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

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

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






本作品は縦書きでレイアウトされています。





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






　えー。

　初めての人は初めまして。

　そうでない人は毎度ありがとうございます。

　わたくし、この本の筆者で、菊きく池ちたけしと申します。




　まずは、ちょっとした解説からはじめさせてもらいます。

　本書は、ＴＲＰＧ『アリアンロッド』の〝リプレイ〟です。

　もうちょっと詳くわしく書くと、『アリアンロッド』というゲーム―――ＴＲＰＧをプレイして、その遊んでいる風景をストーリー仕立てにしたもの、です。

　……え？　分からない単語がいっぱい出てきた？

　では、それぞれの言葉の意味について簡かん単たんに説明します。




　まずはＴＲＰＧについてからです。

　ＴＲＰＧは〝テーブルトーク・ロールプレイング・ゲーム〟というゲームの略りやく称しようです。

　ＲＰＧについては知っている方も多いでしょう。

『ウルティマ・オンライン』とか『ラグナロク・オンライン』のようなＭＭＯ・ＲＰＧや、ＴＶゲームの『ファイナルファンタジー』などを遊んだこと、あるいは聞いたことがあると思います。ゲームの中のキャラクターを操作し、ゲームの中の登場人物となって冒ぼう険けんや物語を楽しむゲームですね。

　それらのゲームと同じように、ＴＲＰＧはプレイヤーひとりが一キャラクターを担当し、みんなで一いつ緒しよにゲームの中の世界で遊ぶゲームです。

　ただし、いわゆるコンピュータＲＰＧと違ちがうのは、ＴＲＰＧはコンピュータ、ゲーム機、インターネットなどを必ずしも使わない点です。代わりに必要なのは一いつ冊さつのルールブックに筆記用具、そしてダイス（サイコロのことです）。

　一緒にＴＲＰＧを遊ぶ人の中から、ひとりがゲームマスター（以後、ＧＭと略）と呼ばれる役を担たん当とうし、そのＧＭが創つくったシナリオ……〝物語〟の中に、他ほかのプレイヤーたちはキャラクターを創って飛び込み、会話とダイスによる判はん定ていでストーリーを一緒に創っていく。ＴＲＰＧはそんな遊びです。




　次に『アリアンロッド』についてです。

『アリアンロッド』というのは、ＴＲＰＧというゲームのジャンルの中の一作品です。

　ちょっとだけややこしいのは、このゲームがまだ発売されていないということです。この本が発売されたちょっとあと、本書と同じ文庫という形で富士見書房さんから発売になる予定だったりします。

　この本では、その『アリアンロッド』というゲームがいったいどんなものなのか。そして、実際にどうやって遊ぶのか、について楽しく解説してあります。

　ＴＲＰＧについても、『アリアンロッド』についても、それがどれほど面白いかは、本書を読んでいくうちに自然とわかるでしょう。




　最後にリプレイというのは、ゲームの遊び方や雰ふん囲い気きを伝えるために実際にゲームをプレイして、それを読み物の形で書き起こしたものです。

　もちろんリプレイは読むだけでも十分楽しいのですが、真の効果は別にあります。

　それは、ＴＲＰＧをとってもプレイしたくてたまらなくなるという効果です（笑）。

　もし本書を読んで、このゲームが遊びたくなったら、ぜひ発売された『アリアンロッド』をプレイしてみてください。きっと、もっと面白いゲームを楽しむことができるでしょう。




　さあ、それでは「銀の輪の封ふう印いん」の本編に入ってください。

　そこには、爆ばく笑しようと感動があなたを待ち受けていることでしょう―――。
























































PREPLAY









◆Pre Play 01◆聖せい夜やに騒さわぐ者たち




　そんなわけで。

　人々がロマンチックな気分に浸ひたっていた二〇〇三年十二月二十四日。

　F.E.A.R.社の会議室に五人の人間が集まっていた。

　クリスマスパーティ？

　……そんないいものじゃない。

　いや、これから別の意味の〝パーティ〟を組むことにはなるのだが。

　飲み物のペットボトルに、お菓か子し。

　筆記用具に散乱している六面ダイス。

　それは、ＴＲＰＧを遊ぶ人たちにとっては、毎度おなじみの光景だった。

　ただいつもとちがうのは……その机の上にはルールブックがないことである。




　代わりにあるのは、クリップで止められた一冊の紙かみ束たばだった。




きくたけ：とゆーわけで。ここにいるみんなは知ってると思うけど……新作ＴＲＰＧ『アリアンロッド』が、富士見書房さんから発売されることが、正式に決定した!!

一同：おーどんどんぱふぱふー♪

クレバー矢野：おめでとーございますー！

きくたけ：ありがとう!!　発売は、初夏予定！　だが、ここで大きな問題がひとつだけある！　ルールにさきがけ、春に……文庫でリプレイを出版すると決定していることだ！　つまり……そのセッションを今から収しゆう録ろくする。

クレバー矢野：な、なんだって――――――っ!?（爆笑）き、聞かされてねえっ!!（笑）『アリアンロッド』のセッションをするとは聞いていましたがっ!!

きくたけ：しょーがねえだろっ、今まで時間とれなかったんだからっ!?

クレバー矢野：開き直った――――――っ!?（一同爆笑）

こはまー：つまり問題っていうのは、完かん成せい版ばんではないルールでセッションを収録せねばならないことですか！

きくたけ：うむ、そこに関してはまあなんだ……あまり問題はない。細かいデータの調ちよう整せいはされるかもしれんが、ルール自体はほぼ完成している。世界観も決まった。

かわたな：ああ、この紙束ですな。

きくたけ：そうそう。

悠羅：ゲーム自体のテストプレイはしてます（←システム制作側の人間である）。

きくたけ：そうそう。よって、ゲーム自体はまともに機能する。はず。

かわたな：……。

こはまー：じゃあ、問題ってなんです。

きくたけ：いや……その……この生まれたてほやほやのＴＲＰＧ……。

こはまー：はい。

きくたけ：まだ、俺おれ自じ身しんがＧＭで一回もセッションをしたことがないんだ。

一同：なに――――――――――――――っ!?

こはまー：じゃあなんですかっ!?　はじめてのセッションをそのままリプレイにするとっ!?

きくたけ：どうだ、画かつ期き的てきだろう。

悠羅：い、いや……菊池さんは同じことを十年以上前にもやってますが……『アルセイルの氷砦』の時に……。

きくたけ：おお、そのとーりだ!?　だから今回もきっとなんとかなる、なんとかなるんだ!!　そうだろうっ、矢野くんっ!?

クレバー矢野：い、いかんっ!?　菊池さんが……菊池さんが開き直っているっ!?


こはまー：か、顔は笑ってますが、目が追いつめられた人間のそれになってませんかっ!?

きくたけ：で、なにをかくそう俺自身がどんなセッションになるかを直接体験したことがない。つまり、この『アリアンロッド』というゲームの雰囲気をつかみ、その面白さを追求し、真に完成させるためには……諸君らの力が必要だっ!!　キミたちがこのゲームの〝面白さ〟を俺に見せてくれれば、この『アリアンロッド』は面白いゲームとなる！

クレバー矢野：なるほど!!

きくたけ：……まあ、逆にだ。このゲームがつまんないものになったら……。

一同：な、なったら？

きくたけ：お前らのせいだ。

クレバー矢野：ちょっと待てぇ――――――――――いっ!?（大だい爆ばく笑しよう）

きくたけ：……とまあ、冗じよう談だんはさておき。

こはまー：いや、目が真しん剣けんなのがこわいんですけど……。

きくたけ：この綱つな渡わたりリプレイのセッションを、開始しようっ!!




　　　　＊　　　＊　　　＊




　……ではここで。

　ＧＭ役のきくたけと、見事生いけ贄にえに選ばれたメンツの紹しよう介かいをしておこう!!




きくたけ

　本名は菊池たけし。

　〝（笑）〟と〝世界滅めつ亡ぼうの危機〟をこよなく愛するゲームライター。

　ＴＲＰＧ『セブン＝フォートレス』と『ナイトウィザード』（いずれもエンターブレイン刊）のデザイナーでもある。

　リプレイ書き続けて十五年。

『セブン＝フォートレス』リプレイ「アルセイルの氷ひよう砦さい」「リーンの闇あん砦あい」、『ダブルクロス』リプレイ「闇に降る雪」「聖夜に鳴る鐘」―――富士見書房から、だいこおひょうはつばいちゅうである（と、宣伝してみる）。

　今回は、新作『アリアンロッド』をひっさげ、本リプレイに挑む！




　遊んでいるＭＭＯ・ＲＰＧは某ぼう『Ｒ』に某『Ｕ』である。




かわたな

　本名は田た中なか信しん二じ。

　……なのだが、いつもかわいそうな目にあうので〝かわたな〟と呼ばれる。

　主人公属ぞく性せいの男で、首の横にはボタンがついており、これを押おすとかっこいいセリフがサラサラと口から流れてくる妙みような男。

「闇に降る雪」「聖夜に鳴る鐘」で、主人公・檜ひ山やまケイトを担当しているので、ぜひともそちらも読んでやってほしい。うひひ。




　ＭＭＯ・ＲＰＧは遊んでいない。




クレバー矢や野の

　本名は矢野俊しゆん策さく。

　ご存じ、ＴＲＰＧ『ダブルクロス』（富士見書房刊）のデザイナー。

　主食は薔ば薇らで、人々からは〝王子〟と呼ばれ親しまれる妙な男である。

　基本的にツッコミ体質で、人の吐はいたネタゼリフにはつっこまずにはいられない。

「闇に降る雪」「聖夜に鳴る鐘」で、不幸にしてびんぼーな少年・上こう月づき司つかさを担当しているので、ぜひともそちらも読んでやってほしい。うひひ。




　遊んでいるＭＭＯ・ＲＰＧは某『Ｆ』。




こはまー

　本名は小こ浜はま智さとる。

　ＴＲＰＧ『ニルヴァーナ』（ゲーム・フィールド刊）のデザイナー。

　F.E.A.R.社の萌もえ担当。リプレイ用のセッションでは、必ず十～十五歳さいの女キャラを担当し（おい）、無理矢理にでも主人公・ヒロインに対して自分をからめた三角関係に持ち込む。

　ついたあだ名は〝ミスター・ヒロイン〟。

　人の感性にケチをつけるつもりはないが……人間としてどーなんだそれは。




　遊んでいるＭＭＯ・ＲＰＧは某『Ｆ』。




久く保ぼ田た悠ゆう羅ら

　本名は秘密。ちょっと昔の某ギャルゲーの主人公と同じ名前である。

　ＴＲＰＧ『ドラゴンアームズ』（エンターブレイン刊）のデザイナー。

　ふだんは沈ちん着ちやく冷れい静せい・理り知ち的てきで、我わが社でもっとも大人おとなのはずだが……ひとたびＴＲＰＧを始めれば決まって女キャラを担当し、ＧＭを困らせることに努ど力りよくを惜おしまない。それを大人の理論で正当化しようとする分、実にやっかいである。

　時おり口をついて〝うみゅ～……〟などと鳴く。

　……って、ほんとに大人か。それは。




　遊んでいるＭＭＯ・ＲＰＧは某『Ｓ』。

　ＭＭＯではないが、某『Ｇ』もやる。







　……と、こんなメンツでゲームは始まった。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　そして、例によって場はいきなり関係ない話で盛もり上がっていた。




きくたけ：とゆーわけで、アコライトだ。矢野くん。

クレバー矢野：なんですかいきなり。

きくたけ：いやね、『アリアンロッド』の制作にあたり、参考にしようと少し前に始めたＭＭＯの某『Ｒ』なんだが……なるほど、みんながアコアコ言う理由がよくわかった。

こはまー：ああ、あれかわいいですよね（笑）。みんなアコさんアコさんと萌もえている（笑）。

かわたな：アコライトって、プリーストでしたっけ？

きくたけ：ちがう！　だんじてちがう！　プリーストはアコライトの上級職！　根本的にちがう！　あっちは頼たよれるおねーさん！　いっしょにしてはいかん！




　ちなみにアコライトとは神しん官かんの補ほ佐さを担になう侍祭のことである。




かわたな：……なにをそんなに熱ねつ弁べんふるってるんですか。あんたは。

きくたけ：いやね？　ものはためしにと、女アコライト作ってプレイしてみたらさ……なんというか……まわりの人たちがみんな優やさしくしてくれるんだ。

悠羅：他ほかのプレイヤーをだましてるんスか、菊池さんっ!?（笑）

きくたけ：馬ば鹿かを言うなっ！　ンなわけないだろうっ!?

悠羅：し、失礼しました。

きくたけ：プレイヤーである自分が男であるとも女であるとも言わなかったら、周囲が勝手にかんちがいして優しくしてくれるだけだ。

一同：………………。

きくたけ：い、いやね？　ちがう、ちがうんですよ？　最初は気づかなかったんだ。ああ、このゲームのプレイヤーはみんな優しいなあ、とは思っていたが。まわりの人と会話してるうちに気づいたんだ。

かわたな：というと？

きくたけ：「い、いかんっ!?　この人、俺を女だと思っていやがる!?」と（一同爆笑）。で、今さらプレイヤーが男であると、言い出せなくなった（一同爆笑）。

こはまー：ああ、よくありますよねそーゆーこと（笑）。

かわたな：あるのかよっ!?（笑）

クレバー矢野：で。そろそろ本題に入りましょうよ。また時間が……（笑）。

きくたけ：もう入ってるぞ。本題には。

かわたな：は？

きくたけ：そんなわけで。今回の新作ＴＲＰＧ『アリアンロッド』には、キャラクタークラスにアコライトをご用意しました（一同大爆笑）。

一同：そうつながるのかっ!!（笑）

きくたけ：今回の『アリアンロッド』とゆーＴＲＰＧ、『Ｒ』や『Ｆ』、『Ｕ』などなどのＭＭＯ風ふう味みのゲームとしてみなさまにお届とどけします（笑）。







◆Pre Play 02◆アリアンロッドってなに？




こはまー：で、ＭＭＯ風味というと……具ぐ体たい的てきには、なにやるんです？

ＧＭ：いやまあ、そんなにこれまでのファンタジーＴＲＰＧと大きくかわるわけじゃない。プレイヤーは冒ぼう険けん者しやとなって、エリンディル大陸という世界を舞ぶ台たいに、気ままな冒険を繰くり広げるのだ。

こはまー：まあ、なにをするかはだいたいわかりました（笑）。血ち眼まなこになってモンスターを狩かり、レアアイテムを求めるゲームですね。

ＧＭ：なんか激はげしくちがうよーなあってるよーな……まあ、いいや（笑）。で、この『アリアンロッド』には冒険者をサポートする組織がある。このエリンディル大陸においては、ある程度の大きさの町には、かならず神しん殿でんがある。ここが、冒険者たちをサポートするんだ。

かわたな：神殿が？

ＧＭ：うん。仕事を斡あつ旋せんしてくれたり、パーティメンバーを募ぼ集しゆうしたり。もともと冒険者ってのは、旧きゆう時じ代だい、邪じや神しんとの戦いの際に神々やその眷けん属ぞくが使ったといわれている神具を探さがすため、聖せい都とから派は遣けんされていた〝探たん索さくする者〟たちである、というのが始まりだ。その流れで、現在でも、登とう録ろく制せい度どが取られていて、大きな都市の神殿が、その資し格かくがあるかどうかを調べ、許きよ可か状じようを出している。

こはまー：なるほど。冒険者になるのは免めん許きよ証しようがいるんだな。

ＧＭ：……んでもって。このゲーム最大のポイントのひとつは、ＰＣたちが〝ギルド〟を作れるということ。

かわたな：ギルド？

ＧＭ：んー……簡かん単たんに言えば、自分たちだけの組織かな。神殿側から見ても冒険者をひとりひとり管理するのは大変だけど、組織単位だからそれほどでもなくなるからね。なお、ギルド内部の運営はすべて、ギルドメンバーに任まかされるというわけ。

こはまー：ギルドを作ることによって、どんな特とく典てんがあるんですか？

ＧＭ：ギルドを作ると、そのメンバーにさまざまな特とく殊しゆ効こう果かが与えられるのだ。たとえば、アイテムを安く購こう入にゆうできるようになったり、一シナリオに一回だけ死者を蘇そ生せいさせたり、特定の属性のモンスターに追加ダメージを与えたり。どんな効果を得るかは、メンバーで相談して用意された〝ギルドスキル〟の中から話しあって決めることになる。

かわたな：ほうほう。

ＧＭ：しかも、これにシナリオクリア時にもらえる成長点をつぎ込むことで、ギルドを成長させることができる。すると、どんどん新しい効果を得ることができるようになるぞ。

クレバー矢野：おお、それはおもしろい!!（笑）

ＧＭ：んじゃ、ゲーム本編の方にはいりましょか!!







◆Pre Play 03◆今回予告




ＧＭ：では、まずはじめに今回予告からいきましょう！　えー、今回予告というのは、まさに次回予告の今回版。

かわたな：なんだそのわけのわかんない説明は。

ＧＭ：簡単に言うと、今回のシナリオの傾けい向こうを語るトコですな。アニメやドラマでもあるだろう、期待をあおる次回予告が。あれだあれ。シナリオの傾向がわかったほうが、ゲーム中にどんなことをするのかつかみやすいし、どんなキャラを作るといいのか、ヒントにもなる。

こはまー：たしかに（笑）。いや、僕ぼくは十三歳さいの女の子をやりますが。

一同：………………。

クレバー矢野：じゃあ、主人公はかわたなさんで。

かわたな：また俺かよっ!!　……いや、いいですが（笑）。

ＧＭ：ま、まあ今回予告、いきます!!（と、声をシリアスに変えて）――――……。




「かつて、世界に名をはせた英雄がいた」




かわたな：英雄がいたらしい。じゃあ、僕はその英雄の息むす子ことゆーことで。

ＧＭ：……って、いきなりチャチャを入れんなよ!?　黙だまって聞きなされ。




「だが彼は突とつ如じよとして仲間を裏切り、この地を司つかさどる水の精せい霊れいを地ち下か迷めい宮きゆうの奥おくへと封ふう印いんした。

　湖は干上がり、緑は枯かれ、乾かわいた大地は砂さ漠ばく化かがすすむ。

　人々は、ひとり、またひとりとこの地を去っていった。

　かつての英雄に呪のろいの言葉を吐はきながら」




かわたな：悪いやつじゃねーかっ、英雄っ!!（笑）

ＧＭ：いいから聞けってっ!!





「英雄の裏切りより、八年。

　ひとりの少年がここに剣けんをとって立ちあがる。

　父が犯おかした罪つみを、つぐなうために」




『アリアンロッド』リプレイ

「銀の輪の封印」

第一話「旅立つキミに、花はな束たばを」




「英雄の仲間を名乗る神官が現われた時」




「少年の運命は動き始めた―――」




　　　　＊　　　＊　　　＊




かわたな：ばっちりシナリオ傾けい向こうがわかりました（笑）。父さん、なんて悪いやつなんだー。

クレバー矢野：地下迷宮の奥って……ダンジョンシナリオかな。

ＧＭ：うい、今回はダンジョンものなので、ちゃんとパーティバランスを考えてキャラを作るように（笑）。手て加か減げんはしないぞ、うひひひ。

一同：ひ――――――っ!!（笑）




　ダンジョンシナリオ

　簡単に言えば、閉へい鎖さされた迷宮の探索を目的としたシナリオのことである。

　迷宮の中には、さまざまなモンスターやトラップが配置されており、ＰＣたちはそのような障しよう害がいを排はい除じよしながら冒険をすることになる。

　パーティメンバーにトラップの発見、解除が得意なシーフはいるべきだし、仲間が傷きずを受けた時にその回復を担たん当とうするアコライトはまさに必ひつ須す。

　モンスターが出現すればウォーリアが前ぜん衛えいに出て仲間の壁かべとなって敵てきを打ち倒たおし、後衛のメイジも守られながら魔ま法ほうをたたきこむ。

　すべてのクラスがバランスよくパーティ内に存在してはじめて生き残ることができる、もっともすぐれた、そして頭を使うシナリオタイプのひとつだ。




悠羅：英雄の仲間を名乗る神官……ってのは、かつてその英雄の仲間だったということ？

ＧＭ：そうそう。そいつが、シナリオ中に出てくる。キーワードは、〝英雄〟〝父の罪〟〝英雄の仲間の神官〟ってとこだな。キャラを作ったら、そのへんにてきとーにからめて設せつ定ていを作ってくだされ（笑）。まあ、ライフパスを振ふったあたりで（笑）。




　ライフパスとは、作ったキャラクターがどんな生おい立ちを持つのか想像させる、いわばキーワードのことである。

　これらをダイスや任意で決定することで、キャラクターの設定を肉付けしていくのだ。




ＧＭ：んじゃま、とにかくキャラを作りましょうか！







◆Pre Play 04◆エリンディル大陸の種族とクラス




ＧＭ：では、もう一度言っておこう。今回はダンジョンものだ。これを突とつ破ぱするためには、パーティのバランスというものが重要になる。

かわたな：うむ。戦士と魔ま法ほう使つかいと僧そう侶りよと盗とう賊ぞく（笑）。

ＧＭ：で、キャラクターは種族とクラスの組み合わせでだいたいの方向性が決まるので、注意して選せん択たくするように。

かわたな：どんな種族とクラスがあるんです。

ＧＭ：えっと、じゃあクラスから説明しておこうか。クラスは全部で十種類。この中から、メインクラスとサポートクラスを選ぶことで、キャラのクラスは構成されるよん。では、まずはクラスを紹しよう介かいしよう。




▼ウォーリア

　武器で戦うことに長たけた戦士。

▼メイジ

　精せい霊れいの力に基づく攻こう撃げき魔法などを使う魔ま術じゅつ師し。

▼アコライト

　神々に仕える、治ち癒ゆ魔法や防ぼう御ぎよ魔法を使う侍じ祭さい。

▼シーフ

　盗賊たちが使うような技術に秀ひいでている。ダンジョン攻こう略りやくには欠かせない。

▼サムライ

　東方の国で伝でん承しようされている戦うための技わざを使うことができる戦士。サポートクラスでのみ選ぶことが可能。

▼レンジャー

　野外活動での知識が豊富で、弓ゆみを使った戦せん闘とうが得意。サポートクラスでのみ選ぶことが可能。

▼モンク

　鍛たん錬れんにより、武器や鎧よろいを装そう備びせずに戦う闘法を身につけた戦士。サポートクラスでのみ選ぶことが可能。

▼サモナー

　動物の王を呼び出す召しよう喚かん師し。サポートクラスでのみ選ぶことが可能。

▼バード

　力ある言葉を旋せん律りつに乗せた呪じゆ歌か（ガルドル）を使う吟ぎん遊ゆう詩し人じん。サポートクラスでのみ選ぶことが可能。




▼アルケミスト

　特とく殊しゆな道具を自由自在に操あやつる錬れん金きん術じゆつ師し。サポートクラスでのみ選ぶことが可能。




こはまー：なるほど。えっと、メインクラスとサポートクラスで同じものは取れない？

ＧＭ：できるよ。その場合は、たとえばメインクラスもサポートクラスもウォーリアとなる。つまり、メインクラスをサポートクラスにすることも可能ということ。

クレーバー矢野：とゆーことは、ウォーリア、メイジ、アコライト、シーフの四つのクラスはサポートにもできるということ？

ＧＭ：うい。各クラスには十五ずつのスキルが用意されている。そのスキルの中には、クラスごとに〝自動取得スキル〟というものがある。まず自分のメイン／サポートクラスの〝自動取得スキル〟をひとつずつもらえる。あ、メインとサポートが同じクラスだと、とれる自動取得スキルの数がひとつになるけど、ちょっと効果が高くなるからご安心を（笑）。

一同：ほいほい（かきかき）。

ＧＭ：で、あとはメインからふたつ、サポートからひとつ、スキルを自由に選んでとれるよ。

クレバー矢野：ういっす。で、種族の方は？

ＧＭ：えっと、次の六つになる。クラスごとに向き不向きがあるので注意してね。




▼ヒューリン

　我われ々われの世界の人間と肉体的な差さ異いはほとんどない。すべてのクラスに向いている。

▼エルダナーン

　基本的に温おん厚こうで思し慮りよ深ぶかい長命な種族。細長い先のとがった耳が特とく徴ちよう。メイジやアコライトに向いている。

▼フィルボル

　六つの種族の中で、もっとも背の低い種族。基本的に陽気で温和な者が多い。その外見からは想像できない機き敏びんな動き、性格からは想像できない精神的な強さを持っている。シーフに向いている。

▼ネヴァーフ

　主に山さん岳がく部ぶの洞どう窟くつや、遺い跡せきなどに居住している種族。ヒューリンとフィルボルの中間くらいの身長で、やや太めで、顎あごには長い髭ひげをたくわえているのが特徴である。手先が器用で、さまざまな道具を作ることで知られている。ウォーリアに向いている。

▼ドゥアン

　頑がん強きような身から体だと精神を持ち、その強さを重じゆう視しする種族。厳きびしい自然を好んで暮くらしている。有ゆう角かく族ぞく、牙が爪そう族、天てん翼よく族の三つの部族があり、それぞれ名前に象しよう徴ちょうされる外見的な特徴を持つ。ウォーリアに向いている。

▼ヴァーナ

　動物的な耳と尾おを持っている、森や草原などに住む種族。耳の形から大きく兎族うさぎ、猫ねこ族、狼族おおかみの三つの部族に分けられる。ウォーリアやシーフに向いている。




かわたな：えっと。人間とエルフとホビットとドワーフと亜あ人じんと獣じゆう人じんですな（笑）。

ＧＭ：この種族ごとにも特とく殊しゆなスキルが用意されていて、それをひとつ得ることができる。クラスとの相あい性しようがあるので、注意してねん。

一同：ういーっす。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　そして、例によって例のごとく。

　騒そう動どうは始まった。




ＧＭ：まずはクラスだクラス！　やっぱメインクラスは四人でひとつずつわけてとった方がいいかな？　主人公のかわたなはヒューリンのウォーリア確定として……っ！

かわたな：確定かよっ!!（笑）

クレバー矢野：あ、菊池さん、俺はアコやっていいすか、アコ。

ＧＭ：おお、矢野くんのアコか！　わははははっ、それは読者に受けそうだっ!?

こはまー：じゃあ僕はシーフで！　十三歳女の子のシーフで主人公の幼おさななじみっ!!

かわたな：なにいっ!?　幼なじみかよっ!!

悠羅：じゃあメイジで～。

こはまー：サポはなに取ろうかな。シーフだったらレンジャーか……。

ＧＭ：サポって言うな。きちんとサポートクラスと言え（笑）。

悠羅：あ、こはまーくん、アルケミストは？

こはまー：アルケミスト？　サポに？　いや、サポートクラスに？（笑）

悠羅：うん、爆ばく発はつポーション投げたり、マスケット銃じゆう撃うったりするスキルがある！

こはまー：お、それはやりて―――っ！（笑）じゃあ、銃持ちにします（笑）。

クレバー矢野：種族のスキルはどれにしようかな……。

ＧＭ：萌もえなやつで。萌えなやつ。

クレバー矢野：う、うす。

悠羅：メイジのスキルは……攻こう撃げきは火か系けいの呪じゆ文もんでいこう。《ファイアボルト》かな。これに魔法の攻撃力をあげる《コンセントレーション》と……。

かわたな：俺、ウォーリア／サムライにした。ザコ一いつ掃そうの《トルネードブラスト》《ボルテクスアタック》は……自動取得か。あとは《スピリット・オブ・サムライ》《インヴィジアタック》……あとと攻撃力をあげる《バーサーク》ってとこかな。これを１レベルずつとるということで。種族スキルは《コンバットマスタリー》だな。

クレバー矢野：こっちは《ヒール》と《プロテクション》は必ひつ須すとして……。




　一同、あーでもないこーでもないと、キャラデータを組み上げていく。

　なにぶん、メンバーのほとんどにとってはじめてのゲームである。

　一同、自分の収録した種族・クラスがどんなスキルを選べるのかじっくり読みながら、選んでいる。

　スキルを決め、装そう備びを買い……実に楽しげだ。

　見ているこっちがうれしくなる（笑）。




　ややあって、データを組み終えた四人は、ライフパスの取しゆ得とくに入ったわけだが……。




かわたな：じゃあ、主人公にして英雄の息むす子こ、ライフパスいきまーす！　えっと、Ｄ66ですよね？

ＧＭ：ういうい（笑）。Ｄ66で表を見ながら振ふってくだされ。




　Ｄ66とは六面体のダイスをふたつふり、片方を十の位、もう片方を一の位として出目を読むことである。




かわたな：じゃあ、［出自］表から！（ダイスを振る）……43。43は……。

ＧＭ：……［犯はん罪ざい者しや］。あなたは犯罪者の息子である（一同大爆笑）。い、いや、そのとーりだかわたなっ！（笑）

クレバー矢野：なんでそんなピッタシなの振りますか！（笑）

かわたな：ち、ちがうんだみんな！　父さんは犯罪者なんかじゃないんだ！　くそう、父さんの無実を証明するために冒険にでることを目的にしよう。

ＧＭ：［犯罪者］で得る特徴は……〈艱かん難なん辛しん苦く〉。【精神】に＋１されるぞ。

かわたな：精神的に強いということか……。

ＧＭ：その代わり、人々から冷たい目で見られている（笑）。

かわたな：な、なんだそりゃ！

ＧＭ：犯罪者の息子だからなぁ。まぁ、このように［出自］で得ることのできる特徴は長所と一いつ緒しよに弱点ももらえる（笑）。

クレバー矢野：それはおもしろい！（笑）

ＧＭ：じゃ、次は［境きよう遇ぐう］表どぞ。

かわたな：（ダイスを振る）……61。61は……［飢き餓が］っ!?

一同：飢うえてる―――っ!?（爆笑）

こはまー：かわたなさんは村の人から疎そ外がいされてごはんも食べられない―――っ!?（笑）

かわたな：い、いやちがうんだっ！　ごはんが食べられないというよりは、周囲から白い目で見られて愛情に飢えているんだ―――っ!!（笑）

クレバー矢野：でも、村人に嫌きらわれていて、パンを買いに行くと……「今日は店みせ仕じ舞まいいだよっ！」とか言われて売ってもらえないってイメージが（笑）。

ＧＭ：やっぱ飢えてるじゃん（笑）。

かわたな：い、いや……ええい、どうにかして食いつないでいるということで！　……なんかそんないじめられるところから始まりそうだな……。では、最後に［運命］表……（ダイスを振る）……11。11は、［復活］？　おお、俺の立場はやがて復活するらしい（笑）。

ＧＭ：というより、［運命］表は不確定な未来を暗示したり、そうなってほしいという希望をさししめす。つまり、「復活したいな」という希望であるニュアンスのほうが……（笑）。

かわたな：く、くそうっ！　いつか父さんの無念をはらし、世間を見返してやる―――っ!?

こはまー：かわたなさん、おもしろすぎです（笑）。じゃあ、僕も振りますねー。

ＧＭ：どうぞ、主人公の幼なじみくん（笑）。

こはまー：まず［出自］は……32。［冒険者］？　親が冒険者らしい。

ＧＭ：特徴は〈トレジャーハンター〉でアイテムの鑑定に＋３、か。そして、宝たから物ものやお金に目がないらしい（笑）。

こはまー：冒険者じゃしょうがないですね（笑）。ダンジョンでは宝物をいっぱい見つけますよ。では、［境遇］は（ダイスを振る）……43。43は……………［没ぼつ落らく］っ!?（一同爆笑）

一同：冒険者が没落してる―――っ!?（大爆笑）

こはまー：冒険者って、没落するのか？　あ、そうだ！　じゃあ、わたしの両親は、その英雄とやらのパーティメンバーだったことにします。

ＧＭ：とゆーと？

こはまー：で、仲間だったはずの英雄が悪に落ちたため、仲間であった両親も迫はく害がいされて没落した（一同爆笑）。

かわたな：なに―――――っ!?

こはまー：だから、かわたなさんのキャラはわたしに頭があがりません。

かわたな：なに―――――っ!?

ＧＭ：そう来たか（笑）。

クレバー矢野：あ、じゃあ、アコであるとこの俺は、［出自］に［超ちよう病びよう弱じやく］を選びます（笑）。

ＧＭ：お、病弱系のアコか！　それはそれで！（笑）

悠羅：（ダイスを振る）わたしは……［出自］が［始し祖その紋もん章しよう］で……。

かわたな：始祖の紋章？

ＧＭ：えーっと解説は……〝あなたは、神や精霊の王といった大きな力を持つ存在のほんの一部分を受け継ついでいる。あなたの肉体には、それを証明する紋章が刻きざまれている〟。

こはまー：なんかミステリアスな設定がくっついた（笑）。

ＧＭ：きっとキャンペーンの最終回で、ボスキャラになったりする（笑）。

悠羅：いや、なんか事件が起こるたびに「……やはり、覚かく醒せいしてしまったのね」とかなんとか、意味ありげなことを言う。なんでも知っている。

ＧＭ：やっぱボスキャラにでもなりそうだ（笑）。

悠羅：まあ、ミステリアスな無口系のキャラでいきます（笑）。で、［境遇］表は……。

ＧＭ：……ってちょっと待て。まだこはまーがダイスを振り終わっていない（笑）。順番に振ってく……。

悠羅：（聞かずにダイスを振って）……［正義］。えっと、正義のために戦っています（一同爆笑）。

一同：なんだそれは―――っ!?（笑）

悠羅：なんでもかんでも正義のためと言って攻撃します。

ＧＭ：それは正義じゃねえっ!!（笑）

悠羅：いいんです。正義ですから。

ＧＭ：……それ、『スレイヤーズ！』に出てきたアメリアみたいなもんか？

クレバー矢野：無口系のアメリアってなんだ（笑）。

悠羅：でぇ、［運命］は……。

ＧＭ：いやだから順番は守ってダイスを振れってばっ!?

　……とこんなノリの中で。

　このエリンディル大陸に、新たな四人の冒険者が……生み出されたのであった。




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：……ふう、やっとできたな。んじゃ、プレイに入る前にひとりずつ自じ己こ紹しよう介かいをしてもらおう。最初はＰＣ①……かわたなからどぞ。

かわたな：はい。じゃあ、いきまーす。




ＰＣ①／かわたなの場合　―――エイジ




かわたな：えっと、名前はエイジで……。

悠羅：エイジっ!?　地球は、ねらわれている!?




　今時わかりません、そのネタ。




かわたな（以後、エイジ）：自己紹介させろおっ！　え、えっと種族はヒューリンで、クラスはウォーリア／サムライ。大英雄ガイアを父に持つけど、悪人になったため周囲の人々にいじめられています―――いいのか、こんな主人公で（笑）。

ＧＭ：い、いや、いいんじゃない？　立場の弱い主人公が大だい逆ぎやく転てんするって話は王道だろ。

エイジ：じゃあ、それで（笑）。で、僕は父を信じてます。父さんが……あの優やさしかった父さんがあんな悪いことをするわけがない！　なんか理由があるはずなんだっ！　と、父の汚お名めいを返上するために冒険者になろうとしています。

ＧＭ：まだなってないのかよっ!?

エイジ：ええ、冒険者になるところからスタートします。

ＧＭ：そうなのかよっ!?　じゃあ、それで（笑）。

クレバー矢野：なんててきとーなんだ。

エイジ：で、〈艱かん難なん辛しん苦く〉を持っているので、周囲から白い目で見られて、陰かげ口ぐちをたたかれているのです。く、くそう……っ、みんな悪く言いやがって！　みてろよ、いつか、僕だって……！　い、いつか世間を見返してやるっ!?

ＧＭ：どこが主人公だ。

クレバー矢野：なんてダメダメなんだ。

エイジ：まあ、そんなとこで（笑）。あ、武器はカタナでーす♪




ＰＣ②／こはまーの場合　―――アム




ＧＭ：んじゃ、次はこはまー。

こはまー：はい（笑）。えっと、十三歳の女の子で……。

ＧＭ：まずそこからくんのかい（笑）。

こはまー：とーぜん！（笑）で、ヒューリン、シーフ／アルケミストの……名前はアムで！

クレバー矢野：エイジの次はアムか（ぽそり）。

こはまー（以後、アム）：フルネームはアム＝リッツァ。

悠羅：そっちですかっ!?

ＧＭ：だからわかんないって……。

アム：で、さっきも言ったとおり、両親は冒険者で、エイジの父親のせいで家は没ぼつ落らく。でもそんな両親を助けるために、自分も冒険者となった、と（笑）。ちなみに、母親がシーフ、父親がメイジでした。なぜかあたしはシーフ／アルケミストになったんですが。だから、マスケット銃じゆうを武器に使う、こまっしゃくれた子供とゆーことで（笑）。

ＧＭ：で、エイジはアムに頭があがらないと。

アム：そうそう。

エイジ：ううう……（笑）。

アム：でも、心根は優しいので、親の残した遺産でごはんを食べられないエイジを養やしなってます。いや、ごはん代を出してるだけですが。

エイジ：ううっ、実はいい子だったんだね!?

アム：その代わり、冒険者として稼かせいだ暁あかつきには、そのあがりの九割をいただく契けい約やくになっています。なにせ、特徴で〈トレジャーハンター〉を持ってますから。お金や宝たから物ものにはうるさいです。

エイジ：なんてヤなやつなんだ。

アム：なんか文句あるの!?　だれのせいであたしんちが没落したと思ってんのよっ!?

エイジ：文句はないです。

アム：よろしい。

ＧＭ：素す敵てきな幼おさななじみだ。




ＰＣ③／クレバー矢野　―――シグ




ＧＭ：んじゃ、次はクレバー矢野ー。

クレバー矢野：えっとクラスはアコライト／ウォーリアで……。

ＧＭ：ウォーリア？　サポが？

クレバー矢野：うい。

ＧＭ：………………。そ、そうか！　殴なぐりアコか！　それはそれでっ!!（笑）




　殴りアコ……某ぼうＭＭＯの用語である。

　本来はサポート呪文で仲間を支し援えんするためのクラスであるアコライトだが、なかには武器をもって敵てきを撲ぼく殺さつするタイプが存在する。

　これを殴りアコとゆーのである。

　なお、支援魔法に特とつ化かしたやつは支援アコなどと呼ばれる。




クレバー矢野：名前はシグで……。

ＧＭ：シグ？　はっはっは、なんか男みたいな名前だな（笑）。

クレバー矢野（以後、シグ）：男です。

ＧＭ：……。

シグ：……。

ＧＭ：男？

シグ：うい。

ＧＭ：……。

シグ：……。

ＧＭ：矢野おぉおおお―――――――――――ぅっ!?

シグ：なんですかっ!?

ＧＭ：種族はっ!?


クレバー矢野：種族はドゥアン!!　頭に角つのがついてますよ？　ガタイもいいです。

ＧＭ：亜あ人じんで男のアコかよ―――っ、読者を敵にまわす気か―――っ!?

エイジ：そこまで言いますかっ!?

悠羅：というか、菊池さんを敵にまわしてるだけです（笑）。

シグ：で、かつては一流の戦士だったんですが、戦いの中でヒザを痛めて引いん退たい、しかしアコライトとなって再び冒険にでたという。

ＧＭ：ちょっと待て。一流の戦士って……レベルはみんな同じだぞ。なにが一流だ。

シグ：いや、戦いの中でヒザを痛めて戦士としてのレベルは下がってしまい……。

ＧＭ：よくよくレベルが下がるのが好きな男だな、キミは。

シグ：好きなわけじゃね―――――――っ!?

かわたな：ま、またわかる人にしかわからん話題を……。

シグ：で、ですね。ライフパスの［境遇］で［復ふく讐しゆう］が出たので、復讐を目的としています。

ＧＭ：なるほど、いやちょっと待て。なんに復讐するんだ。

シグ：世界に。

ＧＭ：漠ばく然ぜんとしすぎだろそれはっ!?（笑）

シグ：じゃ、俺の身から体だをこんなにした謎なぞの男とか……まあ、キャンペーン中に考えます（笑）。

ＧＭ：う、うい（笑）。

シグ：で、［超病弱］を選んだんで、ことあるごとに「う、昔むかしの古ふる傷きずが……」と言って、いろいろごまかす。都合が悪くなると古傷が痛んで失敗する。いや、特徴の〈生と死の境さかい〉を持っているので、実際に戦せん闘とう中ちゆうに危機に陥おちいる可能性はあるのですが（笑）。

ＧＭ：………………。

シグ：しかも、戦士としての能力はだめだめなんですよ。命中値が……なんと３！

一同：低っ!?（笑）

ＧＭ：どこが戦士だ！（笑）

シグ：そのかわりに装そう甲こうは厚くて、《プロヴォック》を習得しました。敵の攻撃対象を自分にするスキル。パーティの盾になろうと！

アム：ああ、某ＭＭＯ『Ｆ』で言うところの〝挑ちよう発はつ〟みたいなもんか（笑）。

ＧＭ：なるほど、パーティの盾たてになって仲間に攻撃させる盾キャラだな。

シグ：うっす。まあ、《ヒール》と《プロテクション》は持ってますけどね。

ＧＭ：うい、だいたいどんなやつかわかった。では次……。

シグ：あ、そうそう。

ＧＭ：まだあんのかよっ！（笑）

シグ：フリーの冒険者やってるんですけど、今は、予告に出てきた〝英雄のかつての仲間だった神官〟とやらに雇やとわれているということで！

ＧＭ：な、なにいっ!?　そ、そうなのかっ！　ちょ、ちょっと待て……（と言いつつ、シナリオになんかメモを書き込んでいる）。

シグ：だいたいそんなとこで～（笑）。

ＧＭ：ううう、アコがー……（泣）。

悠羅：まだ言ってる（笑）。




ＰＣ④／久保田悠羅　―――フェルシア




ＧＭ：では最後。ゆーらさんどぞー。

悠羅：では、名前はフェルシア。えっと、種族はヒューリンですが、エルダナーンの血が混まざっています。だから、エルダナーンの種族スキルを取ってます。

ＧＭ：悠羅さんらしい選せん択たくだ（笑）。

悠羅（以後、フェルシア）：ほっといてください。クラスはメイジ／メイジです。〈火〉系の呪文……《ファイアボルト》をメインで使います。

ＧＭ：ういうい。で、ライフパスが［始し祖その紋もん章しよう］と［正義］だったっけ。

フェルシア：そうです。ライフパスによる特徴は〈神の恩おん恵けい〉です。神の力を与えられているので、邪じや神しんとかその眷けん属ぞくなんかに狙われています（笑）。

ＧＭ：なんか、パーティを危機に陥おとしいれそうだな（笑）。あとは？

フェルシア：謎多き、ミステリアスな無口系の魔法使いで、正義の名のもとになんでも無言で断だん罪ざいする。

ＧＭ：すんなよっ!?（笑）

フェルシア：もう、この世のことをなんでも知っていて、ことあるごとに「……やはり」とつぶやく。

シグ：知ってんなら最初からどーにかしろ、とつっこまれると（笑）。

フェルシア：で、ですね。英雄ガイアのかつての友で、エイジとも知り合いで（笑）。《イモータリティ》で不老になったので……かつてと同じ容よう姿しのまま、今回、ガイアの息むす子こであるエイジの元に現われる、という方向で（笑）。

エイジ：なにいっ!?（笑）

ＧＭ：うい、その方向でい……。

フェルシア：キャンペーンの最終回近辺で、物語の今回に関わる設定が明かされていきます。

ＧＭ：勝手なコト言うなよっ!?（笑）

フェルシア：まあ、今はただの謎多きミステリアスな女ということで～。

ＧＭ：……さてと。だいたいこんなところで自己紹介は終わりだね？　なにか忘れてることはないねー？

一同：ありませーん！

フェルシア：ありまーす。

ＧＭ：あるのかよっ!?

フェルシア：いや、まだ微妙に取るスキルを悩んでいたりして。ネタにしかならないスキルを取る余裕があるのかと……（笑）。

ＧＭ：……。

フェルシア：あ、いや、いいです。これでいきます。

ＧＭ：ういっす！　じゃあ、プレイ本編のほうに入ろうか！

一同：はーい！（笑）




　……とまあ、そんなわけで。

　四人の冒険者たちの物語が―――。




　ここに始まった。






































OPENING PHASE









◆Opening 01◆旅立ちの日は来た




　周囲を、赤く広大な砂さ漠ばくに囲まれた小さな街……クラン＝ベル。

　その中央にもうけられた神しん殿でんで、ひとりの少年が旅立ちの日を迎むかえようとしていた。




　大きな希望と願いを、その胸に秘ひめて。




ＧＭ：では、ここからゲーム本編を始めよう。

一同：ういーっす（笑）。

ＧＭ：えー、では最初のシーンの舞台は、エリンディル大陸の片かた隅すみ……砂漠に周囲を囲まれた小さな街・クラン＝ベル。




『アリアンロッド』では、ゲームは〝シーン〟という場面や時間単位に区切られ、演えん出しゆつされる。ＧＭやプレイヤーが状況を把は握あくしやすくするためにある概がい念ねんである。映画やドラマなどで〝シーン〟という言葉があるが、それと同じようなものと考えていいだろう。もっとも、映画などよりもゆるく運営されることが多い。

　この〝シーン〟をいくつも連ねて、ひとつの物語は紡つむがれていくのだ。




シグ：で、どんな町です？

ＧＭ：えっと、かつてはたくさんの緑と、豊かな水に恵めぐまれた街だった。というのも、この地方には力のある水の精せい霊れいが存在していたからだ。この〝大精霊〟と呼ばれた存在が、かつてはこの地に大きな自然の恵みをもたらしていた。

アム：過去形だ（笑）。

ＧＭ：そう。……八年ほど前。英雄と呼ばれた騎き士しガイアが水の精霊を封ふうじたその日より、緑は急速に枯かれ果て、大地はおそろしい勢いで砂漠化が進行した。わずか三ヶ月で、美しかった大地は、赤い砂漠の広がる荒こう野やになってしまったのだ。

エイジ：うう。

フェルシア：すべてエイジの父親のせいというわけね（笑）。

ＧＭ：うむ。おかげでエイジは街の人たちから冷たい目で見られているというわけだな。なにせ〝闇やみの英雄〟ガイアの息子。

エイジ：ちがう、父さんはそんな人じゃない！　というわけで、僕は冒険者になりました（笑）。

ＧＭ：というわけで、このシーンでは、みんながパーティを組むことになった理由を考えるシーンだ（笑）。まぁ、物語が始まる前の説明シーンみたいなものかな。

アム：じゃ、まずあたしから。エイジが冒険者になったということで、エイジの許もとを訪おとずれます。

エイジ：やぁ、アム。ようやく僕も冒険者になったよ。

アム：ふっふふふ……。ようやくこれでお金が返ってくる（笑）。これまでにエイジに投とう資ししていた分を返してもらう時がきたわ。

エイジ：アム、そんなことを言うなよ。僕が冒険者になった、このめでたい日に（笑）。

アム：それはそれ。これはこれ。

エイジ：それはそれとして……アム。お金を貸してくれないか（一同爆笑）。冒険者になったもののチェインメイルを買ってしまって、お金がないんだ（笑）。

シグ：どっかで聞いたことあるぞ、その話。

ＧＭ：うむ。くわしく知りたい人は『リーンの闇砦』を参照だ（笑）。




『リーンの闇砦V3 Edition』、富士見書房より大好評発売中である。




アム：そんなことよりも、なんでまたエイジに貸さなきゃいけないのよ！

エイジ：アムも僕に投資したからには、僕が立りつ派ぱな冒険者にならないと損するだけです。

アム：し、仕方ないわね。その代わり、エイジの儲けはあたしの儲けね（笑）。そうね。儲けの分配は、一対九でどうかしら。もちろん、あたしが九ね。

エイジ：一対九？　ちょっとひどくないか？

アム：じゃあ、二対十八でどう？

エイジ：し、仕方ない。一いつ緒しよに冒険に出てくれるなら……それでいいか……。

フェルシア：……エイジ、気づいてない。アムは二対十八って言った。つまり一対九と同じ。

エイジ：なにっ！　二対八って聞こえた！　とんでもない詐さ欺ぎ師しだぞこの幼なじみっ!?（一同爆笑）

ＧＭ：そこから先はＰＣ同士で決めてくれい（笑）。これでアムとエイジはパーティを組むことになったわけだな。あとはフェルシアとシグか。

フェルシア：では、んー……じゃあ、エイジがお父さんのお墓はかに、冒険者になった報告をしにいくところに登場します。

エイジ：なに？　僕の父さんは死んでるのかっ!?（笑）

ＧＭ：どうやら、そうなったらしい（笑）。

フェルシア：エイジとアムがお墓に向かうとですね、そこにすでにわたしが立っているわけです。

エイジ：だれ？

ＧＭ：エイジの前には……あれ？　年はいくつだっけ？

フェルシア：年ねん齢れい不ふ詳しよう。

ＧＭ：じゃなくて、外見年齢。

フェルシア：……じゃ、十七歳くらい。

ＧＭ：そのくらいの女性が立っていた。格かつ好こうは？

フェルシア：……普ふ通つうの魔ま法ほう使つかい。

ＧＭ：……

フェルシア：……

ＧＭ：普通の魔法使いってなに？

フェルシア：さあ？




　よく考えてから発言していただきたい。




ＧＭ：（気をとりなおして）……だ、そうだ、エイジくん。

エイジ：確かフェルシアのことは知ってるんですよね。

フェルシア：ガイアとは友達ですから。まだ、エイジが小さい頃ころに会っています。同じ姿すがたですが（笑）。

エイジ：フェルシアさん！　僕、冒険者になりました。父さんと同じ道を選んだんだ。

フェルシア：……そう。冒険者になってしまったのね。

エイジ：そ、それはどういうことなんだっ！（一同爆笑）

フェルシア：黙だまってエイジから目をそらします。

アム：まっ、同じ犯罪者の道じゃね（笑）。

エイジ：何度も言うけど、父さんは犯罪者じゃない。父さんの無実を証明するために、僕は冒険者になったんだ。

フェルシア：本当にいいの？

エイジ：え？

フェルシア：後こう悔かいしない？

エイジ：それは、どういうことなんですか。フェルシアさん。

フェルシア：わたしも知らない（笑）。あ、これはプレイヤー発言ね。きっと、フェルシアはなにか知っているのですよ。

ＧＭ：勝手に決めないでいただきたい。

フェルシア：うみゅ～。じゃ、エイジの問いには答えない（笑）。

シグ：答えないのか（笑）。

フェルシア：で、……そういうことなら手伝ってあげる。うん、これで合流できたですよ。

ＧＭ：なにやら伏ふく線せんらしきものまで張っていただき、ありがとう（再び、シナリオにメモを書き込む）。

シグ：あとは俺だけだな。では、さっき言ったとおり、今回予告に出てきた神官にエイジを連れて来るように頼たのまれたということで合流しよう。

ＧＭ：おぉ、普通だ（笑）。

フェルシア：それじゃ、わたしたちが普通じゃないみたいじゃないですか。




　勝手に伏線を張るのは、普通とは言わない。




シグ：ということで、少年よ。この街まちの神しん官かんがキミを呼んでいる。

エイジ：あなたは？

シグ：うむ。俺の名はシグ。ごらんのとおり、ドゥアンのアコライトだ。クラン＝ベルの神官である……あ、依い頼らい主ぬしの名前を知らないや（爆笑）。

アム：なんで知らないのよぉ（笑）。

シグ：それはしかたがない。なにせ、さっき決まった設定だからな（笑）。で、その神官の名はなんと言うのだ。

ＧＭ：えー……神官の名前はヴァンデル。今回予告でも言ったとおり、エイジの父親であるガイアの仲間だった神官で、クラン＝ベルの神官長を務めている。

フェルシア：……あやしそう。

ＧＭ：あやしくないよ。この街のために、身を粉こにして働くとってもいい人だ。

アム：ますますあやしい（笑）。

ＧＭ：なぜＮＰＣを出しただけで……あやしまれなければならないのだ。

フェルシア：それが人じん徳とく。

ＧＭ：……。で、シグはエイジを神しん殿でんまで連れてくるように言われている。もちろん依頼はそれだけじゃないけどね。

シグ：うむ。どんな依頼だ？

ＧＭ：それはこの次のシーンで説明しよう（笑）。

シグ：わかった。とゆーことだ。少年よ。そのヴァンデルとかいう神官がキミを探さがしている。至急、神殿に来て欲ほしいそうだ。

エイジ：ヴァンデルさんといえば、父さんの仲間だった人か。

ＧＭ：そうだね。周囲の冷たい目にさらされているキミの唯ゆい一いつの理解者だ。

アム：あたしは？　あたしは？

一同：絶対ちがう！（大爆笑）

アム：えー！　だって、エイジにごはんを食べさせてあげてたよ。

エイジ：理解者だったら、報酬を九割よこせなんて言わない（きっぱり）。

アム：いや……だから……その……それはそれということで（笑）。

エイジ：そうだ、その人ならきっと父さんが無実なことを知っているかもしれない。よし、行こう！

ＧＭ：では、四人は神殿に向かったということで。次のシーンにいこー。







◆Opening 02◆運命の時、近づいて




　少年が旅立つ日を待っていたのは、アムだけではなかった。

　法ほう衣いをまとった初老の男は、空を仰あおいでその日が来たことを……。




　素直に喜んだ。




ＧＭ：てなわけで……神殿です。シーンはヴァンデルの部屋から始まる。

シグ：神官長ヴァンデル殿どの。ガイアの息むす子こエイジを連れてまいりました。

ＧＭ：「ふっふっふっふっ……」（一同大爆笑）

アム：笑い方があやしいっ!?

シグ：ただの悪人だそれじゃ！（笑）

ＧＭ：いや、いつもＮＰＣを出すと悪人みたいに言われるので、ちょっと注意して威い厳げんをもった笑い方をしたつもりなのだが。

エイジ：どう聞いても悪人だ。

フェルシア：……絶対、悪人。

ＧＭ：ほんでは……コホン。（いきなりさわやかな声で）「キミがガイアの息子エイジくんだね！」

一同：うわ、うさんくさっ!?（大爆笑）。

ＧＭ：じゃあ、どうすればいいんだっ！（笑）

シグ：どうしようもないな。

ＧＭ：む、むう……なぜ、シグにそんなことを言われなければならないのだ。萌もえキャラなアコでもないくせに。

シグ：まだ言うかっ!!（笑）

ＧＭ：……あ（←なにか思いついたらしい）。えー……そのヴァンデルの傍かたわららには、おそらく年の頃十三～十五歳くらいのひとりの少女が立っていた。

一同：は？

ＧＭ：その服ふく装そうからして、クラスはおそらくアコライトだろう。……ヴァンデルの娘むすめだ。
















一同：いきなりＮＰＣ増えた―――――っ!?（大爆笑）

アム：ちなみに、その少女の名前は？

ＧＭ：決まってるわけねーだろっ!?

一同：ひらきなおった―――――っ!?（大爆笑）




　急に登場することになったＮＰＣに名前があるわけがない。




ＧＭ：これも〝正しい〟アコライトの姿を読者に伝えるためだ（笑）。少女の肩を借りて、ヴァンデルはエイジの前まで歩いてくる。「ガイアの息子が大きくなったものだ。キミが冒険者になるのを待っていた」

エイジ：待っていただけ？　もうちょっと援えん助じよなどしてもよかったのでは（笑）。僕が悪人の息子として街の人々にどれだけ虐しいたげられてきたかあなたは知らな……。

ＧＭ：「ごほっ、ごほっ、ごほっ」ヴァンデルは咳せき込こんで苦しそうにする。「……お父さま、大だい丈じよう夫ぶですか？」

エイジ：なんか、ごまかされたような……。

ＧＭ：「そうではない。キミが失意のどん底から自力で這はい上がってこれるかどうか、その素質を見たかったのだ。だからあの手この手を使って……」

一同：あの手この手っ!?（爆笑）

ＧＭ：あ、ちがう、あの手この手を使ってどうする（笑）。「よくぞ不幸な境きよう遇ぐうを乗り越こえて、立派な冒険者になってくれた。今こそ、キミの父上がしでかした……」

一同：しでかしたっ!?（爆笑）

シグ：菊池さん、大丈夫ですか。さっきから飛ばしすぎですよ（笑）。

ＧＭ：そんなつもりはないんだが……なんて言うか、こう……善人なＮＰＣは難むずかしい……（笑）。

エイジ：では……父さんがそんなことをするわけがないっ！　きっとなにかわけが、あったんだ！　……と、一応、反論してみますが……。

ＧＭ：ヴァンデルはエイジのことを悲しそうな目で見る。「キミがそう思うのも無理はない。私もいまだに信じられん。だが、ガイアは我われ々われを裏切って、この地の自然を司つかさどる大精霊様を封ふう印いんしたのはまぎれもない事実―――」

エイジ：……。

ＧＭ：「父親の犯おかした罪つみは、子供には関係ない。だが、世間の目は冷たい。まあ、そこでキミに名めい誉よを回復するチャンスを与あたえたく、見守ってきた」

一同：見守ってきただけかよ（爆笑）。

ＧＭ：……。「私にも立場というものがあるのだ」（大爆笑）

アム：ま、エイジの父親のおかげであたしの家も没ぼつ落らくして……あれ？　ということは、ヴァンデルって、あたしの両親とも知り合い？

ＧＭ：あ、そうなるね。ガイア、ヴァンデル、そしてアムの両親は、一いつ緒しよに精霊を封印したダンジョンに行ったのだろう。

フェルシア：とすると、わたしは行かなかったことにするのがいいみたいね。一度、行ったダンジョンだとすると、構造を知ってることになるし。

ＧＭ：そうだね。なにか理由があって、その時は参加しなかったのだろう。ん？　とすると、フェルシアとヴァンデルも知り合いになる？

フェルシア：では、そういうことで（笑）。無口だから、特になにもいいませんけど。

ＧＭ：では、話を元に戻もどそう。「キミの父上が精霊を封じたために、この地から水が失われたのは知っているだろう。そして、ガイアは精霊を封じ込めたそのダンジョンに血の封印を施ほどこした。誰だれもそこには入ることができないのだ。ただ、ひとりを除のぞいて」

エイジ：ひとり？

ＧＭ：ヴァンデルはエイジをじっと見つめる。「うむ。ガイアの血に連つらなる者。すなわちキミならば、その封印を解とくことができるのだよ」

シグ：それで、エイジの成長を待っていたのか。

ＧＭ：シグの問いにヴァンデルは大きくうなずく。「そう、キミの意志でならば封印を解かい除じよできるのだ。父親が犯した罪をその子があがなう。美しい話ではないか」

エイジ：それは燃えてきた、燃もえてきたぞ！　これで父さんの汚お名めいを返上できる！

シグ：ところで少年よ。さきほどから忘れているようだが。キミは父親の贖しよく罪ざいをするのではなく、無実を証明したいのではなかったのか？（笑）。

エイジ：えっ？　……ほら、ライフパスの［運命］に［復活］があるので、きっとこの冒険をクリアすれば、父さんの無実を証明できるのではないかと……。

ＧＭ：「……いや、それはかなわん夢ゆめだ。キミの父上が犯した罪は本当だから、な。証人もいる」

アム：だれ？

ＧＭ：「……私だ」（一同爆笑）

アム：ということはあんたが黒くろ幕まく？（笑）

ＧＭ：「なにをいうか。私はガイアと共に遺い跡せきへとおもむき、そこで彼に裏切られたのだ。彼はそこで水の精霊を封じ込め、この地方はこの有様」

エイジ：父さんはそんなことはしない。あなたが見たというのはきっとまちがいだっ！

シグ：わからんやつだな。見た者がいるということは真実ということだ。

ＧＭ：「そうだもっと言ってやれ」

フェルシア：？　それってＧＭのセリフ？　ヴァンデルのセリフ？（笑）

ＧＭ：いや、つい口がすべった。

エイジ：僕は父さんの無実を証明する。それはそれとして封印は解除するよ。それで街の人たちが助かるのなら。

アム：エイジが初めてまともなセリフを言ったような気がする（笑）。

ＧＭ：ヴァンデルは満足そうにうなずく。「水の精霊を解かい放ほうしてくれればそれはかまわない。精霊を封じたオーブが一番奥おくの間にあるはずだ。それを破は壊かいしてくれれば、精霊は解放されるだろう……これは、キミにしかできないことなのだよ」

フェルシア：……その口調やはりあやしい（笑）。

ＧＭ：「世間では私のことをいい人だと言っています」（一同大爆笑）

アム：なぜ、いきなり丁てい寧ねい語ごっ!?（笑）

シグ：で、少年。やるのかね、やらないのかね？

ＧＭ：「おそらく問題となるのは、ガイアの施ほどこした封印だけだ。それもエイジくんがいれば大だい丈じよう夫ぶ……君たちだけでも十分突とつ破ぱできるだろう。もちろん正式な依い頼らいとして報ほう酬しゆうも出そう」

アム：やります！　やります！

ＧＭ：「成功報酬で[image: 500]Ｇ出そう。ダンジョンの中でも見つけたものに関しては、キミたちがもらってかまわない。これは正せい当とうな冒険者の権けん利りだ」

シグ：ずいぶんシステム的ですね。

ＧＭ：冒険者というシステム自体が、この世界には昔からあるものだからね。そのあたりはかなりシステマチックに決められている。

アム：ひとり[image: 125]Ｇということは、あたしは[image: 238]Ｇね。

エイジ：……あんまりな幼なじみなんで、感動すらしてきた（笑）。

ＧＭ：「では、依頼を受けるのだね。場所はこちらで提示したとおり精霊が封じられているダンジョンだ。ここから歩いて一日もかからないだろう。依頼書は正式に神殿に回しておこう」




　そう言って、ヴァンデルは優やさしく微ほほ笑えんだ。







◆Interval◆ギルド誕たん生じよう




ＧＭ：では、ダンジョンに行く前にギルドを作るとしようか。本当はキャラクターを作る時に決定するんだけど、今回はエイジが冒険者になるところからスタートしたからね。で、まずはギルドマスターを決めてくれ。

エイジ：ギルドマスター？

ＧＭ：ギルドマスターはギルドの代表者のことだ。

フェルシア：略すると〝ギルマス〟。

ＧＭ：ワンオフプレイと呼ばれる一回だけのゲームならば、ルールブックに掲けい載さいされているギルドを使ってもいいんだけど、今回はキャンペーンだからね。新しくギルドを作る場合は、ギルドマスターを決めなければならない。

シグ：で、どうやって作るんだ？

ＧＭ：ギルドを作るのは、そんなに難むずかしくない。ギルドの名前、ギルドマスター、ギルドスキルを決めるだけだ。ギルドスキルはこの中から選ぶことができる。あとは、最初に言ったとおり、成長点を使うことによって新しいスキルが作られるようになる。




　……こうしてギルド作成が始まった。




「ギルドマスターどうする？」

「やっぱり、エイジじゃないか？」

「それは、まあ確定として……」

「確定なのか？（笑）」

「それよりも名前でしょう」

「そうだ、冒険者として〝めじゃーでびゅー〟するためには、イカス名前が必要だと思うんだが（笑）」

「そんなの。そうそう、すぐにぽっと出てくるもんじゃないって」

「それよりもギルドスキルだよー」

「アイテムを安く買えるというのもあるよ？」

「今回予告で、水の精霊とか出てきてるからね。やっぱり《火の紋章》？」

「なにそれ？」

「展てん開かいを先読みしてるー!?」

「〈水〉属性のモンスターにダメージ＋１Ｄ６」

「やっぱり、〈水〉でしょ。〈水〉」

「大事だなぁ、今回予告（笑）」

「うん、大事だ（笑）」

「あとは《蘇そ生せい》？」

「《蘇生》って、その場でＨＰが全快するの？」

「そうだ！〝のっとぎるてぃ〟というのは？」

「なにそれ？」

「いや、ギルドの名前。父親の無む罪ざいを証明するということで（笑）」

「ずっと、考えていたんかい!!（笑）」




　こうして、この世界に新たなギルドが生まれた。




ギルド名：のっとぎるてぃ

ギルドレベル：１

ギルドマスター：エイジ

ギルドスキル：《蘇生》

　　　　　　　《火の紋章》











MIDDLE PHASE









◆Middle 01◆父の残したもの




　エイジはかつて父が訪おとずれたという洞どう窟くつの前に立っていた。

　なぜ、父は精霊を封じるようなことをしたのだろうか？

　おそらく、その答えがここにあるはずだ。

　荒こう野やの熱い風を浴びながら、エイジは仲間と共に洞窟へと入る。




　父の成なしたことを確かめるために……。




ＧＭ：とゆーわけで、クラン＝ベルから八時間ほど歩いた荒野。キミたちの目の前には小さな岩山がある。かつては湖みずうみに浮かぶ島だったのだろうが、今は見る影かげもない。

エイジ：ヴァンデルさんによると、ここのはずだけど。

ＧＭ：エイジが岩山を見上げると、その頂上付近に洞窟の入り口が見える。

シグ：うむ。あそこらしいな。

ＧＭ：ヴァンデルによると、最近はここをねぐらにしているモンスターがいるとのことだ。そして、いつしかこの洞窟についた名が〝裏切りの洞窟〟（笑）。

一同：裏切りの洞窟!?（大爆笑）

シグ：最初のダンジョンにしてはすごい名前だな。

アム：縁えん起ぎ悪わるーっ！（エイジをちらりと見る）

エイジ：僕のせいじゃない！

シグ：さぁ、少年。一歩踏ふみ出したまえ。キミにとっては偉い大だいな一歩だ（笑）。

エイジ：これが父さんの進んだ道。そして、父さんが選んだ選せん択たく。

フェルシア：（ボソっと）……そして父さんが裏切った道（一同爆笑）。

エイジ：余計なことは言わないでいただきたい。

フェルシア：みゅう～。怒られた（笑）。

エイジ：じゃ、行くぜ。みんな！　アム、僕のうしろに隠かくれているんだ。

アム：でも、あたしシーフだよ（笑）。

エイジ：あ、そう……そういえばそうだ。キミが前（爆笑）。

アム：いいから早く行きましょう。ランタンを持って、中に入りまーす!!







◆Middle 02◆猛もう攻こう！　ぎょめんにんげん！




　洞窟の中はひんやりと涼しかった。

　いや、むしろ肌はだ寒ざむいくらいだ。

　ときおり、天てん井じようから落ちる雫しずくの音が辺あたりに響ひびき渡わたる。

　周囲は荒野だというのに、この洞窟の中には水が存在していた。




　しばらく洞窟を進むと、やや広い場所に出た。




[image: ]




フェルシア：あれ？　水の精霊って封印されているんじゃなかったっけ？

ＧＭ：うん。封印されているよ。だから、落ちてくる水は黒いし、毒どくっぽい。

一同：毒かよ!?（笑）

ＧＭ：でも、たいした毒ではないのでダメージとかは受けない。地面に落ちた雫がしゅわ～とかしているだけ。

シグ：では、その雫を見ながら、どうやら封印されているとはいえ、精霊の力が封印の間から漏もれているようだな。だが、その力も正しい方向へと働いていない。

エイジ：そ、そーなの？

ＧＭ：ま、そんな感じだね。さて、とりあえずここで判定の方法を教えておこう。たとえば……ここで周囲を調べてくれ。

アム：どーやって？

ＧＭ：周囲になにかないか調べる時は、【感知】を使ってダイスを振る。その方法は……。




『アリアンロッド』では、キャラクターの行動が成功したかどうかを〝行為判定〟で決定する。その行動に合った能のう力りよく値ちと複ふく数すうのＤ６（六面体のサイコロのこと。Ｄはダイスの略）を振り、その値あたいを合計した値が目もく標ひようとなる値である難なん易い度ど以上ならば、判定は成功となる。

　基本的には２個ダイスを振るが、周囲の環かん境きようやキャラクターの特とく殊しゆな能力であるスキルなどによって、振るダイスの数が変化することから「ｎＤ６を振る」とも言う。

　なお、トラップの探知は少しだけ特殊なので後述しよう。




アム：てことは、あたしの【感知】は６だから６＋２Ｄ６だね。

ＧＭ：うん。これで見える範はん囲いはすべて調べることができる。

アム：じゃ、振りまーす（ダイスを振る）……２Ｄ６の合計が６で、【感知】が６だから12ー。

シグ：俺らも振っていいのか？

ＧＭ：かまわないよ。

エイジ：よしじゃあ、振るぞー（一同、ダイスを振る）。

ＧＭ：（そのダイス目を見て）……特にあやしいものはない。だが、そこには生なま臭ぐさい、あえて言うならば魚のような臭においが立ちこめている。

アム：魚!?　なんでこんなところに？

フェルシア：……昔は湖だったから不思議はない。

ＧＭ：アムが周囲を見み渡わたしていると、奥の暗くら闇やみの中に赤く輝かがやく光が見える。

アム：こうもりかな？

ＧＭ：さらに、ぺちょん、ぺちょん、ぺちょん、という足音が聞こえる。

アム：ん？　なんだろう。部屋の奥を照らしてみます。

ＧＭ：アムがかざしたランタンによって、暗闇の中から浮うかび上がる人ひと影かげ。いや、人というには、あまりに異い形ぎよう。それは、魚の身から体だから人間の四し肢しが生はえている化ばけ物だった。その姿すがたはまさに〝ぎょめんにんげん〟（笑）

一同：ぎょめんにんげんっ!?（爆笑）

フェルシア：どんなモンスターだか分かりますか？

ＧＭ：〝モンスター識しき別べつ〟に成功すれば名前と特殊な能力が分かるよ。ただし、自分の行動を一回消費するけどね。……では、戦せん闘とうだっ！




●１ラウンド

　戦闘が始まった。

　トライデント（三さん叉さ槍そう）を持ったぎょめんにんげん（仮か称しよう）のモブ（集団、グループ）がふたつ。じりじりとエイジたちに近づいてくる。そして、その背後には弓ゆみを構えたぎょめんにんげんと杖つえを持ったぎょめんにんげんが一体ずつ立っていた。

　ちなみに、〝モブ〟とは複数のモンスターでありながら一体として扱われる……いわばザコである。




ＧＭ：こっちの行動値は、弓を持っているのが６で、杖を持っているのが４だ。モブは全員が最後ね。配置は、このとおり（と、机の上にコマを並ならべる）。
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　戦闘はラウンドという時間単位で管理される。ひとつのラウンドは、セットアッププロセス→イニシアチブプロセス→メインプロセス→チェックプロセス→クリンナッププロセスの順で進んでいく。

　イニシアチブプロセスで戦闘に参加するキャラクターのうち、行動値のもっとも高い者にはメインプロセスが訪おとずれ、攻こう撃げきなどの〝行動〟を行うことになる。

　そのキャラクターの行動が終われば再びイニシアチブプロセスとなり、行動値がチェックされる。

　これを繰くり返し、全員の行動が終わればラウンドの終了となる。




ＧＭ：セットアッププロセスで、なんかする人いる？　……いないね。では行動値の順番にひとりずつ行動していくぞ。まずはシグからだ。

シグ：ぎょめんにんげんまでの距きよ離りはどのくらい？

ＧＭ：一〇メートルくらい。さらに五メートルうしろに弓と杖を持ったぎょめんにんげんがいる。

シグ：よし。ならば、まずマイナーアクションで、ぎょめんにんげんのモブまで移動するぞ。




　一回の行動はマイナーアクションとメジャーアクションに分けられる。

　マイナーアクションでは判定を必要としない行動や移動を、メジャーアクションでは判定を必要とする行動を行なうのだ。

　なお、移動できる距離は、移動力で決定される。




シグ：では、攻撃。うおお―――っ（ダイスを振る）……ファンブルっ!!（一同大爆笑）

ＧＭ：いきなりかいっ!?（笑）

シグ：うっ、膝ひざが……古ふる傷きずが……（一同爆笑）。

エイジ：シグさんっ！

シグ：すまぬ、少年！　俺は［超病弱］なのだ（爆笑）。古傷の膝が痛んで、おもわず攻撃を外してしまう（笑）。




　判定で振ったダイスで６の目が２個以上出ると自動的に判定が成功したことになる。これをクリティカルという。また、ダイスがすべて１の目の場合は逆に自動的失敗となり、これをファンブルという。

　ちなみに攻撃の命中判定の時などにクリティカルを出した場合、ダメージが６の出目の数×１Ｄ６増えるという特典もある。




エイジ：次は僕とフェルシアさんですね。

フェルシア：わたしは、ぎょめんにんげんを調べます。

エイジ：じゃ、フェルシアさんが先に行動してください。

フェルシア：（コクリとうなずく）ぎょめんにんげんをモンスター識別……【知力】判定に＋１できるスキル《イモータリティ》を持

っているので６（【知力】）＋２Ｄ６＋１（スキルの修正）（ダイスを振る）……17。

ＧＭ：じゅーぶんだ。ギルマンと呼ばれる〈水〉属性のモンスターだ。特に特とく殊しゆな能力は持ってないけど、〈水〉属性の魔法を使う者もいる。
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フェルシア：……うしろのギルマンは魔法を使うかも。

ＧＭ：しかし、前のモブを突とつ破ぱしないと、うしろのギルマンは攻撃できないぞ。

エイジ：しかたない。なら、まずはモブをやったる。ギルマンのところまでマイナーアクションで移動して、メジャーアクションでスキルの　《トルネードブラスト》を使うぞっ！




《トルネードブラスト》は、武器に込こめた〝気〟を練り上げて、一気に放出することによってモブを一いつ掃そうするサムライのスキル。だが、１シナリオに一回しか使えない。

ＧＭ：《トルネードブラスト》は判定する必要はない。エイジがかけ声と共に振ふり抜ぬいたカタナによって〝気〟の竜たつ巻まきが起こり、エイジとエンゲージしているギルマンたちは吹き飛ばされる。




［エンゲージ］とは、このゲームにおける距離、および範はん囲いを表現する単位である。

　みずからが白はく兵へい攻こう撃げきが可能な範囲（基本的に２～３ｍほど）に他ほかのキャラクターが存在する状態のことを、「そのキャラクターと同一のエンゲージにいる」、もしくは「そのキャラクターとエンゲージしている」と表現する。

　また、状況によってはキャラクター以外の物も［エンゲージ］の対象とすることがある。

今回の場合、ひとつのエンゲージにエイジ、シグ、ギルマンのモブ×２がいることになる。




シグ：うおーっ！　俺を巻き込むなっ!?

エイジ：大だい丈じよう夫ぶ。《トルネードブラスト》の対象はモブだけだから、シグさんは巻き込みません。

シグ：では、驚おどろきの目でエイジを見よう。なかなかやるな、少年（笑）。

ＧＭ：では、次はギルマンがクロスボウを撃うつぞ。目もく標ひようはエイジだ。

エイジ：弓ってクロスボウだったのか（笑）。意外と知性高いぞ、こいつら。

シグ：では、ギルマンがエイジに向けてクロスボウを撃つのを見てつぶやきます。うむ、それが試練というものだ、少年（笑）。

ＧＭ：ギルマンの攻撃（ダイスを振る）……14。




　攻撃が成功したかどうかの判定は、攻撃側の【器用】判定、防御側の【敏びん捷しよう】判はん定ていの対決となる。対決とは、判定の対決となった場合、より大きな数値を出した方が勝利し、判定に成功したこととなる。ただし、同じ数値の場合は防御側の勝利となる。




エイジ：よけるっ！　４＋２Ｄ６（ダイスを振る）……15！　よけたっ！

ＧＭ：シュッ！　エイジの横をクロスボウの矢がかすめる。

アム：次はあたしの番ね。マスケット銃じゆうを撃うちます。目標はまだ攻撃していない魔法使いのギルマン！　命中で３Ｄ６振れるから……〝ズギューン〟（ダイスを振る）……16！

ＧＭ：それはさすがに（ダイスを振る）……よけられないっ！

フェルシア：ギルマンは〈水〉属性だから、ギルドスキルの《火の紋章》のおかげでダメージのダイスが一個増えるよ。

アム：じゃ、ダメージは７＋３Ｄ６で（ダイスを振る）……やった、高め！　21!!

ＧＭ：では、魔法を唱となえようとしていたギルマン・メイジにアムの銃じゆう弾だんが直ちよく撃げきする。ぐはっ、かなりのＨＰをもっていかれた。だが、まだかろうじて生きている。

アム：仕し留とめたと思ったのにーっ！

ＧＭ：そしてギルマン・メイジはそのまま魔法を唱える。足あし下もとから水すい滴てきが立ちのぼり、一本のジャベリンへと変化する。それをそのままエイジへと投射っ！　《ウォータースピア》！

エイジ：なにっ!?

ＧＭ：命中は（ダイスを振る）……14。




『アリアンロッド』の世界にも、もちろん魔法はある。

　ギルマン・メイジが使用した《ウォータースピア》は〈水〉属性の魔法だ。

　武器とちがって【知力】で命中判定を行なうことと、鎧よろいなどの防具ではなく能力値の【精神】分だけダメージを減らすことができる。

　なお、魔法もスキルの一種である。




エイジ：４＋２Ｄ６（ダイスを振る）……13。よけられないっ！

シグ：少年、危あぶないっ！

ＧＭ：ダメージは……10点。【精神】だけダメージを引ける。

エイジ：６点もくらったっ！

ＧＭ：《ウォータースピア》はダメージを受けると、バッドステータスの放ほう心しんの効果も受けるぞ。




バッドステータス

　戦闘中などに受ける特殊な状態のこと。放心は、強い衝しよう撃げきを受けるなどして朦もう朧ろうとしている状態を表わし、すべての判定のダイスが１減少してしまう。バッドステータスの回復方法は、その種類によって異なるが、放心の場合はラウンドの最後に自動的に回復する。




ＧＭ：これでラウンド終しゆう了りよう。エイジの放心は回復する。さぁ、次のラウンドだ。
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●２ラウンド

シグ：次こそは当てるっ！　マイナーアクションでギルマン・メイジまで移動して……３＋３Ｄ６（ダイスを振る）……13。

ＧＭ：それは……（ダイスを振る）……よけられない。

シグ：ダメージは７＋２Ｄ６で……13点！

ＧＭ：防御力を引いても……だめだっ！　ＨＰは０。ギルマン・メイジはシグの一いち撃げきで倒たおれた！

エイジ：よし、僕だって……ギルマン・アーチャーまで移動。そのまま斬きるっ！（ダイスを振る）ダメだ……ダイス目低すぎ（笑）。

一同：おい――――っ！（爆笑）

ＧＭ：（ダイスを振る）それは、余よ裕ゆうで回かい避ひ。では、ギルマン・アーチャーはエイジに攻撃……。

フェルシア：エンゲージしているからエイジは攻撃できない。

ＧＭ：む、しまったああああああああああっ！（一同爆笑）　かといって、もうひとりしか残っていないのにアムやフェルシアを攻撃するのも……。しかたない、エイジにパンチっ！（笑）

エイジ：（ダイスを振る）……よけました（笑）。

フェルシア：……マイナーアクションで《コンセントレーション》を使って魔法の命中判定のダイスを増やして、ギルマン・アーチャーに《ファイアボルト》……７＋３Ｄ６（ダイスを振る）……18。

ＧＭ：それはさすがに……無理だ。よけられないっ！

フェルシア：《ファイアボルト》３Ｄ６＋《火の紋章》１Ｄ６で４Ｄ６……（ダイスを振って）18の〈火〉属性の魔法ダメージ。

ＧＭ：ギルマンは〈水〉属性だから、〈火〉属性の魔法に対してその魔法防御力は０になる。ギルマン・アーチャーは炎ほのおに包まれる。




『アリアンロッド』の世界のモンスターは、基本的に〈火〉〈水〉〈風〉〈地〉〈光〉〈闇〉この六つの中からいずれかひとつの属性を持っている。

　また、〈火〉と〈水〉、〈風〉と〈地〉、〈光〉と〈闇〉はそれぞれ相あい反はんする属性であり、自分と反対の属性は弱点となるのだ。

　弱点となる属性で攻撃を受けた場合（たとえば〈水〉属性のモンスターに、〈火〉属性の攻撃を行った場合など）、そのダメージロールにおいて防御力や魔法防御力は０として扱あつかわれる。




アム：じゃ、とどめはあたしが……〝ズギューンっ!!〟（ダイスを振る）……15です！

ＧＭ：（ダイスを振って）それもよけられない。アムの撃うった弾だん丸がんがギルマン・アーチャーの額ひたいに吸い込まれるように命中する。

アム：ダメージは（ダイスを振る）……17。

ＧＭ：さすがにそれは耐たえられない。ギルマンは、フェルシアの炎に焼かれ、アムの弾丸に貫つらぬかれて、後方に弾はじき飛ばされた。けっきょく、ダメージを受けたのはエイジだけか。……まあ、初戦はこんなもんかな。

エイジ：こんなもんですませるなあああああっ！

シグ：うむ。これが実戦というものだ。少年よ（笑）。

エイジ：それよりも治ち療りようしていただけませんか？　それなりに痛いのですが（一同爆笑）。

シグ：……おおお！　そういえば俺はアコライトだったか。




　忘れないでいただきたい。




アム：じゃ、あたしはモンスターからドロップ品をあさります（笑）。




　登場するモンスターを倒すと、一定の確かく率りつでなんらかのアイテムを落とす。

　これを売り払はらうことで生計を立てるのは、冒険者の基本とも言える。




ＧＭ：んじゃ、ダイス振ってくれ。２Ｄ６ね～。

アム：はーい（ダイスを振る）。

シグ：んじゃ俺はエイジに《ヒール》でもかけておくか。




　シグがエイジに《ヒール》の魔法をかけている間に、アムがモンスターの死体を調べ始める。戦利品は次のとおり。




・トライデント

・ギルマンの鱗うろこ×２




アム：まっ、こんなもんかな。これでも売ればお金になるしね～。

エイジ：アム、いつからそんなにがめつくなってしまったんだ（笑）。

アム：あんたのせいで、没ぼつ落らくしてからよっ！（笑）

エイジ：いや……僕のせいではないんだけどな。

シグ：それが人生というものだ、少年。







◆Middle 03◆分かれ道




　なんとかギルマンを倒したエイジたち。

　だが、その広間は行き止まりだった。




「ここに扉とびらがあるみたい」




　壁を調べていたアムが隠かくし扉を発見した。
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ＧＭ：というわけで、隠し扉だ。

アム：じゃ、罠わながあるか調べます。

シグ：普ふ通つう、隠し扉に罠は仕し掛かけないだろう。

アム：だと思うんだけど、念のため。で、どーやんの？　【感知】で判定すればよい？

ＧＭ：たしかに【感知】を使うんだけど、トラップの探知／解かい除じよはちょっと注意が必要だ。まず、トラップを探すためには、シーフのスキル《ファインドトラップ》が必要となる。

アム：う、つまりあたししかできないってことね。

ＧＭ：そそ。アムの【感知】は６。で、《ファインドトラップ》で＋１、さらに《ヴィジランテ》を持ってるから＋１Ｄ６だね。

アム：つまり、６＋３Ｄ６＋１ってことね。じゃ、調べまーす!!（ダイスを振る）……うわ、低っ!?　12ぃ!!

ＧＭ：特に罠が仕掛けられている様子はなさそうだ。

アム：うん。じゃ、エイジ。扉開けて。

エイジ：なんで、僕が？

アム：罠はないから大だい丈じよう夫ぶ。

エイジ：ダイス目が低かったような気がするんだけど……。

アム：あたしが保証するから（笑）。

エイジ：……。しかたない。扉を開けます。

ＧＭ：アムの指し示した場所をエイジが押すと、ゴゴゴゴゴ……という音と共に壁かべの一部が陥かん没ぼつしていく。隠し扉の向こうは通路になっていて、その先がＴ字路になっているね。

エイジ：とりあえずＴ字路のところまで進んでいこう。

ＧＭ：すると右側には地ち底てい湖こが広がっているね。一応、橋がかかっているのが見える。一方、左側には扉が見える。

アム：分かれ道ね。じゃ、ここはどっちに行くかエイジが判断するということで（笑）。

エイジ：なんで僕が（笑）。

シグ：これはキミの試練なのだよ、少年。

エイジ：地底湖の様子はどうですか？

ＧＭ：ここからだとよく見えないね。

シグ：俺のカンは左と告つげている。

アム：あたしもー（笑）。

エイジ：じゃ、左に行こうか（笑）。

ＧＭ：では、扉の方に行くということで。扉は普ふ通つうの木製のものだね。取っ手と鍵かぎ穴あながついている。

アム：トラップ探知……う、低っ!?　いいや鍵を開けます。（ダイスを振る）……18。

ＧＭ：カチャリ。小気味よい金きん属ぞく音おんと共に鍵は解除されたようだ。

アム：開いたよー。

一同：……。

ＧＭ：なんで、みんなそんなに警けい戒かいしているんだよっ！（笑）

一同：だってダンジョンですから。

エイジ：よし、わかった。まかせろっ！　この僕が行く。扉を開けると、転がりながら中に入って、くるっと一回転するぞ。

ＧＭ：では、エイジが姿勢を低くして、転がりながら中に入ると、〝シュッ〟という音と共になにかが飛んでくる。トラップだっ！

エイジ：なにいいいいいいいっ！（笑）

シグ：トラップ探知に失敗していたのか！　やはり！（笑）




　このようにダンジョンの中にはモンスターだけではなく、侵しん入にゆう者しやを防ぐためにさまざまなトラップ、すなわち罠が仕掛けられていることもある。トラップを発見するためには【感知】によるトラップ探知。トラップを解除するためには【器用】によるトラップ解除を行なう。

　ちなみにトラップ解除に失敗した場合、トラップは自動的に発動してしまうことがあるので注意が必要である。




ＧＭ：とゆーわけで、全員、【幸運】で判定するように。一番低かった人に矢をプレゼントだっ！（笑）

フェルシア：……12。

シグ：11。

エイジ：11!!

アム：うわー、きたーっ!?　９っ!!（笑）

ＧＭ：では、アムの方に矢が飛んでくる。命中は８＋２Ｄ６で……15。

アム：よけられないー。〝サクッ！〟

ＧＭ：ダメージは５＋２Ｄ６で……ぶっ、ピンゾロ！　７!!

アム：やったああああああっ！　防御力は７だから全部防ふせいだっ！（笑）

ＧＭ：ううっ、それはそれとして……アムの目の前には、幼おさななじみの男があたりを警けい戒かいするように、かっこよく構えている（笑）。

アム：自分で罠の判定に失敗しているからなにも言えない……けど、やっぱり、エイジに八つ当たりするっ！　なにしてるのよっ！（笑）

エイジ：ん、どうした？　なにかあったか？（一同爆笑）

ＧＭ：見れば、キミの大事な幼なじみの額ひたいに矢が刺ささっているわけで。

アム：刺さってない！　おでこではじいたっ！

シグ：どんなおでこだ。

ＧＭ：わはは（笑）。えー……では、部屋の中の様子だが。そこはゴーレムらしきものの残ざん骸がいが散らばっている。どうやら、誰だれかがこの部屋のゴーレムを一撃で粉ふん砕さいしていったらしい。




　ゴーレムとは、錬金術によって作られた、主人の命令だけを実行する召し使いともいえるモンスターである。




エイジ：この刀かたな傷きずは……父さん！

ＧＭ：わかるのか！　じゃ、そういうことで（笑）。

フェルシア：そんな適当でいいの？

ＧＭ：別に問題はない（きっぱり）。




　結局、この部屋で発見できたものは、ゴーレムの動どう力りよく源げんらしい宝石がひとつだけだった。







◆Middle 04◆第一の妖よう精せい




　ゴーレムの残骸の隣となりの部屋は、毒どくの水が満たされた部屋になっていた。

　その中央の小島に取り残された妖精がひとり。

　エイジは、ダメージを受けながらも毒の水を渡わたって、妖精を救い出した。
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エイジ：というわけで、〝しびしび〟しながら（←しびれているらしい）みんなのところへ戻もどってきました。

ＧＭ：助けられた妖精は、エイジの顔を見るとつぶやく。「あなた、あの人に似にてるです」

エイジ：誰だれ？　父さんか？

ＧＭ：「そ、そうですか……あなたは英雄ガイアのお子さんですか……」妖精は遠い目をしながら懐なつかしそうにしています。「てことはあなたたちも敵ですか？」

エイジ：安心してほしい。僕たちは敵じゃないよ。で……やっぱり父さんは昔、ここに来たんだね。

ＧＭ：「ええ。彼は水の精せい霊れい様さまをオーブに封ふうじ込こめた悪党でした」

エイジ：それはなにかの間ま違ちがいじゃないのか？

ＧＭ：「いえ、そんなことはないです。たしかにあの人です。そして、彼はこのあたしをここに置き去りにしたのです。なんて、ひどい」妖精はホロホロと涙を流す。

エイジ：……置き去りって……なんで飛んで逃にげないんだ。

ＧＭ：「いや、あたし飛べないし」（一同爆笑）

一同：とべねーのかよっ!?　妖精のくせに！（爆笑）

ＧＭ：「なにを言ってるんですか。空を飛べるのは、〝微そよ風かぜの妖精〟とか〝霧きりの妖精〟とか、風とか空に関係のある妖精ですよ。あたしはこの洞どう窟くつに住む〝せせらぎの妖精〟つまり水の妖精の一種です。空を飛べるわけないじゃないですか」（一同爆笑）

シグ：……飛べるわけないじゃないですか、と威い張ばられてもなあ（笑）。

ＧＭ：「そんなことより、このダンジョンにはあたしの姉と妹が捕とらえられているはずです。お願いです。彼女たちも助けてください」

エイジ：大だい丈じよう夫ぶ。きっと僕が助けてあげるよ。

アム：でもタダというわけにはいかないわよ（笑）。

ＧＭ：「ううっ!?　で、では……あたしたち三さん姉し妹まいは、特別な力を持っているのです。あなたたちのお手伝いをするとゆーことでどうでしょう？　ちなみに、あたしは癒しの力を持ってます」つまり《ヒール》と似たような能力を持っているということだね。回復できるポイントは２Ｄ６。ただし、三回しか使うことはできない。

シグ：それはよい。これで他ほかのことにＭＰを回すことができる。




　魔法など一部のスキルは使用する時にＭＰを消費する。

　ＭＰとはメンタルポイントの略りやく称しようで、【精神】的な耐たい久きゆう力りよくを表わす数値のことである。




アム：でも、これでシグの価値が下がるね。

シグ：なにを言うのかね、少女よ。俺の《ヒール》は４＋１Ｄ６。２Ｄ６よりも平へい均きん値ちは高いのだよ。

フェルシア：……でも、最高値は低い。妖精は12ある。

シグ：大丈夫だ。こっちの最低値は５だ（笑）。妖精よりも３高いぞ。

ＧＭ：最低値で自じ慢まんするな。

エイジ：では、妖精を連れて、次の部屋へと行こうっ！







◆Middle 05◆橋上の決戦




エイジ：……というわけで、やっぱりここにこないといけないのか。一応、湖みずうみの方まで近寄って見てみよう。

ＧＭ：その巨きよ大だいな空くう洞どう……眼がん下かに広がる地ち底てい湖こ（というよりは池か？）と、二〇メートルほど先の対岸までのびている、朽くちかけた橋がキミたちの眼前にある。砂さ漠ばくに覆おおわれた地上からは想像もできない、ひやりとした空気。薄うすい闇やみ。そして、闇の中で聞こえてくる水の流れる音が、どこかキミたちの緊きん張ちよう感かんをあおる。
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アム：で、ひょいと水をのぞき込んでみると？

ＧＭ：うむ、特に変わったところはない。あえて言うなら、水は闇を溶かしたように薄く黒ずみ、その中を巨大かつあやしげな魚が回遊しているくらいか。

一同：じゅーぶん変わってるだろがっ!?

シグ：おお、そうだ。さっき捕つかま……いやいや保護した妖精は、この遺い跡せきの住人だったな。お前に聞きたいことがある。

ＧＭ：「なんでしょう」

シグ：あの黒い水はなんだ。危険なのか。

ＧＭ：妖精は、勝ち誇ほこった笑顔で腕うで組ぐみをし、言う。「……ふっふっふ、もしかしたら敵てきかもしれないあなたたちにこのアタシが話すと思いますか？　仮かりにもこの遺跡の守しゆ護ご者しやたるこのアタシ、そんな口が軽いと思われては……」

シグ：水の中につきおとすぞ。

ＧＭ：「ゆるしてください。溶けて死にます」

一同：溶けて死ぬのかよっ!?（爆笑）

フェルシア：……で？　橋はどのくらい朽ちかけている？

ＧＭ：あ、人が四人乗るくらいは平気っぽい。

フェルシア：……じゃあみんなで渡……。

ＧＭ：ただ、その橋は人間ひとり分なんとか通るほどの幅はばしかない。

フェルシア：……ぴたっ（←止まった）。

アム：トラップ探知しますっ!!　７＋３Ｄ６で……（ダイスを振る）……19！

ＧＭ：ち（笑）。その木でできた橋は細いうえに、踏ふんだ場所によっては今にも崩くずれそうだ。渡った者は【敏捷】判定をして、失敗すると地底湖にドボンだ。

フェルシア：……わたし【敏捷】、ひくい。

シグ：なるほど、橋を渡らせて判定に失敗した者は水に落ちてあの魚に襲おそわれる、か。

ＧＭ：（うひひ、まあそーゆーこった）

フェルシア：んー……とりあえず、あの魚をモンスター識別（と、ダイスを振る）７＋２Ｄ６で…………13。

シグ：俺も振る。なにせ俺は世界中を駆かけめぐった歴れき戦せんの冒険者だからな。あんなモンスターくらい……（ダイスを振る）……ファンブル。ふうむ、聞いたことも見たこともないな（一同大爆笑）。

ＧＭ：フェルシアはあの魚を知っていた。あれは、アーチャーフィッシュというレベル１モンスターだ。データはこのとおり。
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フェルシア：……あれ、口から矢のように水を吹く。橋の下から狙そ撃げきされたら、キケン。

シグ：（死ぬほど陽気な口調で）はっはっは、なにをばかな！　魚が口から水を吐はくわけないだろう？（笑）

エイジ：ええいっ、ファンブル振ったやつはだまっとれっ!?

ＧＭ：ちなみに橋の上にいる時に撃うたれて命中されたら、そこでも【敏捷】判定な。

一同：なにいいいいいいいっ!?（笑）

エイジ：シグさん、こんな時はどうしたらいいんでしょう？　お手本として先に渡……

シグ：う!?　突とつ然ぜんヒザがっ!?　（やりとげた男の口調で）……すまねえな、エイジ……このヒザさえ昔のように動けば……ああ、残念残念残念だ。うむ。

一同：……………………。

アム：すると……。

フェルシア：……すると、ここはいちばん身軽なアムが行くのがいい。

アム：え。

フェルシア：シーフだし。

アム：あの。

フェルシア：基本。

アム：………………。

エイジ：いや、戦せん闘とう力りよくの低いシーフに、ひとり先に行かせるのも……。

フェルシア：……他に方法はない。

アム：というかね。あたしにもっといい考えがあるわよ。

一同：いい考え？

アム：うん。……ＧＭ、ＧＭ！

ＧＭ：はい？

アム：魚をここから狙撃します。

ＧＭ：……。

アム：……。

ＧＭ：うおっ!?（←遠えん距きよ離り攻こう撃げきのことを考えていなかった）

フェルシア：……そう。わたしもそれが言いたかった。

エイジ：他に方法はないって断言してたろがっ!?

アム：あ、あれって〈水〉属性のモンスターですよね。だったら〈火〉属性攻撃のが有効かな。

フェルシア：……わかった。私が撃つ。《ファイアボルト》。




　フェルシアが、その手のうちに炎ほのおの矢を生み出した。

　眼下に地底湖が広がる、その薄うす暗ぐらい洞どう穴けつの中。

　輝き線せんを曳ひきながら水面の一点を撃った炎の矢が、火の粉をまき散らして―――はじけた。




　アーチャーフィッシュは焼き魚になった。




　　　　＊　　　＊　　　＊




一同：あはははははははははははは！

ＧＭ：…………。

エイジ：よし、敵は排はい除じよした！　ここは主人公の僕が先せん陣じんを切って橋を渡らねばなるまい！

アム：がんばれ～（笑）。

ＧＭ：……〝ぎしぃっ〟。エイジが足を踏み出すと同時に、橋が軋きしんで鳴った。はい、【敏捷】判定！

エイジ：（ダイスを振る）……11！

ＧＭ：うい、橋が崩れる心配も、足を踏み外すこともなさそうだ。キミは慎しん重ちように歩ほを進め……橋を渡り……。

エイジ：よし、対岸にたどり着いた！

ＧＭ：……渡りきろうとした時に、気づいた。

エイジ：へ？

ＧＭ：〝ねちょっ〟。

一同：ねちょ？

ＧＭ：対岸に渡る直前、そこは透とう明めいなゼラチン質の壁かべでふさがれていた。

エイジ：なにいっ!?（笑）これは破は壊かいしないと通れないってことかっ？

ＧＭ：うむ。……ところで、そのゼラチンの壁はゆっくり脈みやく動どうしており、生き物であることがわかる。
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一同：モンスターか―――っ!?

ＧＭ：あ。ついでに、エイジをうしろから眺ながめている三人が同時に気づく。

一同：え？

ＧＭ：エイジの直ちよつ下かにある水面にゆらりと、巨大な魚ぎよ影えいが三つほど……（一同爆笑）。

エイジ：ぎゃ―――――――――――っ、まだいたのか―――――――――っ!?（笑）

ＧＭ：わはははははははは！　じゃあ、ここから戦せん闘とうラウンドで管理するぞっ!!




　戦いがとーとつに始まった。

　行動順番は、アーチャーフィッシュがトップだった。

　彼らは、その長細い口を水面上に突つき出すと、いっせいにその口から水の矢を吹ふき出した。




エイジ：ぐおおっ、回かい避ひ回避――――っ!?

ＧＭ：んでは、攻撃ターゲットはランダムに決めるぞ。（ダイスを振りながら）……一発目はエイジ、二発目もエイジ、三発目は……。

シグ：む？　こっちにも攻撃がくるのか？

ＧＭ：三発目は……〝橋〟。

エイジ：……。

一同：橋ぃ――――――――っ!?（大爆笑）

ＧＭ：あい（笑）。この橋のＨＰは40なのでご注意を。もちろん０になったら崩れます。

一同：うわ――――――――っ!?（笑）

エイジ：お、おいそこの魚！　僕を撃うてっ!?　いや撃たないでくれっ!?

一同：どっちだよっ!?（笑）




　この攻撃、エイジは一発目をかわし、二発目は直ちよく撃げきしてダメージは８点。

　身から体だのバランスを狂くるわしてあやうく落ちそうになるが、かろうじて【敏捷】判定に成功した。

　そして、三発目は〝橋〟のＨＰを13点もぎとる。

　橋が軋きしんで……大きく揺ゆれた。




エイジ：うおああああああああああっ!?（一同爆笑）あ、あぶあぶ……あぶなっ!!

シグ：ぬうっ、いかん！　少年、いますぐ援えん護ごに向かうぞっ！　うおおおおおっ、とヘビーメイスを振り上げ、橋の上をマイナーアクションで移動！　ドスドスドスっ!!（←走る音らしい）

エイジ：揺らすなああああああああっ!?（笑）

ＧＭ：あ、じゃあシグ。そこの【敏捷】判定。11以上出さないと落ち……。

シグ：９っ!!

ＧＭ：橋を颯さつ爽そうと駆かけるシグの巨きよ体たいが、フッ、と橋の上から消えた。
















一同：……。

ＧＭ：〝ドボン〟（一同大爆笑）

一同：シグ―――――――――――――――――――っ!?（笑）

シグ：ぬうっ、すまぬ少年よ―――――――っ!!（爆笑）

ＧＭ：しゅううううぅうっ……という音と共にシグの服が溶とけ始める。

シグ：では、やり遂とげた男の微ほほ笑えみを浮うかべ、俺は水すい没ぼつしていく。

一同：水没するな―――――っ!?

ＧＭ：いや、ダメージ自体はたいしたことないよ。クリンナップフェイズに１Ｄ６÷２点のＨＰを奪うばわれるだけだ。シグのＨＰは35だから、11ラウンドは保もつ。

フェルシア：……アーチャーフィッシュにダメージをもらわなければ、ね（笑）。

ＧＭ：んでは、次の行動は……エイジ、フェルシアは行動値が同じだな。誰から行動してもいいよん。

シグ：いや待て。俺はマイナーアクションで移動しただけだぞ。メジャーアクションを行なってない！

ＧＭ：あ、そか。んでは……水に落ちたシグは、アーチャーフィッシュ二体とエンゲージ状態……とゆーのもなんなので、少し離れた場所にいるコトにしよう。

シグ：む。では魚とエンゲージするように移動しま……。

ＧＭ：……あ、とと。その前に、水に落ちたシグは【感知】で判定してくれ。

シグ：う!?　俺、【感知】は低……（ダイスを振る）……あ、11！　合計13！

ＧＭ：お。それなら気づく。水は北側からこの地底湖に注そそがれ、さらに南側の水路に向かって流れているんだが……その下流の水路の方から淡あわい光が漏もれているのに気づく。

シグ：ぬ？　下流の水路の奥にまだＭＡＰが続いているのか？

フェルシア：……みたいね。

シグ：……。

一同：……。

シグ：そっちに向かって泳いでいきます。

エイジ：戦闘中にどこ行くんだああああああああああああっ!?（一同大爆笑）

シグ：いや、だから平泳ぎですいーっ、すいーっ、と。

エイジ：そんなコト聞いてねええええええええっ!?

アム：つーか、その華か麗れいな泳ぎはナニっ!?　ヒザの古ふる傷きずはっ!?（爆笑）

ＧＭ：わははははは（笑）。じゃあ、シグは戦場から離り脱だつして、毒どくの水の中をすい―――っ、と下流に……平泳ぎで薄うす暗くらがりの中に消えていく。

一同：おい―――――――――っ!?（笑）

エイジ：と、とにかく壁を攻撃││っ！（ダイスを振る）

ＧＭ：……〝ずぬぅ〟。なにやら……手て応ごたええがない。

エイジ：うおっ!?　こいつ、物理攻撃がきかないか、めちゃくちゃ防御力が高いっ!?

フェルシア：……ここでわたし。んー……ここは魚より、あの透とう明めいな壁かべを攻こう撃げき。エイジを逃にがすほうが安全そう。

エイジ：おおっ、さすがフェルシアさんっ!!

フェルシア：……《ファイアボルト》（ダイスを振る）。

ＧＭ：あ、こいつの回避値は０（２Ｄ）だからまずよけられませーん（ダイスを振る）……クリティカルっ!?（一同大爆笑）よけ！

フェルシア：……あ、よけられた。ごめん、エイジ。

エイジ：ちゃんとあてんか――――っ!?

フェルシア：……クリティカルで回避されたのは、わたしのせいじゃない。

エイジ：だいたいこんな動けそうもないやつが、どーやって攻撃よけたんだよっ!?

ＧＭ：い、いや、だからこう……炎の矢が命中する直前に〝ぐもぉ!?〟と壁に穴あなが開いてだな……炎の矢が素す通どおりした、と（一同爆笑）。

エイジ：ううっ、たしかに生命体だ！（笑）

アム：と、ともかくエイジを援えん護ごしないと！　魚を狙そ撃げき！（ダイスを振る）……４＋３Ｄ６で……19！

エイジ：おおっ、やるな幼おさななじみ!!　僕はキミを信じてまし……っ。

ＧＭ：魚の回かい避ひ値ちは４（２Ｄ）だからそれはよけられな……（ダイスを振る）……６ゾロ！　クリティカルっ!!　よけたっ!!（一同爆笑）




　ちなみに、４（２Ｄ）とは、主にモンスターの能力を記き述じゆつする時に使うデータの形式で、〝４＋２Ｄ６〟という意味である。




アム：よけられたっ!?

ＧＭ：〝ぱしゃ！〟魚は水の上にはねて弧こを描えがき、弾だん丸がんがその円の中心を擦さつ過かする。

アム：しかも華麗によけられたっ!?

エイジ：てゆーか、お前らワザとかああああああああっ!?

アム：アタシのせいじゃないわよっ!?

シグ：つか菊池さん、クリティカル出しすぎですっ!!（笑）




　ちなみに、２Ｄ６して６ゾロが出る確かく率りつは１／36……約[image: ]％である。




ＧＭ：では、全員行動したので次のラウンドー。アーチャーフィッシュからだな。攻撃目標を決めまーす。１Ｄ６して１～４でエイジ、５～６で橋です。（ダイスを振って）一発目は……エイジ。二発目は橋、三発目も橋。

一同：おい―――――――――っ!?（大爆笑）




　三匹のアーチャーフィッシュが、エイジ（と橋）に集しゆう中ちゆう砲ほう火かをあびせる。

　だが二発の直撃を受けるも、橋はかろうじて崩ほう落らくせずに持ちこたえていた。




シグ：（わなわなと震える声で）なんということだ。この俺が側そばにいれば《プロテクション》でダメージを減へらしてやれるものを！

一同：だったら行くなああああああああああっ!?

ＧＭ：えと、次はシグの行動だな。シグは、下流に向かって泳いでいくと……その狭せまい水路の右側に側そつ溝こうをみつける。どうやら、小さな部屋に続いているようだ（と、ＭＡＰを描かき足す）。

シグ：では、マイナー／メジャーの両方を使って移動だ。その部屋に上陸。

ＧＭ：えと、その部屋は……。




　そこは、小さな部屋だった。

　部屋の中はガランとしていたが、その中央には天てん井じようから垂れ下がる細い鎖くさり。

　その鎖の先につながれ、首をうなだれていたのは一いつ匹ぴきの小さな妖よう精せいだった。

　可か憐れんな妖精は顔をあげて、言った。




「―――おい、そこのお前。私を助けろ」




　　　　＊　　　＊　　　＊




　さて一方。

　橋での戦せん闘とうはヒートアップしていた。

　このままでは橋を破は壊かいされる……そう判断したエイジは、自みずから毒の水へと飛び込んだ。

　自分さえいなければ、橋に流れ弾だまが当たることはないと、判断したのである。

　敵とエンゲージすれば、自分も攻撃に参加できるようになる……というのも、彼の背中を後あと押おしした一いち因いんだった。

　だが。

　彼は大事なことを忘れていた。




フェルシア：……あれ？　その水って深さどのくらい？

ＧＭ：ん？　水はキミの胸くらいの高さだが。

フェルシア：それって〝行動に制限がかかる状況〟にあたる？

ＧＭ：あ。

エイジ：は？

ＧＭ：エイジ。

エイジ：なに？

ＧＭ：キミの命中・回避で振るダイスに、―１コのペナルティをあげよう。

エイジ：水の中に入ってから言うなああああああああぁあっ!?（一同爆笑）つかフェルシアもよけいなコト言うなあああああああああああああっ!?（一同爆笑）

フェルシア：……ルールは正しく使わないと。

シグ：……少年、冒険とは不ふ条じよう理りなものなのだ。いや、不条理こそが冒険だ。いきなり不利なルールが適用される場合もある。

エイジ：不条理すぎるわ―――っ!?　ええいっ、それでも攻撃―――っ!!




　勇ゆう猛もう果か敢かんにアーチャーフィッシュに攻撃を繰り出すエイジ。

　だが、ダイスを１コ減へらされた状態で攻撃が命中するわけもなく……。




　三匹の魚に群がられ、エイジはその一生を終えようとしていた。




フェルシア：……まるで撒まかれたパンくずにたかる鯉こいの群れのよう。

アム：うんうん。

エイジ：のほほんとしてる場合かああああああああああっ!?

フェルシア：……あ。じゃあ魚に《ファイアボルト》。




　こののち、戦いは激はげしい銃じゆう撃げき戦せんとなった。

　橋のたもとにいるアムとフェルシアからなる後衛部隊が射撃、魔法攻撃を繰くり出したところ、アーチャーフィッシュもまた、ふたりを感知。

　三匹のうち一匹が、後こう衛えい部ぶ隊たいに射撃し始めたのである。




ＧＭ：んでは、一匹がフェルシアに照準をつけた!!　水面から長細い口を突き出して……。

フェルシア：……よけいなこと、するんじゃなかった。

エイジ：仲間を援えん護ごすることのナニがよけいなことかっ!?

フェルシア：……わたし、回避ひくい。

ＧＭ：わはは、水の弾丸をくらうがよいっ!!（ダイスを振る）ピンゾロ、ファンブルっ!!（一同爆笑）

エイジ：ちょっと待て！（笑）さっきからクリティカルとファンブル出し過ぎだろっ!?

シグ：でもきっちり主人公だけにダメージを与あたえる菊池さんがスゴイ。

ＧＭ：うごご、ダイスの神様は私の中に住んでるんじゃああああああっ!?（笑）

アム：とにかく応戦しまあすっ!!




　鉛なまりの弾丸、炎の矢、水の弾丸が無数の風切り音を立て、闇やみの中で交こう錯さくする。

　……結局。

　二ラウンドにわたって行なわれた銃撃戦は、アム、フェルシアにはダメージなし、アーチャーフィッシュは全ぜん滅めつという結果に終わったのであった。




エイジ：よ、ようやく倒たおした……ＨＰがもう９しかない……まだダンジョン中ちゆう盤ばんなのに……。

アム：ところで、一匹だけ戦闘力の高いのがいなかった？

ＧＭ：うん。モンスター識別の判定をしなかったので言わなかったが、一匹だけ赤い魚がまざってた。それは〝ジャイアント・アーチャーフィッシュ〟という、レベル２モンスターだ。

一同：なんだその名前はっ！（笑）

ＧＭ：文字どおりでかいアーチャーフィッシュだろ。

エイジ：まあとりあえず、戦利品をあさる！　ガサガサ……（ダイスを振る）……５、６、11。

ＧＭ：お。５と６で〝さかなのにく〟をゲットした（笑）。売ればひと塊かたまり15Ｇだし、食べれば１Ｄ６点のＨＰを回復できる。

エイジ：とりあえず回収。

フェルシア：……あとはこの壁モンスター。

エイジ：いや、その前にＨＰを回復してもらいたいのだが……シグ―――っ!?（笑）

アム：とりあえず、その〝さかなのにく〟、食べちゃいなよ。あと、妖精さーん、エイジに《ヒール》をかけてあげてー。

ＧＭ：妖精は驚きよう愕がくの表情を浮うかべ、わなわなふるえる声で言う。「さ、三回しか使えない、このあたくしの偉い大だいかつ超ちよう貴き重ちような能力をこんなとこで……」（一同大爆笑）

エイジ：いいからはやく治せよっ!?　文句はシグに言ってくれっ!?

ＧＭ：「ううう……」

アム：で。シグはどこ行ったのよ。




　……アムがそうつぶやいたころ。




　シグは部屋でみつけた妖精と語り合っていた。







◆Middle 06◆第二の妖よう精せい～門番と三つの選せん択たく～




　橋での戦闘が白熱していたのと同時刻。

　シグは、妖精に難なん問もんをつきつけられていた。




「いいだろう。この縛いましめより私を解ときはなってくれたならば、お前に褒ほう美びをさずけよう」
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ＧＭ：……などと、妖精さんは言ってますが。

シグ：ほう。助けてやらんでもないが……まず褒美の内容を教えろ。

ＧＭ：「―――いいだろう。心して聞くがいい。まずは……」

シグ：というかな、その尊大な口の利きき方はどーにかならんのか。

ＧＭ：「ならんな」ちなみに、声のイメージは榊原良子さんだ（一同爆笑）。

シグ：ふむ、その口の利き方でもいいかもしれんな。というか、もっと命令口調でしゃべってくれ（一同大爆笑）。

ＧＭ：いいから聞けよ（笑）。「……選択肢しは三つだ。ひとつめは、〝水の妖精の護ご符ふ〟。装そう備びすれば、〈水〉属性の魔法攻撃から受けるダメージを二点、軽減してくれる」

シグ：〈水〉属性だけか。微妙だな。

アム：でも、このダンジョンの中だとものすごく使えそう（笑）。

ＧＭ：「ふたつ目は、〝妖精の鎖くさり帷かた子びら〟。通常のチェインメイルより防ぼう御ぎよ力りよくが一点、多い」

シグ：おお、それはなかなか！　売っても高そうだ！　……で、最後は!?

ＧＭ：「最後は、〝門の解放〟」

シグ：なんだそれは。

ＧＭ：「お前たちも見ただろう。あの地ち底てい湖こにかけられた橋を。あの先には、ゼラチナスウォールが冒険者の行く手を阻はばんでいる。それを、消し去ってやろうというのだ」

シグ：そんなことができるのか。

ＧＭ：「そうだ。私は、この遺い跡せきを守しゆ護ごする〝三妖精〟の長女にして〝湖の妖精〟。水の大精霊様の眠ねむりを妨さまたげる邪じや悪あくな冒険者どもの行く手を阻む門番だ」

シグ：……なるほどな。お前が、あのへっぽこ妖精の姉か。ヒールを使って、俺の存在意義を脅おびやかすあいつだ。

ＧＭ：「ああ、それは、次女の〝せせらぎの妖精〟のことだな」

シグ：それより……いいのか？　門を開いてしまって。

ＧＭ：「……ああ。あの憎にくき英雄に封じられた精霊様を解放するのは我われらが願い。ここにいつまでも捕とらわれているわけには、いかんのでな」

シグ：……すると、やはり精霊を封ふうじたのは、英雄ガイアなのはまちがいないのか。（渋しぶい声で）やはりエイジにはつらい現実を見せつけることになりそうだな。この、冒険は。

ＧＭ：「そうだ。私は、なんとしても大精霊様をお助けせねばならん。さあ、はやく選ぶがよい」

シグ：さて……どれにするのがいいか……順当に考えれば壁の撤てつ去きよっぽいが……。

エイジ：うん、物理攻撃で破は壊かいできそうもないし。

シグ：でも、鎧よろいや護ご符ふでもこの先、役になってくれそうだぞ？

アム：あ、壁はフェルシアさんの魔法でなら破壊できそうだよ。

フェルシア：……問題は、《ファイアボルト》何発で破壊できるか。ＭＰは無限じゃない。

エイジ：たしかにラストに大きな戦闘が起こって、そこでＭＰありません～、というのはやばいなあ。

シグ：んー……（ちょっと考えて他ほかのプレイヤーに）……そっちはどうしたい？

ＧＭ：その声に返事する者はいない。なにせ、ここにはキミしかおらんからな。

シグ：つまり、相談するなと！（笑）それじゃ、変な選択したら俺が悪者じゃないか！

エイジ：あんたが勝手にどっか行ったのが悪いんだろがっ!?

ＧＭ：妖精が、口もとに不ふ敵てきな笑えみを浮うかべて言った。「（シリアスな声で）……フッ、まさかこの部屋にひとりで来るなんて想定していなかったしな」（一同爆笑）

シグ：こっちだって、こんな遺跡のはしっこの水路の奥に部屋があるなんて思うか!?（笑）

エイジ：まったくだ。こんな奥のほう、誰もこなかったらダンジョンイベントの作り損だ。こんな細かいとこまで……感心するわ！

ＧＭ：いやいや、そこにダンジョンシナリオの夢がある。

エイジ：夢かよ！（笑）

ＧＭ：うまく橋のイベントを突とつ破ぱすれば、うまくいったように思えても、実はこの妖精からもらえる特とつ権けんを得られずに損しているという。……って、どうでもいいから選びなされ。

シグ：うむ、いやよし、決めた。妖精よ、俺は……。




　シグが、渋い笑みを浮かべて妖精に言った。




「俺が望むものは……」




　　　　＊　　　＊　　　＊




　ややあって。

　橋での戦闘が終わって少ししたころ、地底湖の暗くら闇やみからバシャバシャと優ゆう雅がなバタ足で泳いでくる大男の影かげが現われた。

　その頭には、身長二十センチほどの妖精を乗せている。

　妖精は、シグの角に片手をつき、りりしい表情で悠ゆう然ぜんと橋を見上げていた。

　男は、言った。




「おーい！　この水路の奥ですばらしいチェインメイルを見つけたぞ～！」







◆Middle 07◆ゼラチナスウォールのささやかな抵てい抗こう




　再び合流した四人と二匹は橋を渡り、ゼラチナスウォールの前に集合した。




エイジ：で。この壁かべがいきなり襲おそってくるようなことはないよな？　いきなり攻こう撃げきくらって【敏捷】判定が起こって、四人そろって水の中……ってのはやだぞ。

ＧＭ：ああ。ゼラチナスウォールは生きてはいるものの、動くことはないよ。

エイジ：抵抗しないならこっちのものだ！（←強気）ガンガンぶったたいて突破しよう。

ＧＭ：あ。この壁は物理攻撃に対して完全な耐たい性せいを持ってるわけではないが、キミたちくらいの攻撃ではビクともしない。現段階では、物理攻撃による破壊はできない、と考えていい。

アム：すると、やっぱフェルシアさんの魔法でないとダメかあ。まだＭＰ残ってる？

フェルシア：……これまでに五発使ったから、あと六発撃うてる。これで破壊できなかったら最悪。破壊できても、どれだけＭＰが残るか……。

アム：うーん、どっかにこの壁を解かい除じよする仕し掛かけがあるんじゃないかなあ（ちろーりと、シグを見る）。

エイジ：うん、どっかにありそうだよなあ（ちろーりと、シグを見る）。

フェルシア：……ええ、ありそう（ちろーりと、シグを見る）。

シグ：（渋い声で）……ああ、ありそうだな（一同大爆笑）。

ＧＭ：妖精の長女がけげんな顔で言った。「……なんだ？　やはりその壁を破壊したほうがよかっ……」

シグ：〝シパアッ!!〟と妖精をつかむっ!!

ＧＭ：「ふぐっ!?」（一同爆笑）

シグ：（ヒソヒソと渋い声で）……なあ。人生を長生きするコツって、知っているか？（一同大爆笑）

ＧＭ：妖精は、シリアスな瞳ひとみでコクコクうなずいた（一同爆笑）。

アム：なにを言いかけたの？　え？　こら？（笑）

ＧＭ：「（シリアスな声で）フ、その妖精のチェインメイルはこの先、ずっとお前たちの冒険の助けになってくれるだろう」（一同大爆笑）

シグ：いい心がけだ。

エイジ：ま、まあそんなことより！　ともかくここを突破しよう！　フェルシアさん、お願いしますっ!!

フェルシア：……わかった。




　三人が見守る中、フェルシアが静かに呪じゆ文もんの詠えい唱しようを始める。

　暗闇の中に三度、炎ほのおの矢の放つ閃せん光こうが閃ひらめいた。




ＧＭ：……それまで、剣けんの攻撃にびくともしなかったゼラチナスウォールが、少しずつ溶よう解かいしていく。同時に、その体内にあった、やはり透とう明めいの球体……〝核かく〟がむき出しになる。これが、ゼラチナスウォールの中ちゆう枢すう部ぶであると考えられる。

エイジ：あと一発というところかな。

フェルシア：じゃあ、その〝核〟に《ファイアボルト》。




　フェルシアの放った《ファイアボルト》が〝核〟を直撃した。

　一瞬、眼前の透明の壁が収縮したように見えた。

　直後。

　ゼラチナスウォールが大だい爆ばく発はつを起こした。




　〝ボチャン〟

　〝ボチャン〟

　〝ボチャン〟

　〝ボチャン〟




　続いて、地底湖に四つの水柱が立った。







◆Middle 08◆戦いの傷きず痕あと




　水の中からはい上がった一行は、ゼラチナスウォールの残ざん骸がいを越こえ、奥の通路へと進んだ。

　この段階でフェルシアには《ファイアボルト》をあと一発撃うつＭＰしか残されておらず、また、全員のＨＰ回復のために《ヒール》を連打したシグのＭＰも半分ほどになっていた。




エイジ：うぐぐ、まだどれだけイベントが残っているのかもわからないのに、この状況はいったい……。

ＧＭ：……チェインメイルを得た代だい償しようは大きかったな（笑）。

シグ：過去を振り返ってはいけない。それが冒険というものだ、少年よ。

一同：………………。

シグ：ところでそのチェインなのだが……どうする？　ちなみに俺は着れないぞ。

エイジ：へ？

シグ：いや、俺はアコライトなのでな。チェインメイルは装そう備び不ふ可かだ。

フェルシア：……わたしも、だめ。ここは前ぜん衛えいのエイジが着るのがいい。

エイジ：じゃあ、そういうことで～。




　エイジが着き替がえるのを待って、一行は再び通路を進み始めた。

　奥の通路を先に進むと、そこはＴ字路になっていた。

　左右を見れば、少し先にそれぞれドアが見える。




アム：う、どっち進む？　北？　南？　あ、いちおう罠わながないか探たん知ちしておきま……。

ＧＭ：このＴ字路に罠はない。その、扉とびらにもね。

エイジ：じゃああらためて……どっちかな、どっちでもいいや。じゃ、南のドアを！

ＧＭ：あい。キミたちがその扉を開けると……こんな感じになっている（と、マッピングシートに部屋を描かき込む）。

シグ：うわ、でかっ!!　なんだこのでかい部屋は！

アム：あれ、奥にまた扉があるね。

エイジ：で、どんな部屋？

ＧＭ：えっとそこは……。




　そこは、一見すると巨きよ大だいな格かく納のう庫こにも見て取れる巨大な空間だった。

　だが、見み渡わたせばそこに散乱しているのは、最初のほうの部屋で見たゴーレムの……無数の残骸だった。

　そのどれもが剣けんで断たち切られ、魔法によってまとめて爆ばく破はされたかのような破は壊かいの痕あとが見て取れた。
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エイジ：なんだここは。戦いがあったってことか？

ＧＭ：そう見えるね。でも、その雰ふん囲い気き、塵ちりのつもり具合、ゴーレムの残骸の錆さび方からして、かなり昔むかしと思われる。

シグ：ふうむ。おい、頭の上の妖精よ。

ＧＭ：「なんだ、少年」

アム：なにその横おう柄へいな口調は……って、ああ、姉のほうか（笑）。

シグ：この部屋はなんだ。なんか格納庫のようだが。

ＧＭ：「そうだ。ここは、遺い跡せきを守しゆ護ごするゴーレムたちの格納庫だ。かつてはここに数十体のゴーレムが、整然と並ならんでいたものさ」

シグ：残骸しかないようだが。

ＧＭ：「（憎にく々にくしげな口調で）……そう、八年前のあの日。人間の世界の英雄ガイアと、そのパーティがこの遺跡を破壊してまわった。その時、我われ々われ三妖精を筆頭に、ゴーレムたちは勇ゆう猛もう果か敢かんに戦った。だが……結果はこのとおりさ」

エイジ：……なるほど。父さんは、この悪いゴーレムたちを退治したんだな。

ＧＭ：なんでそうなる。「（渋しぶい口調で）……ほう。そうか、お前はあの男の息むす子こか。父親を想う気持ちはわかる。だが、現実を直ちよく視しするのだな。それがいかに残ざん酷こくな結果であろうとも、だ」と、妖精はシリアスな口調でそう言った（一同爆笑）。

シグ：お、俺の頭の上で渋く言われてもなあ（笑）。

ＧＭ：「ゴーレムたちは、水の大精霊様をお守りすべく存在していたもの。それ以外、人間たちに危害を及およぼすようなことはなかった。みんな、いい奴やつだったよ。それをお前の父親が……」

アム：むー、やっぱりエイジの父親が精霊様を封ふう印いんするために、この遺跡を荒あらし回ったって話になるなあ。

エイジ：父さん……なんでそんなことを、したんだ。きっとなにかわけがあったにちがいないんだ。妖精よ、僕は父さんの無実をはらすためにここにきたんだ。

ＧＭ：「（皮肉げな口調で）……無実？　あの男がか？」

エイジ：そうだ。きっと、悪いやつだったんだ。その水の精霊とやらは。

ＧＭ：「なるほど。だが、精霊様を封じた結果はどうだ。この地方から水は枯かれ、緑は失われ……結果として人が住むに適さない世界へと変わってしまった」

エイジ：う。

アム：やっぱあんたのとーさんが悪いんじゃない。そのせいであたしの家も没ぼつ落らくしたわけだし。

エイジ：ううう。

アム：ま、とりあえずここで口論してもしょーがない。先に進もうよ。てなわけでぇ……トラップ探知しまーす♪

エイジ：アム、やる気まんまんだな。僕がせっかく父さんについてシリアスな想いをはせているのに。

アム：だってなんか金目のものがあるかもしれないし。ダンジョンの中にある金目のものは、一円たりとも逃のがすわけにはいかないわよ。

エイジ：なんでそんなにイジきたないんだっ!?

アム：お金には苦労してんのよ。誰だれかのせいで。

エイジ：ううっ!?（号泣）

アム：じゃ、いっきまーす！　ていっ♪（ダイスを振る）６＋……４と５と６で……21♪

ＧＭ：げ。ダイス目よすぎだっ!!　えー……（観念したように）……その格納庫一面の床ゆかには、地じ雷らいがしかけられている。

一同：げ。

ＧＭ：だが、踏ふんだくらいじゃ爆発はしない。部屋の奥にある扉を開くと、それが引き金になって爆発する仕組みになっている。

アム：じゃ、みんなはここで待ってて。解かい除じよしてくるよ。

ＧＭ：うひひ。でも、アムって《ファインドトラップ》（隠かくされたものを探知するスキル）はあるけど、《リムーヴトラップ》（罠を解除するスキル）は持ってないだろ（笑）。そう簡かん単たんにこのトラップは解除できな……。

アム：クリティカル!!（←ダイスを振った）

ＧＭ：……………………。




　ＧＭ自じ慢まんのトラップはあっけなく解除された。




　アムはひとり、ドアの向こうの小さな部屋の探たん索さくをはじめ……ややあって。

　そこにころがっていた数本のガラスの筒つつを手に抱かかえ、彼女は満面の笑顔で帰ってきた。







◆Middle 09◆念には念を




　アムが持ち帰った、五本の〝ガラスの筒〟は淡あわく青い光を放っていた。

　ビンに光を封じ込めたかのような、淡い輝かがやき。

　それはゴーレムが装そう備びしていたビーム砲ほう（？）を撃うつに必要な魔力を供給するためのカートリッジだった（ぶっちゃけた話、ＭＰ回復ポーションと同じ効果を持っていた）。

　ビンはどれも同じ形状だが、№01～05までのラベルが貼はられていた。




ＧＭ：くそー、いともあっけなく地じ雷らい原げん突とつ破ぱされてアイテムもＧＥＴされちゃったな（笑）。

アム：このダンジョン、意外とラクショーでいける？（笑）

シグ：油断はすべきではないがな。まあ、ＭＰはこれでどうにかなりそうだ。さっそくだがフェルシア、飲むがいい。お前が戦力にならないのはイタイ。

ＧＭ：飲む、というかそのアイテムは使用者が薬のアンプルみたいにペキっと割ればいいんだ。

フェルシア：……じゃあ、そのアイテムを鑑かん定ていします。

一同：へ？

ＧＭ：え。

アム：これ、ＭＰ回復ポーションでしょ？

フェルシア：……でもちゃんと調べたわけじゃ、ない。

ＧＭ：なんでそんなに疑り深いんだおまいわっ!?

エイジ：そうだよフェルシアさん！（笑）

フェルシア：……昔、ちょっとだけイタイ目にあったことがあるから（ダイスを振る）。

ＧＭ：い、いつまでも昔のコトを……（ブツブツ）。

フェルシア：……で、結果は？




　結果を聞いたフェルシアが、№04というラベルの貼られたビンを、遠くに投げ捨てた。

　ビンは、床に落ちて〝カシャアンっ!!〟という音とともに砕くだけ散った。




　大爆発が巻き起こった。







◆Middle 10◆右か、左か？




　一行の手元に残された四本のビン。

　これに罠わなが仕し掛かけられている様子はなかった。

　安全をたしかめたのちに使用、フェルシアのＭＰはほぼＭＡＸまで回復した。




ＧＭ：……ちぇ。

エイジ：「ちぇ」じゃないだろ「ちぇ」じゃあああっ!?　どこの世界に戦利品に罠を仕掛けるヤツがいるんだっ!?


ＧＭ：いるだろーがここにっ!?

一同：開き直るなああああああああああっ!?


ＧＭ：だから警けい戒かい心しんがＯＦＦになったところを鋭するどく突つくのがＧＭの醍だい醐ご味みだと言いたいわけで。

一同：……。

アム：ま、まあ。とりあえず無事だったんだし、反対側のドアにいってみよ♪




　一行は再びＴ字路へと戻り、北側の扉を開いた。




ＧＭ：（ＭＡＰを描きながら）えっと、この部屋は……。
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エイジ：（描かれたＭＡＰを見て）……って、あれ？　この部屋行き止まり？　ドアないの？　この部屋に通路ないと、もう行く場所ないぞ？

シグ：どっかに隠し扉でもあるのだろう。それより、部屋の中にはなにがある？

ＧＭ：そうだな、ここは工房と呼ぶにふさわしい。荒あらされてはいるが、錬れん金きん術じゆつに関係ありそうなさまざまな機器や……青せい銅どうでできたゴーレムが数体、作りかけのまま放置してある。

アム：作りかけ？

エイジ：この遺跡を守るゴーレムは、ここで作ってたんだな。あ、じゃあゴーレムのエネルギーになる宝石も転がってるんじゃないか？　前の部屋でみつけたやつ。

アム：おー♪　探知しまーす♪（ダイスを振る）……18！

ＧＭ：む。たしかに、部屋の一角に宝石が１Ｄ６コほど納おさめられた箱がみつかる。

アム：１Ｄ６コって（笑）。（ダイスを振る）……２！　２コあった～。

エイジ：たしか１コ50Ｇだったな。これで[image: 100]Ｇか。意外に儲もうかる。

ＧＭ：……あ。同時にアムは、部屋の隅すみの棚たなの奥に、あやしげなレバーがあるのを発見した。

アム：レバー？　なんだろこれ。

ＧＭ：一見するとそのレバー、左か右に倒たおすような構造に見えるね。

アム：右か左……確かく率りつは五分かあ。どっちかがトラップで、どっちかが隠し扉のスイッチだろうなあ。

シグ：うむ。確率は五分でヒントもない。直感で倒せ。

アム：うん。じゃあ……。

フェルシア：（いきなり割り込んで）……レバーをつかんで手前に引き倒す。

一同：できるわけね……っ!!（笑）

ＧＭ：なんでわかったっ!?（一同爆笑）

一同：って正解かよっ!?（大爆笑）

ＧＭ：〝ズゴゴゴゴゴ……〟キミたちの後方……通路のほうで、なにか重いものが引きずられるような音がした（一同爆笑）。

アム：フ、フェルシアさん、なんでわかったの？

フェルシア：……『リーンの闇砦』で同じようなトラップがあったから。

シグ：そ、そういえば……。




　かさねがさね。

　富士見書房より大好評発売中である。




ＧＭ：……（うっ、そういえば……忘れてた）。

フェルシア：……それにさっき、〝～左か右に倒すような構造に見える〟って言った。あくまで〝～見える〟って。だからあやしい、と。おおかた、右も左もトラップが発動するんじゃない？

ＧＭ：…………（普ふ通つう気がつかないって）。

一同：わかんねーよ、そんなのっ!?

ＧＭ：なにいっ!?　だからさっきも言ったろがっ!?　人の心理や思いこみ、常識の外にトラップを配置すんのがダンジョン設計の醍だい醐ご味みだろがっ!?

一同：勝手なコトぬかすな―――っ!?

フェルシア：……でも、同じトラップに二度はひっかからない。

ＧＭ：………。

アム：と、とにかく次の部屋にいこ♪







◆Middle 11◆ゴーレム、無む惨ざん




　一行が通過したＴ字路のつきあたり。

　隠かくし扉とびらは、まさにそこにあった。

　一行がＴ字路まで引き返すと、そこは十字路になっていた。

　隠し扉の向こうに現われた細い通路を、一行は警けい戒かいしながら進んでいく。




　再び視し界かいが開ける。

　最初に目についたのは、小さな部屋だった。
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ＧＭ：……と、そこはどうやら倉庫になっているね。

アム：ほう！　それはいろいろありそうだっ!?　中をあさりまーす！（ダイスを振る）

エイジ：なんか、アムがどんどん浅ましくなっていく（笑）。

アム：で、なにがみつかります？

ＧＭ：え……言うからメモってくれ。まず、軍手が２Ｄ６コ、ゴムの長なが靴ぐつが２Ｄ６コ、モップが２Ｄ６本、チリトリが……。

アム：ちょちょちょちょっと待ってください。

ＧＭ：うい？

アム：それ、金銭的価値はあるんですか。

ＧＭ：ほぼないね。

アム：いらんわっ!?　はい、次の部屋～。

ＧＭ：……。えーと……（ＭＡＰを描きながら）……部屋を出てすぐの廊ろう下かを進むとすぐに、キミたちは少し大きめの広間に出る。

エイジ：なんかある？

ＧＭ：うん。そこから先が少し傾けい斜しやしているのか、床ゆかが水すい没ぼつしてるね。水没といっても、くるぶしくらいの高さまで水が張っている程度だが。

シグ：ふうむ。この水に危険がないか、いちおー調べてみよう。妖精を一匹、ひょいと取り出して……〝チャポン〟。
















ＧＭ：「げべらごぼがぶがべらっ!?」（←溺おぼれている）（一同大爆笑）

シグ：うおっ!?（←あわてて引き上げた）

ＧＭ：「こ、殺す気でふかっ!?」

シグ：てかなんで水の妖精が溺れるんだよっ!?（一同大爆笑）

ＧＭ：「……」

一同：……。

ＧＭ：「ふしぎふしぎ」

シグ：お、お前ホントに水の妖精なのか？

アム：……。え、えと、他ほかにはなにかない？

ＧＭ：うい、正面の壁にゴーレムが一体、突っ立っている。天てん井じようからぶら下がったケーブルに接続されているね。とりあえず、動く様子はない。

エイジ：……電源ケーブル？（笑）

ＧＭ：アルケミストのアムは、話に聞いたことがある。錬れん金きん術じゆつ師しの技術の中には、人工的に雷かみなりの力を発生させたり、そんな雷らい力りよくを使って稼か働どうさせる〝機械〟というものがある……と。

シグ：するとあのゴーレムは、そんな錬金の技術を駆く使しして作られたもの、ということか。

フェルシア：……近づいたら動き出しそう。いかにも。

シグ：こんなとこに一体だけあるってのも、不気味だな。たぶん、かなり強いだろう。

ＧＭ：（うひひ。そのとおりだ）

エイジ：でも、ここしか通り道ないしな……。

アム：（しれっと）やっぱゴーレムにつながれているのって電源供給ケーブル？

ＧＭ：うん。

アム：銃じゆうでケーブルを撃うち抜ぬきます。

ＧＭ：……。

アム：……。

ＧＭ：げ（一同大爆笑）。

アム：あははははは！（笑）じゃ、先に進みまー……。

ＧＭ：いや待て。引きちぎれた電源ケーブルは水に落ちて、〝バヂイィンバヂバヂ!!〟と、水面全体がスパークしはじめますが。

一同：…………。

ＧＭ：……。

エイジ：み、水の中に入ると？

ＧＭ：まちがいなく感電するな。具体的に言うと、さっきの毒どくの水の時みたいに毎ラウンド、ダメージを受けることになる。

一同：……。

フェルシア：……状況悪化。

ＧＭ：ちなみにゴーレムはこの数年間、ケーブルにつながれっぱなしだ。とーぜん、バッテリはすでにチャージされている。近づけば動き出すぞ。

アム：（シリアスな声で）……最悪だわ。

エイジ：落ち着いてる場合かっ!?（笑）

ＧＭ：わははははは、みずからまいた種だ！　自分たちでなんとかせ……！

アム：しょーがないなあ。こんどはここからゴーレムを撃ちます。

ＧＭ：へ。

アム：近づいたら動くってことは、近づかなきゃ動かないんだよね？

ＧＭ：げ。

エイジ：げ、じゃねーだろっ!?（笑）

ＧＭ：（シリアスな声で）……というかね。このダンジョン作った時、遠えん距きよ離り攻こう撃げきされること、想定してなくてね……（一同大爆笑）。

エイジ：アホですかあんたわっ!?（笑）

アム：ま、ともかく……いっきまーす♪




　薄うすい闇やみが支配するこの遺跡の中に、十数発の銃声が鳴り響ひびいた。




　ゴーレムはこっぱみじんになった。




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：……キミたちの眼前。燃もえ上がり、その装そう甲こう版ばんが飴あめのようにねじ曲がったゴーレムがたたずみ……うううううううう……っ（一同大爆笑）。

シグ：しかし、アルケミストのマスケット銃じゆうというのは、たいした力を持っているのだな。

フェルシア：……それ以前の問題とゆー気も。

ＧＭ：技術的には、目の前でぶら下がっている電源ケーブルのほうが価値あるんだけどな。

アム：まあ、持って帰れるわけでもないし。お金にならないならいらない（きっぱり）。

エイジ：まあ、無む傷きずでこのゴーレムを破は壊かいしたのはいいんだが……この先はどーやって進むんだよ？　ＧＭ、電流がおさまる気配は……。

ＧＭ：うむ、ない。




　ここで、考え込み始める一同。

　必死になってなにか見落とした点はないか、試し行こう錯さく誤ごを始める。

　十秒後。

　アムがおもむろに叫さけんだ。




アム：あ――――――――――っ!?　さっきのゴムの長靴―――っ!?

一同：それだ――――――――っ!?（爆笑）

ＧＭ：あ、ばれた。

エイジ：ゴミっぽいものと一いつ緒しよに出すから気づかんかったっ!!（笑）モップとか軍手とか！

ＧＭ：いや、長靴だけ出すとあっさりバレてつまらんと思ったんで（笑）。他ほかのアイテムは単なるカモフラージュだ。

シグ：つか、なんでファンタジー世界にこんなふつーのゴム長靴がっ!?

フェルシア：……ネヴァーフ族が造ったものだと思う。彼らは、工夫のもとにいろんな不思議なアイテムを造り出すのが得意だから。

シグ：そう言われるといきなりファンタジーっぽく聞こえるから不思議だ（笑）。




　こーして。

　倉庫にもどって長靴を履はいた一行は水をかきわけ、進んでいったのだった。







◆Middle 12◆第三の妖精




　ゴーレムの残ざん骸がいを越こえて、一行がその広間を抜ける。

　ひょいとのぞけば、右手にはホールのような広い部屋。

　左手には、細い通路がのびていた。

　だが、その通路はその先で行き止まりになっていることは、見てとれた。
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シグ：……さてと。おい、妖精。お前の主がいるのはどっちだ。

ＧＭ：「えと、右手に見えるホールの向こうに、精霊様が封じられた部屋があるです」

エイジ：（ひとり言をつぶやくように）あ、あの部屋を越えていけば……ほんとに父さんが悪だったのか……わかるかもしれないんだ！

アム：じゃ、いこっか、エイジ。

エイジ：ああ！

シグ：……あれ？　ってことはあそこが最後の部屋か？

妖精の三匹目は？　どっかで見落としたか？

ＧＭ：「（死ぬほどなさけない声で）……たぁあすけてくださあぁ～ぃい～……」（一同爆笑）

エイジ：な、なんだこの陰いん気きな声はっ!?（笑）

シグ：ぬうっ、どっから聞こえるんだっ!?　通路のほうっ!?

アム：通路のほうをちゃんと見るっ！（笑）

ＧＭ：たしかにその通路の一番奥に、鎖くさりにつながれた小さな妖精が見える。「（死ぬほどなさけない声で）……たぁあすけてぇ～……」

アム：じゃ、とりあえず救出に駆かけ……。

ＧＭ：「（死ぬほどなさけない声で）……来ぃちゃ～だぁめぇ～え……」

アム：だめなんかいっ!?（←急停止）

ＧＭ：「ここには、トラップが仕掛けられているからな。あの子はそれを知らせているのだ」　と、妖精（長女）が言う。

シグ：ふうむ。では、ここは俺が行こう。防ぼう御ぎよ能のう力りよくでは俺がいちばん高いし、《プロテクション》も使えるしな。堂々と進んでいくぞ。

ＧＭ：うい、キミはその一本道を、歩き始めた。少し進んだところで……ふいに、両壁から数本の槍やりが飛び出て……！（ダイスを振る）

シグ：（ダイスを振る）……よけ!!

ＧＭ：ち。さらに五メートルほど進んだところで再び槍が！（ダイスを振る）

シグ：（ダイスを振る）……よけ!!

ＧＭ：ちちい！　さらに五メールほど進んだところで……。

シグ：ふははは！　この程度の槍ごとき屁でもないわ！

ＧＭ：……〝カチっ〟。キミはなにかを踏みつけたことに気づいた。




　それが魔法地雷であることに気づくのに、一秒とかかることはなかった。




　シグは黒コゲになった。




　　　　＊　　　＊　　　＊




シグ：……なんで最後だけ地雷なんだよっ!?　しかも魔法!?

ＧＭ：よゆーぶっこいてるからだ。




　ぶつくさ言いながら、シグは通路の奥に捕とらわれていた三体目の妖精を救出したのだった。

　そして再び合流した一行は、遺跡の最後の部屋の前へと……たどりついた。











CLIMAX PHASE









◆Climax 01◆昔むかし語がたり




　そこは、遺い跡せきの最深部と思われる場所。

　眼前に立ちはだかる、高さ一○メートルほどの石造りの合わせ扉とびらを見上げ……。
















　エイジの心が、高ぶった。
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ＧＭ：「……ここです。この扉の向こうに、精せい霊れい様さまが封じられています」

アム：んじゃ、バーンと扉を開けて……っ。

ＧＭ：開かない。アムがどんだけ押おしても、扉はビクともしない。

アム：開かないじゃないのよっ、キ―――っ!?〝パアン〟!?（←エイジをはたいた）（一同爆笑）

エイジ：って、いてぇなっ!?　なんでそうなるんだよっ!?

シグ：しかも、言動がはてしなく頭悪いぞ。アム。

ＧＭ：「ああ、開かないです」妖よう精せいの末っ子が言う。

エイジ：開かない？　なんで。

ＧＭ：「フ、その扉には、あのガイアという男が封印を施ほどこしたのさ」長女の言葉に、次女があとを継つぐ。「八年前に封じられて以来、この扉は一度も開かれていないんだ」

シグ：……どーでもいいけどな。俺の頭の上でさわがないでくれんか……。

エイジ：というか、聞かせてくれ。八年前にここでなにがあったのかを。父さんはいったいどうしてこんなことをしたんだ!?

ＧＭ：「ふむ。では話してやろう。私が見た、そのすべてをな……」長女は、シリアスに語り出した。

シグ：いや、だから俺の頭の上でだな……。

アム：いーからだまって聞きなさい。あ、ちなみにあたしのとーさんとかーさんも、ガイアと同じパーティでした。

フェルシア：……わたしは、このダンジョンの攻こう略りやくに参加していなかったということで。

ＧＭ：うい（笑）。じゃあ、シグの頭の上で彼女らは語り出した―――。

シグ：……。




「……ちょうど八年前のことだ。彼らがなんの目的をもってこの遺跡に進入したのかは、我々は知らない。そのパーティは四人編へん成せいだった」




アム：ガイアと、あたしの両親、あとは……。

ＧＭ：そそ、今回の依い頼らい人にんであるところの神しん官かんだ。

アム：ああ、あのあやしい人。

ＧＭ：あやしくない！




「ガイアの目的が単純なダンジョン探たん索さくではなく、大精霊様にあることを知った我々は、すべてのゴーレムを率ひきいて戦いを挑いどんだよ」

「うんうん、あたしたちはがんばりました」




シグ：なるほど、それがあのゴーレム格納庫の惨さん状じようだな。




「そうだ。我々はパーティのシーフとメイジを戦せん闘とう不ふ能のうに追い込んだものの……敗北した。残るふたりの、大精霊様のお眠ねむりになっているこの部屋への侵しん入にゆうを許してしまったのだ」




アム：そのシーフとメイジってあたしの両親？

ＧＭ：そうそう。




「……格納庫での戦いのあと、意識を取り戻もどした私はこの部屋に走った。とてちてとてちて、とな」（一同大爆笑）




シグ：やっぱりお前も飛べないのかよっ!?（一同爆笑）

ＧＭ：「ヤボなツッコミはなしにしてもらおう」

シグ：……。




「そして見たのだ。血まみれになって倒たおれている、神官の姿すがたを。その脇わきで、大きく肩で息をしている……ガイアという男を。両者の間になにがあったのかは知らない。だが、両者は仲なか違たがいをし、神官は英雄の剣けんに打ち倒された。これは揺ゆるぎない、真実だ」




エイジ：……。

アム：神官……ヴァンデルさんだっけ？　彼の話とピタリ一いつ致ちするね。

エイジ：うう。




「ガイアはお眠りになっていた大精霊様を不思議なオーブの中に封じ込めた。そしてさらにこの扉に封印をほどこしたのだ。……私はここでガイアに再び戦いを挑んだが……」




シグ：みなまで言うな。

ＧＭ：「うむ、次に目を覚ました時は、遺跡のはずれにある小部屋で鎖くさりにつながれていた。だから、私が知っているのはここまでだ」

フェルシア：……で、精霊の加か護ごを失ったこの地は水と緑を失い、人々は去っていった、と。

アム：やっぱ悪いじゃん。あんたのとーさん。

エイジ：……いや、そんなはずはない！　父さんは優やさしかった。あの父さんがそんなことをするはずが……！

シグ：む？　するとガイアはまだ生きているのか？

ＧＭ：ヴァンデルも言ってたけど、彼が街まちに帰った記録はない。というか、その後に彼の姿を見た者がいないことから、死んだということになっている。

エイジ：……いや、だから父さんにはなんか理由があって……実は正義のために……。

フェルシア：……では、なぜ帰ってこないの。いいことをしたのなら、帰ってきてちゃんと報告するはず。

エイジ：ぐ。……いや、まだわからない！　この扉を開ければ、なにかつかめるかもしれない！　くそう、なんでこの扉は開かないんだ……っ！　と、拳こぶしで殴なぐりつけま……。

ＧＭ：……と。キミが扉に近づいた時だった。〝ヴン……！〟ふいに、この巨きよ大だいな全体が、淡あわい光を放ち始めた。

一同：お？

ＧＭ：ゴ、ゴゴゴ……と、さっきまでビクともしなかった扉がゆっくりと開いていく。

フェルシア：……エイジに反はん応のうして、扉が開いた？　やはりこの扉は、ヴァンデルさんの言うとおりガイアが封印をかけたものみたいね。聞いたことがある。そーゆー魔法があるって。

エイジ：父さん、いったい僕になにをさせたいんだ……？




　そんなエイジのつぶやきと共に。

　八年間、閉とざされていたその扉は開いていく。

　それはまるで、エイジがくるのを待ちわびていたかのように。




ＧＭ：そして、扉が完全に開いた時、キミたちは見た。そこは―――。







◆Climax 02◆精せい霊れいを守しゆ護ごする者




　静せい寂じやくに包まれた世界。

　八年の時を経へて、解放された場所。

　そこは一面、水に満たされていた。

　鏡のような水面に、光が照りかえる。




　精霊の寝しん所じよ……そこはどこか神しん聖せいな雰ふん囲い気きに満たされていた。
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ＧＭ：扉が開かれると同時に、〝ざぶぅ……〟と水が外に流れ出し、キミたちの足を浸ひたす。扉の向こうは五〇メートル四方ほどの巨大な部屋だ。さっき見た地ち底てい湖このように、水面が広がっている。もちろん、そう深いものではない。中央部でも、おそらくキミたちの膝ひざほどの深さもないだろう。

シグ：部屋の中にはなにがある？　精霊様とやらが封じられた……。

ＧＭ：うい。部屋の中央、装そう飾しよくを施された、細長い円えん筒とう形けいの台だい座ざがあり……その上で、オーブらしきものが青く輝かがやいている。その光が周辺を同じ色に染めている。

エイジ：やっぱり精霊は封じられているのか。そのオーブの中に。

ＧＭ：妖精が、そのオーブを見て叫さけぶ。「まちがいないです！　あの光の中に精霊様の気配がします……っ！」

アム：とにかく、あのオーブを破は壊かいすればこの任務は完かん了りようよね？　じゃあ……。

ＧＭ：と、同時にアムは気づいた。その輝くオーブの前に……五つの人ひと影かげがあることに！

アム：人影!?

ＧＭ：……いや、それは人影と呼ぶには、あまりに大きく、あまりに無ぶ骨こつだ。おそらく……。

エイジ：……ゴーレム!?

ＧＭ：そのとおり！　背後から青い光に照らされ、その前面は影に落ちているが……〝ギィン〟！　キミたちの存在を感知し、五体のゴーレムの目に、次々と光がともる！

エイジ：五体もいるのかよっ!?

シグ：……やるしか、ないってことだな。

ＧＭ：あ、ちなみにゴーレムはみんな目がひとつだけのはずなんだが……中央に立つ一体だけ、頭部にふたつの目が輝いている（笑）。

エイジ：隊長機がいるっ!?（笑）

ＧＭ：わははは、そーゆーことだ！　ザコは２レベルモンスターのブロンズゴーレム、リーダーは３レベルモンスターのアイアンゴーレムね。じゃあ、戦せん闘とうラウンドに入……！
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シグ：あ、待った待った、その前に確認したいことがある。

ＧＭ：うい？

シグ：さっき助けた三番目の妖精よ。お前はなんか能のう力りよくないのか。

ＧＭ：「え、ボク？」

アム：ボクっ娘だ―――――――っ!?（笑）

シグ：そうだ。最初に助けたやつは《ヒール》を三回使えた。次に助けたやつは、願いをかなえてくれた。……あるんだろう？　お前にも、なにか特とく殊しゆ能のう力りよくが？

ＧＭ：「んー……実はボク、《プロテクション》みたいな技わざを使えるよ。誰だれかがダメージを受けたら、それを１Ｄ６点減じるの。ただし使えるのは三回だけだよ」

シグ：なにっ!?　また俺の存在意義を脅おびやかすような能力をっ!?

ＧＭ：「だからだまってたんだよ。悪いと思って。……やっぱ、使うのやめるね」

一同：いやっ、ぜひ使ってくれっ!!


シグ：で、それはアコライトの《プロテクション》とちがうのか？

ＧＭ：射程とか使用タイミングは同じだ。軽けい減げんできるダメージも１Ｄ６。

シグ：俺と同じかい。

ＧＭ：ただし、妖精は三発まで同時使用できる。

フェルシア：……つまり、範はん囲い攻こう撃にんに対しても三人まで同時にダメージを軽減できる？

ＧＭ：そうそう。しかも、ひとりに対して同時に三発まで使うことも可能。「あ、そーゆー意味ではシグよりもボクのほうが優秀だね♪」

シグ：ばしっと妖精をつかみます。

ＧＭ：はい？

シグ：〝ばぐうっ!!　……ボリッ、ボリッ、ボリっ!!　…………ぺっ〟（一同大爆笑）

一同：食うなああああああああああっ!?（爆笑）

シグ：冗じよう談だんだ。

ＧＭ：ではあらためて……戦闘を始めよう！

エイジ：父さんの……父さんの受けた汚名は、僕ぼくが―――必ず返上してやるっ!!




　　　　＊　　　＊　　　＊




　水の遺跡の最深部で、戦いは始まった！




ＧＭ：こっちの行動値は６だ。配置は、このとおり（と、机の上にコマを並ならべる）。
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シグ：……ということは、まず俺の行動だな。じゃあ、マイナーアクションで、こっちから見て右のゴーレムにつっこむ！　んで、攻こう撃げきっ!!（ダイスを振る）……15！

ＧＭ：15!?　ずいぶん高いな……って、そか。スキル持ってるから３Ｄ振れるんだな。こっちの回かい避ひ値ちは５（２Ｄ）だから……10以上出さないとよけられん！

シグ：どうだ、この攻撃はかわせまいっ!?

ＧＭ：（ダイスを振る）……６ゾロ！　クリティカル!!（一同爆笑）よけっ!!

シグ：うっ!?　ヒザがっ!?（一同爆笑）

ＧＭ：バシャバシャと水を蹴け散ちらしてつっこんできたシグの一いち撃げきを……ゴーレムはスッ、と身をひいて紙かみ一ひと重えでよけた！　すうぅ……っと、ゴーレムの目が薄うすい暗くら闇やみの中で光を曳ひく！　〝ゴウっ！〟……シグの巨大なメイスはからぶり、足下の水面に白波が立った！

エイジ：つか、今回クリティカル出しすぎだろっ!?

シグ：思わずつぶやきます！　……は、はやいっ!?

ＧＭ：「……オソイ!!」（一同爆笑）

シグ：しゃ、しゃべった――――――――っ!?（一同爆笑）

エイジ：そこで僕の番！　こっちは、左のゴーレムに向かって突とつ撃げき＆攻撃!!　くらえーっ!!（ダイスを振る）……17っ!!

ＧＭ：（ダイスを振って）……ぐ、それはよけられん！

エイジ：ダメージは……14っ！

ＧＭ：防ぼう御ぎよ点てんは８！　差し引き、ダメージは６点のみっ!!　エイジの放ったカタナは、ゴーレムの装そう甲こうを少しひしゃげさせた程度にとどまった！

一同：堅かたっ!?

エイジ：こ、こいつ物理防御はかなり高い！

フェルシア：……ならば魔法はどう？《ファイアボルト》!!　ターゲットはリーダー……。

シグ：いや待て！　敵てきの手数を減らすのが戦いの常道！　まずは確実に一体の破は壊かいを！

フェルシア：……了りよう解かい。エイジがダメージを与あたえたゴーレムに!!（ダイスを振る）

ＧＭ：（ダイスを振って）炎ほのおの矢は、ゴーレムの胴体を直撃！　ダメージこいっ！

フェルシア：（ダイスを振って）……あうっ、４Ｄ６で１、１、３、４！　合計９！

一同：低っ!!

ＧＭ：だが、炎の矢はゴーレムの装甲をいともあっさり貫かん通つうした。ダメージは９！

アム：あ、魔法防御力は低い！　……というか、０!?

フェルシア：……次の行動は誰かの武器に《ファイアウェポン》がいい、か。




《ファイアウェポン》

　対象の武器に炎の力を付ふ与よする魔法。

　この魔法の対象となった武器によるダメージは、その属ぞく性せいが〈火〉となり、魔法ダメージ扱あつかいとなる。




ＧＭ：……と、ここでゴーレム軍団の行動だな！　まず、同じエンゲージに走り込んできたエイジとシグに、それぞれ子分ゴーレムが二体ずつ攻撃だ！　まずはシグから！

シグ：おお、こいやあっ!!

ＧＭ：ゴーレムはその鋼はがねの腕うでをぐりんと振り上げ…………目からビ――――ムっ!!（一同大爆笑）（ダイスを振る）

シグ：こらああああああっ、腕はなんのために振り上げたんだよっ!?（爆笑）ま、まさかあの体勢からビームがくるとはっ!?（一同爆笑）しかもダイス目高っ!?

ＧＭ：うひひ、回かい避ひどぞっ！

シグ：……回避っ！（ダイスを振る）むぅ、失敗……！

ＧＭ：んじゃダメージロールいくぞ！　２Ｄ６＋４で（ダイスを振る）……13っ!!

シグ：では自分に《プロテクション》っ!!（ダイスを振る）……６点分のバリアを張った！　元の魔法防御力が４だから《プロテクション》の６を足して、差し引きダメージは３！

ＧＭ：ぶ、たったのそんだけかいっ！

シグ：うはは！　アコライトの力をなめるなあ！　と、ヘビーメイスを振り上げながら！

アム：どこがアコライトだか。

シグ：それでも、今までのダメージを回復しきってないから、残るＨＰは19だがな！

ＧＭ：ええいっ、この怒いかりはエイジへの攻撃ではらしたる！　目からビーム！（ダイスを振る）……クリティカル！（一同大爆笑）

エイジ：クリティカルかよっ!?（笑）（ダイスを振って）よけらんないって!!

シグ：まずい!?　エイジに《プロテクション》っ!!（ダイスを振る）おいこら妖精、お前も使え！

ＧＭ：「え、え……ボク!?」頭の上で妖精があわてた声をあげる。

フェルシア：……できれば二発同時に使って！

ＧＭ：「こ、こんな戦せん闘とう序じよ盤ばんで二発も!?」

フェルシア：……クリティカル分を足して４＋４Ｄ６のダメージくる。期き待たい値ちで18くらい！

エイジ：それ、僕のＨＰの六割くらいだぞっ!?

ＧＭ：「で、でもボク、この能力は一生で三回しか撃うてないんだよ!?」

一同：一生で三回かいっ!?（一同大爆笑）

シグ：１シナリオで三回じゃないのかよっ!?　……でもまあいいからやれっ!!

ＧＭ：「うぐぐ……っ、わかったよう！」（と、ダイスを振る）

シグ：と、同時に妖精の魔法で、俺の頭のてっぺんが輝かがやきます。あたかも俺が防ぼう御ぎよ壁へきを張ったかのように（一同大爆笑）。

ＧＭ：では、ダメージロール！　４＋４Ｄ６で……（ダイスを振る）……23っ!!

一同：高っ!?

エイジ：ぐほっ！

シグ：俺と妖精の分あわせて……ダメージを10点軽減！

エイジ：僕の魔法防御が４だから……合計14点軽減して……それでも９ダメかよっ!?　１／３もってかれたぞ！　つか、前に受けたダメージも回復しきってないのであと半分っ！

ＧＭ：……まだまだっ!!




　続いて、残るザコ二体がエイジとシグに腕うでを振り回して殴なぐりかかるが、これはむなしく空を切った。

　そして、もっとも高い戦せん闘とう力りよくを持つと思われるゴーレムリーダーが、エイジ、シグのわきをすり抜ぬけ……アムとフェルシアのいるエンゲージに突っ込んでいく！




アム：き、きた――――っ、こっちきた―――――っ!?　後こう衛えいへの突とつ撃げきを許す前衛がどこにいんのよ――――っ!?

ＧＭ：わはは、リーダーを押おさえなかったのは失敗だったな!!

シグ：いやっ、計算通り!!　ザコとはいえ、二体を後衛に突っこ込ませると二回も攻撃くらうからな！　今回の攻撃だけをしのげば、あとはなんとかするっ!!

ＧＭ：あまいっ!!　ゴーレムリーダーは両腕を広げて回転しながら、アムとフェルシアのいるエンゲージ全体に攻撃っ!!（ダイスを振る）

シグ：ぐはっ!!　範囲攻撃できんのかっ!?

フェルシア：……フェイトを一点使って回かい避ひ（ダイスを振る）。

アム：……フェイト？　あ、ああ……そんなルールあったっけ！　あたしもフェイト一点使いまーすっ!!（ダイスを振る）




フェイト

　ＰＣならば、誰だれもが持っている〝運命に関かん与よする能力〟である。

　判定やダメージロールなど、ダイスを振る直前に使用することができる。

　そのさい、消費したフェイト一点につき、振るダイスの数を一個増やすことができる。




　これは、特に判はん定ていを行なうさいに使用すると有効である。

　なぜなら、判定では振るダイスの数が増えるほど、飛ひ躍やく的てきにクリティカルの発生する確かく率りつが上がるからだ。




アム：……よけたっ!!

フェルシア：……こっちも回避成功。

シグ：おおっ、フェイトって使えるな!!

アム：ここであたしの番！　よ、よくもこのアタシをびびらしてくれたわねっ!?　リーダーに射しや撃げきっ!!

ＧＭ：あ。射撃は、同一エンゲージの敵てきに対して行なうことはできないよん。

アム：あ、そか。きーっ!?　じゃあ、さっきエイジがダメージ与えたやつを攻撃っ!!（ダイスを振る）……クリティカルっ!!（一同爆笑）

ＧＭ：ぐほっ!?




　〝……チュインっ〟

　エイジの眼前にそびえ立つゴーレムの装そう甲こうに小さな穴あなが穿うがたれた。

　次の瞬しゆん間かん、ゴーレムの一体は大だい爆ばく発はつを巻き起こし、こっぱみじんとなった。




アム：……フフン♪

シグ：す、すごいぞ少女よっ!?　アーチャーフィッシュの時といい、半魚人ぎるまんの時といい……主人公をさしおいてキミがほとんど敵を倒たおしてないかっ!?

エイジ：い、いかん！　僕がぜんぜん目立ってないっ!?（笑）

ＧＭ：わはは（笑）。じゃあ、ここでラウンド終了だな。では、次のラウ……。

シグ：あ、待った！　妖精よ、《ヒール》をエイジにかけてやってくれ！　あと一回使えるはずだろっ!!

ＧＭ：「ええっ!?　あたしの一生で……最後の一回をもう使っちゃうですかっ!?」

一同：お前も一生で三回なんかいっ!?（一同大爆笑）




　ここで、妖精が最後の《ヒール》をエイジに使い、戦いは次のラウンドへと持ち越こされる。
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シグ：では、セットアップフェイズで《プロヴォック》!!　対象は、ゴーレムリーダー！　（ダイスを振る）よし、ダイス目はいいぞっ！

一同：おおっ!?

ＧＭ：（ダイスを振る）……むぅ、ゴーレムの【精神】は低いから……だめだ抵てい抗こうできん！




《プロヴォック》

《プロヴォック》の対象になった者は、このラウンドの終了まで、《プロヴォック》の使用者しか攻撃できなくなる。

　つまりシグは、最初からアムとフェルシアのエンゲージに突っ込んだリーダーの攻撃対象を自分に変えさせ、ふたりを守ろうと考えていたのである。

　これがザコ二体ではなく、単体のリーダーを放置しておいた理由だったのだ。




シグ：さあ、こっちに攻撃してこいっ!!

エイジ：お、おお、かっこいい!?　戦いなれている!?　いやあ、ずっとヒザばかり痛がってたからちっとも信用してなかったが……ほんとにシグは歴れき戦せんの戦士だったんだ!?

シグ：信用してなかったのかっ!?

エイジ：当たり前だろ。

シグ：哀かなしいぞ少年っ！　……って今はそんなコト言ってる場合じゃない。俺の行動だ！　とりあえず、リーダーの注意をこっちにひきつつ、目の前のザコを攻撃！　ここは、確実にあてて、次のフェルシアかアムの行動でしとめる方向でいく！

アム：おっけー♪

シグ：では、フェイトを一点使用！（ダイスを振る）……って４Ｄ６振って９かよっ!?　合計12！

ＧＭ：（ダイスを振って）……あっさり回かい避ひ。

シグ：ぬおっ、またヒザがっ!?　うおお、この古傷さえなければっ!?（一同爆笑）

ＧＭ：「……オソイナ」（←ニヒルな口調）

一同：またしゃべった――――っ!?（爆笑）

シグ：うおおおおおっ、こんな〝光る！〟走る！〝音が出る！〟って感じのおもちゃ野郎にバカにされたああああああっ!?（一同爆笑）

エイジ：次は僕の番だ！　じゃあ、目の前の残るザコ一体に……攻撃！　マイナーアクションで《バーサーク》使用！　これで防御力は１下がるけど、攻撃力は＋２だ！　てあっ！（ダイスを振る）……う、低いか？　12！

ＧＭ：む。実はこっちの回避も低いんだよな。その数字でも２Ｄ６で８以上出さないといけな（ダイスを振る）……クリティカルっ!?（一同大爆笑）　キミが斬きったと思ったのは、ゴーレムの残像だった！（笑）

エイジ：って、どうなんだよこのＧＭっ!?　今回、２Ｄ６で何回６ゾロ出したよっ!?（笑）

ＧＭ：わははははは！（←超ちよう絶ぜつ好こう調ちよう）




　こののち、ゴーレムが魔法に弱いことを理解したフェルシアは、エイジのカタナに《ファイアウェポン》をかけ、彼の攻撃を魔法攻撃化。

　続くザコゴーレムの攻撃は、一体がエイジにダメージを与えたものの……シグを攻撃した二体はその両方がからぶった。

　ここで、ゴーレムリーダーの行動順番がまわってくる。




ＧＭ：えっと、リーダーは《プロヴォック》をかけられてっからシグを攻撃するしかないのか。んでは……リーダーはその頭だけをグルンっ、とシグのほうに向け……目からビームを放つ！

シグ：おお、こいやっ!!

ＧＭ：あ、ちなみにリーダーは目はふたつあるから連れん装そうビームな（しれっと）（一同爆笑）。

シグ：な、なにいっ!?（笑）

ＧＭ：リーダーの連装ビームの命中は４＋３Ｄ６！（ダイスを振って）……15っ!!

シグ：こ、この攻撃はもらいたくないのでフェイトを一点使用！　４Ｄ６で回避……（ダイスを振る）……ぎゃああああっ、四つ振って９！　合計14っ!?　フェイト使って回避に失敗か!?

ＧＭ：「……ミエル！（←ニヒルな口調）」（一同大爆笑）




　この連装ビームの一撃は、シグのＨＰをゴソリと削けずり取る。

　残るＨＰは16である。




ＧＭ：……うひひ、シグも一撃で沈ちん没ぼつする圏けん内ないに入ってきたな。

シグ：いや、まだ《プロテクション》が使えるので、そうそう沈んだりはしないが……エイジのＨＰも残り少ないこと考えると……やばい。

アム：やばい？

シグ：俺の残りＭＰが７しかない。次に《プロヴォック》をかけると、《プロテクション》にまわすＭＰが一回分しか残らん。

アム：え。

ＧＭ：と、ここでアムの順番だ。

アム：と、ともかく射撃！　えっと、エイジの前にいたやつが、ダメージ少し受けてたよね？　そいつを攻撃―――っ!!




　銃じゆう声せいが鳴った。

　放たれた弾だん丸がんはゴーレムを直ちよく撃げきし、さらに彼女はフェイトを使ってダメージを増ふやす。

　だが、その分ぶ厚あつい装そう甲こうにはばまれ、破は壊かいにはいたらなかった。




アム：う、やっぱだめかあっ！

ＧＭ：うし、ここで次のラウンドだ！




　戦いは、さらなるラウンドへと持ち込まれた。
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　ここで、シグがおもむろに悩なやみ始める。




シグ：さてセットアップフェイズだが……うー、ここで《プロヴォック》を使うかどうか……

アム：……。

エイジ：……。

シグ：……だめだ！　万が一のクリティカルを考えると、ここは《プロテクション》のためにＭＰを残す！　アム、フェルシア！　なんとか持ちこたえてくれ！

アム：ってことは……ぎゃーっ！　リーダーの攻撃がこっちにくる―――っ!?

シグ：許せ、こっちもギリギリなのだ！




　言いながら放ったシグの一撃《ボルテクスアタツク》は、ゴーレムの一体のＨＰを半分削けずりとった。

　続いて、エイジが眼前に残る一体に放った《インヴィジブルアタック》は、そのゴーレムと確実にとらえ、トドメとなる。

　これにより、エイジ側にかたまっていたゴーレムは全ぜん滅めつである。




エイジ：おおっ、やっと主人公らしい活かつ躍やくを！（笑）

アム：んなことどーでもいいから、はやくこっちのリーダーなんとかしなさいっ!?

エイジ：どーでもいいんかいっ!?

フェルシア：……シグの前の傷きず」ついてるゴーレムに《ファイアボルト》！　一体でも数を……減らす（ダイスを振る）。

シグ：そうだ！　それでいい！

ＧＭ：９以上で回避！（ダイスを振る）……11！　よけっ!!

フェルシア：（抑よく揚ようなく）……あう。

ＧＭ：「……オソイ」（一同爆笑）

シグ：どーなってんだこのゴーレムっ!?　よけすぎだろっ!?

ＧＭ：ほれほれ、無む駄だ口ぐちたたいてる場合か？　目の前の二体がシグに攻撃！（ダイスを振る）

シグ：うおっ!?　ビーム二連発!?

ＧＭ：いや、一体に一回しかビームは撃うてないんだ。エネルギーぎれで（笑）。

シグ：ならばっ！




　と、まるで敵の攻撃を見切ったかのような怒ど声せいと共に、シグは華か麗れいな動きをもってこの攻撃を次々回避！




ＧＭ：ち。

シグ：ふははははは！（壊こわれた笑えみを浮うかべながら）どうした、どうしたあ？　ん～？　その程度の攻撃、歴れき戦せんの勇士たるこの俺にあたると思うかね～？

エイジ：シグがいい気になってるっ!?

アム：とゆーかヒザはどーしたのヒザはっ!?

ＧＭ：ここでリーダーの攻撃！　振り回した腕がアムとフェルシアをなぎ払はら……うおっ!!　クリティカルっ!!（一同爆笑）

アム：ぎゃ――――――っ!?　死ぬかもっ!?（ダイスを振る）

フェルシア：（冷静に）……フェイト二点使用。４Ｄ振ってクリティカル回避に賭かけ……（ダイスを振る）……でない。うみゅ。

ＧＭ：ダメージロールは……うひひ、25点。

アム：25―――――――っ!?

シグ：ぐおっ!!《プロテクション》！　妖精、お前も使えっ!!

ＧＭ：「ああああっ、人生最後の《プロテクション》!!」（一同爆笑）攻撃を受けたふたりの周囲に光のバリアが展てん開かいされる……が！（ダイスを振って）……〝パリーン！〟その程度のバリア、易やす々やすと突とつ破ぱする！

エイジ：なんだそのパリーンって。

ＧＭ：バリアが割れた音だ。

エイジ：割れるんかいっ!?（笑）

フェルシア：……残りＨＰ９。

アム：こっちＨＰ10！　いったいじゃないの――――っ!?　と、リーダーに攻撃はできないから……シグの前のヤツにやつあたりっ！　ズギュ―――ンっ!?（ダイスを振る）……クリティカル！（一同大爆笑）

ＧＭ：ぐあっ!?〝ボッ！〟……シグの前にいるゴーレムの心しん臓ぞう部ぶに弾だん丸がんが小さな穴あなを穿うがち……一瞬後に―――〝ちゅぼ―――――んっ!?〟（一同爆笑）

エイジ：す、すごいやアムっ!?（爆笑）

シグ：い、いちばん目立ってるっ!?（笑）

ＧＭ：うぐぐ、ここで次のラウンドっ!!

シグ：……それじゃ、ここで《プロヴォック》をリーダーに!!　もうアムもフェルシアも……ダメージを受けたら死ぬ！

ＧＭ：シグが、リーダーを挑ちよう発はつした！　グルンっ、と再びリーダーの頭が一八〇度まわってシグをとらえる！

シグ：こいつの攻撃は俺が引き受ける！　だから……（情けない声で）……あとはなんとかして～っ!?（一同爆笑）もう《プロテクション》を張るＭＰもないっ!!

ＧＭ：すると、シグもヘタなダイス目出されたら死ねるな。

シグ：とりあえず目の前のザコに攻撃ーっ!!（ダイスを振る）




　叫さけんで放った一撃は残る一体をとらえるが、このゴーレムにはこれが初めてのダメージ。

　当然、破壊にはいたらない。




エイジ：僕の番！　ここは……（少し考えて）……マイナーアクションでリーダーに向かってダッシュ＆攻撃っ!!　フェイトは……二点使用！　確実にあてていく！（ダイスを振る）　出た、クリティカル!!


ＧＭ：……ぐ！　こっちもクリティカルじゃないとよけられない。たあっ！（と、威い勢せいよくダイスを振る）




　盛せい大だいにダイスが転がっていき……その片方が、６の目を出して静止する。




エイジ：うおっ!?




　が、ふたつめのダイスは―――４。




ＧＭ：ち。よけそこねた。

エイジ：あ、あぶね――――――っ!?　そんなダイス目の出し方で緊きん張ちよう感かんをあおるような演えん出しゆつせんでいいんだっ!?　び、びびらせやがってっ!?

ＧＭ：ねらってやってるわけじゃねえっ!?

エイジ：《ボルテクスアタック》使用！　さらにフェイトを三点使ってダメージロールにのせるっ!!　これで７＋９Ｄ６（ダイスを振る）　……うしゃっ、41ダメージぃいいぃいいいいいいっ!?

一同：おおおおおおおおおおおおおおおおっ!?（一同大爆笑）

シグ：なんというダメージだっ！　もしや、この少年は……などと思わせぶりなコトを言ってみる（笑）。

ＧＭ：ぐっ!!　こんなところで、そんなダメージを出すとわっ！

エイジ：この力は一体？　とか、つぶやいてみたりして（笑）。

ＧＭ：だが、まだまだあああああああっ！

シグ：フェルシア！　リーダーをここで倒たおせえええええっ!?

フェルシア：……ここで倒さないと、シグが危あぶない。リーダーに……《ファイアボルト》!!（ダイスを振る）あ、低い（一同大爆笑）。うみゅ。

シグ：フェルシア―――――――――――っ!?

ＧＭ：わははは、５以上で回避！　楽勝っ!!（ダイスを振る）…………ピンゾロっ!?　ファーンブルっ!?（一同爆笑）

一同：うおおおおっ!?（笑）

エイジ：そ、そこできっちりファンブルかっ!?

シグ：お、おいしいっ!?　おいしすぎますよ菊池さんっ!?（←素すで叫さけんだ）

フェルシア：（ぽつりと）…………沈しずんで（ダメージロールのダイスを振る）。

ＧＭ：エイジから攻撃を受けてそっちに反はん応のうしたせいか、至し近きん距きよ離りから放たれた魔法への対応が一いつ瞬しゆん、遅おくれた！　炎ほのおの矢がリーダーの心臓部の装そう甲こうを撃うち抜ぬき……っ、一瞬動きを止めたのちに…………〝ボォンっ!!〟炎をまきちらしてゴーレムリーダーは爆ばく散さんした！

一同：うっしゃああああああっ!!




　リーダーが破壊された時点で、戦いはその勝敗を決した。

　残るザコゴーレムの一撃はもはや勢いはなく……シグを攻撃するも、これをとらえることはできなかった。

　そして……。




アム：そんじゃ……ズギューン♪　と（ダイスを振る）。




　アムの一撃により、最後のゴーレムはこっぱみじんになった。




　ここに戦いは、終結した。




　　　　＊　　　＊　　　＊




シグ：ギ、ギリギリの勝負だったな……。

エイジ：全員、フェイトも、ＨＰも、ＭＰもろくに残ってない……。

アム：てゆーか、ＧＭクリティカル出しすぎ……。

ＧＭ：……戦いを終え、安あん堵どするキミたちはあらためて気づく。その広大な部屋の中央で光り輝かがやく、その青いオーブに。

アム：あとはこのオーブを破壊すれば、任にん務む終しゆう了りようね。……エイジ。

エイジ：え？

アム：あれは、あなたが砕くだきなよ。

シグ：たしかにそれがふさわしいな。

フェルシア：……こくこく（←うなずいているらしい）。

エイジ：……みんな……じゃあ、そのオーブまで歩あゆみ寄る。

ＧＭ：キミは、そこで視認する。オーブの中で、膝ひざを抱かかえてこんこんと眠ねむる女性……いや、女性をかたどった、大だい精せい霊れいの姿すがたを。

エイジ：これが……父さんが封ふうじたっていう……水の大精霊か。父さん、なんでこんなことをしたんだ―――。




　言いながら、エイジが刀を振り上げた。




エイジ：父さんが、なんでこんなことしたのかはわからない。だけど……。




　刀が、オーブめがけて振りおろされる。

　〝……ギィン〟

　刃やいばの鋼はがねとガラスが接せつ触しよくし、鈍にぶい音を立てる。

　そして―――。




　軽い破は裂れつ音おんと共にオーブは砕け散った。




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：……その瞬しゆん間かん。青い光が爆ばく発はつ的てきに吹ふき上がり、薄うす暗ぐらかった洞どう穴けつを青一色に染そめ上げる！　縛いましめを解とかれた水の精霊が、より鋭するどい光の束たばとなって、洞穴の天てん井じようを撃うち抜ぬき―――空へと駆け上っていく。

一同：おお～！

ＧＭ：それとほぼ同時に、この部屋に広がる地ち底てい湖こ……そのあちらこちらから……〝ドォン！〟〝ドン〟〝ドオォン!!〟……と、幾いく本ほんもの水柱が吹き上がった。

シグ：み、水だ……水がこの地に帰ってきた！（笑）

ＧＭ：そのとおり。今ごろ、この地方の各地で、水の柱が吹き出しているはずだ。

エイジ：やっぱり父さんが精霊を封じたせいで……水が失われていたのか。父さんのせいで……。

アム：まあ……もういいじゃない、エイジ。息むす子このあなたが、その父親の罪をつぐなったんだからさ。

エイジ：……アム。父さんのせいでキミの家まで没ぼつ落らくさせちゃって……。

アム：……うん。

エイジ：これで、許してくれるかい？

アム：じゃあ、優やさしく微ほほ笑えんで言葉を返します。エイジ……。

エイジ：ああ……。

アム：（微笑みながら）……許すわけないじゃない。

エイジ：へ。

アム：（微笑みながら）……あなたは、あたしが失った財産のすべてを返すまで、あたしに貢みつぎ続けるの。

エイジ：おい。

アム：（微笑みながら）もちろん利子と、あたしが被こうむった精神的苦痛を現金に換かん算さんして支し払はらってもらうわ。

エイジ：アム――――――――っ、お、お、お前は鬼おにかっ!?

アム：ま、そんなわけだから……。




「帰ろっか？」




　アムが、くったくのない笑顔を浮かべてそう言った。











ENDING PHASE









◆Ending 01◆英雄の誕たん生じよう




　クラン＝ベルの町は、大おお騒さわぎになっていた。




　枯かれ果はてた川に水が戻もどり、赤茶けた砂さ漠ばくに緑が爆発的な勢いで萌もえひろがっていく。

　木々は芽め吹ぶき、花々が咲さき乱れる。

　大地は、八年前に失ったはずの緑を急速に取り返していく。




　空に雲が戻り、ジリジリと肌はだを焼いていた熱い風は、やわらかに包み込むかのような穏おだやかな微び風ふうへと変わっていった。




　緑に包まれていく街や荒野を見ながら、街の人々はひとりの英雄の誕生を知った。




ＧＭ：では、エンディングにいこー。場所はクラン＝ベルの神しん殿でん。あなた方の前には、ヴァンデルとその娘むすめがいます。

エイジ：戻ってきました。

ＧＭ：「うむ。よくぞ、無ぶ事じに戻ってきてくれた」ヴァンデルは満足そうな笑えみを浮うかべている。

エイジ：そういえば娘の名前は？

ＧＭ：「名前はヒ・ミ・ツ♪」

一同：ヒミツじゃねえだろっ!!　ちゃんと決めんかいっ!?（爆笑）

ＧＭ：じゃあ……（ちろりと周囲を見回して）……名前は、ウェルチということで（笑）。

エイジ：ウェルチ？

シグ：妙みような名前だな。

ＧＭ：いや、この目の前のジュースから……。

一同：まんまじゃないかっ!?（笑）

エイジ：で、では、ヴァンデルさんとウェルチさんに向かって問いかけます。これで街は救われるんですね。

ＧＭ：ヴァンデルは大きくうなずくと、窓から見える街の方を指さしながらエイジに語りかける。「ご覧らんなさい、街の方を」そこには緑に覆われ、かつての姿すがたを取り戻したクラン＝ベルの姿がある。町の人々も楽しそうに笑い、語り合っている。

エイジ：とゆーことは、これで父さんのやったことは帳消しということで（笑）。

シグ：それでいいのか？　本当にいいのか？　無む罪ざいを証明するんじゃなかったのか？（笑）

ＧＭ：「うむ。そういうことになりますかな」

シグ：まあ、少年がそれでよいのなら、別にかまわないのだが……ところで、いろいろと気になることがあったのだが。何をしにおぬしらはあそこに行ったのだ。

ＧＭ：「実はあの精せい霊れいを狙ねらう者がいるという情報があってな」

エイジ：ほんとかな？

ＧＭ：「本当ですよ。この世界にはご存じのとおり、六つの精霊がおる。それを我わが物にしようとしている輩やからがおってな。水の精霊を手に入れようとしているという情報があり、依い頼らいと共にダンジョンに向かったわけだ」

アム：ふーん。

ＧＭ：「ところがどっこい」

一同：どっこい。

ＧＭ：……。

一同：……（大爆笑）。




　変なところで合いの手をいれないでいただきたい。




ＧＭ：「誰だれが狙っていたかは分からなかった。しかし、まさか仲間のうちにいるとは思わなかった」

エイジ：ふーん。そういうことだったんだ。

シグ：少年の父上のことだぞっ！　もっと反はん抗こうするんじゃないのか（笑）。

エイジ：あっ、そうか（一同爆笑）。いや、父さんはそんな人じゃない……と思う（←自信なさげ）。

ＧＭ：では、エイジにウェルチが反論するぞ。「お父さまはいままで冒ぼう険けん者しやとして貯ためた私し財ざいをすべて投げ打って、この街の復ふつ興こうのために尽くしてきました。そんなお父さまが噓うそをつくはずがありませんっ！」

エイジ：うっ……そう言われてみるとそのとおりかもしれない。父さん、僕は反論できません（一同爆笑）。

ＧＭ：そんなエイジの様子を見て、ヴァンデルがエイジとウェルチに語りかける。「ウェルチよ。そのようなことを言うものではない。わしも悪に堕おちるガイアを止めることができなかった……。わしはわしなりの方法で過去の清算をしただけだよ」

フェルシア：……なんだかいい人みたい。

ＧＭ：だからそう言ってるだろーが!?（笑）

シグ：はっはははは……。まあ、無事に帰ってこれたからいいのではないか？

ＧＭ：「そうじゃな。今は若き英雄の誕生を喜ぼうではないか。そうそう、報ほう酬しゆうはすでに用意しておる。さっそく受け取りにいくがいい」

アム：わーい。報酬だ、報酬だ（笑）。




　いつものようにアムがエイジをこづく。

　その様子を楽しそうに見ているシグとフェルシア。

　冒険から無事戻ってくることができた喜びをかみしめるように、ヴァンデルの部屋を出ていくエイジたち。

　そして、それをじっと見つめるヴァンデル。

「お父さま？　どうしたのそんな怖こわい顔をして……」

　いつもとはちがうヴァンデルの様子に、ウェルチが問いかける。




「いや、なんでもないよ。なんでも……」







◆Ending 02◆父の形かた見み




ＧＭ：とゆーことで今回の冒険の清算です。




（　）内は売ばい却きやく額がく。使用するなどして持ち帰らなかったものは、カウントしていない。




手元に残した戦利品

・妖よう精せいの鎖くさり帷かた子びら（[image: 750]Ｇ）

売却した戦利品

・ギルマンの鱗うろこ×２（20Ｇ×２）

・トライデント（[image: 125]Ｇ）

・ゴーレムの宝石×３（50Ｇ×３）

任務報酬

・[image: 500]Ｇ

合計……[image: 815]Ｇ（ひとりあたま[image: 203]Ｇ）




シグ：まずまずの結果だな。これで、少しは防具や武器を強化できそうだ。

フェルシア：……まずは膝ひざを強化してほしい（笑）。

シグ：はっはははは……。それは……無理だ（一同爆笑）。

アム：じゃ、あたしはエイジから巻き上げたお金を持って、町の防具屋にいきます。

ＧＭ：もう巻き上げているのかよっ！

エイジ：ううううううう……。

アム：そこにはガイアが使っていた〝サファイアリング〟が売られているわけですよ。

エイジ：なに？　そうだったのか。そういえば、むかし借金のカタに唯ゆい一いつの父さんの形見を取り上げられたような気がしてきたぞ（笑）。

アム：それを買い戻して、エイジにプレゼントします。……はい、これっ！

エイジ：こ、これは……もしかして父さんの？

アム：い、いいから早く受け取んなさいよ!!

ＧＭ：と、アムは顔を赤くして言った。

アム：赤くしてないっ!!　もう、あなたも一人前の冒険者なんだから、ギルドマスターとしても頼たのんだわよっ！

ＧＭ：なるほど、だから金を搾さく取しゆしていたのか（笑）。これで全部許されるという落ちだな。

エイジ：……ありがとう。アム―――。




　……こうして。

　エイジたちの初めての冒険はここに幕まくを閉とじた。

　街の人たちの笑顔が彼らを迎むかえる。




　だが、数日後にまさかあんなことが起こるとは……




　この時のエイジは、思ってもいなかったわけで―――。








『アリアンロッド』リプレイ

銀の輪の封印







第一話「旅立つキミに、花束を」

FIN




































「……《ファイアボルト》」




　抑よく揚ようのない少女の声と共に、暗くら闇やみの中で炎ほのおの光が閃ひらめいた。

　静せい寂じやくに支配された深夜の神しん殿でん。

　その一角で、大地をふるわすほどの轟ごう音おんが轟とどろく。

　炸さく裂れつした炎の矢は、建物の外側から石造りの堅けん牢ろうな壁かべをいともあっさり撃うち抜ぬき、これをあっけなく崩ほう落らくさせた。

　吹ふき上がった砂さ塵じんと巨きよ大だいな土つち煙けむりはやがて霧む散さんし……壁の向こうにあった部屋が―――その牢獄に捕らわれていた二名の犯罪者の姿すがたが、あらわになる。

　ふたりはその予期せぬ出来事に抱だき合い、目を丸くしたまま凝ぎよう固こしていた。

　フェルシアは、いつもどおりマイペースな口調で、ふたりに向かってポツリと言った。




「……逃にげるわよ。エイジ、アム」











PRE PLAY









◆Pre Play 01◆レベルアップをしよう!!





　前のセッションから二週間ほどがすぎた一月の某ぼう日。

　再び会議室に五人は集まっていた。

　そう、言わずもがな……『アリアンロッド』リプレイ、その第二話を収しゆう録ろくするためである。




きくたけ：んではちょっと時間があいたけど……二回目のセッションを始めよう！

一同：ういーす！（笑）

きくたけ：えー……てなわけで、まずは前回できなかったレベルアップをしよっか（笑）。

クレバー矢野：セッション終わったの、終電ぎりぎりでしたからね……（笑）。

かわたな：まあ、始まった時間が遅おそかったし。

きくたけ：では、前回のシナリオの成長点を算さん出しゆつしまーす！




『アリアンロッド』では、倒たおしたモンスターや使ったフェイトの点数、任務に成功したかどうか……などなどの基き準じゆんを元に、〝成長点〟が算さん出しゆつされる。

　ただ注意してほしいのは、この〝成長点〟はセッションで使用したキャラクターではなく、それを扱あつかったプレイヤーやマスターを行なったＧＭに渡わたされることである。

　プレイヤーは、成長点を自分の持っているキャラクターに対して使用し、これを強化することができるのだ。

　これをレベルアップという。

　まず、ＧＭきくたけは紙に倒したモンスターの列記を始める。




・倒したモンスター

モンスター名　　　　　　　　　　　　モンスターレベル

　ギルマンアーチャー　　　　　　　　２

　ギルマンメイジ　　　　　　　　　　２

　ギルマン（モブ）×２　　　　　　　１×２

　アーチャーフィッシュ×３　　　　　１×３

　ジャイアントアーチャーフィッシュ　２

　ゼラチナスウォール　　　　　　　　２

　ブロンズゴーレム×４　　　　　　　２×４

　アイアンゴーレム　　　　　　　　　３

──────────────────────

　　　　　　　　　　　　　　　合計　24




きくたけ：……と、こんなものか。うわ、けっこー倒してるな。合計22ってことは……プレイヤーの数で割って、ひとりあたり成長点は六点だな。

かわたな：ちょうど、ぴったりだ。

きくたけ：えっと、これに使ったフェイト一点につき、それぞれ一点の成長点をもらえる。えっと……あらら、みんな使い切ってるな。じゃあ、それぞれ五点ずつ進しん呈てい。

クレバー矢野：つか、使わないと生き残れませんでした……。

きくたけ：……あとは、セッション中に活かつ躍やくしたか、目立ったか……などで一点もらえる。うい、全員一点ずつあげます。みんな見せ場やらへっぽこな展てん開かいでいろいろ笑わせてくれたからな……。

一同：わーい（笑）。

きくたけ：……で、セッションに最後まで参加してるからそれぞれ一点、さらに任務も成功してるので三点ずつ進呈だ。

かわたな：すると……ひとり十六点ってとこですな。

きくたけ：うい（笑）。

こはまー：キャラを成長させるには、成長点を何点使えばいいんですか？

きくたけ：現在のレベルは１……その十倍の点数が必要だ。つまり、十点やね。




　四人はそろって、得えたばかりの成長点を十点消費し、自分のキャラクターのレベルアップを始める。

　レベルアップにより、各キャラクターのレベルは２へと上じよう昇しようした。

　レベルが上昇したキャラクターは、ＨＰとＭＰが自分の取しゆ得とくしているクラスに応じた数字分だけ増加し……同時にクラススキルを二レベル分、得ることができるのだ。

　もちろん、得られるスキルは自分のクラスに対応したものだけである。

　すでに取得しているスキルのレベルをあげるもよし、新たにスキルを得てもいい。

　ただし、ひとつのスキルを＋２レベルすることはできない。




　……レベルアップの説明を受けた四人は、データとにらめっこを始めた。

　新たなスキルの取得は、パーティの戦術の幅はばを広げ、その戦せん闘とう力りよくを格段に上昇させる。

　どのスキルを選ぶかは、非常に大事なのだ。

　四人は小一時間ほどぎゃあぎゃあ騒さわいだのちに……そのレベルアップを終了させた。




きくたけ：んでは、それぞれどんなスキルを取得したか、発表してもらおう!!




エイジの場合

かわたな：では、エイジからいきまーす。前回のラストバトルで、自分の決定力の低さを実感したので、まず《バッシュ》を１レベル取得！　使えばダメージが＋１Ｄ６になる。

クレバー矢野：ああ、さらにフェイトを上うわ乗のせすればかなりいけますね。

かわたな：そうそう（笑）。で、同じエンゲージに固まってる敵てきを同時に攻こう撃げきできるようになる《ブランディッシュ》を１レベル取得！

きくたけ：なるる、大量のモンスターが出てきた時の殲せん滅めつ速度があがったな。……あれ？　両方ともウォーリアからスキルとったんか。

かわたな：まずは基本スキルを固めるということで（笑）。それでも命めい中ちゆう値ち上昇系のスキルとってないのが不安だが……それはまた次のレベルアップで！

きくたけ：ういうい（笑）。




アムの場合

きくたけ：んでは、次はアムー。

こはまー：はーい。まず、前回のセッションで痛感したので……シーフから《リムーヴトラップ》を取得！　これで、かなり罠わなを解かい除じよしやすくなる（笑）。

きくたけ：ち（笑）。で、もうひとつは？

こはまー：アルケミストの《ガンスミス（所持するマスケット銃じゆうの能力が上昇する）》のレベルをあげようか迷まよったけど……結局、シーフの《サプライザル》を取得！

かわたな：それって隠かくれた状態から撃うつ射しや撃げきの命中値と攻こう撃げき力りよくがあがるってやつ？

こはまー：そうそう。はるか遠くや物もの陰かげからズキュ――――ンっ!!　と。

かわたな：な、なんか僕の幼なじみがゴルゴ13みたくなってきたぞ……（一同大爆笑）。




シグの場合

クレバー矢野：では次は私が。えー……まずは自分はパーティの盾たてなわけですが！　少しでも敵にダメージを与あたえるべく、ウォーリアから《スマッシュ》を取得しました。これ、ダメージが自分の【筋きん力りよく】分だけ上昇するんで自分にはお得なんですよ。

かわたな：種族がドゥアンだからなあ……【筋力】高いよなあ……。

きくたけ：……もうなにがアコライトだか。

クレバー矢野：立りつ派ぱなアコライトじゃないですか！　献けん身しん的てきにみんなの盾になろうというんですから！（笑）

きくたけ：ぇぇ……。

クレバー矢野：で、もう１コはアコライトの《プロテクション》を２レベルに上昇させました！　いや、この魔ま法ほうがなければだれか死んでましたよ、前回（苦笑）。これでますますパーティの盾としての能力があがったわけで（笑）。

きくたけ：ういうい（笑）。現段階の戦術に磨みがきをかけたってわけだな。……では、最後はフェルシアー。




フェルシアの場合

悠羅：……（ぶつぶつ）。

きくたけ：？

悠羅：……（ぶつぶつ）。

きくたけ：悠羅さん？

悠羅：…………（ぶつぶつ）………………はい？

きくたけ：はい、ではなく。スキルはなにとったの？

悠羅：ああ、ちょっとまだ悩なやんでまして（笑）。

きくたけ：それでぶつぶつ言ってたんかい！

悠羅：とりあえず、《ファイアボルト》のレベルはひとつ上げるの確定なんですが……。

かわたな：まあ、メインの攻撃方法ですしねえ。これでフェルシアの火力があがった。

悠羅：で、もうひとつは…………決めた。《マジックロック》にします。

きくたけ：《マジックロック》？　それって鍵かぎを解除する魔法だよね。シーフのアムがいるのに……それでＯＫ？

クレバー矢野：《ファイアボルト》で倒しにくい敵が出た時のために、《ウォータースピア》とか《ストーンブレッド》とか……別べつ属ぞく性せいの攻撃魔法を取った方がよくありません？

悠羅：いやいや、アムが解除できないような状況に陥おちいった時のために取っておく。ほら、ガチガチに効こう率りつばかり重じゆう視しするのもなんだし……きっと次のシナリオでは〈水〉属性の敵しかでないと推すい測そく！《ファイアボルト》だけできっとじゅーぶん！（笑）

きくたけ：シナリオを推すい測そくするなよっ!!（笑）……ではまあ《マジックロック》でＯＫね？

悠羅：あい……まあ、ネタ用のスキルっす（笑）。

きくたけ：う、うい。じゃあ、それで！（笑）んでは、自じ己こ申しん告こくも終わったので……セッションの本編に入ろうか！

一同：ほーい！







◆Pre play 02◆今回予告




ＧＭ：では、あらためまして。さっそくですが……今回予告からいきまーす！　えー……（シリアスな口調になって）……。




「赤い荒こう野やに、取り戻もどされた豊ゆたかな水と緑。

　人々は喜び、これを成なし遂とげた者たちを褒ほめめ称たたえた。

　それは新たな英雄が登場する予感だった」




エイジ：おおっ！　いきなり第二話にして英雄！　父さんを越こえる日も近い。

アム：い、いや、〝予感〟としか言ってないし……（笑）。

ＧＭ：だまって聞けよっ!?（笑）




「……無む限げんに湧わき出る水」




「そう、それはまさに無限に。

　こんこんと……」

「（おどろおどろしい口調で）……こんこんと―――」




一同：あやしいっ!?（大だい爆ばく笑しよう）

エイジ：湧わきすぎ……っ、湧きすぎなのかっ!?

アム：な、なんだか死ぬほどイヤな予感がするっ!!

ＧＭ：うひひ。




アリアンロッドリプレイ「銀の輪の封ふう印いん」

第二話「八年の刻ときを越こえて」




「少年は今、世界の真実を知る―――」




一同：あ、あやし―――――――っ!?（大爆笑）

ＧＭ：んでは、シナリオ本編に入りましょ―――――！　うひひ！











OPENING PHASE









◆Opening 01◆蛙かえるの子は、カエル




　八年ぶりに取り戻された、水と緑。

　それをなし得たのは、かつての英雄の息むす子こだった。

　人々は少年を褒め称え、新たなの英雄の登場を予感した。




　……はずだった。




ＧＭ：では、今回の物語の最初のシーン。シーンに登場するのは……エイジ。とりあえずキミだけだ。舞ぶ台たいは、クラン＝ベルの神殿の一室だ。

エイジ：ほう。つまり偉い業ぎようを成し遂げた僕ぼくに、神しん官かんのえらい人が褒め称えたり、新たな依い頼らいをしたり……というシーンとみた。

ＧＭ：んー……ちょっとちがう。

エイジ：むう、ではどんなシーン？

ＧＭ：その部屋に通されたエイジの背後で……〝ガシャーンっ!!　……ガチョン！〟牢ろう屋やの扉とびらが閉とじ、鍵かぎがかけられた。

エイジ：は？

ＧＭ：はじめて放り込まれた牢屋の床は、想像していたよりずっと冷たかった。

エイジ：ちょっと待てええぇええええええいっ!?　なんだいきなりそれはあああああっ!?（一同爆笑）

一同：捕つかまった――――――――――っ!?（爆笑）

ＧＭ：番兵らしき男は、冷たい目でキミを見下しながら言う。「容よう疑ぎが晴れるまで、そこに入っていてもらうぞ。……いや、もう出ることはないかもしれんがな」

エイジ：お、お前……偉業を成し遂げた僕をこんなとこに閉じこめるとはどーゆーことだ!?　弁べん護ご士しを呼べ、弁護士をっ!?（笑）

ＧＭ：そんなキミのセリフに、番兵は言葉を返す。「……偉業、だと？　はっ、一いつ瞬しゆんでもお前のような男を信じた俺たちがバカだったよ。あのガイアの息子は、やはり人にわざわいをもたらす存在だった……ってこったな」

エイジ：いやあのＧＭ、ちょっと待て。いったい、なにがあったんです。僕は、八年前に失われたこの土地の水を取り戻したんですよ？

ＧＭ：……そう。たしかに、八年ぶりにこの砂さ漠ばくと化していたこの地のあちこちに、水は湧わき始め、大地を潤うるおした。

エイジ：うんうん、いい話じゃないか。

ＧＭ：ただちょっとばかり……湧きすぎたんだ。

エイジ：へ？

ＧＭ：キミらが水の精せい霊れいを解放して七日。各地で湧き出した水は、その勢いを止めることなくこの地ち域いき一帯を水すい没ぼつさせはじめていた。

一同：やっぱりか――――――っ!?

シグ：つか、展開はやっ!!

ＧＭ：……もとより、水のなかった地域だ。わずかにあった河川などにも水すい害がい対たい策さくが施ほどこされているはずもない。噴ふき出した水をはばむものはなく、各地はおそろしい勢いでこれに呑み込まれ始めている。

エイジ：ちょ、ちょっと待ってくれ番兵さん！　ひ、被害は今どのくらいになってるんだ!?

ＧＭ：「すでに、このクラン＝ベル近きん隣りんの……七つの村が水没した」（一同爆笑）「おそろしいことを、しでかしてくれたもんだな、貴様も。……すでに数百人単位の避ひ難なんがはじまり、クラン＝ベルはその受け入れにてんやわんやになってるよ」

エイジ：誤ご解かいだ―――――っ!!　知らなかったんだあああああっ!?

ＧＭ：「もっともすでに噴き出して集まった巨きよ大だいな水の流れが数本、この街まちにも向かっている。村の周囲に柵さくを作るなど対策を始めたが……おそらくなんの役にも立たないだろうな」

エイジ：え、えっとその……そうだ！　この神しん殿でんにヴァンデルさんって神官がいるだろう!?あの人に会わせてくれ！　元はと言えば、あの人に依頼を受……！

シグ：「ヴァンデル様は、この事態に対たい処しよすべく動き回っておられる。お前のようなものにかまってるヒマなどない!!」

ＧＭ：……って、いきなり番兵ＮＰＣを乗っ取るなよ!?（笑）


エイジ：うおおおおおっ！（笑）ば、番兵さん、ここから出してくださいよお……！　この危き機きを救えるのは、きっと僕だけ……僕だけなんだ……！（一同爆笑）

アム：第二話にしてギルド存そん亡ぼうの危機ね。

フェルシア：……うんうん。

エイジ：落ち着いてる場合かお前らっ!?　ギルドマスターを助けようという気持ちは、キミタチにはないのかっ!?

ＧＭ：……と。エイジが牢屋で大おお騒さわぎしている時だった。「……エイジさんっ!?　なんでこんなことに!?」その通路に凜りんと響ひびき渡わたる少女の声。

エイジ：だれだ!?　……って、あ、ウェルチ!?　キミなのかっ!?

ＧＭ：「……はい！」鉄てつ格ごう子しを挟はさんだ向こう側に、ウェルチが現われる。

アム：あ、また出てきた。

エイジ：ちがうんだ、ウェルチさん!!　僕はなんにもやってない!!　そんな水がどうとか……知らなかったんだっ!!　信じてくれ！

ＧＭ：「……わかってますよ、エイジさんがそんなことをするわけ、ありません」彼女は鉄格子を握にぎりしめ、目にはうっすらと涙を浮かべてエイジの言葉を肯こう定ていする。

エイジ：お？

アム：え。なによ、その反はん応のうは？

ＧＭ：「きっとこれはなにかのまちがいなんです。だから……だから……だって、あなたがそんなことするわけ、ない―――」

エイジ：キミは、僕を信じてくれるんだね……ちょっとホッとします。

ＧＭ：「あたりまえじゃないですか、そんなの……」かすれるような、泣きそうな声で彼女は言葉を絞しぼり出す。

アム：ちょっと待ちなさいよ。ぽっと出でのＮＰＣのクセに、なんでエイジをそんなに信じられんのよ。

エイジ：……たしかに。どうして、キミは僕のことを……？

ＧＭ：「あ……」エイジの問いに、彼女は少し顔を赤らめ、うつむいて……言う。「あ、あのその……なんかエイジさんて……最初に見た時から、初めてお会いしたという感じがしなくて……」

アム：（ポソリと）実は妹だったとか。

ＧＭ：いいな、それっ!?（←くわっと目を見開いた）

一同：いいなそれじゃねーだろっ!?（爆笑）

ＧＭ：「へんなこと言うかもしれませんけど……その、初めて見た時から、あなたはなんかちがうなって……その……」彼女は耳まで真まっ赤かにして、さらに深くうつむきながらもごもご言った。

一同：ラブコメだ―――――――っ!?（爆笑）

アム：き―――――――っ!?　エイジっ!!　あんたなに鼻の下のばしてんのよっ!?

エイジ：うるさいっ、アムはだまってろっ!!　今、いいとこなんだからっ!?（笑）

一同：いいとこなのかっ!!（笑）

エイジ：（いきなり優やさしい声で）ウェルチさん……僕もキミと同じだ。最初から、なんかどこかちがうっていうか……気になっていたんだ。

アム：なに雰ふん囲い気き盛もりり上げてんのよっ!?（一同大爆笑）

ＧＭ：（アムの叫さけびを無む視しして）「（はかなげな口調で）エイジ、さん……」（一同爆笑）
















エイジ：「街の人がなにを言おうと、キミが信じてくれるなら、僕はがんばれる」

アム：こらちょっとっ!!

ＧＭ：「エイジさん、あたしになにかできることはありませんか!?　あたし……できることは、なんでもしますから！」

アム：こら、あんたらっ、あたしを無む視しすんなっ!?

エイジ：（無視して）……ありがとう、ウェルチさん。

ＧＭ：「ウェルチ、でいいです」

エイジ：ありがとう、ウェルチ。じゃあひとつお願いがある。僕が捕つかまったことをシグさんたちに伝えてくれないか？　彼らだったら、きっと僕をここから出す証しよう拠こをつかんでくれる。

ＧＭ：「はい！　わかりました……じゃあ、少しだけ待っていてください。必ず、伝えますから」

エイジ：じゃあ、鉄格子を握っている彼女のその小さな手に、僕も手を添そえて……じっと見つめて言う。―――キミだけがたよりなんだ。

アム：ちょっとコラ――――っ!?

ＧＭ：（無視して）「……はい、必ず」彼女は、添えられたエイジの拳にもう片方の手を添えて。目に少し涙を浮かべて……でも、力強い笑顔を見せてうなずき―――。

エイジ：ウェルチ……。

アム：エイジを背後からかかえてバックドロップかまします。

エイジ：うごぅっ!?（一同大爆笑）く、首が……首がっ!?　てかナニすんだアム―――――――っ!?

アム：あんたらがアタシを無視するからでしょーがっ!?

エイジ：だからっていきなりバックドロップはねえだろっ………………って。ちょっと待て。

アム：なによ。

エイジ：さっきから、なにふつーにしゃべってんだ。お前は。

アム：だからあんたがデレデレ鼻の下をのばしてるから……。

エイジ：いや、そうじゃなく。

アム：じゃあナニよ。

エイジ：ここがどこだか知ってるか。

アム：牢屋でしょ？

エイジ：……。

アム：……。

ＧＭ：……あれ？

アム：あああああああたしも捕ってる――――――――――――っ!?（一同大爆笑）

ＧＭ：勝手に捕んなああああああああああっ!?　シーフのアムはこのあとの情報収集シーンで必要になるんじゃああああああああっ!?（一同大爆笑）




　ちなみに。

　ＧＭたる私は、その情報収集シーンにおいて、「エイジは保ほ釈しやく金きんを積むことで一時的に釈しやく放ほうすることができる」……という情報を出すつもりだったのである。




アム：こらちょっとウェルチっ!!　あんたアタシをこっから出しなさいよっ!!

ＧＭ：勝手に出てきて勝手に捕まって……なんて言いぐさだ。おい。

シグ：「……ウェルチ様、あなたのようなお方がこんな場所に来てはいけませんなあ」と、きっと番兵が言う（一同大爆笑）。

ＧＭ：言うのかよっ!?（笑）

シグ：言うでしょうっ！　ここは！

ＧＭ：じゃあそーゆーことでっ!!　ウェルチは、懇こん願がんするように番兵に言った。「ば、番兵さん……お願い、彼らをここから出してあげてください！」

シグ：「いやいや、いくらヴァンデル様のご息そく女じよとはいえ、それは聞けぬ相談」（←番兵）

ＧＭ：じゃあせめてアムだけでも！　彼女はこのあとのシーンで必要なのです！

一同：ベタなコト言うなああああああっ！（笑）

フェルシア：……というか、なんでＧＭがプレイヤーに懇願してるんです。

シグ：「それにですねえ、さきほど決まってしまったのですよ」（←番兵）

ＧＭ：「決まっ……た？　なにがです」

シグ：「七つの村を滅ほろぼしたこのエイジという男……明日の正午に処しよ刑けいされます」（←番兵）（一同大爆笑）

ＧＭ：「ええっ!?　な、なんですってっ!?」（一同大爆笑）

エイジ：おいちょっと待て!!（笑）裁さい判ばんもなしに死刑ってなんだよっ!?（一同大爆笑）

フェルシア：……でもたしかに……七つの村を滅ぼして、しかもこのクラン＝ベルも時間の問題となると、たぶん被ひ害がいは千人を越こえる。死刑にされてもしょーがないかも。

エイジ：しょーがあるわっ!?

アム：ちょ、ちょっと待って!?　それじゃあたしも一緒に……！

フェルシア：死刑ね。

アム：なんであたしも捕まってるのよ―――――っ!?

ＧＭ：知るかボケ――――――っ!?　え、えっと。そんな番兵の言葉を聞いて、ウェルチの顔は青ざめる。「だ、大丈夫です!!　お父様にかけあってきますから……おとなしくしててください!!」言って彼女はくるり、駆かけ出していく。遠ざかる、ウェルチと番兵の足音。

アム：こ、こーなったらしょーがないわ。壁かべにちょっとだけ穴あなあけてそこに火薬つめこんで、コンコンコン……と、導どう火か線せんがわりにさらに火薬をまいて……（一同大爆笑）。

エイジ：いきなり脱だつ獄ごくするなよっ!?

アム：じゃあどーしろってのよっ!?

エイジ：つかさ、それどーやって起き爆ばくするんだ。火はあるのか。

アム：……。

エイジ：……。

アム：おう。

エイジ：おうじゃねええだろーがああああっ!?（一同大爆笑）

アム：なによっ!?　ウェルチとベタベタしてたクセに―――っ!?（一同大爆笑）

エイジ：いきなり話を一八〇度変えてんじゃね―――っ!?

シグ：もうワケわからんな（笑）。

ＧＭ：じゃあ、ここで一回シーンを切……。

エイジ：あ、いや待て。たしかに言われてみれば、せっかく幼おさなじみという設せつ定ていがあるのに、もうちょっと彼女と会話しないとそのへんがはっきりしないよーな気がしてきた。

ＧＭ：おお、なるほど。

エイジ：今までの感じだとアムは幼なじみというより単なる……。

アム：単なるナニよ。

エイジ：いや、つまりだアム。こう……も少しだな、僕たちは会話をしたほうがいいと思うんだ。

ＧＭ：ふむ、なるほど。じゃあ雰ふん囲い気きを盛もり上げる演えん出しゆつをしてやろう。えー……（静かにシリアスな口調にして）その冷たい牢ろう屋やの中……。




　……冷たい牢屋の中。

　小さな明かり取りの窓から、月の光がさしこむ。

　淡あわい光に照らされ……場を包み込む神しん秘ぴ的てきな空気は、見慣れたはずの少女をいつもとちがった雰囲気に飾かざり立てた。

　ふいに、エイジの胸が高鳴る。

　少女は少し元気なさげにうつむいたまま……つぶやいた。




ＧＭ：……はい、セリフどぞ。

アム：エイジ、火ぃ持ってない？（一同大爆笑）

エイジ：お前、僕がせっかくだなあああああああああっ!?

ＧＭ：せ、せっかく演出したのに……。

エイジ：いや、まだ続けるぞ!?（優やさしい声になって）……昔むかし、僕をいじめるヤツが出た時、キミは、巨大な石をもって反はん撃げきしてくれたよな。昔はアムって、そーゆー激はげしいとこもあったよなあ……。

シグ：今は激しいトコしかねーじゃねえか（ぽそ）。

エイジ：それに、今回のことだって……アムだけは僕を信じてくれた。ちょっとうれしかったんだ。

アム：信じてるの？　あたし？　エイジのこと？

エイジ：（いきなり素すに戻もどって）おっ、お前そりゃねええぇえだろっ!?　せっかく僕が主人公らしいこと言ってるんだからさあっ!?

アム：るさいわねっ!?　ウェルチとベタベタしたクセにっ!?

ＧＭ：い、いかん!!　やはりシーンがわけのわからん方向に走り始めているっ!?　い、一回ここでシーンを切りますっ!!




　……こーして、セッション開始早々。




　物語は、光の速さであさっての方向に吹ふっ飛んでいったのだった。











MIDDLE PHASE









◆Middle 01◆フェルシア強きよう襲しゆう




　捕とらわれたエイジ。

　ついでに、捕つかまったアム。

　しかも明日の正午には死し刑けいのおまけつき。




　ＧＭは、たいへんお困りになっていた。




ＧＭ：で、では、次のシーンに入ります……が……えーと。えー……（←ぜんぜん想定していなかった展てん開かいに、シナリオを再構成中）……なんでこんなことになったんだっ!?


一同：知るか―――いっ!?

エイジ：どーすんだよ、これっ!?（笑）

ＧＭ：こ、困ったねえ。

シグ：まあ、順当にいけばここは俺おれとフェルシアのシーンなんだろうが。

ＧＭ：ほんとはアムもな（ぽそ）。

フェルシア：（少し考えて）……えっと、わたしたちはウェルチから聞いたことにしていいですよね？　エイジとアムが捕まって、明日には死刑になるって。

ＧＭ：うむ。

フェルシア：なら、わたしたちにできることが、ひとつある。

ＧＭ：だね。無罪の証拠集……。

フェルシア：……これからすぐに、神殿に忍しのび込んでエイジたちを救出する。

ＧＭ：………………。他ほかにすることは？　ないか？　ほんとにないか？




　情報収集とか情報収集とか情報収集とか。




フェルシア：……いえ、もう悠ゆう長ちように情報集めをしている時間はない。死し刑けい執しつ行こうまで、あと十二時間しかないから。

ＧＭ＆エイジ：あと十二時間かよっ!?

シグ：ふう……まさか死刑にしようとはな。（シリアスな口調で）神殿もよほど頭にきている、ということか。




　死刑にすると言ったのはあんたである。




フェルシア：……無罪の証拠は、あとで集めればいい。今は、エイジたちを救出することが先決だと思う。

ＧＭ：たしかに牢屋から出したいのは山々だが。

フェルシア：……あ、ウェルチにも協力をお願いしましょう。彼女は神殿に出入りできるみたいだから、エイジとアムの装そう備びを盗ぬすみ出してほしいって。あと、神殿の見取り図を入手してもらって……。

ＧＭ：………………。

フェルシア：……？　どうしたんですか？

ＧＭ：………………いえ。じゃ、じゃあシーンは深夜、フェルシアとシグが神殿に忍び込んだところから始まる（一同大爆笑）。

フェルシア：じゃあ、シーンの開始のイメージシーンとして、わたしは月を見上げて言いましょう―――。




　少女は、天高く輝かがやく月を見上げる。

　淡あわい光がフェルシアの髪かみに照りかえり、金色に近い銀に輝かがやかせた。

　フェルシアは、抑よく揚ようのない声で言った。




「……今こ宵よいは、絶好の脱だつ獄ごく日び和より」




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：……てなわけで深夜。キミたちふたりは、神殿の中庭に忍び込んでいた。静せい寂じやくだけが周囲を満たし―――キミたちの足音さえ、耳に大きく響ひびくようだった。

シグ：では深夜の中庭。茂しげみから茂みに、サーチライトをかいくぐってささっと走る俺がいる。

ＧＭ：サーチライトっ!?（笑）

シグ：ルパンにでもなったよーな気分だな（笑）。

アム：じゃあ、みつかってサーチライトを照らされる中を逃にげないと!!「おい、今あそこで人ひと影かげが見えなかったか!?」（一同爆笑）「おい、だれかそこにいるのかっ!?」

シグ：ちぃいっ、みつかったかっ!!

ＧＭ＆エイジ：みつかってどーするっ!?（一同大爆笑）

ＧＭ：サーチライト、まあ実際はランタンなわけだが（笑）、〝バシャッ〟〝バシャッ〟〝バシャッ〟と中庭じゅうを照らし出す、と！（笑）「いたぞーあそこだー!!」（←面白くなって、ついプレイヤーにあわせちゃった）

シグ：ちっ、フェルシア！　見つかった！

エイジ：その頃ころ、僕は牢屋の中で寝ねてるんですが……その騒さわぎにむくりと起きるわけだな。（寝ぼけた声で）むにゃにゃ……なんだか騒がしいなあ……。

ＧＭ：数時間後に死刑だってのにのんきだな。おい。

アム：まったくだわ。

ＧＭ：あ、アムも目をさましていいぞ。

アム：いや、あたしはずっと起きてますよ。さっきから髪に仕し込こんだ糸ノコで鉄格子をギコギコやってるもん。

一同：やってるんかい！（笑）

シグ：つか、俺らのシーンに割り込むなよっ！　で、どーするフェルシアっ！　この調子じゃ神殿の中に潜もぐり込こむのは不可能だ！（断言）

ＧＭ：なにいっ!?　つか、ウェルチに手引きしてもらおうという話はいったいどこにいったんだ（笑）。

シグ：ウェルチにはエイジたちの装備を取りに行ってもらってるからな、ここにはいないんだろう。

フェルシア：……やむをえないわね。でも、神殿の人と戦うわけにはいかないし……ＧＭ、ウェルチから牢屋の場所は聞いていていいですよね？

ＧＭ：もちろん。

フェルシア：では牢屋がある場所を神殿の外から、たぶんこのへん、とあたりをつけて……。

ＧＭ：？　あたりをつけて？

フェルシア：……《ファイアボルト》。

ＧＭ：〝ドゴ――――――ンっ!?〟（一同大爆笑）（げらげら笑いながら）……さきほどまで静寂に満たされていた神殿の一角で、炎ほのおと土つち煙けむりが吹き上がった（一同大爆笑）。

一同：なにやってんだあああああっ!?（笑）

ＧＭ：その炎の矢は、いともあっさり神殿の壁かべを崩ほう壊かいさせ……その壁の向こうの部屋をあらわにするっ!?（←ヤケクソ）そこにいたふたりは……。
















エイジ：なんだなんだなんだ――――――――っ!?

アム：ケホカホケホっ!!

ＧＭ：……エイジ、アム。キミらはもうもうとわきたつ土煙の向こうに、夜空を見る。そこに、スッと現われる人影。（フェルシアに向かって）さあ、再会のセリフをどうぞ!!

フェルシア：……じゃじゃーん（←登場のテーマらしい）。

エイジ：じゃじゃーんじゃなくてっ!!（笑）なにやってんだあんたはあああああ!!

フェルシア：……エイジ、アム。逃げるわよ。

エイジ：なんか外が大騒ぎになってるぞっ!?　フェルシアさん、あんたナニやってんだよっ!?　もーちょっと温おん和わかつ平和的な救出方法はなかったのかっ!?

フェルシア：……もう、こうするしかなかった。

ＧＭ：ほんとかよっ!?

シグ：おい、だらだら話してる場合じゃねえぞっ!?

ＧＭ：「今の爆発はなんだっ!?」「東側の壁だ！」「急げっ!?」衛えい兵へいたちの怒ど声せいがキミたちの耳に伝わってくる。

一同：とにかく逃げる―――――っ!!（笑）神殿の壁を乗り越えて、街の路ろ地じ裏うらにでも逃げ込む―――っ!!

ＧＭ：「……あ！　あの男が……エイジが脱だつ走そうしたぞおおおお！」「逃にがすなああああ！」「街に厳げん戒かい態たい勢せいをひけ―――っ!!」「抵てい抗こうするなら射殺してもかまわんっ!!」

エイジ：状況が悪化していく――――――っ!?（一同爆笑）

ＧＭ：ああああああっ……な、なんか再びまちがった方向にっ!?　え、えっと……キミらは、街の中を二十分ほど逃げ回り……ふと見回せばいつのまにやら街のどこもかしこも神殿の手のものと思われる兵士らしき人影がウロウロしている状況に。

フェルシア：……困った。

シグ：いや、そりゃ困るだろう。これで捕つかまったらかなわん。

フェルシア：……いや、そういう意味でなく。これで、わたしたちはまごうことなき犯はん罪ざい者しや。水が湧わき上がってる……って話は誤ご解かいだけど、脱だつ獄ごくは……。

アム：立派に犯罪ね。

ＧＭ：脱獄を手引きした側も……やっぱ犯罪だわな……って、いやちょっと待て。このあとどーすんだよ!?

フェルシア：おそらく指名手配されてるでしょうね、これ。

シグ：だな。

アム：困ったもんね。

エイジ：とゆーか、逃げ切れるのか、これ。

一同：………………。




　やばい、と思ったＧＭはここで考え始める。




ＧＭ：んー……（しばらく考えて）……えっと、そんな時だった。「……こっちですっ、エイジさん！」路ろ地じ裏うらのさらに先の方から、エイジたちに声をかける者がいる！

エイジ：その声は……ウェルチ!?

ＧＭ：そのとおり！　見ればウェルチがキミたちを誘ゆう導どうするように、暗がりで手て招まねきしている。

エイジ：ど、どうしてここに!?

ＧＭ：「しっ、大きな声を出さないで！　……こっちです！」

アム：なに、この女。あんたの手を借りるつもりなんか……。

ＧＭ：借りてくれっ!!　頼たのむからっ……じゃない、ウェルチが声を抑おさえめに叫さけんだ!!




「い、今はそんなこと言ってる場合じゃないですっ!!」







◆Middle 02◆路地裏の会合




　ウェルチに手引きされ、クラン＝ベルの路地裏を駆かけ抜ぬけるエイジたち。

　ウェルチは神しん殿でんで爆ばく発はつが起こった時、それがなにを意味するものか察知し……臨りん時じに編へん成せいされた捜そう索さく隊たいが街のどのブロックに向かうか聞き出していた。

　そしてエイジたちの装そう備びをどさくさにまぎれて持ち出し、彼らに安全な抜け道を教えるべく神殿の外に出てきたのだ。




ＧＭ：……とまあ、ややあって。キミらはウェルチに導みちびかれ、とりあえず街のはずれの、人気のない場所まで走ってきた。シーンはそんなとこから始めよう。……彼女は、息をはずませながら言う。「……な、なんてムチャなことするんですか……はあはあ」

エイジ：ありがとう、ウェルチ。キミのおかげで助かったよ……。

ＧＭ：「い、いえ。エイジさんのためですから……」

フェルシア：……で、ここでラブコメをしてる余よ裕ゆうはないのですが。

一同：だれのせいだよっ!?

ＧＭ：……と、そんな時だ。「―――全員、無事かね？」

エイジ：だ、だれだっ!?

ＧＭ：奥おくの暗がりから、スッと姿すがたを現わしたのは……ヴァンデルだ。ウェルチがその声に反はん応のうする。「……お父様、エイジさんたちをお連れしました」

エイジ：え、ヴァンデルさんも僕らに協力してくれるのか？

ＧＭ：「はい、だって……でないと、逃げおおせるなんて無理ですよ」ウェルチは、どうやらヴァンデルに相談したらしい。

エイジ：なんて機き転てんの利きく子なんだ、キミは！




　機転を利かせたのはＧＭである。




ＧＭ：そんなキミたちに向かって、ヴァンデルは、渋しぶい顔をして……言った。「……キミたち……ずいぶんと困ったことをしてくれた」（一同大爆笑）




　ＧＭ、心の叫さけびである。




フェルシア：……たしかに、困ったことになった。

一同：……。

ＧＭ：「私は、エイジ君たちの死し刑けい執しつ行こうを止めようと……会議中だったのだよ、もう少しでみなが私の意見に賛成してくれるところだったのだが……」

エイジ：なんだって―――っ!?

アム：じゃ、じゃあなに？　あのまま牢ろう屋やで寝ねてればあたしらは釈しやく放ほうされたってワケ？

エイジ：フェ、フェルシアさん……。

フェルシア：……あ、ＲＰＧっておそろしい……ちょっとした冗じょう談だんが物語に新しい展てん開かいを与あたえていく……（一同爆笑）。

エイジ：冗談で神殿の牢屋をふっとばしたのかよっ!?（一同爆笑）

シグ：ま、まあ。やってしまったことは仕方がない、とあきらめよう。まずはこの状況をいかに打開するか、が問題だ。

フェルシア：……少なくとも、この街にはいられないことはたしか。

一同：………………。

ＧＭ：（ちょっと考えて）……そんなキミたちにヴァンデルが提案する。「では、こうしてはどうだろうか？　私は、街から少し離はなれたところに別べつ荘そうを持っている。しばらく、そこに身を隠かくしていたまえ」

エイジ：え？

ＧＭ：「状況が落ち着くまで、少し身を潜ひそめておいたほうがいい。そうだな……一週間は私の別荘に隠れていなさい。食料と水は、ウェルチに届とどけさせよう……まさか、神殿の者も、私の別荘にキミたちが隠れているとは思わないだろう」

エイジ：ヴァンデルさん……。

ＧＭ：「―――少々苦しいが、その間に私が神殿の者たちを説せつ得とくしよう。すべて、私にまかせておきなさい」ヴァンデルは、優やさしく微ほほ笑えむ。

フェルシア：その笑顔が、あやしいです。

ＧＭ：「とりあえず、夜が明けるまでは私の屋や敷しきに。そうさな……一日待って別荘へ向かうといい」

シグ：一日、待って？

ＧＭ：「あ、ああ。街にあふれている兵士がひくまで、時をおいたほうがいいだろう？」

エイジ：ああ、なるほど。

ＧＭ：「それに、湧わき上がった水がいくつかの大きな流れとなって、このクラン＝ベルへ向かっている。明日はその対たい策さくに追われて、キミたちの捜そう索さくも手て薄うすになるはずだ」

エイジ：……う、たしかに。えっと、僕たちになにかできることはありませんか？　こんなことになった……あ、水の話の方ですが……その理由を知りたい。

シグ：というか、ヴァンデルさん。元はといえば、あんたの依い頼らいの結果こーなったんじゃなかったか？

ＧＭ：「うむ、それに関してはすまないと思っている。まさかこのような事態になろうとは……この私の目をもってしても見み抜ぬけなかったわ」（一同大爆笑）

アム：フシ穴あななんじゃ……。

ＧＭ：「ともかく私はとりあえず神殿に戻る。これから、今回の事件の原因を究明するため、調査団を組んで例の遺い跡せきに行かねばならないのだ」

エイジ：遺跡って、前回のシナリオで僕らが行ったとこ？

ＧＭ：そうそう。

アム：まあ、原因はあの水の大だい精せい霊れい様さまとやらにあるでしょうからねえ。

ＧＭ：まあ、そーゆーことだ。「では、ウェルチ。あとを頼たのむ。いいね、キミたち……一日だけは、屋敷から動いてはいけないよ」

エイジ：ありがとう、ヴァンデルさん。

ＧＭ：「ははは、礼にはおよばない。キミは、ガイアの息むす子こだ。私はどこまでもキミをかばうよ」言って、ヴァンデルは足早に去っていった。

シグ：とりあえず、ひと安心だな。

ＧＭ：ウェルチがせかすように言う。「じゃあ、お屋敷まで急ぎま……」

フェルシア：……待って。

ＧＭ：う？

フェルシア：……その別荘には、今すぐ行きたい。

アム：なんで。

フェルシア：……まさか、この時間にどうどうと街を出て行くなんて、神殿側も思わないはず。あと、疑うわけではないけど……ヴァンデルさんが、わたしたちと接触したことを仲間にもらさないとも限らないから。

ＧＭ：「お、お父様にかぎって……！」

フェルシア：……いえ、だから。ヴァンデルさんが自分の信しん頼らいする人に協力を求めて、もしその人が裏切ったら……ということ（←超用心深い）。

シグ：……なるほどな。どうする、エイジ？

エイジ：……。

ＧＭ：……。

エイジ：わかった、そうしよう。でも、この厳げん戒かい態たい勢せいの中でどーやって街の外に出る？　ヴァンデルさんは、僕たちをどーやって街の外に脱出させようとしていたんだろう？

ＧＭ：あ、ああ。荷に馬ば車しやの中にキミらを隠して……。

エイジ：なるほど。じゃあ……ウェルチ、その荷馬車をすぐに……用意できるかい？

ＧＭ：父親が信頼されていないことに、少しだけ不満気な表情を見せながらもウェルチは答える。「……一時間ほど、いただければ……なんとか」ちなみに、もうすぐ夜明けだ。

エイジ：わかった。じゃあ、さっそく手配を……頼むよ。




　こうして、まごうことなき犯罪者となった一行は……




　クラン＝ベル脱出作戦を敢かん行こうすることになったのであった。







◆Middle 03◆朝あさ靄もやの中の襲しゆう撃げき




　昨さく夜やの騒さわぎから一転して、朝。

　四人（と三匹）はウェルチの用意した荷馬車の中へと潜もぐり込こみ、ウェルチに見送られてクラン＝ベルの街を出た。

　朝靄の中。

　荷馬車がごとごと、四人の犯はん罪ざい者しやを乗せていく。




ＧＭ：というわけで。キミたち四人は朝靄の中、荷馬車の中に潜ひそんでヴァンデルの別べつ荘そうへと立った……わけだが……。

アム：そうそう、荷馬車の藁わらの中に潜り込んで。

シグ：藁の中かよ！（笑）

エイジ：で、街を出る時に街の警けい備び兵へいが検査のために藁に槍やりをぶっさすんだ。「〝どすっ〟〝どすっ〟〝どすっ〟……うむ、通ってよし！」（一同爆笑）

ＧＭ：わはは（笑）。さて、街を出て約小一時間ほどもたったころのこと……。

シグ：俺の頭の上の妖よう精せいが乗り物酔よいしている。

ＧＭ：けろけろけろ（←吐はいた）。

シグ：頭の上で吐くなあああああああっ!?

ＧＭ：……だったら妙みようなちゃちゃを入れるなあああああっ!?

エイジ：いいから話を進めんかいっ!?

ＧＭ：コホン。えー……小一時間ほどたったころのことだ。馬車の御ぎよ者しや席せきのあたりからこんなもの音が聞こえてくる。

シグ：御者席の方からもの音？

ＧＭ：……〝「ぐぅっ!?」がたん、どん！　どしゃっ……ゴロッ、ゴロゴロゴロ……！〟

一同：…………。

フェルシア：……御者席のほうを、ちらりとのぞく。

ＧＭ：誰だれもいない。〝ブヒヒィ―――――ンっ!?〟馬がけたたましくいななき、馬車がいきなり増速しはじめる！

一同：おい―――――――――っ!?

フェルシア：……御者席に乗り込んで、手た綱づなをひっぱる！　どうどう。

ＧＭ：〝ぶひぃーん！〟馬は落ち着きを取り戻してその場に急停止した。

一同：ふう……。

ＧＭ：と、同時にキミたちは気づいた。周囲を取り巻く無数の、殺気に。

一同：殺気っ!?

フェルシア：周囲を見回……！

ＧＭ：見回した時。黒ずくめの衣い装しようをまとった十人ほどの集団が腰こしをかがめたポーズのまま、サ―――っとキミの方に駆かけ寄り、御者席にピョーンと飛び乗る！　そのうちのひとりが両手に装そう備びしたカギ爪づめでフェルシアのノドをねらって……！

フェルシア：……っ!?

一同：刺し客かくだ――――――――っ!?（笑）

エイジ：神殿の兵士っ!?

ＧＭ：いや、警備兵にしてはその服装があまりにあやしい。全身、動きやすそうな黒ずくめの衣装。その両手にはカギ爪を装備して、その顔もタイツで隠され……。

一同：タイツっ!?（一同大爆笑）

シグ：ただのダメなコンビニ強ごう盗とうのようだ。

ＧＭ：あ、いやタイツってことはないか（笑）。目の部分だけがあいた、黒い……。

シグ：タイツを（笑）。

フェルシア：……御者は？　敵てきの数は？

ＧＭ：御者は、停止した馬車のはるか後方で、手足が不思議な方向におれまがったままピクとも動かない（一同爆笑）。そして敵の数は……モブで三グループ。

一同：モブが三グループっ!?　データがあるってことは戦せん闘とうかい―――っ!?

ＧＭ：刺客は一グループにつき、十名ほどだ。御者席に飛び込んできたグループ、その後続で駆け寄ってくる一群、そして近くの茂しげみに潜ひそむマスケット銃じゆうをかまえた一群。

シグ：マスケット銃っ!?

ＧＭ：うい。ウォーリア／アルケミストだ。

エイジ：と、とにかく荷馬車から飛び出る！

シグ：同じく！　妖精、しっかりつかまっていろっ!!

ＧＭ：では、シグとエイジに迫せまる刺客の一団のリーダーらしき男が、飛び出てきたキミらに向かって言う。「貴き殿でんらを、ギルド〝のっとぎるてぃ〟の一団とお見受けする。恨うらみはないが……ここで始末させていただく」

エイジ：なにいっ!?

シグ：……おい。暗殺者のくせに前まえ口こう上じようを言うところが、暗殺者としては実に三流くさいぞ。そんなヤツらに俺らが負けると思うか？

ＧＭ：「フッ、ほざくな！」叫んで暗殺者の集団は大地を蹴けって飛び上がり……キミたちに襲おそいかかった！




　戦いが始まった。




　……結果は、シグの言うとおりだった。




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：「ば、馬鹿な……俺たちがこうもあっさり全ぜん滅めつするとは……は、話がちがうじゃねえか―――こいつらがこんなに強えなんて……」ひとり残った男が、驚きよう愕がくするような声でそう言った（一同大爆笑）。

エイジ：あんたら、弱すぎ。ところでひとり、残ってるよーですが。

シグ：ほう、ならば尋じん問もんタイムの開始だ。ふっふっふ、まずは貴様がかぶってるタイツを脱ぬがして、その恥はずかしい素顔を見てやろう。ぺろん。

ＧＭ：超美形だ。

シグ：…………。〝どごっ！　どごっ!!　どごっ!?〟（←刺客の腹をなぐっているらしい）（一同大爆笑）。

一同：いきなりなぐるなあああああっ!?

シグ：い、いや、なんとなくつい。……おい、お前。名前はなんだ。依い頼らい主ぬしは誰だれだ。やはり神殿に雇やとわれたのか？

ＧＭ：男は苦しそうに、しかし口もとに不ふ敵てきな笑えみを浮うかべて言った。「へ、へへ。名前は……」……なんにしよう（笑）。えーと……「（死にそうな口調で）……名前はトニーだ。だが、依い頼らい主ぬしを明かすことはできねえな」

シグ：ほう。言わねばこの妖精をお前の耳につっこむぞ。ほーれほれ。

ＧＭ：「（シリアスな声で）ううっ、それはイヤだな」（一同爆笑）「だ、だが……依頼主の名を明かすことは、ギルドの決まりで禁じられているのでな。なにがあっても明かすわけにはいかねえ」

シグ：明かしたら、こんどは自分の命がないってやつか。

アム：なんかその男の所しよ属ぞくがわかるようなもの……身につけてないかな。

ＧＭ：ふむ。それらしいものはないが……そうだな、シーフのアムは聞いたことがある。クラン＝ベルの街に、暗殺稼業を得意としたギルドが存在してるって事実を。

アム：はーん？　あんた、あの暗殺ギルドの一員ね？

ＧＭ：「さあね？」

アム：隠してもムダよ？　あんたをつかまえて、ギルドにねじ込めばいいだけのことだよ。

エイジ：で、でもさ。なんでいきなり僕たちを暗殺に来るんだ。神殿って、そんな極きょく端たんなことする人たちなのか？

シグ：神殿が依頼主じゃなけりゃ……誰だ？　被ひ害がいを受けた街の誰かってんじゃ、特定しようがねえ。

ＧＭ：さて、どーだろね？　まあ、裏をあばくのが今回のシナリオの大事なイベントだ（笑）。

アム：なるほど。

エイジ：すると今から街に戻って依頼人捜さがしを……。

ＧＭ：そうそう。そのドタバタが今回の……（笑）。

シグ：いやちょっと待て。今、街に戻って平気か？

ＧＭ：へ？

一同：はい？

シグ：いやだってさ。俺ら、神殿に指名手配されてんだぞ？　戻ったらやばくねえ？

アム：う。そーいえば。

エイジ：た、たしかに……。

ＧＭ：………………げ。




　ここまでお読みの人はおわかりのとおり。

　さきほども書いたように、元々のシナリオでは、街で情報収集をさせるはずであった。

　その途と中ちゆうで刺客を登場させ、彼らが持っていた情報を元に、アムの活かつ躍やくによりさらに新しい情報を得ることができる……という展てん開かいを用意していたのである。




　指名手配で街にいられなくなるなんて想定外である。




ＧＭ：え、えーと……（ちょっと考えて）……まあ今は早朝だし、警けい備びをかいくぐって街に戻るのは不可能ではないだろう（←苦しい）。

シグ：いや、それはともかく……情報収集すること自体が難むずしいだろ。

ＧＭ：う。まあ、変へん装そうするとかなんとか、方法はいろいろ……。

フェルシア：………………あ。

一同：あ？

フェルシア：……今、気づいた。なるほど、そういうこと、か。そーゆーシナリオなのね。

ＧＭ：なにが。

シグ：なんか思いついたのか？

フェルシア：……ええ。ちょっと考えてみて。なんでわたしたちは襲われたの？

一同：は？

ＧＭ：へ？　そりゃ、キミらに自由に行動されると困る誰かが、刺客を雇やとったんだろ。

フェルシア：……だから、その事実が刺客の雇い主を指し示している。

ＧＭ：…………その理由は？

フェルシア：……だって、わたしたちがヴァンデルさんの別荘に向かうことを知っていないと、待ち伏ぶせはできない。それが可能なのは、ものすごく限定された人ってことになる？

ＧＭ：……っ!?

フェルシア：……ほら、わたしたちが別荘に向かうって決まったのは二時間～二時間半くらい前。そこから一時間ほどで、わたしたちは予定を変えてすぐ出発してる。

シグ：おお!?　たしかにこの三時間ほどのうちに刺客を雇って待ち伏せ場所に待機させた人物となると……その段階で俺たちの予定を把は握あくしてる人物とゆーことになるな。たしかに、ものすごーく限定されるぞ。ものすごーく。

ＧＭ：（予定では一日経過してから別荘に向かうはずだったんだよっ!!）

シグ：なにか言いたそうな顔してるな。

ＧＭ：いや、べつに。

エイジ：するってことは……。

シグ：そうだな。あやしいとは思っていたが、これはまちがいなく……。

エイジ：ウェルチさんがっ!?

アム：ああっ!?　たしかにあの女はあやしいっ!?（一同大爆笑）

シグ：まあたしかに、俺らの動きを知っているのはウェルチだけだが……彼女の言動を聞いてるとちょっと考えにくいな……。

フェルシア：……すると、ヴァンデルさん？　ウェルチがわたしたちの行動を報告したとしてもおかしくはない。

エイジ：たしかヴァンデルさん、調査隊と一いつ緒しよに例の遺跡に行くとか……言ってたな。

シグ：よし、とりあえず裏をとろう。

ＧＭ：街に戻る？

シグ：いや……刺客に声をかけるぞ。おい、トニー。

ＧＭ：「な、なんだ」

シグ：黒くろ幕まくは、ヴァンデルだろう？

ＧＭ：「言うと思うか？」

シグ：言う必要はない。……ただそうであれば頷うなずくだけでいいんだ。依頼主をしゃべったことには、ならん。

ＧＭ：「へっ、お前らは俺たちのギルドの掟おきてを軽くみすぎだな」

シグ：軽く見てないから言っているんだ。お前は任務に失敗した。このままおめおめギルドに帰れるのか？　へたすれば、ギルドに粛しゆく正せいされる……ちがうか？

ＧＭ：「う」

シグ：もうギルドに帰る必要はない。逃にげればいいんだ。見み逃のがしてやる。

ＧＭ：トニーは、少し考えて……言う。「だったら……金だな。俺の報ほう酬しゆうの二倍出せば……教えてやる」

シグ：いくら出せばいい。

ＧＭ：「二万だ」

一同：高っ!?

ＧＭ：つか、あんたらいくら持ってるんだ。

フェルシア：……前回の報酬でポーション買ったりなんだり……エイジ、いくら持ってる？　アムは？

シグ：……俺は、３しかないぞ。

フェルシア：（暗算して）……全員で32。

ＧＭ：ぜんぜんたらねえっ！（笑）「話に、ならねえな。高飛びするにも、金が必要だ」

アム：えー……笑顔で言います。値下げして♪

ＧＭ：「ふざけんな、ブス」

アム：トニーの口にマスケット銃の銃身つっこみます（←笑顔）。

ＧＭ：「ほがっ!?」

アム：もう一度だけ聞くわ。いくらまで値下げしてくれる？（←笑顔）

ＧＭ：……。

アム：……（←笑顔）。

ＧＭ：トニーはひくついた笑みを浮かべて、言った。「―――３Ｇでいい」

一同：いきなり安っ!?（爆笑）

エイジ：こ、今後アムりんには逆らわないようにしよう……（ぽそり）。




　こののち。

　すっかり従順になった刺客のトニーから、一行は、黒幕の名と、いくつかの情報を聞き出した。

　……というか、街に戻って情報収集するような雰囲気ではもはやなかったので、急きゆう遽きよここで用意しておいた情報を出すことにしたのである。

　それは、以下のようなことだった。




　まず、依頼主はヴァンデルであること。

　そしてヴァンデルは、調査団と共に遺跡へと向かったこと。

　彼は、なんらかの理由でＰＣたちの動きを制限したかったこと。

　だが牢屋から脱走し、邪じや魔まになったこと。

　それゆえに刺客を雇やとって暗殺する……という強きよう硬こう手しゆ段だんにおよんだこと。

　少なくとも、遺跡での仕事を終えるまで、邪魔されないように時間を稼かせぐことが……トニーたちの役目だったのだ。




エイジ：……ヴァンデルさんは、遺跡でなにをしようとしてるんだ？

ＧＭ：さすがにそこまではトニーも知らない。

アム：でもまあ、よからぬことっぽいね……ま、とにかくこれで街に戻るひつよーもなくなったわね。

シグ：遺跡に向かえば新たな真実が見えるってことだ。予定を変えて今すぐ……。

エイジ：ああ、遺跡に向かおう！　やっぱりヴァンデルさんは……父さんに関する、僕の知らない真実を知っていそうだっ！

シグ：では、最後にトニーに３Ｇ支し払はらって握あく手しゆ。そして抱ほう擁よう（一同爆笑）……達たつ者しやでやれ。また、いつか会おう。

ＧＭ：「あ、ああ……」

アム：そうそう。二度と会わないような気もするけど（笑）。




　こーして。

　朝あさ靄もやの中でトニーと別れた四人は……




　一路、遺跡めざして荷馬車を走らせたのだった。







◆Middle 04◆狂くるった水の世界




　襲しゆう撃げきを受けて数時間後。

　四人は、精せい霊れいの住まう遺跡を見下ろす丘おかの上に立っていた。

　一度来たはずのその場所は、もはや人が入ることを拒きよ否ひするかのような……そんな気配に充みち満みちていた。




　いや、それは気配だけではなく―――。




ＧＭ：というわけで、次のシーンは遺跡近くの丘の上から始まる。

エイジ：じゃあ、さっそく遺跡の中へ入……。

ＧＭ：……駆かけ出そうとして気づく。その眼前に広がる、惨さん状じように。

一同：惨状？

ＧＭ：そう。その風景は、前に来た時とずいぶんその様相を変えている。遺跡周辺は半ば水すい没ぼつしているのだ。……水没、といってもまだ膝下くらいの深さだがね。

シグ：まあいい。とにかく水をかきわけ……。

ＧＭ：待て。惨状、と言っただろうが。説明はこれからだ。……キミたちは、さらに気づくんだよ。その水みず辺べに倒たおれている十人ほどの人ひと影かげに、ね。

アム：人影!?　それって……。

シグ：街で編へん成せいされた調査団ってやつか!?

ＧＭ：そう見てまちがいはない。

エイジ：全ぜん滅めつしてるのか!?　だれか生存者は……。

ＧＭ：と、キミが周囲を見回した時だ。「た、助けてくれええええええっ!?」そう叫んで、誰だれかが丘を駆け上ってくる！　彼はキミたちを見つけ、必死の形相で手をのばし……！

エイジ：と、とにかくその人の元に走る！　なにが起こったか聞きたい！

ＧＭ：この場で、なにが起こったか……それは話を聞くまでもなかった。

エイジ：へ？

ＧＭ：ふいに、駆け寄ってくる男の背後でまるで生き物のように水がうねり、竜たつ巻まきのように……立ち上がった！

一同：はいっ!?

ＧＭ：そして、そのまま……〝どぶんっ!?〟と男を頭から呑み込む！

一同：うおっ!?

ＧＭ：男は、見えないなにかに足をひっつかまれ、ズルズルズル――――――っ！　と、水の中に引きずり込まれていくっ！「あっ、ああああああああぁああああっ」

一同：こっ、こええぇ―――――――――――っ!?

ＧＭ：そしてややあって……。

一同：……。

ＧＭ：……プカリ。死体がひとつ、増ふえた。

アム：いーや――――――っ!?

ＧＭ：よくよく落ち着いて見てみれば……たしかにそこに広がる水は、不自然にうねり……まるで生き物のように蠢うごめいている。

一同：ぎゃ――――っ!!（笑）

シグ：……おい、妖精。あれはなんだ。

ＧＭ：「水の精霊様が……暴走しているとしか……それで支配を受けている周辺の水がおかしくなって―――」

アム：……どうする？　エイジ。

シグ：引き返すなら今のうちって感じだな。

フェルシア：……判断は、あなたにまかせる、エイジ。ギルドマスターの意見を尊重する。

エイジ：……。

アム：あ、じゃあからかうように言おう。……さ、どーする？　ギルドマスターさん？（笑）

エイジ：―――決まっている。このまま遺跡に突とつ入にゆうする！　ヴァンデルさんがなにをしようとしているかわからないけど……今回の事件に関わっているのはまちがいがない。

アム：……ま、そう言うと思ってたけどね（笑）。じゃ、一気に走り抜けるわよ。

シグ：仕方あるまいな。ここで街に戻って手て遅おくれになっても困る。

エイジ：……じゃあ行こうっ、みんなっ!!




　　　　＊　　　＊　　　＊




　エイジのかけ声と共に、四人は遺跡の入り口をめざして一いつ斉せいに丘を駆け出していく。




アム：ここはシーフだし、あたしがいちばん速くここを駆け抜け……。

シグ：そんなアムの横を俺はビシキュ―――――ンっ、とそーぜつな勢いで駆け抜けていく！（一同爆笑）

アム：ちょ、ちょっとおおおっ、ヒザはどーしたのヒザはぁっ!?（一同爆笑）

シグ：じゃあ、心の中でつぶやこう。（ニヒルな口調で）……保もて、保ってくれよ……俺の足!!（一同爆笑）

エイジ：なんて都合のいい足なんだっ!?（笑）

ＧＭ：わははははは（笑）。四人が、神殿の入り口をめざし、走っていく。その中ほどまできた時……最さい後こう尾びを走っていたエイジの背後で水がうねりをあげて立ち上がった！

エイジ：ひょええええええええええええええいっ!?　走るっ、走るっ、走るっ!?（爆笑）

ＧＭ：いや、立ち上がったのは背後だけではない！　走る四人の真横の水も一斉に立ち上がり……。

一同：ぎょええええええぇええええええいっ!?（笑）

アム：は、走るっ、走るっ、走る―――――――っ!?

ＧＭ：立ち上がるはしから、水はキミたちを飲み込もうと頭から降り注そそいでくる！　だが、一いつ瞬しゆん遅おそくそれらは四人をとらえ損そこね、次々と大きな水柱を立てるだけだ。狂くるった水のアーチの中央を四人は駆け抜けていき……眼前に遺跡の入り口をとらえる！

エイジ：飛び込めぇえええええええええいっ!?


ＧＭ：四人は、なだれるように遺跡の中へと飛び込んだ。直後、水が〝どぶうんっ！〟と遺跡の入り口をふさいだ。

エイジ：あぶね―――っ……って、水は遺跡の中に入ってこない？

ＧＭ：うん。水は、なにかおそれおおい者に近づけない……みたいな雰囲気で、遺跡の中に流れ込んでくることはない。入り口でたぷんと、うねっているだけだ。

エイジ：ふう、とりあえずひと安心だけど……。

シグ：ああ、これで原因をつきとめねえ限り、帰ることもできなくなったな。まさに背はい水すいの陣じんとはこのことだ。

アム：……なにくだんないこと言ってんのよ。

エイジ：ふうむ、すべては我われ々われがなんとかしないと事件は解決しないよーになってるんだな。

ＧＭ：ＴＲＰＧのシナリオがそうでなくてどーすんだ（笑）。

エイジ：まあ、もとより解決するつもりだ。……行こう、奥へっ！




　四人は、再び遺跡の中を進んでいく。

　そしてややあって。




　一行は、水の大精霊を解放したその部屋へと……たどり着いたのだった。







◆Middle 05◆水の精霊を守るもの




　そこは、前回の戦いのあととなんら変わらない光景が広がっていた。

　場に満たされた静せい寂じやく。

　鏡のような湖こ面めん。

　破は壊かいされたゴーレムたちの残ざん骸がい―――。




　ただひとつ、ちがっていたのは……。




ＧＭ：……というわけで。キミたちは水の精霊を解放した、遺跡の最深部へとたどり着いた。

シグ：あ、部屋に入る前に聞きたい。（渋い声で）……おい、妖精。

ＧＭ：「なんでしょー」

シグ：さっきも聞いたが、いったいなにが起こっているか……わかるか。

ＧＭ：「ええ。よくわかりませんが……ただこれだけは言えます」

シグ：ふむ。

ＧＭ：「水が邪じや悪あくななにかに汚お染せんされ、魔ま物ものと化してます」

シグ：見りゃわかんだよそれわっ!?（笑）

ＧＭ：「いえ……水の大精霊様が邪悪な力に侵おかされ、すべての水の妖精・精霊たちを狂わしているのです」

エイジ：なるほど……ね。それにヴァンデルさんが関かん与よしてる……ってことか。

アム：ってことは最悪、この地方の水すべてを司つかさどるほどの力を持った大精霊と……戦うかもしれないってことね―――。

ＧＭ：……あ？「（シリアスな口調で）そして、今―――重大なことに気づきました」

シグ：なんだ。

ＧＭ：「なぜあたしは影えい響きよう、受けないんでしょーか？」（一同大爆笑）

一同：お前らホントに水の妖精なのかよ―――――――っ!?（一同大爆笑）

ＧＭ：しかたねえだろおおおおっ、ダンジョン攻こう略りやくのお助けキャラで出した妖精がずっとくっついてまわるなんて想定してなかったんだからっ!?（一同爆笑）

シグ：……ま、まあなんだ。もうお前ら、なんの力もねえしな。きっと水の妖精でもなんでもなくなったんだよ、うん。

ＧＭ：「……」

シグ：お前たちのいるべき場所は、その大精霊とやらの許もとじゃねえ。言うならば、お前たちが真に帰るべき場所。それは……。

ＧＭ：「それは？」

シグ：（渋しぶい口調で）……俺の頭の上さ。

ＧＭ：「おおっ!?」

アム：いや、「おおっ」じゃなくて（←ジト目）。

フェルシア：ちょっと聞くと感動的だけど実はぜんぜんそんなことない素す敵てきなセリフね。シグ。

シグ：まあな。

エイジ：……そ、そんなことより！　この部屋の中にヴァンデルさんはいないのか？

ＧＭ：いない。ただ……その部屋のさらに奥おく―――。

一同：奥？

ＧＭ：……奥の壁かべがふたつに割れて、先に通路が延のびている。

一同：まだ奥があったのかよっ!?（笑）

ＧＭ：「ええ、あたしたちも入ったことないですが……」

エイジ：じゃあ、行くぞ！　あの壁の……向こうに！




　　　　＊　　　＊　　　＊




　四人は大精霊の寝しん所じよの間を抜けて、奥の通路をゆっくりと進んでいく。

　一歩、また一歩と進むたびに、四人の口数は少なくなっていく。

　無意識のうち、その奥にある気配に―――気づいていたからだ。




　圧あつ倒とう的てきなまでに邪じや悪あくな、その気配に。




ＧＭ：その狭せまい回かい廊ろうを五分ほど歩いたのち……ふいに、キミたちの視し界かいがひらける。そこは、前と同じ広さの薄うす暗ぐらい部屋。同じように水が満たされているが……。

エイジ：……なんだ、このピリピリした、邪悪な気配は。

ＧＭ：そうそう（笑）。一見すれば、水が張られている以外はなにもない。入ってきた入り口の対面に、大きな……そして豪ごう華かな彫ちよう刻こくの彫ほられた石の扉とびらが見える。

エイジ：あそこが最後の部屋、ってところかな。

シグ：だな。でも、この部屋……なにかありそうだな。おい妖精、なんか知らねえか？

ＧＭ：妖精はやや沈ちん黙もくしたのちに……「もしかしてここはっ!?」言って〝くわっ!?〟、と劇げき画がち調ようの表情にっ!!

シグ：ぐおっ!?（一同爆笑）

ＧＭ：「気をつけてくださいみなさんっ!!」

シグ：い、いや……気をつけるのはいいんだがな……今、一瞬だけお前を捨てようかと思ったぞ（一同大爆笑）。

エイジ：で、なにがあるんだっ、妖精!?

ＧＭ：「聞いたことがあります。大精霊様をお守りする、守しゆ護ご者しやの存在を！　彼らが住まう部屋が……ここかも！」……妖精が叫んだのとほぼ同時だった。

フェルシア：……なにか、来る。―――――と、てきとーなことをポツリと言ってみる（笑）。

ＧＭ：〝ズザアアアァアアアア！〟突とつ然ぜん、部屋の三カ所で水がうねり、立ち上がる！　それは急速に、巨きよ大だいな人の上半身を形作り……!!

アム：なっ、なによあれっ!?

フェルシア：……ウォーターエレメンタル。
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ＧＭ：うむ、そのとおりだ！　どこか黒ずんだ水でできた三体の人型は腕うでを突つき出し、キミたちの方に〝うぞぞぞぞ！〟と近づいてくる！

エイジ：なんか物ぶつ理り攻こう撃げきは効ききにくそうだけど……やるしかない！　フェルシア、《ファイアウェポン》、頼たのむ！

フェルシア：……わかった。

アム：やっぱりギルドスキルで《火の紋章》をとっといてよかったー！（笑）




　戦いは、始まった。

　ウォーターエレメンタル（通つう称しよう〝水エレ〟）の数は三体。

　エイジが予想したとおり、物理攻撃への耐たい性せいは非常に高い。

　加えて、その攻撃はすべて魔法である。

　四人にとって、もっとも苦手なタイプの敵と言えた。




　水エレの行動値は５と低く……ＰＣ側が先制攻撃をかませることが唯ゆい一いつ有利な点だった。

　シグがメイスを振り上げ……左さ翼よくの敵に突進していく！
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シグ：どりゃああ！（ダイス目を振る）……命中は、12！

ＧＭ：水エレの回かい避ひ値ちは５（２Ｄ）だから、７以上で回避！（ダイスを振って）……よけた！

シグ：ぬうっ、俺のヒザが完かん璧ぺきならばっ!?

アム：やっぱ命中値が３の戦士じゃなあ。

シグ：戦士の俺はとうの昔むかしに捨て去った。今の俺は、単なるアコライトだ。それに……俺の役目は敵を足止めし、攻撃を自分に集中させること！　こ、攻撃をはずしても問題は……ない！

フェルシア：……命中した方がいいけどね。次、わたしが行動する。……エイジのカタナに《ファイアウェポン》。

ＧＭ：ＯＫ！　フェルシアが小声でなにかつぶやくと……おもむろにエイジのカタナに炎ほのおがまとわれ、その光が周囲を照らす！

エイジ：ありがとう、フェルシアさんっ！《ファイアウェポン》で攻撃は魔法ダメージになって、しかも水エレは〈火ひ〉属ぞく性せいに弱い！（防ぼう御ぎよ値ちが０になる）

フェルシア：……さらにギルドスキルで〈水〉属性の敵には＋１Ｄダメージ。当たれば一いち撃げきで倒たおせるかもしれない。

エイジ：主人公らしいところを……見せてやるっ!!（笑）カタナを振ふり上げ……右翼の水エレに突進！　袈け裟さ斬ぎりにするっ！　７＋２Ｄで……（ダイスを振る）……15っ!!

ＧＭ：（ダイスを振る）……ダイス目は11で合計16。よけ。

エイジ：ぬおおおおおおおおおっ!?（笑）そこでデカいダイス目を出すなよっ!?　主人公らしいとこを見せよーとしてるんだからっ!?

ＧＭ：知らんわいっ!?

アム：ちょっと冒険者としての訓練がたりないよーね、エイジ。ま、ちょっと見てなさい。……ここであたしの番！　エイジとエンゲージしてる水エレに射撃っ!!（と、ダイスを振る）




　自信満々の笑えみを浮うかべて撃うったマスケット銃の攻撃は、エイジの眼前に立ちはだかる水エレの身から体だを直撃した。

　が……。




ＧＭ：〝ぷちゅんっ!!〟弾だん丸がんは水エレの身体を直撃すると同時に勢いを失い……その透すき通った水の身体の中にゆっくりと沈んでいく。

アム：効きいてないっ!?

ＧＭ：いや、致ち命めい傷しようにはほど遠いが、ダメージは０ではない。ギルドスキルをとってなければ、厳きびしいとこだったな。

シグ：ち、やはりか。すると頼たよりになるのはフェルシアの《ファイアボルト》と、エイジのカタナだけってことか！

ＧＭ：ここで、三体の水エレの番だ。彼らはその両腕を頭上に掲かかげると……少し開いて合わせた両手のあいだに光を生み出す!!

エイジ：う、やっぱ魔法かっ!!

ＧＭ：もちろんだっ！　光と共にそこに現出したのは、水!!　これがしだいに細長く引き延のばされ……！

フェルシア：……《ウォータースピア》!!

ＧＭ：そのとおり！　そこに生み出された三本の水の槍やりが、次々と撃うち放はなたれる!!　まず一発目は目の前にいるシグ！（ダイスを振る）

シグ：（ダイスを振る）……あぶなっ!!　ギリギリよけたっ!!

ＧＭ：ち！　シグの脇わきを擦さつ過かした水の槍はアムたちの後方の水面に着ちやく弾だんし…………。

アム：着弾し？

ＧＭ：〝ドボォオオオンっ!?〟高さ七～八メートルほどの巨きよ大だいな水柱を作った！

一同：ひいいいいいいいいいいいいっ!?

ＧＭ：瞬しゆん間かん的てきに風が巻き起こり、それにのって飛んできた水の飛沫しぶきが全員をぬらす。

エイジ：じ、実際の攻こう撃げき力りよくがどんなもんか知らんが……そんな演えん出しゆつされると、ものすごく痛そうでいやだっ!?（笑）

シグ：さっきの刺し客かくの時も演出が始まった瞬間、ダイス目がよくなったしな。

ＧＭ：ほれほれ、無む駄だば話なしをしてる余よ裕ゆうはないぞ。二発目はエイジ、三発目はアムに攻撃だ（ダイスを振る）。

エイジ＆アム：ひああああああああああっ!?




　……だが結局。

　残る二発もきっちり回かい避ひされ……背後の水面に巨大な水柱を作っただけに終わった。

　そして戦いは第２ラウンドへと突とつ入にゆうする。

　新たに取しゆ得とくしたスキル《スマッシュ》を併へい用ようしたシグの一撃は、目の前の水エレにダメージを与あたえたが……やはり致命傷にはいたらない。

　そして次にエイジが放った念願の一撃が……水エレをとらえる！
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エイジ：うっしゃあああっ、やっと命中っ!!　マイナーアクションでおぼえたての《バッシュ》を宣言してるから攻撃は７＋３Ｄ６!!　それにギルドスキルの分を合わせて７＋４Ｄ６!!（ダイスを振る）……19っ！

アム：う、微び妙みようなダメージ。

ＧＭ：でも、〈火〉属性の攻撃に対しては防御０になるから……19点がそのまま抜けてくるのか！　さっきアムの攻撃でダメージが少しだけ入ってるから……うぐ！

シグ：む、やったかっ!?

ＧＭ：エイジの一撃は、流れ落ちる滝たきの水でも斬きるかのように、敵の身体を分断！　眼前の水エレは、まず頭をふくんだ上半身が〝バシャア!!〟と水の飛沫しぶきとなって吹ふき散らされ、一瞬遅れてその下半身が崩くずれ落ち―――ただの水へと還かえっていく。

エイジ：やったあああ！　い、今！　僕の時代が……きたっ!?

フェルシア：増長しているエイジにえらそうに言います。（諭さとすように）……それで喜んでいてはだめ。あなたはこれからもっと経験を積み、ひとりでもどんな敵とでも戦えるように、おなりなさい。

アム：まあ、たしかにダメージを与えられたのは《ファイアウェポン》のおかげだもんね。

エイジ：わかったよフェルシアさん！

フェルシア：……いい子。だからあなたが成長を終えるまで、わたしが見守ってあげる。手を貸してあげる。それがわたしの、役目だから。

ＧＭ：そ、そうなの？

フェルシア：……ええ。約やく束そくしたの。ガイアと。

ＧＭ＆エイジ：なにいっ!?

エイジ：と、父さんから……父さんからなにを聞かされたんだ!?

フェルシア：……今はまだ言えない。

エイジ：なんで!?

フェルシア：だって。たった今、思いついた設せつ定ていだから（一同大爆笑）。

ＧＭ：勝手なコトぬかすなあああああああああああああっ!?


シグ：おい、そんなことよりフェルシアの番だ。ちゃっちゃっとやっつけてくれ。

フェルシア：あ。エイジ……見ていて。剣けんの対極にある、魔法の力というものを！　―――《ファイアボルト》!!　フェイト一点、使用。４Ｄ振って（ダイスを振る）……18!!

ＧＭ：（ダイスを振って）クリティカルっ!!（一同大爆笑）よけっ!!

一同：またかああああああああああああああああああああああっ!?

フェルシア：ここでよけられたらカッコつかないじゃないですかっ!?（←素すで叫さけんだ）

ＧＭ：知らんわいっ!?




　だが、こののちの戦いの展てん開かいは早かった。

　続くアムの一撃が、少しダメージを受けていたウォーターエレメンタルを粉ふん砕さい！

　残る一体が再び《ウォータースピア》をエイジに放つがダイス目が悪く、むなしく水柱を作っただけだった。

　戦いは三ラウンド目に突入するも、再びエレメンタルの順番が回ってくることはなかった。

　シグ、エイジ、アムの連続攻撃の前に最後のエレメンタルはその場に崩くずれ落ちた（←ちなみにフェルシアは攻撃をはずした）。

　トドメをさしたのは、アムだった。




アム：ふー……手こずらせて。

シグ：というかアム。フィニッシャーとしてキャラが立ってきたぞ。

エイジ：す、すごいなあアムは！　……もう逆らわないようにしよう（ぽそ）。

アム：へへーん♪







◆Middle 06◆八年目の真相




　ウォーターエレメンタルを打ち倒たおした一行は、部屋の奥おくにあった巨きよ大だいな扉とびらの前に立った。

　無言のままそれを見つめ、四人は肌はだで感じていた。




　扉の向こうにある……その、強大な力を。




　おそらく、これまででもっとも熾し烈れつになるであろう戦いを前に、四人は自分たちの残りのＨＰやＭＰ、ポーションの数をチェックする。




シグ：……よし、水エレとの戦いでダメージを受けなかったのが大きいな。ほぼベストの状態で戦いに挑いどめる。

ＧＭ：《ウォータースピア》、一発も命中しなかったからな……。

アム：フェルシアさん、ＭＰは平気？

フェルシア：……平気。二発しか撃うってないうえに、レベルアップでＭＰも増ふえているから。

アム：んと。（ちょっと考えて）……エイジに、ＨＰポーションを三本、投げつけます。

エイジ：投げつけるってなんだよっ!?

アム：いや、エイジにポーションを渡しておくってことだけど。前ぜん衛えいのエイジはＨＰがガンガン減へってもおかしくないからね。

エイジ：そ、そうか……妙みようにＨＰポーションを買ってると思ったら……最初から僕に渡わたすつもりでこんな高いものを三本も―――なんていいヤツなんだっ!?　ここであらためてアムが自分にとって、昔むかしと変わらない……優やさしい幼おさななじみであることを実感します。

アム：無理やりラブコメチックな展開にもってかないでよっ!?　前衛に死なれたら自分の命が危き険けんでしょっ!?　そうならないよーにポーションをあげるだけなんだからっ!?

ＧＭ：そのセリフもじゅーぶんラブコメチックだと思うが……。

シグ：まあ、痴ち話わげんかはあと回しだ、おふたりさん。

アム：誰だれとダレが痴話ゲンカよっ!?

シグ：だからあとにしろってんだろっ!?　今は、この扉の向こうでお客さんが……。

フェルシア：……ええ。お待ちかねのようです。

シグ：エイジ。この扉を開けるのは……お前だ。




　一同の視し線せんが、エイジに集まる。

　エイジは三人を見回し……その瞳ひとみに決意の色を宿して―――言った。




「……行こう。みんな」




　　　　＊　　　＊　　　＊




　巨大な……最後の扉が、押おし開かれた。




　そこは、薄うす暗ぐらく……やはり一面に水が張られた、黒い石造りの部屋だった。

　しかしこれまでのどれよりも広い、円形の部屋。

　その奥には祭さい壇だんらしきものが、見える。

　だがそれは、決して神しん聖せいさを感じさせるものではなかった。




　そして部屋の中央……波は紋もんを立て、そこに立っていたうしろ姿すがたは―――。




ＧＭ：……キミたちの視し界かいが、唐とう突とつに開けた。広い、とても広い部屋。ただこれまでとちがい、石でできた黒い壁かべのあちこちに装そう飾しよくが施ほどこされ、これまでとは異質な雰ふん囲い気きが漂ただよう。一面に張られた水が、淡あわく……青い光を放っている。

エイジ：そこを見回すと……。

ＧＭ：そう。部屋の中央に立っている男のうしろ姿すがた。男は水の上に立ち、彼を中心として水面に波紋が広がっている。男は、振ふり返らず……キミたちに向かって言った。「……ずいぶんと、早いお着きでしたねえ」

エイジ：ヴァンデル……さんだな？

ＧＭ：その問いに、男はなにも応こたえずゆっくりと……振り返る。―――笑顔。遊びに来た近所の子供を愛いとおしむような、落ち着いた笑顔を……ヴァンデルは、キミたちに向けた。

エイジ：ヴァンデルさん……今回の事件の黒くろ幕まくは、あなたなんだな。

ＧＭ：「―――ここまで来たあなたたちだ。その問いに答えるまでもないでしょう？」笑顔のまま……しかしこれまでとはちがった、異質……そう邪じや悪あくな威い厳げんを漂わせて、言う。「たいしたものだ。ここにたどり着くまでには、もう少し時間がかかると思っていましたよ」

シグ：（渋しぶい口調で）……トニーのやつがしくじったのさ（一同大爆笑）。




　いまどき、そのネタがわかるヤツいるのか？（笑）




ＧＭ：「そうですか……まあ、倒たおすことはできないとは思っていましたが……まさか足止めにもならないとは、うかつでした」少しの間をおいて。「……しかし、結果は変わりません。私は壊こわれた水の精霊を連れ帰るのみです。あなたたちを……皆みな殺ごろしにして、ね」

エイジ：……壊れた水の精霊……？

ＧＭ：「ええ。もっとも、壊したのは私ですがね。そう……八年ほど、前に」口元に、邪悪な愉ゆ悦えつを浮うかべて……それはエイジをからかうように。

エイジ：じゃあ……八年前に父さんを陥おとしいれたのは―――説明してもらうぞ。

ＧＭ：「……キミたちはこれから死にゆく、身だ。では、お教えしましょう。真実というものを」あくまで落ち着いたまま、ヴァンデルは淡たん々たんと語り始めた。この場所で八年前になにが起こったのかを。英雄ガイアの名をおとしめた……真相を―――。




「―――十年ほど前、私はある目的のため……この遺い跡せきにいた水の大精霊に目をつけました。

　ですが、当時この遺跡には強力な防ぼう御ぎよ結けつ界かいがはられていましてね。中に侵しん入にゆうすることはできなかったのです。

　そこで、私は目をつけたのですよ。

　〝英雄〟と呼ばれた騎き士し……ガイアにね」




エイジ：父さんに？




「……ええ。知ち恵え、勇気、行動力、運、そして戦せん闘とう能のう力りよく―――当時、いやもしかすれば今でも、彼は人間世界で最高の実力を持った英雄かもしれません。

　ですから、九年ほど前に……彼のギルドに入り込んだのです。

　彼に近づき、そのすばらしい力をお借りするために、ね」




フェルシア：……九年前だったらわたし、ガイアのギルドに入っていましたが。

ＧＭ：う。（ええいくそ、よけいな設せつ定てい増ふやしおって!?）……えー……その……〝ポン！〟（←なにか思いついた）




「……ええ。私にとってあなたは邪じや魔までした。お人好しの集まりだったガイアやそのギルドメンバーとちがい、あなたはカンがよすぎた。人を疑うことを知っていた。

　ですから、策さくを弄ろうしてあなたを排はい除じよしたのですよ―――おぼえていらっしゃらないでしょうが、ね」




フェルシア：……なるほど。わたしの記き憶おくと力を封ふうじたのは、あなただったのね。

ＧＭ：へ？　記憶？　力？　ナニソレ。

フェルシア：……だって、十年前にガイアとパーティを組んでいたわたしがなんで今、たったの１レベルなのか理由が必要だし。

ＧＭ：…………。ヴァンデルは、いやらしい口調で言った。




「……そう、そのとおりですよお嬢じようさん」（一同大爆笑）




アム：設定増えた―――――――っ!?（笑）

フェルシア：……なぜわたしの記憶を。あなたが奪うばわなければいけなかったわたしの〝力〟とはなに？

ＧＭ：知らんわいっ!!（一同大爆笑）きっとキャンペーンのラスト付近で明らかになる重大な秘密かと！（一同爆笑）




「……邪じや魔ま者ものを排除した私は正義のために身を粉にして働きましたよ。柄がらにもなく。ガイアの信用を勝ち取るために」




エイジ：そして、八年前にこの遺跡に入った。父さんをだまして。

ＧＭ：そーゆーことだね。ヴァンデルは自みずからこの地で事件を引き起こし、その原因がこの遺跡にある……そうガイアに申しん告こくした。ガイアはそうとは知らず、遺跡を守る結界を破り、この地のすべての水を司つかさどる水の大精霊に迫せまったんだ。

アム：で、ガイアは水の大精霊を封じちゃった？

ＧＭ：いや、ガイアもそこまで馬ば鹿かじゃない。大精霊と対たい峙じした時、それに問題がないことに気づいた。そこではじめて、ヴァンデルはその本性を明かしたんだ。

シグ：なるほど。つまり精霊を狂くるわせた張本人は……。




「……ご名答。私ですよ。

　私は懐ふところに忍しのばせていた〝魔ま界かいの瘴しよう気き〟を精霊に打ち込み、これを狂わせ―――支配下においたのです。

　ここまでは予定どおりでしたよ。そう、ここまではね」




エイジ：ここまでは？

ＧＭ：そう。ここで精霊を使ってガイアを打ち倒すはずだった。この地の水や自然すべてを管理する精霊だ。ガイアを打ち倒すことは造ぞう作さない、そう思っていたところが誤ご算さんだった。

シグ：なるほど、結果としてガイアは狂った精霊以上の力を持っていて、逆にこれを倒してしまったと！（笑）

ＧＭ：倒したんじゃない、あくまで〝封ふう印いん〟だ。精霊を殺してしまえばこの地から永久に水と自然が失われる。だから苦労して、オーブの中に封印、という方法をとったんだ。これをよみがえらせ、浄じよう化かするであろう人物が現われる時のために。

エイジ：そうか、そういうことだったのか！　やはり父さんは正しいことをしていたんだ！

フェルシア：……では、ガイアはどうなったの？　生きている？




「……。ガイアとの戦いで重じゆう傷しようを負わされた私は……無ぶ様ざまに逃にげたよ。

　そんなかわいそうな私を、なんとあの男は追ってきた。

　まったく情けというものがないのかねえ」




一同：おいおい。

フェルシア：……答えになっていない。

エイジ：そうだ、父さんはどうしたんだっ！




「これは異いなことを言う。ガイアはお前の元に帰ってこなかっただろう？

　つまりは、そういうことですよ。

　逃げた私は、屈くつ辱じよくに震ふるえながら仲間たちに助けを求めました。

　精霊や私との戦いで力のつきかけていたガイアが……これに勝てるとお思いで？」




エイジ：……。じゃあ、そのあと街に戻って父さんが悪人だと言いふらしたのは……父さんのせいでこの地から水や自然が失われたって言い回ったのは……。

ＧＭ：もちろんヴァンデルだ。神官という地位や、それまで行なってきたかりそめの善ぜん行こう・功こう績せきをもって彼は神殿にもぐりこみ、今の立場を作り上げた。そして、水を失ったこの地の……すべての元げん凶きようはガイアにある、と彼は涙を流しながら熱ねつ演えんしたのだ。そして今に至いたる。

シグ：待て。ではお前はこの八年、なにをしていた。オーブに封じられた精霊を解とき放はなつチャンスはいくらでもあったんじゃないのか。

ＧＭ：いや、それができないからずっとこの街にとどまったんだ。ほら、一本目のシナリオのクライマックスを思い出してほしい。アムが押おしてもビクともしなかった最後の部屋の扉、エイジが近づいただけで開いたろ？

アム：あ、そーいえば。

ＧＭ：ガイアは、精霊の解放を息むす子このキミにたくし……扉にも封印をかけた。キミでないと開くことはないように、と。

エイジ：そうか……だからそれを知ったヴァンデルは僕に近づき、依い頼らいしたんだ。精霊を解放してこの地に自然と水を取り戻してくれ、と。

ＧＭ：そう。なぜなら、それはエイジにしかできなかったから。

エイジ：僕は利用されていた……いや、利用どころか……父さんが命をかけてしたことを……ぜんぶムダにしたってのかっ！




「その、とおりです。なかなか楽しいお話でしょう？」




エイジ：……貴様……っ！

シグ：そして、十年に及およぶお前の願望はここに成じよう就じゆされた、か。

ＧＭ：ヴァンデルはその言葉に対し、楽しそうに答えた。




「いいえ、まだです。精霊を操あやつることが我わが目的ではありません。

　精霊は、私が目的を果たすための……単なる素材のひとつにすぎません」




フェルシア：……素材？




「……そう。私の目的は、この瘴しよう気きで穢けがれた精霊を人の身から体だに埋うめ込こみ―――強力な力を持った〝魔ま人じん〟を造つくり出すこと。

　そもそも、今回のことは……十数年ほど前に、強力な魔人になりえる最高の人材をみつけたところから始まっていましてね。

　彼女に埋め込む素材として〝精霊〟がほしかったのですよ」




エイジ：…………彼女？　おい、それってまさか……。




　ヴァンデルは、愉ゆ快かいそうに……まるで手品の種を子供に明かしてやるかのように。

　エイジの問いに、応こたえた。




「ええ、その人材とは……―――ウェルチですよ」




　　　　＊　　　＊　　　＊




一同：なにいいいいいぃいいいい―――――――っ!?

エイジ：お前、自分の娘むすめを魔ま物ものにするつもりなのか……っ!?

ＧＭ：「おや？　まだわからないのですか？　ウェルチが私の本当の娘であると……そう信じ込んでいるのですか？」

シグ：つーか、ウェルチって最初のセッションでてきとーにでっちあげたＮＰＣじゃなかったかっ!?（笑）

ＧＭ：うひひ。さあ、どうでしょう？（笑）ヴァンデルは言葉を続ける。「それに、ウェルチが私の娘であるはずがないのですよ。この私が、人間の小娘の親であるわけが、ね」

アム：へ？

ＧＭ：「それにたかが人間に〝魔人〟を造るなどという崇すう高こうなことができると、お思いですか？」

エイジ：なるほど……いや、ちょっと待て。その言い方だとお前が人間じゃないような……」




　エイジが言いかけた時だった。

　微ほほ笑えんだまま水面に立つヴァンデルの周囲に、邪じや悪あくな気が……瘴気が吹ふき上がった。




一同：うおっ!?

フェルシア：……この気配は!?

ＧＭ：「……おわかりですか？　私は魔界の中でも随ずい一いちの腕うで前まえを持つ、魔人造りの名めい匠しようと言われてましてねえ……」

シグ：魔界って……。




　ゆったりとした口調のまま言葉を続けるヴァンデルの身体が、不自然に盛もり上がっていく。

　その膨ぼう張ちように耐たえきれず、はじける法ほう衣い。

　頭とう髪はつは抜ぬけ落ち、皮ひ膚ふの色はしだいにくすんだ灰はい色いろへと変わり……。




ＧＭ：「数百年の昔からこの人間の世界に来て、魔人の素材となる人間を探さがすのが私の趣しゆ味みであり、仕事なのですよ―――」

フェルシア：……やっと正体を現わしたようね。魔族としての正体を!!

エイジ：……魔族っ!?

シグ：つかフェルシア！　最初からお見通しだったみたいにしゃべるなああああっ！（笑）

フェルシア：……正体には途と中ちゆうで気づいていた。確証がなかったので言わなかっただけ。

シグ：言えよっ、いいからっ!?

　ざらついた皮膚。

　背中から突つき出る、悪あく魔まのごとき漆しつ黒こくの翼つばさ。

　だらんと垂れ下がり、脈みやく動どうを始める……尻しつ尾ぽ。

　その顔も、人間の姿すがただったヴァンデルの面おも影かげを保ちながら……人のそれとはあきらかにちがった造形へと変質していく。
















エイジ：……じゃあお前は、その魔人を造るために赤あかん坊ぼうだったウェルチをさらって育ててきたのか!?

ＧＭ：「そのとおり。ああ、娘を突とつ然ぜん失った親は嘆なげき悲しんでいましたねえ。あの滑こつ稽けいな人間の顔を思い出すと、今でも笑いがこみ上げてくる。うくくくくく……」

一同：うわ―――――イヤなやつだ――――――っ!?（笑）

ＧＭ：「そう、あの時のガイアの顔と言ったら……私は、笑いをこらえるのに必死でしたよ」

一同：……は？




　含ふくみ笑いをする魔人の身体の……脈動が収まる。

　そこに現われたのは、あきらかに人間とはちがった生物―――すなわち、〝魔族〟。




アム：い、いやちょっと待って。ガイア？　なんでそこでガイアが出てくるの？

ＧＭ：「おや？　頭が悪いですね。まだわかりませんか？　ウェルチは、かの英雄ガイアの娘にして……エイジくん。キミの……」




　魔族は、可お笑かしそうに笑えみながら……言った。




「……キミの、実の妹ですよ」




　　　　＊　　　＊　　　＊




一同：なぁああにいいいいいいいいぃいいいいいいいいいいっ!?


シグ：ひろった―――っ!?　ＧＭがプレイヤーの言い出した設定をひろったああああああああああああああああああああっ!?（一同大爆笑）




　みっしょん02、Opening01参照である。




エイジ：な、なんていいかげんなことをするんだっ!?　しかし……ウェルチが、妹っ!?　僕の妹だってのかっ!?

アム：ぬ、ぬううぅ～……ＰＣに〝幼おさななじみ〟を、さらにはＮＰＣのヒロインをでっちあげて〝妹〟にするなんて……なんてツボを押おさえたことをっ!?（笑）

エイジ：うおおっ、ここでもーれつに怒いかりがわいてきます！　剣けんを抜ぬき去って、一歩ずつ近寄りながら……（いきなりシリアスな口調で）……街の人々をだまし続け、罪つみのない人をたくさん殺し、ウェルチをまるで実験材料のように扱あつかい……。

ＧＭ：一歩一歩近づいてくるエイジを余よ裕ゆうの表情で見下すヴァンデル。

エイジ：……そして、父さんの人々を救いたいという想いを利用したお前は……許せない！

ＧＭ：「―――だから？」

エイジ：だから……だからお前は、父さんにかわって―――僕が倒すっ!!

ＧＭ：「……おもしろい。たしかに私は戦いは得意な方ではない。魔界では単なる〝魔人造り〟の芸術家にすぎん。ですが……」

シグ：ですが？

ＧＭ：「ですが、だからといって魔族の私が人間風ふ情ぜいに負けると、お思いか？　私を倒したくば、せめてガイアほどの英雄を―――つれてきたまえ！」〝パチン!!〟言い終わると同時に、ヴァンデルが指を鳴らした！〝……ズザアアァアアアっ!!〟それを合図としたかのように、ヴァンデルの背後で鋭するどく輝かがやき出す、青い光!!

フェルシア：……水の大精霊！

ＧＭ：そうだ！　ヴァンデルの背後に輝いた光は、その光度を落としながら……みるみるうちに、中空で人型を……そう、しだいに女性を形作っていく!!　両手を広げ、風もないのにたなびく長い髪かみ。その透すき通った身から体だは、まるで氷でできた彫像のようだ。

シグ：メイスをかまえて身構える!!

フェルシア：……魔法の詠えい唱しよう準じゆん備びにかかる。

ＧＭ：水の大精霊は、本来は青く透き通った水の身体を持つという。だが、今の彼女はあきらかにそれとはちがう。その身体は、瘴しよう気きに侵おかされどこか黒ずんでいる。

シグ：ぬう、操られているということか。……おい、妖精。あれをどう思う？

ＧＭ：「く……」

シグ：く？

ＧＭ：「黒いです」（一同大爆笑）

シグ：お前は見たまんまのコトしか言えねえのかよっ!?　ほんとにのーみそちょっぴいな、貴様らっ!?（一同大爆笑）

ＧＭ：「―――さあ、戦いを始めよう。この八年ぶりに再現された、戦いを!!」




　ヴァンデルが、ゆがんだ笑えみを浮うかべながら戦いの開始を宣言した。











CLIMAX PHASE









Climax 01◆魔人、咆吼




　魔ま人じんヴァンデルが目を見開くと同時に、彼の周囲に瘴しよう気きが吹き上がる。

　その圧あつ倒とう的てきな存在感と威い圧あつ感かんに、四人がびくりと反はん応のうし……おのおのの武器を構える。

　ヴァンデルは八年前に成されなかった目的成じよう就じゆのために。

　エイジは父親の不名誉を返上するために。




　戦いの火ぶたが、ここに切って落とされた。
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ＧＭ：……では、戦せん闘とうに入ろう！　……の前に。先に教えておこう。大精霊の行動値は５。ヴァンデルは……12だ。

一同：はやっ!?

シグ：まずヴァンデルが先制してくるとなると……さあて、どう戦うか。つーか、どっちに《プロヴォック》を撃うつかだが……。

フェルシア：……こっちがひとつのエンゲージでかたまっているうちに、範はん囲い魔ま法ほうを撃ってきそう。

シグ：しかも、どっちも魔法攻こう撃げきしてきそうだしな。……よし、セットアッププロセスで大精霊に向かって《プロヴォック》っ!!　こいつを挑ちよう発はつして俺だけを攻撃させよう！（ダイスを振る）妖精、ヤツを挑発してこっちに気を向けるのだ！

ＧＭ：「やーいっ、ばーかばーかプ――――――っ!?」（←気を引いている）（一同大爆笑）

シグ：なんだその頭の悪い挑発わ―――っ!?（大爆笑）

フェルシア：（腹はらを抱かかえて笑いながら）ばかばかぷーじゃないでしょーが!?（爆笑）

アム：（腹を抱えて笑いながら）あんたがいちばんばかだ――――っ!?（爆笑）

ＧＭ：（ダイスを振って）……だが、妖精の心の叫さけびに大精霊の意識はシグに向けられた。ヴァンデルが少し馬鹿にしたようなニュアンスで言う。「……《プロヴォック》で防ぼう御ぎよの高い前ぜん衛えいに攻撃を集め、他ほかが安あん全ぜん圏けんから敵てきをたたく。実に基本的な戦術のひとつだな」

シグ：だ、だからどーしたっ!!

ＧＭ：「そしてフェルシアがエイジ君に《ファイアウェポン》、シグ、エイジ君は突とつ撃げきして後衛への敵侵しん入にゆうをふせぎ、アム君がトドメをさす……かね？」

シグ：なんで知ってんだっ!?

エイジ：ああっ!?　そーいやウェルチにいっぱい話しちゃったよっ!?　僕らがどんな戦いを繰くり広げてきたかっ!?（爆笑）しかもちょっと得意げにっ!?（一同大爆笑）

一同：しゃべるなああああああああっ!?

ＧＭ：「ははは、あの娘むすめはそれはそれは楽しそうに語ってくれてねえ。おかげでどう戦うか、少しだけ考えてきたよ」言って、視し線せんをキミたちからはずさぬまま、グッ……と腰こしをかがめてほくそ笑えみ―――……〝ヴンっ!!〟ヴァンデルが残像を残して、かき消えた。

一同：はいっ!?

ＧＭ：……と、キミらが驚おどろきの声をあげたその瞬間。「……どこを、見ている？」ヴァンデルはシグのすぐ左ひだり脇わきに出現、腰をかがめた姿し勢せいのままキミを見上げていた。

シグ：うおっ!?

ＧＭ：「……反応が、遅い！」ヴァンデルは充じゆう分ぶんに力をためた拳こぶしを三発、突き上げるように……シグにたたき込む!!（ダイスを三回振る）

シグ：うおっ、こいつ物理攻撃かよっ!?（ダイスを三回振る）……よけっ！　よけっ!!　よけっ[image: ]　……ぜんぶよけたっ!!　ってゆーかなにしたんだ今っ!?

ＧＭ：ち。「……ほう、この拳を三発とも回かい避ひしたのは―――ガイア以外ではキミが初めてだよ」（一同爆笑）だが、彼の口調はちっとも残念そうに聞こえない。

シグ：（渋しぶい口調で）いや、妖よう精せいたちが気づいて教えてくれたのさ。でなければ、一発たりともよけることは、できなかったぜ（一同爆笑）。

エイジ：ぼ、僕には動きが見えなかったっ!?（笑）

アム：ほとんど『ドラゴン●ール』演えん出しゆつ（笑）。

フェルシア：……では、驚いたニュアンスでつぶやきます。でも、妖精には今の動きが見えていたというの？　この妖精たち、もしやあの……。

ＧＭ：〝もしやあの〟じゃねえっ!!（笑）妖精になんか大事な伏ふく線せんがあるかのよーな演出をすんなよっ!?（一同大爆笑）

アム：で、今の攻撃はなに？

ＧＭ：ああ。ヴァンデルは、マイナーアクションでアコライトのスキル《ブリンク》を使用、キミたちのエンゲージまで一瞬で移動して、そのままメジャーアクションでモンクのスキル《トリプルブロウ》を放ったんだ。　……いや、一瞬でかき消えて、キミたちの場所に姿を現わし三連撃―――という演出をしたかっただけなんだがっ!!（一同爆笑）

シグ：ただの演出かよっ!?　でも、菊池さんがこーゆー演出始めると……とたんにダイス目もよくなるからなあ（笑）。

ＧＭ：フ、そんなのんきにかまえてていいのか？　このヴァンデルの行動で、今までと同じ戦術はとれなくなったんだぞ？

一同：はい？

フェルシア：……あ。




　最初に気づいたのはフェルシアだった。

　ヴァンデルが戦闘開始早々、四人と同じエンゲージに入ったことにより、パーティの戦闘力は大きく減げん退たいしていたのだ。

　なぜなら、この行動によりフィニッシャーであったアムが無力化したからだ。

　射しや撃げきを行なうアムは、同一エンゲージに存在するヴァンデルに攻撃を行なうことができない。加えて、離はなれた場所に存在する大精霊に攻撃可能とはいえアムは物理攻撃であり、大きなダメージを与あたえることが期待できなかったのだ。

　かといって、彼女がエンゲージから離り脱だつしようとすれば一回分のメジャーアクションを消費してしまい、パーティ全体の攻撃速度は落ちてしまう。いや、そもそも離脱したあと、大精霊がアムの元に移動、エンゲージされればそれこそ最悪である。




アム：う！

エイジ：うあ、たしかにきびしい!!

フェルシア：……するとアムを戦力として成立させるには、わたしが彼女に《ファイアウェポン》をかけるしかない？

ＧＭ：それでもアムがヴァンデルの攻撃にさらされる危き険けん性せいはかわらないがね。

シグ：ぬう、いやらしいな。ええい、ここは少しでも早くヴァンデルを無力化するしかねえ！　攻撃だっ!!（ダイスを振る）……12!!

ＧＭ：「ほう、できるかな？」ヴァンデルはほくそ笑み……（ダイスを振る）……12！　よけた！　三連撃を放ったあと、スッと状態をそらして紙かみ一ひと重えでシグの一撃をかわす！

エイジ：調子に……のるなああ！　と、マイナーで《バーサーク》！　メジャーでヴァンデルを斬きる!!　７＋２Ｄ６で（ダイスを振る）……12！

ＧＭ：「次は、キミか……ならばキミから葬ほうむってあげよう」（ダイスを振って）……15！　ヴァンデルはファイティングポーズをとったまま、上体をヒュンヒュンと振りながらその攻撃を回かい避ひ、キミに近づいてくる。

シグ：デンプシーロールでも打ってきそうだっ!?（笑）

フェルシア：……（ちょっと考えて）……やっぱりここはアムに《ファイアウェポン》！　アムが戦力外になるのはまずい。

ＧＭ：アムのマスケット銃じゆうの銃身が炎ほのおをまとった（笑）。これで、キミの攻撃は〈火〉属性の魔法ダメージになる。

アム：うし、ここであたしの番！　とにかくこっちは少しでも早く大精霊を倒す！　マイナーで《フェイント》！　フェイトを一点つぎ込んで３Ｄ６で命中判定する！

ＧＭ：なるほど、命中判定の回数とダイス数を増ふやしてクリティカルねらいか！




　いちおー説明しておくと。

　判定を行なったさい、振ったダイスのうち二個以上が６だった場合にクリティカルは発生する。つまり、ダイスの数を増やせば増やすほど、クリティカルの発はつ生せい率りつは飛ひ躍やく的てきに増大するのだ。

　また、クリティカルになった場合、その６の目の数だけダメージロールで振るダイスの数が増える。




アム：そそ、クリティカルねらいっ!!　では一回目！（ダイスを振る）……クリティカルしない！　達たつ成せい値ちは24！　二回目の命中判定にもさらにフェイトをつぎ込んで……（ダイスを振って）あうっ、こっちもクリティカルしな―――いっ!!

ＧＭ：（ダイスを振って）……だが、命中はした！　炎ほのおをまとった弾だん丸がんが薄うす暗くらがりの中で輝き線せんをひいて大精霊をとらえる！　えっとギルドスキルで《火の紋章》もあるから、ダメージはさらに＋１Ｄ６だな。

フェルシア：……で、〈火〉属性は水の大精霊の弱点属性！　防ぼう御ぎよ力りよくも０になる！

アム：（ダイスを振って）……ダメージは19っ!!

エイジ：うあっ、ダメージ高っ!!

ＧＭ：じゃあ、それに対して……エイジを視し線せんでとらえたまま、ヴァンデルが後方に位置するであろう大精霊に向けて腕うでをつきだし……振り向きもせぬまま光を放つ！《プロテクション》!!

一同：うおっ!?

ＧＭ：弾丸が大精霊をとらえる前に、光の障しよう壁へきがその周囲に形成される！

シグ：くそう、意味もなくかっこいい演出しやがってっ!?（爆笑）

ＧＭ：ヴァンデルの《プロテクション》は２レベルだから、基本的に２Ｄ６のダメージを軽けい減げんす……（ダイスを振って）……６ゾロっ!?（一同大爆笑）

シグ：うおっ、うそだろおっ!?（←素すで叫さけんだ）

ＧＭ：ふはははは！　大精霊の周囲に12点の防御壁へきが形成された!!

アム：じゃ、ダメージ７点しか通らないのっ!?　な、なんなのこの力はっ!?（笑）

ＧＭ：「（渋しぶい口調で）フ、これが魔族の力というものですよ、お嬢じようさん……」（一同爆笑）

シグ：ただのダイス目だろが―――っ!?（笑）

エイジ：い、いかん！　ホントにＧＭが調子にのってきたっ!?（笑）

ＧＭ：よし、ここで大精霊の順番！《プロヴォック》をかけられてるから……ターゲットは、シグ！　大精霊は「オオオォオオオン……」と唸うなりをあげながら両手をあげて水の槍やりを形成！

アム：さっきと同じ魔法!!《ウォータースピア》!!

ＧＭ：そうだ。が……見ればその槍は、さっきよりもはるかに大きく、強い光を放っている！

フェルシア：……同じじゃない！《ウォータースピア》のスキルレベルがずっと高い！

シグ：レベルあがってＨＰ増ふえてるし、一発くらいなら耐たえられると思うが……。

ＧＭ：精霊の手のうちで、水の槍はどんどん……どんどん……どんどん巨きよ大だい化かしていく！

シグ：うおっ、な、なんかやばそうだっ!!（笑）

ＧＭ：ウォーターエレメンタルが使っていたのにくらべ、三倍ほどの長さになった水の槍が、シグに向かって解とき放はなたれる!!　命中値は６＋３Ｄ６で……（ダイスを振る）……16!!

シグ：フェ、フェイトを二点使用[image: ]　回かい避ひのダイスを二個増やして（ダイスを振る）……17っ!!　あぶねーっ、ぎりぎりよけっ!!

ＧＭ：ち！　〝……ブォンっ!!〟という低く鈍にぶい風切り音と共に、水の槍はシグのすぐ脇わきを擦さつ過か、後方通路の暗くら闇やみの中に消えていき………………………〝ゴッ……ゴゴォオオン!!〟

一同：ひ―――――――――――――――っ!?

ＧＭ：ややあって。〝ざぶん……〟通路の奥おくから流れ込んでくる水。それまで足元までをひたしていた水が、一時的にキミたちのヒザあたりまで増えた。

エイジ：ど、どんな威い力りよくだよっ!?

シグ：ただの演出だと思いたい……思いたいが……!!　命中されたくねえええええっ!?（笑）

ＧＭ：うひひ。よし、これで次のラウンドだな？「さて、ウォーミングアップはこのくらいにして、そろそろ本気でやりあおうか？」ヴァンデルが、ニヤリと口元に笑みを浮かべた。

シグ：い、いい気になってる―――――っ!?（爆笑）




　そして、戦いは第二ラウンドに持ち込まれた。




[image: ]




シグ：と、とりあえずセットアッププロセスで《プロヴォック》!!　対象はヴァンデル!!　ヤツの行動をフリーにさせておいたらフェルシアとアムがやばい！（ダイスを振る）

ＧＭ：（ダイスを振る）……ＯＫ、効果を現わした。「ふむ。みえみえの挑ちよう発はつだが、のってやろう」

シグ：ま、負け惜しみをおぉおっ!!（笑）

ＧＭ：ではエイジに向かっていたヴァンデルは、そこでおもむろに左足を軸じくに〝きゅっ〟と回転、シグの方に向き直って左手でキミの頭をつかみっ……《ホーリーライト》!!

シグ：ぐあっ!?　こんどは魔法かよっ!?

ＧＭ：シグは盾たて持もちちで防御力が高いからな。〝パアン!!〟シグの顔面で光がはじけたっ!!（ダイスを振る）……命中は17！




　この攻撃はシグに直撃し、そのＨＰを17点削りとる。




シグ：ぐああ！　ヴァンデルの《ホーリーライト》は４レベルか！　けっこーイタイ!!　……だが、パーティでもっとも高い俺のＨＰをなめるなっ!!　と、ここで反撃!!　《スマッシュ》使用で攻撃っ!!　フェイト一点消費!!（ダイスを振る）……うわ、ダイス目低っ!!

ＧＭ：（ダイスを振る）……あっさり回避。《ホーリーライト》の光がシグの目を一瞬だけ灼やいたらしい。メイスは見けん当とう違ちがいの場所でむなしく空を切った。

シグ：うっ、ヒザがっ!?（一同爆笑）

エイジ：ここで僕の行動！　ところでヴァンデル、ここで聞きたいことがある！　ウェルチは僕の妹ということだが……幼おさな心ごごろにも妹がいたという記き憶おくがないのだが!?（笑）

ＧＭ：「ウェルチが生まれる時、母親はお産のために実家に帰っていたからな！　生まれてすぐ……赤ん坊はさらわれたのだ！　さらったのは、この私だがなあ！」

エイジ：な、なにいっ!!　な、なんて悪いヤツなんだ!!　僕の両親とウェルチを……もてあそびやがって！《インヴィジブルアタック》、フェイト併へい用ようで……19!!

ＧＭ：ぬ、それは……６ゾロでないと回避できん！（ダイスを振る）……ダイス目は11っ!!

一同：あぶね―――――――――――っ!!

ＧＭ：「キミごときの攻撃……なにっ!?　見えぬっ!!」（一同爆笑）

エイジ：ダメージは７＋２Ｄ６！（ダイスを振る）……おー18!!

ＧＭ：「ぐっ……！」ヴァンデルの姿し勢せいが、この戦いではじめて崩くずれた。「まだ荒あら削けずりだが……これが英雄の血というやつ、か。あなどることはできんな」

エイジ：まだまだこれからだぞ、ヴァンデル！

アム：じゃあ、ここであたしの攻撃！　さっきと同じく《フェイント》使ってフェイト一点使用!!（ダイスを振る）……クリティカルなし！　もっかいフェイト！（ダイスを振って）クリティカルなしっ！

ＧＭ：（ダイスを振って）だが、その弾丸は大精霊をとらえた。

アム：ええいっ、ここでもフェイトを使用！　ダメージは……（ダイスを振って）……25！

ＧＭ：でかっ!!

シグ：フェイトをつぎ込んだんだから、それくらいはいく！

ＧＭ：ヴァンデルは再び《プロテクション》！　……って、それでも18ダメージかよっ!!　〝ボッ！〟炎ほのおの弾だん丸がんが、大精霊の胸に一瞬だけ大きな穴あなを穿うがつ！

フェルシア：フェイト一点使用で大精霊に《ファイアボルト》……（ダイスを振る）……く、クリティカルしない。

ＧＭ：（ダイスを振って）……だが、よけられん！

フェルシア：……ここで、一気に倒たおしにかかる。ダメージにフェイトを二点上うわ乗のせ、さらに《マジックフォージ》でダメージ増加！　ダメージは……10Ｄ６！　さらにギルドスキルで１Ｄ足して……11Ｄ６！

ＧＭ：11Ｄ６っ!?

フェルシア：……１シナリオに一回だけしか使えないけどね。ここで、手の甲に刻きざまれた紋もん章しようが淡あわく輝かがやきます。

シグ：フェルシアが「わたしは謎なぞの力を持って強いです」と言わんばかりの演出を！（笑）

フェルシア：（ダイスを振って）……36点!!　しかも〈火〉属性なので大精霊の防御は０。

ＧＭ：ぐはっ、全部ダメージが抜けてその数字かよ!!　……〝ゴッ……ゴオォオオオン！〟その轟ごう音おんと共に、フェルシアの放った炎の矢が大精霊を炎の中に巻き込んだ！　灼やかれた風が吹ふき抜ぬけ、光がこの広い部屋全体を赤く染そめ上げる。

一同：おおおおお！

ＧＭ：だが！　立ちのぼる炎の中に……見える！　ゆらり、髪かみをなびかせる女性のシルエットが！

一同：ま、まだ生きてる―――――――――――――っ!?

フェルシア：これで……倒せないっ!?

ＧＭ：炎の中のシルエットが、スッ……と腕を上げてキミたちを指さす。直後、キミたちのいるエンゲージ全体を巻き込むように、その足元に魔ま法ほう陣じんが輝き始める。

シグ：ぐおっ、エンゲージ全体攻撃っ!?　つか、なんだこの魔法っ!?

フェルシア：……こんな魔法、データにない。

ＧＭ：「……《ストームガスト》。水の大精霊が得意とする〈水〉属性の上位魔法さ」（一同大爆笑）ぶっちゃけ、大精霊の特殊能力だ。「さあ、消し飛びたまえ」ヴァンデルは、腕を交差させて魔法に耐たえるような姿し勢せいをとり……。

エイジ：ヴァンデルもろともか！

ＧＭ：……直後、魔法陣の範はん囲い内ないに氷結の爆ばく発はつが巻き起こる！　吹き荒あれる氷と雪がキミたちの肌はだを切り刻きざむ！　ダメージは……（じゃらりとダイスを握にぎる）。

シグ：ダイスをたくさん握ったああああああっ!?

ＧＭ：（どざらららっ、とダイスを振る）……低ぅ―――――っ!?　７Ｄ６振って18ぃっ!?　ヴァンデルが驚おどろきの声をあげる。「馬ば鹿かなっ!?　精霊の魔力が……中和されているというのかっ!?　なにかが、この者たちを……守っているっ!?」（一同爆笑）

シグ：ま、また勝手な演出ゼリフをっ!!（笑）まあ、ともかくいちばん魔法防ぼう御ぎよの低いアムに《プロテクション》!!

ＧＭ：うい、氷雪が吹き荒れる中で、光の結界がアムを包み込んだ！




　ダイス目が低いとはいえ、この一いち撃げきは四人のＨＰを1/2近く削りとる。




シグ：今はダイス目が低かったから助かったが……この魔法、あと一回～二回くらうとやばい！　《プロテクション》はあと二発しか撃うてん！

ＧＭ：ここで次のラウンドだ！

シグ：ぐ……（ちょっと考えて）……やっぱここでヴァンデルに《プロヴォック》をかけざるをえないっ!!　今の魔法をもっかいくらってヴァンデルがアムを攻撃したら……死ぬ（ダイスを振る）。

ＧＭ：「（余よ裕ゆうの口調で）そう、そうせざるをえんだろうな―――」（一いつ拍ぱくおいて）「では、少しだけ本気でやってやろう」

シグ：は、はったりだっ!!

ＧＭ：だが、ヴァンデルのその自信に満ちた笑えみは―――。

エイジ：シグ、よけろっ!!　はったりじゃ……ないっ!!

ＧＭ：うむ！　さっきは《スピードアタック（命中値を上じよう昇しようさせるパッシブスキル）》を計算に入れるの忘れてな……（一同大爆笑）。〝ヴン!!〟神しん速そくの拳けんが三撃、シグを襲おそう!!（ダイスを振る）……17と16と……。

シグ：なにっ!?　スピードが上がったっ!?　とざーとらしく言ってやろうっ！（笑）（ダイスを振る）……が、一発目は17でよけたっ！　二発目も16でよけたっ!!　あぶね―――――っ、ギリギリっ!!

エイジ：す、すごいぞシグさんっ!!

ＧＭ：三発目……クリティカルっっ!!

シグ：ぐはっ!?

ヴァンデル：「だから……本気を見せると言っただろう？」（一同大爆笑）

シグ：まだスピードが上がるのかっ!?（一同大爆笑）フェイトを使ってクリティカル回かい避ひを……いや、だめだ！　防御にフェイトを使ったらヴァンデルを倒たおせないっ!!（ダイスを振る）……だめっ！　直撃っ!!　せ、せめて《プロテクション》っ!!

ＧＭ：この一撃に、ヴァンデルは５レベルの《ヴァイタルフォース》を使用している！　ダメージは10Ｄ６＋……（ダイスを振る）。

一同：10Ｄ６っ!?

ＧＭ：神速を越こえる超ちよう神しん速そくの拳が《プロテクション》の防御壁すら貫つらぬき……その衝しよう撃げきが、シグの胸を撃うち抜ぬいた。……ダメージは36!!

シグ：ご、ごは……ヒザをガクガクふるわせて倒れ込みそうになる……ところ大地を踏ふみしめてこらえるっ！　ま、まだだぜ……ヴァンデル。まだ俺は倒れてねえ。の、残りＨＰは６だがな……。

ＧＭ：う、こらえたか。「だが、もう壁としての役目ははたさんな」

シグ：まずい……もう《プロヴォック》を次で撃ったら、《プロテクション》もあと一回……このラウンドで倒すしか……ねえぞっ!!　もう防御にＭＰ残してる余よ裕ゆうがない！　残りＭＰは《スマッシュ》につぎ込んで攻撃！　フェイトも使う!!（ダイスを振る）……20！

ＧＭ：む、それはよけられん！　カウンターぎみにシグの一撃がヴァンデルをとらえた！

シグ：ここで最後の二点のフェイトでダメージ上うわ乗のせ!!　ダメージは……うわっ、低い!?　１、１、２、２……合計18点!!

ＧＭ：多少のダメージはくらったが、致ち命めい傷しようではない！「そこまで、だね？」

エイジ：ま、まずい……。

ＧＭ：……って、ところでそうだな。全員、【感知】で判定して。

一同：？（ダイスを振る）

ＧＭ：15以上の人、いる？

エイジ：僕とアムだけかな？

ＧＭ：うい、ならばふたりは気づく。セリフこそ余裕綽々にしやくしやく見えるヴァンデルだが……その表情には、どこかあせりが感じられる。

エイジ：え？

アム：なんで？

ＧＭ：さあ……そこまでは（笑）。ただ、見ればさっきのフェルシアの攻撃以来、ヴァンデルも肩で大きく息をしている。

エイジ：……？？

シグ：よくわからんが……まあ、いい！　とにかく戦せん闘とうを続けよう！　ほんとはここでヴァンデルを倒したいとこだけど……。

アム：くううううううっ、あたしがヴァンデルに攻撃できないのがつらい―――――っ!!

エイジ：……いや、アム!!　キミは精霊を倒すことだけを考えろっ!!　精霊に順番をまわしたらさっきの魔法がとんでくる!!

フェルシア：……そう。精霊のＨＰもそう残っていないはず。わたしも精霊を攻撃する。

ＧＭ：うい。残りＨＰは17だ。

アム：じゃあ、精霊に攻撃――――――っ!!




　アムの放った弾丸が再び精霊をとらえる。

　たしかに、さきほどの魔法で精霊はそのＨＰを大きく減へらしていた―――のだが。




ＧＭ：……ＨＰダメージは16。残りＨＰは―――１点。

アム：く―――――――っ、残したああああああっ!?

フェルシア：……ここでわたしの攻撃。

エイジ：……フェルシアさん！　精霊を撃て！　もうそれしかない！　ここで精霊をつぶさないと魔法くらって、次のラウンドでヴァンデルに攻撃受けたら……誰だれか死ぬ！

フェルシア：……わかった。ギルドマスターに従うわ。……《ファイアボルト》!!　……お願い、当たって!!（ダイスを振る）

ＧＭ：（ダイスを振る）……うあっ、クリティカルっっ!?（←自分で振っておどろいた）

フェルシア：う、うみゅっ!?

一同：ウソだろおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおおっ!?

シグ：ど、どーなってんだそのダイス目っ!?（←素す）

アム：菊池さん、あんたおかしーよっ!?（←素）

ＧＭ：知るかあああああああっ!?　ダイスの神様はここにおられるのです―――っ!?（爆笑）

フェルシア：……ここで、精霊の攻撃……あ、ちがう。エイジがまだだった。

エイジ：ああ！　精霊には攻撃できないから……せめてヴァンデルを！　フェイトを使……いや、これはダメージに使わないとだめか！　……２Ｄ６でそのまま命中判定！（ダイスを振る）……18！

ＧＭ：（ダイスを振る）……ぐは、ダイス目は４！　ヴァンデルも少しは疲労しているらしい！　エイジが放った一撃は、ヴァンデルをとらえた！

エイジ：フェイト……使える上限の三点をぶちこんで……《ヴォルテックスアタック》も使用！　もう、でき得るかぎり最大の攻撃力で……いくっ!!　９＋７Ｄ６っ!!（ダイスを振る）くらえええええええええええええええええええええええっ!!　ダメージは……41ぃっ!!

ＧＭ：ぐ……っ！　エイジの一撃が、ヴァンデルの厚い胸板を貫つらぬいた……っ！　鮮せん血けつがほとばしり―――……彼は、その場でヒザをつく。「ぐ、あ……」

シグ：……え!?

エイジ：た、倒したっ!?

ＧＭ：ぬらり……ヴァンデルの身から体だからカタナの刃やいばが抜ぬけ―――ヴァンデルは、その場に仰あお向むけになって、崩くずれ落ちていく。「く、精霊さえ……精霊さえコントロールしていなければ……この程度の攻撃で……」

フェルシア：……あ、もしかして……ヴァンデルと精霊のＨＰって……。

ＧＭ：そう、キミが想像したとおりだ。ヴァンデルと精霊はそのＨＰを共有していたんだ。ふたりあわせて、80。

シグ：あ、ああ……！　だからヴァンデルはあせってたのか！　妙みようにダメージを食ってる演出すると思ったら……！

ＧＭ：そのとおり。「お、おのれ……この私が、こんな小こ僧ぞうごときに……あの男の息むす子こに……八年前と同じように……！」

エイジ：じゃあ、肩で息をしながらヴァンデルに言おう。ヴァンデル……これがお前の馬ば鹿かにした人間の力だ。これまでの非道な行ない、悔くいながら―――消えるんだな。

ＧＭ：「魔族は…………悔いぬ!!」（一同大爆笑）「だが残念だ……この精霊をあの娘に移植すれば……さぞかしすばらしい魔人が完成しただろうに……ふ、ふひひ」壊こわれた笑いを浮かべて、言葉を吐はく。

アム：あ、精霊はどうなったの精霊は！

ＧＭ：アムがそう口にした時。キミたちの背後で……青く清せい浄じような光が輝かがやき始める。それは、さっきまで黒い澱よどみに侵おかされていた精霊が放つ光だ。

フェルシア：……精霊が―――解放されていく。

ＧＭ：……そう。彼女はゆっくりと中空に浮かびあがり―――キミたちの心の中に直接語りかける。「―――ありがとう、少年たちよ。あなたがたの勇気と功こう績せきをたたえましょう」

エイジ：精霊さん、これでこの地方は元の自然にあふれた世界に……戻るんだな!?

ＧＭ：「―――はい」

エイジ：これで……これで父さんも、浮うかばれる……。

ＧＭ：「英雄ガイアの息子……エイジよ。あなたに、これを授さずけましょう」彼女がそうつぶやくと、突とつ如じよエイジの手のうちに鋭するどい光が走る。

エイジ：うおっ!?

ＧＭ：光は、すぐに収まる。気がつけば、キミの手に青く淡あわい光を放つ宝石が残されている。

エイジ：……これは？

ＧＭ：「す、〝水精の鍵かぎ〟、か……」苦しげに息を吐はきながら、ヴァンデルが言う。

一同：水精の鍵？

ＧＭ：「―――そうです。この世界に六つ存在する〝鍵〟のうちのひとつ。そしてこの世界を真に救う断片のひとつ」

エイジ：これで……なにをしろって言うんですか？

ＧＭ：「〝鍵〟は本来、人の手にあるべきもの。残る五つの〝鍵〟とあわせひとつにするのです。六つの鍵をひとつにすることこそ、ガイアの悲願。その意志をあなたが継ぎなさい」

エイジ：父さんが……？　父さんはこれを集めていた？

ＧＭ：「今、世界は人々の見えざるところで、ゆっくりと滅ほろびに向かっています。四度目の滅びに。滅びをもたらすのは〝魔〟の力。彼らは、この地上にやがて大いなる災わざわいをもたらすでしょう」

アム：……魔って……魔族のこと？

ＧＭ：そうとらえてかまわない。精霊は言葉を続ける。「……滅びの鐘かねが打ち鳴らされる前に、六つの鍵を集め―――封印を解きなさい〝門〟を開き、目覚めさせるのです。〝銀の輪の精霊〟……アリアンロッドを―――それは、世界を守る盾になるもの」

シグ：な、なんか話がでかくなってきたぞ。

ＧＭ：「ぐ、ぐはは……そうか、お前がそれを受け継ぐか。だまされるな、ガイアの息子よ。それは、お前を呪のろわれた運命に導みちびくだろう」

エイジ：お前の言うことなんて……信用できない。

ＧＭ：「信じないならばそれでもいい。ただ、我われ々われも、その鍵を集めている―――私はここで倒れるが、我わが同どう胞ほうが……私の最高傑けつ作さくたちが、〝鍵〟を持つお前を永久に追い続けることになる」

シグ：もしかしてヴァンデルは精霊というより……この鍵を触しよく媒ばいにして魔人を造っていた？

ＧＭ：そのとおり。〝鍵〟はそれ単体でも強い魔力を秘めている強力なアーティファクトだ。精霊は言う。「……すでに鍵のいくつかは、魔族に奪うばわれ強力な魔人として動き始めています―――」

エイジ：げ、じゃあこれを持ってるとその魔人たちにねらわれることになるのか。

ＧＭ：精霊は、エイジに向かって言う。「判断は、あなたにまかせましょう。ガイアの息子よ……〝鍵〟を受け継いでは、くれませんか？」

エイジ：……。

ＧＭ：「さあ、それをよこせ……それは、私のものだ……」血まみれの腕をぶるぶるふるわせながら、ヴァンデルはエイジに手をのばす。

エイジ：ヴァンデル。たしかに僕はこわいのはイヤだ。お前より強い魔人にねらわれるなんて冗談じゃない。

ＧＭ：「そう、そのとおりだ……ひひ」

エイジ：だけど、僕は父さんの想いを受け継ぎたい。だから……。

ＧＭ：「……」

エイジ：だから、僕はこの〝鍵〟を受け継ぐ。

ＧＭ：「ならば……呪われるがいい―――お前は今、永久に安息できる日々を失ったのだ……」言って、ヴァンデルは狂きよう気きの笑えみを浮うかべ……息絶えた。そして、エイジの言葉を聞いた精霊は、どこか微ほほ笑えんだ表情を見せて……最後に言葉を紡つむぐ。




「……あなたがたの未来に、祝しゆく福ふくと栄えい誉よが訪おとずれんことを―――」











ENDING PHASE









Ending 01◆旅立ちの時に




「水が……水がひいていくぞ……っ!!」

「助かった……俺たちは助かったんだっ!!」




　クラン＝ベルの街まちで大きな歓かん声せいがあがった。

　水の大精霊の解放により……この地に牙きばをむいた〝水〟はあるべき存在へと還かえった。

　だが、街の人々は知らなかった。




　これを成なし遂とげた四人の冒険者の存在を。




ＧＭ：……とゆーわけで。こうして、キミたちの初めての冒険はその幕まくを閉とじた。八年前に失った自然の恵めぐみが、真の意味で再び還ってきたことを……街の人々は喜んだ。これを成し遂げたのは、まちがいなくキミたちだ。

シグ：うむ、なんかラストでは妙みようにでかい話がもちあがってきたがな。

フェルシア：……それは、エイジに定められた運命。実はわたし、彼の運命を見守るために一いつ緒しよにいるのは内緒です。今はまだなにも語れませんが。

シグ：またテキトーなことを!!（笑）

ＧＭ：わはははは（笑）。ま、それはともかく……物語を締しめくくる最後のシーンを演えん出しゅつして、ほんとにセッションを終えることにしよっか！

エイジ：はーい……って。いちおう聞いておこう。どんなシーンを想定してる？

ＧＭ：あ？　ああ、キミたちがクラン＝ベルの街に帰き還かんして、人々から感謝されるってシーンを演出しようと思っ……。

エイジ：やっぱり。

ＧＭ：？　なにか問題ある？

エイジ：いや、せっかく冒険者になったんだし……みんなの意見も聞きたいけど、僕はこのまま、街を出る……というエンディングがいいなあ、と。

アム：え。生まれ故こ郷きようをアタシに捨てろとっ!?　没ぼつ落らくしたうえに……夜よ逃にげまでっ!?（笑）

ＧＭ：わははははは！　じゃあ、最後は遺い跡せきから帰るその途と中ちゆう―――四人がこれからどーするか、相談してるって演出でストーリーを締しめよう！（笑）

一同：はーい（笑）。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　―――夜。

　戦いを終えた四人は、クラン＝ベルへの帰き途とをたどっていた。

　みな、笑顔を浮かべて……これからのことを楽しげに語り合いながら。

　その表情は、どれも希望に満ちていた。

　そんな時、エイジは言いにくそうに言った。




「僕、街に戻もどらずに……このまま旅に出ようと思うんだ」




アム：ま、街を出る―――っ!?　アンタなに考えてんのよーっ!?　と、あたしが叫さけぶところからシーンは始まる（笑）。

エイジ：お、落ち着いてくれよ、アム。

アム：落ち着けるわけないでしょーがっ!?　アンタなに考えてんのよっ!?　大きな事件を解決して凱がい旋せんできんのよっ!?　報ほう酬しゆうだってたんまり出るわよきっとっ!?　家だって復ふつ興こうできるかもしんない！　輝かがやかしい未来が待ってるのよっ!?

エイジ：でも、それってウェルチに真相を話さなきゃいけないじゃないか。妹とわかったから言うわけじゃないけど……ヴァンデルのことで彼女を悲しませたくない。

アム：でもさ、父親が還ってこない事実はいずれわかるでしょ。結局、彼女は悲しむわよ。

エイジ：うん。でも、真相を知れば……その悲しみはもっと大きくなる。僕たちがだまっていれば……そうはならない。だろ？

アム：う、まあ……そりゃそーだけどさ……って。じゃあなに？　あたしたちの功こう績せきは、誰だれにも知られないってこと……？

エイジ：この地に平和が取り戻された……それだけでいいじゃないか。

アム：なにさわやかなコト言ってんのよっ!?

フェルシア：……そういえば、わたしたちが大精霊を救った証しよう拠こはなにもないわよね。どーやって証明するの？　アム。

アム：……う！　じゃ、じゃあさ。このままアタシらが街に戻らなければ……どんなことになるのかな。事件は解決されたわけだし。

ＧＭ：んー……そうだな。荒あれ狂くるった水は単に一時的な現象で、自然と収まった。もしくは、神官ヴァンデルが、その命を賭として街を救った、てなことになるんじゃないかな。

アム：……。

エイジ：あ、もちろん旅に出ることを強制はしない。ただ、せっかく冒険者になったんだ。もっと外の世界が見てみたい。もっとこのエリンディル中を冒険したい！　これが僕の本ほん音ねだ。そう、できれば……キミたち三人と一緒に！

アム：うぐぐっ、さわやかなセリフをっ！（笑）

シグ：―――じゃあ、エイジに言おう。（渋しぶい口調で）乗りかけた船だ、ついてってやるよ。こんな俺でも、まだ役に立つことはありそうだからな……と、アムをちろーり見る。

アム：う。

フェルシア：わたしも言いましょう。―――もちろん、わたしもエイジと一緒に行く。それがわたしの運命だから……と、アムをちろーり見る。

アム：うう。

エイジ：おそるおそるアムを見る。

アム：……。

ＧＭ：三人の視し線せんがアムに集まった。

アム：………。わ……わかったわよっ!?　いっしょに行けばいいんでしょっ、行けばっ!?

エイジ：ありがとう、アム！　そう言ってくれると思ったよ!!　と、うれしくて抱だきつく。

アム：ぎゃ――――っ!?　気持ち悪いわねっ、ベタベタすんじゃないわよっ!!（どごっ!!）

エイジ：（うごっ!?）ひ、ひどい……。

アム：じゃあ、パタパタと服をはたきながら言う。ま、ついていってあげるけどさ……ひとつだけ条件があるわよ。

エイジ：条件？

アム：そ。エイジはこれからもずっと……儲もうけの八割をアタシに支払うのよ？

エイジ：そりゃねえよっ、アムっ!?

ＧＭ：でも、こっそり取り立て金額が一割減へってる（笑）。んでは、この地を離はなれて新たな冒険に旅立つってことで……いいんだね？

一同：おう！（笑）

エイジ：でさ、ＧＭ。この世界ってどんなとこがあるの？　せっかくだから、なんか面白いとこで冒険してみたいぞ！

ＧＭ：んー……そうだな。このクラン＝ベルからいちばん近い冒険の場所となると……（と、エリンディルのＭＡＰを広げる）。北に少し行ったところに……。




　……今、ひとつの冒険は終わりを告げた。




エイジ：（ＭＡＰを見ながら）……お？　このヴェンガルド渓けい谷こくってとこの上にある遺跡マークはなに？

ＧＭ：ああ、そこは何百年か前に人間と魔族が大きな戦いを繰くり広げた時の……最終決戦地跡あとだ。けっこーいいアイテムを落とすモンスターがうじゃうじゃいて、高レベル冒険者に人気の狩かり場になってる（笑）。




　だが、それは新たな冒険の幕まく開あけを告つげるもの。




アム：じゃ、そこいきましょそこ！　いいアイテムって高く売れるんでしょっ!?

ＧＭ：う、行ってもいいけど……たぶん死ぬ。そこに出現するモンスターは、最低でも６レベルだ。キミらの実力ではちとたらん（笑）。

シグ：ふむ、俺も昔むかしはよく行ったものだ。このヒザが元気だったころはな。ここに住むモンスターでいちばんやっかいなヤツは……。




　四人は、未来への希望と無限の探求心を胸に、見知らぬ地へと旅立っていく。




フェルシア：（ＭＡＰを指さして）……あ、じゃあこっちのカナンの森は？　今回の冒険で、たぶん１レベルくらいはアップするから、なんとか戦えるんじゃない？

ＧＭ：ああ、そーだね。でも、ここのモンスターは〈火〉属性がぞろぞろいるから、フェルシアはきびしくない？

フェルシア：う。




　そこに待っているのは、まだ見ぬ運命と……胸を躍おどらせる冒険。




アム：あー……じゃあとにかくてっとり早くいけるトコいこーよ！　考えて見れば、街にも戻ってないし……お金もない！　とりあえず、あたしらのレベルで稼かせげるとこ探さがそ！

シグ：うむ。じゃあ……ギルドマスター・エイジ。お前が決めろ。俺たちはそれに従うぞ。

エイジ：んー……（少し考えて）……じゃあ、とりあえずこのカナンって街に行こう。なんか初級～中級レベルの冒険者がよく集まって、冒険の場も近いって書いてある。

アム：んじゃ、とりあえずはその街に行って路ろ銀ぎん稼ぎ―――っ!!

一同：おー！（笑）
















　……旅立ちの朝。

　これが、四人が紡つむぐ壮大な冒ぼう険けん譚たんの……始まりだった。

　仲間と勝手気ままに繰り返される、新しん米まい冒険者の珍ちん道どう中ちゆう。

　彼らは、これからスリルに満ちた無数の冒険を体験していくことになる。

　そして―――。




　やがて自分たちが〝クラン＝ベルの四英雄〟と呼ばれることになることを……




　―――この時のエイジは、まだ知らない。








「アリアンロッド」リプレイ
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超あとがき









　ある日の会話。




「次のレベルアップまで必要な経けい験けん値ちが四万二〇〇〇ってなんだよ……かんべんしてくれよ」

「……おお、そこまできましたか。ですが……念のためにお教えしましょう」

「なにを」

「私の次の経験値は、[image: 530]万です―――（←自信ありげにほくそ笑む）」




　……とまあ、関係ない話は横においといて。




　こんにちは、きくたけです。

　昨年の二月に『ダブルクロス』リプレイ「闇に降る雪」を出させていただいて以来、この本をもって、富士見さんで出版した文庫（ぜんぶリプレイです）が五冊とあいなりました。

　めでたいめでたい。

　これもひとえに読者のみなさまのおかげと、寝しん食しよくも忘れて『ラグナロク・オンライン』なんぞ遊んでいる毎日です（編注：仕事してください）。

　んでもって、ここで冒頭の会話につながるわけです。

　……なかなかキャラのレベルがあがりません。

　だれか、なんとかしてください。

　次のレベルアップまでに必要な経験値が[image: 200]万、[image: 240]万、[image: 300]万、[image: 500]万……果ては一億と、スーパーサイヤ人の戦闘力並に増えていきま（編注：だから仕事してください）。

　……ゴホン。

　では再び関係ない話は横においときまして。

　すでに本文を読んだ方はご存じでしょうが、実はこの『アリアンロッド』リプレイ、なにをかくそう……いやかくしてませんが……ベータ版のルールでプレイを収録しています。

　しかも、私は『アリアンロッド』のゲームマスターが初めてときている。

　あ、誤ご解かいのないように言っておきますが、テストプレイはやってますよ？

　うちの会社では、ＴＲＰＧを制作する時、そのデザイナーはテストプレイに参加せず、わきでそれを見学する、という決まりになってるんです。

　で、テストプレイヤーたちが、やれここがおかしい、それここはこう直したほうがいい、などと言うのをはたで見たり聞いたりビデオに撮とったりして、書かれたルールが想定どおりに機能しているかチェックするわけです。

　しかも、テストプレイヤーがルールを読み間ま違ちがえて運用して……「なんだよ、このルールおかしいぞっ!?」という声があがっても、横で見ているデザイナーは、プレイ中に口をだしてはいけないお約束になっていたりします。

　こんなことを繰くり返し、心臓を刺さされるような気分を味わいながらゲームは少しずつ修正されていくわけですが……今回、リプレイの制作にあたって、よーやく私もゲームマスターとしてセッションに挑いどむ機会ができたわけです（笑）。

　ただ、やはり不慣れなゲームというのはおそろしい。

　これまでだったら意識せずにこなしていたことですら、いざセッションに挑んでみればなにやら緊きん張ちようしてしまう。

　その自信の欠けつ如じよが原因なのか……セッションは大だい惨さん事じになりました（笑）。

　特に第二話！

　もはやこっちの想定はどこへやら、プレイヤーたちが光の速さであさっての方角にすっとんでいたわけで―――。

　では、ここでネタバラシとして、本来のシナリオのおおまかな流れを明かしてみましょう。

　あ、そうそう。本書をこの超あとがきからよんでいるステキなあなたは、ここで、リプレイ本文の方に戻ってください（笑）。

『アリアンロッド』リプレイ第二話プロット＆考察




１．「エイジが捕つかまる。いきなり牢ろう屋やに閉とじこめられるシーンからスタート。状況説明＆保ほ釈しや金くきんを出せば仮かり釈しやく放ほうされる事実を聞く」

解説：いきなり想定外である。

　エイジが捕まる部分はいいとして、アムまで一いつ緒しよに逮たい捕ほされるという……いきなり想定外の事実発生。

　それでもこの時は「保釈金さえ払はらえば釈放される」という予定もあったので、私もげらげら笑いながらアムも一緒に捕まったことにした。

　ようは、アムが情報収集シーンまでに自由になってればいいわけだから問題なし……と、タカをくくっていたのだ。

　が、なぜか話の流れとノリで「エイジは十二時間後に死し刑けいになる」という方向になる。

　ＧＭである私は、ゲラゲラ笑ってこれを止めることはしなかった（おい）。

　なお、ウェルチがエイジに対して好意を持っている演えん出しゆつをしたのは、「この子はＰＣたちの味方ですよ」とアピールするためだ。ラブコメちっくになったのはなんとゆーか……単なるノリである。




２．「アムたち三人は保釈金確保のため、ヴァンデルの元へ行く。『神官としての立場があるので……もう少しだけ辛しん抱ぼうしてくれ』と、ヴァンデルには断ことわられるが、娘むすめのウェルチがこっそりお金を貸してくれる」

解説：この段階でヴァンデルは、自分にいちばん疑いを持ちそうなＰＣたちを、牢屋の中で足止めするつもりだった。その意に反して娘のウェルチが保釈金を貸してしまい、彼はあわてて刺し客かくによってＰＣを暗殺する方向に走る……という筋書きだった。

　だが、ここでホントのハプニングである。

　アムこそいなくなったものの、場面は予定どおりシグとフェルシアがウェルチに接せつ触しよくするという場面からスタートした。

　保釈金の話を持ち出すはずが、「死刑になるほどの犯はん罪ざいだし、時間の余よ裕ゆうもないから今晩中に救出する」という雰ふん囲い気きに流れる。

　なるほど、言われてみればそのとーりである。たしかに保釈金でエイジを解放、と言っても説得力にかけるじゃないですか。

　でもまあ、エイジたちが解放されればそれでいーや、とあせりながらもお気楽に考えているＧＭがそこには、いた。だが―――。




３．「エイジ、釈放される。ウェルチの誘さそいによりヴァンデル宅へ寝ね泊とまりすることに」

解説：保釈金を積んで釈放されるはずが、一転して深夜の救きゆう出しゆつ劇げきに。

　フェルシアが《ファイアボルト》による強きよう襲しゆうをかけたことで街まちは大おお騒さわぎになる。

　四人まとめて犯罪者になることが確定である。

　げらげら笑って勢いにまかせていた私だが……考えてみれば非常にまずい。

　急きゆう遽きよ、ウェルチを路ろ地じ裏うらに登場させて自宅へ誘ゆう導どうしようとするも……来やしねえ。

　ここでシーンを切って、ヴァンデル宅で話をするシーンを開始してもよかったのだが……ふと、私の心の中に悪あく魔まの考えがよぎる。

「このままほっとくと、プレイヤーはどーゆー選せん択たくをするだろう？」

　……結果、街からの脱だつ走そうを企くわだてる四人。




４．「深夜、ヴァンデル宅で寝ねているところを刺し客かくに襲しゆう撃げきされるが、これを撃げき退たい。彼らがこの街の暗殺ギルドの団員であることを、シーフであるアムは気づく」

解説：ここが運命の分かれ道。

　場面は屋や敷しきではなくなったものの、予定どおり刺客を登場、戦せん闘とうさせる。

　さらに予定どおり、この刺客が暗殺ギルドの一員であることをアムに気づかせ……次の情報収集シーンにつなげるはずが……。

　〝犯罪者じゃ、街で情報収集するのムリ!!〟……というムードにっ!?

　さて、どうしたもんか……と考えていたところ、フェルシアがいきなり思いついたわけだ。

　牢屋の脱走から街の脱出まで……この短時間で暗殺者を雇やとえるのはものすごーく限定された人しかいないと。

　……おっしゃるとーりです。

　つーか、私が「一日経過してから街を出るように」と言ったにも拘かかわらず、すぐ出発してしまったため……こーゆーことになったわけで。

　……予定外の結果とはいえ、プレイヤーの行動、発言が結果として真の悪役をあぶり出したことを素直に評価し、わたしゃここでおもむろに路ろ線せん変へん更こう。

　情報収集のシーンをすっとばして、その結果を刺客の口からしゃべらせる方向にシフトしたのである。




５．「街での情報収集。紆う余よき曲よく折せつののちに暗殺ギルドの親玉に接せつ触しよく。暗殺の依い頼らい主ぬしが、ヴァンデルであることを知る」

解説：はい、このシーンはなくなりました。だって必要なくなっちゃったんだもの。




６．「ヴァンデル宅に戻れば、彼は〝狂くるった水〟の調査のため、遺跡に向かったことをウェルチから聞かされる」

解説：これも、刺客の口から情報として出しちゃった。もう、彼らが街に戻ってウェルチからヴァンデルの居い場ば所しよを聞く可能性がなくなったので……（笑）。




７．「遺跡での戦せん闘とう。エイジの父にまつわる真実を聞く」

解説：ここまでくれば、あとは予定通りだ。

　ヴァンデルの口から英雄ガイアにまつわる真実を公開し、戦闘。

　えーと、ウェルチがいきなりエイジの妹になったのはなんとゆーか……勢いである。

　ウェルチが必要以上にエイジに好意を持っている理由付けが必要になったから、という事情もあったりするんだが（笑）。




８．「街へ凱がい旋せんして、エイジたちは英雄として祭り上げられる」

解説：ヴァンデルを倒して街に戻ったエイジたちは、人々に祭り上げられるエンディングを迎むかえる……というはずが、ここでいきなり物語は変化した。

　エイジの進言により、ＰＣたちは街に戻らず旅に出ることになる。

　第一話の時にその場のノリで出してしまったＮＰＣ・ウェルチが、プレイヤーの発言の結果〝妹〟とゆーことになり……そんな彼女を悲しませたくない、というエイジ（というかプレイヤー・かわたな）の主人公回路が動き出したおかげである（笑）。

　英雄になる道を捨てて、自分が兄であることも明かさず、冒険の旅へ―――。

　なんとゆーか、想定していたよりいい話じゃないか（笑）。

　私は思わずその意見を採さい用ようしてしまったのである。




　……とまあ、大まかな流れは以上です（笑）。

　セッションして、あらためて……しみじみ思いました。

　　ＴＲＰＧのセッションは、ＧＭとプレイヤーの協力によってできていくんだな、と。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　さてここで、『アリアンロッド』のシステムにまつわる話をしましょう。

　あとがきの冒ぼう頭とうで、本リプレイはベータ版のルールでセッションしている、と書きました。

　なぜそんなことをしたのでしょう？

　実際、富士見さんから、リプレイを先行するようにオファーがあったわけですが、そのことに積極的な意味がなければこんなつまらない話はありません。

　では、なぜリプレイを先行したのか？

　……それは。




「『アリアンロッド』というゲームを、読者のみんなと創つくっていくため」




　―――です。

　これを読んだみなさんから意見やプレイレポート、アイデアをもらい、それをどんどんこの未完成のゲームの中に取り込み、ゲームの完成度を高めていく―――そこにこのリプレイ本の意義があるのです。

　意見を交わそうにも、素材がなければ検けん討とうすることすらできません。

　つまり、このリプレイは、我われ々われスタッフが読者のみんなに投げかける最初のボール……素材としてここに生まれました。

　この、我々が投げかけた最初のボールを、より強い力で投げ返してください！

　それは、世界設定、ＮＰＣ、魔法やクラスのデータ、ほしいルール、イメージを高めるためのイラスト……もうなんでもＯＫです。我々はそれを受け止め、『アリアンロッド』の完成度を高め、より強い力でみんなに投げ返していきます。

　おもしろいゲームを創つくるためには、遊んでくれるみんなの力が必要なのです。

　……え？　このリプレイを読んでから思いついたことを投とう稿こうして、ルールブックの発売までに自分たちの意見をゲームに取り込めるのか？

　……なるほど、もっともな意見です。

　では、断言しましょう。




「ルールブックの発売が、ゲームの完成ではない」




　……のです。

　ＴＲＰＧとは、遊ばれることによって、さらには時代の流れと共に、より新しく楽しい遊び方が発見されていくものです。

　いわば『アリアンロッド』とは、いつまでたっても未完成の遊技。

　しかし、遊ばれている瞬間瞬間での完成度を高めることは可能です。

　たったひとりの……そう、もしかしたらあなたが思いついたアイデアが、この『アリアンロッド』をより劇げき的てきに楽しいものに変えるかもしれません！（笑）

　サポート記事（ゲーマーズ・フィールド誌、ドラゴンマガジン誌等）や、インターネット上で開設される公式サイト、追加ルールブックなど……このような場で、みなさんからいただいたアイデアをカタチにし、提供していきます。メール、アンケートはがき、官製はがきや封書による投稿……どんなものでもかまいません！　あなたの意見をぶつけてください！

　それが、『アリアンロッド』をより完成したものに近づけるのです。

　　　ＴＲＰＧの物語がＧＭとプレイヤーの協力によって紡つむがれるように……『アリアンロッド』は、我々スタッフと読者のみんなの協力によって創つくられていきます―――。




　……では最後に。

　この本を手にとってくれたみなさんと……本書の製作に関わってくれた会社のスタッフ、編集さん―――そして体調がすぐれない中、すばらしい表紙とピンナップを描いてくださった爆天童さんに最大限の感謝を込めまして。

　この言葉を贈って、あとがきを締めくくることにしましょう。

　月並みですが……。




「ありがとう―――これからもよろしくお願いします」








二〇〇四年二月三日　菊池たけし












アリアンロッド・リプレイ




銀の輪の封印








菊池たけし／Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．
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