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

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

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

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






本作品は縦書きでレイアウトされています。





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






　―――とゆーわけで疾しつ風ぷう怒ど濤とうの番外編へんです!!




　こんにちは、毎度おなじみきくたけでございます。

　ご存ぞんじのとおり、「銀の輪の封ふう印いん」から続いた「アリアンロッド」リプレイシリーズは、二〇〇五年二月に刊かん行こうされた第三巻「金色の鍵かぎの英えい雄ゆう」をもってフィナーレを迎むかえました。

　本書は、それに登場した人物たちが活かつ躍やくするＴＲＰＧリプレイ番外編となっております。　もちろんその三冊さつを読んでいなくとも内ない容ようを把は握あくできるようになっているのでご安心を。

収しゆう録ろくされた二本のうちの一本は、昨年ドラゴンマガジンに掲けい載さいされた記事の完全ば……え？

　リプレイってなんだ？

　ＴＲＰＧって言葉の意味もわからん？

　そんじゃ、「アリアンロッド」も……知らない？

　……えーと。

　では、表紙と口絵に惹ひかれてこの本を手に取ってしまったあなたのために、先に簡かん単たんな（毎度おなじみの）解かい説せつをばひとつ。

　知ってる人は、スキップしてくださいませ（笑）。




　ＴＲＰＧとは、テーブルトーク・ロールプレイング・ゲーム（Table Talk Roleplaying Game）の略りやく称しようで、文字通りゲームの一種です。

『ラグナロクオンライン』や『ファイナルファンタジーXI』のような、大だい規き模ぼネットワークＲＰＧのごとく、プレイヤーは自分のキャラクターをひとり創って（これをＰＣ……プレイヤーキャラクターと呼よぶ）操あやつり、仲間といっしょに冒険や物語を楽しむ遊びです。

　ただ、コンピュータやゲーム機は必要なく、かわりに参加者のひとりがゲーマスター（ＧＭ）という立場になり、物語の進行を管理します。

　……今、ＰＣたちがどういうシチュエーションにあるか？

　……どんなイベントが発生したか？

　……出しゆつ現げんしたモンスターは、誰だれをどのように攻こう撃げきするか？

　ストーリーの途と中ちゆう、ＧＭはＰＣたちを助ける脇わき役やくキャラを演えんじ、また時にはモンスターを操り、ＰＣたちの行く手を阻はばみます。敵てきも味方も、ＧＭの担たん当とうとなるわけです。

　戦せん闘とうの勝敗や、ＰＣの取った行動が成功するかどうかは、ＧＭの指し示じのもと、ダイスによって判はん定ていされます。

　強しいて言えば、このＧＭがゲーム機役と考えてもいいでしょう。

　ＧＭの説明を聞いたプレイヤーは、自分のＰＣにどんな行動をさせるか決め、それをまたＧＭに返し、その結果がどうなるかをＧＭは再ふたたびプレイヤーたちに返していく。

　この積み重ねにより、みんなでストーリーを進めていくのです。

　仲間同士で楽しむためにアドリブで演えん劇げきをするよーな雰ふん囲い気きが近いかもしれません。

　シミュレーションゲームのように勝ち負けはなく、参加者のみんながそのストーリーや扱あつかったキャラクターを楽しめれば〝勝ち〟と言えましょう（笑）。




　本書で使用されているルールは、富ふ士じ見み書しよ房ぼうから発売されている文庫型ＴＲＰＧ「アリアンロッド」および、ゲーム・フィールド社から発売されている「アリアンロッドＲＰＧ上級ルールブック」です。

　もし、本書を読んで興きよう味みを持った人がいたら、ぜひともルールブックの方も手にとってやってくださいませ。




　まあ、百聞は一見にしかずと申します。

　そろそろ本編の方に行ってみましょう!!
















本書を読む前に




「はじめに」でも少し触ふれましたとおり。

　本書に収しゆう録ろくされた二本のリプレイは、富士見書房から発売されている三冊さつの「アリアンロッドリプレイ」……「銀の輪の封ふう印いん」「闇やみ色いろの血の騎き士し」「金色の鍵かぎの英えい雄ゆう」の番外編となる短編ストーリーです。

　この二本はそれぞれが既き刊かんの三冊の内ない容ようの間に挟はさまるエピソードであり、ストーリー自体も独どく立りつしたものとなっております。

　よって、本書を単体で読んでも問題はないのですが、前ぜん提てい知ち識しきがあるに越こしたことはありません。

　それぞれ、ちょっと解かい説せつを入れておきましょう。




みっしょん[image: ]「死者の花はな嫁よめ―完全版ばん―」

　これは〝みっしょん[image: ]〟という記き述じゆつからもわかるとおり、第一巻「銀の輪の封印」と第二巻「闇色の血の騎士」の間のエピソードです。

　もともとは二〇〇五年にドラゴンマガジン誌しで掲けい載さいされた前後編の同名リプレイを収録したものですが、今回の短編発売にあたって誌上ではカットされた部分もそのまま残しました。

　また、「闇色の血の騎士」で突とつ如じよ出しゆつ現げんした五番目のプレイヤーキャラクター・ベネットの初登場の回でもあります。




「銀の輪の封印」においてエイジたち一行は、クラン＝ベルの街で神官として邪じや悪あくな計画を進めていた魔ま族ぞくヴァンデルを打ち倒たおしました。が、ヴァンデルを実の父親と信じて疑うたがわない少女を悲しませまいと、真実を告げず神官殺しの汚お名めいを受けたまま街を出ました。

　こののち、彼らは機械の街カナンを目指し、「闇色の血の騎士」の物語はその街を背はい景けいに語られます。

「死者の花嫁」は、カナンの街に向かう、その途と中ちゆうのエピソードです。




みっしょん[image: ]「騒さわがしき休日」

　これも〝みっしょん[image: ]〟という記述からわかるとおり、第二巻「闇色の血の騎士」と第三巻「金色の鍵の英雄」の中間エピソードです。

　こちらは「死者の花嫁―完全版―」とちがい、完全な書き下ろしとなっています。




「闇色の血の騎士」においてその存そん在ざいが明らかとなった敵てき、〝魔ま将しよう〟。

　ヴァンデルの手によって生み出された彼らの戦せん闘とう能のう力りよくはすさまじく、今のままでは勝てないと知ったエイジたちは、厳きびしい修しゆ行ぎようを行なうことになります。その修行場所こそが―――カナンの神官にしてシグと〝ウマがあった友人〟シルヴァがお勧すすめするダンジョン。

「アリアンロッド」の世界において冒ぼう険けん者しやは、モンスター（エネミーと呼よびますが）を倒すと得られる〝ドロップ品〟を売り払はらい、生計を立てるのが一いつ般ぱん的な習わしです。

　だというのにシルヴァご推すい薦せんのダンジョンは、ドロップ品が一いつ切さいでないという素す敵てき仕様。

　食べることくらいしか楽しみのない状じよう況きように置かれたエイジとシグを描かいたのが、この「騒さわがしき休日」です。

　なお、「金色の鍵の英雄」の冒頭ではその修行がほぼ終わり、カナンの街へ戻もどるところから物語は展てん開かいしていきます。




「銀の輪の封印」から始まったキャンペーンのメインストーリーを知らず、本書から読み始めたあなた！　……ぜひとも既刊の三冊も読んでやってくださいませ！

　今回の二本とのつながりがいろいろと見え、そこに新しい楽しさが見つかるはずです！




　……と、なにはともあれ。

　こんどこそ、本編の方に入りましょう！
























































PRE PLAY









◆Pre Play 01◆お困こまりな理わ由け。




　……その日。

　私（ＧＭ）はたいへんお困りになっていた。




　その理由は―――。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　二〇〇四年五月の某ぼう日じつ。

　F.E.A.R.社の会議室に五人の人間が集まり、テーブルを囲んでいた。

　急きゆう遽きよ、ドラゴンマガジンへの掲けい載さいが決まった、ＴＲＰＧ『アリアンロッド』のセッションを収しゆう録ろくするためだ。

　机つくえの上にばらまかれているのは、三本のペットボトルとおかし、ゲームに使う無数のダイス……キャラクターシートなどなど。

　そして、数日前に発売されたばかりの文庫ＴＲＰＧルールブック……『アリアンロッド』がドカンと積まれていた。




　私は、ゲームの開始を宣せん言げんした。




きくたけ（以下ＧＭ）：……てなわけで！　これより、ドラゴンマガジン掲載用リプレイのセッションを収録しまーす！

一同：おー、ぱちぱちぱちー♪

クレバー矢野（以下、シグ）：……と、その前に質しつ問もんがひとつあるんですが。

ＧＭ：うい？

シグ：このリプレイって、『銀の輪の封ふう印いん』と同じキャラを使うって聞いてましたが。……こはまーがいません（笑）。

ＧＭ：…………。




『銀の輪の封ふう印いん』とは、富ふ士じ見み書しよ房ぼうから好こう評ひよう発売中の、『アリアンロッド』リプレイのことである。

　こはまーというのは、その物語の中で主人公の幼おさななじみ兼けんメインヒロインであるアムというＰＣを担たん当とうしている人物だ。

　この日、体調を崩くずしていた彼は、どーしてもセッションに参加できなかったのである。




シグ：どーするんです。

ＧＭ：…………。

シグ：困ってますか？（笑）

ＧＭ：こ、今回はアム抜ぬきでいく。かわりに、Ｏはたにプレイヤーで参加してもらう。

かわたな（以下、エイジ）：……メインヒロイン不ふ在ざいでやんのか!?（笑）

ＧＭ：気にするな。

エイジ：気にするわっ!?

ＧＭ：ほ、ほれなんだ！『スレイヤーズ』だってナーガは連載版ばんであるＳＰにしか出てこないだろう!?　アレと同じとゆーことで！

エイジ：い、いや、死ぬほどわかりやすい説明だが……（笑）。

ＧＭ：えー、このドラマガ版リプレイは、文庫版のことは気にしない、お気楽ノリのセッションでいこーと思いまーす（笑）。

一同：ほーい。

ＧＭ：……あ、なお。今回登場させるエネミーやアイテム、トラップ、ＮＰＣなどなどは、いただいた投稿から積極的にひろってみました！　今後も、リプレイに登場するキャラクターたちを苦しめるエネミーやトラップをドシドシ送ってくださいませ！

一同：おいおいおいおいおいおいっ!?







◆Pre Play 02◆今回予告なかんじ。




　と、そんなこんなでゲームが始まった。

　読み上げられた〝今回予告〟を聞いたのち、Ｏはたが自分のキャラクターを作り始める。




エイジ：ところでＧＭ、〝今回予告〟でシナリオの方向性せいはわかったけど……〝策さく謀ぼう〟ってなんだ〝策謀〟って。

ＧＭ：ああ、気にするな。はじめてＴＲＰＧに触れる人でもわかりやすように、今回はお気楽簡かん単たんなシナリオを用意しました。肩かたの力を抜いていきましょ～。うひひ。

シグ：その〝うひひ〟ってなんです。

ＧＭ：うひひはうひひだ。




　意味不明である。




エイジ：またよからぬコトをたくらんでいるよ、この人……なんかひねったシナリオできそうだなあ……。

ＧＭ：うひひ。

久保田（以下、フェルシア）：まあ、菊きく池ちさんだし。

ＧＭ：どーゆー意味だ。




　Ｏはた以外の三人は、すでに自分のキャラを持っていたので、彼のキャラ作成にあれこれ口を出していた。

　そんなこんなで、ややあって。

　Ｏはたのキャラクターは完成した。




ＧＭ：……お、完成したな。どんなキャラか、自じ己こし紹よう介かいしてもらおう。いちおーこのドラマガ版のヒロインとして、キャラを立てていきたいと考えているので……よろしく（笑）。

Ｏはた：は。えー……（三下っぽい口調で）あっしの名前はベネットでやんす。

一同：あっし!?　やんすっ!?（笑）




　自己紹介開始一秒でヒロインからスピンアウト当とう確かくである。




ＧＭ：……終わった。

Ｏはた：では、まじめに。名前はベネット。ヴァーナの狼族アウリルの犬コロ少女で、年ねん齢れいは十六歳さい！　クラスはシーフ／レンジャーです。武ぶ器きは……。

シグ：（ベネットのキャラシートをのぞき込こんで）……うわ、こいつライトクロスボウしか持ってねえっ!?（笑）防ぼう具ぐも着てねえ!?（一同爆ばく笑しよう）

Ｏはた（以下、ベネット）：は、ライトクロスボウを買ったら、所持金がぴったり０に！

ＧＭ：……素す敵てきです。ところでさ、ベネットはどーやってみんなと知りあったんだ？

ベネット：わたしは記き憶おくを失って自分が誰だれかもわからないまま雨に濡ぬれて……とぼとぼと森の中をさまよってですね。子犬のように……あ、いや、まさに子犬のように！（笑）力尽つきて木こ陰かげで倒たおれているところを……。

フェルシア：〝むぎゅっ〟。

ベネット：ぐえっ!?（一同爆笑）

ＧＭ：ぐえ、じゃないだろ、ぐえじゃっ!?

シグ：光の速さでヒロインからスピンアウトしていくな……。

ベネット：まあ、そんな感じでわたしはパーティに参加することになったのです。以上。

一同：そんだけかい！（笑）

ＧＭ：わはは、まあいいんじゃない？　お気楽に行きましょう、お気楽に！　……ほんじゃま、ゲーム本ほん編ぺんに入りまーす!!




　―――こうして。

　新たな仲間（の、主に防御力）に不安を感じつつ、物語は始まった。




















OPENING PHASE









◆Opening 01◆森の悲鳴とアコライト




　―――深い森の夜。

　機械の街カナンを目指し、エイジたち一行は暗い森の中、藪やぶをはらいながら歩く。

　静せい寂じやくに包まれた森の中は、虫一匹ぴきの気配さえしない。

　かわりに……。




　四人の腹はらの虫だけが、鳴いていた。




ＧＭ：では、最初のシーン。……夜。キミたちは、わずかな月明かりを頼たよりに、暗い森の道を歩いていた。そんなシーンから始まる。

ベネット：……あ、わたしの目は暗いところでふいに紅あかく邪じや悪あくに光ったりします。なにをかくそう、わたしはライフパスの［出自］で〝邪神の祝福〟を受けているので！

ＧＭ：〝邪神の祝福〟かいっ!?（笑）




　ライフパスとは、そのキャラクターの経歴を作り出すキーワードのようなものである。

［出自］［境きよう遇ぐう］［運命］の三種類があり、それぞれ表の中からキーワードをランダム、もしくは選んで決定するのだ。

　その三つのキーワードを元に、そのキャラクターがこれまで歩んできた経けい歴れきや設せつ定てい、ストーリーなどを考えるのである。




シグ：でもベネットって、フェルシアに恐きよう怖ふを感じてそうだよな。

ＧＭ：？　なんで？

シグ：ほら、フェルシアってライフパスで〝始し祖その紋もん章しよう〟持ってるじゃない。〝始祖の紋章〟って、神々の力の一部を受けている……ってライフパスだろ？

ＧＭ：ああ、なるる（笑）。邪神はその神々によって封ふう印いんされたわけだからな（笑）。

ベネット：ではフェルシアには本ほん能のう的な底知れぬ恐怖を感じています〝くう～んっ!?〟（←いきなり犬の服ふく従じゆうのポーズ）（一同爆ばく笑しよう）

エイジ：（さわやかに）ベネット、おとなしくしてれば、フェルシアさんはこわくな……。

ベネット：へっ（←小こ馬ば鹿かにした笑い）。

エイジ：おいちょっとマテっ!?　なんだその人を馬鹿にした笑えみはっ!?

ベネット：犬って群むれを作った時、自分の立場を見定めるじゃないですか？　ベネットはエイジを自分より格かく下したの存そん在ざいと認にん識しきした!!

ＧＭ：犬の優ゆう位い性せいってやつだな（笑）。

ベネット：それそれ（笑）。このパーティのヒエラルキーで、三角形の頂ちよう上じようをぶちぬいたとこにフェルシアがいて、続いてシグ、自分……はるか底辺にエイジが（一同大爆笑）。

エイジ：ちょ、ちょっと待てぃっ!?　それは僕ぼくをギルドマスターと知っての狼ろう藉ぜきかっ!?

シグ：いや、そんなことよりゲームに入ろう（笑）。……俺ら、食料がないんだよな？

ＧＭ：もう三日ほどナニも食っていません。

一同：三日もかっ!?　長旅になるのわかってて、食料持ってなかったのかよっ!?

ベネット：は、わたしが全部食いました。

一同：お前が食ったんかいっ!?

ベネット：もう、みんなが寝ねている間に。

シグ：（怒いかりをこらえるような口調で）ベネット……お前のおかげで、俺の頭の上の妖よう精せいたちが、みんな干ひ物ものになって倒たおれてるぞ……。

ベネット：クンクン、いい具合においしそうになってますね。いただきます。

シグ：食うなよっ!?

フェルシア：（ポソリと）……大だい丈じよう夫ぶ。ひからびた妖精は、水につければ元に戻もどる。

シグ：ふえるワカメかっ!?　俺の妖精はっ!?（一同爆笑）つか、メシはどーすんだ！　近くに村はないのか、村はっ!?

ベネット：は、ご安心ください。食料もなにもない状じよう況きようで生き残るのは得意です。レンジャーだし。逃とう亡ぼう生活長いし……って、わたしは誰かに追われているらしいっ!?（笑）

ＧＭ：おい、なんか設せつ定てい増ふえたぞ。

シグ：……。まあ、とりあえずこのままじゃ全ぜん滅めつだ。とにかくどっかで食料の調達を……。

ＧＭ：―――と、相談をしていたそんな時。トラブルとメシの種はむこうからやってきた。

一同：へ？

ＧＭ：「きゃあ――――――っ!?」ふいに静かだった森に響ひびきわたる女じよ性せいの悲鳴っ！　同時に、近くの茂しげみをかきわけ、神官服をまとったひとりの女性が飛び出してくる！
















ベネット：ぬうっ!?　背せに腹はらは代えられません！　襲おそって食料を奪うばいますっ!?

一同：即そつ決けつかよっ!?

エイジ：つーか襲うなよっ!?

ＧＭ：飛び出してきた少女は、年の頃ころは十七歳さいほど。その服ふく装そうからアコライトであることが推すい測そくできる。まあ、森の木々にひっかけて、あちこち破やぶれてるけどね。彼女はキミたちをみつけると、「助かった！」という笑顔を浮うかべ、くるり、エイジの背に隠かくれる。

エイジ：お、お……お？　どうしたんです!?

ＧＭ：「お願い助けて、殺されるっ!!　お、追われているんです!!」彼女がそう叫さけぶと同時に、茂みの奥おくからゾロゾロと小こ汚ぎたない服に身を包んだ男たちが飛び出してくる。その手には鍬くわやら鎌かまやらが握にぎられており……。

シグ：（不ふ敵てきな笑みをうかべて）……ほう、お嬢じようさん。運がよかったな？　助けてやるから……助けてください。

ＧＭ：「は？」

ベネット：知ってるお嬢さん？　この世の中はギブ＆テイク。あなたの持ってるバックに食料は何食分入ってる？

シグ：食い物ぜんぶ出してもらおうか？

ＧＭ：「あ、その……しょ、食料ならお渡わたしします。だからお願い……助けて!!　なんでしたらお金もお渡ししますっ」




　ＰＣのほうが強ごう盗とうのよーである。




ＧＭ：「おい、お前ら……そ、その女をこっちに渡してもらおうか？」男たちの中のひとりが、ビビるような口調でそう言った。

エイジ：山さん賊ぞくふぜいに……か弱い女性を渡すことはできないな。イタイ目にあう前に退たい散さんしたほうが賢かしこいぞ？　と、カタナを引き抜ぬく。

ＧＭ：キミが強気な口調でそう告げると、男たちは困こまり果てた表ひよう情じようを見せて、あわてるような口調で叫んだ。「お、おい、かんべんしてくれよ!?　その女に逃にげられたら、俺たちの村は滅ほろんじまうんだよっ!?」

一同：……は？

エイジ：なんだ？　山賊じゃないのか？

ＧＭ：そこであらためて気づく。追ってきた男たちは、武ぶ装そうしたキミたちの前に、おびえた表情を見せている。山賊というよりは、村人といった雰ふん囲い気きだね。

エイジ：へ？　でも彼女、殺されるって……。

ＧＭ：困こん惑わくするキミたちに、男はさらに続けて言葉を吐はいた。




「……その女は、魔ま物もの様に捧ささげる……今年の花はな嫁よめなんだよっ!!」











MIDDLE PHASE









◆Middle 01◆花嫁の言い分




　そこは、深い森に隠かくされた小さな村。

　その村長の家に、一行は状じよう況きようをよく飲み込こめないまま案内された。




「で？　事情を説明してもらおうか？」




　村長を前に、シグがドスの効きいた声でそう言った。




ＧＭ：では、シナリオ中盤ミドルフエイズの１シーン目。場所はさっきの場所から少し離はなれた森の中にあった、小さな村だ。……いや、村と呼よぶには、あまりに小さい集落。おそらく、地図にも載のってはいまい。村長の家にキミたちが案内され、事情を聞くところから場面は始まる。

エイジ：あ、ちなみに助けたアコライトの女の子は？

ＧＭ：うい、一いつ緒しよに連れてこられている。今は、エイジたちのうしろの椅い子すに座すわったまま、ガタガタと小こ刻きざみに震ふるえているね。

シグ：で？　事情を説明してもらおうか？

フェルシア：……まあ、だいたいさっきのセリフで想そう像ぞうはついたけど、ね。この村の近くになんらかのモンスターが住み着いていて、それを鎮しずめるために毎年、年とし頃ごろの女じよ性せいを捧げている……そんなとこでしょう？

シグ：ファンタジーではよくある話だな。

ＧＭ：村長らしき男が、フェルシアの言葉に大きくうなずく。「そのとおりですじゃ……この村に古くから伝わる風習でのう」

エイジ：そして、今年はそのアコライトさんが花嫁に捧げられることになっていた。

シグ：……が、直前になって彼女はこわくなって村を逃げ出した……か。そうなんだろう？　アコライトさん……って。ええと、その女の子、名前は？

ＧＭ：「ショ……ショコラです」彼女は震える声で、それだけ告げた。ちなみに、読者投とう稿こうのキャラです。神奈川県の多田さん、ありがとー！（笑）

エイジ：でも、なんでそんな風習にいつまでも従したがっているんです！　あなたたちはこの先も、ずっとその魔物とやらの言いなりになるつもりなんですか!?　戦う意い志しは、ないんですか！

ベネット：ををっ!?　エイジのくせにっ!?　いきなり勇者のような発言を!?

エイジ：やかましいっ!?

ＧＭ：その力強い言葉に、うつむいていたショコラがハッ、と顔をあげ……。

フェルシア：エイジをうるんだ目で見た、と。

エイジ：妙みような演えん出しゆつを加えないでいただきたい。

ＧＭ：じゃあまあ、その方向で（笑）。

エイジ：ぐお!?　じゃ、じゃあ……ショコラさんに言おう。これもなにかの運命だ。キミのことは、僕が助けるよ。

ＧＭ：そこで村長が口をはさんだ。「わしらだって、ただ手をこまねいていたわけではない！　だから、今年は戦おうと……」

シグ：戦ってねえじゃねえか。

ＧＭ：「いや、たしかに我われ々われは剣けんをふるう力も、魔ま術じゆつも持ってはおりませぬ。だから、神しん殿でんに依頼したのです。あの魔物を退しりぞける力を持った冒ぼう険けん者しやを派は遣けんしてくれと。我々は貧まずしいですが、なんとか依い頼らい料りようをかき集め……」

シグ：だが、返り討うちにあったと？

エイジ：ああ、それでしかたなくショコラさんを生け贄にえに差し出すことにしたのか。

ＧＭ：「いいえ」

一同：いいえ？

ＧＭ：「依頼してから数日たって、その冒険者はやってきました。その冒険者こそ……」

一同：こそ？

ＧＭ：「そのアコライトの娘むすめ、ショコラじゃ」

一同：へ？

ＧＭ：村長のジト目を受けて、ショコラが言葉をつぐ。瞳ひとみを閉とじ、大事なことを思い起こすように、静かな口調で。「……はい、私はみなさんの期待を一身に受け、かの魔ま物ものが棲すまうという洞どう窟くつへと赴おもむきました」

エイジ：ふむ。

ＧＭ：「そして、洞窟の前にきた時、肌はだで感じました。……その強大な瘴しよう気きを。そして悟さとったのです」彼女はその瞳に力強い光をたたえ、シリアスな口調で告げた。

一同：ふむ？

ＧＭ：「―――わたしでは、勝てないと」

一同：それで逃にげ帰ってきたのかああああああああっ!?（大だい爆ばく笑しよう）

シグ：戦ってねえじゃねえかあああああっ!?

ＧＭ：「あ、いやその……あ、でも!!　村の人たちを救いたいという気持ちは本当です！　これでも神に仕えるアコライトのはしくれ！　こんなダメなわたしでもお役にたてるなら、と……っ……今年の花嫁役を買ってでました。どーです、えらいでしょうっ!?」

ベネット：自分でゆーな。

ＧＭ：「私さえ犠ぎ牲せいになればまた一年、時がかせげる……そうすれば、来年こそは魔物を打ち倒たおすことも可か能のうだろうと……」彼女はほろり、笑え顔がおに涙なみだを浮うかべる。

エイジ：なるほど……いい話だ。

シグ：……って、ちょっと待て。じゃあ、なんで村人たちに追われていたんだ。

ＧＭ：「…………」

一同：…………。

ＧＭ：「それには複ふく雑ざつな事じ情じようがあるのです」

エイジ：と、言うと？

ＧＭ：「やっぱり直前でこわくなりまして」

一同：それで結局逃げたんかあああああああああああいっ!?（大爆笑）

シグ：神奈川県の多田あああああっ、こんなはた迷めい惑わくなＮＰＣを投稿してくんじゃねえええええええええええっ!?（一同大爆笑）

ＧＭ：村長はどこかあきらめた口調で、すがりつくように言った。「……状じよう況きようを、わかっていただけましたか」

シグ：わかったぞ。死ぬほどな。

フェルシア：……ええ、死ぬほど。

エイジ：でもさ、ショコラさんが逃げたところで神殿に文もん句くを言って、かわりの冒険者を手配してもらえばよかったのでは？

ＧＭ：「いや、それはできませぬ。神殿のあるいちばん近い街でも、ここから七日はかかります。花嫁は明日の満月の晩ばんに捧ささげねばならぬのです。でなければ怒いかれる魔物に襲おそわれ、村は全滅でして！」

シグ：明日かよっ!?


ＧＭ：「ですが―――」村長は、エイジに顔を向けて希望に満ちた言葉を紡つむぐ。「神は、我々をお見み捨すててにはならなかった」

ベネット：へ？

ＧＭ：「神は我々にあなた方をお引き合わせになられたのですから。これも神の思おぼし召めし」

一同：…………。

ＧＭ：ショコラも続けて笑顔で言った。「そうそう、神の思し召し」

シグ：お前がゆーなよっ!?（一同爆笑）

ベネット：（柄がらの悪い口調で）でもさあ……依頼受けるのはいいとしてえ、この村の人たち、お金ないんでしょーお？　一いつ銭せんの儲もうけにもならないじゃあん？

シグ：そうだなあ……。

ＧＭ：「ああっ、神よっ!?」ショコラが今にも泣きそうな顔で叫さけん……。

シグ：お前はだまっとれっ!?

フェルシア：（落ち着いた口調で）……どうするの、エイジ？

エイジ：―――。ここは助けてあげようよ。ちょっといろいろ彼女はどうかと思うけど、悪いのはその魔物であって、村の人たちは被ひ害がい者しやだ。だから……みんな、いいだろう？

シグ：ま、そーゆーと思ってたぜ。

エイジ：村長さん、ショコラさん。その魔物は……。




「僕ぼくたちが、倒します」




　エイジが力強い笑みを浮かべて、言った。







◆Middle 02◆なぜに君は風呂場にいるのか




　―――依い頼らいを受けた、その深夜。

　エイジたちは作戦を練った。

　はじめは、誰だれかが花はな嫁よめになりすまして魔物が油ゆ断だんしたところを攻こう撃げきするだのなんだの、あれこれ意見を出し合ったものの……。




「まさか魔ま物ものも真っ昼間に襲しゆう撃げきを受けるとは思いもすまい」




　みんなの心はその素す敵てきな意見で一いつ致ちした。

　襲撃は、明日の昼に決行となった。




エイジ：……まあ、そんなとこかな。作戦は。

ＧＭ：作戦とゆーかただの強襲だ。

ベネット：じゃあ、ここでシーンはダンジョンに行くとこに移うつるのかな。

ＧＭ：ああ、えーと……。

エイジ：あ、いやちょっと待った。ここですぐダンジョンに行くというのも、情じょう緒ちよがない。

ＧＭ：じょ、情緒？

エイジ：なんか、まったりと村で過すごすような日にち常じようシーンがほしい。

ＧＭ：な、なるる。（ちょっと考えて）えー……それでは、シーンは村のはずれにある、露ろ天てん風呂から始まります。

エイジ：露天風呂があるのか（笑）。では、その日の疲つかれをいやすべく、フロに入ろう。ハハンハンハン♪

ＧＭ：…………。他ほかの人は登場する？

シグ：俺はいい。

フェルシア：……出ません。

ベネット：寝ねてる。

エイジ：…………さびしいな、おい。

ＧＭ：んじゃ、エイジはひとり、お湯につかり、その日の疲れをいやしていた。湯はエイジの好みよりもやや熱い。空を仰あおげば、満点の星空。ほてった身から体だにあたる夜の風がとても心ここ地ちよく感じられる。

エイジ：極ごく楽らく極楽……って。誰もシーンに登場しないんじゃバカみたいなんですが。

ＧＭ：いやほんとに。じゃあ……そろそろ湯から上がらないとのぼせる……エイジがそう思った時。ふいに、キミの背はい後ごに人の気配が現あらわれた。

エイジ：ん？　誰だ？

ＧＭ：立ち上る湯ゆ煙けむりの向こうに、ゆらり立つ人ひと影かげは、つぶやくように言った。「あの、エイジさん……」

エイジ：……ショコラさんっ？

ＧＭ：「……はい」湯煙の向こうに立つ人影は、あきらかに女じよ性せいのもの。

エイジ：ちょ、ちょっと待て。なんでショコラさんが……彼女、村人たちに監かん禁きんとかされてないのか？　経けい緯いから察するに!?

ＧＭ：「あ……いえ、ドアにカギはかかっていませんでしたので……」

シグ：不用心だぞ、村人。

ＧＭ：ショコラは、少しの間をとったあと―――意を決したように、言葉を紡つむぐ。「あ、あの……ありがとうございました。危き険けんなことに巻まき込こんじゃって……」

エイジ：じゃあ、少し微ほほ笑えんで言うよ。……大だい丈じよう夫ぶ、僕にまかせて。僕には、心強い仲間がいるからさ。

ＧＭ：「……」その言葉を聞いて、ショコラがふいに押おし黙だまった。

エイジ：う？

ＧＭ：「うらやましいです……」ぽつり、どこか寂さびしげな口調。

エイジ：さびしげ？

ＧＭ：「あ、わたし、友達作るの得意じゃないんですよ。いつも周囲から浮うきまくっちゃって……はは。だから誰もわたしとパーティ組んでくれなくて……今回も―――」

エイジ：な、なんでいきなり自分の心情を暴ばく露ろしはじ……。

ＧＭ：（セリフを無む視しして）「エイジさん……」その、どこかすがるような雰ふん囲い気きの声と共に……〝ざぶり〟。お湯をかきわける音。……湯煙の中に浮かぶシルエット……彼女の身体の線が、より鮮せん明めいに浮かび上がる。

エイジ：近づいてくんのかよっ!!　い、いやショコラさんこっち素すっ裸ぱだかだし、その……。

ＧＭ：あわてふためくエイジの態たい度どに、ショコラはくすりと笑って言った。「……じゃあ、おんなじですね」（一同爆ばく笑しよう）

シグ：シーンに登場します。

フェルシア：シーンに登場します。

ベネット：シーンに登場するでやんす。

シグ：（シリアスな声で）そして、我われ々われは近くの木こ陰かげからのぞいているとゆーことで。

フェルシア：……とゆーことで。

エイジ：おいっ!?　てか、ベネットは寝てたんじゃないのかよっ!?（笑）

ベネット：いや、耳と鼻がいいからかぎつけたに決まってるじゃないですか!?　ほら、わたし犬だしっ!?




　狼おおかみである。




エイジ：そーゆー問題かっ!?

シグ：（にやけながら、渋しぶい口調で）エイジ……ここはひとつ、おとなしくいじられとけや…………な？

エイジ：その笑え顔がおはなんだよっ!?（笑）ＧＭっ、シグたちに気づいていいでしょーか!?

ＧＭ：手を伸のばせば届とどきそうな位置にいるショコラに気を取られ、エイジが三人に気づくことはなかった（←エイジをいぢる気まんまん）。うひひ。

フェルシア：（抑よく揚ようなく）……うひひ。

エイジ：お、お前ら―――っ!?
















ＧＭ：「あの……」彼女はエイジに、なにか言いにくそうに言葉を切り出す。

エイジ：は、はいっ。

ＧＭ：「あの、実はひとつ聞いてほしいお話があるんです」

エイジ：聞いてほしい？　今回の事じ件けんに関すること？

ＧＭ：「―――はい。今回、この任にん務むはたしかに村人の依い頼らいを受けてのことなんですが……実はもうひとつ、目的があるんです。それをエイジさんだけには、お話しておこうと思って……」

エイジ：もうひとつの……目的？　なんで、僕だけにそんな……。

ＧＭ：「……エイジさん、優やさしいし……信用できそうな人だと思ったから―――」

シグ：と、その時だった。心ここ地ちよい風はさーっと吹ふいて、ふたりを隔へだてる湯ゆ煙けむりは吹き散らされて……。

エイジ：されんでいいっ!!　ショコラさん、はやくそのお話とやらをっ!?

ＧＭ：「……遠いと話しにくいです。もう少し近づいても、いいですか？」（一同爆笑）

エイジ：いいからそこで話してくれっ!?


ＧＭ：「……は、はい。この話は、他ほかの方にはくれぐれもご内ない密みつにお願いします」

エイジ：うん。約束するよ。

ＧＭ：彼女はエイジの声を聞くと、少しほっとしたような雰囲気で息を吐はき、話しはじめた。「実はその魔ま物もの、ある〝宝ほう石せき〟を身につけているのです」

エイジ：宝石？

ＧＭ：「ええ。その真っ赤な炎ほのおのような色の宝石は、ある王家から流出した家宝だと聞かされています。でも、いわくつきの品らしく、極ごく秘ひ裏りに奪だつ回かいするよう神しん殿でんに依い頼らいしたのです」

エイジ：それで、キミが派は遣けんされた？

ＧＭ：「はい。あの……それで……お願いがあるんです。ダンジョンを探たん索さくして得たアイテムって、その所有権けんは発見した者にあるじゃないですか。で……」




　ショコラは、もうしわけなさそうに話をはじめた―――。







◆Middle 03◆湯煙に想おもう




　―――村のはずれにある、露ろ天てん風呂。

　ほてった身から体だに夜の風が心地いい……なんてことを感じる余よ裕ゆうなんぞ、今のエイジにはまったくなかった。

　湯煙の向こうにうっすら浮うかぶショコラのシルエットに、エイジの視し線せんは釘くぎ付づけだった。




ＧＭ：彼女は語り始める。「はい。あの……それで……お願いがあるんです。ダンジョンを探索して得たアイテムは、その所有権は発見した者にあるじゃないですか。で……」

エイジ：……ああ。つまり、その魔物を倒たおして〝宝石〟を入手したら、キミに引き渡わたしてほしい……そういうこと？

ＧＭ：「まあ、そんなところです」

エイジ：でも、みんなとも相談しないとなあ。さすがに僕、ひとりじゃ……。

ＧＭ：〝ザブリ……〟―――湯が波立つ音。ショコラはエイジに近づき……。

エイジ：うおっ!?


ＧＭ：「だめ……でしょうか？」胸むな元もとでバスタオルを押さえたまま、眉まゆを寄よせて上目遣づかいでエイジに、迫せまる。

エイジ：そのっ……目のやりどころに困こまるっ。

ＧＭ：「―――もちろん……お礼はさせていただきます、よ？」彼女は自由なもう片かた方ほうの腕うでで髪かみをかき上げながら、言った。ふいに吹いた夜風が立ちのぼる湯煙を吹き散らす。差し込む月の光が彼女の髪に照り返り……。

エイジ：……って、なんで演えん出しゆつがそんなに細かいんだっ!?（笑）

ＧＭ：（無む視しして）「エイジさん―――」

エイジ：ショコラさん！　とーとつに思い出したけど僕、まだ十五歳さいっ！（一同大だい爆ばく笑しよう）

ＧＭ：「じゃ、もう立りつ派ぱな大人ですね……」彼女は、腕をのばしてエイジの―――。

ベネット：いいかげんにするでやんす。と、いきなりショコラの背はい後ごに出現して彼女の頭をチョップ（一同爆笑）。

ＧＭ：「ひ……っ!?」ショコラは髪を逆さか立だて、息をのんだような悲鳴をあげた。

ベネット：さっきから聞い……。

ＧＭ：言いかけた時、すでにベネットの視界からかき消えたショコラは―――キミの首にナイフを突つきつけていた（一同爆笑）。

ベネット：ヒぃ、ひぃィっ!?（一同爆笑）

エイジ：す、すばやいっ!?（笑）

ＧＭ：ショコラは、ガタガタ震ふるえながら懇こん願がんした。「た、助けてくださいっ……」

ベネット：それはこっちのセリフでや―――んすっ!?　どこの世界にナイフ突きつけるアコライトがいるか―――っ!?（笑）

ＧＭ：彼女はそそくさと、ナイフをしまう。「ご、ごめんなさい……驚おどろいちゃって」

ベネット：人を驚かしたくらいで刺し殺さつされるんじゃ割わりにあわんですたい。

ＧＭ：おい。語調が変わってるぞ。

ベネット：まあ、それはともかく。宝石は、あっしらのもんでやんす。

ＧＭ：「そこをなんとか」

ベネット：だめ。

ＧＭ：「そこをなんとか！」彼女は目に涙なみだを浮かべ、懇願しながらナイフを握にぎりしめる。

一同：だから脅おどすな―――っ!?（爆笑）

フェルシア：……待って、と、その場に出しゆつ現げん。

エイジ：フェ、フェルシアさん？

フェルシア：……ショコラさん。あなた神殿からその宝石を回かい収しゆうする任務を受けたのね？

ＧＭ：「は、はい……聞かれていましたか」

フェルシア：ええ。その魔物や宝石に関する情じよう報ほう、つかんでいる？

ＧＭ：「え、あ、いちおー」

フェルシア：……話して。宝ほう石せきを渡すかどうかは、そのあと。

エイジ：宝石は、どこかの王家から流出したもんだとか……言ってたよね。

ＧＭ：ショコラはちょっと考えて、ポツリポツリとしゃべり出した。「……かつて、この近きん隣りんに名をはせた高名な騎き士しがいました」

フェルシア：？　……なんの、話？

ＧＭ：「でも、その騎士はある魔ま族ぞくとの戦いで、首をはねられ……でもその魂たましいは悔かい恨こんの念にとらわれて魔物となり、現うつ世しよに蠢うごめいているって言い伝えられています。その騎士こそが、さる王家のご先せん祖ぞ様で……」

シグ：つながった（←いつのまにか出現）。

ＧＭ：「その騎士には、婚こん約やく者がいました。宝石は、婚こん姻いんの証あかしとして相手の女じよ性せい……婚約者にあげるものだったって」

シグ：ああ、だからその魔物は自分の嫁よめになるものを探さがしている……そんな話か。

ＧＭ：「はい。でも、永い時の中で宝石には騎士の怨おん念ねんがこもり……浄じよう化かしないと危き険けんなの。浄化したのちに、王家に返へん却きやくすることになっていて……」

ベネット：ほう。話はわかったでやんす。

ＧＭ：「あ、じゃあ……」

ベネット：つまり宝石を王家に持ち込こめば、たんまり謝しや礼れい金きんをいただけると（一同爆笑）。

ＧＭ：「じょ、浄化はっ!?」

ベネット：王家に渡わたしたあとでもできる。さあ、どこの王家か吐はくが身のためでやんす。

ＧＭ：「………………じゃあ、これはあまり話したくなかったのですが、言います」

一同：お？

ＧＭ：彼女は周囲をきょろきょろ警戒しながら、声を落として言葉を続けた。「まだ確証ないのでくわしくお話しできませんが―――「実は、宝石の存そん在ざいを知って、それを狙ねらっている輩やからがいます」

エイジ：狙ってる輩？

シグ：実は〝依い頼らい人であるこの村の人が……〟なんてベタな話じゃねーだろうな。

ＧＭ：彼女は、その言葉には返答しない。

ベネット：とにかく！　冒ぼう険けんの中で得たアイテムは基き本ほん的に冒険者のもの！　この権けん利りを放ほう棄きする気は……！

エイジ：そこでベネットの言葉を遮さえぎります。

ベネット：う？

エイジ：ショコラさん、宝石は渡すよ。

ベネット：なに勝手なコトを言っ……！

エイジ：いいから、と再ふたたび声を遮る。

フェルシア：……ギルドマスターに、従したがう。

ＧＭ：「あ、ありがとうございます！」彼女は満面の笑えみを浮うかべ、礼を言った。

エイジ：……ショコラさん、宝石の件けんは、僕ぼくたちにまかせておいてよ。明日の朝、出発する。魔物を倒し、村人たちを救い、宝石は神しん殿でんに返す。これで全部丸くおさまるからね。だから……期待して待っててね」




　エイジが、微ほほ笑えみながらそう言った。







◆Middle 04◆暗くら闇やみに光る、赤




　―――翌よく日じつ。

　魔物が住むという森の洞どう窟くつに向け、四人は村をあとにした。

　ついて行く、と言い張はるショコラを説得し、村に置いたまま、だ。

　歩くこと約四時間。

　一行は、予定どおり正午ぴったりに魔物が棲すまうと言われる森の洞どう窟くつの前に立っていた。




ＧＭ：……と、そんなシーンから始まる。洞窟からは不自然に冷たい霧きりが流れ出ている。

シグ：……。……い、いやな雰ふん囲い気きだな。

ベネット：あえて言うなら、うしろに向かって前進。

一同：逃げてどーするっ!!


シグ：むんず、とベネットを捕つかまえて……。

エイジ：とにかく、中に入ろう！




　一行はシーフのベネットを先頭に、ランタンをかざしながら洞窟の暗闇の中をソロリソロリと進んでいく。

　さほど大きな洞窟では、ない。

　洞窟の道みち幅はばも、人ふたりが手を広げて横に並ならぶくらいの幅もなかった。




ＧＭ：（きゅきゅっとホワイトボードに洞窟のＭＡＰを描かきながら）……と、こんな感じだ。奥おくに進むにつれ、洞窟が白い霧のようなものに満たされていくのに気づく。

シグ：冷気の原げん因いんはこれか？

エイジ：よし、とにかく奥に……。

ＧＭ：エイジが言いかけた時。霧に満たされた白い闇の中に―――キミたちは見る。この回かい廊ろうを抜ぬけた向こうにある空洞……その中空に浮かぶ、紅あかく輝かがやく〝なにか〟を。

一同：……宝ほう石せきっ!?


ベネット：（低い声でポソリと）……宝石……ギラーン……と、目が光る（一同爆ばく笑しよう）。

シグ：お、おいベネット！　お前、なんだか目が宝石みたいな形になってん……!!（笑）

ベネット：（シグの言葉を無む視しして）すでに宝石光り物めがけて本ほん能のうのままに駆かけ出しています（断だん言げん）（一同爆笑）。アレはダレにも渡さな―――いっ!?


エイジ：カラスかお前はっ!?　ひとりで行ったら危あぶないっ、と立ちふさが……。

ベネット：は、ワタシは［封ふう鎖さ］されないので、エイジのわきをすり抜ぬけて、すでに奥の部屋に駆け込んでいる（一同大爆笑）。

エイジ：はやっ!?

一同：そ、そうかお前、狼おおかみ族ぞくか―――っ!?




［封鎖］

　例えば幅の狭い橋や通路に敵てきなどが存在し、接せつ触しよくせずにそこを通り抜けるのが難むずかしい、と判はん断だんされた場合、ＧＭは［封鎖］を宣せん言げんする場合がある。

［封鎖］された場所を通り抜けようとした場合、行く手を阻はばむ……つまり〝移い動どうを妨ぼう害がいする者〟と【行動値】による［対決（お互たかい判定を行い、達成値をくらべる）］を行い、これに勝たねばならない。

　しかし、ヴァーナの狼族は必ず《オーバーパス》というスキルを持っており、絶ぜつ対たいに［封鎖］されることはないのである。
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ＧＭ：つーか、エイジが［封鎖］することはできないと思うが（笑）。

ベネット：演出演出。

シグ：と、とりあえず俺おれたちも走ろう！

ＧＭ：うい（笑）。エイジたち三人は先行したベネットを追う形で駆け出していく―――が。

一同：が？

ＧＭ：〝べちょり〟。

一同：べちょり？

ＧＭ：キミたちは洞窟の中ほどで、なにか見えない壁かべのようなものに阻まれる。

エイジ：は？

ＧＭ：その見えない壁は手て触ざわりがゼラチンのような弾だん力りよくを持っており……。

シグ：ゼラチナスウォールかあああっ!?





ゼラチナスウォール

　ゼリー状じようの魔ま法ほう生命体。しばしば迷宮内で〝見えない壁〟として冒ぼう険けん者しやの行く手を塞ぐ。

　エイジたちは、リプレイの一巻でこいつにヒドイ目にあわされたのである。




ベネット：じゃあここであっしも足止め？

ＧＭ：い、いいや、足止めされないんだ……このエネミーが持つ能力は、あくまでその場所を［封鎖］することで……。

一同：……。

ベネット：や、やべええええええええっ!?（一同大爆笑）あっしは［封鎖］されな―――いっ!?（大爆笑）てことは……けぇーっけっけっ!?　これであの宝石はワタシのもんでやんす―――っ!?　と、ひとり通路を疾しつ走そうしているとっ!?（一同大爆笑）

シグ：（笑いころげながら）い、いかんっ!!　その先にはおそらく例の魔物がいるはず!?

フェルシア：……パーティ、分断。

ベネット：こんな手でパーティを分断するとは卑ひ怯きような―――っ!?

ＧＭ：ンなことねらっとらんっ!?　お前が狼族を作るなんて思ってなかったし!?（爆笑）

ベネット：けぇ―――っけっけえっ!?　お宝たからに向かって驀ばく進しんしながら……ポロリ、涙なみだがこぼれます!?　あああっ、お宝に向かっているのになぜか破滅の予感っ!?（一同爆笑）
















　いちおー解説しておくと。

　ルール的にはベネットはゼラチナスウォールとエンゲージした瞬間、このエネミーの存在に気づくはずである。

　が、偶然が作りだした状況にみんな面白くなってしまい、ベネットはウォールに気づかず突破した……ということになったのである（笑）。




エイジ：（ゲラゲラ笑いながら）戻もどれえっ!?

ベネット：（ゲラゲラ笑いながら）いや、欲よく望ぼうに忠ちゆう実じつなので奥おくに突つっ込むでやんすっ!?（笑）

ＧＭ：（ゲラゲラ笑いながら）……で、では……ベネットは、大きく開けた場所に出る!!　霧きりはさらに深く、濃こくなった。紅い光はキミの少し正面に輝いている。

ベネット：じゃあ、ふらふら近ちか寄よって手を伸のばすでやんす。

ＧＭ：と、その時。〝カッ……カ、カ、カ。カカカ……っ!!〟小さく、そして紅く鋭するどい光が部屋を埋うめ尽つくす勢いきおいで一いつ斉せいに輝いた。

一同：……は？

ベネット：宝石がまだ他ほかにも？

ＧＭ：カサカサコソ…………〝チューチュー……〟（一同大爆笑）。

ベネット：ねっ、ねずみぃいいいいいっ!?　ネズミの目の光かああああっ!?（一同爆笑）　ま……魔物一匹ぴきならともかく……こんな話聞いてなああああああぁあいっ!?　やり直しを要求するうううぅううううううっ!?


一同：遅おそいわっ!?

ＧＭ：〝ガシャリ……〟

ベネット：ガ、ガシャリ？

ＧＭ：洞窟の奥で鳴ったのは、金きん属ぞくと金属がこすれあうような音。〝ギ、ギ……〟

一同：う……？

ＧＭ：部屋の中央でひときわ大きく輝いていた紅い光が、ゆらいだ。〝ガシャリ、ガシャリ……〟そんな音と共に、紅い光はゆらぎながらキミの方に近づいてくる。

ベネット：目をこらします。

ＧＭ：霧をかきわけるように……それはしだいに姿すがたを現あらわして、くる。―――馬が鼻を鳴らすような音。そして、馬にまたがる巨きよ大だいな人ひと影かげ。

ベネット：それって……。

ＧＭ：一見すれば、鎧よろいをまとう騎き士しのようだ。だが、それがこの世に生ける者ではないことは、すぐに理り解かいできた。なぜならその騎士には―――首がなかったからだ。

一同：デュラハンだあああああああああっ!?

シグ：い、いちおーエネミー識別!!（ダイスを振る）




デュラハン

　怨おん念ねんが集まって首なし騎士を象かたどった、５レベルのクリーチャーである。

　ルールブック[image: 288]ページ参照。

　とーぜん、ベネットがひとりで太た刀ち打うちできるようなエネミーではない。
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ＧＭ：「……」

ベネット：……。

ＧＭ：[image: ]秒の沈ちん黙もくののちに……「キシャアアアアアアアアアアアアアアアアアっ!?」デュラハンは不気味な唸うなり声をあげ、同時に周囲で様子をうかがっていた三〇匹ほどのフットボール大のネズミが―――一斉にベネットに襲おそいかかった!!

ベネット：ひぃ、ヒィい―――っ!?　ごめんなさいごめんなさいごめんなさい―――っ!?


一同：やべ――――――っ!?




　こうして。

　予期せぬパーティ分ぶん断だんの憂うき目にあい……戦せん闘とうは始まった。











CLIMAX PHASE









◆Climax 01◆首無き、騎士




　ゆらり、霧きりに満たされた闇やみの中に、紅あかい光が残ざん像ぞうを残してゆらめいた。

　おのれを取り囲む……デュラハンと三グループのネズミに注意を払はらいながら、ベネットは―――。




ベネット：たああすけてぇええええいいっ!?




　……泣き叫さけんでいた。




ＧＭ：では、戦闘を始めよう！　初期配置はこんな感じになっている（と、ホワイトボードに図を描かく）。
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ベネット：ぐほぉっ!?　なんでみんなそんなトコロにいるでやんすか―――っ!?

一同：こっちのセリフだそれわ―――っ!?

エイジ：とにかく来た道をとって返……！

ＧＭ：マテ。最初の行動はデュラハンからだ。

一同：げっ!?

ＧＭ：デュラハンは骨ほねの馬を駆かってベネットに向かって突とつ撃げき！　山のごとき巨きよ大だいな騎き士しは、不気味な唸り声を上げて剣けんを振ふりかぶり……ベネットの頭めがけて振り下ろしたっ!!（ダイスを振る）……命中は12っ!!

ベネット：フェイトを一点使って振るダイスの数を＋１コしますっ！（ダイスを振る）……９!!　よけ―――っ！　けぇーっけっけ!?（勝ち誇ほこった雰ふん囲い気きで）お前が斬きったのはアタシの残像よお!?　ワタシはその時、天てん井じようにぺちょんと張はり付いています！　いや、演えん出しゆつでですがっ！（笑）

ＧＭ：……〝ゴゥンっ!?〟デュラハンの放った一撃はそのまま大地に振り下ろされ、轟ごう音おんと共に触ふれた地面を陥かん没ぼつさせた。

ベネット：ひぃ――――――っ!?（笑）死ぬ！　あれを食らったら確かく実じつに死ぬ！　なんであっしは防ぼう具ぐを買わなかったのか!?（笑）

シグ：ライトクロスボウなんか買うからだ!?

ベネット：ではここであっしの番!!　と、とにかくみんなの方に全速力で駆け寄よりま……。

シグ：いや待てベネット！　お前がこっちに逃にげてくると、それを追ってデュラハンも寄ってくる!!　奴やつは《チャージ》ってスキルを持っていてな……これ、範はん囲い攻こう撃げきなんだよ!!

ベネット：と、もうしますと？

シグ：広い場所ならともかく、こんな狭せまい通路で使われて、全員巻まき込こまれたら俺の《プロテクション》ではかばいきれん。

ベネット：つまり？

シグ：俺たちが部屋に入るまで、そっちの広間の中で逃げ回れ!!（断だん言げん）

ベネット：ひィっ、ヒぃ――――――っ!?




　シグの作戦案どおり、部屋の入り口付近まで逃げ出すベネット。

　一方、足止めをくらっていた三人はこの見えない壁の破は壊かいを試みる！




シグ：たしかゼラチナスは魔ま法ほうには弱かったはず！　フェルシア、たのむ！

フェルシア：……わかった。―――《ファイアボルト》！（ダイスを振る）




　フェルシアが、特大の炎ほのおの矢を放った。

　それは、ゼラチン状じようの透とう明めいな壁かべに直撃した……次の瞬しゆん間かん。

　フェルシアが炎に包まれた。




一同：魔法を反はん射しやした―――っ!?（大だい爆ばく笑しよう）

ＧＭ：はい！　とゆーわけでこのエネミーは東京都の中島さんから投とう稿こうされた、ゼラチナスウォールによく似にた魔法生物〝ゼラチナスウォール２〟で―――すっ!!　魔法を跳はね返す能のう力りよくを持ってまーすっ!!（一同大爆笑）
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シグ：中島ああ―――っ!?　まぎらわしいもん投稿してくんじゃねええぇええええっ!?

ＧＭ：だが安心したまえ、フェルシアの魔法のダメージは、ダイス―１コされる。

フェルシア：？　なぜ？

ＧＭ：魔法を撃うった時、キミはすでに気づいていた。《ファイアボルト》―――敵てきに収しゆう束そくするはずの炎は、周囲の空間に拡かく散さんし、減げん衰すいしながらゼラチナスをとらえたのを。

エイジ：あ、ああ……この霧かっ!?　霧が攻撃魔法の威い力りよくを散らしているのかっ!?

ＧＭ：そのとおり！　これも読者投稿のトラップだ！　ありがと―――っ、福岡県のモトくん!!　ベネットは気づいたことにしてあげよう。部屋のちょっと奥まったトコに、白い霧をシューシューとはき出す、その箱に。

ベネット：アレか―――っ!?

フェルシア：……おのれ、福岡のトモーっ!?

エイジ：な、なんでなんの変へん哲てつもない洞どう窟くつに〝魔ま封ふうじ〟のトラップが仕し掛かけられてんだ!?

ベネット：はーやーくーきーてー。




　攻撃を繰くり出すシグとエイジ。

　……その結果、このラウンド内にかろうじてゼラチナスウォール２の粉ふん砕さいに成功する。

　一方……奥おくの間では、デュラハンと三十体ほどのネズミがベネットを取り囲んでいた。




ベネット：ひぃ―――っ!?（一同大爆笑）

シグ：そのネズミってなんだ!?　ルールブックにネズミ型エネミーなんて載のってたか!?

ＧＭ：うひひ！　では特別に教えよう！　こいつも岐ぎ阜ふ県／木き方ほう優ゆう太た君による読者投稿エネミー……ファイアラットだ！〈火〉属ぞく性せい、３レベルのモブで、口から火を吐はくぞ！

フェルシア：〈火〉属性のエネミー……私の《ファイアボルト》が効ききにくい。
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ＧＭ：うひひ、そのために数ある投稿の中からこのファイアラットを選んだのだ。がんばれファイアラット。

エイジ：お、おのれ岐阜県／木方優太め!?




　怒ど濤とうの波となってベネットに襲おそいかかる、三〇体のファイアラット！

　だが、一発、二発とギリギリのところで、ベネットはその攻撃をかわしていく！

　だが、三発目！　ついにファイアラットの放った炎が、ベネットの身から体だをとらえた！




ベネット：がふぉっ!?　鎧よろいがないので……えー、21点そのまま抜ぬけて……は、全【ＨＰ】の半分が持っていかれました（一同大爆笑）。

一同：なに―――っ!?

シグ：プ、《プロテクション》っ!!




　ここで戦せん闘とうは次ラウンドに持ち越される!!




[image: ]




　ＧＭのちょっとした遊び心の結果、デュラハンの攻こう撃げき対象は、ダイスでランダムに決定されることとなった。

　その結果―――。




エイジ：こっちきた―――っ!?

ＧＭ：〝ヴヒィヒィイ―――ンっ!?〟デュラハンが鎧をまとった骨ほねの馬を駆かり、剣けんを振ふり上げてエイジたちに突つっ込んでいくっ!!

ＧＭ：では……《チャージ》!!（ダイスを振る）デュラハンがその巨きよ大だいな剣を振り下ろすと同時に疾しつ風ふうと轟ごう音おんが巻まき起こり……っ!!

一同：うあ―――っ!?




　全員が、ダメージを……それも、ヘタをすれば致ち命めい傷しようになるダメージを受ける覚かく悟ごをした時だった。

　放たれた衝しよう撃げき波はが、ふいにかき消えた。




一同：……お？

エイジ：……なにが、起こった!?

ＧＭ：さあ、それはわからない。というか、技わざを放ったデュラハンすら、なにかを探さぐるように身から体だをゆらしている。

フェルシア：……デュラハンもなにが起こったかわかっていない？

ベネット：そこでワタシの番でやんす！　えー……あえて部屋の奥の方に移い動どう！　その霧きりを発生させてる箱を、トラップ解かい除じよ!!（と、ダイスを振る）

ＧＭ：く！　箱はその機き能のうを停止した。霧は急速に拡かく散さんし、その効こう果かを失う！

フェルシア：……でかした―――と、《ファイアボルト》を詠えい唱しよう!!（ダイスを振る）

ＧＭ：ＯＫ！　フェルシアの杖つえの先に灯ともった炎ほのおがしだいにふくれあがり、闇やみの中で解とき放たれた!!（ダイスを振って）……炎は、眼がん前ぜんにそびえるデュラハンをとらえ……っ!!

フェルシア：……デュラハンは、たしかに強い。が、その【ＨＰ】はさして多くないはず。……《マジックフォージ》とさらにフェイトを二点使用。ダメージにつぎ込む。《ファイアボルト》……最大火力。

ＧＭ：洞穴の中で、炎の光が閃ひらめいた!!　魔ま術じゆつに生み出された炎はデュラハンの巨軀を包み込み……っ!!　炎の中でもがく騎士!!

フェルシア：……そのまま燃もえ尽つきて―――。

ＧＭ：が！〝ばふぅん!!〟デュラハンは剣のひと振りでその炎を吹ふき散らすっ!!




　デュラハンが炎を吹き払はらい、攻撃態たい勢せいに入ろうしたその時、すでにシグのメイスが―――首無き騎士の胸むねを打ち抜いていた。

　そして……。




「これで倒たおれろ―――っ!?」




　叫さけんで放ったエイジの一撃は……

　〝コゥッ!!〟鉄を貫つらぬく乾かわいた音と共に、寸すん分ぶんたがわずシグが強打したデュラハンの胸むねに刺さしこまれた。




　―――数すう瞬しゆんの間。

　デュラハンは騎き乗じようした体勢のまま、その場でゆらゆらと立ちつくし―――。

　〝ビキィ〟胸の傷きず痕あとにできたヒビが瞬またたく間に全身にひろがっていく。




一同：おおっ!!




　鎧よろいにはめ込まれていた紅あかい宝ほう石せきが、ポロリ……地面に転がり落ちる。

　まるで落とした心しん臓ぞうを取り戻もどそうとするかのように、デュラハンは必死に、地面に落ちて輝かがやき続ける宝石に手を伸のばし……。

　そのまま、動きを止めた。

　数秒、静止したのち―――金きん属ぞくが軋きしむような音をたてながら、デュラハンはその場に崩くずれ落ちていく。




「ごめん、騎士さん。でもこれで貴方あなたの魂たましいも浄じよう化かされるはず……もう、休んでくれ―――」




　エイジが、祈いのるようにそう言った。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　ところでその頃ころ。

　洞どう窟くつの奥おくの広間で、ベネットの命の灯ともし火びが、今まさに消えようとしていた。




一同：ネズミ忘わすれてたーっ!?（一同爆ばく笑しよう）




　次のラウンド、エイジの《トルネードブラスト》の一撃でファイアラットは全ぜん滅めつした。











ENDING PHASE









◆Ending 01◆真実




　―――戦いを終えて。

　エイジたちは、力の抜ぬけた笑え顔がおを浮うかべて……その場にへたり込こむ。

　目の前には、紅い宝石が輝いていた。




ベネット：ひ、ひどい目にあったでやんす……（←【ＨＰ】が２しかない）。

フェルシア：……自じ業ごう自じ得とく（ぽそ）。

ＧＭ：そう、フェルシアがつぶやいた……その時。ふいに人の気配が、部屋の入口あたりに現あらわれた。

フェルシア：……エイジ。

エイジ：……うん。その人の気配に、声をかけます。〝宝石〟を取りに来たのかい―――ショコラさん？

ＧＭ：ぶ……ばれてーら。岩いわ陰かげから姿すがたを現わしたのは、エイジの言うとおりショコラだ。「せ、せっかく助けに入ろうと思ったのに……もう、終わってたんですね。さすがはエイジさんです～」彼女は、にこやかに言う。

エイジ：いや……もう、助けてもらったよ。

ベネット：へ？

ＧＭ：「……。なんのことですか？」

シグ：……なるほどね。そーゆー話だったか。俺おれは、村人のほうを疑うたがってたぞ。

エイジ：ああ、ショコラさん、この戦いでベネットがひどいダメージを受けたんだ。よかったら、《ヒール》してやってくれないか？

ＧＭ：「…………」

エイジ：どうしたの？　できないのかな、やっぱり？

ＧＭ：「……あちゃ、ばれちゃってたかあ」

ベネット：って、もしや……？

フェルシア：……そう。彼女は神しん殿でんから派は遣けんされた神官じゃない……ってこと。

ベネット：なにいっ!?

ＧＭ：「どうして、気づいた？」唐とう突とつに、彼女はそれまでとはちがう、冷たい口調で言葉を吐はいた。

エイジ：温おん泉せんで話をした時から、実はちょっと疑ってたよ。なんでこの人は、宝ほう石せきを自分の手で受け取りたがるんだろう？　って。

ＧＭ：「……だって、任にん務むだもの？」そういう彼女の表ひよう情じようは、どこか開き直った笑顔。

エイジ：神殿の正式なミッションなら、協力者である僕ぼくたちに対して報ほう酬しゆうが出るって話を素す直なおにしても、おかしくないはずだ。

ＧＭ：「あとで言おうと思っていた……というのはどうかしら？」目を細め、冷れい笑しようを浮かべたまま言う。

エイジ：ちがうね。神殿から報酬が出ないことを知っていたんだよ。なにせ宝石は持ち逃にげするつもりだったんだから。あと、温泉でベネットにナイフをつきつけたあの動き……。

ＧＭ：「……ヒントを出し過すぎたかな」

フェルシア：……そうね。あれで私もあやしいと、思い始めたの。

ＧＭ：「だから、戦力になるはずの私を、村に残したってわけ？」

エイジ：うん、宝石を手に入れた瞬しゆん間かん、いきなり背はい後ごから攻こう撃げきされたらたまらないし、断ことわって敵てき対たいしたらかえって面めん倒どうなことになるかもしれない。確かく信しんはしてなかったけど、念のためにね。

ＧＭ：「で？　どこで確信したの？」

フェルシア：さっき、デュラハンの《チャージ》が打ち消された。あれは……シーフのスキル《インタラプト》ね？　今回の事じ件けんで、そんな技わざを使いそうなのは……あなたくらいしか、思いつかない。あなたは、アコライトでなくシーフだと、わかった。

エイジ：アコライト／シーフの可か能のう性せいもあったけどね（ぽそ）（笑）。

ＧＭ：「キミたちに倒たおれてもらっちゃ困こまるから助け船を出したけど……裏うら目めだったな」

エイジ：キミは神殿の任務だとウソをついて、僕たちにデュラハンを倒させることを思いついた……そんなとこだろ？

ＧＭ：ショコラは、フッ、と笑顔で息を吐いて言う。「……いいセンついてるけど―――あなたはふたつまちがってる」

エイジ：（素に戻もどって）……ふたつもか！　けっこー自信あったのにっ!!（笑）

ＧＭ：「まず、私の言う〝宝石を狙ねらっている輩やから〟は私のことじゃない。あの村人たちよ」

一同：へ。

ＧＭ：あの村人……実は山さん賊ぞくなんだ。神殿を利用してデュラハンを退たい治じしようとしたのは本当。ショコラは神殿から派は遣けんされたアコライトになりすましただけ。「魔ま物ものの花はな嫁よめって話は、頭の悪い山賊のでっちあげだけどね」

シグ：あれ？　そーいやなんでお前はデュラハンを自分で倒さなかったんだ？　たしか一回、洞どう窟くつまで来たんだろ？　洞窟の場所を、あの村人たちに聞いて。

ＧＭ：「ええ。でもね、残念ながら私はデュラハンのいたこの部屋に入れなかったのよ。この、〝魔ま封ふうじ〟の霧のおかげで、ね？」

一同：………………は？

ＧＭ：洞窟の通路までは影えい響きようなかったけど、この霧の結界が……魔封じの結界は、私が奥おくの部屋に侵しん入にゆうすることをこばんだ」くすり、皮肉げに笑う。

フェルシア：……私たちを利用した。

ＧＭ：「そ。おめおめと山賊の元にもどって、デュラハンを倒せる力を持った人間の冒ぼう険けん者しやがくるのを、待ってたのよ」

ベネット：なるほどね………………って!?　人間の冒険者っ!?

ＧＭ：「……ねえ、ひとつ聞いていい？　そこまで推すい理りしておきながら、どうしてこの仕事を引き受けたの？」

エイジ：言ったろ。さっきまで確信が持てなかったんだ。キミが、宝石を狙っているなんて。それにもし、最後にキミが悪い奴やつだと分かったとしても……。

ＧＭ：「……四人で倒すなり、捕つかまえて神殿に突つき出すなりしようと思った、かな」

フェルシア：……そういうことね。と、《ファイアボルト》の詠えい唱しようを始めます。

ＧＭ：「……おっけ、理り解かい。じゃあ、あなたたちの考えの、もうひとつのまちがいを指し摘てきしてあげる。それはね―――」




　ショコラは、自信ありげな笑えみを浮うかべて言った。




「……四人で、私に勝てると思ったことよ」




　　　　＊　　　＊　　　＊




一同：うおおおおおっ!?

ＧＭ：……ショコラが続けて声を張はり上げる。「―――ネフェトゥレス！　ハーゲン！」　その声に呼こ応おうするように、彼女の周囲に強大な魔力がふたつ、収しゆう束そくしていく！　魔力の光はおもむろに人の形に変わり……〝ズン！〟ショコラの左右を守るように大地に立つ！　現あらわれた人ひと影かげは、巨きよ大だいな弓を持った骸がい骨こつ！　頭に革かわのバンドを巻まいたその骸骨は―――。

シグ：ま、まさか……。

一同：レライエかああああああああああっ!?




レライエ

　基き本ほんルールブックに掲けい載さいされる中で、もっともレベルが高く、かつ最強のエネミー。

　10レベルの魔族である。
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フェルシア：……って、魔族!?　魔封じの結界……そーゆーことかっ!!

ＧＭ：「わかった？　この霧きりは我われ々われ魔族からこの宝ほう石せきを守っていた……そういうことよ。ま、キミたちが破は壊かいしてくれたけどね」

一同：まて――――――――ぇいっ!!（笑）

ＧＭ：「さ、〝宝石〟を渡わたしてくれる？」

エイジ：……この宝石、いったいなんなんだ。

ＧＭ：「あなたが知る必要は、ないわ」

エイジ：……。もし渡さなかったら？

ＧＭ：「皆みな殺ごろしかな。でもそんなコト、私にさせないで？　ちょっとキミのこと、気に入ってるんだから」
















シグ：気に入ってるのか！

ＧＭ：「うん、だからおとなしく……」

エイジ：うー……じゃ、じゃあ！　ショコラに言おう！　気に入ってくれてるなら、僕のお願いをひとつだけ聞いてくれないか!!

ＧＭ：「―――願い？」……なんだそりゃ。

エイジ：キミは、僕たちをダマし通して宝石を手に入れるつもりだった。でも、実じつ際さいにはこうしてバレた。そうだろ？

ＧＭ：？「……ええ」

エイジ：だから、そーゆー意味では……今回の事じ件けん、僕らとキミは引き分けた……そうはならないか？（一同爆ばく笑しよう）

ベネット：く、くるしいっ！（笑）

ＧＭ：（げらげら笑いながら）「それで？」

エイジ：つまり、この宝石の所有権けんがある確かく率りつは50％だ。僕とキミとでね。

シグ：く、苦しい……苦しいが、言いくるめるんだエイジ！（笑）

エイジ：だから、賭かけをしよう。その賭けに勝った側が、この宝石を持って行く。

ＧＭ：なんだそら！（笑）どんな賭けだ！

エイジ：これだ……と、なぜかポケットに入ってたサイコロを取り出すっ！（一同爆笑）

ＧＭ：そーくるのかっ!?（笑）（←面おも白しろくなって、シナリオを放ほおり投げる）「―――あはははは！　いいわよ？　より大きな数字を出した方が、勝ち……それでいいわね？」

エイジ：いいとも。

ＧＭ：じゃ、こっちから振ふるぞ（笑）（ダイスを振る）「―――３、ね。さあ、こんどはエイジ君の番よ？」

エイジ：よ、よし……。（ダイスを握りしめて）４～６、４～６…………たりゃあっ!!




　かけ声と共に、ダイスが振られた。

　ダイスは、しばらく机つくえの上で盛せい大だいに転がったあと―――。




　５の目を出して、制せい止しした。




一同：うおおおおおおおおおっ!?（大だい歓かん声せい）

ＧＭ：「―――ちぇ、負けちゃったか」

エイジ：約束だぞ、いいなっ!?　この宝石は僕たちが預あずかるっ!!

ＧＭ：「いいわ、その宝石はあなたたちに預けておく。必要になったらそのうち取りに行くわ。それまで大事に保ほ管かんしておいてね？」

エイジ：あ、ああ。

ＧＭ：「じゃあ、今日はこれで退さがらせてもらうわ……と、とと。その前に、っと」

エイジ：う？

ＧＭ：ショコラは微び笑しようを浮うかべたまま、つかつかエイジの近くにやってくると……頰ほおに口づけをする。そして、最後にこう告げる。




「じゃ、また会おうね？　ヴァンデルを倒たおした、かわいい英えい雄ゆうさん？」




　―――その言葉だけを残して。

　笑顔を浮かべたまま、ショコラと二体のレライエは光となって消え去った。

　エイジは、口づけされた頰をさすりながら三秒ほど立ちつくしたあと……。




　全身の力が抜ぬけてその場に尻しり餅もちを、ついた。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　―――その後。

　旅ののちたどり着いた街で、エイジたちは〝宝ほう石せき〟を神しん殿でんへと預けた。

　もちろん、それを高レベルの魔ま族ぞくが狙ねらっていることを説明したうえで、だ。

　この宝石がどんなものかはわからないが、当面は、自分たちが持つより神殿に預けたほうが安全だと……判はん断だんしたからだ。




　そして、エイジたちの旅は再ふたたび始まる。




　いずれ再び。

　エイジたちがショコラと邂かい逅こうする日があるかどうかは……




　―――神のみぞ知る、ことである。








『アリアンロッド』リプレイ

みっしょん[image: ]「死者の花嫁―完全版―」
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PRE PLAY









◆PrePlay 01◆




「アリアンロッドリプレイ」第三巻「金色の鍵かぎの英えい雄ゆう」。

　二〇〇五年二月十九日に発売された、シリーズ完結編へんである。

　それから数日たったある日……無事に発行されたこの本を、感かん慨がい深げに眺ながめる私の背はい後ごから近づくひとりの男がいた。




「無事に発売されましたねえ……お疲つかれ様でした」




　男は、笑え顔がおでそう言った。

　私の所しよ属ぞくする会社の、営えい業ぎようを務つとめる男である。

　私も、笑顔で返答した。




「二巻もそうだったけど……三巻も苦しい戦いでしたからねえ……ホッとしました」

「いやいや、一時はどうなるかと思いましたよ」

「はは」

「まあ、苦しかったことは忘わすれて、そろそろ次のセッションを収しゆう録ろくしましょうか」

「次？　……ああ、五月発売の番外編リプレイですね」

「そうです。二月中に録とっちゃいましょう」

「ですね。えっと、原げん稿こうの締しめ切り自体はいつでしたっけ？」




　男は、よりさわやかに微ほほ笑えんで、言った。




「二月（ピー）日です」




　……聞いたセリフを反はん芻すうしつつ。

　笑顔で窓まど越ごしに空を仰あおげば、そこは一面の黒雲に覆おおわれていた。

　そして、思った。




「誰だれだ。二月を二十八日までと決めた奴やつは」







◆PrePlay 02◆今回のレギュレーション




　とりあえず、心にわき起こった不ふ条じよう理りな気持ちを振ふり切って。

　この「アリアンロッドリプレイ」番外編……その第二話のレギュレーションの打ち合わせなんぞをしてみる。

　相手は、さきほど登場した営業の男である。




「で、プレイヤーの数はどうしますかね。二巻からプレイヤー数が五人でしたが、菊きく池ちさんどうでした？」

「うーん、いろんなキャラが描えがけるのは楽しいけど……ちゃんと描こうとすると、私には五人ってのは多いですねえ。三～四人が適てき当とうですわ」

「ふうむ……（ちょっと考えて）……では、新機き軸じくでいきましょう」

「ちなみに六人にするとかゆーのは却きやつ下かです」

「じゃあ、ふたりで」

「少ないわっ!?」




　……こんな会話を繰くり返し。

　私は、ハッ、と思い立った。




「……ふたり……いや、ちょっと面おも白しろいかも」

「少ないんじゃなかったんですか」

「そこは考えようです。ＴＲＰＧって、一いつ般ぱん的にはプレイヤー数を三人以上にするじゃないですか。そこをあえてふたりとし、それでもこんなに楽しく遊べるぞという例れい示じにしようと」

「ものは言いようですね」

「うひひ」

「でも、たしかにそれもありですね。やってみましょうか。ふたりで」

「…………。自分から言っといてなんですが、いいのかそれで」

「ええ、やってみましょう。……ちなみに、キャラは誰にします？　エイジとアムで？　それともちょっとひねって、シグとフェルシアとか、フェルシアとベネットとか？」

「エイジとシグで」

「男の二人組かいっ!?」

「ちょっとネタを思いつきまして。男ふたりの珍ちん道どう中ちゆうを描いてみたくなりました」

「絵的にどうかと。女じよ性せいキャラを入れた方がよくないですか？」

「ああ、そこはＮＰＣを登場させてカバーします」

「なるほど。で、どういった方向の話で？」

「小さな女の子の依い頼らいとか願いを、ふたりの男がドタバタ劇げきを展てん開かいしながら解かい決けつする……みたいな？　そうですね、あえていうなら宮みや崎ざき駿はやおさんの『名めい探たん偵ていホームズ』のような、ちょっと心あったまる雰ふん囲い気きというか……」

「なるほど、それはそれで面白そうだ。じゃあ……そのへんでいってみましょうか」

「うひひ」







◆PrePlay 03◆レベルダウンっ♪




　そんなわけで打ち合わせより数日後。

　我わがF.E.A.R.社の会議室に、三人が集まっていた。

　以下が、今回のメンツである。




菊池たけし

「アリアンロッド」をはじめ、「ナイトウィザード」「セブン＝フォートレス」シリーズのＴＲＰＧデザイナーにして、ゲームライターである。

　ライターと言っても、これまでの仕事のほとんどはＴＲＰＧリプレイか、美少女読者参加ゲームという、局地戦用物書きである。

　世界滅めつ亡ぼうの危き機きをこよなく愛する。

　ところで、レベル98もやっと半ばを越こえました（意味不明）。

　今回は、ゲームマスターを担たん当とうする。




かわたな

　本名は田た中なか信しん二じ……というのだが、いつもかわいそうな目にあうことから〝かわいそうな田中〟＝〝かわたな〟と呼よばれるようになった男。

　F.E.A.R.社の社員にして、数々のリプレイで主役級のキャラを担当するという、我が社の〝ザ・主人公〟である。

　首の横についてるボタンを押おすと、サラサラとかっこいいセリフをはき出すキテレツな能のう力りよくの持ち主だ。

　今回は、「銀の輪の封ふう印いん」から三冊さつ続いた「アリアンロッド」リプレイの主人公・エイジを使っての参戦である。




クレバー矢野

　本名は矢や野の俊しゆん策さくというのだが、誰からもそう呼ばれないとこが不思議である。

　シリアスなふりして、実は我がF.E.A.R.社のネタ担当三人衆しゆうのひとり。

　薔ば薇らをこよなく愛し、自じ宅たくでは薔薇風ぶ呂ろにつかり、着き替がえのさいには三十六人のメイドに手伝わせるとこから〝王子〟の愛あい称しようもある。

　本人はそれをおもいっきり否ひ定ていするが、聞こえないことにする。うひひ。

　今回は、「銀の輪の封印」のシリーズで担当していたおっさんアコライト・シグを使っての参戦である。




　　　　＊　　　＊　　　＊




きくたけ：というわけで！　これより「アリアンロッドリプレイＥＸ」のセッション録りを行なう！　ふたりとも、よろしく！

クレバー矢野：……って菊池さん、プレイヤーふたりですか？　しかも男キャラふたり？

きくたけ：うい（笑）。ちょっとね、男キャラでやってみたいことができまして（笑）。

かわたな：やってみたい……こと？　なんですか、それ。

きくたけ：かわたなよ……。

かわたな：なんです。

きくたけ：ハートウォーミングストーリーだよ。

一同：なんだそれはっ!?（笑）

きくたけ：ふたりの冒ぼう険けん者しやが小さな女の子と出会い、彼女のささやかな願いのために冒険をする……そんな心温まる物語がやりたいのだ。なんつーか、『名探……』

クレバー矢野：なるほど。空から落ちてきたようなストーリーがやりたいわけですな（笑）。

きくたけ：まさにそのとおり!!

かわたな：……菊池さん……なんか、他ほかのリプレイでも同じようなコトやってませんでしたか……。

きくたけ：はっはっは。

クレバー矢野：……あれ？　で、キャラはエイジとシグを使うんですよね？「金色の鍵かぎの英えい雄ゆう」であんなふうにエンディングを迎むかえると、どうやって続きを……。




「アリアンロッド」リプレイ「銀の輪の封印」「闇やみ色いろの血の騎士」「金色の鍵の英雄」……富ふ士じ見み書しよ房ぼうより大好評発だいこうひよう売中である。




きくたけ：ああ。今回は、「闇色の血の騎士」と「金色の鍵の英雄」の間の話にするよ。まあ、間と言ってもそこは番外編へん。「銀の輪の封印」のシリーズとは、ほぼまったく関係ないショートストーリーでいくよ。

クレバー矢野：「闇色の血の騎士」のあとの話？　ってことは……俺おれら、強大な敵てきに勝つために、シルヴァご推すい薦せんのダンジョンに潜もぐり込こんで訓練を重ねてる頃ころですよね？

きくたけ：うん。

クレバー矢野：すると、キャラクターのレベルはどうなるんです？　俺ら、「金色の鍵の英雄」が終わった段だん階かいで、７レベルになってるはずですが……。

きくたけ：４まで下げます。

クレバー矢野：下げるのかっ！（笑）

きくたけ：うむ、ふたりとも４レベルでいくよ～……って、どーでもいいが矢野くん。

クレバー矢野：うい？

きくたけ：キミはつくづくレベル下がるのが好きな男だな。

クレバー矢野：あんたがやってるんだっ!?





　そーゆーことが、他のリプレイであったのである。




きくたけ：まあ、ともかく。３レベル時と、５レベル時のキャラクターシート持ってきたから、それを参考に４レベルのキャラデータを作ってくださーい。

一同：はーい。




　そして、今回予告の発表ののちに、キャラクターデータの作成が始まった。

　と、同時に。

　三人はリプレイを読み返しながら、話合いも同時並へい行こうで進める。




「あ、今回のシナリオの舞ぶ台たいはどこになるんです？」

「カナンの街でいくよ」

「カ、カナンかっ!?　てことは、シルヴァも出てくるなっ!?」

「出てきますとも」

「あれ、ちょっと待ってください。僕ぼくら、ダンジョンで訓練中なはずじゃないですか。なんでカナンの街に行くんでしょう」

「そこはそれ、なにかしら理由を作ればよし」

「（ちょっと考えて）……そうか！　フェルシアさんの特訓があまりに厳きびしく、僕たちは脱だつ走そうし……」

「言葉が悪いですよ、田中さん！　ほら、今回予告にもあるじゃないですか。戦士には……（ざーとらしい優やさしい声で）休息と補ほ給きゆうが必要なんですよ」

「ものは言いようだ！　さすがシグさん！」

「で、他の三人にはだまって、深夜に男ふたりだけでこっそり山を下りたんだ」

「なんでこっそりだ」

「……ところで、この段階ではギルドレベル４だよな？　最終的には、《蘇そ生せい》《陣じん形けい》《連れん携けい攻こう撃げき》《目め利きき》《火の紋もん章しよう》《限げん界かい突とつ破ぱ》と６つのギルドスキルを持っていたわけだが……」

「たしか、《限界突破》は最後に取得してるはずだし、今回は使えないか」

「だね。今回はキャラのレベルも４だから……４つ持って行ける。《蘇生》《陣形》《連携攻撃》《目利き》でいこうか」

「おっけー」




　と、なんだかんだで三十分。

　ふたりは、４レベルのキャラクターを完成させ……




　セッション本ほん編ぺんは、始まった。











OPENING PHASE









◆Opening 01◆カナンの街の小さな女の子




　街は喧けん噪そうに包まれていた。

　行き交かう冒ぼう険けん者しやたちはどこか殺気立ち、緊きん迫ぱく感が漂ただよう。

　そんな中で。




　エイジはひとりの少女と出会った。




ＧＭ：では、ここからシナリオ本編を始めましょう。いいですかみなさん。どこか、心温まる話を目指しましょう。出てくる人物は、みんな心からいい人ばかりです。けっして疑うたがってはいけません。

一同：いきなりあやしいコト言うなよっ!?


シグ：とにかくあれだ。俺は、あのドロップ品をいっさい落とさないダンジョンについて、シルヴァに文もん句くを言いにいきたいっ!!

ＧＭ：ＯＫＯＫ（笑）。このオープニングシーンは、カナンの街にある神しん殿でん前から始めようか。この日、まずはひと言シルヴァに言ってやろうと神殿までやってきたキミたちだが……なにやらいつもと様子がちがうことに気づく。

シグ：様子がちがう？

ＧＭ：神殿は、もともと仕事を求める冒険者が集まってくる場所ではあるが……今日はその冒険者の数が桁けた違ちがいに多いんだ。「おい、受付の姉ちゃん！　俺らの受付まだかー！」「す、すいませ―――んっ、ちょっとお待ちくださああい！　えっと、受付ナンバー十七番のギルド〝ロンギヌス〟の方はいらっしゃいますか―――っ!?」なにやら雰ふん囲い気きもあわただしいな。

エイジ：シグさん……なんかあったんですかね。

シグ：さあな。まあ、俺らは神殿の中に……。

ＧＭ：と、人混ごみをかき分け歩き始めた時だ。「だ、だれかおはなしをきいてくださあい～……」たくましい冒険者たちがたむろする神殿前、小さな女の子のものと思えるたどたどしい声がどこからか聞こえた。

エイジ：お？　立ち止まってきょろきょろ見回すと？

ＧＭ：ピリピリした雰囲気で行き交う冒険者たちの足元……六～七歳さいくらいの女の子が目の前を通り過すぎる冒険者に声をかけては、無む視しされる―――そんな光景が目につくな。「あのお……いらいをしたいんですけどお……だれか、だれかきいてくださあああい！」

シグ：で、通りすがりの冒険者は……「なんだこのガキは。邪じや魔まだよ、どいてな！」と。

エイジ：むむ!?

ＧＭ：そうだね。誰だれも、そんな女の子の呼よびかけに耳を貸かす者はいない。いや、それどころか……「どけ！　ここは子こ供どもがちょろちょろする場所じゃねえ！」突つき飛ばされて……ぽてちん。その場にころがっている。

エイジ：いかん!?　助け起こしにいきます!?

シグ：また自分から首をつっこみにいくし……。

エイジ：人混みのなかで少女を抱かかえ起こして、パンパンとホコリをはらいつつ。大だい丈じよう夫ぶかい？　と声をかけ……。

ＧＭ：「カ、カーサがいなくなっちゃたんです！　さがしてくださいっ」自分がころんだことなど気にも止めず、やっと話を聞いてくれた冒険者であるエイジに、矢や継つぎ早ばやに言葉を投げかける。

エイジ：をを！　人混みの中で母さんとはぐれてしまった女の子の話か！　なんか、いい！　いいぞ！

ＧＭ：あ？　いや、〝母さん〟ではなく〝カーサ〟だ。

エイジ：なにぃっ、まぎらわしい!?　人混みの中で女の子がひとりでカーサを捜さがしている、なんて言われたら、母さんを捜していると聞きまちがえるに決まってるだろう!?

ＧＭ：なにイバってんだお前はっ!?　いいから話を進めんかいっ!?

エイジ：あ、そうだった。ええと……キミ、お名前は？

ＧＭ：「あのね、カーサがいなくなっちゃったの！　カーサはいっしょにすんでるおともだちなのっ!!」

シグ：いかん、話が通じてないぞ。

エイジ：子供相手だからね、根気よく笑え顔がおで聞くのが大人ってものだよ。えっと……まず、名前をきかせてくれるかな？

ＧＭ：「カーサ」

エイジ：カーサ？　え？　あれ？　あ、いや。キミが捜している友だちの名前でなく。キミのお名前を聞いているんだ。

ＧＭ：彼女は、泣きそうになるのをこらえながら、やっと名のった。「え、あ……うー……シルフィぅううう～」

エイジ：（優やさしげな声で）シルフィゥウウウか、とてもいい名前だね。




　どこがだ。




シグ：お前、相手が子供だと思っててきとーに言ってるだろう。

エイジ：いや、そんなことないですよ。えっと、シルフィは、友だちがいなくなって、その人を捜すために神殿に依い頼らいにきた……そうなのかい？

ＧＭ：シルフィはコクコク、と頷うなずいた。「ぼうけんしゃのひとにおしごとたのむときは、おかねいるっておねえちゃんにきいたから、もってきたの。カーサをさがしてください！」彼女は、ふところからブタの……いや、丸っこいギルマンのカタチの貯ちよ金きん箱ばこを大事そうに取り出し……。
















一同：ギルマン貯金箱かよ！（笑）

ＧＭ：「……んっ」彼女は両手で貯金箱を持って、エイジのほうに差し出す。

エイジ：とりあえず、それを手にとって振ふってみると……。

ＧＭ：〝カラ、カランカラン……〟

一同：…………。

シグ：コインが数すう枚まい、ってとこだな。

ＧＭ：「がんばっておこづかい、ためたんだよ。ぜんざいさん」

エイジ：それを友だち捜すのに使っちゃうのかい？　えらいなあ、シルフィは！

ＧＭ：「えへへ」

シグ：だが、とても……正せい規きの依頼料には、届とどきそうもないな。

エイジ：シグさんっ!?　あなたにはこの子の気持ちがわからないんですかっ!?　たしかに大人から見ればたいしたことではないかもしれない！　しかし彼女にとっては……っ！

シグ：では、シリアスな表ひよう情じようでぐいっ、とエイジを押おしのけてシルフィの前にしゃがみこみ……（低い声で）お嬢じようちゃん―――。

ＧＭ：びくり、シルフィはおびえて身から体だを震ふるわせた。

シグ：彼女の目を見ながら、ためいき混まじりにこう言おう。




「お嬢ちゃん、運がよかったな。

　他ほかの冒ぼう険けん者しやだったら、絶ぜつ対たいに受けてもらえねえとこだぜ？」




　　　　＊　　　＊　　　＊




エイジ：さすがシグさん！　そう言ってくれると、信じてましたよっ！

シグ：シルフィを見つけた瞬しゆん間かんからもうあきらめていたよ。

エイジ：はっはっは、僕の性せい格かくをよくわかってらっしゃる。……とりあえず、シルフィが捜してる友だちってのがどんな人かちゃんと聞きたいんだが……。

シグ：いや、こんな人混ごみの中で話を聞くのもなんだし……。

ＧＭ：んだね。シーンを変えようか。じゃあ、次のシーンは……。

エイジ：あ。ところでさ、シルヴァ以外でまともな依頼人からの仕事って始めてじゃない？

シグ：シルヴァがまともかどうかはこのさいおいといて、他の依頼人って言うと……ヴァンデル（「銀の輪の封ふう印いん」みっしょん01）、トム（「闇やみ色いろの血の騎き士し」みっしょん03）に……。

エイジ：あと、ショコラ（本書みっしょん[image: ]）もか。

シグ：ぜんぶ最初の依頼者がラスボスだな。

エイジ：むう。ここまでくるとワンパターンを通り越こして、いっそすがすがしい。

シグ：は！　……まさかこの女の子がラスボスなんてオチじゃないだろな。

ＧＭ：（笑顔）。

シグ：おいまてっ!?（笑）

ＧＭ：冗じよう談だんだ。その女の子―――シルフィは、きょとんとした表情で上目遣づかいに、キミの顔をマジマジと見ている。

エイジ：ううっ!?　この無む垢くな瞳ひとみが悪人のわけが、ない！　依頼は受ける、受けるぞ!!

ＧＭ：では、その言葉を聞いて―――。




「……ありがとう、おにいちゃん」




　シルフィは、まるで天使のような清らかな表情でエイジに微ほほ笑えみかけた。




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：……てなとこで、ホントにシーンを閉とじよう（笑）。で、次のシーンは……。

シグ：あ、次のシーンの冒頭は俺おれに考えがあるぞ。まかせてもらおう！

ＧＭ：うい、まかせた！（笑）











MIDDLE PHASE









◆Mlddle 01◆ふたつの依い頼らいは受けられない。




　―――その日。

　カナンの神しん殿でんの神官シルヴァは、執しつ務む室しつで書類の整理にあけくれていた。

　彼女のすべての意い識しきは、机つくえの上に山と積まれた書類に集中されていた。




ＧＭ：というわけで、ここからミドルフェイズに入ります。場所は……えー……。

シグ：〝バァン！〟（←ドアを開けた音らしい）シルヴァ、邪じや魔まするぞ。

ＧＭ：シルヴァの部屋にくんのか！　では、入ったその部屋の奥おく。執務机に積まれた大量の書類の中に埋うもれるように、シルヴァは一心不ふ乱らんに仕事をしている。ドアを開けた音に反はん応のうし、顔をあげた彼女の視し線せんがシグとあった。

シグ：よお。

ＧＭ：「……」

シグ：……？

ＧＭ：彼女は視線をあわせながらも、きょとんとした……無む表ひよう情じようそのものだ。

一同：へ？

ＧＭ：シルヴァの顔には、こう書かれていた。「あのふたりは今、ダンジョンの中で地じ獄ごくの訓練を受けているはず。だからここにいるわけがない」（一同爆ばく笑しよう）

エイジ：や、やべえ！　僕ぼくたちを認にん識しきできていない！（笑）

ＧＭ：で、シルヴァは再ふたたび顔を伏ふせてもくもくと仕事を始める。

シグ：まあ、いい。今はシルフィの話を聞くのが先決だ。ズカズカと部屋に入ってそのへんのペンと紙を借りるぞ。

エイジ：紙とペン？

シグ：シルフィに、そのカーサなる人物の絵を描かいてもらおう。なんか言葉で聞いてもらちがあかない予感がひしひしするので。

エイジ：おお、ナイスアイデア！　シルフィ、じゃあここにカーサちゃんの絵を描いてもらえるかい？

ＧＭ：「ん」彼女は受け取ったペンをぐーのカタチでにぎると、ぐりぐり絵を描き始めた。

エイジ：ひょい、とのぞき込こむと？

ＧＭ：うい、彼女はぐりっと大きく丸を描いて、目らしきものをふたつ描く。そして、三角形の鼻に、口。さらに……鼻の横、左右に三本づつヒゲを描いた。

シグ：ヒゲ？

ＧＭ：頭にはネコミミのようなものを描いてる。絵がへたくそなので一いち概がいにはなんとも言えないが、顔だけ見ると猫ねこみたいだ。

エイジ：ヴァーナ族？

シグ：ちなみに身から体だのほうを見ると足が四本あったりしませんか。

ＧＭ：あるね。ついでにしっぽも。

シグ：猫だっ!!　それはっ!!

エイジ：……シルフィ。キミが捜さがしているのは、もしかして猫？

ＧＭ：「ぐたいてきにいうと、ねこ」

シグ：だったら初めからそう言えっ!?　なにが「具体的に言うと猫」だっ！（一同大爆笑）　ものすごく面おも白しろくなっちまったじゃねえかっ!!（笑）

ＧＭ：絵を描けなんて言うからだ。

エイジ：で？　カーサはいつ、いなくなったんだい？

ＧＭ：「んと、おととい」

エイジ：おとといいなくなった猫を捜すのか……すごいたいへんそうだ。

シグ：なんかその絵に、猫の特とく徴ちようになるようなものはないか？

ＧＭ：うん、たしかに気になる点がひとつ。その猫のおなかと思わしき部分に、大きな★マークが描かれている。たぶん、そーゆー形の模も様ようなんだろう。

エイジ：腹はらに★マーク…………なんか……ドロンパみたいだな……（笑）。

シグ：（シリアスな口調で）そうか……実に特とく徴ちよう的だ。捜す手がかりになるな。腹に★マークのある、ピンク色の毛の猫か……。

ＧＭ：ピンクっ!?　猫がっ!?

シグ：ちがうのかっ!?

ＧＭ：じゃ、じゃあそーゆーことでっ!!（笑）

シグ：ふふふ、これでだいぶ目もく撃げき情じょう報ほうが得られやすくなったぞ。

エイジ：とはいえ、どこをどう捜したものか……。

ＧＭ：とまあ、そんな時だ。「く―――っ、つっかれたー！」執務机でもくもく書類を整理していたシルヴァがおもむろにペンを放ほうりだしてのびをしたあと、冷めかけたコーヒーをひとすすり。

シグ：……。

ＧＭ：直後、シルヴァとシグの視線があった。

シグ：よ！（と、手をあげる）

ＧＭ：「……」（←状じよう況きようを認識できていない沈ちん黙もく）

シグ：……。

ＧＭ：「なんでこんなとこにいるのよ」

シグ：まあ、いいじゃないか。

ＧＭ：「あ、あんたあのダンジョンで地獄の訓練を受けてるはずじゃ……っ!?」シルヴァはガタン、立ち上がって……シグとエイジがここにいることを、やっと認識したようだ。

シグ：ところで、ドロップ品の出ないダンジョンの件けんだが。

ＧＭ：「いいダンジョンでしょう？」

シグ：………………。

ＧＭ：彼女は、顔を上げてシリアスな視し線せんをシグに送って言った。「シグ……そんな些さ細さいなことを言っている場合じゃない。一いつ刻こくも早く、魔ま族ぞくに打ち勝つ実力を身に着けること。それがいちばん大切なことじゃないの？　すべての人々を守るために―――世界のために！」

シグ：いや、まあたしかにそのとお……。

ＧＭ：「それはそれとして、ちょっとアタシの依い頼らいを受けない？」

シグ：なんなんだお前はいったいっ!?（笑）どっちだよっ!?

ＧＭ：「いやまあ、あんたらが抱かかえてる事件とは直ちよく接せつ関係ないんだけど、ちょっと街がごたついていてね」

シグ：ああ、そーいや表が妙みように騒さわがしかったな。なんかあったのか？

ＧＭ：そんなシグの言葉を待っていました、と言わんばかりにニヤリと笑えみを浮うかべて言う。「―――聞きたい？」

シグ：う。

エイジ：シルヴァさんの顔に「しめた」と書かれているように見えるんですが。

シグ：いや、その……。

ＧＭ：「じゃ、せっかくだから話を聞いてもらいましょう」

シグ：なんかものすごい勢いきおいでハメられたような気がするのだが。

ＧＭ：「と、その前に。……他ほかの三人はどーしたのよ」

エイジ：目下、絶ぜつ賛さん地じ獄ごくの訓練中。

ＧＭ：「なんであんたたちだけ、街に降おりてきたのよ」

エイジ：調味料の買い出し。

ＧＭ：「なるほど」

エイジ：ええ。

ＧＭ：「奥おくが深い」

シグ：なにがだ。

ＧＭ：「ま、いいでしょ。不問とします。それに……このタイミングであんたたちが私の前に姿すがたを現あらわしたのはまさに天てん啓けい！　まさに偶ぐう然ぜん！　素す敵てきなタイミングで帰ってきたものね！」

シグ：……だんだんこの女がすべてを仕組んでいるような気がしてきた。

エイジ：とりあえず、話とやらを聞かせてください。

ＧＭ：「ああ、そうね。んー……あんたたち、外に冒ぼう険けん者しやがたくさん集まってたのは……見たわよね？」

シグ：ああ。なんかあったのか？

ＧＭ：「ええ。ここ数日、街の中で……いい？　街の中でよ？　数体の魔族が目撃されてんのよね」

シグ：魔族が？　なぜ？

ＧＭ：「くわしいことはわからないんだけど、目撃者の証しよう言げんによるとなにかを探さがしているようだった……って情報もあるわ」

シグ：ふむ……で？

ＧＭ：「レライエ……って知ってる？」

一同：…………。

シグ：ちょっと待て。

ＧＭ：「それがこの二日ばかり、街のあちこちで目撃されてんのよね」

エイジ：なんでそんな物ぶつ騒そうな奴やつが街の中でほいほい目撃されてんだよっ!?

シグ：で、冒険者を集めてレライエを捜さがしてるわけか。でも、いまだ冒険者を集めてるってことは、まだ捕つかまえられていない、ってことか？　二日もたって。

ＧＭ：「ま、そーゆーことね。集まった冒険者が今いち使えないのばっか、というのはあるんだけど……こっちが捜そう査さを始めると、決まって邪じや魔まが入るのよ。まるで捜査を攪かく乱らんするかのようにね」

シグ：具体的には？

ＧＭ：「ええ。ある場所で冒険者に張はり込みさせたら、カナンの神しん殿でんの神官って名のる者が現われて、〝ここでの張り込みは中止になった〟とかなんとか、勝手に任にん務むを解かい除じよしたり。もちろん、神殿はそんな伝達を出してはいない」

エイジ：他には？

ＧＭ：ある花屋の娘むすめから目もく撃げき情じよう報ほうが寄よせられて、冒険者を派は遣けんしたらまったくのガセネタ。もう一度、その花屋の娘に会いに行ったら、〝そんな情報を神殿に届とどけたおぼえはない〟と。何者かが変へん装そうして、故こ意いにニセ情報を流してるみたいでさ」

シグ：ほほう。

エイジ：そのレライエの背はい後ごで、変へん装そうが得意な別の魔族が動いてるってことかな。

シグ：ちなみに聞いていいか？　その目撃されたレライエって……二匹ひきじゃなかったか？

ＧＭ：「なんで知ってんのよ」

シグ：や、やっぱりかっ!?

エイジ：え？　二匹のレライエ、変装が得意な魔ま族ぞく……あ―――っ、ショコラかっ!?（笑）シルヴァの依い頼らいってショコラをどーにかしろってことになるぞ！

ＧＭ：シルヴァ自体は、ショコラという魔族の存そん在ざいを知らないがね。シルヴァは、レライエさえどーにかすればいい、と考えている。

シグ：ううむ、その依頼は受けるべきか受けざるべきか……。

ＧＭ：と、悩なやむキミの顔を見て。シルヴァは笑顔でふっ、と息を吐はいて言った。「ま、ムリに依頼を受けなくてもいいけどね」

エイジ：え？

シグ：い、いいのか？

ＧＭ：「だってさ……」ちらり、エイジの服をきゅっとつかんできょとんとした表情で立っているシルフィに視し線せんを落として。「どうやら、あたしより先に依頼を出した子がいるみたいだし、ね」

エイジ：あ……。

ＧＭ：「シルフィの依頼、もう受けちゃったんでしょ？　その子のお友達、捜してあげて。冒険者が同時に依頼をふたつ受けるのは、このカナンでは禁きん止ししてるからね」

エイジ：シルヴァさんがいい人だっ!?（笑）

シグ：どーしちゃったんだ、シルヴァ!?　いつもなら、「猫ねこ捜しなんかよりあたしの依頼を受けなさい」とか言いそうじゃねえかっ!?（笑）

ＧＭ：「あたしだって鬼おにじゃないわよ。ま、猫を捜すなら町中を動くことになるんでしょ？　もしこっちにとって有ゆう益えきな情報でも出たら、こっちに教えてくれればそれでいいわ」
















シグ：いかんっ、シルヴァがイイ奴やつだっ!?


ＧＭ：「あ、もちろん。あなたたちが勝手に魔族のことを調べたり、正せい義ぎの名のもとにその魔族を捕まえてみたり、あげくのはてにその魔族を神殿に引き渡わたして〝依頼を受けたわけじゃないから報ほう酬しゆうはいらねーぜ〟と去ってくれてもＯＫよ」

一同：…………………………。

シグ：いかん、シルヴァはよくない奴だ。

ＧＭ：うひひ。

シグ：もし、ほんとに魔族を捕まえてもこの女、報酬だす気はなさそうだな。

エイジ：まあまあ、冒険者としては報酬はなくとも小さな女の子からの依頼は受けたいじゃないですか。

シグ：お前はロマンを求めすぎだ。

エイジ：少なくとも、ドロップ品を落とさないモンスターしかいないダンジョンをえんえん潜もぐるよか建けん設せつ的です。

シグ：そこに関しては同意だが……シルヴァにいいようにされてる感覚がつきまとうのが、俺おれの腹はらやらヒザやらを煮にえくりかえすのだ！（笑）

ＧＭ：「あなたは猫を、私たちは魔族を捜さがす。そのために共同戦線がはれるってんだから、いいじゃないの」

シグ：よくねえっ!!（笑）

エイジ：まあまあ。あ、シルヴァさん。なんか迷まよい猫の情報、神殿に届とどけられてないですか。

ＧＭ：「あんた……神殿をなんだと思ってるわけ？」

エイジ：い、いえ、聞いてみただけです。なにぶん、猫捜しなんてどこから手をつけたものか、わからないんで……。猫はおととい、いなくなった……くらいしか情報がないんですよ。

ＧＭ：「……おととい？」ぴくり、シルヴァの眉まゆが動いた。

一同：へ？

エイジ：な、なんだなんだ？　こんなとこにフラグがあったのか？

ＧＭ：「いや……考えすぎね。レライエが大おお暴あばれして住民に被ひ害がいが出たのがおとといだったもんでさ。まあ、偶ぐう然ぜんの一いつ致ちよ」ふっ、と笑う。

シグ：ぐ、ぐーぜん？　ぐーぜんなのか？（笑）

ＧＭ：「で、迷い猫の情報はないけど……ちょっとあること思い出したわ」

シグ：あること？

ＧＭ：「ええ。この街にね、捨すてられた猫をひろってきては育ててる〝ねこばーさん〟ってのがいてね。けっこー有名人なのよね。あのおばあさんの家、カナンでは〝猫屋や敷しき〟なんて呼よばれてるのよ」

シグ：ふうむ。カーサを飼かっているかどうかはわからんが、なんか手がかりが得られるかもしれんな。シルヴァ、その人の家の場所、教えてもらえるか？

ＧＭ：「いいわよ―――えっと、この地図を渡しておくわ」と、地図をばさり広げる。「えっと、ここよ」とシルヴァは〝シュッ〟……地図の一カ所をペンで丸く囲んだ。

シグ：おお、サンキュ。んじゃ、さっそく……。

ＧＭ：と、渡された地図を見て、ふたりは妙みようなことに気づく。猫屋敷以外にも、地図のあちこちにマーキングがされているんだ。

シグ：？　……シルヴァ。なんだ、このマークは。

ＧＭ：「ああ、△マークはレライエが出しゆつ現げんしたポイントよ。塗ぬりつぶされた▲は、実じつ際さいにレライエによる被害があった場所」
















シグ：………………。なんで、こんなものを、渡す……んだ。

ＧＭ：「いや、深い意味はないわ。地図がそれしかなかっただけよ、うん。つーか、あなたたちは友だちの猫を捜すために報酬も顧かえりみず女の子の依頼を受けたという超ちよういい人な冒ぼう険けん者しやなわけで、あたしはその姿し勢せいに胸むねを打たれてちょっと情じよう報ほう提てい供きようをしただけのこと。ああ、なんていい話でしょう、どんっぷっぷー」

エイジ：あやしい……（笑）。

シグ：まあ、とにかく。これから行く場所はわかった。さっそく聞き込こみに行くか、エイジ！

エイジ：そうだね。じゃあ、シルフィを家に送り届とどけて……情報収しゆう集しゆうに行きましょうか。

ＧＭ：「あたしもいく」シルフィがエイジを見上げながらそう言った。

エイジ：へ？

ＧＭ：「あたしも、いくの」

エイジ：いや、街は今、夜になると魔ま族ぞくがうろついているんだ。（優やさしい口調で）危き険けんだから……おうちに帰ったほうがいいよ？

エイジ：「ううん、いくの。カーサはあたしがよんだら、いつもかえってくるもん」

シグ：俺は反対だぞ！　絶ぜつ対たい危険だぞ！

エイジ：そうですね……えっと、シルフィ？　ここはおとなしく……。

ＧＭ：きゅ、とシルフィは再ふたたびエイジの服の裾すそをつかんで、泣きそうな顔になった。

エイジ：シグさん、ここは連れて行きましょう。

シグ：いきなりほだされんなよっ!?　つか、シルフィも子こ供どもっぽい態たい度どを武ぶ器きに使うなっ!?

エイジ：まあ、仲間を守ることにかけては天下一品のシグさんがいるんだ。シグさんなら、きっと大だい丈じよう夫ぶですよ。

シグ：……ち、おだてやがって……と苦笑い（笑）。わかったよ、連れて行くよ。

エイジ：と、ゆーわけだ、シルフィ。がんばってカーサを捜そうな。

ＧＭ：「うん！」シルフィがエイジの言葉に応こたえ―――。




　笑え顔がおで、大きくうなずいた―――。







◆Mlddle 03◆ねこばーさん




　その屋敷は、繁はん華か街がいのはずれにあった。

　灯あかりのひとつすら見ることができない。

　周囲は、陰いん鬱うつな雰ふん囲い気きに満たされていた。

　肌はだをなめるように吹ふく生なま暖あたたかい風とはうらはらに―――。




　エイジの背せに冷たい汗あせが流れた。




ＧＭ：というわけで、時じ刻こくは夜の七時ほど。キミたちは、シルヴァの教えてくれた地図に従したがい、そのねこばーさんの屋敷までふたりはやってきた。

エイジ：うむ。どんなとこです？

ＧＭ：そこは、崩くずれかけそうなレンガの壁かべにかこまれた敷地内に建てられた洋館だ。その、敷地を囲う壁には、びっしりと蔦つたが張はり付き、ずっと手入れされた様子がないことがわかる。鉄てつ柵さくのような門の向こうにそびえる洋館には、灯りがついている様子は……ない。

エイジ：……。そ、その門から庭の様子をうかがうと……？

ＧＭ：まだ午後七時になったくらいだというのに、なにやら妙みように陰鬱な雰囲気がただよい、街の中でもここだけが暗くら闇やみに閉とざされているような錯さつ覚かくに陥おちいる。

エイジ：…………。あ、あのう……すいません～……。

ＧＭ：と、エイジが声をあげた瞬しゆん間かん。〝……ギィン！〟敷地内の暗闇に無数の光が灯ともり、キミをにらみつけた！

エイジ：ひぃ、ひぃいいっ!?　シ、シグさんっ!?

シグ：ね、猫ねこかっ!?　あれぜーんぶ猫の目の光なのかっ!?

ＧＭ：うむ、三〇〇はくだるまい。

エイジ：てか、なんでこんなにホラー風味なんだよっ!?

シグ：と、とにかく！　門を開けて中に入るぞっ!?

エイジ：え、ええ……〝ギッ、ギィイイイイイイ……〟。

シグ：〝……バキ〟。あ。

エイジ：って、壊こわれてるじゃねえかっ!?（笑）

ＧＭ：と、その時だった。「（地じ獄ごくのように陰鬱なしわがれ声で）……お気をつけなされ……そこは腐くさっているでのう……」

エイジ：なおしとけよっ!?（笑）

ＧＭ：気がつけば、漆しつ黒こくの闇の中よりひとり、一匹ぴきの猫を大事そうに抱かかえた老ろう婆ばが音も気配もなく―――すうっ……姿すがたを現あらわす。

シグ：あ、あんたがこの屋敷に住んでるばあさんか。

ＧＭ：「……いかにも」

エイジ：ど、どんな人です。もう聞くまでもなさそうですが。

ＧＭ：地獄のように陰気で、童話の中に出てくる悪い魔ま法ほう使つかいのごとき風ふう貌ぼうをもった人のよさそうなおばあさんです。

シグ：どんなだっ!?（一同大だい爆ばく笑しよう）

ＧＭ：「で？　この老婆になんの用ですかのぅ……？」おばあさんは、猫の頭をなでながらふたりに尋たずねる。

シグ：あ、ああ……そうだった。シルフィの描かいた絵を見せながらですね―――ばあさん、このへんで腹はらに★マークの模も様ようの入った、ピンク色の猫……見なかったか。

ＧＭ：「……」

一同：……。

ＧＭ：「ピンク色の…………猫ぉ？」

シグ：い、いや……（笑）。「そんな猫いるか！」と言いたい気持ちはわか……。

ＧＭ：「見ました」

シグ：ならさっさとそう言えよっ!?

エイジ：おばあさん、いつ見たんです！

ＧＭ：「いやいや、よくおぼえていますともぉ……しかし―――」

一同：しかし？

ＧＭ：「（ノドの奧おくから振ふり絞しぼるような声で）んー……いやあ……惜おしいぃ～」

シグ：なにが惜しいんだっ!?　ってゆーか、口調がただの古ふる畑はた任にん三ざぶ郎ろうになってきたぞ!?（笑）

ＧＭ：いや、人のいいおばあさんがしわがれ声を出してるロールプレイだ。

エイジ：どこがだっ!?　って、そんなことはどーでもよく！　いつ見たんです！　まちがいなく、この絵の猫でしたかっ!!

ＧＭ：「（ノドの奧から振り絞るような声で）はい……わたしこの猫たしかに見ました！　おとといのお昼も、昨日のお昼もですぅ……」

シグ：おとといも、昨日も？　いつもくるのか？

ＧＭ：「ええ、ここはその猫の〝お散歩コース〟になってるようでしてねえ……？　毎日、お昼にここでご飯を食べて、そのあと北にある住じゆう宅たく街の方に走っていきますねえ……」

エイジ：〝お散歩コース〟……そんなものがあるのか。

シグ：ふむ、でも今日はこなかったんだな？

ＧＭ：「……ええ」

シグ：他ほかになにか気づいた点は？

ＧＭ：んー……ちょっと幸運で判はん定ていしてちょーだい。運がよければ、なにかおぼえている。

シグ：では……（ダイスを振る）……ぜんぜんだめっ!!（笑）達成値５!!

エイジ：ここでフェイト使うか？　……いや、いいか（ダイスを振る）……８だ。

ＧＭ：む。ばあさんは、少し考えたのちに―――「……あ」なにかに思い当たった。

エイジ：お。

ＧＭ：「そう言えば、昨日見た時はあの猫、妙に薄うす汚よごれていましたねえ……」

エイジ：は？　それ、重要な情じよう報ほうなのか？

シグ：いや待て。昨日は薄汚れていたってことは、おとといは汚れてなかったのか？

ＧＭ：「そのとおりですねえ……はい」

シグ：ってことは、おとといの昼から昨日の昼までの間に、猫になにかあったってことか？　猫ねこが薄汚れるような、なにかが。

エイジ：かもしれないですね。でも、なんで今日は姿を見せなかったんだろう。

ＧＭ：「あのう……ところでその猫、賞金でもかかっているのでぇ……？」

エイジ：は？

シグ：なんでそう思うんだ。

ＧＭ：「あ、ちがう？　ちがいます？　いやあ……今日のお昼に同じことを聞いてきた人が他にもいたものでぇねえ……」

シグ：なに？　どんな人だったんだ、ばーさん。

ＧＭ：「はあ……神しん殿でんの神官様でしたが」

エイジ：……え？　なんで神殿の人間が猫を捜さがしてるんだ。

シグ：シルヴァの奴やつ、俺たちになんか隠かくしてるんじゃっ!?　その神官の名前、なんだったかおぼえてるか！　シルヴァって名前じゃなかったか！

ＧＭ：「いえいえ、シルヴァ様ならわたしにもわかります。……おや？　そういえば、名のっておりませんでしたなあ……ただ『神殿の方から参りました』とだけ……」（一同爆笑）

一同：神殿の〝方〟!?（笑）

シグ：ものすごい微び妙みような言い方だな、おいっ!?　それ、神殿の〝方向〟からやってきましたとかってことじゃねえのか!?（笑）ちなみに、どんな奴だった？

ＧＭ：「……気の弱そうな、女の子でしたなあ」

シグ：…………。おもむろに懐ふところから紙とペンを取り出して、妖よう精せいにあの女の絵を描かかせるぞ。

エイジ：あの女？

ＧＭ：ああ、なるほど。

シグ：妖精が描き終わったらとりあげて、ばあさんに見せる。……この女じゃなかったか？

ＧＭ：「おお、おお！　たしかにこの御お方かたでした！　目の大きい、素す敵てきなお嬢じようさんで……」

シグ：やはり……。

エイジ：だ、誰だれ？

シグ：お前、シルヴァの話を聞いてなかったのかよ。あの魔ま族ぞくの女とはお前、一いつ緒しよに温おん泉せんに入った仲だろうが！

エイジ：あ、ああ！　ショコラか！　いや、おぼえてるとも！　湯ゆ煙けむりの中で見たあのバスタオル姿すがたは忘わすれられん！（笑）

ＧＭ：「ふぉふぉふぉ、若わかい者はいい……」（一同爆ばく笑しよう）

エイジ：いやそこは、ばーさんがツッコミ入れるとこじゃないから。

シグ：ちょっと待て。ってことはなんだ？　ショコラも猫を追ってるのかっ!?　なんで!?

ＧＭ：さあ、それはわからんな。

シグ：えっと、シルフィに聞く。なあ、カーサにはなにかクセとか……あの猫だけの特とく徴ちようみたいなもんはなかったか？

ＧＭ：「ピ……」

シグ：ピンクの毛と、★マーク以外のことでだ。

ＧＭ：ち。

シグ：ほら、なにかあるだろう？　夜になると首が伸のびるとか、驚おどろくと腰こしが光るとか。




　どんな猫だ。




ＧＭ：「んー……」シルフィは、ちょっと考え込こんで……。

シグ：ささいなことで、いいんだ。

ＧＭ：彼女はあっけらかんとした笑え顔がおで応こたえた。「わかんない！」

シグ：お前、なんのためについてきたんだっ!?（笑）なにか欠けた情報を出すためにいるんじゃないのかっ!?（笑）

ＧＭ：「そんなむつかしいこといわれても、シルフィわかんないよ」（一同大爆笑）

シグ：こ、こいつ……（笑）。

エイジ：じゃあ、シルフィ。カーサの〝お散歩コース〟については、なにか知らないかい？

ＧＭ：「カーサはね、はなしがいなの。おひるまえにでかけて、よるまでかえらないよ」　シルフィはくわしく知らないようだ。「ただね、いつもめいわくかけて、おかあさんはあやまりにいくの、たいへんだっていってた」

エイジ：迷めい惑わく？　なんのことだろう？

シグ：まあ、いい。……ばあさん、迷惑かけたな。とりあえず聞くべきことは聞いたので、他の場所に聞き込みに行くぞ。シルフィの家に行って、〝お散歩コース〟についても聞く必要が出てきたしな。

エイジ：もしや今回のシナリオは、情じよう報ほう収しゆう集しゆうを中心としたシナリオ？

ＧＭ：です。得た情報をちゃんと分ぶん析せきしないと、バッドエンドに向かいます（笑）。いつ、どこで、なにがあったか……ちゃんと情報を得られれば、いろいろ見えてくるはずだよん。

シグ：ふーむ。では……混こん乱らんしないよう、情報をまとめながら進むか（と、紙に表を書き出す）。ええと、まずおとといの昼にカーサはばーさんの家に現あらわれて……（かきかき）。

ＧＭ：ああ、表をつくるんだったら、今日、昨日、おとといの三日にわけて……一日をそれぞれ朝、昼、夕方、夜……と分ぶん割かつしておくといいかも。

シグ：なるほど。ではそのように……（かきかき）。




　と、ここで集めた情報を元に、起こったイベントを時間順に並ならべて表を書き出す。

　ややあって―――。
















シグ：とまあ、こんなとこか。

ＧＭ：ＯＫ。じゃあ、このシーンはここで切ります！

シグ：屋や敷しきをあとにして道を歩きながら……ショコラが猫を捜さがしていることを知って、最後につぶやくぞ。




「……俄が然ぜん、やっかいになってきた―――ということか」







◆Middle 04◆被ひ害がい者しやの証しよう言げん




　男は、途と方ほうにくれていた。

　その目に力はなく、視し線せんの先にあるのは……




　―――もともとは家であったと思われるガレキの山だった。




ＧＭ：では、場面変わって次のシーンだ。えーと……舞ぶ台たいは―――どこに情報収集にいく？

シグ：うむ、ちょっと相談ターイム！　エイジ、どこにいく？

エイジ：時間も遅おそくなってきたし、シルフィの家かなあ。

シグ：ふむ。だがカーサが、なにやら魔ま族ぞくに絡からんでる可か能のう性せいが出てきてるぞ。ショコラが、この街で目もく撃げきされたレライエを操あやつってるとしたら……。

エイジ：ああ、なるほど。シルヴァさんからもらった地図にある▲マークの場所に行って聞き込みするのもいいかもしれないね。

シグ：ああ、レライエによって被害が出てる場所だな。

ＧＭ：ちなみに今現げん在ざい、夜の八時くらいだ。

エイジ：んー……シルフィの家に行ってから▲マークに行くと、シルフィがいないことで彼女から得られるはずの情報が得られなくなる可か能のう性せいって、あるかなあ。

ＧＭ：うひひ。

シグ：だな。ぱっと聞き込みに行ってから、シルフィの家に行くか！

エイジ：じゃあ、そーゆーことで！

ＧＭ：ちなみに、シルフィはそろそろおねむの時間なのか、目がとろんとしているな。

エイジ：は、はやいとこ行こう！（笑）

ＧＭ：うい、じゃあシーンはレライエによる被害があった住じゆう宅たく街に移うつります！




　　　　＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：―――そこは、閑かん静せいな住宅街だ。数多くの住宅が建ち並ならんでいるのがわかる。機械の街と呼よばれるだけあってか、他の街ではあまり見られない街がい灯とうなんかが一定間かん隔かくで道に設せつ置ちされ、夜だというのに周囲を比ひ較かく的見通しやすい。

シグ：街灯は他ほかではあまり見られないのか。

ＧＭ：いや、他の街では魔法や炎ほのおで灯あかりをとるタイプが主流だが、ここでの街灯は謎なぞの錬金パワーで稼か働どうしている（一同大だい爆ばく笑しよう）。

シグ：謎の錬金パワーってなんだよっ!?

ＧＭ：ぶっちゃけ言うと機械のことです。きっと電気でも通ってるんだろう。

シグ：ずいぶんと整備が行き届とどいてるんだな……。

ＧＭ：ここが高級住宅街で、最さい優ゆう先せんで整せい備びが行なわれてるのだ。

エイジ：なるほど（笑）。

シグ：で、周囲はどんな様子で？

ＧＭ：街灯に照らし出されているとはいえ、そこは夜の街まち並なみ。建ち並ぶ家はたしかに大きなものばかりだが、よくよく見れば何なん軒けんかの家は倒とう壊かいしているのが見て取れる。いくつかの破は損そんした家屋は、布ぬのがかぶされて応おう急きゆう処しよ置ち的に雨風をしのごうとしているのが見えるね。

エイジ：……。

ＧＭ：いや、それだけではない。家が建っていない空き地らしき場所に思えたそこは、じーっくり見てみれば……実は巨きよ大だいなクレーターになっていることに気づく。

シグ：…………。

エイジ：これはやっぱり……レライエがやったんだろうな……。

シグ：はっきり言うぞ。パーティメンバーが五人そろっていてもお近づきになりたくないのに、こんなふたりっきりの状じよう態たいで遭そう遇ぐうしたら絶ぜつ対たい死ねる。

エイジ：と、とりあえずそのへんに誰かいませんかね？

ＧＭ：うい。周囲を見回せば、倒壊した家を見上げながら呆ぼう然ぜんと立ちつくす四十歳さいほどの男が目に入る。

シグ：では、そいつに近づいて聞いてみよう。もしもし……？

ＧＭ：「……」反はん応のうしない。ただ呆然と、おそらくは苦労して建てたであろうマイホームの残ざん骸がいを見上げるだけだ。

シグ：…………。お、おい……？

ＧＭ：「……あ？」男は、陰いん鬱うつな表ひよう情じようでスローリーにシグのほうに振ふり向いた。

シグ：妖よう怪かいばあさんだったり陰鬱な男だったり。この街にはこんなあやしい奴やつしかいないのか（笑）。な、なあ……俺はこの事じ件けん解かい決けつのために動いている冒ぼう険けん者しやだ。なにがあったのか、聞かせてもらえんか？

ＧＭ：「ああ、俺の家が倒壊した時のことか……？」

シグ：そうだ、お前の家が無む惨ざんにこっぱみじんになった時の様子が知りたい。

ＧＭ：…………。男は、へなっとその場に座すわり込んだ。

シグ：元気を出せ。命があっただけ儲もうけものじゃないか。家は元にもどらんが。

エイジ：被ひ害がい者しやの心の傷きずに塩を塗ぬり込んでどーするんですシグさん。

ＧＭ：（笑）。男が、虚うつろな目でポツリポツリと語り出した。「あの日はな……たしか夜の九時くらいだったか……いつものように家族で団だんらんしていたんだ」

エイジ：うんうん。

ＧＭ：「最初は、地じ震しんかと思ったんだ。〝ズゥン……ズウン……〟って地じ響ひびきが鳴っているのに気づいてさあ―――でも、その音はだんだん近づいてきたんだよ」

シグ：ふむふむ。

ＧＭ：「で、オラが……『なんだべ？』と、窓まどをガラリ開けた時。開けた窓からするっと、なにかピンク色の物体が飛び込んできてなあ……」

エイジ：ピ、ピンク色？

ＧＭ：「んだ。んで、『お？』と思った瞬しゆん間かん、轟ごう音おんが起こってすごい衝しよう撃げきに襲おそわれてなあ。もう一瞬で頭がまっしろよ。なにが起こったかわかんなくて……気が付いたらがれきの山にうもれてたんだあ……」

シグ：それは、いつの話だ？

ＧＭ：「おとといの夜だな。オラ、薄うすれていく意い識しきの中でたしかに見たんだよぅ。信じてくれないかもしれないが……」

シグ：見た？　なにを見たんだ。

ＧＭ：「あのピンク色の物体……あれは、たしかに猫ねこだったあ」

一同：…………。

ＧＭ：「いや、そんな顔すんなや。わかってるって。ピンク色の猫なんて、いるわけねえと思ってるべ？」

シグ：い、いや……その……。

ＧＭ：「でもな、ほんとなんだって。がれきの山の上に立って、ホコリですすけてはいたけど、あのピンク色はたしかに猫だった。にゃあ、とか鳴いてたもんな」

シグ：わかった。おもいっきり信じてやるぞ。他ほかにはなにか見なかったか。

ＧＭ：「んだなあ……あの猫、おらの顔をじっと見たあと……はねるようにどっかに走っていってなあ……あれがどこかの家に飛び込こむたびに、〝ドゴーン〟〝ドゴーン〟って……すごい音がなって―――どんどん家が爆ばく発はつしてなあ」

シグ：……いかん。大だい迷めい惑わくだ。

ＧＭ：「猫のあとを追って、なーんかでっかい弓を持った人ひと影かげが走ってて……」

エイジ：レライエだ……。

シグ：やっぱりショコラはレライエに猫を追わせてるらしいな……。

ＧＭ：男は、くやしそうな表情を見せて……「まだこの家、三〇年もローンが残ってるんだぞ！　だいたいあのピンク色、どこの飼い猫だ！　きっと、どっかいい家の猫だべ!?　あの猫が飛び込んでさえこなければ……っ!!」

シグ：（超ちよう棒ぼう読よみ口調で）ハ、ハハ、ソーデスネ。

エイジ：と、言いつつシルフィをすっと背せ中なかに隠かくす（笑）。

シグ：（ちょっと考えて）……つまり、カーサが昨日の昼、ねこばーさんの家に来た時に汚よごれていたのは、ここでレライエに襲われたせいってことか。おとといは汚れてなかったしな。

ＧＭ：「カーサってなんだべ？」

シグ：（満面の笑えみを浮うかべて）お前は、知らなくていいことだ。

エイジ：まあ、ここでの情じょう報ほう収しゆう集しゆうはここまでかな？

シグ：そうだな……………………って、ちょっと待て。なんかひっかかるぞ（と、情報収集したメモ書きを見る）。

エイジ：なにが。

シグ：いや、ふつうのことか？　その男に聞くぞ。

ＧＭ：うい？（笑）

シグ：おい。なんでそのピンクの猫が飼い猫だってわかったんだ？　しかも金持ちの家の飼い猫だって言ってたよな。

エイジ：シルフィの家って金持ちなの？

シグ：いや、疑ぎ問もんはそこではなく。どうして、この男がカーサを金持ちの家の飼い猫だと思い込んだか、だ。おい、どうしてだ？

ＧＭ：「あ？　そりゃ誰だれだってわかるべ」

シグ：なぜだ。

ＧＭ：「首にあーんなでっかい宝ほう石せきをはめた首輪をつけてりゃ、金持ちの家の猫だってわかるべさ」

シグ：首輪？

エイジ：シルフィが描かいた猫の絵に、そんなの描かれてる？

ＧＭ：いや、描かれてないね。

エイジ：それか!?　それなのか!?　ショコラたちが猫を追ってる目的って!?

シグ：おい、男！　その首輪って、どんなのだったっ!?

ＧＭ：「ど、どんなのって……なんかでっかいペンダントみたいで、血のように紅あかくてでっかい宝石がはめられてたなあ」

エイジ：シルフィ！　カーサに首輪とかはめてたかい!?

ＧＭ：「ん～ん？」シルフィは眠ねむそうな顔で、目をこすりながら頭を横に振ふった。

シグ：よし、手がかりゲット！　ＧＭ、ちょっとねこばーさんの家に戻もどるぞ！　おとといも昨日も、カーサが顔を見せた時にそのペンダントをしてたかどうか、聞きにいく！

ＧＭ：「ところで、その女の子は誰だべ？」

シグ：（満面の笑みを浮かべて）お前は、知らなくていいことだ。

エイジ：よ、よーし！　この男に、なんか追求される前にもっかいばーさんの家に！

ＧＭ：おっけー（笑）。じゃあ、ここでシーンを切るよーん。
















◆Middle 05◆猫とペンダント




「んー……そういえばあ……」




　ねこばーさんは、そのことを思い出し、ゆっくりと語り出した。




ＧＭ：というわけで、次のシーンは再ふたたびねこばーさんの家……。

シグ：で、ばーさん！　昨日、猫が現あらわれた時、首にはペンダントはかかっていたか!?

ＧＭ：っていきなりかい！　まだシーンの描びよう写しやもしてねえ！（笑）えー……ばーさんは眉み間けんにしわを寄よせて……語る。「（しわがれた声で）んー……そういえばあ……あれえ？　たしかにあの猫ねこ、おとといまではペンダントなんてしてませんでしたがあ……」

シグ：昨日、やってきた時はペンダントをしてたんだな!?

ＧＭ：「ん……はい。してましたなあ……いきなりそんなものをつけていたので、よく印象に残っておりますねぇ……」

エイジ：だったら、前に来た時に教えておいていただきたい。

ＧＭ：幸運で判はん定ていしただろ。ペンダントの情じよう報ほうを引き出すためには、達成値で10出さねばいけなかったのだ。

シグ：なるほど（笑）。

エイジ：つまりシグさん、こーゆーことですね？　カーサはおととい、ここで昼食を食べたあと……どこかでペンダントを何者かにつけられた。そして、それは魔ま族ぞくたちが必要とするもので、カーサは追われるはめになった。

シグ：だな。ペンダントがどーゆーもので、なぜ猫がつけてたか。そこはわからんが……な。

エイジ：とりあえず、次はどうしようか。時間もそろそろ午後九時をまわってるだろうし、そろそろシルフィを家に届とどけないとやばい気がする。

シグ：よし、ではここで二手に別れよう。エイジは、シルフィを家に送りとどけて、ついでに猫のお散歩コースを聞いてこい。

エイジ：シグさんは？

シグ：俺おれは、神しん殿でんにでも行ってペンダントのことを調べてくる。魔族がねらってるほどのものだ。なんかシルヴァが情報を持ってるかもしれんだろ？　……少なくともペンダントは、この街の中でカーサにつけられたものだ。なにかやばいアイテムだったらなおさら情報があってもおかしくねえ。

ＧＭ：では、このシーンはここまでだな。次は、シルフィの家か、神殿の場面になるが……どっちからいく？

エイジ：じゃあ、こっちからでお願いしまーす！
















◆Middle 06◆猫のたからもの




　エイジの背せ中なかで、シルフィが静かに寝ね息いきを立てていた。




「カーサ……」




　少女の時おりつぶやく声は、エイジの心になにか暖あたたかい感情を芽生えさせた。




ＧＭ：ではシーンは変わって、エイジのシーンだ。場所はシルフィの家の前。時じ刻こくは午後九時くらいだ。ちなみにシルフィの意い識しきはもはやなく、エイジの背中で寝息をたてている。

エイジ：では、彼女を起こさないように……ドアをノックしよう。〝ゴンゴーン〟

ＧＭ：ではややあって。ドアの向こうから、くぐもった女じよ性せいの声が聞こえてくる。「はい……どちらさまでしょうか？」

エイジ：えー……お宅たくのお嬢じようさんを預あずかっている者です。




　誘ゆう拐かい犯はんの脅きよう迫はく電話かそれは。




ＧＭ：〝バタァアンっ!?〟エイジの言葉が終わるやいなや、ドアが威い勢せいよく開かれて、姿すがたを現わした三十五歳さいほどの女性が叫さけびをあげた。「あ、あなたあああああっ、いましたっ!?　シルフィがいましたよっ!?」

エイジ：うおっ!?


ＧＭ：「なにっ、シルフィが戻もどってきたのかっ!?」父親らしき男の声と共に、ドタドタと足音が響ひびく。よほど心配していたのだろう。父親は、息を切らせて玄げん関かんまでくると、エイジを一いち瞥べつするなり言った。「あ、あんた……シルフィとどんな関係だねっ!?」（一同爆ばく笑しよう）

エイジ：六歳の女の子相手にどんな関係もクソもあるかっ!?　僕ぼくは、この子を送ってきただけだっ!?




　　　　＊　　　＊　　　＊




　……エイジにかけられた疑ぎ惑わくは、一いつ瞬しゆんのうちに解とけた。

　シルフィを無事に送り届とどけた彼への態たい度どは、一瞬で歓かん迎げいムードへと変わっていた。

　出されたお茶をすすりつつ、エイジはシルフィの両親に説明をひととおり終えていた。




エイジ：……というわけです。この子は、カーサを捜さがすために神殿でウロウロしていたわけでして……。

ＧＭ：「あらあら、ご迷めい惑わくをおかけしまして……もうしわけございませんねえ……そうですか、カーサをさがして―――」母親がころころした笑え顔がおで言った。「あの子の貯ちよ金きんでは、お金もろくに払はらえないでしょうに……」

シグ：お。よし、そこで報ほう酬しゆうをつり上……。

エイジ：いや、こういうのはお金じゃないですから（断だん言げん）。

シグ：…………。

ＧＭ：「え、いやでもそれでは……」

エイジ：いえいえいえ、気にしないでいただきたい！　小さな女の子の必死の願いをかなえること―――冒ぼう険けん者しやにとって、それは大きなロマンですよ。

シグ：だからいつもやっかいごとに巻まき込こまれるんだ、お前はっ!?

ＧＭ：はいはい、シーンに登場してない人間は割わり込まないように。んで……父親は、そんなエイジの言葉に対して……「いい、話だあぁ……少年。キミは将しよう来らい、立りつ派ぱな冒険者―――いや、英えい雄ゆうになるだろう」

エイジ：いまでも有名だがな（ぽそ）。

シグ：我われ々われは悪名高いというのだ少年。濡ぬれ衣ぎぬとはいえ、犯はん罪ざい者しやだからな。

エイジ：あ、ＧＭ。ここでシルフィの父親に、「お名前は？」と言わせてください。

ＧＭ：？　「少年、きみのお名前は？」

エイジ：いやっ、名のるほどの者ではありませんっ！　名のるわけにもいかないのですっ！（一同大爆笑）

シグ：なんだその引き込んでの一発、みたいな技わざはっ！（笑）

エイジ：まあ、とりあえず目的ははたしたので、そろそろおいとま……。

シグ：お散歩コースお散歩コースっ!!　なにしに行ったんだっ！（笑）

エイジ：あ。そうだった。なにか、謎なぞの電波を受信したので聞いてみよう（笑）。

ＧＭ：では、母親はカーサのお散歩コースに対して、答える。「はあ、あの子のお散歩コースですか……」

エイジ：です。どんなコースをいつも通るんでしょう？

ＧＭ：「そうですねえ……いつも朝に家を出て角のタバコ屋で愛あい想そをふりまいてですね……」

エイジ：あ、愛想？

ＧＭ：「で、そのあと街の宝ほう石せき店を物色、お昼にねこおばあさんの家にいきますのよ」

エイジ：ちょっと待て。なんですかその宝石店を物色って。

ＧＭ：「あ、いえいえ。あの子ホント、光り物に目がないんですのよオホホ。宝石の並ならぶショーケースの中に入り込んで警けい報ほう装そう置ちを鳴らしちゃったこともありましてねえ……何度、お詫わびに行ったことか」

シグ：…………。

エイジ：もしかして、あの猫がつけてたペンダントはその宝石店で……。で、続きは？

ＧＭ：「そうね、たしかおばあさんのところで昼食をいただいたあと、人通りの多い繁はん華か街がいの方へぶらりと、獲え物ものを捜さがしに行きますのよ？」（一同爆笑）

シグ：いや、いや、ちょっと待て！（笑）その猫ねこ、とりあえず檻おりにでもいれておいたほうがいいんじゃないかっ!?　なんだ宝石店を物色だの獲物を捜しにいくだの！（笑）

エイジ：で、そのあとは？

ＧＭ：「そうねえ……おばあさんの家の北にある、空き地に行くのが好きみたいねえ。お気に入りの大きな木があって、そこでよく寝ねているって、聞かされますわ。まあ、仕事の疲つかれをいやしている、ということなんでしょうねえ……しみじみ」

エイジ：しみじみじゃないだろっ!!（笑）仕事ってなんだ仕事って!?　で、そのあとは!?

ＧＭ：「ぐっすり眠ねむったあと、夕飯時に帰ってきますわ」

エイジ：ふうむ……また調ちよう査さポイントがふえたなあ。宝石店に、お気に入りの木がある空き地か…………あ、そうだ。ちょっとシルフィを起こします。シルフィ、ちょっと起きてくれるかなと、優やさしく声をかけよう。

ＧＭ：「ん……んが？」彼女は目が半開きのまま、奇き怪かいな言葉を発した。「おはよごまいざふぁぁあ～……」

シグ：眠いらしい（笑）。

エイジ：ねえ、シルフィ。もしかしてカーサはなにか、宝物を集めたりしていないかい？

ＧＭ：「なんでしってるのう……？　まってて」どこかふらふら頼たよりない足取りで部屋を出ていってから―――ややあって。彼女は、お菓か子しの缶かんを持ってくる。「これ、カーサのたからものいれ」

エイジ：ちょっと見せてね……かぱっ、と開くと―――。

ＧＭ：と、そこには光り輝かがやく金銀財ざい宝ほうが!!

一同：金銀財宝っ!?


ＧＭ：あ、もちろん見るからにただのガラス玉っぽいものや、新品のコインなんかだよ。が、中には―――繊せん細さいかつ華か麗れいな装そう飾しよくを施ほどしたアクセサリのようなものも……。

エイジ：シルフィの両親に言います。あ、あの……これは……。

ＧＭ：「イミテーションですわ」母親が、笑え顔がおでそう言った（一同大だい爆ばく笑しよう）。

エイジ：いかん、確かく信しん犯はんだっ!!（笑）と、とりあえずシルフィに声をかけま……。

ＧＭ：彼女は、正せい座ざのような姿し勢せいでぺたんと座すわり込み、こくりこくりと頭をゆらしている。

エイジ：……。では、もう一回母親に視し線せんを合わせて……。

ＧＭ：「イミテーションですわ」

エイジ：…………。

ＧＭ：「それに、これは罪つみのない動物がやったこと。誰だれも悪くはないのです」

シグ：いや、その猫がいちばん悪いと思うのですがっ!?　つか、いちばん罪がない純じゆん粋すいな被ひ害がい者しやはきっとその宝石店だろっ!?

エイジ：とにかく、次にどうするか材料だけはそろったので、おいとましよう。では、カーサを見つけたら、また報告に伺うかがいます―――と……。

ＧＭ：「わかりました。では、あの神しん殿でんの方にもよろしくお伝えくださいね」

エイジ：わかりました……って、あれ？　なんでシルフィの親が、シグのこと知ってるんだ？

ＧＭ：「シグ……さん？　あら、あの方シグさんっておっしゃるの？　男だん性せいみたいな名前なのですね」

エイジ＆シグ：へ？

ＧＭ：「え、だって。昨日の夕方にその方、いらしたでしょう？」

エイジ：だ、誰が？

ＧＭ：「いえ、カーサを捜さがしている神殿の方が。あなたにしたのと同じ話をしましたわよ？　あの女性の方に」

エイジ：げ―――っ!?　ショコラにもかぎつけられてるっ!?　と、とにかくシグさんと合流します！
















◆Middle 07◆ペンダントの秘ひ密みつ




　一日の仕事を終え、シルヴァはベッドに入る前の自由なひと時を楽しんでいた。

　部屋を満たすコーヒーの香かおりに笑顔を浮うかべ、カップに口をつける。




　だが、夜の来らい訪ほう者しやはなんの前触ぶれもなく現あらわれた。




ＧＭ：では、次の舞ぶ台たいは神殿……シグのシーンだ。

シグ：〝バァン!?〟（←ドアを開けた音らしい）シルヴァ、邪じや魔まするぞ!!

ＧＭ：「ぶっ……！」突とつ然ぜんの来らい訪ほう者しやに、シルヴァは飲みかけたコーヒーを噴ふき出した。

シグ：汚きたい奴やつだな。

ＧＭ：「いきなりなんなのよ、アンタはっ!?　ノックぐらいしなさいよっ!?　こんな時間にいきなりアタシの私室にくるってなんなのよっ!?」

シグ：おお、執しつ務む室でなくお前の部屋だったか。

ＧＭ：うむ。彼女は、髪かみをおろして、ナイトガウンを羽は織おっている。「で、で……？」ちょっとうわずった声でガウンの前をおさえ、あとずさりしながらシグを見る。

シグ：シルヴァ……。

ＧＭ：「な、なによ」

シグ：寝ねる前にコーヒーを飲むのはどうかと思うぞ。

ＧＭ：「………。言いたいことはそれだけっ!?」なにやら顔を真っ赤にしてどなってますが。

シグ：ああ、そうだった。ちょっと調べてもらいたいことがあるのだ。
















ＧＭ：「し、調べてもらいたいこと？」

シグ：そうだ。ここ数日で、なんか宝ほう石せきの被ひ害がい届とどけとか、そーゆーものは出てないか。もしくは、これこれこーゆー形のペンダント、について調べてほしいのだが。

ＧＭ：「被害届け？　んー……ちょっと待って」彼女は、ごそごそと戸と棚だなから一冊さつのファイルを取り出してペラリ。

シグ：なんだそれは。

ＧＭ：「ん？　ああ、盗とう難なん届とか、神殿に届けられた遺い失しつ物リストよ」

シグ：おお、ほんとにそんなものが（笑）。で、ここ三日ほどどうだ？

ＧＭ：「んー……そうねえ……特に、それらしきものはないみたいよ？　ここ半年くらい、ってことになると……なによこれ。特定の宝石店から妙みように盗難報ほう告こくが届いてるわね。あと、繁はん華か街がいでスリが多発しているみたい」（一同爆ばく笑しよう）

シグ：でも、犯はん人にんはつかまってないだろ。たぶん。

ＧＭ：「ええ、なんでわかるのよ」

シグ：冒ぼう険けん者しやのカンだ。気にするな。……ふうむ、猫ねこがどっかから盗ぬすみだしたもんでもないのか。あのペンダントは。

エイジ：いや……今気づいたんだけどさ……（笑）。

シグ：う？

エイジ：ペンダントって、猫が盗んだとしても、それどーやって自分の首にかけるんだ（笑）。

シグ：む。そりゃそうか。やはり、誰かにかけられたと思うべきだな。では……そのペンダントそのものの素す性じようを洗あらおう。おい、シルヴァ。

ＧＭ：「なによ」

シグ：この街で、魔ま族ぞくに狙ねらわれそうなペンダント型のマジックアイテムとか……存そん在ざいしてないか？　ペンダントではなく、宝石でもいい。

ＧＭ：「……は？　なによそれ」

シグ：いいから、答えろ。

ＧＭ：「そうね……神しん殿でん側で押さえている情じよう報ほうでは……そんなもの、ないわね」

シグ：……あれ？　ないのか。魔族が狙ってるくらいのアイテムなら、神殿に情報があると思ったんだがな。どこかで情報を見落としたか？

ＧＭ：「ね……ねえ。ちょっと、さっきからなにブツブツ言ってんのよ」

シグ：いや、いいんだ。気にするな。邪魔したな。じゃ！〝……バタンっ!?〟。

ＧＭ：って終わりかい！（笑）

シグ：いや、情報が手に入りそうもなかったので（笑）。とりあえずエイジと合流するぞ。

ＧＭ：う、うい（笑）。では、このシーンはひとり残されたシルヴァのセリフで締しめようか。勝手にやってきて言いたいことだけ言って去っていったシグ。そんな彼が出て行ったドアのほうを見つめながら……シルヴァがぷるぷる震ふるえながら叫さけんだ。




「な、なんだったのよっ、シグのアホっ!?」







◆Middle 08◆推すい理り、推理、また推理！




　ばらばらだったパズルのピースは、今ひとつの形を成そうとしていた。

　だが―――




「ふたつ、わからない事実がある―――ということだ」




　ふたりは、いくつか欠けたピースがあることに気づいた。




ＧＭ：とゆーわけで、ここから次のシーンだが……。

シグ：うむ、ちょっとここで情報を整理して、次にどうするか、エイジと相談したいぞ。

ＧＭ：ＯＫ。では、場所は神殿の敷しき地ち内にある庭園にでもしようか。時じ刻こくは、だいたい午後の十時くらいだ。

エイジ：では、合流しました。シグさん、なんかわかりましたか。

シグ：いや、さっぱりだ。ショコラがあのペンダントを狙ってカーサを狙ってるのは確かく定ていなのに……あのペンダントがなんなのかが、わからんぞ。

エイジ：うーん……次、どうします？　とりあえず、調ちよう査さポイントは〝空き地のお気に入りの木〟と〝宝ほう石せき店〟だ。

シグ：む、この時間に宝石店に行ってもあいてねえだろうなあ……。

エイジ：まあ、お店に誰かいるかもしれないし。

ＧＭ：あ、ちなみに。ショコラがもう猫ねこを狙っているのはおわかりだと思うが、彼女もキミらに平行して猫を捜さがしている。キミらが情報を手に入れ損そこなったり、猫を発見するまでにゲーム内で時間をかけすぎたりすると……。

シグ：ショコラが先に猫をゲットする、と。そうなると……。

エイジ：どうなるんだ!?

ＧＭ：さあ？　ここまででキミらは情報を入手してないしね。

エイジ：……。まあ、いずれにせよ、ロクなことにはならない予感がする。

シグ：だろうな。

エイジ：……えっと、ショコラは今の段だん階かいで、僕ぼくたちと同じ情報を入手してると思ったほうがいいですよねえ。

シグ：だな。……なあ、なんで今日の昼、カーサはばあさんの家にこなかったんだ？

エイジ：カーサはレライエに追われてるし……ケガでもした？　実はおととい、レライエに追われた時にケガして、すでにシルフィの家の縁えんの下で死んでたり……。

シグ：それはない。昨日の昼には、ばーさんの家に出しゆつ現げんしてるからな。

エイジ：あ、そうか。じゃあ……（作った表を見ながら）……あ？　もしかして、今日の昼にも、カーサはばーさんとこに来てたんじゃ？
















シグ：根こん拠きよは？

エイジ：いや、カーサがばーさんとこに姿すがたを現あらわす時刻、ショコラもばーさんとこに情報収しゆう集しゆうに来てますよ。これ……。

シグ：なるほど。ばーさんとこに行ったけど、ショコラを見つけて姿を見せなかった、か。

エイジ：で……少なくとも、今日の昼の段階でショコラがばーさんの家を訪ねてたってことは―――カーサは捕つかまっていない。が、ずいぶんとカーサの居い場ば所しよに迫せまっているな。

シグ：む、ここで次に行くところまちがったら、先にカーサを発見されそうだ……。

ＧＭ：うひひ。

シグ：それと、やっぱ宝石のはまったペンダントが気になるな。宝石店の店主に話を聞いて、カーサがくるのを待つのもいいと思うが……。

エイジ：……あれ？　ちょって待ってシグさん。もしかして宝石店、なんの関係もないかも。

シグ：なぜだ。

エイジ：もし、カーサがこの宝石店でペンダントを入手していたなら……おとといのお昼に、ばーさんとこに姿を現わした時にすでに首にかけてるはず!?

シグ：ほ、ほんとだ！（笑）ってことは、ばーさんの家を出たあとに入手したことになるのか。すると繁はん華か街がいで獲え物ものを物色していた時、カーサの首になにかの理由でペンダントをかけた奴やつがいるってことだ。

エイジ：ははあ……すると、その人物が誰だれかはわからないけど、仮かりにＡさんとしましょうか……Ａさんは、もともとショコラに狙ねらわれていたんだ。もちろん、ペンダントを持っていることで狙われていた。

シグ：で、逃にげ回っていたけど……ついに追いつめられて、とっさに近くを通りがかった猫にペンダントをかけてそれだけでも守ろうとしたのか。ショコラに奪うばわれるよりはいい、と。

エイジ：光り物が好きな猫だしなあ……Ａさんがカーサをおびき寄よせるのは簡かん単たんだったにちがいない（笑）。

シグ：つじつま、あうな。Ａさんが誰か、ペンダントがなにか―――ふたつ、わからない事実があるということだ。

ＧＭ：おー。

エイジ：ただ、Ａさんが誰なのか……それだけがわからん。どっかで情じよう報ほうを聞き落としてるかも。

シグ：まあ、Ａさんのことはひとまず置いておこう。ちょっと推すい測そくされるカーサの行動も書き込こんでみるか。




　と、ここでさっきの表に、推測されるカーサの行動を書き込みだすふたり。

　エイジとシグの調査メモその６を見ていただきたい。
















シグ：……と、こんなとこか。なんか見えてきたぞ。

エイジ：なにが？

シグ：ほれ、カーサのお散歩コースのタイムスケジュールを見ると、基き本ほん的に夕方にシルフィの家に帰っているだろ？　昨日のこの時間、ショコラもシルフィの家に来てるぞ。なんで家に戻もどらなかったかというと……。

エイジ：ああ、ショコラを見つけて家に帰らず逃げたってことか？

シグ：そうだ。そして今日は、ばーさんの家にはやってはきたけど、ショコラを発見してそのまま逃とう走そう。直後、ショコラも猫をみつけたんじゃねえか？　で、追つい跡せきされて、家に帰るわけにもいかなかったとか。

ＧＭ：おー、だいたいそのとおりだ（笑）。

シグ：すると……今日、家に帰れないカーサがいるのは……お散歩コースで家に帰る一歩手前の……。

エイジ：空き地か!!　いや、たぶんまちがいないかも！

シグ：よし！　ＧＭ、ここで相談終わりだ！　すぐに空き地に行くぞ！　家にも帰れないカーサがねぐらにできそうなのは、たぶんこの空き地に生えてる木の上だ！　すぐ行こう！

ＧＭ：ほんとに、空き地でいいのね？　ここでまちがうと……。

エイジ：大だい丈じよう夫ぶなはず！　僕らが得た情報の中だとここ以外ありえない！

ＧＭ：ＯＫ！　では、ここで次のシーンに移うつろう!!







◆Middle 09◆ピンクの閃せん光こう




　空き地の中ほどに、枝えだ葉はを大きく広げた巨きよ木ぼくがそびえていた。

　静まりかえった夜の暗くら闇やみの中、ふたりは確かく信しんしていた。

　追いつめられた、獣けものの気配に。




ＧＭ：では、このシーンは夜の空き地が舞ぶ台たいとなる。このあたりには街がい灯とうもなく、周囲は暗い。ただ、空に煌こう々こうと輝かがやく月の光が空き地の風景を闇の中に浮うかび上がらせている。キミたち以外、周囲に人ひと影かげは……ない。

シグ：周囲にその……カーサがお気に入りという木はあるか？

ＧＭ：あるぞ。空き地の中央に、大きく幹みきを広げる大木がそびえている。葉が生い茂しげり、カーサがそこにいるかどうかはよく見えない。

シグ：あれか。ふうむ……では―――。

エイジ：妖よう精せいで探たん知ちしよう。

シグ：妖精探知！　だが最近、ヒモをつけて投げないと帰ってこないんだよな、あいつら。キュッキュキュ、と……これでよし（←ヒモで結んだらしい）。……では、いそうな場所に狙いをつけて……どりゃっ!!

ＧＭ：〝ひゅるるるるるるるるるぅるるうるぅぅ～…………〟

エイジ：これでカーサがいたら手間がはぶけるんだが（笑）。

ＧＭ：〝ゅるるるるぅ………………かさっ…………にゃっ!?〟

一同：にゃっ!?

ＧＭ：そんな鳴き声がしたと同時に……〝ギン！〟ヒモがひっぱられた。

シグ：かかった！

ＧＭ：〝……ぷつんっ〟

シグ：切られた！

エイジ：ヒモをするすると引き戻すと……？

ＧＭ：妖精はそこに結んだままにはなっている。……ただし、妖精の首に付けられていたアクセサリ……宝ほう石せきだけなくなっている。




「アリアンロッドリプレイ３ 金色の鍵かぎの英えい雄ゆう」をお持ちの方は、ぜひともカラー口絵を見ていただきたい。




エイジ：まちがいない！　カーサだ！（笑）

シグ：お、おい妖精？　大だい丈じよう夫ぶか？

ＧＭ：「……は！」妖精はそこで目を見開いて……言う！「い、今のは……!?」

シグ：な、なにがあったんだ妖精？

ＧＭ：「投とう擲てきされた瞬しゆん間かんに気き絶ぜつしたのでなにも見ませんでした」

シグ：なにもかっ!?　ほんとに使えねえなお前らっ!?（笑）せめてピンク色の影くらい見なかったのかよっ!?

ＧＭ：妖精は真しん剣けんな表ひよう情じようで腕うでを組みながら告げる。「実は、鳥目で……」（一同爆ばく笑しよう）

シグ：鳥目なのかよお前らっ!?（笑）ま、まあいい！　あそこにいることだけはわかった！

エイジ：ためしに、このピカピカなコインを投げてみよう。〝シュッ〟。

ＧＭ：〝シャっ……!!〟繁しげみにたどり着く前に、コインが空中でかき消えた。その刹せつ那な、なにかピンク色の閃光が視し界かいの中をよぎったような気がする。

シグ：は……速いっ!?（笑）

ＧＭ：じっくり見れば、さっきとはちがう枝の上……生い茂る葉の間にピンク色のなにかがキミたちの様子をうかがっていた。

エイジ：シグさん……まちがいなくいます！

シグ：よ、よし……取り押おさえるぞ―――そろーりと近づ……。

ＧＭ：―――その瞬間だった。場が、背せ筋すじを凍こおらせるような緊きん張ちよう感で満たされた。

一同：……はい!?

ＧＭ：同時にキミらの背はい後ごから聞こえるこんな少女の声。「やっとみつけたわよこの猫ねこ!?」

一同：げっ!?

ＧＭ：……と、声のした方を振ふり向く間もなく突とつ風ぷうが巻まき起こり、それは一いち条じようの閃光となって正面にそびえる木を破は裂れつさせる。〝メキメキメキ……ドザァンっ!!〟

シグ：おわっ!?　せ、せっかく猫を追いつめたのに……!?　誰だこんなことする奴はっ!?

エイジ：それよりカーサはどこに行ったっ!?

ＧＭ：カーサ―――腹はらに★の模も様ようが入ったピンクの猫は、木が破裂した瞬間にすでに空中に飛んでいる。月の光が猫の身から体だに照り返り、それをキラキラまき散らしながら……猫は華か麗れいに空中を舞まっていた。

エイジ：美し……い（笑）。

ＧＭ：「あそこよっ」再ふたたび少女が中空の猫をゆび指す。するとやはり同じように、彼女の背後から二条の光が撃うち放たれるんだが……。

エイジ：撃つなああああああっ!?

ＧＭ：〝ヴンっ!?〟猫は、光が到とう達たつするよりも速く、その場に残ざん像ぞうだけを残してかき消えた（一同爆笑）。近くの繁しげみが、ガサリと鳴る。すでに着地したようだ。

シグ：ほんとに速いっ!?　てゆーかどんな猫だよっ！（笑）

エイジ：と、とりあえず攻こう撃げきをやめさせよう！　うしろの女のほうに振り向いて……！

ＧＭ：すると、そこに立っているのは全身アコライトの服ふく装そうを身にまとった少女がひとり。まゆをつりあげ、かなりお怒いかりのようだ。

シグ：アコライトの服装って……お前、またそんな格かつ好こうしてるのか！

ＧＭ：「……って……え？」シグの声に、ショコラは我われを取り戻もどし……幾いく分ぶん、冷静な声で言うぞ。「…………あれ？　なんであなたたち……？」

エイジ：キミは、いつかの温おん泉せんアコライト！

ＧＭ：エイジの姿すがたを認みとめるとショコラはスッ、髪かみをかき上げて落ち着きを取り戻し。「あら、エイジくん―――ひさしぶりね」

シグ：なんか微び妙みように友好的だな。

ＧＭ：うむ。前回、ショコラはエイジのことを気に入った、と言ってたのを思い出した（笑）。

エイジ：ショコラ！　いったいこの街でなにをやってるんだ！　街の中でレライエをあばれさせるなんて……気に入ってくれた僕に免めんじて手をひいてくれないか！

シグ：そうだ！　猫一匹ぴきにレライエをけしかけるとはどーゆー了りよう見けんだっ！

ＧＭ：すると……彼女はすうっ……っと目を細めて言う。「エイジ君たちもあの猫を追っているってことは……気づかれちゃったか」

エイジ：気づかれた？　ペンダントのことか？　僕たちは、飼かい主からあの猫を連れ戻してくれって頼たのまれてるだけだ。

ＧＭ：するとショコラは、どこかホッとした表情を見せる。

シグ：なんだ？　やっぱり知られるとまずいのか？

エイジ：あのペンダントがなんなのか知らないが……ちょっと話をしようじゃないか。そうだな、神しん殿でんの近くの酒場にでも行こう。

ＧＭ：「そうね……………………ってぇ、行けるかっ!?　なにが悲しゅうて魔ま族ぞくのわたしが人間の冒ぼう険けん者しやとお酒飲みながらグチを言わないといけないのよっ!?　しかも正体バレバレで人間の神しん殿でんの近くなんてっ!?」

エイジ：ばれたか。

ＧＭ：「ん？　でもあなたたちの目的は、あの猫って言ったわね？」

エイジ：そ、そうだけど。

ＧＭ：「そか。だったら……あたしたちは手をとりあえる。共同戦線を張はらない？」

シグ：共同戦線？

ＧＭ：「そ。あの猫を捕つかまえるために協力しあおうって言ってるのよ。あなたたちは猫を取り返し、あたしはペンダントを取り返す。本来は敵てき対たいするべき生物が、一匹の猫をめぐって手を結ぶ。これって―――美しい話だと思わない？　まさに神の思おぼし召めしよ」（一同爆ばく笑しよう）

エイジ：魔族が〝神の思し召し〟とかゆーなよっ!!（爆笑）俺おれ、お前のことがよくわかんないよ!!（笑）

シグ：つーか、その詭き弁べんの弄ろうし方……お前の背後にシルヴァが見えてきたぞ。

エイジ：でも、話しだいではホントに協力してもいい！

ＧＭ：「お、エイジ君話せるね」

エイジ：ただし、それはお前がなぜあのペンダントを手に入れようとしているか―――それを教えてもらってからだ！

ＧＭ：「なるほど？　交こう換かん条じよう件けんって……わけね？　いいでしょう―――話してあげるわ」

シグ：お、うまいぞエイジ。情じよう報ほうを聞き出せそうだ。

ＧＭ：彼女はどこか遠い目をしながら、シリアスな雰ふん囲い気きで語り出す。「そう……あれは二日前の昼のことよ―――。わたしは、次にどんな悪事を働くか……るんるん気分でこのカナンの繁はん華か街がいを歩いていたわ」

エイジ：ど、堂々としたもんだ。

シグ：お、おう。堂々としてるな……（笑いをこらえながら）……いや、いい。その遠くを見るような瞳ひとみで語ってくれ……（笑）。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　そして、ショコラは語り出した。

　そのペンダントに秘ひめられた真実を……そして今回の事件の始まりを。




「……そう、わたしはけっして油ゆ断だんしていたわけじゃなかった。

　でもね、意い識しきの半分はどーやって人間を恐きよう怖ふのどん底にたたき落とすのか……そればかり考えていたのがいけなかったのね」




シグ：いけなかった？　俺らの推すい理りによるとお前はその時間、Ａさんを追ってるはずだが？（エイジとシグの調査メモその６、参照である）。




「Ａさん……ってなによ。それが誰だれだか知らないけど……

　角を曲がってちょっと薄うす暗ぐらい路地裏うらに入った時だったわ。

　おもむろに、私の目の前をピンク色の閃せん光こうがよぎったのよ。

　そして気がつけば、直前までしていたはずのペンダントがなくなっているじゃない」




シグ：ちょっと待てっ!!（笑）あのペンダント、お前のかよ!!（笑）




「……？　ええ、そうだけど？

　あの瞬しゆん間かん、なにが起こったかわからなかったわ。

　私の細い首にかかっていたあれが、なぜ次の瞬間……

　―――きっちり猫ねこの首にかかっていたのか？（一同爆笑）

　あの一瞬で、猫は私の首のうしろに前足をまわして留とめ金をはずして奪うばい取り、

　自らの首に巻まいて留め金をかけた―――それが起こったとしか考えられない」




エイジ：こ、この猫……なんておそろしい能のう力りよくを……!?（笑）

シグ：猫か？　ほんとに猫なのか？　ピンクという時点でかなりあやしいと思ってたがっ！

ＧＭ：ピンクと言い出したのはあんただ。

「あのペンダントは、わたしにとって大事なもの。

　だから取り戻もどすために全力を使ったところでおかしいことはない。

　―――そうでしょ？

　だから……ネーちゃん、ハーちゃん！」




ＧＭ：そのショコラの声に呼こ応おうして、彼女の背はい後ごの空間から溶とけ出るように現あらわれたのはふたつの人ひと影かげ。巨きよ大だいな弓を携たずさえた、骨ほねの悪魔―――すなわちレライエ。

エイジ：ネーちゃん、ハーちゃんってなんだ。

ＧＭ：あ、このレライエの愛あい称しようだ。片かた方ほうの名前はネフェトゥレスでネーちゃん。もう片方がハーゲン。だからハーちゃん。

エイジ：……。で、この二体の力を使ってもペンダントは取り返せなかったと。

シグ：なぐさめようとして、ショコラの肩かたをポンとたたくレライエ（一同爆笑）。

エイジ：で、さんざんレライエに猫を追わせて、でも捕まえられなくて……街は大だい惨さん事じ？




「ええ、これでも目立たないように深夜のみに動いたんだけどね。

　だというのに神しん殿でんが動き出しちゃって……その捜そう査さを攪かく乱らんするためにわたしも動かざるをえなくなってね―――人間の神殿も、たいしたものね。

　わたしたちの動きに、気づくとは……」




エイジ：……それはツッコむところか？　ツッコんでほしいのか？

シグ：なあ、ショコラ。ひとつだけ言っていいか？




「なによ」




シグ：バカだろ、お前。……しかも、ものすごい勢いきおいで。

ＧＭ：失礼な！　ショコラはこの地上で動く魔ま族ぞくの中でも知能は三本の指に入るという。

シグ：終わったな……魔族も……。




「……で、どう？

　猫を捕つかまえるために協力するの？　しないの？」




エイジ：待て、まだかんじんなコトを聞いていない。あのペンダントはいったいなんなんだ。

シグ：そうだ。それをまだ聞いていない。




「ああ、あれは……魔族にとってはありふれたものよ。

　人間が手に入れても、なんの役にもたたないわ」




シグ：なんで声がうわずるんだ。それに答えになってねえ。




「………………。

　しかたないわね、では教えましょう。

　あのペンダントには膨ぼう大だいな……ま、ま……」




シグ：ま？　膨大な……なんだ？




「魔族パワーがこめられてるのよ」（一同大だい爆ばく笑しよう）




シグ：なんだその頭の悪そうなパワーはっ!?（大爆笑）やっぱりお前、ものすごく頭悪いだろっ!?（笑）〝魔力〟とか〝瘴しよう気き〟とか……他ほかにもいろいろ言いようはあるだろうっ!?　なんだよ魔族パワーってっ!?




「ま、魔族パワーは魔族パワーよっ!?」




エイジ：で、その魔族パワーを使ってキミはなにをしようとしてるんだ。




「そ、そうねえ……。

　まずは手始めにこの街の壊かい滅めつとか、かな。

　で、協力する？　しない？」




エイジ：できるかっ!?




「まったく……人間ってのはどうしてこう融ゆう通ずうがきかないのか。

　ま、いいわ。

　じゃあこうしましょう。

　先にあの猫ねこを捕まえたほうがすべてを得る。

　それでどーかしら？

　わたしが先に手にいれたらペンダントを取り返し、猫はギタギタにする。

　あなたたちが先に捕とらえたのなら、猫を飼かい主に届とどけてペンダントをわたしに返す」




シグ：いや、それワケわかんないし。




「……ちっ。

　ならば仕方ないわね―――お話はここまでよ。

　悪いけど……あの猫は、わたしが必ず先にいただくわっ!!」




ＧＭ：びしっ！　ショコラは、先ほどカーサが着地した場所を指さした。―――が。「……あ、あれ？」そこにカーサの姿すがたはすでに存そん在ざいしていなかった。

シグ：だろうな。

ＧＭ：見れば、カーサはしったんしったんと暗くら闇やみの中を、ピンクの残光を曳ひきながらちょっと先に見える路地裏うらへと走り去っていた。ショコラは、あわてて叫さけぶ。「ネーちゃん、ハーちゃん、追うよっ!?」そう言って、三人は次々と姿をかき消していく。

エイジ：よし！　なにやらいろいろ思うことはあるけど、ペンダントをショコラに返すわけにはいかない！　追おう！　シグさんっ!!

シグ：おう！

ＧＭ：……てなところで、このシーンは閉とじられ……クライマックスの戦せん闘とうに突とつ入にゆうします!!











CLIMAX PHASE









◆Climax 01◆飽あくなき路地裏の決戦




　複ふく雑ざつに入り組んだ路地裏を、ふたりは駆かける。

　やはり猫を捜さがしているであろう魔ま族ぞくの存在を感じながら。




ＧＭ：というわけで、逃にげたカーサを追って入り込こんだ路地裏―――シーンはそこから始まる。カナンの一角には路地裏ばかりで構こう成せいされた区画があってな、面めん倒どうなことにカーサはそこに逃げ込んでしまったのだ。

シグ：路地裏しかない場所ってなんだっ!?　路地表はないのかっ!?（大爆笑）

ＧＭ：細かいことは気にすんなっ!!　……で、キミらはこの区画の、一本の路地裏の入り口に立っている。

エイジ：ショコラたちはどうしてる？

ＧＭ：うむ。今から決めるのだ。さきほどまで、この路地裏区画のあちこちで時おり、〝ゴォオオン……〟〝チュドォオオん……〟と、爆ばく音おんが上がってましたが。猫を捜さがしているのはまちがいないだろうね。

シグ：……あ……あいつら……。

ＧＭ：ではここで、ふたりとも幸運で判はん定ていしてくれ！　難なん易い度は10だ！　これに成功すると、キミらはショコラよりも先にカーサを発見することができる！

シグ：む、なるほど！　しかし、俺の幸運は……２！　２Ｄ６して８以上を出さねばならん。

エイジ：フェイトをつぎ込む？

シグ：それがいいと思うが……まず、俺が先にフェイトなしで振ふろう。これに失敗したら、エイジがフェイトをつぎ込んでダイス数をふやして判定してくれ！　しっぱい！（←振った）　だめ！　ぜんぜんだめっ!!

エイジ：おっけ、じゃあフェイトを一点使用！　幸運が３だからこれに３Ｄ６を足して……（ダイスを振る）……出たっ!!　合計12っ!!

ＧＭ：ＯＫ！　キミたちは路地裏を走り回る中で……みつけたのだ！　ひょいとのぞき込んだそのせまい道の奧おくに―――ピンク色のなにかを！　その道は、行き止まりになっている！

シグ：おしっ！　ショコラたちより先にみつけた！

ＧＭ：……というわけで、ここからが戦闘だ！　今回は、上級ルールブックの中よりスクウェア戦闘ルールを使用します。

シグ：おー！　そうなのか！

ＧＭ：（ぱたぱたと縦たてに一直線に十一マス並ならべられたボードを展てん開かいする）。この★マークの描かかれた場所に、カーサがうずくまっている。

シグ：よし、じゃあそこに向かって駆かけ出すぞ。

ＧＭ：ＯＫ。幸運判定に成功して先にカーサを見つけたので……戦闘開始前に、２マス分移い動どうしてかまわない（と、マーカーを動かす）。これが初期配置になる。
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シグ：なるほど、先にカーサの元にたどりついた者が、捕つかまえたことになるんだな？

ＧＭ：いや、捕まえるための敏びん捷しよう判定を行なうことができるんだ。先に着いたからといって、必ずカーサを捕まえられるとはかぎらんぞ。

エイジ：うは、そうなのか。

ＧＭ：ではキミたちがこの路地裏うらを駆け出してから数秒がたった時だ。ふいに―――「……いたっ!!　ちっ、エイジ君たちに先手をとられたか！」そんな声が後方で聞こえた。

エイジ：うお、きやがった！

ＧＭ：では、ここから戦闘を開始しよう！　いいか、持てる能のう力りよくやスキルの使いどころ、ダイス運……なにか戦せん術じゆつをミスるとあっというまに戦せん況きようはひっくりかえるので注意するよーに！　今回のクライマックスは、ちょっと特とく殊しゆなものだ。勝利条じよう件けんは敵てきを倒たおすことではなく、猫ねこを先に捕まえることだ！　そこを忘わすれずに！（笑）

一同：おう！




　そしていつもとはちょっとちがう、風変わりな戦闘が始まった。

　なにせこの戦いは、敵を倒すことが勝利条件ではないからだ。

　もちろん、敵側を全ぜん滅めつさせればそれでも勝利は確かく定ていするのだが、攻こう撃げきすると貴き重ちようなメジャーアクションを消費してしまう。

　キャラクターの行動は、メジャーアクションとマイナーアクションで構こう成せいされているのは、「アリアンロッド」を遊んだことのある人ならご存ぞんじのとおりだ。

　そして、このふたつの行動で、キャラクターは両方移い動どうすることを選せん択たくできる。

　もし、攻撃するためにメジャーアクションを使用してしまえば、１戦せん闘とうラウンドで移動できる距きよ離りは、事実上半分になってしまうのだ。




ＧＭ：では、第一ラウンド！　まずはセットアッププロセスだ！　ここで誰だれかスキルを使う人はいるか!?　いないなら……。

シグ：いや、《プロヴォック》!!

ＧＭ：ぐお！　しまった、そうくるのか！　昨日、さんざんシミュレーションしたのに……《プロヴォック》のことは、忘れてた！（笑）

シグ：効きくとは思えないが……効けば、敵は俺おれを攻撃しなければならないからな。足止めになる！

エイジ：おお、身から体だを張はって足止め（笑）。

シグ：んー……（ちょっと考えて）……よし、フェイトを一点使用！《プロヴォック》の射しや程ていは10メートル（２マス）だからな！　射程に捉とらえられている時には、確実に成功させておきたい！　ターゲットはハーちゃん！（ダイスを振る）……ダイス目は４、５、６で15！　合計22っ!!

ＧＭ：ぐお！　これを抵てい抗こうするには、クリティカルのみ！（ダイスを振って）……だめ！　ハーゲンに《プロヴォック》が効こう果かを発はつ揮きした！　これでこいつは、メジャーアクションでシグに対して攻撃せねばならない！

シグ：おしっ！　レライエの攻撃はたいへん痛いたそうだが、まあ、よし!!（笑）とりあえず、セットアッププロセスは終わりだ！

ＧＭ：（ニヤリと笑って）……終わり？　終わりでいいんだな？

エイジ：え？　まだなんかできるのあった？

シグ：俺のスキルだと《プロヴォック》くらいしか……。

ＧＭ：ＯＫ（笑）。じゃあ、セットアッププロセスは終りょ……。

シグ：……とちょっと待ったっ!!《陣じん形けい》！《陣形》!!　ギルドスキルを使う！　あぶね―――っ!!

ＧＭ：うひひ、気づいたか（笑）。

エイジ：あ、そうか！《陣形》を使えばここで２マス移動できるのか！
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ＧＭ：では、ここからはもうヒントもなにも出さないぞ（笑）。では、あらためて……イニシアチブプロセス！　レライエの行動値は16！

一同：はやっ!!

ＧＭ：まあ、レライエ二体が先に行動だな。では、まず《プロヴォック》をかけられたハーちゃんの行動だ。ハーちゃんは移動せず、《ホークアイ》で攻撃！　目標はシグ！　12＋３Ｄで……（ダイスを振ふる）……19！

シグ：よけられるかっての！（ダイスを振る）……だめっ！

ＧＭ：走るシグの背せ中なかに向けて、ハーちゃんが矢を解とき放った！　風が轟ごう音おんを呼よび……シグの背中を捉える！（ダイスを振る）……52ダメージ!!

シグ：……《プロテクション》!!（ダイスを振る）……12！　物理防ぼう御ぎよは10なので22点とめて……30ダメージ！　残り【ＨＰ】は40！　い、いてえっ！　一撃で半分近くも!?（笑）

エイジ：も、もう一体のレライエは？

ＧＭ：走りながら、エイジはちらりと後方を振り向く。すると……路地裏の入り口で、ネーちゃんはなにやらクラウンチングスタートの体たい勢せいをとっており……（一同爆ばく笑しよう）。次の瞬しゆん間かん、はねるように……爆発的な勢いきおいでスタート！　まるで、スプリンターの選手のように腕うでを振り上げ、したーんしたーん！　とキミたちを追つい撃げき！（一同大爆笑）

エイジ：こわい！　それはある意味攻こう撃げきされるよりコワイっ!?（笑）

ＧＭ：ネーちゃんは、まずマイナーで移動！（と、言いながらコマを四マス動かす）

一同：……ってはやっ!?

シグ：い、移動力４か！　あっというまに追いつかれたぞっ!?

エイジ：お、おそろしい加速だ！　エンゲージされた!!　さすが基き本ほんルールブック最強のエネミー！　スプリンターとしても一流だっ!!（笑）

シグ：で、メジャーアクションは!?

ＧＭ：うむ、そこで路地歌の入り口に腕うで組ぐみして立っていたショコラが命令を出した。「……ネーちゃんっ！　あれを使うのよ!!」

エイジ：あ、あれ!?　あれってなんだっ!?

ＧＭ：ここでネーちゃんはエイジに対して《ブービートラップ》を使用っ!!　指定するトラップは《移動する床ゆか》だ！

エイジ：げげっ!?　もしかして……っ!!

ＧＭ：うむ！　キミが路地裏うらのある石いし畳だたみを踏ふみ込んだ瞬間、〝キュイイィィン!?〟まるでベルトコンベアのような仕し掛かけが動き出し、判定しだいで後方に10メートルほど移い動どうだ!!

一同：げげ―――っ!?

ＧＭ：「ウフフフウ！　ひっかかったわねっ！　猫ねこがこの路地裏に逃にげ込むのを予測していたわたしは、昨さく晩ばんのうちに路地裏のいたるところに罠わなを仕し掛かけておいたのよっ!?」（爆笑）

シグ：って、そんなとこに努力するくらいなら素す直なおに猫を探さがさんかいっ!?

ＧＭ：まあ、この罠にひっかかるかどうかは、判はん定ていが必要なんだがな！　こっちは器用、エイジは幸運で判定だ。ちなみに、レライエの器用は12だ。

エイジ：た、対決はフェイトをつぎ込こめる最大値の３点をぶちこんでも互ご角かくにしかならん！　クリティカルは……（ダイスを振る）……しない！

ＧＭ：では、続けて敏びん捷しようの判定をどうぞ！　難なん易い度14に成功すれば、ひっかからない。

エイジ：それも……（ダイスを振る）……むり！（笑）

ＧＭ：では、走り込んできたレライエがちらっと、エイジの顔をのぞき込む……足元を指さした瞬間！　ズルズルズル―――っ!!　エイジは後方に10メートルほどふっとんでいく！

エイジ：うひょ――――――っ!?（笑）（と、コマを動かす）
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シグ：（なにやらあれこれ考えて）……いや、問題ない！　これは致ち命めい的なことにはならんから安心しろ！　ここで、俺たちの順番だ！　まずエイジ、走れ！

エイジ：マイナーで移動！　これで２マス動くから……再ふたたびレライエとシグにエンゲージ！　で、メジャーでも移動！　エンゲージを離り脱だつして……さらに２マス前に移動してＯＫ？

ＧＭ：今の状況なら、［離脱］後に移動力分だけ移動してもＯＫかな。

シグ：俺はマイナーでなにもできず、メジャーでエンゲージを離脱して……移動!!

エイジ：あ、そうか。どうせ離脱するためにメジャーを使わないといけないから、後方にさがらなくても結果は同じなのか！（笑）

ＧＭ：「し……しまったっ!?　なにやってんのネーちゃんっ!?」（一同爆笑）あ、ちなみにショコラは命令を下すだけで戦さん闘とうには参加しません。……で、ここで次のラウンドだ！




　戦いは次のラウンドに突とつ入にゆうした。
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　再びセットアッププロセスでシグはネーちゃんに《プロヴォック》を使用！

　移動力で勝まさるレライエの足止めをするのは、重要なことだった……―――のだが！

　ネーちゃんは対決に勝利し、《プロヴォック》は効こう果かを現あらわさない！




シグ：あら、失敗。まあ、いい！　では……《陣形》!!




　再びエイジ側は《陣形》を使用して路地裏を駆かけるっ!!

　ここで再びハーちゃんの順番がまわってきた。




ＧＭ：では、ハーちゃんは数十メートル先を走るエイジに向けて〝ギ、ギギギギぃ……〟　大きく弓を引き―――。

エイジ：うおっ、こっちきた―――っ!?（笑）

ＧＭ：矢は、轟ごう音おんと共に解とき放たれた!!《ロングレンジショット》＋《ホークアイ》だ！




　この攻こう撃げきは、見事にエイジの背せ中なかを直撃!!

　ダメージは47点をたたきだすが……そこにシグの《プロテクション》がとぶ！

　そのダイス目はよく、エイジが受けたダメージはわずか18点にとどまる。




エイジ：の、残りの【ＨＰ】は31！　も、もう一発なら耐たえられる……かも!?

ＧＭ：そこでネーちゃんの順番だ。彼は再びシパーンシパーンとマイナーアクションで移動し……再びエンゲージ！

エイジ：ぐおっ、足はえーよっ!?

シグ：……あ！　しまったっ!?　そうか、そうなのかっ!?　作戦ミスったああああああっ!?

エイジ：え、う？　また《ブービートラップ》がくる？

ＧＭ：（ニヤリとほくそえんで）……ネーちゃんは、ギ、ギギ、と首を回して併へい走そうしているシグに向かって言う。「オマエ、アタマワルイ」（一同爆ばく笑しよう）

一同：しゃべった―――っ!?（笑）

シグ：しかもバカにされた―――っ!?

エイジ：え、頭悪いって…………あ……そ、そうか―――っ!?

ＧＭ：もう遅おそい!!　ネーちゃんはニヤリと勝利を確かく信しんする笑えみを浮うかべて―――メジャーアクションで離脱＆移い動どうっ―――!!

一同：やっぱりそうだよなあああああああっ!?


ＧＭ：ここで四マス移動するから、ネーちゃんはカーサの元に到とう達たつ!!

シグ：ぐああ……しまった……ちゃんと考えるべきだった！　二回目の《プロヴォック》、俺はフェイトを全部ぶっこんでも成功させなきゃいけなかったんだ!!

ＧＭ：そーゆーことだ！　もし、成功してたらレライエはこのメジャーアクションで移動ではなく、攻撃を選ばなければならなかった！　猫ねこの元に到達することはできなかったのだ!!

シグ：ち、ちくしょう……！（笑）

ＧＭ：ネーちゃんはここで、持っていたその巨きよ大だいな弓をばっと投げ捨すて……っ！

シグ：投げ捨てた―――っ!?（笑）

ＧＭ：演えん出しゆつだがね（笑）……ぴょーんっ!?　カーサに躍おどりかかった!!　異いじ常よう事じ態たいを察知したカーサは、すっと立ち上がり……。

エイジ：カ、カーサ！　よけろ、よけてくれ―――っ!?

ＧＭ：ここで、猫捕ほ獲かく判はん定ていが発生だ！　カーサを捕とらえるには、敏びん捷しようの判定で難なん易い度18！

シグ：レ、レライエの敏捷は……!?

ＧＭ：なんと８！

エイジ：……ってことは……10以上かっ！　けっして高くはないけど、成功しないって確かく率りつでもないぞそれ……！

ＧＭ：ふはは、おのれの考えの足りなさを呪のろうがいい！　これここに至いたれば……俺は10以上を……出す！　きっと出す！

エイジ：菊池さんはほんとに出しそうでいやだっ!?　ぐおお、カーサのためにフェイトを使ってやりたい!!　ここでよけてくれさえすれば……。

シグ：（なにやらいろいろ計算して）……いや、ここでレライエが捕獲に失敗しても、安心してはいられんぞ。

エイジ：なんで!?

シグ：いや、今計算してみたんだが……俺たちが猫を捕獲するには、めいっぱいフェイトをつぎ込まないと成功しない。つまり、俺もエイジもチャンスは一回ずつだ。

エイジ：う、たしかに……！

シグ：全員、判定に失敗すれば、行動値順にダイスを振ふり続けて最初にクリティカルを出した奴やつが、捕獲に成功するという不毛な戦いに！（笑）

エイジ：た、たしかに不毛だ!!（笑）でも、そんなあとのことよりまず、レライエが判定に失敗することを……祈いのる！（笑）

ＧＭ：うひひひ……では、いくぞ……！（と、ダイスを握にぎりしめ……）

エイジ：出るなっ……出るな……！（笑）

ＧＭ：レライエが〝バッ！〟と手をのばすと同時に……（ダイスを振る）……８っ!?

一同：おっしゃ失敗した―――っ!!（笑）

ＧＭ：のばしたレライエの手の先で、カーサが〝ヴン！〟と姿すがたを消す！

シグ：き、消えた―――っ!?（笑）

ＧＭ：見れば、カーサはレライエの頭に手をついて、さらに上空高く舞まい上がっている（一同大爆笑）

エイジ：よ、よし！　ここでこっちの番！　マイナー＆メジャーで移動！　カーサのマスに到達っ！　猫捕獲判定、いきます!!　フェイト３点使用！（と、ダイスを握り込む）

ＧＭ：ふと、空中を舞うピンクの猫とエイジの視し線せんが交こう錯さくした。

エイジ：では、レライエの背中を駆かけ上って……じゃーんぷ！（笑）……どおりゃああああああああああっ!?（と、ダイスを振る）……うわ、低いかっ!?

シグ：ううっ、だめか……っ……いや、達成値は……（暗算しながら）……いや、成功してる!?　ちょっきり18だっ!?（笑）

エイジ：おっしゃああああああああああああ―――っ!?（笑）

ＧＭ：わははははは！（笑）エイジはレライエの肩かたを蹴けり、まさに二段目のロケットを点火したかのごとく勢いきおいをつけ……さらに高い領りよう域いきへと飛んだ！　カーサはのびてきたエイジの手からのがれようとするが……さすがのこいつも、空中では方向を変えられなかった！（一同爆笑）

エイジ：……では、両手で猫をキャ―――ッチ!!　そのまま地面に落ちてドン、ゴロゴロゴロ……！（笑）

ＧＭ：……ち、捕つかまったか（笑）。失敗して不毛なクリティカル合戦になってもよかったのに（笑）。

エイジ：ど、どうだショコラっ!!　捕まえたぞ―――っ!!　と、猫を両手で高々と持ち上げる！（笑）

ＧＭ：「な、なんてことっ……!?」狼ろう狽ばいした口調で、ショコラが叫さけんだ。

シグ：では、俺おれはショコラの方を向いて……さて、約束は守ってもらうぞ。このままレライエをけしかけて俺たちを殺すなんてのは……ねえよな？　正々堂々と戦い、お前は負けたんだ。ここで戦せん闘とうをしかけるような、プライドのないマネは……しないよなあ？

ＧＭ：「ぬ、く……」

シグ：さあて……では、ゆっくりとこのペンダントを……。

ＧＭ：「お、おねがいっ……！　そのペンダントを見ないでっ!?」なにやら、ショコラが頰ほおを真っ赤に染そめ、眉まゆをよせて懇こん願がんするように叫んだ。

一同：…………は？

エイジ：頰が真っ赤？

シグ：ていうか、ペンダントを見るな？

エイジ：見るなってどーゆー意味だ。

ＧＭ：ショコラは、ハッ、と口をつぐんだ。

シグ：もしやこのペンダント……ロケットみたいに開いて……中になにか、入ってるんじゃないのか？

エイジ：入ってるのは悪あく魔まパワーじゃないのか。

ＧＭ：「ち、ちがうわよっ!?　そ、その中には……その……！」いつのまにか近くまで来ていた彼女は、なにやら耳まで真っ赤だ。「す、すくなくとも街を滅ほろぼしたりするような力なんかじゃないわ！」

エイジ：………………ま、魔族があそこまで見られたくないものって……なんだ？

シグ：ふうむ。……おい妖よう精せい。

ＧＭ：「は、はい？」

シグ：お前、ちょっとたしかめてこい。

ＧＭ：「ほんとに魔族パワーが詰つまっていて、開けたら爆ばく発はつ……なんてことになったらどーするんです」

シグ：よかったな。二階級特進できるぞ。

ＧＭ：「お断わりします」

シグ：ここで冒ぼう険けん者しや道どう不ふ覚かく悟ごにつき、処しよ刑けいされるのとどっちがいい？

ＧＭ：「ぜひ見てみましょう」

シグ：よし、いけ……！

ＧＭ：妖精のひとりが、そろりそろりとエイジが抱かかきかかえるカーサへと近づいていく。一歩近づくにつれ……ショコラの顔はますます紅あかくなっていくな。

シグ：いかん、面おも白しろい。……そして妖精はそのペンダントに、触ふれた。

ＧＭ：「……ひっ」ショコラは、両手で顔をおさえて小さくうめく。

シグ：よし、開けて中身を確かく認にんしろ。

ＧＭ：妖精は、留とめ金のようなものをみつけてそれをハズし……キッ、ペンダントを開いて、隙すき間まから中をのぞき込こんだ。

シグ：……どうだ？

ＧＭ：「……」

シグ：なんか面白いもの、入ってるか？

ＧＭ：「………………」

シグ：……？

ＧＭ：妖精は、無む表ひよう情じようで顔をあげて……〝パタン〟。ペンダントを閉とじた。

シグ：お、おい妖精？

ＧＭ：そして、次の瞬しゆん間かんに……〝ボッ！〟と、顔を真っ赤にして……ポツリ言った。
















エイジ：な、なにが入ってたんだ。

ＧＭ：「子こ供どもは見ちゃいけません」（一同大だい爆ばく笑しよう）

シグ：な、なにが入ってるんだ―――っ!?（笑）

エイジ：少なくとも、危き険けんなものではないのか？

ＧＭ：「ぜんぜん危険じゃないです。自分の名前にかけて保ほ証しようします」

シグ：お前、名前ないじゃん（ぽそ）。んー……では……ペンダントを手にとって……。

エイジ：あ、その前にとりあげます。

シグ：お？　おい、エイジ？

エイジ：で、ショコラさんに差し出して……さあ、返すよ。

ＧＭ：「……え？」

エイジ：キミはこの中身を、見られたくないんだろ？

ＧＭ：「え、ええまあ……」

エイジ：だったら、返すよ。危険なものでもないようだし、と笑え顔がおで言う。

ＧＭ：ショコラはペンダントにおずおず手をのばし―――「……い、いいの？　あなたは勝負に勝ったのよ？」

エイジ：いいさ。誰にだって、知られたくないプライバシーや秘ひ密みつってものがあるよ。

シグ：ち、この善ぜん人にんめ（笑）。相手は魔族だっつーのに。

エイジ：ま、いいじゃないかシグさん。たまにはこんなオチがあってもさ（笑）。でも、カーサをギタギタにするのはかんべんしてくれ、ショコラ。この猫ねこの帰りを待っている、小さな女の子がいるんだ。

ＧＭ：ショコラは、頰を赤くしたまま、信じられないって表情でエイジを見上げて……ポソリ。「あ、ありがと―――これで、借りがひとつだね」

エイジ：でもまあ、前の時も見み逃のがしてもらったようなもんだしなあ（笑）。貸し借りなし、ってことにしておこうよ。

ＧＭ：すると、彼女はペンダントをかけ直しながら、首を横に振ふる。「……ううん、あたしがひとつ借り、ということにしておいてもらうよ」口元には、微び笑しようが浮うかぶ。そして―――「エイジ君？」

エイジ：はい？

ＧＭ：と、答える間もなく。エイジの頰ほおにショコラは口づけた。

シグ：いかん！　ラブコメになっとる！（笑）

エイジ：あ、あう？

ＧＭ：「今のは、借りの……利子だよ。それに―――」トン、エイジの身から体だを両手で押おして身体を離はなして―――ひと言。「それに、次に会う時はきっと敵てきになってるから、覚かく悟ごしてね」しかし、表情はあいかわらずの優やさしい笑顔だ。

エイジ：……ああ、わかった。お手て柔やわらかに。

ＧＭ：「―――さあ……どうかな？」笑顔のままにショコラはそれだけ言い残すと―――「じゃね」二体のレライエと共に、その場の空間に溶とけるように消えていった。

　そして最後に……。




「ありがとう」




　優しげなショコラのセリフが紡つむがれ―――気配は、消えた。




　エイジの腕うでの中で、残された猫が幸せそうに……あくびをした。











ENDING PHASE









◆Ending 01◆帰るべき場所へ




　たった一日の休きゆ暇うかを終えたエイジとシグは、その朝日の中に立っていた。

　目の前には、ピンクの猫をかかえたひとりの少女の笑顔があった。




ＧＭ：……というわけで、ここからエンディングだ。舞ぶ台たいは、カナンを囲う外がい壁へきの、東に面する門。時じ刻こくは明け方だ。キミたちは荷物をまとめ、再ふたたびこの街を離れようとしていた。

シグ：おお、別れのシーンだ（笑）。

ＧＭ：キミらを見送るのは、だらーんとのびきったピンクの猫を、両腕で抱かかえているシルフィ。そしてその両親だ。シルフィは、ちょっと寂さびしげな表情で言った。「……ねえ、もういっちゃうの？　もっともっと、シルフィとあそぼうよ」

エイジ：では、中ちゆう腰ごしになって視し線せんの高さをシルフィにあわせてですね、頭をなでながら言います。……お兄ちゃんもね、ちゃんとシルフィと遊びたかったんだけど……戻もどらなきゃいけない場所があるんだ。

ＧＭ：「あしたかえるんじゃ、だめなの……？」

シグ：―――そうだな。ほんとは、もっとのんびりして行きたかったが……そのなんだ。これ以上帰らないと、いろいろとおそろしいことが起こるのだよ（一同大だい爆ばく笑しよう）と、ダンジョンに残してきたアム、フェルシア、ベネットの顔を思い出す（笑）。

エイジ：心の中で思います。僕ぼくは、もっともっと強くならなきゃいけない。強くなって、この子たちの明日を、守らなきゃいけないんだ―――と。




　この時、すでに世界を破は滅めつに導みちびかんとする、魔ま族ぞくの計画は動きはじめていた。




ＧＭ：シルフィは、ちょっと考えて……エイジに向かって言った。「じゃあ、またあそびにきてくれる？　シルフィと、カーサと、あそんでくれる？」




　世界が〝金色の鍵かぎの英えい雄ゆう〟の出しゆつ現げんを求めていたことを……この時のエイジはまだ知らない。




エイジ：ああ……約束する。すべてが終わったら、遊びにくるよ。約束だ。




　これが、永えい遠えんに果たされることのない約束になる事実も―――。




ＧＭ：そしてエイジとシグは、なだらかにつづく丘を登り……朝日の中にシルエットとなって―――消えていく。

エイジ：じゃあ、シグに向かって言おう。シグさん……波は乱らんに満ちたでっかい冒ぼう険けんってのもいいけど―――こんな、ひとりの女の子の幸せを守るってのもいいですね。

シグ：（渋しぶい声で）それもまた……冒険さ―――（一同爆笑）と、含がん蓄ちくがあるような、ないようなてきとーなセリフを吐はく俺（笑）。

ＧＭ：朝日の中に消えていくふたりの背せ中なかを追い続け……シルフィはいつまでも手を振っていた。

シグ：ああ、そこでシルフィの父親が言うのです。

ＧＭ：うい？

シグ：「なんと気持ちのいい若わか者ものだ―――」（一同大爆笑）

ＧＭ：仲間の元に帰る道をたどりながら―――。

エイジ：僕は、新たな決意をします。これから先、どんな苦しい戦いが待ち続けていようと、絶ぜつ対たいにくじけない、と！

ＧＭ：と、誓ちかった瞬しゆん間かんだった。

エイジ：……へ？

ＧＭ：朝日に消えゆく、エイジのシルエットに突とつ如じよ、横から飛び出してきた小こ柄がらな女の子のシルエットが跳とび蹴げりをかました。
















エイジ：は……!?

ＧＭ：「エイジ―――っ!?　あんたダンジョン抜ぬけだしてどっこで遊んでたのよ―――!?」（一同大爆笑）

エイジ：うおっ、アムかっ!?

ＧＭ：「（無む機き質しつな口調で）……わたしたちを置いて街に遊びにいくとは、とてもいい根こん性じよう」

エイジ：フェルシアさんっ!?　いや、ちちちがうんだふたりとも！　今回は、カナンを魔族の手から救ってですねっ!?　ほら、あのショコラって女がまた……！

ＧＭ：アムが、目を細めてエイジの襟えりをぐい、とひきつけて言う。「ほお……ショコラ？　あの、一いつ緒しよに温おん泉せんに入ったっていう、女の子ね？」

エイジ：ちょっと待て。なんで知っている。

ＧＭ：「……あっしがしゃべったでやんす」

エイジ：ベネット――――――っ!?（笑）

シグ：ああ、今回もまたキスされてたな。エイジ。

ＧＭ：「ほほ～ぅ？」アムが腕うでを組んだまま、笑え顔がおでそう言った。

エイジ：ちがうんだアム。……っていうかＧＭっ!!　せっかくいい雰ふん囲い気きでエンディングがまとまりそうだったのに、これはないだろうっ!?（笑）

ＧＭ：「ま、エイジ。話は、あの地じ獄ごくのダンジョンに戻もどってから聞いてあげる―――さ、帰るわよっ!?」アムにひきずられ……笑い声が起こる中で。




　五人にふえたシルエットが、朝日の中に消えていった―――。




　　　　＊　　　＊　　　＊




　街の門の影かげに、シルフィたちとは別にエイジたちを見送るもうひとつの人影があった。

　その神官服を身に纏まとった女じよ性せいは門にもたれかかり、腕を組んだまま、誰に語りかけるでもなく……つぶやいた。




「―――エイジくん。

　あなたはこの世界を救うために、なくてはならない存そん在ざい。

　だから……願わくは―――」




　シルヴァはひと呼こ吸きゆうおいて、祈いのる。




「すべてを終えた時、最後に私たちの元に帰らんことを―――」




　　　　＊　　　＊　　　＊




　……エイジたちの最後の戦いは、刻こく一いつ刻こくと迫せまっていた。








『アリアンロッドリプレイＥＸ』

みっしょん[image: ]「騒がしき休日」
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‡　プレイヤーというポジション　‡




はじめに

　この章は、〝アリアンロッドＲＰＧ〟をプレイする際さいに、プレイヤーにとって役立つプレイの技ぎ術じゆつについてまとめた記事である。

　この記事自体は、もともと『アリアンロッドＲＰＧ上級ルールブック』に掲けい載さいされたものに、加筆訂てい正せいしたものだ。

　本来上級ルールブックの一コーナーにすぎなかった本ほん稿こうを、この本に掲載した直ちよく接せつ的な理由は富ふ士じ見み書しよ房ぼう編へん集しゆう部ぶからの強い希望によるものだ。もちろんその理由として、この記事に対する肯こう定てい的な評ひよう価かを編集部あてに伝えてくださった、ユーザーの皆みな様さまの声があったことはいうまでもない。

　また、デザイナーサイドとしても、比ひ較かく的安あん価かであり、よりＴＲＰＧの初心者が手に取りやすいであろう文庫本に、本稿を掲載することは十分な意い義ぎがあると判はん断だんし、掲載に賛さん同どうしたものである。

　これから、本稿では『アリアンロッド』をプレイヤーとして遊ぶあなた、そしてプレイヤーを相手にするＧＭであるあなたが、より上う手まく、より楽しいプレイを実じつ現げんするための方法について解かい説せつする。ぜひ上手に活用していただきたい。

　もっとも、『アリアンロッド』をプレイヤーとして遊ぶ場合、ルールの詳しよう細さいやＴＲＰＧについての前ぜん提てい知ち識しきは必ひつ須すというわけではない。

　とはいえ、少しでも「上手い」、あるいは「より楽しい」ゲームにするために、プレイヤーという役やく割わりについて考えてみるのは悪くないことだ。

　またＧＭにとっては、自分が相手をする「プレイヤーという存そん在ざい」が、ゲーム上どのようなポジショニングにあるのか、自分はどのように対たい処しよすればいいのかについて、身につけるために、有ゆう益えきな記事になっている。

　プレイヤーをするあなたもＧＭをするあなたも、とりあえず一読して、実じつ際さいのプレイに役立てていただきたい。




プレイヤーの定義

　まずはじめに、プレイヤーについて定義しておこう。

　この言葉はＧＭもその範はん囲いに含ふくむことがある。本稿はＧＭを除のぞくプレイヤーについて解説するという趣しゆ旨しなので、この記事中ではプレイヤーというのはＧＭを含まないと定義する。

　そして、プレイヤーは『アリアンロッド』というゲームの参加者である。プレイヤーはプレイヤーキャラクターというデータを通してゲームに参加する。原げん則そくというか、ルールで定義してある範囲では１プレイヤーにつき１キャラクターを担たん当とうすることになる。ただし、これは環かん境きようやＧＭによって変へん更こうされることもあり得うる。

　またプレイヤーは、ゲームの準じゆん備びをし、ルールを適てき用ようし、セッションを進行させ、ＰＣの行動を裁さい定ていする。そして最終目標として、自分自身も含めた参加者全員が楽しむことを目指すのだ。

　ここで「おや？」っと思った人もいるかもしれない。「それはＧＭの役割なのでは？」と。

　そのとおりだ。あなたは間ま違ちがっていない。

　ただし、ＧＭは前ぜん述じゆつの役割を果たすが、プレイヤーがそれを果たさなくてよいと考えているとしたら、それは誤が解かいだ。

　実際にＴＲＰＧをプレイした経けい験けんがある人なら分かると思うが、プレイヤーはそれなりに頻ひん繁ぱんにルールを適てき用ようするし、ゲームを進行させる。さすがにシナリオはＧＭが用意することになるが、それまでにキャラクター作成などをしてＧＭに付き合うことだってまれなケースではない。




ＧＭとの違い


　一点、プレイヤーとＧＭで大きく異ことなるのは、最終決定権けんの有う無むなのだ。

　つまり、プレイヤーはＧＭに認みとめてもらうことでルールの適用ができるし、ゲームを進行できる。

　たとえて言うならサッカーでオフサイドかどうかの判断はプレイヤーがするが、最終決定は審しん判ぱんが行なう。野球でストライクかボールかの判定はバッターもするが、最終的には審判が行なう。これらに似にていると考えると理解しやすいだろう。




‡　気をつけるとよいマナー　‡




目標実現のために

　ところで、先に「自分自身も含めた参加者全員が楽しむことを目指す」と書いたわけだが、もしかすると困こん惑わくしてしまう人がいるかもしれない。

「他のプレイヤーのことなど気にしていられない」という人はさほどいないだろうが、逆ぎやくに「どうしたら他のプレイヤーを楽しませられるのか？」と悩なやんでしまう人はいるだろう。そういう真ま面じ目めな人のために、どのように振る舞まえばよいかについて解説しよう。

　まず、大前提として「自分も含めてプレイヤー」なのだから、必ずしも自分以外のプレイヤーを「あなたが楽しませよう」と考える必要はないのだ。なぜなら、個こ々このプレイヤーは、各自の責せき任にんにおいて自分自身を楽しませることが前提になるからだ。

　そうすると問題になるのは、自分が他のプレイヤーにとって不ふ愉ゆ快かいなトラブルとなる行動をするかどうかになる。そう考えると、いくつかの原則にしたがって行動すれば、かなり危き険けんを予よ防ぼうできる。




危険行動


　他のプレイヤーにとって不愉快になると思われる、危険行動をコラムに例れい示じしてみた（この記事の末に掲載）。ＴＲＰＧを体験した人の中には、実際にそのような場面に出くわした人もいるかもしれない。また無意識のうちにあなた自身がこのような危険行動をとっていたかもしれない。ただし、これらの行動はあくまで一いつ般ぱん的な傾けい向こうであるということにも注意して欲ほしい。

　つまり、あなたがコラムの中に上げた事例に該がい当とうすると思っても、そう思われなかったり、許きよ容ようされる場合もあるということだ。

　そこで、次の三つの原則を守って行動することをお勧すすめする。危険行動に注意しながら原則に沿そって行動すればトラブルはかなり避さけることができるはずだ。




・冷静に行動する

　この場合の行動とはＰＣではなく、プレイヤーであるあなた自身の行動のことだ。ゲームに夢む中ちゆうになっていると、つい反はん射しや的に相手を不快にする反はん応のうを返してしまったり、うっかり何かを忘わすれてしまうことがある。そんなことが起きないように、プレイ中でもＴＲＰＧをプレイする自分を客観的に見ることができるようにした方がよい。

　ただし、気をつけても当然ミスは起こり得る。そのような時には明めい確かくにかつ適切（くどすぎるのもよくない）に謝しや罪ざいの意を表明しよう。それだけでもトラブルはかなり防ふせげる。

・他人の行動をなるべく許容する

　十人いれば十とおりの常じよう識しきがある。同じ単語や用語を使っていても、まったく意味の違う使われ方をすることだってあるだろう。

　特に初対面の相手とは確実にズレがあるのが当たり前だ。だから、相手の行動に悪意があるかどうかは慎しん重ちように見み極きわめる必要がある。

　もっとも簡かん単たんな対応策さくは、いきなり声を荒あらげたりしないことだ。これでかなりトラブルを防ぐことができる。

　意外かもしれないが、あなたにとって気に障さわる行こう為いの多くは、悪気のない、相手にとっては当たり前の行為のはずだ。相手はあなたが不快に思うということを想そう像ぞうすらしていない場合がほとんどだろう。

　もちろんその上で不快に思い、許容できないこともあるだろう。その場合は、慎重に言葉を選び、自分の意図が相手に伝わるように心がけながら説明をしよう。

・自分の意思を明確に伝える

　当然ＧＭや他のプレイヤーも、あなた自身にとっては大したことのないあなたの行動で傷きずついたり不愉快になることはあり得る。また、ゲームに夢中になっていると自分のＰＣの行動の意味が伝わらないままプレイしてしまうということもままある話だ。

　だから、あなたのプレイ意図をできるだけ明快に説明することは重要だし、そのことでトラブルをかなり防ぐことができる。




大切なのは気配り


　これまでの解かい説せつを読んだ人の中には、「こんなにも面めん倒どうなことをしなければならないのか」と思ってしまった人もいるかもしれない。だが、冷静に読み返していただければ、要するに「他人を不愉快にしたり誤ご解かいされたりする行為に注意しよう」と言っているに過すぎないことが分かるはずだ。

　だが、ゲームを真しん剣けんにプレイしていると、つい夢中になりすぎて、普ふ段だんならできる配はい慮りよができなくなることがある。そこで事前に予よ測そくして、対たい策さくを立てて行動しようというわけだ。




‡　プレイヤーからの提てい案あん　‡




提案という行為

　さて、今度は積極的にゲームを楽しむための方法や手順についての解説だ。

　先に「プレイヤーは、ゲームの準じゆん備びをし、ルールを適てき用ようし、セッションを進行させ、ＰＣの行動を裁さい定ていする。そして最終目標として、自分自身も含ふくめた参加者全員が楽しむことを目指す」と書いた。

　ＴＲＰＧが楽しいのはゲームの進行についてさまざまなアイディアを出し、それをお互たがいにくみ取りながら、誰の予想をも超こえた展てん開かいを模も索さくすることができるからだ。

　つまり、プレイヤーとしてゲーム展開に寄き与よする色々なアイディアを上う手まく提案するというのは、ゲームを楽しむための重要な技ぎ術じゆつなのである。




提案の範はん囲い

　まず、原げん則そくとしてプレイヤーが本来認みとめられている提案の範囲は、自分のＰＣの行動として表ひよう現げんされる範囲までである。逆ぎやくに言えば、ＧＭを含む他のプレイヤーは、あなたのＰＣの行動を決めることは基き本ほん的にはできない。

　また、他のプレイヤーがあなたのＰＣについて「何かをして欲ほしい」という提案をしてくることもあり得うる。その場合は拒きよ否ひすることもできるわけだが、不満を持ちつつも相手の言うとおりに進行してしまって後こう悔かいするということもあるだろう。

・ＰＣの行動について

　なお、あなたのＰＣの行動について、「基本的には」と書いたのは「絶ぜつ対たいに他者が決めることはない」とはいえないからだ。

　たとえばシナリオ中に、ＰＣが酒場にいるとか敵てきにつかまっているなどといった状じよう況きようは、ＧＭによって設せつ定ていされるＰＣの状況なわけだ。




重要な事前調整


　そこで「事前調整（preadjustment）」の技術が重要になってくる。事前調整というのは読んで字のとおりで、プレイ中、あるいはプレイの前でも「自分がどのようなプレイをしたいのか」「他人はどのようなプレイをしたいと考えているのか」を、プレイして結果を出す前に調整しておくという行為だ。いわゆる「すり合わせ」のことだと考えてもいい。

　こう書くとずいぶん難むずしいことを言っているようだが、実は無意識のレベルでＧＭやプレイヤーは実に多くのすり合わせをしている。たとえば、ＰＣのクラスを決める時、いろいろな事じ態たいを想定してバランスのよい配分にするのは事前調整だし、戦せん闘とう中に他のＰＣの使える魔ま法ほうを確かく認にんするというのも事前調整だ。

　プレイ中に意い識しきすることは少ないが、ＴＲＰＧにおいてプレイの結果が確定するのは、実はＧＭがそのプレイを認にん証しようした後である。それまでは、プレイヤー同士でどのようなことを言っていても、プレイとしては「確定する以前」である。そしてＧＭに意思を伝えたりダイスを振ふってその結果を確定する行こう為いこそが狭せまい意味での「プレイする」という行為なのだ。

　だから、プレイヤー間での会話の大半は事前調整だと考えることができるし、そう考えれば、事前調整が必ずしも難しいわけではないこと、そしてそれを意識して「上手くやること」が重要な技術だということは理解できるはずだ。




事前調整のコツ


　提案を事前調整するために気をつけるべきことは以下の３つだ。




・相手の利り益えきを明めい示じする

　相手の利益を損そこなう提案が、受け入れてもらいにくいのは当然だ。利益にはゲーム中の数値で表わされるものもあれば、そうなったら面おも白しろそうだという期待感までさまざまなものが含まれる。相手の様子をうかがいながら、どのようにすれば利益の価か値ちを分かってもらえるかを検けん討とうし、提案しよう。

・他者の意見を肯こう定ていする

　普ふ段だんダメ出しばかりされていたら、その相手の提案を通したいという気持ちにはなかなかなれるものではない。普段からなるべく他者の意見を積極的に肯定し、提案のアシストをするように心がけるとよい。

・ダメだと思ったら諦あきらめる

　あなたにとってどのように有益な提案であっても、相手がそれを認識できなければそれは通らない。特にＧＭが相手の場合、提案に時間をかけていたらゲームの遅ち滞たいとなり、全員の不利益となる。

　提案が通りそうもないと思ったら一度諦めて、別の形で実現を模索してみよう。




まとめとして

　以上、さまざまなことを解かい説せつしたが、そのほとんどがＧＭや他のプレイヤーとの関係についてであることに気がついたはずだ。どうしてそうなるのか？　それは多くの場合プレイヤーであるあなたが管理し、使用できるゲーム上の資し源げんは他のプレイヤーの総そう計けいより少なく、ＧＭの使用できる無む限げんの資源に比くらべれば明らかに少ないからである。

　あなたがゲーム上で自分の望む展開を実現するためには、それらの資源をあなたの望むように投入させる必要がある。そのために、いかに自分の意思を伝えその意図を実現させるかについて考察するのは当然のことなのだ。

　あなたにとってよりよいプレイを実じつ現げんするために技ぎ術じゆつを磨みがき、それを向上していっていただきたい。









コラム：ＴＲＰＧ中の危険行動





トラブルを呼よぶ行動



　ＴＲＰＧで起こるトラブルには無限のバリエーションがある。とはいえ傾けい向こうとして特に発生しやすくトラブルになりやすい、危険な行動というのも存そん在ざいする。それらをピックアップして対策について考えてみる。

　なお、視し点てんはあくまで「自分がそれをしない」という前ぜん提ていで書いてある。







態たい度どの問題


・ふて腐くされた態度をとる


　原げん因いんはさておき、ゲーム中にふて腐れた態度をとるプレイヤーがいたら他のプレイヤーが楽しめないことは明らかだ。どのような理由があったにせよ、あなたの態度で他のプレイヤーを不ふ愉ゆ快かいにさせてよいことにはならない。




・ゲーム中に寝る


　ＧＭを始めとして、他のプレイヤーにとってプレイ放ほう棄きをされたように感じられるだろう。もし、眠ねむくなったら適てき宜ぎ休きゆう憩けいを挟はさむように提案するとよい。



・ゲームに関係ない行動をとる


　ゲーム中に関係ない本を読んだり、関係ないおしゃべりをされたら、集中してプレイしている人から妨ぼう害がいだととられても仕方がない。これも休憩をとることで緩かん和わできるはずだ。



・体調が悪い


　他者に余よ計けいな気を使わせるし、集中して楽しめなくなるのでお勧すすめできない。残念でもあきらめて次の機会を待つ方がよい。



・大声を出す


　突とつ然ぜん大声を出せば、それが何であれ他者に刺し激げきを与あたえる。特に不愉快であることを表明する場合（「えー！」、「ふざけんなよ！」、「馬ば鹿かじゃねぇの」、ｅｔｃ[image: ]）には相手がネガティブな反はん応のうを返しやすい。とりあえずこれを避さけるだけでもかなり有ゆう効こうである。






他プレイヤーとの問題

・他者のプレイを非ひ難なんする


　それがＧＭであれ、プレイヤーであれゲーム中に他のプレイヤーを非難することは避けるべきだ。感かん情じよう的な反応を引き起こしやすいし、全体の士気も落ちる。

　ポイントはあなたにとって正当な批ひ判はんであっても、相手が非難だと思ってしまったらそこで失敗となるという点だ。反はん射しや的な行動は慎しん重ちように避け、声を荒あらげたり皮肉にとられる可か能のう性せいのある言い回しに警けい戒かいしよう。



・曖あい昧まいな態度を取る


　不愉快な対たい応おうを避けるためなどの理由で、相手があなたの意思をくみ取れない曖昧な行動をとってしまうことがある。これも相手に不ふ審しんに思われてしまうことがある。

　そんな時は、自分が考えていることを明確に相手に伝えるように努力しよう。無む論ろん、落ち着いて行動することが前提なのは言うまでもない。



・相手が不愉快な話題を続ける


　自分が興きよう味みを持っていることなどを、プリプレイやゲーム中に話すことは悪いことではない。しかし、相手によっては、会話の内ない容ようそのもので不愉快にさせることはあり得うる。

　たとえば性的な話、残ざん酷こくな話などゲームから自然に発生してしまうケースもある。

　ほとんどの場合は気がついて謝しや罪ざいし、会話を打ち切れば問題にはならない。特に初対面の人には気をつけよう。



・自じ慢まん話をする


　自分の過か去こに体験したプレイや、自分のキャラクターの話は楽しいものだ。しかし、相手もそうだとは限かぎらない。

　これも頻ひん度どと話の長さが問題なので、気をつければ避けられるはずだ。



・自説をゆずらない


　ルールや世界観、あるいは自分のキャラクターの行動などについて、他者の主しゆ張ちようと対立した時に自説をゆずらないという行こう為いも相手を不愉快にさせる危険がある。

　もちろんゲームであるからには多かれ少なかれ自分のプレイングをもって自じ己こ主張をすることになるし、それ自体がゲームの楽しみでもある。

　しかし、ゲームの進行などによっては、たとえ正当な主張でもそれをゆずった方がうまくいく場合もあり得る。冷静にゲーム全体の流れを見るようにしよう。



・他者の体に触ふれる・近づく


　人間は普ふ段だんは意い識しきしていないが、他者との距きよ離りによりストレスを受ける。相手との関係により近づける距離がある程てい度ど決まっているのだ。

　ただ、習しゆう慣かんなどにより距離感に個こ人じん差はある。自分の距離感と他者のそれが同じだと油ゆ断だんしていると、危険行動になる可能性がある。

　相手の反応を見ていれば、相手が不快に思っているかは分かるはずなので、注意しよう。



・助言を越こえた指し示じを出す


　ゲーム中他のプレイヤーに助言をするのはよいことだ。ただ、いきすぎた助言は摩ま擦さつを生む危険がある。

　基き本ほん的には、他プレイヤーのＰＣの行動については決定を任まかせるべきだ。






プレイングの問題

・ＧＭを独どく占せんする


　プレイヤーがゲームに参加するためには、ＧＭに話しかけることになる。

　それはいいのだが、ＧＭの処しよ理り能力もまたゲーム上の有ゆう限げんな資し源げんであると考えれば、ひとりのプレイヤーだけがＧＭに話しかけ続けているというのは問題になりやすい。



・ゲームを遅ち滞たいさせる


　たとえばダイスを振ふる時に「気合いを入れる」などといって時間をかけたり、決断ができなくてプレイが遅延することはあまり望ましくない。



・シーンに出たがらない


　プレイヤーが自分のＰＣの安全だけを考え、意図的にシーンに出ないようにするなら、それはゲームを遅滞させる行為になるので、避けるべきだ。

　そのような理由ではなく、ＰＣをシーンに登場させるきっかけを失ってしまったのであれば、ＧＭや他のプレイヤーに相談して登場するとよい。



・シーンに出で過すぎる


　逆ぎやくにシーンに出過ぎることも問題だ。他のＰＣが活かつ躍やくするためのシーンに登場して台無しにするのは明らかに望ましくない。

　基本は積極的に登場する、ただし場合によっては登場しないことを選せん択たくするというバランスで考えるといいだろう。



・他のＰＣに不利な行動をとる


　味方を攻こう撃げきするような極きよく端たんなケースは論ろん外がいとして、意識せずに他のＰＣに不利な行動をとることがある。

　たとえば、判断に必要な情じよう報ほうを握にぎり込こんでしまう。趣しゆ味みに走って、よりダメージが少ない武ぶ器きを選択してしまうなどだ。基本的に他のＰＣの数値で表わされる資源（ＨＰ、ＭＰ、お金、経けい験けん点、ｅｔｃ[image: ]）に不利な影えい響きようのでる選択は避さけた方がよい。

　その上で自分のＰＣに関かかわる選択であれば、十分な配はい慮りよをした上で他のプレイヤーに譲ゆずってもらってもいいだろう。



・ゲーム用具を借りる


　ゲームを始めたてだったり、うっかり忘わすれたりしてゲームに必要な道具（ダイスなど）を借りることは珍めずらしくないだろう。ただし、いつまでもそれでいいとは限らない。

　基本的には自分が使う用具は自分でそろえるようにするべきだ。また、道具を借りた場合は、貸かし手にはきちんと謝しや意いを表わしておくことをお勧すすめする。














[image: ]




　本ほん稿こうもまた、『アリアンロッド上級ルールブック』からの転てん載さいである。転載の経けい緯いも、趣しゆ旨しもプレイヤーガイドとほぼ同じである。

　一点大きく違ちがうのは、基本ルールの範はん囲いに内ない容ようを限定していることだ。そのため、より詳くわしい内容を求める人は、ぜひ『上級ルールブック』を読んでいただきたい。




ＧＭとは何か

　ＧＭとは〝ホストプレイヤー〟であると表ひよう現げんされることがある。基本ルールブックでもそう書かれている。これをかみ砕くだくと次のような表現になる。ＧＭとは、〝ホスト的立場にあるプレイヤー〟のことである。まだ分かりにくいのでカタカナ部分を翻ほん訳やくしてみよう。ＧＭとは、〝もてなす立場にある参加者〟のことである。

　ＧＭもまた参加者、一いつ緒しよに〝楽しく遊ぶ仲間〟のひとりなのだ。これは重要なことである。たとえば、うっかり「ＧＭはプレイヤーに対する奉ほう仕し者しやである」などと思いこむと、とんでもないことになりかねない。




ＴＲＰＧの特色

　では参加者であるプレイヤーが何をするのかということから考えてみよう。プレイヤーは自分の分身であるＰＣを作成し、そのＰＣを通じて、ゲームに参加する。と、ここまでならパソコンゲームやコンシューマゲームなどでもよく見られる風景だ。だが、ＴＲＰＧはそれだけでは始まらない。

　ＴＲＰＧ最大の特色にして楽しさの源げん泉せんは、このゲームが人と人とのコミュニケーションによって進行することにある。

　ゲームを遊ぶためには、ゲームの進行役が必要なのだ。ＰＣの置かれる状じよう況きようを考え、進むべき道みち筋すじや障しよう害がいを用意する、ゲーム中のルールの裁さい定ていを行なう必要もある。そういった〝プレイヤーを相手にするプレイヤー〟が存そん在ざいすることが前ぜん提ていになるのだ。

　〝プレイヤーの相手をし、かつゲームの進行役となるプレイヤー〟それがＧＭなのである。




ＧＭのするべきこと

　ＧＭという概がい念ねんについてはこれでいいとして、より具体的なＧＭの役やく割わりについて解かい説せつを進めていこうと思う。

　ここで、ＧＭのするべき作業についてまとめてみたい。『アリアンロッド』では一回のゲーム（これをセッションと呼よぶ）の進行段だん階かいを三つに分けてルールを記き述じゆつしている。

　セッションの準じゆん備び段階にあたる「プリプレイ」、実じつ際さいにゲームを行なう「メインプレイ」、後かたづけにあたる「アフタープレイ」である。

　ここで、注意したいのは実際にゲームを遊んでいる間だけがＴＲＰＧなのではない、ということだ。キャラクターの作成やシナリオの準備、キャラクターの成長といった部分もゲームの一部であり、楽しむべき事こと柄がらなのである。そして、これらは次のセッションへと無む限げんに連なっていく。

『アリアンロッド』では、そういったゲームを遊ぶ環かん境きようごとルールとして定てい義ぎし、行こう為いを手順化することで分かりやすくしようとしているのである。




ＧＭがすること

　ＧＭがそれぞれの一連のセッションの中で行なうことは左ページコラムのとおりだ。
















　このように記述すると、ＧＭの行為はプリプレイでもっとも手間が掛かかっていることが分かる。もっとも、用具類の準備は、慣なれてしまえば手間とも感じないだろう。

　この中で、もっとも重要かつ大きな時間を取るのが、シナリオの準備である。シナリオの作成については後述の「シナリオを作ろう」でくわしく解説している。




こころの準備


　物理的な手間とは別のレベルでの準備も必要だ。

　それはＧＭ自身のこころの準備である。

　もし、あなたがはじめてＧＭをするのであれば緊きん張ちようもするだろう。うまくいくかどうか不安にもなるかもしれない。だが、天命を待つ前にできることがある、それがこころの準備だ。

　もっとも基き本ほん的な準備は、プリプレイを入念に行なうことである。特にシナリオの準備だ。

　これを行なうということはメインプレイのシミュレートになるからだ。ＰＣが取るであろうリアクションを考えながら、ＮＰＣのロールプレイを考えたり、ダンジョンでのＰＣの行動を予想し、その対たい応おう策さくを考えることで、ＧＭ自身の（こころの）準備も整ってくるだろう。

　そして、重要なのが〝成功のイメージ〟の確かく信しんを持つことなのだ。




成功のイメージ


　とはいえ、そう言われたところで、なんのことやらと困こまる人もいるかもしれない。

　だが、逆ぎやくに考えてみると誰だれもが成功するために、手間を掛け、準備を行なっているわけだ。あなただって失敗するために手順を踏ふみ、準備を整えたいとは思わないだろう。

　むしろ問題なのは、明確な勝利というゴールを持たないゲームである『アリアンロッド』における〝成功とは何か〟。ここに鍵かぎが隠かくされている。




・成功とは何か

『アリアンロッド』における〝成功〟、それは参加者全員が「今日は楽しかったね、またやろうね」と思ってくれることである。

　だが、〝楽しい〟というのもまた抽ちゆう象しよう的な概念である。『アリアンロッド』にはさまざまな〝楽しさ〟が存在している。手に汗あせ握にぎるスリリングな戦せん闘とうを楽しく感じる人もいるだろうし、ＧＭと共に物語を創つくったことに満足感を得る人もいるだろう。自分の作ったＰＣのロールプレイを楽しむ人もいるだろう。人によってはゲームの合間の雑ざつ談だんやセッション終しゆう了りょう後ごの食事や語らいを楽しみにしている人もいるかもしれない。

　楽しさは人の数ほどある。そして、その基き準じゆんもまた人の数ほどあるのだ。だが、確実にいえることがひとつある。〝また、遊んでみたい〟と思ってくれるなら、その遊びは〝楽しかった〟のだ。




・ＧＭのプレイヤーとしての成功

　もちろんＧＭ自身も〝楽しく〟なければ、成功とはいえないだろう。ＧＭも参加者、すなわちプレイヤーなのだから。

　ＧＭも「またゲームがしたい」と思わなければ、成功とはいえない。だから、ＧＭも楽しむべきだ。それは、厳きびしい戦闘でプレイヤーに悲鳴を上げさせることであってもいいし、ＮＰＣに感かん情じよう移い入にゆうさせることであってもいい、意外な真実を明かして、プレイヤーをあっと言わせることだっていい。

　ＧＭとして〝これでセッションが成功した〟と思う瞬しゆん間かんを用意しておくことは重要なのだ。それが、ＧＭの〝成功のイメージ〟だ。




ゴールデンルールとは

　ＧＭはプレイヤーを信しん頼らいし、プレイヤーはＧＭを信頼する。これは楽しく遊ぶためにも大事なことである。

　ＴＲＰＧはＧＭとプレイヤーがお互たがいに対戦するゲームではない。〝また遊びたい〟そう思うことがゲームの成功であるのは前ぜん述じゆつしたとおりだ。そのためにも相そう互ごに信頼が必要になるのである。そして、それを実じつ現げんするためにもゴールデンルールが重要なのだ。




ゴールデンルールの使い方


　ゴールデンルールとは、その卓たく上じようにおけるＧＭの権けん限げんを無制限に認みとめるというルールである（基本ルールＰ21参照）。もちろん、ＧＭはルール全ぜん般ぱんを遵じゆん守しゆし、可か能のうな限かぎり、公平に適てき用ようかつ妥だ当とうに運用しなければならない。

　だが、ＧＭの決定は、あらゆるルールやデータに優ゆう先せんするのである。

　おおよそ、乱らん暴ぼうに思えるルールだが、サッカーや野球のような競きよう技ぎでも、審しん判ぱんの裁さい定ていはルールに優先されることもある。

　ＴＲＰＧにおけるシチュエーションは多た彩さいであり、常つねにユニークな状況がそこにはある。なるべく多くの状況を一般的に処しよ理りできるようにルールを用意しているが、すべての状じよう況きようがそれらのルールで解かい決けつできるわけではない。

　ＧＭはルールブックで定てい義ぎされていない状況についてすばやく判はん断だんしなければならないことがあり、できるだけ早く解決しなければならない。

　実じつ際さいのところ、ＧＭを含ふくめた参加者全員が納なつ得とくできるのであれば、どのようなルール適用をしてもかまいはしない。しかし、問題は双そう方ほうの意見が食い違ちがった場合である。その時に、有ゆう効こうなのは〝食い違った意見のどちらが正しいのかを決定する〟ルールより、〝どうやって結果を決定するのか〟のルールである、というのは理解しやすいだろう。

　ＧＭは、セッション中に起こるすべての事象について裁定をくだし、結果を決め、それをプレイヤーに伝えなければならない。結けつ論ろんを導みちびくのに不安な気持ちもあるだろう。だが、〝あなたの決断は常つねに正しい〟これは『アリアンロッド』ルールブックによって〝すでに保ほ証しようされた〟ことなのである。




ゲームルールの研究とサポート


　もちろん、どうせＧＭが決定すると、投げ出してしまうだけではなく、ルールについて深く研究したり、他のＧＭの裁定やルールの適用について他のプレイヤーと話し合ったり、我われ々われが提てい供きようする質しつ疑ぎ応おう答とうや正せい誤ご表ひようを確かく認にんし、『ゲーマーズフィールド』誌しのサポート記事を確認しておくのはムダではない。

　ＧＭを含めた参加者全員が納得できる裁定を下すことは〝ゴールデンルールのもっとも有効な活用法〟なのである。




‡　ＴＲＰＧというコミュニケーション　‡




　ＴＲＰＧの特とく徴ちように、コミュニケーションの重要なゲームという要よう素そがある。

　ただ、コミュニケーションが重要なのは、必ずしもＴＲＰＧに限かぎった話ではない。ＭＭＯＲＰＧ（大だい規き模ぼ多人数オンラインＲＰＧ）を始めとしたオンラインゲームや、サッカーやバスケットボールといったチーム対チームで行なうスポーツなど、多人数が同時に参加するゲームでは、ほぼ間違いなくコミュニケーションが重要である。

　円えん滑かつなコミュニケーションを行ない、それを通じて人間関係を構こう築ちくし、ゲームプレイという、楽しい空間と時間を構築すること。それはＴＲＰＧの重要な目的のひとつであり、ゲームを成功に導くための有効な手しゆ段だんのひとつだ。

　そのためにも、ＧＭとプレイヤー、あるいはプレイヤー同士のコミュニケーションを「うまくいかせる」ことは、極きわめて重要なのである。




他人の話を聞く

　コミュニケーションとは、人間の間に行なわれる知覚、感情、そして思考を伝達するという行こう為いである。そこにはさまざまな側面、アプローチの方向性せいがあるが、ここでは、「お互いの意思疎そ通つう」を中心として考えていきたい。

　自分が思っていることを相手に伝え、相手の考えていることを受け取ることはＴＲＰＧというゲームを進める上で重要なことだ。

　では、お互いが何を考えているのか伝え合う、その場合に重要なのは何だろうか？　自分の意見を述のべることだろうか？　それも重要である。この世の中、以心伝心というわけにはいかない。言葉に出して言わなければ、分からないこと、伝わらないことは多い。

　だが、それ以上に重要なことは相手の話を聞く姿し勢せいを持つことである。

　特にＧＭはプレイヤーの発言に注意する必要がある。プレイヤーは無む意い識しきに、あるいは意識的にＧＭに対する要求を発している。

　このメッセージをうまく受け取れるかどうかが最終的な成功、失敗を分ける。

　もちろん、話を聞くことは、相手の要求をただ受け入れる、ということではない。

　ただ、プレイヤーに何か不満があったとしても、それをＧＭに話したり、感想を述べるだけで満足してしまう、あるいは納得してしまうことも多いし、冷静にお互たがいの話を聞くことで、別の解決方法が見つかることも多い。

　まず、相手の話を聞いて、何を望んでいるのか、何を考えているのかを知るところから始めてみよう。




ＧＭという資し源げん（リソース）


　ここで問題になることがひとつある。『アリアンロッド』では、ＧＭとプレイヤーの数は同じではない。ＧＭはひとりであり、プレイヤーは複数（３～５人）存そん在ざいするのが普ふ通つうだ。

　いかに優すぐれた人物であったとしても、複ふく数すうの人間に対して、的確なリアクションを同時に行なうのは難むずかしい。ＧＭという名の資源は、卓たくに対してひとつしかないのだ。

　だから、複数のプレイヤーに同時に話しかけられて、ＧＭが困こん惑わくしてしまうことがあるかもしれない。

　だが、そんな状況になっても、パニックに陥おちいってはいけない。順番に処しよ理りしていこう。

　具体的には、片かた方ほうのプレイヤーに、「ちょっと待ってて」と告げればよい。これで大たい概がいはうまくいく。

　ＧＭは、プレイヤーの話を聞く心の準じゆん備びを作るだけの時間が稼かせげるだろう。もちろん、これは後から発言したプレイヤーをないがしろにしろといっているわけではない。

　現げん在ざいの処理を的確に終しゆう了りようさせてから、次の処理に移うつるべきなのである。

　なお、言うまでもないが、プレイヤーも発言がぶつかったら、互いに譲ゆずり合うぐらいの精せい神しんは持っておくとよいだろう。むしろ、発言を他人に譲ゆずることで、冷静に考える余よ裕ゆうが生まれるだろう。




無意識のメッセージ


　人間は何か行動を起こす時は、多くの場合そこに何らかの理由が存在する。一見すると、ムダに見える会話や行動の中にも、そのプレイヤーからのメッセージが含まれている。それをいかにして読み取るかはＧＭにとって重要なテクニックになる。

　たとえば、セッション中にマンガやＤＶＤを見るなどの無関係な行為に没ぼつ頭とうするのはマナーが悪いといえる行為だ。だが、ＧＭは彼らを注意すると同時に、なぜ彼らがそのようなことをするのか、その理由について考察するべきなのだ。

　多くの場合、それは彼らからの「退たい屈くつしている」「自分はないがしろにされている」といった不満の表ひよう現げんである。

　ＧＭは、ひとりのプレイヤーに構かまい過すぎて（たとえば、少人数しかでていないシーンが長く続いている）、他をないがしろにしていないだろうか？　ひとりのＰＣとだけＮＰＣと会話させ、存在している他のＰＣを無む視ししていないだろうか？　もちろん、座ざして脱だつ線せんするのをただ見ていろ、といっているわけではない。注意や叱しつ責せきも重要なコミュニケーションの手段だ。ただ、注意するにしても言い方については十分に考こう慮りよするべきだし、ＧＭはクールに、みずからの行為がプレイするその場に対してどのような影えい響きようを与あたえるかを考える必要がある。

　重要なのはセッションの成功（みんなが楽しく遊ぶこと）である。ＧＭは常つねにそのことを念頭に置き、忘わすれないようにすること。




話しかけるというハードル


　他人に、しかもよく知らない人に話しかけるという行為は、普段想そう像ぞうしているよりも、ずいぶん多大なストレスとパワーを必要とする。エレベーターで「何階ですか？」と問いかけ損そこねた時、電車の席を譲りそこねた時など、居い心ごこ地ちの悪い思いをしながらも声が掛かけられない、そんな感覚を味わったことはないだろうか？

　特にコンベンションでプレイする場合は、プレイヤー、ＧＭともに全員初対面などということは普通にある。いわゆるお見合い状じよう態たいで沈ちん黙もくしてしまうのは気まずいし、ＧＭから話題を振ふって、話しかけるためのハードルを少しでも低くしたいところだ。

　だから、できるだけ最初の発話はＧＭから行なうようにするとよい。それも、問いかけの形で終われると、相手が答えを返してくるので会話がはずむ。これはコンベンションでのプレイにおいて極きわめて重要なテクニックである。

　それに、ＧＭにはプレイヤーに対して話しかける用よう件けんがいくつもある。

　まぁ、何はともあれ、最初は挨あい拶さつから始めるとよいだろう。




・聞き上手になろう

　ＧＭからの会話は、相手に質問する形で終わらせよう。そうすることで、相手に発話のイニシアチブと理由を与えることができる。

　ＧＭはできるだけ、多くのプレイヤーに〝個こ別べつに〟話しかけて、プレイヤーに対する情じよう報ほう収しゆう集しゆうに努めること。好みのゲーム、好みのキャラクターのイメージ、今好きなアニメ、マンガ、小説、話題の映画などさまざまな情報を集めよう。それは、プレイヤーのプレイスタイルを知ることに繫つながる。

　また、このテクニックは、シナリオのＮＰＣとＰＣとの会話にも活用できるだろう。




相手の状じよう態たいを計る


　ここまで〝相手の話を聞く〟ということについて解かい説せつし、〝先に話しかける〟ということについて解説した。これはどちらが優ゆう先せんされるということはない。なぜなら、どちらが優先されるかは相手次し第だいだからだ。

　相手が話しかけたいのなら、相手の話を聞くことになるし、相手がどうしたらいいのか困っている、話しかけたいが話題がない、そんな場合にはＧＭの方から話しかけて水を向ける必要があるということなのだ。

　その前提として相手が何を考え、望んでいるのかを冷静に観察し、かつ相手に共感する必要がある。

　もちろん、ＧＭにプレイヤーに迎げい合ごうせよといっているわけではない。相手が何を目的として発言を行なっているのか、あるいは黙だまってしまっているのか、相手の立場に立って考慮し、推すい測そくするということなのである。

　そうした意い志しの交こう換かん行こう為いを総そう称しようしてコミュニケーションと呼よぶわけである。




メタゲーム思考

　ＲＰＧにおいてプレイヤーとキャラクターは完全にイコールではない。

　たとえば、キャラクターが貧びん乏ぼうにあえいでいてもプレイヤーのお金がないわけではない。キャラクターが戦せん闘とう不ふ能のうになっても、プレイヤーがケガを負うことはない。

　だが、まったく違ちがうわけでもない。キミはキャラクターを介かいして感情移い入にゆうをするだろうし、キャラクターが激げき情じようを覚えた時、その感情はプレイヤーの中にもあるはずだ。キャラクターはプレイヤーが嫌けん悪お感を持つ行為を嫌きらうだろうし、プレイヤーが好ましいと思うものを同じように好ましいと感じるだろう。

『アリアンロッド』のセッションは、そのような多重構こう造ぞうを持っている。セッションの参加者はプレイヤー同士のコミュニケーションを楽しみつつ、エリンディルの地で冒ぼう険けん者しやとして活かつ躍やくしている。さらに参加者は自分のＰＣ、およびＰＣの集合であるパーティの活躍を楽しんでもいる。

　つまり、プレイヤーは『アリアンロッド』と総そう称しようされるゲームとしてプレイヤー間のコミュニケーションゲームと、キャラクターとしてのファンタジーゲームを同時に楽しんでいる。いわば多重の入れ子構造を持っているのだ。

　こういったゲームの入れ子構造を〝メタゲーム構造〟と呼ぶ。

　〝メタゲーム構造〟は何もＴＲＰＧに限げん定ていされた要よう素そではない。多くのゲームに、〝メタゲーム構造〟は存そん在ざいする。これは参加するプレイヤーが人間で、人間として〝コミュニケーション〟が行なえる以上、当然発生するものなのだ。

　ＴＲＰＧは特にそれが顕けん著ちよに表われるゲームといえるだろう。メタゲーム思考は、うまくセッションを運うん営えいするために身につけると便利なテクニックのひとつなのだ。




プレイヤーとキャラクター


　前ぜん述じゆつしたように、プレイヤーとそのＰＣは、同一の存在ではない。まれに〝メタゲーム〟をまるで〝ズル〟であるかのように捉とらえている人がいるが、その考えは正せい確かくではない。人間同士が参加してコミュニケーションを行なう以上、〝メタゲーム〟は発生する。特にプレイヤー同士が協力することを前ぜん提ていにする（これがすでにメタゲーム要素である）『アリアンロッド』では〝メタゲーム〟は切り離はなせないものである。

　そもそも大前提として、他人と楽しく遊ぼうと考えた場合、相手の趣しゆ味み趣向や嗜し好こうを無む視しするなどということは、まずあり得ないだろう。

　しかしながらＲＰＧなのだから、キャラクターを演えんじて遊ぶ、そのキャラクターの視点でゲームに参加するのも欠かせないファクターである。キャラクターとして思考し、発言し、行動するから、ゲームが盛もり上がり楽しくなるのもまた事実なのである。

　ここで重要なのが参加者のバランス感覚だ。

　〝ＧＭが登場させるスポンサーは必ず裏うら切ぎる〟ので、裏づけが完全に取れるまでまったく信用しないというプレイスタイルは問題といえば問題だ。だが、もっと問題なのは、このＧＭはそういう奴やつなので、この依い頼らい人は信用しちゃダメだ、と声こわ高だかに主しゆ張ちようすることである。これでは、周囲のプレイヤーがしらけることは想像に難かたくない。




先読み発言


　〝メタゲーム〟としての問題に、シナリオの先読み発言というものもある。つまり、現げん在ざいのＰＣたちが置かれた状じよう況きようを〝プレイヤー的視点〟で観測した結果から、先の展てん開かいを予測し、発言することである。

　特に、この〝先読み発言〟が的を射いたものであった場合、それをいやがるＧＭは多い。だが、ちょっと待まって欲しい。このような事じ態たいは必ずしも悪いものではない。

　なぜなら、先読み発言をしているプレイヤーは、あなたの発している〝イメージを正確に摑つかんでいる〟ということなのだから。

　逆ぎやくに問題なのは、的を射るような発言を受けたＧＭが冷静さを失ってしまうことである。だからそれがどんな指し摘てきであったとしても、ＧＭは唇くちびるの端はしを引き上げて〝ニヤリ〟と不ふ敵てきな笑えみを浮うかべ「さて、それはどうかな？」とでも言って受け流してしまうべきなのである。

　また、先読み発言は多くの場合、そのプレイヤーにとって〝あって欲しい展開〟を提案している。それはプレイヤーが「どのようにセッションをイメージしているのか」を表わしている貴き重ちような情じよう報ほうをＧＭに発信しているのだ。

　もし、プレイヤーの投げかけてきたイメージが面おも白しろかったのなら、ためらわずにＧＭのイメージを上乗せして、より面白いものにしてしまおう。




ＴＲＰＧという概がい念ねん

　何度か書いてきたとおり、ＲＰＧはＧＭとプレイヤーが対戦し、お互たがいを妨ぼう害がいするゲームではない。ＧＭとプレイヤーはお互いに〝楽しさ〟を与あたえ合う存在なのだ。

　単たん純じゆんに相手の裏うらをかくことがセッションの成功に繫つながることはない。逆に、相手が自分の意図を正確に受け取ってくれているかどうかが重要になる。

　複ふく数すうの人数がイメージを共有し、リアルタイムで物語が生成されていく課か程ていは極きわめて魅み力りよく的だ。そんなＴＲＰＧの魅力をあなたにもぜひ数多く味わっていただきたい。




‡　プレイの実じつ践せん　‡




　ＴＲＰＧのセッションに関しての精せい神しん論ろんや心こころ構がまえに関してはこの位にして、ここからは実じつ際さいのセッション中に行なう実践的なプレイテクニックについて解かい説せつしよう。




遊び方の分類

『アリアンロッド』には、いくつかの遊び方がある。たとえば、初めて会った人と遊ぶ場合と、気心のしれた仲間と遊ぶ場合では、状況や環かん境きようが異ことなるし、用いるべきルールや運用法なども変化する。

　ここではまず、そういった遊び方の違ちがいについて解説しよう。

『アリアンロッド』では、セッションの遊び方を次の四種類に分類する。これらの遊び方による違いを次のように表現する。




コンベンションプレイ


　ＴＲＰＧの企き業ぎようイベントやコンベンションと呼よばれるサークルの例会、集会などで行なわれるプレイのこと。

　公共の施し設せつを利用することも多い。また、何回も参加している常じよう連れんや初めて参加する人、『アリアンロッド』に慣なれている人、逆に初めて『アリアンロッド』を遊ぶ人など、熟じゆく練れん度どやルール、背はい景けい世界に対する知ち識しきなどはバラバラである。




カジュアルプレイ


　学校内のサークル（部活動）や遊び仲間など、気心の知れたメンバーだけで行なわれるプレイのこと。場所もサークルの部室やメンバーの家などプライベートな場所が多い。




ワンオフプレイ


　一回限かぎりのプレイのこと。初めて遊ぶゲームだから試ためしにプレイしてみる、あるいは始めから一回だけと決めて遊ぶ場合などの遊び方をワンオフプレイと呼ぶ。




・ミッション

　ワンオフプレイで遊ぶための完結したシナリオのことを〝ミッション〟と呼ぶ。




キャンペーンプレイ


　同じキャラクターを使って、何度も連続してプレイすること。途と中ちゆうで参加するメンバーが代わったり、キャラクターが死し亡ぼうして新しいキャラクターになることもあるが、基き本ほん的には固定メンバーで、同じキャラクターを使用して遊ぶ方法。始めはワンオフプレイの予定だったが、参加者がキャラクターを気に入って、キャンペーンプレイになることもある。




・クエスト

　複数のミッションからなる壮そう大だいなストーリー。神々と対決するような伝説から、ギルドを中心とした冒ぼう険けん日につ誌し的な物まで、クエストにもさまざまなものがある。

　ただ、クエストを構こう成せいするミッションがひとつの冒険ではなく、エリンディルを生きる冒険者の人生という側面を持ち始めるのは、クエスト特有の現げん象しようといえるだろう。




・途中参加のＰＣについて

　キャンペーンプレイでは、途中参加になるＰＣがでることもある。これまで使用していたキャラクターが死亡してしまった場合やＧＭが交代する持ち回りＧＭ制せいで行なうキャンペーンプレイなどの場合、ＰＣの間でＣＬが異なったり、装そう備びの質しつの差がついてしまっていることもあり得うるだろう。

　ＣＬに関していえば、そのプレイヤーがＧＭをやっていたのであればプレイヤーと同じかそれ以上の成長点をすでに持っているはずである。それを使用すればよいだろう。

　もし、キャンペーンプレイの中途で、新キャラクターとして参加するのであれば、他のパーティメンバーのＣＬの平へい均きん値ちを取り、その分の成長点を特別に渡わたすようにすればよいだろう。

　装備に関しては、それぞれのプレイ環境下で異なるだろうからキャンペーン参加者全員で打ち合わせを行なうべきだ。




テーブルマナー

　ＴＲＰＧが人と人のコミュニケーションに重きを置く遊びである以上、マナーというものが存そん在ざいする。ここでは、挨あい拶さつとか発言の仕方に注意するといった礼れい儀ぎ作法に関してではなく、ゲームを遊ぶ上でのマナーについて解かい説せつしてみたい。




ルールに関する意見交こう換かん


　意外かもしれないが、セッション中にルール適てき用ようなどに対して疑ぎ念ねんや異い論ろんがあっても、その場では棚たな上あげし、セッション終しゆう了りよう後ごに改めて、議論を行なった方がよい。

　ＧＭは、プレイヤーからみずからの裁さい定ていに対する異議があっても、その場では取り上げず、セッション終了後に時間を取ることにして、その場ではＧＭの（自分の）裁定にしたがうように求めること。

　誰だれであれ、みずからの考えと違う意見を聞き、なおかつそれにしたがうことを求められれば、反論したくもなる。それは理解できる。

　だが、その場でそのような議論を行なって進行を妨ぼう害がいし、セッションを遅ち延えんさせてもそれによって利り益えきを得る者はいない。

　たとえ、それがＰＣの生死に関かかわるような問題であったとしてもだ。

　ＧＭはそのような事じ態たいが起こらないようにできるだけ最新の正せい誤ご表ひようをチェックしたり、質しつ疑ぎ応おう答とうや、ゲーマーズ・フィールドのようなサポート記事などにも目を通して、ルールの適用を公平に正しく行なえるようにしておくことが望ましい。




ＧＭの裁定権けん


　プレイヤーの方が経けい験けん豊ゆたかで、ルールについての知ち識しきやＧＭとしての経験がある場合もあるだろう。だからといって、ＧＭのルールについての裁定権が揺ゆらぐことはない。

　たとえば、みずからのキャラクターが所持している武ぶ器きや防ぼう具ぐなどに、その場のＧＭの知らないデータが存在する可か能のう性せいがある場合は、ＧＭに使用の可か否ひについて問い合わせること。




・レギュレーション

　ルールやデータの選せん択たくおよび裁定はＧＭに許ゆるされた権利である。ＧＭはそのセッションでのレギュレーションを規き定ていし、同時にプレイヤーに対して、レギュレーションを遵じゆん守しゆさせる権けん限げんを持っている。

　つまり、サプリメントやサポートなどで掲けい載さいされたからといって、無む条じよう件けんにその装備が使用できるわけではない。

　プレイヤーは必ずＧＭの確認と許きよ可かを得ること。




座すわり方

　ＴＲＰＧのセッションを行なう上で、テーブルのどの位置に座るかという位置取りは重要である。本当に細かいテクニックだが、極きわめて有ゆう効こうなので、ぜひ実じつ践せんして欲ほしい。これに関しては、左ページの図を参照すること。
















　この図―１のように着席することにもメリットはあるし、図―２のように着席することによるメリットもある。図―１のように着席すれば、ＧＭ側に空間的ゆとりがあるので、細かいポーンやマップなどを配置しやすい。図―２のように着席すれば、すべてのプレイヤーがほぼ等距きよ離りに存在するので、全員に目を配りやすいし、ＰＣ同士の会話もしやすい。もちろん、ＧＭの発言も全員が聞くことができるし、プレイヤーひとりの発言を聞き逃のがすことも少なくなるだろう。




プレイヤーの並ならび順


　ルールではプレイヤーをＰＣの行動値順に座らせることになっている（『アリアンロッド』Ｐ[image: 160]参照）。だが、これは戦せん闘とう中におけるＰＣの行動順番を間ま違ちがえないようにという配はい慮りよによるルールである。参加者全員が『アリアンロッド』に慣なれてきているのなら、あえてこのルールを無む視しするのもプレイテクニックのひとつだ。




今回予告

　今回予告はシナリオを作成する上で、重要な要よう素そである。ＧＭが今回予告を読み上げることで、ゲームの開始をプレイヤーたちに印象付けることができるし、シナリオのイメージを無理なくＰＣたちに与あたえることができる。

　内ない容よう的にも映えい画がの予告編へんのようなものを想そう像ぞうすれば、イメージが摑つかみやすいはずだ。ではここで今回予告の書き方、読み方について解説したい。




適切な分量


　今回予告にはシナリオの内容に即そくした適切な分量が必要になる。四行では短いだろうし、Ａ４用紙にびっしり一ページというのは勘かん弁べんして欲しい。

　あなたがすっと読み上げられる分量にするのがコツだ。具体的には、ルールブック掲けい載さいのシナリオを読んで欲しい。一度書き上げた今回予告を音読するのも有効だ。実じつ際さいに読み上げてみれば、長短はわかるし、あなたが読みにくいと思った部分を変へん更こうするだけでぐっと質しつが上がる。




適切な内容


　誤解しやすいことだが、今回予告はあらすじを解説するものではない。

　シナリオの設せつ定ていを解説する場所ではないし、伏ふく線せんを配置する場所でもない。

　あくまで、予告編であり、シナリオに対するイメージを与えるための行こう為いである。

　また注意したいのは、シナリオ中の悪役のセリフなどがある場合だ。ＴＶドラマや映画の予告編では映像があるが、ＴＲＰＧには映像はない。誰が喋しやべっているのかは、今回予告を書いた本人は分かっていることだろう。だが、そのイメージや雰ふん囲い気きはＧＭが想像しているよりずっとプレイヤーに伝わらないものなのだ。

　こういったミスも前ぜん述じゆつしたとおり、実際に今回予告として書いた文章を読み上げてみることで解かい決けつすることが多い。




・内容についての注意

　また、さらに注意しておきたいのはＰＣはまだ「存そん在ざいしていない」場合もあるということだ。その性せい別べつも年ねん齢れいもクラスも決まってはいない。うっかり、敵てき役やくのＮＰＣがＰＣに呼よびかけたり、ＰＣが敵役に応つたえていうべきセリフなどを記さないように注意すること。




読み上げ方


　今回予告は、全員がテーブルについて、ＧＭが最初に行なうことといえる。セッションは、この瞬しゆん間かんに始まるのだ。

　だからＧＭは、よく注意して、全員がちゃんと聞いていることを確かく認にんしながら（重要！）読み上げること。その性質上、今回予告はプレイヤーの誰かに対するメッセージとして届とどけることが難むずかしい。そのため、全員に伝わるように最初に読み上げるのである。

　完かん璧ぺきを期すなら、オープニングフェイズの最初のシーンを始める前に、もう一度今回予告を読み上げるようにするとよいだろう。




‡　セッションの運用　‡




　これまでプリプレイ中の準じゆん備びに関して解説してきた。ここからは実際のゲーム、すなわちメインプレイ中について解説しよう。ただし、メインプレイで注意すべき点は、選せん択たくしているプレイ形式によって大きく違う。そこで、プレイ形式による違いを簡かん単たんに解説しよう。




ダイスの振ふり方

　ダイスはできるだけ規き定ていされた数を同時に振ること。『アリアンロッド』は複数のダイスを同時に振る爽そう快かい感も、ゲーム上の楽しさのひとつとしてデザインされている。

　ただし、すべてのプレイヤーに五～十個このダイスを持っておけというのが難しいこともあるだろう。そんなときは、ＧＭが管理し、必要な時に必要な分を貸かすとよい。




ポーンの活用

　戦闘の状じよう況きようを再さい現げんしたり、トラップ処しよ理りなどを行なう際には、コマを使用するとよいだろう。この時には、トレーディングカードゲームで使用するカウンターやボードゲームのコマなどが使いやすい。ここでは、それらのコマをポーン（チェスの歩兵コマのこと）と呼ぶ。

　ポーンはＴＲＰＧを扱あつかっているゲームショップであれば、購こう入にゆうできるだろう。予備のダイスを使ってもよい（次ページ参照）。
















　ポーンを使うことで、各キャラクターがどのような位置にいて、どの敵とエンゲージしている、もしくはしていないのかを明確にできる。

　戦せん闘とうを開始する際は、こういったポーンを配置して、エンゲージの状況を視し覚かく的に表わし、無む駄だな誤ご解かいがないように務つためたい。




ダンジョンマップの見せ方

　遺い跡せきや過か去この英えい雄ゆうの墳ふん墓ぼなどのダンジョン探たん索さくは、エリンディルの冒ぼう険けん者しやとして基き本ほん的な行動と言えるだろう。

　ダンジョンを探索する上で、重要なのがダンジョンマップの扱いである。ダンジョンの形状そのものにトラップ的要よう素そがある場合などは、プレイヤーにマップの記録を行なわせることに重要な意味がある。

　このダンジョンマップをどのようにプレイヤーに開かい示じするかは重要なことである。

　主要な方法について、それぞれ利点と欠点を挙げてみよう。




オートマッピング


　ＧＭが現在、ＰＣの置かれている場所（ダンジョン）の状況を解説しながら、みずからマップを作成する方法である。

　この方法の優すぐれている点は、マップに間ま違ちがいがない点である。プレイヤー側にマッピングを任まかせた場合、描びよう写しやのし忘わすれや誤解によってマップが間違ってしまうことがよくある。これを防ふせぐことができる。反面、意図的に誤解させようとＧＭが考えている場合にはＧＭが噓うそを吐ついているかのように思われてしまうため、意味が薄うすくなってしまう（ＧＭはできるだけ公正で公平であるべきなのだ）。

　オートマッピングは、鍾しよう乳にゆう洞どうや自然洞どう窟くつなどの自然物を加工したダンジョンに有ゆう効こうな方法だといえる。




マッパー


　プレイヤーにマップを記録する役やく割わりを与あたえる方法もある。その場合、ＧＭはできるだけ正確に部屋の大きさや廊ろう下かの広さや長さを描写する必要がある。この方法の優れた点は、マップを記録していくのがプレイヤーであるため、うまくするとダンジョンに隠かくされた謎なぞにプレイヤーみずから気がつくという、発見の楽しさを盛もり込こめることだ（もちろん、気がつかないこともあり、それはそれで楽しい）。

　ただし、前ぜん述じゆつしたようにＧＭが描写を間違ったり、プレイヤーが誤解した場合、マップが不ふ正せい確かくになるという欠点がある。

　この方法は、塔とうのような各フロアの大きさが決まっているタイプのダンジョンに有効だ。




プレイヤー用マップ


　あらかじめ、ダンジョンの白地図をプレイヤーに渡わたしてしまうという方法である。前述のふたつの方法の問題点を解決した方法であり、さらにＧＭやプレイヤーの手間も減へるという理想的な方法に思える。だが、使えるダンジョンのシチュエーションが限かぎられるという欠点がある。たとえば、誰だれも足を踏ふみ入れたことのない洞窟に地図が用意されているはずもない。

　ただ、逆ぎやくに古びた洋館なら、設せつ計けい図があっても不自然ではない。そのあたりはダンジョンのシチュエーションによって向き不向きがあるわけだ。




報ほう酬しゆうの分配方法

　ここで、冒険で得た報酬をどのように分けるのかについて簡単に解説しておこう。

　話し合いで禍か根こんのないようにするのが最さい適てきだが、ガイドラインとして参考にしてもらえばよいだろう。




報酬の総そう額がく


　まず、買い取り価か格かくでドロップ品、報酬の合計額を算出しよう。これが報酬のベース金額になる。




費用


　ミッションに掛かかった費用を計算しよう。各人ごとに消費したアイテム代を宣せん言げんすること。これを差し引いた金額が、全員に対する分配金となる。

　もちろん、その冒険でかかった費用は、負ふ担たんしたキャラクターに渡わたすのである。ＨＰポーションなどは、冒険で得た現げん物ぶつを代わりに渡してもよいだろう。




分配金


　冒険に参加した人数で分配金を割わる。余る場合は、その分を除じよ外がいすること。たとえば、分配金が[image: 100]Ｇで三人が参加しているなら33Ｇずつになる。




・アイテムによる分配

　冒険中に得たアイテムを売るのではなくＰＣが買い取ることもできる。その場合は、そのアイテムを得るＰＣが買い取ったことにして、現金を報酬に供きよう出しゆつすること。たとえば、分配金が33Ｇで、報酬の中の50Ｇのアイテムを誰だれかが入手する場合は、分配金とアイテムの差分である17Ｇをアイテムを得るＰＣが報酬に供出すること。




・余りの分配

　分配金が割り切れなかった場合の余りはＰＣの中で相談してＭＶＰを決め、そのＰＣに与えること。決まらないようならギルドマスターが受け取ること。




・分配でもめたら

　もちろん、危き険けんを冒おかしてミッションを完かん遂すいしたのだから、正当な報酬は欲ほしいだろう。分配に関しても、それぞれのキャラクターは言いたいことがあると思われる。

　大事なことは、みんなでよく話し合うことだ。なるべくなら、全員が納なつ得とくいくのが望ましい。

　もしＰＣの意見が分かれるなら、ギルドマスターが常つねに最終決定を下すのがよいだろう。

　ＰＣがひとつのギルドに所しよ属ぞくしている訳わけではない場合、ＧＭが決定すること。




アフタープレイ

　メインプレイを終しゆう了りようさせた段だん階かいで、アフタープレイに入る。アフタープレイでは、成長点の配はい布ふ、キャラクターの成長、後かたづけなどを行なう。




成長点の配布


『アリアンロッド』Ｐ[image: 165]のルールにしたがって、配布すること。注意点は、ＰＣ全員の活かつ躍やくをちゃんと評ひよう価かするべきだ。各個こ人じんの活躍をできるだけ評価して、成長点に結びつけること。プレイヤーが高い成長点を得るということは、最終的にＧＭの評価にも繫つながる。ただし、無む条じよう件けんにすべてを認みとめよというわけでもない。

　この〝セッションで活躍した〟という成長点の項目は、ＧＭとプレイヤーが、プレイの風景を思い出すためにある。あの時のクリティカルがなければ危あぶなかった、あの時のアイディアがでなかったら、あのトラップはクリアできなかった、といったゲームの風景を思い出し、場の雰ふん囲い気きを盛もり上げるためにあるのだ。

　こういった楽しい思い出を口に出すことで、セッションの印象はよりよいものになる。それはセッションを成功へと導みちびくだろう。




ディスカッションを考える


　前述したように、プレイヤーを盛り上げることは重要である。というのも、そういったＧＭやプレイヤーの精せい神しん面からの影えい響きようが、きわめて大きいのがＴＲＰＧの特とく徴ちようだからだ。

　よって、プレイ終了後のディスカッションに関しては慎しん重ちように行動すること。

　というのも、どんなにうまくいったセッションでも悪かった点を探さがそうと思えば、見つけることは可か能のうだ。そういったネガティブな感想が続けば、結果として今日のセッションはあまりうまくいっていなかったという結けつ論ろんを導き出す危険性せいがある。

　楽しかったセッションを終了後にわざわざ失敗にしてしまう。それがどれだけ本末転てん倒とうであるかはいうまでもないだろう。




ルーリングの調整、意見交こう換かん


　プレイ中に棚たな上あげしていた、ルーリングや処しよ理りに関する問題を解かい決けつするのもこのタイミングになるだろう。こういった意見交換は、同じ問題を繰くり返さないためにも大事だ。ただし、前ぜん述じゆつしたように場の雰囲気を壊こわしてしまっては元も子もない。相手にもそれを理解してもらった上で、場に対して問題を提てい起きするのではなく、できるだけＧＭと問題を提起したプレイヤー間で個人的に解決を図はかるべきだろう。




‡　シナリオを作ろう　‡




　いかにマスタリングに関するテクニックを磨みがいたとしても、セッションを遊ぶためにはシナリオが必要になる。もちろん、慣なれないうちは既き存ぞんのシナリオを利用するべきだろう。だが、参加するキャラクターに合わせて、シナリオを自作しなければならないこともある。ここでは、シナリオの作り方について解説する。




シナリオを作成する前に

　もし、あなたがまだシナリオを作成したことがない。シナリオをどのように記述すればいいかわからないのであれば、ルールブック掲載のシナリオをとにかくＧＭとして遊んでみて欲しい。シナリオの自作を考えるのは、ＧＭとしての経けい験けんを積んだ後でよいだろう。




シナリオをよく読む


　シナリオ（既き製せい、自作問わず）を遊ぶ前には、まずシナリオを最後までとおしてきちんと読むこと。そのシナリオで重要なポイント、すなわち面おも白しろいのはどこなのか？　シナリオを読み、それを把は握あくしておくことは、遊ぶ上で極きわめて重要なことなのだ。




・成功のイメージ

　面白いポイント、それを認にん識しきすることではじめてＧＭは〝成功のイメージ〟をもってセッションに参加することができる。これがいかに重要かは、すでに解説したとおりである。




シナリオをうまく読み上げる


　ルールブック掲載のシナリオを始めとして、既存のシナリオではプレイヤーのリアクションがどのようになるかは書かれていない。

　よって、ＧＭはシナリオの記述を追いかけるだけではなく適てき切せつにプレイヤーがリアクションを行なえるようにしよう。実じつ際さいにやってみると、そう難むずかしいことでもない。シナリオを読むのを区切って目を離はなし、プレイヤーの顔を見ればいいのだ。

　プレイヤーの発言をうながし、シーンの記述に合わせて適切な返答を返せばいい。ＮＰＣが出ているシーンであればそのＮＰＣを利用して会話すればいい。

　市し販はんのシナリオでは、ＮＰＣのセリフだけが書かれているセクションがある。そこはプレイヤーの発言を予よ測そくした形でのＮＰＣのセリフである。こういったシナリオの記述を材料にしてＰＣと会話をするとよいだろう。




・ＰＣに問いかけよう

　シナリオ全ぜん般ぱんにいえることだが、シナリオの内ない容ようを読み上げることに夢む中ちゆうにならずに、プレイヤーの顔を見てシーンを演えん出しゆつするようにするとよいだろう。シナリオどおりに展てん開かいしなければならないというプレッシャーもあるだろうが、それよりもプレイヤーの細かいひと言やリアクションを見み逃のがさないようにした方がよい。

　そのためにもシナリオの内容はよく読んで、大まかな流れを記き憶おくしておこう。




・ＮＰＣをうまく使う

　前述の「会話は問いかけで終わらせる」というＧＭテクニックを憶おぼえているだろうか？　これはＮＰＣとＰＣの会話においても極めて有ゆう効こうだ。ＮＰＣがＰＣに問いかけるようにすることで、〝知らない人間（ＮＰＣ）に返答する精せい神しん的なハードルを下げる〟ことができるのだ。ＴＲＰＧの持つ多重構こう造ぞうにより、たとえシナリオハンドアウトで幼おさななじみという設せつ定ていがついていたとしても、ＮＰＣはＰＣにとっては〝知らない人間である〟ということを忘わすれてはならない。




シナリオの核かく

　シナリオを自作するにあたって、最初に必要なのはシナリオの核となるイメージである。

　突つき詰つめて言えば、それはＧＭがＰＣに何を見せたいのか、何をさせるのかというイメージに他ほかならない。

　たとえば、既存の映えい画がやアニメなどでもいい、こんな感じのシーンというのが思い浮うかぶなら、それはシナリオを作成する上でのアイディアとして使用できる。

　続いて、そういったシナリオのアイディアとなる部分に肉付けする方法について解かい説せつしてみたい。




モティベーション


　人間は何かの行動を行なう際に、そこに理由が必要になる。いわゆる動機、モティベーションと呼よばれる物だ。

　幸いなことに『アリアンロッド』ではＰＣは冒ぼう険けん者しやである。そして、冒険者のお仕事は依い頼らいを受けて、遺い跡せきや地下迷めい宮きゆうなどのダンジョンを踏とう破はし、お宝たからを持ち帰ることである。

　この線から外れていなければ、ある程てい度どのモティベーションは、最初からＰＣたちに存そん在ざいしているということになる。




・遺跡、ダンジョン

　ホームタウン（ＰＣたちが冒険の拠きよ点てんとしている場所のこと）の近くに新しいダンジョンが発見された。この情じよう報ほうだけでも、動けるＰＣは動いてくれるだろう。誰も行ったことのない場所、すなわちお宝がある場所なのだから。




・伝でん承しよう

　アリアンロッドリプレイ『銀の輪の封ふう印いん』でも使われたが、特定の人物やアイテムが鍵かぎとなることで、ダンジョンの新しい場所に行ける。封印された遺跡を開くことができる、などによって、〝ＰＣだけが〟特別な場所に入れる。という条じよう件けんを付ける。自分たちだけが冒険を行なえるという情報はモティベーションとして使いやすいだろう。




・金きん銭せん

　金がない！　これはＰＣたちを行動させる強力な動機となりうる。その状じよう況きようにＰＣをうまく追い込こむことができれば、ＰＣたちはＧＭが用意したエサに乗ってくれるだろう。




・敵てき役やく

　ＰＣの個こ人じん的な仇きゆう敵てきが存在する場合、その敵を利用することで、強力なモティベーションを発生させることができる。




・護まもるべきヒロイン

　悪によって踏ふみにじられている弱者、それはＰＣたちにとって護るべき者として成立する。まぁ、基き本ほん的には美しい少女であったりするわけだ。

　人を助け、善ぜんを為なすことは、普ふ通つうモティベーションとして成立する。

　ただ、注意しなければならないのが、多くの場合のヒロインは、あくまでＰＣにとってはそのシナリオではじめて登場したキャラクターである。そんな今日初めて会った人間のために命をかけられるのには理由が必要だ。シナリオ中にヒロインと交こう歓かんするシーンを用意して、理由を用意しておくべきだろう。




シチュエーション


　どんな場所、どんな状況でＰＣたちは敵と戦うのだろう。どこでヒロインと出会い、どんな会話を交かわすのだろう。

　敵役の目的はなんだろう、そしてＰＣたちがその眼がん前せんに現あらわれたら、何を言うのだろう。それらをイメージしよう。そういったイメージはそのままシーンとして成立する。




ストレスとカタルシス

　ＧＭは、シナリオ中に適てき切せつな障しよう害がいを発生させ、ＰＣたちにストレスを与あたえなければならない。この障害を乗り越こえることで、ＰＣはカタルシスを得る。それはシナリオを終しゆう了りようさせた際さいの満足感、達成感に変わるだろう。




バトル


　エネミーとの遭そう遇ぐうである。ボスキャラやダンジョン内部を徘はい徊かいする魔ま物ものなどを適切に配置することで、障害となる。

　このエネミーという障害をクリアするのが戦せん闘とうである。この戦闘の緊きん張ちようと勝利が丁度よいストレスとカタルシスになる。

　基本的にはエネミーのデータをよく見て、ＰＣの戦力とのバランスを考えて、配置すればいいだろう。バランスについてはモンスターのレベルが指標になる。既き製せいのシナリオを参考にするとよいだろう。




・エネミーのレベル

　基き本ほん的にはエネミーのレベルが［ＣＬ＋２］以下に収おさまっていれば、戦うことができるはずだ。戦闘で、［フェイト］を使用するのが前ぜん提ていとなるなら、［ＣＬ＋５］ぐらいまでのエネミーならば何とかなるだろう。




・エネミーの能のう力りよく

　クライマックスでの戦闘で使用するようなエネミーの場合、注意したいのは命中判はん定てい、【敏びん捷しよう】そして防ぼう御ぎよ力である。ＰＣの攻こう撃げきが当たらない、当たってもダメージがとおらない、では絶ぜつ対たいに勝てない。さらにいうなら、エネミーの攻撃も当たらないでは、戦闘に緊張感が失われる。ＧＭはＰＣのデータを確かく認にんして、【敏捷】はＰＣの命中判定±１、防御力はＰＣの攻撃力よりひくくなるように調整するなど、なにかしら工夫をするとよい。




ミステリー


　トラップの解かい除じよや適切な情報の入手などがミステリーに分類される障害である。

　ミステリーはさらにふたつに分けることができる。ＰＣがキャラクターのデータを使ってゲームルールに則のつとって処しよ理りするミステリーとプレイヤーがみずからの知ち恵えで解決するミステリーである。

　前者は何らかの判定やＰＣの持つコネと出会うことで、情報収しゆう集しゆうが行なえるようなもの、後者はスフィンクスのクイズや絵え解ときパズルに代表されるような謎なぞかけと呼よばれるものだ。

　これらを配置することで、ＰＣは他者（ＮＰＣや他のプレイヤー）と会話するという楽しみと正せい解かいにたどり着けないストレスを味わうだろう。




適切な障害とは


　繰くり返しになるが、ＧＭの目的は何もＰＣを失敗させ、屈くつ辱じよくにまみれさせることでも、全ぜん滅めつさせてＧＭが悦えつに入ることでもない。もしそれが目的ならＰＣには絶対に勝てないようなデータを持ったエネミーを出して、ＰＣたちを蹂じゆう躙りんすればよい。しかし、それが楽しいセッション、すなわち成功を導くことは絶対にない。

　では適切な障害とはなんだろうか？

　戦闘はＴＰＯが大事だ。ＰＣたちのフェイトを吸すい上げ、［戦闘不能］がギリギリ発生してしまうような戦闘がクライマックスでは適切だし、ダンジョンの最初の部屋であれば、ＰＣがフェイトを使わなくても圧あつ勝しようできるくらいでもいい。このあたりはゲームに対する慣れも重要な要よう素そだ。アドバイスすれば、［フェイト］は強い効こう果かをもっている（過か信しんは禁きん物もつだが）ので、ＧＭから見て、このエネミーは強いなぁ大だい丈じよう夫ぶかなぁと思う程てい度どでも結けつ構こうＰＣはがんばってくれる。

　むしろ、問題になるのは、トラップである。トラップを始めとしたミステリーで重要なのは手て詰づまりにさせないことである。たとえば、〝●●しないと絶対に通行できない〟ようなトラップよりも、〝そのままではＸ点のダメージを受けるが、●●すると安全になる〟トラップの方が障しよう害がいとしては適切である。解決がプレイヤーの知恵に委ゆだねられるようなミステリーでは、プレイヤーの意見をできるだけ取り込むとよいだろう。いい思いつきを褒ほめる、あるいは即そく座ざに取り込んで見せて他のプレイヤーに褒めさせる、などをするとより大きなカタルシス＝快かい感かんをプレイヤーに与あたえることができる。




プライズ


　この冒ぼう険けんを乗り越こえたＰＣたちはどのような報ほう酬しゆうを受け取るのだろうか？　幸いなことに、『アリアンロッド』にはドロップ品のルールがあり、エネミーと戦えばある程度は報酬を得られる。

　だが、報酬がなければ動かないＰＣも多いだろう。依い頼らいをこなし、報酬をもらうのが冒険者なら、報酬がないのなら指一本動かさないというのは、ある意味正しい行動ではある。そんなプロフェッショナル冒険者を動かすためにも、あらかじめ報酬を考えておく必要はある。




・裏うら切ぎりの報酬

　ＧＭがダミーの依頼を用意するということもあるだろう。あるいは依頼者が途と中ちゆうでＰＣを裏切ることもあるだろう。

　プロフェッショナル志し向こうのＰＣの中には、自分が先に依頼者を裏切れないというタイプのキャラクターがいるかもしれない。よって、ＧＭはこのようなダミーの依頼を出す場合、莫ばく大だいな報酬を約束して反ほ故ごにする、依頼者が「自分はお前たちをダマしたのだ」とちゃんと解説するなどして分かりやすく裏切り、プレイヤーが気分よく手のひらを返せるようにするとよい。




勝利条じよう件けん


　これは、セッションにおける〝楽しんだ〟とかそういったレベルとは別のものである。

　シナリオを作る際さいは、ＧＭのための勝利条件を考えるといいだろう。

　このシーンでプレイヤーが感心したら、勝ち。このＮＰＣのヒロインにＰＣが感かん情じよう移い入にゆうしたら勝ち。など細かい勝利条件を決めておくのだ。それはＧＭの中に〝成功のイメージ〟を構こう築ちくするのに役立つ。

　シナリオに対するイメージができてきたところで、このシナリオのあらすじを決めてみよう。もっとも重要なのは終しゆう了りよう条件だ。ＰＣが何をしたら、このシナリオは終了するのか、まずそれを書き出してみよう。

　次にＰＣたちを冒険に向かわせるのは誰だれ（何）なのかを書く。さらに、ＰＣたちがであう障害となるものを書き入れる。これは多くの場合は、ダンジョンだし、何らかのＮＰＣ、ギルド、エネミーであったりするだろう。

　あとはこれをシナリオ上の時じ系けい列れつに沿そって並ならべる。これでプロットになるはずだ。




ダンジョンを構築する


　ダンジョンを設せつ計けいする際は、その中にいくつのイベント（トラップやエネミーとの遭そう遇ぐうなどダンジョン内で発生する出来事）を設置するのかについて注意しなければならない。

　イベントが多ければ、それだけプレイ時間が必要になるし、緊きん張ちようを強しいられるので疲ひ労ろうもたまる。よって、ひとつのダンジョンの中には、基き本ほん的には７～10程てい度どのイベントを配置するのがよいだろう。

　続いて、ダンジョンに配置するエネミーを選せん択たくして、各イベントに配置する。もちろん、要所要所にはトラップを仕し掛かけて、ＰＣ内に存そん在ざいするシーフの活かつ躍やく場所を確かく保ほしておく。

　ＰＣ内でのクラスのバランスが分かっているのなら、魔ま法ほうに強いエネミーや物理に強いエネミーを配置するのもいいだろう。




シナリオを仕上げる

　ＰＣたちのモティベーション、ＰＣたちが踏とう破はするダンジョン、ＰＣたちが入手するお宝たから。

　ここまでの準じゆん備びが終わっていれば、あとはシナリオにするだけである。

　もちろん、シナリオの設計者がＧＭとして使用するだけのシナリオなら、さほど詳しよう細さいに作り込こむ必要はない。極きよく端たんな話、プロットと今回予告、そしてダンジョンとエネミーのデータがあれば事足りる。

　ただし、各シーンでＰＣが何をしたら、終わりになるのか、このことはちゃんと紙に書いて記録しておくこと。これを怠おこたると、実際のセッション中に困こまることになるだろう。

　ＧＭも人間である、当然ながらその記き憶おく力は無む限げんではない。終了させるビジョンを持たずに始めたシーンは容よう易いに緊張感をそぐ。だらけた雰ふん囲い気きは退たい屈くつを呼よぶ。

　ＧＭは常つねに終わりのイメージを持っておくこと。それがゲームをうまく終わらせるコツだ。




最後に

　ＧＭのテクニックについては語るべきことはきわめて多く、それは日々進歩している。

　ここから先はあなたがセッションを実じつ践せんしていく中で確たしかめ、身につけていかなければならない。

　だが、断だん言げんしよう。ＧＭは楽しくて面おも白しろい。なぜか？　それはあなたが好きなものを同じように好む人たちと時間を共有するということだからだ。その空間は問答無用に楽しい。

　コミュニケーションは人間にとって、最大の楽しみのひとつだ。その楽しい空間の中心に、楽しいこのゲームが存在することを願いつつ、この章を終わろうと思う。

　それでは、よい冒険を。










超あとがき




　98レベルの65％を越えました。




　レベル99まであと三五〇〇万点というところで、謎の回線切断により三回連続死にました。

　そこで燃え尽きました。

　仲間もみんな燃え尽きて『マビノギ』の世界に心を癒しに行きました。

　私は、ひさしぶりに『ウルティマオンライン』の世界に帰ってきました。

　死んでも経験値が減らないって、とても素敵なことだと思いました。


―――ある日の脳内日記より






　……と、「金色の鍵の英雄」のあとがきの後日談を語ったところで。




　うひひ、きくたけでございます。

　二〇〇五年二月に発売したアリアンロッドリプレイ第三巻「金色の鍵の英雄」で、ひとつのキャンペーンが終わりを迎えました。

　本書に掲載された二本のリプレイは、前述した六話からなるキャンペーンの隙間を埋めるエピソードとなっております。このへんについてはいんたーみっしょんで解説されていますので、最初からあとがきのページを開いているアナタは、ぜひともそちらから読んでください（笑）。

　また、本書にはリプレイ以外に、大きくページをさいて掲載された記事があります。

　それが、超あとがきの前に収録されている「ゲームガイド」です。

　これはもともと『アリアンロッドＲＰＧ上級ルールブック』に掲載されていた記事なのですが、「ぜひに！」という編集部からの強い要望で今回、文庫用にリファインして収録させていただきました。

　これまでどう解決していいかわからなかった問題、自分では気づくことができなかったミスとその対処方法を知る……などなど、きっとあなたの力となるでしょう。未読……という方は、ぜひとも読んでやってください。『アリアンロッド』……ひいてはＴＲＰＧを遊ぶさい、あなたのお役に立つと信じております！

　上級ルールブックの方ですでに読んだことのあるという方は、ＴＲＰＧ初心者の人の教本として活用してやってくださいませ（笑）。




　さて、では本書でも掲載された二本のリプレイについての考察＆裏話と参りましょう！

　なお、例によってネタバレを含みますので本編を読んでいない方はご注意くださいね。










「アリアンロッドEX」シナリオ＆セッション・考察＆裏話




みっしょん[image: ]「死者の花嫁―完全版―」

　この短編で、私がなにをしたかったか……その基本コンセプトはひとつ。それは……




「ありがちなシナリオと思わせて、真相はちがうところにある」




　……です。

　閉鎖された村で毎年、お山の怪物に花嫁として生け贄に捧げられる村娘の物語。

　ああ、なんとありがちで素敵な話でしょう（笑）。

　もちろん、ここまでくれば怪物がボスとみせかけて、実は村人たちが悪人というところまではお約束です。

　実際、プレイに参加したプレイヤーもそうにらんでようです。まあ、セッション前に「今回はありがちな話でいくから～」とさりげなく言っておいたせいもありますが！

　もっともエイジだけは、わりと早いうちから〝生け贄の少女がいちばん悪い奴〟……と気づいていたようですけどね（笑）。




・ベネット

　アムの代理で登場させるだけのネタゲストキャラだったのに……変に人気が出てしまい、「闇色の血の騎士」からレギュラーになったわけですが―――。

　ベネットを気に入ってしまったみなさん、くれぐれも防具は着るようにしましょう（笑）。

　ただウケるとだけ思ってそんなマネをすると、仲間におもいっきり迷惑がかかります。

　意志の通じ合う身内だけのプレイならまだしも、コンベンションなんかで周囲の空気を読まずにこれをやるとなおさら大惨事になるので注意してください（笑）。

　え？　じゃあ、なぜベネットはＯＫだったのか？

　実は、〝防具なし〟というキャラ立てをするのは面白いと私が思ったと同時に……データを決定した段階で〝ベネットは戦闘中は後衛に位置するキャラクターだから、防御力よりも攻撃力を重視する〟―――という考えがプレイヤーにあったからなんですね。

　事実、キャンペーン本編で全財産をつぎ込んで〝雷鳴の弓〟を入手して以降、彼女は戦術の中核に位置する、大事な存在となっています。




・最後のじゃんけん勝負

　ほんとはここで、ショコラ＆二体のレライエが相手のバトルになるはずでした。

　それが、その場の流れでなぜかじゃんけん勝負に……いやまあ、プレイヤーの申し出を受けたよいゲームマスターということでひとつ。プレイヤーの意見を、シナリオが破綻しないようにうまくセッションにとり入れるのは、場を盛り上げるコツのひとつだと私は考えております。マジで。

　実際には、言われて面白くなっちゃったのと、ショコラが気に入ってしまい「ここで殺されるのはおしい」と考えてしまったのはキミとボクだけの秘密です。

　……予定では、このショコラたちとの戦闘の結果、宝石を誰が保持していたかでエンディングが分岐することになっていました。

　え？　このレベルのＰＣ四人が、レライエ二体＋強そうな魔族を相手に勝てるのか？

　ふつーにやったら勝てません。

　ですから、そのための仕掛けが実は用意されていたんです。

　そう、洞窟内にあった〝魔封じの霧〟の発生装置です。

　戦闘が開始されたら、判定をさせてその結果しだいでそれが再起動可能であることを告げる予定だったのです。

　再起動の結果、ショコラたちその戦闘力を大きく減じることになっていたわけですね。




　まあ、結果としてエイジたちはショコラを撃退、宝石をある街の神殿にあずけ……やがて、その宝石のありかが「金色の鍵の英雄」のストーリーにつながることとなるのです。
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　今回書き下ろしとなったこのリプレイ、やりたかったことはふたつです。




「情報収集中心のシティアドベンチャー」

「ちょっと工夫をこらした戦闘」




　……このふたつです。ショコラ再登場ははじめから決めていましたので、ここでは〝やりたかったこと〟から除外させていただきます（笑）。

　では、細々つっこんでいきましょう。




・情報収集について

　今回は情報収集中心ということで、〝聞き込み〟が重要な要素となっていました。

　聞き込んだ先で事件解決に関する〝キーワード〟を手に入れ、それについてまた調べるとまた新しい〝キーワード〟が手に入り（一部ダイス目しだいだったりしますが）……最終的にカーサの居場所が想定できるようになる、というものでした。




・戦闘について

　シナリオの作成時、ショコラをボスとして登場させることは決めていました。

　しかし、そこで問題がひとつありました……そう、彼女らは強すぎるのです（笑）。

「死者の花嫁」でもどーやってバランスとろうかと考えましたが、今回もそれと同じ状況が発生したわけですね。つまり、クライマックスの戦闘でいかにその戦闘力格差をなくすか。……そこが、問題でした。

　そこで考えついたのが、今回のクライマックスです。

　レライエと戦ってもいいけど、戦わずとも互角に競えるクライマックスシーンです。

　ＰＣがふたりしかいないこともあり、シナリオ作成段階からエイジたちが戦闘をしないことは容易に想像できました。よって戦闘……〝戦って敵に勝利する〟という目的に変わる、なにか別の目的を用意しました。

　しかし、ただチェイスするだけでも面白くないので、ちゃんと頭を使わないと勝てない仕組みにはしておきました。

　……その結果。

　シグは、《プロヴォック》を軽視して、レライエ側がカーサの元に辿りつくことを許してしまったわけです。もし、シグが二度目の《プロヴォック》にフェイトをつぎ込み、対決に勝利していれば、レライエはカーサを捕獲する判定を行なうことができず、ＰＣ側の勝利はほぼ確定したわけです（笑）。

　……しかし、そこも実は防護策を織り込んであります。

　カーサの捕獲判定に必要な達成値が、非常に高いのはそのせいです。

　レライエがカーサを捕らえるためには、クリティカルに近いようなダイス目を出す必要があったわけですね（笑）。

　必要な達成値は高くとも、ＰＣ側にはフェイトがあります。

　先にカーサの元にＰＣが辿りついたのならば、エイジたちの勝利はほぼまちがいない……との計算でした。




　……え？

　もし、レライエがカーサの捕獲に成功していたらどーなったか？

　もちろん、エンディングが変わります（笑）。

　もっとも……そうなったとしてもショコラに貸しを作れないくらいで、大きくストーリーが変わることもないわけですが！

　なにせ、彼女のペンダントに隠されていたのは〝街を滅ぼすような魔族ぱわー〟なんかではなく、単に〝ショコラの恥ずかしい秘密〟だったわけですから―――。




・スクウェア戦闘ルール

　本セッションでは、本文でも書いたとおり上級ルールブックに掲載された〝スクウェア戦闘ルール〟を使用しています。

　上級ルールブックでをお持ちでない方のためにちょっと説明しておきますと、これは戦闘フィールドを５メートル×５メートル単位でひとマスとして区切り、距離や位置を明確にする戦闘ルールです。

　基本ルールに掲載されているエンゲージ戦闘ルールにくらべて、よい意味での〝あいまいさ〟はなくなりますが、よりタクティカルな戦闘を楽しむことができます。

　このルールでは同じマスに入った時が〝エンゲージ状態〟ということになります。

　戦闘中、「エンゲージされた！」とシグたちが叫んでいるのは、そーゆーことです。

　エンゲージされると、そこから［離脱］するためにメジャーアクションによる移動が必要になるのは基本ルールと同じです。

　ただし［離脱］したさい、そのまま移動して他のエンゲージに入れる点が、基本のエンゲージ戦闘ルールとはちがう点です。

　ぜひとも、一度そちらのルールで遊んでみてください。

　きっと、新しい面白さをそこに発見できることでしょう（笑）。




　……さて。

　そろそろ紙面が少なくなってきましたので、最後にひとつ。

「金色の鍵の英雄」と本書をもって、一年ちょっと続いたエイジたちの物語に終止符が打たれたわけですが……




「アリアンロッドリプレイ、新シリーズが始まります！　第一巻はたぶん夏～初秋ごろ」




　次のシリーズではプレイヤーのひとりにＴＲＰＧ経験のない新人さんを起用してみました。

　でも、その人とは、知っている人はよ～く知っている人物です。

　また、プレイヤーのうちのふたりほどは続投となりました。




　みなさま、ご期待くださいませ（笑）。





二〇〇五年四月九日　菊池たけし












アリアンロッド・リプレイEX




死者の花嫁








菊池たけし／Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．
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