音と閃光をまき散らしながら誘爆していきます。では、カテナはエンゲージしているので、反撃のダメージロールが発生します！

ゼパ：任まかせい、《カバーリング》じゃ。

カテナ：〈火〉属性のダメージなら、ゼパに《カバーリング》してもらったほうが全然いい。

ＧＭ：反撃は〈火〉属性の57点。

ゼパ：つまり、あと19点減らせばいいのじゃ。（ダイスを振る）……あ、減った。

ナーシア：……ものすごく出目がいい。

ゼパ：はっはっはっ。

カテナ：ドラゴンメイルが強すぎ（笑）。

ＧＭ：続いてはゼパの行動です。

ゼパ：《クローズショット》と《ダブルショット》で攻撃するのじゃ。（ダイスを振る）命中判定は22。

ＧＭ：（ダイスを振る）命中しました。ダメージをどうぞ。

ゼパ：《ホーリーウェポン》がかかっているので、ダメージロールは31＋６Ｄ６。（ダイスを振る）49点じゃ。

ＧＭ：20倍すると[image: 980]点ですね。（ダイスを振る）反撃のダメージは〈火〉属性の57点。

ゼパ：（ダイスを振る）《アイアンクラッド》で打ち消してダメージはゼロじゃ。続いて２回目の攻撃じゃが……（ダイスを振る）命中判定は24。

ＧＭ：（ダイスを振る）クリティカルせず。またもや命中です。

ゼパ：ダメージは55点じゃ。

ＧＭ：超自爆ゴーレムは55……つまり１１００点うけることになります。反撃は……（ダイスを振る）50点の〈火〉属性の魔法ダメージです。

ゼパ：（ダイスを振る）またもや《アイアンクラッド》でダメージなしじゃ。

ＧＭ：では次はアンソンです。

アンソン：よし、一応マイナーアクションで《シャインストライク》も入れとくね。メジャーアクションは、《ハリケーンブラスト》だ！　ここで外すと嫌いやなんで、フェイトを使う。いくぞー！（ダイスを振る）

ナーシア：……お！

カテナ：クリティカル！

ＧＭ：（ダイスを振る）一方、こっちは２ばっかりです。

カテナ：これでコンボ発生っ。究極必殺技を（一同大爆笑）。

アンソン：はい。ダメージ先に行きますよ。ベースが45に＋15で60。（ダイスを振る）……ダメージロールは、86点！

ＧＭ：86点ですか!?　……で、二〇倍して１７２０点のダメージ。半分以上が吹き飛びました。では、反撃行きますよー、60点です。

アンソン：まず《プロテクション》。これで30点軽減するから……64点弾はじく。かきーん。

ナーシア：……アンソンも、けっこうやるね。

ゼパ：堅いのじゃ。

ナーシア：では、あたしの番！　攻撃します！

アンソン：ナーシアァァァ！　頼たのんだぁ！　ここで変なオチは勘かん弁べんだ（笑）。

ナーシア：マイナーアクションで《レイジ》、メジャーアクションで《ダーククロス》。一回目の攻撃は、《ダンシングヒーロー》フェイトも使って、５Ｄで判定します。（ダイスを振る）……命中は20＋16！

ＧＭ：クリティカルしないとよけられません。今度こそ！（ダイスを振る）

カテナ：しなーい。

ナーシア：……また、アヒルさん出てきた。

ＧＭ：クリティカルしませんので、ダメージロールをどうぞ。

カテナ：ダメージ基き本ほんが２Ｄ、精霊のナイフで２Ｄ、ギルドスキルで２Ｄ、《パワースマイト》で３Ｄ、《ダーククロス》で１Ｄ……。

ナーシア：さらに《ボルテクスアタック》を使って……20Ｄでいいんですか？　これに、さらにフェイト３点使います。

カテナ：合計23Ｄか。

ナーシア：（ダイスを振る）……あ、低い！

アンソン：なんか、１と２と３しかない。

ＧＭ：ホントだ。ホントに低い。珍しいものを見た（笑）。

ナーシア：……いいんです、固こ定てい値ちがあるんで。

アンソン：固定値は裏うら切ぎらないもんね。

カテナ：ダイス目は59。

ナーシア：だから……合計[image: 234]点です。

ＧＭ：20倍すると、４６８０点！　しかし、誘爆のダメージが反撃として行きます！

ナーシア：……ゼパ様ぁー！

ゼパ：はーい。《カバーリング》。ま、３点食らいましたのじゃ。

アンソン：３点か（笑）。

ナーシア：二回目の攻撃は……（ダイスを振る）命中は26です。

ＧＭ：クリティカルは……（ダイスを振る）しませんでした。ダメージをどうぞ。

ナーシア：今回は《ボルテクスアタック》がないので13Ｄ。（ダイスを振る）ダメージが[image: 219]点なので、二〇倍して４３８０！

一同：４３８０!?（一同大爆笑）

ＧＭ：ここで、ついに司令塔が全部破壊され一〇〇〇体のゴーレムが停止します。ぴと。そして、頭部の赤い光が、ピコーンピコーンと点滅を始めます。

ナーシア：……止まった！　爆発が始まる！《エンカレッジ》を！

アンソン：集まれー！

カテナ：いや、もう集まっているから（笑）。

アンソン：じゃ、《エンカレッジ》を使用！　僕が未行動になります！

ＧＭ：「急いで！　じ、自爆します！」と、マルドールが言う。

アンソン：なんの。《テレポート》！　……判定は成功！

カテナ：……ほっ。

ＧＭ：《テレポート》でその場から退場します。そしてクリンナッププロセスに超ちよう大だい爆ばく発はつが。脱出して宿に戻った途と端たん、すさまじい轟ごう音おんと閃せん光こうがほとばしります！




　それは、夜が明ける少し前だったと言う。

　ラディングスの住人は、すさまじい轟音と閃光で目を覚ました。

　慌あわてて飛び出した住民たちは、何事かと騒さわいでいるうちにある異い変へんに気づいた。

　ランディングスの東には、この街を象徴する美しい山々が連なっていた。夏になればこの山を訪れる多くの観光客で、ラディングスの街も賑わうのだ。

　異変に気づいた住民のひとりは、見たままの現実をどうにか飲み込み……その言葉を口にした。




　―――「おい―――山が、ないぞ」
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◆Ending 01◆消えた山




　一〇〇〇体のゴーレムの自じ爆ばくによって生まれた、巨きよ大だいな火か焰えんの渦うずに巻まき込こまれる直前、

　アンソンのテレポートは発動した。

　気がつくと、ファントムレイダーズは、ラディングスの宿屋に戻もどっていた。




ＧＭ：さて、みなさんは無事にテレポートで脱だつ出しゆつするので、見ているわけではないのですが……超ちよう自じ爆ばくゴーレムが誘ゆう爆ばくした場所の山が、ごおぉぉっという地響きを立て、そして空を覆うほどの土煙を吹き上げながら沈しずんでいきます。

ゼパ：人のいない場所でよかったのじゃー。

アンソン：マルドール、どんな威いり力よくだ、あれは。地形が変わっちまったよ！

ＧＭ：マルドールも「だからもうダメだって、言ったじゃないですかー」と。

アンソン：これはもう、爆ばく心しん地ちにファントムレイダーズって書くしか。

ＧＭ：エンブレムでも残しておきますか？

ナーシア：……残していきます。

ＧＭ：じゃあ、爆心地には、ファントムレイダーズのエンブレムが。

カテナ：残していく必要ないし、何も盗ぬすんでないから（笑）。

ナーシア：……いえ、山を盗んでいった、でどうでしょう？（笑）

ＧＭ：ラディングスの人たちが、轟ごう音おんに飛び起きて「一体、なにがあったんだ？」と出てくると、山がなくなっている。

カテナ：私わたしたちは、野次馬のフリして「なにがあったんだー？」と（笑）。

アンソン：「いやあ、わからねぇ。あっ、山が!?」（笑）

ＧＭ：「おお、山がなくなってる!?」と、ラディングスでは大きな騒そう動どうが起こります。

ナーシア：任務は終了かな？

ＧＭ：研究成果はそっくりなくなりました。あとは、マルドールをどうするかですね。

アンソン：連れて行く。でも、兵器開発に回されるんだろうなぁ。きっと。

ＧＭ：すると彼かれは、「僕はグラスウェルズには行きたくありません」初めてはっきり言う。「今回のことで分かりました。グラスウェルズに行けば、きっとまたあの自爆ゴーレムを作ることになるでしょう」

アンソン：そうでしょうな。

ＧＭ：「あれは、作っちゃいけないものなんです！　たとえどんな理由があろうとも」

カテナ：い、今いま頃ごろ……。

ナーシア：……やっと気づいたの!?

アンソン：いや、目の前の大切なものを守ろうと必死になっている時は、なかなか気がつかないものなんだよ。いいじゃないか、分かったんだから。

ナーシア：……へぇー（笑）。

アンソン：なんだよっ？

ＧＭ：でも、マルドールはファントムレイダーズがグラスウェルズの工作員だということを知ってしまいましたが。

アンソン：あ……。

カテナ：口を封じるのか？

アンソン：……………………いや。マルドールはただ巻き込まれただけだ。

ナーシア：じゃあ、このまま逃がすの？

アンソン：うーん、どうしようかな。みんなに聞くよ。「マルドールを逃がしてやるわけにはいかないだろうか？」

カテナ：気持ちはわかるが、次に捕まっても、また利用されるんじゃないか？

ＧＭ：そうですね、ゴルフォード、グラスウェルズ、バルムンク。さらに、このことを知れば、どの国でも彼を欲しがるでしょうねぇ。

アンソン：そうか……。

ＧＭ：えー、お忘れでしょうか？　まだ使っていないギルドスキルがありますよ（笑）。

カテナ：マルドールが死んだ……という《偽ぎ装そう情じよう報ほう》を流すとか。

アンソン：ああ、それだ！

ＧＭ：《偽装情報》でマルドールは死んだという情報を流すことは可能です。そうすればマルドールがふたたび自爆ゴーレムの研究をさせられることはなくなるでしょう。

ゼパ：それがいいのじゃ。

ＧＭ：ただし、彼がしゃべってしまうと、今回の件が〝グラスウェルズの密偵であるファントムレイダーズ〟が関与していることが、明るみにでる可能性が残ります。

カテナ：それは、そうだな。

ＧＭ：物理的な証拠はほとんどないので、マルドールしだいですが。

一同：……。

アンソン：僕は……、それでもマルドールを助けたい。マルドールを殺さなくては守れない正義なんて、本当の正義じゃないと思うんだ。

ゼパ：アンソンさんは、いい人なのじゃーっ。

カテナ：特に反対はしない。わたしの敵はバルムンクだからな。

アンソン：隊長は？

ナーシア：……いいですよ。アンソンがそう言うなら。

アンソン：ありがとう。じゃ、マルドールに話すよ、僕たちは君を殺しに来たのだって。

ＧＭ：「僕をグラスウェルズに連れて行くぐらいなら……ここで殺してください」

ナーシア：……わかりました。では、殺してあげましょう。

カテナ：じゃあ、銃じゆうを構かまえて。

アンソン：僕もハンマー構えて。

ゼパ：みんなで（笑）。

ＧＭ：「わあ、痛いたくしないで！」（笑）

カテナ：で、空くう砲ほうを撃うちます。空に空砲を撃って、ばあーん、ばあーん。

ナーシア：……マルドール。今、あなたは死にました。これからは別の名前を名乗りなさい。

ＧＭ：「え？　じゃ、僕を連れて行かないんですか？」

ナーシア：……何を言っているの？　もう、マルドールは死にました。

アンソン：ああ、死体を持ち返れって命令は受けてないな。

ＧＭ：「あ、ありがとうございます。ありがとうございます！」と、マルドールはぺこぺこ頭を下げて「分かりました。僕は、ずっと遠くに行って暮くらします。このことは絶対誰にも言いません」と答える。

ナーシア：マルドールは、この後どうなるんですか？

ＧＭ：どこかに身を隠し、名前も変えてひっそりと生きることになるでしょう。

ナーシア：お姉さんのところには帰れない？

カテナ：帰ると巻き込むことになるかも……。

ナーシア：……そうか。

ゼパ：いずれ、また会える日が来るといいのじゃが。

ＧＭ：そうですねぇ、このアルディオン大陸に、本当の平和が訪れて、マルドールが兵器の研究なんかしなくていい日が来たなら、お姉さんのところに帰れるんじゃないでしょうか？

ナーシア：……本当の平和が訪れたなら、か……。

ＧＭ：では、マルドールはこのままこの街を去ります。「さようなら、みなさん」手を振る彼の姿がどんどん小さくなって行きます。

アンソン：僕は……今回の一件けんで、戦争に疑ぎ問もんを感じたりするのかな？

ＧＭ：わずかにしこりを残した感じですかね。

アンソン：自分はまだ、良いことをしている……、国のために、未来のためにしているんだと、心に言い聞かせる。

ナーシア：（男の声色で）「大切なものを守るためなら、なんだってできるはずだー」（笑）

アンソン：やめてくれー！（笑）

ＧＭ：ちなみに、あなたが今回のことを誰だれかに言ってしまうと、とたんにマルドールが生きていることが、周囲にばれてしまいます。リシャールにも……。

アンソン：絶対言えない。

ＧＭ：フィリップ王にも……。

アンソン：僕は、この十じゆう字じ架かを背せ負おったまま、騎き士しとして生きるのか。

ＧＭ：その時フィリップ王の顔がふっと浮うかんで「頼たのむぞ。アンソン」と。

カテナ：アンソン、アンソン、アンソン、アンソン……（エコーがかかる）。

アンソン：もちろんです、もちろんです、もちろんです、もちろんです（同じくエコー）。

ゼパ：アンソンさん、元気を出すのじゃ。

アンソン：ちょっと無言になって、考え込んだりして……。

ナーシア：……アンソン？

アンソン：……え？

ナーシア：《テレポート》がなければ、みんな死んでいたところだから。……あなたも役に立つこともあるじゃない？

アンソン：へ？

ナーシア：ちょっと、笑いかける。

アンソン：っ!?

ナーシア：すぐにいつもの顔になって、「……任にん務む終しゆう了りようよ」とスタスタと歩いて行く（笑）。

ゼパ：任務完かん了りようなのじゃ（笑）。

カテナ：さあ、帰ろう（笑）。

アンソン：……うん（笑）。

ＧＭ：というところで、セッションは終了となります。お疲つかれ様さまでしたー。




　ゴルフォード王国ラディングスの近きん郊こうで、一夜にして起きた地形の変動は、原げん因いん不明と記録には残された。ひとりの若わかき研究者の失しつ踪そうと関連づけるものは、誰だれもいなかった。

　山があった場所を調ちよう査さした街の住人が、蛇へびの紋もん章しようのエンブレムを発見したことから、ファントムレイダーズが山を盗んだなどと噂うわさをする者もいたという。




　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』

第三話「火焰の軍ぐん団だん」

―了―
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ＧＭ：では、『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』第四話を始めたいと思います。

一同：よろしくお願いしまーす。

ＧＭ：さっそくプリプレイから。今回予告を読み上げます。




●今回予告とハンドアウト

　グラスウェルズ王都ベルクシーレ。

　幼おさなき国王フィリップの誕たん生じよう日びを祝う盛せい大だいな式典が催もよおされる。

　即そく位い以来初めて王おう城じようのバルコニーに立ち、国民の前に姿すがたを見せるフィリップ王。

　しかし、その機会をうかがっていた影かげがうごめく。




『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』　第四話「魔弾の射手」

……すべては、竜りゆうの石の導みちびきの下に。




ＧＭ：今回は、〝カウンター・アサシネーション〟となります。

アンソン：なんですか、それ？

ＧＭ：暗殺を防ふせぐ、ってことですね。

ナーシア：ああ、なるほど。

カテナ：フィリップ王が狙われるようだ。

ゼパ：ドキドキしてきたのう。

ＧＭ：暗殺迎げい撃げき任務だから、カウンター・アサシネーション。なんか格好いいでしょ？（笑）

アンソン：かっこいいですねー。何がファンタジー？　って感じですが（一同笑）。

ＧＭ：今回は、全員にシナリオハンドアウトがあります！

一同：おおー！

ＧＭ：まずはナーシアのハンドアウトです。




▼ナーシア用ハンドアウト

コネクション：オトガル　　　関係：秘ひ密みつ

　キミは、ベルクシーレの街で見知らぬ男に声をかけられた。

　その男は、オトガルと名乗った。キミはオトガルのことを知らなかったが、彼かれはキミのことを……そして、キミの両親のことを知っているという。それは、一国の存そん亡ぼうを左右する大きな秘密に関わるものだった。

ナーシア：オトガル……、誰だれ!?（一同笑）

ＧＭ：誰か知らない人からあなたを知っているといわれる導どう入にゆうです。

ナーシア：へぇ……？

ＧＭ：彼の口から意外な頼たのみが、というハンドアウト。

ナーシア：秘密ってどういう関係ですか？

ＧＭ：うん。あなたの秘密を彼は知っている、という秘密の関係です。

ナーシア：分かりました、それでいいです。

アンソン：しかし、一国の秘密に繫つながっているようですよ。

ゼパ：壮そう大だいじゃ。

ナーシア：ちょっとワクワクしますねー。

ＧＭ：では次、カテナのハンドアウトになります。




▼カテナ用ハンドアウト

コネクション：マックス　　　関係：疑ぎ惑わく

　マックスは、かつて傭よう兵へい団だん〝黄金の狼おおかみ〟に在ざい籍せきしていたこともある凄すご腕うでのスナイパーだ。キミはベルクシーレの街で、かつての部下マックスを見かけた。キミと彼はソリがあわず、黄金の狼を去ったが、その後彼はどうしていたのだろうか……？　そして、ベルクシーレで何をしているのだろうか？




カテナ：マックス？

ＧＭ：はい、マックス。

カテナ：かつての部下というわけですね。

アンソン：（プレイヤーが素すに戻もどり）そんなヤツいたっけか!?（笑）




　菊きく池ちたけしは、『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』シリーズで、カテナが過か去こに隊長を務つとめていた〝黄金の狼〟に所しよ属ぞくする傭兵ツヴァイを演えんじている。




カテナ：つまり、ツヴァイが〝黄金の狼〟に入る前に辞めているってことだろう（笑）。

ＧＭ：そんな感じです。例の事じ件けんの前に辞めていますから。

ナーシア：例の事件って？




　アヴェルシア王国という国がなくなった〝アヴェルシアの服ふく属ぞく〟という事件のことである。カテナが隊長をしていた〝黄金の狼〟もその時に解かい散さんした。今回登場するＮＰＣマックスは、『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス①　天に月、地に剣けん』以前にカテナと因縁があったという設定である。




ＧＭ：第三話のカテナのオープニングでちょっと語られてます。

ナーシア：ああー。

アンソン：ツヴァイが知らないってことは……。

ＧＭ：アクロスが始まる前に辞めています。今から、七年前くらいですね。そんなに長く〝黄金の狼〟にいたわけではありません。

カテナ：「関係：疑惑」ってことは、怪あやしい系けいなのか？

ＧＭ：ええ、怪しい系（笑）。

カテナ：武ぶ器きは何を使っているとか、知ってますか？　凄腕のスナイパー、とはハンドアウトには書いてあるけど……。

ＧＭ：それも、おいおい分かると思います。シナリオのギミックにも関わってくるので、詳しよう細さいはセッションが始まってからということで。で、次はゼパ。




▼ゼパ用ハンドアウト

コネクション：フリーバレット　　　関係：仇きゆう敵てき

　キミはかつて凄腕のスナイパー、フリーバレットと対決した。しかし、その時、キミはなすすべもなく敗れ、仲間を助けることができなかった。そして今、ふたたび彼と対決する運命が巡めぐってきた。二度と敗れることはない、……今度こそは。




ナーシア：またスナイパーだ！

ＧＭ：はい、そうです。

カテナ：同じ人物じゃないか？

アンソン：これもシナリオが始まれば、おいおい分かるだろう。

ＧＭ：ハンドアウトには負けたと書いてあるけど「俺おれは負けたことがないんだぜー！」と言うのなら、勝ったことにしてもかまいませんよ？

ゼパ：いえ、負けました（笑）。

ナーシア：ゼパ様、死んだ!?

アンソン：生きてるよっ！（一同爆ばく笑しよう）

カテナ：味方が、死んだとか？

ナーシア：（敵てきの口調になって）「愛などと唱えているから負けるのだ」

ゼパ：愛は大切なのじゃ―――!!（笑）

ＧＭ：と、いうようなやりとりをした仲ということで。まぁ、相手はスナイパーなんで一〇〇メートルとか離れてですけどね。

アンソン：声、とどくのかっ！（笑）

ＧＭ：力をつくして戦ったライバルの心は通じ合うものなのです。いいじゃないですか、パイロットやレーサーやピッチャーとバッターとかも会話してますよ、声は届かないのに（笑）。

ゼパ：なんということじゃ!?

ＧＭ：では、次はアンソンですね。




▼アンソン用ハンドアウト

コネクション：ロッシュ・アガルタ　　　関係：庇ひ護ご

　ロッシュ・アガルタ。キミはベルクシーレでひとりの少年に声をかけられた。美しい紫むらさき色いろの瞳ひとみを輝かがやかせて、少年はフィリップ王のために騎き士しとして仕えたいと語る。

　キミは、かつての自分をそこに見た。




ナーシア：ダメ――――!!　ロッシュ、ダメ―――――！

ＧＭ：どうしました？

ナーシア：騙だまされちゃう！（一同爆笑）

アンソン：なんでだよ!?（笑）

ナーシア：こんな人の言うことを信じちゃダメだよ、ロッシュ！（笑）

アンソン：ああ、僕ぼくが騙すのか!?　僕が騙されるんじゃなくて？（笑）

カテナ：なんでロッシュがアンソンを騙さないといけないの（笑）。

ナーシア：ダメ騎士になるよ！（笑）

アンソン：ダメ騎士じゃないよ！（笑）　こう見えて結けつ構こうやる子って言われているんだよ！ ってか、ナーシアだって前回の最後に「役に立つこともある……」って、言ってくれたじゃん!!

ナーシア：……あれは気の迷まよい。

アンソン：なにぃっ!?

ＧＭ：ロッシュとの関係は、庇護か幼おさな子ごがよいでしょう。このひたむきな少年を守りたいとか助けたいとか、そんな関係でお願いします。

アンソン：僕にもあんな頃ころがあったのさ。ということで関係を自身に変へん更こうしてもいいかな？

カテナ：かつての自分を見ているようだ、と。

ＧＭ：うんうん、それでもいいですね。では、変更ということで。

ナーシア：どんどん汚よごされていく（笑）。

ＧＭ：あなたがリシャールのことを思っているように、彼はアンソンのことを思っている。そういう描びよう写しやにしましょう。

アンソン：分かりました。いい話だ！

ナーシア：ロッシュの瞳の色は決まっているんだ？　紫むらさきって。

ＧＭ：髪かみと瞳はナーシアと同じです。

ナーシア：すぐ分かっちゃうじゃん！（笑）

アンソン：いやぁ、これはバレバレでいいわ、このハンドアウト（笑）。

ＧＭ：プレイヤーはすでに知っているので、バレバレなくらいがいいんです（笑）。キャラクターのアンソンにはまだバレていませんから。

カテナ：わたしは、ナーシアの出生についてまだ黙だまっているということで。

アンソン：ぜんぜん信用してもらってないよ（笑）。

ナーシア：あなただって、ひとりでリシャールに告げ口とかしてるじゃないの（笑）。

アンソン：告げ口じゃないよっ、報ほう告こくだよっ！（笑）

ＧＭ：硬かたい信しん頼らいに結ばれたパーティですね（笑）。

ゼパ：愛があるから大だい丈じよう夫ぶなのじゃ☆

アンソン：じゃあ、僕はロッシュが名乗っても、ナーシアの弟とは気づかないのか。さあて、いろいろとほじくるぞ～！（笑）

ナーシア：嬉うれしそう（笑）。

ＧＭ：と、ロッシュとの関係を構こう築ちくしていこうというハンドアウトになります。

ナーシア：ＢＬちっくに（笑）。

アンソン：いや、僕は団だん長ちよう一ひと筋すじだから（笑）。

ＧＭ：では、成長申告をお願いします。




▼ナーシア・アガルタ（レベル15）の場合

ナーシア：ナーシア・アガルタです。ＨＰが95＋50、ＭＰが84、フェイトが11点です。装そう備びは変わってません。

ＧＭ：スキルは？

ナーシア：新しいのは取ってなくて、《クイックムーブ》と《ヴォーパルアーツ》のレベルが上がってます。

ＧＭ：分かりました。シンプルな成長ですね。

ナーシア：はい、まだまだ伸のばす余地があるんで。




▼カテナ・アウレア（レベル15）の場合

ＧＭ：さて、カテナの成長は？

カテナ：キャラクターレベル15、ＨＰ61。モンクになろうかとも考えたが、クラスチェンジはやめた。ＭＰ[image: 123]＋[image: 100]。フェイトが11点に上じよう昇しよう。

ＧＭ：ＨＰ61点ですか。一いつ瞬しゆん、それなら追おい込こめると思ったけれど……。

ゼパ：きらーん☆

ＧＭ：ゼパがいましたね（笑）。

カテナ：スキルは、《ドラゴンソウル》と《イモータルブラッド》を取得した。

アンソン：そういえばドラグーンに行ったんだよね。

ＧＭ：生き返るんですね。

カテナ：《イモータルブラッド》を取ったので、フェイト３点で戦せん闘とう不ふ能のうから回復できる。どうせ、先に行動するので、バッドステータスで放心を受けても大して影えい響きようはない。あと《ドラゴンソウル》で判はん定ていに＋１Ｄ。一シーンに二回だけど。

ＧＭ：装備の方は？

カテナ：頭部の装備は、次を見み越こして、ミスティックサークルに。そのおかげで防ぼう御ぎよ力りよく落ちたので、よろしく！（一同笑）

アンソン：大丈夫、ゼパがいる！（笑）

ゼパ：ワシがいますぞ！

ＧＭ：カテナの防御力が問題になるようなチャンスを狙ねらわねば！（笑）

カテナ：で、残りはハイＭＰポーション一〇本、生命の呪符一枚まい、ハイＨＰポーション四本。ゼパに預あずけたＭＰポーションが四本（笑）。




▼ゼパ・フリンジコルト（レベル15）の場合

ＧＭ：では、ゼパ。

ゼパ：ＨＰが[image: 115]＋50、ＭＰが80。フェイトが11点じゃ。

ＧＭ：スキルは何か取りましたか？

ゼパ：《パーフェクトシールド》を１レベルから２レベルへ。《アラウンドカバー》を３レベルに上げて、回数を増ふやしたのじゃ。

ＧＭ：ということは、シナリオに三回使える？

一同：おおー！

アンソン：超ちよう重じゆう要ようだ。

ナーシア：大事です♪

ＧＭ：ゼパは、離はなれたキャラもカバーできましたよね？

ゼパ：長ちよう距きよ離り攻こう撃げきは《カバームーブ》があり、こっちは一シーン中に三回使えるのじゃ。

ＧＭ：何メートルですか？

ゼパ：二〇メートルなのじゃ。

ＧＭ：なるほど。今回はカウンター・アサシネーションですので、ゼパは重要なポジションです。もう一度データ確認させてください（ゼパのキャラクターシートをしげしげと見る）。

ゼパ：また輝かがやくのじゃ！




▼アンソン・マンソン（レベル15）の場合

ＧＭ：では最後、アンソン。

アンソン：はい。ＨＰが87＋50、ＭＰが97＋[image: 100]。フェイトは10点。スキルは《セルフサクリファイス》のレベルが上がって、これでダメージがさらに＋１Ｄ。あと《ワイドプロテクション》を取ったので、範はん囲い攻撃に強くなりました。

ＧＭ：《プロテクション》を攻撃の対象になった全員に配れるわけですね。

アンソン：ＭＰがあればね（笑）。

ＧＭ：万全ですね。

アンソン：装備は変わらずです。命中が低いかなぁ？　とはいえ、伸ばすとするとダンサーになるくらいしかないですが。

ＧＭ：ダンサーのスキルと言えば、《エンカレッジ》は有ゆう効こうに使ったじゃないですか。

アンソン：ああ。

カテナ：前回、《テレポート》を使うために役に立ったな。

ＧＭ：そう、前回は自分を未行動にしています。

ゼパ：そしてナーシアにほめてもらったのじゃ（笑）。

ナーシア：……あれは気の迷い。

アンソン：もういいよっ！

ＧＭ：今回も、《エンカレッジ》は有効に使ってください。いいところで使えるはずです。

アンソン：大丈夫かなぁ？（笑）　ま、そんなところですかね。




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：ギルドスキルはどうします？

ナーシア：《ギルドシンボル》が強かったので、前回と同じで。

ＧＭ：了解です。今回のシナリオの舞台は、白龍王国グラスウェルズの王都ベルクシーレです。

ナーシア：私たちって、そこに住んでいるんですよね？

ＧＭ：はい、でも毎回オープニングにしかいないので（笑）、ほとんど街のことは描写しなかったんですが……。

ゼパ：地下室とか、庭園とか……。

ＧＭ：今回は、街のイラストや地図も用意しましたので、後ほどお見せします。それでは、セッションを始めましょう。
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◆Opening 01◆紫むらさきの瞳ひとみの少年




　騎き士しアンソンは、王宮でその視し線せんに気づいた。

　憧しよう憬けいが込こめられた紫の瞳……。

　かつての自分も、あんな瞳をしていたのだろうか？




ＧＭ：それでは、オープニング行きます。まずは、王都ベルクシーレのＭＡＰです。

一同：おぉーっ。
















ＧＭ：山の斜面を利用して造られた街でして、何重にも城壁で囲まれた非常に堅固な街です。

ナーシア：すごい、街っていうより砦みたい。

ＧＭ：グラスウェルズらしいでしょ（笑）。真ん中に行くほど、上に行くほど重要な場所がありまして、一番てっぺんが王宮です。

アンソン：前回、僕がフィリップ王と謁見したところか。

ＧＭ：そうです。で、その周辺に幻竜騎士団の本営があります。ゼパがいる地下室はそこね。

ゼパ：ほほぅー、けっこう中心なんじゃな。

ＧＭ：幻竜騎士団はエリート部隊ですから。まぁ、みなさんは王宮周辺までなら問題なく入れます。幻竜騎士団の一員ですから。

カテナ：一応そういうことだな（笑）。

ＧＭ：王宮に入って王様に会うのは、さすがに特別なことがないとダメですけどね。

アンソン：そうだろう、そうだろう。

ＧＭ：それでは、順番にシーンを始めますね。いつものように、全員のオープニングをやったあと、ブリーフィングとなります。様式美ですね。

アンソン：もはや定番（笑）。

ＧＭ：まずはアンソンのオープニングです。場所は、ベルクシーレの王宮です。

アンソン：了りよう解かい。僕ぼくは、今そこに向かっていたりすると？

ＧＭ：はい、アンソンが王宮にいる時に、少年から声をかけられるというシーンです。

アンソン：おっと。紫の瞳の少年（笑）。

ＧＭ：そう、紫の瞳の少年が声をかけてきます。「あのー、失礼ですが……もしかして、マンソン家の方ですか？」

アンソン：「たしかに僕はマンソン家の者だが。何かな、少年？」

ＧＭ：「あ、あの……」と、少年は目をキラキラと輝かがやかせながら声をかけています。

アンソン：なんと目の輝かしい少年だ。

ＧＭ：「素す敵てきなマント留どめですね」

アンソン：ありがとう！　どうだ、分かるかい？

ＧＭ：「あの……僕、騎士になりたいんです」

アンソン：よい心がけだ、少年！

ＧＭ：「僕、アンソン卿きように憧あこがれているんです」

ナーシア：（間かん髪はつを入れず）ないなぁ。

アンソン：このシーンで、キミはしゃべっちゃいけない（笑）。

ナーシア：アンソンに憧あこがれるとか、ないから（笑）。

アンソン：外野はともかく、「なんと志こころざしの高い子だ」と、歩あゆみ寄よります。

ＧＭ：「あの、失礼なことを言ってすいません。僕は、ロッシュ・アガルタといいます」

アンソン：アガルタ？　どこかで聞いたことがあるような、ないような……。ナーシアがアガルタと名乗っているのは、知らないことになったんだっけ？

ＧＭ：知りません。

アンソン：分かりました。「少年、いい目をしてるな」と声をかけます。

ナーシア：胡う散さん臭くさいセリフ（笑）。

アンソン：なんでだよ！　紫の瞳ってハンドアウトに書いてあるから、ちゃんと突つっ込こんだだけじゃん（笑）。

ＧＭ：紫むらさき色いろ……ロッシュの瞳は、すごく特とく徴ちよう的てきな色をした美しい瞳です。ナーシアと同じですが、まだこの時点では気づかないということで。

アンソン：君の瞳は、アメジストのようだ（笑）。

ＧＭ：「え？　そ、そうですか」と、少し照れたように。「僕、フィリップ陛へい下かの身の回りのお世話をしているんです」ロッシュは、フィリップに仕える小こ姓しよう、従じゆう者しやに相当します。

アンソン：おお、フィリップ陛下の。

ＧＭ：「まだ子こ供どもですが、成人した暁あかつきには、フィリップ陛下をお守りできるような、立りつ派ぱな騎士になりたいんです」

アンソン：それは感動に打うち震ふるえてしまう。いい心がけだ、少年！

ＧＭ：「アンソン卿の話を、フィリップ陛下からお聞きしました」

ナーシア：アンソン、そんなに有名だったんですか？

ＧＭ：前回謁えつ見けんしていますから。リシャールもさかんにアピールしていましたし。その話を、フィリップから伝え聞いたんでしょう。ともかく、ロッシュはあなたがリシャールに憧れているのと同じ眼まな差ざしをしています。

アンソン：僕に似にて、君は将しよう来らいりっぱな騎士になるだろう。

ＧＭ：すると、ロッシュはぽっと頰ほおを染そめて……（一同爆笑）。

アンソン：無茶苦茶いい子だ！　ちょっと僕のヒロインにしようかな？（笑）そうそう君に質しつ問もんがある。得物は何を使っているのかな？

ＧＭ：「得物ですか？　武ぶ術じゆつの訓練は受けてますけど、まだこれといって得意なものは……」

アンソン：なら君、ハンマーだ。男なら、ハンマーがいいぞ？（一同笑）




　アンソン家の魂たましいの武ぶ器き、それはハンマー。




ＧＭ：「分かりました！　がんばって、ハンマーを会得してみます！」

アンソン：僕も修しゆ行ぎよう中の身だけど、君さえよければ騎士としての心得を教えよう。いつでも僕の家を訪たずねてきなさい。そういえば、君は一体どこに住んでいるんだい？

ＧＭ：「……僕の生家は、もうないのです」とちょっと寂さびしげに言います。今は王宮に住んでいます。

アンソン：そうか、それはすまないことを聞いてしまったな……。

ＧＭ：「父も母も亡なくなりました……」

アンソン：天てん涯がい孤こ独どくなのか。

ＧＭ：「でも、姉が、生きているかもしれないんです！」

アンソン：……〝姉〟か。何か急に嫌いやな予感がしたが気のせいだな、うん。

ナーシア：えー？　なんでー？

アンソン：なんでもない、なんでもない（笑）。

ＧＭ：「いつか姉に会える時までに……立派な騎士になっていようと思います」

アンソン：大だい丈じよう夫ぶだ。君は立派な騎士になれるよ。

ＧＭ：ちなみにロッシュですが、データはありません。１レベルにもなっていません。

カテナ：エキストラなのか。

ＧＭ：そうです。これはちゃんと言っておきますよ？　ロッシュは１点でもＨＰダメージを受けると死し亡ぼうします。

カテナ：なぜわざわざ言及する……（笑）。

ゼパ：なんかイヤな予感がするのじゃ……。

アンソン：じゃあ、ロッシュに言うよ。過か去このことはいろいろとあるだろうけれど、騎士はおのれの腕うでと剣けん……じゃない、ハンマーの力で成り上がるものだ。

ＧＭ：「はい、今日のことは忘わすれません！」

アンソン：いい少年だ！　この少年、絶ぜつ対たい今回のヒロインだよ！　……あっ！　いいセリフ思いついた。

ＧＭ：ほう、どんな？

アンソン：ロッシュ、今日から僕のことを兄と呼よびたまえ（一同爆ばく笑しよう）。

ＧＭ：「……え？　いいんですか!?」

アンソン：なあに、構かまわないさ。ああ、恍こう惚こつの表ひよう情じようの僕（笑）。

ＧＭ：……後ろにバラの花が（笑）。

ナーシア：（ロッシュになって）「ありがとうございます！　お兄様！」

アンソン：……かつては、僕もそういう風に呼んでいた人がいた（一同笑）。

ＧＭ：ロッシュは「僕はそろそろ失礼しますアンソン卿……いえ、お兄様！」と、恥はずかしそうにはにかみながら駆かけていきます。

アンソン：可か愛わいいのう。うむ、しっかりな弟よ！

ＧＭ：ロッシュは前向きではありますが、必死さが危あやうくもあります。

ゼパ：頑がん張ばりすぎてって感じじゃな～。

ＧＭ：儚はかなげな少年。そして印象的な紫の目は、そういえばどこかで見たような。

アンソン：そこは印象的なので覚えていますよ。

ナーシア：さっさと忘れてください（一同爆笑）。

ＧＭ：というところで、シーンを終しゆう了りようしましょう。

アンソン：とうとう僕にも弟子が（しみじみ）。







◆Opening 02◆出生を知る者




　ナーシア・アガルタ。

　過去を語らず、影かげの世界に生きる少女。

　そんな彼かの女じよの束の間の休息に、それは起こった。




ＧＭ：では、次。ナーシアのオープニングになります。ナーシアは今、ベルクシーレの街を歩いています。ちょっとした休養がてら、街を歩いているといった感じですね。

ナーシア：はい、前回働きましたしね。

ＧＭ：このベルクシーレの街は、何重にも城じよう壁へきがありますが、ナーシアが今いるのは、外周に当たる部分です。

ナーシア：どんな場所なんですか？

ＧＭ：はい、他国から商人とかもやってくる比ひ較かく的てき賑にぎやかな場所ですが、それほど治安はよくありません。ナーシアは、その方が得意ですよね。

ナーシア：裏うら街かい道どうを生きる女です（笑）。

ＧＭ：そういう街を歩いていると、人ごみの中で、あなたに声をかけてくる者がいます。

ナーシア：……誰だれ？

ＧＭ：ちなみに、呼よび止とめたのは初老の男だん性せいです。

ナーシア：どういう人物ですか？

ＧＭ：それほど背せは高くないですが、がっしりした体たい格かくです。口ひげが美しく、ベテラン兵士といった感じですね。『ガンダム』に出てきたランバ・ラルみたいな人。

アンソン：……一発でイメージできた―――が、わかる人しかわからんぞ（笑）。

ナーシア：品はいいんですか？

ＧＭ：貴族という感じではないですが、上品な身なりをしています。歳としは、五〇に手が届とどくかというくらいですね。「失礼ですが……あなたは、ナーシア様では？」
















ナーシア：気づかれないように短たん剣けんに手をかけながら「……あなたは？」って聞きます。

ＧＭ：「やはり、ナーシア・アガルタ様ですな。お会いできてよかった！　これも、セフィロスのお導みちびきだ」彼かれは、あなたを見て感極まったといった感じですね。

ナーシア：……私わたしのことを、そこまで知っている人っていないですよね？

ＧＭ：ナーシアのことを詳しく知っているのはゴーダ伯くらいでしょう。

ナーシア：知らない相手なので、警けい戒かいは解ときません。

ＧＭ：すると、彼はあなたが警戒していることに気づきます。「失礼しました。私はオトガルと申します。あなたのお母様にお仕えしていた者です」

ナーシア：……ずいぶんと昔の話ですね？

ＧＭ：「よければ、少しお話ができませんかな？」と嬉うれしげに言います。

ナーシア：母親のことを知ってるなら、話を聞きたくなります。でも、警戒はしたまま「……分かりました」と答えます。

ＧＭ：「では、落ち着ける場所で」と。オトガルは一階が酒場、二階が宿屋という典型的な店に案内します。そこの奥おくの席ですね。どうやら、店の親父とは顔見知りのようです。

ナーシア：なるほど。

ＧＭ：そこの席に座すわって、飲み物など頼たのんで、「乾かん杯ぱい」と。

ナーシア：……何に乾杯するの？

ＧＭ：「再さい会かいに。とは言っても覚えてはおられないでしょう。私は、ナーシア様のおしめを替かえさせていただいたこともありました」

ナーシア：……それで、私と一体どんな話をしたいというのですか？

ＧＭ：「ナーシア様がベルクシーレにいるという噂うわさだけは聞きました。ナーシア様は、今何を……いや、その前に、お母様のことをご存ぞん知じですか？」

ナーシア：覚えてないですよね、きっと。

ＧＭ：顔くらいは覚えていてもいいですよ？

ナーシア：では、「……少しは」と答えます。でも、信用できそうな人なんですか？

ＧＭ：逆に質問なんですが、ナーシアは何をもって信用できるかどうかを判はん断だんします？

ナーシア：うーん。昔仕えていたという証しよう拠こがあればいいんですけど。

アンソン：そこでマント留めが（笑）。

ゼパ：違ちがう～（笑）。

ナーシア：もしくは、私が記き憶おくに残っている何かがあって、それを持っていれば……。

ＧＭ：分かりました。彼はすごく嬉うれしそうに話をしまして、あなたが食器を割わってしまった時の話をしてくれます。「あの時はずいぶんとお父様がお怒いかりになるのを、お母様がお止めになったものだ」と、懐なつかしそうに。

ナーシア：それは記憶と一いつ致ちするんですね？

ＧＭ：ええ、一致します。ちなみに、お母さんとお父さんの名前は決めておきました。リアノンとマクリルといいます。

ナーシア：お母さんがリアノンで、お父さんマクリル？

ＧＭ：そうです。それでよろしいですか？

ナーシア：はい、いい名前だと思います。

ＧＭ：前回も話しましたが、マクリル・アガルタは、有望なグラスウェルズの騎士でした。お母さんのリアノンは、メルトランドに三つある王家のひとつの娘むすめでした。オトガルは、その王家のひとつに仕えていたメルトランド人です。

ナーシア：はい、分かりました。

ＧＭ：オトガルはナーシアを見つめて「お母様と同じ、紫色の美しい瞳をしておられる」

アンソン：ピキーン☆

ＧＭ：メルトランドでは、紫色の美しい瞳は王家の血ち筋すじを表わす美の象しよう徴ちようのひとつとして考えられているんですよ。メルトランド建国の祖そ、メルティと同じ血けつ統とうの証あかしなんでしょう。

ナーシア：それって、私が紫の瞳に設せつ定ていしたから？（笑）

ＧＭ：ええ、そのとおりです（笑）。

カテナ：あとふたつの王家の娘であるスリスとイザベラは、髪の色が紫色。
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ゼパ：（『トラベルガイド』を見ながら）本当なのじゃー。

ＧＭ：多少の偶然はありますが（笑）、メルトランドは紫に縁の深い国なんでしょう。

ナーシア：そっかー。「……それで、私にどのような話が？」

ＧＭ：「本当ならば、お母様はメルトランドの女王になるはずだったのです。だが、お母様はある日、聖せいなるヒースより予言を受け、女王になることをおやめになったのです。そして、マクリル殿と結けつ婚こんなされた」

ナーシア：……予言？　一体どのような？

ＧＭ：「その内ない容ようについては、私は教えられておりません」

ナーシア：……そうなのですか。

ＧＭ：「もしかしたら、お父様のマクリル殿にはお話しされていたかもしれません。他の者には、ヒースの声は聞こえませんので」

アンソン：ヒースの精せいのエリカのことか。ナーシアだけ声が聞こえたんだよな。

ナーシア：私がエリカの声を聞けたのも、お母さんの血を引いていたからなんだ。

ＧＭ：そういうことです。そして、一〇年前にメルトランドとグラスウェルズの小競り合いの中で、両親とは死に別れてしまいます。

ナーシア：それが私の生い立ちなんですね。

ＧＭ：オトガルは、話を続けます。「リアノン様とマクリル殿のおふたりには、ナーシア様と男のお子様がいらっしゃったはずです」ロッシュのことですが、メルトランドでは男は王位に就つかないので、オトガルはあまり気にしていないようです。

アンソン：なんか可か哀わい想そうだな、ロッシュ。

ＧＭ：他に、聞き出したいこととかありますか？　彼はいろいろ答えてくれそうですよ。

ナーシア：……何な故ぜ、今になってそのような話を私にするのですか？

ＧＭ：「……メルトランドが今どうなったか、ご存知ですね？」

アンソン：ご存知もなにも（笑）。

カテナ：滅ほろぼした当事者が。

ＧＭ：オトガルは、ナーシアたちがそれに絡からんでいることまでは知りませんからね。

ナーシア：……噂では。

ＧＭ：「メルトランドに帰っていただきたいのです。メルトランドを再さい興こうしようという動きは消えておりません。スリス女王陛へい下かは、フェリタニアに亡ぼう命めいされました」




　メルトランド王国の王都レスノールは、グラスウェルズ軍によって陥かん落らくした。

　しかし、幼おさない女王スリスは逃にげ延のび、新しん興こうのフェリタニア王国に身を寄よせている。

　現げん在ざい、メルトランドを巡めぐっては残る領りよう土どを押おさえようとするグラスウェルズ軍と、友ゆう邦ほう救きゆう援えんの名目に派は兵へいしたレイウォール軍が、ノール川を挟はさんで対たい峙じしている。

　またメルトランド王国の残ざん党とうも、グラスウェルズに一部で抵てい抗こうしている。

『アリアンロッド・サガ・リプレイ②　最強のフィアンセ』参照である。




ＧＭ：「我われらがナーシア様をお迎むかえできれば、メルトランドの同胞たちも喜びます。メルトランドの再興のためにはみなを導く方が必要なのです」簡かん単たんに言うと、彼はあなたを迎えて女王として担かつぎますと言っています。

アンソン：ナヴァールという悪い軍ぐん師しのせいで、メルトランドは今、苦く境きように（笑）。

ナーシア：私に、女王になってもらいたいってことですよね？

ＧＭ：そうです。メルティ様の正統なる血を引く、聖なるヒースの声が聞ける女じよ性せい。それがナーシアですから。

ＧＭ：「ナーシア様がいれば、みなの士気も上がるでしょう」

ナーシア：……興きよう味みはありません。

ＧＭ：「何な故ぜです!?　あなたのお母様の故こ郷きようです。みながあなたを待っているのです」

ナーシア：立ち去ってしまおうと思うのですが、大丈夫ですか？

ＧＭ：話はしましたので、構かまいません。

ナーシア：「……私は、そんな人間じゃないから、これで」と、席を立ちます。

ＧＭ：すると、必死の面持ちで「ナーシア様！」と、引ひき留とめるポーズを。

ナーシア：何も答えず、振ふり返かえらずに去っていきます。

ＧＭ：オトガルは、少し諦あきらめて「……あなたのお母様の生まれ故郷にいる同どう胞ほうがお待ちしているのです。気が変わったらいつでも来てください。私はここに逗とう留りゆうしておりますので」と深々と礼をする。彼は、あくまでも臣下としての態たい度どを崩くずしません。

ナーシア：……はい。

ＧＭ：では、ナーシアが去っていくところでシーンが終了となります。







◆Opening 03◆過去からの使者




　カテナの過去―――。

　それは、傭よう兵へい団〝黄金の狼おおかみ〟と家族を消されたという記憶。

　そんな過去を知る者と再会することになる。




ＧＭ：では、カテナのオープニングです。カテナも街にいます。前のシーンと似にたような下町です。あなたが何げなく歩いていると、ふと見たことのある顔の男を目にします。

カテナ：……マックス？

ＧＭ：そうです。ただ、声をかける前に、その姿すがたは雑ざつ踏とうのなかに消え、見失います。このシーンの目的は会って話をすることではないので。

カテナ：ああ、分かりました。

ＧＭ：見かけたところで、キュルキュルキュルっと過去の回想になっていく、そんな演えん出しゆつです。

アンソン：回想シーンか！（笑）

ゼパ：あの男、確か……みたいな。

ＧＭ：そうそう、そんな感じです。マックスの種族は、ドゥアンの有角族です。射しや撃げきが得意で、スナイパーとして働いていました。でも、どうも素そ行こうが良くなかったのです。

カテナ：どんな風に？

ＧＭ：金に汚きたない。金さえ貰もらえばなんでもやるし、手しゆ段だんは問わない。

カテナ：金のために戦うのが傭兵だけど、悪あく評ひようが立つと雇やとい主ぬしいなくなるからな。

ＧＭ：カテナが、貴き族ぞくという身分は捨すてたけれど、まだ正せい義ぎ感かん溢あふれる人物だった頃ころの話です。マックスを問とい詰つめているようなシーンですね。

カテナ：分かりました。私は、雑踏の中でマックスらしき男を見つけ「あの男、たしか……」と過去の記憶を辿たどっていくと―――。




　七年ほど前、カテナがまだ、〝黄金の狼〟の隊長を務つとめていた頃。

　部隊では、マックスの素行が問題となっていた。




カテナ：「何故あんなことをしたんだ！」と、問とい詰つめるようなシーンですか？

ＧＭ：マックスは腕のいいスナイパーですが、わざと敵てきの腹はらを撃うち抜ぬいてそのまま放っておいたりします。なぶるように殺すのが大好きなのです。

ナーシア：いやぁ～、いた～い!!

ゼパ：何故そのようなひどいことを……。

カテナ：相手の行動を止めた上で、とどめをささない方が、敵てき軍ぐんの行動を妨ぼう害がいできるのは確たしかだが……。

ＧＭ：助けようとした兵隊も狙ねらえますから。でもマックスは、無意味に何発も撃ち込んだり、逃にげていく奴やつを次々に殺したりとかしてます。「ひゃっはー、踊おどれ、踊れ！」とか言いながら。

アンソン：三下属ぞく性せいの男か。

ＧＭ：いえ、三下残ざん虐ぎやく系けいの男ですよ。……ただの三下じゃないですよ！（笑）

カテナ：そこには微び妙みような差があるのか（笑）。で、その三下残虐な部下を問い詰めている、と。

ＧＭ：マックスは「傭兵なんだから、金のために何をしたっていいじゃないですか、隊長」なんて、ニヤニヤ笑いながら答えるそういうタイプ。

カテナ：お前は、我わが部隊にとって無用なことをしている。

ＧＭ：「俺おれは命を張はって金を貰もらっているんだ。それでとやかく言われる筋すじ合あいはねぇ」

カテナ：傭兵と殺人者は違う。

ＧＭ：「隊長は甘あまい！」

カテナ：それが分からないのなら……、貴き様さまは出て行け。

ＧＭ：「へっ！　分かりましたよ。こんなところにはいられねえ。傭兵で綺き麗れい事ごとなんて、初めて聞いたぜ。俺は、ひとりでやっていきますわ。せいぜい、お元気で」と負まけ惜おしみを言って去って行きました。

カテナ：もっと周りが見えていれば、傭兵として活かつ躍やくできるだろうに。

ＧＭ：そうすると副官のノルベルトが「一いつ緒しよにやっていくには辛つらい男でしたな」と言う。

カテナ：戦争は、殺せばいいというものではない。




　――七年前、そうしてマックスは〝黄金の狼〟を去っていった。

　その〝黄金の狼〟も、今はもうない。

　すべては過去のこと……そう割わり切きれるほど、カテナは冷静ではない。

　雑踏に消えた男に、漠ばく然ぜんとした嫌な気配を感じるのだった。




ＧＭ：……この七年間、カテナがマックスの名前を聞くことはありませんでした。今でも生き残っていたのか、という印象ですね。

カテナ：何故、今になって彼がここにいるのかという感じだな。

ＧＭ：あなたの知っているかぎり、彼がグラスウェルズ軍に在ざい籍せきしたという記憶はない。マックスはメルトランド出身だという話は聞いています。メルトランドという国がなくなった今、帰る国もないことになります。

カテナ：大方、メルトランドからあぶれてきたのだろう。

ＧＭ：もちろんですが、国のために何かをするというタイプではないです。というわけで、回想が終わったところで、シーン終了という感じです。







◆Opening 04◆盾たてと弾だん丸がん




　今でも、ゼパはあのときのことを思い出す。

　それは、長い戦歴の中でも忌いまわしい記憶のひとつ。

　魔ま弾だん―――フリーバレットに敗北を刻きざまれた過去を。




ＧＭ：ゼパも回想シーンからとなります。とある小さな国での戦争です。時は、今から三～四年くらい前。ゼパが、幻竜騎士団で働いていた頃です。

ゼパ：ファントムレイダーズになる前じゃな。

カテナ：三～四年くらい前って、マックスが〝黄金の狼〟をやめた後？

アンソン：同一人物くさい（笑）。

ＧＭ：そのうち分かりますよ（笑）。グラスウェルズ周辺の小国に干かん渉しようして起こった小さい戦争です。

ゼパ：いわゆる、小競り合いじゃな。

ＧＭ：あなたの所しよ属ぞくする部隊が、ひとりのスナイパーによって進軍を阻はばまれるシーンです。

ゼパ：何と、ひとりの相手に!?

ＧＭ：暗い森の中を行軍していると、どこからともなく狙そ撃げきされ、ひとり、またひとりと倒たおれていきます。

ゼパ：全員でその場に伏ふせるのじゃが……身動きがとれんようになってしまうのじゃな。「フリーバレット、ヤツの仕業じゃ！」と、戦場でその噂を聞いていたのじゃ。

ＧＭ：ちなみに、フリーバレットという名前は〝自由に意のままに当たる弾丸〟という意味。ドイツ語だとフライクーゲル。オペラ『魔弾の射しや手しゆ』に登場する〝魔弾〟のことです。

カテナ：百発百中の敵か。

ＧＭ：ポジトロンライフルでパピューンと狙撃する。そして、ゼパが仲間たちを次々に《カバーリング》しているシーンです。

ゼパ：そうか、《カバーリング》しないといけないんだ！（笑）

ＧＭ：ここは演出なんで、ＨＰもＭＰも減へらさなくていいですよ（笑）。そうすると、部隊の若わかいシーフが「いつまでたっても埒らちが明かないですよ！　俺が先行します！」

ゼパ：バカモノ！　隊列を崩くずすな～っ！

ＧＭ：でも聞かずに飛び出す若わか者もの、すかさずそいつの足が撃うち抜ぬかれて、ガッと倒たおれます。続いて腕、腹と撃うたれ、動けなくなります。

ゼパ：な、なんとむごい！　残虐なっ！

ＧＭ：その頃、まだゼパは《カバームーブ》を取っていなかった（笑）。

ゼパ：昔はワシ、レンジャーだったんで射撃をやっていたのじゃが。「なんて卑ひ劣れつな！」

ＧＭ：狙撃は、一〇〇メートル先からですね。

ゼパ：と、届とどかない！（一同笑）

ＧＭ：ゼパの射しや程ていは一〇メートルしか届かない。助けにいきますか？

ゼパ：足は遅おそいのじゃ～！　でも、駆かけ出だしていくぞ！（笑）

ＧＭ：弾丸を避さけながらそいつを助けようとすると、計ったかのように、あなたが離はなれた他の部下に《アローシャワー》が飛んできます。

ゼパ：うぉおおおお!?　もう後手後手じゃあ！

ＧＭ：あなたが振ふり向むくと、味方が全部撃うち殺ころされている。

ゼパ：罠わなだと分かっていたのじゃが……それでも行かずにはいられなかったのじゃ！

ＧＭ：「……間ま抜ぬけを庇かばうからそういうことになるのだ」距きよ離りは一〇〇メートル離れてますが（笑）。口元だけ映うつされ、そういうセリフが聞こえます。

ゼパ：フリーバレット、覚えておくぞ！

ＧＭ：その時、生き残ったのはキミひとりだったのだ……ということが過去にありました。

ゼパ：自分だけ生き残ってしまった……。

ナーシア：よく生き残りましたね？

ゼパ：ＨＰも防ぼう御ぎよ力りよくも高いからのう。

ＧＭ：そんなことを何となく思い出しました。そして、いつもの幻竜騎士団の地下室。やはり、クレセントがいることにしましょう。もうゼパのアイドルですね。

ゼパ：キラーン☆　……ひとりでいるところで、そんな過去を回想しておったのじゃ。

ＧＭ：では、クレセントが声をかけてきます。「どうした、ぼーっとして」

ゼパ：いや、昔のことを少しな。膝ひざとかさすりつつ。

ＧＭ：すると、クレセントが「フリーバレットというスナイパーを知っているか？」と。

ゼパ：……過去に一度だけ、やりあったことがある。

ＧＭ：彼女は一いつ瞬しゆん興味を持ったような表情をします。そして「ヤツは、ベルクシーレに来ているらしいぞ」と話します。

ゼパ：ぎらっと目を輝かせよう。「……そうか。失った仲間たちのこともあるからのう。一度、挨あい拶さつにいくかの」

ＧＭ：すると、いつもの使いが来て「ゼパ卿、ゴーダ伯がお呼びです」と伝えます。

ゼパ：では、向かうのじゃ。

ＧＭ：というところで、シーン終了です。







◆Opening 05◆カウンター・アサシネーション




　それぞれが自分の時間を過すごしたのち、ゴーダ伯の許もとに集結する。

　アルディオン大陸の情じよう勢せいは、大きく動き出している。

　ファントムレイダーズもまた、その陰で動き出すことになる。




ＧＭ：最後は、いつものようにブリーフィングタイムです。全員登場。ゴーダ伯が部屋にやって来て言います。

ナーシア：（低い声で）「さて、ファントムレイダーズの諸しよ君くん」（一同爆笑）

アンソン：すっかり定着してしまいました。

ＧＭ：「ゴルフォードではよくやってくれた。研究者を生きたまま連れてこられなかったのは残念だが。まあ、すべてなくなったというのならば、狙ねらい通りだろう」

アンソン：まったくでございます。

ＧＭ：ゴーダ伯は、それ以上前回の任にん務むについて興味は示しめしません。「ゴルフォードとカムロートの戦争が長引き、その間にこっちの決着をつければよい」と話を続けます。

アンソン：「さすがはゴーダ伯……」いろいろ思うとこはあるが、そう答えておこう。

ナーシア：……そのとおりです。

ＧＭ：「現在、メルトランドの戦局は膠こう着ちやくしているからな」レイウォール軍が侵しん攻こうし、川を挟んでにらみ合ったまま小競り合いが続いている状じよう態たいです。戦線は動いていません。

ゼパ：膠着したということは、前より状じよう況きようは悪くなったということか。

ＧＭ：「さて、諸君に新たな任務がある」

ナーシア：それは、どのような？

ＧＭ：「フィリップ王の誕たん生じよう日びを祝う式典が三日後に迫せまっている」

アンソン：その式典の警けい備びですな？

ＧＭ：「そんなに簡かん単たんなものではない」いつもと違ちがって、若じやつ干かん憂ゆう鬱うつそうですね。「お前たちも、ベルクシーレ宮きゆう殿でんのバルコニーを見たことがあるだろう？」

アンソン：リシャール先せん輩ぱいと見下ろしたな。「知ってます、知ってますとも！」

ＧＭ：「グラスウェルズでは、重要な式典の時には国王陛下がバルコニーに姿を現あらわし、国民に健けん在ざいを示しめすことになっている。先々代の国王からのしきたりでな」ですが、フィリップ王はそのバルコニーに一度も姿を現あらわしたことはありません。

アンソン：いかにも、ゴルゴ13が狙撃しそうな話だ（笑）。

ナーシア：今まで、そこで殺された人はいないんですか？

ＧＭ：いませんね。グラスウェルズの王都で王を暗殺しようという企たくらみは、少なくとも今のところ歴史のなかには残っていません。

アンソン：構こう造ぞう的てきに、狙撃はしにくいですな。

ＧＭ：その通りです。ベルクシーレのマップを見ると分かるかと思いますが。

アンソン：（マップを見て）近くに建物があるじゃないですか。

カテナ：王おう城じようを見下ろせるような高い建物はない。

ゼパ：中央の王城が一番高いからのう。

ＧＭ：ええ、一番高いところだから、狙撃ポイントがなくて、結けつ構こう厳きびしいんですよ。

カテナ：裏うらに山があっても、バルコニーに射線は通らない。かなり考えられてるな。

アンソン：まあ、王城だからね。城壁も何重にもなってるし。

ＧＭ：「戦局が芳かんばしくない時だからこそ、この式典で陛下が国民の前に姿を現わして士気を高こう揚ようすべきだという、一部の者の意見が通ってしまってな」と憮ぶ然ぜんとした表情で言う。

アンソン：その態度からすると、ゴーダ伯は反対したのか。見直したぞ、ゴーダ伯。

ＧＭ：「これは、今から覆くつがえすことはできん。フィリップ陛下も同意なされたからな」

アンソン：その式典に、何か問題が？

ＧＭ：「問題は深い。もちろん、当日は可か能のうなかぎりの警備体たい制せいを敷しくが」

アンソン：テロでも起きる情じよう報ほうを摑つかんでおられるのですな？

ＧＭ：すると、ゴーダ伯は感心しますよ。「勘かんがいいな、アンソン卿。ときに、フリーバレットという名前を聞いたことがあるか？」

アンソン：いや、僕は知りません。

ゼパ：ヤツとは因いん縁ねんがあるのじゃ。仲間を何人も殺されてしまったのじゃ！

カテナ：おお、知っているのかゼパ様（笑）。

ＧＭ：「彼が、ベルクシーレに潜せん入にゆうしたという情報を手にした者がいる」

カテナ：やっぱり、マックスとフリーバレットは同一人物かな？

ＧＭ：今の段だん階かいでは、まだ確かく証しようは持てませんね。ミドルフェイズで調ちよう査さすることになります。フリーバレットという単語を知っていたのは、ゼパだけです。

ナーシア：……どういう人物なんですか？

ＧＭ：「凄すご腕うでのスナイパーだ」

カテナ：そこで「凄腕の、スナイパー？」と、何かに気づく。

ＧＭ：「数々のミッションを成功させている。幻竜騎士団の何人かもヤツにやられている」

ゼパ：オープニングの時の記憶が蘇よみがえるのじゃ。

アンソン：ならば、全力で陛下をお守りせねば！

ＧＭ：「まだ確証は得ていないが、フィリップ陛下の死を願う輩やからは、たくさんいる。誰だれかが送おくり込こんできた暗殺者だとすると、当日はかなり警戒しなければならない。そこでだ―――」

アンソン：カウンター・アサシネーションか。

ＧＭ：です。「諸君の仕事は、事前にそのフリーバレットを探さがし出だし、始末することだ」とゴーダ伯は言います。

アンソン：今までと趣おもむきが違ちがいますね、今回は。

ＧＭ：どこかに潜入して襲しゆう撃げきしろという任務ではありませんね。ちなみに、ゴーダ伯が説明をしてくれますが、現在、戦線に有ゆう能のうな騎士たちがかなり出しゆつ陣じんしています。そのため、王都は必ずしも万全な警備とは言えません。

アンソン：なんということだ！

ＧＭ：王都にいる騎士や兵士は、もちろん協力してくれますが、ゲームデータとしてはエキストラになります。

アンソン：つまり、この四人で何とかしろとおっしゃる？　この広いベルクシーレで。

カテナ：ゴーダ伯、そういう暗殺計画の話は？

ＧＭ：「まだ暗殺計画までは摑つかめてはおらん。フリーバレットという暗殺者が、ベルクシーレに侵しん入にゆうしたという情報を得ただけだ」

カテナ：まあ、それだけでもゴーダ伯の情じよう報ほう網もうは特筆すべきものだが。

ナーシア：……たしかに。

アンソン：ちなみに、式典に出る王家の人間に対して、その情報は伝わっている？

ＧＭ：当然、必要なことは伝わっていて、可能な限かぎり厳げん重じゆうな警備体制を取っています。

アンソン：おお、厳重な警備体制だって！（笑）

ゼパ：でもエキストラ……。

アンソン：どんな〝厳重〟だ！（笑）

ＧＭ：警備が万全でＰＣがすることなかったら、シナリオになりません。

カテナ：ほら、強いＮＰＣはみんな戦場に出ているし（笑）。

ＧＭ：きっと、エキストラの悪い奴がいろいろやっていて、警備の人たちはそれを防ふせぐのに忙いそがしいんです（笑）。このシナリオで描えがかれないだけ。

ナーシア：ゼパ様が直ちよく接せつ警備をするというのは？　硬かたさだけならばっちりですよ（笑）。

ＧＭ：「勘かん違ちがいをするな。陛下の警備をしろという命令ではない。事前に見つけ出して始末しろというのが、君たちファントムレイダーズへの命令だ」

アンソン：……確たしかに。

ＧＭ：「ヤツの正体を探れ。そして、もし暗殺計画が事実なら、必ず防ぐのだ」

アンソン：分かりました。完全に独どく立りつ行動をして、暗殺者を倒たおせばいいと？

ＧＭ：そういうことです。ということで、ゴーダ伯へ質問とかあります？

カテナ：フリーバレットが目もく撃げきされた場所は？

ＧＭ：ベルクシーレの街中です。

ナーシア：身体的特とく徴ちようは？

ＧＭ：情報収しゆう集しゆうは、ミドルフェイズに入ってからにしましょう。

アンソン：プロの暗殺者なら、尻しつ尾ぽを摑つかむのは難むずかしそうだなぁ。

ＧＭ：では、最後にゴーダ伯が言います。「お前たちが失敗した場合に備そなえて、私は一いち応おう保ほ険けんをかけることにした」

ゼパ：なんかイヤな予感がするのじゃ……。

アンソン：……ああ。めっちゃオチが見えてきたぞ。

ＧＭ：「フィリップ王の従者のひとりが、代わりに式典に登場することになるかもしれん」

ナーシア：……。

ゼパ：やっぱりー！

カテナ：一応聞こう、「その少年の名は？」




　ロッシュという少年だ。




ＧＭ：ゴーダ伯は無む表ひよう情じように言います。ナーシアに視線を向けもしません。

ナーシア：……。

アンソン：「あの少年を!?」と、驚おどろいた口調で。

ナーシア：……アンソン、知っているの？

アンソン：先日会ったばかりだけど、フィリップ陛下にお仕えする従者だと聞いている。実に見所のある少年で……そうそう、君と同じ紫色の目をしていた。しかしなぜ彼が！

ＧＭ：「本人の強い希望だ」

ナーシア：……そう。とだけ答えて、気づかない鈍にぶいアンソンにほっとします。

カテナ：よほど、フィリップ陛下に心しん酔すいしている少年と見える。

アンソン：ロッシュの気持ちは分かるよ。

ナーシア：あ、それは……。アンソンを怖こわい顔でにらみつけて、「勝手なこと言わないで、あなたに何が分かるの!?」

アンソン：え？　なんか悪いこと言ったか？（笑）

ＧＭ：ゴーダ伯が続けます。「年ねん齢れい、背せ格かつ好こうが近いのでな。髪かみや目の色をいじれば、遠目には、国民の目をごまかすことはできる」

ナーシア：……身代わりを立てる必要はないでしょう？　私たちが、フリーバレットを必ず見つけ出しますから。

アンソン：どうしたんだ、今回はずいぶんと積極的だな。

ナーシア：……いつもと同じよ？

ＧＭ：ゴーダ伯はナーシアの方を見て「信しん頼らいしているよ、ナーシア」と言います。

ナーシア：……。黙だまってにらみつけます。

ＧＭ：ナーシアの紫の瞳がキラリと輝かがやいたところで、シーンを終了……。

アンソン：あ、解かい散さんになった時に少しやりたいことが。

ＧＭ：はい、どうぞ。

アンソン：皆が準じゆん備びに入るところで、ナーシアを呼よび止とめますよ。さっきの話なんだけど。

ナーシア：……さっきの話？

アンソン：ロッシュの話なんだが、君の姓せいはなんと言ったかな？（笑）

ナーシア：……私に姓はありません。

アンソン：そ、そうか。……君に家族はいないか？

ナーシア：……あなたに答える必要はありません。

アンソン：なんか、冷たくカウンターを食らいそうで嫌だけど。瞳の色の話をしていい？

ナーシア：いいですよ。

アンソン：さっきの少年の話なんだが。君と同じような紫の瞳をしていた。君に、弟とか親しん戚せきとかはいないか？　この国では、そのような色の瞳を持つのは珍めずらしいことだから。

ナーシア：ちょっと馬ば鹿かにしたように笑う。「……くすっ」と。

アンソン：馬鹿にされた!?（笑）

ナーシア：「よくある色ですよ。……それでは」と言って立ち去ります。

アンソン：……あやしい。

ＧＭ：では、ここでオープニングは終了いたします。











ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ









◆Middle 01◆情じよう報ほう収しゆう集しゆう




　フィリップ王の暗殺計画を阻そ止しすべく、ファントムレイダーズは動き出す。

　フリーバレットは、すでに王都に潜せん入にゆうしているという。

　式典までに、見つけ出さねばならない。




ＧＭ：では、ミドルフェイズに入ります。今は、ブリーフィングが終わった直後のシーンとなります。まずは情報収集ということで、調べたいことについて宣せん言げんしてください。

アンソン：僕ぼくは、狙そ撃げき場所について調べたいんだけどな。

ＧＭ：わかりました。狙撃ポイントについては調ちよう査さする意味がありますからね。他には何かありますか？

カテナ：スナイパーの話が出てきたので……マックスが〝黄金の狼〟を退たい団だんしてからの動向を調べたい。

ＧＭ：では、カテナはマックスについて調べるということで。

ゼパ：ワシは、フリーバレットを調べたいのじゃ。因いん縁ねんのある相手だしのう。

アンソン：フリーバレットをとっ捕つかまえて自白させられれば話は早いんだが。

ナーシア：……爪つめの間に針はりを刺さしたりして？

アンソン：なんでそういうことをしれっと言うのですか、あなたは？（笑）

カテナ：ナーシアはどうする？

ナーシア：……私わたしは、フリーバレットの雇やとい主ぬしを調べたい。

ゼパ：黒くろ幕まくというヤツじゃな。

ナーシア：そうそう。

ＧＭ：わかりました。では、まずアンソンの狙撃ポイントについて調査から処しよ理りしましょう。

アンソン：調べる判はん定ていは？

ＧＭ：【感知】ですね。スナイパーの狙撃ポイントにふさわしい場所を推すい測そくするのは【感知】の能のう力りよくでしょう。ちなみに、難なん易い度どは秘ひ密みつとしておきます。

アンソン：わかりました。ここは、フェイト１点使用します！（ダイスを振ふる）……出目は11だから平へい均きん値ちだな、15！

ＧＭ：15はいい数字ですねえ。

アンソン：では、結果を。

ＧＭ：なし（きっぱり）。

アンソン：……は？

ＧＭ：現げん時じ点てんで、通つう常じようの武ぶ器きで狙撃可か能のうな地点はありません。

ゼパ：な、なるほど。

ＧＭ：簡かん単たんに説明しますと、ベルクシーレには王おう城じようのバルコニー以上に高い建物がないんです。だから、下から狙ねらうしかありません。しかし、下から狙うのはかなり難むずかしいのです。バルコニーまでには城じよう壁へきも塀へいもあるうえに、距きよ離りもありますし。

アンソン：ほんとにちゃんと考えて設せつ計けいされているんだな、このバルコニーは。

ＧＭ：はい、次です。ナーシアの番としましょう。

ナーシア：雇い主について調べます。《ダンシングヒーロー》♪

アンソン：踊おどりながら情報収集（笑）。

ＧＭ：雇い主については、【幸運】で判定してもらいましょう。《ストリートワイズ》は使って構かまいません。街の情報とか噂とか、裏うらの情じよう報ほう系けいになると思います。難易度は15。

ナーシア：《ストリートワイズ》は……今、いくらお金は残っているんだろう？

ゼパ：七万Ｇあるので、使う金きん額がくだけ言ってもらえれば。

ナーシア：二〇〇Ｇで！

ＧＭ：つまり＋10すると？

ナーシア：《ダンシングヒーロー》使わないで、お金で解かい決けつする方がいいですよね？

アンソン：二〇〇Ｇくらいだったら、いいんじゃないか。

ナーシア：では、二〇〇Ｇ使います。

ゼパ：わかったのじゃ。出すい納とう帳ちようにつけておくのじゃ。

アンソン：ファンブルしなければ大だい丈じよう夫ぶ！

カテナ：世のなかには、ファンブルというものがある。ねえ菊きく池ちさん？

アンソン：もちろんですよ。ファンブルの先せん輩ぱいとして言いますが（笑）。

ナーシア：（ダイスを振る）ダイス目は８です！

ＧＭ：８……二〇〇Ｇ使って、＋10するから達成値ち21。ああ、いい数字ですね。なら断だん言げんしましょう。メルトランドの残ざん党とうです。

ナーシア：残党!?

ＧＭ：いわゆるレジスタンスですね。国の半分をグラスウェルズが支し配はいしている状じよう態たいになっていますから。……今の時点では推測ですが、国王を殺してグラスウェルズを混こん乱らんさせ、それに乗じて、メルトランドの反はん抗こうをしようとしていると思われます。

ナーシア：……メルトランドめ！（笑）

アンソン：君のお母さんの国だよ！（笑）

ＧＭ：国王が死んだら、遠えん征せい軍ぐんやリシャールも帰国せざるを得なくなるじゃないですか。命令系けい統とうも混乱しますしね。

カテナ：しかも、まだ後こう継けい者しやがいないので、跡あと目め争いがすごいことになる……。

ＧＭ：その隙すきに乗じてと考えているのでしょう。達成値21なので、断言します。

アンソン：君のオープニングに出てきたヤツが、絶ぜつ対たい一いち枚まい嚙かんでる！

ナーシア：あの人、メルトランド人ですからねー（笑）。

ＧＭ：ナーシアは「はっ！」と気づいてもいいんじゃないですか？

アンソン：こっちは、その話は知らない。

ＧＭ：では、次はカテナの情報収集ですが。

カテナ：マックスのその後について。

ＧＭ：【知力】か【幸運】で判定しましょう。

カテナ：【知力】は11ある。（ダイスを振る）……達成値は17。

ＧＭ：マックスはフリーランスのスナイパーとして活動していたようです。金さえ払はらえばどんな仕事でも引き受けて、きっちりとこなす。それなりの腕うで前まえとして評ひよう価かされています。

アンソン：武器、武器について！

カテナ：やはりポジトロンライフル？

ＧＭ：武器は、そのとおりポジトロンライフルです。

アンソン：やっぱりか！　アルケミストだ！

ＧＭ：まだ情報があります。コールサインはフリーバレットを使っていました。フリーバレットの正体は、マックスですね。

カテナ：よし、これで情報が繫つながる。

ＧＭ：で、フリーバレットについては、悪い噂があります。

カテナ：悪い噂？

ＧＭ：ええ、〝フリーバレットの噂〟という別の項こう目もくを調べることができるようになります。この情報は、次のシーンで調べられます。次は、ゼパですね。

カテナ：ゼパ、がんばれ！

ゼパ：【知力】と【感知】は低すぎるのじゃが……。

ＧＭ：〝フリーバレット〟については、【知力】か【幸運】でお願いしましょう。

ゼパ：【幸運】も低いのじゃ。

ＧＭ：達成値が10と14で、出てくる情報が違ちがいます。高い方が重要なことが分かります。

ゼパ：14だと出目で11以上出さねばならぬ。

ＧＭ：ここで成功しなくても、シナリオが進行していく過か程ていでたどり着くことは可能です。

ゼパ：【幸運】が３で、フェイトを１点使えば期き待たい値ちは10……半々じゃな。

アンソン：大丈夫、ゼパは神に恵めぐまれているんだから成功するよ。

ゼパ：（ダイスを振る）……ダイス目は11で、達成値は14。ギリギリじゃ！

ＧＭ：では、フリーバレットについての情報。ちなみに、カテナの方で調べられるようになった「悪い噂」とは、別の話。

カテナ：こっちの情報とは違ちがうのか。

ＧＭ：彼かれにはフリーバレットとは他の仇あだ名ながあり、ハイエナと呼よばれています。特に彼の敵てきからは嫌きらわれています。何故ハイエナと呼ばれるかというと、死体漁りをするからです。

ゼパ：げぇぇぇぇぇ～!!

アンソン：……でも、この世界では「ドロップ品！　ドロップ品！」と言って漁るのは常じよう道どうのような（笑）。それはそれとして、何か意味があるのかな？

ＧＭ：14の情報ですが、クレセントがフリーバレットについてなにか知っている、ということがわかります。

ゼパ：おおっ、そうだったのか。これは聞き出さねばなるまい。

ＧＭ：こんなところで、次の行動の指針は立ったのではないですか？

ナーシア：私、オトガルに会いに行った方がいいのかな？

ＧＭ：そこはひとつのポイントですよね。

カテナ：あとは、マックスを探さがしに行く。

アンソン：僕は、ロッシュに会いたいな。

ＧＭ：では、ナーシアのシーンから演えん出しゆつしましょう。







◆Middle 02◆女王の血




　ナーシアは、ひとりオトガルが待つと言っていた宿屋へと向かった。

　オトガルには、まだ確かく認にんすべきことがいくつかある。

　メルトランド再さい興こうという彼の望みが、今は疑うたがわしい。




ＧＭ：では、ナーシアがオトガルに会いに行くシーン。例の宿屋兼けん酒場ですね。他の人には、何も言わないですよね？

ナーシア：はい。

アンソン：気になる。跡あとをつけよう。

ＧＭ：跡をつける、ですか。いいんじゃないですかね。

アンソン：判定とかいりますか？

ＧＭ：このシーンの途と中ちゆうで登場判定をしましょう。そこで【感知】の対決を行ない、アンソンが勝ったら、ナーシアが誰だれと会っていたかを突つき止とめられることにします。逆ぎやくにナーシアが勝ったら、アンソンの追つい跡せきに気づくということで。

ナーシア：私はそれで構いません。

ＧＭ：では、そういうことで。時間はその日の夜。比ひ較かく的てき客が多い時間帯で、酒場はいっぱいです。オトガルは奥おくのテーブルに座すわって食事をしていましたが、ナーシアが来ると思わず立ち上がってしまいます。

ナーシア：……ちょっと、聞きたいことがあるんだけど。

ＧＭ：では、その前にナーシアをつけたい人。

アンソン：はいはいっ！

ＧＭ：登場判定をどうぞ。登場難易度は８です。

アンソン：ナーシアにはコネクションがある。３Ｄで判定。【幸運】は３、（ダイスを振る）……12だ。ふたりがしゃべっているところを、窓まどから覗のぞき込こんで見ています。

ＧＭ：【感知】で対決です。アンソンは能のう動どう側、ナーシアは対たい応おう側です。

アンソン：（ダイスを振る）……達成値は９！

ＧＭ：ナーシアはリアクションをどうぞ。

アンソン：ファンブル、ファンブル、ファンブル……！（笑）

ナーシア：２Ｄ？　じゃあ判定（ダイスを振る）……あっ!?




　ナーシアの振ふったダイスは、両方とも１だった。




カテナ：ファンブルした!?（一同笑）

アンソン：おいしー!!（笑）ナーシアすごい！（笑）

ナーシア：こんなときに、神がかってる！（笑）

アンソン：小暮英麻こぐれ・えまはすごい！　ダイスの神様だ！　俺おれの中でさらにランクがアップ！（笑）

ＧＭ：というわけで、ナーシアはアンソンの気配に気づきませんでした。目の前のオトガルを警けい戒かいしていたせいでしょうね。

アンソン：ナーシアの後ろの席に座っていた方がいいかな？　お客さんのふりして（笑）。

ＧＭ：構かまわないですよ。対決に勝利しましたからね。

アンソン：対決に勝ちましたからね！（笑）

カテナ：アンソンはしゃぎすぎ（笑）。

ＧＭ：ともかく、アンソンを気にせずにオトガルとの会話をどうぞ（笑）。

ナーシア：……あなたは、何故この時期にベルクシーレに現あらわれたの？

ＧＭ：「……それについては、簡単には申せません」とオトガルは答えます。

ナーシア：……ということは、何か裏がある？

ＧＭ：「はい」ハッキリ言います。

ナーシア：言うんだ!?（笑）

ＧＭ：彼はあなたを本気で信しん頼らいしています。お姫ひめ様さまだと思っていますから。

アンソン：そうか、自分の国の姫様ですからね。

ＧＭ：まさか自分のところのお姫様が、グラスウェルズの密みつ偵ていをやっているとは想そう像ぞうもしていません。ですから、彼があなたに対して警戒することはないです。

アンソン：きっと顔に「信じる」って書いてあるんだよ。

ＧＭ：「私は、ここで使命を果たさなくてはなりません。この使命が終わったら、メルトランドにナーシア様をお迎むかえしたいのです。ご決心はつきましたか？」オトガルは、ナーシアに真剣なまなざしを向けまて聞きます。

ナーシア：……あなたは勘かん違ちがいをしている。今計画していることを、すぐやめてください。

ＧＭ：ちょっと目を見開いて「け、計画？」とオトガルは驚おどろきます。

ナーシア：……私には分かっています。あなたがやろうとしていることが。

ＧＭ：「……そうでしたか」

アンソン：いつもながら、ダイレクトに切り込むな（笑）。

ＧＭ：「ずいぶんと時が経たっているのでしたな。私にとって、ナーシア様はまだ六歳さいの女の子のままだったのです。ですが立りつ派ぱになられた。では、全部お話しいたしましょう」

ナーシア：こ、ここで!?（一同笑）　……ここは人が多いので。

ＧＭ：「では私の部屋までご同行願えますか？」こちらもそう言おうと思っていました。

アンソン：よ、余よ計けいなことを……（一同笑）。

ＧＭ：では、オトガルは酒場のマスターに指をポンと振って「部屋まで飲み物を持って来てくれたまえ」と注文します。

アンソン：まあ、ここじゃあ話せないよなぁ。酒場だもんなぁ。

ＧＭ：アンソンは部屋の外で様子をうかがったりします？

アンソン：そりゃあしますよ。「何をしゃべっているのかなぁ？　聞こえないかなぁ？」と。

ＧＭ：部屋に入った後、オトガルがこう言います。「実は、三日後の式典、フィリップ王生せい誕たんの式典で、王を襲しゆう撃げきいたします」

ナーシア：……やはり。

ＧＭ：「その混乱に乗じて、国のレジスタンスがグラスウェルズに反はん撃げきの狼煙のろしを上げることになっております。その時にナーシア様がいらっしゃれば、必ずやメルトランドの再興は叶かなうでしょう。フェリタニアに逃のがれたスリス様と連れん絡らくを取り合って―――」

ナーシア：私にはできません。私は全力でその計画を阻止しなければいけないのです。

ＧＭ：「な、何な故ぜです!?　ナーシア様にとって、メルトランドは祖そ国こくなのですよ？」

ナーシア：今の私には、祖国よりも大事なものがあるのです。

ＧＭ：オトガルは頭を振る。「グラスウェルズがメルトランドにした仕打ちはご存ぞん知じか？　彼らは国を蹂じゆう躙りんし、象しよう徴ちようたる我われらが聖せいなる樹きを枯からせたのですぞ！」

アンソン：……挙手（一同笑）。

カテナ：右に同じ（笑）。

ＧＭ：ナーシアは、【知力】の判定をしてください。難易度は10です。

ナーシア：【知力】は……２です。《ダンシングヒーロー》を使います。（ダイスを振る）あ、14が出た！　達成値は16です。

ＧＭ：あなたのお母さんは、エリカから何らかの予言をもらって、グラスウェルズ人と結けつ婚こんしたんです。オープニングでオトガルが言ってましたよね。

ナーシア：え？　……ああ、なるほど！　私のお母さんは「お前の娘むすめがメルトランドを滅ほろぼすであろう」という予言をエリカから聞いてるんだ！

ＧＭ：ちょっと違います。「お前の娘がメルトランドの最後に立ち会うことになるだろう」って感じでしょう。あなたがメルトランドを滅ぼしたわけでも、聖なる樹を枯らしたわけでもありませんから。

ナーシア：そうか。

ＧＭ：予言には、枯れていくエリカから、ナーシアがなにか託されることまで含まれていたと思いますよ。

ナーシア：なにかって、竜輝石？

カテナ：イヤリングにしている竜輝石が光ったりして。

ゼパ：キラーン☆

ＧＭ：その予言の内容については、オトガルは知らない。

ナーシア：エリカの声聞けるの、王家の血を引くものだけみたいだし。

ＧＭ：「もう、メルトランドを昔のように再興することさえ難むずかしくなってしまいました。ですが、女王の血を引くあなた様に帰っていただければ……！」

ナーシア：私は、メルトランドでは育ってないんですよね？

ＧＭ：メルトランドでの記き憶おくはほとんどありません。ただ、メルトランドにあった〝偉い大だいなるヒース〟の命運を託たくされた人間だということに関しては、逃のがれられない運命です。自分がどう思っているかは、ともかくとしてですが。

ナーシア：……いつか、メルトランドに戻もどる日が来るとしても、今は、たったひとりの肉親の方が大事だから。私は、肉親を守るために、やるべきことをやります。

ＧＭ：「……それは、弟君のことですか？」

ナーシア：ええ。

ＧＭ：そうするとオトガルは憤ふん慨がいします。「なるほど。弟君は、グラスウェルズに人ひと質じちにとられているのですか！　……ゆ、ゆるせん！」（一同笑）

ナーシア：……ま、間ま違ちがってはいないかも（笑）。

アンソン：オトガルはロッシュが身代わりにされるってことは知らないですよね？

ＧＭ：知らないでしょう。

アンソン：教えたら、何か変えたりするのかなあと思ったのですが。

ＧＭ：さあ、どうですかね？

ナーシア：……あなたたちの計画が実行されれば、ロッシュが危き険けんな目に遭あう。

ＧＭ：「我わがメルトランドの未来のためには、多少の危険は冒おかさざるを得ますまい。わかりました。ロッシュ殿どのをお救いするために、襲撃と同時に私が城しろに潜入し、お救いいたしましょう。ナーシア様はここでお待ちいただければ！」

ゼパ：あ、あれ？（笑）

ナーシア：余計なことをしないで～（笑）。

ＧＭ：性しよう根ねはいい人ですから。メルトランドのことを思っているだけです。おそらく、ロッシュを見殺しにすることはできないので、王宮に潜入することさえ厭いとわないでしょう。

アンソン：そして死ぬ（笑）。

ナーシア：いやいやいや、それは駄目です！「あなたまで危険な目に遭わせたくない。計画をやめてさえくれれば……」

ＧＭ：「もはや手て遅おくれなのです。メルトランド出身の優ゆう秀しゆうな男に、襲撃を依い頼らいしました。私が中止を伝えても、もう計画は止まりますまい」

ナーシア：……その男はいまどこに？

ＧＭ：「もはや私にも居い所どころはわかりません。プロフェッショナルの暗殺者ですから……」

ナーシア：……私が、全力で阻止します。

ＧＭ：「ナーシア様、メルトランドへお帰りください。私がお頼たのみできることは、これだけでございます」

アンソン：……平行線だ。

ＧＭ：もう一回だけオトガルは聞く。「お考えはお変わりありませんか？」

ナーシア：変わりません。

ＧＭ：「ならば……ナーシア様も、我がメルトランドの敵として破やぶらねばなりませぬ」

ナーシア：うーん、困ったな。この人を敵にはしたくないし……説得はできなさそう？

ＧＭ：そうですね、「やめろ」「やめない」という押し問答を続けても進展はないでしょうね。

ナーシア：じゃ、とりあえずここはあきらめます。

ＧＭ：分かりました。

ナーシア：「……では、これで失礼いたします」と言って、そのまま立ち去ります。

ＧＭ：「残念です」と、オトガルはがっくりうなだれます。そこでシーンを終しゆう了りようしましょう。







◆Middle 03◆フリーバレットの秘密




　ゼパは、フリーバレットを追っていた。

　クレセントが、その情報を得ているという。

　絡からみつくような、過か去この忌いまわしい記憶と決着をつけねばならない。




ＧＭ：では、ゼパのシーンになります。クレセントに接せつ触しよくしてみますか？

ゼパ：うむ、クレセントと話すのじゃ。

ＧＭ：どのように接触しますか？

ゼパ：せっかくなので、『アリアンロッド・サガ　トラベルガイド』に出たスポットで会いたいのう。

ＧＭ：それなら……巨きよ大だい門にしましょうか。この門は、高さと幅はばが一〇メートル強もあり、その巨大さに見たものを圧あつ倒とうするというベルクシーレ城じようの正門です。

カテナ：私も同行したい。マックスがフリーバレットというふたつ名を名乗っていることをゼパに伝えて、情報を共有しておきたい。

ゼパ：では、その巨大門でカテナと落ち合うのじゃ。

カテナ：その後でクレセントに事じ情じようを聞こう。

ＧＭ：お互たがいに、フリーバレットのことについて話し合うわけですね？

ゼパ：そうなのじゃ。

ＧＭ：では、今まで出た情報の整理をします。フリーバレットは――、




・本名はマックス

・かつて〝黄金の狼おおかみ〟という傭よう兵へい団だんにいたことがあるドゥアン

・武器はポジトロンライフルで射しや程ていは一五〇メートル




ゼパ：射程がなが～い！

カテナ：ゼパは、五メートルずつしか動けないからね（笑）。

ＧＭ：ふたりが情報の共有をすると、巨大門にクレセントがやってきます。「フリーバレットについて、お前たちが担たん当とうすることになったのか？」と聞いてくる。

ゼパ：こくりと頷うなずいて「そういうことじゃ」。

ＧＭ：「なら話をしてやろう。ゼパ、あいつのもうひとつの仇名を知っているか？」

ゼパ：たしか、死体漁りをするハイエナという仇名だったはずじゃ。

ＧＭ：「おかしいとは思わんか？」

ゼパ：おかしいとは？

ＧＭ：「やつはスナイパーだぞ？」

ゼパ：あ。本当なのじゃ～。

カテナ：たしかに、スナイパーがわざわざ死体のところまで漁りにくるのはおかしいな。

ＧＭ：「どうやって死体から物を漁るというのだ？　一五〇メートル先から狙撃をしたあと、わざわざ危険を冒おかして近ちか寄よってきて、懐ふところを探さぐるのか？　小金のために？」

ゼパ：そこに、何かからくりがあると？

ＧＭ：「推測だがな。奴やつにはサポートがいるのではないのか？　つまり、敵に近づくもうひとりの誰だれかが」

ゼパ：フリーバレットはひとりではないと？

ＧＭ：それがクレセントの仮か説せつです。

ゼパ：なるほど。

カテナ：実じつ際さいに見たヤツはいないのか？

ＧＭ：「私は見たわけではない。だが、私がヤツと遭そう遇ぐうしたときの話をしてやろう」

ゼパ：ほう、では頼たのむのじゃ。

ＧＭ：「とある小国の話だ。その国は、グラスウェルズとは仲が悪かった。だから、その国にいる聖せい女じよを頭としたクーデターにこっそり力を貸かしたのさ。聖女は、何でも竜りゆうの力を持つ石だのを持っていて、圧あつ政せいを敷しく領りよう主しゆを倒たおそうとしていた。私はそこに潜入し、グラスウェルズの助力とわからない程てい度どに手助けしていたわけだ」

カテナ：クーデターへの介かい入にゆうというところか。

ゼパ：竜の力を持つ石……竜りゆう輝き石せきじゃな。

ＧＭ：「ところが、だ。そこの領主がフリーバレットを雇やとったわけさ。それなりに対応したが、私ひとりではどうにもならん。フリーバレットはまんまとその聖女を撃うち殺ころした。彼かの女じよの死体には、竜の力を持つ石など残っていなかった」

ゼパ：……ということは、フリーバレットは竜輝石を持ち去ったのか？

ＧＭ：「そこまでは知らん。その後、その国は戦せん乱らんに巻まかれて何も証しよう拠こは残っていない。ただ、聖女にとどめをさしたのは、刃は物ものだったと証しよう言げんする者がいた」

ゼパ：それは興きよう味み深ぶかい情報じゃな。

ＧＭ：「私も確認したわけではない。証拠もない。あくまでも噂だ」

ゼパ：なるほど。貴き重ちような情報をありがとう。

ＧＭ：最後にクレセントは言います。「必ず勝てよ」と。

カテナ：もちろん、そのつもりだ。

ＧＭ：「王のためではない……」珍めずらしく、彼女は怒いかりに燃もえた目をして「幻げん竜りゆう騎き士し団だんの……誇ほこりのために」と言って、去っていく。

ゼパ：その約束、必ず果たそう。ワシも、過去に自分の仲間を倒たおされておるからな。

ＧＭ：では、カテナは追加の項目について調べておきますか？

カテナ：そうだな。

ＧＭ：では、判定してください。【感知】で難易度は17。

カテナ：【感知】で17だから、出目は13以上必要だな。《ドラゴンソウル》でも３Ｄで判定だから、フェイトを１点使おう。４Ｄでクリティカルを出せばいい。

アンソン：ダイス四個こでクリティカルはそうそう出ない。

カテナ：（ダイスを振る）……しかし、ダイスの目は15、よし成功！

ＧＭ：ここで《偽ぎ装そう情報》を使って隠かくされていた情報が判はん明めいします。

カテナ：なに？　それは一体？

ＧＭ：《偽装情報》は、〝フリーバレット〟というギルドのメンバーによって使われています。〝フリーバレット〟はひとりではありません。

アンソン：あはははは！（笑）

ゼパ：チーム名なんじゃな？

ＧＭ：ええ、チーム名です。マックスには兄弟がいました。

カテナ：じゃあ、それを思い出すのか。「そういえば、マックスには兄弟がいたはずだ」

ＧＭ：はい。兄弟は名前も決まっています。そして、今の情報で間かん接せつ的てきにわかることがあります。今回の敵は、ギルドスキルを使ってくるということです！

一同：なんだって――――――――!?

ＧＭ：ちなみに、今回のシナリオのテーマがこれ。「敵もギルド」です（笑）。

ゼパ：ギルドはやばい！　途と端たんに危き険けん度どが増ました感じじゃ。

アンソン：そーですよねー（笑）。

カテナ：その兄弟については？

ＧＭ：ドゥアンだということだけは知っています。顔はそっくりで、背せ格かつ好こうも同じ。

ナーシア：だから〝ひとり〟だと思われていた？

ＧＭ：そのとおりです。ただ、違うところがあります。

カテナ：種族のパターンが違う？

ＧＭ：悠羅さんはすごい！　そうです、その通り！（一同笑）

アンソン：つまり、同じドゥアンでも有角族か天翼よく族だったりすると？

ＧＭ：そうそう。いや～、ＧＭとしては先読みしてもらえるんで楽です（笑）。

カテナ：そうか、兄弟とされるヤツが天翼族だとすると……。

アンソン：なるほど、僕も分かったかも。

ＧＭ：さて、次はどうします？

アンソン：どうしようか？　まず、ナーシアと話をしたいな。

ＧＭ：じゃあ、まず、ナーシアとアンソンのシーンにしましょう。このシーンは終了です。







◆Middle 04◆ナーシアへの疑ぎ惑わく




　オトガルとの話を終えたナーシアは、ベルクシーレ城じようの本部に戻もどる。

　その話を聞いたアンソンには、ナーシアの本心を確たしかめる必要があった。

　それが、たとえ仲間でも。




ＧＭ：オトガルのいた宿からナーシアが本部へ戻もどってきたシーン。ナーシアとアンソンは登場です。さてアンソン、どうしますか？

アンソン：本部に戻ったところで、ナーシアを問とい詰つめよう。ナーシア、キミに話がある。

ナーシア：……私わたしにはないわ。

アンソン：いや、僕ぼくにはあるんだ！　あの宿屋で会っていたのは何者だ？

ナーシア：……つけてきたのね？

アンソン：キミには悪いが跡あとをつけさせてもらった。

ナーシア：わかりました。メルトランド人の古い知人で、今回の計画に荷か担たんしているっていうことまで報ほう告こくします。

アンソン：では、そこまで聞いたのなら「キミはどうするつもりだ？」と追求しますよ。

ナーシア：……どうする？　私は、任にん務むをまっとうするだけ。

アンソン：つまり、グラスウェルズの側につくということで構かまわないんだな？

ナーシア：……ええ。計画をやめてほしいと頼たのんだけど、止められなかった。

アンソン：ならば、力を貸かそう。しかし、その前に言いたいことがある。

ナーシア：……なに？

アンソン：現げん在ざいの状じよう況きようはわかっているだろう。フィリップ王の暗殺計画が動いている中、その情じよう報ほう収しゆう集しゆうの過か程ていで、報告を怠おこたるとはどういうことだ。

ナーシア：私は私で情報を集めているだけ。

アンソン：……ひと言、相談してくれてもよかった。我われ々われは、仲間じゃないか！

カテナ：おお、いいセリフが（笑）。

アンソン：それに、ロッシュは今や僕の弟でもあり、ナーシアとも無関係ではない。

ナーシア：……無関係がいいのに（笑）。

アンソン：い、いいシーンなのに……。やればできる子と言われ続けていたアンソンが、せっかくかっこいいところだったのに（涙なみだ）。

ナーシア：じゃあ「……仲間？」と呟つぶやいて、ちょっと戸と惑まどった表ひよう情じようをします。

アンソン：今度何かあったら、まず我われ々われに教えてくれ。

ナーシア：……わかった。

カテナ：では、ここで登場したい。

ＧＭ：わかりました。ゼパも一いつ緒しよに登場しますか？

ゼパ：おお、一緒に登場して集まろう。

カテナ：そして、情報を総そう合ごうしよう。

ＧＭ：では、判はん定ていをどうぞ。登場判定の難なん易い度どは８です。

カテナ＆ゼパ：成功！

ＧＭ：カテナとゼパは、ふたりがそのような話をしているところに、ちょうどやってきたことにしましょう。

カテナ：話は聞かせてもらった。

ゼパ：ワシもじゃ。

アンソン：む、聞いていたのかふたりとも。

カテナ：立ち聞きするつもりは、なかったのだが。

アンソン：なら、話が早い。今から、オトガルとやらを捕とらえて口を割わらせれば計画を未然に阻そ止しできるはず。

カテナ：いや、もうそのオトガルをどうこうしても、何とかなるものではなくなっている。

アンソン：どういうことだ？

ゼパ：すでに、フリーバレットは依い頼らいを受けて行動しておる。もう止められはせん。

ナーシア：……もう、フリーバレットを止めるしかないのね。

カテナ：その居い場ば所しよまではさすがにわからないが、おそらくチームで行動しているはず。

ナーシア：チーム？

ゼパ：ここで、ふたり以上のチームで動いているという情報を共有したわけじゃな。

アンソン：じゃ、狙そ撃げきというのは噓うそか？

カテナ：いや、狙撃は実じつ際さいにしている。〝黄金の狼おおかみ〟ってところのスナイパーで、ポジトロンライフルを使ってるのは間ま違ちがいない（笑）。

アンソン：ポジトロンライフル……跡あと形かたもなく吹ふっ飛とんでしまいそうだ（笑）。

カテナ：ただ、傭よう兵へい団だんを抜ぬけてからはフリーの暗殺者として活動していたらしく……彼かれの名はマックスという名前なんだが、そのほかに最低ひとりはいるはずだ。

ゼパ：うん。

ＧＭ：ちなみに、名前はカスパーといいます。

ゼパ：マックスとカスパーというドゥアンのコンビじゃ。

カテナ：もうひとりは刃は物ものを使うらしい。死体漁りをするのでハイエナとも呼よばれていた。

アンソン：そいつらが陛へい下かを狙ねらっているのか？　では、この街の地図をバラッと出して、バルコニーの位置を書き「狙撃は、ほとんど不ふ能のうなはずだが」と、狙撃ポイントがないことを話す……ヤツらの能のう力りよくを教えて～（笑）。

ナーシア：フリーバレットが、ドゥアンで種族が違ちがうってこと？

アンソン：うん、それそれ。ドゥアンだったら《ウィング》しかないなと思ったんだよ。

カテナ：だよね。

ナーシア：《ウィング》って？

アンソン：ドゥアンの種族スキルで、翼つばさで空を飛ぶっていう能力だよ。

ナーシア：あー、なるほど。

ＧＭ：では、ここでもうひとつの《偽ぎ装そう情報》で隠かくされている情報を調ちよう査さすることができます。情報は「狙撃ポイントを隠かくす」で、【感知】の判定に成功すれば気づくことができます。

アンソン＆カテナ：【感知】は無理だ（笑）。

ゼパ：ワシも【感知】は低いのじゃ。

ＧＭ：難易度は17です。

アンソン：13以上を出さないと駄だ目めだよ。

ナーシア：……私は、10以上で何とかなる。《ダンシングヒーロー》を使います。

アンソン：ナーシアが失敗したら、僕がフェイトを使って判定しよう。

ゼパ：頼たのむのじゃ。

ナーシア：えい（ダイスを振ふる）……10！　ぴったり！（笑）

カテナ：危あぶなかった（笑）。

アンソン：あっぶねぇ～（笑）。

ＧＭ：ぴったり成功ですか？　すると、《偽ぎ装そう情報》によって隠されている情報がまたひとつ明らかになります。

アンソン：また《偽装情報》か!?

ＧＭ：今回の敵てきは、《偽装情報》をいっぱい持っているんですよ。

カテナ：たしかに、複ふく数すう取得は可か能のうだな。

ＧＭ：フリーバレットが空の色の迷めい彩さいをかけて空中から狙撃するという情報がわかります。

カテナ：そういう手しゆ段だんだったのか。

アンソン：なるほどね。しかし、手品の種がばれてしまうと案外しょぼいもんだな。

ＧＭ：そうでもないですよ？　事前にポイントを確かく定ていして防ふせぐのは不ふ可か能のうですから。

アンソン：というと？

ＧＭ：空中からの狙撃ですから、どこからでも撃うつことができます。

カテナ：まあ、全部が狙撃場みたいなものだからな。

ＧＭ：マックスは、今のところ刃物を使って攻こう撃げきするんじゃないかという情報となりますね。カスパーが翼のある天翼族です。

ゼパ：なるほどのう。有角族だと言われると、たしかに空からだとパッとは思わないな。

アンソン：最初、狙撃ポイントはないって情報が入ったときに、なんでこいつ有角族なんだろうと引っかかっていたけど……そういうことだったのか。

カテナ：わたしも騙だまされていたんだな（笑）。

ＧＭ：そうですね。最初の判定で狙撃ポイント探さがして見つからなかったっていうのは《偽装情報》で隠されている情報だったからです。ちなみに、判定したアンソンの達成値ちは15でした。17以上でわかったのですが。

アンソン：ああっ！　そうだったのか。

ＧＭ：まぁ、「狙撃ポイントが（地上には）ない」という情報は得たわけで、そこからのプレイヤーの推すい理りはさすがです。

アンソン：とはいえ……これ、防ふせぎようがないってことですよね？

カテナ：マックスの居場所まではわかっていないし……。もちろん、わかるような愚おろかなヤツならとっととこの世からいなくなってるはずだ（笑）。

ナーシア：もしかして……、潜せん入にゆうするんじゃない？　王宮に。

アンソン：マックスが？

ナーシア：そう。もう一方……カスパーでしたっけ？　必ず狙撃で成功するとは限かぎらないから、失敗した場合のことも考えて潜入していると思う。

カテナ：ゼパの手に入れた情報と一いつ致ちするな。

ゼパ：誰だれかに化けて侵しん入にゆうするのかのう？

ＧＭ：城しろの中の誰かに化けているんだとすると、全員をチェックすることになりますが、それは実じつ質しつ的てきに不可能です。

アンソン：まあ、そうだよなー。

カテナ：それも《偽装情報》？

ＧＭ：うーん、それには返事できないな。でも……、《偽装情報》はもうひとつ使われてます。そこまでは教えましょう。

アンソン：ともかく、僕は全力でロッシュという身代わりを守るぞ。

カテナ：そういえば、ロッシュについて聞いていない。ロッシュというのは何者だ？

アンソン：じゃあ、ロッシュについてひと通りの説明をしよう。

ナーシア：あ、私がいない方がいいんじゃないですかね？（笑）それなら退たい場じようしますが。

ＧＭ：では、長くなったので、いったんシーンを切りましょう。







◆Middle 05◆ファントムレイダーズの仲間たち




　フリーバレットの暗殺計画は明かされつつある。

　式典までに、それを阻止するための手段を講こうじなくてはならない。

　もう、暗殺計画は止まらないのだ。




ＧＭ：では、ナーシア以外の三人が登場。情報交こう換かんを続けるというシーンです。

アンソン：ロッシュについて話をする。かくかくしかじか。

カテナ：……ゴーダ伯の言っていた影かげ武む者しやの少年か。

アンソン：ロッシュというのは、未来の希望に燃もえた大変素す晴ばらしい少年だという話に始まり、僕を慕したっていて……。

カテナ：長い！　話が長い！（笑）

ＧＭ：リプレイには、以下三ページ略りやくって書いておきましょう（笑）。

アンソン：名前は、ロッシュ・アガルタという少年だ。

カテナ：すると、アガルタという名前について引っかかるのか。

ナーシア：ここで私の秘ひ密みつが（笑）。

カテナ：前回、ナーシアの過か去こを調べてアガルタ家に行き着いたので、ぴくりと反はん応のうする。

ＧＭ：アガルタ家についてさらに調べてみますか？

カテナ：調べられるなら。

ＧＭ：では、順々に解かい決けつしていきましょう。アガルタ家について調べるなら、【知力】で判定してください。難易度は15です。

アンソン＆カテナ＆ゼパ：判定しまーす。

カテナ：（ダイスを振る）こっちは16。

アンソン：【知力】は低い（ダイスを振る）……お、出目は11！　達成値は15。

ゼパ：（ダイスを振る）……あ、クリティカル！

ナーシア：ここでゼパ様が!?

ゼパ：ピカーン！　……そ、そういえば！

ＧＭ：おお、すごい。でも全員成功してるね。アガルタ家、みんな知ってるじゃないか。

ナーシア：なんだ、有名じゃない（笑）。

カテナ：アガルタ家に傭兵として雇やとわれたことがあった、とか。

アンソン：なんという偶ぐう然ぜん！　まるで絵に描かいたような（一同笑）。

カテナ：アンソンは騎き士しの名家だから、アガルタ家について知っててもおかしくはない。

ＧＭ：マクリル・アガルタという大変強い剣けん士しがいました。彼がナーシアのお父さんです。

アンソン：おお、強い剣士。

ＧＭ：このマクリルは、メルトランド人の奥おくさんをもらいます。紫むらさきの目が美しい王家の血を引く女じよ性せいでして、可か愛わいい娘むすめと男の子が生まれたという話です。しかし、残念ながらリアノンとマクリルはふたりとも戦せん乱らんの中で死んでしまいます。

カテナ：そこまでの情報は今までも出てきた。

ＧＭ：マクリル・アガルタとゴーダ伯はくは知り合いでした。

アンソン：そうだったのか！

ＧＭ：ゴーダ伯は、マクリル・アガルタの遺い児じであるロッシュを引き取った。

カテナ：ナーシアの話は、表に出ずにそのまま歴史の裏うらに消えていった？

ＧＭ：ナーシアという名は、記録には残っていません。

アンソン：ロッシュは姉がいたという話だけを聞かされている……。

ＧＭ：その姉は生死不明、行方不明となっています。

カテナ：その姉の名は、ナーシア。我々の隊長だとふたりには話しておこう。

アンソン：前回、ナーシアにヒースの花が散ったのも納なつ得とくがいく。

ＧＭ：ナーシアの母親は、本来ならその当時は三人の王女のひとりであったスリスの母親と、女王の座ざを争う立場だったのです。

ナーシア：……本来なら、ですけど。

ＧＭ：ナーシアの母親は、〝偉い大だいなるヒース〟から特別な予言を受けて辞じ退たいしました。グラスウェルズ側が把は握あくしてるのは、ここまでです。

カテナ：はい。ですよね。

ＧＭ：ちなみに、ナーシアは、ゴーダ伯に預あずけられてしばらくした後、アルの師し匠しようであるテオドールに預けられてるんですよ。




アル・イーズデイル

『アリアンロッド・サガ・リプレイ』で矢野俊しゆん策さくがプレイヤーを務つとめる剣士。

　また、『アリアンロッド・サガ・ノベル』での主人公でもある。
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アンソン：どっちも二刀流だもんね。

カテナ：アルが表の剣でナーシアが裏の剣って感じですね。

ＧＭ：つまり、ナーシアは生きつ粋すいの戦士である父親の血ち筋すじを引いている。何年か修しゆ行ぎようしたところでゴーダ伯の元に戻もどり、密みつ偵ていとして仕事をするようになる。それが彼かの女じよの今までの経けい歴れき。

カテナ：だから、メルトランド再さい興こうを願うオトガルが接せつ触しよくしてきたと。

ゼパ：そういえば、オトガルは、ナーシアがヒースから認みとめられたことを知らんのか？

ナーシア：そのことは、言ってないです。

アンソン：でも、王おう威いの竜りゆう輝き石せきもないし聖せいなる樹きも枯かれたし、実は王女が戻っても国は再興できないのだが……。

ＧＭ：そういう意味では、メルトランドは滅ほろびるさだめでした。

ナーシア：竜輝石なら私が持っていますよ？

カテナ：それは知ち恵えの竜輝石で、王威の竜輝石とはちょっと違う。

ゼパ：……（手を叩たたく）そうじゃ！　石があるのならヒントを聞いてみればよいのじゃ！

ナーシア：ああ！　この石、質しつ問もんに答えてくれるんでしたっけ！

ＧＭ：はい、つい忘わすれますよね（笑）。ちなみに、ナーシアだけが予言を聞けます。

ナーシア：なにを聞いたらいいかな？

ゼパ：ワシはフリーバレットの残った《偽装情報》が気になるのじゃ。

ナーシア：じゃ、予言を聞きます。

ＧＭ：では、それは次のシーンで……。

アンソン：僕はロッシュに会っておきたい。兄として、彼のことが心配だ。

ナーシア：……それが余よ計けいに心配（笑）。

アンソン：ちゃんと立りつ派ぱなハンマー使いに育てるから（笑）。

ＧＭ：了りよう解かいしました。順番にやりましょう。あともうひとつ、やっておくべきことがあるので、次はカテナのシーンにします。







◆Middle 06◆決着のための再さい会かい




　雑ざつ踏とうの中、カテナは自分を狙ねらうような視し線せんを感じ、立ち止まった。

「久ひさしぶりだな、カテナ・アウレア」

　その声には、聞き覚えがあった。




ＧＭ：フリーバレットに関する情報を得て、ふたたび追つい跡せきするためにカテナが街に出たシーンです。ふと、あなたを呼よぶ声を聞いて、カテナは足を止めた、そんなところから始めます。

カテナ：マックスか。

ＧＭ：その通りです。有角族のマックスです。「お前さんもずいぶん落ちたもんだなぁ。グラスウェルズで、一体何をやっていることやら……」背はい後ごから近ちか寄よって言います。

カテナ：貴き様さまに言う必要はない。わたしは自分の信念で動いている。

ＧＭ：「やぁ～っと敵てき同どう士しになれた。俺おれは嬉うれしいぜ。お前さんを……殺やれると思うとな。その高こう慢まんな鼻をへし折って、地面に這はいつくばらせてやるぜ」と言う。
















カテナ：できるものならやってみろ。貴様が昔のままなら、私には絶ぜつ対たいに勝てない。

ＧＭ：「さて、どうかな？　なんなら、ここで試してみてもいいんだぜ？」と、マックスは挑ちよう発はつするように笑ってます。

カテナ：場所は街中？

ＧＭ：はい。一いつ般ぱん人じんがたくさんいます（笑）。

カテナ：ここでお前を倒たおしても意味はない。……どうせ、狙撃するのはお前じゃないからな。

ゼパ：おお、言ったのじゃ！

ナーシア：かっこいい！　こうやるんですよ、きくたけさん。

アンソン：やかましいわいっ！（一同爆ばく笑しよう）

ＧＭ：そうすると、マックスは驚おどろきます。「何っ!?　カスパーのことを突つき止とめたか」

カテナ：〝黄金の狼〟にいる頃ころは気がつかなかったがな。

ＧＭ：マックスは、一いつ瞬しゆんたじろいたようですが、さらにニヤリと笑って「……まぁ、いい。しかし、それだけじゃあ、まだまだだぜ？」と言います。

カテナ：まだ、何か手があるのか？

ＧＭ：「考えてもムダだ。我らの襲しゆう撃げきから守れるはずもなかろう。お前たちは襲撃の方が得意じゃないのか？　こそこそと裏うら工こう作さくでもしていればよいのだ」

カテナ：こそこそとしているのは、お前たちの方だろう。

ＧＭ：「せいぜい気き張ばって王様を守るんだな」と言ってマックスは去っていく。

カテナ：行ったか……。

ＧＭ：マックスの姿すがたは、もう雑踏のなかに消えてしまいました。シーン終しゆう了りようです。







◆Middle 07◆小さな決意




　アンソンは、宮きゆう廷ていにやってきた。

　フィリップ王の身代わりを務つとめるロッシュに会うために。

　弟を心配するのは兄として当然のことなのだ。




ＧＭ：では、アンソンの希望によって宮廷のロッシュを訪たずねていくシーンとしましょう。

アンソン：お願いします。

ＧＭ：ロッシュは、宮きゆう殿でんの庭園にある花か壇だんの世話をするのが好きで、いつもそこにいます。騎き士しになりたいと言ってますが、本当は優やさしい子なんです。

アンソン：では、そこにぶらりと出てこよう。「やあ、ロッシュ」と明るく。

ＧＭ：「あ、アンソン卿きよう！」とロッシュは明るく答えます。

アンソン：……君といるときだけが、僕ぼくの幸せだよ（一同笑）。

ＧＭ：えっ!?　本当にそんなこと言うの？　じゃあ、ロッシュはそう言われるとポッと頰ほおを染そめて……（一同爆ばく笑しよう）。

アンソン：染そめんなよ!?　も、もうだめだ、このシーン！

ＧＭ：さっきは、喜んでたでしょう（笑）。

アンソン：よし、まじめに行くぞ。最初は軽く世間話をして……身代わりについて聞いてみようと思います。「君は、フィリップ陛へい下かの影かげ武む者しやを務めると聞いたが」

ＧＭ：するとロッシュは「えっ!?　あの、それは……」とドギマギしてしまいます。

アンソン：隠かくさなくてもいいんだ。

ＧＭ：そうすると………ここは説得してもらいましょう。【精せい神しん】で判はん定ていをどうぞ。

アンソン：【精神】!?　説得!?

ＧＭ：当然、影武者の件けんはものすごく厳きびしく口止めされてるはずですから。判定に成功すると、ロッシュはあなたを心から信しん頼らいしてくれるってことで。

アンソン：ロッシュが僕を信じてくれるかどうかの瀬せ戸と際ぎわってとこなんだな、ここは。

ＧＭ：そうです。

ナーシア：信用はないだろうなぁ……。

アンソン：……フェイト使おうかなって気になるよね？（一同爆笑）

ゼパ：弱気じゃな。そこまで不安とは（笑）。

ナーシア：【精神】低いんですか？

アンソン：あっ、考えてみたら【精神】は超ちよう高たかいんだった。そうか【精神】か！

カテナ：しかし、それでファンブルを振ふるのがアンソンのいいところ！（笑）

ＧＭ：難なん易い度どは12としましょう。

アンソン：ファンブルしなければ平気だ。よいしょっと（ダイスを振る）。……出目は８、達成値ちは25。成功している。あー、よかった！

ＧＭ：高い。なら超ちよう信しん頼らいしてますよ。

ゼパ：余よ裕ゆうなのじゃ。

アンソン：ああ……。

ＧＭ：「アンソン卿にならお話します。式典でフィリップ陛へい下かが狙ねらわれているという噂うわさを聞きました。陛下のためならば、この命を投げ出す覚かく悟ごがあります！」

アンソン：「素す晴ばらしい！　実に素晴らしい考えだ！」その上で、暗殺計画についてはどう伝えようか？

ＧＭ：どんな風に言うんですか？

アンソン：そうだなー。………じゃあ、こうしよう。影武者になるって話を聞いて「君は将しよう来らいこのグラスウェルズを守る騎士として立つ男だ。君のことは絶ぜつ対たいに守る。安心してくれ」と言いましょう。これで、何かあることを察してくれるかな？

ＧＭ：ロッシュは賢かしこい子ですから。

ナーシア：さすがは弟（笑）。

ＧＭ：聡そう明めいな少年なので、アンソンの思わせぶりな話を聞くと……。

ナーシア：すると、アンソンが比ひ較かくされてバカっぽく見えませんか？（笑）

アンソン：えー？　そんなことないよー。

カテナ：それは菊きく池ちさんの発言がバカっぽいだけで（一同笑）。

ナーシア：なるほど！（笑）

アンソン：そんなことよりロッシュだ。聡明なロッシュは何かを悟さとってくれたはずだ。

ＧＭ：「……何か、そういう計画があるんですね？」と察するわけです。

ゼパ：よい子じゃ（笑）。

ＧＭ：十二歳さいの少年とは思えないくらい、しっかりしてます。しかし、そこはまだ幼おさない少年。「本当は、すごく怖こわいです」と怯おびえているようです。
















アンソン：そうか、怖いのか。

ＧＭ：「でも、そんな計画があるならなおさら……僕が、がんばらないと！」

アンソン：大だい丈じよう夫ぶだ。絶対に君のことは守ってやる。きっと君の姉上もどこかで見守っているよ。彼かの女じよが……、きっと君を守ってくれるさ。

ＧＭ：「……アンソン卿、姉さんは生きていると思いますか？」

アンソン：ああ、きっとな。だから、信じるんだ。

ＧＭ：では、ロッシュの表ひよう情じようも明るくなり、「はい、信じます！」と答えます。

アンソン：ナーシアのことを話すことができない罪ざい悪あく感かんでちょっと胸むねが痛いたい。

ＧＭ：というところで、シーンを終しゆう了りようしましょう。







◆Middle 08◆竜りゆう輝き石せきの力




　竜輝石―――。

〝偉い大だいなるヒース〟が枯かれるときに、ナーシアに託たくされたもの。

　その力が今、発はつ揮きされる。




ＧＭ：では、ナーシアのシーンですが。

ナーシア：竜輝石を使って、もうひとつの偽ぎ装そうされてる情じよう報ほうを聞きたいんですけど。

ＧＭ：すると、あなたの耳に付けた竜輝石がいきなり光を増まし……。

ナーシア：ささやくんだ。

ＧＭ：はい。ささやきます。「闇やみが近づいている……」

ナーシア：……闇？

ＧＭ：「闇が近づいている。闇……おぬしたちが竜殺しバルムンクと呼よんでいる者は、竜輝石を集めようとしている」

ナーシア：竜輝石を、集める？　集めるとどうなるんですか？

カテナ：竜輝石を集めると何かが起こるという伝説はない。ただ、古代の統とう一いつ帝ていが持っていた物だから、大陸を支配するすごい力とかがあるかもね。

ナーシア：バルムンクは、大陸の支配を目指してるのかな？

カテナ：それはまだ分からない。

ＧＭ：ささやきは続きます。「七つの王威の竜輝石を集めると、世界に破は滅めつが訪おとずれる。お前たち『闇を倒たおす者』は、それを防ふせがねばならない」

ナーシア：……私わたしたちに、バルムンクと戦えと？

ＧＭ：「そうだ」

ナーシア：なるほど。でも、今はその前にやらなければならないことが。

アンソン：《偽装情報》で隠された最後の情報を！

ＧＭ：知ち恵えの石に聞くことはできますよ。

ナーシア：じゃあ、その情報について教えてもらいます。

ＧＭ：隠された情報は、「フリーバレットは三人」です。

一同：なんだって――――っ!?

ＧＭ：三人目の名前はザミュエルと言います。

ゼパ：ザミュエルかー。

アンソン：マックス、カスパーとは雰ふん囲い気きちがう名前だ（笑）。

ナーシア：何か、元ネタがあるんですか？

ＧＭ：はい。全部『魔ま弾だんの射しや手しゆ』に登場する人物です。

ナーシア：へぇー、そうなんですか。

ＧＭ：オペラ『魔弾の射手』では、マックスとカスパーっていうのが、悪あく魔まの弾だん丸がんを作って撃うつ猟りよう師しなんです。ふたりに悪魔の弾丸を作らせるのがザミュエルです。このシナリオでは、三人をまとめて兄弟にしました。ザミュエルは同じドゥアンですが、また違ちがう種族です。

ナーシア：翼つばさ、角ときたから……。

カテナ：爪そう牙が族だ！

ＧＭ：そうです。翼、角、爪つめの兄弟です。

ナーシア：爪の特とく殊しゆ能のう力りよくは何？

カテナ：白兵戦が得意。シャキーンと爪を伸のばして戦う。

ナーシア：その情報は、みんなに伝えます。三人いるらしいよ？（笑）

ＧＭ：もうひとつ、竜輝石が教えてくれることがあります。

ナーシア：……なんだろう？

ＧＭ：フリーバレットは武ぶ器きの名前なんです。弾丸ですから。

ゼパ：そうじゃったな。

アンソン：そういうギルド名だったと？

ＧＭ：ギルド名です。問題なのは……。

カテナ：武器の名前がふたつ名についている。

ゼパ：つまり、バルムンクだってことじゃ！

ＧＭ：そうです！

ナーシア：あああっ！

ＧＭ：彼かれらの目的は、メルトランドのレジスタンスのために、グラスウェルズに復ふく讐しゆうすることではないのです。

カテナ：フィリップ陛下を殺して竜輝石を奪うばうという話か！

ＧＭ：そう推測できますね。ハイエナですから。

ナーシア：だから、近くにいなきゃいけないんだ！

カテナ：フィリップ王を殺して、王威の竜輝石を奪うのがフリーバレットの目的だ。

ナーシア：……ということは、オトガルもバルムンクってこと？

カテナ：いや、オトガルとしてはフィリップ王が暗殺されて謀む反ほんが起こればいいとしか考えていないだろう。利用されてるだけでは？

ナーシア：……だとしたら、オトガルに伝えに行かなきゃ！

ＧＭ：では、向かったところでシーンを終了しましょう。







◆Middle 09◆老兵は死なず




　竜輝石から、フリーバレットがバルムンクだと情報を得た。

　オトガルは、純じゆん粋すいにメルトランド再さい興こうを考えている。

　ヤツらは、それを利用しようとしているだけだ。




ＧＭ：で、オトガルのいる宿屋兼けん酒場に行くと、シーンが変わるのですが……（ポーンを並ならべ始める）。

ゼパ：ＧＭがポーンを並べ始めたのじゃ！

ナーシア：何かある!?

ＧＭ：確かく認にんしますが、ナーシアはひとりで向かいます？

ナーシア：みんなでいきます！（一同爆笑）

カテナ：じゃあ、全員登場で。

ナーシア：お願いします！

アンソン：コマ並べ始めてから（笑）。

ＧＭ：宿屋に入ると、オトガルの部屋から中で言い争っている話が聞こえています。扉とびらは閉しまっているのですが、そういう声が漏もれ聞こえてきます。

アンソン：ああ～、オトガル。死んじゃうよ!?（笑）

ＧＭ：オトガルの「しかし、私は弟君を助けねばならぬ」という声が聞こえると「そんなことに構かまっている暇ひまはない」と、誰だれかと押おし問もん答どうしている感じです。

アンソン：このままだと、ぐさっ！　ぐわーってパターンになってしまう（笑）。

ナーシア：乗のり込こみますっ！

ＧＭ：わかりました。バタンと入ると、部屋の中でオトガルがふたりの男に囲まれている。

ナーシア：もしかして、ドゥアン三兄弟の誰か？

ＧＭ：いえ、この男たちはモブです。あなたたちが入ってくると、全員がこちらを見る。オトガルは「ナーシア様……！」と呼よびかける。

アンソン：まだ〝ぐさっ！〟ではなかった。間に合った！

ＧＭ：すると、オトガルを囲んでいたモブたちは「何者だ!?」とキミたちに言います。

アンソン：―――ファントムレイダーズだ！（一同爆笑）

カテナ：何者だと聞かれると……。

ゼパ：つい、答えてしまう（笑）。

ＧＭ：まあ、いいですが。奴やつらは「グラスウェルズの密みつ偵ていか！」と。その男たちは「お前の役目は終わった」と剣けんをシャキーンと抜ぬきます。ここからは戦せん闘とうラウンドとします。

アンソン：ここから？

ＧＭ：はい。モブは、オトガルを殺そうとします。オトガルはエキストラで、戦闘中に１点でもダメージを受けると死し亡ぼうします。

ゼパ：なら《プロヴォック》しなければ。

ＧＭ：《カバーリング》も可か能のうです。




●第一ラウンド

ＧＭ：じゃあ、戦闘ラウンド。セットアップ。

ナーシア：《陣じん形けい》使いますか？

カテナ：三回使えるし、ここで使ってもいい。

ナーシア：じゃあ、《陣形》を。

ＧＭ：わかりました。ではどうぞ。移い動どうしてください。

カテナ：移動するのはナーシアとアンソン？

ゼパ：ワシも前に出よう。

ＧＭ：《陣形》を使うと、一気にオトガルの生きる目が（笑）。では、移動を終えたところで、セットアップのスキルを宣せん言げんしてください。
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ナーシア：《クイックステップ》《ファイアステップ》でダメージを上げる。

アンソン：こっちは《セルフサクリファイス》。３レベルの力を見せてやる。

ＧＭ：モブでも強いですよー。

ナーシア：え、強いの!?　《トルネードブラスト》は？

ＧＭ：15レベル以上です。一いつ掃そうできませんね。

カテナ：このレベルのモブは結けつ構こう強いはず。

ナーシア：モブのくせにー（笑）。

ゼパ：片かた方ほうに《プロヴォック》じゃ。どっちを挑ちよう発はつするか？

ＧＭ：ちなみに、こっちのヤツの武器は刀です。

アンソン：刀……サムライか？（何か考える）いや、早く片かた付づけよう。

ＧＭ：それから、こっちの武器はキャリバーです。ガンスリンガーですね。

アンソン：白兵と射しや撃げきか。

ゼパ：では、こっちのガンスリンガーを。（ダイスを振る）あ、高いのじゃ。達成値は28。

ＧＭ：【精神】は厳きびしい。（ダイスを振る）うおー、出目は６。【精神】の４を足して10しかありません。

ゼパ：では、怒おこらせたのじゃ。

ＧＭ：キャリバーは「我われ々われの戦法は、まず盾たてから潰つぶす、だ！」と言う。

ゼパ：はっはっはっはっ。来るがよい、来るがよい。貴き様さまらには愛が足らんのじゃー。

カテナ：ピカーン☆

ＧＭ：では、行動値25のナーシアからになりますが。

ナーシア：はい。普ふ通つうに攻こう撃げきかしら？

カテナ：ナーシアが殴なぐりに行く前に、《カリキュレイト》を。先に行動する。

ＧＭ：しかし、同時にガンスリンガーも動く。こっちも《カリキュレイト》。

アンソン：やっぱりか。

ＧＭ：こっちの行動値は22。

カテナ：なら、全然そっちの方が先だ。でも、ガンスリンガーの行動といえばっ！　ゼパを撃つことだけ（笑）。

ＧＭ：そうなんですよー。マイナーアクションで《デスターゲット》。メジャーアクションで《ダブルショット》！　ゼパを二回攻撃します。

アンソン：しかし、ゼパの装そう甲こうなら。

ゼパ：回かい避ひは０ですがのう。

ＧＭ：一発目（ダイスを振る）……出目が18。なので命中は29。

アンソン：それは回避は無理だな。

ゼパ：（ダイスを振る）回避は７で食らうのじゃ。

ＧＭ：ということでダメージを。結構でかいですよ？　そりゃ！（ダイスを振る）

ナーシア：（ダイス目を見て）低っ!?（笑）

ＧＭ：うわ、低ーい。３。だがそれでも53点。

ナーシア：固こ定てい値ちは裏うら切ぎらない（笑）。

アンソン：しかし、53点ならそんなに。

ＧＭ：そんな!?　そんな堅かたいんですか!?

ゼパ：防ぼう御ぎよ点32で、いつもの《アイアンクラッド》を使います。（ダイスを振る）お、出目がよかった。20点プラスじゃ。

カテナ：１点抜ぬけた（笑）。

アンソン：こーん。

ゼパ：頰が傷きずついたのじゃ（笑）。

ＧＭ：「な!?　俺おれの攻撃が通らないなんて」二撃目を行きます（ダイスを振る）。

ナーシア：また低い（笑）。

ＧＭ：うおー、低っ。出目は19です。

ゼパ：クリティカル以外避さけられ……（ダイスを振る）あ、クリティカル！

ＧＭ：なぁーんだとぉー!!

アンソン：ゼパすごいな！（爆笑）

ナーシア：すごーい、ゼパ様すごーい！（笑）

ゼパ：はっはっは。出目がよいー（笑）。

ＧＭ：わたしはブレイクのキャンペーン中、ずーっと出目悪いです（涙なみだ）。

カテナ：それで、こっちの《カリキュレイト》だ。《ホーリーウェポン》だけかけておこう。《ファストドロウ》……今回は《リミットブレイク》はなし。《ホーリーウェポン》は……（ダイスを振る）成功。みなの攻こう撃げき力りよくが＋15。攻撃魔ま法ほうは撃うたない方がよさそうだ。魔法も反はん撃げきしてくる予感。多分。

アンソン：ああー。サムライの《ディフレクション》か。

ＧＭ：では、行動値25のナーシアです。

ナーシア：はい。普通にサムライを攻撃します。命中は17＋４Ｄ。でいっ（ダイスを振る）出目は16、命中は33。

ＧＭ：33だって～!?

アンソン：なんて高い達成値だ。

ＧＭ：《ストライクバック》をしたいのですが……。

ナーシア：なんだ？　なんだ？

カテナ：カウンター攻撃をしてくる。でも、33を命中判定で出さないと届とどかない。

ＧＭ：33は難むずかしい……が挑ちよう戦せんする！（ダイスを振る）

ナーシア：お、高い。

カテナ：あ、クリティカルした!?

ＧＭ：クリティカル！　サムライは「死なばもろとも～」と、ざくっと刺さしてきます。

アンソン：始めから死ぬ気満々だよ（笑）。

ＧＭ：まずはナーシアのダメージを。

ナーシア：はい。65＋４Ｄ。

ＧＭ：うおー。固定値でかい。

ナーシア：じゃ、ダメージ行きまーす。でーい（ダイスを振る）。

アンソン：気合い入ってるな（笑）。

ナーシア：６、６……。

ＧＭ：ちょっと待ってください～!?

ナーシア：……６、６、２、３。

アンソン：……つまり、合計すると81点か。

ＧＭ：ナーシア……強いねぇ。《レイジ》も《ダーククロス》も使わなくても81点？　81点から防ぼう御ぎよ力りよく22点引いて……59点食らった。痛いー！

アンソン：こいつ、防御22点もあるのか。

ＧＭ：それなりの鎧よろいを着てますから。それでは《ストライクバック》のダメージです。こっちは、さらに《トゥーハンドアタック》５レベルも持っています。

アンソン：ぷっ!?

カテナ：あと《ストライクバック》のレベル分だけダイスが増ふえるから……。

ＧＭ：ダメージは32＋12Ｄです。さらにクリティカルしたので２Ｄ追加します。

アンソン：ゼパ様、《カバーリング》を。

ゼパ：はは、しますとも。

ＧＭ：では、ダメージロールをいきます！　おりゃ！（ダイスを振る）

ナーシア：……高いっ!?

ＧＭ：……出目が52。ベースが32点ですから84点ですよ！

ゼパ：ワシが84点食らって、こっちが《アイアンクラッド》を使うのじゃ。

ＧＭ：くそ～。

ゼパ：（ダイスを振る）はい、21点。全部で53点防ふせいだのじゃ。

アンソン：じゃあそこに《プロテクション》。31点減げん少しよう。

ＧＭ：《プロテクション》で31点消して……ダメージが何点残るの？

ゼパ：84点まで防ふせぐ。ぴったりなのじゃ！

アンソン：わははは（笑）。

ＧＭ：こっちが59点食らってるのに、そっちが食らわないというのはどういうことですか。

ゼパ：《プロテクション》のおかげじゃ。

ＧＭ：では、サムライはマイナーアクションで《スマッシュ》。メジャーアクションで《バッシュ》と《リバウンドバッシュ》で範はん囲いを攻撃します。

アンソン：うおっ！　範囲攻撃か！

ナーシア：ゼパ様！（笑）

ゼパ：ピキーン。《アラウンドカバー》の出番じゃな。

ＧＭ：命中判定は９＋４Ｄ。（ダイスを振る）…15、命中は24。

アンソン：（ダイスを振る）無理無理。回避失敗ー。

ナーシア：（ダイスを振る）こっちも失敗しちゃった（笑）。

ゼパ：ワシも避けられん。

ＧＭ：ちなみに、範囲にいるオトガルも対象ですよ。彼は避けられません。

ゼパ：もちろん、《アラウンドカバー》じゃ！

ＧＭ：ダメージは44＋12Ｄ。（ダイスを振る）……だが、出目が悪いのです。

ナーシア：おっ、低い！

ＧＭ：出目は、39。……合計83点。

アンソン：さっきとほぼ同じだ。

ゼパ：じゃ、また《アイアンクラッド》（ダイスを振る）。合計52点減少じゃ。また《プロテクション》いただけるかのう。

アンソン：あげますともよ。《プロテクション》を。じいさーん（ダイスを振る）……結構高いぞ。31点減少だ。

ゼパ：またぴったり止めたのじゃ。

ＧＭ：むむむ。ゼパ硬かたい。それでは、次はアンソンの番です。

アンソン：マイナーアクションで《シャインストライク》。メジャーアクションで《ハンマーフォージ》。……命中すれば61＋６Ｄのダメージが二回っていう素す敵てきな数字ですよ。

ＧＭ：……61＋６Ｄか！　まずい。

アンソン：命中判定は17＋３Ｄ。よっ（ダイスを振る）……ダイス目が14だから……命中31。

カテナ：ぶっ！　アンソンの目が高い（笑）。

アンソン：たまにはこういう日もある（笑）。

ＧＭ：31ですかぁ……。７＋３Ｄでは避けられませんね。

アンソン：これで６ゾロ出されるのがいつもの僕なんだが（笑）。

ＧＭ：やはり《ストライクバック》を宣言しましょう！

アンソン：ＧＭ、それは無理じゃないかなっ!?

ＧＭ：ゆけっ！《ストライクバック》！　もう一回クリティカル出せば問題なしっ！　……（ダイスを振る）おっ？　……しませんでした。ダメージを。

アンソン：……61＋６Ｄの一回目。（ダイスを振る）……出目が21、固定値が61だから……ダメージがまず一発目が82点。

ゼパ：どかっ！

ＧＭ：こりゃダメだ……。だが、まだ死にません。

アンソン：死なないんだ!?　ならこれでどうだ！（ダイスを振る）二撃目の命中は25。

ＧＭ：《ストライクバック》……反撃っ！（ダイスを振る）

アンソン：おっ!?

ＧＭ：きた――――――!!　クリティカル!!

ナーシア：おおっ!!　すごーい！

ＧＭ：今までの鬱うつ憤ぷんを晴らすかのように「せめて、死なばもろとも～！」と差さし違ちがえる気で攻撃してきます。

アンソン：何、この修しゆ羅ら場ば（笑）。

ＧＭ：ダメージは、そっちからどうぞ。

アンソン：……（ダイスを振る）あ、低いよでも。ダメージロールは80点。

ＧＭ：もはや関係ありません（一同笑）。

ゼパ：悟ったかのような（笑）。

ＧＭ：そしてこちらのダメージ……（ダイスを振る）あんまりよくありません、77点です。

アンソン：じゃ、自分に《プロテクション》。……んー……28点減少。

ＧＭ：《プロテクション》で28点引く。で、物理防御力は？

アンソン：35点。

ＧＭ：ええ～。

カテナ：固定値だけならゼパより堅い（笑）。

アンソン：というわけで、合計63点軽けい減げん。17点ダメージ。結構きたな。

カテナ：一発の《ヒール》で治りますよね。

ＧＭ：……しかし、サムライはあえなくそこで戦闘不能。命を賭かけた反撃が……ぱた。

ゼパ：ワシは０で最後に動くのじゃ。《ウィップアロー》を《クローズショット》《ダブルショット》で攻撃じゃ。一回目、命中が14＋３Ｄ（ダイスを振る）。

ＧＭ：お、低い、これはよけられそうです！

ゼパ：低い～。すごく低い。……21で命中。

ＧＭ：《ファイトバック》で反撃します。こいつら全部反撃系けいです（笑）。

ゼパ：ぎゃ～。やな感じじゃ。

ＧＭ：命中判定は16＋４Ｄ（ダイスを振る）……あ、またクリティカル！

ゼパ：げえー！

ＧＭ：はっはっはっはっはっ。まず、そちらのダメージを出してください。

ゼパ：15プラスされているので……（ダイスを振る）あ、高い！

ＧＭ：高い！　だったら避けておけばよかった～（一同爆笑）。

ゼパ：一回目、61点じゃ。

ＧＭ：こっちの防御力は大したことありません。では、反撃のダメージ、いきます。（ダイスを振る）……56点です。

ゼパ：ならば《アイアンクラッド》じゃ。（ダイスを振る）……23点減少。ん。１点通ったのじゃ。《プロテクション》いらないのじゃ～。

ＧＭ：しまったあ～。ゼパに反撃しても、攻撃が通らない!?

ゼパ：はっはっはー。では、二回目じゃ。

ＧＭ：はい、二回目は避けます。

ゼパ：……うん。14＋12。命中は26。

ＧＭ：こっちは《バタフライダンス》があります！（ダイスを振る）……それでも避けられませんでした。

ゼパ：よしっ！　……でも、ダメージは出目が低いのじゃ（笑）。……48点なのじゃ。

ＧＭ：では、物理防御点を引いて32点受けました。そして次のラウンドです。




●第二ラウンド

　残るのはガンスリンガーのモブただ一体。ゼパに挑発されて攻撃するも、その防御力には刃が立たず、四人に囲まれてあえなく沈んだ。




[image: ]




アンソン：ともかく勝った。

ゼパ：きっと、オトガルがすごい驚きよう愕がくの表情でこちらを見てるんじゃないかと（笑）。

ＧＭ：そう。ナーシアの方を見ています。

カテナ：「ナーシア様、これは一体？」とか？

ＧＭ：いや違ちがいます。「ナーシア様。ファントムレイダーズとは一体……」（一同爆笑）

アンソン：そこかよっ!!

ＧＭ：ファントムレイダーズが、エリカを枯からしていると言うことになってますので、オトガルもその名前を知っているのです。

カテナ：そうだ、確たしかに。

アンソン：あ～あ。

ナーシア：言っちゃった（笑）。

ＧＭ：真しん剣けんに、彼は「ファントムレイダーズとは、なんのことですか！」と。

ナーシア：……そう。ファントムレイダーズとは私たちのこと。

ＧＭ：「では、〝偉大なるヒース〟を枯らしたのは、ナーシア様だというのですか？」

ナーシア：エリカを枯らしたのは、私たちではありません。

ＧＭ：「……しかし、〝偉大なるヒース〟の場所には、ファントムレイダーズの痕こん跡せきがあるという話ですぞ！　一体これは……！」

ナーシア：……では、お話ししましょう。何があったのか。

アンソン：回想シーンが。

ナーシア：……ヒースの花が、私に落ちて来たときの話を―――。




　メルトランド王都レスノール陥かん落らくの直前。

　ナーシアは任にん務むのために聖せい樹じゆの前にいた。

　聖樹は、ナーシアをメルトランド女王メルティの末まつ裔えいだと告げた。




　聖樹はさらにこうも告げた。

　石を追う者がやってくる、闇の者にその石を渡わたしてはならないと。

　そして、予言を終えると一〇〇〇年もの永ながきに渡わたって、

　大陸を見守ってきた予言者の役目を終えた。




　ナーシアにヒースの花びらが一いち枚まい落ち、それは竜輝石へと変わった。

　聖樹は、メルティの末裔であるナーシアに、竜輝石を託たくしたのだ。




　そして、最後の予言をした。

　偉大なるヒースはふたたび生まれ育つであろうことを―――。




ナーシア：……これが、あのとき起こったこと。

ＧＭ：一応、【精神】で難易度10の判定をしてください。成功すればオトガルは信じます。

ナーシア：（ダイスを振る）……達成値は14です。

ＧＭ：それなら、全然問題ないです。オトガルは涙を流しながら「やはりあなた様が、メルトランドの女王になられる方だったのですな。そのことは間ま違ちがいがなかった！」

カテナ：「わたしの目に狂くるいはなかった」と（笑）。

ＧＭ：「嬉うれしゅうございますぞ」

ナーシア：……では、襲しゆう撃げきをやめてください。

ＧＭ：「申し訳ございませぬ、それはもはや手て遅おくれ」

アンソン：え、ほんとに手遅れなのかよ!?（一同爆笑）

ＧＭ：なにしろ、バルムンクに利用されただけですから。「わたしが手配したことは、もはやすべて手を離はなれてしまいました。……ここは死んでお詫わびをっ！」（一同笑）

カテナ：ゼパっ！（笑）

ゼパ：え？　えぇ!?　ワシ？　か、《カバーリン……。

アンソン：「早まるな！　バシッ」って感じで（笑）。

ナーシア：……あなたが死んでも何も解かい決けつはしません。

ＧＭ：では、止められます。「わたしのやったことは無む駄だだったのですな」もし、最後の《偽装情報》を破やぶれなかった場合でも、オトガルを助けることができれば隠されていた情報を教えてもらえるという予定でした。

アンソン：なるほど。判定に失敗した場合の最後のチャンスがフォローされていたのか。

ＧＭ：さて、オトガルをどうしますか？

アンソン：国に帰ってその時を待てとか言っておけば……でも、もうメルトランド復ふつ興こうしないんですよね？

ＧＭ：メルトランドという国の復興は難しいでしょうね。聖せいなるヒースは枯かれちゃったし。王威の竜輝石もフェリタニアにありますし。

カテナ：あとは、ナーシアを擁よう立りつするしか。

ＧＭ：国を再興するためには、多くのクエストを達成する必要があるでしょう。ナーシアもヒースに未来を託されたわけですから、なんらかの役やく割わりを果たすことになるとは思います。

ナーシア：でも……、やっぱり女王はスリスちゃんがふさわしいと思う。

アンソン：ともかく、今は彼の処しよ遇ぐうだ。

ＧＭ：オトガルはアンソンたちを見て「お仲間でございますか？」と聞く。

アンソン：お仲間でございます。

ナーシア：……まぁ。

アンソン：「まぁ」ってなんだよ！　もっと嬉うれしそうにしようよ（笑）。

ナーシア：（一オクターヴ高い声で）……まぁ（一同爆笑）。

ＧＭ：「そう、か……。ファントムレイダーズとはナーシア様だったのか」彼はいろいろ了りよう解かいしたようです。どうします？　グラスウェルズに突つき出だす、という手はありますが。

ナーシア：いやいや。突き出しはしません。

カテナ：突き出すと言いそうなのは、アンソンくらいだな。

ナーシア：みんなで見るね。アンソンのことを（笑）。

ゼパ：じーっ。

アンソン：いやいや。ここは、みなさんの目を見て（笑）。「騎士としての忠ちゆう誠せいにしたがったまでのこと。ここは見み逃のがすのも悪くはなかろう」

ナーシア：……今は、それどころではないし。

アンソン：まったくその通りだ。

ナーシア：襲撃は、いつ行なわれるんですか？

ＧＭ：「間もなく始まるはずです」

ナーシア：……やはり。

ＧＭ：時間の進行をあまり明確にしていませんでしたが、いい頃合いなので、式典の当日ということにしましょう。国王がバルコニーから姿すがたを見せる式典は、もう始まろうとしています。ドーン！　と、式典の開始を告げる祝しゆ砲くほうが鳴なり響ひびきました。

カテナ：王おう城じように戻もどって国王陛下……今は身代わりのロッシュか。ともかく彼を守ろう。

ゼパ：うむ、守るのじゃ！

アンソン：フリーバレットの三人を相手にするわけだなっ！

ナーシア：王城に戻ります！

ＧＭ：では、あなたたちが王城に向かって駆かけ出だしたところで、シーンは終了。クライマックスとなります。最後にオトガルが、あなたがたに言います……。




「お急ぎなされぃ、やつらが王宮に侵入する手段は……」











ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ









◆Climax 01◆式典での死し闘とう




　晴れやかな式典が始まろうとしていた。

　ベルクシーレ王おう城じよう前には、大おお勢ぜいの国民が集まっている。

　国王がバルコニーに姿すがたを現あらわすのを、待っているのだ。




ＧＭ：では。クライマックスフェイズとなります。このシーンの最初は、みなさんは登場していません。登場の前に、ちょっと演えん出しゆつが入ります。

一同：はーい。

ＧＭ：浮うき立たつような空気の中で国王の誕たん生じよう日びを祝う式典が行なわれており、パレードがあったり演えん奏そうがあったりと、国民たちは王城の前で賑にぎわっています。

アンソン：盛せい大だいだな。国民の前に初めて姿を見せるんだから、盛もり上あがるのも当然か。

ＧＭ：そうですね。そして、場面は王城の内部へ移うつります。フィリップ王がバルコニーに姿を現わすための準じゆ備んびを奥おくでしているところです。

ナーシア：あっ、バルコニーに出る準備してるんだ。

アンソン：でも、そのフィリップ王っていうのは……。

ＧＭ：もちろん、ロッシュです。ロッシュは鏡を見ながら「フィリップ陛へい下かには、あまり似にていないですね」と、髪かみの毛けを染そめて目は変へん装そう用のコンタクトか何かを付けたところ。

ナーシア：……ロッシュ。

ＧＭ：ロッシュの様子を見ていたゴーダ伯はくが「大だい丈じよう夫ぶだロッシュ。遠くからは陛下のお姿と変わらない。それに、幻げん竜りゆう騎き士し団だんが……お前を守るだろう」と言います。すると「わかりました！」とロッシュはキリッと答えて「では、行ってきます」と。

ナーシア：でも、それでも右手と右足が一いつ緒しよに出てるんですね（笑）。

ＧＭ：かなり緊きん張ちようしているのは間違いないですね。ちょっと手が震ふるえていたりとか。

アンソン：ぎくしゃく。

ＧＭ：部屋を出ると、女官たちが「陛下、こちらへ」と案内します。ずーっと通路を通ると明るい光が出で迎むかえる。そして、ロッシュがバルコニーに姿を現わすと―――。




「ワ―――!!」

　ベルクシーレに集まった大だい観かん衆しゆうが歓かん喜きの声で、バルコニーに現あらわれた幼おさない国王を迎むかえた。

　影かげ武む者しやを務つとめるロッシュは、緊きん張ちようした面持ちで、その歓かん声せいに応こたえようと手を挙げた。




ＧＭ：―――というシーンとなっています。では、皆みなさんが登場する前に、敵てき側がわがアクションを起こします。いきます―――ギルドスキル《破は砕さい突とつ破ぱ》！




《破砕突破》

　施し設せつや建物を破は壊かいすることができるギルドスキル。




カテナ：どどーん。

アンソン：王城の壁かべをぶっ壊こわすのか!?

ＧＭ：いいえ、破壊目標は建けん造ぞう物ぶつではありません。

ゼパ：なんと!?

ＧＭ：ベルクシーレ城の《テレポート》防ぼう止し用の結界を破壊します。

ゼパ：ああー!!　これは……危険っ!?

ＧＭ：王城の、結界発生装そう置ちがある一角が爆ばく発はつし、煙けむりが上がります。結界が破壊されたので、《テレポート》で侵しん入にゆう可か能のうとなります。

ゼパ：なんという巧こう妙みようなテロ！

アンソン：そっか、この世界は重要な施設には《テレポート》の対たい策さくしてあるから！

ＧＭ：オトガルの役やく割わりは結界装置の破壊工作でした。オトガルはアガルタ家との関係などから、グラスウェルズに多くのコネを持っていたんです。自分で爆ばく弾だんをしかけたわけではありません。そして、彼かれを助けた時にはもう工作は終しゆう了りようしていて――。

カテナ：で、用よう済ずみになったオトガルは処しよ分ぶんされようとしていた、か。

ナーシア：……そうだったんだ。

ＧＭ：まぁ、ルール的には《破砕突破》の演出ですが。

ゼパ：社長らしい演出なのじゃ（笑）。

ＧＭ：「何事だー！」と騒さわぎになると同時に、《テレポート》でふたりが城じよう内ないに出しゆ現つげんとなります。

アンソン：でも、《テレポート》って、マークポイントの場所にしか移い動どうできないんじゃなかったっけ？　あらかじめマークしておいたってこと？

ＧＭ：マークポイントは見える範はん囲いで設せつ定ていできます。つまり、バルコニーが見えるところからなら可能。

カテナ：うん、できる。

アンソン：えええー!?　そうでしたっけ？

ゼパ：それは気づかなかった……。

ＧＭ：マークポイントを設定するのでメジャーアクション、《テレポート》でメジャーアクション、二ラウンドほどかけて移動してきたのです。

アンソン：なるほど、ひとりは狙そ撃げき？

ＧＭ：はい、そうですね。みなさんはすでに判はん定ていで感知しているのでわかりますが、空の色合いがおかしい部分を発見できます。スナイパーが迷めい彩さいに隠かくれている狙撃ポイントです。

カテナ：色が微び妙みように違ちがうわけだな。

アンソン：空の敵てきとの距きよ離りは？

ＧＭ：一五〇メートルです。

アンソン：一五〇メートル!?

カテナ：射しや程てい距離ぎりぎり（笑）。

ＧＭ：というわけで、その直後にみなさんは登場となります。

アンソン：では、我われ々われはバルコニーに駆かけつけたということで。

カテナ：あと、戦せん闘とうが始まる前に《フライト》をかけておきたい。

ＧＭ：いいでしょう。空から狙撃してくるのは突つき止とめていますので。

カテナ：これでゼパの移動力が五メートル増ふえる！

アンソン：これは大きい！

ゼパ：ありがとうなのじゃ（笑）。

アンソン：空を飛ぶ以上にでかいぞ（笑）。

カテナ：はい、了りよう解かい。四人分成功。

ＧＭ：アンソンとナーシアが現あらわれると、ロッシュは一いつ瞬しゆん驚おどろいた表ひよう情じようをします。「アンソン卿きよう、ナーシアさん!?」

アンソン：僕ぼくが守ると言っただろう、弟よ。

ナーシア：……あなたには、指一本触ふれさせないから。

ＧＭ：すると、ロッシュも嬉うれしそうに答えます。「はい、ありがとうございます！」

アンソン：我々が来たからには、もう安心だ！

ゼパ：アンソンがノリノリじゃ～（笑）。

アンソン：おうよ、見せ場だからな。

カテナ：ともかく、戦闘開始か。

ＧＭ：そうですね。では、まずは配置ですが、これがみなさんになります（ポーンを置く）。

一同：はーい。

ＧＭ：（ポーンを置く）これがバルコニーにいるフィリップ……に変装したロッシュです。他のＮＰＣについては、城内で混こん乱らんが起きているので駆かけつけられません。

カテナ：てんやわんやだろうしな。

ＧＭ：こちらの想定は、全員がフィリップ……というかロッシュとエンゲージしたところから戦闘をスタートしようと思ってました。自分はどこか別の場所にいたいというのであれば、それでもＯＫですが。

ナーシア：まず、空のスナイパーをどうにかしないと、まずくない？

ゼパ：この距離だと魔ま法ほうも鎖くさり鎌がまも届とどかん。一方的にやられてしまうのじゃ。

アンソン：ただ、近くのふたりが何してくるのかわからないんだよね。

カテナ：ゼパはロッシュを守ってるしかない。

アンソン：うん。鉄板ですな。

カテナ：ちなみに、私わたしもここから動けない。

アンソン：ゼパと一緒にいないとダメだからね。

ＧＭ：ゼパはクレセントの言ったことを思い出します――。




「――とどめをさしたのは、刃は物ものだったと証しよう言げんする者がいた」




ナーシア：……スナイパーの方がおとり？

カテナ：とりあえず、全員でロッシュを守ることに専せん念ねんした方がいいかも。敵の手の内がわかるまで……。

アンソン：全員でロッシュにエンゲージ！

ＧＭ：では、戦闘ラウンドに移ります。




●第一ラウンド

ＧＭ：では、セットアップ！　行動値ちを申告してください。

一同：はーい！




▼行動値

ザミュエル　　　　33

カスパー　　　　　33

マックス　　　　　31

ナーシア　　　　　25

カテナ　　　　　　10

アンソン　　　　　７

ゼパ　　　　　　　０
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ＧＭ：では、セットアッププロセスから。行動値はこちらが先なので、まずはフリーバレットが《限げん界かい突破》を使用します。これでこのラウンド中、あらゆる判定とダメージ＋10。

ゼパ：げえ～!?

アンソン：《限界突破》も持っているのかっ！

カテナ：ダメージも増ふえるとなると、ゼパが頼たよりだね。

ゼパ：任まかせるのじゃ！

ＧＭ：続いて、ザミュエルが有角族のマックスに《アンパッサン》を使用。マックスをＰＣのエンゲージまで移動させます。ちなみに、こいつは手に鞭むちを持っています。

アンソン：おっ、鞭か。仲間じゃないか、ゼパ（笑）。

ＧＭ：鎌かまはついてないです。

ゼパ：鎌がついていないなら……刃物じゃないのじゃ～（一同笑）。

ＧＭ：禍まが々まがしい外見の鞭で、死毒の鞭というものです。近接武器ということでかんべんしてください（笑）。これで、こっちのセットアップは終わりとなります。

ナーシア：私は《クイックステップ》で《ファイアステップ》を使います。

アンソン：僕は《セルフサクリファイス》を使用！

ゼパ：ワシは《プロヴォック》じゃ。対象は近づいてきたマックスじゃ。

ＧＭ：では、「貴き様さまなど目ではない」とマックスが《インタラプト》を使用します。

アンソン：打ち消しにきたか!?

ナーシア：じゃあ、その《インタラプト》を《インタラプト》します。

ＧＭ：しかし、ザミュエルがその《インタラプト》をさらに《インタラプト》します。

ゼパ：ワシの《プロヴォック》が効きかないのじゃ～。

カテナ：マックスが重要なのかな？

アンソン：そのようだ。しかし、何をしてくるかは分からないけどな。

ゼパ：その時になればわかるのじゃ。

カテナ：でも、敵は三人なので、最大でも《インタラプト》はあとひとつだ。いろいろとやりやすくなる。

ＧＭ：まぁ、そういうことになりますね。はい、これでセットアッププロセスは終わりですか？　では、最初のイニシアチブプロセス……行動値はこちらが早いので、全員が《アデンダム》を使用します。

ナーシア：《アデンダム》？

ＧＭ：スカウトのスキルで、行動が一回増ふえます。

アンソン：くっ！　手数で押おしてくるのか！

ＧＭ：そういうことです。まずはザミュエルから。メジャーアクションで《レクイエム》を使用。ＰＣのエンゲージを攻こう撃げきします。射程二〇メートルの範囲（選せん択たく）に重じゆう圧あつ。さらに《フォルテ》を取得しているので５Ｄの魔法ダメージも与あたえます。

ゼパ：いきなり攻撃されるのじゃ。

カテナ：やっぱり範囲攻撃で、しかも重圧……。

アンソン：まぁ、僕とゼパは《インデュア》を持ってるから重圧は平気だけどね。

カテナ：違う。もうひとり対象になる。

アンソン：え、何？　あっ……！

ＧＭ：そうです、ロッシュも入ります。

アンソン：ぐわああああああああっ!?　そうかぁぁぁぁっ!!

ＧＭ：最初に言いましたよね、ロッシュはエキストラです。ダメージを受けたら死し亡ぼう。

アンソン：イヤな予感がしてたんだよな……。

ゼパ：《アラウンドカバー》を使っても何とかなるかもしれんが。

カテナ：《ガーディアン》があるけど……どこで《インタラプト》切ってくるかわからないことには……。

アンソン：《ガーディアン》は温おん存ぞんしておいた方がいい。

ＧＭ：特に何もしませんね？　では、こちらの命中判定です。命中判定は19＋３Ｄ。よいしょー（ダイスを振ふる）……よし！

ナーシア：たかーい。

ＧＭ：５、５、６。出目が16。おしいっ！　もうちょっとでクリティカル！

アンソン：高っ!?

ＧＭ：プラス19、ですから命中は35。さらに、《限界突破》の＋10で、45！　リアクションは【精せい神しん】で行なってください。

ゼパ：（ダイスを振る）いくら【精神】の高いワシでも、それは回かい避ひできんのじゃ。

アンソン：クリティカル出ろっ！（ダイスを振る）ダメだ。

ナーシア：（ダイスを振る）私も失敗です。

カテナ：（ダイスを振る）こっちもムリ！

ＧＭ：全員失敗ですね。

ゼパ：それなら、ここは《アラウンドカバー》じゃ。

ＧＭ：では《スーパートリック》を使用してダメージを10Ｄ増やします。（ダイスを振る）15Ｄ……57に《限界突破》の＋10。67点の属性のない魔法ダメージ。

ゼパ：《アイアンクラッド》と《スティールクラッド》でダメージを減げん少しようさせるのじゃ。

アンソン：さらに《プロテクション》！　これで全部ダメージは弾はじいた。

ＧＭ：しかし、ダメージが行かなくとも、重圧は受けますよ？

ゼパ：《インデュア》を使って、重圧は無む効こうじゃ。

カテナ：《アラウンドカバー》を使ったから、ロッシュも無事だしね。

ＧＭ：しかし、攻撃の第二波が来ますよ。次は一五〇メートル先のカスパーです。

アンソン：さて、こいつは何してくるのか……。

ＧＭ：マイナーで《フラッシュショット》を使います。

ナーシア：《フラッシュショット》って？

ＧＭ：射しや撃げき攻撃の回避判定ができなくなるスキルです。

アンソン：うわっ！　そういう系けいのスキルか！

ＧＭ：暗殺に失敗したことはないというのに納なつ得とくいくような感じのデータでしょう。そして、メジャーアクションは《アローシャワー》。射撃攻撃が範囲（選択）になりました。（ダイスを振る）命中判定の達成値は35。

カテナ：そんな高い値、判定できても回避は無理！

ゼパ：これが最後の《アラウンドカバー》じゃ。

ＧＭ：では《ブルズアイ》も使用して42＋22Ｄの物理ダメージ！（ダイスを振る）出目が84に《限界突破》で10点プラスするから……[image: 136]点。

ナーシア：ゼパさまが、死んじゃう！（笑）

ゼパ：まだまだじゃ、キラーン☆《アイアンクラッド》で18点軽けい減げんじゃ。

アンソン：《プロテクション》！　31点軽減。

ゼパ：ありがたいのじゃ。防ぼう御ぎよ力あわせて81点減へらせるから55点受けたのじゃ。

アンソン：残りＨＰ何点？

ゼパ：[image: 105]点じゃよ。

ナーシア：まだ[image: 100]点以上残ってますね。

ＧＭ：こちらもまだ《アデンダム》の行動が残っていますよ。というわけで、次はマックスが攻撃します。マイナーアクション《カッティングプラン》。メジャーアクションで《トライヒット》。至し近きんの単体に死毒の鞭による白兵攻撃。命中判定は三回行ない、好きなものを適てき用よう。もちろん目標は王様……と彼らが信じているロッシュを狙ねらいます（笑）。

カテナ：《カッティングプラン》ということは《プロテクション》が効かない？

ＧＭ：そうです。

カテナ：範囲攻撃じゃない？

アンソン：三回命中判定ができるとはいえ、第三波は意外とたいしたことないな。

ＧＭ：それは見てのお楽しみに……（ダイスを振る）命中は12。うおー、しょぼい！　しかし、しょぼいのは忘わすれましょう、ロッシュは回避できませんから。（ダイスを振る）……12、次もしょぼかった（一同笑）。

ナーシア：ダメですね（笑）。

ＧＭ：最後は……（ダイスを振る）おっ！　６が出た。

ゼパ：でも一個こだけなのじゃ。

ＧＭ：いえいえ、それが重要なんですよ。６の目がひとつ出ていたので《ハードラック》を使用して、別のダイスひとつを６にして、この判定をクリティカルに変へん更こう。

一同：え？

ＧＭ：そして、クリティカルで命中したので《マーダースキル》と《ジェノサイドスキル》が発動します。この攻撃のダメージに＋５Ｄされて、さらにバッドステータスは《インデュア》で無効にできません。

一同：げっ！

ＧＭ：さらに《ダイレクトヒット》を使用します。これで《カバーリング》系のスキルやアイテムの使用不ふ可かになります。

一同：何だってっ!!

アンソン：こいつが真打ちかっ!?

ＧＭ：当たりです。

カテナ：だからわざわざ《プロヴォック》を消した？

ＧＭ：そういうことです。さぁ、どうしますか？

ナーシア：ロッシュっ！

カテナ：ゼパ、ロッシュを守ってくれ！

ゼパ：しかし《カバーリング》は使えないのじゃ。

カテナ：大丈夫。〝かばう〟はできるはず。

ゼパ：なるほど。〝かばう〟はスキルでもアイテムでもない通つう常じようの行動だからじゃな。

ＧＭ：では、ゼパが〝かばう〟？

ゼパ：うむ、ロッシュを〝かばう〟のじゃ。

カテナ：でも、これでゼパは行動済ずみになってしまうから……あっ！　ま、まずい!!

ＧＭ：（ニヤリ）それではダメージ（ダイスを振る）……しょぼい、67点です。ただし、１点でもダメージを与あたえるとバッドステータスの毒を与えます。

ゼパ：35点のダメージが抜ぬけてきたのじゃ。毒を食らってしまうので、《インデュア》で無効にするのじゃ！

ＧＭ：《ジェノサイドスキル》を使用しているので、《インデュア》では毒は消せません。

ゼパ：そ、そうだったのじゃ！

ＧＭ：ちなみにこの毒は、《デッドリーポイズン》と《ブロブポイズン》の効こう果かで48点のＨＰダメージを受けます。

ゼパ：でかいのじゃ！

ＧＭ：これでこちらの《アデンダム》分が終わりです。なので、ここから通常の行動値順になります。

カテナ：ザミュエルとカスパーが範囲でロッシュもろともこちらを攻撃、そしてマックスが待機……違う？

アンソン：待機？　……そうか、そういうことか！

ナーシア：？

カテナ：マックスの攻撃に対して、こちらは《カバーリング》を行なうことはできないから、誰だれかがロッシュを〝かばう〟しかない。でも――。

アンソン：行動値の高いマックスが待機すれば、必ず最後の行動になるから誰だれもロッシュを〝かばう〟ことができないわけか。

ＧＭ：はい、ご明察。マックスの待機から繰くり出だす攻撃は、絶ぜつ対たいに止められません。

一同：……。




　これが凄すご腕うでのスナイパー〝フリーバレット〟の秘ひ密みつであった。まさに絶ぜつ体たい絶ぜつ命めい、ロッシュの命は風前の灯火である。




ナーシア：……そういうことなら、マックスを先に倒たおしてしまえばいい。

アンソン：それしかない……か。

ＧＭ：このラウンドの最後に、マックスが行動するまでにね。

ナーシア：……ええ。

カテナ：じゃあ、まずはわたしが支し援えんを飛ばす。《カリキュレイト》を使用！　マイナーアクションで《ランニングセット》《ファストドロウ》《リミットブレイク》、メジャーアクションで《ホーリーウェポン》。（ダイスを振る）判定は成功。これで、わたし以外の武ぶ器き攻撃のダメージが＋21になる。

ＧＭ：えっ!?　そんなに上がる？

カテナ：《リミットブレイク》の効果で《ホーリーウェポン》が７レベルになるからね。これで私の出番は終わり。あとは任まかせた！（笑）

ＧＭ：では、こちらの通常の行動に移ります。ザミュエルが《ラウドボイス》で全員を攻撃します。でかい声で、オレの歌を聴きけー！　命中すると転てん倒とうを与えます。（ダイスを振る）……達成値は43。【精神】で対決してください。

アンソン：……そりゃ無理だ。

ゼパ：（ダイスを振る）食らったのじゃ。

アンソン：転倒するとリアクションがつらくなるんだよな～。

ＧＭ：移動できないうえに判定のダイスがマイナス一個こです。

カテナ：（ダイスを振る）【精神】10でも届かない。出目は８で失敗。

アンソン：（ダイスを振る）こっちも失敗。

ゼパ：ロッシュを《カバーリング》するのじゃ。

ＧＭ：《スーパートリック》使ってダメージは15Ｄで振ふります。（ダイスを振る）おや？

ナーシア：６がいっぱい!?

ＧＭ：ホントだ！　６が六個！　全部で55点！　これに《限界突破》の＋10点。合計65点です。

ゼパ：そして《アイアンクラッド》と《スティールクラッド》で……（ダイスを振る）合計で50点のダメージ。これで残りＨＰは20点じゃ。このままでは毒でクリンナッププロセスで倒たおれるのじゃ！

アンソン：《プロテクション》！《プロテクション》！《ワイドプロテクション》を持っているので自分とゼパと……。

カテナ：掛かけてくれるとうれしい。

アンソン：カテナと……。

ナーシア：私はいらない。《レイジ》のためにＨＰを減へらしておきます。

アンソン：じゃあ、三人に《プロテクション》を掛ける。（ダイスを振る）カテナは35点軽減。

カテナ：助かる！

アンソン：（ダイスを振る）ゼパは29点軽減。

ゼパ：ありがとうなのじゃ。これなら21点のダメージですむのじゃ。

アンソン：そして自分に……（ダイスを振る）うわっ、低いぞ！

ナーシア：アンソン、やばーい！

アンソン：……１、１、１、３、３。合計９だから、21点軽減。自分にはこれだ。

ＧＭ：命中したらダメージが行かなくても、転倒します。

ゼパ：ワシは《インデュア》で無効じゃ。

アンソン：こっちも《インデュア》。

ナーシア：転倒しました。

カテナ：こっちも転んだ。しかし、転倒したまま続けるしかない。

ＧＭ：では次、カスパー。《フラッシュショット》と《アローシャワー》。（ダイスを振る）……命中の達成値は38。といっても《フラッシュショット》の効果で回避はできませんが。

ゼパ：回避はできんが、ロッシュを《カバーリング》じゃ！

ＧＭ：さらにザミュエルが《チェックメイト》をかける。

アンソン：容赦ないな……。

ＧＭ：いきまーす。（ダイスを振る）……ダメージロールは[image: 104]点です。

カテナ：くっ、それで戦闘不ふ能のうになってしまう……。

ナーシア：私もムリ。

ゼパ：生命の呪符は？

アンソン：生命の呪符は使うと行動済みになるから、マックスを先に倒すことが難むずかしくなるんでダメなんだよ。

ゼパ：ワシはまだしも、隊長が行動済ずみになるわけにはいかんのじゃ。

カテナ：なら《蘇そ生せい》しかない！

ＧＭ：ダメージの適用直前に《蘇生》するわけですね。

ナーシア：はい。《蘇生》を使います。

カテナ：まぁ、私の場合は《蘇生》を使っても耐たえられないと思うけど。ＨＰが61点しかないから（笑）。

一同：えぇ～～。

カテナ：《プロテクション》で43以上はムリでしょ？

アンソン：うん（笑）。

カテナ：じゃあ、どさっと倒たおれてしまう。

アンソン：カテナー!?　と叫さけんでおきます（一同笑）。

カテナ：しかし！　ここで《イモータルブラッド》を使う！　フェイト３点使用、これで戦闘不能からＨＰ１で復ふつ活かつ！

ナーシア：……カテナ、無事だったのね（笑）。

ゼパ：ワシは《アイアンクラッド》を使って21点軽減するのじゃ。

アンソン：ゼパと自分に《プロテクション》をかけよう。

ゼパ：頼たのむのじゃ。

アンソン：わかりました。じゃ、出ろ！（ダイスを振る）そこそこいいぞ、31点軽減！

ゼパ：31点軽減だから……ワシの防ぼう御ぎよ力りよくと合わせて合計84点軽減なのじゃ。

ＧＭ：[image: 104]点から84点軽減で……20点しか食らわないんですか？

ゼパ：うむ。そしてロッシュを《カバーリング》した分を受けて……残りＨＰは68じゃ。

アンソン：じゃあ、自分の分の《プロテクション》は……（ダイスを振る）35点減少で、物理防御は35点なので70点止める。

ＧＭ：では、34点がアンソンに当たる。

カテナ：ナーシアは耐たえられるか？

ナーシア：《蘇生》で全ぜん快かいして[image: 104]点のダメージを受け……ＨＰが98点減へります。

アンソン：……さらに、転倒か。けっこう辛いな。

カテナ：しかもマックスは待機だからな。

ＧＭ：ええ。なので、次はＰＣの順番です。もっとも、残っているのはアンソンとナーシアだけですね。そして、ナーシアから。

ナーシア：待機します。

カテナ：先に行動しちゃうと、《ダーククロス》使えないからね。

ナーシア：コンボ待ちです。

アンソン：ふっ、任まかせてもらおう。マイナーアクションで《シャインストライク》、メジャーアクションで《ハリケーンブラスト》！　対象はもちろんマックスだ。命中は17＋３Ｄがベース。ここで、フェイト３点使用だ！（ダイスを振る）命中は42だ。

ＧＭ：命中42 !?　これもクリティカルが出たら……くそ、もう出ないのか!?

アンソン：《シャインストライク》で＋17と《セルフサクリファイス》の＋３Ｄ、ギルドスキルで＋２Ｄ。

カテナ：《ホーリーウェポン》を忘わすれないで（笑）。

アンソン：そうだった、そうだった。さらに＋21。おお、すげーな！　これでダメージロールのベースが67＋７Ｄだ。

ＧＭ：結けつ構こう高いですね。

アンソン：いや、《ボルテクスアタック》を使って10Ｄ乗っけて、67＋17Ｄのダメージだ！

ＧＭ：それはでかいダメージが来そうですよっ!?

アンソン：（ダイスを振る）ダイス目が74、固こ定てい値ちが67。合計[image: 141]点のダメージだ！

ＧＭ：おお、でかい！　こっちは[image: 121]点食らいました。

アンソン：マックスの防御力は20点か！

ＧＭ：ぐぼぁーっと、マックスが血を吐はく。

カテナ：さあ、次はナーシア。

ナーシア：私は転んだままですよね？

ＧＭ：はい、転んだまま。

ナーシア：それでも、《レイジ》と《ダーククロス》は使えますか？

ＧＭ：転んだままでも使えます。判定のダイスは一個減りますが。

ナーシア：では、転倒はしたまま《レイジ》と《ダーククロス》でマックスを攻撃。

ＧＭ：二回攻撃ですね。どうぞ。

ナーシア：それでも、命中の固定値は20。フェイト１点使っておきます。……あ、ひくっ！……いや大丈夫、クリティカルしてる。いぇいっ！

ＧＭ：ここでクリティカルを出すのか。（ダイスを振る）こっちの回避はクリティカルしません。当たりです。ダメージをどうぞ。

ナーシア：ダイスは９Ｄで。（ダイスを振る）……一発目が[image: 247]点です！

ＧＭ：[image: 247]点!?　[image: 227]点も食らった!?　合計で[image: 349]点。しかし、まだ倒たおれません。

アンソン：まだ死なないのかよ!?

ゼパ：しかし、二発目があるのじゃ。

ナーシア：３Ｄに《ダンシングヒーロー》で１Ｄ増えて、フェイト３点使っておきます。命中で20＋７Ｄ。（ダイスを振る）またひくっ！　……あ、いや！　ビックリしたビックリした！　クリティカル！

ゼパ：またクリティカル！　すごいのじゃ！

ＧＭ：こっちも出すことができれば……（ダイスを振る）ああー、惜おしい!?

ナーシア：まずダイスが９Ｄですよね？（ダイスを振る）……えーと、合計して[image: 251]点のダメージ！

ＧＭ：防御値20を引いて……[image: 231]点。うっそー、[image: 458]点も食らってしまいました。ナーシアのメインプロセスだけで。

アンソン：……おかしいな。僕が全力でいっても[image: 141]点なのに（笑）。

ナーシア：当たってよかった。クリティカル二連続。

ＧＭ：これは効きいた。ダメージ総そう計けい[image: 579]点……そりゃさすがに倒たおれます。

一同：よしっ！

アンソン：さっき、17Ｄで75は結構高いって喜んでいたのに……。

ナーシア：クリティカルとファンブルは、ちゃんと、要所要所で使わないとダメですよ。

アンソン：……ファンブルならうまく使える自信があるんだが（一同爆笑）。

ゼパ：しかし、これでとりあえずはロッシュの安全は確かく保ほできたのじゃよ。

カテナ：まだ安心するのは早い。まだひとり倒しただけだ。

アンソン：なにしろ敵は、はるか彼方かなた空の下だからな。

ナーシア：（決意を秘ひめた声で）大丈夫。ロッシュは私が絶対に助けるから。

アンソン：なんかいいセリフだ（笑）。

ゼパ：そしてワシは、クリンナッププロセスに毒を受けて、ＨＰが20点になってしまうのじゃ。げふっ！

カテナ：いいシーンが台なし（笑）。




●第二ラウンド

ＧＭ：それでは第二ラウンドに移りましょう。こちらのセットアッププロセスでの行動はありません。

カテナ：よし！《陣じん形けい》で移動しよう。そうすると、カスパーからの射程が……いや、ダメだ。転んでいるのがふたりいる。《陣形》の意味がない（笑）。

アンソン：転んでいると移動不可だもんね。




[image: ]




ＧＭ：転倒させた甲か斐いがあった。マックスを失ってもまだまだやれますよ。一五〇メートル先から、《アローシャワー》で攻撃してきますからね。

アンソン：そんな地味な点がじわじわ効いてくる。

ナーシア：じゃあ、《パワースマイト》です。

アンソン：こっちは《セルフサクリファイス》。うおー、ＨＰが削けずれていく。

ゼパ：範囲攻撃なので、《プロヴォック》は意味ないのでしないのじゃ。

ＧＭ：これで終わりですか？　では、イニシアチブプロセス。ザミュエルからです。

カテナ：《カリキュレイト》で割わり込こむ。

ＧＭ：わかりました。

カテナ：いきまーす。マイナーアクションで《ランニングセット》《アニマルパクト》《マジックサークル》、メジャーアクションで《サモン・リヴァイアサン》。目標はカスパー、ザミュエル！

ＧＭ：カスパーが「なにっ？　この距離で魔法が届くのかっ！」と、驚きます。

カテナ：ついでに《ドラゴンソウル》も使う。転倒は解かい除じよしないのでダイス一個減へったまま。フェイトは……４点のっけよう。

アンソン：全力全開だ！

ＧＭ：こっちの【回避】は、そこそこ高いな。18ある。《限界突破》の修しゆう正せいはもうない。

カテナ：命中は14＋７Ｄ。（ダイスを振る）。……う、こんなに振ふっているのにクリティカルしないなんて。命中は35！

ＧＭ：さすがに、こっちもクリティカルのみ。……駄だ目めだ、避よけられない。

ナーシア：大丈夫、ふたりとも当たった。

カテナ：《サモン・リヴァイアサン》で６Ｄ、《フォースブリンガー》で５Ｄ、で《マジックサークル》で２Ｄ、さらに《マジックフォージ》で10Ｄ。ギルドスキルでさらに２Ｄ。フェイトも２点消費する。これでフェイトは全部使った！　合計26Ｄを振って……[image: 104]点！

アンソン：ダイス目だけで？

カテナ：転倒も与える。マイナーとメジャーを使わないと、転倒から回かい復ふくできません。

ＧＭ：まだまだですよ。ザミュエルの行動です。こちらは移動の必要がないので、転倒から回復せずに攻撃。《レクイエム》なので、命中したら重圧がかかる！　（ダイスを振る）……低い、命中は22。呪歌なので【精神】で対決してください。

ゼパ：【精神】は高い（ダイスを振る）……達成値は21じゃ。

ＧＭ：21？　ならば命中しますよ。

ゼパ：しかし、フェイト使って振り直すのじゃ。（ダイスを振る）今度は避けたのじゃ。【精神】は17なんで……23。さっきのは低すぎたのじゃ。

アンソン：こっちも回避しました。

ナーシア：転んだままなので１Ｄ。

ＧＭ：じゃあ、ダイスを振るまでもなく命中ですね。

ナーシア：でも試しに……あ、６！

ＧＭ：残念ですが、ひとつだけなので、クリティカルはしません。

アンソン：運の無む駄だ遣いすんなよっ！

ナーシア：大丈夫、６ならいつでも出るから（笑）。

カテナ：こっちも命中。

ＧＭ：さて、ロッシュにもダメージが行きますが、どうしますか？

ゼパ：では、ロッシュを《カバーリング》なのじゃ。

ＧＭ：その《カバーリング》を《インタラプト》で消します。

カテナ：ロッシュは《ガーディアン》で守るから大丈夫。

ゼパ：これでもう《カバーリング》が相手に妨ぼう害がいされることはなくなるわい。

ＧＭ：だが、まだまだ。

アンソン：げっ!?　この上まだ何かあるのか。

ＧＭ：もう一回だけダメージ＋10Ｄがあるんですよ。《スーパートリック》を使用！

アンソン：それだとナーシアがふっ飛ぶ！

ナーシア：ＨＰは残り47点です。

アンソン：僕の《プロテクション》次第か？

ＧＭ：では、ダメージを（ダイスを振る）……こ、これは!?

アンソン：あっ！

ナーシア：よし、よし！　１がいっぱいだ。

ＧＭ：えーと。ちょっと待って……10、20、30、40……と、全部で45点。

アンソン：50点行っていないのか。

ＧＭ：１が七個も出たよ！　15Ｄも振って。

ナーシア：それなら全然平気！

ＧＭ：くっそー、このタイミングで（笑）。追おい込こめたのに……。

カテナ：《ガーディアン》をロッシュに、ダメージは０になる。

アンソン：《プロテクション》を。（コロコロ）……15か、27点軽減だ。

ナーシア：ダメージ18点、来ました。

ＧＭ：そこから魔法防御４点引いて、14点。

ナーシア：……生きてる！

ＧＭ：はい。ただし、重圧を受けます。

アンソン：マイナーアクションで解除できる。ナーシアはもうマイナーを使わないから平気か。

ナーシア：でも、転倒を解除しないと移動できないままですよね？

ＧＭ：はい、いずれにしろ転倒していますから。

カテナ：ちなみに、私は戦闘不能。生命の呪符で復活し……（ダイスを振る）ＨＰ１点。

ＧＭ：次はカスパーの番。《アローシャワー》行きますよ。転倒しているので、ダイスは１Ｄ減って４Ｄで判定（ダイスを振る）低いですね。命中は24です。

アンソン：……それでも24もあるのか。

ナーシア：フェイトを使って11＋５Ｄで判定します。せーの、えい！（ダイスを振る）クリティカル！（笑）

ＧＭ：またか!?　小暮英麻こぐれ・えまという人は、ダイスを振りさえすれば何とでもしてしまう。……で、他の人はどうですか？

アンソン：回避してないです。

ゼパ：ナーシアの出目を見て、なんとなくフェイトを使ってみようかと（笑）。

ＧＭ：目を覚ましてください、小暮さんは特別ですよ！（笑）

アンソン：ちなみに、ダイス六個振ふってもクリティカルの確かく率りつ三割わりもないからね？

ナーシア：え？　私なら出しますよ！（笑）

アンソン：アンタは別なんだよ！

ゼパ：３点使って五個で振るのじゃ。６ゾロでないと勝てん。（ダイスを振る）あっ!?

ナーシア：出た!?

ゼパ：きら～ん☆

アンソン：おおっ、ゼパ輝かがやいているよ!?　おもに頭が（笑）。

ＧＭ：そうすると、ロッシュの分は？

ゼパ：こっちは《カバーリング》するのじゃ。

ＧＭ：では、ダメージ行きますよ。《スレイヤー：人間》が底上げしているので、ダメージロールのダイスはたくさん振れます。

アンソン：いかにも暗殺者らしいスキルだ……。

ＧＭ：では、ダメージを（ダイスを振る）……げ、また低い！

ナーシア：低い。ちょっと低いよ。

ＧＭ：ダメージは、83点。

アンソン：83点？　自分に《プロテクション》をかけよう。

カテナ：わたしは戦闘不能になる。アンソンは無事？

アンソン：ＨＰまだ80点ぐらい残ってるから、何とかなる。《プロテクション》は29点軽減の……54点受けますね。あとは自分の防御点がありますから、ダメージは19点だけ。

ゼパ：こっちは、《アイアンクラッド》使って、65点に減らしたので、33点食らう。

アンソン：《プロテクション》をそっちに飛ばします。27点軽減だ。

ゼパ：うふっ、食らったのは６点だけじゃ。残りＨＰは14点なのじゃ。

アンソン：その笑顔止めろよ！（笑）

ＧＭ：ということでこちらの行動はお終いです。カテナは戦闘不能、ナーシアは《パワースマイト》で最後になってるから……次はアンソンの行動。

アンソン：ナーシアは転んでいて移動できないのか。さて、カスパーに届かせるには……。

カテナ：《テレポート》しかないな。

アンソン：《テレポート》？

カテナ：向こうも《テレポート》で出現したから。一〇〇メートル以上離はなれているとなると、それしか方法はない。こっちの防御系の切り札はもう残っていないし。

ゼパ：さすがのワシも、あと二ラウンドとかはもたないのじゃ。

アンソン：僕がメジャーアクションを使って、《テレポート》のマークポイントを設定するわけか。

カテナ：そう。そして、《エンカレッジ》で《テレポート》を使用する。これしか方法はないと思う……あっ！　わたしは戦闘不能だったっけ。

ＧＭ：結構です。息も絶たえ絶だえにアンソンに告げるということで（一同爆笑）。

アンソン：でも、それだとナーシアしか攻撃ができないぞ。倒しきることができるかな。

ナーシア：……それなら私がなんとかする。

アンソン：本当だな？

ナーシア：それでいきましょう！

アンソン：分かった。ここはナーシアを信じよう。メジャーアクションで《テレポート》のマークポイントを記き憶おくする。カスパーのエンゲージに！

ＧＭ：次はゼパ。

ゼパ：ははっ。ザミュエルにしか攻撃できん。《ダブルショット》じゃ。一発目、行きます。ええと、14＋３Ｄじゃ。（ダイスを振る）う～ん、これは……。

ナーシア：（ゼパのダイス目を見て）ひくいー（笑）。

ゼパ：これはフェイトで振り直してしまおう。今度はフェイト２点乗せるのじゃ。（ダイスを振る）……ああー、クリティカルはしない。ええと、命中は30なのじゃ。

ＧＭ：それだと、転倒しているので回避できません。

ゼパ：じゃあ《ブルズアイ》で＋10Ｄ、普ふ通つうの攻撃が４Ｄと《ギルドシンボル》で、２Ｄ追加じゃ。（ダイスを振る）ちょうど[image: 100]点なのじゃ。

アンソン：おおっ！

ＧＭ：食らいました。じゃあ、ゼパの二撃目。

ゼパ：またフェイト２点使って、当てるのじゃ。（ダイスを振る）……出目がしょっぱい。命中は26。

ＧＭ：固定値はけっこうあるんですが……、それは避けられません。

ゼパ：ダメージは67点なのじゃ。

ＧＭ：まだ生きてます。で、次はナーシアです。

アンソン：いや、僕がここで《エンカレッジ》で割り込む。そしてナーシアとカスパーのところまで飛ぶ！




　アンソンの《テレポート》により、ナーシアとアンソンは一五〇メートル上空のカスパーのエンゲージへ、突とつ如じよ瞬間移動した！




ナーシア：転んだまま、一五〇メートル上空へ。落ちたりしないんですか？

カテナ：そこは《フライト》かかってるから大丈夫（笑）。

アンソン：ルール的には転倒しながら飛行はできるからなぁ。バランス崩して、クルクル回ったりしながら、飛んでるんじゃない？

ＧＭ：描写によってはかっこいいですね（笑）。さあ、次はナーシアの番です。

ナーシア：マイナーで重圧解除、メジャーで攻撃。《ダンシングヒーロー》を使用して、命中判定は17＋４Ｄ。（ダイスを振る）達成値は31です。

ＧＭ：カスパーは転倒を回復してませんから、回避判定は失敗です。ダメージをどうぞ。

ナーシア：ダメージは、攻撃力が40に、《ファイアステップ》で＋10……、

カテナ：それに《ホーリウェポン》で＋21だから、固定値が71。

ナーシア：ダイスは、基本の２Ｄ、《ギルドシンボル》で＋２Ｄ、《パワースマイト》で＋３Ｄ、《ボルテクスアタック》使って＋10Ｄ、あとフェイト３点も使います。

ＧＭ：合計で20Ｄですね。

ナーシア：71＋20Ｄ。よいしょっと（ダイスを振る）、……[image: 149]です。

ＧＭ：物理防御力が20あるから、[image: 129]点くらって……、

アンソン：どうだ？

ＧＭ：まだです、「簡単にはやられねぇぜ。マックスの仇は討つ」とカスパーが言います。

カテナ：だめか……、次のラウンド持つかな……。

ナーシア：《エンカレッジ》！

ゼパ：おぉぉぉぉ！　もう一撃いけるのじゃ!!

ナーシア：「……もうロッシュには、指一本触れさせないから」と言って、攻撃！

アンソン：カスパーも転倒しているから、命中はするんで、転倒の回復はしなくていいかも。

カテナ：そうだね、マイナーで《ピンポイントアタック》を使うと物理防御力を無視できる。

ナーシア：じゃあ、マイナーで《ピンポイントアタック》、メジャーで普通に攻撃。命中は17＋３Ｄで……（ダイスを振る）。

ゼパ：あーっ！

ナーシア：クリティカル!!

カテナ：さすがだ（笑）。




ベルクシーレの上空で、ナーシアが華か麗れいに舞まった。

頭上のベルクシーレの街と、足下の抜ぬけるような青空が、

めまぐるしく入いれ替かわった。

バランスを崩くずし、くるくると回転しながらも、ナーシアの両手に握にぎられた短たん剣けんは、

正せい確かくに敵の急所をとらえる。
















ナーシア：ダメージは……（ダイスを振る）[image: 112]点！

ＧＭ：もうＨＰはそんなに残ってないので……、カスパーはやられました。

ナーシア：……これであとはひとりだけ。

ＧＭ：いや、これで戦闘終了です。残ったザミュエルは降こう伏ふくしますので。「わ、分かった。降伏だ、降伏しよう。投とう降こうする！」

アンソン：許ゆるさん、ぐさっ……といくわけにもいかん。こいつは尋じん問もんしなければ。

ゼパ：よし、これでバルムンクのことが聞き出せるぞい。

カテナ：ところで、フリーバレットがやってくるときの《テレポート》って誰が使ったんだ？

ＧＭ：こいつ、ザミュエルです。

カテナ：ああ（笑）。

ＧＭ：ふたりが倒たおれたところで投降するのは、最初から決めていた終了条じよう件けんなので。戦闘は終了します。

カテナ：では、戦闘不能からＨＰ１で回復。

ＧＭ：はい。それでは、エンディングに入りましょう。











ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ









◆Ending 01◆姉と弟




　投降した暗殺者は、わらわらと押おし寄よせた衛えい兵へいが取り押おさえてゆく。

　ファントムレイダーズの活かつ躍やくによって、

　国王暗殺は――実じつ際さいは影武者であるロッシュだが――防ふせがれた。




ＧＭ：衛兵がわらわらとやってきて、投降したザミュエルを取り押さえてしまいます。するとゴーダ伯もやってきて「引っ立てろ」と連行していきます。

アンソン：これで一件けん落着か。

ＧＭ：一いつ旦たんここは収おさまります。城内は事じ態たいの収しゆう拾しゆうに衛兵たちが駆かけ回まわってますが。

アンソン：これ、民みん衆しゆうが見てますよね？

ＧＭ：ゴーダ伯は、突然の襲撃で混乱している民衆の前に立ち、「狼ろう藉ぜき者ものは、陛下には傷きずひとつつけられぬ！　我わがグラスウェルズの幻竜騎き士し団は最強である！」と宣せん言げんします。すると、民衆も「おおっ～！」と安あん堵どしていきます。

ゼパ：本当に、よかったのじゃ。

アンソン：まあ、ともかくロッシュは無事だ。

ＧＭ：ゴーダ伯が「ロッシュ、ご苦労だった、もう下がってよい。陛下もご無事だ！」すると、ロッシュも「は、はい」と答えます。まだ、足がガクガクしているようです。

ナーシア：……その様子を、横目で見ています。

カテナ：ロッシュが無事でよかった。自分は、ＨＰ１なので、ボロボロですが。

ゼパ：みんなボロボロじゃ。

ＧＭ：ゴーダ伯に下がれと言われたロッシュはよろめきながらも奥にひっこみます。

アンソン：近くに寄よって声をかけよう。

ＧＭ：「あの、ありがとうございました」

アンソン：いいんだ、ロッシュ。君もよく頑がん張ばった。

カテナ：ナーシアは？

ナーシア：内心は心配ですが、顔には出さずに遠くから見ているだけ……。

アンソン：そうか……。

ＧＭ：ロッシュはひとり、ひっそりと奥に消えて行きます。入いれ替かわりに奥からフィリップ王が出てきます。

ナーシア：黙だまってロッシュの後うしろ姿すがたを目で追います。

アンソン：ナーシアに近ちか寄よって、声をかけようかな。

ナーシア：ロッシュから目を離はなさずに言います。「……ロッシュ・アガルタ」

アンソン：ん？

ナーシア：私の弟……。

アンソン：……そうか。

ナーシア：たったひとりの、私の家族……。




　奥から出てくるフィリップ王に、息も絶たえ絶だえのロッシュは、必死で礼をする。

「ご苦労だった、ロッシュ」

　ただ一言、すれ違ちがいざまにフィリップ王は声をかけ、足を止めることもなく進む。

　そして、バルコニーに出て、満面の笑顔で民衆を見下ろし、手を振った。

「フィリップ陛下、万ばん歳ざい」

「グラスウェルズに栄光あれ」

　ベルクシーレの街は大きな歓声に包まれる。

　奥に下がるロッシュに目をやる者は誰もいなかった。

　――ただ、ひとりをのぞいて。







◆Ending 02◆選ばれし者




　たとえ、それが運命であったとしても、

　故こ国こくを捨すてることはできはしない。

　いつか再ふたたび、甦よみがえるその日まで。




ナーシア：オトガルは、この後どうなるんですかね？

ＧＭ：メルトランドに帰ることになります。別れのシーンをやりましょうか？

ナーシア：はい。

ＧＭ：では、ベルクシーレの町外れ、オトガルは旅たび支じ度たくで出発するところです。

ナーシア：……あなたはこの後どうするの？

ＧＭ：「故こ郷きように帰り、皆にナーシア様の話をいたしましょう」

ナーシア：でも、もう故郷は……。

カテナ：メルトランドは滅ほろびるさだめだったと言って……仲間が説得できるかどうかだな。

アンソン：今はもうレイウォール、グラスウェルズの戦場になってるから。

ＧＭ：「いつの日か、偉い大だいなるヒースに選ばれた最後の女王が帰ってきて、ふたたび生まれいずるエリカと契けい約やくをまた結ぶ日が来る。その時まで今は耐たえましょう」

ナーシア：……それを、メルトランドの人に伝えてください。

ＧＭ：「では、ナーシア様。ひとつお願いがございます」

ナーシア：……なんでしょう？

ＧＭ：「いつの日か必ずメルトランドへお帰りください。ヒースに選ばれたのなら、今はあなたが女王だ」

ナーシア：……私は、女王ではありません。

ＧＭ：すると、オトガルは不思議そうな顔をします。

ナーシア：私は、竜りゆう輝き石せきを託たくされただけです。メルトランドの女王は、今もスリス陛下です。

ＧＭ：「…………」

ナーシア：……必ずエリカは復活します。そう言っていました。そのためなら喜んで力を貸かしましょう。今ではないけれど……いずれ必ず。でも、オトガル、私が女王になるという約束はできない。

ＧＭ：「……わかりました。時を待ちましょう」オトガルは、それで納得したようです。

ナーシア：……では、また会う日まで。

ＧＭ：「ナーシア様も、お元気で」と言うと、オトガルは南へ向かって歩き始めます。

ナーシア：グラスウェルズを脱だつ出しゆつできるでしょうか？

ＧＭ：うーん、国王の暗殺未み遂すい事じ件けんの後ですからね、国こつ境きようとか警けい備びが厳きびしくはなっているでしょうけれど……。

アンソン：今回の首しゆ謀ぼう者しやだよ？

カテナ：実は、バルムンクに利用されていただけだが。

ＧＭ：まぁ、首謀者を見み逃のがすことになりますね。

アンソン：本来は報ほう告こくしなきゃいけないんだけど……ナーシアの関係者だからな。

ナーシア：そっか、雇やとい主ぬしがいるってのはもう知っていますもんね。

ゼパ：捕ほ虜りよがどこまでしゃべるかじゃ。

カテナ：確たしかに、首謀者を探さがせって任にん務むではなかったが。われわれが報告しないとしても、指名手配されてもおかしくはないな。

ナーシア：……えーっと。

カテナ：《偽ぎ装そう情じよう報ほう》は残っているよ。

ナーシア：……使ってもいいですかね？

アンソン：隊長に任せる。

ゼパ：よいと思うのじゃ☆

カテナ：うん。

ナーシア：《偽装情報》を使って、事件の首謀者がオトガルであることを隠かくします。

ＧＭ：では、《偽装情報》の効果でオトガルは無事に帰れるでしょう。シーンを終了します。







◆Ending 03◆いつか届とどく日を




　カテナ・アウレア―――。

　家族を、バルムンクに消された過か去こを持つ女。

　その手がかりが、今近くにあった。




カテナ：ひとつ、やっておきたいことがあるんだけど……。

ＧＭ：お、なんでしょうか？

カテナ：捕とらえられたザミュエルに会いに行く。ゴーダ伯が会わせてくれるとは思わないから、事件ののちにこっそり向かうことにする。

ＧＭ：では、牢ろうにぶち込こまれたザミュエルに、カテナが会いに行ったシーンにしましょう。




　暗い地ち下か牢ろう――。

　人目を忍しのび、カテナは捕らえられたザミュエルの牢の前に立つ。




ＧＭ：「……カテナ・アウレアか？」と聞く。こいつは生き残ったザミュエルです。

カテナ：そうだ。

ＧＭ：「名前は聞いている。バルムンクを追うのは無駄だ。諦あきらめろ」

カテナ：何な故ぜ？

ＧＭ：「お前たち力なき者に追おい詰つめられるほど、バルムンクは弱くない」

カテナ：それならば、一歩一歩でも構かまわない。近づいていこう。

ＧＭ：「長い長い道のりだな。せいぜい頑がん張ばるといい」

カテナ：エルダナーンに寿じゆ命みようは関係ない。

ＧＭ：「寿命は問題ではない。やがてバルムンクの導みちびく、暗い夜が来るのだ」

カテナ：バルムンクとはいったい何者なのだ？

ＧＭ：男はあざけるような笑みを浮うかべると言います。「ふっ、オレもなにも知らされてはいない。右手が左手のやっていることを知っている必要はないからな」

カテナ：バルムンクの目的はなんだ？

ＧＭ：「竜輝石を集めることさ」

ゼパ：クレセントが聞いた噂の竜輝石は持っていなのかのぅ？

ＧＭ：いいえ、こいつらは竜輝石は持っていませんでした。

カテナ：竜輝石を集めてなにをしようというのだ？

ＧＭ：「言ったろう。暗い夜が来るのだ、決して明けることのない暗い夜がこの大陸を覆おおうのだ」そう言うと、ザミュエルはごろっと横になる。もう、自分の末路は悟さとってるようです。

カテナ：だろうな。国王を狙ねらって、生きていられる見み込こみはないだろう。

ＧＭ：公開処しよ刑けいになるのは間ま違ちがいないでしょう。そうしないと、王家の面子が立たない。

カテナ：では、背せを向けて牢の前から去ろう。




　カテナが去った地下牢で、フリーバレットの最後のひとりはつぶやいた。

「これで、オレの使命は終わりだ」

　やがて男は、うずくまったまま低くくぐもった声を立て始めた。

　それは抑えてはいるが、確かに――――笑い声であった。







◆Ending 04◆新たな任務




　フリーバレットの計画は阻そ止しされた。

　だが、ファントムレイダーズに休息はない。

　次なる任務が待ち受けていた。




ＧＭ：さて、今回は最後にもうひとつシーンがあります。

アンソン：お、なんだ？

ＧＭ：全員がゴーダ伯に呼よばれて、まず褒ほめられます。「よくやった。しかし……」

アンソン：ん？

ＧＭ：ゴーダ伯は続けます。「未み遂すいとは言え、フィリップ王が狙ねらわれたのであれば、我々も黙っているわけにはいかんと問題になってな……」

カテナ：首謀者を捜さがせと言われたら困こまるな。

ナーシア：……残念ながら首謀者は取とり逃にがしました。

ＧＭ：「今回の件は捕とらえたものの自白により、メルトランドが引き金だったというのは、偽装であるというのがわかった」

アンソン：偽装？

カテナ：つまり、バルムンクが引き金を引いたというのか？

ＧＭ：「そのとおりだ」ゴーダ伯はカテナの方をまっすぐ見て言います。「お前の望みどおりだ。カテナ・アウレア。次の敵はバルムンクだ」

カテナ：望むところだ。

ＧＭ：ゴーダ伯は渋い顔で続けます「暗殺の首謀者への報ほう復ふくをなによりも優先すべし、という意見が宮廷で大きくなっているのだ。お前たちにも働いてもらう」

アンソン：渋い顔って……、ゴーダ伯は賛成じゃないのかな？

ＧＭ：そうですね。彼はレイウォール攻略を最優先にしたかったはずですから。

カテナ：しかし、バルムンクについてはほとんど分かっていないのでは？

ＧＭ：「王おう威いの竜輝石を集めているものがバルムンクの首しゆ領りようだ」

ナーシア：誰だか分かったのですか？

ＧＭ：ゴーダ伯はゆっくり答えます。「捕虜が白はく状じようした。バルムンクの首領の名は――」




「―――フェリタニアの、ピアニィ女王だ」
















ナーシア：ピアニィが！　バルムンク!?

アンソン：ピアニィが七つの石を集めているのは、実際そのとおりだけど……。




ピアニィ・ルティナベール・フェリタニア

　レイウォール王家の王女だったが、故ゆえあってフェリタニア王国女王となる。

『アリアンロッド・サガ・リプレイ』シリーズのＰＣのひとり。

　プレイヤーは、声せい優ゆうの大竹みゆさんが演えんじている。




ＧＭ：「そこで次の任務を言いい渡わたす。フェリタニアに行って真実を探れ。いいな、お前たちならやれるだろう。もちろん、いつもの通り極ごく秘ひ任務だ」

ナーシア：え～！　そこに繫つながっちゃうの？

ＧＭ：そこに、繫がっちゃいます。

ゼパ：すごいことになってきたわい！

ＧＭ：「そして場合によっては――」

ナーシア：場合によっては？




「ピアニィを殺せ」




一同：ええええええええええっ～～!?

ナーシア：……でも。

アンソン：確かに、ＰＣはピアニィと面めん識しきはない。実はためらう理由はない。

ナーシア：そっか～。

ＧＭ：「行け、ファントムレイダーズ。フェリタニアへ！」

ナーシア：……分かりました。必ず、ピアニィを……（一同笑）。

アンソン：その頃ころ、大竹さんは「はっくしょん！」と（笑）。

ＧＭ：というところで、今回は終了となります。

ゼパ：すごい引きじゃ！




　バルムンクの首領は、フェリタニアのピアニィ――。

　そして、ファントムレイダーズに下された新たな任務は、フェリタニア潜入。

　アルディオンを覆おおう戦せん乱らんの雲は、いまだ晴れようとしない。





『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』

第四話「魔ま弾だんの射しや手しゆ」

―了―













あとがき






『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク②　フレイムレギオン』お楽しみいただけましたでしょうか？　著ちよ者しやの鈴吹太郎すずふき・たろうです。

　一巻にも書きましたが、どうやらわたしは心底ＲＰＧが大好きなようです。

　ちょうど、第三話収録の直前のこと。大だい渋じゆう滞たいをおこしていた数々の仕事を前に、わたしは青あお息いき吐と息いきという状態でした。その様子を見かねた社員のひとりが、心配げに尋たずねます。




社員Ａ：社長、今月はやけに忙しそうですね。進行も遅おくれ気味ですが……。

鈴吹：いや、すまん。実はＲＰＧのセッションが目白押しでな。今月はテストプレイにリプレイの収録、ゲームマスターと、合わせて十五セッション以上の予定が入っているんだよ！

社員Ｂ：うへ……。まあ、うちの場合ゲームしないと仕事になりませんからね。作業時間が削けずられるのも仕方ないでしょう。




　と、理解を示す社員を前に、つい調子にのったわたしは、余計なことを口走ってしまいました。




鈴吹：特に、今週はひどい。週に四回セッションをこなさなきゃならんのだ！

社員Ｃ：どんだけですか!?　一週間の半分以上がセッションでつぶれてますよ!?

鈴吹：聞いてくれよ！　テストプレイが一回、リプレイ収録が一回、で、あとの二回はプライベートなんだ。

一同：…………。

社員Ａ：プライベートってなんですか!?

社員Ｂ：仕事でこれだけやって、さらにプライベートの予定入れますか!?

社員Ｃ：少しは自重してください！




　――どうもすみません（笑）。ＧＭする約束だったので、休めなかったんです。

　どんなに忙しかろうと、セッションとあらば我を忘れてしまう。そんなＲＰＧ三ざん昧まいの日々を過ごしつつ、少しだけセッションの時間を減らして完成させたのが本書です。みなさんに少しでもＴＲＰＧの楽しさを伝えられたなら、こんなに幸せなことはありません。




　それでは、今回のセッションについて、ＧＭとして少し解説をしておきましょう。




●シナリオについて

　ます各シナリオについて解説していきましょう。以降は物語の重要な部分が記述されていますので、まだ本編をお読みになっていない方は、先に本編を読まれることをお勧めします。




▼第三話　火焰の軍団

　敵てき勢せい力りよく下かに乗り込んで、超兵器の破は壊かい工こう作さく任務――。

　特とく殊しゆ部ぶ隊たいやスパイが活躍するエスピオナージものでは定番のテーマです。

　かねがね、この『ブレイク』シリーズでも取りあげたいと考えていました。そんな中、思いついたのがこのシナリオの超自爆ゴーレムのアイデアです。戦闘の解決方法は、ＭＭＯＲＰＧで使われる「マラソン戦法」とか「引き狩り」と言われるものからインスピレーションを受けました。

　超破壊兵器がネタですから、錬れん金きん術じゆつが発達し、エクスマキナの生産すら行なうゴルフォードという国に潜入する話にしよう。スパイ物なのだから、舞台は国際的でなくっちゃいけないよっ！　という調子でできあがったのが、このシナリオです。

　ちなみに、研究所への潜入方法は、かの名作『ナヴァロンの要塞』へのオマージュです。ファンタジーですからＰＣが簡単に飛行できることを忘れていて、トラップを三回も作り直したりしましたが（笑）。

　ギルドスキル《偽装情報》についてですが、隠密任務が基本のファントムレイダーズにとって、毎回正体を隠すためだけに使ったのではおもしろみがないため、今回は隠したくなりそうな情報を複数用意しました。後から宣言して良い、という運用は、いろいろな条件が明確になってから、ＰＣが考えられるようにしたかったからです。

　マルドールや自爆ゴーレムについては、今回はいったんの解決を見ますが、アルディオン大陸から完全に消えてしまうわけではありません。この後なにが起こるのか、いろいろと妄想もわきます（笑）。みなさんにも気に入っていただけて、自分たちのセッションのネタとしてお使いいただけたなら、ＧＭ冥利につきるというものです。




▼第四話　魔弾の射手

　わたしのデザインしたＴＲＰＧに『トーキョーＮ◎ＶＡ』シリーズという作品があります。これは近未来を舞台にしていて、エスピオナージ風のシナリオはファンタジーものよりは多くプレイされる傾向があります。そのため、『トーキョーＮ◎ＶＡ』というＴＰＲＧには、情報を隠したり、見つけたり、はては全世界に知らしめたりすることができるスキル（のようなもの）がゲームデータとして存在します。

　わたしはこうしたストーリーの結果に影響を与えられるゲームデータが好きです。

　もちろん、データが存在しなくても、ＰＣの行動の結果を適切にＧＭが処理していけば、楽しいセッションは実現できます。しかし、こういうデータがＰＣの使える能力として定義されていると、ＧＭとプレイヤーの認識を共有するのに便利ですし、またひと味ちがった知恵の使い方をして楽しむことができるようになるのです。

『アルディオン大陸ガイド』には、こうした遊び方を目指して追加されたデータがあります。ギルドスキル《偽装情報》がその代表ですね。

　今回のシナリオは、そのデータを利用して構築してみたかったのです。そこで、テーマは「敵もギルドスキルを使う」にしたわけです。《限界突破》のような強力なスキルでＰＣをキリキリいじめるのが目的というわけではありません。本当ですよ？（笑）




●プレイヤーキャラクターの設定について

　本書はシリーズ二巻目ですから、ＰＣたちの設定の掘り下げも重要なテーマでした。おもに第四話では、ＰＣの設定をいくつかＧＭ側から提案しています。

　プレイヤーの望むキャラクター像とズレが起きないよう、プレイヤーが変更の提案をしやすいように、またその場合どのように対応するか、実はいろいろ考えていました。しかし、本リプレイの参加プレイヤーはみんなＧＭの提案をそのまま受け入れて、うまく自分のキャラクターに組み込んでくれたので、楽をさせていただきました。

　特にナーシアの出生の秘密については、ＧＭが詳細に（亡くなった両親の名前まで）決めてしまったのですが、プレイヤーの小暮さんは素直に楽しんでいただけたようで、たいへん感謝しております。

　本編中でも何度か言われていますが、ファントムレイダーズはとても仲の良い（笑）パーティで、お互い話していない秘密が山のようにあります。また、別々に行動する場合、それぞれのＰＣが得た情報を他のキャラクターと共有するのは後になることもありました。

　こういう時、プレイヤーとキャラクターの知識に格差が出ますが、わたしは部屋を分けたり、秘密の紙片で一部のプレイヤーだけに伝えたりする手法を使ってはいません。プレイヤー全員が同じ情報を持っていれば相談で解決できないことはないと思っているからです。

　本書のプレイヤーは、みんな仲が良く（これは本当です）、経験も豊富なので、そういった情報格差については、セッションのスパイスとしてうまく処理してくれたと思っています。




　本書についての解説は、これで終わりです。

　でも、本書の最後に判明した驚愕の新事実が、なんと『アリアンロッド・サガ』の他のシリーズにまで大きな影響を及ぼすことになってしまったのでした。

　その話をしなくてはなりません。




　あとちょっとだけ続きます（笑）。




●ある日、秋葉原のファミレスの片隅で

　時は経ち、菊池たけし執筆の『アリアンロッド・サガ・リプレイ③』（通称、『無印③』）に掲けい載さいされる第五話の収しゆう録ろくを終え、ファミレスで向かい合う菊池たけしと鈴吹太郎――。




鈴吹：まさか、こんな展開になるとはねぇ（しみじみ）。

菊池：『無印③』の第五話のことですか？

鈴吹：そうです。だいたい菊池さんが悪いんですよ。こんなにひどい目に遭あうとは予想もしていなかった（笑）。

菊池：すみません。面白そうなんで、ついやってしまいました。

鈴吹：まぁ、面白かったけど（笑）。

菊池：って、違うよっ！　元はと言えば社長のせいですよっ!!

鈴吹：え、なんの話かなぁ？

菊池：グラスウェルズも国家元首が暗殺されかけたんですから、このくらいはするでしょう。それをピアニィに無茶に振った社長が悪いんです（笑）。

鈴吹：すみません。面白そうなんで、ついやってしまいました。

菊池：まぁ、面白かったんですが……、まさかピアニィがあんな行動に出るとは!?（笑）

鈴吹：このナヴァール、一生の不覚。ピアニィ様をお諫いさめすることができませんでした（笑）。

菊池：――ですが。これでいいんです。

鈴吹：というと？

菊池：『サガ』シリーズを立ち上げる時に言ったじゃないですか。「ＰＣ同士が時には敵味方に別れて対立する」みたいな状況を演出したいと。まさにやりたかった展開ですよ。

鈴吹：そう言えば（笑）。というか、その方向性は多少意識してましたが。

菊池：『アリアンロッド・サガ③』の第六話で、やるしかないでしょう。

鈴吹：やるしかないでしょうなぁ。そう……




「……ファントムレイダーズとフェリタニアパーティとの直接対決を！」




　というわけで、本書のＰＣたちが『無印③』に乱入することになりました。つまり、本書のお話は、なんとシリーズを越えて続きます。『無印③』をお楽しみに！




　………………すみません。面白そうなんで、ついやってしまいました。





二〇〇九年六月吉日

鈴吹太郎
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