















































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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はじめに




（解かい説せつナレーション風に）神々が創つくりし大陸──エリンディル。

　そこには、冒ぼう険けんを生業なりわいとしている者たちがいた。

　ある者は技わざを磨みがくため。

　ある者はお金のため。

　また、ある者は献けん身しんのため、危き険けんへと挑いどむ。

　そんな彼かれらのことを、人は〝冒険者〟と呼よぶ！




『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』は、ひとりの冒険者ルード・ヴェルフェと、彼を演えんじる荻原秀樹おぎはら・ひできの成長（ＴＲＰＧ限げん定てい）を描えがいた物語である!!




＊　＊　＊




　とゆーことで、前ぜん巻かんの予告マンガのとおり、『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』の第二巻をお届とどけいたしますっ！

　さて、本書はいわゆるライトノベルと同じ棚たなに置かれていることもあって、その一種だと思い手に取った方もいらっしゃるのではないでしょうか？

　本書はそれらの小説ではありません。『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』（以い降こう、ＡＲ２Ｅと略りやくす）の実じつ際さいのプレイの様子を文章化した〝リプレイ〟と呼ばれる読み物です。

　ＴＲＰＧ、『ＡＲ２Ｅ』、リプレイなどについての解説は、この本のすぐ近くに置かれているであろう第一巻にざっと書かれていますので、そちらをご覧らんになっていただくとして、ここでは本書の目的について、簡単に説明しましょう。




　ＴＲＰＧという遊びは実際にプレイしてみると、こんなに面おも白しろいゲームがあったのかっ！　と心の底から驚おどろくくらい楽しいゲームです。

　しかし、これを言葉で説明するのはちょっと難むずかしい。もし、あなたがＴＲＰＧをご存ぞんじであれば、ＴＲＰＧについてなにも知らない人に説明する様子を想そう像ぞうしてみてください。これがなかなかに大変なのが分かるかと思います。

　そこで〝リプレイ〟という物が生み出されました。〝リプレイ〟は、どのようにＰＣを作り、どのように遊ぶのかが一読するだけで分かってしまうという魔ま法ほうの本（というのは大げさですが）です。また、ＧＭの視し点てんから見ても、困こまった時にどうやって対たい応おうすればいいのかという例の書かれた虎とらの巻まきであり、シナリオ作成のためのアイデアの宝ほう庫こでもあります。

　本書『セカンドウィンド』シリーズは、『アリアンロッド』が『ＡＲ２Ｅ』へとバージョンアップしたのに合わせて、そういったリプレイの原点回帰を目指しています。

　そのため、初めて『ＡＲ２Ｅ』に触ふれる方のために遊び方やルール、用語などの説明を各所に挿そう入にゆうし、巻かん末まつには解説記事も載のせています。プレイの雰ふん囲い気きを伝えるためにプレイヤー同士の雑ざつ談だんもちょっと多めに掲けい載さいしていたり、声せい優ゆうの荻原秀樹さんにプレイヤーとして参加していただいたりしているのもそのためです。ＴＲＰＧを始めたばかりの方ならば、荻原さんのセリフや行動に共感できる部分もあるのではないでしょうか。

　冒ぼう頭とうでも書いたとおり、荻原さんがどのように『ＡＲ２Ｅ』に触れ、ＰＣのルードと共にどのように成長していくか、そんな部分も楽しんでください。

　このように『ＡＲ２Ｅ』の副読本として、また純じゆん粋すいな読み物として、この『セカンドウィンド』を活用していただければなぁ、と思います。




　さて、前置きはこのあたりで終わりにして、そろそろ本ほん編ぺんの方へと参りましょう！

　まずはおさらいとして、前回のあらすじからご紹しよう介かいいたします。

　それでは、『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド②　仔こ猫ねこと王女と冒険者』の開かい幕まくです！







前巻のあらすじ




　高名な騎き士しを父に持つ青年ルード・ヴェルフェは、生き別れになった妹を捜さがすために冒険者となった。そんな彼が最初に受けた仕事は、連れん絡らくの取れなくなった錬れん金きん術じゆつの研究所の調ちよう査さ。ルードはひょんなことから仲間になった戦士嫌ぎらいの魔ま術じゆつ士フィンニー、胡う散さんくさげな神官ジェイス・ロウ、ちょっとネジのずれてる錬金術士の〝マーチ〟バニィらと共に、研究所へと向かう。

　研究所ではブロンズゴーレムと戦ったり、所長を助けたり、お金欲ほしさに二階から落ちたりしながらも、一行は隠かくされた部屋を見つけ出す。そこには赤く輝かがやく、一ひと振ふりの魔ま剣けんが隠されていた。ジェイスの話によれば、この剣はルードの父親セオドリクが使っていたものによく似にているという。

　ルードが魔剣に手を伸のばそうとしたその時、部屋の中にゴブリンの大たい群ぐんが押おし寄よせてくる。このゴブリンたちこそ、研究所を襲った犯人だったのだ。そして、ゴブリンを倒たおしたルードたちの前に現あらわれるひとりの男。彼の名前はフォースタス、この研究所の所員である。彼は自分が、妖よう魔またちを率ひきいていたこと、その魔剣を奪うばいにきたことを告げると、多た勢ぜいに無ぶ勢ぜいと感じたのか、なにもせずにその場を立ち去っていった……。
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ＰＲＥＰＬＡＹ







◆Preplay 01◆メンバー紹しよう介かい




　さて、『セカンドウィンド』シリーズも第二巻かん。

　第一巻では、ほぼＴＲＰＧ初心者の荻原秀樹おぎはら・ひできさんが参加しているということで、まずは『ルールブック①』のみを使用することにした。

　シナリオの内ない容ようも、ＰＣは普ふ通つうの冒ぼう険けん者。普通に依い頼らいを受けてもらって、普通にダンジョンにアタックするという『アリアンロッド』の一いつ般ぱん的てきプレイと同じような形にしたわけだ。




　とゆーことで、次のネタである。

　どんなシナリオにしようか、プレイヤーにどうやって楽しんでもらおうかなどなど、まずはうんうんと頭を捻ひねることになるわけだ。

　今度はもっと大きいダンジョンにしようか。それとも、グランフェルデンの街中を回るシティアドベンチャーにしようか。いろいろと考える。

　幸いなことに、プレイヤーのみなさんが一いつ致ち団だん結けつして、いろいろな設せつ定ていやら伏ふく線せんやらを第一話からちりばめてくれたおかげで、キャンペーンプレイとしての取とっ掛かかりの部分は申し分なし。もっとも、その設定をどう使えばいいんだ？　みたいなものもあったりするが、それはまぁ、ご愛あい敬きようということで（笑）。




　ちなみにキャンペーンプレイとは、同じＰＣを使って何度もプレイする遊び方のことである。遊ぶ回数が増ふえる＝キャラクターレベルが上がるということで、ＰＣがどんどん強くなっていき、さらに愛着も湧わくという一粒つぶで二度美味おいしい遊び方なので、まだキャンペーンプレイで遊んだことのない方は、ぜひお試しくださいませ。




　それはともかく。

　せっかくいっぱいある設定、これらを使わない手はない！　などと思っていると、一通のメールが──。

　差出人はルード役の荻原さん。

　その内容は『セカンドウィンド』のＰＣについての相談だった。




　ルードは自分の父親のことをどう思っているか──。

　早くに父親を亡くして、伯父に育てられていたわけだが、父親のことを尊敬していたのか、それとも恨んでいたのか。

　その伯父は、父親のことをルードにどう伝えていたのか。

　ジェイスに「君の父上は素す晴ばらしい騎き士しだった」などと言われる度たびに、どう反はん応のうしていいか悩なやんでいること、など──。




　おぉ、自分のＰＣについて、いろいろと考えているっ！

　荻原さん、もしかしてＴＲＰＧにはまった？（笑）

　もちろん好きに決めていいですよ、と伝えるのもひとつの方法。だけど、せっかく相談されたのだから、その辺りを一緒に考えつつ、今回はルードの過か去こに迫せまる話にするというのも面白い。もともと、第二話ではルードの父親の話を出す予定だったので、たいした問題にはならないはず。まぁ、ちょっぴり第一巻の予告と内容が変わっちゃうけど。

　あとは、ルードとフィンニーとの関係も進しん展てんさせたいし、グランフェルデンのＮＰＣを何人か登場させて──。

　うん、だいたい方ほう針しんは固まった。あとはシナリオを作ればＯＫ！

　とゆー感じでお送りする今回の『セカンドウィンド』。まずは、本リプレイに参加しているメンバーをご紹介しましょう！




久保田悠羅くぼた・ゆうら（ゲームマスター）

　ファーイースト・アミューズメント・リサーチ（以い降こう、Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．と略りやくす）に所しよ属ぞくするゲームデザイナー。『ＡＲ２Ｅ』ではシステムデザイン、ワールドデザインのお手伝いをしている。総そう務む部ぶと開発部の部長を兼けん任にんしており、事じ務む作業や進行管理など面めん倒どうなお仕事もしていたりする。

　この『セカンドウィンド』ではＧＭ兼けん執しつ筆ぴつを担たん当とう。前回はルールブックとの並へい走そうだったが、今回は『上級ルールブック』との並走で、やっぱり大変なことになっている。とほほ。




荻原秀樹（ルード・ヴェルフェ役）

　ティーズファクトリー所しよ属ぞくの声せい優ゆう。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』（猛タケル役）、『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）。安心感のある、流れるようなトークには定てい評ひようがあり、インターネットラジオでも活かつ躍やく中。そして、登山や自転車旅行などアウトドアもバリバリとこなすナイスガイである。

　ＴＲＰＧは声優養成所時代にちょこっと遊んだことがあるだけとのこと。本ほん格かく的てきにＴＲＰＧをプレイするのは『ＡＲ２Ｅ』が初めてである。この『セカンドウィンド』を通じて、どういうタイプのプレイヤーに育っているか、ちょっと楽しみ（笑）。




小暮英麻こぐれ・えま（フィンニー役）

　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女じよ性せい声優。主な出しゆつ演えん作は『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）。他にもゲームや洋画の吹ふき替かえなどで、多た彩さいな役を演えんじている。

　ＴＲＰＧでは『ナイトウィザード』シリーズ（エンターブレイン刊かん）、『アリアンロッド・サガ』シリーズなど数多くのリプレイに参加している。声優同様、さまざまＰＣを演じているベテランプレイヤー。さらに、ここぞというところではクリティカルを出し、おいしいところではファンブルを出すという、ダイスの神に愛された女性でもある。




菊きく池ちたけし（ジェイス・ロウ役）

〝きくたけ〟の愛あい称しようで呼よばれているＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の取とり締しまり役やく副社長。『ＡＲ２Ｅ』のゲームデザイナーでもある。ほかにも『ナイトウィザード』シリーズや『セブン＝フォートレス』シリーズ（共にエンターブレイン刊）などのゲームデザインも行なっている。

　また、『アリアンロッド』シリーズだけでなく、これらのリプレイの執筆も精せい力りよく的てきに行なっており。現げん在ざいも『ＡＲ２Ｅ』の舞ぶ台たいとなっているエリンディルとは別の大陸──アルディオンを舞台した『アリアンロッド・サガ・リプレイ』シリーズが進行中。

　こちらのシリーズも第七巻『終末のエンプレス』より『ＡＲ２Ｅ』対たい応おうとなった。『上級ルールブック』で追加されている上級クラス（β版ですが）を使用したリプレイとなっているので、興きよう味みのある方はご覧らんいただきたい。




田中信二たなか・しんじ（〝マーチ〟バニィ役）

　かわいそうな田中──略りやくして〝かわたな〟と呼ばれているＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．社員。リプレイ執筆、ＤＴＰ、編へん集しゆうなどさまざまな仕事を担当している。それゆえに苦労も一ひと際きわ、彼かれが執筆しているリプレイシリーズ『アリアンロッド・サガ・リプレイ・デスマーチ』のタイトルのごとく、デスマーチな毎日を送っている。

　得意とするＰＣのパターンは、格かつ好こいいセリフを叫さけぶ主人公の少年、そしておかしな言動を吐はく頭のネジが吹っ飛んでいる女性。『セカンドウィンド』では、もちろん後者のパターンである。果たして、バニィの設定が活いかされる日は来るのか（笑）。




　と、こんな感じの五人で今回もお送りいたします。







◆Preplay 02◆今回予告とシナリオハンドアウト




　とゆーことで、場所はＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の会議室。

　荻原さんのメールを受け取ってから、時はちょっとだけ流れ、『セカンドウィンド』第二巻の収しゆう録ろくの日がやってきた。

　集まっているメンバーはもちろん、ＧＭの私わたし＋プレイヤーの四人だ。セッション開始までの間の和なごやかな雑ざつ談だんタイム、荻原さんはうれしそうに声を掛かけてきた。




荻原：ゆーらさん、ゆーらさんっ！　ほら、見てください（ざらざらざら[image: ][image: ]）。

ゆーら（以降、ＧＭ）：おっ！　今日はダイス持参ですね（笑）。

荻原：前回はダイスをお借りしてたじゃないですか。で、収録のあと、英麻様（荻原さんは小暮さんのことをこう呼よんでいる）に言われたんですよ。ダイスは自分の物を使った方がいいですよって。

きくたけ：（うなずきながら）確たしかにそうだな。自分のダイスの方が愛着が湧わくからな。

荻原：それで、英麻様が買ってくれたんですよっ！

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

英麻：ＴＲＰＧの先輩として当然です（笑）。

きくたけ：さすが小暮さんだ。

英麻：（胸を張りながら）えっへん！

かわたな：これで荻原さんも、立りつ派ぱなゲーマーですね（笑）。

荻原：てなわけで、今回はマイダイスでがんばりますっ！

ＧＭ：主人公としてのダイス目に期待してます（笑）。

荻原：任まかせてください！




　とゆーわけで、前回は普通──まさに平へい均きん値ちという感じのダイス目だった荻原さん。マイダイス持参となった今回のセッションでは、ダイス目はどうなるか。

　ご期待くださいませ！




ＧＭ：それでは、今回予告を読み上げます。




今回予告！

　研究所の調ちよう査さを終えたＰＣたちを待っていたのは、

　グランフェルデン王国の国こつ境きようへと攻せめてきた妖よう魔まの情じよう報ほうだった。

　それを機に、グランフェルデンのあちこちで妖魔出しゆつ現げんの噂うわさが広まる。




きくたけ：もしかして、事じ態たいが前回よりも悪くなってる？

かわたな：妖魔の大たい群ぐんが攻めてきたというのは、前回のエンディングでメル・ニコルさんから聞いてましたよね？

ＧＭ：そう。で、騎き士し団だんや冒険者たちが向かっているというのが前回まで。

荻原：前回まで？

ＧＭ：そっ。で、今回はそれに加えて、小しよう規き模ぼではあるけれど妖魔の一いち団だんがあちこちに出現しているという噂が、王都で流れている状じよう況きようになっています。

かわたな：状況が悪化してるんですけど……（笑）。

ＧＭ：うん。悪化してる（笑）。では、続き──。




　そんな中、ルードが育った村──クトラ村の近きん隣りんに現あらわれた妖魔退たい治じの依頼が、

　グランフェルデンの大だい神しん殿でんへと届とどけられる。




荻原：え？　ルードが育った村？

ＧＭ：はい。せっかくいろいろとメールを送ってもらっているので、今回はルードの過去に焦しよう点てんを当ててみようかと思いまして。

かわたな：故こ郷きように錦にしきを飾かざるチャンスですね。

荻原：もう飾りますよ！　バンバン、飾りますよっ！（笑）

ＧＭ：では、続き読みますね。




　だが、時ときすでに遅おそし。

　神殿に依頼が届いた時には、クトラ村は妖魔に占せん拠きよされていた──。




荻原：いきなり故郷がピンチじゃないですかっ！（一同笑）

ＧＭ：はい、ピンチです。だから、がんばってください。

荻原：えぇ───。いきなり、ハードル高くないですか？

小暮：よっ！　主役っ!!（一同笑）

荻原：主役？　そうか、そうなるのか。おぉ、主役か──大だい丈じよう夫ぶかな。

小暮：大丈夫。荻さんはできる子です。

荻原：あ、ありがとうございますっ！　なんかできる気がしてきた（笑）。

小暮：あとはダイス目次し第だい。

荻原：そこかよっ！（一同笑）

きくたけ：荻さんのダイス、普通だからな～。

荻原：ほっといてください！（一同笑）




『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』

　　　　───第二話「仔こ猫ねこと王女と冒険者」




冒険の舞台がキミを待つ！

[image: ]




ＧＭ：とゆーわけで、今回はルードが育った村が舞台となります。それでは、次にシナリオハンドアウトを配ります。

荻原：ハンドアウト？

ＧＭ：ハンドアウトというのは、いろいろな情報が書かれているメモのことです。で、そのハンドアウトの一種で、各ＰＣ向けのシナリオの事前情報などが書かれているものをシナリオハンドアウトといいます。




シナリオハンドアウト

　説明しよう！　シナリオハンドアウトとは、主にクエスト形式と呼ばれる物もの語がたり性せいの高いシナリオをプレイする時に使用する物である。

　ＰＣの状況や、事前に知っている情報などが書かれている紙し片へんを、各ＰＣごとに用意し、それをプリプレイで渡わたすことで、シナリオの導どう入にゆうをスムーズに行なうことを目的としている。




きくたけ：じゃあ、今回はクエスト形式のシナリオ？

ＧＭ：ええ。あと、『上級ルールブック』に掲けい載さいされるスクウェアルールも使用しますよ。

荻原：スクウェアルール？




スクウェアルール

　またまた説明しよう!!　スクウェアルールとは、四角く区切られたマス目の描えがかれた戦せん闘とうシートを利用するルールである。このマス目の上にキャラクターを配置して、戦闘などを管理する。将しよう棋ぎやチェスを想そう像ぞうしていただくと分かりやすいだろう。通つう常じようのルールよりもキャラクターの場所や距きよ離り、障しよう害がい物ぶつの状況などを明らかにすることができるのだ。

　ただし、通常の戦闘ルールよりも時間がちょっとだけ掛かかるので注意が必要だ！




ＧＭ：で、これがその戦闘シートになります（シートを見せながら）。
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荻原：おっ、なんかゲームっぽい感じですね（笑）。

きくたけ：いや、もともとゲームだから（笑）。




　確かに。




荻原：そうじゃなくて──。

かわたな：コンピュータゲームっぽい？

荻原：そうそう、それです、それ！（笑）

ＧＭ：まぁ、シミュレーションゲームっぽいといえば、いえるかも。とゆーことで、今回のシナリオのレギュレーションはこんなところですね。では、シナリオハンドアウトを読み上げながら、お配りいたしま～す。




▼ルード用シナリオハンドアウト

コネクション：レーナ　　　関係：幼おさななじみ

　クトラ村──。

　そこはキミが伯父おじと共に暮くらしていた場所だ。

　冒険者になったのはつい最近のことなのに、あの村で暮らしていていたのは、もう何年も昔のように思える。

　そんなキミが思い出すのは、村長が引き取って育てていたヴァーナの女の子──レーナだ。両親を亡くしたという境きよう遇ぐうが似にていたこともあって、遊び相手を押おしつけられていたのもいい思い出だ。そういえば彼かの女じよは元気だろうか？




ＧＭ：とまぁ、こんな感じで今回のシナリオに登場するＮＰＣの設定とか、事前の情報とかをプレイヤーに渡すのがシナリオハンドアウトです。

荻原（以降、ルード）：なるほど。なんとなく、どういう感じでシナリオに参加すればいいか分かりやすくなるわけですか。

ＧＭ：そうです。

ルード：でも、レーナについてルードがどう思っているかまでは書いてないんですよね。

ＧＭ：そういうのは基き本ほん的てきにはプレイヤーに決めてもらうのが普通ですね。状況から幼なじみという関係だけは決めていますけど、単なる友だちなのか、片かた思おもいだったのか、両思いだったのかとかは、荻原さんが決めてＯＫです。

小暮：えーっ！　幼なじみとか、なんだかヒロインっぽくてやだ（笑）。

きくたけ：反応するとこ、そこかいっ！（一同笑）

小暮：だって、ヴァーナって、獣けもの耳種族ですよね。

ＧＭ：そうです。レーナは猫族アウリクなので、ネコミミですね。

小暮：幼なじみでネコミミでしょ？　もう、これはヒロインじゃないですか（一同笑）。

ＧＭ：ヒロインになるかどうかは、荻さん次第かと（笑）。

ルード：（自分を指差しながら）え？　オレ？　うぉっ！　責せき任にん重大だ。

ＧＭ：年齢はフィンニーと同じく一四歳。ヴァーナなので、ルードやフィンニーたちヒューリンよりも、ちょっと小柄な感じですね。

ルード：じゃあ、生き別れになった妹の面影を重ねているとかはどうですか？

小暮：（真ま面じ目めな声で）妹属性まで！　これは警けい戒かいしないと（一同笑）。

かわたな：小暮さんが本気だ（笑）。

ルード：ところで、レーナはなんで村長のところに引き取られたんですか？

ＧＭ：残念ながら、引き取られた理由までは知りません。ただ、レーナが初めて村にやってきた時に、なにか長い棒ぼうを布ぬのでくるんだような物を大事そうに抱かかえていたのを憶おぼえています。

きくたけ：長い棒？　これはもしかして……。

ＧＭ：ふっ、それはどうかな（ニヤリ）。

きくたけ：「それはどうかな」って、どう考えてもこれも魔剣だろ（笑）。

ルード：なるほど、なるほど。幼なじみが剣を持っている、と（笑）。

小暮：しかも、ヒロインの座ざが狙ねらわれてピンチです！

きくたけ：だから、注目するところはそこじゃないから（笑）。




▼フィンニー用シナリオハンドアウト

コネクション：ルード・ヴェルフェ　　　関係：ちょっと気になる




一同：ちょっと気になるっ!?

小暮（以降、フィンニー）：なんですか、それ（笑）。

ＧＭ：いや、文字のとおりですが。




　ひょんなことから一いつ緒しよにギルドを組むことになった青年ルード。

　騎士になりたいとか言っているし、ちょっと抜ぬけているところもあるけど、どうやら悪い奴やつではなさそうだ。




ルード：悪い奴じゃないですよ（笑）。

フィンニー：（うなずきながら）それは認みとめます。

ルード：おっ？　好感度が上がってる？




　けれど、ダイス目が普通なことだけは否いなめない。




フィンニー：（大きくうなずいて）それも認めます。

ルード：認めるなよ！　っていうか、それはルードとは関係ないって！

フィンニー：（無む視しして）致いたし方かたないことです。

ルード：致し方ないのかよっ！（一同笑）




　まぁ、それはともかく。

　彼としばらく一緒に行動していれば、父親のことが少しは分かるかもしれない。




フィンニー：なるほど。それで〝ちょっと気になる〟なんですね（笑）。

ＧＭ：はい。シナリオハンドアウトで他のＰＣへのコネクションもありですよ、という例ですね。

きくたけ：なんとゆー、ぶっちゃけ（笑）。

フィンニー：なるほど。でも、分かりました。バニィに負けるわけにもいきませんし、なんだかヒロインっぽいネコミミも出てきますからね。任せてください！（一同笑）

ルード：英麻様にデレられるのか……。

フィンニー：（満面の笑えみで）大だい丈じよう夫ぶですよ。安心してください！

ルード：その笑顔がすげー不安なんですけど（一同笑）。




▼ジェイス用シナリオハンドアウト

コネクション：魔剣　　　関係：記き憶おく

　研究所の地下で発見された魔剣。

　あれはルードの父セオドリクが持っていたものによく似ていた。だが、遺い跡せきで見つけた魔剣の色は赤。セオドリクが持っていた剣は蒼あおだったはず。

　やはりなにか関係があるのか……。これは調べてみる必要がありそうだ。

　セオドリクの魔剣の銘めいは確か──〝蒼そう月げつ剣〟ルーナマーレだったと記憶している。




菊池（以降、ジェイス）：オレのコネクションは剣かい！（笑）

ＧＭ：『ＡＲ２Ｅ』からは、ハンドアウトで物も指定することができますから。

ジェイス：知ってる。とりあえず、読者のために言ってみただけだ（笑）。

ＧＭ：ご協力感かん謝しや（笑）。

フィンニー：ところで、ルーナマーレって？

ＧＭ：〝月の海〟のことですね。

フィンニー：なんかいわくありげな名前ですね。

ジェイス：ふむ。月の剣ということは、レーナが持っている魔剣は太陽か星とみた（笑）。

ＧＭ：それは、あとのお楽しみということで。

ジェイス：それはともかく、ルードの父親が持っていたそのルーナマーレという剣について調べればいいわけだな。

ルード：なんか、オレの父親の秘ひ密みつとかが分かりそうな感じですね。

ジェイス：ふっ、この私が直じき々じきに調べてあげるのだ。感謝したまえ（笑）。

ルード：なんでそんなに偉えらそうなんですか（笑）。

ジェイス：偉そうではない。偉いのだよ。

一同：（呆あきれたように）はいはい。




▼バニィ用シナリオハンドアウト

コネクション：フォースタス　　　関係：疑ぎ惑わく

　研究所の地下遺跡に現われた錬れん金きん術じゆつ士フォースタス。

　あの時は魔剣を奪うばいに来ただけかと思っていたが、それだけではないような気がする。

　それに、妖魔であるゴブリンを操あやつっているようなことも言っていた。彼はいったい、何者なのだろうか。

　そんなことを考えていた時、協会長のメル・ニコルより呼よび出だしが掛かかった。あの剣についてなにか分かったのだろうか？




ＧＭ：とゆーことで、最後はバニィのハンドアウトです。

かわたな（以降、バニィ）：フォースタスって、あの眼鏡めがねの錬金術士ですよね。

ＧＭ：はい、そうです。

フィンニー：そういえば「剣を手に入れる必要がある」って言ってましたっけ。

ルード：言ってた、言ってた。

ジェイス：でも、フォースタスは剣を奪わずに逃にげたんだよな。

ＧＭ：引き下がっただけですよ（笑）。

ジェイス：それを逃げたと言うのだよ（一同笑）。

バニィ：でも、それだけではなさそうだと感じているわけですね。

ＧＭ：あくまでも勘かんですけどね。

バニィ：まぁ、ゴブリンが部下にいるだけで十分怪あやしいですから（笑）。ところで、メル・ニコルさんから呼び出された用よう件けんってなんですか？

ＧＭ：そこまでは分からない。メル・ニコルの所へ行って確たしかめてください（笑）。

バニィ：分かりました。

ＧＭ：これでシナリオハンドアウトの配付は終しゆう了りよう。では、キャラクターの成長の報ほう告こくをお願いします。
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▼ルード・ヴェルフェの場合（２レベル）

ＧＭ：それでは、まずはルードからどうぞ。

ルード：えーっと、前回と同じような感じでいいんですよね？

ＧＭ：はい。レベル、ＨＰ、ＭＰ、フェイト、あとはスキルと装備かな。

ルード：分かりました。キャラクターレベルが２に成長しました。ＨＰが46、ＭＰが33になって、フェイトは６のままです。スキルは《バッシュ》を３レベルにして、新しく《スラッシュブロウ》と《プロボック》を取りました。

ジェイス：《プロボック》とは、なかなか渋しぶい選せん択たくだ（笑）。




《プロボック》

　セットアッププロセスで使用するウォーリアのスキル。【筋きん力りよく】で対象の【精せい神しん】と対決を行ない、これに勝利すると対象にバッドステータスの［逆ぎやく上じよう］を与あたえる。

　ちなみに［逆上］を受けた対象は、［逆上］を与あたえた相手以外へのメジャーアクションの判はん定ていが２Ｄ減へってしまう。そのため、《プロボック》をかけた者へ攻撃をせざるを得なくなってしまうのだ（もちろん《プロボック》を仕掛けた相手以外を攻こう撃げきしてもよい）。




ルード：前ぜん衛えいがルードしかいないんで、敵てきを引きつけるのもいいかなと思いまして。

バニィ：ルードさんはＨＰが多めなので、いいと思いますよ。前回も《カバーリング》で助けてもらいましたし、《プロボック》していただけると、こちらへの攻撃が格かく段だんに減りますし、攻撃されても回かい避ひするのが楽になりますから。

ルード：ありがとうございますっ！　あとは装備ですが、研究所で見つけたガントレットが増ふえました。武器や防具は変わっていません。

ＧＭ：それでも《バッシュ》のスキルレベルが上がってるし、１シーンに一回しか使えないけど、やっぱり武器攻撃のダメージを上げる《スラッシュブロウ》を取得しているから、攻こう撃げき力りよくは格段に上がってますからね。なかなか、侮あなどれないかと。

フィンニー：あとは荻さんのダイス目次第ですね（笑）。

ルード：結局、そこかよっ！（一同笑）
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▼フィンニーの場合（２レベル）

ＧＭ：では、次はフィンニーの番です。

フィンニー：はい。キャラクターレベルは同じく２レベルになりました。ＨＰは33、ＭＰは45、フェイトは変わりません。それで、ゆーらさん、ゆーらさん。ひとつお願いがあるんですけど。

ＧＭ：お願い？

フィンニー：前回の終わりにレベルアップしたじゃないですか。あれからいろいろと考えたんですけど、フィンニーに足りないものをひとつ見つけたんで、スキルをひとつ変えたいんですけど。

ルード：フィンニーに足りないもの？　なんだそりゃ？

フィンニー：《フライト》です（きっぱり）。




《フライト》

　メイジのスキルで、飛行状じよう態たいになることのできる魔ま術じゆつである。自分だけでなく、ほかのキャラクターに掛かけることもできる。




フィンニー：やっぱり、《フライト》はあった方がいいですよね？（にっこり）

ルード：《フライト》って空を飛ぶ魔ま法ほうですよね。確かに便利そうだ。

フィンニー：便利ですよ。この前の『ファンブック』ではものすごく役に立ちましたから。




『ファンブック』とは、エンターブレインから発売されている『アリアンロッド・サガ・ファンブック　ハートブレイクメモリー』のことである。先に説明した『アリアンロッド・サガ』シリーズを題材としたリプレイ、シナリオが掲けい載さいされ、ＣＤドラマも付属している。

　小暮さんは、この本に掲載されているリプレイにプレイヤーとして参加しているのだ。もちろん声優としてＣＤドラマにも出演されている。




ジェイス：確かにあのリプレイでは、かなり役に立ったな（笑）。

フィンニー：そうなんですよ。だから、フィンニーも取得した方がいいかな～って（ＧＭを見ながら）。

ＧＭ：……（考え中）。




　こういう場面は、実際のセッションでもよくあると思う。特にアフタープレイからプリプレイまでは時間が空くのでその間に気持ちが変わることもあるし、プリプレイ中でも「やっぱりスキルを変更したい！」なんてことが起こるのも珍しくない。

　プリプレイの中だけで成長を行なう分にはあまり問題にならないが、アフタープレイの時に成長を行なって、その想定でシナリオを組んでいた場合、スキルを変更されてしまうとシナリオが破は綻たんしてしまうことがあるだろう。このような場合、ＧＭはそのことをプレイヤーに告げて、そのスキルを取得しないように頼もう。そして、プレイヤーもＧＭの頼みを聞くようにしていただきたい。理由は簡かん単たん。その方がＧＭ、すべてのプレイヤーが楽しくセッションを行なうことができるからだ。

　ただ、スキルを変更しても大きな支し障しようがない場合は、ＧＭはなるべくプレイヤーの希望は認めてあげよう。プリプレイでのキャラクターの成長はルールの範はん疇ちゆうだし、その方がプレイヤーも気持ちよくゲームに参加できる。

　どちらにせよ、ＧＭはみんなが楽しく遊べることを念頭において決定すればよい。




ＧＭ：う～ん、分かりました。まだプリプレイですし、スキルを取り直してもいいですよ。

フィンニー：ありがとうございます（笑）。じゃ、《フライト》を取得しますね。残りのスキルは《マジシャンズマイト》を３レベルに上げて、〈地〉属ぞく性せいの魔法のダメージが上がる《アースブレイカー》を取りました。装備もマジックスタッフ（魔術判定に＋１する魔法の杖）を買いました。あとは、研究所で見つけたトラベラーズマントです。

ＧＭ：了りよう解かいです。では、次はジェイスの番です。
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▼ジェイス・ロウの場合（２レベル）

ジェイス：私もキャラクターレベルが２に上がって、ＨＰが37、ＭＰ45になった。フェイトはそのままで、スキルは《プロテクション》を３レベルにして、新しくアコライトとバードからひとつずつスキルを取得したぞ。

ＧＭ：なにを取ったんですか？

ジェイス：アコライトからは１シナリオに一回だけダメージを０にする《アフェクション》を、バードからは相手の属性を変える《スレノディ》だ。

ＧＭ：《スレノディ》とは、こちらもまた渋いところを（笑）。

ジェイス：うむ。まぁ実際は、《スレノディ》を使うよりも《ジョイフルジョイフル》をルードやフィンニーに掛けた方が、ダメージはたくさん与あたえられるだろうがな（笑）。

ＧＭ：じゃ、取らなきゃいいじゃん（笑）。

ジェイス：なにをおっしゃる。フィンニーの魔法は《アースバレット》だからな。確かく実じつにダメージを与あたえて［スリップ］させるだけで、こちらがかなり有利になるはず！　まぁ、あとは【魔法防ぼう御ぎよ力りよく】が高いエネミーが出てきた時の保ほ険けんかな。ゆーらさんが登場させるエネミーは容よう赦しやないから（笑）。

ルード：そうなんですかっ!?

ジェイス：うむ。前回は意外とエネミーが普通だったのでびっくりした。

ＧＭ：驚おどろくとこ、そこかいっ！（一同笑）

ジェイス：いひひ（笑）。

ＧＭ：いひひ、じゃねぇっ！（一同笑）

ジェイス：（スルーして）あとは、新しい装備は特に買ってない。研究所で手に入れたスタデッドメイル（鋲びよう打ちするなどして、強化した革かわ鎧よろい）を装備したくらいだな。以上！
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▼〝マーチ〟バニィの場合（２レベル）

ＧＭ：では、最後はバニィです。

バニィ：キャラクターレベルは２になって、ＨＰ37、ＭＰ35。フェイトは上がっていません。スキルは《ピアシングストライク》のレベルを上げて２にして、あと新しくシーフの《フェイント》と、《ハンティングアイ》を取得しました。

ルード：《ハンティングアイ》？




　第一巻のアフタープレイでは明記していないが、第二巻からは『ルールブック②』の使用も許可している。バニィはさっそく『ルールブック②』のデータを使用したのだ。




ＧＭ：ヴァーナの種族スキルで射しや撃げき攻撃のダメージを３点上げるスキルですね。ちなみに《フェイント》は相手のリアクション──回避判定とかのダイスを一個こ減へらすスキルです。

ジェイス：全部、攻撃系けいのスキルばかりだ。

バニィ：ちょっと攻撃でも活躍しようかと思いまして（笑）。あ、装備はクロスアーマーをレザーアーマーに変えただけです。コスチュームもちょっぴりワイルドさを狙ねらいます。

フィンニー：ヒロインだけでなく、主人公まで狙ねらうとは──。バニィ、怖おそろしい子（笑）。

バニィ：おほほほほ（笑）。

ＧＭ：これでＰＣの成長の報告は終わり。次はみなさんのギルド──スクラメイジのギルドサポートの選択をお願いします。

ジェイス：とはいっても、ギルドレベルは上がっていないので、前回取得したギルドサポートをふたつ選ぶしかできないけどな（笑）。
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ギルドサポート

　そのセッション中で使用するギルドサポートは、セッションごとに取得しているものの中から選択することができる。ギルドサポートにはそれぞれレベルが設定されており、その合計が、セッションに参加するギルドメンバーのＰＣの中で、一番キャラクターレベルが高いＰＣと同じだけ選択することができるのだ。

　たとえばスクラメイジの場合、一番キャラクターレベルの高いＰＣのキャラクターレベルは２なので、合計で２レベル分のギルドサポートを選ぶことができる。




ルード：じゃあ、《蘇そ生せい》と《目利き》のふたつですね。

ジェイス：よしっ！　ついに《目利き》が効こう果かを発はつ揮きする時が来たか。前回は収しゆう入にゆうがしょぼかったからな。

ＧＭ：しょぼくないわっ！（一同笑）







ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Opening 01◆狙ねらわれた村




　青い空の下、山やま間あいに広がるのどかな集落。

　その中央にはきらきらと輝かがやく小川が流れ、裏うら山やまの斜しや面めんに整然と並ならんで植えられた木々は緑に包まれ、その隙すき間まからは収しゆう穫かくを待ちわびるように果実が顔をのぞかせている。

　これから農作業に出かけるのだろう。鍬くわなどを担かついだ若わかい男たちが数人、談だん笑しようしながら畑の方へと向かって歩いていた。

　大きな事じ件けんとは無関係に思える平和な光景。

　そんな村を見下ろす、冷たい視し線せんがあった───。




ＧＭ：はい、ではオープニングを始めましょう。最初のシーンは、マスターシーンからスタートします。場所は、木々の生おい茂しげる小高い丘おかのようなところです。




マスターシーン

　物語のバックグラウンドや、ＰＣがいないところでなにが起こっているかなどを演出するためのシーン。その目的はプレイヤーに物語の状況を把は握あくさせることである。

　プレイヤーはＰＣであると共に物語の観客である。したがって、ＰＣからの視し点てんだけでなく、観客としての視点を演出することで、より物語を楽しむことができるようになるのだ。

　たとえば刑けい事じドラマなどで、主人公の刑事ではなく、犯はん人にん側がわのシーンが演出されることがある（人ひと質じちと犯人の会話など）。このようなシーンを再さい現げんするためにあるのが、マスターシーンなのだ。




ＧＭ：で、そこから眼がん下かに広がる村の様子を見ている人ひと影かげがひとつ。白衣を羽は織おり、丸眼鏡を掛かけたヒューリンの男だん性せいです。

一同：フォースタスだっ！
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ルード：ちょ、ちょっと待ってくださいよ。村？　それって、もしかしてクトラ村ですか？

ＧＭ：そのとおり。ルードが育った場所──クトラ村です。

ルード：今度はオレの故郷を狙っていやがるのかよっ！　あ、もしかしてこの村の近くで見かけた妖魔って、フォースタスの仕し業わざか？

ＧＭ：さぁ、それはどうか分かりません。

フィンニー：村、終わりましたね。

ジェイス：終わったな。

バニィ：終わりですわね。

ルード：勝手に終わらせるなよっ！　オレの故郷ですよっ!!

ＧＭ：まぁまぁ、まだなにも始まってませんから。

フィンニー：でも、今回予告では村は占拠されていた──って、言ってましたから。致し方なしですよ（笑）。

ルード：致し方なしじゃねぇよ！（一同笑）

ＧＭ：はい、はい（笑）。それでは、演出を続けます。そのフォースタスが、丘から村を見下ろしながら思おも惑わく顔でつぶやく。「どうやらこの村のようですね」

ルード：うゎー、やっぱりこの村が目当てだし。

ＧＭ：（ニヤリ）そして、フォースタスは右手を胸むねのあたりまで挙げると、ゆっくりと掌てのひらを開く。それと共にフォースタスの右手が蒼あおい光に包まれる。

バニィ：どうやらフォースタスさんは、不思議パワーを持っているようですね。

ＧＭ：（どんなパワーだ）で、フォースタスは蒼く光るその手をぐっと握る。「間ま違ちがいないようですね。さてどうしますか……」そう言って振ふり向むくフォースタスの視線の先には──。

ルード：視線の先には？

ＧＭ：わきゃわきゃと──。

バニィ：（言葉の途中で）まぁ、お猿さるさんがいっぱい。

ＧＭ：なんで猿だよっ！（一同笑）

バニィ：いえ、わきゃわきゃって、なんか猿の鳴き声っぽくないですか？

ＧＭ：違うって！

フィンニー：じゃあ、ギャル？

ジェイス：〝る〟しか合ってないし（笑）。

バニィ：でも、〝猿〟と〝ギャル〟って言葉の響ひびきは似てますね。

ＧＭ：確かに──って、どっちでもないから。大おお勢ぜいの影かげが見えることを言いたかっただけだから（笑）。

ルード：大勢？

ＧＭ：シルエットからすると人間に近いですが、ちょっといびつな感じがします。ごつい体たい格かくの奴やつや、細身の奴とか、いろいろですね。ただ、身体を蝕むしばむような嫌いやな気配が周囲に漂ただよっています。

バニィ：どうやらお猿さんじゃなくて、妖魔のようですわね。

ジェイス：ごついのはトロウルかオウガ、細身はヴァンパイアやバグベアってところか？

ＧＭ：ここではシルエットだけなので、種族までは分かりませんけどね（笑）。で、フォースタスは蒼あおく光る右みぎ掌てのひらを妖よう魔まに向けると、感かん情じようのない低い声で命じます。




「目当ての物はあの村にあります。取ってきなさい」




　フォースタスの命令にしたがい、妖魔たちはゆっくりとその場を離はなれていった。その様子を冷たい目で見送るフォースタス。だが、禍まが々まがしい気配は消えていない。先ほどの妖魔たちを凌りよう駕がする気け配はい──瘴しよう気きをまとったなにかが存そん在ざいしている。

　その存在を感じることができるのか、視線だけを動かし、落ち着いた低い声で再ふたたびフォースタスはつぶやく。




「私はもう少し、この辺りを調べることにします。あとは任まかせます」

「御ぎよ意い」




　フォースタスの声に答えが返ってくると同時に、その気配は消えた。







◆Opening 02◆仲間と共に




　グランフェルデン王国は、パリス同盟でもっとも歴史のある国家であり、国名と同じ名を持つ王都は、その歴史の古さゆえに〝古き王都〟のふたつ名でも呼ばれている。

　その街にある酒場〝竜の骸骨亭〟は、いつものように多くの冒険者で賑わっていた。

　冒険の失敗を悔やむ者。景気づけにいきなり一杯始める者。そして、冒険の成功に乾杯するルードたちの姿もそこにあった。




ＧＭ：そして、カメラは変わって、場所はグランフェルデンの酒場〝竜りゆうの骸がい骨こつ亭てい〟。全員が登場となります。

バニィ：ドラゴン骸骨？

ジェイス：骸骨も訳やくせよ！（一同笑）

ＧＭ：英語で言うと、ドラゴンボーンかな？

フィンニー：きっと、名物料理はドラゴンボーンステーキですね。

ジェイス：名物料理のために、いちいちドラゴンを狩かるのか（笑）。

ルード：（急に大きな声で上げて）ドラゴンっ!?

一同：ん？

ルード：あ、いや。前回も言ったけど、ドラゴンにはちょっとトラウマがあって……（笑）。

フィンニー：そういえば、荻原さんは以前のプレイでドラゴンに全滅させられたんでしたっけ（笑）。

ＧＭ：それは大変ですね～（と言いつつ、実は遭遇する可能性があるんだけど）。それはともかく、〝竜の骸骨亭〟は〝凱がい旋せん通り〟にある冒険者相手に商売をする店です。親爺おやじの名前はガウルテリオ。五八歳さいのドゥアンの有角族です。
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ルード：前回から、どのぐらいの時間が経たっているんですか？

ジェイス：エンディングで報ほう酬しゆうをもらったあと、そのままこの店に来たことにすれば？

バニィ：それはいいですね。みんなでお茶会をしましょうって、言ってましたし。

ルード：店の雰ふん囲い気きからすると、お茶会というよりは宴えん会かいって感じですけどね（笑）。

バニィ：それはそれで、楽しいからいいんじゃないですか？

ジェイス：じゃあ、私はこの店の常じよう連れんということにしよう。ということで──（かっこつけた感じで）親爺、いつものを頼たのむ。

ＧＭ：「おうっ！　ほら、いつものだ」　どんとジェイスの前にミルクが出されます。

ルード：ミルク？　ジェイスさん、酒場でミルクを飲むんですか？

ジェイス：なにを言う。ミルクは身体にいいんだぞ。（ガウルテリオに）だが、親爺。ミルクは新鮮な物に限る。今日は大丈夫なのか？

ＧＭ：「大丈夫だ。ようやく錬金術協会から冷れい蔵ぞう庫ことかいう機械を買ったからな」

一同：冷蔵庫っ！

ルード：冷蔵庫って、前回のシナリオで出てきたあれか？

バニィ：たぶん、そうですわ。錬金術に不可能はないのです（笑）。

ＧＭ：「ほぅ、あれを知っているとはかなりの通だな。しかし、あれはすげーな。肉や野菜が新鮮なままなんだぜ」

ジェイス：ほぅ、それなら安心だな。ジョッキでミルクをグイッと飲み干そう（笑）。うまい！　やはりミルクは新鮮なものに限るな。

フィンニー：本当にミルクを飲んでるし。

ルード：ださいなぁ（笑）。

フィンニー：いいんだよ、ミルクにはカルシウムがいっぱいなんだから（笑）。

バニィ：では、わたくしはティーを。

フィンニー：マスター。（バニィを指差して）こちらにティーボーンステーキを。

ＧＭ：じゃあ、「はいよ」と、どーんとステーキが出てくる（一同笑）。

バニィ：（慌てて）違います、違います。紅茶のティーですわ。

ＧＭ：「遠慮するな、食え、食え！　食わないと大きくならねぇーぞ」

ルード：なんていい加減な親爺なんだ（笑）。

フィンニー：ところで、このお店の主人ってどんな人なんですか？

ＧＭ：有名な冒険者だったんだけど、とある冒険で大おお怪け我がをして冒険者を引いん退たい。で、冒険者向けのこの店をオープンしたと。面めん倒どう見みのいいおやっさんという感じですね。

ルード：いい人だ（笑）。

ＧＭ：なんで、あちこちに顔が利きく。たぶん、フィンニーの父親のことも知っていてもおかしくないかと。

ルード：おぉ[image: ][image: ]。

フィンニー：じゃあ、あたしのお父さんの友だちということにしてもいいですか？

ＧＭ：いいですよ。では、ガウルテリオはいろいろな料理──茹ゆでた腸ちよう詰づめ、キノコのパイ、牛肉のフルーツ煮に込こみなどを──。

フィンニー：あと、ティーボーンステーキも（一同笑）。

ＧＭ：はいはい（笑）。じゃ、ティーボーンステーキなどをどかっとテーブルに置くと、フィンニーを感かん慨がい深ぶかげに見て──「まさかフィンニーちゃんが、冒険者になるなんてなあ」

フィンニー：いろいろあったんです。

ＧＭ：「そうか、いろいろか……」あ、フィンニーのお父さんの名前と姓、どうします？

フィンニー：あー、考えてませんでしたね（笑）。

ＧＭ：それなら、こっちで決めてもいいですか？

フィンニー：お願いします。姓は──せっかくなんで、自分で考えてみます。

ＧＭ：分かりました。じゃあ、お父さんの名はヴァルターにしましょうか。「ヴァルターにあんなことさえ起こらなければ、フィンニーもこんな苦労をしなくて済すんだんだがなぁ」

ルード：あんなこと？

フィンニー：（寂さびしそうに）致し方ないことです。

ルード：（心配している感じで）いったい、どんなことがあったんだ？

ＧＭ：「ああ、実はな───」

フィンニー：（慌あわてたように）それ以上は言わないでください！

ＧＭ：（さすが小暮さん、反応が早い！）そんなフィンニーの様子を見たガウルテリオは言いかけた口を閉とざします。「そうだな。そういう話は、他人がとやかく言うことじゃないな」

ルード：なんか、すげー、重い雰囲気なんですけど……。実じつ際さいのところ、なんでフィンニーの親父おやじさんは亡なくなったんですか？

ＧＭ：え？　えー、まだ決まってませんがなにか（笑）。

フィンニー：決まってませんがなにか？（笑）

ルード：決まってないのかよっ！（一同笑）




　だいたい、こういう場合は決まってません。




ジェイス：まぁ、そんなもんだって（笑）。ということで、こっちは我われ関せず。ステーキを食おう。なかなか美味である。

フィンニー：こ、こいつ……（笑）。

ＧＭ：そしてガウルテリオはキミたちに向かって言います。「この子は友人の娘むすめなんだ、くれぐれもよろしく頼むぞ」

フィンニー：今日は、親爺のおごりだ。好きに飲め！（笑）

ルード：自分で言うなよっ！（一同笑）

ジェイス：それはつまり、金がかからんということか？

ＧＭ：「まぁ、フィンニーちゃんがそう言うんじゃしょうがねえな。冒険者としての初仕事の成功を祝って、今日は俺のおごりにしてやろう」

ルード：やった！

バニィ：ありがとうございます、ですわ。

ジェイス：そうか。親爺、ティーボーンステーキを追加してくれ（一同笑）。

フィンニー：なんて図ずう々ずうしい！




　おごりにした人が言いますか（笑）。




ジェイス：あと、このステーキをお持ち帰りで頼たのむ！

ルード：オレもオレも！（笑）

フィンニー：もう、意い地じ汚きたない（笑）。

ＧＭ：「はっははは！　これからも〝竜の骸骨亭〟を贔屓ひいきに頼むぞ。あらためて自じ己こ紹しよう介かいしよう。店長のガウルテリオだ」

ジェイス：常連なので特に挨あい拶さつはしない（笑）。

バニィ：バニィと申します。よろしくお願いしますわ。

ルード：オレはルード。ルード・ヴェルフェだ。

ＧＭ：「ルード？　おぉー、噂うわさの警護騎士殿の息子むすこか」

ルード：なんか噂になってるし。

ジェイス：さすが私の恩人の息子だ（笑）。

ＧＭ：「まぁ、ともかく。これからもフィンニーちゃんのことをよろしくな」

ルード：おぅっ！　まずはフィンニーの戦士嫌いから直すところからだな（笑）。

フィンニー：（きっぱり）直しません！

ルード：直せよっ！（一同笑）

フィンニー：（ガウルテリオに向かって）あたしは戦士の人とか、名誉とか言う人が嫌いなんですっ！（きっぱり）。

ＧＭ：「こんなことを言っているが、本音はだなぁ──」と、フィンニーの幼おさない頃ころのことを語り始めます（笑）。

フィンニー：ちょっ！（一同笑）

ＧＭ：「（笑いながら）こんなふうに、ちょっとツンツンしているところが玉たまに瑕きずだがな」

バニィ：それだけ、すくすくと育ったというわけですわ。

ジェイス：斜ななめ上うえにね（一同笑）。

フィンニー：ジェイスさんはもう食べなくていいです。お金を払はらってください！（一同笑）

ＧＭ：と、そんなツンツンしながらも、表情がコロコロと変わるフィンニーの様子を見ていると、ルードは故郷のクトラ村にいたレーナのことを思い出すわけです。

ルード：え[image: ][image: ][image: ]、レーナもこんなツンツンな感じなんですか？

フィンニー：フィンニーはツンツンじゃないですよ。まだデレてないだけです（笑）。

ルード：じゃあ、ツンデレ？

ＧＭ：ツンデレでもないです（笑）。口数が少なくて、どちらかというと無口な方ですね。ただ、性せい格かくは素す直なおで感情がすぐに顔に出るタイプの女の子です。年齢は最初に言ったようにフィンニーと同じく一四歳。

フィンニー：やっぱり、ヒロインの座を狙ってるしっ！（一同笑）

ＧＭ：まぁ、それはおいといて、次のシーンはルードの回想となります。







◆Opening 03◆クトラ村の思い出




　伯父おじが亡なくなった。

　饒じよう舌ぜつな人ではなかったし、お互たがいに遠えん慮りよもあってあまり話し合うこともなかったが、静まりかえった家の中にひとりでいると、その静せい寂じやくが嫌いやでも伯父のことを思い出させる。




ＧＭ：では、時は遡さかのぼって、前巻の冒険の数週間前。伯父の遺い品ひんやらなんやらの片かたづけが終わって、いよいよクトラ村を出発する日のこと。ルードは、玄げん関かんの方に人の気配を感じます。

ルード：誰か来たのか？　そっちの方に行きます。（面めん倒どうくさそうに）もう出発だってのに、こんな時にいったい誰だれだ？

ＧＭ：ルードが玄関へと向かうと、そこには寂しそうな表情を浮かべたヴァーナの猫族の少女が立っています。「……やっぱり、行くのか？」

ルード：なるほど。そういう感じの女の子なんですね。

フィンニー：（ちょっと幼い感じで）「……やっぱり行くのか、ルード？」

ＧＭ：そうそう、そんな感じです（笑）。
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ルード：じゃあ、ポンポンと頭を叩たたきながら──あぁ、親父のことをもっと知りたいからな。

ジェイス：あ、結局、ルードは親父さんのことあまり知らないことになったんだ。

ルード：ゆーらさんと相談してそうしました。あと、伯父さんはルードが騎士や冒険者になることに反対していたんですよ。

フィンニー：なに、その主人公っぽい感じ（笑）。

ルード：いいじゃないですか、別にぃ（笑）。

フィンニー：じゃあ、「……お父さん？」とか言って尋ねてあげます（笑）。

ＧＭ：（これは楽だ）ルードの言葉にレーナ小首を傾かしげます。

ルード：あぁ、グランフェルデンの騎士だったんだ。でも、伯父さんは親父のことをあまり教えてくれなかった。だから、王都に行けばきっとなにか分かると思うんだ。それに──。

フィンニー：（レーナになって）「……それに？」

ルード：それに、妹を捜さがさないといけないからな。そう言って、反対の手に持った半分に割われたメダルをぎゅっと握にぎりしめます。

ＧＭ：その様子を見て、一瞬済まなそうな表ひよう情じようを浮うかべますが、すぐにレーナは笑え顔がおでルードを見上げて答えます。

フィンニー：（レーナになって）「……見つかるといいな」

ルード：じゃあ、こっちも笑顔で応こたえよう。ありがとな。レーナも元気でな。

ＧＭ：「……ルードも気をつけて」口数は少ないですが、本気でルードのことを心配している様子が、その表情からも伝わってきます。

ルード：なんかフィンニーと違ちがって、すげーいい子だ（笑）。

フィンニー：なんですってっ！（一同笑）

ルード：だって、フィンニーってわがままばっか言ってるじゃん。レーナはすげー素直だよ。

フィンニー：フィンニーはわがままじゃなくて、ツンで照れているだけなんです。

ジェイス：じゃあ、そろそろデレを見せてもらおうか（笑）。

フィンニー：み、見せますとも（笑）。

ルード：おっ、言いましたね。楽しみにしてますから。

フィンニー：お、おぅっ！（一同笑）

ＧＭ：とまぁ、そんな感じでルードとレーナは別れの挨あい拶さつを交かわして、ルードはクトラ村をあとにします。そして、回想が終了すると、さっきの酒場の続きとなります（笑）。

ルード：じゃあ、フィンニーがジェイスと言い合っているのを見て、そういえばレーナは元気でやってるかなぁ、とか思っているわけですね。

ジェイス：しかし、クトラ村は大変なことになっているのであった（笑）。

ルード：うわっ！　そうだよ！　早く、情報を手に入れて、村に向かわないとっ！

ＧＭ：ということで、このシーンは終了です！







◆Opening 04◆メル・ニコルの話




　そんな大おお騒さわぎの翌よく日じつ。

　スクラメイジの一行は、呼び出しに応おうじて錬金術協会へ向かう。

　会長室では、メル・ニコルが待ちかまえていた。

　さっそく、ジェイスが剣けんについて問といただすのだが───。




ＧＭ：場所は錬金術協会の会長室。目の前には執しつ務む机づくえに向かっているメル・ニコルがいます。──で、結局全員が登場ですか（笑）。
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ジェイス：剣のことが気になるからな。

ルード：なんか、オレよりもジェイスさんの方が剣に執しゆう着ちやくしてませんか？（笑）

ジェイス：執着しているわけではない。

ルード：じゃあ、なんです？

ジェイス：お金だ。

ルード：お金？

バニィ：まさか、ジェイスさん。あの魔剣を売るつもりですか？

ジェイス：（甲かん高だかい声で）そ、そんなことありませんよ。

ルード：絶対にウソだ。

ジェイス：まぁ、冗談はさておき──で、結局あの魔剣はいくらになる？

一同：やっぱりお金かいっ！（笑）

ＧＭ：すると、そんなジェイスの態たい度どを呆あきれたようにメル・ニコルが──「この魔剣を買い取ってくれるような好こう事ず家かはそうそういないだろう」

ジェイス：がーんっ！　（小さくなって）もういいよ、部屋の隅すみっこでふてくされるよ。

フィンニー：一瞬で興味がなくなりましたね（笑）。

ＧＭ：「だが、価か値ちがないというわけではない」

ジェイス：きゅぴーん！　（まくし立てるように）価値がないわけではない？　それは、どういうことだ？　価値があるのに買い取ってくれないとはどういう意味だ？

ルード：復帰、早っ！（一同笑）

ジェイス：さぁさぁ、早く教えるのだ！

ＧＭ：メル・ニコルはジェイスの剣幕にたじろぎながら──「ば、売買できるような値ね段だんがつけられないのだ」

バニィ：つまり、値段がつけられないほど価値があるってことですか？

ＧＭ：「そ、そういうことだ」

ジェイス：（うれしそうに）おお、そういう話は先に言ってくれないと！

ルード：現げん金きんだな本当に！　でも、逆に言えば、売りようがないって話ですよね？

ＧＭ：「そういうことになるな」

ジェイス：ちっ！（一同笑）

フィンニー：（呆れたように）まっ、売れなきゃ結局同じですからね。

ジェイス：（悲しそうに）それを言うなよ～（笑）

バニィ：で、剣についてはなにか分かったんですか？

ＧＭ：「いや、残念ながらいわゆる神具の類たぐいということしか分からなかった」

ルード：神具？




神具と冒険者

　神具とは、その昔、神々が邪じや神しんとの戦いで使ったいわれるマジックアイテムのこと。

　エリンディル大陸の冒険者は、この神具を探さがす役目を担になっていた〝探索する者〟を由来としている。そのため、冒険者は現在でも神殿に属ぞくすることになっている。神殿に依い頼らい所が設せつ置ちされているのもそのためである。

　冒険者がひとつの職しよく業ぎようとして扱あつかわれているのも、彼らが神殿に属しているからであり、実際に〝使徒〟と呼ばれる位階を神殿から与あたえられている。




ルード：そんなすごいものだったんですか？

ＧＭ：「うむ。だが、分かったのはここまでだ。こと神具ということであれば神殿で調べた方が確かじゃろう」メル・ニコルはそう言って、魔剣を返してくれます。

ジェイス：神殿ならば私の管かん轄かつだな。ハンドアウトのこともあるし、あとで調べてこよう。

ルード：じゃ、そっちは任せます。

バニィ：あとは……そうそう、フォースタスについてはなにか分かりました？

ＧＭ：「今のところはたいしたことは分かっておらん。経けい歴れきも洗あらい直したが、すべて詐さ称しようだった。おそらく、フォースタスという名も本当の名前ではないだろう」

バニィ：まあ、国家や組そ織しきの工作員がよく使う手ですわ。

ジェイス：お前もだろ！（一同笑）

バニィ：なんのことですか？　ほほほ（笑）。

ＧＭ：と、フォースタスについて話していると、協会員がコンコンとノックをして入ってきて、メル・ニコルに一枚まいのメモを渡わたします。

バニィ：あら、なんでしょう。

ＧＭ：「フォースタスを見かけたという情報が入った」

ジェイス：ほう！

ＧＭ：「クトラ村という辺へん境きようの村で、フォースタスらしき人物を見た者がいるらしい」

ルード：クトラ村っ!?　そこ、オレが育った村だぞ。

ＧＭ：「ほう。そういえば、そのクトラ村からの依頼が神殿に届いていたはずだ」

ルード：依頼？

ジェイス：それなら、その依頼も請うければいい。ついでに、村の状況も見に行って、フォースタスを捜さがすこともできる。

フィンニー：そして報酬ももらえると。

ジェイス：そのとおり！　まさに一石三鳥！　がっぽがっぽだ。

ルード：金に目がないなぁ、もう（笑）。

ジェイス：お金は大事ですよ（笑）。

ルード：それはともかく、とりあえず依頼所に向かおう。

ジェイス：それなら、その間に私は神殿で剣について調べておこう。

ルード：分かりました。そちらは頼たのみます。

ＧＭ：じゃあ、これで錬金術協会のシーンは終了。ジェイスは神殿で、他の三人は依頼所ということでＯＫですか？

一同：はーい。

ＧＭ：了りよう解かい。それでは、次のシーンに移うつりましょう。







◆Opening 05◆蒼あおき魔剣




　グランフェルデン大神殿。

　パリス同どう盟めいで一、二の美しさを誇ほこる神殿である。

　グランフェルデン建国と同時に建立されたこの神殿には数多くの書物や資し料りようが収おさめられた蔵ぞう書しよ室があった。

　書物以外にも貴き重ちような物が多く、神殿の関係者以外は立ち入ることの許ゆるされない場所だ。




ＧＭ：では、先にジェイスのシーンからやってしまいましょう。とゆーことで、ジェイスは神殿の蔵書室にやってきました。三階建ての建物ほどもある壁かべ一面が書しよ棚だなになっており、ずらりと書物や束ねられた資料などが並んでいます。

ジェイス：さて、まずはルードの父親の剣の方から調べるとするか。〝蒼そう月げつ剣〟ルーナマーレだったな。

ＧＭ：そうです。では、ジェイスは静まりかえった蔵書室の中を進むと、目当ての棚までやってきて、これまで冒険者が集めてきた神具についてまとめた書物を手に取ります。

ジェイス：これに載のっていれば楽なんだがな。とりあえず適てき当とうな場所に座すわって、本をパラパラとめくろう。

ＧＭ：まぁ、名前が分かっていますから、すぐに見つかります。〝バラムの乱らん〟と呼ばれる魔族の大だい侵しん攻こうの記録にその名前が出てきているようですね。

ジェイス：〝バラムの乱〟か……。




バラムの乱

　聖暦九〇〇年に勃ぼつ発ぱつした魔族による大侵攻。〝魔ま戦せん将しよう〟バラムと呼ばれる強力な魔族に率ひきいられた軍ぐん勢ぜいは、エリンディル西方に重大な脅きよう威いを与えた。だが、国家や種族を超こえて結束した騎き士し団、冒険者によって撃げき退たいされる。

　だが、首しゆ謀ぼう者しやであるバラムは見つからず、滅ほろぼすことはできなかったという。

　この戦いの主戦場となったヴェンガルド峡きよう谷こくには、今でも魔ま獣じゆうや妖よう魔まが徘はい徊かいしており、この峡谷を避さけて通ることは、パリス同盟のみならず、近隣諸しよ国こくの旅人や冒険者たちの間でも常じよう識しきとなっている。




ＧＭ：その〝バラムの乱〟でとある冒険者が使用したのが〝蒼月剣〟ルーナマーレで、月の力を授さずかった魔剣とのことです。

ジェイス：月の力か……。能力とかについては書いてないのか？

ＧＭ：もちろん書いてあります。

ジェイス：おぉっ！　どんな力を持っていたんだ？

ＧＭ：妖魔、魔獣、魔族など、瘴気を帯びたものを封じることができたようです。

ジェイス：なるほど。確かにそれは〝バラムの乱〟では強力な戦力となるな。

ＧＭ：どういう経けい緯いか分かりませんが、その魔剣がルードの父セオドリクの手に渡わたったようですね。

ジェイス：ほかには？

ＧＭ：書物にはそこまでしか書いてないようです。

ジェイス：赤い魔剣については？

ＧＭ：やはり〝バラムの乱〟で目もく撃げきされたということが載っているだけです。くわしいことは書いてありません。〝バラムの乱〟について調べればまたなにか分かるかもしれませんが、ちょっと時間がかかりそうです。

ジェイス：さすがにそこまでの時間はないか。まぁ、今回はここまで調べられれば十分だ。さて、ルードたちと合流するか。

ＧＭ：了解。では、ここでシーンを終了します。







◆Opening 06◆クトラ村へ




　依頼所で、あらためて依頼を受ける一行。

　依頼があるというクトラ村は、ルードが育った故郷だ。

　村の様子が気になるルードは、はやる心を抑おさえつつ、依頼の内容を尋たずねるのだった。




ＧＭ：では、次のシーン。ジェイス以外の三人、ルード、フィンニー、バニィは依頼所にやってきました。受付にはフィルボルの少女アリエッタが座っています。
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フィンニー：魔術士だけのギルドはありませんかっ!?

一同：またそれかいっ！（一同笑）

バニィ：繰くり返かえしギャグというやつですね（笑）。

ＧＭ：すると苦笑いを浮うかべながらアリエッタが答えます。「あのー、この前も言いましたけどムリですから」

フィンニー：やっぱりダメですか。致いたし方かたないですね（笑）。

ルード：いい加減にあきらめろよ（笑）。

ＧＭ：「それで、もう次の依頼ですか？　神殿からはスクラメイジへの依頼は出てませんから、そんなに急がなくても大だい丈じよう夫ぶですよ」

ルード：依頼？

ＧＭ：「ええ。前に言ったとおり、今グランフェルデンは妖魔の侵攻を受けてます。ですので、冒険者のみなさんには、そのレベルにあった依頼が神殿から割わり当あてられることがあるんですよ」

ルード：その依頼以外は受けちゃいけないのか？

ＧＭ：ルードの質しつ問もんに、アリエッタは慌あわてたように手をぶんぶんと振ふります。「あ、そんなことはありません。普通の依頼は、いつもどおり受けていただいてかまいません」

ルード：実はオレの故郷、クトラ村の依頼があるって聞いたんだが。

ＧＭ：「クトラ村の依頼ですね」と、アリエッタが依頼用紙をぺらぺらめくって探さがしてくれます。「ああ、ありました。これですね。えーと、村の近くで妖魔の一団を見かけたので、それを退治して欲しいという依頼ですね」

ルード：おお！

ＧＭ：「妖魔の数もたいしたことないようですし、スクラメイジにはちょうどいいかもしれません。報酬は……一〇〇〇Ｇです」

ジェイス：交こう渉しようだっ！　値ね上あげの交渉をするのだ！（一同笑）

ルード：え────っ！　オレの故郷のピンチなんですよ！　値上げなんかしている場合じゃないでしょ？

ＧＭ：それにここで交渉しても意味ないですよ。交渉するなら村に行ってからでないと。

ジェイス：あ、そりゃそうか（笑）。

ルード：ともかく、その依頼、受けます、受けます！

フィンニー：今度も死なないでくださいね。死んだら……。

ルード：分かってるって！　オレは死なない。（真面目な声で）きっと、フィンニーの親父さんも同じだったと思うぜ。きっとなにか理由があったと思うんだ。ガウルテリオのおっさんも言ってたじゃないか。

フィンニー：（大きな声で）そ、そんなこと……。

ルード：な、なんだよ。

フィンニー：（照れた感じで）なんでもないです！　それよりも早くいきましょう。ルードさんの故郷が危あぶないですから。

ルード：お、おうっ！

フィンニー：（素に戻って）と、ちょっとデレを演出します。

一同：デレ来たっ！（笑）

バニィ：じゃあ、さっそくジェイスさんと合流しましょう。

ルード：おっし！　スクラメイジ、クトラ村へ向けて出発！







ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ







◆Middle 01◆野や営えいのルール




〝古き王都〟グランフェルデンを出発してから数日。

　クトラ村まであと半日といったところだ。周囲は小高い山に囲まれた林の中、陽も沈しずみ、夜の帳とばりが降おりようとしていた。

　このまま歩き続ければクトラ村に到着するだろうが、夜を徹てつしての旅は危き険けんだ。

　スクラメイジの一行は、ここでもう一泊野営することにした。




ＧＭ：はい、それではここからミドルフェイズになります。

一同：はーい。

ＧＭ：とゆーわけで、クトラ村への道中は特になにも起こらず、あと半日というところまでやって来たところで陽が落ち始めます。

ジェイス：陽が落ちる──つまり、これは野営をしろということだな。

ＧＭ：そういうこと（笑）。耳を澄ませば近くに水の流れる音がするし、適度に開けているし、林の中なので木々もそこそこありますね。

ジェイス：ルード君、みんなももう疲れているだろうし、今日はこの辺りで野営にしないか。まるであつらえたかのように野営向きの場所だ（笑）。

ルード：じゃあ、オレは水を汲んできます。

バニィ：では、わたくしはこの銃でお夕飯の調達に行ってきますわ。

フィンニー：あたしは？

ルード：枯れ枝とか拾ってきてくれると助かる。火をおこさないといけないからな。

ジェイス：となると、私が野営の準備か。

ＧＭ：とまぁ、そんな感じでそれぞれの役目を果たし、野営の準備をして、夕飯が終わったということにしましょう。そして夜──。

ジェイス：夜？　もしかして……。

ＧＭ：（ニヤリ）そのとおり！　さぁ、見張りの順番の決めましょう!!

ジェイス：野営の見張り、きたー！（笑）

フィンニー：なんですか？　順番って。

ジェイス：全員が寝てしまうと、なにかあった時に対応できないからな。だから、野営では二時間とか三時間とかの交代で、見張りを立てるのが常つねなのだ。

フィンニー：見張りなんか立てなくていいですよ（笑）。

ジェイス：甘い、甘いぞ、フィンニー君。野営の見張りは大事だぞ。それに、ＴＲＰＧでは野営の見張りの時にイベントが起こると相場が決まっているだ。

バニィ：メタな視点ですけどね（笑）。

ルード：まっ、それはそれとして見張りが大事なのは確かだしな。それじゃ順番を──。

フィンニー：あたしは寝ます（きっぱり）。

ルード：あ、きったねー！（笑）

フィンニー：（寝息）ぐぅー。

一同：早っ！（笑）

ジェイス：じゃあ、私わたしも布団ふとんを引きながら──（布団を敷く真似）。

ルード：布団かよっ！（笑）

ジェイス：枕が変わると私は寝られないのだよ──というような冗じよう談だんはさておき、きちんと順番は決めよう（笑）。

フィンニー：（寝ぼけ声で）るーど、るーどがいちばーん。

ルード：オレが!?

ジェイス：で、バニィ君が二番。ルード君が三番──。

ルード：（慌てて）待て待て待て、なにかおかしくないかい!?

ジェイス：ふっ、気づいたか。なかなか見所があるな。

ルード：いや、普通分かるって（笑）。

フィンニー：じゃあ、ダイス振ふって少ない数の人から先ってことにしましょう。

ジェイス：うむ。それでよかろう。

バニィ：では、２Ｄで振りましょう。

ルード：よしっ！　ついにマイダイスの登場だぜっ！

一同：おぉ[image: ][image: ][image: ]。

ルード：いくぜ！　せーの、えいっ！（ダイスを振る）




　荻おぎ原はらさんの祈いのりを込こめて放たれたふたつのダイス。

　五人が注目の中、ダイスは踊おどるように勢いきおいよくテーブルの上を転がる、転がる、転がる。

　そして、動きを止めたダイスが示しめした目は──。

〝２〟と〝５〟！　７だった。




フィンニー：（不満そうな声で）えぇ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]。いきなりの平均値じゃないですか。

ルード：し、仕方ないだろ！

バニィ：まぁまぁ、２Ｄ振った時の出目の六分の一は７ですから（笑）。

ルード：そ、そうですよ、そう！　ダイス目が悪いよりかはいいじゃないですか！




　確かに。




ジェイス：次は私が振ろう。（ダイスを振る）くっ、出目がよくない。６だ。

バニィ：（ダイスを振る）わたくしは８。

フィンニー：（ダイスを振る）……10！

ルード：おお。

フィンニー：あたし最後ね。これなら振る必要なかったな～。

ジェイス：くそー、さすがと小暮さんというべきか。

ルード：じゃあ、最初の見張りはジェイスさんだな（笑）。

ジェイス：ダイス目だから仕方あるまい。せっかく布団を敷しいたのに、なんで私が……とか言いながら、焚たき火びをくべ始める。（手を叩いて）そうだ！　ルード君、いいことを思いついたぞ。

ルード：なんです？

ジェイス：私が見張りの見本を見せてやろう。

ルード：見本を見せるもなにも、みんな寝てるから！（一同笑）

ジェイス：（だだをこねるように）寂さびしいんだよ、ひとりじゃ！

フィンニー：迷めい惑わくです。

バニィ：起こさないでくださいまし。

ルード：だってさ（笑）。




　困こまったアコライトである。




ＧＭ：では、ジェイスの見張りから。

ジェイス：ぱちぱちぱち（焚き火の爆ぜる音らしい）。もう飽あきたよー。

ルード：飽きるの早っ！（笑）

ジェイス：一〇分だけ、仮か眠みん取ろうかな（一同爆ばく笑しよう）。




　見張りで仮眠を取るな。




ＧＭ：じゃあ、【幸運】判はん定ていをしてください。難なん易い度どは秘ひ密みつ（笑）。

ジェイス：【幸運】？　【幸運】は４だから……（ダイスを振る）ダイス目は８、達成値ち12。

ＧＭ：それだと、特になにも起こらずに時間が経けい過かします。

ジェイス：む、そうか。じゃあ、そーっとルードに近づいて……せーの。わっ!!（笑）

ルード：（大声で）うわっ!!（笑）

フィンニー：ごろごろごろ（笑）。

ジェイス：そして、ルードの転がった先には焚き火が──。

ルード：じゅぼっ！　うおお、頭が燃もえるー!!（一同笑）




　荻さん、ノリよすぎである。




ジェイス：起きたか？

ルード：さすがに今ので目が覚めましたよ！

ジェイス：じゃ、交代だ。んごぉー（一同笑）。

ルード：寝ねるの早ぇっ!!（笑）　しょうがないから、オレが番につこう。

ＧＭ：まあ、ルードも【幸運】判定振ってください（笑）。

ルード：よしっ！　今度こそ……（ダイスを振る）７！　またかよっ！（一同笑）

ＧＭ：本当、平均的なダイス目だ（笑）。

ルード：つ、次こそはがんばりますっ！

ＧＭ：で、達成値はいくつになります？

ルード：えーっと３＋７で10です。

ＧＭ：では、特になにも起こらない。

ルード：なるほど。残念。

ＧＭ：というわけで、交代の時間ですよ。

ルード：バニィさん、起きて起きて。次の順番だよ。

バニィ：……あらあら。もう順番ですか？

ＧＭ：はい、では【感知】判定をお願いします。

バニィ：はいはい……って、【幸運】じゃないんですか？

ＧＭ：【感知】です（ニヤリ）。

ジェイス：おっ、なんか違ちがう展てん開かいになりそうだ（笑）。




　実はこのシーン、三番目の見張りの時にイベントが発生するようになっている。見張りの順番や、その決め方などはリプレイのとおり、すべてプレイヤーに任まかせている。

　したがって、最初のふたり──ジェイスとルードの【幸運】判定はフェイクで、実はなにも起こらない（ファンブルの時だけは、動物にポーションの瓶びんを割わられてしまうイベントが発生した）。これは、見張りに立っているのになにもしないと面おも白しろみがないし、緊きん張ちよう感が欠けてしまうからである。

　そして、三人目。判定する能のう力りよく値を変えたのは、ここでイベントが発生しますよ、というプレイヤーに対する合図だ。フェイトを使うか、それとも普ふ通つうに判定するかなどを決めるためのチャンスを与あたえているわけだ。

　もちろんルードの幼おさななじみなので、ルードが見張りの時にイベントを発生させる方法もあるのだが、思いも掛かけぬ展開が欲ほしくて、このようにランダムにしたのだったが……。




ルード：さあ、これでなにが出るか……！

バニィ：【感知】は５。（ダイスを振る）あらら？

ルード：うわーっ!!　出たぁーっ!!　ダイス目３（笑）。

バニィ：達成値８ですわ。

ＧＭ：では、バニィは近くまで何者かが接せつ近きんしていることにまったく気がつきません。そして、すぐ側の茂しげみからがさがさという物音が──。

バニィ：ばきゅーん！

一同：え───っ！　撃うったっ!?

ルード：いきなり撃つのかっ!?　ゴ○ゴ13かよっ!!（一同笑）

バニィ：じゃ、じゃあ、みなさんを起こしますよ。なにか物音がしますわ。

ルード：なにか物音じゃねぇーよ。ばきゅーんって音したよ！　起きるよっ!!（一同爆笑）

フィンニー：バニィさん、おいしいなー（笑）。

ジェイス：うむ、これでヒロインの座ざから脱だつ落らく確かく定ていだな（笑）。

バニィ：撃ったのは足元、あくまでも威い嚇かく射しや撃げきです。けっして、撃うち抜ぬいていたりしてませんわ。おほほほ………（笑）。

ルード：で、バニィさんっ！　なにがあったんですかっ！

バニィ：はい。そちらの茂みから音が。

フィンニー：（寝ぼけ声で）イノシシかなんかじゃないんですかぁ～？

ルード：ジェイスさんは？

ジェイス：（しれっと）見張りで疲つかれて爆ばく睡すい中だ。

ルード：使えねぇ──っ！（一同笑）

バニィ：とりあえず訊きいてみましょう。どちらさまですか～？

ＧＭ：しばらく待ってみますが、返事はありませんね。なんとなく、向こうも警けい戒かいしている雰ふん囲い気きが伝わってきます。

バニィ：距きよ離りはどのくらいですか？

ＧＭ：五～六メートルくらいです。

バニィ：では、ちゃきりと銃じゆうを構かまえたまま、警戒しつつ──怪あやしい者でないのなら、両手を挙げてこちらへ出てきて、姿すがたを現あらわしてください！　名を名乗ってください！

ルード：怪しい者だったら、姿を現わさなくてもいいんだ（笑）。

バニィ：その時は仕方ありません。蜂はちの巣にして差し上げますわ。

ルード：（隠かくれている奴やつに）だってよっ！　なにもしないから出てこいっ!!

ＧＭ：すると、ルードの声に、警戒していた感じがふっと消えたような気がします。

ルード：おや？

ＧＭ：そして、おとなしそうな女の子の声で──「……両手を挙げることはできないけど、撃たないで……欲ほしい」

ルード：女の子？　まさか……。

ＧＭ：そのまさかです。暗がりの中から現われた小さい人ひと影かげが焚き火の炎ほのおに照らされ、その姿があらわになります。布でぐるぐる巻まきにされた棒ぼうのような物を両手に抱かかえたヴァーナの少女です。
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ジェイス：なにっ！　棒だとっ！　ん？　キミが手にしているそのぐるぐる巻きの棒は……。なるほど、これが噂うわさの!!

ルード：どこの噂だよっ！　て、いうか、いきなり出てくるなよ！

ジェイス：うむ。私もつい今し方、目が覚めた（一同笑）。

ルード：もしもし？（笑）

ジェイス：（さも、当然のように）あの銃声だ。起きない方がおかしいだろう。

ルード：いや、まぁ、確かにそのとおりですけど（笑）。で、この少女って、やっぱりレーナなんですか？

ＧＭ：はい。レーナに間ま違ちがいありません。レーナも相手がルードだと知ってほっとした様子を見せています。「……よかった。やっぱり、ルードだった」

ルード：おい、レーナ。なんでこんな時間にこんな所にいるんだ？　いや、理由はなんとなく想像がつくけど（笑）。

ＧＭ：「……実は、村が妖魔に襲われた」

ルード：やっぱり！　それで、レーナは怪我はしてないのか？　村のみんなは無事なのか？

ＧＭ：ルードの問いにレーナは首を縦に振ります。「……わたしは大丈夫だ。でも、村の人たちは分からない」

ルード：そ、そうか……。しかし、レーナはよく逃げてきたな。

ＧＭ：「……村長が逃がしてくれた」

ルード：あとは……。

バニィ：ほらほら、ルードさん。こんなところで立ち話もなんですから。レーナさんでしたっけ？　あなたも焚き火の近くへどうぞ。

ＧＭ：「……ありがとう」そう言って、レーナはペコリとお辞じ儀ぎをします。というところで、シーンは終しゆう了りよう。レーナからのくわしい情報は次のシーンということで！







◆Middle 02◆迷まい子ごの仔こ猫ねこ




　満天の星空の下。

　先ほどの騒そう動どうがうそのような静けさに辺りは包まれている。

　一行の前に現われた少女──レーナは、バニィとルードにつき添われるように焚たき火びの脇わきに腰こし掛かけ、ようやく安あん堵どの息をついた。




ＧＭ：では、次のシーンです。焚き火の周りでレーナの話しを聞くという感じで。寝ていた人も起きていいですよ。

フィンニー：じゃあ、あたしも起きまーす。

ルード：なら、あらためて紹介しないとな。オレの幼なじみで、クトラ村のレーナだ。

ＧＭ：「……レーナです」そう言って、レーナは再びペコリとお辞じ儀ぎをします。

フィンニー：（じと目で）ふ～ん。幼なじみですか。

ルード：あ、あぁ。幼なじみといっても、レーナもオレと同じでクトラ村の出身じゃないぜ。

ＧＭ：「……うん。村長さんの所に住んでる。ルードと同じでわたしも両親のことを知らない。小さい頃にクトラ村に預けられた」うんうんと、レーナはうなずきます。

ルード：オレも親父が死んだあと、伯父さんの所にやっかいになっていたしな。

バニィ：それは大変でしたわね。

ジェイス：ん？　ルードの身の上を知るのはこれが初めてか？

ルード：そういえばそうかも。なんか、親父の話とか普通に出てるから、あんまり気にしてなかった（笑）。

フィンニー：じゃあ、ルードの父親が亡くなっているみたいな、フィンニーと共通の部分があることがようやく分かったわけですね。

ルード：そうなる──のかな？

フィンニー：なら、ここはちょっとデレるタイミングですね（笑）。（驚いた感じで）ルードさんもお父さんを──？

ルード：あぁ。でも、別に気にすることないぞ。オレも親父のこと、よく憶えてないしな。

フィンニー：（ツンデレっぽく）べ、別に気にしてるわけじゃありません！（一同笑）

ジェイス：さて、とりあえずこちらも自己紹介しないとな。グランフェルデン大神殿の神官、ジェイス・ロウだ。まずはクトラ村の様子を聞かせてもらいたいな。それと──。

ＧＭ：それと？

ジェイス：見ればキミは大変お疲れの様子。（いかにも親切そうな感じで）その棒のような物はキミには重いだろう。さぁ、私に渡わたしたまえ。

一同：いきなりかいっ！（笑）

ＧＭ：「これは渡せない。これは……わたしが守らないといけない」レーナは首を横に振って、ジェイスの申し出を断ことわります。

ジェイス：ほぅ、どうやらよほど大切な物のようだな。ならば、なおのこと、この私に預あずけたまえ。ご覧らんのとおり、私は神官だ。信用できるぞ（笑）。

ルード：信用できるかっ！（一同笑）

バニィ：まぁまぁ、ジェイスさんも別に悪気があるわけじゃないですから。ちょっとお金に汚きたないだけです。

ジェイス：そう、お金に汚いだけ……って、おいっ！（一同笑）

バニィ：わたくしはルードさんと同じギルドのバニィです。よろしくお願いしますわ。レーナさんの所まで歩いていって、握あく手しゆを求めます。しゃなり、しゃなり（笑）。

ＧＭ：「……レーナ。よろしく」恥はずかしそうにバニィの差し出した手を握にぎり返します。

フィンニー：（ぼそっと）フィンニー。

ＧＭ：「……？」

フィンニー：（ちょっと照れた感じで、そっぽ向きながら）フィンニー……です。

ＧＭ：「……レーナ」

フィンニー：………

ＧＭ：「…………」

ルード：なんだ、この空気（笑）。

ジェイス：これが若わかさということだよ（笑）。さて、それでは、クトラ村のことを教えてもらおうか。なんとなく予想はつくがな。

ＧＭ：「……急に妖魔の集団が村にやって来て、村の人たちは全員捕まってしまった」

ジェイス：捕まった？　捕まった人たちはどうなったのだ？

ＧＭ：「……村の集会所に閉じこめられていた。そのあとは分からない」

ルード：集会所か……。オレは知ってます？

ＧＭ：ルードはクトラ村の出身ですから、知っています。村の中央にある体育館ほどの広さの平屋の建物ですね。村の人口はそれほど多くないので、詰つめ込こもうと思えば村人全員くらいは入れることができます。

ジェイス：……おかしいな。

一同：おかしい？

ジェイス：なぜ、村人をわざわざ捕まえる必要がある？

バニィ：そういえばそうですわね。

ジェイス：単なる妖魔の襲撃じゃなさそうだな。おそらく、フォースタスの仕し業わざだ。オープニングのマスターシーンでも演えん出しゆつされていたし、この辺りで目もく撃げきされたことから考えても間ま違ちがいないだろう。

ルード：じゃあ、村の人たちは今でも無事の可能性は高い？

ＧＭ：「……本当？」　レーナの表情がぱっと明るくなります。

ジェイス：あぁ。村人をわざわざ捕らえたということは、なにか殺さない理由があるか、殺したくないかのどちらかだからな。

ルード：よしっ！　そこまで分かればなんとかなる。クトラ村からの依い頼らいは妖魔の退治だったし、村人を助けて、ついでに妖魔も倒たおしちまおうぜっ！

ＧＭ：「……妖魔を、倒す？」　驚おどろいた顔でルードを見上げるレーナ。

ルード：（大きくうなずいて）あぁ、オレたちはクトラ村からの依頼でここに来てる冒ぼう険けん者しやだからな。任まかせておけって！




　笑いながらどんと自分の胸むねを叩たたくルード。

　そんな自信満々なルードの様子を見て、レーナは初めて笑顔を見せた。







◆Middle 03◆スニーキングミッション




　翌よく日じつ。

　東の空が白しらみ始めると同時に、クトラ村へと急ぎ向かうルードたち。

　足の遅おそいレーナを連れての強行軍だったが、夕ゆう刻こくにはクトラ村の近くまで辿たどり着ついた。




ＧＭ：では、次のシーン。クトラ村のすぐ近くまでやってきました。

ジェイス：とりあえず、街かい道どうを通っていくのは危険なので、森とか、そういう場所を通っていこう。

ＧＭ：了りよう解かいです。では、クトラ村の裏うら山やまの反対に広がる森の中にいることにしよう。とゆーことで、これがクトラ村近きん隣りんの地図です（一いち枚まいの紙を広げる）。

[image: ]

一同：おぉ[image: ][image: ][image: ]。

ＧＭ：『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』（＊）でも使っているけど、マップを図式的に表わしたものです。

バニィ：（地図を見ながら）いろいろな場所がありますね。

フィンニー：この矢印が行き来できる場所ですか？

ＧＭ：はい。で、現げん在ざいの位置がここのスタート地点になる。

ルード：この洞どう窟くつってなんですか？　行き止まりになってますけど。

ＧＭ：クトラ村の子どもたちの遊び場のひとつだね。よくあるじゃないですか、秘密基き地ちとか、そういうやつ。

ルード：なるほど、なるほど。じゃあ、オレも小さい頃ころに遊んでいたとか、そんな感じ？

ＧＭ：そんな感じ、そんな感じ（笑）。

バニィ：レーナはどういうルートを通ってやってきたんですか？

ＧＭ：「……果樹園を抜けてきた」

フィンニー：（地図を指でなぞりながら）ここを通ってきたってことですか？

ＧＭ：レーナはこくりとうなずきます。

ルード：通つう常じようなら、この道を通って移い動どうしているってことですか。

ＧＭ：そうです。街道沿ぞいに果樹園があるわけです。

ルード：じゃあ、裏山は？

ＧＭ：崖がけというほどではないですが、それ相応に急きゆう勾こう配ばいですから登ったり、降おりたりはそれなりに大変そうです。

ジェイス：こっちは《フライト》が役に立ちそうだな。

フィンニー：裏山に行きましょう！（一同笑）

バニィ：でも、川の中を通っていくと村に妖魔がいても気づかれなさそうですわ。

フィンニー：えぇ[image: ][image: ][image: ]、《フライト》使わないのぉ？

ルード：なんでそんなに残念そうなんだ。てか、《フライト》使いたいだけか。

フィンニー：そ、そんなことはないですよ？




　図星だったようだ。




ジェイス：どこも一長一短があるような気もするし、ここはギルドマスターのルードに決めてもらうとしよう。

フィンニー：（即そく座ざに）裏山で。

ルード：じゃあ、裏山で！

一同：おいっ！（笑）

バニィ：ところで、レーナさんはどうしますか？　一いつ緒しよに連れていきます？

ジェイス：連れていくとなると裏山は大変だな。それに見通しが悪いから、妖魔と鉢はち合あわせする可か能のう性せいもある。レーナはエキストラ？

ＧＭ：エキストラです。




エキストラ

　キャラクターはＰＣ、ＰＣとほぼ同じデータを持ったゲスト、データを簡かん易い化かして複ふく数すう人として扱あつかうモブ、そしてデータを持たないエキストラに分けられる。

　エキストラはデータを持たないゆえに、そのキャラクターに対する行動は、すべてＧＭやプレイヤーが言ったとおりに処しよ理りされる。たとえば「気き絶ぜつさせる」と言えば気絶してしまうし、「殺す」と言えば死んでしまうのだ。




ルード：ということは、守るためには常つねに《カバーリング》しないといけないのか。

バニィ：では、この洞窟に隠れてもらってはどうでしょう？

ルード：ああ、なるほど。あそこは村の大人でも知らない場所だ。

ジェイス：いや、待ちたまえ。その洞窟に妖魔が先回りしているとは限かぎらないぞ？

フィンニー：ところで、妖魔たちは村人を一ヶ所に閉とじこめてなにをしてるんでしょう。

バニィ：レーナさんは、なにか知りませんか？

ＧＭ：レーナはしばらく、首を傾かしげながら考えてましたが、なにか思いついたように答えます。「……なにかを探さがしているみたいだった」

ジェイス：なにかを探してる感じ……はっ!?

フィンニー：たぶん、これ（レーナの持っている棒）を探してるんですよ！

ルード：ということは、レーナを連れていくと危あぶない？

ジェイス：確かに危ないな。よし、洞窟に連れていって、私が見張りに残ろう（一同笑）。

ルード：余よ計けいに危ないし！




　どこまでも信用されないジェイスであった。




ルード：まぁ、とりあえず一度洞窟に行ってから、レーナをどうするか考えよう。安全そうなら、洞窟に隠れてもらえばいいし。

ＧＭ：「……うん。あの洞窟なら奥おくに隠かくれる所がある」

バニィ：そのあとは？

ルード：洞窟に近い、果樹園か川かで村に向かおう。

フィンニー：じゃあ、まず森に行くってことで。

ＧＭ：森に行く、ですね（ポーンなどを出しながら）。

ジェイス：ちょっと待て！　なんで戦せん闘とうの用意してるんだ？

ＧＭ：ふっふふふ。では、次のシーンへ移うつりましょう！





（＊）『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』　エリンディルの西にあるアルディオン大陸を舞台とした『アリアンロッド・サガ・リプレイ』シリーズのひとつ。









◆Middle 04◆黄昏たそがれの戦い




　集落が近いことは分かっていた。けっして警けい戒かいしていなかったわけでもない。

　だが、森という環境、そして周囲の暗さが不運だったとしか言いようがなかった。




ＧＭ：とゆーことで、みなさんはルードの案内で夕方の薄うす暗くら闇やみの中、クトラ村へと急いでいたわけですが──。

一同：わけですが？

ＧＭ：「ごらっ！　ノロノロじでるんじゃねぇ！」という怒号がすぐ傍そばから聞こえたかと思うと──。

ジェイス：くっ！　まさか……。

ＧＭ：そう、そのまさかです！　木々の向こうからやってきた妖よう魔まの一いち団だんと鉢合わせしてしまいます。ただし、相手も突然のことで慌てています。

フィンニー：「あ！」「あっ！」「あわあわあわ」「あわわわ」みたいな（笑）。

バニィ：辺りも暗くなってきていますしね。

ジェイス：明度のルールは使う？




明度

　明度とは周囲の明るさを表わすルールである。

　暗くなると物が見えにくくなり、行動にも支し障しようが出てくる。それを表ひよう現げんするためのルール──それが明度である。

　明度は１～４の数すう値ちで表わされ、数値が大きくなればそれだけ明るいということになる。たとえば明度１ならば完全な暗くら闇やみ、明度４ならば昼間と同じ明るさである。




ＧＭ：使います。使いますけど、ただ、相手も状況が一緒なので、ペナルティはお互たがいに相そう殺さいという形になりますので、今回は無む視ししてかまいません。とゆーことで、人間によく似にた妖魔たちを率ひきいていた、一番体たい格かくのいい角の生えた妖魔が叫さけびます。「ぐぉーっ！　お前ら、いったい何者だぁっ！」




　さて、先にも書いたとおり、今回の戦闘はスクウェアルールを使用している。

　基き本ほんの戦闘ルールと大きく違うところは、移動力、射しや程てい、そして射線の管理である。

　移動力と射程はそれぞれを５で割わり（端は数すう切り上げ）、その値だけスクウェアを移動したり、魔ま術じゆつが届とどいたりということになる。たとえば、移動力が７であれば５で割わった値は２となるので、一回の戦闘移動でスクウェアを２マスだけ動くことができる。

　そして、射線は攻こう撃げきする相手が見えているかどうかなどの処理である。キャラクターの距離や位置が明めい確かくとなるスクウェアルールでは、途と中ちゆうにある障しよう害がい物ぶつなども細かく管理することが可か能のうとなるのだ。




●第１ラウンド

ＧＭ：では、戦闘を開始しましょう。敵てきはマッチョな妖魔のソロエネミー（オウガ）が一体、人間によく似た妖魔のモブエネミー（フォモール）が三グループです！

[image: ]




▼行動値

　フィンニー　　　８

　オウガ　　　　　８

　ジェイス　　　　７

　フォモール×３　７

　ルード　　　　　５

　バニィ　　　　　５

[image: ]




ＧＭ：では、セットアッププロセスから。フィンニーから。

フィンニー：セットアップはなにもなしです。

ＧＭ：こっちもなし。次はジェイス。

ジェイス：こちらもなにもしない。

ルード：《プロボック》は……いや、このラウンドはいいや。

バニィ：わたくしも、セットアップは特になしです。

ＧＭ：では、イニシアチブプロセス。フィンニーからどうぞ。

フィンニー：はい、ムーブアクションで１スクウェア下がって、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》をフォモールのスクウェアに！

ＧＭ：はい、どうぞ。

フィンニー：いきまーす！　てい！（ダイスを振ふる）

ＧＭ：高っ！

フィンニー：ダイス目は14……命中は、21！

ＧＭ：それはクリティカルしないと避さけられない（笑）。まずフォモール一号から！　（ダイスを振る）回かい避ひ失敗！　次は二号！　（ダイスを振る）回避失敗！

フィンニー：よしっ！

ＧＭ：三号！　（ダイスを振る）うしっ！　クリティカル！

フィンニー：えぇ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]っ!?

ＧＭ：ふっふふふ。どうやら、素す早ばやい連中がいたようだ（笑）。

フィンニー：とりあえず、ダメージいきます。５Ｄ＋９で……（ダイスを振る）あっ、低い。ダメージは〈地〉属ぞく性せい、魔ま法ほうダメージの25です！

ＧＭ：それでも十分な威い力りよく。《アースバレット》の呪じゆ文もんと共に、フィンニーの構えたマジックスタッフの周囲に石いし飛礫つぶてが無数に出しゆつ現げん、一いつ斉せいにフォモールたちに襲おそいかかる！　くっ、いきなり三分の二ほどが倒たおされた。しかも、スリップつき！

フィンニー：ん～、ダメージがいまいちでしたね。

ジェイス：いや、転ばせただけでも十分だ。

ＧＭ：次、オウガ。こいつは突つっ込こんで殴なぐるしかできない。しかし、３スクウェア移動可能！　雄お叫たけびを上げながら、一気にルードたちのエンゲージに移動！（ポーンを動かす）

ルード：速いっ！

バニィ：こ、来ないでくださいませ[image: ][image: ]。

ＧＭ：そして殴る！　対象は……（ダイスを振る）。

ジェイス：うわっ、ランダムか。なーんか私に攻撃が来そうだ。

ＧＭ：（ダイスを振る）３……なのでジェイスに攻こう撃げきする！

ルード：あ、言ったとおりになった（笑）。

ジェイス：そんな予感がしたんだよ。ふっ、私を狙うとは、愚か者めが。

ＧＭ：「なんだどぉ──っ！」怒りを込めてオウガはマイナーで《スマッシュ》、メジャーで普通に攻撃する。「ぐおぉ────っ！」唸うなりを上げて、ジェイスへと拳こぶしを振り下ろす！

ジェイス：はっはっは。そのような攻撃を、私が避さけられるとでも思っているのか（笑）。

ＧＭ：（ダイスを振る）避けられないと思うからこその攻撃！　命中は13！

ジェイス：（ダイスを振る）あ。８。やっぱり避けられん！

ルード：ジェイスを《カバーリング》する！　危ない、ジェイスさんっ!!

ＧＭ：（ダイスを振る）ダメージは30点！　ジェイスをかばうルードに、オウガの巨きよ大だいな鉄てつ拳けんが直ちよく撃げきするっ！

ジェイス：では、それに《プロテクション》だ。（ダイスを振る）こちらは９点軽けい減げん。

ルード：こっちの【物理防ぼう御ぎよ力りよく】は７点。

ＧＭ：すると、合わせて16点軽減だから……ダメージは14点ですね。

ジェイス：結けつ構こう痛いたいな、おい！

ルード：くっ、まだまだっ!!

ジェイス：次は私の番だな。とりあえず、レーナをなんとかしないとな。彼かの女じよを移動させたい場合はどうすればいいんだ？

ＧＭ：ＰＣの誰だれかと一緒に移動できます。引き連れて行く感じですね。

ジェイス：分かった。では、ムーブアクションでレーナを連れてスクウェアから離り脱だつ。１スクウェア後こう退たいしよう。

ルード：ジェイスさん、レーナを頼みます！

ジェイス：任せたまえ。そして、しかるのちにメジャーでフィンニーに《ジョイフルジョイフル》を！　（ダイスを振る）判定は成功だ。さぁ、フィンニー君、キミの本当の力を見せつけたまえ（笑）。

フィンニー：では、もう一度、《マジックブラスト》＋《アースバレット》でモブを攻撃します。（ダイスを振る）うーん、今日はダイス目があまりよくないですね。17です。

ＧＭ：しかし、それでもクリティカルのみ。（ダイスを振る）……今度は全員回避に失敗！

フィンニー：ダメージいきまーす！　えい！　（ダイスを振る）今度は31点！

ＧＭ：「ぐわぁ[image: ][image: ][image: ][image: ]」　断だん末まつ魔まを上げながら次々と倒たおれるフォモールたち。かろうじて、さっきクリティカルで避さけた連中は全ぜん滅めつを免まぬがれていますが、残っているのはごくわずか。

フィンニー：（なぜかしゃがれた声で）あ、あどは任ぜだ……（笑）。

ルード：なんで死にかけてるんだよっ！（一同笑）

フィンニー：だって、ＭＰがもう半分近いんですっ！

ジェイス：むぅ、さすがに《マジックブラスト》二連チャンはきついか……。

フィンニー：きつすぎますよ！

ＧＭ：で、次はフォモールの順番だけど、ムーブアクションで立ち上がって終わり？　あ、うぉ───っ！　しまったぁ！　せっかく１スクウェア先まで攻撃が届とどくのに、オウガが突とつ進しんしたら意味がないじゃん。ＰＣたちが近づいてこないわっ！

ルード：おっ！　なるほど、そういう能力を持っていたのか。

ＧＭ：くっ！　では、最後はルードとバニィ。

バニィ：ルードさんはオウガをお願いしますわ。うしろのフォモールは任せてください。

ルード：分かった！　じゃあ、オレからいくぜ！

フィンニー：（ちょっと抑おさえめな感じの声で）……ルード、がんばれ。

ルード：これはレーナの声せい援えん！　そう解かい釈しやくした！（一同笑）

フィンニー：（こっちはフィンニーの声で）ルードさん、死んだらだめです！

ルード：死なねーよっ！　っていうか、オレの攻撃だよっ！（一同笑）

ジェイス：さぁ、次こそはいい目を出すんだ！

ルード：あ、よ、よしっ！　《スマッシュ》＋《バッシュ》で、オウガのヤツを攻撃だ！　命中判定は３Ｄ＋４。（ダイスを振る）11っ！　また平へい均きんかよ！（一同笑）

バニィ：さすがルードさんですわ（笑）。

ルード：くそーっ、本当に平均値しか出ないぞ。11＋４で命中は15！

ＧＭ：おっ、それなら11以上で回避できる！　えいっ！（ダイスを振る）くっ、10!?

一同：おおぉ─────っ!!

ルード：あ、危ねぇー。ぎりぎりかよ。

ＧＭ：あと、１足りなかった。ダメージをどうぞ。

ルード：ダメージは……５Ｄ＋17か。

フィンニー：５Ｄ＋17？　すごい！

ルード：へ、へっ～（笑）。次こそはいい目を……ていっ！（ダイスを振る）ぴったり20！　さっきよりはマシ？

バニィ：５Ｄで20だから、平均よりはちょっと上ですね。

フィンニー：まぁ、ルードさんならこんなものでしょう。致いたし方かたないです。

ルード：こんなもん言わないでくださいよ！（一同笑）　ダメージは物理で37点です！

ＧＭ：それでも《スマッシュ》と《バッシュ》を乗せたグレートソードの一いち撃げきはでかい。【物理防御力】を引いても、ＨＰの半分弱は持っていかれた！

ルード：おっし！

ジェイス：さすが、あの方の息子だ（笑）。

ＧＭ：では、バニィの番。

バニィ：まずはムーブアクションで離脱。《ハイジャンプ》のおかげで、マイナーアクションも行なえますので《フェイント》を使用しますわ。

一同：と、跳とんだ!?

バニィ：で、フォモールを射撃。ばきゅーん！　（ダイスを振る）あら低い、命中は13。

ＧＭ：それなら避さける目がある！　（ダイスを振る）だ、だめだ。ダイス目５、回避失敗！

バニィ：じゃあ、バニィヘッドショットということで。

一同：バニィヘッドショット!?（笑）

バニィ：死にかけの敵に引いん導どうを渡してあげるのも慈じ悲ひというものですわ。ダメージは17点。

ＧＭ：バニィの放った弾だん丸がんは見事フォモールの眉み間けんに命中し、戦闘不ふ能のうです。

ジェイス：あとはオウガ一匹ぴきだな。

ＧＭ：これで全員の行動が終了したのでクリンナッププロセスになって、ラウンド終了！




●第２ラウンド

▼行動値

　フィンニー　　　８

　オウガ　　　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　５

　バニィ　　　　　５
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ＧＭ：では、次のラウンドです。セットアップ！

一同：なし！

ＧＭ：はい（笑）。ではイニシアチブプロセスになるので、フィンニーから行動です。

フィンニー：ＭＰもったいないんで見てます（一同笑）。

バニィ：ですよねぇ～。

フィンニー：というわけで、待機します。

ＧＭ：では、次はオウガが攻撃します。ルードの一撃を食らって怒いかりに燃えるオウガが仕返しとばかりにもう一度ルードを殴なぐる！　マイナーで《スマッシュ》！　そしてルードに白兵攻撃。（ダイスを振る）命中は18！

ルード：（ダイスを振る）駄目ですね。避けられません！

ＧＭ：オウガの拳が唸うなりを上げながらルードの腹はらにめり込こむ！　でりゃ！（ダイスを振る）……ダメージは31点！

ジェイス：ルードに《プロテクション》！

ルード：お願いします！

ジェイス：（ダイスを振る）11点軽減。まあ、平均だな。

ルード：くっ、13点抜ぬけてきた！

フィンニー：ルードさんが死んじゃうっ！

ルード：まだ死なねーよっ！　いや、ＨＰはあと19点しかないけど。

フィンニー：（寂さびしそうに）やっぱり、戦士の人は死んじゃうんですね。

ルード：がぁーっ！　ここで倒せばいいんだろ、倒せばっ！　次の攻撃で倒してやるよっ!!（一同笑）

ＧＭ：次、ジェイス（笑）。

ジェイス：ルードに《ヒール》を掛かけるか、それとも《ジョイフルジョイフル》のために待機するか。とりあえず、待機しておくか。

ルード：よーし、殴り返す！　《スマッシュ》《バッシュ》で攻撃っ！　（ダイスを振る）低っ!?（笑）　ダイス目は８、命中は12。




　やっぱり平均値だった。




ジェイス：しょぼいぞこれは！（笑）　フェイト使って振り直した方がよくない？

ルード：あー、そうか。フェイトは６点もあるしな。フェイトを使って振り直す！（ダイスを振る）……よし、今度は10になって、14で命中！

ＧＭ：じゃあ、こっちは10以上で回避か。

フィンニー：ゆーらさんはこういうとき出すんだよ。

ＧＭ：えいっ！（ダイスを振る）……あ、９。惜おしい！（笑）

一同：またかいっ！（笑）

ルード：危ない、危ない、命中命中（笑）。えーっとダメージは32点！

ＧＭ：あ、まだ生きてる（笑）。

フィンニー：バニィさーん！（笑）

バニィ：あれっ？　わ、わたくしがいただいちゃっていいのですか？

ＧＭ：だが、これを避さければ───。

バニィ：マイナーで《フェイント》を使用しまーす。

ＧＭ：ああ、回避がダイス一個こになる……。

バニィ：これで外すことはないと思いたいですわ！　メジャーは普通に射撃攻撃をして……（ダイスを振る）クリティカル!!

ルード：おおー！

ＧＭ：（ダイスを振る）……はい。当たりです。

バニィ：じゃあ、バニィスパイラル！　と言いながら回転撃うち！　（ダイスを振る）えーと、クリティカルしたわりには低いですわね。ダメージは20点です。

ＧＭ：むぅ。先ほどのルードの二撃でＨＰのほとんどを持っていかれてたからな。バニィの弾丸を受けたオウガは数歩後ずさり、そのままどうと倒れる。「む、無念……」

バニィ：バニィスパイラルに、敵はいないですわ。

フィンニー：また、バニィさんの技が増えてるし（笑）。

ルード：この前の妖魔よりも結構強いな。

ジェイス：研究所で戦ったのがゴブリン。今回のはオウガとフォモールだな。オウガはパワーファイターで、フォモールは《異形》というさまざまな能力を持っている妖魔だ。

ルード：妖魔にもいろいろいるんですね。

ジェイス：ああ。しかし、妖魔が村の周辺をうろついているとすると、レーナを連れて歩くのは危険だな。やはり、洞どう窟くつで隠れていてもらった方がよさそうだ。

ルード：それなら、とりあえず洞窟に向かいますか。

ジェイス：いや、まずはその前にやることがあるぞ。

ルード：やること？

ジェイス：戦闘後にやることといえば、決まっているだろう。

ルード：あ、ＨＰの回かい復ふくっすね。そういえばＨＰの残りが19点だわ。

ジェイス：ルード君、なにを言っているんだ。戦闘後にやる大切なことといえば、ドロップ品決定ロールに決まっているだろう！

一同：そっちかよっ！（笑）

ルード：あのー、その前にＨＰを回復してくれると嬉うれしいんですけど……（一同笑）。







◆Middle 05◆洞窟




　とりあえずルードの回復とドロップ品の回かい収しゆうをすませた一行は、レーナを連れて洞窟へと向かう。

　鬱うつ蒼そうと生おい茂しげる草木により入口が隠かくされていたそこは、まさに子どもたちの秘密基地に相応ふさわしい場所だった。




ＧＭ：では、シーンは切きり替かわって洞窟の前。人の背せをほどまでに伸のびた草をかき分けると、そこにぽっかりと口を開けた洞窟が出現します。

一同：おぉ[image: ][image: ][image: ]。

ルード：オレの場合、ここに来るのはひさしぶりって感じ？

ＧＭ：そうですね。小さい頃には、ここで遊んでいたはずですから。

ルード：じゃあ、懐なつかしいなぁ～、とか言いながら辺りをキョロキョロと見み渡わたそう（笑）。

フィンニー：確かにここなら安全そうですね。

ジェイス：とりあえず、洞窟の周りの地面に新しい足あし跡あととかがないか調べておこう。

ＧＭ：ぱっと見た感じはなさそうですね。

ジェイス：どうやらまだ妖魔たちに見つかってはいないようだな。

ルード：よし！　レーナ、オレはこれから村の人たちを助けに行ってくる。終わったら迎むかえに来るから、それまでここで隠れているんだ。いいな？

ＧＭ：「……分かった。ルードがそういうなら、そうする」ルードの言葉に、こくりとうなずくレーナ。そして、布に巻まかれたなにかをぎゅっと抱だきしめる。

ジェイス：……。

ＧＭ：……。

ジェイス：もし、よかったら──。

ＧＭ：「いや」

ジェイス：まだ、なにも言ってないじゃん！（一同笑）

ＧＭ：「……これは渡わたさない」

ジェイス：ちっ！

ルード：いい加減に諦あきらめたらどうですか？

ジェイス：だって、たぶん魔ま剣けんだぞ。売ったら金になるかもしれないんだぞ（笑）。

バニィ：ジェイスさん、ジェイスさん？

ジェイス：なんだ？

バニィ：こう言ってはなんですが、レーナさんが持っている物が魔剣としてですね、この前研究所で見つけた剣と同じような物だとしたら、売ることはできないと思うんですけど……。

ジェイス：……あっ！

一同：……。

ジェイス：……。

一同：……。

ジェイス：……ふっ！

バニィ：もしかして、気がついてなかったんですか？

[image: ]

ジェイス：（遠くを指差して）さぁ、村人たちを助けに行こうか！

ルード：ごまかすなよっ！（一同笑）

フィンニー：（ため息をついて）まったくしょうがないですねぇ。

ジェイス：しょうがないってなんだよっ！（一同笑）

ＧＭ：とまぁ、そんな言い合いをしている四人を見て、レーナは緊張も解とけてきたのか、いつの間にか顔がほころんでいます。

ルード：おっ！　笑ったな（笑）。よし！　さ、洞窟の中に入るんだ。すぐ戻もどってくるから、待ってろよ。

ＧＭ：「……待ってる」もう一度小さくうなずくと、レーナは洞窟の中へと歩いていきます。

ルード：よしっ！　さぁ、村に行こうか。

フィンニー：あ、ちょっと待って！　（照れたような声で）……ル、ルードさん？

ルード：ん？　なんだ、フィンニー。

フィンニー：（言いづらそうに）あの、レーナさんってどういう知り合いなんですか？

ジェイス：おっ！　デレの前兆が来たぞっ！（笑）

ルード：なるほど！　それじゃあ……（フィンニーの言葉にまるで気がついていない感じで）どういう知り合いって……幼なじみだけど？

フィンニー：そんなことは分かってますっ！　そうじゃなくて──。

ルード：（フィンニーの言葉を遮さえぎって）妹、みたいなもんかな。

フィンニー：……妹？

ルード：オレもレーナも両親がいなくてさ。だから、なんとなく妹がいたらこんな感じかな、ってずっと思ってたんだ。

フィンニー：……。

ルード：でも、伯父おじさんから聞いたんだけど、どうやらオレには小さい頃に生き別れになった妹がいるらしいんだよ。で、その妹を捜さがすために、オレは冒険者になったんだ。

フィンニー：妹……さんですか？

ルード：（半分に割われた金色のメダルを見せる振りをして）あぁ、手がかりはこれしかないし、名前も分かんないんだけど。

フィンニー：そう、だったんですか……。

ルード：妹のピンチだからな。兄あに貴きとしてはちゃんと助けてやらないとな。……って、こんな感じで、いいっすか？（笑）

フィンニー：はい（笑）。

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

ジェイス：さすがは声せい優ゆうさん。まるで、ＣＤドラマのようだ（笑）。

ルード：ありがとうございますっ！

ＧＭ：フィンニーのデレた雰囲気がかわいくて、いい感じですね。

フィンニー：当然です（笑）。

ルード：当然とか自分で言うかぁ？（笑）

フィンニー：当然ですっ！（きっぱり）

ルード：（即座に）当然です。そうですよね。当然ですよね～。

ジェイス：お、荻おぎさん……（ほろり）。

バニィ：そ、それで、どのコースを抜けて村へ行きますか？

フィンニー：ここからだと、一番近いのは果樹園ですね。




　実はここの選せん択たくではこれが正せい解かい！　というルートは存そん在ざいしない。どこを通っても、それぞれに障しよう害がいがＰＣを待ちかまえているのだ。

　今回のようなノーヒントで選択しなければならない場合は、正解を設もうけると単に運だけになってしまう。それよりは、それぞれのルートで遭遇する障害の内ない容ようを変化させて、それを想そう像ぞうさせるような描びよう写しやを設せつ定ていするとよい。

　たとえば、裏山であれば登るのに判定──おそらく【筋きん力りよく】判定が必要。川を通っていくのであれば、游ゆう泳えい状じよう態たいに関係するイベント。果樹園は街かい道どう沿ぞいなので、エネミーとの遭そう遇ぐう（うまくいけば、果物が手に入るかも）がある、などのようにプレイヤーが予想できる。

　あとは、どのルートを通るかはプレイヤーの選択次し第だい。自分たちが得意とするルートを予想してくれるはずだ。




ルード：じゃあ、果樹園を通って行く？

ジェイス：そうだな。さっき妖魔と戦っているし、ここは急いだ方がいいだろう。それに果樹園ならばアイテムの果実が手に入るかもしれない。

ルード：果実？

ジェイス：ＭＰが１Ｄ回復するアイテムだ。補ほ給きゆうもできて、まさに一石二鳥！

バニィ：わたくしも果樹園でいいと思いますわ。

フィンニー：致し方ないですね（笑）。

ＧＭ：では、ルートが決定したところで、このシーンは終了となります。







◆Middle 06◆夜の闇やみを走れ




　洞どう窟くつにレーナを避ひ難なんさせたルードたちは、果か樹じゆ園えんを抜ぬけていくことにした。

　季節的には秋口ということもあり、果実が実っていてもおかしくないのだが、なぜかまったくといっていいほど実がついていない。

　よく見ると、木々の根元に食いかけの柑かん橘きつ類るいが転がっている。どうやら何者かに荒あらされているようだ。




ＧＭ：それでは、次のシーン。森の中を抜けていくと、風景が急に開けて、目の前に果樹園が広がります。真ん中には細い道が一本通っていて、それが村の方へと繋つながっています。

ジェイス：果実は？

ＧＭ：季節的には実っていてもおかしくないんだけど、なぜかひとつもなっていない。

ジェイス：なにも実っていないだとっ！

フィンニー：あれ？　オープニングでは実がなっていましたよね。

ＧＭ：ええ。でも、その理由はすぐに分かります。みなさんが果樹園の中を慎しん重ちように歩いていくと、皮ひ膚ふがヌメヌメとした腕うでの長い妖よう魔まが、その腕を器用に使いながら実をもいではムシャムシャと食べている場所に遭そう遇ぐうします。

一同：ん？

ＧＭ：そして、その妖魔の足あし下もとにはたくさんの果物が落ちている。しかも、全部食いかけで散らかしている感じで。

ジェイス：……こいつが犯はん人にんか。どうやらこいつも妖魔のようだな。

ＧＭ：そのようですね。今のところ果物を食べているのに夢む中ちゆうで、みなさんに気づいた様子はない。そして、またひとつ果物に手を伸のばし──もぎっ！

フィンニー：あー、あたしの果物がっ！

一同：お前のかよっ！（笑）

フィンニー：撃うち込こめっ!!（笑）

ジェイス：撃ち込むのはキミの仕事だろう！（笑）

フィンニー：（ルードに向かって）じゃあ、突つっ込め!!（笑）

ルード：オレがぁ!?（笑）

フィンニー：だって、あたしの果物をっ！

ルード：……オレよりも果物の方が大事だったのか？　さっきのいいシーンが台なしじゃないかよっ！（一同笑）

フィンニー：食べ物の恨うらみは恐おそろしいんです（笑）。

ＧＭ：で、攻こう撃げきするんですか？　妖魔は気がついていないんで奇き襲しゆう攻撃は可か能のうですけど、もう村の近くですから、村にいる妖魔たちに気づかれるかもしれないよ。

フィンニー：うっ……。じゃあ無む視しします（笑）。

ジェイス：決けつ断だん早いな！

フィンニー：妖魔の食べかけなんかいりません！

ＧＭ：では、この妖魔に気がつかれないように果樹園を抜ぬけるため、妖魔の【感知】とＰＣの【敏びん捷しよう】で対決となる。ちなみに、妖魔の【感知】は４。

フィンニー：それならなんとかなるかも。

ＧＭ：ちなみにひとりでも対決に負けると、妖魔はみなさんのことに気がつくのでよろしく。では、妖魔がアクション側、ＰＣがリアクション側として判はん定ていしよう。妖魔の【感知】判定は……（ダイスを振ふる）う、低いな。達成値ちは９！

バニィ：うん、じゃあ判定しますか（笑）。

ルード：いこう！

フィンニー：みんな一いつ斉せいに？

ジェイス：一斉に。

一同：せーの！（ダイスを振る）

ルード：お、きたきた。11！

バニィ：14！

フィンニー：ひ、低いっ!?　……ダイス目が７だから10！　セーフ（笑）。

ジェイス：あ……６だ。

一同：えぇ───────っ！

ジェイス：えーっと、【敏捷】が３だから９？　あ、ぴったり（笑）。

一同：あ、危あぶねぇ[image: ][image: ][image: ][image: ]（笑）。

ルード：同じ値あたいは大だい丈じよう夫ぶなんですか？

ＧＭ：ＰＣがリアクション側なのでセーフですね（笑）。

一同：ふ[image: ][image: ][image: ]。

ＧＭ：では、トロウルがしゃりしゃりと果物を夢中で食ってるそのうしろをすり抜けて、みなさんは村へと向かうことができる。

[image: ]

ルード：トロウルだったか。

フィンニー：ジェイスさん、本当に危なかったねー。

ジェイス：おいしい目を出すと言って欲ほしいな（笑）。

ルード：いや、おいしいというか、単にダイス目が悪いだけじゃないですか。

ジェイス：はっはははは（笑）。

バニィ：とりあえず、先に進みましょう。







◆Middle 07◆見つけた？　見つけられた？




　暗くら闇やみの中、クトラ村へと到とう着ちやくする一行。

　だが、村の中には灯あかりもなく、静まりかえっている。村人が捕つかまっているとはいえ、妖魔たちは村にいるはずだ。

　四人は慎重に村の中へと足を踏ふみ入いれた。




ＧＭ：では、次のシーンです。みなさんが集落に到着した時は、すでに辺りは真っ暗。暗闇に慣れた目には、段々畑に果樹、いかにも山村という感じのクトラ村の風景が映っています。が、人の気配が感じられません。

ルード：あれ、妖魔はどこにいった？

ＧＭ：ぱっと見た感じでは、妖魔はどこにもいないようですね。

ジェイス：罠わな、か？

ＧＭ：そういう感じではなさそうです。しばらく待っていても、なにも起こりません。

フィンニー：とりあえず、先に村人たちを助けちゃいません？

バニィ：そうですね。ルードさん、案内お願いしますわ。

ルード：あ、あぁ！　オレは集会所の場所知っていてもいいっすよね？

ＧＭ：もちろん。集会所は中央の広場に隣りん接せつして建てられた大きめな建物です。しかし、窓まどは閉しめられ、灯りも漏もれていないので中の様子までは分かりません。

バニィ：灯り、点けます？

ジェイス：いや、妖魔が隠れている可能性は高いからな。見つかるような真似まねはなるべく避けるべきだ。

ルード：近づけば、中がどうなっているか分かるかな？

ＧＭ：そうですね。近づいて耳を澄すませば様子も聞こえてくるでしょう。では、【感知】で振ふってみますか？

バニィ：では、わたくしが振りますよ。バニィイヤーは地じ獄ごく耳みみですっ！

フィンニー：どんな陰かげ口ぐちも聞きき逃のがさない！

バニィ：その能のう力りよくは、わたくしが単にヘコむだけのような気がするのですが（一同笑）。

ＧＭ：で、どうします？

バニィ：もちろん集会所に近づきますわ。

ＧＭ：では、判定をどうぞ！

バニィ：（ダイスを振る）【感知】の達成値は、12！

ＧＭ：すると、中からかすかに物音が聞こえます。大おお勢ぜいの人がいるのは確たしかなようです。

バニィ：誰だれかがいることは分かりましたわ。さて、どうしましょうかね。

ＧＭ：で、扉とびらには鍵かぎがかかっています。

ジェイス：なるほど。鍵開けて中に入るしかないな。それも任まかせた。

バニィ：え？　ああ、いいですわよ。

ジェイス：ちょっと離はなれます。

バニィ：離れないで！（一同笑）　爆ばく発はつしたらどうするの！

ジェイス：だから離れるんじゃないか（笑）　大丈夫、安心したまえ。二〇メートル以内にはいるようにするから！

フィンニー：あたしも、二〇メートル離れます。

ルード：怖こわいからね。

バニィ：遠いですわ！　遠い、遠すぎますわ！（一同笑）

フィンニー：《プロテクション》はギリギリ届とどくから大だい丈じよう夫ぶですよ！（笑）

ジェイス：もしも見つかったら、村の出入り口まで全力で走れ。で、キミが引きつけているうちに我われ々われ三人が中に入る。

バニィ：な、なんという小の犠ぎ牲せいで大を生かす、ですわ！（一同爆ばく笑しよう）

ジェイス：ウサギだろ!?　大丈夫だ、それぐらいのスピードで走れるって！（笑）

バニィ：ウサギとはいっても足が速いわけじゃないですわ。ムーブアクションで離り脱だつしても、マイナーアクションで行動ができるだけです。

ジェイス：がんばれっ！（一同笑）

ＧＭ：とまぁ、そんな感じでみなさんがそんな風にざわついていると──「そんなところでなにをしているのかな？」ルードたちのうしろから男の声がします。

ジェイス：声？

フィンニー：村の人？

ＧＭ：「ほぅ、この私が下げ賤せんな人間に見えると」

ルード：な、何者だっ!!

ＧＭ：ルードが振ふり向むくと、そこにいるのは血の気がなく顔色が異い様ように悪い、人間とは思えないような相手───ヴァンパイアが立っていた。
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フィンニー：ヴァンパイア!?

バニィ：まずい、わたくしたちのチームワークの悪さを突つかれたわっ！

ルード：どれだけチームワーク悪いんだ？（一同笑）

ジェイス：なんでそんなやつがいるんだよ！




　占拠しているのだから、当然である。




バニィ：いや、それよりも問題は距きよ離りなのでは？

ＧＭ：（ポーンを並ならべつつ）うん、そうだね。

ルード：あれ、バニィさんだけ、遠くにいるぞ？

ＧＭ：二〇メートル離はなれるという宣せん言げんがありましたからね。

一同：……あっ。

ジェイス：これはしまったな（一同笑）。

ルード：もう、ざわついてるからこうなるんだよ！（笑）

ジェイス：ちょっと待て。マスケットの射しや程ていはいくつだ？

バニィ：四〇メートルですわ。

ジェイス：なら、どっちにしろ射程内だから問題ないな。というか、バニィだけ狙ねらわれなくてラッキーってやつ？（笑）




　はい、そのとおりでございます（笑）。

　まさか全員がバニィからこんなに離れるなんて予想もしていなかったわけで。とはいえ、結果的にメイジとアコライトが前ぜん衛えいにいるので、ピンチには変わらないのだが。




バニィ：これこそ、日頃の行ないのよさの現われですわ（笑）。

一同：自分で言うな（笑）。

バニィ：おほほほほ（笑）。

ＧＭ：「とりあえず茶番はそこまでにしてもらいましょうか。どうやら冒ぼう険けん者しやのようですが……。まさかこんなに早くやってくるとは」ヴァンパイアは冷静を装よそおっているが、驚おどろきを隠かくせない様子だ。

ルード：へっ、なにをしようとしていたかは知らないが、これ以上、このクトラ村で好きにはさせないぜ。

ＧＭ：「レベルの低い冒険者風ふ情ぜいに、ずいぶんとなめられたものですね。その言葉、後こう悔かいさせてあげましょう！」ヴァンパイアがばさっとマントをはためかせると、そこからたくさんの巨きよ大だいなコウモリが現あらわれます！

ジェイス：ジャイアントバットか？

[image: ]

ＧＭ：「正解です（ニヤリ）。さぁジャイアントバットのみなさん。この生意気な冒険者たちの血を思う存ぞん分ぶん吸すってあげなさいっ！」とゆーことで、戦せん闘とう開始だっ！







◆Middle 08◆ヴァンパイアとの戦い




　ヴァンパイアの周りを囲むように広がるジャイアントバットの群むれ。

　ヴァンパイアとジャイアントバットの赤く輝かがやく瞳ひとみだけが、暗闇の中に浮うかび上あがる。




ＧＭ：では、状じよう況きようを説明します。エネミーはヴァンパイアが一体、そしてジャイアントバットのモブが四グループで、二グループずつのエンゲージに分かれています。（マーカーを戦闘管理シートに置きながら）配置はこんな感じ。で、ヴァンパイアから一〇メートル先にルード、フィンニー、ジェイスのエンゲージが、さらにそこから二〇メートル後方にバニィがいるという感じですね。

バニィ：ああ、みなさんが離はなれてしまったばかりに……（笑）。

ＧＭ：それと、今回は明度によるペナルティが適てき応おうされます。ヴァンパイアもジャイアントバットも《暗あん視し》を持っているので。

ジェイス：なんだとー！

ＧＭ：今の明るさは、まだ夜なので明度２。月と星の明かりがある程てい度どの暗さです。したがって、すべての判定のダイスがマイナス１Ｄされます！

ルード：それはきつい！

ルード：灯りを点けることってできますか？

ＧＭ：冒険者セットに含ふくまれているランタンを使えば明度が＋１されて、ペナルティを受けずにすみます。ただし、ランタンを持つと片かた手てが塞ふさがってしまいます。

ルード：オレ、両手剣けんだからランタン持てねぇ。

フィンニー：あたしもマジックスタッフが両手です！

バニィ：わたくしの武ぶ器きは錬金銃なので、やはり両手が塞がっていますわ。

ジェイス：となると、ランタンを持てるのは私わたしだけか。仕方がない。

ＧＭ：あと、ヴァンパイアはエネミースキルの《夜の御み子こ》により、すべてのダイスロールに＋１Ｄされます。これは明度１～３の間、有ゆう効こうです。

ルード：ランタンを点つけても？

ＧＭ：ランタンでは明度は３までしか上がらないので、《夜の御子》の効こう果かを打ち消すことはできないのだ～（笑）。

ルード：くそー、よくできてるなあ（笑）。

ジェイス：まあ、ペナルティを食らうよりマシだ。私がランタンを点けるまでがんばってくれ！

ＧＭ：というわけで、あらためて戦闘開始！




●第１ラウンド

▼行動値

　フィンニー　　　　　　　８

　ジェイス　　　　　　　　７

　ヴァンパイア　　　　　　７

　ジャイアントバット×４　７

　ルード　　　　　　　　　５

　バニィ　　　　　　　　　５
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ＧＭ：それではセットアッププロセスから。

フィンニー：あたしはなし。

ジェイス：私も特になにもない。

ＧＭ：ヴァンパイアとジャイアントバットもなし。

ルード：じゃあ、ヴァンパイアに《プロボック》を使う。お前の相手はオレひとりで十分だぜっ！　（ダイスを振る）８！　うぉーっ、本当に平へい均きんしか出ねぇっ！（一同笑）

ＧＭ：達成値は？

ルード：【筋きん力りよく】が６だから……14！

ＧＭ：せいやっ！（ダイスを振る）……達成値は12だから届とどかない。

一同：よしっ！

ＧＭ：「ふっ、よく言いました。まずはあなたから血祭りにして差し上げましょう！」ルードをぎろりと睨にらむヴァンパイア。

ルード：ばっち、こーいっ！（笑）

ＧＭ：で、バニィもセットアップの行動はないからこれで終しゆう了りよう。では、イニシアチブプロセスへ移うつって、最初はフィンニーから。

フィンニー：はいっ！　ムーブで１スクウェアうしろに下がって、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》でジャイアントバットを攻撃です！

ＧＭ：ただし、判定はマイナス１Ｄだよ。

フィンニー：あ、そっか。うーん、どうしようかなぁ。灯りが点くまで待機しようかなぁ？

ジェイス：待機されると《ジョイフルジョイフル》を掛かけるタイミングがなくなるんだが。

フィンニー：えぇ[image: ][image: ]、別のことしてください（笑）。

ジェイス：いや、することがないんだよ（笑）。

フィンニー：致いたし方かたないですね。フェイト１点使って３Ｄにします。（ダイスを振る）ああっ、惜おしいっ。ダイス目14だから、命中21！

ＧＭ：そ、それはムリ（笑）。

ルード：さすが、フィンニー！

ＧＭ：一グループ目……（ダイスを振る）５で失敗。二グループ目……（ダイスを振る）６で失敗。両方回かい避ひ失敗！　魔力のこもった石飛礫つぶてが、雨あられとジャイアントバットに降り注ぐ！

フィンニー：ていっ！（ダイスを振る）……うーん、〈地〉属ぞく性せい26点の魔ま法ほうダメージ！

ＧＭ：26から防ぼう御ぎよを引いて……あ、ダメージ〈地〉属性だっけ！

フィンニー：はい、〈地〉です！

ルード：おっ？

ＧＭ：ジャイアントバットの属性は〈風〉なので、【魔法防御力】が引けないわ。




　エネミーの中には属性を持つものもいる。そして、それに反する属性──これを対たい抗こう属性という──を持つ魔法ダメージを受けた場合、【魔法防御力】を０としてＨＰダメージを算出するのだ。今回を例にすると、フィンニーの魔法のダメージが〈地〉属性、ジャイアントバットの属性がその対抗属性の〈風〉のため、ジャイアントバットは【魔法防御力】でダメージを引くことができなくなる。

　なお、同じ属性の魔法ダメージだった場合、【魔法防御力】を二倍にして算出するため、ダメージが通りにくくなる。




ルード：いいねえ！

ＧＭ：うおー！　一気に三分の二ぐらい吹ふき飛とんだ！

フィンニー：そしてスリップ！

ＧＭ：ジャイアントバットたちは、空を飛びながらバランスを崩くずした！（一同笑）

フィンニー：ばたばたばたー（一同笑）。

ジェイス：よくやった、フィンニー君。そして、私はムーブアクションで「はっはっはっは！」と高笑いしながらバックステップ（笑）。

ＧＭ：どこまで？

ジェイス：フィンニーと同じ位置まで後こう退たい。そしてマイナーでスタッフを手放してランタンを装備、フリーアクションで灯りを点け、メジャーで《ジョイフルジョイフル》！

ＧＭ：では、呪じゆ歌か判定をどうぞ。

ジェイス：（ダイスを振る）よし、成功。では、フィンニー君。もう一度攻撃だ。

フィンニー：さっきのエンゲージにいきます！　（ダイスを振る）命中は19！

ＧＭ：（ダイスを振る）……駄だ目めです、どっちも避さけられません。

フィンニー：（ダイスを振る）高いかな。ダメージは31点！

ＧＭ：ばーん！　ジャイアントバット二グループ、なにもせぬうちにやられてしまった……。

ルード：よっしゃー！

フィンニー：でも、ＭＰが残り１点。さっき、回かい復ふくしておけばよかった。

ジェイス：バニィとのドタバタで回復するのをすっかり忘れていたからな。

バニィ：人のせいにしないでくださいですわ（笑）。

ルード：だけど、マジでＭＰがきついんですけど。

ＧＭ：では、そんなルードに攻撃！　残ったジャイアントバットの一グループがムーブアクションでルードにエンゲージ、そして噛かみついて攻撃！　ちなみに、ジャイアントバットは《妨ぼう害がい》というエネミースキルを持っていて──。

ルード：《妨害》？

ＧＭ：ええ。エンゲージしている任にん意いのキャラクターの判定にマイナス１Ｄするのだ。

ルード：えぇ───っ！

ＧＭ：辺りをバサバサと飛んで邪じや魔まする感じですね。では、ルードを攻撃する！

ルード：そうすると？

ＧＭ：回避が１Ｄ減へります。

ルード：っていうことは……振ふれるダイスは一個こだけ!?

ＧＭ：そのとおり。（ダイスを振る）命中は、10！

ルード：……５を出さないと駄目？

フィンニー：大だい丈じよう夫ぶ、いけるって！

ルード：（ダイスを振る）駄目だ、３！

フィンニー：ちょっとー。また平均っ!?

ジェイス：ここまでくると、もはや芸術だな。

ＧＭ：ではダメージ。（ダイスを振る）……18点の物理ダメージ。

ジェイス：結けつ構こう痛いたいな！　《プロテクション》をかけよう。コウモリ風ふ情ぜいとちょっと舐なめていた。（ダイスを振る）13点軽けい減げん。

ルード：いえーい！　ありがとうございます！　これでダメージなし！

ＧＭ：ちっ！

ジェイス：いやいや。こっちもＭＰがもうやばい。

ＧＭ：では、残りの一グループが全力移動でフィンニーとジェイスにエンゲージする。

ジェイス：こっちはいいや、行動終わっちゃったしな（笑）。

フィンニー：あたしもー（笑）。

ＧＭ：しかし、エンゲージすることに意味があるのだ！　そして、フィンニーに噛かみつく。（ダイスを振る）命中は14！　回避はマイナス１Ｄね（笑）。

フィンニー：（棒ぼう読よみで）回避できなーい！

ジェイス：（棒読みで）フィンニー、危なーい。

フィンニー：ちょっと！　もっと心配してくださいっ！（一同笑）

ＧＭ：（ダイスを振る）がぶっと噛みついて、ダメージは、16点。

フィンニー：あ、それならまだ平気。あたし【物理防御力】６ありますから。

ジェイス：なら、ＭＰを温おん存ぞんさせてもらおう。

フィンニー：じゃあ、10点そのまま食らいます。残り23点。

ＧＭ：で、続いてヴァンパイアが、《ファイアボルト》（＊）をルードに！

ルード：おおっと。そういうことか！　これも１Ｄでしか回避できないんですよね？

ＧＭ：「ふっ、そのとおりですよ。さぁ、なすすべもなく、私の炎ほのおで焼かれ死になさい！」《夜の御子》の効果でダイスが一個増ふえるから……（ダイスを振る）命中は20です。広げた掌てのひらの上にぼうっと炎の玉が出しゆつ現げんし、それが勢いきおいよくルードへ向かって飛んでいく！

ルード：どうやったって、回避はムリ！

ＧＭ：それではダメージ。《夜の御子》の効果でダメージも１Ｄ増えるので、６Ｄ＋10！

ルード：うおっ！　ダメージも増えるのかっ!?

ジェイス：む、これはまずい！

ＧＭ：（ダイスを振る）〈火〉属性、29点の魔法ダメージ！

ジェイス：《プロテクション》だ！　（ダイスを振る）お、12点軽減。まあまあだ。

ルード：おお、ありがとうジェイスさん！

ＧＭ：これでこっちは終わり。次が、ルードとバニィですね。

ルード：オレかぁ。このコウモリが邪魔だなぁ。

ジェイス：なら、先にバニィ君にコウモリを一いつ掃そうしてもらった方がいいな。

バニィ：それでいきましょう。では、わたくしが先に。マイナーで《フェイント》を使用して、射しや撃げきしますわ。はっ！（ダイスを振る）……命中は14。

ＧＭ：それはムリ！

バニィ：では、ダメージロールで《ピアシングストライク》を使用。（ダイスを振る）あらあら、あまりよくないです。ダメージは20点ですわ。

ＧＭ：む……20なら落ちない。

バニィ：ぎょっ！

ＧＭ：では、ルード！

ルード：結局、オレが攻撃しないと駄目か。でも、マイナス１Ｄなんだよね。

フィンニー：当てるならフェイト入れたほうがいいかも。

ルード：いや、きっと大だい丈じよう夫ぶ。《スマッシュ》《バッシュ》でコウモリに。とう！　（ダイスを振る）おっ！　命中は14！

ＧＭ：10以上！　ていっ！　（ダイスを振る）う、７!?　回避失敗！

ルード：ダメージいきまーす！　よっ！　（ダイスを振る）おおっ！

フィンニー：すごーい!!（拍はく手しゆ）

ルード：ダメージ48点!!

ＧＭ：そりゃ一発で落ちるよ！

ジェイス：ついにルードに秘ひめられた能力が覚かく醒せいしたか？（笑）

ルード：おぉ～、なんかオレ、もしかして強い？

フィンニー：違ちがいますよ。

一同：え？

フィンニー：あたしが買ってあげたダイスだからですよ（笑）。

ルード：そういうオチかい！（一同笑）





（＊）《ファイアボルト》　メイジのスキル。〈火〉の精霊の力を使い、炎の矢を放ち、攻撃する魔術。






●第２ラウンド

▼行動値

　フィンニー　　　　　　　８

　ジェイス　　　　　　　　７

　ヴァンパイア　　　　　　７

　ジャイアントバット　　　７

　ルード　　　　　　　　　５

　バニィ　　　　　　　　　５
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ＧＭ：「くっ！　私のかわいいジャイアントバットたちが……」フィンニーの放った《アースバレット》によって倒されたコウモリたちを見て、ヴァンパイアが悔しげな声を上げます。

フィンニー：なら、最後のジャイアントバットも倒してあげます！




　飛び退くようにジャイアントバットの群れから離れたフィンニーが、《アースバレット》を放つ！

　翼に、胴に、頭に石飛礫を浴び、ジャイアントバットが次々と地面に叩き落とされる。あっという間に、その数が三分の二ほどに減る。




ＧＭ：やはり、ダメージの素す抜ぬけは痛い！

ジェイス：次は私か。前に行くのも意味はない。マイナーでＭＰポーションを飲みます。ごっくんごっくん……（ダイスを振る）７点回復。で、飲みながら《ジョイフルジョイフル》！（一同笑）

ＧＭ：ちなみに呪じゆ歌か判定１Ｄね。《妨害》されてるんで。

ジェイス：うお、この判定のダイス減へるのか!?

ＧＭ：そのとおり（笑）。

フィンニー：１を出さなきゃいいんですよ。

ルード：さあ！

フィンニー：（じっと見つめて）さあ！

ジェイス：だから、その１を出せって目で見るなよっ!!（一同笑）そんなの六回に一回だ。そうそう出るわけ……（ダイスを振る）うお!?　２！

一同：危ねえーっ!!（笑）

ジェイス：ファンブルしなきゃ、みな同じだ！　とりあえず判定は成功っ！

フィンニー：じゃあ、あたしですね。まず、先にＭＰポーション飲みます。（ダイスを振る）おっ、６ゾロ！　12点回復。

ルード：きたぁーっ。

フィンニー：いきますよ！　（ダイスを振る）ジャイアントバットに17で命中！

ＧＭ：回避はクリティカルのみ。（ダイスを振る）……９。回避失敗。

フィンニー：（ダイスを振る）さっきと一いつ緒しよ。25点！

ＧＭ：その攻撃で、これで落ちます。みなさんの周囲には、ジャイアントバットたちが死屍累々と横たわっています。

ルード：次はヴァンパイアだけだな。

ＧＭ：で、こっちの行動です。うーん、ここはフィンニーを攻撃しよう。

フィンニー：ふっふっふっふっ！

ＧＭ：「なにがおかしいのですか、小こ娘むすめ」

フィンニー：今のあたしには、肉の壁かべがいます！（笑）

ルード：えええええ～!?

ＧＭ：その壁が役に立つかどうか！　フィンニーに向かって《ファイアボルト》！　（ダイスを振る）ああ、微び妙みよう。命中は18！

フィンニー：それでも、クリティカルのみ……（ダイスを振る）９、ムリでした。

ルード：《カバーリング》しますっ！

ＧＭ：では、ダメージ！　（ダイスを振る）低っ!?　ダイス目18だって……28点〈火〉。

ルード：28点？　えーっと、おぉ───っ！　やばい、このままだと死ぬ！　誰か、誰かなんとかして？（一同笑）

ジェイス：ふっ、分かっているとも。安心したまえ。《プロテクション》だ。

ルード：た、頼たのみます。

ジェイス：（ダイスを振る）……あ。

ルード：ちょっとーっ!?（爆笑）

フィンニー：いや───っ！　ルードさんが死んじゃうっ!!

ジェイス：いやいや、それでも７点軽減だ（笑）。

ルード：残りＨＰ５です。危ねーっ!!（笑）

ＧＭ：だ、ダメージ低くてよかったね（笑）。

フィンニー：本当ですよ！　せっかくデレ始めたのに、いきなり死にそうにならないでください（笑）。

ルード：まったくだよ！

ＧＭ：というわけで、ヴァンパイア終わり。

ルード：ということは、次オレか！　ヴァンパイアにエンゲージします！　《スマッシュ》＋《バッシュ》で攻撃!!　よっ！　（ダイスを振る）……ああ、もうちょっとでクリティカルだったのに！

フィンニー：惜しいっ！　でも高くなってきた。

ルード：よかった。ダイス目は13なので命中は17！　平均をちょっと上回った！（笑）

ＧＭ：（ダイスを振る）回避は９、低い（笑）。

ルード：よーし、命中！　ダメージは５Ｄ＋11ですよね……いきまーす。いけっ！（ダイスを振る）うわっ、５Ｄ振って15！

ジェイス：また平均じゃん！　せっかくさっきダイス目よくなってきたのに（一同笑）。

ルード：しょうがないじゃないですかっ！　えーっと、ダメージは32点です。

ＧＭ：しかし、これがヴァンパイアに与あたえた初めてのダメージ。「くっ、さきほどの魔法で倒たおせていればっ！」

バニィ：まだ攻撃は終わりではありませんよ。《フェイント》を使ってヴァンパイアさんを攻撃します。ずきゅーん！（ダイスを振る）……ダイス目は13で達成値が18。

ＧＭ：（ダイスを振る）回避失敗。

バニィ：（ダイスを振る）ダメージは32点ですわ！（一同笑）。

ＧＭ：「ぐわっ！　さっきの戦士と同じダメージだとっ!?」（一同笑）

ルード：まったくだよ！（笑）

ＧＭ：しかし、一気に半分以上持ってかれた。

バニィ：今の技わざは〝ロイヤルストレートフラッシュバニィ〟と名づけましょう（笑）。

一同：意味分からないし（笑）。




　そして戦闘は第３ラウンドに突とつ入にゆう。

　だが、ルードとバニィの攻撃によってＨＰの大半を削けずられていたヴァンパイアは、フィンニーの《アースバレット》によって倒たおされたのであった。







◆Middle 09◆次のお仕事？




　ヴァンパイアを倒したルードたちは、すぐに次の襲しゆう撃げきに備える。

　だが、新たな妖よう魔まが現われる気配はない。静寂と焦りが暗闇を支配する。

　一分、二分、三分──。時間だけが過ぎていく。

　どうやら本当に妖魔たちはいないようだ。ルードたちは、ほっと一息つくと、村人たちを助けるために集会所へと向かった。




ＧＭ：とゆーことで、集会所の扉の前です。

ジェイス：じゃ、とりあえず村人解かい放ほうといこうではないか。

ＧＭ：扉にはもちろん［鍵かぎＡ］が掛かっています。

バニィ：は～い、それじゃ扉の鍵を開けますわ。

ジェイス：二〇メートル離はなれよう。

フィンニー：離れます！（笑）

ＧＭ：またかい！

バニィ：なんか、もう慣れましたわ（笑）。ではでは、まずはトラップ探たん知ちからまいりましょう。しゃなり、しゃなり……（ダイスを振る）16ですわ。

ＧＭ：鍵や扉にはトラップは仕掛けられていないようですね。

バニィ：では、トラップ解かい除じよします。（ダイスを振る）あらら、ダイス目は４ですわ。

一同：低っ！

バニィ：達成値は11ですわね。もしかして、失敗したかしら（笑）。

ＧＭ：いえ、［鍵Ａ］の解除値は９なので、成功です。バニィが盗賊の道具シーブズツールを鍵穴へと差し込んで数回捻ると、カチャという小気味よい音と共に錠前が外れます。

バニィ：（しれっと）ふふっ、こんな鍵、ちょろいものですわ。

フィンニー：ハラハラしてたくせにー！（一同笑）

ルード：よし！　じゃあ、扉を開けるぞ。（扉を開ける真似）よっ！

ＧＭ：もう古い建物らしく、木の軋きしむ音と共にゆっくりと扉が開きます。

ジェイス：では、ランタンを高く上げて、で集会所の中を照らそう。

ＧＭ：集会所の中では憔しよう悴すいしきった村人たちが、身を寄せ合うようにしています。扉の近くにいた初老の男性がランタンの光をまぶしそうに見ながら──「だ、誰だ！」

ジェイス：（妖しそうな声で）大だい丈じよう夫ぶか、迷まよえる子羊たちよ。

フィンニー：なんですか？　その胡う散さんくさい言い方は（笑）。

ＧＭ：「ど、どなたです!?」ざわ、ざわと、村人たちの間にも動揺が走ります。

ジェイス：安心したまえ。私は、神しん殿でんより遣つかわされた……。

ルード：うそくせぇー!!（一同笑）

ジェイス：なぜ笑う!?　神殿より遣わされた者であってるだろ!!

フィンニー：いえ、そうですけどぉ。言い方が怪しすぎですよ。

ルード：顔もにやにやしてるし。

ＧＭ：「も、もしかして、私たちを殺しに来たのか？」「な、なんだってっ！」「つ、ついに終わりか……」「お、お母さん、怖いよ──っ！」村人たちの間に動揺が走ります（笑）。

ジェイス：なんでだよっ！（一同笑）

バニィ：仕方ないですわ。ジェイスさん、いかにも怪しそうですからね。

フィンニー：致し方ないです（笑）。

ジェイス：ちょ、ちょっと待ちたまえ。そもそも、私を疑うたがっている場合ではないだろう？　ここは、ルード君の故こ郷きよう。彼かれらは、君の知り合いではないのかね。

ルード：そうだよ！　（ジェイスを押しのけるように）みんな、大丈夫かっ！

ＧＭ：「そ、その声は……」「ルード!?　もしかして、ルードなのか!?」と、ルードに気がついた村人たちが、驚きの声を上げます。

ルード：おうっ！　オレだ、ルードだ！　みんな、大丈夫だったか！

ＧＭ：ランタンの灯りに浮かび上がるルードの姿を確認した一二、三歳くらいの男の子が叫びます。「本当にルード兄ちゃんだっ！」その声を合図にざわめきが広がっていきます。

フィンニー：ざわ、ざわっ！（笑）

ルード：助けに来たぞっ！

ＧＭ：「本当にルードだっ！」村人たちは、胡散くさいことを言っているアコライトを尻しり目めに、ルードのほうへ群むらがっていきます。

ジェイス：おうふっ!?（一同笑）

ルード：この村の依頼を見てすっ飛んできたぜ！（親指を立てる）

ＧＭ：「依頼ということは……やはり冒険者になったんじゃな」そう言いながら、部屋の奥おくから、杖を突きながらひとりの老人がずずっと前に出てくる。クトラ村の村長です。

ルード：村長！

ＧＭ：「うむ。少し見ぬ間、ずいぶん立りつ派ぱになったな」真っ白な顎あご鬚ひげをなでながら、ルードを見上げる村長。

ルード：いえ、それより、村長もご無事でなによりです。

ＧＭ：「いやいや。それよりも心配をかけてしまったな。すまなかった……」

バニィ：クトラ村の村長さんですか？

ＧＭ：「そうじゃが……。ルードのお仲間かの？」

バニィ：はい。バニィと申しますわ。ところで、外にいたヴァンパイアは倒たおしたんですが、他に村の中に妖魔はいないのですか？　果樹園や森にはいたようなんですけど……。

ＧＭ：「誰か見たか？」「いや、見てないな」「お前はどうだ？」「見てないな～」とまぁ、そんな感じです。結局、急に村に襲おそいかかってきて、村人たちを一ヶ所に閉じこめた。外の様子を聞いている限かぎりだと、どたばたとなにか家や捜さがしをしている雰ふん囲い気きではあったと。

ルード：レーナの言うとおりだな。

バニィ：そういえば、オープニングでも、フォースタスさんがなにかを捜しているふうではありましたわね。

ルード：村長、この村に妖魔たちが欲しがるようなものってありますか？

ＧＭ：「いや、特に思い当たるようなことはないんじゃが……」

ジェイス：んー、私の予感によれば、魔剣とかに心当たりはないかね（笑）。

ＧＭ：「この村に魔剣などというものは──ん？　そういえば………」

フィンニー：思い当たることがありそうですね。

ジェイス：やはりな。（村長に）それは、レーナとかいう少女が持っている物ではないかな？

ＧＭ：「うむ。魔剣はどうかは分からんが、そういえば、あの子は剣を持っておったな」

フィンニー：どんな剣なんですか？

ＧＭ：「レーナを預あずかった時から彼かの女じよが持っているものじゃ。レーナをこの村に預けた男の話では、なにやら曰いわくのある剣らしいのじゃが──」

ジェイス：ほぅ、やはり剣か……。

ＧＭ：「どうやらあなたはなにか知っていらっしゃるようじゃの」

ジェイス：いや、あくまでも憶おく測そくだ。

フィンニー：でも、レーナを連れてきた男って、誰ですか？

ＧＭ：「ルードの父親の友人で、グランフェルデンの騎士という話じゃったが……」

ルード：オレの親父の？

ＧＭ：「ああ。お前の伯父からはそう聞いておる」

バニィ：魔剣繋がりっぽい感じですわね。

ルード：それはそれで調べるとなにか分かりそうだな。

フィンニー：じゃあ、もうひとつ大事なことを訊きたいんですけど──。

ＧＭ：「大事なこと？」

フィンニー：この村に、ＭＰポーションないですか？（一同笑）

ジェイス：そういう言い方をするもんではない。どれ、私が見本を見せてやろう。

フィンニー：（不満げに）見せてもらおうじゃないですか。

ジェイス：コホン……（村人たちに）いいですか、みなさんを救きゆう済さいする神殿の使徒たちは、今大変お困こまりです。お布ふ施せを広く募ぼ集しゆうしております。

ルード：胡散くせぇ!!（一同笑）

ＧＭ：「い、依い頼らいで来てくれた冒険者じゃなかったのか？」ざわめく、村人たち。

フィンニー：そ、そうです!!

ジェイス：もちろん、依頼で来ているのです。まずはギャラの相談から……。

ルード：いきなりかよっ！（一同笑）

ジェイス：仕方ない。ルード君の顔を立てて、ここは一〇〇〇Ｇで我が慢まんしておこう。

ＧＭ：いや、もちろん一〇〇〇Ｇで依頼してますからね。とりあえず退たい治じはしてくれたということで、サインはしてくれます。

フィンニー：じゃあその代わり、回復アイテムかなにかを。

ＧＭ：「普ふ通つうの食事だったら、用意することはできるんじゃが……。なにぶん辺へん境きようの村ゆえに、ポーションの類たぐいはおいてないんじゃ」

フィンニー：それは残念（笑）。

ＧＭ：とまぁ、そんな話をしていると、村人のひとりが村長に耳打ちします。すると、村長はルードの方に向いて「困こまったことが起こった。どうやら子どもが三人ほど、行方ゆくえが分からないそうじゃ」

ルード：なにっ!?

ジェイス：子どもがさらわれたのか？

ＧＭ：「いや、ここに集められる時にこっそり抜ぬけ出だしたようじゃ」

ジェイス：ああ、捕まったわけじゃないのか。

ＧＭ：「いや、それも分からん。もしかしたら捕まっているかもしれんし……」

フィンニー：（こそっと）いえ、洞窟にいます（一同笑）。

バニィ：その三人の中に、レーナは入ってるんですか？

ＧＭ：はい。ちなみに行方不明になっている子どもは、ルードは全員知っていていいです。ひとりはヒューリンの男の子のアンディ。

ルード：アンディ！　あいつか！

ＧＭ：で、もうひとりはネヴァーフの男の子で、バリィ。

ルード：ああ、お前もか！　あいつらすげー腕白だったからな（笑）。

ＧＭ：では、そういう子どもたちということで（笑）。で、三人目はヴァーナの女の子、レーナです。

ジェイス：ふっふっふ。そのレーナの行方を私たちは知っている。

ＧＭ：「本当か？　レーナは無事なのかっ!?」

ジェイス：ふっふっふっっふ（笑）。

フィンニー：なに、その笑い方。

ルード：……これじゃあオレたちが絶ぜつ対たい悪役だよね（笑）。

ジェイス：いやいや。行動だけ見れば正せい義ぎですよ。

ルード：行動だけかよ!?（一同笑）

ＧＭ：「もしよろしかったら……捜してきていただけないじゃろか？」

ジェイス：それは新しい依頼ということでよいかな？

ＧＭ：「い、依頼？」

ジェイス：我々は冒険者だ。依頼ということであればいくらでも仕事を受けよう。だが、依頼には──（指で丸を作って）報酬が必要なのだよ。

ルード：か、金取るのかっ！

ＧＭ：「お……お食事ぐらいでしたら用意ができるんじゃが……」

ジェイス：（声を潜ひそめて）三食。しかも全部おかわり三杯ばいだ。

ルード：ジェイスさんっ!?

ＧＭ：「そのぐらいでよろしければ……」って、ずいぶんちゃちぃなオイ！（一同笑）

ルード：ジェイスさん、実はいい人だったんですね。

バニィ：照れ隠ししているだけですわ（笑）。

ＧＭ：「……では、捜しに行ってくださるのか？」

ジェイス：私の憶測が正しければ、敵は彼女の魔剣を狙ねらっている可か能のう性せいがある。とすると、また村が襲おそわれるかもしれない。ということは、神殿に持って帰ったほうが安全、ということですよ。はっはっはっ。

ルード：うーん。言ってることはそのとおりだけど……。

フィンニー：なんか、話が盛せい大だいに飛んでいるような気がします。

ＧＭ：「しかし、あの剣はレーナの物。ですので、彼女と直ちよく接せつお話ししてくださるかの？」

ジェイス：つまり、彼女がいいと言えばいい、ということだな？

ＧＭ：「まあ、レーナの物じゃからな」

ジェイス：で、ではもしレーナが死んでいた場合は……。

ＧＭ：「レーナが危ないのか!?」（笑）

ジェイス：危ないのです。今かくまってはいますが、ピンチが迫せまっております。

ＧＭ：「ピンチが？」

ジェイス：そう。今は安全ですが、もしかしたら危ないかもしれない！

ＧＭ：「お、お願いします！　子どもたちを助けてやってください！」

ジェイス：もちろんだとも。まあ、剣のことについてはレーナと交こう渉しようしろという言げん質ちは得られたので、よし！（笑）。

ルード：子ども相手に交渉するのかよ（笑）。

ジェイス：当然だ。子ども相手だろうが、私はいつでも真剣だぞ。さぁ、急いで準備を始めようじゃないか！

ＧＭ：とゆーところで、次のシーンへ移りましょう。







◆Middle 10◆騎き士し団のお出まし




　クトラ村を襲しゆう撃げきした妖魔たちを退治したルードたちは、村長から新たな依頼を受ける。

　とはいえ、彼らも怪け我がを負っているし、疲ひ労ろうも激しい。ひとまず軽く食事や休きゆう憩けいを取り、それから子どもたちの捜索に出かようとなった時、村がにわかに騒さわがしくなった。




ＧＭ：さて、みなさんがルードの家で子どもたちを捜しに行く準じゆん備びをしている時──。

フィンニー：また、ざわざわ？

ＧＭ：ええ、なにやら外がざわざわしている。

ルード：なんだ、なんだ？　外に出よう。

ＧＭ：外に出たルードたちの前を、金属鎧に身を包み、馬にまたがった騎士たちの一団が進んでいく。鎧は月の光を浴びて、ほのかに輝いています。

ルード：おぉ？

ＧＭ：フィンニーは見てすぐに分かります。王立騎士団、グランフェルデンの騎士団です。

バニィ：騎士の人は死んじゃうから帰ってください！（一同笑）

ＧＭ：……言うんですか？

フィンニー：ううん（笑）。

ルード：どのくらいいるんだ？

ＧＭ：十数騎なので、そんなに大きな集しゆう団だんではないですね。ただ、その中央には一ひと際きわ立派な鎧よろいを着た人物がふたりいます。ひとりは男だん性せい、もうひとりは女じよ性せいです。

[image: ]

ジェイス：金を持っていそうだな。

ＧＭ：金は持ってそうですね。

ジェイス：なにっ!?

ＧＭ：まぁ、見てすぐに分かります。そのふたりの鎧には王家の紋もん章しようが刻きざまれています。

ルード：おー、そういうことか。

ジェイス：王家じゃないか……！

フィンニー：こんな辺へん鄙ぴな村になんの御ご用ようですか？

ルード：オレの村をこんなって言うなよ（一同笑）。

ＧＭ：と、その王家のひとり──鋭い目つきをした痩せぎすの男性が尋たずねてくる。「お前はこの村のものか？」

フィンニー：いえ。そういうあなたは何者ですか？

ＧＭ：「余よは王立騎士団の団だん長ちようを務つとめる、レイモンである」

ルード：レイモン？

ＧＭ：ええ。グランフェルデン王国の第一王子にして、王立騎士団団長です！




グランフェルデン王立騎士団

　グランフェルデンにはふたつの騎士団がある。ひとつはルードの父親が所属していた警護騎士団。もうひとつが、レイモン王子が団長を務める王立騎士団ロイヤルナイツだ。

　主に貴族の子弟からなる王立騎士団は、国内の治安維持、国境警備、外征などを主な任務としている、グランフェルデンの主戦力である。




ルード：王子！

バニィ：なんでこんなところに王族が……。

ＧＭ：このやりとりを傍そばで聞いていた村人たちにも動どう揺ようというか、ざわめきが起こります。

ジェイス：（村人になって）「王子？　レイモン王子が？」

バニィ：（同じく村人になって）「こんな小さな村になぜ？」

ＧＭ：まぁ、そんな感じです（笑）。そんな中、村長がずずっと出てきて──「このような村にどのような御用でしょうか」「我々は前線で戦っている兵たちの士気高こう揚ようのため、戦場に赴く途中である」

ルード：近くで戦争でもやってるのか？

ＧＭ：現在、グランフェルデンは北から妖魔の侵しん攻こうを受けている最中だったりします（笑）。

バニィ：ああ、なるほど。前線に向かう途と中ちゆうで立たち寄よった、ということですね。

ＧＭ：そういうことです。で、王子は村長に「一時の休息を取らせてもらいたい」と。

フィンニー：（小さい声で）騎士だからって偉えらそうにするんじゃないわよ！（笑）

ルード：こらこらこら、王族に向かってなにを言う（笑）。

ＧＭ：そうすると、村長は「そのようなお話であれば、おもてなししたいのはやまやまなのですが……。実はこの村は先ほどまで妖魔に襲われており、ここにおられる冒険者の方々に助けていただいたばかりでございます」

フィンニー：えっへん!!

ルード：もう頭下げろ、ほら（笑）。

フィンニー：ううーっ、うーっ！（一同笑）

ＧＭ：すると、冒険者という言葉が出ると「おお、お前たちは冒険者か」と、レイモン王子は興きよう味みを示しめす。

ルード：はい、そのとおりです。

ＧＭ：「妖魔を退治したということは、この村での用よう件けんは終わったのだな？」

ルード：いや、そういうわけでは……。

ＧＭ：だが、レイモンはルードの話を最後まで聞かず──「我々はこの先の前線に向かわなければならない。もしよければお前たち、騎士団の斥せつ候こうとして雇やとわれないか？」

ジェイス：話を聞きましょう（一同笑）。

一同：ええ────っ！

フィンニー：だが断わるっ！（一同笑）

ＧＭ：「……ずいぶんと統とう制せいの取れていないギルドだな？」（笑）

ルード：オレたちは、まだギルドを組んだばかりなもんで……（笑）。

ＧＭ：「ほぅ。なんという名のギルドだ？」

ルード：スクラメイジです。

ＧＭ：ではその名前が出ると、もうひとりの女性の方が「おっ？」という感じで反はん応のうします。

ルード：お？

バニィ：見覚えあります？

ＧＭ：見覚えはあります。前回のエンディングでちらっとすれ違ちがってはいますので。

バニィ：すれ違ってる？

ＧＭ：はい。レティシア王女ですね。王立騎士団の副ふく団だん長ちようです。
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ルード：ああー！

バニィ：王子と王女で固めてるのか。すごいですわねー。

ＧＭ：それだけ、この妖魔との戦いを重要視しているわけです。

ルード：そういうことならば、オレ的にはついて行きたい……ただ、幼おさななじみの子どもたちを助けにいかなければって状じよう態たいだから……。

ジェイス：まあ待て。話を最後まで聞こうじゃないか。王族が雇やとうと言っているのだから、最後まで聞かねば無礼にあたろう（一同笑）。

ルード：た、確たしかにそうですね。

ジェイス：申もうし遅おくれました、王国王立騎士団の方々。私は、グランフェルデン大だい神しん殿でんに仕えるジェイスというもの。

ＧＭ：「急に湧わいて出おったな」（笑）

ジェイス：この村が妖魔に襲われたということは、この先にも待まち伏ぶせている妖魔がいるかもしれない──ということですね。

ＧＭ：「うむ。ゆえに、先に立って斥候の役目を果たしてもらえると助かる」

ジェイス：おお、なんと名めい誉よあるお言葉でございましょうか。まさに冒険者冥みよう利りに尽つきるというものです！

ルード：お、おお、なるほど。そのとおりですね。

ＧＭ：「のちほど依頼所を通した仕事という形で正式に依頼するが、とりあえず前金としてひとり二〇〇〇Ｇ払はらおう」

ジェイス＆ルード：おおぉ────っ！

フィンニー：……あれ？　ルード、キャラ変わってるよ？（一同笑）

ルード：え？　あ、違う違う、そうじゃな────いっ！

フィンニー：なにそんなに興こう奮ふんしてるんですか？（笑）

ルード：ジ、ジェイスさん、それはさすがに、お金の問題じゃないですよ！　……危ない危ない！　思わず話に乗りそうになっちゃったじゃないですか！（一同笑）

ジェイス：一緒にうなずいてたじゃないか（笑）。

ルード：神官とは恐ろしい。恐こわい、恐いなぁ（笑）。

フィンニー：その前に、あたしたちにはやるべきことがあるでしょ。

ジェイス：一いつ銭せんにもならない仕事だがなっ！（笑）

ルード：お金じゃないですよ、お金じゃ！

ジェイス：そうか、魔剣かっ!!　確かあっちも金になる可能性が……。

ルード：お金でも魔剣でもないよっ!!　人助けだよ！（笑）

バニィ：ジェイスは、若わか者ものを導みちびく先せん達だつがやりたいのか、反面教きよう師しとしての駄だ目めな大人をやりたいのか、はっきりしてください（一同笑）。

ジェイス：なにを言う！　めちゃくちゃ導みちびいてるじゃないか。

ＧＭ：悪い方向にね（笑）。

ジェイス：お金は必要なんですよ？

ルード：まあ確かに必要ですけど。

ＧＭ：「なにか他の仕事があるのか？」

ルード：村長に、行方不明の子どもたちを捜しに行く、と約束しました。

ＧＭ：そうすると、レイモンはこう言う。「その子どもたちが、別に妖魔どもにさらわれたと決まったわけではあるまい」

ジェイス：おお、そのとおりだ！（一同笑）

ＧＭ：「じきに戻もどってくるかもしれないではないか」

ルード：やばい、どんどんジェイスさんの流れになっていくぞ（笑）。

フィンニー：ふう、これだから騎士は……（一同笑）。

ルード：ちょっと待って、違う違う！

ＧＭ：それに対してレティシア王女が文もん句くを言おうとするんですが、レイモンがそれを制せいします。

ジェイス：「そういう問題ではなかろう、兄上」的な？

ＧＭ：そうそう。で、先にそれを制しちゃうんです。「で、どうするかな？」と。

ジェイス：いかん。ここで金と言ったらみんなに殺されそうだ（一同笑）。

バニィ：まあ、ここはルードさんが決めるのがいいと思いますわ。

ジェイス：そうか。では、ギルドマスターのルード君に一いち任にんしたいと思います。

ルード：ここはジェイスの言葉に惑まどわされずに、子どもたちを助ける方ですよね？

一同（ジェイスを除のぞく）：うん、うん（大きくうなずく）。

ジェイス：え[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]っ！

ルード：え[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]っ！　じゃないすよ！　（真ま面じ目めな声で）我々はこの村から新たな仕事を依頼されています。一度受けた仕事を理由もなく、断ことわるわけにはいきません！

ＧＭ：「そうか。まぁ、仕方があるまい」ルードに興味を失ったかのようにレイモンはあっさりと答えると、今度は村長に──「村長、そういう理由であればもてなしはよい。騎士たちが休める場所と、馬のために水と飼かい葉ばだけを用意してくれ」

バニィ：休憩だけはしていくわけですね。

ＧＭ：もう夜も遅いですからね。とりあえず、この村で一晩休憩してから、翌朝に出発するつもりのようです。

フィンニー：あたしたちのごはんはどうなったの？

ルード：このあとこのあと。ん？　ジェイスさん、どうしたんです？

ジェイス：二〇〇〇Ｇをもらい損そこねたので、歯を食いしばって血の涙なみだを流している（笑）。

ＧＭ：と、ジェイスが傷心しているところで、このシーンを終わりにしましょうか。

ジェイス：しくしくしく……（一同笑）。







◆Middle 11◆女騎き士しの憂ゆう鬱うつ




　騎士団の来訪で村が大騒ぎしている中、それでも村長はルードたちに食事を用意してくれた。それはパンとスープという簡単な物であったが、旅と戦いで疲つかれた身にはそれでも美味しいと感じられた。

　食事を取りながら、今後の計画を立てていたルードたち。そこへ思い掛けない訪問者が現われた。




ＧＭ：では、出発前。みなさんには食事が振る舞われます。

フィンニー：わーい。

ＧＭ：用意されるのは本当に簡かん単たんな食事です。

バニィ：それは仕方ありませんわ。非ひ常じよう時じですしね。

ＧＭ：その時に「失礼する」と女性の声がします。

フィンニー：誰だれですか？　食事中ですよ。

ＧＭ：赤い髪に、深い青色の瞳。颯さつ爽そうたる鎧姿の女騎士──レティシア王女です。

ルード：おお！

ＧＭ：「先ほどは大変失礼した」

ルード：いえいえ、こちらこそ。

ジェイス：（しぼり出すように）失礼などと……行けるものなら本当に行きたかった！

ルード：えい、黙だまれ（一同笑）。こちらこそ、うちのちびすけとおっさんが、余よ計けいなことを言ってしまって。

ジェイス：私わたしは、請うけたいという意思表ひよう示じをしただけじゃないか！（笑）

フィンニー：（ジェイスに）お前は帰れ！（笑）

ＧＭ：「しかし、兄上にもまったく困こまったものだ。冒ぼう険けん者しやには冒険者の道理があるというのに……」レティシア王女は冒険者に理り解かいがある方で、結けつ構こう依い頼らいを出すことがあります。ルールブックのシナリオもこの王女さんからの依頼だし。

ルード：ははー、なるほどー。

ＧＭ：で、レティシア王女は「キミたちがスクラメイジか？」と確かく認にんしてきます。

ジェイス：はっ！　知っておられるようだ。

ルード：そ、そのとおりです。

ＧＭ：「そうか。大神殿の神官長ソーンダイクから話は聞いているぞ。将来有望な冒険者のギルドだとな」

[image: ]

ルード：え？　本当ですか？

ＧＭ：「ああ。これからも期待している」

ルード：ありがとうございます！

ＧＭ：「たとえ王族から依頼でも、先に請うけた依頼を遂すい行こうするという、先ほどの言葉もよかった。冒険者であれば、それくらいの気概が欲しいからな」

ルード：そのとおりです！

ジェイス：そ、そのとおりです……（一同笑）。

ルード：泣いてる（笑）。

ＧＭ：「そこな神官、どうかしたのか？」

ジェイス：……いえ。この私、愛国心ゆえに、王子、王女のために、この身を賭として任にん務むに当たりたいと思っていた矢先、冒険者のルールに縛しばられ、この村を先に救うことがああああ～っ!!（一同笑）

バニィ：嬉うれし涙なみだを流しているようですわ（笑）。

ＧＭ：「そこまで国のことを思ってくれているのか！」

ジェイス：と、当然のことでござ、ござ、ござ……（一同笑）。

ルード：泣きすぎだよ（笑）。

ＧＭ：「もしよければ、みなの名前を教えてくれないか？　できれば今後、私の方からも仕事を頼たのみたい」

ジェイス：ジェイス・ロウと申します。グランフェルデンの大神殿で神官を務めております。

ルード：オレは──私はルード・ヴェルフェと申します。このスクラメイジのギルドマスターを務めています！

バニィ：わたくしはバニィですわ。錬金術協会でお世話になっております。

フィンニー：フィンニーです。

ＧＭ：「フィンニー？　もしや、ヴァルター卿きようのご息女か？」と訊いてきます。

フィンニー：（冷たい声で）ああ、そんな人もいましたね。

ＧＭ：「ヴァルター卿には悪いことをしたと思っている。本来であれば……」と、ここで周りを見て、「いや、ここで話すものではないな」と言います。

フィンニー：えぇ───っ！　プレイヤー的には、すっごく教えて欲しい（笑）。

ルード：でも、フィンニー的には聞きたくないんでしょ？

フィンニー：当然です（一同笑）。

ＧＭ：じゃあ、レティシア王女はこう言います。「もし、君の父上のことで教えて欲しいことがあれば、城しろを訪たずねてくるがいい」

フィンニー：（あっさりと）なにもないです。

ＧＭ：「そのようなことを言うものではない」

ジェイス：そうだ、そのようなことを言うものではない！（一同笑）

ルード：ジェイス、城に行きたくてしょうがないんだな（笑）。

ＧＭ：「ヴァルター卿は、不ふ名めい誉よを受けて騎士の称しよう号ごうを剥はく奪だつされている……だが、けっしてそのような人物ではないのだ」

フィンニー：でもそのせいで、あたしとお母様がどれだけ大変な目にあったか……。お母様だって死ぬこともなかったのにっ!!

ルード：そうなんだ。

フィンニー：そういうことになりました、今（一同笑）。

ジェイス：人には、定められた運命というものがあるのだよ。

ＧＭ：ああ、神官だから説得するわけね。

ジェイス：いや、教えてあげようと思ってね。この世間知らずの小こ娘むすめに（一同笑）。

ＧＭ：「運命などという言葉で片かたづけるものではない」

ジェイス：おっしゃるとおりです。

ルード：納なつ得とくしちゃった！（一同爆ばく笑しよう）

ＧＭ：「人それぞれの事じ情じようや、その時の状じよう況きようなど、そのようなものに流されて、人は生きていかなければならないのだ。それを切り開くための力が、私は運命だと信じている」

フィンニー：……。

ＧＭ：「あなたがもし真実を知りたいと思うのであれば城に来るがいい」

フィンニー：いえ、もうお会いすることはないと思います。

ジェイス：（小声で）おい、向こうは王族だぞ！

ＧＭ：「冒険者としてさまざまな経けい験けんを積むというのは──」

ジェイス：（小声で）いいか、王族っていうのはな！

ＧＭ：「私は悪いことでは──」

ジェイス：（小声で）お金を持ってるってことなんだぞ、金持ちなんだぞ！

ＧＭ：うるさいわっ！（一同笑）

ルード：怒おこられた（笑）。

ＧＭ：「ともかく、冒険者として経験を積むのは、私は悪いことではないと思っている。また違ちがう見けん識しきを持つことができるだろう」と、ここまで言ったあとに、少し口調を変えて「先ほど村長から聞いたのだが、子どもたちを捜さがすと言っていたな？」と訊いてきます。

ルード：はい、依頼を受けました。オレの知り合いでもありますし。

フィンニー：それがなんですか？

ＧＭ：「もしも子どもたちを捜すのであれば、兄上に掛かけ合あって、君たちが子どもたちを捜している間、私と私の部下でこの村を警けい護ごする任務につこう」

ジェイス：おお、いいお話じゃないか。

ルード：こんなことしてくれるんだったら、さっき揉もめなくてよかったのにね（一同笑）。

フィンニー：ねーっ!!（笑）

ＧＭ：「もし必要なものがあれば、多少融ゆう通ずうはできるぞ」

バニィ：ＭＰポーションをご用意いただけると助かりますわ。

ＧＭ：「では、さっそく用意させよう」（笑）

ジェイス：金の延のべ棒ぼうとかは（一同笑）。

ＧＭ：「ははは、君は面おも白しろい冗じよう談だんを言うな」（笑）

ジェイス：神しん殿でんでも、楽しいジェイスさんとよく言われます（笑）。

ＧＭ：「では、部下に用意させよう。それでは、依頼の成功を祈いのっている」

ジェイス：いい人だ。

バニィ：将しよう来らい、大物になりそうな予感ですわねえ。

ＧＭ：そして、退たい出しゆつする前に、ふとルードを見て──「いい目をしているな」

ルード：え？

ＧＭ：「では、ポーションなどは私の方で準じゆん備びしよう。出発までに間に合うよう、部下に運ばせておこう」そう言うとレティシア王女は出ていきます。

ルード：ありがとうございます。……素す晴ばらしい人だ。

ジェイス：それを見送……しまったぁぁ!!　ハイＭＰポーションって言っておけばよかったー!!（笑）

ルード：最低な神官だな！（笑）

ＧＭ：ともかく、お食事でＨＰとＭＰが１Ｄ回かい復ふくします。

ルード：もう、もはや結構満タン（笑）。

ＧＭ：それとは別に、ハイＭＰポーションをひとり二本ずつ。

一同：おおーっ！

ジェイス：……。

バニィ：ジェイスさん、どうしました？

ジェイス：ハイＭＰポーション……。

一同：ん？

ジェイス：……売るか！

一同：売るなよっ！（笑）

ＧＭ：と、オチがついたところで、次のシーンへと参りましょう（笑）。







◆Middle 12◆勇ゆう敢かんな子どもたち




　ヒューリンのアンディに、ネヴァーフのバリィ。ふたりの男の子は、村が妖よう魔まに襲おそわれた時に密ひそかに脱だつ出しゆつしていた。知り合いのレーナを捜し、声をかけ合いながら森を歩いている。

　そんな小さな勇者たちに、声をかける者がいた───。




ＧＭ：では、みなさんが出発の準備をしていた時。その裏うらで起こったことを、マスターシーンで演えん出しゆつします！

ルード：どんなシーンだろ？

ＧＭ：ヒューリンの男の子とネヴァーフの男の子のふたりが、鬱うつ蒼そうと茂しげる森の中を、お互たがいに声をかけ合いながら進んでいます。

ルード：おお、アンディにバリィ！

ジェイス：（アンディになって）「バリィ！　早くしないと妖魔がきちゃうぞ！」

バニィ：（バリィになって）「お前の方が歩ほ幅はばが広いんだから仕方ないだろ」

ルード：あ、ネヴァーフだからか（笑）。

ＧＭ：と、そんな感じで森の中を進むふたりに、うしろから声をかける人物が──。

フィンニー：も、もしかして……。

ＧＭ：「こんなところにいると危き険けんですよ？」と、子どもたちに声をかける男性が。

フィンニー：ダメ～！　逃げて[image: ][image: ][image: ]（一同笑）。

ＧＭ：だが、ふたりの子どもにその声に届かない（笑）。男の子たちは「だいじょぶだよ！」と、手に持った武ぶ器きを──と言ってもナイフですが──それを見せて「それより、ボクたちはレーナを助けなきゃいけないんだよ！」

ジェイス：お、彼かれらもレーナを見つけていないのか。

ＧＭ：すると男は「ほほう、君たちはお友だちを捜しているのか。村から出たのは君たちふたりだけかな？」と訊いてきます。そうすると「大人は全部捕つかまっちゃったから、ボクたちがレーナを助けなきゃ駄だ目めなんだ！」

ルード：健けな気げなやつらだ（笑）。

バニィ：でも、この様子だと……。




　丸まる眼鏡めがねを掛かけ、白衣を着た男はふたりの子どもに向かって言った。




「この辺りには妖魔がうろついています。子どもたちだけでは危険だから、私がついていってあげましょう」




ジェイス：取られる、取られるっ！　私の魔ま剣けんが取られる！

ルード：ジェイスの魔剣じゃないだろっ！（一同笑）

ＧＭ：しかし、純粋な子どもたちには、心細い夜の森の中で出会ったこの男性が心優しい人物に思えます。「ありがとう、おじさんっ！」

一同：ああ～。

ルード：知らないおじさんについて行っちゃ駄目だって！

ＧＭ：「たぶんレーナは、ボクたちの秘ひ密みつ基き地ちのほうに向かってるはずだから！」「もし隠かくれるんだったら、あそこが一番だもんな！」「そうだよな！」「そうか、そんな場所があるのか。では、とりあえず、そこに行ってみましょうか」みたいな会話が行なわれる。

ルード：や、やばい。これはやばい！




　ふたりの子どもの案内で、男は森の中を進んでいく。

　男は子どもたちに気づかれぬように、そっと振ふり向むく。

　その眼鏡の奥おくに映うつるものは、木こ陰かげに隠かくれながら、音も立てずついてくる妖魔だった。




ジェイス：子ども、うしろ、うしろっ！（一同笑）

ＧＭ：とゆーところで、マスターシーンは終しゆう了りようです！







◆Middle 13◆子どもたちを守れ！




　まずはレーナを迎えに行こうということで、再ふたたび洞どう窟くつへと向かうルードたち。

　クトラ村にいた妖魔を倒したとはいえ、村の外にまだ妖魔がうろうろしているのは、村に行く途中で接触したことから考えても間違いないだろう。自然と早足になる。

　だが、洞窟の前で彼らを待ち受けていたのは思いもしない光景だった。




ＧＭ：では、次のシーンです。簡単な食事と休憩を取ったのち、レーナをかくまった洞窟の前にみなさんが到着すると──。

ジェイス：遅かったか……。

ルード：えぇ─────っ!?

フィンニー：致し方ないですね（笑）。

ＧＭ：致し方なくない！（一同笑）　洞窟の前で、さっきのマスターシーンに登場した男の子ふたりが、毛むくじゃらの妖魔の集団に襲われようとしているところに出くわします！

ルード：うわっ！　大変だっ!!

バニィ：でも、間に合ったようですわね。

ジェイス：いけっ、ルード君！

ルード：お──。

フィンニー：（ずずっと身体を前に迫せり出だして）待ちなさい！

ルード：ちょ、ちょっと待てっ！　ここはオレが言うところじゃないですかっ！（一同笑）

フィンニー：ルードさんが遅おそいんです！（笑）

ルード：遅いですよ。はい、遅いですよね～（一同笑）。

ＧＭ：と、そんな漫まん才ざいみたいなことをやっていると、子どもたちに斬きりかかろうとしていた手をとめて、じろりとみなさんのことをにらみつける。「なんだお前たちは？」

ルード：（気を取り直して）オレたちは、その子たちを助けに来たものだ！

ＧＭ：「助けに来た？」妖魔の一体が馬ば鹿かにしたように言います。すると別の妖魔が「殺されに来た、の間ま違ちがいじゃねぇのかあ？」「ちげーねぇ！」とゲラゲラと笑い始める。

ジェイス：敵てきは何体いるんだ？

ＧＭ：モブが二グループ。「人間の子どもじゃ、殺してもつまらんと思っていたところだ。抵てい抗こうすらしねぇからな」

ルード：よし、ちょうどいい。ならオレたちが相手になってやる！　かかってこいっ!!

ＧＭ：「この数に勝てると思っているのか？」

ジェイス：ふっ、そっちこそたったその程てい度どの数でかなうと思っているのか。

ＧＭ：「くっくっくっ、面白いことを言う人間だ。やっちまえっ！」




●第１ラウンド

▼行動値ち

　バグベア×２　　11

　フィンニー　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　５

　バニィ　　　　　５

[image: ]




ＧＭ：では、セットアップする方？　（見渡したあと）いないので、イニシアチブプロセス。バグベアの【行動値】が11なので最初に行動します。バグベアたちが雄お叫たけびを上げながら突つっ込こんでくる！　ムーブアクションで移い動どうしてエンゲージ、そして普ふ通つうに攻こう撃げき！　対象は……（ダイスを振る）バニィとジェイス！

[image: ]

バニィ：あらあら、わたくしを狙ねらうなんて。

ジェイス：こっちに来るのか。

ＧＭ：「銃じゆうを持っている奴やつは、接せつ近きんしてしまえば撃うてまい！」「じゃあ、俺おれたちはアコライトからだ！」というわけで、バグベア一グループ、まずバニィから攻撃。

バニィ：雑魚な妖魔のみなさんの攻撃なんて、当たるはずもありませんわ（笑）。

ＧＭ：「誰が雑魚だぁ[image: ][image: ]っ！」　バニィの言葉にトサカにきたバグベアたちの攻撃！　えいやー！　（ダイスを振る）……クリティカル！

フィンニー：あーっ！（笑）

バニィ：げえーっ!?　こ、これは～っ!!（笑）

ＧＭ：「うまそうなウサギだぜー！」とか言いながら爪で切きり裂さこうとします（笑）。

バニィ：回かい避ひでクリティカルすれば！　（ダイスを振る）……ああ、全然駄目ですわ～。

ＧＭ：そして、バグベアのエネミースキル《疾しつ走そう》で、移動を行なったラウンドは、ダメージが１Ｄ増ふえる。さらにクリティカルで２Ｄ追加。

ジェイス：さらばだバニィ！

ＧＭ：（ダイスを振る）おお、ダイス目もいい！　41点（笑）。

バニィ：だ、大だい丈じよう夫ぶ……３点残って生きてますよ。

ルード：いきなり、バニィさんが瀕ひん死しに！

ジェイス：《プロテクション》はいらないの？

バニィ：はっ！　ください（一同笑）。

ジェイス：よっ。（ダイスを振る）お？　14点軽けい減げんした。

バニィ：それならまだ余よ裕ゆう！

ＧＭ：ざっ！　と鋭い爪がバニィと服を切きり裂さく！

バニィ：きゃーっ！（一同笑）

フィンニー：分かります。バニィのサービスシーンですね（一同笑）。

ＧＭ：そしてもう一グループ。今度はジェイスを攻撃！

ジェイス：おおう、こっちにきたか。

ＧＭ：（ダイスを振る）クリティカルはしなかった。命中は13！

ルード：回避！　回避！

ジェイス：そうは言っても、ダイス目11以上だぞ。

フィンニー：11ぐらい出せますよね？（笑）

ジェイス：も、もちろんさ。（ダイスを振る）……３ってなんだよ、３って！（笑）

ルード：《カバーリング》は？

ジェイス：うーん、まだ大だい丈じよう夫ぶだと思う。

ルード：じゃあ今はちょっと様子を見て、次《カバーリング》で。

ＧＭ：では、ダメージ！　どりゃー！（ダイスを振る）

ルード：うおっ!?　でかい！

ＧＭ：……ダメージは31！

ジェイス：というわけで《プロテクション》。（ダイスを振る）ちょっと低いな。９点軽減。結局食らうのは13点、全然平気。

ＧＭ：さて、これで終わり！　ではフィンニーさんです！

フィンニー：《マジックブラスト》《アースバレット》で、敵全員に。ていっ！　（ダイスを振る）あっ、低っ……命中は14。

ＧＭ：ダイス目９以上で回避。えいっ！　（ダイスを振る）……６。もう一グループ！　（ダイスを振る）８！　うわあ、１点足りない！

フィンニー：セーフ！　じゃあダメージ。５Ｄ＋９、いきます、ていっ！　（ダイスを振る）……うわ！　低っ!?　ちょっと、もー！　ダイス目13で、22！

ルード：この戦せん闘とう、みんなダイス目が低いぞ。

ＧＭ：次、ジェイスさーん。

ジェイス：働くんだ、フィンニー君！　というわけで、《ジョイフルジョイフル》！　（ダイスを振る）発動成功。うおお、ＭＰが……。

フィンニー：じゃ、もう一度敵にまとめて《マジックブラスト》《アースバレット》！　ていっ！　（ダイスを振る）ダイス目11、だから命中は18！

ＧＭ：（ダイスを振る）一回目！　５。二回目！　７。どちらも回避失敗！

フィンニー：今度こそ。ていっ！　（ダイスを振る）……おっ。ダメージは33点！

ＧＭ：ああ、今度は高い！

ジェイス：私の《ジョイフルジョイフル》がずいぶんと効きいたようだ。

フィンニー：いやいや、あたしの実力だから。

ＧＭ：……う、両方とも落ちた！

ルード：おおー！　すげえー！

ＧＭ：だって、さっきより10点も高いもん！（笑）

フィンニー：ふん！　おととい来やがれです！

ジェイス：これが神の力だ。

ＧＭ：「ば、馬鹿な……」フィンニーの魔ま法ほうを二発連続で食らって、あっという間に瞬殺されてしまった（笑）。

ジェイス：さあ、そこでおとなしくドロップ品になるがよい（一同笑）。




　さっそくドロップ品決定ロール＆回復を行なう四人。




ジェイス：ふん、意外と儲もうけになったな（笑）。

ルード：大丈夫かっ！　アンディ、バリィ！

ＧＭ：「ルード兄ちゃんっ！」「戻もどってきてたんだ、兄ちゃん」

ルード：あぁ、もう大丈夫だぞ──って、お前たちなにやってるんだ！（笑）

ＧＭ：「レーナを助けようって来たんだけど」「知らないおじさんに騙だまされちゃって」

ジェイス：もしかして、丸眼鏡をかけた男か？

ＧＭ：「え？　うん、そうだよ」

バニィ：やはり、フォースタスですわね。

ジェイス：そのようだな。

フィンニー：（子どもになって）「でも、ルード兄ちゃんのお友だち、すごい強いね！」（一同笑）

ルード：え？　い、いや、こいつらそんなに大したことないんだけど……。

フィンニー：（子どもになって）「え────っ、でもルード兄ちゃん。さっき、なにもしてないじゃん！」（一同爆笑）

ルード：やろうと思ったんだけど、【行動値】が低かったんだよ！（笑）

フィンニー：（子どもになって）「ルード兄ちゃん、格かつ好こ悪ーい」

ルード：うるさいよ！　なんで、そんなふうになるんだよっ！

フィンニー：致いたし方かたないですね（一同笑）。

ルード：そこだけ、フィンニーに戻もどるなよ！（笑）　もう、いいから、お前らは早く村へ戻るんだ。もう、村のみんなは助けたから、安心しろ！

ＧＭ：「うん、わかった！　……でも、この中ちょっといじって、前と違うから。気をつけてね、ルード兄ちゃん」

フィンニー：え？　どういうこと、どういうこと!?（笑）

ルード：な、なにがあるんだ？　面おも白しろトラップがあるのか？

ＧＭ：「えーと……ちょ、ちょっと秘密基地改かい造ぞうしちゃったんだ」（笑）

ルード：なにやったんだ（笑）。

フィンニー：くわしく訊いてください！

ＧＭ：すると、アンディが──「あ、ボク［落おとし穴あな］、掘ほった」

ルード：落とし穴か……。

ＧＭ：次にバリィが──「あとは、［石弓］も設置したよな」「うん、した、した」

ジェイス：いったい、いくつトラップを仕掛けたんだ。

ＧＭ：（笑）。そして、さらにアンディがなにか思い出したように言います。「あ、あれは教えておいた方がいいかも」

ジェイス：あれ？　あれってなんだ？

ＧＭ：「あれか？」「うん、あれ」「あれかぁ」

ルード：いいから教えろよっ！

ＧＭ：「洞窟に入ってすぐの右の通路には行かないでね！」

ジェイス：どういうことだ？

バニィ：分かれ道があるようですね。

ルード：右にはなにがあるんだ？

ＧＭ：「動物を拾ったんだけど、それがちょっと大きくなっちゃって、危あぶないんだよ」

一同：動物？

バニィ：危ない動物ってなんでしょう？

ＧＭ：「動物は動物だよ」子どもたちは知らないようだ（笑）。

フィンニー：なんだろ？

ルード：行かないでねって言われると……行きたくなるなあ（笑）。

ＧＭ：「あ、急がないと、レーナが危ないかも！」

ジェイス：ちょ、ちょっと待てボーイ！（笑）

ＧＭ：「じゃ、ルード兄ちゃん！　あとは任まかせたよ。村長さんにはボクたちが知らせておくから！　じゃーね」と、言いたいことだけ言うと、子どもたちは、駆け足で去っていきました──まる。

ルード：お前たち……あとで覚えとけよ！（一同笑）







◆Middle 14◆秘密基地を突とつ破ぱせよ




　洞窟の中に、足を踏ふみ入いれた一行。

　秘密基地として使っていた子どもたちが、いろいろ仕し掛かけをしたらしい。

　だが、怯ひるんではいられない。

　レーナの身に危険が迫せまっているのだ。




ＧＭ：さて、もう分かっていると思うけど、すでにこの洞窟にはフォースタスが入はいり込こんでいます。

ルード：だろうな。

ＧＭ：さっきの妖魔たちが子どもたちを殺そうとしていた状況から考えて、まだそれほど時間が経たっていないことも分かる。なので、急いで洞窟の一番奥の部屋に行かないと間に合いません。具体的には10ラウンド以内！

ルード：10ラウンド？　え？　ダンジョンで？

フィンニー：どういうことですか？

ＧＭ：簡かん単たんですよ。ここからラウンド進行に移うつるので、10ラウンド中にダンジョンの一番奥まで行けばレーナを助けることができます。名づけて──。

一同：……。

ＧＭ：（ニヤリ）１シーンダンジョン！

一同：１シーンダンジョン!?




　はい。ということで、今回のシナリオギミックである。

　このシナリオのダンジョンはいつもの物と違ちがって、ひとつのエリアで構こう成せいされているのだ。スクウェアルールを使用しているので、ダンジョン内の移動もきちんと管理できるし、時間も管理できるのである。

　ただ、ダンジョンを突破するまで１シーンとなるので、《フライト》や《エンチャントウェポン》などを使用すると、シーンの最初から最後までずっと持続することになる。最初に小こ暮ぐれさんが《フライト》を取得すると言った時、それを認めるか悩んだのはこのためである。

　ちなみに、どんなダンジョンになっているのか、次のマップをご覧らんいただきたい。
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ジェイス：なるほど。これは《フライト》が役に立ちそうだな。

バニィ：《フライト》は移動力も増ふえますからね。

フィンニー：メイジといったら、やっぱり《フライト》ですよ（笑）。
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ルード：ところで、10ラウンド過すぎちゃったら、どうなるんだ？

ＧＭ：レーナは無事では済すまないでしょうね。

ジェイス：彼かの女じよが無事でなくても、最悪魔剣を回かい収しゆうできれば……。

ルード：魔剣よりもレーナだろっ！（笑）

ＧＭ：レーナが無事ではないということは、魔剣も無事ではないですよ？

ジェイス：そ、そうかー。

ＧＭ：というわけで、ランタンは持っていますよね？　ランタンの準備はマイナーアクション使わなくてＯＫです。

ジェイス：それは助かる。

ＧＭ：それでは、１シーンダンジョン、レディ───、ゴー！




●第１ラウンド

　子どもたちがまだバグベアに殺されていなかったことを考えると、フォースタスが洞窟に入ってからそれほど時間は経っていないはず。

　ルードたちはお互いにうなずき合うと、暗闇に包まれた洞窟の中へと視線を移した。




ＧＭ：第１ラウンド！　まずはフィンニーからですね。

ルード：頼んだぞ、フィンニー！

フィンニー：もちろんです！　《マジックブラスト》で、みんなに《フライト》を掛けます！　（ダイスを振る）判はん定ていは成功！

ジェイス：これで移動力が＋５されるから、全力移動すれば、４スクウェアまで進むことができるようになるわけか。

バニィ：では、みなさんは待機してください。わたくしは先行して確かく認にんするようにしますわ。

ジェイス：そうだな。ここはシーフのバニィに任まかせよう。

バニィ：では、全力移動します。まずは２スクウェア進んで……（沈ちん黙もく）。

ルード：バニィさん、どうしました？

バニィ：……やっぱり、右の通路、気になりますね（笑）。

フィンニー：じゃあ、少しだけ進んでみたらどうですか？　どうせ、このラウンドは、あたしが動けませんから。

ジェイス：いや、《ジョイフルジョイフル》を使えば動くことができる。

フィンニー：あ、そっか（笑）。

バニィ：んー、せっかくなんで見に行きますわ！　えいっ！（右の通路に移動）

ＧＭ：すると、そちらの通路の奥はこんな感じになっている（マップを描かき足す）。

フィンニー：あれ？　続いてる？

ジェイス：部屋になってるのか!?　それだったら見ないと損そんじゃないか！

バニィ：分かりました。では、あと２スクウェア移動して、部屋の入口まで行きますわ。

ＧＭ：了りよう解かい。で、その先はしゃがまないと通れないほどの高さになっています。そして、向こうからは、ゴフーッ、ゴフーッという音が（笑）。

ルード：な、なんだ？　なんだ？

ＧＭ：ふいごのような音ですね。風が出たり入ったりするような、鼻息の荒あらそうな音。

バニィ：なんでしょう。ちょっとのぞいてみますわ。

ＧＭ：バニィが姿し勢せいを屈かがめて中をのぞくと──。

バニィ：のぞくと？

ＧＭ：そこには、真っ赤な鱗うろこの巨きよ大だいなトカゲのようなやつがいる。

バニィ：トカゲさん？

ＧＭ：しかも、そのトカゲの背せ中なかにはコウモリのような翼つばさが生えており、口からはときおり、炎ほのおが漏もれ出でている。どうやら、先ほどから聞こえる音は、この怪かい物ぶつの鼻息のようですね。

ジェイス：ドラゴンじゃねーか！（笑）
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フィンニー：なんでこんなところに、ドラゴンがいるんですか？（笑）

バニィ：もはや、子どもの秘密基地ってレベルじゃないですわ（笑）。

ルード：……ドラゴン？

フィンニー：ルードさん、どうしました？

ルード：な、なんだろう……オレ、なんだか無む性しようにドラゴンを倒たおしたくなって来たぞ！

フィンニー：……え？

ジェイス：な、なにを言ってるんだ？

ルード：なんか、オレの中の別べつ人じん格かくが、昔倒たおせなかった思いをぶつけろと叫さけんでいるような気がするんだよっ！

ジェイス：ちょ、ちょっと待て！

ルード：そうだ……待てよ、待ってろよ、ドラゴン！　今、いくぜっ!!（笑）

一同：えぇ─────っ!!（笑）

ジェイス：止めろっ！　誰か、ルードを止めるんだっ!!

フィンニー：だから戦士は嫌きらいなんですっ！（笑）

バニィ：あらあら、ルードさんが壊れてしまいましたわ。

ジェイス：なにのんびり見てるんだよ。いいから、ルードを止めろっ！

ルード：止めるなっ！　オレを、止めるな─────っ！（一同爆笑）




（荻おぎさんの思わぬ暴ぼう走そうにより、一同の笑いが止まらずプレイが中ちゆう断だん）




ジェイス：お、荻さん（笑）　ちょ、本当に……ちょっと待って！（一同笑）

フィンニー：はぁ、はぁ（笑）。ま、まさか荻さんがここまでやるなんて（笑）。

ルード：いや、なんとなく、思いついちゃったんですよ（笑）。

ジェイス：しかし、なんでこんなもん飼かってるんだ子どもたちは？（笑）

ＧＭ：大人たちに内ない緒しよで育ててたら、大きくなって出られなくなっただけだよ（笑）。

ルード：子どもたちが餌えさとかあげてたのかな。

ジェイス：あー、なるほどね。

ＧＭ：しかし、荻さんのために用意したイベントだったんだけど、ここまではまるとは思ってなかった（笑）。

ルード：いやー、オレも驚おどろきましたよ。ねぇ？

一同：ねぇ？　じゃないって！（笑）

ＧＭ：では、残りの方はどうぞ。

ルード：と、とりあえず先に移動して、バニィさんが戻ってくるのを待つ？

バニィ：お願いしますわ。すぐに追いつきますから。

ＧＭ：了解。では、バニィ以外は先に進むということで。




●第２ラウンド～第３ラウンド

　第２ラウンドは右の部屋へと向かったバニィが戻ってくるのを待って、合流。
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　そして、第３ラウンド。




ジェイス：よし、バニィ、ゴー！

ルード：また行かせるの？（笑）

バニィ：やりますよ。それが忍しのびの掟おきてですから（笑）。

ルード：さすが、バニィさんだ。




　いや、忍びじゃないから。




フィンニー：でもなにも起こりませんね。

ＧＭ：いや、すでに落とし穴は通つう過かしてますから。

ジェイス：あ、《フライト》のおかげか。

ルード：《フライト》すごいな！

バニィ：《フライト》すごいですわ（笑）。

フィンニー：えっへん！（笑）

バニィ：では、全力移動で行けるとこまで行って、うしろに「来ていいですよ」って合図を送りましょう。

フィンニー：角度的にうちらには見えない（一同笑）。

バニィ：「来ていいですよ」ってジェスチャーしてるじゃないですかっ！（笑）

ルード：あいつ、帰ってこねーなあ（笑）。

ジェイス：頭食われて死んじゃったんじゃないのか？

ルード：向こうにもドラゴンがいたとか。

バニィ：だ～か～ら～、オッケーですわ!!（一同笑）
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●第４ラウンド～第６ラウンド

　左手に川を見ながら洞窟を進んでいくと、やや広い場所に出た。

　川はそこでほぼ直角に曲がり、広場を横切るように流れている。川幅は約一〇メートル。飛び越えるには、ちょっと難しい。

　だが──。




ＧＭ：で、４ラウンド目。洞窟の中を流れている川にぶつかります。で、川沿いに進んでいくと広い場所に出る。そして、その場所を横おう断だんするように川が流れているけど……。

バニィ：《フライト》のおかげで、あっさりと渡わたれちゃいますわ（笑）。

フィンニー：あたしのおかげですね！

バニィ：ありがとうございます。フィンニーさん。じゃあ、そのまま進みますわ。一歩、二歩、三歩──。

ＧＭ：で、四歩。ここで危険感知！

ルード：お、来た。

バニィ：わたくしが行って正せい解かいだったようです。フェイトを１点使用して、３Ｄで振ふりましょう。はっ！（ダイスを振る）４、４、１……ダイス目は、９。達成値は14！

ＧＭ：ということは、ここで気がつきますね。［石弓］のトラップが［感知型］で仕し掛かけられています。

フィンニー：おっ！

ＧＭ：ロープで引ひっ掛かけて、先っぽのほうから矢が飛んでくるという、子どもでも作れそうな罠わなですね。
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バニィ：ふふふ、しょせんは子どもだましですわね。

ジェイス：引っかかりそうになってんじゃねーか（一同笑）。

バニィ：引っかかってないじゃないですか（笑）。

ルード：一いち応おう感知したしね。

バニィ：で、解かい除じよは必要ですか？

ＧＭ：解除はした方が安全は安全です。

バニィ：では解除しますよ。トラップ解除！

ルード：お願いします！

ＧＭ：どうぞ。解除値は10です。

バニィ：10、余裕だ。２Ｄ＋７！　（ダイスを振る）14、成功。

ＧＭ：では解除成功です。この先で川が曲がっていて、横断しないと先に進めないようですが……。

フィンニー：（満面の笑えみで）ま、《フライト》があるんで。

ＧＭ：ですよね～（笑）。




　そして第５ラウンドで川を飛とび越こえ、第６ラウンドで左へと進んでいく。




●７ラウンド目

　そして再び道はふたつに分かれる。

　右の道は天井が低く、細い道。

　正面の道は、少し進んだところで右への折れているのが見えた。
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ＧＭ：では、７ラウンド目スタート！

ジェイス：全然余裕じゃないか。よしよし。

ＧＭ：《フライト》がないと結構ギリギリの線だったんですが（笑）。

ルード：《フライト》すごいねえ。

フィンニー：感かん謝しやしなさい。

バニィ：フィンニー様と褒ほめ称たたえましょう。

一同：は、はぁ[image: ][image: ][image: ]（笑）。

ＧＭ：ちなみに、ここからだと、視し線せんが通らないので分かりません。先は。

バニィ：じゃあ、ここで一歩先行ったほうがいいですね。

ルード：そうですね。確認してもらいましょう。

ＧＭ：どういう経けい路ろで行く？

バニィ：ほいほいほいっと。このルートで。

ＧＭ：了解です。ここまで来ると見えます（マップに描き足す）。こういう感じになってますね。

バニィ：……二ふた股またに分かれていますわ。

ＧＭ：ちなみにまっすぐ行くと、天てん井じようが低くなってます。

ルート：天井が低くなってる？

ＧＭ：はい。なので、移動力がマイナス５されます。

バニィ：ぎゃわーん。

ＧＭ：屈かがんでいかないと進めない。《フライト》も解除しないとムリです。子どもだと、問題なく進めそうな感じです。

バニィ：なるほど。

ルード：フィンニーなら行けそうじゃない？

フィンニー：あたしは一四歳さいですから、立りつ派ぱな大人です。

一同：……（笑）。

バニィ：とりあえず、こちらは？

ＧＭ：そっちからは、明かりが漏もれてきています。

ジェイス：うーん。そっちかなあ。

ルード：まっすぐ行くと最短だよってことなんでしょうねえ。

ジェイス：……この先《フライト》がいるかどうかは知らないけど。正面突とつ破ぱの方がいいんじゃないかな。

バニィ：とりあえず、《フライト》解除で最短ルートで行きますか。

フィンニー：《フライト》の解除ってできます？

ＧＭ：パッシブのスキルと同じように、フィンニーのメインプロセスで、フリーアクションを使用すれば解除できることにします。ただし、《マジックブラスト》を使用して全員に掛けていますので、まとめて解除されてしまいますが。

ジェイス：それは問題にはならないな。どうせ一緒に進むことになるわけだし。

フィンニー：じゃあ《フライト》を解除しますね。先に進みましょう。

ＧＭ：ということで、第７ラウンドで到とう着ちやく！　次のシーンへと移うつります！







◆Middle 15◆ふたつの魔剣




　洞窟の一番奥の部屋は、ドーム状に広がっていた。

　部屋の片隅には、クトラ村の子どもたちが運んできた遊び道具やガラクタ──木から削けずりだした剣、ガラス玉、用よう途との分からない壊こわれた錬れん金きん術じゆつの機械などが積まれている。

　要いらなくなった物を持もち込こんだのか、それとも自分たちの作った物なのか、イスやテーブルなども置かれていた。

　それらイスのひとつに、レーナは座すわっている。瞳ひとみは虚うつろに中空に向けら、その表情からは意思が感じられない。

　そんなレーナの目の前に、白衣の錬金術士──フォースタスが立っていた。




ＧＭ：では、天井の低い通路を姿勢を低くしながら先に進んだ先には、レーナ、そして妖魔を率ひきいたフォースタスがいる。フォースタスはイスに座ったレーナの顔に向けて、右手をかざしているが──。

ジェイス：そんなことより、魔ま剣けんはっ!?

一同：いきなり魔剣かよっ！（笑）

ＧＭ：え、レーナがぎゅっと抱だきしめたままだけど……。

ジェイス：ならばよし！

ルード：よくないだろっ！

ジェイス：ん？　奪うばわれてた方がよかったのか？（笑）

ルード：いや、奪われてないのはいいけど……。だから、そういう意味じゃないってっ！

バニィ：そんなことよりも、敵はどんな様子ですか？

ＧＭ：フォースタスの他ほかに魔ま法ほう使つかい風のフォモールがふたりいます。で、キミたちがやってきことに気づくと、フォースタスはレーナに向けていた手を下げ、ゆっくりとうしろを振ふり返かえります。と、レーナの体は糸が切れたように、がくっと沈しずみ込こむ。
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ルード：（声を張はり上あげて）フォースタス、そこまでだ！

ＧＭ：「ほぅ、またあなたたちですか」

ルード：レーナに、その子になにをした！

ＧＭ：するとフォースタスはちらっとレーナを見やると──「たいしたことはしていません。ご協力いただくようお願いしていただけです」

ジェイス：ご協力？

ＧＭ：「ええ。強きよう制せい的てきに──ですが」

ジェイス：強制的にご協力？

ルード：なんだろう、なんとなくイヤらしいぞ、それ（笑）。

フィンニー：ルードさんの──エッチ！（一同笑）

ルード：なんでだよっ！

バニィ：ほら、ルードさんはまだ若いですから（笑）。

ルード：だから、そういう意味じゃないですってっ！　そんなことよりも、フォースタス！　レーナになにをしようとしてるんだっ!?

ＧＭ：「……」

ジェイス：……なるほど、分かったぞ。

ルード：ジェイスさん、分かったんですかっ!?

ジェイス：ふっふふふふ……。貴き様さま、その魔剣の秘密を知ってしまったようだな！　だとしたら生きて帰すわけにはいかんなぁ！（一同笑）

ルード：敵のセリフだろ、それ（笑）。

ＧＭ：「ほぅ、あなたはそれがなにか知っているのですか？」フォースタスはレーナが抱えている物を見ながら、ジェイスに問うてきます。

ジェイス：ふん、あいにくだが貴様に教えるような言葉は持っていない。だが、知らずに死んだ方が身のためだぞ。

バニィ：適てき当とう言っちゃって（一同笑）。

ＧＭ：するとフォースタスは小さくため息をつく。「なるほど。この魔剣の秘密を知っているようであれば、今回は見み逃のがすわけにはいきませんね」

ルード：やはり、その魔剣が目的かっ！

ＧＭ：「仕方がありません。あなた方には、ここで死んでもらいましょう」そういうと同時にフォースタスの右手が蒼あおく輝かがやき始める。その光る右手に自分の左手を合わせ、ゆっくりと離はなしていくと、そこから蒼く輝くグレートソードが出しゆつ現げんする！

一同：剣が!?

ＧＭ：そう、研究所で見つけた赤い剣と瓜うりふたつの蒼い剣──。

ルード：ジェイスさん！　あ、あれは、もしかして父さんの魔剣っ!?

ジェイス：……おや？　なんでルードの父上の剣をフォースタスが持っているんだ？　じゃあ、レーナの持ってる物はなんだ？　ただの棒か（一同爆笑）。

ＧＭ：「なにを驚おどろいているのですか。あなたはすべて知っているのではないのですか？」

ジェイス：あ、あの娘むすめの持っているものは……。

ＧＭ：「持っているものは？」

フィンニー：黒！　きっと黒い魔剣です！（笑）

ＧＭ：「本当に黒い魔剣ですか？」

ジェイス：じゃ、じゃあ緑（笑）。

ＧＭ：（呆れた感じで）「口からでまかせを言わないでください」

ジェイス：ともかく、お前を許ゆるすわけにはいかんのだ。っていうか、その蒼い魔剣もよこせ。それは私のものだ（一同笑）。

フィンニー：なにを言うかと思えば（笑）。

ジェイス：そ、そうだ！　それにその魔剣はルード君の父親が持っていたものだ。息子が受うけ継つぐべき正当なる資し格かくは彼が持っている！

ルード：おっ！　それは確たしかにそのとおりだ。

ジェイス：私はそれをちょっと拝はい借しやくするだけだ（一同笑）。

一同：結局、欲ほしいのかよっ！（笑）




　もう、支し離り滅めつ裂れつである。




ＧＭ：「ほぅ、この魔剣を所有する資格があるということは、キミはセオドリクの息子か？」

ルード：はい、そのとおりですって、なんでオレ敬けい語ごなんだよ！（一同笑）　やり直し！（主人公っぽい口調で）それが、なんだと言うんだ！

ＧＭ：「まさか、生きていたとは思いませんでした」

ルード：え？　お前はオレのことを知っているのか？

ＧＭ：「えぇ、知っています。あなたと、そしてあなたの妹のことも」

ルード：妹？　妹のことも知っているのか？

ＧＭ：しかし、その問いにフォースタスは答えない。ルードの顔を、品定めするように眼鏡の奥からじっと見つめる。「どうやらこれ以上の問答は余計ですね。残念ですが、あなた方にはここで死んでいただきましょう」　フォースタスは蒼あおい光を放つ魔剣を地面にガッと突つき刺さし、なにやら呪じゆ文もんのようなものを唱え始める。

一同：おっ？

ＧＭ：すると、その魔剣を中心に魔法陣じんが広がり、そこからゴーレム、そして見たこともないエネミーが浮うかび上あがってくる！

[image: ]

ジェイス：なにか召しよう喚かんされた！

ＧＭ：が、その瞬しゆん間かん、今度はルードが持ってきていた魔剣が赤く光る。その様子を見たフォースタスが驚きの声を上げる。「まさか、プロミネンスの封ふう印いんが解とかれている？」

ジェイス：ははははは、気づくのが遅いぞ！

ルード：ジェイスさん、あなたはなにを知っているんだ！（笑）

ジェイス：……今は、語るべき時ではない（一同笑）。




　適当言わないでいただきたい。




ＧＭ：「……メル・ニコル。私の目的に気づいていたのか。これでは計画が……」口調こそ変わらないが、動どう揺ようしている様子がフォースタスの表ひよう情じようから読み取ることができる。そして、ルーナマーレとおぼしき魔剣を地面から引き抜くと──ガハッ！　と、フォースタスは咳せきと共に血を吐はき出だす。

フィンニー：今がチャンスですっ!!

ルード：おうっ！

ジェイス：今なら助けてやる。その蒼い魔剣をこちらに寄よこせ。

一同：そうじゃないだろっ！（笑）

ＧＭ：「仕方がありません。ここは──」《テレポート》の呪文を唱え始めるフォースタス。

ジェイス：また、逃にげるのか！




　実はこのシナリオでは、フォースタスと決着をつける予定はなく、彼が逃げ出すのもシナリオどおりである。キャンペーンプレイなどの場合、事件の黒幕が逃げ出す──という展開はよくあると思う。だが、ここで《インタラプト》を使用され、逃亡を防がれた場合どうしたらよいだろうか？

　もっとも簡単な方法は、ＰＣの使用した《インタラプト》などのスキルを、スキルなどで打ち消すことだ。ただし、ＰＣが打ち消す手段を複数持っていた場合、対応できないことがあるので注意が必要だ。

　また、エネミーを逃がすことをよしとしないプレイヤーがいる可能性もある。ＧＭがムキになってエネミーを逃がそうとすればするほど、ＧＭのマスタリングに不満を持つ。そして、結局逃げられてしまったことで、ＰＣの使用したリソース（使用回数に制限のあるスキルやＭＰ）が減ったことに不平不満をこぼすかもしれない。これを防ぐために、プレイヤーに逃亡を妨害してもムダであることを、スキルを使用する前に伝えるのもひとつの方法だ。

　また、これはイベントだから──と割り切って、あらかじめ妨害することができないと、プレイヤーに宣言する方法もある。ノリのよいプレイヤーであれば、それをネタにロールプレイを行なって、盛り上げてくれるだろう。




バニィ：《インタラプト》はしなくてもいいですよね？

ジェイス：ここで《インタラプト》を使うと、クライマックスの戦闘がかなりピンチになる可か能のう性せいが高いしな。

フィンニー：フォースタスが《インタラプト》を持っている可能性もありますしね。

ＧＭ：スルーということでいい？

ジェイス：仕方ないな。

ＧＭ：「では、あとは任まかせました」と、フォモールたちに命じると、そのままいずこかへと消えていきます。

ルード：ちっ、こいつらは健けん在ざいかよ！

ＧＭ：健在です。フォモールは、消えていくフォースタスに深々と礼をすると、あなたたちへと向き直り、杖つえを構かまえる。

ジェイス：フォモールの魔術士にゴーレム、そして正体不明のエネミーか……。ちょっとやっかいそうだな。

ＧＭ：というわけで、ここからクライマックスの戦闘です！







ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ







◆Climax 01◆炎ほのおの怪かい物ぶつとの死し闘とう！




　フォースタスは姿すがたを消した。

　残るはフォモールの魔ま術じゆつ士し。そして魔ま法ほう陣じんから出しゆつ現げんした二体の怪物だ。一体は冷たい光を放つ鋼こう鉄てつのゴーレム。一体はべろんと出した舌した先さきが炎に包まれている巨きよ大だいなカエル。

　フォモールのうしろにいるレーナが無事なことを目で確認したルードは、背負ったグレートソードをゆっくりと抜き、構えた。それに呼応するようにゴーレムが前に出る。




ＧＭ：それではクライマックスの戦闘といきましょう！

一同：おうっ！

ＧＭ：フォースタスは《テレポート》で洞窟から去ってしまいましたが、その護ご衛えいだったフォモールと、魔法陣から出現したゴーレム、そして牛ほどもある真っ赤な巨大なカエルがみなさんの前に立ち塞がります。

フィンニー：カエル!?

ＧＭ：時々口をあけて、べろんべろんと長い舌したを出してる。しかも、その先がメラメラと燃もえています。

ジェイス：なんだ、この生物は？

ＧＭ：先ほども言ったとおり、見たことがありません。もし、知りたかったらエネミー識しき別べつしてくださいな（笑）。




　ここで登場したカエルは、フレイムフロッグというオリジナルのエネミーである。

　ＰＣはエネミー識別を行なうまで名前も能のう力りよくも不明なのだが、ここでは読者に向けて名前を公開しておこう。
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●第１ラウンド

ＧＭ：では、それぞれの【行動値ち】を発表します。ゴーレムとカエルの【行動値】が９、魔術士らしきフォモールが６です。

ジェイス：フォモール以外は速いな。




▼行動値

　フレイムフロッグ　　　　９

　スティールゴーレム　　　９

　フィンニー　　　　　　　８

　ジェイス　　　　　　　　７

　フォモールメイジ×２　　６

　ルード　　　　　　　　　５

　バニィ　　　　　　　　　５
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ＧＭ：では、セットアッププロセスから──カエル、ゴーレムはなし。

ルード：じゃあ、オレはカエルを《プロボック》するぜ。えいっ！（ダイスを振る）




　出目を見た一同、しばし沈黙。




フィンイー：……え？

ジェイス：……お？

バニィ：あらら？

ルード：で、出たぁ───────っ！　クリティカル!!

フィンニー：うそぉ───っ!?

ルード：うそじゃないってっ！　ほら、６がふたつ、クリティカルだって！

ＧＭ：クライマックス最初のダイスがクリティカルとは……。

ルード：ついにオレのダイス目が来たぜっ!!

ＧＭ：こ、攻こう撃げきの時じゃなくてよかった……。こっちは【精せい神しん】で判はん定てい。カエルはルードの挑ちよう発はつに……（ダイスを振る）乗った！

ルード：よっしゃー！　ほーらほーら、来いよ来いよー！（一同笑）

ＧＭ：では、カエルは目をクルクルと動かしたあと、ルードへと視し線せんを合わせてをギロッと睨にらみます。そのヌメヌメとした瞳ひとみにルードの姿が映うつる。

ルード：うっ！　な、なんかすげーいやなんだけど（笑）。

ＧＭ：そしてイニシアチブプロセス！　【行動値】９でカエルの行動から！　ムーブアクションで《跳ちよう躍やく》というオリジナルのエネミースキルを使用！

一同：《跳躍》？

ＧＭ：姿し勢せいをぐっと下げると、そのままピョーンと真上にカエルジャンプ！　このメインプロセスの間、カエルは飛行状じよう態たいになります。

一同：と、跳んだっ!?

ＧＭ：跳びます（笑）。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《ジャンピングクラッシュ》！　対象は範はん囲い（選せん択たく）なので、燃もえる舌をベローンと伸のばして、なぎ払はらうようにＰＣ全員を攻撃！

ルード：なぬぅ？

ＧＭ：ちなみに《ジャンピングクラッシュ》は《跳躍》を使用した時だけ使用できるオリジナルのエネミースキルです。

ルード：《プロボック》は？

ＧＭ：ヴァンパイアと違ちがって、こいつは範囲に攻撃できるんで（笑）。




《プロボック》は、掛けてきた対象以外に対するメジャーアクションの判定をマイナス２Ｄするスキルである。ただし、その対象が含まれていればよいので、「対象：範囲（選択）」で対象ごと攻撃された場合は意味がなかったりするのだ。




ルード：オ、オレのクリティカルがぁ[image: ][image: ][image: ]（一同笑）。

ＧＭ：とゆーことで、燃える舌がぶんっ！　鞭むちのようにしなりながら迫せまってくる！

バニィ：危あぶないですわ！　カエルさんの《ジャンピングクラッシュ》を《インタラプト》で打ち消します。銃じゆう弾だんでカエルさんの目を傷きずつけて、目もく測そくを誤あやまらせましょう。

ルード：おお、かっこいい！

ＧＭ：それは防ふせげない！　バニィの銃弾は見事カエルの目に直ちよく撃げき！　舌はあらぬ方向へと伸のびて洞窟の壁かべを直撃します。

ジェイス：（大きく深呼吸）ふぅ──。バニィのおかげで助かったな。

ＧＭ：だが、カエルの舌がぶつかった場所は焦こげつき、燃える物がないにもかかわらず残り火がチロチロと燃えていることから、その威い力りよくは半はん端ぱでないことが分かる。そして、カエルは元の場所に地じ響ひびきを立てて着地します。ズド──────ン！

ルード：（不安そうに）これ、くらうと結けつ構こうやばい？

フィンニー：やばいと思います。死なないでください、ルードさん！（笑）

ルード：いや、だから死なねーって！（一同笑）

ＧＭ：と、そんなおしゃべりをしているフィンニーに向かって、次はゴーレムの攻撃！

フィンニー：（びっくり）え？　こ、こっちっ!?

ＧＭ：ゴーレムの顔をカバーしている面当てがカパッと開くと、そこには顔全体を覆おおうほどの大きさの単たん眼がんが現あらわれる！　そして、ムーブ、マイナーは特になにもせずにメジャーで《スティールビーム》（＊）！　（ダイスを振る）お、命中は18！

フィンニー：すごい高いんですけど!?　（ダイスを振る）達成値10！　避さけられません。

ルード：ちょっと待ったぁ！　フィンニー、危な────いっ！　《カバーリング》!!

ＧＭ：ゴーレムの放ったビームがフィンニーに当たるかと思ったその瞬間！　ルードが身体を張って、フィンニーをかばう！

フィンニー：ルードさんっ!!

ルード：大丈夫だ。ほら、よし、こいっ!!

ＧＭ：ならば、まずはルードから葬ってやろう（笑）。ではダメージ……（ダイスを振る）〈光〉属ぞく性せい、36点の魔法ダメージ！

ルード：【魔法防ぼう御ぎよ力りよく】が３なので、33点くらった！

ジェイス：《プロテクション》！　（ダイスを振る）13点軽けい減げん。

ルード：助かる！　これで残りＨＰは26点！　まだまだ、いけるぜ！

フィンニー：（ちょっと照れるように）あ、ありがとう……です。

一同：デレ始めた[image: ][image: ]（笑）。

フィンニー：ライバルがもうひとり増ふえましたから。いつまでもツンしているわけにはいかないじゃないですか（笑）。

ルード：そういう理由ですかっ！（笑）

フィンニー：嫌いやならツンに戻もどりますよ？（笑）

ルード：（即そく座ざに）いや、デレっていいですよね。最高ですよね～（一同笑）。

ジェイス：もはやツンなのか、デレなのか、よく分からん。

バニィ：（ぼそっと）これが本当のツンデレ。

一同：そういう意味じゃないって（笑）。

ＧＭ：とりあえず、これでゴーレムの攻撃は終わり。次はフィンニー！

フィンニー：じゃあ、１スクウェア下がって、フォモール二体のエンゲージに、《マジックブラスト》《アースバレット》いきます！　（ダイスを振る）あっ！　惜おしい。６は出てるんだけど、クリティカルはしてない。でも、命中は20！

ＧＭ：相変わらず出目がいい……（ダイスを振る）フォモールＡ、回かい避ひ失敗。フォモールＢ、回避失敗！　こっちのダイス目も悪くないのに……。

フィンニー：ダメージは５Ｄ＋９。えい！　（ダイスを振る）ちょっと低い……26点！

ＧＭ：フィンニーの放った《アースバレット》がフォモールたちへと襲おそいかかる！　26点なら全ぜん滅めつはしないけど──魔術によって生み出された石いし飛礫つぶてを全身に受け、その衝撃で跪ひざまずいて、［スリップ］を受けます。まぁ、メイジなので移い動どうできなくても関係はなし！（笑）

ジェイス：ならば、私わたしはムーブで一歩下がってマイナーでＭＰポーションを飲む。……【ＭＰ】は12点回かい復ふく、しかるのちフィンニーに《ジョイフルジョイフル》！（歌うように）さぁ、フィンニー君～。再び攻撃したまぇ～♪（一同笑）

ＧＭ：では、呪じゆ歌か判定。

ジェイス：ははは、ピンゾロなんてそうそう出ませんよ、そんな……（ダイスを振る）うお、あぶねえっ!?

フィンニー：こ、怖わーっ!?（笑）

ルード：ダイス目、３じゃないですか!?

ジェイス：あー、びっくりした!!　ともかく、判定は成功だ（笑）。

フィンニー：じゃ、じゃあもう一度《マジックブラスト》《アースバレット》！　（ダイスを振る）んー、さっきより下がった！　16！

ＧＭ：それでも、クリティカルのみ。えい！　（ダイスを振る）９、回避できず！　５、やっぱり駄だ目め！

フィンニー：いきます！　（ダイスを振る）今度は33点！

ＧＭ：高っ!?　これは、なにもできずにフォモールメイジは全滅！　「人間の魔術士ごときに力負けするとは……がくっ」（一同笑）

ルード：さすが、フィンニーだぜ。

フィンニー：ふん！　このあたしに勝とうなんて十年早いんです！（笑）

ＧＭ：フィンニーの火力、侮あなどりがたし……！

フィンニー：で、でも、ＭＰがやばいです（笑）。

ＧＭ：で、ジェイスとフィンニーはこれで終わり。次、ルード！

ルード：はい！　どっち行けばいいかなあ？　カエルかゴーレムか。

ジェイス：だったらゴーレムの足止めをしてくれたまえ。

ルード：了解、ゴーレムにいきます。ムーブでゴーレムにエンゲージ。《スマッシュ》《バッシュ》で攻撃。よっ！　（ダイスを振る）おっ!?　クリティカル……じゃないけど、命中は20。惜おしかった！

ジェイス：クライマックスになって、ダイス目がだんだんよくなってきているな。

フィンニー：あたしのダイスのおかげですね（きっぱり）。

ルード：そ、そうね（笑）。

ＧＭ：（ダイスを振る）ゴーレムは回避失敗。ダメージどうぞ。

ルード：いきまーす、よっ！　（ダイスを振る）おおっ！

一同：おお────っ!?

ジェイス：すごい、なんだこれは、信じられん！（笑）

フィンニー：こんなダイス目出したら、荻さんが死んじゃうっ！（一同笑）

ルード：ルードじゃなくて、オレが死ぬのかよっ！（笑）




　それまで平へい均きん、平均と言われ続けていた荻原さんのダイス目。

　だが、それがついにクライマックスフェイズにて払ふつ拭しよくされる。

　最初の判定のクリティカルに続いて、ゴーレムに対するダメージロールのダイス目は、なんと25！　５Ｄで25！　合計44点の物理ダメージを叩たたき出だす！




ＧＭ：グレートソードを大きく振ふりかぶったルードは、渾こん身しんの力でゴーレムめがけて振り下ろす。金きん属ぞくと金属がぶつかり合う激はげしい音と共に、その分ぶ厚あつい装そう甲こうもろともゴーレムの頭部が叩たたき潰つぶされる。（計算中）ぐわっ！　【物理防ぼう御ぎよ力りよく】の高いスティールゴーレムのＨＰが半分近く持っていかれたっ!!

ジェイス：なんと重い一いち撃げきだっ！

フィンニー：あたしのダイスのおかげですよ（きっぱり）。

ルード：またそれかよっ！（一同笑）




　そして、最後の行動はバニィ。

　ルードの攻撃を見て、スティールゴーレムにダメージを与あたえられないと考え、バニィはフレイムフロッグを攻撃する。マイナーで《フェイント》、ダメージに《ピアシングストライク》を使用して、バニィは確かく実じつにダメージを与えていく。





（＊）《スティールビーム》　スティールゴーレムのエネミースキル。その名のとおりビームを放つ攻撃である。






●第２ラウンド

　フレイムフロッグ　　　　９

　スティールゴーレム　　　９

　フィンニー　　　　　　　８

　ジェイス　　　　　　　　７

　ルード　　　　　　　　　５

　バニィ　　　　　　　　　５
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ＧＭ：では次、第２ラウンド。セットアッププロセス！

ルード：ＭＰがきびしいので、今回は《プロボック》はなしで（笑）。

ＧＭ：とゆーことは、普ふ通つうにイニシアチブプロセス！　じゃあ、先にルードにエンゲージしているゴーレムから攻撃しよう。頭が潰つぶれた状態でも、ルードにステーィルパ[image: ][image: ][image: ]ンチ！　とうっ　（ダイスを振る）16！

ルード：それなら９以上で回避できる！　よっ！（ダイスを振る）……あぁっ!?




　ルードのダイス目──１と１。

　ピンゾロ！




一同：ファンブルっ!?

フィンニー：ちょっと、あたしの買ったダイスでファンブルしないでください！（笑）

ルード：無茶言うなよっ！（一同笑）

ジェイス：だが、これはこれでおいしい（笑）。これがおいしいダイス目というのだ、ルード君。

ルード：分かりましたっ！　って……ダメージ受けるのはオレじゃないですかっ！

ＧＭ：とゆーわけで、ダメージ。（ダイスを振る）あ、あんまり高くなかった。26点。

ジェイス：《プロテクション》……11点軽減。

ルード：た、助かりますっ！　ダメージは８点だけ！

ＧＭ：ダメージが低かったか……。だが、まだカエルが残っている。このままルードに攻撃をたたみかける！　ムーブでルードのスクウェアにびょーんと移動してエンゲージ。

ルード：うわっ、こっち来た！

ＧＭ：そして、《スマッシュ》《バッシュ》でルードを攻撃！　燃えている舌で、ルードを攻撃。べろーん。（ダイスを振ふる）命中は19！

ルード：（ダイスを振る）だめだ。回避失敗！

ＧＭ：（ダイスを振る）べろーん、べろーん、べろーんとダメージは41点の〈火〉属性の魔法ダメージ！

ルード：うわっ！　結構、ダメージ大きいな。えーっと──あれ？　ダメージ何点でしたっけ？

ＧＭ：え？　41点。

ルード：……あっ。

一同：ん？

ルード：残りのＨＰ、18点でした（笑）。

一同：えぇ───────っ!!

ジェイス：【魔法防御力】いくつだっけ？

ルード：３です！　《プロテクション》お願いしますっ!!

ジェイス：ちょっと待って。41点から３を引いて……。となると、《プロテクション》で必要なダイス目は──ん？　ルード君、悪いお知らせがある。

ルード：え？

ジェイス：ムリだ（きっぱり）。

ルード：えぇ─────────っ！　な、なんとかならないんですかっ!?

フィンニー：《蘇そ生せい》を使えばいいんじゃないですか？

ルード：あ、ギルドサポート？

一同：そうそう！

ルード：そ、そっか。そ、《蘇生》を使います！




　ルードが念じると共に、ＰＣたちの身体を淡あわい光が包つつみ込こむ。

　それと同時に傷きずが癒いえ、身体に活力がみなぎってくる。




ＧＭ：では、《蘇生》の効こう果かで全員のＨＰが全ぜん快かいします（笑）。

ルード：た、助かった！

ＧＭ：が、その直後にカエルの舌がルードを直撃して41点のダメージ（笑）。

ルード：うわっ！　そっちのダメージも全快するんじゃないんだっけ！




《蘇生》では戦せん闘とう不ふ能のうを回復することはできない。

　したがって、ダメージを受ける直前に使用し、ＨＰを全快することになるのである。




ジェイス：安心したまえ。《プロテクション》！　（ダイスを振る）11点軽減だ。

ルード：ということは、残りＨＰは19点！　よかったー！　生きてたー！

ＧＭ：で、こちらの行動は終わり。次はフィンニーです。

フィンニー：よーし！

ジェイス：待て、フィンニーは待機してくれ。《スレノディ》で敵てきの属性を全部〈風〉にすると、〈地〉の魔法防御が０になる。

ＧＭ：《スレノディ》？　うあっ！　わ、忘れてた……。

フィンニー：（にっこり）じゃあそれで！　待機します！

ＧＭ：ちなみにルードの属性も変わりますよ。

ジェイス：いいよ、別に（一同笑）。

ルード：えぇ───っ！

ジェイス：安心したまえ。敵の属性は〈火〉。〈火〉の対たい抗こう属性は〈水〉だからな。〈風〉に変わっても問題はない。

フィンニー：ただし、Ｍ属性になります（笑）。

ルード：マジで!?（一同笑）




　なりません。




ジェイス：では、私の行動だ。ムーブはなし。マイナーもなし。メジャーで《スレノディ》をカエルとゴーレムのいるスクウェアに！　フェイトを２点使って、呪歌判定！

フィンニー：そんなに!?

ジェイス：失敗したら台なしだからな。

フィンニー：でも、きくたけさんがフェイトを使って判定すると──。




　この菊きく池ちたけしという男。

　他のリプレイでフェイトでダイスを増ふやして判定すると、たいてい失敗するというジンクスを持っているのだ。




ジェイス：ふっふふふ。それは旧きゆう版はんまで私。『ＡＲ２Ｅ』では、ここで失敗してもダイスを振ふり直した時、ダイスを増やした分のフェイトは有ゆう効こうだからな。これまでの私とは違ちがうのだよ！（笑）

ルード：おっ、なんだか強気だ（笑）。

ジェイス：生まれ変わった私を見よ！　（ダイスを振る）よし、ダイス目が17なので達成値は23だ！

ＧＭ：くっ！　ゴーレムの【精神】は０、カエルの【精神】は６なので、クリティカル以外では対決に勝てない。（ダイスを振る×２）ダメ、両方とも失敗！

ジェイス：よし。さぁ、私の美声に酔よいしれたまえ！（笑）

ルード：オ、オレは？

ＧＭ：一いち応おうルードも【精神】で対決できますよ。

ジェイス：やめておけ、君には抵てい抗こうなぞできん（笑）。

ルード：そう言われるとやってみたくなる。それっ！　（ダイスを振る）……おっ！　11！

ジェイス：うおーびっくりした!!　どきどきどき（一同笑）。




　いや、抵抗されても別に問題ないから。




ルード：えっと、達成値は14ですね。

ＧＭ：ルードの属性が〈風〉になった（笑）。

ルード：無む駄だに属性が変わったぜっ！（一同笑）

ＧＭ：では、次はルード。

ジェイス：ゴーレムにはもうダメージが入っているから、カエルにもダメージ与えて、フィンニーの範囲攻撃で仕し留とめられれば我われ々われの勝利だ！

ルード：分かりました！　じゃあ、カエルに攻撃するぜっ！　《スマッシュ》《バッシュ》！

ＧＭ：さあ、こい！

ルード：でりゃあああ！　（ダイスを振る）おっ！　命中は16！

ＧＭ：よし、それならカエルは10以上で回避する！

ジェイス：……いや、それなら当たるはず！

ＧＭ：えいっ！　（ダイスを振る）ぎゃあああ、ダイス目３!?

ルード：うおおー！　よかったぁー!!　よーし！

ＧＭ：うう、ダイス目が悪い……！

フィンニー：今日ゆーらさんダイス目悪いですねえ（笑）。

ジェイス：いつもの空気を読まないダイス目はどうしたんだ！（笑）




　ほっといてください。




ルード：いくぞ、《スラッシュブロウ》も使ってダメージロールは７Ｄ＋17だ！

ＧＭ：は、はい……。

ルード：さらに、３点フェイトも注そそぎ込こんで、10Ｄ！　（ダイスを振る）……ダイス目は44、合計61点！




　ルードの両手剣グレートソードは、跳とび回まわるフレイムフロッグを見事に捉とらえた。

　ぬめる肌はだは鋼こう鉄てつの刃はで切きり裂さかれ、豪ごう快かいな一撃にのたうち回る。

　だが、フレイムフロッグはなおも戦いをやめようとはしない。




フィンニー：高いですよね！　さすが小こ暮ぐれダイス！（一同笑）

ＧＭ：今のではまだ落ちませんが──うわっ、それでも結構削けずられる！

ルード：よしよし！（笑）

ジェイス：で？　次はバニィ。

バニィ：じゃあ、マイナーアクションで《フェイント》。《ワイドアタック》でその範囲に攻撃します。ばきゅーん！（ダイスを振る）




　そして、ここでもクリティカルが出る！




フィンニー：おー！　すごーい！（拍はく手しゆ）

ＧＭ：《フェイント》を使われては、その攻撃を回避するのはムリ！

バニィ：では、《ピアシングストライク》で＋２Ｄ。さらにフェイトを３点使います。よっ！（ダイスを振る）……ふ、普通ですね？　43点ですわ。

ＧＭ：……大だい丈じよう夫ぶ、両方ともまだ落ちない。

ルード：これで落ちないのか！

バニィ：すごい会心の一撃だったので、〝煉れん獄ごくの魔ま弾だん〟を受けてもまだ生きているなんて、さすが大したものですわ──と言っておきます（笑）。

ルード：なにか言ってるよ、腰こしをくねらせながら（笑）。

バニィ：しゃなり、しゃなり（一同笑）。

ＧＭ：だが、ゴーレムもカエルもまだ倒たおれていない。このラウンドをしのげば、まだ逆ぎやく転てんの目はあるっ！

ジェイス：ふっ、どうかな。さぁ、次はフィンニー君の番だ。キミの魔法に対して、ゴーレムもカエルもどちらも【魔法防御力】は０だ、思う存ぞん分ぶんやりたまえ。

フィンニー：はい！　《マジックブラスト》《アースバレット》、いきます！

ＧＭ：や、やばい。マジでやばい……。

フィンニー：ていっ！　（ダイスを振る）おっ、いつも６がいっぱい出るのに！　３Ｄ振ふって11、命中は18です。

ＧＭ：まずはゴーレムから。えいっ！　（ダイスを振る）……７、回避失敗。次、カエル。避よけろ！　……ダメダメだ。ダイス目３だって（一同笑）。

フィンニー：残りのフェイト２点注ぎ込んで……７Ｄ＋９。もうこれしかない！

ＧＭ：では、ダメージをどうぞ。

フィンニー：７Ｄ＋９でいきます！　（ダイスを振る）うっ、低ひくい……超低い!?　７Ｄ振って18……（笑）。

ジェイス：ということは、27点か！

ＧＭ：しかし、この27点でゴーレムは倒れます。

一同：やった────っ！

ＧＭ：フィンニーの放った無数の石いし飛礫つぶてがゴーレムを貫つらぬき、ガラガラと音を立てて崩くずれる。ゴーレムの単眼モノアイが二、三度明滅したのち、ゆっくりと灯りが消えていきます。

フィンニー：カエルは？

ＧＭ：カエルはまだ生き残っています！

ジェイス：倒せなかったか……。

フィンニー：でもスリップです（笑）。

ＧＭ：あ、そっか。じゃあ、カエルは腹はらを向けて倒たおれた（一同笑）。

フィンニー：（肩かたで息をする感じで）でも、あたしのＭＰはもうないです。ルードさん……あとはお願いします！

ルード：オ、オレ？

フィンニー：戦士が役に立つところを見せてください！（笑）

ルード：結局、そこかよっ！　だが、分かった！　このカエルはオレが倒たおしてやるぜ。




●第３ラウンド

　フレイムフロッグ　　　　９

　フィンニー　　　　　　　８

　ジェイス　　　　　　　　７

　ルード　　　　　　　　　５

　バニィ　　　　　　　　　５
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ＧＭ：では、３ラウンド。セットアップは特になし。カエルはムーブアクションでスリップを解かい除じよ、《スマッシュ》《バッシュ》で、ルードを攻撃！　舌がぴしゃーっと伸びて、鞭のようにびしばしと攻撃！　（ダイスを振る）命中は17！

ルード：17!?　クリティカルのみだ。出ろー！　（ダイスを振る）駄目か、１、４で10。

ＧＭ：（ダイスを振る）ダメージは46点！

ルード：46点!?　残り19点しかないから死ぬ、それは死ぬ!?

ジェイス：いや！　《アフェクション》だ。

ルード：《アフェクション》ってなんでしたっけ？

ジェイス：ダメージを０にするスキルだ。

ルード：おぉっ！　ということはダメージを受けない？

ジェイス：そのとおりだ。まぁ、そう怯おびえる必要はない。と、ルード君の肩にぽんと手を置いてから、強力なバリアを張はろう。

ルード：おおーっ!!　かっこいいーっ!!

ＧＭ：巨大なカエル──フレイムフロッグの舌が刺さし貫つらぬかんとルードへと迫せまる！　だが、その先せん端たんはルードへと届とどくことなく、不ふ可か視しの壁に弾はじかれ阻はばまれた。

フィンニー：ルードさん、がんばってください！　待機。

ジェイス：私も待機だ。さあ、任まかせたぞルード君。

ルード：もう《スマッシュ》撃うつＭＰが残っていない。《バッシュ》のみ。いくよー！　せーの！　（ダイスを振る）おっ、まあまあかな。命中は16！

ＧＭ：クリティカルのみ。避けろ！　（ダイスを振る）おっ!?




　ダイスのひとつの目は６！




ルード：もうひとつは……１！　よしっ！

ＧＭ：12で回避失敗！

バニィ：おおー……（笑）。

ルード：危あぶなかったぁ……。

ＧＭ：では、ダメージをどうぞ。

ルード：いきまーす！　どりゃ─────────っ！（ダイスを振る）ぴったり40点！　どうだっ！




　ルードの一撃が、巨大なカエルに吸すい込こまれるように命中する。

　身体も傷だらけで、戦う気力も残っていない。まさに最後の一撃だ。

　フィンニーも疲ひ労ろうで顔が青ざめている。ジェイスとバニィはいつもと様子は変わらないように見えるが、実じつ際さいにはかなり疲労しているはずだ。ルードやフィンニーに気を遣つかわせまいとしているのだろう。

　ルードもグレートソードを振ふり下おろしたまま動くことができない。膝ひざをついたまま、フレイムフロッグを見上げるルード。その瞬しゆん間かん、フレイムフロッグはゆっくりと傾かたむき始める。そして、地を揺ゆらすような轟ごう音おんと共に白い腹を見せ、倒れた。







ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Ending 01◆さぁ、ドロップ品だ




　肩で大きく息をしながら、倒した魔獣やゴーレムを見下ろすルードたち。

　そして……。




ＧＭ：では、ここからエンディングフェイズとなりますが、その前に先にドロップ品やっちゃいましょうか（笑）。

ジェイス：（うれしそう）結けつ構こう倒たおしたな。

ＧＭ：フォモールメイジが二体、スティールゴーレムが一体、フレイムフロッグが一体。

フィンニー：あたし、カエルにフェイト突つっ込こみますよ！

バニィ：わたくしも１点残っていますわ。

ジェイス：フィンニーは何点残ってる？

フィンニー：３点！

一同：おぉ[image: ][image: ][image: ]（笑）。

ジェイス：フィンニーもフェイト残してるじゃん！（笑）

フィンニー：当然です！（一同笑）

ＧＭ：では、まずフォモールメイジから振ふってみましょうか。

バニィ：やりまーす。フェイトを１点使います。

ＧＭ：どうぞ。

バニィ：いきまーす（ダイスを振ふる）……低い、でも12。

ＧＭ：12は……マジックスタッフ。

ジェイス：おっ、アイテムが出た。

ＧＭ：売ると一五〇Ｇになります。

ルード：じゃあ、次はオレがフォモールを振ふります。ちょっとでもいいように……（ダイスを振る）ああっ！　微び妙みようだなあ。11！

ＧＭ：11……同じですね。マジックスタッフ。では、ゴーレム。

ジェイス：これは私わたしが振ふろう。フェイト突っ込んで５Ｄ。よっと！　（ダイスを振る）14。

ＧＭ：14……それだと、ゴーレムの装そう甲こう板。五〇〇Ｇ×２。

ジェイス：高っ!?

ルード：おおー！

フィンニー：じゃあ、最後のカエルは、フェイト使って５Ｄでいきまーす。えいっ（ダイスを振る）……あ、悪くない。20！

バニィ：というか、かなりいいですよ。

ＧＭ：20は、火蛙の舌したですね。

フィンニー：いくら？

ＧＭ：なんと一五〇〇Ｇです。

フィンニー：一五〇〇Ｇ？　こんないい目出したのに!?　二〇〇〇Ｇにしましょうよ（笑）。




　しません。




フィンニー：今、ここで二〇〇〇Ｇって書いたらそのままになりますよね？（笑）

ＧＭ：だ・め・で・す！（一同笑）

フィンニー：でもまあ、お金にはなりましたね。

ジェイス：稼かせいだ稼いだ。

ルード：ところで、レーナは？

ＧＭ：無事ですよ。それでは、エンディングのシーンを演えん出しゆつしていきますね。







◆Ending 02◆第三の剣けん




　洞どう窟くつに静けさが戻もどる。

　剣を杖つえ代わりにゆっくりと身体を起こすルード。大きく深しん呼こ吸きゆうをしたあと、ルードは急いでレーナの元へと駆かけ寄よった。




ＧＭ：では、エンディングのシーンに移うつります。戦せん闘とうが終わった洞窟の奥おく。その場には、みなさんと気を失っているレーナがいます。

フィンニー：ほら、ルードさんは駆け寄らないと。

ルード：レーナ!!

ジェイス：ルード君、魔剣は……そのぐるぐる巻まきは私に任まかせるんだ。

ルード：ぐるぐる巻きも含ふくめて、レーナ大だい丈じよう夫ぶかー！（笑）

ジェイス：くそーっ!!（一同笑）

ＧＭ：ルードの声にレーナはゆっくりと目を開ける。「……ルード」

ルード：大丈夫か？　怪け我がしてないか？

ＧＭ：レーナは自分の身体を確たしかめるように、しばらく考えたのち──「……大丈夫。怪我はしてない」

ルード：とにかく、助かってよかったな。連れてかれるところだったんだぞ。

ＧＭ：「……連れていかれる？」

ルード：ああ、どうやらレーナが持っている魔剣が目的だったようだけど……。

ジェイス：（怪しそうな声で）それは君が持つにはあまりにも力が大きすぎる。神しん殿でんに預あずけたまえ。神殿とは私だ、私に預けたまえ！

一同：まだ言ってるし（笑）。

ルード：レーナ、とりあえずこの人の言うことは気にするな（笑）。

ジェイス：つれないなー、ルード君。キミと私の仲じゃないか。

バニィ：もういいから、黙だまっていてください！（笑）

ジェイス：ぎゅう～（一同笑）。

ルード：レーナ、それはいったいなんなんだ？

ジェイス：その魔剣は危険な物なのだぞ。

ＧＭ：「……分かっている」

ジェイス：分かってるのか。

フィンニー：（レーナになって）「……これは渡わたせない」

ジェイス：ともかく、それはいったいなんなのだ。そこを聞かせてもらおう。

フィンニー：（レーナになって）「この魔剣は……」

一同：……。

フィンニー：（レーナになって）「……ゆーらさんしか知らない」

一同：おいっ！（笑）

ＧＭ：まぁ、そりゃそうですけどね（笑）。では、お答えします。レーナは魔剣に巻まいてあった布ぬのをゆっくりと解とき始めます。その中から姿すがたを現わしたのは黒い鞘さやに収おさめられた一ひと振ふりのロングソード。「……この剣は〝黒こく影えい剣けん〟エクリプス」

バニィ：プロミネンス、ルーナマーレ、それにエクリプスですか……。

ＧＭ：ちなみに〝エクリプス〟は〝蝕〟のこと。月げつ蝕しよくとか日につ蝕しよくとかの〝蝕〟。

ルード：なるほど。

ジェイス：ふむ。それにしても、太陽に月に蝕というのは面おも白しろいな。ずっと太陽、月、星だと思ってた（笑）。

ＧＭ：ちょっと捻りました（笑）。

ジェイス：で、これはどういう謂いわれの魔剣なのかね？

ＧＭ：「……この剣は封ふうじるためのもの。……でも、これ以上はわたしも知らない。お父さんが亡なくなる時に頼たのまれた。この剣を守ってくれって……」

ルード：……お父さんにか。

フィンニー：……。

バニィ：でも、レーナさん。あなた自身がこのように危き険けんな目にあっていたわけじゃないですか。これから、どうやってその剣を守ろうというんです？

ＧＭ：「……なんとかする」

フィンニー：そんなこと無茶です！　今回だって、ルードさんやあたしたちがいなければ、どうなっていたか分かんないんですよ！

ＧＭ：「……それでも、なんとかする」

フィンニー：それでもなんとかって……。お父さんに頼まれたからって、何もそこまでしなくてもいいじゃないですかっ!!

ＧＭ：フィンニーの言葉にレーナは、首を大きく横に振る。「……これだけがもう、お父さんとの絆きずなだから」

ルード：レーナ……。

フィンニー：……。

バニィ：（わざと明るい調子で）ここで言い合っていても始まりませんわ。とりあえず村に戻もどりません？




　バニィの言葉に全員がうなずいた。







◆Ending 03◆フィンニーの決意




　クトラ村についた時には、すでに夜は明けていた。

　すでにレイモン王子率ひきいる王立騎き士し団だんは出立しているらしく、村は再ふたたび静けさを取とり戻もどしている。だが、村に戻ったルードたちをひとりの騎き士しが迎むかえてくれた。レティシア王女だ。約束どおり、クトラ村に残っていてくれたのだ。




ＧＭ：「無事戻ってきたか。先にふたりの子どもも戻ってきているぞ。どうやら、無事に依頼を果たしたようだな」満足そうに笑みを浮うかべるレティシア王女。

ルード：はい。ただ……。

ＧＭ：「ん？　どうした？　なにか問題があるなら相談に乗るぞ。これでも、神殿や騎士団にはそれなりに顔が利きくからな。多少のことなら協力できるかもしれん」

ルード：（三人に）相談していいかな？

フィンニー：それがいいかもしれないですね。王女さまにレーナさんの剣を預あずけるという方法もありますし。

バニィ：それはいいアイデアですわ。フォースタスさんも簡かん単たんに手が出せないでしょうし。

ジェイス：そ、そんなことをしたら手が出せなくなってしまうだろ!?

バニィ：いい加か減げん諦あきらめたらどうですか？（笑）

ルード：じゃあ、事の経けい緯いをレティシア王女に話します。かくかくしかじか……。




　レティシア王女は、ルードの言葉をじっと黙って聞いていた。時には質しつ問もんをすることもあったが、それも確かく認にんをする程てい度どで、基き本ほん的てきには口を差し挟はさむことはなかった。




ＧＭ：「三本の魔ま剣けんか……。分かった。このあと前線に赴おもむかねばならんので、すぐにとはいかないが、私の方でもいろいろと調べてみよう」

ルード：お願いします。

フィンニー：それと、もうひとつお願いがあるんですけど……。

ＧＭ：「願い？」




　レティシアの問いに、フィンニーはレーナに一度視線を移した。それに気づいたレーナは、フィンニーがなぜ自分を見ているのか理解できず、不思議そうに小首を傾げる。




フィンニー：この子、レーナさんを預あずかっていただけないでしょうか？

ルード：フィンニー？

フィンニー：さっきも言ったように、この子は狙ねらわれてます。あたしたちは冒ぼう険けん者しやですから、彼かの女じよを守り続けることはできませんし、それにレーナさんは両親もいないようなので……。

ＧＭ：「……」

フィンニー：もし、ムリなら……致いたし方かたないです。諦あきらめます。

ＧＭ：真しん剣けんな眼まな差ざしのフィンニーを見て、レティシア王女は笑って大きくうなずきます。「分かった。この子は私が預あずかろう。とりあえず侍じ女じよということにすれば問題ないはずだ。フィンニー、すまんがあなたの家の名を借りるぞ」

フィンニー：あたしの家の名前を？

ＧＭ：「元もと騎き士しの家の娘むすめであれば、私が預かってもなにも言われまい。まぁ、体てい裁さいを整えるための方便と思って欲ほしい」

フィンニー：……わ、分かりました。ちょっと納なつ得とくいかないですけど……。

ＧＭ：「では、私はそろそろ兄上を追うとしよう。私がグランフェルデンに戻るまで、その子は守っていてくれよ。では、また王都で会おう！」　そう言うと、レティシア王女は部下を引き連れて村を出て行きます。

ルード：フィンニー、いいのか？

フィンニー：気にしないでください。あたしが頼たのんだことですし、致し方ないです（笑）。

ルード：そうか……。ありがとな、フィンニー。

フィンニー：（つぶやくように）……ディーレ。

ルード：え？

フィンニー：（照れくさそうに）フィンニー・ディーレ。あたしの名前……です。

ルード：名前？

フィンニー：べ、別になにか理由があるわけじゃないです。レーナさん、あたしの家の子になるんなら、あたしの家の名前を知らないと困こまるじゃないですか。

ルード：そ、そうだね。あ、あはははは……（笑）。

フィンニー：（恥じらう感じで）……あと、あたしのこと〝フィン〟って呼んでもいいです。

ルード：フィン？

フィンニー：お父さまが、あたしのことをそう呼んでいたんです。フィンって……。

ルード：（笑顔で）そうか……。




　仲よさそうに話しているふたりを微笑ほほえましく見ているバニィ。一方、ジェイスは……。




ジェイス：魔剣を手に入れ損そこねたので、隅すみの方でさめざめと泣いています（笑）。




　ひとり、涙なみだを流していた（笑）。







◆Ending 04◆墓ぼ前ぜんにて




　村長をはじめ、クトラ村の人たちに別れを告げたルードたちは一路、グランフェルデンの街へと戻る。

　その途と中ちゆう、ルードの希望により、一行はとある場所に立たち寄よった。そこは、村を見み渡わたせる裏うら山やまの一角にあった。




ＧＭ：で、どこに寄りたいんですか？

ルード：あ、伯父おじさんのお墓はかです。

フィンニー：お墓？

ルード：せっかく村に来たので、墓はか参まいりしていこうかと思って。

ジェイス：それは格かつ好こいい（笑）。

ＧＭ：じゃあ、最後のシーンはお墓の前にしましょうか。村を見下ろせる場所にいくつもの十字形の墓はか石いしが並ならんでいる。その中のひとつがルードの伯父さんの墓だ。

ルード：じゃあ、その前に立って──オレ、冒ぼう険けん者しやになったよ。伯父さんには止められたけど、やっぱり冒険者になることにしたんだ。で、ここにいるのがオレの仲間だ。

バニィ：バニィです。はじめまして、ルードの伯父さん（笑）。

ジェイス：ジェイス・ロウだ。ルード君のことは心配しなくても大丈夫。この私に任まかせてくれたまえ（笑）。

フィンニー：（はにかんだ感じで）……フィンニー。フィンニー・ディーレです。




　そんなフィンニーの様子に微笑ほほえむルード。




ルード：親父おやじのことも、妹のことも、まだ全然分からないけど、とりあえず、なんとかやってるから安心してくれ。冒険者としても、もうふたつも仕事をこなしたし……。そうそう。それから、レーナのことを面めん倒どう見ることになった。あ、実じつ際さいには王女さまが面倒を見てくれることになったんだけどな（笑）。




　そうやって、ルードはひとつずつ墓前に報ほう告こくしていく。

　しばらく、そんな返事のない会話が続く。その様子を神しん妙みような面おも持もちで聞いているフィンニーたち。
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ルード：また、近いうちに墓参りに来るから、心配せずに待っていてくれ。じゃあ、な。




　目を閉とじて、しばしの間ルードは黙もく想そうする。

　フィンニーやジェイスたちも、それに倣ならって目を閉じる。

　ただ、風が木の葉を鳴らす音と、鳥の鳴き声だけが辺りを支し配はいしていた。

　そして、ルードはうしろを振ふり向むくと、仲間たちに声を掛かける。




「──さぁ、そろそろグランフェルデンに戻もどろうぜ！」




＊　＊　＊




　こうしてルードたちのふたつ目の冒険は終わった。

　しかし、分からないことはまだ多い。

　三本の魔剣とフォースタスの狙ねらい。

　さらにメル・ニコルもどうやらこの事件に一枚噛かんでいるようだ。

　妖よう魔まの侵しん攻こうを受けるグランフェルデン、

　そしてルードたちを待ち受ける運命は……。




　だが、その全ぜん貌ぼうはいまだ見えない。







ＡＦＴＥＲ　ＰＬＡＹ







◆AfterPlay 01◆セッションを終わって




ＧＭ：とゆーことで第二話はこれで終しゆう了りようです。お疲つかれさまでした！。

一同：お疲れさまでした～。

ＧＭ：それでは成長点の配付から参りましょう！




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　　　　　　　10点

遭そう遇ぐうしたエネミーのレベル合計　　　55点

遭遇したトラップのレベル合計　　　４点




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。




　第一巻かんと同じようにそれぞれが、意見や感想などを言い合いながら、それぞれのポイントをつけていく。ここまでは前回と同じだ。




ＧＭ：では、キャラクターの成長、といきたいところですが──。

一同：？

ＧＭ：次回のセッションの時には『上級ルールブック』が発売されていますので──『ルールブック①』『ルールブック②』、そして『上級ルールブック』すべてのデータを使用して、キャラクターの成長をしたいと思いますっ！

きくたけ：よしっ！

小暮：データが増ふえますね（笑）。

ＧＭ：今回はまだ全部のデータができていなかったので、ルールしか使いませんでしたけど、次回は完成版ばんをお見せできると思います。

荻原：おぉ[image: ][image: ][image: ]。

ＧＭ：まぁ、まだ上級クラスになれるわけではないですけど、既き存ぞんのクラスのデータも増えていますし、一いつ般ぱんスキルもそれなりに追加されていますので、楽しみにしていてくださいね。

一同：はーい（笑）。




「で、どんなデータが増えているんですか？」

「うむ。上級クラスが八種類、称しよう号ごうクラスが四種類、それに……」

「そんなスキルが追加されてるんですか？　前のリプレイの時にそれがあれば（笑）」

「それって使えるんですか？」

「レベルが足りないからムリ」

「残念！」




　プレイヤーたちはもう『上級ルールブック』の話に夢む中ちゆうになっている。

　さてさて、次回はどうなることやら（笑）。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』の第三巻「騎士と王都と冒険者」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』

第二話「仔こ猫ねこと王女と冒険者」

───ＦＩＮ───
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■この記事の目的

　第一巻かんに引き続き、第二巻をお読みくださり、ありがとうございました。第二巻ではルードたちスクラメイジのメンバーも成長し、新たなスキルを取得したり、装そう備びを新調したりしています。成長することによりＰＣは強くなり、さらにゲームが楽しくなります。ＴＲＰＧにおけるＰＣの成長は、楽しみのひとつといえるでしょう。

　ところで、ＰＣを成長させる時に、みなさんはなにを考えていますか？　どのスキルを取得するか、フェイトを上じよう昇しようさせるか、クラスチェンジを行なうか、どの武ぶ器きを買うか、それとも防ぼう具ぐを買うか、などなど。

　よく考えてみると、ＰＣを成長させると一言で言っても、いろいろな選せん択たく肢しがあることに気がつくはずです。『ＡＲ２Ｅ』に慣なれている人であれば、無む意い識しきにこれらの中から自分に必要な物を選択することができるので苦労を感じることはないでしょうが、慣れていない人にとっては、これはとても大変なことです。

　そこで、今回はキャラクターの成長について解かい説せつすることにしましょう。




■キャラクターを成長させるリソース

　キャラクターを成長させる──つまり、キャラクターを強化する方法は次のふたつです。




①キャラクターレベルを上昇させる

②アイテムを購こう入にゆうする




　キャラクターレベルを上昇させるためには成長点が、そしてアイテムを購入するためにお金が必要となります。このふたつがキャラクターを成長させるためのリソース（資し源げん）というわけです。

　基き本ほん的てきにこれらのリソースを得るためには、セッションを行なうしかありません。ゲームをプレイすることで、プレイヤーはアフタープレイに成長点を得ることができ、キャラクターは報ほう酬しゆうとして金きん銭せんやアイテムを得ます。つまり、プレイヤーもキャラクターも『ＡＲ２Ｅ』のプレイを重ねることで、リソースを手に入れることができるわけです。これは取りも直さず、『ＡＲ２Ｅ』の経けい験けんを積むということになります。

『ＡＲ２Ｅ』を続けてプレイすることで、『ＡＲ２Ｅ』というゲームの性せい質しつや方ほう向こう性せいが見えてくるようになり、スキルやアイテムのデータの意味が分かってくる──こうして、成長の時になにを選択してよいかが自然に見えてくるようになるのです。




■成長

　しかし、キャラクターを成長させる時に考えることはスキルやアイテムのデータだけではありません。実じつ際さいには次のことも考こう慮りよに入れる必要があります。




●パーティ内での役やく割わり

『ＡＲ２Ｅ』はひとりで遊ぶゲームではありません。少なくともＧＭが必要ですし、プレイヤーの人数も３人以上を推すい奨しようしています。

　エネミーと戦うにしても、ダンジョンを探たん索さくするにしても、あなたのＰＣは他のキャラクターと共に行動することになるわけです。となれば、パーティ内でのあなたのキャラクターの役割も考える必要があります。

　ウォーリアを例にして考えてみましょう。

　あなたのキャラクターはメインの攻こう撃げき役ですか？　他のキャラクターを守る盾たて役ですか？　それとも大おお勢ぜいのエネミーを一度に攻撃するのが役目ですか？

　これらはパーティの人数によって違ちがうでしょうし、なによりも他のＰＣが帯びている役目によって大きく変わります。

　最初に他のプレイヤーたちと相談し、あなたのＰＣの役目を決めてください。そうすることで、成長させる方向性が見えてくるはずです。

　ただし、この時に我がを張はりすぎないように注意してください。ＴＲＰＧはコミュニケーションのゲームです。お互たがいの意見を尊そん重ちようし、譲ゆずり合あいながら、それぞれの役目を決めるようにしましょう。
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●個こ人じんの趣しゆ向こう

　さて、パーティ内での役割が決まれば、あとは個人の趣しゆ味みの範はん疇ちゆうです。

　ＰＣの役割を逸いつ脱だつしない範はん囲いで、あなたの思うとおりにスキルを取得したり、装備を購入したりしましょう。種族スキルやメインクラスのクラススキルは、どのようなタイプのＰＣが取得してもムダにならないものが多いので、それらを取得してもよいかもしれません。

　また、『ＡＲ２Ｅ』では、交こう渉しようが得意である、特定の知ち識しきに対して造ぞう詣けいが深い、動物と会話ができるなど、キャラクターを特とく徴ちようづけるためのスキルは一いつ般ぱんスキルとしてまとめられています。成長点に余よ裕ゆうが出てきたところで、一般スキルを取得するのもひとつの方法です。




■最後に

　さて、解説はこれで終わりです。最後にウォーリア、アコライト、メイジ、シーフの四つのクラスごとに、成長のタイプをふたつずつご紹しよう介かいしましょう。もちろん、この他ほかにも成長させるパターンはいろいろとあります。自分なりの方法を見つけてください。
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●ウォーリアの成長タイプ

　ウォーリアの主な役目はエネミーを攻こう撃げきすることです。防ぼう御ぎよ力りよくの高い防具や盾を装備することで他のキャラクターに攻撃を任まかせて、味方の盾となることもできます。以下の例の他に、サポートクラスをモンクにして「種別：格闘」の武器を使用するタイプもあります。




▼両りよう武ぶ器き型

　攻撃力の高い「装備部位：両」の武器を装備することで、メインアタッカーの役割を担になうタイプです。《アームズマスタリー》や《バッシュ》はもちろんですが、より攻撃力を高める《スマッシュ》、複ふく数すうのエネミーを攻撃できる《ブランディッシュ》を取得するのもよいでしょう。あなた以外にパーティにウォーリアがいるのであれば、サポートクラスにレンジャー、アルケミストを選択することで射しや撃げき攻撃を行なうのもひとつの方法です。

▼盾装備型

　攻撃力よりも防御力を重じゆう視ししたタイプ。《カバーリング》《カバームーブ》を取得して、味方を守るのに適てきしています。また、盾を利用した《シールドスラム》、防御力を活いかして《バーサーク》を取得することで、攻撃役を兼けん任にんすることも可か能のうです。また、将しよう来らい的てきに上級クラスのウォーロードの《ツインウェポン》を取得することをにらんで、盾関係のスキルを取得しない盾装備型の攻撃役でもよいでしょう。
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●アコライトの成長タイプ

　アコライトの主な役目は支し援えんと回かい復ふくです。貫かん通つうダメージを与あたえる魔ま術じゆつや「種別：打だ撃げき」のスキルを取得して、支援と戦せん闘とうを両立することも可能です。




▼支援型

《プロテクション》《ヒール》《キュア》などの回復、防御用のスキルや、《ホーリーウェポン》《ヘイスト》などの強化スキルで、味方を支援するタイプのアコライト。メジャーアクションが空くこともあるので、サポートクラスにバードを取得し、さらに支援能のう力りよくを高める方法もあります。

▼戦闘型

《アームズマスタリー：打撃》《ハンマーフォージ》などの武器攻撃用のスキル、あるいは《ホーリーライト》《アンデッドベイン》などの魔ま法ほう攻撃を行なうスキルを取得することで、アコライトでも十分アタッカーとしての役割を果たすことができます。特に武器攻撃用のスキルは上級クラスでパラディンになるのであれば必ひつ須すといえます。

　この場合、それぞれサポートクラスにウォーリアやメイジを選択して、それぞれのスキルをより強化するとよいでしょう。ただし、必要なスキルが多た岐きにわたるため、能力が中ちゆう途と半はん端ぱになることもありますので気をつけてください。
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●メイジの成長タイプ

　メイジの主な役割は魔法攻撃です。〈地〉〈水〉〈火〉〈風〉の属ぞく性せいを持つ、魔法ダメージを与あたえることができます。




▼単体型

　主に単体のエネミーを攻撃するタイプです。《ブーストマジック》《エキスパート》などをマイナーアクションで使用することで、後こう述じゆつする範囲型よりもより高いダメージを与えたり、確かく実じつに命中させたりすることが可能です。サポートクラスをニンジャにすることでクリティカルを狙ねらったり、《ストーンスキン》《イメージボディ》などで自身の回かい避ひ能力や防御力を高めたりしてもよいでしょう。

▼範囲型

《マジックブラスト》を使用して範囲のエネミーを攻撃するタイプです。同じく範囲攻撃を主とするシーフに比くらべてＭＰの消費量が大きくなりますが、魔法防御力の低いエネミーには有ゆう効こうでしょう。サポートクラスをサモナーにすることで《マジックブラスト》を取得しなくても「対象：範囲」のエネミーに攻撃を行なうことが可能になりますし、《サモン・アラクネ》で防御、《サモン・シームルグ》で回復を行なうことも可能です。
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●シーフの成長タイプ

　シーフの主な役目は「対象：範囲」への物理攻こう撃げきです。また、「種別：短たん剣けん」の武器を左右の手に装備することで、ウォーリアに匹敵するダメージを出すことも可能です。




▼短剣攻撃型

《アームズマスタリー：短剣》《アンビデクスタリティ》などによって、白兵攻撃を行なうタイプ。《バタフライダンス》《ドッジムーブ》などで回避力を上げることで、相手の攻撃を避さけながら戦うことが可能です。また、その回避能力を活かして、《ランナップ》でエネミーのエンゲージに入り、相手の行動を妨ぼう害がいするのもよいでしょう。サポートクラスをダンサーにすることで《ソードダンス》でダメージを上げたり、《フェザータップ》＋《エアリアルレイブ》で単体のエネミーにも強力な攻撃を行なうことも可能となります。

▼射撃攻撃型

　弓、錬金銃、魔導銃などを使用して射撃攻撃を行なうタイプ。遠えん距きよ離りから攻撃を行なうため、回避力を上げる必要がないのが利点。ただし、サポートクラスをレンジャー、アルケミスト、ガンスリンガーにする必要があります。なお、レンジャーの場合は《ディスアピア》が取得可能となりますので、マイナーで隠おん密みつ状じよう態たいになり、《サプライザル》で攻撃するという方法が可能となります。
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あとがき




　第一巻の巻末で予告したとおり、『アリアンロッド・リプレイ・セカンド・ウィンド②　仔こ猫ねこと王女と冒ぼう険けん者しや』を無事にお届とどけすることができました。実じつ際さいのリプレイは、予よ告こく編へんとちょっとだけ変わっていますが（具体的には、レティシア王女から依い頼らいを受けてない）、これは冒ぼう頭とうにも書いたとおり、シナリオの内ない容ようを変へん更こうしたためです。ご了りよう承しようくださいませ。

　さて、『ルールブック①』『ルールブック②』『剣けんと遺い跡せきと冒険者』が七月に発売されて以い降こう、八月、九月、一〇月となにかが発売されている『２Ｅ』ですが、九月に刊かん行こうされた『上級ルールブック』にて、ＰＣが使用するデータに限かぎれば、ほぼ旧きゆう版はんの環かん境きようが出そろいました。

　この『仔猫と王女と冒険者』でも、さっそく『上級ルールブック』のデータやルールを使用しています。本書は『２Ｅ』を紹しよう介かいするリプレイという役やく割わりを担っておりますので、その辺りの紹介も合わせて読んでいただければと思います。

　なお、まだ収しゆう録ろくされていない地ち域いきクラス、コンボスキル、レベルの高いマジックアイテムなどにつきましても、今後発売されていくサプリメントなどで、順次発表していく予定ですので、よろしくお願いいたします。




　さて、それではここからは本書で使用したシナリオの解かい説せつとまいりましょう。その性せい質しつ上、本ほん編ぺんのネタバレに当たる部分もありますので、まだお読みになっていない方は一度ページを戻もどして、初めからお読みくださいませ。




●第二話「仔猫と王女と冒険者」

　プリプレイでも書きましたが、今回のシナリオはルード役の荻原秀樹おぎはら・ひできさんからのメールでのやりとりを元にして作っています。もちろん前巻には今回予告が掲けい載さいされていますから、そのベースになった物はあります。その内容を変更する形でシナリオを仕上げました。

　第一巻では、荻原さんにゲームに慣なれていただくこと、そして、読者の方に『アリアンロッド』がどういうゲームなのかをお伝えすることを目的としていました。そのため、ギルドを組んで、ダンジョンへ入り、ラスボスを倒たおすという、『ルールブック①』で想定している遊び方を、そのままリプレイにしました。ですので、荻原さんにも事前にＴＲＰＧを遊んでもらったりせず、ぶっつけ本番でゲームに挑いどんでもらっています。これにより、初めてゲームをプレイする人のリアルな反はん応のうをお届けすることができたのではないかと思っています。

　そして、この第二話では荻原さんに自分ＰＣであるルードについて掘ほり下さげてもらうことを考えていたのですが──さすが役者さん。こちらがアプローチする前に、自分の役やく柄がらについていろいろと考えていらっしゃいました（笑）。

　その結果が、この第二話です。

　シナリオのギミック以外の部分では、いかに他のＰＣに対してルードが妹のことを、フィンニーが父親のことを伝えるタイミングを作ることに苦心しています。これによって、当初の予定からレーナの設せつ定ていがかなり大おお幅はばに変更となってしまいましたが、結果的にはよい方向に進んだのではないかと思っています。

　レーナの最終的な落ち着き先については、いろいろなパターンを考えていましたが、小暮英麻こぐれ・えまさんのアイデア──レティシア王女に預あずけるというのは、まったく想定していませんでした（笑）。とはいえ、これでＰＣたちは堂々とレティシア王女の元へと行けるようになりますので、この辺りの発想の転てん換かんについては「さすが小暮さん！」といったところです。

　もっとも、この結果がリプレイにどのように影えい響きようしていくか、それがＧＭとしての今後の課題になるかもしれません（笑）。

　そして、今回のシナリオギミックです。

　ひとつ目は屋外とダンジョン的な手法で表ひよう現げんするギミックです。『アリアンロッド・サガ・リプレイ・アクロス』でも同じ方法を使っていますが、今回は裏うら山やま、川などのように最初から地形が分かっていますので、ＰＣ（プレイヤー）側でかなりの部分を推すい測そくできるようにしています。

　ちなみに、ＰＣたちが通らなかった場所は次のように設定されていました。




▼川１

　難なん易い度ど10の【筋きん力りよく】判はん定てい。失敗すると溺おぼれて、２Ｄの貫かん通つうダメージ。飛行状じよう態たいで通つう過かした場合はこの判定を行なう必要はないが、難易度10の【感知】を行なう。この判定にひとりでも失敗するとヴァンパイアに発見されて、次の戦せん闘とうで敵てき（フォモール）が増ふえる。

▼川２

　難易度10の【筋力】判定。失敗すると溺れて、２Ｄの貫通ダメージ。飛行状態で通過した場合はこの判定を行なう必要はないが、難易度10の【感知】を行なう。この判定にひとりでも失敗するとヴァンパイアに発見されて、次の戦闘で敵（フォモール）が増える。

　さらに難易度10の【知力】を行なう。この判定に失敗すると、水に濡ぬれた足あし跡あとが残ることに気がつかず、ヴァンパイアに奇き襲しゆう攻こう撃げきを受ける。

▼裏山

　５メートルの崖がけを登る必要がある。難易度10の【筋力】判定を行なう。ただし、ヴァンパイアの行動を把は握あくすることができる。さらに難易度８の【敏びん捷しよう】判定を行ない、これに成功すると静かに裏山を下りることができ、奇襲攻撃が可か能のうとなる。ただし、判定に失敗すると転げ落ちてしまい、２Ｄ点の貫通ダメージを受ける。




　とまぁ、こんな感じになっていました。

　そしてふたつ目のギミックが１シーンダンジョンです。これは、スクウェアルールだからこそできるギミックといえるでしょう。

　フィンニーの《フライト》については、ちょっとだけ悩なやみました（笑）。

　とはいえ、このダンジョンを速く抜ぬけたからといって困こまることはありませんし、ＰＣ全員に掛かけることを考えればＭＰの消費も大きいです。とゆーことで、フィンニーの見せ場になることもあって、ＯＫした次第であります。

　リプレイ本編でも書いてありますが、このような場合はシナリオの内容と相談して、ＧＭが許きよ可かするかどうかは決めるとよいかと思います。




●キャラクター成長指南

　そして、今回のおまけ記事です。

　今まであまり触ふれることのなかった、キャラクターの成長について解説してみました。これも荻原さんがセッション中に悩なやんでいるのを見て──これは解説せねば！　ということで、書いた記事です。

　なお、本記事中に書かれている成長タイプについてはあくまでも一例です。この他にもいろいろなタイプがありますので、いろいろと考えてみてくださいね。

　例によって巻末記事のネタも募ぼ集しゆう中です。よろしくお願いしま～す。

　さて、そろそろ紙面が尽つきてまいりました。

　先に書いたとおり、まだまだ『２Ｅ』関係の書しよ籍せきは目め白じろ押おしです。本書と同時に発売されている『アリアンロッド・リプレイ・ブレイド③』をはじめとして、そのあとも『アリアンロッド・サガ・リプレイ⑧』『エリンディル西方ガイド（仮かり）』『アルディオン大陸レボリューションガイド（仮）』などが予定されています。

　そして九月にゲーム・フィールドより発売されたシナリオ集『エリンディルアドベンチャー』にはＮＰＣとして、ルードたちも登場しています。ぜひ、遊んでみてください。

　とゆーところで、そろそろ恒こう例れいとなりました謝しや辞じを述のべさせていただきます。

　プレイヤーとして参加していただいた荻原秀樹さん、小暮英麻さん。今回もご迷めい惑わくをおかけっぱなしの合あい鴨がもひろゆき先生。さらに『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』の社内スタッフ、富ふ士じ見み書しよ房ぼうの編へん集しゆうの方々。そして、読者のみなさま。ありがとうございました。次巻もよろしくいたします！

　さぁ、次巻はシティアドベンチャー──の予定だっ！　た、たぶん……（笑）。




二〇一一年九月　久保田悠羅くぼた・ゆうら
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