















































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





本電子書籍は縦書きでレイアウトされています。

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





本文中に「＊」が付されている箇所には注釈があります。その箇所を選択すると、該当する注釈が表示されます。
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ミッション０：新米冒険者、誕生！




ミッション１：剣と遺跡と冒険者




一〇ページで分かる『アリアンロッド２Ｅ』




　あとがき







はじめに




　今、この本を読んでいる、あなた！

　ゲームは好きですか？

　とはいっても、ゲームにはいろいろな種類のものがあります。チェスや将しよう棋ぎ、あるいは人生ゲームのようにボードを使用したものもあれば、トランプやＴＣＧ（トレーディング・カードゲーム）のようにカードを使用したものもあります。

　コンピュータやゲーム機をお持ちならば、アドベンチャー、シミュレーション、対戦格かく闘とう、ＲＰＧなどなど、さまざまなゲームを遊んでいるかもしれませんね。

　そんな数多くあるゲームのひとつに、テーブルトーク・ロールプレイング・ゲームというものがあります。略りやくしてＴＲＰＧと呼よばれることもあります。

　このＴＲＰＧというゲームをご存ぞんじでしょうか？

　ＴＲＰＧを簡かん単たんに説明すると、紙に書かれたキャラクターであるプレイヤーキャラクター（ＰＣと略します）となって、架か空くうの世界で冒ぼう険けんを繰くり広ひろげるゲーム、といえます。ゲーム機などで遊ぶことのできるＲＰＧを、ゲーム機を使わずに遊ぶ──そういってもいいかもしれません。

　この本は、そんなＴＲＰＧのひとつである『アリアンロッドＲＰＧ ２Ｅ』（以い降こう、『ＡＲ２Ｅ』と略します）の遊び方を紹しよう介かいしているもので、リプレイと呼ばれています。

　リプレイは、ＴＲＰＧを遊んでいる様子を文章化してまとめた読み物です。ですから、これを読めばＴＲＰＧの雰ふん囲い気きとか、遊び方などを知ることができるようになっています。さらに、ＴＲＰＧの面白さというものを伝える役やく割わりも担になっています。

　特に本書は、ＴＲＰＧを、あるいは『ＡＲ２Ｅ』を初めて遊ぶ人にも分かるようにと書かれています。もし、本書を読んで面白い！　と思っていただけたら──。あるいはここまで読んでＴＲＰＧに興きよう味みが湧わいたのであれば、本書と同時に発売されている『アリアンロッドＲＰＧ ２Ｅ ルールブック①』を手に、ぜひレジへと向かいましょう。本書の内ない容ようがさらに理り解かいできること請うけ合あいです！




＊　＊　＊




　では、ＴＲＰＧとリプレイについての説明はここまでにして、次は『ＡＲ２Ｅ』について、解かい説せつすることにしましょう。

『ＡＲ２Ｅ』の〝２Ｅ〟は〝2nd Edition〟の略です。つまり第二版はんという意味ですね。第二版ということはもちろん第一版があるわけで、それが『アリアンロッドＲＰＧ』です。

　発売は二〇〇四年。エリンディル大陸という架空のファンタジー世界の中で冒ぼう険けん者しやとなって、剣けんや魔ま法ほうを駆く使ししてモンスターと戦い、遺い跡せきを探たん索さくする──そういうコンセプトで遊ぶＴＲＰＧとして発売されました。

　その後、本書のようなリプレイや、ルールやデータを拡かく張ちようするための本（サプリメントといいます）、世界を紹介するワールドガイドなどが登場し、さらに別の大陸（アルディオン大陸）を舞ぶ台たいとした戦記物を遊ぶためのリプレイやサプリメントも発売されています。

　そして、二〇一一年。この『アリアンロッドＲＰＧ』が、リニューアルされて登場となりました。舞台はもちろんエリンディル大陸。種族やクラスもそのままですから、以前と同じような感覚で遊ぶことが可か能のうです。そして、ルールやデータについては、遊びやすさや面白さをパワーアップするために、大おお幅はばに改かい訂ていしています。

　とはいえ、データの構こう造ぞうは変わらないので、旧きゆう版はんのデータをほぼそのまま使用することもできます。このあと発売になる『上級ルールブック』まで待てない！　という方は、旧版の『スキルガイド』『アイテムガイド』のデータを使って遊んでいただければと思います。




　さて、前置きはこの辺りで終わりにして、エリンディル大陸を舞台にした、四人の冒険者たちの物語を始めましょうか。彼かれらがいかにして誕たん生じようしたか──まずは、その辺りから語ることにしましょう。
















ＰＲＥＰＬＡＹ







◆Preplay 01◆参加する者、来られなかった者




　西せい暦れき二〇一一年某ぼう月げつ某ぼう日じつ。

　上野にある某ぼう焼やき肉にく屋やの座ざ敷しきにて──。




「いや～、本当にここの焼肉、おいしかったですね」

「ほら、ちゃんとお礼を言って（笑）」

「ありがとうございます！　ごちそうさまです!!　こんなうまい焼肉を食べたのは、ひさしぶりですよ」

「またまた[image: ][image: ]（笑）」




　笑顔を浮うかべながら、軽けい快かいな調子で喋しやべっているのは、まるでロックアーティストのような美形の男だん性せい。そして、その左ひだり隣どなりにはひとりの女じよ性せいが座すわっている。




「いやいや、タダでごちそうしたわけじゃないので、安心してください。というか、これからが本番ですから（笑）」




　そう言いながらニヤリと笑ったのは、『アリアンロッド』シリーズのゲームデザイナーの菊きく池ちたけしである。




「大丈夫、大丈夫。分かってます、分かってます」

「え[image: ][image: ]。荻おぎさん、本当に分かっているの？」

「も、もちろんですよ、英え麻まさま。分かってるに決まってるじゃないですか」




　女性に「荻さん」と呼よばれた男性の名前は荻原秀樹おぎはら・ひできさん。ティーズファクトリーに所しよ属ぞくしている声せい優ゆうだ。

　そして、その荻原さんに突つっ込こみを入れている女性は小暮英麻こぐれ・えまさん。『アリアンロッド』の旧きゆう版はんから遊んでいる方や、ファーイースト・アミューズメント・リサーチ（以降、Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．）がお送りしているウェブラジオ「ふぃあ通」をお聞きの方はご存ぞんじであろう。さまざまなリプレイに、プレイヤーとして参加していただいている女性声優である。




「じゃあ、この本を読んでいる読者のみなさんのためにも、ここでもう一度説明しておきましょうか（笑）」

「はーい（一同笑）」

「え[image: ][image: ][image: ]、この度、『アリアンロッド』がバージョンアップされることになりました！」

「おおぉ──────っ（拍はく手しゆ）」

「おめでとうございますっ！」

「この第二版はんのタイトルは『アリアンロッドＲＰＧ ２Ｅ』。気軽に〝２Ｅ〟と呼よんでくださいね（笑）」

「誰だれに向かって言ってるんだ（笑）」

「いや、だから読者のみなさんに……」

「それは、もうええっちゅうねん（一同笑）」

「で、その『２Ｅ』のリプレイのプレイヤーとして、荻原秀樹さんと小暮英麻さんに参加していただくことになりました[image: ][image: ][image: ]っ！」

「お呼びいただき、ありがとうございますっ！（笑）」

「（挙手しながら）はい、小暮さんも参加します！」

「そして、その栄えある最初のリプレイ『セカンドウィンド』シリーズのＧＭは、この私わたし、久保田悠羅くぼた・ゆうらが務つとめさせていただきます。よろしくお願いしま～す」

「よろしくお願いしま[image: ][image: ][image: ]す！」




　とゆ～ことで、ここで今回のリプレイに参加することになったプレイヤーを、あらためて紹しよう介かいしましょう。




荻原秀樹

　ティーズファクトリーに所属する男性声優。

　主な出しゆつ演えん作さくは『らぶドル ～Lovely Idol～』（藤沢智弘ふじさわ・ともひろ役）、『咎とが狗いぬの血』（猛たける役）、『俺おれたちに翼つばさはない』（森里和馬もりさと・かずま役）など。この他にもゲームや洋画の吹ふき替かえ、ラジオのパーソナリティーなど幅はば広ひろく活かつ躍やく中。特にラジオでのＭＣとしての実力は折り紙つきで、トーク力が抜ばつ群ぐんに高い。

　前の方にもちょこっと書いたが、新宿でホストのスカウトを受けるほどの美形だが、恋れん愛あいについては奥おく手てらしい。そのためにとあるあだ名で呼ばれることもあるが、ここでは本人の名めい誉よのために伏ふせておこう（笑）。

　以前にちょっとだけＴＲＰＧを遊んだ経けい験けんがあるとのことで、その辺りの思い出話もいろいろと聞かせていただければ、と思っていたりする。




小暮英麻

　女性声優。

　主な出演作は『ナイトウィザード The ANIMATION』（アンゼロット、緋室灯ひむろ・あかりの二役）、ＯＶＡ『ToHeart2』（まーりゃん先せん輩ぱい役）など。数多くのリプレイにもプレイヤーとして参加しており、最近では『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』シリーズにて、ナーシア・アガルタを担たん当とうしている。

　幼おさない少女役からクールなお姉さん役まで、その演えん技ぎの幅はばは広く、さまざまな役をそつなくこなす実じつ力りよく派は声優である。Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．がお送りするウェブラジオ「ふぃあ通」のパーソナリティーも務つとめている。




菊池たけし（きくたけ）

〝きくたけ〟の愛あい称しようでも呼ばれる、Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の副社長を務めるゲームデザイナー。

『アリアンロッド・サガ・リプレイ』や『シェローティアの空くう砦さい』（エンターブレイン刊かん）など数多くのリプレイのＧＭと執しつ筆ぴつを行なっており、この『ＡＲ２Ｅ』のメインデザイナーでもある。『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』のアンソン・マンソン、同じく『デスマーチ』のドランなど、最近ではプレイヤーとしてリプレイに参加することも多く、一ヶ月に五日もリプレイに参加するというハードなスケジュールに悩なやんでいる。




「ところで、あたしと荻さんときくたけさんの三人しかいないんですけど、今回のプレイヤーは三人なんですか？」

「いえ、実は、もうひとりいるんですけど……」

「もうひとり？　どなたですか？」

「田中──かわたな、なんですけど……」




田中信二たなか・しんじ（かわたな）

〝かわいそうな〟田中──略りやくして〝かわたな〟の愛称で呼ばれているＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．社員。

『アリアンロッド・サガ・リプレイ・デスマーチ』のＧＭ兼けん著ちよ者しやである。ライターの他にも、ＤＴＰ、編へん集しゆう、進行など八はち面めん六ろつ臂ぴの活躍ぶり。リプレイでは、かっこいい主役の少年から、ネジの外れたおかしな女性まで、さまざまな役を演えんじきる。噂うわさによれば、かっこいいセリフを集めた〝かわたなメモ〟なるものがあるらしい。




「で、そのかわたなさんは？」

「実は、とある仕事の〆切が間近でして……」

「も、もしかして？」

「今も超ちよう大だいピンチ中で、事じ務む所しよで仕事していたりして……あはは」

「……あー」

「……」




〝かわいそう〟の称しよう号ごうは伊達だてではなかった。




「デ、デザートでも頼たのみましょうか？（笑）」

「そ、そうですね。あ、あはははははは……」




　と、乾かわいた笑いがこだましたところで、このリプレイのＧＭを紹介しましょう。




久保田悠羅（ゆーら）

　Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の社員で開発部長と総そう務む部長を兼けん任にんするゲームデザイナー。『ＡＲ２Ｅ』では菊池副社長の下、システムデザイン、ワールドデザインを担当。ルールブックとこのリプレイの執筆という、ちょっぴり大変なことになっている。

　冷静沈ちん着ちやくだの、Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．でもっとも大人だの言われてきたが、荻原さんが会う度に久保田のことを萌もえキャラ、萌えキャラとおっしゃるので、最近は萌えキャラの立ち位置が確かく立りつしつつあったりする。あまり、萌えキャラ、萌えキャラ、言わないでください（笑）。

　いや、確たしかに家ではよくカップやお皿を割ってしまったり（先日も耐熱の計量カップを割った）、自動ドアに思いっきり激突したりしてるけど……。




　と、ゆ～ような五人で、このリプレイはお届とどけいたします。




ゆーら：じゃあ、そろそろキャラクター作成を始めましょうか。とはいっても、まだ発売前のゲームなので……。




　カバンの中から分ぶ厚あついコピー用紙の束を取り出し、どさっとテーブルの上に置く。




ゆーら：現げん在ざいは、こんな状じよう況きようです（笑）。

荻原：おぉ～、なんかいかにも開発中って感じですね。

きくたけ：まぁ、ルールの発売と同時に出るリプレイは、たいがいこうなるがな（笑）。

小暮：そういえば、『ナイトウィザード』（エンターブレイン刊）の時も、こんな感じでしたっけ。場所はファミレスでしたけど。

きくたけ：しかし、ファミレスから焼肉屋とは豪ごう勢せいになったもんだ（一同笑）。

ゆーら：それでは！　まず最初に『ＡＲ２Ｅ』について、簡かん単たんに説明しますね～。







◆Preplay 02◆『アリアンロッド』ってなに？




　と、ゆ～ところで、注文したコーヒーやアイスなどのデザートが到とう着ちやく。みんなでそれらを飲んだり、食べたりしながらの『ＡＲ２Ｅ』の紹介となった。




ゆーら：といっても……（もぐもぐ）、『ＡＲ２Ｅ』の説明はものすご～く簡かん単たんです（もぐもぐもぐ）。まさにシンプル・イズ・ベスト!!（もぐもぐ）

きくたけ：食べるか、話すか、どちらかにしろって（笑）。

ゆーら：（ごっくん）了りよう解かい（笑）。では、あらためて『ＡＲ２Ｅ』の紹介ですが──プレイヤーは冒ぼう険けん者しやとなって、エリンディル大陸という架か空くうのファンタジー世界を舞ぶ台たいに冒険を繰くり広ひろげる──とまぁ、そんなＴＲＰＧです。

[image: ]

小暮：わぁ、本当に簡かん単たんだ（笑）。

荻原：ふん、ふん。なるほど、冒険者ですか。それは分かりやすくていいですね。で、街から出た瞬しゆん間かんにドラゴンと戦って死ぬと──。

一同：え？

きくたけ：街から出た瞬間にドラゴン？

ゆーら：あ、あの～。それって、どういうことでしょう？

荻原：いや、昔ＴＲＰＧをちょっとだけ遊んだことがあるって言ったじゃないですか。その時の話なんですけどね。

きくたけ：（うなずきながら）うん、うん。

荻原：ほら、最初って遊び方がよく分からないじゃないですか。それで、ＰＣたちが繁はん華か街がいやら、酒場やらで騒さわぎまくって、なかなか街から出なかったんですよ。

きくたけ：なんか、すごく懐なつかしい感じがするぞ（笑）。

荻原：そうしたら、ＧＭがものすごく怒おこっちゃって……。で、ＰＣがようやく街から出たところで、いきなりドラゴンと遭そう遇ぐうして、戦せん闘とうになったんです。

きくたけ：あー、よくある、よくある（笑）。

ゆーら：一いち応おう、聞いておきますけど……。戦闘の結果は？

荻原：（きっぱり）全ぜん滅めつです。

きくたけ：ですよね～（笑）。

小暮：昔のＴＲＰＧってそんな感じだったんですか？

ゆーら：いえいえ、全部が全部、そういうわけではないです（笑）。

きくたけ：最近のＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．のＴＲＰＧには、〝今回予告〟とか〝トレーラー〟というのがルールにあって、そこで今回のシナリオはこんな感じだぞと、プレイヤーに伝えたりするからな。あまり、そういうことは起こらない（笑）。

ゆーら：ＴＲＰＧも進歩しているってことです。

荻原：なるほど、なるほど。

ゆーら：では、話を『ＡＲ２Ｅ』の説明に戻もどしましょうか。小暮さんはこの辺りはすでに知っていると思いますけど、荻原さん＆読者の方向けということで、ご勘かん弁べんを。

小暮：お、おぅ！　許ゆるしてあげようじゃないか（笑）。

きくたけ：なぜ上から目線（一同笑）。

ゆーら：で、先ほど話に出た〝冒険者〟ですが、『ＡＲ２Ｅ』の舞台となっているエリンディル大陸では、冒険者は職しよく業ぎようのひとつとして成り立っています。

荻原：職業？　ということは世間に認みとめられているわけですか？　ならず者とか、そういう感じじゃないんですね。

ゆーら：はい。エリンディル大陸では、世界を創つくり上あげた七大神が主に信しん仰こうされていまして、ある程てい度どの大きさの町には、必ずその神しん殿でんがあるんですよ。この神殿が冒険者たちをサポートしてくれています。

荻原：神殿？

ゆーら：ええ。大きな町の神殿の隣となりには冒険者のための依い頼らい所しよが併へい設せつされていて、仕事を斡あつ旋せんしてくれたり、パーティメンバーを募ぼ集しゆうしたりできます。そういう理由もあって、冒険者は神殿への登とう録ろく制せいになっているんですよ。

荻原：つまり、冒険者は神殿の一員？

ゆーら：ええ。ですから、肩かた書がきは一応聖せい職しよく者しやで、〝使徒ヘラルド〟という位階ももらえます。もっとも、誰も〝使徒ヘラルド〟とは呼ばないで、〝冒険者〟って呼んでいますが（笑）。

荻原：でも、組そ織しきに所属していると、あまり羽目を外すことができなさそうですね。

ゆーら：それも目的だったりします。ほら、依い頼らい料りようだけもらってトンズラ～とかされたら困こまるじゃないですか。でも、利点もあるんですよ。

小暮：え？　そんなのありましたっけ？

ゆーら：あ、小暮さんは学園物の『ハートフル』シリーズ（＊）と、戦記物の『サガ』シリーズ（＊）に参加していたから、あんまり冒険者とは関係なかったんです（笑）。

小暮：えぇ[image: ][image: ][image: ][image: ]（一同笑）。

ゆーら：話題を元に戻しまして、まずお金がないとしましょう。

荻原：お金がない。それは大変ですね。

ゆーら：そういう時は神殿に行けば、とりあえず食事と寝ねるところはなんとかしてくれます。

荻原：それはいいっ！（笑）

ゆーら：もっとも奉ほう仕し活動させられたり、食事は質しつ素そなものとなりますけど（笑）。あと、『ＡＲ２Ｅ』の最大のポイントのひとつは〝ギルド〟を組むことができます。

きくたけ：ＭＭＯ─ＲＰＧなんかでよくある、ギルドとか、クランとか、リンクシェルとかが近いかな。自分たちだけの組織というのが一番分かりやすいかな。

荻原：パーティみたいなもの？

ゆーら：そうですね。ただ、パーティと違ちがうところは、ギルド単位で特とく殊しゆな能のう力りよくを使うことができるという点ですね。たとえば、アイテムを安く買えたり、一シナリオに一回だけ全員のＨＰを全ぜん回かい復ふくしたりできます。これを〝ギルドサポート〟と言います。

荻原：それは便利、便利（笑）。

ゆーら：しかも、ＰＣの成長と共にギルドも成長していきますので、どんどんと新しい〝ギルドサポート〟を使えるようになりますよ。ま、この辺りは、実じつ際さいにプレイしていくと分かってくると思いますので、この辺りで解かい説せつは終しゆう了りようということで。次はキャラクターを創つくってもらうわけですが──その前に今回予告をお読みいたします！

荻原：さっき、ちらっとだけ話に出ていたやつですね。

ゆーら：そうです。先ほど説明しましたが、今回予告とは、これから遊ぶシナリオの内ない容ようとか、傾けい向こうとか、そういうことをプレイヤーに伝えるためのものです。

荻原：それで今回予告なんですね（笑）。

きくたけ：あとは──たとえば、ヒロインを助けて欲ほしいなぁ～とか、そういうことを伝えたりするわけだな（笑）。

ゆーら：それでは、今回予告を読み上げます！




今回予告！

　神々と邪じや神しんとの戦いによって、〝神々の粛しゆく清せい〟という名の滅ほろびを幾いく度どとなく迎むかえているエリンディル大陸。




荻原：何回も滅んでいる？

ゆーら：ええ。都合三回ほど滅んでいます（笑）。

荻原：三回もっ!?

きくたけ：大だい丈じよう夫ぶ、大丈夫。ここ一〇〇〇年ほどは滅んでないから（笑）。




　そして、つい三年ほど前にも世界は滅びようとしていたが、とある英えい雄ゆうたちの活躍によって、かろうじて回かい避ひすることに成功したのであった。




荻原：でも、三年前に滅びかけてるんですね（笑）。

ゆーら：この三年前の事じ件けんについては、こちらをお読みくださいませ（『アリアンロッド・リプレイ・ルージュ①　ノエルと薔薇ばらの小箱』を渡わたす）。

荻原：（お辞じ儀ぎしながら）あ、これはこれはご丁てい寧ねいにありがとうございます（笑）。

きくたけ：ついでに、セッション──ＴＲＰＧのゲームをプレイすること──が、どんな感じなのか参考になると思うから、プレイの時までに読んできてくれるとうれしいかな（笑）。

荻原：ありがとうございますっ！　分かりました。読んできます！

ゆーら：では、今回予告の続きを読みますね～。




〝薔薇の災さい厄やく〟と呼ばれるこの事件によって、エリンディルの国々は大きな被ひ害がいを被こうむったが、三年の月日の間にも復ふつ興こうは進み、街は再ふたたびかつての姿すがたを取とり戻もどそうとしていた。

　時に聖せい暦れき一〇〇九年──。

　数百年前には広大な領りよう土どを誇ほこっていた大国だったものの凋ちよう落らく激はげしく、現在はパリス同どう盟めいの一国となっているグランフェルデン王国で、ひとつの事件が起きる。

　グランフェルデン王国の錬れん金きん術じゆつ協会が管理しているとある施し設せつからの連れん絡らくが途と絶だえたのだ。錬金術協会はただちに冒険者の派は遣けんを神殿に依頼した。




『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』

　　　　───第一話「剣と遺跡と冒険者」




冒険の舞台がキミを待つ！




荻原：（熱血風に）冒険の舞台がキミを待つ！

きくたけ：なんか、無む駄だにかっこいいぞ！

ゆーら：無駄かいっ！（笑）

小暮：荻さんだからいいんです（笑）。

荻原：そうっ、いいんですっ。無駄でも、全然問題ないんですよ。本当にもう英麻さまがいいっていうから、いいです。

きくたけ：なんか、荻原さんから仲間の匂においがするぞ！（笑）

ゆーら：いじられ役ってこと？

きくたけ：そうとも言う。荻原さん、お互たがいに強く生きていこうな！（一同笑）

荻原：もちろんですよっ！

ゆーら：そこ、お互いに傷きずを舐なめ合ってない！（笑）　えー、つまり！　今回のシナリオは錬金術協会の施設を探たん索さくするダンジョン形式のシナリオということになります。




ダンジョン形式

　簡単に言えば、閉へい鎖さされた迷めい宮きゆうの探索を目的としたシナリオの形式のことである。

　迷宮の中には、さまざまなエネミー（モンスターなどの敵てきのこと）やトラップが配置されており、ＰＣたちはそのような障しよう害がいを突とつ破ぱ、あるいは排はい除じよしながら冒険することになる。

　ダンジョンという名がついているが、地ち下か牢ろうだけというわけでなく、洞どう窟くつ、屋や敷しき、塔とうなど閉鎖された空間はすべてダンジョンと呼ばれる。




きくたけ：おぉ～、ダンジョン！　ＴＲＰＧの基き本ほん中の基本だな。ということは、今回は『ルールブック①』のルールの範はん囲いでゲームを行なう？

ゆーら：ええ。荻原さんがＴＲＰＧ自体ひさしぶりですし、ルールも細かいところがいろいろと変わっているので、小暮さんも混こん乱らんするかと思いまして。

小暮：あたしは大だい丈じよう夫ぶですよ（きっぱり）。

きくたけ：そう言うと思ったよ（笑）。

ゆーら：まぁ、ここは『ＡＲ２Ｅ』を初めて遊ぶという方も読むリプレイですので、『ルールブック①』の範囲で行なうということでよろしくお願いします。

小暮：そういうことなら、仕方ないですねぇ。分かりました（一同笑）。

ゆーら：ありがとうございます（笑）。では、次はキャラクターの作成に移うつりましょう。





（＊）『ハートフル』シリーズ　旧版の『アリアンロッド』で展開されたリプレイシリーズのひとつで、エルクレスト・カレッジという冒険者育成のための学校を舞台としていた。

（＊）『サガ』シリーズ　こちらは現在も展開中のリプレイシリーズ。アルディオン大陸を舞台とした戦記物リプレイ。『無印』『アクロス』『ブレイク』『デスマーチ』など、複数のシリーズのストーリーを抱えている。









◆Preplay 03◆キャラクターを創つくろう！




　いよいよＰＣの作成である。

　テーブルの上の皿を片かたづけ、キャラクターシート、レコードシート、そしてルールブックのコピーからキャラクター作成に必要な部分を抜ぬき出だし広げる。

　うん、いかにもＴＲＰＧの雰ふん囲い気きになってきたぞ。




ゆーら：それでは、これから自分の分身となるＰＣを創るわけですが──。

小暮：小暮さんは、メイジがいいです！

荻原：メイジって魔ま法ほう使つかい？　なんで魔法使いなんですか？

小暮：ウォーリアとかシーフだと、ＣＤドラマの時に「はっ！」とか「ふっ！」とか、そういうセリフが多くなるんですよ。あたしも技わざの名前を叫さけびたい。（大竹さんの真似まねをしながら）「フロスト──プリズムッ!!」




　そういう理由ですか（笑）。




きくたけ：ＣＤドラマの収しゆう録ろくの度に、技の名前を叫びたいって言ってたもんな（一同笑）。

小暮：声優としては、すっごく重要なことですよ。ね、荻さん？

荻原：そこですか？　英麻さま、そこなんですか？（笑）

小暮：（念を押おすように）荻さん、大事ですよね？

荻原：もちろん大事ですよ。大事に決まってるじゃないですか、英麻さま（一同笑）。

きくたけ：（同どう情じようの眼まな差ざしで）お、荻さん……（ほろり）。

ゆーら：荻原さんも大変ですね。

小暮：そんなことないですよね、荻さん？（笑）

荻原：（即そく座ざに）そんなことあるわけないじゃないですか、ゆーらさん（一同笑）。

ゆーら：じゃあ、そういうことにしておきましょうか（笑）。では、さきほどクラスの話が出たので、先にクラスと種族を説明しましょうか。クラスは──ファンタジーＲＰＧではもうお馴な染じみですね。

荻原：戦士とか魔法使いとか盗とう賊ぞくとか、そういうやつですね。

ゆーら：そうです。『ＡＲ２Ｅ』でも同じで、ウォーリア、アコライト、メイジ、シーフという四つのクラスの中から、メインクラスにするものを選びます。

きくたけ：一応補ほ足そくしておくと、ウォーリアは戦士、アコライトは神官、メイジは魔ま術じゆつ士し、シーフは盗賊です（笑）。

荻原：メインってことは、サブもあるんですか？

ゆーら：『ＡＲ２Ｅ』の場合はサポートクラスと言います。『ルールブック①』では、さっきの四つのクラスの他に五つのクラス、合計で九つのクラスの中から選ぶことができます。『ルールブック①』にそれぞれのクラスの解説が載のっているので、そちらを読んでください。




　次に同じものを掲けい載さいしましたので、読者のみなさんはそちらをご覧らんくださいませ。

[image: ]




ゆーら：次に種族ですが、『ＡＲ２Ｅ』には六つの種族が設せつ定ていされています。




▼ヒューリン

　我われ々われの世界の人間と肉体的な差さ異いはほとんどない。能のう力りよく値ちは平へい均きん的てきで、突とつ出しゆつしたところはないが、その代わりにすべてのクラスに向いている。

▼エルダナーン

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

▼フィルボル

　六つの種族の中でもっとも背せの低い種族で、陽気で温和な者が多い。機き敏びんな動きと精せい神しん的てきな強さを持っている。シーフに向いている。

▼ネヴァーフ

　ヒューリンとフィルボルの中間くらいの身長で、やや太め、顎あごには長い鬚ひげを蓄たくわえているのが特徴。手先が器用で、さまざまな道具を創ることで知られている。ウォーリアやメイジに向いている。

▼ヴァーナ

　動物のような耳と尾おを持っている種族。耳の形から猫族アウリク、狼族アウリル、兎族アウリラの三つの部族に分かれている。ウォーリアやシーフに向いている。

▼ドゥアン

　頑がん強きような身体と精せい神しんを持ち、その強さを重じゆう視ししている種族。有角族セラトス、牙爪族ケイネス、天翼族オルニスの三つの部族に分かれている。ウォーリアに向いている。




きくたけ：迷まよったらヒューリンがお勧すすめかな。能力値のバランスが取れているので、どのクラスにも向いてるし。

ゆーら：そうですね。あと先ほども言いましたけど、今回のキャラクター作成では、クラスは『ルールブック①』の範囲から選んでください。

きくたけ：ガンスリンガーとかダンサーは選ぶな、ということだな。

ゆーら：ほとんどの人が『ＡＲ２Ｅ』は初めてですし──。

きくたけ：当たり前だ。発売前なんだから（一同笑）。

ゆーら：いやいや。それから、荻原さんはＴＲＰＧ自体がものすごくひさしぶりだから、基本も基本の部分から始めようかと思いまして。読者のみなさんにも、一から説明した方がいいじゃないですか。

きくたけ：なるほど。それなら理由は分かるな（笑）。




　このように、参加するプレイヤー、プレイ時間などによって、ＧＭは使用するルールやデータを取しゆ捨しや選せん択たくし、制せい限げんをかけてもよい。これをレギュレーションという。

　Ｆ１などのカーレースでよく使用されている言葉なので、聞いたことがある方も多いだろう規き制せいや制限を意味する英語である。つまり、今回のリプレイのレギュレーションは、『ルールブック①』のみということになるのだ。




ゆーら：で、荻原さんはクラスは何にします？

荻原：英麻さまがメイジなら、僕ぼくはウォーリアにしようかな。

きくたけ：おっ！　主人公っ！（笑）

荻原：そうなんですか？

きくたけ：やっぱり、ファンタジーの主人公は戦士ですよ（きっぱり）。

小暮：荻さん、がんばってくださいね。

荻原：お、おうっ！

小暮：そして、あたしがヒロインをやります（笑）。

きくたけ：えぇ[image: ][image: ][image: ]。

小暮：きくたけさ～ん。なんで、そんな嫌いやそうな声出すんですか！（一同笑）

きくたけ：（裏うら返がえった声で）嫌そうな声なんて出してないですよ（爆ばく笑しよう）。

ゆーら：（呆あきれたように）はいはい。それじゃ、荻原さんがウォーリア、小暮さんがメイジと。で、きくたけさんは？　できればメインクラスは四つそろえて欲しいんですけど……。

きくたけ：それなら普ふ通つうの支し援えんアコをやるか。じゃ、アコライトで。

ゆーら：了解。では、かわたながシーフ、と。あとは種族を決めて、スキルを選んでください。種族スキルをひとつ、メインクラスのスキルをふたつ、サポートクラスのスキルをふたつです。この他に最初にもらえるスキルもあるので、忘わすれないでくださいね。




『ＡＲ２Ｅ』のキャラクター作成は、三種類の方法がある。『ルールブック①』に掲載されているクイックスタート、コンストラクション。そして、『ルールブック②』に掲載されているフルスクラッチである。どの方法でＰＣを作成するかも、レギュレーションのひとつといえるだろう。

　それぞれ、簡単に説明しておこう。




▼クイックスタート

　すでにデータのほとんど完成した状じよう態たいのキャラクターに、設定や名前などを付加していく方法。ルールブックに載っているものをそのままコピーするだけで、ほぼ完成となるので、プレイ時間が短い時などに利用すると便利。

▼コンストラクション

　クラスや種族、キャラクターが使用する特殊な能力、技、魔法（これらをスキルという）、武ぶ器きや防ぼう具ぐなどのアイテムを自由に選んで作成する方法。

▼フルスクラッチ

　コンストラクションよりもさらに自由度の高い作成方法。コンストラクションでは、選んだクラスが持っていると便利なスキルは自動的に取得することになっているが、それさえも自分の望むものを選ぶことができる。




　今回のリプレイでは、コンストラクションという方法でＰＣを作成することにした。

　これからしばらくの間、つき合うことになるＰＣだから、ある程度自分の思うとおりに創った方が愛着が生まれるかな～、と思ったわけなのだが……。




「両手剣と長ちよう剣けん、どっちの方がいいかなぁ？」

「主人公なら、やっぱり両手剣でしょ！」

「お勧めの魔法ってあります？」

「うぉ～！　か、金が足りない。誰だれか貸かしてくれ！」

「あ、キャラクター作成時のお金の貸かし借かりはなしね」

「な、なんだって[image: ][image: ][image: ]！」

「きくたけさん！　ルールのコピーに焼肉のタレがついてますっ！」




　あっという間にテーブルの上に広げられていたルールやデータのコピーは散らばり、もう大おお騒さわぎである。全員、あーでもない、こーでもないと言いながら、次々とデータを埋うめていく。

　スキルを選び、武器などの装そう備びを選び、その様子はとても楽しそうである。

　愛着が生まれるどころか、キャラクター作成を純じゆん粋すいに楽しんでいるのが、傍はたから見てもよく分かり、それがまた嬉うれしかったりして（笑）。

　そして、最後にライフパスの決定となる。

　ライフパスはキャラクターの背はい景けい設定のひとつで、生まれや過か去この出来事、冒険者になった目的などをダイスで決めるのだ。もちろん、自分で好きなものを選んでもよいのだが、せっかく初の『ＡＲ２Ｅ』のプレイなので、全員ダイスを振ふって決めることにした。




ゆーら：ライフパスは、六面体のダイスを二個こ振って決めます。片かた方ほうを十の位、もう片方を一の位として見てください。これで、11～66の36通りの出目になります。

荻原：分かりました。それじゃ行きます！　まずは［出自］からですね。えいっ！（ダイスを振る）　えーっと、63ですね。

ゆーら：［秘ひ密みつ結社］です。えーっと、（ライフパスを読み上げる）あなたの親は、一員であることを隠かくさねばならない、あるいはその存そん在ざいが公にされていない秘密の組織に所属している。あなたは、親と共にその組織の人間に会ったことがある──ですね。

荻原：おぉ～。なんかかっこいいですね。どんな組織でもいいんですか？

ゆーら：悪の秘密結社でも、特殊部隊みたいなものでもいいですよ。今はとりあえず先に進んで、［境きよう遇ぐう］を決めましょう。

荻原：（ダイスを振る）14です。

ゆーら：［天てん涯がい孤こ独どく］ですね。

きくたけ：あっという間に、親兄弟がいなくなったぁ！（笑）

ゆーら：きっと親しん戚せきとかに引き取られたんじゃないですか。そして、最後は［目的］──冒険者になった目的ですね。

荻原：（ダイスを振る）33だから……［人ひと捜さがし］？

ゆーら：誰かを捜すために冒険者になったようです。

小暮：天涯孤独なのに？（笑）

きくたけ：それを上手く繋つなげるのが、ＧＭの腕うでの見せ所。ね、ゆーらさん（笑）。

ゆーら：うげっ！　こっちに振ふりますか！　え、えーっと……そうだ！（ポン←手を叩いた音）　生き別れた兄弟を捜さがしているってのはどうですか？

荻原：なるほど～。それ、いいですね。いかにも主人公っぽい感じ（笑）。

ゆーら：じゃあ、あとは荻原さん、考えてみます？　プレイ当日までに荻原さんが考えた設定をメールとかで送ってくだされば、それをシナリオにからめますよ。

荻原：本当ですかっ!?　これは気合いを入れて考えないといけないですね（笑）。

ゆーら：期待してます（笑）。じゃ、次は小暮さんの番です。

小暮：はーい。（ダイスを振る）［出自］は15です。

ゆーら：［騎き士し］の生まれです。

きくたけ：メイジなのにっ!?（笑）

小暮：（ダイスを振る）［境遇］は31！

ゆーら：［没ぼつ落らく］です。

きくたけ：いきなり、没落したっ!!（笑）

小暮：［目的］は……（ダイスを振る）あ、次は結けつ構こう高い目ですね。66です。

ゆーら：えーっと［無目的］ですね。

きくたけ：家だけでなくて、目的もないのかよ（笑）。

小暮：きくたけさん、いちいち突つっ込こまないで！　きっと、家が没落してしまったので、やることなくて冒険者になったんですよ（笑）。

ゆーら：じゃ、そういうことで（笑）。細かいところは、セッションの当日までに決めておいてください。何か思いついたら、事前にメールしてくれると助かりますのでお願いします。

荻原＆小暮：分かりました[image: ][image: ]。

ゆーら：あと、きくたけさんは──当日までに、適てき当とうに決めておいてくださいね。

きくたけ：丸投げかよっ！（一同笑）

ゆーら：はい。では、そろそろ今日はお開きということにしましょう。それでは、当日はよろしくお願いします。

一同：お願いしま～す＆ごちそうさまでした～（笑）。




　そして、セッションの当日がやってきた。







◆Preplay 04◆冒険者、誕たん生じよう！




　焼肉屋でのキャラクター作成から一週間後。

　Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の会議室に五人の男女が集まっていた。

　会議テーブルの上にはペットボトルの飲み物やお菓か子しが置かれ、各プレイヤーの前にキャラクターシートなどのシート類、ダイス、筆記用具などもある。

　そして、『ＡＲ２Ｅ』のルールブックは──やっぱりコピー用紙の束だった（笑）。




ゆーら（以い降こう、ＧＭ）：それでは、『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』の第一話を開始いたします！

一同：わぁ[image: ][image: ][image: ][image: ]（どんどんどんどん、ぱふぱふぱふ）。

ＧＭ：あと、こちらが前回焼肉屋に来られなかった、かわたなです。

かわたな：どうも、はじめまして。かわたなこと、田中信二です。

荻原：こちらこそ、よろしくお願いします！　荻原秀樹です。声優をやっています。

ＧＭ：はい。それでは、プレイに入るまえにキャラクターの自じ己こ紹介をお願いいたします。かわたなのキャラクターもここで紹介しますね。では、最初は荻原さんからどうぞ。

荻原：はい！　それじゃ、いきます！




ＰＣ①／荻原秀樹の場合

───ルード・ヴェルフェ

荻原：名前はルード・ヴェルフェ。種族はヒューリンで、メインクラス、サポートクラス共にウォーリアです。［秘密結社］の設定はメールで送ったとおりで、大丈夫ですか？

ＧＭ：はい。とりあえず、舞台となるグランフェルデンにふたつの騎き士し団だんを設定しました。ひとつはメインの騎士団の王立騎士団ロイヤルナイツ。もうひとつは、特殊な任にん務むとかに携たずさわっている警護レイン騎士団ブランドです。実は裏うらでいろいろと活動しているという感じですね。

荻原（以降、ルード）：ありがとうございます！

きくたけ：で、どんな感じのキャラクターにしたの？

ルード：小さい頃にその父親が亡なくなって、遠とお縁えんの親戚に預あずけられて育てられたということにしました。で、さらにその親戚の伯父おじさんが亡くなる時、実は生き別れになった妹がいるということを知らされて、その妹を捜すために冒険者になったという設定です。

きくたけ：いかにも主人公という感じだな。

小暮：ちょっとかっこよすぎない？（笑）

ルード：そんなことないですよっ。普通じゃないですか、普通。あと、金色のメダルが半分に割れたペンダントヘッドを持っています。で、その半分は妹が持っているらしいんですよ。

ＧＭ：ペンダントですか？　どんな？

ルード：先せん祖ぞ代々の品で、光で飛び出て、空飛ぶ島に連れて行ってくれる──とか？

一同：ラピュタかいっ！（笑）

ルード：（笑）。くわしくはお任まかせしますので、好きに使ってください（笑）。で、性せい格かくは、明るく前向きな感じでいきます。あとは何か言っておいた方がいいことってあります？

ＧＭ：そうですね。あとはＨＰとＭＰ、取得したスキルとか装備かな。

ルード：分かりました。えー、ＨＰは38、ＭＰは28です。取得したスキルは、《プロビデンス》（＊）、《バッシュ》（＊）２レベル、《スマッシュ》（＊）、《アームズマスタリー：両手剣》（＊）、《カバーリング》（＊）、《アスレチック》（＊）、《リサーチ》（＊）です。

きくたけ：《アームズマスタリー：両手剣》ってことは、武器は両手剣なんだ。

ルード：はい。グレートソードにしました。きっと、引き取ってくれた親戚から「お前の父親は両手剣を使っていたんだ」とか教えられていたんですよ（笑）。

ＧＭ：（お、それはシナリオに使えそうだ）分かりました。次は小暮さん、どうぞ！





（＊）《プロビデンス》　ヒューリンのスキル。一回に使用できるフェイトが増える。

（＊）《バッシュ》　ウォーリアのスキル。武器攻撃のダメージを増加させる。

（＊）《スマッシュ》　ウォーリアのスキル。白兵攻撃のダメージに【筋力】の値を加える。

（＊）《アームズマスタリー：両手剣》　ウォーリアのスキル。両手剣を使用した攻撃の命中判定のダイスを増加させる。

（＊）《カバーリング》　ウォーリアのスキル。味方をかばい、ダメージを引き受ける。

（＊）《アスレチック》　跳躍や登攀などの【筋力】判定のダイスを増やす。

（＊）《リサーチ》　情報収集の【感知】判定のダイスを増やす。
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ＰＣ②／小暮英麻の場合

───フィンニー

小暮：はい。名前はフィンニー。種族はヒューリンの、メイジ／メイジです。年ねん齢れいは一四歳さい。騎士の家に生まれましたが、とある事件で濡ぬれ衣ぎぬというか、冤えん罪ざいを受けまして、家は取りつぶしになってしまいました。

ＧＭ：結構不幸な生まれなんですね。

小暮（以降、フィンニー）：はい。で、父親はそれでも誰かをかばっているのか、誇ほこりのためだとか言って、濡れ衣を晴らそうとしなかったんです。だから、フィンニーは〝誇り〟とか〝名誉〟とかを口にする人とか、そういう言葉を重視する騎士とか、戦士は嫌きらいです。

ルード：あのー、ルードもウォーリア──戦士なんですけど（笑）。

フィンニー：（芝しば居いがかった高い声で）戦士は嫌いです！

ルード：そ、そうですよ。戦士はダメですよね……とほほ（一同笑）。

フィンニー：（笑）。ＨＰは29、ＭＰは37。あと、種族スキルは《ハーフブラッド》で《マジックセンス》を取得したので、【知力】が上がりました。

ＧＭ：《ハーフブラッド》ということは、他の種族とのハーフにしたんですね。

フィンニー：お母さんをエルダナーンにしました。あと、スキルと装備はこんな感じですね（↓キャラクター紹介参照）。ちょっぴり高飛車でわがままだけど、根はいい娘こです（笑）。

きくたけ：高飛車でわがまま？　嫌な予感がする（一同笑）。
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ＰＣ③／きくたけの場合

───ジェイス・ロウ

きくたけ：名前はジェイス・ロウ。ヒューリンで二八歳。アコライト／バードだ。

ＧＭ：……きくたけさん？

きくたけ（以降、ジェイス）：ん？　何？

ＧＭ：やっぱり、男アコじゃないですか。あれだけ、女アコがいない、いないって騒さわいでいたのに、何で男アコなんですかっ!?

ジェイス：気にするな（笑）。ちなみにジェイスの［出自］は［闇やみの一族］で、［境遇］は［紛ふん失しつ］。暗殺者の一族の出身だったが、何か大事なモノを失ってしまって、アコライトになったという設定。スキルはこんな感じね（↓キャラクター紹介参照）。

ＧＭ：［目的］は？

ジェイス：［金きん銭せん］。

一同：金かよっ！（一同笑）

ジェイス：大事なモノを失って、金しか信用できなくなったんだよ！　あ、性格はニヒルで、一見すると何か企たくらんでいる悪そうな奴やつに見えます。

ＧＭ：おっ、きくたけさんの好きそうなタイプだ。

ジェイス：ふっ、たまにはこういうキャラもやらないとな（笑）。

ＧＭ：では、最後はかわたな！
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ＰＣ④／かわたなの場合

───〝マーチ〟バニィ

かわたな：名前はバニィ。神しん聖せいヴァンスター帝てい国こくの情じよう報ほう部ぶ第一三班はん（『ルージュ』に登場した組織）出身で、今でもふたつ名の〝マーチ〟を名乗っています。年齢は二〇歳。

ジェイス：一三班かよっ！

かわたな（以降、バニィ）：はい。もともとは凄腕のエージェントなのですが、とある事情により、能力は封印され、キャラクターレベルは１になっています。

ＧＭ：また、無茶な設定をして。明かせないんじゃなくて、決まってないんじゃない？

バニィ：そうとも言います（笑）。で、種族はヴァーナの兎族アウリラなので、兎のような耳を持っています。クラスはシーフ／アルケミストで、錬れん金きん銃じゆうを持っています。ただ、ひらひらのドレスを着ていて、あまり冒険者って感じには見えません。おっとりした性格で、しかもセクシーな、モンロー・ウォーク（＊）で歩きます。でも、シーフとして行動する時は素す早ばやいです。

ジェイス：どんな奴だよ（笑）。

フィンニー：さてはかわたなさん。ヒロインの座ざを狙ねらってますね？（笑）

バニィ：そんなことないですよ。あくまでも［目的］は［修しゆ行ぎよう］の身ですから（笑）。





（＊）モンロー・ウォーク　普通よりもお尻を大きく左右に振る歩き方。女優マリリン・モンローの独特なセクシーな歩き方より、こう呼ばれるようになった。
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◆Preplay 05◆ギルドを決めよう！




　一ひと癖くせも二癖もありそうなＰＣたち。はたして仲よくやっていけるのか、ちょっぴり心配だったりして……。

　そんな一行でもギルドを組めば何とかなるっ！　それがギルドルール……のはず（笑）。




ＧＭ：それでは最後にギルドを作成しましょう。

ジェイス：ＰＣ同士は最初から知り合い？

ＧＭ：いや、せっかくリプレイとしてやるので、最初にＰＣ同士が出会うシーンは演えん出しゆつしようと思います。でも、その時にギルドを組むとプレイが中ちゆう断だんされてしまうので、最初にギルドネーム、ギルドマスター、ギルドサポートは決めてしまおうと思います。

ジェイス：その方が楽だからな。で、ギルドマスターなんだが……（荻原さんを見る）。

ルード：え？　オレ？　オレがギルドマスターをやるんですか？　そんな、そんな最初から無理ですよっ。無理、無理！

ＧＭ：大丈夫です。ギルドマスターをやるのは、大変なことじゃないです。ギルド内で意見が分かれた時に調停役となったり、ギルドサポートを使用するのを決定したりしなければいけないですけど、ギルドメンバーの意見を聞いて、最終決定を下せばいいんですから。

ルード：ん～、それならなんとかなりそうですね。オレ以外はみんなベテランですし。

フィンニー：もちろんです。なんでも聞いてください（笑）。

ルード：本当ですか、英麻さま？　なんか、逆ぎやくに不安になってきたんですけど（笑）。

フィンニー：え～。荻さん、ひどーいっ！

ルード：（即座に）そうですよね。ひどいですよねっ！　じゃあ、オレがやります（爆笑）。

ＧＭ：じゃあ、ルードがギルドマスターということで（笑）。

バニィ：それで、今回のシナリオで推すい奨しようしているギルドサポートはなんですか？

ＧＭ：ダンジョンシナリオなので、ＨＰが全回復する《蘇そ生せい》です。

ジェイス：じゃあ、《蘇生》でいいんじゃないかな。ギルドサポートはもうひとつ取得できるが……個こ人じん的てきには《目利き》が欲しい。金が増ふえるので（笑）。

ルード：それなら、そのふたつにしましょう。

ＧＭ：ただし、ＰＣのキャラクターレベルが１なので、今回のシナリオで使えるギルドサポートはひとつしか選べませんが。《蘇生》と《目利き》、どちらにします？

ルード：じゃあ、《蘇生》にします。

ＧＭ：了解です。あとはギルドネームですね。

ルード：何かいいのあります？

フィンニー：そうですね。ルードが《カバーリング》持っているから……。

一同：持っているから？

フィンニー：〝肉の壁かべ〟で（笑）。

ルード：それギルド名ですか？（一同笑）

ジェイス：もうちょっと洒落しやれた名前にしようよ（笑）。

ＧＭ：あ、ちなみにギルドネームの最終決けつ定てい権けんも、ギルドマスターにありますよ。

フィンニー：なら、〝肉の壁〟にするためにあたしがギルドマスターをやります（一同笑）。

ルード：じゃあ、それで！

フィンニー：（ちょっととまどいつつ）え？　本当にいいの？（笑）

ルード：ごめん。やっぱりイヤだ（笑）。僕がやります。みんなの楯たてとなって、引ひっ張ぱっていくようにがんばります！




　その後、ギルドネームを決めるために、四人で相談し始める。ギルドネーム決定表を振ったり、辞書で調べたりするが、なかなか決まらない。

　そんな時、荻原さんがラグビーの経けい験けん者しやということで、〝スクラム〟から〝スクラメイジ〟という単語を見つけ出す。




バニィ：どういう意味ですか？

ＧＭ：〝スクラムを組む〟っていう意味ですね。

フィンニー：いいんじゃないですか。

ジェイス：お、珍めずらしく小暮さんが賛さん成せいした（笑）。

フィンニー：あたしはいいと思いますよ。〝メイジ〟って言葉が入ってるし（笑）。

ジェイス：それが理由かよ！（一同笑）

ＧＭ：ちなみに〝スクラメイジ〟には、もうひとつ意味がありまして……。

一同：もうひとつの意味？

フィンニー：どんな意味なんですか？

ＧＭ：……無む秩ちつ序じよな群ぐん衆しゆう（笑）。

ジェイス：いかん、的を射いている（一同笑）。

ルード：まぁ、将しよう来らい的てきにスクラムを組めるようになればいいということで（笑）。

ＧＭ：それじゃギルドネームは〝スクラメイジ〟に決定ということで。で、いよいよプレイ本ほん編ぺんに入りましょう！

一同：はーい！




　こうしてエリンディル大陸に誕生した四人の冒険者たち。

　彼かれらの物語が──今始まる！
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ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Opening 01◆ルード、冒ぼう険けん者しやになること




〝古き王都〟のふたつ名で知られているグランフェルデンの街。

　かつては、エリンディル大陸西方にて一いち大だい勢せい力りよくを誇ほこった古き王国の都である。

　だが、それも今は昔──。

　栄光は過か去このものとなり、現げん在ざいはエリンディル西方の中原を締しめる政せい治じ的てき、および軍事的同どう盟めいであるパリス同盟の一国へと成り下がり、凋ちよう落らくの一いつ途とを辿たどっていた。

　そのグランフェルデンの大だい神しん殿でんにて、ひとりの冒険者が誕たん生じようしようとしていた。




　亡なき父の遺い志しを心に秘ひめ、希望を胸むねに抱いだきながら──。




ＧＭ：では、これよりオープニングフェイズを始めます。最初のシーンの場所は、パリス同盟の中の一都市、グランフェルデンの大神殿になります。




シーン

『ＡＲ２Ｅ』は〝シーン〟という場面や時間単位に区切られてゲームが進んでいく。映えい画がやＴＶドラマなどで〝シーン〟という言葉があるが、ほぼそれと同じものと考えれば分かりやすいだろう。この〝シーン〟を繰くり返かえし行なうことで、セッション──一回のゲームプレイが構こう成せいされていくのだ。




バニィ：そういえば、グランフェルデンって聞いたことないですね。新しい街ですか？

ＧＭ：グランフェルデンの設せつ定てい自体は『ＡＲ２Ｅ』になってからできたものだけど、街の歴史はかなり古いです。ざっと六〇〇年ほど前からある街です。

ルード：六〇〇年っ!?

フィンニー：ずいぶんと歴史のある街なんですね。




グランフェルデン王国

　エリンディル西方の中原に勢せい力りよくを持つパリス同盟において、もっとも古い歴史を持つ王国。王都の名もグランフェルデンで、一いつ般ぱん的てきにグランフェルデンと言った場合は街のことを指す。

　かつては北部平原に加え、中原にまで版はん図とを広げている強国であったグランフェルデン王国だが、聖せい暦れき五〇〇年前後にパリス王国との戦いに敗北したことで属ぞつ国こくとなる。

　その後、パリス王国の滅めつ亡ぼうと共に再ふたたび独どく立りつするも往おう年ねんの国力は失われてしまい、現在はパリス同盟に加入する一国にまで落ちぶれてしまっている。

　現在の王はコーラッド（五二歳さい／ヒューリン／男）。善ぜん政せいを行なう賢けん王として知られているが、過去の栄光を懐なつかしむ保ほ守しゆ派はと呼よばれる貴き族ぞくたちとの軋あつ轢れきに日々悩なやまされている。
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ＧＭ：とまぁ、こんな感じの国です。

ジェイス：パリス同盟だとライン（＊）とかカナン（＊）の勢力が強いからな。過去の栄光にしがみついているようじゃダメだろ、この国（笑）。





（＊）ライン　〝遺跡の街〟とも呼ばれる。その名のとおり、近くに多数の遺跡があり、冒険者の多い街。

（＊）カナン　〝機械の街〟とも呼ばれる。錬金術の発達した街。






ＧＭ：そのとおりです。歴史と伝でん統とうはあるけど、ただそれだけ──周囲の街や国からはそんな目で見られている感じですね。くわしくは『ルールブック①』に載のっていますので、そちらをご覧らんください（笑）。

ジェイス：と言っても、読まれないのがオチ（笑）。

ＧＭ：うるしゃい！（笑）　で、そのグランフェルデンの街にある大神殿にて、今ひとりの冒険者が誕生しようとしている──そんなシーンになります。

ルード：ひとりの冒険者？

ＧＭ：そう。その名はルード・ヴェルフェ！

ルード：え？　オレ？　いきなりオレですか？（一同笑）

ＧＭ：まぁ、今回はぜひ主役の立場でがんばっていただきたいと思いまして（笑）。グランフェルデン王国警護レイン騎士団ブランドにその人ありと言われた騎士セオドリクの息子！

ルード：おぉ[image: ][image: ][image: ][image: ]。なんかすごそうだ（笑）。

フィンニー：すごいのはルードじゃなくて、ルードのお父さんだから。

ルード：そうっ、そうですよね。すごいのはオレじゃなくて、親父の方です（一同笑）。

ジェイス：さすが荻おぎさん。ものすごい速度で、下へと潜もぐっていくなぁ（笑）。

ルード：いえいえ、別に潜りたいわけじゃないですよ──なんででしょう？（一同笑）

ＧＭ：（う～ん、実じつ際さいにＰＣとして、このふたりが出会ったらどうなるんだろ）それでも、あのセオドリクの息子が生きていたというのは、その筋すじではひとつの事じ件けんなわけです。親しん戚せきに引き取られて以来、行方が分からなくなっていたわけですから。

バニィ：で、そのセオドリクの息子がひょっこりと冒険者になるために、王都に現あらわれたというわけですね。

ＧＭ：そういうことです。そして今、冒険者の証あかしであるメダルを、大神殿の神官長ソーンダイクから授じゆ与よされているところになります。

ルード：冒険者の証？

ＧＭ：プリプレイの時にも説明しましたが、冒険者は神殿の許きよ可かを得ていますので関所で止められることもありませんし、街中でも武ぶ器きを携けい帯たいすることが許ゆるされています。

ルード：冒険者ってすごいんですね。

ＧＭ：とはいえ、冒険者でもない者が「オレは冒険者だ～」とか言って、無法を働かれても困こまるじゃないですか。ですから、神殿は複ふく製せい不ふ可か能のうなメダルを冒険者に渡わたすことにしているわけです。これを見せれば、関所や街の入口で止められることもありませんし、神殿へ行けばとりあえずの衣食住は保ほ証しようしてくれます。

ルード：なるほど。つまり、このメダルは重要なものというわけですね。

ＧＭ：もちろんです。とゆ～わけで、このシーンはルードのみ登場となります。




登場と退たい場じよう

〝登場〟とは、キャラクターがそのシーンに存そん在ざいしていることを表わす言葉である。シーンを舞ぶ台たいとすれば、劇げきを演えんじる役者が舞台に上がっているようなもの、と考えれば分かりやすいだろう。

　一方、シーンから去ることを〝退場〟と言う。




ＧＭ：とゆーわけで、ルードの目の前には神官長のソーンダイクがいます。年ねん齢れいは三〇歳で、種族はヒューリンです。まるで息子や弟を見守るような優やさしい笑みで、ルードを見つめています。そして、メダルを手て渡わたしながら、ルードに向かってこう言います。「キミの父親──騎士セオドリクのことは本当に残念な出来事でした」

ルード：はい……。

ＧＭ：……。

ルード：…………。

ＧＭ：……あの……。

ルード：え、あ！　僕ぼくがなんかしゃべるんですね!?　ええっと……（困こまったように）どうしたらいいんでしょうか？　やり方全然わかんないんで（一同笑）。

ＧＭ：あっ！　そりゃそうですよね。今のはソーンダイクのセリフです。なので、そのセリフに対して、何か言い返してもらえると助かります。

ルード：なるほど。（小暮さんに）どういう風に言ったらいいと思います？

フィンニー：たとえば「我われ々われはスポーツマンシップに[image: ][image: ]」は？




　なぜ、選手宣せん誓せい？




ジェイス：どっちかっつーと「病める時も健やかなる時も」かな（笑）。




　それは結けつ婚こん式しき。




ＧＭ：ソーンダイクのセリフからすると、彼かれはどうやらルードの父親のことを知っていそうです。つまり……。

ルード：あ、なるほど！　じゃあ、親父のことを知っているのですか？　とか、訊きけばいいわけですね。

ＧＭ：たとえばそうです。まぁ、こういう感じでセリフのやりとりをしながら、ゲームを勧めていくわけです（笑）。で、ルードの言葉にソーンダイクはこう答えます。「よく知っています。彼は立りつ派ぱな騎士でした。警護騎士団員という立場ゆえ、表だって名が出ることはありませんが、セオドリクのことを知っている者はみな、彼の名を今でも称たたえています」

バニィ：ルードの父親はいろいろと武ぶ勲くんを立ててきたわけですね。それじゃ、プレッシャーがかかってるんじゃない？（笑）

ルード：うーん……ルードは真面目でいいかなと思ったんですよね。だからきっと「親父すげーぜ！　オレも親父に負けないようにがんばるぜ！」みたいに考えるんじゃないかな。

ジェイス：何で口調がヤンキー風なんだ？（一同笑）

ルード：いやいや、気持ちとしてはです。ルードの根は真面目ということで（笑）。父の名を穢けがさぬよう、がんばっていこうと思います、とか答えておきます。

ＧＭ：その答えにソーンダイクはこう訊いてきます。「では、冒険者は修しゆ行ぎようの場と考えて、将しよう来らい的てきには警護レイン騎士団ブランドに入るつもりなのですか？」

[image: ]

ルード：その覚かく悟ごで……えー、なんて言えばいいですかね、こういう場合？

ジェイス：あんまり深く考えなくて大だい丈じよう夫ぶですよ。父の跡あとをつぎたいと思います、とか。

ルード：分かりました。じゃあ、父のように素す晴ばらしい立派な警護騎士になるために──。

フィンニー：（すかさず）美しく散ります（笑）。

ルード：そうですっ。そこで散ります──って、なんでそこで散らなきゃいけないんですかっ！（大だい爆ばく笑しよう）

フィンニー：散らないんですか？

ルード：散りません、散りません。キャラクターを創つくったばかりで、いきなり散りたくありませんって！

フィンニー：ちっ、残念（一同笑）。




　なぜ、そこで残念がる。




ルード：もといもとい！　えーっと、立派な警護騎士になれるように経けい験けんを積んでいきたいと思います！

ＧＭ：「キミにその覚悟があるのであれば、私わたしもいろいろと協力していきましょう。セオドリクの名に恥はじぬよう、がんばってください」

ルード：マジですかっ！　ありがとうございます！

一同：え？　マジですか？

ジェイス：神官長に対して？（笑）

ルード：あっ！　違ちがう……本当ですか？　ありがとうございます、だ。ルードじゃなくて、オレが出ちゃった。

ジェイス：でも、プレイヤーが出るのはしょうがないね（笑）。

ルード：じゃあ、ルードは基き本ほん的てきに軽くて、けっこう能のう天てん気きで、流されやすいタイプということで（笑）。

フィンニー：それって、荻さん自身じゃないですか（一同笑）。

バニィ：でも、〝マジですかっ〟て、キャラクターのセリフ、すごくいいと思います（笑）。

フィンニー：リプレイできっと使われるよ（笑）。




　はい、使いました（笑）。




ルード：でも、ルードはこういう時は真面目になります（笑）。

ＧＭ：じゃあ、ソーンダイクさんはルードに向かって笑って言います。「そんなに硬かたくなる必要はありませんよ」

ルード：今の言葉ですごく楽になりました。緊きん張ちようしつつも楽しんで冒険していきたいと思います。プレイヤー的にも（一同笑）。

ＧＭ：「そう、それが一番です。これからもいろいろ大変なこともあると思いますが、その気持ちで乗のり越こえていくとよいでしょう」

ルード：はいっ！

ＧＭ：「では、まずは冒険者について説明します」そう前置きすると、ソーンダイクは神殿とか冒険者についていろいろと説明をしてくれます。さっき言ったことですね。そして最後にこう助言をしてくれます。「この神殿の隣となりにも依い頼らい所しよが併へい設せつされています。まずはそこで仲間を見つけ、仕事を探さがすのがいいでしょう」

ルード：なるほど。では、ソーンダイクさんの言うとおりに依頼所に向かいます。

ジェイス：じゃあ、ここでちょっとだけ登場したいんだが。

ＧＭ：え？　ここで？

ジェイス：うむ。冒険者となったルードを、私はちょっと高い所から見ている。

フィンニー：なんで高いところから？

ＧＭ：それじゃ、まるで悪役だって（笑）。

ジェイス：そんな悪役風味がいいんだよ！　（ＧＭに）どこか高い所ない？

ＧＭ：なんでこっちに振ふるんですか。えーっと、じゃあ神殿の上の方にキャットウォークみたいな場所があることにしましょうか。

ジェイス：分かった。では、私はそこからルードのことを見下ろしながらつぶやく──彼がルード・ヴェルフェ。セオドリクの息子か……。

ルード：え？　オレのこと知ってる？　なんで知ってるんですか？

ジェイス：いや、知ってることにしといた方が、あとで話しやすくなるから。

ルード：あ、確たしかに（笑）。

ジェイス：くくくく……。やっと冒険者になったか。待っていたぞこの時を！

ルード：いや、だからなんでそんな悪役っぽいんですかっ!?（爆ばく笑しよう）

フィンニー：大丈夫、大丈夫。きくたけさんの場合、だいたい途と中ちゆうからキャラクターが崩くずれてきて、最初とは全然違くなることが多いから（笑）。

ルード：（ジェイスに）そうなんですか？

ジェイス：（スルーして）よーし、頑がん張ばろうーっと（一同笑）。

ＧＭ：とまぁ、ルードが依頼所へ向かったところでシーンを終しゆう了りようしましょう。







◆Opening 02◆ギルド結成！




　グランフェルデン大神殿の脇わきにある小さな建物。

　そこに出入りしているのは、武器を携たずさえた戦士、ローブに身を包んだ魔ま法ほう使つかいなど──そう、ここが冒険者が仕事を受ける依頼所である。

　パリス同盟の中でも、いやエリンディル西方でも大きな部類に入るグランフェルデンの街だけあって、依頼所の中は多くの冒険者たちで賑にぎわっていた。




ＧＭ：では、次のシーンに移うつりましょう。場所は大神殿の脇にある冒険者用の依頼所です。登場しているのはフィンニーです。

フィンニー：はーい。

ＧＭ：依頼所の中は──そうですね、役所の出しゆつ張ちよう所じよみたいな感じですね。カウンターがあって、そこに神官が何人か座すわって冒険者の応おう対たいをしています。ほかにも壁かべに張はり出だされている張はり紙がみを見ている冒険者がいたり、カウンターの向こうでは書類を整理している神官が忙いそがしそうに動き回っていたりします。

ルード：なるほど、なるほど。その張り紙が依頼なわけですね。これを持って、カウンターに行けばいいと。

ＧＭ：そんなところです（笑）。

フィンニー：あたしたち、最初から知り合いなんですか？

ＧＭ：ルード以外は、みなさんＴＲＰＧの経験を積んでいますから、自分の好きなようにプレイしてＯＫです。最初から知り合いでも、ここで知り合うでも好きな方でどうぞ。

ジェイス：ダンジョン内で鉢はち合あわせってのは？

ＧＭ：別にそれでもいいけど、ジェイスはさっき神殿の上からルードを見ていたじゃないですか。どうやって鉢合わせするんです？　無茶苦茶怪あやしいだけじゃないですか（笑）。

ジェイス：怪しい言うな！（一同笑）　でも、それもそうだな。

フィンニー：じゃあ、あたしはカウンターで揉もめていることにします。

バニィ：早っ！（笑）

フィンニー：（声を張はり上あげて）だから違うんです！　戦士じゃダメなんです！　魔法使いだけのギルドはないんですかっ!?

一同：えぇ─────────っ!?

ジェイス：なぜ、魔法使いだけ？　いや、心当たりがないわけではないが（笑）。




『アリアンロッド・リプレイ・ルージュ』には、〝エレメンタラーズ〟というギルドメンバー全員がメイジかつ爺じいさんというギルドが存在している。

　ちなみにＧＭは、菊きく池ちたけしだったりする（笑）。




ＧＭ：普ふ通つうはありませんよね。なので、「魔法使いだけのギルドなんて、そうそうありませんよぉ～。どこのギルドも戦士はひとりくらいいますって」受うけ付つけ嬢じようのアリエッタというフィルボルの少女も困っています。

[image: ]

フィンニー：戦士の人は、すぐ死んじゃうからダメなですっ！

ジェイス：聞き分けのない女だ（一同笑）。

バニィ：ほら、ここはルードが割わり込こむところですよ（笑）。

ルード：お、なるほど。じゃあ、ここで登場します。（いかにも主人公っぽい声で）戦士がダメとは聞きき捨ずてならないな。それはどういうことだ？

フィンニー：（手で両耳を塞ふさいで）あー、聞こえない、聞こえない！（笑）

[image: ]

ルード：何っ!?　えーい、じゃあ、耳を塞いでいるフィンニーの手をばっと取って──聞こえる、聞こえるー！　すげぇー聞こえるー！（爆笑）

フィンニー：いきなり、何をするんですかっ！　失礼ですね！

ルード：失礼なのはどっちだよ。で、どうした？　いったい何を揉めているんだ？

フィンニー：あなたには関係ありません（ぷいっ）。（恥じらうような声で）あ……、もしかして、あなた、あたしのことが好きなんですか？

ルード：なんでそうなるんだよっ！（大爆笑）




　最初から飛ばしすぎです、小暮さん（笑）。




ＧＭ：「いえ、この方が魔法使いだけのギルドを紹しよう介かいしてくれって、無茶を言うんですよ」とアリエッタがため息をつきます。

ルード：魔法使いだけのギルドって可か能のうなの？

ＧＭ：う～ん、かなりきびしいですね（笑）。

ジェイス：ダンジョンの最初の部屋で全ぜん滅めつしてもおかしくないな（笑）。

ルード：じゃあ、アリエッタの言葉に同調します。そんなギルド、無理だって。でも、なんでそんなギルドを組もうとしてるのさ？

フィンニー：そういう風にルードに訊きかれると──（儚はかなげな声で）戦士の人はすぐに死んじゃうからダメなんです。もう、悲しい思いはしたくないんです……（口調が元に戻もどって）とまぁ、こんな感じで（一同笑）。

ルード：悲しい思い？　でも、戦士の役目は敵てきを攻こう撃げきして、味方の盾たてとなることだからな。

フィンニー：（怒おこったような口調で）味方の盾？　ほらみなさいよ。お父様と同じ。戦士なんて、誇ほこりや名めい誉よのために死んじゃう生き物じゃない！　あなたもそうなんでしょ？

ルード：いや、死ぬって決まってるわけじゃないだろ。最初から死のうと思っている冒険者なんていない──ですよね？（一同笑）




　たぶん、いないと思います。




ジェイス：しかしさすがは小暮さん。なるほど。そういう風に設定が繋つながるんだ。

フィンニー：当たり前じゃないですか。フィンニーは、単なる痛いたいキャラじゃありませんから（一同笑）。

ルード：でも、初めて会って、「いきなり死ぬ」はないだろう（笑）。

フィンニー：じゃあ、死なないの？

ルード：当たり前だ！　……そうだ、オレとギルドを組まないか？　戦士がどれだけ重要か、お前に教えてやる！　というような感じで、ギルドに誘さそいます！

フィンニー：ん[image: ][image: ]、致いたし方かたないですね。

ルード：致し方ないのかよ！（一同笑）

フィンニー：当然じゃないですか。それだけ、フィンニーの気持ちは固いんですよ。でも、アリエッタさんに魔法使いだけのギルドはないって言われてしまったので、ここはルードの申し出を受けます（笑）。

ジェイス：なら、ここで私が背はい後ごからすーっと拍はく手しゆをしながら近づいてこよう。

ルード：おおぉ？

ジェイス：そこのお嬢じようさん、キミはよい拾い物をしたな。きっと彼は高名な騎士になるだろうからね。

ルード：（怪訝そうな声で）何者だ？　それになんでオレのことを知ってるんだ？

ジェイス：ふっ、私はこのグランフェルデン大神殿で神官を務つとめているジェイス・ロウという者だ。かつて、ルード君のお父上には大変よくしてもらったことがあってね。

ＧＭ：そうなの？

ジェイス：そうなんです。そういう設定が今、ポップアップしました（笑）。

一同：今かよっ！（笑）

ジェイス：（怪しい声で）私は待っていたんだよ。キミが冒険者になるのを──。

ルード：ひとつ、言ってもいいですか？

ジェイス：何かね？

ルード：喋しやべれば喋るほどうさんくさいんですけど（笑）。

ジェイス：いいの！　うさんくさいのにしたいの！（一同笑）




　あ、切れた（笑）。




フィンニー：あなた、ちなみにクラスは？

ジェイス：クラスはアコライトです。

フィンニー：（目の色を変えて）一いつ緒しよに行きましょう！

ルード：早っ！　なんという変わり身の早さ（笑）。

ジェイス：おぉ～、話の分かるお嬢さんだ。

フィンニー：アコライトの方なら、ぜひこの戦士さんを守ってください。戦士さんは死んでしまうんです（一同笑）。

ルード：だから、死にませんって（笑）。そんなことよりも、なんでジェイスさんはオレたちと組んで、冒険に出てくれるんだ？

ジェイス：キミのお父上には借りがあるのだ。私はその借りを返さねばならないと思っていたのだよ。

ルード：借り？　どんな借りがあるんですか？

ジェイス：それは……。

ルード：それは？

ジェイス：……今はまだ、語るべき時ではない（一同笑）。




　まだ、時は満ちていなかったらしい。




ジェイス：ところで、どんな依頼を受けるかを決めたのか？

ルード：まだ決めてないけど……な？

フィンニー：あたしがいつ、一緒に冒険に行くっていいました？

ルード：そうですよね、言ってませんよね──お願いだから、一緒に来てくださいよ。ちゃんと戦士が役に立つところ見せますから（一同笑）。

ジェイス：ルードくん。冒険者というのは、最初の仕事と仲間が肝かん心じんだぞ（笑）。

バニィ：じゃあ、そこでわたくしが依頼を持ってきたことにしましょう。今回予告によると、どうやら錬れん金きん術じゆつ協会からの依頼のようですし、わたくしはちょうどアルケミストですので。そんなあなたたちにうってつけの依頼をお持ちしましたわ～（一同笑）。




　のんびりとした口調の声がする方へと三人が目をやると、そこにはヒラヒラの黄色いドレスで着き飾かざった兎族アウリラの女じよ性せいが、笑顔で立っていた。

　頭には赤いベレー帽ぼう、胸には時計をモチーフにしたペンダントが見える。銃じゆうを持っているところを見ると錬金術士なのだろうが、緊張感も感じられず、あまりにも冒険者らしくない。




ジェイス：なんだ？　このうさんくさい女は？

一同：あんたが言うかっ！（笑）

バニィ：と、ジェイスさんが総ツッコミを受けたところで、モンロー・ウォークで腰こしを振ふりながら近づいてきて、自じ己こ紹介をします。

ルード：なんか、また変なのが来たぞ（笑）。

バニィ：わたくしの名はバニィ。〝マーチ〟バニィと呼よんでくださいませ。錬金術協会から依頼を持ってきたんですけど、受けていただけませんか？

ジェイス：（声を潜ひそめて）〝マーチ〟？　そのコードネームは、神しん聖せい帝てい国こくの元もと情じよう報ほう部ぶの人間か？　なぜこんなところにいるのだ（一同笑）。

ＧＭ：情じよう報ほう部ぶ一三班はんのこと、知ってるんだ（笑）。

ジェイス：なぜか知ってるんですよ。なぜ、知っているかは秘ひ密みつだがな（一同笑）。

ＧＭ：（たぶん知っていても困こまらないだろうな）じゃあ、仕方ないですね（笑）。

ルード：それなら、彼かの女じよのことを知ってるんですか？　と、ジェイスに訊ききます。

ジェイス：とある諜ちよう報ほう組そ織しきの元メンバーのようだな。くわしくは私も知らない。

一同：えぇ──────っ！

ＧＭ：言わないんだ（笑）。

ジェイス：あの組織はとても危き険けんなので、ルードやフィンニーに危き機きが及およばないようにしているんですよ（笑）。だが、腕うでが立つことだけは確たしかだ。それは私が保証しよう。

バニィ：ところで、依頼の内ない容ようをわたくしは知らないのですが（笑）。

ＧＭ：そりゃ、そうですね。では、ここで依頼を説明しましょう（笑）。依い頼らい主ぬしはグランフェルデンの錬金術協会。その協会が管理している施し設せつのひとつから連れん絡らくが途と絶だえてしまったので、その調ちよう査さをして欲ほしい、というものです。

フィンニー：調査ってことは、その施設の中の様子を報ほう告こくすればいいってことですか？

ＧＭ：そうなります。ただ、暴ぼう走そう中のゴーレムがいるので気をつけることと、注意書きがあります。

ジェイス：ゴーレムか……。それはメイジには打ってつけの相手だな。ゴーレムの魔法防ぼう御ぎよ力りよくは、基本的に０のはず。

フィンニー：ところで、あたしは今回が最初の冒険なんだけど大丈夫でしょうか？（笑）

バニィ：何なにを隠かくそう、このわたくしも初めての冒険でして（笑）。

ルード：なんだと!?　なんだとっ!?　みんな初めてなのかよ!!（爆笑）

ジェイス：ふ～む、では仕方ない。この私が取りまとめることにしよう。レベルは１だけど（一同爆笑）。

ルード：あんたもレベルは１かよっ！　あんだけ言ってたのに！（笑）

ジェイス：そこはそれ、強い演えん出しゆつということで（笑）。

バニィ：まぁまぁ、みんなが無事に冒険から戻ってくればいいってことですよ。そうだ！　無事に帰ってきたら、みんなで楽しいお茶会をしましょう（笑）。

ジェイス：いきなり死にフラグみたいなの立てるな！（一同笑）

ＧＭ：……（う～む、こっちが不安になってきた）。

ジェイス：とりあえずは、錬金術協会でくわしい話を聞いてから、依頼を受けるかどうか考えることにしよう。

ルード：そうしましょう、そうしましょう。まずは話を聞いてからにしましょう（笑）。

ＧＭ：「では、錬金術協会からの依頼について、依頼主からお話を聞きに行くということでよろしいですね？」とアリエッタがまとめに入ります。

ルード：はい、それでお願いします（笑）。

ＧＭ：するとアリエッタは一いち枚まいの紙を渡わたしてくれます。「では、この依頼状を依頼主に見せてください。それでお話は聞けるはずです。そして、依頼が成功したら依頼状に依頼主からサインをもらって、こちらに戻ってください。それで報酬をお渡しいたします」

ジェイス：あとはいつものだな。

ＧＭ：あ、それも説明する必要がありますね。「冒険者が依頼中に手に入れた物は、特に制せい限げんがない限かぎり、依頼を受けた冒険者がもらっていいことになっています」

ルード：おお、ちゃんと決められてるんですね。

ＧＭ：「はい。ただ、特定のアイテムを取ってきて欲しいっていう依頼の場合、そのアイテムをもらうことはできませんけど」

フィンニー：それは当然ですよね（笑）。

ＧＭ：「では、みなさんのギルドを登録させていただきます。ギルドネームを教えていただけますか？」

ルード：オレたちのギルドネームは──。




　ここまで言うとルードは、息を一いつ瞬しゆん止めて新たな仲間たちをぐるりと見回した。

　みな、ルードの次の言葉を待っている。

　覚悟を決めたように、ルードはもう一度言葉を繰くり返かえす。




「オレたちのギルドネームは、スクラメイジ！　団だん結けつを組むって意味だ！」




　こうして、エリンディルに新たな冒険者のギルド〝スクラメイジ〟が誕生した。







ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ







◆Middle 01◆依い頼らい主ぬしの許へ




　バニィの案内で、王城に面する大だい神しん殿でんから、高級住じゆう宅たく街がいを抜けて北へと向かっていくルードたち一行。

　やがて周囲は鍛か冶じ屋や、金物屋、革かわ屋やなどさまざまな職しよく人にんたちが店を構かまえる職人街へと変わっていく。その職人街のほぼ中央にそびえる摩ま天てん楼ろう──それが錬れん金きん術じゆつ協会の事じ務む所しよ兼けん工こう房ぼうだ。

[image: ]




ＧＭ：それでは、ここからミドルフェイズになります。場所はグランフェルデンの錬金術協会の事務所で、みなさんの前にはその協会長メル・ニコルがいます。長い鬚ひげを蓄たくわえたネヴァーフの男だん性せいで、パイプをくわえています。年齢はだいたい六〇歳さいを超こえているくらいじゃないでしょうか。

バニィ：この方が、わたくしの上司というわけですか？

ＧＭ：ですね。このメル・ニコルに頼たのまれて、バニィは依い頼らい所に行ったことになります。

バニィ：それでは、メル・ニコル様に向かって──今回の依頼を引き受けてくださる奇き特とくなみなさまをお連れしました[image: ][image: ]。

ジェイス：奇特って言うな（笑）。

フィンニー：やっつけギルド、スクラメイジで～す（笑）。

ルード：やっつけとか言うなよ。そのとおりかもしれないけど（笑）。

ＧＭ：「あ、あ～、よく来てくれた」本当にこいつらで大だい丈じよう夫ぶか？　みたいなちょっと哀あわれむ目を向けるメル・ニコル。

バニィ：当然ですわね（笑）。

ＧＭ：（しれっと）いや、バニィもその中に含ふくまれてるから。

バニィ：やっぱり、そうですわよね～（笑）。

ジェイス：こ、こいつ、しっかり自覚しているし（笑）。
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ＧＭ：「それはともかく、依頼内ない容ようは依い頼らい状じように書いてあるとおりだ。ここから西へ約一〇〇キロほど離はなれたところにある我われ々われの施し設せつ──第二八研究所から連れん絡らくが途と絶だえた。すぐさま近くの町の協会員を調ちよう査さに行かせたが、施設内でゴーレムが暴ぼう走そうしておってな、中に入れなかったのだ。そこで冒ぼう険けん者しやを雇やとうことになった──というわけだ」

バニィ：そういえば、メル・ニコル様。あそこにはアレが……みたいな意味ありげなことを言います（笑）。

ジェイス：また、そういう適てき当とうなことを言う（笑）。

ＧＭ：「ああ、アレのことか……その件けんについても説明せねばな」

一同：ん？

ＧＭ：「実は研究所の地下には、〝地の時代〟の遺い跡せきが眠ねむっておる」

ルード：本当に何かあるしっ！

バニィ：適当に言っただけなのに繋つながってしまいました（一同笑）。

ルード：ところで、〝地の時代〟ってなんですか？

ＧＭ：では、エリンディルの歴史、というか神話について、簡かん単たんに説明しましょう。




　現げん在ざいのエリンディル大陸は〝火の時代〟と呼よばれる時代に入っている。

〝火の時代〟になったのが、約一〇〇〇年ほど前。その前の時代が〝地の時代〟である。




　エリンディル大陸では、遥はるか古代から神々と邪じや神しんが戦いを繰くり広ひろげている。現在のところ、ほぼ神々が優ゆう勢せいではあるものの、邪神やその眷けん属ぞくが力を持ち、優ゆう劣れつをひっくり返してしまいそうになることもある。

　そのような時、神々は〝精せい霊れいの王〟に命じて、やむを得ず世界をリセットするのだ。これを〝粛しゆく清せい〟という。粛清は過か去こに三度行なわれており、それぞれ〝風の粛清〟〝水の粛清〟〝地の粛清〟と呼ばれている。この〝粛清〟が行なわれることによって、新たな時代が始まるのである。

　つまり、約一〇〇〇年前に起こった〝地の粛清〟によって〝地の時代〟は終わりを告げ、〝火の時代〟が始まったのだ。




ルード：はあー、なるほど。

ＧＭ：〝地の時代〟はネヴァーフとフィルボルが勢せい力りよくを誇ほこっていた時代で、錬金術の文明が進んだ時代でもあります。〝地の粛清〟によってその技ぎ術じゆつのほとんどが失われてしまったので、現在の錬金術士は遺跡などで発はつ掘くつされた物を有ゆう効こう利用しているわけです。

ジェイス：つまり、その研究所は遺跡の発掘のための施設──ということか。

ＧＭ：「うむ。あそこが使用不ふ可か能のうになると、我々の研究にも大きな支し障しようが出る」

フィンニー：施設には誰だれかいるんですか？

ＧＭ：「研究所に常駐していた錬金術士はふたり。所長のエリヤと所員のフォースタスだ」同じ錬金術協会員なので、バニィはふたり共知っていることにしましょう。

バニィ：どんな人なんですか？

ＧＭ：エリヤは六〇歳くらいのネヴァーフです。性格は陽気。いつもツナギのような作業服を着ていて、みずから率先して遺跡に潜っています。一方、フォースタスは三〇歳くらいのヒューリンで、いつも白衣を着ています。眼鏡を掛けていて、いつも苦虫を噛みつぶしたような顔をしています。

フィンニー：錬金術士以外はいないんですか？

ＧＭ：「普段は遺跡の調査を行なうために長期契約している冒険者がいるのだが、ちょうど探索が一段落したため、冒険者たちは休暇中でな。今はエリヤとフォースタスのふたりしかいないはずだ」

ジェイス：ふたりの行方は？

ＧＭ：メル・ニコルは、ジェイスの言葉に首を横に振ふります。「不明だ。施設の調査に加えて、可か能のうであればふたりの生死も確かく認にんしてきて欲ほしい」

バニィ：それは大変なことになりましたわね。

ジェイス：ふたりの生死の確認か……。ふっ、そういうことならば、報ほう酬しゆうについてもう少し考えて欲しいものだな。

ＧＭ：「値ね上あげ交こう渉しようかね？」

ジェイス：もちろんだ。私わたしが愛するのは金！　そのために努力は惜おしまん！

フィンニー：なに、威い張ばってんのよ！（一同笑）

ＧＭ：了りよう解かいしました。ライフパスの［目的］が［金きん銭せん］ですしね。では、難なん易い度ど12の【精せい神しん】判はん定ていでどうぞ。《オピニオン》（＊）を持っていれば、ダイスを一個こ増ふやせますけど……。

ジェイス：残念だが持っていない。次のレベルアップの時に取得する予定だ（笑）。

ＧＭ：（やっぱり取る気あったし）はいはい。では、判定をどうぞ。




行こう為い判定

　キャラクターの行動が成功したかどうか──それを決めるのが行為判定である。省略して、単に〝判定〟と言うこともある。

『ＡＲ２Ｅ』では、六面体のサイコロ（ダイス）を使用して判定を行なう。基本的には、指定された能のう力りよく値ちとダイス二個（ダイス（dice）の頭文字を取って〝２Ｄ〟と表記される）の出目の合計の値あたいである達たつ成せい値ちが、ＧＭの設せつ定ていした難なん易い度ど以上となれば、その行動は成功となる。一方、難易度未満であった場合、行動は失敗となるのだ。

　今回の例ならばジェイスの【精神】の値と２Ｄの合計が12以上となれば、メル・ニコルとの交渉に成功することになるわけだ。




ジェイス：【精神】は６だから、２Ｄで６以上か。まぁ、余よ裕ゆうだな。（ダイスを振ふる）出目は９だから、達成値は15！　余裕で成功だな。（言いくるめるような感じの声で）施設を一日使えないごとにキミたちが被こうむる損そん害がいはいくらだ？　今から新たな冒ぼう険けん者を探さがすとすると、その損害だけで報酬分を遥はるかに上回ると思うのだが、どうかね？

ＧＭ：するとメル・ニコルはしばらく考えてから答えます。「分かった。報酬に一〇〇Ｇ上乗せしよう。あと、研究所内のアイテムなどは自由に使ってくれてかまわん。もっとも、遺跡調査は一段落しているから、たいした物は残っていないはずだが」

ルード＆フィンニー：やった────っ！

ルード：すごく、いかがわしい説得で納なつ得とくしてくれましたねー。

ジェイス：いかがわしくないよ！（笑）

バニィ：さすが神の使徒らしい。がめついムーブメントですね。

ジェイス：いや、神と金は関係ないだろ（一同笑）。

ＧＭ：「ただし、全ぜん額がく後あと払ばらいとさせてもらうがよいかな？」

ジェイス：それについては了りよう承しようしよう。（ルードに）分かったね、ルード君。押おすだけが交渉ではないのだよ。時には引くのも肝かん心じんだ。

ルード：分かりました！　ちょっとジェイスさんを尊そん敬けいの眼まな差ざしで見つめます（笑）。

フィンニー：でも、今の交渉のどこが引きなの？

ジェイス：えーっと、全額後払いを認みとめたところ？

ルード：なんで、そこで疑ぎ問もん形になるんですかっ!?　尊敬して損したような気がする。

ジェイス：そんな寂さびしいことを言うなよ、ルード君（一同笑）。

バニィ：そういえば、施設の地図とかはないんですか？

ＧＭ：「地図は管理していない。ただ、施設の中に何があるかは分かっている。そちらについては教えよう」

フィンニー：ありがとうございま～す（笑）。




　四人は施設の中に何があるかを聞き、さらに暴走中のゴーレムについても情じよう報ほうを得る。




ジェイス：ならば、そのゴーレムについても調べたいな。

フィンニー：エネミー識しき別べつしてもいいですか？

ＧＭ：いいですよ。




エネミー識別

　エネミー識別とは、遭そう遇ぐうしたモンスターなどのエネミーの情報を知っているかどうかを決める判定である。【知力】判定で、エネミーに設定されている識別値以上を出せば、そのエネミーの名前や種別、持っているスキルなどの情報を知ることができる。

　また、今回のように名前を聞いた時に、エネミー識別を行なってもよい。




ＧＭ：ブロンズゴーレムの識別値は10です。
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ジェイス：（ダイスを振る）今日のダイス目は調子がいいぞ。達成値13！

フィンニー：あたしは12で、成功です。

バニィ：わたくしも成功。

ルード：（ダイスを振る）えーっと、ダイス目が５だから……げっ、やばいぞ、やばいぞ、これは！

ＧＭ：ルードの【知力】は２なので、合計で７！　ブロンズゴーレムの識別値に届とどかないので、ルードだけはブロンズゴーレムという名前に聞き覚えがありません。

ルード：ブロンズゴーレム、なんじゃそりゃあ？（一同笑）

ジェイス：ルード君、気にすることはないぞ。それに、そんな怖こわい相手じゃない。安心して前ぜん衛えいに立ちたまえ。《ヒール》（＊）も《プロテクション》（＊）も全部支し援えんしてやろう。

ルード：じゃあ信じよう、その言葉を。……忘わすれないでくださいよ（←信用していない）。

ジェイス：もちろんだ。ただ私の力が及およばない時は、キミの生命に致ち命めい的てきな何かが起こるかもしれない。いやなに、冒険者にはよくあることだ。気にすることはない（一同笑）。

ルード：気にするって！　メチャクチャ気にしますって!!（笑）

フィンニー：（心配そうな声で）死んじゃダメですよ。絶ぜつ対たいに死んじゃダメですからね。もし、死んだら……。

ルード：死んだら？

フィンニー：あたしの戦士嫌ぎらいが治らないから、何とか死なない程てい度どでよろしく（笑）。

ルード：オレのこと心配してるんじゃないのかよっ！（一同笑）

ＧＭ：とまぁ、落ちがついたところで、このシーンを終しゆう了りようしましょうか（笑）。





（＊）《オピニオン》　一般スキル。交渉などの判定でダイスを増加させる。

（＊）《ヒール》　アコライトのスキル。対象のＨＰを回復させる。

（＊）《プロテクション》　アコライトのスキル。対象のダメージを軽減する。









◆Middle 02◆ゴーレムとの戦い




　グランフェルデンの街を出て三日目の昼頃。

　小高い山の麓ふもと、ごつごつした大きな岩があちこちに見える斜しや面めんの一角に、研究所は建てられていた。メル・ニコルの話によれば、施設は二階建てで、一階に研究施設や遺跡への入口があり、二階に錬金術士の私し室しつや事じ務む室しつがあるとのこと。

　四人は警けい戒かいを怠おこたらず、研究所へと近づいていった。




ＧＭ：ここからが本ほん格かく的てきな探たん索さくとなります。さて、みなさんは研究所の入口まで、何事もなく辿たどり着つくことができます。研究所の扉とびらはほんの少しだけ開いており、そこから中の様子を見ることができそうです。ただし、人が通れるほどは開いていませんが。

ジェイス：とりあえず、中の様子をうかがおう。

ＧＭ：了解。扉の向こう側は広いホールになっています。ホールの奥おくには二階へと上がる階かい段だんが見えます。特に何者かがいる様子はありません。




　とゆーことで、ここからダンジョンとなります。

　文章だけでは分かりにくいかと思いますので、次のマップも参照してください。
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バニィ：では、とりあえず、無む駄だにセクシーなウォーキングをしながら扉まで近づきます。

ルード：なんか腰こしを振ってる（笑）。

バニィ：しゃなり、しゃなり（歩く音らしい）。そして、トラップ探たん知ちします。




トラップ探知／危き険けん感知

　トラップが仕し掛かけられているかどうか調べる行為で、【感知】判定で行なう。

『ＡＲ２Ｅ』にはトラップを発見する方法が二種類ある。ひとつは〝トラップ探知〟で、トラップが仕掛けられていると思われる物の近くまで行って調べる方法だ。もうひとつは〝危険感知〟。トラップに偶ぐう然ぜん気がつくかどうかを判定する方法である。

　このふたつの違ちがいは、キャラクターがトラップを能のう動どう的てきに見つけるか、それとも受動的に見つけるかにある。たとえば、落おとし穴あなを探すためにいちいち床ゆかを丹たん念ねんに調べていては、ものすごい時間がかかってしまうだろう。このようなトラップの場合は〝危険感知〟を使用することになる。この場合、プレイヤーから〝危険感知〟を宣せん言げんすることはできない。あくまでも、ＧＭからの指し示じで〝危険感知〟の判定を行なうのだ。

　一方、目の前にある物──扉や宝たから箱ばこなどにトラップが仕掛けられているかどうかを調べる場合は、その物（これらを〝オブジェクト〟という）を調べるだけですむ。このような場合は〝トラップ探知〟を使用するわけだ。〝危険感知〟と違い、〝トラップ探知〟はＰＣの行動として行なうものなので、プレイヤーの宣言によって判定を行なうことになる。




バニィ：【器用】が５で、《ファインドトラップ》（＊）を持っているのでダイスの数は一個増ふえますので、判定は３Ｄ＋５ですね。（ダイスを振る）出目が９なので14です。

ＧＭ：トラップは仕掛けられていないようですね。

ルード：じゃあ、安心ですね。中に入りま……。

ジェイス：（遮さえぎるように）待ちたまえっ！

ルード：え？　どういうことですか？

バニィ：トラップが発見されない限かぎり、安全とは限りません。特に今回のようにダイス目が悪い時は、発見できていない可か能のう性せいがあるんです。

ルード：その場合はどうなるんですか？

バニィ：今回だったら、扉を開けた瞬しゆん間かんにトラップが作動しますわ。

ジェイス：だからＧＭは「トラップは仕掛けられていない」ではなく、「仕掛けられていないようだ」と言うわけだ。

ルード：なるほど、ね。

バニィ：今回のダイス目は９なので、まぁまぁですわね。三個のダイスの平均は[image: ]なので、ちょっと悪いですけど……。おほほほ（笑）。

ルード：じゃあ、今回はトラップがある可能性は低いってこと？

ジェイス：油断はできないがな。おそらくは大丈夫だろう。おそらくはな。

ルード：なんで、わざわざ〝おそらく〟を強調するんですかっ！

フィンニー：（即座に）やっぱり戦士さんは真っ先に突つっ込こんでいって、死んでしまうんですっ！

ルード：いや、だから死なないって（笑）。で、この場合はどうすればいいんですか？

ジェイス：それはだな。

ルード：……。

ジェイス：（肩かたを叩たたく仕草をしながら）やはり、誰だれかが開けるしかないんだ。

ルード：オ、オレっすかっ!?（一同笑）

ジェイス：これも戦士の役目になることが多い。ＨＰが多いからな。と、言いながら二〇メートルほど下がる。

フィンニー：あたしもジェイスさんと同じ場所に下がりま～す。

バニィ：わ、わたくしも[image: ][image: ]。セクシーに下がっていきます（笑）。

ルード：なんでみんな下がってるんですかっ！

ジェイス：それは、トラップが作動した時、被ひ害がいが拡かく大だいしないためだ。もし、トラップがあったと仮定しよう。その場合、ルード君だけで被害は済すむ。安心したまえ。もちろん《プロテクション》で支援はしよう。

ルード：結局、それですか（笑）。分かりました、オレが開けます！

フィンニー：死なないでくださいね（笑）。

ルード：これくらいじゃ死にませんっ！（笑）　じゃ、扉を開けますっ!!




　結局、トラップは仕掛けられていなかった。




ルード：ふぅ、さんざん驚おどろかせやがって（笑）。

ＧＭ：（いや、別に驚かせてないし）では、みなさんはホールへと入ります。

ジェイス：あ、念のために、このままふた手に分かれて進もう。

バニィ：では、わたくしはシーフですので、ルードさんと一いつ緒しよに行動しますわ。しゃなり、しゃなり。とりあえず、周囲の様子を見ながら、部屋の奥へと進んでいきましょう。




　無ぶ骨こつな外観とは違い、内ない装そうはさまざまな装そう飾しよくが施ほどこされた立りつ派ぱなものだった。

　部屋の両りよう脇わきに造つくられた階段の手すりには細かい彫ちよう刻こくがなされており、どこから供きよう給きゆうされているのか分からないが電気式のランプが両側の壁かべにずらりと並ならんでいた。だが、なによりも一番目立つのは、部屋の奥に飾られた絵画だった。




ルード：絵画？　何で研究所に絵なんか飾ってあるんだ？

ＧＭ：と、ルードが首を傾げた瞬間！　ガシャン！　という金きん属ぞく音おんが階段の上の方から聞こえてきます。

ルード：何だっ!?

ＧＭ：ルードが見上げると、そこには二体の人型をした機械が、みなさんのことを見下ろしています。そして、そのまま手すりを乗のり越こえ、飛とび降おりてきます！

バニィ：あらら、ゴーレムに見つかってしまいましたわ。これは大変（笑）。

ルード：こいつらがゴーレム？　まるで機械の人間じゃないか！（←初めてゴーレムを見た演出らしい）

ジェイス：そのとおり。こいつらがゴーレム──機械仕掛けの人形どもだ。

ＧＭ：そのまま華か麗れいに着地をしたゴーレムは、ゆっくりと顔を上げます。そして、真っ赤に光る単眼モノアイがギンッと音を立てるかのように、さらに輝かがやきを増まします。

ジェイス：うむ。その無駄にかっこつけな演えん出しゆつやよし（一同笑）。さあ少年よ。アレがキミたちの最初の冒険だ。私はうしろから支援をしよう（笑）。

バニィ：わたくしもうしろから狙そ撃げきしますわ（笑）。

フィンニー：あたしもうしろから魔ま法ほうを撃うちます（笑）。

ルード：じゃあ、オレが……って、マジでオレひとり前衛なのかっ!?

ジェイス：そのとおりだ。いいか、二〇メートル以上私から離はなれないようにするんだぞ。さもなくば、ミンチになると思え。

ルード：え？　オレごと？　オレごと攻こう撃げきするの!?（一同笑）

ジェイス：違ちがう、違う。《プロテクション》の射しや程ていは二〇メートルなのだ（笑）。

ルード：ああ、それ以上離はなれるとダメなんだ。分かりました、気をつけます！

フィンニー：頑がん張ばってください、ミンチさん！

ルード：いや、名前違うから。ルード、ルード（笑）。

ＧＭ：とゆーことで、ここから戦せん闘とうに入ります！




戦闘

　戦闘はラウンドという時間単位で管理される。ラウンドはセットアッププロセス→イニシアチブプロセス→メインプロセス→クリンナッププロセスの順に進んでいく。

　簡単に説明すると、セットアッププロセスでラウンドの状じよう況きようを確かく定てい。イニシアチブプロセスで戦闘に参加するキャラクターのうち、もっとも【行動値】が高いキャラクターが、次のメインプロセスで行動を取る権けん利りを得る。

　メインプロセスでは移い動どうを行なったり、攻撃をするためのアクションを行なうことができる。メインプロセスが終了すると、再ふたたびイニシアチブプロセスに戻もどり、次にメインプロセスを行なうキャラクターが決定される。

　そして、すべてのキャラクターの行動が終われば、クリンナッププロセスとなり、そしてラウンドは終了となる。

　あとは戦闘が終了するまで、これを繰くり返かえしていくのだ。




●第１ラウンド

▼行こう動どう値ち

　フィンニー、ジェイス　　７

　ブロンズゴーレムＡ、Ｂ　７

　バニィ　　　　　　　　　５

　ルード　　　　　　　　　４

[image: ]




ＧＭ：初期配置はルードとバニィで１エンゲージ。ふたりの前、五メートルの位置に二体のゴーレムが別々の場所にいます。そして、ルードたちのうしろ、五メートルにフィンニーとジェイスとなっています。




エンゲージ

　お互たがいが剣けんなどの白兵武ぶ器きで攻撃可能な位置にいるキャラクターたちを、管理、表ひよう現げんしやすいように、ひとまとめにしてエンゲージという。攻撃する対象が「範はん囲い」「範囲（選せん択たく）」となっている武器やスキルで攻撃する時は、このエンゲージひとつを指定することになる。

　なお、エンゲージは味方同士でも発生する。先の例では、ルードとバニィ、ジェイスとフィンニーがエンゲージを構こう成せいしている。




バニィ：ゴーレムは別々のエンゲージなのですね。これじゃ、《ワイドアタック》（＊）で攻撃しても意味ないですわね。

ＧＭ：まずはセットアッププロセスからですが、特に何かする人はいませんね？　では、イニシアチブプロセス。【行動値】７のフィンニーとジェイスから行動です。

ジェイス：私は待機しておこう。まだ、できることはないからな。

フィンニー：なら、あたしが先せん制せい攻撃を仕し掛かけます！




戦闘の行動

　一回の行動は、ムーブ、マイナー、メジャーという三つのアクションに分けられる。

　ムーブアクションでは移動をしたり、敵てきの近くから離り脱だつをすることができる。マイナーアクションでは判定の必要のない簡かん単たんな行動を、メジャーアクションでは攻撃をはじめ、判定が必要な複ふく雑ざつな行動を取ることができる。




フィンニー：ムーブアクションで戦闘移動（＊）して、ジェイスさんから五メートルほど離はなれますね。マイナーアクションは何もしないで、メジャーアクションで《アースバレット》（＊）を使用して、ゴーレムＡに攻撃します。

ＧＭ：では、命中判定をお願いします。




命中判定と回かい避ひ判定

　攻撃の成せい否ひは、攻こう撃げき側がわの命中判定と防ぼう御ぎよ側の回避判定の対決となる。

　命中判定は攻撃の種類で使用する能力値が異ことなり、魔法攻撃は基き本ほん的に【知力】判定となる。回避判定は【敏びん捷しよう】を使用する。

　対決では、お互いの判定の達成値を比くらべ合い、より高い数すう値ちを出した側が勝利し、判定に成功したことになる。ただし、同じ数値の場合は防御側が勝利する。




フィンニー：いきますっ！　《ア────スバレット》！　やっと技スキルの名前が言えたっ!!（笑）（ダイスを振る）あっ、出目が６、６、５で、クリティカル！

ルード：おおーっ！




クリティカル／ファンブル

　判定で振ったダイスで、６の目が二個以上出た場合、判定が自動的に成功したことになる。これをクリティカルと呼よぶ。また、振ったダイスがすべて１の目だった場合、判定は自動的に失敗したことになる。これをファンブルと呼ぶ。

　ちなみに攻撃の命中判定でクリティカルを出すと、ダメージの増加などの特典もある。




ジェイス：さすが小暮さん。戦闘でいきなりクリティカルするとは（笑）。




　解かい説せつしよう。

　今回のリプレイに参加している小暮英麻さん。プレイヤーの紹しよう介かいの所にも書いたとおり、今までいろいろとリプレイに参加していただいているのだが、とにかくダイスの神様に恵めぐまれているのだ。

　ここぞという時のクリティカル。そして、おいしいところでのファンブル。まさに縦じゆう横おう無む尽じん！　まったく、見習いたいものです。ね、きくたけさん（笑）。




ＧＭ：とゆーことは、こちらもクリティカルしないと避さけられません。フィンニーが魔ま力りよくを集中すると、周囲の〈地〉の精霊の力で中空に鏃やじりにも似にた石飛礫つぶてが出しゆつ現げんし、ゴーレムへ向かって一直線に飛んでいく。（ダイスを振る）ダメです、クリティカルしないので回避失敗。

フィンニー：基本が２Ｄ＋５。クリティカル効こう果かで＋２Ｄ、《マジシャンズマイト》（＊）で＋２Ｄされるので、合計６Ｄ＋５になります。（ダイスを振る）うわぁ、低い[image: ][image: ]！




　ちなみにダイス目は、４、４、４、５、６、６




ＧＭ：（全然、低くないって！）

ジェイス：３以下がひとつも出てないのに、低いとおっしゃる（笑）。

バニィ：期き待たい値ち以上ですよね（笑）。

フィンニー：いやー、あたしの中で低いです（一同笑）。出目の合計29で34点、〈地〉属ぞく性せいの魔法ダメージです。さらにバッドステータスのスリップも与あたえます！

ＧＭ：ブロンズゴーレムの魔法防ぼう御ぎよ力りよくは０なので、すべてのダメージが抜ぬけます。フィンニーの魔力によって生み出された石飛礫が、ブロンズゴーレムを貫つらぬいていきます。まだ倒たおれはしませんが、身体中を貫かれて半はん壊かいの状態で、しかも移動できない！　こうなったらビームを撃うつしかないですね。

フィンニー：ふふっ……って、ビーム!?　いやいや、ビームは嫌いや[image: ][image: ]っ!!（一同笑）

ＧＭ：次はブロンズゴーレムの番です。まずはＡから。ムーブでスリップ（＊）を解かい除じよして、メジャーで《ブロンズビーム》を使用。単眼モノアイからビームを発はつ射しやします。

ルード：び、びーむ？




『ＡＲ２Ｅ』のゴーレムは、なぜかビームを放つのだ。




ＧＭ：対象は……。

フィンニー：（バニィを指して）さっき撃うったのはこの人です（一同笑）。

バニィ：ええっ!?　わたくしじゃありません！　えーっと、そう、ルードさんですよ！

ルード：そこでオレに振るのかよ!?（一同爆ばく笑しよう）

ＧＭ：じゃ、対象はランダムで決めることにします（笑）。（ダイスを振る）バニィですね。

バニィ：あらあら……。これはちょっと、大変なことになってしまいましたわ。

ＧＭ：では、命中判定。（ダイスを振る）ちょっと低いか……達成値13です。

バニィ：８以上で回避。少し厳きびしいですね。

ルード：責せき任にんをなすりつけられたので、ちょっと引っかかるけど、いざとなったら《カバーリング》はしよう（笑）。

ＧＭ：フェイトを使うという手もありますよ。

ルード：フェイト？




フェイト

　ＰＣならば誰もが持つ、運命に関かん与よする能力のこと。

　フェイトを１点消費することで、判定やダメージロールなど、ダイスロールで振るダイスの数を一個増ふやすことができる。また、これとは別に、判定の直後に１点消費することで、その判定を振り直すといった使い方も可能だ。




ルード：なるほどね。バニィさん、使います？

バニィ：そうですね……。フェイト１点使ってダイスを一個増ふやしておきますわ。

フィンニー：バニィさんが弱気になってる（笑）。

バニィ：だって、ビームですよ！　絶対に魔法ダメージです！　魔法防御力は低いので、ここは避さけておいた方がいいでしょう。それ！（ダイスを振る）

ジェイス：うおっ、この出目は……。

バニィ：で、出目１、１、５……達成値12で回避失敗!?　大変です、これは大変ですわ！

フィンニー：あららー。

ＧＭ：ここでさらにフェイト１点消費すれば、振り直せますよ。ちなみに、旧きゆう版はんでは振り直すとフェイトで増ふやしたダイスがなくなりましたが、『ＡＲ２Ｅ』では継けい続ぞくしてダイスは増えたままになります。

フィンニー：おっ、それは嬉うれしい変へん更こうですね。

バニィ：なら、振り直しましょう。というわけで倍プッシュ！

ジェイス：こんな序じよ盤ばんで５点しかないフェイトを２点も使っていいのか？

バニィ：ここまで踏ふみ込こんだ以上はやり遂とげますわ！（ダイスを振る）　出目８！　シャカシャカと避けました！

ＧＭ：くっ！　ゴーレムの単眼モノアイから発せられた赤しやく銅どう色いろのビームが、バニィへと迫せまる！　しかし、とっさに身体をしゃがめることに成功したため、ビームはバニィの耳の横を唸うなりを上げて通つう過かしていきます！

[image: ]

バニィ：あぶなく、わたくしの大事なふさふさお耳が焦こげるところでしたわ（笑）。

フィンニー：なんで、そんな萌もえキャラみたいなことしてるんですかっ！　かわたなさん、やっぱりヒロインの座ざを狙ねらってますね（一同笑）。

バニィ：おほほほほほ（笑）。

ＧＭ：次はゴーレムＢ。ムーブアクションでルードたちにエンゲージ。メジャーで攻撃します。狙ねらうのはランダムで決めて……ルード。

ルード：《カバーリング》する手間がはぶけたな。さあ、来い！

ＧＭ：今度はビームではなく、普ふ通つうに殴なぐりかかります。ブロンズパーンチ！　（ダイスを振る）なかなかいい出目！　達成値は18！

ルード：高いっ。

フィンニー：ゆーらさんは、ＧＭだと出目がいいんですよ（笑）。

ＧＭ：プレイヤーの時は微び妙みようですけど（笑）。

ルード：えーっと、オレの回避判定は２Ｄ＋５だから、クリティカルしないと避けられないな。（ダイスを振る）６と２で失敗だ。

フィンニー：ダメ～、戦士の人が死んじゃうっ！（一同笑）

ルード：そう、死んじゃうんですよって、最初の攻撃で死んでたまるかっ！（爆笑）

ＧＭ：では、ダメージロールは２Ｄ＋15で……（ダイスを振る）出目は普通。21点の物理ダメージです。

ルード：物理防御力は４点だから、17点受けるよ。

ジェイス：結けつ構こう食らうな。なら、《プロテクション》しよう。ゴーレムの拳こぶしを魔力障しよう壁へきで弾はじき返かえす。２Ｄ軽減で……（ダイスを振る）７点防ふせいだぞ。

ルード：じゃあ、ダメージは10点。残り【ＨＰ】28になった。

バニィ：《プロテクション》しても結構ダメージがありますね。さっさと倒たおさないと、意外と消しよう耗もうしそうです。

ＧＭ：これで敵の行動が終わりです。次は【行動値】５のバニィです。

バニィ：範囲攻撃はないみたいですし、移動はなし。

ジェイス：だな。移動しなけりゃ、ルードに《カバーリング》してもらえるしな。

ルード：いくらでも守りますよ。そのための《カバーリング》！

バニィ：じゃあ、ふふっと笑って。──頼たよりにしてるわ、ルードさん。

ルード：あぁ、任せてくれ。これぐらいたいしたことないぜ！

フィンニー：（ぼそりと）……年とし増ま。

バニィ：年増言うな！（笑）その場でゴーレムＡに向かって射しや撃げきします。「わたくしの本気を見せてあげるわ」（←奇き妙みようなポーズを取る）

ルード：なんだ、その怪あやしい動き？

バニィ：ついに、わたしくの必殺技を見せる時が来てしまいましたわね。必殺バニィフラッシュの構えです。

一同：バニィフラッシュッ!?

ジェイス：そんなスキルあったっけ？

バニィ：いえ、実じつ際さいには射撃するだけなんですけど（笑）。

一同：ただの射撃かいっ！（一同笑）

バニィ：というわけで、命中判定です。（ダイスを振る）クリティカル！

フィンニー：すごーい！（拍はく手しゆ）

ＧＭ：今度はバニィがクリティカル？　回避は……（ダイスを振る）クリティカルせず！

バニィ：ダメージロールも悪くないですよ。22点の物理ダメージです。

ＧＭ：16点防いで、６点受けました。これで累るい計けい40点。まだまだ倒たおれませんよ。

バニィ：硬かたい！　すごい硬い！

ＧＭ：魔法には弱い代わりに、物理には強いのがゴーレムですから（笑）。次の順番はルードですね。

ルード：目の前のゴーレムＢを全力で殴なぐる！　移動はしないのでムーブアクションはなし。マイナーアクションで《スマッシュ》、メジャーアクションで《バッシュ》を使用して、ゴーレムＢに攻撃。んで、命中判定は３Ｄ＋６で……（ダイスを振る）おっ、いい感じだ。出目13の達成値19。

ＧＭ：回避は失敗です。ダメージをください。

ルード：オッケー。今度は４Ｄ＋17……（ダイスを振る）まずまずの出目。31点の物理ダメージだ！

フィンニー：おお、つよーい！

ＧＭ：両手剣は固こ定てい値ちが高いんですよね。大だい上じよう段だんから振ふり下おろしたルードのグレートソードが、目の前のゴーレムを強打し、金きん属ぞくと金属がぶつかり合う音と共にゴーレムの身体がへこみます。ゴーレムＢに15点ダメージ入りました。

ルード：やっぱり硬いな。

ジェイス：いやいや、物理攻撃でこの結果なら十分だろう。さすがだよ、ルード君。キミの父上に見せてやりたいぐらいだ（一同笑）。

ルード：一言一言が仰ぎよう々ぎようしいなあ（笑）。

ジェイス：失礼、こういう性しよう分ぶんなもので。さて、最後は待機していた私ですな。ゴーレムが相手ということであれば、ここはメイジに攻撃してもらった方がいいな。

フィンニー：（嫌そうな声で）え～、あたし[image: ][image: ][image: ][image: ]？（一同笑）

ジェイス：なんでそんな言い方するんだよ。ほら、ちゃんとトドメを刺さしたまえ。と、フィンニーに《ジョイフルジョイフル》（＊）の呪じゆ歌かを掛かけます。働け、働け[image: ][image: ]♪（笑）

フィンニー：（呆あきれたように）何ですか、その変な歌（笑）。

ジェイス：変な歌で悪かったな（笑）。呪歌判定は……（ダイスを振る）成功！

ＧＭ：では、フィンニーはジェイスのすっとんきょうな歌によって、身体中に力みなぎり、再び動けるようになります。とゆーことで、行動済から未行動になります。

ジェイス：すっとんきょう言うな（一同笑）。

フィンニー：仕方ないですね。ゴーレムＡに《アースバレット》です。命中は……（ダイスを振る）16です。

ＧＭ：（ダイスを振る）回避は11で失敗です。

フィンニー：（ダイスを振る）18点の〈地〉属性、魔法ダメージです。

ＧＭ：それは耐たえられません。すでにボロボロになっていたブロンズゴーレムは、降ふり注そそぐ石飛礫に打たれて、スクラップにされてしまいます。

フィンニー：これでやっと一体。結構しぶといですねー。

ジェイス：魔法ダメージを与あたえられるのは、フィンニー君だけだからな。ゴーレム相手では仕方あるまい。

ＧＭ：これで全員、行動終了です。では、次のラウンドに行きましょう。




●第２ラウンド

▼行こう動どう値ち

　フィンニー、ジェイス　　７

　ブロンズゴーレムＢ　　　７

　バニィ　　　　　　　　　５

　ルード　　　　　　　　　４
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ＧＭ：では、第２ラウンド。セットアップは特になし。では、先ほどと同じく、フィンニーからどうぞ。

フィンニー：ゴーレムＢに《アースバレット》。ここで一気に削けずりますよ。（ダイスを振る）命中は19！

ＧＭ：クリティカルはしなくても、出目が高いっ！（ダイスを振る）回避失敗！

フィンニー：（ダイスを振る）20点の〈地〉属性の魔法ダメージですよ。

ＧＭ：累るい積せき35点。ルードの一いち撃げきで歪ゆがんでいた部分に精霊の力を帯びた石飛礫が命中し、破は損そんしてひび割われます。ですが、倒たおすところまではいきません。次はジェイスの行動。

ジェイス：このままだとブロンズゴーレムＢが動いてしまうな。【ＭＰ】が少々きついが、《ジョイフルジョイフル》をフィンニーにかけるべき……。

バニィ：【ＭＰ】なら、ＭＰポーションが多めにあるので大丈夫だと思いますわ。

ルード：よしっ！　ここは全力でいっちゃおうぜ！

ジェイス：そうだな……。では、《ジョイフルジョイフル》をフィンニーに。（ダイスを振る）判定は成功。「今がチャンスだ、たたみ掛かけたまえ！」と応おう援えんの歌をうたう。

ＧＭ：うーむ、行動が回ってこない（笑）。

フィンニー：その代わり、こっちの【ＭＰ】がすごい勢いきおいで減へってますから（笑）。「これでとどめ！」と四発目の《アースバレット》！　（ダイスを振る）命中は18！

ＧＭ：さすが小暮さん。さっきから出目がいい！　ブロンズゴーレムＢは回避失敗。四度放たれた無数の石飛礫に打ちのめされます。（のけぞりながら）あぅ、あぅ、あぅ（一同笑）。

フィンニー：ダメージロールは……（ダイスを振る）あら？　今回は出目がちょっと足りないかも。18点の魔法ダメージです。

ＧＭ：ブロンズゴーレムＢの累積ダメージは35点ですから、これで53点。ブロンズゴーレムの【ＨＰ】は……52点！　一いつ瞬しゆん、魔法に耐たえたかと思ったブロンズゴーレムの身体が、ぐらりと揺ゆれたかと思うと、そのままガシャンッと地面に倒たおれます。

フィンニー：ほっ（笑）。

ジェイス：ギリギリだったな。

ルード：フィンニーって、実はすごい魔ま法ほう使つかいだったんですね。オレなんて、たいしたダメージを与えることができなかったもんな。

フィンニー：（ちょっとツンな感じで）だから、戦士はいらないんです！（笑）

ルード：だから、なんでそういう風になるんですかっ！（一同笑）　こっちがせっかく誉ほめてるのに、なんでそういう仕打ちするかなぁ。

フィンニー：ほら、ルードが最初の戦闘で本当に死ななかったから、フィンニーは照れてるだけですよ。（ルードに）だろ？（笑）

ルード：もちろんですよ。照れてるだけに決まってるじゃないですか、何言ってるんですか（一同笑）。

ジェイス：誰も何も言ってないって（笑）。

バニィ：でも、意外と強かったですわね、ゴーレムさん。

ジェイス：うむ。おかげで、こちらの【ＭＰ】はかなり減ってしまったな。

ルード：ＭＰポーションを飲む必要がありそうですね。

ＧＭ：おっと、その前にドロップ品決定ロールをしてしまいましょう。倒れたゴーレムから何が出てくるか、ダイスを振って決めますよ。

フィンニー：やった！




ドロップ品

『ＡＲ２Ｅ』では、エネミーを倒たおしたあとにさまざまなアイテムが手に入る。このアイテムをドロップ品という。基本的には２Ｄを振り、その出目をエネミーごとに決まっているドロップ品の表を参照し、ドロップ品が決定される。これをドロップ品決定ロールと呼ぶ。

　ドロップ品決定ロールは、ＰＣの誰が振ってもよい。もちろんフェイトを使用して、振るダイスの数を増やすことも可能である。

　そして今回のドロップ品は──。




バニィ：じゃあ、まずはわたくしが振ります。しゃなり、しゃなりとゴーレムまで近づいて……（ダイスを振る）10ですわ。

ＧＭ：一体目が青せい銅どう（五〇Ｇ）がふたつ出ました。

ルード：じゃあ、次はオレが振ります！　（ダイスを振る）あら、５です。

フィンニー：低っ！（一同笑）

ＧＭ：青銅がひとつです。

ジェイス：合わせて一五〇Ｇか……。まぁ、最初の戦闘としてはこんなもんだろう。

ルード：こんなもんって、最初の交渉よりも金きん額がくは上じゃないですか。

ジェイス：何を言うか。ルード君はまだ分かっていない。それはそれ、これはこれだ。合わせて二五〇Ｇ増えたと考えるのだよ（笑）。

ルード：なるほど。奥が深いですね。

フィンニー：いや、全然深くないから（一同笑）。

ＧＭ：はい、ドロップ品も確定したところで、戦闘は終了です。




　ここでバニィ以外がＭＰポーションを一本ずつ使用。ルードは６点、フィンニーは８点、ジェイスは７点の【ＭＰ】を回復した。

　そして、休きゆう憩けいを取ったルードたちは、あらためてゴーレムの徘はい徊かいしていた部屋へ入ったのであった。





（＊）《ファインドトラップ》　一般スキル。トラップ探知の判定のダイスを増加させる。

（＊）《ワイドアタック》　シーフのスキル。一体だけでなく、範囲に攻撃を行なう。

（＊）戦闘移動　【移動力】分だけ移動する行動。戦闘移動の他に、移動力に＋５される全力移動、敵対するキャラクターとのエンゲージから離れるための離脱などがある。

（＊）《アースバレット》　メイジのスキル。〈地〉の精霊の力を使い、石飛礫を放ち、攻撃する魔術。

（＊）《マジシャンズマイト》　メイジのスキル。魔法攻撃のダメージを増加させる。

（＊）スリップ　相手に不利な状況を与えるバッドステータスのひとつ。転倒させたり、バランスを崩したりしている状態のこと。

（＊）《ジョイフルジョイフル》　バードのスキル。行動済になった対象を未行動にし、もう一度行動できるようにする呪歌。









◆Middle 03◆四枚まいの絵




　ゴーレムの残ざん骸がいを乗のり越こえ、ホールの奥おくへと歩みを進めるルードたち。

　ホールに入った時にも違い和わ感かんを感じた絵画。ホールの奥に四枚、並ならんで飾かざられている。

　来客がよく訪おとずれる場所ならばともかく、こんな山さん麓ろくに建てられた研究所にはあまりにも似につかわしくなかった。
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バニィ：こんなところに絵が飾かざってあるなんて、場ば違ちがいといえば場違いな感じですね。

ジェイス：で、どんな絵なんだ？

ＧＭ：向かって左側から、〝神の子〟と呼よばれている六種族──ヒューリンのウォーリア、エルダナーンのメイジ、ネヴァーフのアルケミスト、フィルボルのバード、ヴァーナのレンジャー、ドゥアンのモンクが、見たこともない怪かい物ぶつと戦おうとしている絵ですね。

ルード：オレたち、冒ぼう険けん者しやみたいな感じ？

ＧＭ：そんな感じに見えます。次が〈地〉〈水〉〈火〉〈風〉〈光〉〈闇やみ〉、そして〈運命〉の七精せい霊れいが自由気ままに舞まい踊おどっている絵。その次が〝動物の王〟がずらりと並んでいる絵です。

ルード：動物の王？

ジェイス：〝動物の王〟は、動物の祖そ先せんとなった上位存そん在ざいのことだな。

ＧＭ：ええ。ファーヴニル、リヴァイアサン、フェンリルなど、全部で七柱存在します。そして、最後が七大神が世界を創そう造ぞうしている絵です。

バニィ：人間、精霊、動物、神々──ですか。何か意味があるのでしょうか？

フィンニー：近くまで行って見てみます！（両りよう腕うでを振ふりながら、走っていくポーズ）

ジェイス：おいっ！　メイジがひとりで前に出るなっ！　何が起こるか分からないぞ！

フィンニー：きゃぁ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]っ！

ルード：フィンニー、大だい丈じよう夫ぶかっ!?

ＧＭ：いやいや、何も起こりませんから（笑）。

ルード：オレより先にフィンニーの方が死にそうだ（一同笑）。

バニィ：それで、絵について何か分かりませんか？

ＧＭ：飾られている絵は油絵のようですね。絵の下にプレートがあって、「人間に敬けい意いを」「精霊に敬意を」「動物の王に敬意を」「神々に敬意を」と書かれています。

フィンニー：絵のタイトル？

ＧＭ：そのようですね。これ以上、調べたい方は【知力】判はん定ていをどうぞ。難なん易い度どは10です。

ジェイス：【知力】判定なら、フェンニーが一番得意？

フィンニー：【知力】は６ありますから、４以上で成功です。

ジェイス：じゃあ、フィンニー君。この絵について調べてくれないか。ちょっと気になることがあるんだ。

ルード：気になること？　ジェイスさん、何が気になるんですか？

ジェイス：ん？　そうだな。フィンニー君が判定したあとに教えてあげよう（笑）。

フィンニー：じゃあ、振りますね。（ダイスを振ふる）達たつ成せい値ちは14で、成功しました。

ＧＭ：では、フィンニーには分かります。どれも悪い絵ではなさそうですが、著ちよ名めいな画家のものではなさそうです。

ジェイス：つまり価か値ちはないと。金にならないんでは意味がないな。

一同：結局、金かいっ！（一同笑）

ＧＭ：（笑）。まぁ、価値がないというわけではありませんが、売って大金になるような絵ではないです。ただし、判定に成功したフィンニーは、絵のタイトルが書かれているプレートに、細いスリットが開いているのに気がつきます。幅はばは一〇センチメートルくらいです。

フィンニー：スリット？　穴あなが開いているんですか？　こんなところに穴が開いてるよ[image: ][image: ]。

ジェイス：（分け知り顔で）ふん、やはりな。つまり、施し設せつの中を駆かけ巡めぐって、鍵かぎになるカードか何かを拾って来いってことだ。

ルード：気になっていたことって、これですか？

ジェイス：（胡う散さん臭くさそうに）もちろんだよ、ルード君。

一同：ウソつけっ!!（笑）

ジェイス：ウソではないぞ～（笑）。だが、その鍵になる物がなければ、ここには意味がない。まずは、それを探さがすのが先決だな。

バニィ：でも、その鍵を探し出さなければいけない、というのは、ジェイスさんの言うとおりですわ。では、どちらから行きます？

ルード：えーっと──。

フィンニー：時計回りで！

ルード：ですよね～。時計回りで！（一同笑）

ジェイス：お、荻おぎさん……（再ふたたび、ほろり）。




　四人は、施設のさらに奥へ奥へと進んでいった。







◆Middle 04◆真相への手がかり




　ホールから廊ろう下かへと移い動どうしたルードたちは、その廊下の奥の部屋へと進む。

　そこはさまざまな武ぶ器きや防ぼう具ぐ、探たん索さく用の道具が置かれている部屋だった。部屋の中央に梯子はしごが備そなえつけられた縦たて穴あなが開いていた。
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ＧＭ：ここは地下の遺い跡せきへと潜もぐるための準じゆん備びをする部屋です。しかし──。

一同：しかし？

ＧＭ：壁かべに巨きよ大だいな穴が開いています。しかも二階の床ゆかの一部まで壊こわれて、部屋の一角が完全に崩くずれています。

ジェイス：壁が崩れている？　一体、何が起こったんだ？

バニィ：何か事故でもあったのかしら？

ＧＭ：それは分かりませんが、瓦が礫れきの近くに、ツナギのような作業服を着たネヴァーフの男だん性せいが倒たおれているのも見えます。

ルード：倒れている？　急いで駆かけ寄よります！　大丈夫かっ！

ＧＭ：ルードの声にそのネヴァーフはうっすらと目を開けます。瓦礫や土つち埃ぼこりで顔や服が汚よごれていますが、それ以上に作業服が血で真っ赤に染そまっています。

ルード：血？　怪け我がしてるんですか？

ＧＭ：身体のあちこちに刃は物ものによる傷きずが見えます。出血の原げん因いんはすべて、この傷ですね。

バニィ：ネヴァーフということは、所長のエリヤさんですわね。しかし、刃物による傷というのは気になりますね。どうやら、ただの事じ故こではなさそうですわ。

ジェイス：ああ、何者かに襲おそわれたとみるべきだな。

フィンニー：ほら、やっぱり戦士の人は死んじゃうんですよ。

ＧＭ：「わしは戦士じゃないっ！　錬金術士じゃっ!!（むっくり）」

ルード：あ、起きた（笑）。

フィンニー：どうやら、元気みたいね。

ＧＭ：「ぐはっ！　も、もうわしは終わりじゃ……（ばたん）」（一同笑）

フィンニー：い、意外とおちゃめ？（笑）

バニィ：（レコードシートのメモを見ながら）エリヤさんは、陽気な方ですから（笑）。

ジェイス：しかし、バニィといい、エリヤといい、錬金術士はこんな奴やつらばかりか？

バニィ：そんなことはありませんことよ。おほほほ……（笑）。

ＧＭ：「おぉ、その声はバニィではないか。どうして、こんなところに？」

バニィ：メル・ニコル様に頼たのまれて、この研究所の調ちよう査さに参ったのですが……。一体、何があったのですか？

ＧＭ：「うむ。話せば長くなるが……」

フィンニー：手短かにお願い（一同笑）。

ＧＭ：「せっかちじゃの。ゴブリン共に襲しゆう撃げきされたのじゃ。不運なことに遺跡探索を行なっていた冒険者も休きゆう暇か中でな。かろうじて整せい備び中のゴーレムを操あやつって撃げき退たいはしたのじゃが……。ゴブリンに斬きられて、このざまじゃ」

ジェイス：ふっ、それだけ話せるならば、大丈夫そうだな（笑）。

バニィ：では、この壁を破は壊かいしたのもゴブリンの仕業ですか？

ＧＭ：「そのとおりじゃ。まったくゴブリンの奴らめ。おかげで遺跡への入口が瓦礫で埋うまってしまったわ。またここを通れるようにするのも一苦労じゃ」埋もれた縦穴を見ながら、エリヤはため息をつきます。

ルード：でも、これだけ元気ならば大丈夫ですね（笑）。

ジェイス：ところでＧＭ。エリヤはエキストラか？

ＧＭ：もちろんですよ。

ジェイス：それはそれで問題だな。ＮＰＣを守りながら戦うのはちょっと辛つらい。

ＧＭ：「その点なら心配ご無用じゃ。このような施設の錬金術士は、みな転送石を持っておる。何かあった時には、すぐに知らせねばならないからな」

ジェイス：持ってるなら、さっさと使えよっ！

ＧＭ：「仕方ないじゃろ。気き絶ぜつしてたんじゃから……」

ルード：まぁまぁ、無事ならいいじゃないか（笑）。

ＧＭ：「おぉ、優やさしい若わか者ものじゃの。それに比くらべて、この神官はさっきから文もん句くばかり言いおって……」

ジェイス：いいから、お前はもう帰れっ！（一同笑）




　こうしてエリヤは転送石を使用し、グランフェルデンへと戻もどっていった。




ジェイス：さて、うるさいのもいなくなったことだし、とりあえずこの部屋を調べてみるか。

ＧＭ：部屋の中には武器や防具などが置かれている棚たな以外は目立つものはないですね。

ジェイス：まずはその棚だな。たーな、たーな。金目のもの、金目のもの（一同笑）。

フィン二ー：金目のもの～、金目のもの～（笑）。

ルード：よ～し、オレも探すぞ！

バニィ：では、わたくしも。

ＧＭ：（え？　全員で探すの？　襲しゆう撃げき者しやが来た場所なのに？）




　判定には全員が成功。キャラクターレベル２で装そう備びできる武器や、防具が見つかった。




ジェイス：レベル２か……。今見つけても装備できないものばかりだな。ここから引き上げる時に持ち帰るとするか。

バニィ：そうですね。

ＧＭ：では、棚を調べた方……全員ですね。危き険けん感知をどうぞ。

一同：えっ─────っ！

ジェイス：やはりな。何か来ると思っていた。（ダイスを振ふって）……13。

ルード：知っていたのなら教えてくださいよっ！　いけっ！（ダイスを振る）　出目が10なので、達成値は12！

バニィ：わたくしも13ですわ。

フィンニー：やばっ！　ダイス目足して11っ!?

ＧＭ：ちっ、みなさん出目がいいですね。フィンニー以外は全員気がつきます。地下遺跡への縦穴から、にょろにょろと何かが這はい出でてきます。

フィンニー：触しよく手しゆ!?（一同笑）

ＧＭ：いや、触手じゃなくて緑色の不定型のゼリー状じよう生物です。大きさは大型犬くらいで、あなたたちの方にずるずると近ちか寄よってきていたんですが──気がついた人がいたので、奇き襲しゆう攻こう撃げきは受けません。

ルード：ああ、よかったよかった。

ジェイス：どうやら、スライムのようだな。

[image: ]

ＧＭ：全員失敗していたら、奇襲攻撃を受けていたんですけど……。では、ここから戦せん闘とうになります！




●第１ラウンド

▼行動値

　フィンニー、ジェイス　　７

　バニィ　　　　　　　　　５

　ルード、スライム　　　　４
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ＧＭ：初期配置はＰＣ全員で１エンゲージ。スライムは五メートル離はなれた場所にいます。奇襲攻撃に失敗したスライムは、威い嚇かくするようにうねうねと動いています。

フィンニー：そちらの【行動値】は？

ＧＭ：スライムは４。なので、全員に殴なぐられた後、行動になるんですよね。奇襲攻撃ができていれば、とほほ。

ルード：そうそう隙すきは見せないぜ。

ＧＭ：まあ、過すぎたことは仕方ない。気を取り直してセットアップ。……どちらも特にないようなので、イニシアチブへ。最初の行動はフィンニーです。

フィンニー：じゃあ、《アースバレット》でスライムに攻撃します。命中判定は３Ｄ＋７になります。（ダイスを振る）達成値18です。

ＧＭ：クリティカルでしか避さけられません。……出目７で失敗しました。

フィンニー：ふふん。

ルード：鼻で笑ってる（笑）。

フィンニー：ダメージロールいきまーす！　（ダイスを振る）うわ、低い！　うーん、17点の魔ま法ほうダメージ。

ＧＭ：ダメージは15点ですね。石飛礫つぶてを受けたスライムは、身体の一部がちぎれて飛び散りますが、まだ蠢うごめいています。スリップは《抵てい抗こう性せい：スリップ》（＊）があるので入りません。

フィンニー：あらら、残念。

バニィ：でも、着実にダメージは稼かせいでますから十分ですよ。フィンニーさん、初めての実戦とは思えない活かつ躍やくです。素す晴ばらしい素そ質しつを感じますわ。

ＧＭ：むう、予想してたよりメイジ───フィンニーの行動が速いなー。次はジェイスの行動ですが───。

ジェイス：無む論ろん、待機です！

ＧＭ：了りよう解かいしました（笑）。では、バニィの行動になります。

バニィ：わたくしのバニィフラッシュをもう一度見せてあげましょう。

ルード：必ひつ殺さつ技わざきました！




　ただの射しや撃げき攻撃ですから。




フィンニー：クリティカル出ますね、これ！

バニィ：そんな、プレッシャーを与あたえないで！（一同笑）ああっ!?　ひ、ひどい。３Ｄ振って出目７だなんて……。達成値12です。

ＧＭ：それだと10以上で回かい避ひ……って、ファンブル!?

バニィ：よし、ですわ！　ダメージは16点の物理！

ＧＭ：それだと、４点受けますね。

ルード：げっ、こいつも物理防ぼう御ぎよ力りよくが高いのか！

バニィ：いかにも衝しよう撃げきを吸きゆう収しゆうしそうではありましたけど、なかなか厳きびしいですね。

ジェイス：なら、フィンニーくんにもうひと働きしてもらおうか。だが、その前にルード君、少しでもダメージを与あたえてくれ。キミならできる！

ルード：おう！　ムーブアクションでスライムに近づいて、マイナーで《スマッシュ》、メジャーで《バッシュ》。グレートソードを全力で振ふり下おろす！　命中判定は16です！

ＧＭ：くっそー、全員命中判定のダイス目が高いな～。こちらは……さっぱり（笑）。振り下ろされたグレートソードが、スライムに食くい込こみます。

ルード：ダメージは、30点の物理！

ＧＭ：そうすると、スライムの身体の一部が圧あつ力りよくに負けて爆はぜます。18点受けますが、まだ倒たおれませんよ。ここでようやく、スライムの行動です。目の前のルードに攻撃。命中判定は……（ダイスを振る）15です。

ルード：回避は苦手なんだよな。出目10以上で回避。（念を込こめて）おりゃっ！　……おっ、きた！　出目11の達成値16で回避！

一同：おおーっ！

ＧＭ：さっきの戦闘のクリティカルといい、今日はみんな出目がいいな。スライムが粘ねん性せいの身体でルードを包つつみ込こもうとしましたが、ひょいと避けられました。

ジェイス：そして、これでお終いです。《ジョイフルジョイフル》をフィンニー君に。

フィンニー：もっとかっこよく言ってくれないと！

ジェイス：（力を込めて）《ジョイフルジョイフル》っ！

フィンニー：もっと檜山さんっぽく！（笑）

ジェイス：無理を言わないでください！（一同爆ばく笑しよう）




　声せい優ゆうの檜山修之ひやま・のぶゆきさんのことである。『アリアンロッド・サガ　ファンブック　Fellowship of Stone』（エンターブレイン刊かん）収しゆう録ろくのＣＤドラマで、ナヴァールを演えんじている。

　そのドラマでナヴァールが放つ《プロテクション》や《ジョイフルジョイフル》は、まるで攻撃魔法のようで、無茶苦茶かっこいいのだ！　ぜひ、聞いていただきたい。




ジェイス：ともかく、呪歌判定は成功です。

ＧＭ：では、フィンニーは再さい度ど行動できます。

フィンニー：さっきと同じく《アースバレット》で行きます。命中は19。

ＧＭ：回避は……１ゾロ──ファンブル[image: ][image: ]。がっくし、回避失敗です。

フィンニー：（ダイスをギュッと握にぎり）ここで仕し留とめる……あら、平へい均きん的てきな出目。20点の魔法ダメージです。

ＧＭ：ルードの一いち撃げきで身体のほとんどが吹ふき飛とんでいたスライムは、石飛礫を受けて、今度こそ完全に消しよう滅めつしてしまいます。やられました、戦闘終しゆう了りようです。

ルード：よし！

ＧＭ：むう、貫かん通つうダメージで防御力無む視ししてダメージを与あたえようと思っていたのに。まさか一発も当てられないなんて。




　ほっと息をつきつつ、お待ちかねのドロップ品タイム！




ジェイス：どれ、私わたしがドロップ品を得るための手本を見せてあげよう。ドロップ品はこうやって手に入れるのだっ！　（ダイスを振る）３！　な、なんだと─────っ！

ＧＭ：なにも出ませんでした（一同笑）。

ジェイス：（爽さわやかな笑顔で）こういうこともあるから、気をつけたまえ、ルード君。

一同：笑ってごまかしたっ!?

ジェイス：笑うしかないだろうがっ！（一同笑）





（＊）《抵抗性：スリップ》　エネミースキル。特定のバッドステータスを受けない（この場合は、スリップを受けない）。









◆Middle 05◆金、金、金！




　ホールの左側の扉とびらを後回しにして、ルードたちは二階へと上がり、右側の廊下へと向かう。

　ちょうどそこは、先ほどスライムと戦った部屋の上となる場所だ。扉は破壊され、床の一部が崩ほう落らくしている。普ふ通つうなら無理して進むような場所ではない。だが、部屋の奥に見える棚に、きらりと光る何かが見えた。
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ジェイス：これは行くしかないな。

ルード：え？　本当に行くんですか？　けっこう、大変そうですよ？

ジェイス：憶おぼえておくといい。ああいう所には、金目の物があるものだ。

ＧＭ：ジェイスの言うとおり、向こうの棚に何か光を反はん射しやしている物が見えますね。

ジェイス：か～ね、か～ね、か～ね（一同笑）。

バニィ：棚を調べるためには、何か判定とかいります？

ＧＭ：もちろん。まずは崩落部分を越こえて、部屋の奥へと行かなければなりません。崩れやすくなっている場所を通っていくので、難易度10の【敏びん捷しよう】判定が必要となります。失敗すると、さっきスライムと戦った部屋へと落下します（笑）。

ジェイス：しかし、私のライフパスは［金きん銭せん］！

一同：出たっ！（笑）

ジェイス：ほぅ、向こうの棚には金目の物がありそうだな。これは行くしかないか……。

ルード：あ、危あぶないですよ！　ジェイスさん！（笑）

フィンニー：あ、あたしも一いつ緒しよに行きま～す！

ルード：え？　えぇ──────っ!?

ジェイス：フィンニー君、キミにも分かってきたようだな。虎こ穴けつに入いらずんば虎こ子じを得えず！（ダイスを振る）あ、達成値９。ひしゅ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]（落ちていく音らしい）。

一同：落ちた──────っ!?

ジェイス：い、いかん！　フェイトで振り直す！　（ダイスを振る）……達成値８？　さ、下がったっ!?　ひゅ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]（爆笑）。

フィンニー：あはははははは（笑）。かーね、かーね、かーね！　（ダイスを振る）……達成値７。ひゅ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]（大だい爆ばく笑しよう）。

ルード：えぇ───────────っ!!

[image: ]

バニィ：まぁ、これは大変ですね（笑）。

フィンニー：振り直し、振り直し！（ダイスを振る）……よし、達成値10！

一同：おぉ[image: ][image: ][image: ][image: ]！

ジェイス：むぅ、落ちたのは私だけか……。

ＧＭ：じゃあ、ダメージを……（ダイスを振る）８点の貫通ダメージです。

ジェイス：８点？　くそ、何てことだ。

フィンニー：まったく、何やってるんだか……。そうだ！　せっかくこっちに来たし、棚を調べてみよーっと（笑）。

ＧＭ：調べます？　そうするとですね、棚を漁ろうかなーと思って手をかけた瞬しゆん間かん！　床がもろくなっていたのか、その棚が倒れます。しかも、フィンニーの方に向かって（笑）。

フィンニー：倒れてきたぁっ!?

ＧＭ：［クラッシュダウン］というトラップです。

ジェイス：じゃあ棚が倒れかかるのを見て叫さけぶ。やはりかっ！（一同爆笑）

フィンニー：知ってたのなら先に言ってよ！（笑）

バニィ：あらあら、大変。お金に目が眩くらんで突とつ入にゆうするからですわ。

フィンニー：ジェイスに騙だまされた[image: ][image: ][image: ][image: ]（笑）。

ジェイス：私のせいかっ？　私のせいなのかっ!?（一同笑）

ＧＭ：フィンニーは難易度13の【筋きん力りよく】判定をどうぞ。失敗するとダメージを受けます。

フィンニー：【筋力】？　３しかないよ？

一同：３っ!?

バニィ：ということは10以上ですね？

フィンニー：それじゃ、フェイトを１点使って判定します。えい！（ダイスを振る）ダイス目は10だから、10＋３で13です！　成功しました！

ＧＭ：ゆっくりとフィンニーの方へと倒れてくる棚。それに気がついたフィンニーは慌あわてて手を伸のばして、棚を支ささえようとします！

フィンニー：ふんっ！（強い呼こ気き）

ルード：なんか男らしい声が聞こえた（一同笑）。

ＧＭ：フィンニーのか細い腕うでに支えられて、棚は斜ななめになったまま動きを止めます。しかし──。

フィンニー：え？

ＧＭ：斜めになった棚の上に載のっていた薬瓶びんがずるり、ずるりとフィンニーの方へと滑すべり落おちてきます！

フィンニー：えぇ─────っ!?

ＧＭ：続いて、難易度13の【幸運】判定をどうぞ！

フィンニー：今度は【幸運】？　（ダイスを振る）せ、成功しましたっ！

ＧＭ：では、なんとか片かた手てで棚を支ささえて、落ちてくる瓶も受け止めることに成功しました！

フィンニー：た、助かった[image: ][image: ]。で、これなんだったんですか？

ＧＭ：液えき体たいの爆ばく薬やくですね。ちょっとした衝撃で爆ばく発はつしてしまうので、持ち運ぶのには不向きな品物です。

フィンニー：ば、爆薬っ！　棚を元に戻もどして、そのあとで慎しん重ちようにビンを遠くに置きます。なんで、こんな物が棚に置いてあるのよっ！（一同笑）




　ちなみに、ゲームデータ的には、［クラッシュダウン］の作動をトリガーとして、爆発を起こす［エクスプロージョン］というトラップが作動するように設せつ定ていしてありました（笑）。




ジェイス：むぅ。しかし、不思議なこともあるものだな。なぜ、メイジのフィンニーがトラップに引っかかっているんだ？

一同：あんたのせいだろっ！（爆笑）




　結局、あらためてシーフのバニィが棚のところまで行き、棚を調べたのであった。




バニィ：（ダイスを振る）【感知】判定の達成値は14ですわ。

ＧＭ：それなら成功ですね。では、棚の中から錬金術関係の資し材ざいが手に入ります。重量は３で、売ると五〇〇Ｇになります。

バニィ：わたくしがその価値を見極めたってところでしょうか。これはお値ね打うち品ですわ。

フィンニー：五〇〇Ｇ……あたしが持ちます！（目の色を変えて）

ジェイス：むっ！　お金に釣つられたのか、邪よこしまな意い志しを感じるぞ（笑）。

ルード：重量３じゃ、けっこう重いだろ。オレが持つよ。

フィンニー：いえ、あたしが持ちます！　《エンラージリミット》（＊）があるから大丈夫です。

バニィ：いえいえ、ここは錬金術の価値がわかるわたくしがお持ちしましょう（笑）。

ジェイス：しかたない。真ん中を取って私が持とう。

ＧＭ：なんだ、このコント（笑）。

ジェイス：そうだ！　さぁ、ルード君、誰だれがこのアイテムを持つに相応ふさわしいか決めたまえ。こういう時こそ、ギルドマスターの出番だ。

ルード：オレ？　そうか、ギルドマスターですもんね。えーっと……（周りを見回す）ここはやっぱり、フィンニーに持ってもらおう。さっき、トラップに一番苦労していたし（笑）。

フィンニー：そうそう！　あたしが持つのが一番！（と、言いながら懐ふところに隠かくす真似まねをする）

ジェイス：ほおぅ、この私の目の前で猫ねこばばしようとはいい度ど胸きようではないか。フィンニー君。

フィンニー：猫ばばなんて、そんなことするわけないじゃないですか（にこにこ）。

ジェイス：それならばいい。それならば、な。

バニィ：はい、はい。みなさん、喧けん嘩かはよくないですわ。しゃなり、しゃなり（笑）。

ジェイス＆フィンニー：……。

バニィ：はい？

フィンニー：えっと……。さ、先に行きましょうか（笑）。

ＧＭ：では、棚の方から戻もどる方は、【敏捷】判定をどうぞ。

一同：あっ！




　結局、フィンニーは判定に失敗、下の階へ落ちるのであった。




フィンニー：ひゅ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]（一同笑）。

ジェイス：（ルードへ向かって）これで分かっただろう。ウォーリアとシーフが前に行く理由が（笑）。

ルード：ええ。そりゃもう、ものすごく勉強になりましたよ（一同笑）。





（＊）《エンラージリミット》　一般スキル。所持できるアイテムの重量が増える。









◆Middle 06◆謙虚であれ




　倉庫の隣のフォースタスの部屋を調べた（漁ったともいう）四人は、次に反対側の部屋へ向かう。

　執しつ務む用の机つくえやイス、応おう接せつセットなどの調度品が置かれていた（しかも、どれも立りつ派ぱなものばかりだ）。どうやら所長室のようだ。書しよ棚だなには錬金術関係の本が乱雑に積まれ、床にもたくさんの本が散らばっていて、足の踏み場もない。

　慎重に部屋に入った四人だったが──。

[image: ]




フィンニー：（即そく座ざに）執務用のイスに座すわります！

ルード：また先に動いて～（笑）。

フィンニー：（膝ひざの上の猫を撫でる振りをして）よく来たな、お前たち。

ジェイス：悪の組そ織しきの黒くろ幕まくかよっ！（笑）

フィンニー：（ジェイスに）役立たずはこの組織には不要だ。

ジェイス：誰が役立たずだっ！（一同笑）

バニィ：黒幕ごっこをお楽しみのところ申しわけありませんが、まさかと思いますけど、イスにトラップは仕し掛かけられてないですよね？

フィンニー：ダメっ！　そんなこと言っちゃダメ！（一同笑）

ルード：本当にトラップがあるんですかっ!?

ＧＭ：（イスに座すわることは予想してないって）いや、残念ながら仕し掛かけてないです。

フィンニー：ほら～、大だい丈じよう夫ぶだった（笑）。

ジェイス：いや、そういう問題ではないと思うが……。まぁ、それはそれとして執しつ務む机づくえの引き出しには、何かありそうだな。

バニィ：では、わたくしが調べましょうか。

フィンニー：あたしは学習したから、机には触さわらず離はなれます。

ルード：うん、それがいいよ（笑）。

バニィ：お尻しりを振りながら、しゃなり、しゃなりと机にエンゲージします。そして、トラップ探たん知ち。（ダイスを振る）……14。

ＧＭ：［火か砲ほう］のトラップが仕掛けられています。引き出しを開けると、作動するようになっているようですね。

ルード：おっ、トラップだっ！

バニィ：わざわざ引き出しにトラップとは、これは怪しいですわね。トラップ解かい除じよしますわ。（ダイスを振る）達成値は15です。

ＧＭ：ＯＫ！　トラップ解除に成功しました。

バニィ：みなさん、トラップは解除しました。もう、安心ですわ。

ルード：じゃあ、引き出しを開けよう。

ＧＭ：引き出しには文ぶん房ぼう具ぐや書類などが入っていますが、ひとつだけ何も入ってない引き出しがあります。

バニィ：じゃあその引き出しをよーく、見てみますわ。

ＧＭ：【感知】判定をどうぞ。難易度は10です。

バニィ：【感知】（ダイスを振る）……４＋５で９？　こ、これは低いですわね。振り直した方がいいかしら。

フィンニー：あたしに任まかせて！　【感知】は高いの。

バニィ：それじゃ、あからさまに何も入っていない、とても怪しい引き出しがありましたが、何も入ってないようですわ。

一同：ごましかたっ！（笑）

ジェイス：ふっ、欲よくのない者には見えない宝たからが入ってるのだろう。

フィンニー：そんなはずないですよーと（ダイスを振る）……14で成功です！

ＧＭ：では、いかにも怪しい引き出しをフィンニーが調べると、底の板の周囲にごくわずかな隙すき間まがあることに気がつきます。どうやら、二重底になってるようですね。

フィンニー：二重底になってる～、ぱかっ！

ＧＭ：フィンニーが底を外すと、その下からメモと短たん剣けんが見つかります。

フィンニー：手がかり、発見っ！

ルード：メモ？　何が書いてあるんだろ。

ＧＭ：メモには走り書きでこんな文章が書かれています。「まずもって人に謙虚であれ。然る後に神の前で謙虚であれ。人を蔑さげすむ者は神を尊ぶこともまたない」

ルード：何かの手がかりかな？

ジェイス：いわゆるリドルというやつだ。それで、短剣の方は？

ＧＭ：短剣は銀製で装飾用で刃はついてません。握にぎり部分には細かい装飾が施されています。それ以上、調べるのであれば、難易度12の【知力】判定でどうぞ。

フィンニー：【知力】なら任して！　（ダイスを振る）ダイス目は８だから、14で成功！

ＧＭ：では、フィンニーは短剣の握りの部分に、〝humility〟という飾り文字が装飾に紛まぎれ込むように彫られていることに気がつきます。意味は〝謙虚〟ですね。

ルード：謙虚？　なんか、メモと関係ありそうだな。

ジェイス：もう一回、メモの文章を教えて欲しいんだが。

ＧＭ：「まずもって人に謙虚であれ。然る後に神の前で謙虚であれ。人を蔑む者は神を尊ぶこともまたない」

ジェイス：まずもって……なるほど。そういうギミックか。

ルード：分かったんですか？

ジェイス：おそらくな。ＧＭ、ＧＭ？　短剣の刃の幅はばは、絵の所にあったスリットと比べて同じくらいか？

ＧＭ：（さすがに早い）ええ。同じくらいの幅ですね。

バニィ：（気がついた様子で）あっ！

フィンニー：つまり、この短剣をスリットに刺させばいいってこと？

ルード：あぁ、そういうことか。

ジェイス：そういうことだ（笑）。さて、二階はあと二部屋だ。そこを探索したら一階へ行こうか。ゴールはすぐそこだ。




　急いで隣となりの部屋へと移動する四人。

　　そこはエリヤの私室だった。こちらも所長室に勝るとも劣らないほど散らかっていた。

　ルードたちは部屋を調べるが、特に怪しい物は見つからず、棚に置いてあったＨＰポーションとＭＰポーションを二本ずつ手に入れただけだった。







◆Middle 07◆まだ見ぬ部屋へ




　そして一階へと再ふたたび戻もどってきた一行。

　だが、まだ探たん索さくしていない部屋が残っている。

　そして冒ぼう険けん者しやというものは──。




ＧＭ：さて、一階のホールへと戻ってきました。

ジェイス：よし。この絵の謎なぞを解とき明あかすのはとりあえず後回しにして、残りの部屋の探索をしようか。

ルード：でもジェイスさん。さっき、「ゴールはすぐそこだ」って言ってましたよね。それって、ここの謎を解とくってことじゃないんですか？

ジェイス：（残念そうな声で）ルード君。キミは分かっていない。

ルード：え？

ジェイス：我われ々われの受けた依い頼らいは、この研究所の調ちよう査さだ。だとすれば、すべての部屋を探索するのが当然だとは思わないかね？

ルード：なるほど！　そう言われてみれば、そんな気がしますっ！

ジェイス：うむ、キミはいい冒険者になれるよ。私わたしが保ほ証しようしよう（一同笑）。

ルード：ありがとうございますっ！　って、オレ、もしかして、騙だまされてますか？

一同：うん、うん（一同笑）。

バニィ：ジェイスさんは、単に残りの部屋も漁って、お宝たからをゲットしたいだけですわ（笑）。

フィンニー：そうそう。どうせ、お金に目が眩くらんでいるだけだから（笑）。

ジェイス：何を言うのかね、バニィ君、フィンニー君。この私に限かぎって、そのようなことがあるはずないじゃないか。

バニィ：とはいえ、かく言うわたくしも、もう少しこの研究所を調べたいと思っていたところですわ。

ルード：え？　バニィさんまで？

バニィ：実はわたくしも先ほどまで忘わすれていたのですが、元もと情じよう報ほう部ぶ十三班はんとして、グランフェルデンの錬れん金きん術じゆつ協会を調査しなければいけなかったのです。

ＧＭ：（こんなところで、そんなこと急に言い出すな）そうなの？

バニィ：そうなんです。あ、今のは独ひとり言ごとなので、みなさんは気にしないでくださいね。

ジェイス：気にするわっ！　っていうか、今まで忘れてたのかよっ！（一同笑）

ＧＭ：今、思いついただけだろ？

バニィ：おほほほ……。細かいことを気にしたらいけませんわ。

フィンニー：みんな、ダメダメじゃない（笑）。

ＧＭ：で、それじゃあ、まだ行ってない左の扉とびらの部屋の方に行くんですか？

ジェイス：もちろんだ。

バニィ：では、扉とトラップ探たん知ちしますわ。しゃなり、しゃなり（一同笑）。




　バニィがトラップ探知を試みるも、扉にトラップは仕し掛かけられておらず、鍵かぎも掛かかっていなかった。

　ルードたちは迷まよわず、先へと進む。




ＧＭ：ホールの左の部屋は、長テーブルがいくつか置かれた部屋です。壁かべ沿ぞいに並ならんだ棚たなの中には、皿やボール、カップなど、さまざまな食器が収おさまっています。その他に目立つ物といえば、壁設せつ置ちされた大きな柱時計ですね。あと、部屋の奥おくに扉がひとつあります。

フィンニー：食堂かな？
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ジェイス：そのようだな。これ見よがしに置かれている柱時計──。

バニィ：（即そく座ざに）あ、この時計、時間がずれているわ、と調整しておきましょう。

ＧＭ：すると柱時計が、ゴーン、ゴーン、ゴーン──と、大きな音を立てて鳴ります。

フィンニー：トラップっ!?

バニィ：あらら？　これはまずかったかしら。

ＧＭ：ゴーン、ゴーン、ゴーン──。鐘かねは鳴り続けます。

ルード：何が起こるんだ？

ＧＭ：やがて鐘は鳴り止み、部屋に再び静せい寂じやくが訪おとずれます。

一同：……。

ＧＭ：が、特に何かが起こる様子はありませんね。

ジェイス：ふぅ、びっくりさせるなよ（笑）。




　実はこのギミック。ブロンズゴーレムを倒たおしたあとでは意味がなかったりする。

　正面を避さけて別の部屋から入った時に、この時計をいじってしまうと、ホールにいるゴーレムが部屋へと飛とび込こんでくるという仕し掛かけだったのである。

　そして、一行は食堂の奥にある扉を開け、さらに進んでいく。







◆Middle 08◆文明の利器？




　フィンニーの予想どおり、食堂の奥は厨ちゆう房ぼうになっていた。

　その厨房には、四人が見たことのない大きな箱があった。




ＧＭ：では、食堂の奥の部屋です。鍋なべ、ポット、しゃもじ、ボウル、水みず瓶がめ、窯かま、流し台、長なが机づくえ、そういうものがいろいろと置かれています。食堂の奥ですし、厨房であることは一目で分かります。しかし、みなさんの誰だれも見たことがないような物がここにあります。
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ルード：見たことのない？

ＧＭ：ええ。大きさは──そうですね。人よりも少し高いくらいの大きさですね。幅はばも人よりも少し広いくらい。棺かん桶おけよりもちょっと大きい感じの白い箱ですね。それが厨房の奥にどんと、縦たてに置かれています。

一同：ん？　なんだ？

ルード：他に特とく徴ちようはないんですか？

ＧＭ：正面に扉が三つあります。

ルード：扉？　人より少し大きいくらいの箱で、扉が三つ？

フィンニー：あっ！

バニィ：何か分かったんですか？

フィンニー：もしかして……冷れい蔵ぞう庫こ、ですか？

ＧＭ：ピンポーンっ！（笑）

ジェイス：なんでこんなところに冷蔵庫があるんだよっ！

ＧＭ：いや、錬金術の技ぎ術じゆつで作られた貴き重ちよう品ひんですよ（笑）。

ジェイス：いや、確たしかにレールガンとかある世界だから、冷蔵庫のひとつやふたつ、あってもおかしくないけどさ（笑）。まぁ、いいや。とりあえず扉を開けてみよう。

ＧＭ：扉を開けるんですね？

一同：あっ！

ジェイス：しまった、トラップかよっ！　ていうか、どこの世界に冷蔵庫にトラップを仕し掛かける奴やつがいるんだよっ!!（一同笑）

ＧＭ：誰が冷蔵庫にトラップを仕掛けてるって言いました？

ジェイス：へ？　違ちがうの？

ＧＭ：危き険けん感知っ！　冷蔵庫へと近づくジェイスの足下がずぼっ！　と抜ぬけます。

一同：落おとし穴あなっ!?

ＧＭ：難なん易い度ど13の危険感知、どうぞっ！

ジェイス：ていっ！（ダイスを振ふる）11っ!!　成功したっ!!

一同：おぉ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]。

ジェイス：お、驚おどろかせやがって……冷蔵庫のくせに！（一同笑）




　そして、［落とし穴］のトラップを解除して、冷蔵庫の前に進む一行。まずは一番下の扉から開ける。




ＧＭ：そうするとですね、そこには野菜が入っています。

ジェイス：野菜室かよっ！　ん？　野菜？　お、アイテムか？

ＧＭ：そうです。野菜がふたつ入ってます。

フィンニー：真ん中は？

ＧＭ：氷がたくさんありますね。

ジェイス：冷れい凍とう室しつか。じゃ、一番上は？

ＧＭ：チルドルームに、にくがふたつ入ってます。

ジェイス：本当に単なる冷蔵庫じゃないかよっ！（一同笑）

ルード：ところで、にくと野菜（＊）って、どんな効こう果かなんですか？

ＧＭ：野菜はＭＰが３点回かい復ふく、にくはＨＰが１Ｄ点回復します。

バニィ：ルードさんにはちょうどいいですね。残りＭＰが28になるから、《スマッシュ》《バッシュ》が三回使えるようになりますよ。ついでにＨＰも減へってるし、にくもどうぞ。

ルード：じゃあありがたく。すげえぜこのキャベツ、超ちよううめえ！（一同笑）にくは……（ダイスを振る）１点回復。なんか傷いたんでないか、これ（笑）。

ジェイス：フィンニーもＭＰが減ってるし、野菜を食べるといい。ほら、このタマネギなんか、美味しそうだろう？

フィンニー：えー、あたしタマネギきらーい（笑）。




　小こ暮ぐれさんは、リアルにタマネギが嫌きらいです（笑）。




ジェイス：わがまま言うなよ！（笑）

フィンニー：それはそれとして、ＭＰが減ってるんで食べますけど（一同笑）。

ジェイス：よし！　では、回復し終わったら、いよいよ絵のところに行くとしようか。私が華か麗れいに謎を解くところを見せてあげよう。





（＊）野菜とにく　れっきとした『ＡＲ２Ｅ』のアイテムである。









◆Middle 09◆そして、秘ひ密みつの部屋へ




　すべての部屋を探索し終えた四人は、再びホールへと戻ってきた。




ルード：これで行けるところは全部行きましたよね。

バニィ：ええ。あとはここの仕掛けを解とけば終わりですわ。

フィンニー：あの短たん剣けんと一いつ緒しよに見つけたメモがヒントだよね。「まずもって人に謙けん虚きよであれ。然る後に神の前で謙虚であれ。人を蔑さげすむ者は神を尊とうとぶこともまたない」

バニィ：で、絵は人間、精せい霊れい、動物の王、七大神の四種類ですわね。

ジェイス：ま、答えはもう分かっている。私に任まかせたまえ。剣をくるくると回しながら、人間の絵の前に立って二礼二拍はく一礼。

一同：なぜ神式っ！（笑）

ジェイス：うちの神しん殿でんではこれが普ふ通つうなの！（笑）

フィンニー：ほら、いいから早くやっちゃって！

ジェイス：ふっ、フィンニー君はせっかちだな。では、私の華か麗れいな謎なぞ解ときを見せてあげよう。短剣を人間の絵のスリットにしゅこっと刺さす。

ＧＭ：すると、ガコンと巨きよ大だいな金きん属ぞくと金属が合わさるような音が聞こえてきました。

ルード：何かが作動した？

ＧＭ：しかし、それで終わりです。何かが起こる気配はありません。

ルード：ジェイスさん、何も起こらないじゃないですか。

ジェイス：まぁ、待ちたまえ、ルード君。このあとが重要なのだよ。短剣を抜ぬき出だして、次は七大神の絵のスリットにさくっと刺す。




　ゴトンッ！　ゴゴゴゴゴゴ……。

　巨大な何かが回転する音が壁の向こうから聞こえてくる。

　それと共に絵が飾かざられている壁が左右に割われ、地下へと降おりる階かい段だんが現あらわれた。




一同：おぉ[image: ][image: ][image: ][image: ]。

ジェイス：単たん純じゆんな仕掛けだ。一いち応おう解かい説せつしておくと、メモに書かれていた言葉──まずもって人に謙虚であれ。然る後に神の前で謙虚であれ──これは、スリットに短剣を刺す順番を示しめしていたわけだな。

ルード：さすが、ジェイスさん！

フィンニー：あ、あたしだって、それくらい気づいてました！

ルード：そうなんですか？　さすが、フィンニー！

バニィ：わたくしも気づいてましたわ。

ルード：本当ですか？　さすが、バニィさん──って、このままだと、気づかなかったの、オレだけってことになるじゃないですかっ！（一同笑）

ジェイス：しかし──なんか、こういう仕掛け、すげー懐なつかしいぞ（笑）。

ＧＭ：いやー、ひさしぶりにこういうギミックを考えましたよ。ちょっち疲つかれた（笑）。

ジェイス：分かる、分かる（笑）。

ＧＭ：（笑）。さて、とゆーわけで、隠かくされた扉が開きました。入りますか？

ルード：もちろんっ！

ＧＭ：扉の向こうは人の背せよりも高いくらいの石積の通路になっており、なめらかに下り坂になっています。真っ暗ですが、ルードが冒険者セットを持っているので問題ありません。

ルード：買っておいてよかったぜ（笑）。

ＧＭ：ぼんやりとランタンの灯に照らされた通路を一〇分ほど下っていくと、周りの様子が変わってきます。壁の素そ材ざいの石が、見たこともない灰かい白はく色しよくの滑なめらかな石材に変わっています。石の積み方も幾き何か模も様ようになっていて、現げん在ざいの物とはまったく違ちがいます。

バニィ：遺い跡せき部分に入ったようですわね。

ＧＭ：さらに降おりていくと途と中ちゆうで平らな道になり、それでもさらに進んでいくとひとつの部屋にたどり着きます。

ルード：どんなところですか？

ＧＭ：先ほどの廊ろう下かと同じ素材でできたドーム状じようの部屋です。入口はひとつしかなく、ここが最後の部屋のようですね。そして、部屋全体が赤く照らされています。

ジェイス：ん？　灯があるのか？

ＧＭ：いえ、照明があるわけではありません。部屋の奥に設置されている機械類に繋つながれている透とう明めいなガラスケース──その中に収おさめられている、ある物が光を発しています。

一同：ある物？

ＧＭ：（大きくうなずく）それは、刀身が赤く輝かがやいているグレートソードです。その光に照らされて、部屋全体が赤く染そまっているわけです。

ルード：グレートソード？　もしかして、オレの父親が持っていた剣とか？

ＧＭ：（なるほど、そういうのもありか）確か、ジェイスはルードの父親と知り合いでしたよね。

ジェイス：ああ。そういう設せつ定ていだ（笑）。

ＧＭ：なら、ジェイスは分かりますが、ルードの父親セオドリクが持っていた剣によく似にています。色と形が微び妙みように違いますがね。

ジェイス：なるほど。（驚おどろいたように）むっ、これは騎き士しセオドリクが持っていた剣？

ルード：え？　親父の剣？

ジェイス：いや、違うな。よく似にているが、彼かれの剣ではない。

ルード：なんでこんなところに、親父の物によく似た剣があるんだ？

ジェイス：分からん。というか、今決まった設定だから分かるはずもない（一同笑）。




　そのとおりです（笑）。




バニィ：とりあえずは、危険がないかどうかだけ、チェックしておきましょうか。トラップ探知（ダイスを振る）……達たつ成せい値ちは14。

ＧＭ：特にトラップが仕掛けられている様子はないですね。

ジェイス：ルード君。どうやらこれはキミに課せられた試練かもしれない。

ルード：え、オレですか？

ジェイス：そう。もしかして伝説の剣を手に入れるチャンスかもしれん。

ルード：伝説の剣？　そう言われると、剣を取りに行きたくなるかも（笑）。

ＧＭ：と、ルードが剣の方へと進もうとした時、通路の方から大おお勢ぜいの足音が聞こえてきます。

ルード：な、なんだってっ！

ＧＭ：というわけで、ミドルフェイズは終しゆう了りよう。クライマックスフェイズへ移うつります！
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ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ







◆Climax 01◆襲しゆう撃げき！




　足音を聞いた四人は、すぐさま戦せん闘とう態たい勢せいへと移うつり、迎むかえ撃うつ準じゆん備びをする。

　前ぜん衛えいがルードだけであることを考えると、通路で戦うという選せん択たくもあったが、今となってはもう遅おそいだろう。足音はすぐ側まで近づいていた。

　赤い光に照らされる部屋の中、ルードは愛用のグレートソードのグリップの感かん触しよくを確たしかめるように握にぎり直した。




ＧＭ：では、クライマックスフェイズです。入口から足音を響ひびかせてやって来たのは、小こ柄がらなトカゲ顔した二足歩行のけったいな妖よう魔まが二〇体ほど。

ジェイス：ふん、やはりゴブリンか。

[image: ]

バニィ：あらあら、こんなに大勢で……。これはちょっと大変そうですわね。

ＧＭ：みなさんの前にずらりと並ならんだゴブリンたちをかき分けるように、ごつい巨きよ大だいな銃じゆう、レールガンを持ったゴブリンが出てきます。

ルード：うわっ！　マジにレールガンが出てきた！　冷れい蔵ぞう庫こだけじゃなくて、本当にレールガンがあるんですね。

ジェイス：そう、この世界にはキミの知らないことがまだまだあるのだよ（笑）。

ＧＭ：いや、まぁ単なる偶ぐう然ぜんですが（笑）。

バニィ：どうやら、あの方がボスのようですわね。

ＧＭ：他のゴブリンよりも二回りは身体も大きいので、すぐ分かりますね。そのゴブリンは、カタコトの言葉で話しかけてきます。「ソノ剣けんに手ヲ出すのハ、止めてもらおうカ！」

ルード：誰だれだっ!?

ＧＭ：「俺おれハ、ゴブリン族のゴアガル。悪いことハ言わない。命が惜おしクバ、とっととココカラ逃にげ出だすことダナ」

ルード：エリヤさんを傷きずつけたのはお前らかっ！

ＧＭ：「あのネヴァーフのことカ？　フンッ！　ゴーレムなんぞヲけしかけてくるから、ああいう目にあうんだヨ。おかげデ、仲間ガずいぶんと殺やられた」

ジェイス：なるほど。それで、ゴーレムを私わたしたちが倒たおしたので、再ふたたびここへやってきたというわけか。ご苦労なことだな。そこまでして欲ほしい、この剣は何だ？

ＧＭ：「……お前たちニハ、関係ナイ」

ジェイス：ほぅ。ならば、ますますこの剣をお前たちに渡わたすわけにはいかないな。

フィンニー：それに、あのトラップのお礼もしなくちゃいけないし！

ＧＭ：（え？　トラップ？）「何のことダ？」

フィンニー：あの、二階から落ちるトラップのことよ！

ＧＭ：（は、はい？）「そんなトラップ、仕し掛かけてナイゾ」

ジェイス：ふんっ！　人が通れるかどうかぐらいの隙すき間まを残して床ゆかを崩くずすなんて、お前が手を加えねば無理だろう。分かっているぞ、すべてな。

フィンニー：そうそう！

ジェイス：ていうか、せめてお前のトラップにしないと私の格かつ好こうがつかない（一同笑）。

バニィ：あら、最後に本音が（笑）。

フィンニー：それだけじゃないわ。さらに、ちょうどよく棚たなが倒たおれるよう細工したり、その棚の上に爆ばく薬やくの入ったビンを置いておいたり……。このあたしひとりを狙ねらう極悪なトラップを仕掛けるなんて、どういうことっ！

ルード：全部、フィンニーさんが先走った結果のような……（笑）。

フィンニー：（指を口に当てて）しー、黙だまっててください！

ルード：…………はい（一同笑）。

フィンニー：あ、そうそう。あなた、お前たちは何者だって聞いてくれませんか？

ＧＭ：「別ニ聞く必要ハないゾ……」

フィンニー：いいから、言って言って～♪

ＧＭ：「……」

フィンニー：ほら、早く、早く！

ＧＭ：「……チッ！　仕方ないナ。お前たちハ、何者ダ？」

フィンニー：（淡たん々たんと）ファントムレイダーズ。

一同：違ちがうわぁぁぁぁぁぁぁぁぁっ!?（爆ばく笑しよう）




　一同、笑い転げて、一分ほどプレイが中ちゆう断だんする。




ＧＭ：こ、小こ暮ぐれさん、それ違う、違うから（笑）。

フィンニー：いやいや、だからやりたかったんですよ。『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ブレイク』シリーズ、よろしくね！

ジェイス：じゃあ、ついでに『アリアンロッド・サガ　ファンブック』の第２弾だん、『Heartbreak Memory』も、エンターブレインから好こう評ひよう発売中！

フィンニー：小暮さんもリプレイとＣＤドラマに出てま～す（笑）。




　以上、宣せん伝でんでした。




ＧＭ：はい。もう言い残したことはありませんね？　なんか、なし崩くずし的になってしまいましたが、戦闘に移ります！
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●第１ラウンド

▼行こう動どう値ち

　フィンニー、ジェイス　　　　　　　７

　ゴアガル、ゴブリンＡ、Ｂ、Ｃ、Ｄ　７

　バニィ　　　　　　　　　　　　　　５

　ルード　　　　　　　　　　　　　　４
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ＧＭ：初期配置はＰＣ全員で１エンゲージ。五メートル離はなれて、ゴブリンＡ＆Ｂで１エンゲージ、ゴブリンＣ＆Ｄで１エンゲージになります。さらにその奥おく、五メートルの位置にゴアガルがいます。ちなみに、ゴブリンはモブです。

ルード：数が多いな……。

バニィ：大だい丈じよう夫ぶですわ。範はん囲い攻こう撃げきは豊ほう富ふですし、ある程てい度どは数を減へらせるでしょうから。

ＧＭ：では、セットアッププロセスから。ＰＣ側は特になしですね？　こちらはゴアガルが《ゴブリン指令》を使用します。これで、このラウンドの間、ゴブリンＡ～Ｄが行なう判はん定ていの達成値が＋４されます。
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ジェイス：これはまた厄やつ介かいなものを使ってくるな。

フィンニー：達成値＋４はきついなー。

ＧＭ：次はイニシアチブプロセス。こちらの【行動値】は全員が７になります。

バニィ：速い！　先手を取れるのはフィンニーさんとジェイスさんだけですか。

ＧＭ：そうなります。というわけで、最初はフィンニーとジェイスからどうぞ。

フィンニー：じゃあ、まずはムーブで五メートル下がります。そして、マイナーで《マジックブラスト》（＊）、メジャーで《アースバレット》。対象はゴブリンＡとＢで。

ＧＭ：では、命中判定をどうぞ。

フィンニー：（ダイスを振ふる）達成値は21。

ＧＭ：「甘あまいナ！　避さけやがれ、野や郎ろうドモ！」ゴアガルが叫さけび、ゴブリンたちが動き出します。（ダイスを振る）両方とも回かい避ひ失敗！（笑）

フィンニー：ダメージは……（ダイスを振る）ああっ、低い！　16点で〈地〉属ぞく性せいの魔ま法ほうダメージです。

ＧＭ：フィンニーの放った石飛礫つぶてがゴブリンを襲おそい、12点ダメージを受けます。残念ながらゴブリンを倒たおすことはできませんが、スリップを受けるので移い動どうができなくなります。次はジェイスです。

ジェイス：ムーブアクションで私も五メートルほど後方に下がろう。そして、「フィンニー君、しっかりするのだ」と、《ジョイフルジョイフル》を。ここは一気にゴブリンを仕し留とめるのだ！　（ダイスを振る）判定は成功。

フィンニー：ふっふっふっ。今日のあたしの出目に期待するなよ（笑）。

ジェイス：スキルを使ったあとに、そんなこと言うなっ！（一同爆笑）

フィンニー：《マジックブラスト》＋《アースバレット》で、もう一度ゴブリンＡ＆Ｂを攻撃しまーす。命中は……（ダイスを振る）本当に悪い！　達成値13。

ジェイス：振ふり直し、振り直し！（一同笑）

フィンニー：フェイト１点使って振り直します（笑）。今度はいい！　達成値21！

ＧＭ：くっ！　一気に命中が跳はね上あがった。クリティカルでないと避さけられません。まずゴブリンＡは……（ダイスを振る）くっ、おしい！　出目11で命中！

ルード：あぶねー！

ＧＭ：ゴブリンＢは……（ダイスを振る）失敗。うーん、クリティカル出ないなぁ。

ジェイス：そう簡かん単たんに出されてたまるか！（笑）

フィンニー：ダイス変えよう、ちょっと今日は出目が悪い。ダメージは４Ｄ＋５で……（ダイスを振る）出目15の20点、魔法ダメージ！




　ジェイスの呪じゆ歌かによって、再び行動が可か能のうとなったフィンニーの魔術がゴブリンを襲おそう。

　無数の石飛礫が二体のゴブリンへと降ふり注そそぎ、貫つらぬいていく。




ＧＭ：くう、二発目は耐たえきれない。フィンニーが連続して放った石飛礫によって、ゴブリンたちは蜂はちの巣になります。いきなり、二体も倒されてしまった。

フィンニー：イェーイ！（ピースサイン）

ＧＭ：だが、次はこちらの番！　まずはゴアガルから。ムーブで懐ふところからハンドグレネード（＊）を取り出して装そう備び。そして、マイナーで《ポイズングレネード》（＊）、メジャーで《バッシュ》。毒（＊）の入った爆ばく弾だんをルードとバニィに投げつける！　「これでも、喰くらいヤガレ！」

ルード：ど、毒っ!?　毒を受けるとどうなるんですか？

ＧＭ：毎ラウンドのクリンナッププロセスごとに５点のＨＰロスを受けます。簡単に言えば、５点ずつＨＰが減へっていきます。

バニィ：５点はきついですね……。ここは《インタラプト》（＊）の使い時ですわね。

ジェイス：なるほど。《バッシュ》を《インタラプト》か。

バニィ：範囲攻撃ですし、毒も怖こわいですし。《バッシュ》を《インタラプト》！　不思議な舞まいを踊おどりながら、投げられたハンドグレネードを撃うってはじき飛ばしますわ。




　スカートをはためかせ、くるくると回りながら、銃を撃つバニィ。

　その弾だん丸がんは見事にグレネードに命中。空中で爆ばく発はつする。

「クソッ！　味なマネを！」

　攻撃を無む効こう化かされて、ゴアガルが叫さけび声ごえを上げる。




バニィ：鬱うつ陶とうしいハエは叩たたき落おとすに限かぎります。今の技わざは〝バニィハエ叩き〟とでも名づけるとしましょう。

ＧＭ：「俺のハンドグレネードをハエ呼よばわりしやがるカ！　おまえラ、やっちまえ！」というわけで、次は部下のゴブリンの番となります。

ルード：くるぞ！

ＧＭ：ゴブリンＣは、ムーブアクションでルードとバニィのエンゲージへ移動。マイナーアクションはなしで、メジャーアクションで普通に白兵攻撃します。

ルード：よし、きな！

フィンニー：ダメーっ！　戦士の人が死んじゃうっ!!

ルード：勝手に殺すなっ！（一同笑）

ＧＭ：攻撃の対象は……（ダイスを振る）バニィ！

バニィ：あら、わたくし？

フィンニー：ダメ────っ！　シーフの人が死んじゃうっ!!（笑）

ジェイス：戦士だけじゃないのかよ！（一同笑）

ＧＭ：まぁ、まだダメージを受けると決まったわけじゃないですから。とゆーわけで、ゴブリンたちが飛びかかるようにしてバニィへと襲おそいかかる！　あ、ちなみにゴブリンは《ゴブリン指令》に加えて、数が多ければ多いほど強くなる《ゴブリン集しゆう団だん》というスキルで、命中判定に＋２、与あたえるダメージに＋４の修しゆう正せいを受けています。

バニィ：あら？　いつのまにそんなスキルを。

ジェイス：そう、たかがゴブリンと侮あなどってはいけないのだよ（笑）。

バニィ：（感かん慨がい深ぶかげに）たかがゴブリンと思っていたら……強くなりましたわね。

フィンニー：先に数減へらしておいてよかったですね。

ジェイス：ふっ、これも計算どおりだよ。いや、実は忘れていただけだが（笑）。

ＧＭ：というわけで……（ダイスを振る）命中判定の達成値は17！

バニィ：それはちょっと避さけるのは無理ですわね。（ダイスを振る）回避失敗ですわ。

ルード：じゃあ、《カバーリング》！　バニィを守る！

フィンニー：いや───っ！　戦士の人が死んじゃうっ!!（一同笑）

ルード：いや、だからまだ死んでないって（笑）。

ＧＭ：ではダメージいきます。キェ───っという怪鳥音と共にゴブリンたちが斬きりかかってきます。それっ……（ダイスを振る）おっ、出目11！　22点の物理ダメージ！

ルード：物理防ぼう御ぎよ力りよくで４点引いて、18点ダメージかな。

ジェイス：ここで《プロテクション》だな。念のためにフェイトを２点消費して、ダイスを二個こ増ふやす。これで４Ｄ軽けい減げんで……（ダイスを振る）12点ダメージを減らしてくれたまえ。

ルード：サンキュ、ジェイスさん！　受けたダメージは６点だから、残りＨＰ32でまだまだ余よ裕ゆうだぜ！

ＧＭ：では、さらにゴブリンＤが襲おそい掛かかります。Ｃと同じくルードたちにエンゲージして攻撃。対象は……（ダイスを振る）やっぱりバニィです（笑）。

バニィ：あらら、これは大変、大変！

ジェイス：バニィ君に何か怨うらみでもあるんですかね？（笑）

ＧＭ：ダイスに聞いてください（笑）。（ダイスを振る）命中は17！

バニィ：（ダイスを振る）無理ですわー！

ルード：もう一度《カバーリング》しようか？

バニィ：ルードさん、ありがとうございます、ですわ。




　バニィの方が弱いと思ったのか、ゴブリンたちは次々と彼かの女じよを攻撃する（実じつ際さいはダイス目の結果だが）。だが、その攻撃はすべてルードに受け止められる。




ルード：今回のダメージは10点か。これなら、まだまだ耐たえられるぜ！

バニィ：次はわたくしの順番ですわね。ムーブアクションでエンゲージから離り脱だつ。そして、メジャーアクションで《ワイドアタック》（＊）。ゴブリンＣとＤを撃うちます。

フィンニー：エンゲージされても、すぐに離れて撃てるのいいですねー。

ＧＭ：その代わり、離脱するとマイナーができなくなっちゃいますが。

バニィ：それでも、攻撃できないよりは全然いいですわ。ここは外せないから、フェイトを１点消費して、命中判定のダイスを一個増ふやしましょう。これで、命中判定が４Ｄ＋５。というわけで、〝必殺バニィフィナーレ〟ですわ。

ジェイス：今度はフィナーレかい。今日はネタ満載だな（笑）。

バニィ：とはいっても、弾をこめてはひたすら撃つのです。先込め式のマスケット銃一挺ちようしか持ってないので、やってることはそれだけ（笑）。

ジェイス：必ひつ殺さつ技わざでもなんでもない！（一同笑）

バニィ：おほほほ……。（ダイスを振る）命中は20ですわ。避けられますか？

ＧＭ：クリティカルのみ！　（ダイスを振る）両方とも失敗！

バニィ：ダメージロールで《ピアシングストライク》（＊）を使用。これでダメージに＋２Ｄ。合計４Ｄ＋７で……（ダイスを振る）うっ、出目が微び妙みよう。16点の物理ですわ。

ＧＭ：ならば、どちらも11点ダメージ受けます。次々と連れん射しやされるバニィの攻撃！　バタバタとゴブリンの集団のうち半数ほどが倒たおれていきます。

ルード：最後はオレか。目の前のゴブリンＣを殴なぐるしかなさそうだ。ムーブはなしで。マイナーで《スマッシュ》、メジャーで《バッシュ》。命中判定はダイス三個で……（ダイスを振る）あ、きついか。正に平へい均きんといった感じの出目で、達成値15。

ジェイス：これは振り直した方がよさそうだな。

ルード：そうですね。フェイト１点消費して振り直し。今度こそ！

ジェイス：ここで一発、大きな数字を出すのだ。でないと今夜の晩ばん御ご飯はんは、荻おぎ原はらさんのおごりに！（笑）

ルード：なんでそこでリアルな話になるんですかっ！　絶ぜつ対たいに当てる、当てる、当てる──っ！　せーのっ！　（ダイスを振る）あっ、下がった!?　達成値13（笑）。

ＧＭ：こちらは《ゴブリン指令》の効果があるので、２Ｄ＋８で回避。

フィンニー：ファンブれ～、ファンブれ～！（念を送ってる）

ＧＭ：（ダイスを振る）達成値17。ゴブリンはひらりとルードの攻撃を回避しました（笑）。

ルード：あっちゃー、もったいねー！

ＧＭ：「なんだそのへっぴり腰ごしハ。そんな攻撃デ当てられると思っているのカ？」ゲハハッとゴアガルが大声で笑います。

ルード：くそー、むかつくー！　へっぴり腰とか言われた！（一同笑）





（＊）《マジックブラスト》　メイジのスキル。魔術を範囲にも効果を及ぼすようにする。

（＊）ハンドグレネード　アルケミストが使用できる爆弾。投げて使用する。

（＊）《ポイズングレネード》　アルケミストのスキル。グレネードに毒の効果を追加する。

（＊）毒　バッドステータスのひとつ。ラウンド終了時に継続的にＨＰを減少させる。

（＊）《インタラプト》　シーフのスキル。対象の使用したスキルを失敗させる。

（＊）《ワイドアタック》　シーフのスキル。範囲をまとめて攻撃する。

（＊）《ピアシングストライク》　シーフのスキル。ダメージを増加させる。






●第２ラウンド

▼行こう動どう値ち

　フィンニー、ジェイス　　　　　　７

　ゴアガル、ゴブリンＣ、Ｄ　　　　７

　バニィ　　　　　　　　　　　　　５

　ルード　　　　　　　　　　　　　４
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ＧＭ：では、２ラウンド目のセットアッププロセス。ゴアガルはやはり《ゴブリン指令》を使用します。「お前ら！　もっとキリキリ働きヤガレッ！」と、ゴブリンに檄げきを飛ばす！

ルード：これで、また達成値＋４か……。きついなー。

ＧＭ：そして、セットアップが終わって、フィンニーとジェイスの行動です。

フィンニー：あたしから行くよ。《マジックブラスト》＋《アースバレット》でゴブリンＣ＆Ｄに攻撃！　命中は……（ダイスを振る）出目15で達成値22！

ジェイス：素す晴ばらしい！　これなら達成値が上がっていても避けられまい！

ＧＭ：支し援えんがあってもクリティカルしないと回避できないとは……（ダイスを振る）両方、回避できず！

フィンニー：ダメージは……（ダイスを振る）おっ、こっちもダイス目走ってるー！　出目18で23点の〈地〉属性、魔法ダメージ！

ＧＭ：バニィの一いち撃げきでＨＰが減っているのに、それはさすがに耐たえられない。バニィの攻撃によって半数に減ったゴブリンたちを、さらにフィンニーの魔法が追い打ちを掛かける！　精せい霊れいの力のこもった石飛礫がゴブリンたちを次々と打うち倒たおしていきます。これで、ゴブリンは全ぜん滅めつ！

フィンニー：やった！

ルード：みんなすごいな。これで、あとはゴアガルだけか。

ジェイス：これなら、無理にフィンニー君に動いてもらう必要はないな。今回は待機をして様子を見るとしよう。

ＧＭ：では、そのゴアガルの行動です。ムーブで再びハンドグレネードを装備して、《ポイズングレネード》＋《バッシュ》！　毒爆弾をルードに向かって投げます。

ルード：オレか！

ＧＭ：他の人は後ろに下がってしまったので届とどかないんですよ。こいつ、投とう射しやだと一〇メートルまでしか投げられないので（笑）。

バニィ：なら、いっそのことレールガンを撃ったらどうですか。その格好いい銃を撃つところを見てみたいですわ。

ＧＭ：「ウルサイ！　まだ、錬れん金きん術じゆつは習ったばかりデ、銃をうまく使えないンダ！」命中判定！　それっ……（ダイスを振る）達成値は16！

ルード：11以上で回避……（ダイスを振る）くう、さすがにきつい。命中した！

ＧＭ：ダメージいきます。グレネードが２Ｄ＋６、《バッシュ》で＋４Ｄされて、合計６Ｄ＋６。さらに１点でもダメージが入ったら、バッドステータスの毒を受ける！

ルード：そ、それはちょっとやばいかも。

ＧＭ：「死ねオヤ！」（ダイスを振る）31点の物理ダメージ！　グレネードが爆発して、ルードのいる場所に紫むらさき色いろの煙けむりが立ちこめる！

ジェイス：もちろん《プロテクション》！　残念だが、この私の目的のためには、セオドリクの息子をやらせるわけにはいかないのだよ。

ルード：目的？　目的って何ですか？

ジェイス：ふっ、それはまだ秘密だ（笑）。だが、その目的のためにもここは奮ふん発ぱつして、残りのフェイト２点も使うぞ。４Ｄ軽減で……（ダイスを振る）おおっ、我われながら素晴らしい出目！　19点防くぞ！

一同：おお───っ！

ルード：ジェイスさん、すげえな！　ダメージが８点まで減った。毒は食らうけど、これならまだ耐えられる！

ジェイス：ただ、これでフェイトは打ち止めだ。次からはかなりデンジャラスになることを保ほ証しようしよう（笑）。

バニィ：なら、このラウンドで決着をつけてしまいましょう。普通の〝バニィフラッシュ〟で攻撃しますわ。




　それは普通の攻撃である。




バニィ：マスケット銃で攻撃……（ダイスを振る）あらら～、低い！　達成値13ですわ！

フィンニー：あたしたちの時代は、一番最初のゴーレム戦でクリティカルを出した時に終わったんですよ（笑）。

ルード：終わるの早すぎだろ！（笑）

ＧＭ：でも、こっちは回避低いんですよね。11以上出ないと避けられない。（ダイスを振る）……って、低いどころかファンブルかいっ！（一同笑）

バニィ：あら？　これはラッキーですわ。ダメージロールにフェイト２点叩たたき込こんで、さらに《ピアシングストライク》。〝バニィダイナマイト〟ですわ。

一同：バニィダイナマイトって……。

バニィ：ふふっ、格好いいでしょう。




　そう思っているのはバニィだけである。




バニィ：これでダメージ６Ｄ＋７！　それ！（ダイスを振る）　ダイスを増やした分、順当に伸のびました。29点の物理ですわ。

ＧＭ：銃じゆう弾だんで肩かたを撃うち抜ぬかれて、ゴアガルが半泣きになりながら叫びます。「痛えだろうガ！　この野郎!?」

バニィ：あらあら、野郎じゃなくて、わたくしは女の子ですわ（笑）。

ＧＭ：「クソッ！　減へらず口ぐち叩たたきやがって！」

ルード：おっと！　まだまだ続くぜ。今度はオレだ。ムーブで移動だけど……届かないか。

ジェイス：そこで、全力移動だ。移動できる距きよ離りがさらに＋５される代わりに、マイナーアクションができなくなってしまうが──。

ルード：攻撃できないよりはいいな。じゃあ、ムーブで全力移動して、ゴアガルに近づく。そして、メジャーで《バッシュ》！　（ダイスを振る）命中は16！

ＧＭ：こちらは、クリティカルのみですね。えい（ダイスを振る）……あ。




　机つくえの上を転がるダイスの目の片かた方ほうが６！

　そして、もう片方の目は──。




ＧＭ：５！　惜おしい！

一同：危ねぇ───っ！

ＧＭ：クリティカルせず！　攻撃は命中します！

ルード：よしっ！　これ、ダメージにフェイト入れた方がいいですか？

ジェイス：ああ、ここが攻せめ時だな。機を逃のがさず、一気にいった方がいい。

ルード：オッケー！　【幸運】３だから、一度に３点まで乗せられるんですよね？

ＧＭ：ルードは《プロビデンス》を取得しているので、さらに１点多めに───４点まで使えますね。

ルード：あっ、そっか。なら４点一気に使っちまおう。これでダメージロールは８Ｄ＋10だな！　これでどうだ！（ダイスを振る）　ダメージは39点の物理！




　バニィの攻撃に合わせるように、ルードはゴアガルへと突とつ進しんする。その勢いきおいに押おされてか、ゴアガルはまったく対たい応おうすることができない。

　そのまま大きく剣を振ふりかぶり、真っ向から斬きりつけるルード！

　その太刀たち筋すじを見たジェイスは、昔を思い出すようにつぶやいた。




ジェイス：おぉ、その剣捌さばき──まるでセオドリクを見ているようだ（一同笑）。

ＧＭ：ゴアガルは34点のダメージを受ける。だが、まだ倒たおれない！　「クソッ！　この俺が、こんな、こんなトコロで……！」苦く痛つうに顔を歪ゆがめて、ゴアガルがうめく。

ジェイス：さて、ここで私の行動だ。毒を受けているルード君を《ヒール》するのも考えたが、ここは《ジョイフルジョイフル》で押し込んだ方がよさそうだな。

バニィ：やはりここは主人公に決めて欲しいですわ（笑）。

ジェイス：では、《ジョイフルジョイフル》をルード君に。「相手はもはや虫の息。決着をつけたまえ」と、助言しましょう。（ダイスを振る）判定は成功！

ルード：それじゃあ、振ふり下おろした剣を跳はね上あげて、連続で攻撃する！　今度は《スマッシュ》＋《バッシュ》を使って全力で！　（ダイスを振る）命中は17！

ＧＭ：クリティカルこい！　（ダイスを振る）回避失敗！

ルード：もうフェイトはないから、普通に振るしかないな。４Ｄ＋10で……（ダイスを振る）おっ、ついにいい出目が！（笑）　６、６、５、１！

フィンニー：そこで１があるところが、荻おぎさんっぽい（笑）。

ルード：そうっ、そうなんですよ。ここぞという時にうまく行かない──って、そんなことないですよね？　今回のダイス目、悪くないですよね？（一同笑）

ＧＭ：悪くないです。28点の物理ダメージだから、ゴアガルは23点ダメージを食らいます。これで累るい積せき81点！　ゴアガルの【ＨＰ】は80点。つまり──。




　ルードの連続攻撃を受けたゴアガル。一いつ瞬しゆん、ニヤリと笑みを浮うかべる。だが、彼かれにできたのはそこまでだった。ゴアガルの手からレールガンが落ち、部屋に響き渡るほどの大きな音を立てた。そして、ゴアガルの身体もそのまま前のめりに崩くずれ落ちていった。




一同：やったー！

ＧＭ：これで戦闘終了です。戦闘終了時にもクリンナッププロセスが来るので、毒のダメージが５点入りますけど……。

ルード：ジェイスさんが守ってくれたから、大丈夫でした。

ＧＭ：では、特に問題なしということで、戦闘終了になります。

ジェイス：ならば、倒れているゴアガルやゴブリンを漁ろうではないか！（一同笑）

ＧＭ：じゃ、ドロップ品を決めましょうか。まずはゴブリン分を振ふってください。

バニィ：じゃ、わたくしから（ダイスを振る）……８。

ＧＭ：ゴブリンの８はＨＰポーション。

バニィ：普通ですわね。

ルード：次はオレが（ダイスを振る）……９。

ＧＭ：ゴブリンの牙きば、二〇Ｇ。

ジェイス：もう一体分は私が振ろう（ダイスを振る）……６。

ＧＭ：バニィと同じＨＰポーション。

ジェイス：ルードが、もう一回やっていいですよ。

ルード：いいんですか、出目あんまよくないですけど（ダイスを振る）……８。

ＧＭ：ＨＰポーションですね。

フィンニー：それじゃ、最後のボスはあたしがいきます。フェイトを２点注つぎ込こんで……えいっ！（ダイスを振る）……11！

ＧＭ：装そう飾しよく品ひん一〇〇Ｇ。

ジェイス：うーん、微妙に報ほう酬しゆう少ないな。ゴーレムのドロップの方が高かった。どうやら、お金様への信心が足りなかったらしい（笑）。

バニィ：それは信心でどうにかなるものなのでしょうか（笑）。

フィンニー：それにいいじゃないですか、ドロップ品が安くても。

ルード：そう、オレたちがんばった、がんばった。それが一番の報酬だよ。

フィンニー：ルードさんも死ななかったことですしね。

ルード：そう簡単に死んでたまるかよ（笑）。

ジェイス：おめでとう。これでファーストミッション、コンプリートだ。

ＧＭ：と、みなさんが戦いを終えてほっとしているところで、ちょっとした演えん出しゆつが入ります。

ルード：演出？




「所詮はゴブリン。やはり、レールガンを使いこなすことはできませんでしたか」




　部屋の入口から圧迫感のある低い声が聞こえてきた。その言葉には感情はこもっていない。残念だとか、呆れたとか、見下している様子すら感じることができなかった。

　ルードたちが声のする方に目をやると、そこにはひとりの男が立っていた。




ジェイス：ふっ、ようやく黒くろ幕まくの登場らしいな。

ＧＭ：ルードが入り口の方を見ると、丸眼鏡めがねを掛かけた神しん経けい質しつそうな顔のヒューリンの男だん性せいが、白衣のポケットに両手を突つっ込こんだまま、みなさんの方をじっと見ています。

フィンニー：え？　それって……。

ＧＭ：そう、行方不明になっていたもうひとりの錬金術士、フォースタスです。

バニィ：フォースタスさん？　今の言葉はどういうことですの？

ＧＭ：「そのままのとおりですよ」表ひよう情じようを変えずにバニィの問いに答えます。

ルード：お前が今回の事じ件けんを仕組んだのか？

ＧＭ：「仕組んだ？　そうですね。この研究所のことに限かぎれば、私がすべて仕組んだ、ということになるでしょうね。本当であれば、エリヤが隠かくしたその剣を手に入れる予定だったのですが……どうやら、うまくいかなかったようですね」

ジェイス：そのようだな。で、どうするつもりだ？　ここで我われ々われと一戦交えるのか？

ＧＭ：「いえ、あなた方がゴアガルと戦ったあととはいえ、一対四では分が悪すぎます。ここはおとなしく引き下がることにしましょう」

ルード：逃にげるのか？

ＧＭ：「ええ。私は無む駄だな戦いはしない主しゆ義ぎでしてね。いくらその剣を手に入れる必要があるとはいえ、命と引ひき替かえにするほどの物ではありませんから」

ルード：この剣をどうするつもりだっ!?

ＧＭ：「それはあなた方には関係のないことです。それでは、また会いましょう」光の粒りゆう子しに包まれ始めるフォースタス。そして、その粒子が弾はじけると同時にフォースタスの姿すがたは消えてしまいます。

ジェイス：《テレポート》か……。

バフィンニー：なんか、ただの事件ではないみたい。

バニィ：ええ、どうやらそのようですわね。

ルード：一体、何が起こってるんだ？




　だが、その問いに答える者はいなかった。







ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Ending 01◆報ほう告こく




　錬金術協会の施し設せつの調ちよう査さを終えたルードたち。

　その後は特に何事もなく、遺跡で発見した剣を持って、一行は無事にグランフェルデンの街へと戻もどってきた。

　だが、街の様子は出発した時とは一変していた。大通りを武ぶ装そうした兵士たちが走り回り、それを街の人々が不安げな様子で見守っている。

　事じ態たいを理り解かいできない四人は何事があったのかと、訝いぶかしげに思いながら、依い頼らい主ぬしであるメル・ニコルのいる錬金術協会へと向かった。




ＧＭ：では、エンディングフェイズへといきましょう。場所は錬れん金きん術じゆつ協会の事じ務む所しよ。施設の調査を終えたみなさんは、依頼主のメル・ニコル、そしてエリヤの前にいます。

ルード：ただいま、戻もどりました。

ＧＭ：「うむ、ご苦労だった。話の大おお筋すじは戻ってきたエリヤから聞いている。妖よう魔まに研究所が襲おそわれたというのは本当か？」

ジェイス：ああ。もっとも、施し設せつ内ないのゴーレムに迎げい撃げきされて逃にげたみたいだったがな。おかげで、そのゴーレムを倒したあと、我々がそいつらに襲われた。

ＧＭ：「なるほど。それでこの騒さわぎか……」納なつ得とくがいったかのように、うんうんとうなずきながら呟つぶやくメル・ニコル。

フィンニー：この騒ぎって、街の様子のこと？

ＧＭ：「そうじゃ。どうやらグランフェルデンの国こつ境きよう近くに妖魔の大たい群ぐんが攻めてきたらしい。すでに騎き士し団だんや冒ぼう険けん者しやが向かっているらしいが」

バニィ：ということは、ゴブリンが施設を襲おそったのも何か関係が？

ＧＭ：「お主たちこそ何か心当たりはないか？　ゴブリンが施設を狙ねらった理由とか……」

バニィ：実は……フォースタスさんのことですが……。

ＧＭ：「おぉ、そういえばフォースタスは見つかったのか？　エリヤも見ていないらしいのだが……」メル・ニコルの言葉に大きくうなずくエリヤ。

ルード：とても言いにくいんだけど、今回の事件の黒幕はフォースタスらしいんだ。

ＧＭ：「何っ！　フォースタスが？　それは一体どういうことじゃ？」驚おどろきの声を上げるメル・ニコル。

ルード：じゃあ、エリヤの方をちらっと見ながら──。

ＧＭ：するとエリヤは動どう揺ようしたように「ちょ、ちょっと待てっ！　まさかお前たち──」

ルード：ゴブリンたちは、研究所の奥に隠してあった剣を奪うばいにきたらしい。で、そのゴブリンを率ひきいていたのがフォースタスだった。

フィンニー：あぁーあ、言っちゃった（笑）。

ルード：あっ、言ったらまずかった？

ジェイス：どっちでもいいと思うよ。言ったら、言ったで面白そうだし（笑）。

ルード：じゃあ、言ったことにします。

ＧＭ：了りよう解かい。すると、メル・ニコルはエリヤをじっと睨にらみます。「どういうことか、報告してもらおうか」（一同笑）




　メル・ニコルに問われ、しぶしぶと話し出すエリヤ。

　彼の話によると、剣は最初からあの研究所の奥にあったとのこと。つまり、あの隠し扉とびらは昔から研究所にあって、エリヤは偶然それを見つけただけらしいのだ。




ＧＭ：「なるほどな。さて、次はお主たちに相談だ。最初に話したとおり、あの研究所に残っている物は、お主たちの物としてもよいという契けい約やくになっておる」

ジェイス：そうだな。だが、フォースタスはこの剣を狙っている、か……。この剣のアイテム鑑かん定ていはできる？

ＧＭ：えー、しても分からないとします。何しろ、この剣がルードの父親の持っていた剣と似にているというのは、さっき決まったことですから。

ルード：そりゃ、そうですよね（笑）。

ＧＭ：次回までにネタ考えておきますので、それまでお待ちください（笑）。

ルード：じゃあ、メル・ニコルさんに預あずけて、調べてもらうのは？

ジェイス：それはいいアイデアだ！

フィンニー：なんで？

ジェイス：きっと、鑑かん定てい料りようがタダになる！

フィンニー：またお金ですかっ!?（爆笑）

ジェイス：だって、お金は大事だよ？（笑）

ＧＭ：（結局、そこかい）で、どうするの？（笑）

ジェイス：（怪あやしい声で）ルード君に任まかせよう。

ルード：うわっ！　こっちに投げられた（笑）。

バニィ：そうですね。わたくしもルードさんが決める方に一票ですわ。

フィンニー：賛さん成せい[image: ][image: ][image: ]（笑）。

ルード：うわぁ[image: ][image: ]。みんなずるいや！

ジェイス：（演えん技ぎがかった感じで）仕方ないだろう。キミがギルドマスターだ。

ルード：う[image: ][image: ]、分かりました。じゃあ、メル・ニコルさんに剣を預けて調べてもらうことにします。

ＧＭ：「分かった。あの研究所についても調べる必要がありそうだしな。ついでにこちらで調べておこう」

ジェイス：メル・ニコルの表情は？

ＧＭ：別にニヤリとか笑ったりしませんよ（笑）。

ジェイス：ちっ！

ＧＭ：どういう期待をしてるんですかっ!!（一同笑）

バニィ：もし、心配ならソーンダイクさんにも伝えておけばいいんじゃないですか？　ルードさんに期待を掛かけていたようですし。

ＧＭ：……あのー、メル・ニコルはバニィの上司なんだけど。

バニィ：あら、別にわたくしはメル・ニコルさんが悪いことしてるなんて、これっぽっちも言ってません。冒ぼう険けん者しやとして、神しん殿でんには報告しておいた方がいいと言ってるだけですわ。オホホホホホ……（笑）。

ＧＭ：（もしかして、一番の腹はら黒ぐろキャラ？）

ルード：でも、それはいい考えですね。そうしておきます。

ＧＭ：「うむ、それは好きにするがいい。さっきも言ったが、この剣の所しよ有ゆう権けんはお主たちにある。それに、エリヤから報告が来ていない以上、この剣は錬金術協会の物ではないからな」

バニィ：さすがはメル・ニコル様。人としての器の大きさが違ちがいますわ。

ＧＭ：「誉ほめても何もでんぞ。まったく、聞こえるように人の悪口を言いおって」

バニィ：オホホホホ……（一同笑）。

ＧＭ：「とにかく、これで依頼は完かん了りようじゃ」そう言うと、メル・ニコルはルードから受け取った依頼証に完了のサインをしてくれます。「あとは神殿へ戻って報酬を受け取るがよかろう。剣については、何か分かったら連れん絡らくをする。それでよいな？」

ルード：はい！　では、これで失礼します。







◆Ending 02◆依頼終了




　ひとつの仕事を終え、四人は依頼所へと戻った。

　普ふ段だんは大おお勢ぜいの冒険者で賑にぎわっているのだろうが、ほとんどの冒険者が妖魔迎げい撃げきの依頼を受けているのか、一組のギルドがいるだけだった。




ＧＭ：では、これが最後のシーンになります。場所は変わって神殿の依頼所。みなさんが報ほう酬しゆうを受け取りに来ると、一組の冒険者が受うけ付つけ嬢じようのアリエッタ、そして金きん属ぞく鎧よろいに身を包んだ一七、八歳さいくらいの赤毛の女じよ性せい騎き士しと話しているところに出くわします。

ジェイス：誰？

ＧＭ：それは次回のお楽しみということで。で、その女性が冒険者たちにこう言います。「慌あわただしくてすまないが、すぐにでも砦に向かってもらいたい。よろしく頼む」。

ジェイス：あっ！

フィンニー：ん？

ジェイス：これ、もしかして『ルールブック①』に掲けい載さいされているシナリオ？

ＧＭ：当たり[image: ][image: ]（笑）。ということで、今回のリプレイではルールブックなどに掲載されたシナリオと連動させていきたいと思ってます。まぁ、ほんのちょっとですが（笑）。

ルード：おぉ[image: ][image: ]、それは面白いですね！　ということは、ここで依頼を受けている冒険者は、読者のみなさんかも知れない？

ＧＭ：そうなります（笑）。まぁ、シナリオの結果は遊ぶ人によって変わってしまいますから、深く関わることは難むずかしいですけど、リプレイのＰＣたちの物語と同じくらいの時に、読者のみなさんのＰＣたちが別の場所で活かつ躍やくしていた──みたいなことができればいいかな～、と思っています。

ジェイス：なるほど。じゃあ、もしここで我々がこの冒険者たちを襲おそうと、付ふ属ぞくシナリオのオープニングでいきなり戦せん闘とうになる？（笑）

ＧＭ：なるわけあるかっ！　冒険者を粛しゆく清せいする組そ織しき〝長き腕ラヴアーダ〟に捕つかまりますよ、そんなことしたら。

フィンニー：そんな組織があるんですか？

ＧＭ：あります。不正を働いた冒険者を処しよ断だんする、神殿の秘ひ密みつ組織です。なので、不正は働かないようにお願いします（笑）。

ルード：怖ぇ[image: ][image: ][image: ]（笑）。

ＧＭ：まぁ、そんな余よ談だんはおいといて、依頼を受けた冒険者たちは急ぎ足で依頼所を出て行きます。そして、それを見送っていた赤毛の女性もあなた方をちらりと見て、そのまま出ていってしまいます。

ジェイス：何やら伏ふく線せんの予感（一同笑）。

ＧＭ：（笑）。さて、そんな感じでみなさんがその女性騎士を見送っていると、受付嬢のアリエッタが声を掛けてきます。「あ、お待たせしました。スクラメイジの方々ですね。依頼は無事に終了しましたか？」

ルード：もちろんです！　ほら、ちゃんと依頼証にサインももらってきました。

ＧＭ：「じゃ、確かく認にんいたしますので、しばらくお待ちください。それで、最初の冒険はいかがでしたか？」

ジェイス：そうだな、結果としてはまぁまぁ──そうだな80点という出来というところだ。

フィンニー：え[image: ][image: ]。お金に目が眩くらんで、二階から落ちたのに？（笑）

ジェイス：お前も一いつ緒しよに落ちただろーがっ！（一同笑）

ＧＭ：「まぁまぁ、とりあえず無事で何よりです。はい。サインの確認ができました。これが今回の報酬になります」そう言って、アリエッタは六〇〇Ｇの入った袋ふくろをどさっと、カウンターの上に乗せます。

一同：おぉ[image: ][image: ][image: ]（笑）。

ＧＭ：「それから、今グランフェルデンはかなり大変なことになっているので、神殿から待機をお願いしますと連絡が入っています。たぶん、すぐに次の依頼が出ると思います」

ルード：それは仕方ないか。状じよう況きようが状況だし。

ＧＭ：「ご理解いただき、ありがとうございま～す。では、次回もお願いしますね。お待ちしておりま～す」愛くるしい笑顔を浮うかべ、アリエッタはペコリとお辞じ儀ぎをします。

ルード：おうっ！　任せておけっ！




　こうして、ルードたち四人の最初の冒険は終了した。

　しかし、まだ幕は上がったばかり。




　グランフェルデンを襲う妖魔たち。

　研究所で手に入れた、ルードの父セオドリクの物とよく似にた赤い剣。

　その剣を狙う錬金術士フォースタス。




　さまざまな謎なぞを残し、

　物語は次なるステージへと進む。

　だが、ルードたちを待ち受ける運命を知るものは、

　誰もいない──。







ＡＦＴＥＲ　ＰＬＡＹ







◆After play 01◆




ＧＭ：はい！　とゆ～わけで、これで『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』第一話は終了となります。お疲つかれさまでした！

一同：お疲れさまでした[image: ][image: ]。

ＧＭ：では、ここからアフタープレイに入ります。まずは成長点の配付からです。各かく項こう目もくを上から順番にチェックしていきます。




　セッションに最後まで参加した　　　　１点

　ミッションに成功した　　　　　　　　６点

　遭そう遇ぐうしたエネミーのレベル合計　　　　19点（ひとりあたり４点）

　遭遇したトラップのレベル合計　　　　８点（ひとりあたり２点）




小暮：え[image: ][image: ]、そんだけ？

ＧＭ：小暮さん、小暮さん、今回は１レベルだから。『ブレイク』と違うから（笑）。

小暮：あっ！　そういえばそうでしたっけ（一同笑）。

ＧＭ：あとは「よいロールプレイをした」「他のプレイヤーを助けるような発言や行動を行なった」ですね。自じ薦せん他た薦せんを問わず申告していただけると助かります（笑）。




　個こ人じん的てきな好みにもよりますが、私の場合はここではプレイヤー同士で会話してもらって、それぞれよかったところを出してもらうようにしています。

　もちろんＧＭから見て、よかったと思う人がいれば、ちゃんとそのプレイヤーの名前も出すようにします。




きくたけ：騎士嫌ぎらいなのに、ちゃんとルードと行動を共にしてくれた小暮さんに１点ずつ！

小暮：ありがとうございます（笑）。あとは、いろいろと助言をしてくれた、かわたなさんにも差し上げます。

かわたな：ありがたき幸せ！（一同笑）

きくたけ：あとは『ＡＲ２Ｅ』初めてで、しかもＴＲＰＧひさしぶりなのに、がんばった荻原さんもかな。

荻原：ありがとうございますっ！

小暮：……。

かわたな：……。

きくたけ：……あれ？　終わり？

小暮：うそ、うそ（笑）。きくたけさんにも差し上げます。お金にうるさかったから。

きくたけ：そこかいっ！（一同笑）

ＧＭ：（笑）。で、「場所の手配、提てい供きよう、連絡を行なった」人はいないので、この項こう目もくは０点。これを合計して、それぞれがもらう成長点を算出してください。

一同：は～い。




　成長については、この後の文を参照してください。




ＧＭ：そして、キャラクターレベルと同じ値あたいがギルドに与あたえられる成長点になります。今回は１レベルのＰＣが４人なので、４点になります。旧きゆう版はんと違ちがって、プレイヤーの成長点は減らないので注意してくださいね。そして、次は各ＰＣの成長などになります。まずは報酬の分配です。




　報酬の分配にはいろいろな方法があります。ここでは、ふたつの方法を紹しよう介かいしておきましょう。もちろん、これ以外にもさまざまな分配の仕方があります。自分たちで、もっともよい方法を見つけてください。




▼ＰＣ単位で分配

　単たん純じゆんに報酬をＰＣの人数で割わる方法。手に入れたアイテムや使用した消しよう耗もう品ひんの分も計算にいれる場合は、次のようにするとよいだろう。




①報酬の総そう額がくを求める

　まず、売ばい却きやく価か格かくでアイテムやドロップ品、報酬の合ごう計けい額がくを算出する。これが報酬のベース金きん額がくとなる。

②費用の算出

　ミッションに掛かかった費用を計算する。各ＰＣ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分配金となる。ポーションなどの場合、ミッション中に見つけたものがあればそれを渡わたしてもよいだろう。

　もし、ここで報酬が足りなくなるようであれば──残念ながら赤字だ。

③分配金

　冒険に参加した人数で分配金を割る。余あまる場合は、その分を除じよ外がいすること。たとえば一〇〇Ｇで三人が参加しているならば、ひとり当たりの分配金は三三Ｇとなる。

④アイテムによる分配

　ミッション中に得たアイテムを売却せずに、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、現げん金きんを報酬に供きよう出しゆつすること。たとえば、分配金が三三Ｇ、冒険で手に入れた五〇Ｇのアイテムを買い取る場合、そのＰＣは一七Ｇを報酬に供出すればよい。

　もし支し払はらえない場合は仕方ない。他のプレイヤーと相談して、供出分をなしにしてもらうか、借金ということにするとよいだろう。

⑤ＭＶＰ

　分配金の余よ剰じよう分ぶんは、セッションでもっとも活躍したＰＣに渡すとよい。




▼ギルド管理

　報酬や消耗品はすべてギルド管理にして、ギルドからお金を出すようにする方法。キャンペーンプレイの場合はこれがお勧すすめ。欲しいアイテムなどがあった場合、ギルド内で相談して購こう入にゆうするかどうかを決めるとよいだろう。




ＧＭ：今回はキャンペーンプレイですので、ギルドでお金を管理することをお勧めします。

かわたな：どうします？　ギルドマスター？

荻原：そうか。それもギルドマスターが決めるんですね。ん[image: ][image: ]、ギルド管理でいいんじゃないですか？　じゃあ、誰だれか会計をお願いしま～す（笑）。

小暮：きくたけさんでいいんじゃない？

きくたけ：え？　俺？

小暮：ほら、お金にうるさいキャラクターだから、ぴったりじゃない？

かわたな：なるほど。それもそうですね（笑）。

きくたけ：分かった。じゃあ、ここはジェイスが引き受けようじゃないか（笑）。

ＧＭ：では、報酬についてはこれで決まり。最後はＰＣの成長ですね。全員成長点を16点もらっていますので、キャラクターレベルを２レベルに上げることができます。

荻原：おっ！　いきなりレベルアップですね（笑）。

ＧＭ：はい。あと、今回のリプレイのレギュレーションとして、このリプレイで得た成長点はこのリプレイ内で消費するようにしてください。他から成長点を融ゆう通ずうするのも、なしということでお願いします。一いち応おう、遊び方の解かい説せつも担になっているので、少しずついろいろと説明していきたいので、レベルがぼかっと上がったり、ひとりだけレベルが低いととてもやりにくいので。ご協力お願いいたします。

一同：は～い。

ＧＭ：それでは、レベルアップをお願いします！




＊　＊　＊




　嬉き々きとしてルールブック（を印刷した紙の束）を読み出す四人。

　自分のＰＣが強くなるレベルアップは、ＴＲＰＧの楽しみのひとつである。ＨＰやＭＰが増ふえ、今までできなかったことができるようになり、得た報酬で武ぶ器きや防ぼう具ぐを購入する。

　そこには、つい先ほどまでのＰＣとは違う、新しいＰＣがいる。

　さてさて、キャラクターレベルが１から２に上がったＰＣたちが、どのような姿となっているのか。それについては『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』の第二巻かん「仔こ猫ねこと王女と冒険者」までお待ちくださいませ。

　それでは、次巻でお会いいたしましょう！




『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』

第一話「剣と遺跡と冒険者」

──ＦＩＮ──
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一〇ページで分かる『アリアンロッド２Ｅ』

[image: ]




■この記事の目的

　このリプレイを読んでくださった読者のあなた。

　まことにありがとうございます。

　せっかくリプレイを読んだことですし、ここでひとつ『アリアンロッドＲＰＧ ２Ｅ』（以後『ＡＲ２Ｅ』と略）をプレイしてみる、というのはどうでしょう？

　そのために必要な知識を、ここから一〇ページで紹介します。

　また、すでに旧作の『アリアンロッドＲＰＧ』など、プレイ経験のあるあなた。

　あなたの参加するプレイのメンバーに初心者がいる場合、この記事を読んでもらえば、あなたが説明する手間がずいぶん楽になるはずです。

　名づけて〝一〇ページでわかる『アリアンロッド２Ｅ』〟。

　あなたの都合に合わせて、さまざまに活用してください。




■『アリアンロッド２Ｅ』って何？

　このリプレイ中で遊んでいる『ＡＲ２Ｅ』は、〝テーブルトーク・ロールプレイング・ゲーム〟（以後ＴＲＰＧと略）と呼ばれるジャンルの遊びです。

　ゲームの一種ですが、次のような特徴があります。




▼特徴その一：四～六人で遊ぶ

『ＡＲ２Ｅ』はひとりで遊ぶことはできません。プレイするための仲間が必要です。

▼特徴その二：ルールブックを使う

『ＡＲ２Ｅ』はルールに則って遊びます。そのルールはこのリプレイと同じ富士見書房ドラゴンブックから発売されています。

▼特徴その三：キャラクターを創る

『ＡＲ２Ｅ』のプレイヤーは、おのおのがひとり自分のキャラクターを創り、そのキャラクターを通してプレイに参加します。キャラクターの創り方はルールで決まっています。




■ゲームマスター

『ＡＲ２Ｅ』を遊ぶメンバーのうち、ひとりはゲームマスター（ＧＭ）という役割を担当することになります。

　ＧＭは次のようなところが、他のプレイヤーと違います。




▼審判役

　ＧＭは『ＡＲ２Ｅ』における審判の役割を果たします。

▼ＮＰＣの管理

　ＮＰＣ（ノン・プレイヤー・キャラクター）とはプレイヤーが創ったキャラクター（ＰＣ）以外にゲームに登場するキャラクターの呼び名です。

　ＮＰＣの行動を決定し、成功不成功などを決めるのはＧＭの役目です。

▼シナリオの準備

『ＡＲ２Ｅ』をプレイするためには、ゲームをどう進めるのかについてプランをまとめて準備する。これをシナリオと呼びます。

[image: ]




■初めてプレイする時に

　あなたが『ＡＲ２Ｅ』を初めてプレイする場合。次のものを準備してください。




▼ルールブック

　ルールブックがないと『ＡＲ２Ｅ』はプレイできません。またプレイに必要なさまざまなことが書かれていますので、まずルールブックを手に入れて、一読してください。

▼一緒に遊ぶ仲間

　先にも書きましたが、『ＡＲ２Ｅ』は四～六人でプレイする遊びです。あなたの他に三～五人の一いつ緒しよにプレイする仲間が必要です。

▼プレイするための場所と時間

『ＡＲ２Ｅ』を遊ぶためには仲間が集まるための場所と、一緒に遊ぶための時間が必要です。もし参加者の誰かの家に仲間が集まることができるなら、それが一番簡単でしょう。

　その他、公共施設や有料のプレイスペースを使うといった手段もあります。

　時間は責任者を決めて、参加者全員のスケジュールを確認し、集合時間と解散の時間を決めてください。

　その他用意すべきものは、シート、ダイス、筆記用具、飲み物やお菓子などがあります。
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■プレイ開始時にすること

　ここからはＧＭとプレイヤーですることが異なります。

　プレイヤーは自分のキャラクター（ＰＣ）を作成します。その際、プレイヤーはＧＭの指示にしたがって、そのシナリオのレギュレーションに合ったＰＣを創ってください。




▼ＧＭの場合

　もし、あなたを含む全員がＴＲＰＧ初心者だった場合には、基本ルールブック付属のシナリオをプレイすることをお薦すすめします。シナリオに書いてあるとおりにプレイヤーにキャラクターを創ってもらいましょう。

▼プレイヤーの場合

　ＧＭの指示にしたがってあなたの使用するキャラクターを創りましょう。

　もし、あなたが不慣れな場合、ルールブックに掲載されているサンプルキャラクターのデータを使うとよいでしょう。ＧＭが許可した場合にはコンストラクションと呼ばれる、一からデータを組み合わせて作る方法を用いてもかまいません。




■プレイの流れ

●プリプレイ

　まず、キャラクター作成を含むプリプレイという、ゲームを始めるために必要な、ＧＭからの説明や相互確認をします。自分のＰＣと他のＰＣの関係をあらかじめ決めておくのもプリプレイですることのひとつです。

　ここで準備が整ったことを確認したら、ゲームのシナリオを開始します。




●メインプレイ

　シナリオがスタートして終わるまでがメインプレイです。

　メインプレイは次の四段階に分かれます。

▼オープニングフェイズ

　ゲームの序盤です。ＰＣのシナリオ中における動機づけや、シナリオを進行させるための指針となる情報をＧＭがそれぞれのＰＣに伝えます。

▼ミドルフェイズ

　シナリオの展開部です。ここで、情報を集めたり、罠を突破したり、敵と戦ったりしながらシナリオを進行させ、クライマックスフェイズへと進みます。

▼クライマックスフェイズ

　シナリオの山場です。多くの場合ここで強敵との戦闘が行なわれることになるでしょう。

▼エンディングフェイズ

　クライマックスフェイズでの戦闘の結果などから、そのシナリオがどのように決着したのかを確認し、決定していく段階です。




●アフタープレイ

　シナリオが終了したら、ゲームで必要な処理を行ないます。

　それも終了したら後片づけを行ない、ゲーム終了です。
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■最後に

　ここまで説明したことろで、『ＡＲ２Ｅ』の一回分のプレイは終了です。

　説明がぎゅっと詰め込んであるので、理解が追いついていない人もいると思います。

　そういう人は、あらためて本書のリプレイを読み直してみるとよいでしょう。

　リプレイ中でＧＭやプレイヤーがしているさまざまなことが、何のために行なわれているのかが理解できると思います。

　特にＧＭを担当する人は、自分がＧＭをしているつもりになって読んでみると参考になると思います。

　そして、ひと味違ったリプレイの面白さを味わうことができるでしょう。




　それでは、あなたとあなたの仲間が『ＡＲ２Ｅ』を通じて楽しいひとときを過ごせますように願って、この記事を終えたいと思います。

　ありがとうございました。

─了─







あとがき




　お待たせいたしました！

『アリアンロッドＲＰＧ ２Ｅ』がついに始動となりました。

　本書『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』シリーズの第一巻と共に、『ルールブック①』と『ルールブック②』の二冊が一いつ緒しよに本屋さんに並んでいます。ぜひ、ご一緒にお買い求めくださいませ（ペコペコ）。

　さて、本書巻頭にも書きましたとおり、旧版『アリアンロッドＲＰＧ』の発売から七年が経ちました。幸いなことに、『アリアンロッド』シリーズはご好評いただき、サプリメント、シナリオ集、ワールドガイド、そして多くのリプレイシリーズを展開することができました。

　さらに二〇〇八年には『アリアンロッド・サガ』シリーズと銘めい打ち、『アリアンロッド・サガ』『アリアンロッド・サガ・アクロス』『アリアンロッド・サガ・ブレイク』というリンクする三本のリプレイシリーズと、そのリプレイの舞台となっているアルディオン大陸のワールドガイドが発売され、『アリアンロッド』の主力となるラインナップに成長しました。

　そして、二〇一一年。『アリアンロッド』はリニューアル、『アリアンロッドＲＰＧ ２Ｅ』となって、新たにスタートを切ることになりました。

　その『２Ｅ』の最初のリプレイが、本書『セカンドウィンド』シリーズです。

　最初のリプレイ、最初のリプレイですよ！　その重責たるや、もう大変なものでした。

『２Ｅ』というゲームがいかに面白く、そして楽しいかを伝えつつ、ルールや用語の説明もしなければならない。ゲームデザイナーの菊池たけしをはじめ、『２Ｅ』のスタッフ、富士見書房の編集さんと相談した結果、今までのリプレイシリーズとはちょっと趣しゆ向こうを変えて、一巻一話＆付録という構成となりました。今回は「一〇ページで分かる『アリアンロッド２Ｅ』」となりましたが、次巻以降で取り上げて欲しい企画や内容などありましたら、ぜひぜひお手紙やメールなどでお送りください。よろしくお願いいたします。

　それでは『アリアンロッド』シリーズ恒こう例れいのシナリオの解説と参りましょう。例によって、ネタバレに当たることも書かれておりますので、まだ本編を読んでいない方は、ここでページを戻して、最初からお読みくださるようにお願いいたします。




●第一話「剣と遺跡と冒険者」

『２Ｅ』最初のリプレイということで、『ルールブック①』だけを使用したダンジョン形式のシナリオです。もちろん、ルールやＰＣのデータも『ルールブック①』のみ使用というレギュレーションでプレイしています。ＰＣは全員冒険者で、神殿からの依頼という、もっともオーソドックスな『アリアンロッド ２Ｅ』のプレイスタイルでもあります。

　ダンジョンというと洞どう窟くつを思い浮かべる方が多いと思いますが、シナリオとして作る場合、実は今回のシナリオのような館や塔とうなどの方が楽です（あくまでも個人的な意見ですが）。

　なぜなら部屋という単位で区切ることが簡単で、さらにどんな部屋を配置したらよいかをあまり考えずにすむから──という理由です。たとえば、屋敷に入ったらすぐにエントランスがあり、その他に食堂や厨ちゆう房ぼうがある。貴族の館ならば主人の部屋があるだろうし、魔法使いの塔であれば魔術書を収めた書物庫があるでしょう。このように、ちょっと考えるだけでも、その館に沿った部屋を思いつくことができます。

　また、資料が多いのも特とく徴ちようです。インターネットを使えば、現存する城の間取りなどを調べることができます。攻略本などを利用して、コンシューマゲームやコンピュータゲームに登場する城や屋敷を参考にするのもひとつの方法です。もっとも、これらをそのまま利用すると、部屋の数が膨ぼう大だいになる可能性があるので注意してくださいね（笑）。

　なお、途中に出てきたリドルは、かの有名な錬金術師パラケルススの言葉を意訳したものを使わせていただきました。こういうのも面白いのではないかと思います。ご参考までに。

　それから、本書の舞ぶ台たいとなっているグランフェルデンは、『２Ｅ』のために新たに設定した街です。とはいっても新興国ではなく、歴史ある凋ちよう落らくした国家という設定です。『ルールブック①』にくわしく載っていますので、ぜひ活用してください。

　さて、今後の『アリアンロッド』の展開ですが、本書と同時に『デスマーチ』シリーズを原作とした小説が発売され、八月には『アリアンロッド・サガ』のシナリオ集『ベルリールの竜輝石』（ゲーム・フィールド刊）の発売、そして『アリアンロッド・サガ・ゲッタウェイ』シリーズがスタートします。また、現在進行中のシリーズについては、以後すべてルールやデータは『２Ｅ』対応となります。こちらの方も、よろしくお願いいたします。




　とゆーことで、そろそろ紙面が尽きてまいりました。それでは恒例となりました謝辞を述べさせていただきたいと思います。

　まずは、プレイヤーとして参加してくださった荻原秀樹さん、小暮英麻さん。今後ともおつき合いくださいませ。素敵なイラストを描いてくださった合鴨ひろゆき先生。お忙しい中、コミック風にコマを割ってくださいなどと無茶を言って申しわけございません。でも、たぶん次巻でもやると思います（笑）。『アリアンロッド』に関わる社内スタッフ、富士見書房の編集の方々もありがとうございました。次巻もよろしくお願いいたします。

　最後に、この本を手にとってくださった読者のみなさまには格別の感謝を。

　今後も新たに生まれ変わった『アリアンロッド』をよろしくお願いいたします。そして、もちろん『２Ｅ』でも投稿募集はやります。ぜひご参加くださいませ！




二〇一一年六月　久保田悠羅
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