















































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




『アリアンロッドＲＰＧ』が第二版はんである『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』にバージョンアップしてから約半年が経たちました。サプリメントも『上級ルールブック』『エリンディル西方ガイド』が発売され、現げん在ざい進行している『アリアンロッド』関係のリプレイもすべて２Ｅ対たい応おうへの移行が無事終了。

　そして、この『セカンドウィンド』シリーズも第三巻かんが刊かん行こうの運びとなりました。これも、『アリアンロッド』シリーズを応おう援えんしてくださる、みなさまのおかげです。ありがとうございます！

　とゆーことで、本シリーズの執しつ筆ぴつとＧＭを担たん当とうしているファーイースト・アミューズメント・リサーチ（以い降こう、Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．）の久保田悠羅くぼた・ゆうらです。よろしくお願いします。




　それでは恒こう例れいとなっている、この『セカンドウィンド』シリーズについて、簡かん単たんに解かい説せつしていきましょう！

　まず本書は小説ではなく、〝ＴＲＰＧ〟という遊びの様子を文章に起こした〝リプレイ〟と呼よばれるジャンルの書しよ籍せきです。

　もし、これらについてまったくご存ぞんじがなく、本屋さんなどでパラパラと読んで興きよう味みを持った方がいましたら、この本の近くに本シリーズの第一巻が並ならんでいるかと思いますので、そちらの巻かん頭とうをご覧らんくださいませ。ＴＲＰＧ──テーブルトーク・ロールプレイングゲームとは、そしてリプレイとはなにか、くわしく解説しています。

　そんなリプレイの中でも、本シリーズは『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』とはどんなゲームで、どんな遊び方をするのかなどを解説することを主目的としています。そのため、時にはルールやデータの紹しよう介かいや説明、時にはゲームマスターやシナリオの思おも惑わく、時にはプレイヤーの（あるいはＰＣとしての）心しん情じようなどを、ほかのリプレイに比くらべてやや多めに載のせています。セッションの、シナリオ作成の参考にしていただければと思います。




　さて、先ほど書いたとおり、そんな『セカンドウィンド』シリーズも第三巻。ＰＣであるルード、フィンニー、ジェイス、バニィの四人もだんだんと強くなってきています。

　第一巻では新米冒ぼう険けん者として神しん殿でんから依い頼らいを受け、ダンジョンを探たん索さくし、敵てきを倒たおし、お宝たからをゲットするという『アリアンロッド』のテンプレートともいえる冒険を行ないました。

　続く第二巻では、ルードの過か去この話や、さまざまなＮＰＣの登場、アウトフィールドでの冒険（ウィルダネスアドベンチャー）などを、『上級ルールブック』に掲けい載さいされているクエスト形式というルールを使用して、紹介しました。

　そしてこの第三巻では、いよいよルードたちＰＣの前に、エリンディルという世界に関かかわる敵が登場します。このように、ＰＣの成長に合わせて、物語の規き模ぼをだんだんと大きくしていくことができるのも、ＴＲＰＧの魅み力りよくといえるでしょう。

　しかし、この物語はＧＭひとりだけで創つくり上あげていくものではありません。プレイヤーがＰＣに与あたえた設せつ定てい、セッション内でのＧＭやプレイヤーの発言や選せん択たく、そしてこれらが相互に結びつくことによって紡つむぎ上げられたセッションの結果と蓄積。つまり、ＧＭとプレイヤーの協力なくしては、完成しないのがＴＲＰＧの物語なのです！

　それはこの『セカンドウィンド』シリーズでも例外ではありません。

　この第三巻より、ルードやフィンニーらＰＣたちの設定を少しずつ拾い始め、物語は大きく展てん開かいし始めます。それがどのような方向へと広がっていくかは、ＧＭである私わたしにも分かりません。もちろんシナリオという形で物語の雛ひな形がたは用意してありますし、キャンペーン全体のイメージも作ってはありますが、ひと癖くせもふた癖くせもあるＰＣたちのこと、このとおりに進むわけはありません。まぁ、それがＧＭの楽しみのひとつだったりするわけですが（笑）。

　さて、それでは『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド③　騎士と王都と冒険者』を開かい幕まくするといたしましょう！







前ぜん巻かんまでのあらすじ




　高名な騎士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。彼かれ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。ルードは魔ま術じゆつ士のフィンニー、神官のジェイス・ロウ、錬金術士の〝マーチ〟バニィらと共に、研究所の調査へ向かい、そこを襲おそっていたゴブリンを撃げき破は。ルードの父親セオドリクが使っていたものに似にた魔ま剣けん、紅炎剣プロミネンスを手に入れる。そんな彼の前に姿すがたを現あらわしたのは、ゴブリンを操あやつっていた事じ件けんの黒くろ幕まくフォースタスだった。

　その場は退しりぞいたフォースタスだったが、今度はルードの故こ郷きようであるクトラ村に姿を現あらわす。妖よう魔まの被ひ害がいに苦しむ故郷を救うため、ルードは仲間たちと共にクトラ村へと向かい、道中で幼おさななじみの少女レーナと再さい会かいした。だが、またしてもルードたちの前にフォースタスが現われる。彼はルードの父、セオドリクがかつて持っていた魔剣、蒼月剣ルーナマーレを使って魔ま獣じゆうを召しよう喚かんしようとするが、突如輝かがやいた紅炎剣プロミネンスによりダメージを受ける。やむを得ず、フォースタスは再ふたたび逃とう走そう、ルードたちは呼よび出だされた魔獣を打うち倒たおし、クトラ村には平へい穏おんが戻もどった。

　父の蒼月剣ルーナマーレをフォースタスがなぜ持っていたのか。レーナが持つ三本目の魔剣、黒影剣エクリプスとは。謎なぞを残しつつ、ルードはグランフェルデンへと帰き還かんするのであった……。
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ＰＲＥＰＬＡＹ







◆Preplay 01◆『エリディル西方ガイド』発売記念！




　今回で『セカンドウィンド』も三回目。ルードたちも少しずつレベルが上がってきているし、荻おぎ原はらさんもだいぶＴＲＰＧに慣なれてきた。ここら辺でＰＣたちが関わる物語も、普ふ通つうの冒ぼう険けんから世界に関係するような大きなものへと、ステップアップさせていきたいところ。




　ルードの父が持っていた魔ま剣けん蒼月剣ルーナマーレを使って、なにかを企たくらんでいるフォースタス。そのフォースタスについて、なにかを知っているらしい錬れん金きん術じゆつ協会の会長メル・ニコル。フォースタスが狙ねらう魔剣黒影剣エクリプスと、それを守ろうとするルードの幼おさななじみレーナ。（その他、くわしくは次の人物相関図を参照のこと）
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　このほかにも拾いたいＰＣの設せつ定ていはあるが、物語の登場人物、そして物語を構こう成せいする要よう素そとしては十分だ。そろそろ大きく物語を動かしてもよい頃ころ合あいだろう。

　となると、やっぱりシナリオはシティアドベンチャー──街での冒険がいいだろう。第一巻かんはダンジョン、第二巻がウィルダネスアドベンチャー（屋外で冒険するタイプのシナリオ）だったので、シナリオのバリエーション的にも問題ない。

　とはいえ、ただ普通に街中での冒険を楽しんでもらうだけでは、ちょっと物足りない。おりしも一ヶ月ほど前に『エリンディル西方ガイド』が発売されたばかり。ここはひとつ、『エリンディル西方ガイド』で追加された新たなルールを、プレイヤーの方々にも楽しんでもらうことにしよう！

　とゆーことで、あとはひたすらネタを練ねり込こむのみ。そんな感じでお送りする『セカンドウィンド』の第三巻。まずは本リプレイの参加メンバーをご紹しよう介かいしましょう！




久保田悠羅くぼた・ゆうら（ゲームマスター）

　Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．に所しよ属ぞくするゲームデザイナー。総そう務む部ぶ兼けん開発部の部長でもあり、事じ務むや制せい作さくの進行管理などもしている。

『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』ではシステムデザイン、ワールドデザインなどを担たん当とう。第一巻ではルールブック、第二巻では『上級ルールブック』、そしてこの第三巻では『エリンディル西方ガイド』と並へい走そう。またしても、とほほである。




荻原秀樹おぎはら・ひでき（ルード・ヴェルフェ役）

　ティーズファクトリー所属の声せい優ゆう。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）、『俺おれたちに翼つばさはない』（森里和馬もりさと・かずま役）など。そして二〇一二年一月から始まった『あの夏で待ってる』では石垣哲朗いしがき・てつろうを演じている。そのほか、『ねぶら』『ほめられてのびるらじおＺ』などインターネットラジオのパーソナリティ、トークライブなどで活かつ躍やく中。

『セカンドウィンド』シリーズではルード・ヴェルフェを担当。新米冒ぼう険けん者しやのルードに負まけず劣おとらず、ＴＲＰＧを初うい々ういしくプレイしている姿が好こう評ひようとの噂うわさ。はたして、今回はどんな言動やロールプレイが繰くり出だされるのか！




小暮英麻こぐれ・えま（フィンニー・ディーレ役）

『ナイトウィザード The ANIMATION』（アンゼロット、緋室灯ひむろ・あかりの二役）、ＯＶＡ『ToHeart2』（まーりゃん先せん輩ぱい役）など多た彩さいな役を演えんじ、Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．がお送りするウェブラジオ『ふぃあ通』のパーソナリティでもお馴な染じみの女じよ性せい声優。数多くのリプレイにもプレイヤーとして参加している。

『セカンドウィンド』ではフィンニー・ディーレを担当。前回では《フライト》の取得、さらにＮＰＣのレーナをレティシア王女に預あずけるという機転を利きかした。ＧＭの思おも惑わくを見事にひっくり返す様は、まさにベテランプレイヤーといえるだろう。




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。『アリアンロッド』シリーズのゲームデザイナーでもある。また、さまざまなゲームのリプレイの執しつ筆ぴつ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『アリアンロッド・サガ・リプレイ』シリーズ、『シェローティアの空くう砦さい』（二〇一二年一月現在、『ゲーマーズ・フィールド』誌で連れん載さい中）などが進行中。

『セカンドウィンド』ではお金に汚きたない神官、ジェイス・ロウを担当。そろそろ、お金以外にも興きよう味みを示しめしてください（泣）。




田中信二（〝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。リプレイ執筆のほか、ＤＴＰ、編へん集しゆうなども担当している。『アリアンロッド』関連では、『アリアンロッド・サガ・リプレイ・デスマーチ』シリーズを執筆。

『セカンドウィンド』ではヒロインからスピンアウトした錬金術士の〝マーチ〟バニィを担当。まだまだヒロインとしていけると思っているのは、きっと本人だけに違ちがいない。




　と、こんな感じの五人で今回もお送りいたします。







◆Preplay 02◆今回予告とハンドアウト




　そんなこんなで時は瞬またたく間まに流れていき、セッションの当日。Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．の会議室に集まっているのは、ＧＭの私わたし＋プレイヤーの四人という、いつものメンバーだ。

　テーブルの上にはさまざまなシート類、飲み物やお菓か子し、ダイスといういつもの風景。だが、ちょっと違ちがうことといえば……。




荻原：あれ？　なんでトランプがあるんですか？

ゆーら（以降、ＧＭ）：あ、これ？　今回のシナリオで使う小道具です（笑）。

きくたけ：ゆーらさん、またなにか企んでるし。

ＧＭ：（裏うら返がえった声で）た、企んでませんよ（一同笑）。

小暮：えぇ[image: ][image: ][image: ][image: ]、前回だってダンジョンを一シーンで突とつ破ぱするとか、無茶してたじゃないですか。

かわたな：フィンニーの《フライト》がなければ即そく死しでしたね。

ＧＭ：死ぬのかよっ！（一同笑）

荻原：いやいやいや、前回のクライマックスでは死にそうになったし。

きくたけ：うむ。《蘇そ生せい》と《アフェクション》がなければ、ルードは二回死んでたな。

かわたな：ゆーらさんの戦せん闘とうは容よう赦しやないですから。

ＧＭ：緊きん張ちよう感があると言って欲しいです（笑）。さて、前回はルードの故こ郷きようクトラ村での妖よう魔ま退たい治じの依い頼らいを受けたり、ルードの幼なじみの少女レーナが登場したり、妖魔と戦ったり、フォースタスと遭そう遇ぐうしたりといろいろなことがありました。

小暮：フォースタスがルードのお父さんの魔剣を持ってたんですよね。

荻原：あ、持ってた、持ってた。でも、なんでヤツが父さんの魔剣を持ってたんだ？

ＧＭ：それは秘ひ密みつです（笑）。

きくたけ：あと、三本目の魔剣が出たけど、手に入れ損そこねた。

ＧＭ：あれはレーナの物だって（一同笑）。

かわたな：黒影剣エクリプスでしたっけ？

ＧＭ：そ。あとの二本はフォースタスが持っていた蒼あおい剣──蒼月剣ルーナマーレ、そして第一話の研究所で手に入れた紅あかい剣──紅炎剣プロミネンス。これも分かっています。

小暮：なんか、関係ありそうな名前ですね。

きくたけ：月に太陽に蝕だからな。

ＧＭ：ま、その辺はおいおい（笑）。で、クトラ村の事じ件けんを解かい決けつしたあと、みなさんはグランフェルデンに戻もどってきたわけですが、今回のシナリオまでの間にも、実はいろいろと事件が起きたりしてました。

荻原：おっ、何かあったんですか？

ＧＭ：そこは今回予告とも微び妙みように絡からむところなので、まずは今回予告を読み上げさせてもらいますね！




今回予告！

　辺へん境きようでの妖魔との戦いは、グランフェルデン側の勝利で終わった。

　おりしもグランフェルデンでは、日輪祭が執とり行おこなわれ、

　戦勝に、そして建国を祝う祭りに、王国の人々には笑顔が戻りつつあった。




小暮：日輪祭？

ＧＭ：グランフェルデンの建国時の英えい雄ゆうを称たたえるお祭りですね。その英雄たちのギルドの名前が〝サンバースト〟だったので、日輪祭という名めい称しようがついたそうです。

荻原：〝サンバースト〟！　巨きよ大だいロボットの必ひつ殺さつ技わざみたいだ（笑）。

かわたな：日輪の力を借りて、今必殺の……。

一同：サンバースト!!（爆ばく笑しよう）

荻原：そんな感じ、そんな感じ（笑）。

ＧＭ：（さすがにネタが古すぎ）




　だが、彼かれらは知らない。

　グランフェルデンに巣くう邪よこしまなる者の存そん在ざいを。

　黒き魔剣の存在を知り、その邪じや悪あくなる者が行動を開始する。




萩原：おおー。裏うらでなにかが動いてるんですね！

かわたな：フォースタスの陰いん謀ぼうに関係することですかね？

きくたけ：「黒き魔剣の存在を知り」だから、フォースタス以外の可か能のう性せいの方が高いな。

荻原：そっか。フォースタスは最初から黒い魔剣を狙ねらってましたもんね。

小暮：分かった！　ジェイスだ!!

きくたけ：オレかよっ!!（一同笑）

荻原：そういえばジェイスもレーナの黒い剣を狙ってましたね。

小暮：（フィンニーになって）やっぱりジェイスさんが犯はん人にんなんですっ！（一同笑）

きくたけ：（怪あやしそうな声で）それは誤ご解かいというものだ、フィンニーくん。

ＧＭ：（そーゆー言い方するから怪あやしまれるんだって）まぁ、その邪悪なる者がジェイスかどうかは実じつ際さいのセッションをお楽しみに、ということで。

きくたけ：否ひ定ていしろよっ！（一同笑）

ＧＭ：（スルーして）では、タイトルです！

きくたけ：無視するなよっ!!（爆笑）




『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』

　　　　────第三話「騎き士しと王都と冒険者」




冒険の舞ぶ台たいがキミを待つ！




ＧＭ：というわけで、今回はグランフェルデンの街が舞台となります。

荻原：おぉー、戻ってきた、戻ってきた。それで、さっき言ってた事件ってなんです？

ＧＭ：実は、グランフェルデンでは国王暗殺未遂事件が発生しまして──。

荻原＆小暮：暗殺？

荻原：それって、かなり大変なことじゃないですか？

ＧＭ：ええ。だから事件は内ない密みつに処しよ理りされて、公おおやけになっていません。

きくたけ：『エリンディルアドベンチャー』に掲けい載さいされたシナリオだな。




『エリンディルアドベンチャー』はゲーム・フィールドより出しゆつ版ぱんされている『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』のシナリオ集である。

　その内容は、『ルールブック①』『ルールブック②』に掲載されたグランフェルデンへの妖魔侵しん攻こうの真相を扱あつかったものとなっている。興味のある方は、ぜひプレイしていただきたい。




ＧＭ：そうです。ネタバレにならない程てい度どでざっと説明しますと、人の多い日輪祭を狙って妖魔の工作部隊が侵しん入にゆうして、国王暗殺を企くわだてるという感じのシナリオですね。

かわたな：そして、なんと！　この事件ではバニィがいろいろと活躍したことになっているんですねー（笑）。

きくたけ：この、おいしい奴やつめ（笑）。

かわたな：ほら、元もと秘ひ密みつ工作員ですから。事件解決のアドバイザーとして、ユーザーとの触ふれ合あう機会を得ることになった次し第だいです。

萩原＆小暮：へ～。

ＧＭ：ちなみに今回のシナリオとは、まったく関係ないがな（笑）。

かわたな：えー、それはないでしょう。このシナリオでいかにバニィが活躍したかというとですね──（以下、説明が続く）。




　シナリオのネタバレに当たるため省しよう略りやくさせていただく（笑）。




ＧＭ：で、気がすんだか？

かわたな：は、おおむね（笑）。

ＧＭ：とまぁ、バニィの活躍はおいとくとして、暗殺未遂事件自体は一部の冒険者とレティシア王女が止めたことになっています。もっとも、民たみを混こん乱らんさせるからと情じよう報ほうは隠かくされているので、ほとんどの人は事件があったことすら知らないですが。

きくたけ：妖魔の活発化で不安がっているところに、国王暗殺なんて伝わったら、大変だろうしな。

ＧＭ：ええ。なので、お祭りは普通に行なわれているわけです。で、今回は、そんなお祭りまっただなかのグランフェルデンの街でのシナリオとなります！

一同：はーい。

ＧＭ：では、まずはシナリオハンドアウトを配りましょう。今回も第二巻と同じくクエスト形式のシナリオになります。

荻原：で、今回は新しいルールとかあったりします？

ＧＭ：もちろんあります！　か、な、り、取っておきなものが！

小暮：取っておき？

ＧＭ：ええ。ＧＭとしては、ＰＣが死なないことを祈いのるばかりです（笑）。

きくたけ：ま、まさか。かつて我われ々われを恐きよう怖ふのどん底に落としたという、あのルールかっ！

荻原：恐怖のどん底っ!?

ＧＭ：おっと！　先読みはそこまでにしてもらいましょう（笑）。まっ、ダイス目のいい小暮さんと、第二巻から上り調子の荻さんがいるから、きっと大だい丈じよう夫ぶでしょう。

小暮：分かりませんよ。今日はダイス目が悪いかもしれないじゃないですか。

荻原：そうですよ。英麻さまのダイス目が悪かったらどうするんですかっ！

小暮：あたしのダイス目が悪いわけないじゃないですか（笑）。

荻原：どっちなんですかっ！（一同笑）

ＧＭ：さすが荻さん、見事ないじられっぷり（笑）。では、みなさんへのシナリオハンドアウトを配ります～。まずはルードから。




▼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：庇ひ護ご

　キミの幼なじみレーナは、フィンニーの口くち添ぞえもあってレティシア王女が預あずかってくれることになった。だが、安心はできない。レーナが黒影剣エクリプスを持っている限り、彼女は狙われ続けるだろう。

　そのためには、まずレーナを狙うフォースタスの目的を調べる必要があるかもしれない。彼は一体、なにをしようとしているのだろうか？




萩原（以降、ルード）：なるほど。レーナはまだ狙ねらわれているわけですか。

かわたな：黒影剣エクリプスはレーナが持ったままですからね。

ルード：でも、王おう城じようにいればかなり安全だよね？　ですよね？

きくたけ：ところがＴＲＰＧの場合は、安全な場所などこの世のどこにもなかったりする。

ルード：え？　そうなんですか？

きくたけ：ヒロインはさらわれるし、大事な物は盗ぬすまれる。そして、世界は破は滅めつの危き機きを迎むかえる。それがＴＲＰＧというものだ（きっぱり）。

ＧＭ：いや、ずいぶんと偏かたよってるし（ぼそっと）。

きくたけ：まぁ、そんな些さ末まつなことはおいとくとして、レーナの近くにいれば、彼女が持っている黒影剣エクリプスが手に入るかもしれないからな。理由として十分だ（笑）。

小暮：きくたけさん、まだ売るの諦あきらめてないんですか？（笑）

きくたけ：当たり前じゃないか。世の中、金は必要なんだよ。




▼フィンニー用シナリオハンドアウト

コネクション：レティシア　　　関係：真実

　ルードの幼なじみ、レーナはレティシア王女が預かってくれることになった。そのレティシアは王立騎き士し団だんの副ふく団だん長ちようであり、どうやらキミの父ヴァルターのことも知っているようだ。

　いつも名めい誉よだ騎士の誇ほこりだと言っていた父親が、なぜ不ふ名めい誉よな死に方をしたのだろうか。レティシア王女に聞けば真実が分かるかもしれない。




小暮（以降、フィンニー）：前回、レティシア王女が言ってたことですね。

きくたけ：まぁ、フィンニーの父親が所属したいた騎士団の副団長だからな。

かわたな：真実を知りたければ、訪たずねてこいみたいなことも言ってましたよ。

フィンニー：お父さんのことはともかく、レーナさんの保ほ護ごを頼たのんだので、そのためにも王女さまとは一度は会っておきたいですね。

ルード：お父さんは二の次なの？（笑）

フィンニー：べ、別にお父さんのことなんか、気にしてなんかないんだからね！　レーナさんを保護してもらうためなんですからね！

きくたけ：どういうツンデレだよ（一同笑）。




▼ジェイス用シナリオハンドアウト

コネクション：メル・ニコル　　　関係：疑ぎ惑わく

　ルードの父親セオドリクの蒼月剣ルーナマーレは、フォースタスが持っていた。さらに、彼はレーナが持っていた黒影剣エクリプスも手に入れんとしていた。

　そして、フォースタスが去り際ぎわにつぶやいた言葉からすると、どうやら錬金術協会の会長メル・ニコルはこれらの魔剣についてなにか知っているようだ。セオドリクの恩おん義ぎに報むくいるためにも、これは調べる必要がありそうだ。




きくたけ（以降、ジェイス）：メル・ニコルか……。一巻のセッションで、我々に依頼してきたヤツだったな。

ルード：でも、今までに怪しそうなそぶりとかなかったですよね。

ジェイス：そういうヤツが実は一番怪あやしいのだ。憶おぼえておきたまえ、ルードくん。

ルード：なるほど、なるほど。

ＧＭ：きくたけさんのシナリオでも、だいたいそうですしね。

ルード：なるほど、なるほど。

ジェイス：いや、そこ感心するところじゃないから（一同笑）。




▼バニィ用シナリオハンドアウト

コネクション：冬や眠ま鼠ね　　　関係：ビジネス

　神しん聖せいヴァンスター帝てい国こくの諜ちよう報ほう機関──情報部第一三班ぱん。




ジェイス：出たな、第一三班！




情報部第一三班

　西の大国、神聖ヴァンスター帝国皇帝直属の騎士団──クランの猟犬の中で、諜報活動を担当している組織。第一班～第一二班があるかは不明である（笑）。




　その一員であったキミは、あちらこちらに情じよう報ほう屋やとのコネを持っていた。このグランフェルデンにも、そんな情報屋のひとり〝冬や眠ま鼠ね〟がいる。先日の国王暗殺未遂事件の時にも協力してもらった情報屋だ。きっと彼なら、いろいろと知っているに違いない。




かわたな（以降、バニィ）：昔なじみの情報屋？

ＧＭ：そんな感じでＯＫです。今回は情報収しゆう集しゆうする機会が多めなので、その演えん出しゆつ用ようも兼ねて、情報屋をコネクションとして設定してみました。

バニィ：ちなみに、どんな人物なんですか？

ＧＭ：小こ柄がらなフィルボルという種族で、いつも眠そうにトロンとした眼をしている男だん性せいです。フィルボルということもあって、年ねん齢れいは子どもなのか大人なのか分かりにくい感じで、それを利用することで、いろいろな場所や人から情報を手に入れてる、という情報屋です。

ジェイス：胡う散さん臭くさそうなヤツだな。

一同：ジェイスの方が胡散臭いわっ！（笑）

ジェイス：いやいや、こういうタイプの人間の方がかえって信じられるものなのだよ（笑）。

フィンニー：（信じられないって感じで）えぇ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]。

ジェイス：即行、否定するなよっ！（一同笑）




　自じ業ごう自得である。




ＧＭ：では、これでハンドアウトの配付は終しゆう了りよう。続いてＰＣの成長報ほう告こくをお願いします。




▼ルード・ヴェルフェの場合（３レベル）

ＧＭ：最初はルードからお願いします。

ルード：キャラクターレベルが３に上がりました。ＨＰが54、ＭＰが37に、フェイトは変わらず６点です。スキルは《バッシュ》と《スラッシュブロウ》をそれぞれ１レベル上げて、新しく《バーサーク》を取得しました。




《バーサーク》

　リアクションの判はん定ていでのダイスが減げん少しようする代わりに、武ぶ器き攻こう撃げきによるダメージを増ぞう加かさせるウォーリアのスキル。マイナーアクションを使うが、一度使えば、そのシーンの間は解かい除じよするまで効こう果かが持続するため、さらなる攻こう撃げき力りよくの上じよう昇しようを狙う場合に有ゆう効こうなスキルである。




バニィ：《バーサーク》ということは、欲よつ求きゆう不満が溜たまっているのですね（笑）。

一同：欲求不満っ!?

ルード：そりゃもう、もわわ～ん、とすごいことになってます──って、そんなわけありませんから！（一同笑）

フィンニー：荻さん、不ふ潔けつです！

ルード：いや、オレじゃなくてルードですから。

ジェイス：ほぅ、ルードくんは不潔なのか（笑）。

ルード：それも違うわっ!!（一同笑）

ＧＭ：ま、ルードが不潔かはおいとくとして、装そう備びとかに変へん更こうあります？

ルード：武器をエストックに替えました。防ぼう具ぐも新しく妖よう精せいのチェインメイルとクロスヘルムにしました。でも、イラスト的にクロスヘルムはいまいちかなぁ。

ＧＭ：じゃあ、そこはイラストには反はん映えいしないということにしましょう。

ルード：いいんですか？

ＧＭ：大だい丈じよう夫ぶです。『ルールブック①』のＦＡＱにも書いてありますから。ほかのゲームでは、相当品と言う場合もありますね。




　とゆーことで、今回は巻かん末まつに〝相当品〟という考え方について解かい説せつしています。




ＧＭ：えっと、他には？

ルード：装そう身しん具ぐの手入れ道具を買いました。ちょっと地味ですが、これでダメージが＋１されます。あとは使ったポーション類とかの消しよう耗もう品ひんの補ほ充じゆうぐらいですかね。

フィンニー：あとは欲求不満を買いました！

ルード：買ってませんって！（一同笑）

[image: ]

（「●形状の変更」に戻る＊）

（「●アイテムの演出を省略する」に戻る＊）




▼フィンニー・ディーレの場合（３レベル）

ＧＭ：では、次はフィンニー、お願いします。

フィンニー：はーい。キャラクターレベルは同じく３になってます。ＨＰが38、ＭＰが53になりました。スキルは《マジシャンズマイト》と《アースブレイカー》のレベルを上げて、魔ま法ほう攻撃の威い力りよくをアップ。そして、新しく《リゼントメント》を取りました。




《リゼントメント》

　魔法攻撃のダメージを＋［キャラクターレベル×10］点と大おお幅はばに上げる、メイジの切り札ともいうべきスキルのひとつ。ただし、メインクラスがメイジ、およびその上級クラスでないと取得できない。また１シナリオに一回しか使えず、使用すると魔法攻撃の対象が必ず単体に変更されるといった制せい約やくもある。

　しかし、それらの制約を入れてもなお、強力なスキルであることは間ま違ちがいない。




フィンニー：これで１シナリオに一回だけですが、ダメージに＋30することができます。

ルード：ウォーリアの《ボルテクスアタック》（＊）と同じようなスキル？

ＧＭ：そうです。

ルード：オレも悩なやんだんですよね～。でも、攻撃が命中しないとムダになるじゃないですか。だから、地道にダメージが上がる《バーサーク》にしたんですよ。

フィンニー：大だい丈じよう夫ぶですよ。

ルード：え？　なにが？

フィンニー：命中でクリティカルすればいいんですから。

ルード：簡かん単たんに言うなよ～（笑）。

ＧＭ：いや、でも小暮さんは本当にクリティカル出しますから。

フィンニー：最近はちゃんとファンブルも出ますよ。

ジェイス：しかも、おいしいところでな（笑）。

ルード：ですよねー。いや、マジに英麻さまのダイス目がうらやましい。

フィンニー：えっへん！（一同笑）





（＊）《ボルテクスアタック》　ウォーリアのスキル。武器攻撃のダメージに＋［キャラクターレベル×10］する。
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▼ジェイス・ロウの場合（３レベル）

ジェイス：次は私の番だな。キャラクターレベルはやはり３。ＨＰは43、ＭＰは52に上昇。スキルは《プロテクション》を上げて、バードでは定番の《ディスコード》と《ファイトソング》を新たに取得した。




《ディスコード》

　対象のダメージロールに＋［（スキルレベル）Ｄ］するバードのスキル。１ラウンドに一回という制せい限げんはあるが、行動を消費せずにダメージを上昇させられる便利なスキルだ。また、この効果はフェイトで増加させることができるため、ジェイスのように支し援えんがメインで、直ちよく接せつは攻撃しないキャラクターでも、攻撃へのフェイトの使用が可か能のうな点も見み逃のがせない。




《ファイトソング》

「１シナリオ」という枠わくで使用回数制限が設定されているスキルをひとつだけ、使用回数を一回増ふやすことができるバードのスキル。たとえば、先ほどフィンニーが紹介していた《リゼントメント》は、「１シナリオに一回」まで使用できるスキルであるため、《ファイトソング》で使用回数を増ふやせる。




ＧＭ：うーむ、支援役のスキルを着実に伸のばしている……。みんな、着実に切り札を増ふやしたり強化したりしてますね。装備の方はどうですか？

ジェイス：武器にお金がいらない分、防具を強化したぞ。まず、ハットをビレッタに、マントをファインポイントアーマーにした。これで【物理防ぼう御ぎよ力りよく】が14になったぞ。

一同：高っ！

ルード：後こう衛えいなのに、オレより高いじゃないですか！（笑）

ジェイス：パーティで一番重要なのは支援と回かい復ふくだ。西の大陸の某ぼう王おう女じよ（『アリアンロッド・サガ・リプレイ』のピアニィのことである）もこう言っている。「敵てきを倒たおす時は神官から始末すること」　そうならないためにも、アコライトの防御力は高いに越こしたことはないのだ。

ルード：なるほど～。

ジェイス：だから……。

ルード：だから？

ジェイス：私に金を渡わたしたまえ。

一同：結局、金かいっ！（笑）
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▼〝マーチ〟バニィの場合（３レベル）

バニィ：最後はわたくしですわね。キャラクターレベルが３になって、ＨＰは44、ＭＰは40に上がりました。スキルは《ピアシングストライク》がＳＬ上じよう限げんの３に到とう達たつ。そして、新しく《ラピス・フィロソフォルム》と《スペシャライズ：錬金銃じゆう》を取得しました。




《ラピス・フィロソフォルム》

　錬金術の効果を上昇させる賢けん者じやの石の力で、「種別：錬金銃、錬金術」の武器を使用した武器攻撃のダメージを、［（スキルレベル）×２］点上げる、アルケミストのスキル。

　バニィの持つマスケット銃は、「種別：錬金銃」の武器であるため、このスキルによってダメージを上昇させることができる。




《スペシャライズ》

　一種類の武器に特化して、扱あつかう技わざを習しゆう熟じゆくしていることを表わすシーフのスキル。

　取得することで、選せん択たくした種別の武器で行なう武器攻撃の命中判定と、ダメージにボーナスを得ることができる。バニィは「種別：錬金銃」を選択して、マスケットによる攻撃の威力と命めい中ちゆう率りつを向上させている。




ＧＭ：一方、バニィはダメージの上昇って感じ？

バニィ：はい。これで必殺技にますます磨みがきがかかるというものですわ。さぁて、次の必殺技名はどうしようかしら（笑）。

ＧＭ：結局、そうなるのね。

バニィ：もちろんですわ。装備も新しくソリッドブーツを手に入れました。合あい鴨がも先生には、ちゃんとブーツを替えていただくよう、お願いしてください。

フィンニー：むっ！　じゃあ、あたしもメイジローブに買かい替かえたのでイラストを新しくしてください！（一同笑）

ＧＭ：わ、分かりました。合鴨先生にはお願いしておきます（笑）。

ジェイス：こんなところで、またしてもヒロインの座争そう奪だつ戦せんが（笑）。
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ＧＭ：とゆーところで、キャラクターの成長報告は終わり。次は〝スクラメイジ〟のギルドサポートの選択をお願いします。

バニィ：前回でギルドレベルが２になったので、新しくギルドサポートを取得できますよ。

ルード：おっ、なにがいいですかね？

ジェイス：無ぶ難なんなところだと《祝福》だな。




《祝福》

　ギルドサポートのひとつで、神の祝福や精せい霊れいの加か護ごなどによって、ギルドメンバーの精せい神しんを癒いやすことができる。いつでも使用でき、使用することでギルドメンバー全員のＭＰを最さい大だい値ちまで回復させることができる、強力なギルドサポートだ。

　ＨＰを回復する《蘇生》と合わせて取得しておくと、ギルドメンバーの生せい存ぞん率りつを大きく上昇させることができる。




ルード：《蘇生》のＭＰ版ばんみたいな感じ？

ＧＭ：そのとおりです（笑）。

フィンニー：メイジとしては、《祝福》があると安心できますね。

ルード：じゃあ、《祝福》にしときましょうか？

ジェイス：いいと思うぞ。

ＧＭ：では、新しいギルドサポートは《祝福》ということで。《祝福》はレベル１のギルドサポートなので、《蘇生》、《目利きき》と合わせて、全部持って行けますよ。

ジェイス：そういう意味でも、いい選択だな。

ＧＭ：確たしかに。では、最後にＰＣ間コネクションを決めましょうか。

ルード：ＰＣ間コネクションって、ＰＣ同士がお互いにどう思っているかってやつですよね。

ＧＭ：そうです。もう、二回セッションをしているので、『ルールブッック②』の三三四ページの中から選んでいいですよ。

ジェイス：いやいや、せっかく表があるんだからダイスを振ってきめよう（笑）。




　しかし、その結果……。




「ははははは……。また頭が上がらなくなってしまった（笑）」

「なんであたしがジェイスのことを信じなきゃいけないんですかっ！」

「ほら、やっぱりわたくしがヒロインですわ」

「それは、ないない（一同笑）」




　どんな結果になったかは次の「ＰＣ間コネクション」を見ていただきたい。




ＧＭ：さて、これでプリプレイは終了！　オープニングフェイズへと移りましょう！
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ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Opening 01◆グランフェルデン城じようへ




　クトラ村から帰ったルードたちは、しばしの休息を満まん喫きつしていた。

　おりしもグランフェルデンは日輪祭のまっただ中。祭りを見物したり、ちょっとした仕事を受けたりと、思い思いの時間を過すごすこと数日。スクラメイジのメンバーはひさしぶりに〝竜りゆうの骸がい骨こつ亭てい〟に集まった。
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ＧＭ：それでは、オープニングを始めましょう。場所は前回も打ち上げに使った〝竜の骸骨亭〟という酒場兼宿屋。ルード、フィンニー、ジェイス、バニィと全員登場になります。

フィンニー：ところで、レーナさんはどうしてるんでしょう。もう、王女さまに保護してもらったんですか？

ＧＭ：いや、まだです。プリプレイでも言ったとおり、みなさんが街に帰ってきた直後、国王暗殺未み遂すい事件が起こったこともあって、レティシアが忙いそがしくなってしまったのが原因です。

フィンニー：忙いそがしすぎて、会えてない？

ＧＭ：そうです。なので、レーナは今も行動を一いつ緒しよにしています。再さい会かいした時と変わらず、布ぬのでぐるぐる巻まきにした黒影剣エクスリプスを抱だきしめるようにして抱かかえながら、ルードのうしろをちょこちょことついて回っています。

ジェイス：キラン！（←目を輝かがやかせた音）

ＧＭ：「……ダメ。これは渡わたせない」レーナはジェイスからエクリプスを遠ざけるように身体からだを捻ひねります。

ジェイス：ちっ！（一同笑）

ＧＭ：「……ルードからも、ジェイスに言って。この剣は絶対に渡せない」ジェイスをにらみながら、剣をぎゅっと抱きしめるレーナ。

ルード：（ため息をつく）だよな。ジェイスさん、そろそろ諦めたらどうです？

ジェイス：冒険にはお金がかかるものなのだ。それに……。

ルード：それに？

ジェイス：実はな、金かね儲もうけを諦めると私は死んでしまうのだよ。

ルード：死ぬなよ！（一同笑）

フィンニー：というか、死んだ方がいいですね（さらり）。

ジェイス：寂さびしいこと言うなよ（笑）。

ＧＭ：（笑）。とまぁ、そんなこんなでグランフェルデンの街に帰ってから数日後。竜の骸骨亭で落ち合って、今後のことを話しているという状況です。

ルード：うっす。だいたい分かりました。

ＧＭ：てなわけで、お祭りということもあって〝竜の骸骨亭〟は大おお勢ぜいのお客さんで賑にぎわっています。冒険者はもちろん、昼間から酔よっぱらって大おお騒さわぎしている傭よう兵へい、商談を行なっている旅の商人なんかもいますね。

ルード：なんか、妖魔と戦争しているのが嘘うそみたいだなぁ。

ＧＭ：レイモン王子とレティシア王女の参戦によって、国こつ境きよう沿ぞいでの戦いに圧あつ勝しようしたというのもあるんでしょう。まだ妖魔との戦いは終わってないですけど、戦意高こう揚ようには役立っているようです。

フィンニー：それで、前回からどれぐらい時間が経ったんです？

ＧＭ：二、三日といったところです。クトラ村から帰ってきて、依頼所で報ほう酬しゆうを受け取ったあとは、しばらくは休息期間を置いたと思っていただければ。

フィンニー：じゃあ、その間に装そう備び品ひんとかを買かい替かえていたわけですね。

ルード：武器と鎧よろいを新調したり……。

バニィ：あとは消耗品を補充したり……。

ジェイス：魔剣で金儲けできないか考えたり……。

一同：おい！（笑）

ジェイス：冗じよう談だんだ。

ルード：ジェイスさんは、本当にいつもお金儲けのこと考えてるなぁ（笑）。

ジェイス：いやいや、金のことばかり考えているわけではないぞ。そうだな、とりあえずこれからのことを考えるために、今分かっている情報を整理しよう。

バニィ：あら？　ジェイスさんが珍めずらしく建けん設せつ的てきな意見を（笑）。

ジェイス：（ため息をつきながら）バニィくん。キミにだけは言われたくないセリフだぞ、それは（一同笑）。

バニィ：おほほほ（笑）。

フィンニー：それはともかく、これからどうしますか？

ルード：オレはやっぱりレーナの身の安全を確保したいぞ。レーナが黒影剣エクリプスを持っている限り、狙われ続けるだろうからな。

ジェイス：彼女は剣を手放しそうとはしないんだよね？

ＧＭ：手放さないですね。父親の形見みたいな物ですから。

バニィ：となると、そのためには、なぜフォースタスが魔剣を狙っているかを調べる必要がありますわね。

ルード：黒影剣エクリプスについて調べるのが先か……。フィンはどう思う？

ジェイス：お、名前の呼よび方かたが変わった（笑）。

ルード：いや、前ぜん巻かんのエンディングでフィンニーに「フィン」って呼よんでいいって言われたじゃないですか。だったら、ここはそう呼よぶところじゃないかと。

フィンニー：当然です（笑）。フィンって呼んでもよくってよ！

ＧＭ：あ、キャラが変わった。

ジェイス：変わったというよりも、すでに別人だな（笑）。

フィンニー：それはさておき、自分で言っておきながら「フィン」と呼ばれて、ちょっと照れて赤くなります（笑）。

ルード：フィン、フィン、フィン、フィン、うごがっ！（肘ひじ撃うちの真似まねをされた）

フィンニー：ま、まずはレーナさんを王城に預かってもらうのが先決ですね。このまま、あたしたちと一緒にいるのも危き険けんですし。

ＧＭ：「……ありがとう、フィン」レーナは頭をペコリと下げながら、お礼を言います。

フィンニー：（照れた感じで）べ、別にお礼を言われるほどのことじゃないです！

バニィ：王女さまは相変わらずお忙いそがしいのでしょうか。うまく連れん絡らくが取れるといいんですけども。

フィンニー：となると、レーナさんを保護する件に関しては、王女さまから接せつ触しよくしてくるのを待つしかない感じですね。

ルード：じゃあ、黒影剣エクリプスについて、レーナから新しい情報とか聞けてない？

ＧＭ：「……ごめん。クトラ村で言ったこと以外は、わたしも知らない」申しわけなさそうに、顔を曇くもらせるレーナ。

ルード：ま、知らないんじゃ仕方ないって。な！（頭を撫でる仕草）

ＧＭ：「ありがとう、ルード」ちょっとくすぐったそうにしながらも、うれしそうな笑みを浮かべるレーナ。とゆーことで、黒影剣エクリプスについてはなにかを封ふうじるための物であること。それからレーナが父親から守るように頼たのまれたこと。このふたつのことしか分かっていません。

ルード：そっか。

フィンニー：あとは、残りの魔剣について調べる？

ジェイス：（ハンドアウトを確かく認にんしつつ）もう一回、メル・ニコルに話を聞いてみるか。フォースタスの口ぶりからすると、メル・ニコルが何かを知っているような感じだったし、少々探りを入れたいところだ。

バニィ：そうですわね。それでしたら、知り合いの情報屋に訊きいてみましょうか？　もしかしたら何か知ってるかもしれません。

ルード：そうだな。バニィさん、お願いします。

バニィ：分かりましたわ。

ジェイス：まあ、腹はらごなしも兼ねて、情報を集めるために街に出てみるか。

フィンニー：では、その前に───すみませーん！　ティーボーンステーキおかわり～！

ジェイス：出かける前に食うなよっ！

フィンニー：出かけるから食べるんじゃないですか。

バニィ：フィンニーさんは健けん啖たん家かですねぇ（笑）。

ＧＭ：するとしばらくして、〝竜の骸骨亭〟の店長ガウルテリオがステーキを載のせた鉄皿を持ってきます。「あいよ、お待ちどうさん！」
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ルード：また食うのかよ！　何皿食ってんだよ！（笑）

フィンニー：これぐらい普通ですって。（ナイフに差したステーキをお皿に載せるふりをしながら）ほら、レーナさんも食べなきゃ。ほらっ！　ほらっ！（笑）

ＧＭ：「……あ、ありがとう」

ルード：無理矢理食わしてどうするんだ！（一同笑）

ＧＭ：「無理矢理じゃないから大丈夫。きっと、わたしのことを心配してくれてるんだと思う」　そう言って、レーナはフィンニーに微笑ほほえみかけます。

フィンニー：（ツンデレっぽく）そ、そんなことないです。あたしは、ちょっとお腹なかがいっぱいなだけです！

ルード：じゃあ、注文するなよ（笑）。

フィンニー：ルードさん、うるさいです！（一同笑）

ＧＭ：とまぁ、みなさんが和わ気き藹あい々あいと食事をしていると、またひとり〝竜の骸骨亭〟へお客さんが入ってくるのですが────その姿すがたに一いつ瞬しゆん、店の中が静まりかえります。

ルード：ん？　誰だれだ？

ＧＭ：扉とびらを開け放ち、店へと入ってきたのは黒のロングドレスに白いエプロンを着た一六、七歳さいくらいの女性です。ショートボブにカットされた金きん髪ぱつの上には、エプロンとおなじくまっ白なホワイトブリムが載のせられています。

バニィ：ホワイトブリム？

ＧＭ：ヘッドドレスとか、カチューシャともいいますね。

バニィ：それって……。

一同：メイドかよっ！

ルード：冒険者じゃなくて？

ＧＭ：メイドです（きっぱり）。
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ジェイス：ゆーらさん、本当にメイドが好きだなぁ～（笑）。

ＧＭ：好きの一言で片かたづけては困りますね。年季が違う、年季が。まだ秋あき葉は原ばらにメイド喫きつ茶さの影も形もない頃ころからですから！

ルード：おぉ[image: ][image: ][image: ]（笑）。

ジェイス：いや、そこで力説されても困こまるんだが（笑）。

バニィ：しかし冒険者向けの店にメイドさんとは、珍めずらしいですわ。どこの家に仕えてる方でしょうか。

ジェイス：……。

バニィ：ん？

ジェイス：ほんとバニィって、何事にも動じないな。

バニィ：いえいえ、それほどでも（笑）。

ジェイス：いや、誉ほめてないから（ぼそり）。

バニィ：はい？

ＧＭ：とまぁ、ジェイスとバニィがそんな漫まん才ざいをしていると、店に入ってきたメイドはまっすぐ、みなさんの方まで歩いてくると──「ギルド〝スクラメイジ〟の方々でしょうか？」少女は深々と一礼したのちに訊いてきます。

ルード：そうだけど……オレたちに何か用、かな？

ＧＭ：「レティシア王女殿でん下かの遣つかいで参りました。王女殿下がお呼よびです。お手数ではございますが、王城までお越しくださいませ」言葉こそ丁てい寧ねいですが、明るい口調でメイド姿の少女は用よう件けんを口にします。

ジェイス：待つこともなかった。向こうからお呼びがかかってきたか。

ルード：じゃあ、行きましょう。断ことわる理由もないし、レーナを預かってもらわないと調ちよう査さするのも大変だしな。

フィンニー：ちょ、ちょっと待ってください！

一同：はい？

フィンニー：まだ、ティーボーンステーキ、食べ終わってないんですけど……。

ルード：ステーキかよっ！（笑）

ジェイス：ええい、遅おそいわ！　（手づかみでステーキを口に運ぶ）ばく！

フィンニー：え？　ちょ、ちょっとっ！

ジェイス：（フィンニーの制せい止しを無む視しして）モグモグモグ、ごっくん！　これでステーキはなくなった。さあ、行くぞ！

フィンニー：あ、あたしのステーキがぁ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]！（一同笑）




　フィンニーの叫さけび声ごえを残しつつ、一行はメイド姿の少女と共にグランフェルデン城へと向かうのであった。







ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ







◆Middle 01◆魔ま剣けんと少女とメイド服




　レティシア王女の遣つかいとしてやってきたメイドに連れられて、ルードたちはグランフェルデン城じようへとやってきた。城じよう門もんをくぐり、城しろの中へと入っていく。

　彼かれらが通されたのは、さほど広くない応おう接せつ室しつだった。おそらく、レティシア王女が個こ人じん的てきな客を迎むかえるための部屋だろう。棚たなに名工の手による武ぶ器きなどが飾かざられているくらいで装そう飾しよくの少ない部屋だったが、ソファーやテーブルなどは質しつのよい物がそろっていた。




ＧＭ：では、ミドルフェイズです！　場所は王城の一室、レティシア用の応接室です。

ジェイス：きっと壁かべに高こう価かな武ぶ具ぐとかが飾かざってあるに違ちがいない。部屋を観察するぞ！

ルード：いきなりっ!?

ＧＭ：〝姫ひめ将しよう軍ぐん〟のふたつ名で呼よばれている王立騎き士し団だんの副ふく団だん長ちようですから、もちろん長ちよう剣けんや両手剣のマジックアイテムなんかが飾られています。

ジェイス：おぉ[image: ][image: ]。さっそく物色しよう（笑）。

バニィ：ジェイスさん、人の物を盗とったらダメですわ。




　シーフに盗ぬすみを諫いさめられるアコライト。




ジェイス：そ、そんなこと、考えているわけがないじゃないか（笑）。

ＧＭ：「そう願いたいものだな。私わたしもキミたちのことを捕とらえたくはない」　苦笑いを浮うかべながら、レティシアが部屋に入ってきます。

ルード：王女さま！

ＧＭ：「呼よび出だしたのに待たせてしまったな。すまない」

バニィ：いえいえ、そんな。お忙いそがしい身の上なのは理り解かいしてますから。

ＧＭ：「そう言ってもらえると助かる」レティシアは椅い子すに腰こしを下ろすと、挨あい拶さつもそこそこに本題に入ります。「今日呼よんだのは、ほかでもない。先日聞いた魔剣のことだ──」

ルード：なんか分かったんですかっ!?

ＧＭ：「まず蒼月剣ルーナマーレだが、とある警けい護ご騎士の家に受うけ継つがれてきた魔剣で、魔族、妖魔、魔獣などをその刀身に封ふうじることが可か能のうな神具とのことだ」

ルード：じゃあ、オレの親父おやじが持っていたってことは……。

ＧＭ：「うむ。ヴェルフェ家に代々伝わっていた魔剣ということになるな。とにかく、警護騎士はその性せい質しつ上機き密みつが多くてな。これ以上のことは分からなかった」

ジェイス：では、紅炎剣プロミネンスの方は？

ＧＭ：「蒼月剣ルーナマーレの対ついとなる魔剣として神々から授さずけられたものらしい。こちらもこれ以上のことは調べられなかった。ちょっと厄介なことがあってな。思いの外、時間を割さくことができなかったのだ」

バニィ：国王陛へい下かの暗殺未み遂すい事じ件けんですわね。

ＧＭ：レティシアはバニィの言葉に大きくうなずきます。




　最初にも書いたとおり、『エリンディルアドベンチャー』（ゲーム・フィールド刊かん）に掲けい載さいされているシナリオである。




ＧＭ：「そのお詫わびといってはなんだが、神しん殿でんが管理している王立図書館の閲えつ覧らん制せい限げん書の閲覧もできるようにと、大だい神しん殿でんの神官長ソーンダイクに話は通しておいた。あそこなら、魔剣についてのくわしい情じよう報ほうもあるはずだ」
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王立図書館

　王城の近くに建つ巨きよ大だい図書館で、エリンディルでも一、二を競きそう蔵ぞう書しよ量を誇ほこる場所でもある。現げん在ざいは神殿に業ぎよう務むが委い託たくされており、入館許きよ可かの発行も神殿が行なっている。




バニィ：王立図書館ですか……。なんとなく【知力】判はん定ていを要求されそうな予感がしますわ。

ジェイス：ふっ、自じ慢まんじゃないが【知力】は低いぞ！

バニィ：いくつですか？

ジェイス：３！（きっぱり）

フィンニー：本当に自慢にならないし（笑）。

ルード：ところで、王女さまはこれからどうするんですか？

ＧＭ：「私も手伝えればよいのだが、先日の事件の後あと処しよ理りもあって、おいそれと動ける状じよう態たいではなくてな。すまん」

ルード：いや、そんな！　情報を教えてくれただけでも十分ですよ！

ＧＭ：「そうか。そう言ってもらえると助かる」ルードの言葉に少しは気が楽になったのか、レティシアはほっとした表ひよう情じようを浮うかべます。「魔剣については以上だ。次にそちらの娘むすめ、レーナの件けんに移うつろう」

フィンニー：保ほ護ごしてもらえるんですよね？

ＧＭ：「ああ、手て筈はずは整えてある」そう言うと、レティシアは机つくえに置いてある銀色の呼よび鈴りんを鳴らします。しばらくすると、扉とびらがノックされて、先ほどのメイドが現あらわれます。

ルード：さっき迎むかえに来てくれたメイドさん？

ＧＭ：「はいっ！　先ほどは失礼しました」少女はペコリと笑え顔がおで会え釈しやくをします。

バニィ：いえいえ。こちらこそろくな挨拶もせずに失礼いたしましたわ。

ジェイス：こちらの方は？

ＧＭ：「紹しよう介かいしよう。彼かの女じよはクラリッサ。私つきの侍じ女じよだ。錬れん金きん術じゆつ協会の会長メル・ニコル殿からの紹介で、私が預あずかっている」

ジェイス：ほぅ、錬金術協会の人間が侍女をしているのか。

ＧＭ：「いや、協会員というわけではない。メル・ニコル殿が知ち己きにしている貴き族ぞくエーベル家の娘でな。なんでも両親に不幸があったとのことで、私が預かることになった」

バニィ：王族ともなれば侍女とはいえ、やはりそれなりの身分の人なんですね。

ルード：そういえば、二巻でもフィンの家名を借りるって言ってたっけ。

フィンニー：その件に関しては、微び妙みように納なつ得とくいってませんけど（笑）。まあ、それは置いておいて、そのクラリッサさんがレーナさんの面めん倒どうを見るんですか？

ＧＭ：「表向き、レーナは私の侍女という待たい遇ぐうで預かることになる。クラリッサには彼女にいろいろと教えてもらうことになるだろう」

ジェイス：（腑ふに落ちない顔で）なるほど……。

フィンニー：（急に厳きびしい表情になって）ちょっと待ってください！

ジェイス：ほぅ、フィンニーくんも怪あやしいと思うか。前巻のフォースタスのセリフからすると、メル・ニコルが一枚噛んでいる……。

フィンニー：（ジェイスの言葉を遮さえぎって）それって、レーナさんがメイド服を着るということじゃないですかっ!!

ルード：そこかよっ！（一同笑）

フィンニー：大事なことですよ。ただでさえ、レーナさんはネコ耳、幼おさななじみ、妹という萌もえ属ぞく性せいを持っているんですよ。これにメイドまで加わったら……。

ＧＭ：あ、本当だ！

ジェイス：気づいてなかったのかっ!?

ＧＭ：あー、あはははは（笑）。




　信じられないかもしれないが、マジに気づいていなかったのである。とゆーか、レーナにメイド服を着せるという発想すらなかった。

　いや、本当ですってば（笑）。




ルード：レーナのメイド服姿すがたか……。それはちょっと見てみたいかも（笑）。

フィンニー：！　（手を上げながら）はい！　今回のシナリオでは、フィンニーはずっとメイド服で戦います！

ルード：ええぇ──────っ!?　ほ、本当に？

フィンニー：レーナには負けません！

バニィ：あらあら、激はげしいヒロイン同士の戦いがここに！　じゃあ、わたくしもメイド服に着るしかないですわね。

ジェイス：ヒロイン争いからスピンアウトしたヤツは黙だまっておけ（笑）。

バニィ：しくしくしく……。

ルード：とりあえず、レーナは城で保護してもらえるんですよね。

ＧＭ：「もちろんだ。フィンニーとの約束だからな」

ルード：でも、そうなるとレーナと会うのって難むずかしくなっちゃうのかな。王城って関係者以外立たち入いり禁きん止しなんだよね？

ＧＭ：「それは大だい丈じよう夫ぶだ。〝スクラメイジ〟のメンバーはいつでも王城に出入りできるように取りはからっておく。いつでもレーナに会いに来るといい」そう言うと、レティシアは四人に通つう行こう証しようを渡わたしてくれます。その代わり、魔剣やフォースタスのことについて、なにか分かった時は必ず知らせてくれるようにと頼たのみます。

ルード：じゃあ、会うのはいつでもできるんだ。ちょっと安心。

ＧＭ：「レーナの部屋はすでに用意してある。クラリッサ、案内してやってくれ」レティシアが指し示じを出すと、クラリッサは恭うやうやしく礼をして、レーナを部屋まで連れて行こうとします。

フィンニー：そうしたら、きっと寂さびしそうにルードのこと見たりするんですよ（笑）。

ルード：じゃあ、笑いかけて安心させようかな。大だい丈じよう夫ぶ、なるべく会いにくるから。

ＧＭ：「分かった、待ってる……」レーナは少し表情を緩ゆるませます。

ジェイス：これでとりあえず、レーナ君は安全だな。ルード君、敵の出方を知るためには、まずは情報が必要だ。さっそく、手分けして情報を集めよう。

ルード：分かりましたっ！

ＧＭ：と、みなさんがこれからの行動の方針を決めたのを見計らって、レティシアがフィンニーに声をかけます。「フィンニー、ヴァルター卿──キミの父上の件だが……」

フィンニー：……。

ＧＭ：「彼はキミが思っているような不忠の騎士ではない。それほど時間は取らせない。あとで、私の部屋まで来て欲しい」

フィンニー：（迷っている感じで）でも……。

ＧＭ：「待っているぞ」と、レティシアが言ったところで、このシーンは終わり。次は情報収集を行なうシーンとしましょう。







◆Middle 02◆情報収集をしよう！




　王城を後にした〝スクラメイジ〟の面々は、さっそく情報収しゆう集しゆうへと乗り出した。

　とはいえ、調べることはたくさんある。

　いつ何が起こるか分からない以上、調査は迅じん速そくに進めた方がいいだろう。




ＧＭ：王城を後にしたところで、ここからは情報収集などを行なうシーン──リサーチシーンになります。とりあえず、どこに行って、なにを訊きくかを相談して決めてください。

ルード：とりあえず、神殿と図書館を巡めぐる感じかな？

ジェイス：あとは錬金術協会も行っておきたいところだ。フォースタスの言によれば、メル・ニコルが何かを知っている可能性があるからな。

バニィ：その辺は情じよう報ほう屋やを頼たよる手もありますわ。冬や眠ま鼠ねというグランフェルデンの裏うらの裏まで知り尽つくしている凄すご腕うでの情報屋です。なにしろ、情じよう報ほう部ぶ第一三班ぱんご用達ですから。

ルード：おぉ～、それは心強いですね！

ＧＭ：ハンドアウトにはそこまで書いてないから（笑）。

バニィ：いえいえいえ。ハンドアウトにそういう隠かくされたメッセージがあると、わたくしは感じ取ったのですよ。

ＧＭ：そう言われると、なんか冬や眠ま鼠ねが凄すごい奴のような気がしてきた。情報部第一三班についても『エリンディル西方ガイド』に掲載されたし、まぁ、別にいいか（笑）。

ジェイス：ということは、整理するとグランフェルデン大神殿と王立図書館。あと、王国錬金術協会に、情報屋冬や眠ま鼠ねの所で調べることができそうだな。




情報収集について

　さて、シティアドベンチャータイプのシナリオにかかわらず、ミッション解決のためにＰＣたちが情報集めに奔ほん走そうするというのは、よくあるシチュエーションだろう。

　情報収集を行なわせる場合、主に以下の三つの方法がある。シナリオの内容やＧＭ、プレイヤーの熟じゆく練れん度どに合わせて使い分けるとよいだろう。




①項こう目もくとして立てる

　リサーチシーンの最初にＧＭから、情報収集可能な項目をあらかじめプレイヤー（ＰＣ）に伝える方法。

　今回のリプレイを例にすれば、「魔剣について」「メル・ニコルについて」というふたつの項目をプレイヤーに伝えて、情報収集の判定を行なってもらうことになる。どの能のう力りよく値ちで判定するかなども、プレイヤーに教えるとよい。

　この場合、どこで調べるか、誰に訊くか、などについては気にする必要はない。もし、必要であれば、プレイヤーが判定を行なったあとに、「（ＮＰＣ名）からの情報によれば……」のように演えん出しゆつを加えればよいだろう。




②場所を指定する

　どこで情報収集ができるか、その場所をプレイヤー（ＰＣ）に伝える方法。

　今回のリプレイでは「大神殿」「王立図書館」「錬金術協会」となるだろう。この場合、そこでどのようなことを訊くかは、プレイヤーに任される。

　たとえばメル・ニコルについて調べようとした場合、錬金術協会であれば彼の最近の噂うわさなどを聞くことができるかもしれないが、大神殿では誰もが知っているようなありきたりの情報しかもらえないだろう。




③情報のみを与あたえる

　シナリオハンドアウト、今回予告、ＮＰＣとの会話、手に入れた情報などを基もとにして、どこで、何を調べるかをすべてプレイヤー（ＰＣ）に決めさせる方法。

　プレイヤー同士で相談する機会も増ふえ、ＮＰＣとの会話などのロールプレイもやりやすく、単に判定するだけに終わらない。

　ただし、ＧＭの与えた情報を基にプレイヤー（ＰＣ）がいろいろと考えなければならないため、ＧＭの与えた情報にプレイヤーが気がつかず、セッションが停てい滞たいする可能性も高い。それゆえに、そのような状じよう況きようでもセッションが進むような工く夫ふうがシナリオに必要となる。




ジェイス：ルードのシナリオハンドアウトからすると、レーナの魔剣が狙ねらわれるのは間ま違ちがいなさそうだからな。ここは時間を短たん縮しゆくするために、二手に分かれよう。

フィンニー：レーナさんのところに、ひとりいなくて大丈夫ですか？

ルード：あっ！　そっか、誰か城に残っていないと危あぶない？

ジェイス：まぁ、王城にいる限りは大だい丈じよう夫ぶだろう。




　ジェイスの言ったとおり、今回はレーナが城にひとりで残っていても大丈夫なようにシナリオはは作ってあります。ＰＣにはアクティブに行動して欲ほしいですから。

　もっとも、この辺りの情報の与え方のさじ加か減げんは難しく、一いち応おうひとりが残った時のためのイベントは用意してありました（笑）。もし面倒であれば、「襲おそわれることはない」ということをプレイヤーに伝えてしまうのもひとつの方法でしょう。

　そして、二手に分かれたのは正せい解かいです。その理由については、またのちほど。




ルード：なら、オレは大神殿と図書館かな。親父が持っていた魔剣について調べたいし。

フィンニー：あたしもそっちですね。【知力】が一番高いので、なにかを調べるなら、あたしも行った方がいいと思いますし。

ジェイス：それならば、私は錬金術協会の方に行こう。でだ、バニィも一いつ緒しよにきてもらえないか？　メル・ニコルに会う前に、情報屋で彼について調べておきたい。現状、彼が敵てきか味方か分からないからな。

バニィ：事前調査は大事ですからね。いいですよ。メル・ニコルさんはわたくしの上司ですし、興きよう味みがあります。ジェイスさんとご一緒いたしますわ。

ＧＭ：それでは、神殿＋図書館組がルードとフィンニー、情報屋＋錬金術協会組がジェイスとバニィと、二手に分かれて情報を集めるということでいいですか？

一同：はーい。

ＧＭ：では、二組がそれぞれの目的地に向かったところで、シーンを切りましょう。







◆Middle 03◆昔なじみの情報屋




　祭りの活気で賑にぎわう商店街を抜ぬけ、ジェイスとバニィは人通りの少ない路地のひとつへと入っていく。

　先ほどまでの喧けん騒そうが嘘うそのように静まりかえった道。怪あやしげな店が軒のきを連ね、目つきの悪い男たちが針はりのような視し線せんを向ける中、バニィは笑顔を浮うかべたまま、我われ関せずとばかりに、しゃなりしゃなりと腰を振ふりながら歩いていく。




ＧＭ：では、まずは情報屋からいきましょう。登場はジェイスとバニィで、錬金術協会に向かう途と中ちゆう、冬や眠ま鼠ねと会うシーンになります。なお、神殿に向かったルードとフィンニーは登場できません。

ルード＆フィンニー：分かりました～。

バニィ：さて、冬や眠ま鼠ねさんとはどこで会えるんでしょう？

ＧＭ：冬や眠ま鼠ねがいるのはいつも同じ場所です。商店街の奥おくの方にある細い路地のひとつ。酒場の出入口の横に、灰はい色いろのローブに身を包んだ小こ柄がらな男がしゃがみ込こんでいます。
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バニィ：彼が冬や眠ま鼠ねさんですね。先日はどうもありがとうございました。

ＧＭ：バニィの声に、ローブを目ま深ぶかにかぶったまた気だるそうに冬や眠ま鼠ねは顔を上げます。「またお前か。今度はなんだ？　三月ウサギマーチ・ヘアー」

バニィ：懐なつかしい呼よび名なです。第一三班の頃を思い出しますわ。

ＧＭ：「で、今回はなにが聞きたいんだ？」と、冬や眠ま鼠ねはバニィに聞きます。

バニィ：メル・ニコルさんはご存ぞんじですか？

ＧＭ：「王国錬金術協会の会長だな。だが、彼のことならば、あんたの方がくわしいんじゃないか？　今の上司だろ？」

バニィ：わざわざ、あなたに聞くわけですから、新参のわたくしが知っているような表向きの情報はいりません。知りたいのは、もっと裏の事情ですわ。

ＧＭ：「だろうな。ちょっとした冗じよう談だんだよ。メル・ニコルについてだな？　だが……」

バニィ：だが？

ＧＭ：「その情報は、あんたの情報収集の判定の結果次第だな」（一同笑）

ジェイス：おいっ！（笑）

ＧＭ：とゆーわけで、判定をお願いします。能力値は【感知】で、難なん易い度どは15です。

バニィ：15!?

ジェイス：結けつ構こう高いな。

ＧＭ：ただし、バニィは冬や眠ま鼠ねのコネクションを持っていますので、達成値に＋２できます。




コネクションによる情報収集へのボーナス

『ルールブック②』ではコネクションは登場判定へのボーナスのみだったが、『上級ルールブック』で情報収集へのボーナスが追加された。




バニィ：それなら、７以上で大丈夫ですわ。

ジェイス：失敗しても振り直せば、問題ないレベルだな。

フィンニー：大丈夫です。かわたなさんは大丈夫な人です（笑）。

バニィ：期待にそえるようにがんばりましょう。（ダイスを振ふる）あっ!?

一同：６っ!?

ジェイス：どうやら、かわたなは大丈夫じゃない人だったようだ（笑）。

バニィ：フェイト１点消費して振り直します！

ＧＭ：はい、どうぞ。

バニィ：今度こそ！　（ダイスを振る）あ、あら？

一同：お、おいっ！

バニィ：あ、大丈夫、大丈夫。ダイス目は７だから達成値で15です！　ほら、ちゃーんと成功しましたわ！（一同笑）




　フェイト使って、しかもギリギリだったけどな。




ジェイス：最初から見せてくれるじゃないか（笑）。

バニィ：成功すれば問題ないです。ということで、教えてくださいですわ。

ＧＭ：「メル・ニコルが錬金術協会の会長に就ついたのは、三年ほど前のことだ」

バニィ：あら、意外と新しい会長さんだったんですね。

ＧＭ：「それからだ。このグランフェルデンのあちこちに、錬金術協会の研究所が造つくられたのは。グランフェルデンの街の中と外を合わせると、その数は五〇を超こえているはずだ」

一同：五〇!?

ルード：そんなにたくさんあるんだ!?

ジェイス：そこで何の研究をしてるんだ？

ＧＭ：「それがな、その大半が不明なんだよ。しかも、街の中にある研究所はすべて、グランフェルデンの重要な施し設せつの近くに建てられている」

ジェイス：いかにも怪あやしいな。ほかに何か知らないか？　たとえば……メル・ニコルが主に研究していることとか。

ＧＭ：「それなら情報があるぞ。なんでも、擬ぎ似じ的てきな感かん情じようをゴーレムに持たせる研究をしているらしい」

バニィ：それってエクスマキナ？




エクスマキナ

　エリンディル大陸から大海を越こえたはるか西にあるアルディオン大陸に存そん在ざいする種族。ゴーレムのような機械でありながら、人間と変わらない感情や自じ我がを持っている。アルディオン大陸のほとんどの地ち域いきでは、人間として扱われている。

　もちろん、アルディオン大陸を舞台とした場合、ＰＣとしても使用できる。




ＧＭ：「いや、あくまでも感情があるような反はん応のうを見せるだけとのことだ。だが、なにも知らなければ見分けることは難しいレベルまで、実験は達しているらしいな」

ジェイス：そこまで来ると、もうゴーレムじゃない別のなにかだな。

ＧＭ：「あとは、ゴーレムに魔ま法ほうへの抵てい抗こう性せいを持たせる方法も研究しているらしいが、こちらはまだ試作段だん階かいとの噂だ。まぁ、こんなところだな」

バニィ：素す敵てきな情報ありがとうございました、とお礼を言っておきます。

ＧＭ：「なに、あんたと私の仲だ。礼にはおよばないよ。しかし、錬金術協会に所属したお前が、何でまた身内のことを調べてるんだ？」

バニィ：少々複ふく雑ざつな問題に足を突つっ込こんでしまいまして。慎しん重ちようには慎重を期したい、それだけのことですわ。

ＧＭ：「そうか。まあ、厄やつ介かい事に首を突っ込むのもほどほどにな」

バニィ：オホホ。お気き遣づかいには感謝します。善ぜん処しよしますわ。

ＧＭ：あくまで調子を変えないバニィに、冬や眠ま鼠ねはやれやれと肩をすくめます。「また、なにか知りたいことがあったら来るがいい」

バニィ：ええ、頼たよらせていただきます。では、ごきげんよう（笑）。

ジェイス：さて、情報はだいたい聞き出したし、ここでやることはもうないな。本命のメル・ニコルのところへ向かうとしようか。

バニィ：了りよう解かいですわ。

ＧＭ：では、ふたりが錬金術協会へ向かったところで、シーンを切りましょう。







◆Middle 04◆神官長からの依い頼らい




　バニィとジェイスが情じよう報ほう屋やから話を聞き出している頃ころ、ルードとフィンニーはグランフェルデン大だい神しん殿でんを訪たずねていた。

　すでにレティシアからの連れん絡らくは届とどいていたようで、神官長であるソーンダイクみずからふたりを出で迎むかえてくれた。




ＧＭ：次は大神殿で調ちよう査さするシーンになります。フィンニーとルードは登場してください。ジェイスとバニィは登場できません。

一同：はーい。

ＧＭ：さて、ふたりがグランフェルデン大神殿を訪ねると、あらかじめレティシアが連絡をしてくれていたのか、神官長のソーンダイクが出迎えてくれます。
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ルード：こんにちは、ソーンダイクさん！

ＧＭ：「こんにちは。王女殿下からお話はうかがっています」

フィンニー：お手数をおかけします。

ＧＭ：「お気になさらずに。しかし、ルードもフィンニーも、だいぶ冒険者らしい顔つきになってきましたね」

ルード：本当ですかっ！

ＧＭ：「ええ」ルードの問いに、ソーンダイクは笑顔でうなずきます。「それで、王立図書館への入館許きよ可かが欲しいとか……」

フィンニー：はい。ちょっと調べたいことがあって。

ＧＭ：「それで、どのようなことを調べたのでしょうか？　事と内容によっては力になれるかもしれませんよ」

ルード：（小声でひそひそ）うーんと、どこまで話していいんだろ？

フィンニー：（同じくひそひそと）魔剣については話してもいいんじゃないですか？　王女さまもソーンダイクに相談してるでしょうし……。

ルード：（同じく）それなら、とりあえず新しく分かったことも伝えちゃおう。

フィンニー：じゃあ、三本の魔剣とそれを狙ねらうフォースタスのことを、ソーンダイクさんに話してみます。かくかくしかじか（一同笑）。

ＧＭ：話されました（笑）。すると、ソーンダイクは真しん剣けんな面おも持もちでつぶやきます。「なるほど……。それは由ゆ々ゆしき事じ態たいですね」

ルード：そうなんですよ！　で、なにか情じよう報ほうを知っていたら教えて欲しいんですけど……。

ＧＭ：「そうですね……。まず、魔剣についてですが、王立図書館の閲えつ覧らん制せい限げん書の中に書かれている可か能のう性せいが高いかと。先ほど言ったとおり、許きよ可か証しようをお出ししますので、自由に調べていただいて結けつ構こうです」

ルード：ありがとうございます！

フィンニー：フォースタスについては、どうですか？

ＧＭ：「申もうしわけありませんが、その名前に心当たりはないです。しかし、その方が妖よう魔まと行動を共にしているならば、早急に調べる必要がありますね」と、ここで彼かれは少し考えて「どうやら、あなた方はフォースタスと因いん縁ねんがあるようです。よろしければ、ひとつ仕事をお願いできませんか？」

ルード：おっ、依頼か？

ＧＭ：ルードの問いにソーンダイクは大きくうなずくと、ここ最近に起きた妖魔関連の事じ件けんについて話してくれます。「グランフェルデン王国北部に妖魔が侵しん攻こうして以来、王国はその脅きよう威いに悩なやまされてきました。領りよう内ないの砦とりでが制せい圧あつされたり、王都に魔ま獣じゆうが侵しん入にゆうしたり、近きん隣りんの村が占せん拠きよされたりと、さまざまな事件が起こっています」

バニィ：国王暗殺未遂事件もそうですわね。

ＧＭ：そうですね。あとはリプレイの第一話───第二八研究所がゴブリンに襲おそわれた事件も、関連するものだと思われます。

ルード：本当に妖魔絡みの事件がたくさん起きてるんだな。

ＧＭ：他にも事件は起きてるのですが、ここでは割かつ愛あいで。興きよう味みがある方は、『ルールブック①』『ルールブック②』『エリンディルアドベンチャー』『エリンディル西方ガイド』にシナリオとして掲けい載さいされてますので、そちらをプレイしてくださいね～（笑）。

バニィ：以上、宣せん伝でんでした（一同笑）。

ルード：これだけ妖魔の事件が起きてるなら、そりゃあ、妖魔と行動してるフォースタスのことも気になるよな。

ＧＭ：「ええ、そのとおりです。そこで、あなた方にフォースタスの調査を依頼できないかと思った次し第だいでして……。報ほう酬しゆうは神殿からお出します。引き受けていただけませんか？」

ルード：ちゃんとお金が出るんだ。

ＧＭ：「もちろんです。前金として一〇〇〇Ｇ。さらに調査報ほう告こくを出していただいたところで一〇〇〇Ｇお支し払はらいいたします」

ジェイス：ほう！　なかなかの金きん額がくじゃないか（笑）。

フィンニー：これは、ジェイスさんには秘ひ密みつにしておいた方がよさそうですね（笑）。

ジェイス：えぇ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]っ！（一同笑）

ルード：でも、それは確たしかにそうかも。今回の仕事で報酬が出ることをジェイスさんが知ったら、大変なことになりそうだ。

フィンニー：それもありますけど、ふたりで山分けすれば、ひとり一〇〇〇Ｇですよ（笑）。

ルード：ええっ────────!?　いや、それって……いいの？

ジェイス：フィンニーくん、ちょっと待ちたま──。

フィンニー：ここにいない人は黙だまっててください！（笑）

ルード：まあ、報酬の分配はあとで話し合うとして、仕事は引き受けてもいいよな。二〇〇〇Ｇだったら、値ね段だん的に問題ないし。

フィンニー：そうですね。

ＧＭ：「では、よろしくお願いします。それと──」そう言うと、ソーンダイクは懐ふところから二枚まいの紙し片へんを渡わたしてくれます。「王立図書館の入館許可証です。閲覧制限書が収おさめられている特別室にも入ることができます」

フィンニー：ありがとうございます。

ルード：さて、これで魔剣について調べられるな。さっそく図書館に行こうぜ！

ＧＭ：では、ふたりはそのまま図書館に向かうということで。次のシーンは、再ふたたびジェイス＆バニィ組となります。







◆Middle 05◆錬金術協会の長




　グランフェルデンには、巨きよ大だいな建物がふたつある。

　ひとつは言わずと知れたグランフェルデン城じよう。華か美びさよりも堅けん牢ろうさを重じゆう視しした力強さを感じるその姿すがたはまさに城じよう砦さいといえる。

　そして、もうひとつがグランフェルデン城の真北にそびえる、王国錬金術協会本部──通つう称しよう〝摩ま天てん楼ろう〟だ。

　天にも届とどかんばかりの一八階建てのこの建けん築ちく物ぶつの前に、ジェイスとバニィは立っていた。




ジェイス：よし、次は私わたしたちの番だな。さっそく、メル・ニコルを訪ねるぞ。

バニィ：お話を聞かないとですからね。

ＧＭ：了りよう解かいです。では、場所は錬金術協会本部になります。先ほどのシーンに登場した、ルードとフィンニーは登場不ふ可かでお願いします。

[image: ]

フィンニー：はーい。

ルード：王立図書館で調べ物中ってところですかね。

ＧＭ：はい、そう考えていただければ。さて、その頃、錬金術協会では───。

ジェイス：私がメル・ニコルの研究室でお茶を淹れていた。

ＧＭ：なんで、お茶なんぞ淹れてるんですか（一同笑）。

ジェイス：メル・ニコルが帰ってくるの待ってるんだよ。

バニィ：勝手知ったる我わが家やみたいな振ふる舞まいですね（笑）。

ジェイス：はっはっはっ、細かいことは気にするな。バニィくんもお茶をどうかね？

バニィ：いただきますわ（にっこり）。

ＧＭ：では、ふたりでくつろいでいると、メル・ニコルが部屋に戻もどってきます。彼は驚おどろいた顔になり──「わしの部屋で何をしているのかね？」（一同笑）

バニィ：ご覧らんのとおり、お茶ですわ。

ＧＭ：「いや、そういう問題ではないだろう。そもそも、部外者を無む断だんで私の部屋に立ち入らせては困こまるではないか」

バニィ：まあまあ。メル・ニコル様、堅かたいことは仰おつしやらずに。わたくしたちは、少々お話がしたいだけですわ。しゃなり、しゃなり（一同笑）。

ＧＭ：「ふん！　だったらきちんと受付を通してもらわんと困る。まったく、近ちか頃ごろの若わかいもんときたら……」と、ぶつぶつと小言をこぼし始めるメル・ニコル。

バニィ：そんなに文もん句くばかり言っていると、お身体からだに障さわりますよ。はい、お茶をどうぞ。

ＧＭ：「誰だれのせいだと思っておるっ！」（一同笑）

バニィ：あらら、メル・ニコル様がお怒いかりになられてしまいましたわ。




　当たり前だ。




ＧＭ：「まぁ、いい。これ以上、この件について話していてもムダな気がしてきたわ」

バニィ：おほほほ（笑）。

ＧＭ：「よかろう、話を聞こう。ただし、わしは仕事で忙いそがしい。あまり長時間は困るぞ」

バニィ：もちろん、心得てますわ。

ジェイス：感かん謝しやする、協会長。

ＧＭ：「それで、どんな用よう件けんかね？」椅子に腰こしを下ろしながら、メル・ニコルがふたりに尋たずねてきます。

ジェイス：前に調べていただいた、紅あかい魔剣に関することですよ。

ＧＭ：「紅い魔剣？　あぁ、あの神具か。あの剣が、どうしたかね？」

ジェイス：協会長も人がお悪い。なぜ、紅い魔剣とかかわりのある蒼あおい魔剣の話をしてくださらなかったのです？　一部の錬金術士の間では、有名な話だというではありませんか。

ＧＭ：「ほう。そのようなものがあったのか。さすがは冒ぼう険けん者しやじゃな。まさに餅もちは餅もち屋やというわけだ」満足そうに、メル・ニコルは笑え顔がおでうんうんと大きくうなずきます。

ジェイス：ふっ、おだててもムダだ。

バニィ：……。

ジェイス：どうした？　バニィくん。

バニィ：いえ……。エリンディルに餅ってあるんでしょうか？

ジェイス：突つっ込こむのはそこかいっ！（一同笑）

ＧＭ：「なに？　バニィは餅を知らんのか？　餅というのはだな、はるか東方のダイワという国の食べ物でな──」

ジェイス：お前も解かい説せつするなよ（笑）。

ＧＭ：「まじめな話をすると、わしの専せん門もんはゴーレムなのでな。神具は専せん門もん外がい、疎うといのだ」

ジェイス：……本当に知らないのですか？

ＧＭ：「知らんな」（きっぱり）

ジェイス：そうですか。おかしいですね。クトラ村で出で遭あったフォースタスは、あなたが何かに気づいているようなことを言っていましたが（ニヤリ）。

ＧＭ：「ほぅ、フォースタスと会ったのか」

バニィ：はい。でも、逃にげられてしまいましたわ。

ＧＭ：「（ひょうひょうとした感じで）それは残念じゃな。錬金術協会を利用して何かを企たくらんでおったようだし、文句のひとつも言ってやりたかったのだがな」

ジェイス：あくまでシラを切るつもりですかな？

ＧＭ：「では、逆ぎやくに訊きくが、あやつの言葉は信しん頼らいに足るものなのかね？　意味深な言葉で、こちらを混こん乱らんさせようとしとるのかもしれんぞ」淡たん々たんと、メル・ニコルは質しつ問もんを返します。

ジェイス：むぐっ！　……ど、どうしよう。揺ゆさぶろうとしても、びくともしないぞ！

バニィ：これは、正面から聞いてもダメなのかもしれませんわ。

ジェイス：ぬ？

バニィ：もし、メル・ニコルが何かを隠かくしているならば、正直に聞いても答えてくれないのではないかと。

ジェイス：言われてみればそれはそうだな。（しばらく考えて）……ＧＭ、彼が嘘うそをついてるかどうかだけでも、調べられんかな。彼を追おい詰つめるのは無理だとしても、何かあるなら、その確かく証しようは得たい。

ＧＭ：では、判はん定ていをしましょうか。嘘を見み抜ぬくのは【精せい神しん】判定になりますね。難なん易い度どは12とします。《インサイト》（＊）があれば使用できますが。

ジェイス：ないな。だが！　私の【精神】は７！　見くびっては困るな。

一同：おお[image: ][image: ][image: ][image: ]。

ジェイス：私は昔から、真実を見抜く目を持っていると有名だったのだ。

一同：嘘つけ！（笑）

ジェイス：さぁ、この私の目を見たまえ。キラーン！　（ダイスを振ふる）よし、達成値ち14で成功！　ふっ、たとえ表ひよう情じようを隠したとしても、目の奥おくの光まではごまかせんのだよ！

ＧＭ：（歯ぎしりしながら）「ぬぬっ！」

ジェイス：メル・ニコルさん、あなた、何かを隠していますね？（ニヤリ）

ＧＭ：（妙に高い声で）「……は、はて、何のことかのう」（一同笑）

ルード：いきなり、胡散臭くなったぞ！（笑）

ＧＭ：隠し事があるのは間ま違ちがいないですね。その内容までは分かりませんけども。

ジェイス：一いち応おう、突つっ込こんでみよう。本当はあなた、魔剣についていろいろと知ってるんじゃないんですか!?

ＧＭ：身を乗り出すジェイスに、メル・ニコルはひとつ咳せき払ばらいをして「知らん！　知らんと言ったら知らん！　これで話は終わりかね？　ならば、帰ってくれるか。お主らがいては、仕事も進まんわい」メル・ニコルは、しかめっ面つらでふたりをにらみます。

バニィ：貴き重ちような時間を割さいていただき、感謝しております。ご安心を、そろそろ退たい散さんしますので。（ジェイスに）他に聞きたいこととかありますか？

ジェイス：（しばらく考えて）協会長殿、ひとつお聞きしたいことがあるのだが。

ＧＭ：「なんじゃ？」

バニィ：クラリッサという方のことです。レティシア王女殿でん下かの侍じ女じよの。

ＧＭ：「どうして、お主らが彼かの女じよのことを知っておる」

バニィ：少々縁えんがありまして。聞いた話では、メル・ニコル様のご紹しよう介かいとのことでしたが、あなたが面めん倒どうを見ていたのですか？

ＧＭ：「いや、特別面倒を見ていたわけではない。知り合いの貴き族ぞくから頼たのまれて、王女殿下にご紹介しただけじゃよ」

バニィ：知り合いの貴族というのは、エーベル家のことですか？

ＧＭ：（言いたくなさそうに）「……そうじゃが。それがどうかしたかね？」

ジェイス：いえいえ、美しいお嬢じようさんだったので、どちらのご息女かと思いましてね。（バニィに）では、そろそろ行こうか。メル・ニコルに挨あい拶さつして立ち去ろう。

バニィ：それでは、失礼いたしますわ。オホホホ（笑）。

ＧＭ：では、そんな感じでふたりは部屋を出て行きます。とゆーところで、少しだけ演えん出しゆつをしておきましょうか。

ジェイス：おっ！　揺ゆさぶりが効きいたようだな（笑）。

ＧＭ：さて、ふたりが部屋を出て行ったあと、メル・ニコルはゆっくりと立ち上がり、窓まどの方へと近づいていきます。そこから見えるのはグランフェルデン城。そして──。




「まさか、こんな形で露ろ見けんするとはな」

　王おう城じようをじっと見つめながらメル・ニコルはつぶやく。思おもい掛がけなく転がってきた幸運、そして計画にほころびが生じた不運を天てん秤びんに掛かけ、彼は思考実験を繰くり返かえす。

　そして出た結けつ論ろんは──。

「計画を変へん更こうせざるを得ぬか。だが、仕方あるまい。フォースタスに、レーナと黒影剣エクリプスが渡わたることだけは防ふせがねばならん」

　メル・ニコルの目に怪しい光が宿る。




「あれは……我われらのものだ！」





（＊）《インサイト》　一般スキル。相手が嘘をついているかどうかを見破る判定の時にダイスを増やすことができる。









◆Middle 06◆蒼月剣ルーナマーレ、紅炎剣プロミネンス




　そこには巨大な扉とびらがあった。

　とても人の手では開けることのできない、それはまさに鉄の塊かたまりだ。

　あぜんとして言葉を失うルードとフィンニーの前で、案内してくれた司書が扉に設しつらえたダイヤル式の番号を慎重に回していく。と、ピンという小気味よい音に続き、軋きしむような轟ごう音おんが辺りに響ひびき渡わたる。それは、歯車が噛かみ合あい、回転し、力を伝える音だ。

　そして扉が少しずつ、少しずつ開いていく──。




ＧＭ：では、次はルードとフィンニーのシーン。場所は図書館の特別室です。

[image: ]

一同：はーい。

ＧＭ：さて、ふたりの目の前には、たくさんの書しよ棚だなが整然と並ならんでいます。そのすべての棚たなにはさまざまな時代の、さまざまな大きさや厚あつさの書物が収められており、壁かべにも棚が作られていて、そこにもずらりと本が並んでいますね。そして部屋の中は、鼻び腔こうをくすぐるような、古い紙とインクの匂においに包まれています。

ルード：おおぉ～、いかにも図書館の中って感じだな。

ＧＭ：「それでは、ごゆっくりどうぞ」そう言うと司書は部屋から出て行きます。

フィンニー：さっそく魔剣について書かれている本を探さがしましょう。

ＧＭ：了解。魔剣についての本を探さがし出だすためには【知力】判定となります。難易度は13。

ルード：13！　フィン、任まかせたっ！

フィンニー：ん？　ルードさんの【知力】は？

ルード：２だ！（きっぱり）

フィンニー：（ため息をついて）ふぅ、しょうがないですね。やっぱり、一いつ緒しよに来てよかったです。あたしの【知力】は６ですから、ダイス目が７以上で成功です。

ジェイス：期き待たい値ちだな。念のため、フェイトを使っておいた方がよくない？

フィンニー：大だい丈じよう夫ぶですよ～。（ダイスを振る）ダイス目が８ですから、えーっと達成値は14。ほら、この程てい度ど、楽勝です。

ルード：さすがだぜ、フィン！

フィンニー：当然です！（笑）

ＧＭ：では、閲えつ覧らん用ようのテーブルの一角に陣じん取どったふたりは、とりあえず手当たり次し第だい関係ありそうな本をどーんと積み上げると。で、手分けして一冊さつずつ調べていきます。

ルード：うぇー、面めん倒どうくさい（笑）。

ジェイス：早っ！（一同笑）

フィンニー：いきなり文句言わないでください！　ほら、ルードさんも探して、探して！

ルード：へいへい。

ＧＭ：とまぁ、そんな感じでふたりで探していると、伝説や神話に関することが書かれた書物の中にあった魔剣に関する記き述じゆつを、フィンニーは発見しました（ハンドアウトを渡す）。

フィンニー：どれどれ？




蒼月剣ルーナマーレと紅炎剣プロミネンス

　一〇〇年ほど前に起こった魔族と人間の戦い〝バラムの乱らん〟。

　蒼月剣ルーナマーレは、その戦いに参加していた魔族カスピエルの佩はい剣けんである。

　剣としての威い力りよくはもちろんのこと、蒼月剣ルーナマーレはそのほかに特とく殊しゆな能のう力りよくを持っていた。この剣は魔族、妖魔、魔獣など、瘴しよう気きをまとうモノを刀身に封ふうじ込こめることができ、しかも封じ込めたモノを召しよう喚かんすることも可か能のうであったのである。

　好きな場所に、好きなだけの戦力を呼よび出だせるカスピエルの力は、人間側にとってもっとも厄介なものだった。




ルード：なんか、急にすごい剣になったぞ。

フィンニー：もともとは魔族の剣だったんですね。

ジェイス：実に高たか値ねがつきそうだ（笑）。

ルード：でも、その剣って親父おやじが持ってたんだよな。魔族が持ってた剣を、何で親父が持ってたんだろう。

フィンニー：魔族ですよ。ルードのお父さんは、実は魔族だったんです！

ルード：えっ！　マジで!?

ＧＭ：実はその路線も考えていたんですけど……。

ルード：！

ＧＭ：いろいろ考えて止めました。ルードの父親は普ふ通つうのヒューリンです（笑）。

フィンニー：（すごく残念そうに）ちぇー。

ルード：なんで、フィンが残念がるんだよ。もしかして、オレの親父をラスボスにしようとしてません？（笑）

バニィ：でも、それはそれで燃もえる展てん開かいですわね。

フィンニー：でしょ？（笑）

ルード：いや、ないない。それはない！

ＧＭ：（笑）。じゃ、その話題はそこまで。とりあえず、書物の続きを読みますね。




　そこでこれに対たい抗こうするために神官たちが祈いのり、神々よりもたらされたアイテムが紅炎剣プロミネンスである。

　紅炎剣プロミネンスは外見こそ剣ではあるが、武ぶ器きとして能力は持っていない。その形にこそ意味があるのである。蒼月剣ルーナマーレと同じ姿すがた形かたちを持つことで、その力を封ふうじることを可能としているのだ。




ルード：今、オレが持ってる剣か。

ジェイス：どうやら対蒼月剣ルーナマーレ専せん用ようのアイテムって感じだな。

フィンニー：そういえばこの間、フォースタスが蒼月剣ルーナマーレを使ってダメージを受けてましたよね？

ルード：たぶん、紅炎剣プロミネンスの力じゃないかな。




　そしてこの剣はひとりの騎き士しに託たくされた。人類の希望を背せ負おった騎士は、仲間と共にカスピエルに挑いどみ、見事蒼月剣ルーナマーレを奪うばうことに成功する。

　この小さな勝利が〝バラムの乱〟におけるターニングポイントとなった。

　紅あかき剣を託された騎士は、魔族より奪うばいし蒼き魔剣の力を使い、次々と魔族、妖魔、魔獣を封ふうじ込こめていく。それを機に人間の反はん撃げきが始まる。

　こうして、〝バラムの乱〟は人間側の勝利に終わったのである。




ルード：なるほど。この冒険者がオレの先せん祖ぞというわけだな！

ＧＭ：おそらくそうでしょう。書物には蒼月剣ルーナマーレは、この騎士の家か系けいが管理することになったと補ほ足そくされていますから。一方、紅炎剣プロミネンスは蒼月剣ルーナマーレが再び魔族の手に渡わたってしまった時のために厳げん重じゆうに保ほ管かんされたと書かれています。

フィンニー：その保管されていた場所が、第二八研究所のところの遺い跡せきだったわけですね。あれ？　そういえば黒い剣については？

ＧＭ：黒い剣───黒影剣エクリプスについては書かれていません。

ルード：あれ？　三本セットじゃないのか。

ＧＭ：フィンニーが見つけた書物の中では、蒼月剣ルーナマーレと紅炎剣プロミネンスで一いつ対ついの剣として書かれています。黒影剣エクリプスについての記述は見あたりません。

フィンニー：どういうことかしら……。

ルード：黒影剣エクリプスだけ別のなにかなのかな？

ＧＭ：残念ながら、現げん状じようでは分かりません。ただ、魔族たちは紅炎剣プロミネンスに対抗するための手段を、講じていたらしいことも書物には記されています。

ルード：じゃあ、蒼月剣ルーナマーレを管理していた、オレの先祖とか親父のこととか、なにか分からない？

ＧＭ：ちょっと分からないですね。警けい護ご騎き士し団だんの情報は秘ひ匿とくされているので、ヴェルフェ家についての資料はありません。あったとしても、紳士録にちょこっと載っているくらいでしょう。

ルード：フィンの父親については？

フィンニー：えっ？

ジェイス：フィンニーの父親、ヴァルターの死も謎なぞに包まれてるんだったな。

ＧＭ：ヴァルターは王国騎士団の家系ですし、地位もある人物でしたから、紳しん士し録ろくに載のっているでしょう。そうですね……（シナリオ確認中）。任務中に部下を見捨てて逃げ帰ってきたこと、そのことが原因で不忠の騎士の烙印を押されたことなどが書かれています。

ルード：任務中に部下を見捨てた……ねぇ。騎士の名誉だ！　とか言っていた人が？　なんかおかしくない？

フィンニー：（寂しそうに）もう、いいんです。でも……（照れくさそうに）調べてくれてありがとう。

ルード：（ニッと笑って）別にいいって。でも、やっぱり王女さまから話は聞いた方いいと思うぞ。きっと、部下を見捨ててでも、戻ってこなきゃならない理由があったんだよ。な？

フィンニー：……そうですね。話しくらいは聞いてもいいかもしれないですね。

ルード：おぅ！（笑）　さて、あとは調べることあるかな。

フィンニー：一応、フォースタスの情報がないか調べてみましょうか。

ＧＭ：フォースタスについての記録はないです。そもそも、彼の名前は偽ぎ名めいである可能性が高いですしね。

ルード：そっか。んじゃ、ここでの調査はこんなものかな。

フィンニー：ですね。ジェイスさんたちと合流しましょう。

ルード：おう。

ＧＭ：では、ふたりが王立図書館を後にしたところで、シーンは終しゆう了りよう！







◆Middle 07◆次の一手は……




　図書館へと向かったルードとフィンニー、錬金術協会へ向かったジェイスとバニィ。ひととおりの情報を集めたスクラメイジの面々は、竜りゆうの骸がい骨こつ亭ていで落ち合う。

　ガウルテリオ自じ慢まんのティーボーンステーキをつつきながら、情報交こう換かんを行なう。




ＧＭ：では、次はみなさんが合流するシーンにしましょう。場所はどこにしますか？

ジェイス：竜の骸骨亭でいいだろう。食事でもしながら、情報交換といこうじゃないか。

ルード：いいですねー。

ジェイス：じゃあ、こちらから手に入れた情報を話すとしようか。メル・ニコルについてだが、やはり怪あやしいな。やつはなにかを隠している。私の鋭するどい観かん察さつ眼がんが、彼の瞳ひとみの奥の邪じや悪あくな色を見つけた。

ルード：なにかって、なんですか？

ジェイス：それが分かれば苦労はしない（一同笑）。

バニィ：どうやら、メル・ニコルはゴーレムの研究をしているようなんです。それは人間のように振る舞う特殊なものらしいです。それと、彼は協会長になってから、たくさんの研究所を造つくっていて、ちょっと怪あやしげな行動をしていると。

ルード：ふむふむ。

バニィ：研究所については、もう少し調べてもいいかもしれません。あと、クラリッサさんの家……エーベル家ですが、ちょっと臭においますね。

フィンニー：臭におう……怪しいってことですか？

バニィ：根こん拠きよがあるわけではなく、勘かんなんですけどね。どうも引っかかるんですよ。

ルード：レーナに親身になってくれてるみたいだったし、いい人そうだったけどな～。

ジェイス：なんにせよ、メル・ニコルは口が堅かたくてな。彼に縁のある者を調べるぐらいしか方法がないのだ。クラリッサに話を聞いてみるのはありだろう。

バニィ：ええ。クラリッサさんや、エーベル家の方に話を聞くと、もしかしたら我われ々われの知らないメル・ニコルのことを教えてくれるかも知れないかなと。

ジェイス：それで、ルードくんの方はどうだったかね？

ルード：魔剣のことがちょっと分かったかな。蒼月剣ルーナマーレが〝バラムの乱〟で暴あばれた魔族の持ち物だったことと、紅炎剣プロミネンスがそれに対抗するために神さまがくれたものだってことを話そう。

ジェイス：ほほう。魔族の剣に神の剣……それは大たい層そうな代しろ物ものだな。

ルード：ただ、黒影剣エクリプスは記述が見つからなくてさ。

ジェイス：ふむ……。そろったタイミングや剣の名前からは運命的なものを感じるがね。まったく関係ないとも思えんが……。

バニィ：でも、王立図書館でも分からないとなると、これは調べるのに難なん儀ぎしそうですわね。

ルード：うん。あとは、神殿から依頼を受けたよ。

フィンニー：ちょ、ちょっと！　なんで言っちゃうのよ!!（笑）

ジェイス：ほぅ、依頼か（一同笑）。

バニィ：どんな内容なんですか？

ルード：フォースタスの調査だよ。妖魔と一緒に行動してるから、神殿でも気にしてるんだってさ。

ジェイス：当然だな。それで報酬は？

フィンニー：あ、すいません。タダでやることになりました（一同笑）。

ルード：フィン、嘘はダメだよ。ちゃんと四等分しなきゃ（笑）。

ジェイス：油ゆ断だんならん女だな（笑）。その点、ルードくんは正直でよろしい。

フィンニー：ちぇー。ふたりで山分けできたのにー。

ジェイス：こらこら（笑）。それで、いくらだね？

フィンニー：一〇〇〇Ｇです（さらり）。

バニィ：あら、ずいぶんと良心的な値段で受けられたんですね（笑）。

ルード：えーっと、その……。

ジェイス：（ルードに）いくらだね？

ルード：……に、二〇〇〇、痛いたい痛い！（笑）（←フィンニーに腕うでをつねられてる）

ジェイス：本当に油断ならんな、フィンニーくんは！（笑）

フィンニー：ちぇー。

ジェイス：だから、「ちぇー」じゃない！（一同笑）

バニィ：で、結局、二〇〇〇Ｇでフォースタスの調査を引き受けたということでよろしいんですか？

ルード：うん（笑）。

バニィ：まあ、報酬うんぬんはともかく、次の行動を決めませんか？

ジェイス：ぬっ、そうだな。と言っても、あとはクラリッサに話を聞くぐらいか。

フィンニー：ほら、言わないと。レーナのことも心配だしって。

ルード：レーナのメイド服も心配だし。

フィンニー：そっちかい！（一同笑）

ルード：いや、重要ですよ。スカートはロングか、それともショートか！

フィンニー：それは……気になりますね（笑）。

ルード：あと、しっぽはどうしてるかなとかさ。

ジェイス：うーん。言われると興味は湧わくな（一同笑）。

ＧＭ：じゃあ、みなさんで王城に向かうということで、シーンを終了しましょう。







◆Middle 08◆メイド服とハプニング




　クラリッサに話を聞くため、さらにはレーナの様子をうかがうために、ルードたちは王おう城じようへと戻もどってきた。

　レティシアから渡わたされた通つう行こう証しようの効こう果かは絶ぜつ大だいで、あっさりと城しろの中に入ることができた。




ＧＭ：では、次のシーンは王城となります。どちらにいきます？

ルード：レーナとクラリッサに会いたいけど、どこにいけばいいのかな？

ＧＭ：侍じ女じよ用の部屋があるので、そちらに行けばＯＫです。ちなみに、贅ぜい沢たくなことに両者ともに個こ室しつがあてがわれています。

ジェイス：一いつ緒しよの部屋じゃないのか。結けつ構こう扱あつかいがいいな。

バニィ：王女さまがレーナさんに気を遣つかってくれたのかもしれませんね。

ルード：どっちから行こうか？

フィンニー：レーナさんからでしょう。メイド服的に（笑）。

バニィ：メイド服的に（笑）。

ＧＭ：じゃあ、まずレーナを訪たずねるということでよろしいですか？

一同：はーい。

ＧＭ：了りよう解かいしました。では、レーナの部屋の前につきました。

ルード：とりあえずノックしてみよう。コンコン。

ＧＭ：すると「……誰だれ？」とレーナの声が聞こえてきます。

ルード：お、いた。オレだよ、ルードだよ。ちょっといいかな？

ＧＭ：「ルード？　どうぞ」

ルード：んじゃ、お邪じや魔まします。部屋に入る───。

バニィ：（目を光らせ、急にまくし立て始める）と、ルードさんがドアノブを掴んだ瞬しゆん間かん、ドアが開いて、身体からだが思いっきり引っぱられるんですよ。

ルード：へ？

ジェイス：ああ、なるほど。バランスを崩くずした少年が倒たおれ込こむと、その先にドアを開けたレーナがいるわけだな（笑）。

フィンニー：それで、ふたりがもつれ込こむように倒れ込むんですね。まるでルードさんが抱だきついたみたいな形で（笑）。

ルード：分かりました。やります！　倒れますっ！　うわぁ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]（一同笑）

ＧＭ：支えを失ったルードは、そのまま部屋の内側へと倒れ込む。と、そこには驚いた顔のレーナが！

ルード：危ないっ！

ＧＭ：しかし、ルードの制止の声も間に合わず、レーナはルードを抱き止める形になり、そのまま倒れてしまう！

フィンニー：（レーナになって）「……ルード？」（一同笑）

ルード：ち、違うんだ、レーナ！　これは不ふ可か抗こう力りよくってやつで……。

ジェイス：ふたりをうしろから眺ながめつつ──（にやりと笑って）ふっ、幼おさななじみのメイド姿すがたに、少年もイチコロかね。

ルード：えっ、もうメイド服着てるの？

ＧＭ：着てますね。たぶん、クラリッサが用意してくれたんでしょう。

ルード：なら、いつもと違う姿に見とれてみたり。

フィンニー：（むっとした声こわ音ねで）ちょっと、ルードさん！　いったい何をやってるんですか！　顔を赤らめて叫さけびながら、彼かれを引っぱり起こします（笑）。

[image: ]

ルード：いきなり引っぱられたら、今度はそっちに倒たおれるんじゃ───。




　勢いきおい余あまったルードが、今度はフィンニーと一緒に倒れ込む。

　気づけば、頬ほおにやわらかな感かん触しよく。

　城じよう内ないに少女の悲鳴と、頬を叩たたく乾かわいた音が鳴なり響ひびいた。




ＧＭ：すったもんだありまして、ルードたちは立ち上がりました（笑）。

ジェイス：少年、頬に紅葉もみじがついてるぞ。

ルード：愛の証あかしです（笑）。

ジェイス：これが若わかさか……（一同笑）。

ＧＭ：わけが分かんないから。

ルード：とりあえず、レーナに確かく認にんするよ。あの後、どうなったのかな？

ＧＭ：そんな時間は経たってないですから、大きな変化はないですよ。メイド服に着き替がえたくらいかな。

フィンニー：そのクラリッサさんが、どこにいるか聞かないと。

ルード：そうですね。レーナ、クラリッサさんがどこにいるか知らないか？

ＧＭ：「ん？　クラリッサに用があるのか？」

ルード：ああ。そっか、そうなるっすよね（笑）。理由とかどう言いわけしよう。

ジェイス：まさか怪あやしいからとは言えないからな。

バニィ：（ずずいと）ここは任まかせてもらいましょう。しゃなり、しゃなりと前にでます。

ジェイス：なにかいい言いわけでも思いついたのか？

バニィ：（自信満々に）そんなところです。レーナさんに言いますよ。実は……クラリッサさんに、フィンニーさんによく似に合あうメイド服を仕立てていただきたいんです（笑）。

フィンニー：え？

ＧＭ：「……これ、着たいのか？」と、レーナは自分の服の襟えりをつまみながら、怪け訝げんそうに聞いてきます。

ルード：そういえば、フィン。今日はメイド服を着て戦うとか言ってたな。

フィンニー：あっ！　ど、どうしても着て欲しいって言うなら、着てあげてもよくってよ！（一同笑）

ＧＭ：さっき、自分でメイド服を仕立てて欲ほしいって言ったのに（笑）。

ジェイス：実はルードくんが見たいと言っていたんだ。

ルード：え？　オ、オレ!?　いや、興きよう味みはあるけどさ（一同笑）。

フィンニー：しょうがないですねー。ルードさんがどうしてもって言うなら、見せてあげてもいいですよ？（笑）

バニィ：というわけですから、クラリッサさんのところまで案内していただけます？

ＧＭ：「……うん、分かった」彼かの女じよは快こころよくクラリッサの部屋の場所を教えてくれます。ということで、場所はクラリッサの部屋の前に移うつります。「……ここがクラリッサの部屋」

ジェイス：着いたか。少年、キミがドアを開けるんだ。

ルード：またですか！　この扉とびらを開けると、また何かえらいハプニングが！　みたいなことないですよね？

ジェイス：そんなこと二回連続であるわけないじゃないか。

フィンニー：あるわけないですよ、そんなの。

バニィ：ないですわ。

ルード：……普ふ通つうにノックします（一同笑）。

ＧＭ：すると、ガチャッと扉が開いて、クラリッサが姿を現あらわします。「あら、あなた方は先ほどの。何かご用ですか？」

フィンニー：メ、メイド服を……（笑）。

ルード：それはあとで（笑）。聞きたいことがあって、うかがいました。

ＧＭ：「聞きたいことですか？　なんでしょう？」

ジェイス：君はメル・ニコルの紹しよう介かいで、王城に登用されたらしいが本当かね？

ＧＭ：「はい。おかげで、私わたしは王女殿でん下かのお世話をさせていただく栄えい誉よをいただけました」

フィンニー：それで、メル・ニコルさんとはどのようなご関係なのでしょうか？

ＧＭ：さらに踏ふみ込こもうとするなら、クラリッサは怪訝そうに小首を傾かしげます。「メル・ニコル様が、どうかなされたのですか？」

ジェイス：（わざとらしく）いや、彼がたいそう素す晴ばらしい人物だと聞きましてね。それで、彼とつき合いのある人物に、いろいろと話を聞いて回っているのです。

ルード：うわぁ～、胡う散さん臭くさそう（一同笑）。

ＧＭ：「そうでしたか。ですが、私もメル・ニコル様については、さほどくわしいわけではないのです。家……というより父が錬れん金きん術じゆつに興味がありまして、関連する道具などを融ゆう通ずうしてもらったりしているぐらいなもので」

バニィ：エーベル家のご当主と懇こん意いな間柄というわけですか。

ルード：う～ん、今のところ、怪しいところはない気がするけど……。

バニィ：これは当てが外れましたかね？

ジェイス：いや、彼女はなにか知っているはずだ。

ＧＭ：では、【感知】判はん定ていをしてもらえますか。難なん易い度どは15です。

ジェイス：おっ？　やはり何かあるのか。

ルード：【感知】は低いんだよな。３しかない。

ジェイス：私も４なので、微び妙みようなところだ。

バニィ：わたくしですかね。６あります。

フィンニー：あたしは５ですね。

ジェイス：ここは女じよ性せい陣じんに期待しよう。

バニィ：とはいえ、フェイトなしでは厳きびしいですね。ここはフェイト１点でダイスを増ふやしておきましょう。３Ｄ＋６で……（ダイスを振る）はい、達成値ち19で成功ですわ。

一同：おおー。

ＧＭ：そうすると、バニィはクラリッサの表情に若じやつ干かん違い和わ感かんを覚えます。

バニィ：おや？

ＧＭ：隠かくし事ごとがあるとかではなく、態たい度ど全ぜん般ぱんにズレというか、ぎこちなさがある気がします。もっと具体的に言うと、演えんじているような感じですね。

バニィ：（ひそひそ）みなさん、何だか彼女、作り物めいてませんか？

フィンニー：（ひそひそ）もしかして、ゴーレム？

ルード：（ひそひそ）マジで？　どう見ても人間だぜ？

ジェイス：（ひそひそ）しかし、メル・ニコルは人間のようなゴーレムを研究しているらしいではないか。ゴーレムかどうか、彼女を調べたりできんものか。

フィンニー：悲鳴とか上げられたらどうするんですか！　王城でそんなことになったら、騎き士しとか兵士が飛んできますよ。

ジェイス：ちっ！　しょうがない。クラリッサのことは一時保ほ留りゆうしておこう。

フィンニー：実家のエーベル家の方から調べるのがよさそうですね。

ジェイス：とりあえず、クラリッサに礼を言ってこの場から離はなれるか。（クラリッサに）仕事中、邪魔してすまなかったな。ありがとう。

ＧＭ：「いえ、こちらこそ。お役に立てましたかどうか」

ジェイス：いやいや、いろいろと参考になった。失礼する。

フィンニー：あ、その前に……。

ジェイス：前に？　まだ、なにかあるのか？

フィンニー：あたしもメイド服を着たいです！

ルード：そっちかよっ！（一同笑）

ＧＭ：「あのー、私のでよければ、お貸かししましょうか」

フィンニー：え？　本当ですか？　ぜひ、お願いします！

ＧＭ：「少し待ってくださいね」そう言ってクラリッサは部屋へと戻もどり、しばらくしてからメイド服を持ってきてくれます。

フィンニー：ありがとうございますっ！

ジェイス：（あきれたように）ほら、さっさと行くぞ！

フィンニー：じゃあ、しばらく借りますね[image: ][image: ]（笑）。

ジェイス：さて、場所を変えて相談だ。次はエーベル家を調べる必要がありそうだな。

フィンニー：でも、クラリッサさんが怪しいと分かったからには、レーナさんをここに置いておくのは、ちょっと怖こわくないですか？

ルード：そうですね。

バニィ：さっきのように分かれて行動するのもありかもです。レーナを護ご衛えいするチームと、エーベル家を調べにいくチームとかで。

ルード：もし手分けするなら、オレはレーナのところに行こうかな。

フィンニー：じゃあ、あたしはクラリッサを見み張はりましょうか。

ジェイス：どうやってだ。王城で周囲をうろちょろしてたら不ふ審しん者しやだぞ（笑）。

バニィ：メイドの勉強がしたいとか口実をつけて、一緒に行動するとかどうですかね。

フィンニー：（可愛かわいらしい声で）メイドの勉強がしたいんです（一同笑）。

ジェイス：じゃあ、私は───。

フィンニー：一緒にメイドの勉強しましょうよ。

ジェイス：男の私がやってどうする!?（一同笑）

フィンニー：（無視して）情じよう報ほう収しゆう集しゆう能のう力りよくが一番高いのは？

ジェイス：間ま違ちがいなく──（バニィを指差す）。

フィンニー：だから、エーベル家をバニィさんに調べてもらって、ルードにレーナについてもらって、あたしとジェイスはメイドの勉強しましょう。

ジェイス：だから、ちょっと待てぇえええいっ！（爆ばく笑しよう）

バニィ：なんで、そんなにジェイスさんにメイドさせようとしてるんですか（笑）。

ジェイス：そうだよ。おまえがやればいいんじゃないのか!?　私が居いる必要あるのか!?

フィンニー：だって、危あぶないじゃないですか、ひとりだと。

ジェイス：なるほど……って、むしろ私が危ないぞ。主に人としての尊そん厳げんが（一同笑）。

フィンニー：大丈夫ですってば。だって、アコライトの格かつ好こうと似にてるじゃないですか。

ジェイス：全然違うよ！（爆笑）




　結局、バニィがエーベル家の調ちよう査さ、ルードたち三人が城に残ることになった。




ルード：バニィさん、ひとりで大丈夫？

バニィ：情報収集はそれなりにできますので。いざとなればフェイトを使えば切きり抜ぬけられるでしょうし、襲おそわれたら逃にげますわ。

ルード：分かった。バニィさんのこと信じるぜ！

ジェイス：これで次の方針は決まったな。

フィンニー：でも、その前に、あたしもあたしの仕事を片づけちゃいます。

ルード：仕事？

フィンニー：ええ。王女さまに──




「お父さまのこと、聞いてきます」




　フィンニーは顔を赤く染めながら、小声でルードに告げた。







◆Middle 09◆父と娘




　仲間と別れたフィンニーは、そのままレティシアの部屋へと向かった。

　ヴァルター卿きよう──名めい誉よのために命をかけ、そして不ふ忠ちゆうの烙らく印いんを押おされて死んだ、彼女の父のことを聞くためだ。意を決して訪れたフィンニーを、レティシアは笑顔で迎え入れた。




ＧＭ：では、先にフィンニーのシーンから始めましょう。とゆーことで、場所はシーン１と同じく──レティシア用の応接室となります。

フィンニー：（偉そうな感じで）さぁ、話してもらおうじゃないか！

ルード：なんで、上から目線なんだよっ！（一同笑）

フィンニー：ちょっぴり、ツンなだけです。

ジェイス：それ、ツンなのか？（笑）

フィンニー：（真面目な顔つきになって）王女さま、お話しをうかがいに参りました。あたしのお父さまのこと、教えてください。

ルード：やればできるじゃーん（笑）。

フィンニー：当たり前です。

ＧＭ：じゃまぁ、後者の方で進行しますね（笑）。

フィンニー：もちろんです（笑）。

ＧＭ：では、真剣なフィンニーの表情をじっと見つめたあと、レティシアはゆっくりと口を開きます。「キミにいかなる不幸があったのか私は知らない。また、キミの気持ちを本当の意味で理解することも、私にはできないだろう」

フィンニー：……はい。

ＧＭ：「だが、これから話すことでキミの誤ご解かいが解けることを私は祈っている」レティシアはそう言うと、フィンニーの父親──ヴァルターについて、ゆっくりと語り出します。




ヴァルター・ディーレ

　代々、王立騎士を輩はい出しゆつしてきた由ゆい緒しよあるディーレ家の家長にして、フィンニーの父。

　王立騎士団の中でも、その実力は高く評ひよう価かされ、ひとつの小隊を任まかされるほどの実力者であったという。だが、その栄光ある人生の終しゆう焉えんは悲ひ劇げき的てきなものであった。

　彼はとある人物より〝あるもの〟の奪だつ取しゆを頼たのまれ、自分の小隊を率ひきいてその任に当たった。しかし、その小隊はヴァルターを残して戻もどってこなかった──。
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ＧＭ：「話によれば、ある上位魔族と交戦して全ぜん滅めつしたらしい。同行していた依い頼らい者しやも亡なくなり、ヴァルター卿自身は目的の物を奪取できず、ひとりで王城へと帰き還かんしたとのことだ」

フィンニー：ひとりで？

バニィ：つまり、フィンニーのお父さんは、依頼人も部下も見み捨すてたということですか。それで、誇りを重んじる騎士としては不名誉ということになるわけですか。

フィンニー：……やっぱり、お父さまは不名誉な行ないをして死んだんじゃないですか。

ＧＭ：すると、レティシアは首を横に振ふって──「いや、本題はここからだ。ただひとり生せい還かんしたヴァルター卿。本来ならば不名誉なことではあるが、彼の報告を聞いた父上──コーラッド陛下は、彼を許ゆるしたらしい」

フィンニー：……え？　じゃあ、お父さまは不名誉で罰せられたわけじゃないんですね？

ＧＭ：「そのとおりだ。ヴァルター卿のもたらした報告が、よほどの重大事と陛下は考えたのだろうな。もっとも、ヴァルター卿はその後、何者かに殺されてしまうのだが……」

フィンニー：でも、それだとおかしいですよ。お父さまは不名誉な死に方をしたと、死んでもなお悪あく評ひようがたたっていますし。

ＧＭ：「それがどうも……ヴァルター卿が死んだあと、彼を不忠の騎士として訴うつたえた者がいたらしいのだ。それなりに地位あるものがな」

ジェイス：急にきな臭くさくなったな。

ＧＭ：「国王陛下もこの声を無む視しすることはできなかった。国に余よ計けいな火種を生むわけにはいかぬ。ゆえに、死したヴァルター卿を罪つみに処しよした」

バニィ：つまり、ヴァルター卿はすでに死んでいたために汚お名めいを雪そそぐ機会はなく、結果としてディーレ家は没ぼつ落らくしてしまったということですわね。

ジェイス：死人に口なし……か。むごい話だな。

フィンニー：訴えた人って誰だれなんでしょう？

ＧＭ：それはレティシアも知らないようです。もし、知っているとすれば、コーラッド国王とごく一部の上位貴族ぐらいでしょうか。

ルード：国王から話を聞くのは……無理だよなぁ。

フィンニー：じゃあ、お父さまに任務を依頼した人っていうのは？　あと奪おうとしていた物とか、その辺りは分かったりしませんか？

ＧＭ：「残念ながらそれも記録には残っていなかった。せめて、依頼者だけでも分かれば、ヴァルター卿の為したことが分かったかもしれないというのに……。申しわけない」レティシアは沈痛な面持ちで答えます。

フィンニー：いえ、それは王女さまが謝ることじゃないです。（笑顔になって）逆にあたしから王女さまにお礼を言いたいくらいです。

ＧＭ：「フィンニー？」

フィンニー：だって、もし王女さまに会わなければ、あたしはずっとお父さまのことを誤解したままだったかもしれないんですから。

ＧＭ：「ありがとう。そう言ってくれると助かる」フィンニーの笑顔に救われたのか、レティシアもほっとした様子となります。「そうだ、私の方でも可能な限り協力しよう。魔剣のこともそうだが、ヴァルター卿の件もだ。なにか分かり次第、教えることを約束する」

フィンニー：ありがとうございます

ＧＭ：「あと、たまには城に来て、レーナと話してやるといい。右も左も分からない状態で、ひとりでも知り合いが多い方が、彼女も助かるだろう」

フィンニー：分かりました。レーナのこと、よろしくお願いします。

ＧＭ：「心得た。我が剣に賭けて誓おう」

フィンニー：じゃあ、最後の一礼して、部屋を出ます。な、なんかものすごく重い話になってしまいました（笑）。

ＧＭ：そろそろフィンニーのお父さんの話もしたいなぁ～と思いまして。もっとも、この巻かんでは解かい決けつしませんが（笑）。

ジェイス：解決しないのかよっ！（一同笑）

ＧＭ：ジェイスとルードの父親セオドリクとの絡みも合わせて、四巻でやりますのでちょっとお待ちくださいませ（笑）。

ジェイス：ほぅ、それは楽しみにしていよう。

ＧＭ：では、次はルードのシーンです。







◆Middle 10◆外出のお誘さそい




　クラリッサがメル・ニコルの手の者だとすると、レーナが危ない。

　バニィと別れた後、ルードはレーナを護衛するために、急いで彼女の部屋へと戻った。




ＧＭ：まずはレーナの方からいきましょうか。ルードがレーナの部屋まで来ると、ちょうど彼女が出てきたところに遭そう遇ぐうします。ちなみにメイド服ではなく、私し服ふくですね。

フィンニー：えぇ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]、なんで？（笑）

ルード：着き替がえちゃったのか、残念（笑）。

ＧＭ：そんなルードの気持ちも知らず、レーナは笑え顔がおで駆かけ寄よってきます。「……用事は終わったの？」

ルード：ああ。それで少し話をしようと思ってきたんだけど……。

ＧＭ：「なら、一緒に行く？」

ルード：行くって、どこへ？

ＧＭ：「街に。クラリッサが一緒に行こうって誘さそってくれた」

ルード：クラリッサさんが!?

バニィ：これは……！

ジェイス：いきなり状じよう況きように変化があるとは！

ＧＭ：「もし、忙いそがしいならいいけど……」ちょっと寂さびしそうな顔をしながら、レーナはうつむきます。

ジェイス：ルードくん、行くんだ！（笑）

ルード：お、おう！　言われなくても、もちろん行くぜ！　（レーナに）いや、別に忙しくはないし、せっかくのお祭りだからな。レーナさえよければ、オレも一緒に行くか。

ＧＭ：「……よかった」レーナの顔に笑顔が戻り、小さな声でつぶやきます。あ、ちなみにレーナの手には、大事そうに布ぬのでぐるぐる巻まきにした魔ま剣けんがあります（笑）。

ルード：えっ、それも持って行くのか？

ＧＭ：「……」こくりとうなずくレーナ。

ルード：うおーっ！　それ、すごく目立つぞ。えーっと、城においてかない？

ＧＭ：「……」思いっきり、かぶりを振ふるレーナ（笑）。

ルード：ですよねー（笑）。まぁ、城に置いておくのも状じよう況きよう的てきにやばい気もするし……。これはこれで、レーナと魔剣の両方を守れると考えるか（笑）。

ジェイス：なんて楽観的な（笑）。

ＧＭ：でも、レーナはルードが許きよ可かしてくれたことに対して、うれしそうにお礼を言います。「ありがとう、ルード」

ルード：その代わり、オレの傍そばを離はなれないようにしろよ。

ＧＭ：「……分かった」魔剣をぎゅっと握にぎりしめながら、レーナは答えます。

ジェイス：しかし、ここでいきなりイベントがあるとはな。残って正せい解かいだったか。ＧＭ、私たちもあとをつけられるか？

ＧＭ：ジェイスはクラリッサの方に向かったわけですから、後をつけていけば自動的にクラリッサとレーナは合流しますからね。問題ありません。

フィンニー：あたしは？

ＧＭ：後でジェイスと合流するようなことを言っていたんで、ＯＫとしましょう。

フィンニー：ありがとうございます！　あっ！

ジェイス：今度はなんだ？

フィンニー：メイド服を着るイベントを忘れました！

ルード：着るのかよっ！（一同笑）

ジェイス：メイド服で、あとをつければいいんじゃないか？

フィンニー：それだ！　それですよ、ジェイスさん！　さぁ、着替えましょう！（一同笑）

ジェイス：いや、だから、なんで私がメイド服を着なきゃいけないんだ。それこそ、誰得ってやつ？

フィンニー：往おう生じよう際ぎわが悪いですねぇ。

ジェイス：そういう問題じゃないっ！（一同笑）

フィンニー：でも、メイド服だと防ぼう御ぎよ力りよくが落ちちゃいます？

ＧＭ：いや、ここは演えん出しゆつということで、防ぼう具ぐの【物理防御力】なんかは、そのままでいいですよ。いちいちデータを変えるのも面めん倒どうですし（笑）。

フィンニー：じゃあ、メイド服に着替えます！　……ジェイスさんも着替えます？

ジェイス：着替えるかっ！（一同笑）




　街の大通りからは、祭りを楽しんでいる人々の声が聞こえてくる。

　おしゃべりしながら、そちらへと向かうルードたち。そして、それを追うように、フィンニーとジェイスも城を離はなれる。

　だが、ルードたちは気づいていなかった。彼らのことを空からじっと見つめる者がいたことを……。







◆Middle 11◆クラリッサの秘ひ密みつ




　エーベル家の場所はすぐに分かった。一いつ般ぱん住じゆう宅たく街がいの中にあるものの、貴き族ぞくの住じゆう宅たくだけあって立りつ派ぱな屋や敷しきだ。ただ、あまり手入れがされておらず、庭は荒あれ放ほう題だい。屋敷からは人の気配が感じられない。

　バニィの背せ筋すじを悪お寒かんが走る。彼女は警けい戒かいしながら、敷しき地ち内ないへと足を踏ふみ入いれた。




ＧＭ：さて、バニィが向かったエーベル家ですが、屋敷は立派なのですがよく見れば庭などが結構荒あれてます。
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バニィ：おや。庭の手入れもおぼつかないのですか。娘むすめをメイドとして奉ほう公こうさせるぐらいですし、困こん窮きゆうしてるのでしょうかしら。とりあえず、中の様子をうかがいましょう。

ＧＭ：すると、大きな屋敷のわりに、人の気配が希き薄はくなのが感じ取れます。しんっと静まりかえっていて、幽ゆう霊れい屋敷のような不気味な雰ふん囲い気きが漂ただよっています。

バニィ：なにやら、きな臭くさいですね……。とはいえ、ただ眺めてるわけにはいきません。ドアのノッカーをガンガンと鳴らしてみましょうか。

ＧＭ：すると、しばらくして老年の執しつ事じらしき男が姿を現わします。「当家に何かご用ですか？」

バニィ：少々おうかがいしたいことがありまして、やってまいりました。一いつ介かいの冒ぼう険けん者しやの話を聞いてくれるか、少々不安ですが。

ＧＭ：無む碍げにはしませんよ。冒険者は神しん殿でん関係者という扱いですから。神殿が厳げん然ぜんたる影えい響きよう力りよくを持つエリンディル西方では、一目置かれる存そん在ざいと言えるのです。

ジェイス：誰でも、何でも融通してもらえるわけではないけどな。

ＧＭ：もちろん、限げん度どはあります。ただ、今回は話を聞くだけで、相手は貴族とはいえ、地位はそこまで高くないですから。

バニィ：では、冒険者であることを打ち明けて、話を聞かせて欲しいと頼たのみましょう。

ＧＭ：「冒険者の方でしたか。分かりました。どうぞ、こちらへ」老ろう執しつ事じが屋敷の中へと案内してくれます。

バニィ：お邪魔いたします。

ＧＭ：通されたのは応おう接せつ室しつのひとつです。屋敷の中は外と違ちがって、それなりに手入れされています。「お客様をお迎むかえするのは、ずいぶんとひさしぶりのことです。たいしたおかまいもできませんが、どうぞ」老執事が紅こう茶ちやをティーカップに注ぎ、バニィの前に差しだす。

バニィ：ありがとうございます。ええと、ご当主は出てきますか？

ＧＭ：相手をするのは執事です。

バニィ：さすがに、いきなり当主が出てきたりはしませんか。では、メル・ニコルの件けんについて訪たずねましょう。エーベル家の方が、メル・ニコルさんと懇意にしてるということを聞きまして。少々お話をおうかがいしたいんですの。

ＧＭ：バニィの言葉に、老執事は表情をかすかに歪ゆがめます。「申もうしわけございません。旦だん那な様さまも奥おく方がた様も、こちらにはおりません」

バニィ：なにか、ご用事が？

ＧＭ：「おふたりとも船旅での事じ故こに遭あいまして……」

バニィ：事故？

ＧＭ：「はい。二年前のことです。旦那様と奥方様、それにひとり娘むすめのクラリッサ様はご家族での旅行を楽しまれておりました。それが不幸な事故に巻まき込こまれまして、いまだに行方ゆくえは分かっておりません」

バニィ：え？

ルード：行方不明って……。

フィンニー：じゃあ、今、王城で働いているクラリッサさんは、やっぱり錬金術で作られたゴーレム？

ジェイス：今まで出た情報を総そう合ごうすれば、その可か能のう性せいは大だな。

バニィ：屋敷には執事の方がひとりだけなんですか？

ＧＭ：そうですね。すでに金きん子すも多くはなく、他の使用人を雇やとうだけの余よ裕ゆうがないんです。庭にわ師しとかもいませんから、庭は荒れ放題。ただ、彼の手が届とどく範はん囲いで、屋敷の掃除とかはしていると。

バニィ：けなげな人ですね。いつ家族が戻ってきてもいいように、ずっと守っているという……。うぅ、泣かせるお話です。ちなみにクラリッサさんは、当時はどのようなお嬢じようさんでした？

ＧＭ：老執事が語るクラリッサの姿は、今、王城で働いているクラリッサと寸すん分ぶん違たがわないものです。

バニィ：なるほど。そこのギャップはないということですね。では次に、メル・ニコルとの面めん識しきがあるか確認しておきましょう。

ＧＭ：「何度か旦那様のお部屋にお通ししたことはあります。委細は存ぞんじません」

ジェイス：メル・ニコルが出入りしだした時期も聞いといた方がいいんじゃない？　事故の直前直後とかかもしれないぞ。

バニィ：ごもっとも。では、それについても聞きましょう。

ＧＭ：「そうですな……。二年前、あの不幸な事故が起こるより、少し前ぐらいからだったと記き憶おくしております」

ジェイス：ますます怪しいな。

バニィ：三年前に協会長に就しゆう任にんして、ゴーレムの研究に没ぼつ頭とう。二年前にエーベル家に出入りするようになって、その直後に家が不幸を襲おそうと。偶ぐう然ぜんにしては、タイミングがよすぎですね。

ルード：うーん……。

バニィ：王城で働いているクラリッサ様は何者なのでしょうか……。不安を感じて、急ぎ王城へ戻りますよ！

ジェイス：でも、バニィくんが帰ると私たちはもう居いないんだ（笑）。

ルード：街に出ちゃってるからなぁ（笑）。

バニィ：もうすでに……！　と、慌あわてるわたくし！

ＧＭ：とゆーところで、そこでシーンを切ります。







◆Middle 12◆祭りの中で




　クラリッサとレーナに連れられて、ルードは大おお勢ぜいの人で賑にぎわう凱がい旋せん広場へとやってきた。

　広場にはたくさんの出店があり、隣となりではレーナが物もの珍めずらしそうに、周囲を見回している。

　そして、その背はい後ごには彼らを密ひそかに追う、フィンニーとジェイスがいた。




ＧＭ：では、場面はグランフェルデンの凱旋広場に移ります。登場しているのはルード、レーナ、クラリッサ。あと、フィンニーとジェイスも登場してＯＫです。
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バニィ：あのー、わたくしは？

ＧＭ：シーンの最初は登場できません。登場したければ、あとで登場判定できますので、それまで待ってください。

バニィ：分かりましたわ。




登場判定

　ダンジョン形式と異ことなり、クエスト形式のシナリオの場合、ＰＣは比ひ較かく的てき自由に行動することができる。もちろん、バラバラに行動することも可か能のうだ。そのため、シーンに登場しているＰＣと、登場していないＰＣを明めい確かくに分ける必要が出てくる。

　では、クエスト形式において、シーンに登場していないキャラクターは、はたしてどこにいるのだろうか？　答えはどこにもいないである。舞台に登場していない役者が、舞台裏にいるようなもの──そう考えると分かりやすいかもしれない。

　したがって、シーンに登場していないＰＣが望めば、どのシーンにも登場することは可能なのである。

　とはいっても、自じ由ゆうに登場できるわけではない。シーンに登場するために、なんらかの意味が必要となる。たとえば、シーンに登場しているキャラクターと一緒に行動していたから、というのは立派な理由である（これをルールでは〝同行者〟という）。

　だが、ＴＶドラマや映えい画がなどでよくある、偶然そこに居い合あわせたというのも、物語的には理由にはならないだろうか。あるいは、なんらかの方法で危き機きを察知し、現げん場ばに急ぐというのもありだろう。

　今回のバニィの例にすると、城に戻ったバニィが、ルードたちが外出したことを城の誰だれかから訊きいて、急いで街へ向かったでもいいし、エーベル家から城に戻もどる途と中ちゆうに偶然出会ったでもいいわけだ。

　このようなシチュエーションを再さい現げんするためのルールが〝登場判定〟である。登場判定を成功したＰＣは、それ以前のシーンでどこに、誰といようとも、そのシーンに登場することができる。理由はどのようなものでもかまわない。先の例のように、偶然通りかかったでもいいし、虫の知らせで飛んできたでもかまわない。

　ただし、同行者として登場する場合も、登場判定を行なう場合も、必ずＧＭの許可は必要である。シナリオの展てん開かい、あるいはシーンの構こう成せい上（前のシーンと同じ時間の出来事である場合など）の理由で、ＧＭは特定のＰＣが同行者として登場できない、あるいは登場判定を行なえないとしてもよい。




ジェイス：では、私たちはルードたちのうしろから尾び行こうすることにしよう。

ＧＭ：どれぐらいの距きよ離りを取りますか？

ジェイス：近すぎて感づかれては困こまるし、離れすぎれば、いざというとき対たい処しよに困る。一二メートルぐらいだな。

フィンニー：また中ちゆう途と半はん端ぱな（笑）。

ジェイス：全力移い動どうで近づけるこの距離が尾行の極意なのだ。冒険者には必ひつ須す技ぎ術じゆつよ。さあ、私についてきたまえ！　人ひと混ごみに身を隠かくしつつ、尾行するぞ！

フィンニー：メイド服を着たままね（笑）。

ジェイス：私は着てないぞっ！（一同笑）

ＧＭ：（笑）。では、レーナとクラリッサと行動を一緒にしているのはルードのみと。レーナはきょろきょろと物珍しそうに辺りを見回しています。

ルード：じゃあ、オレもきょろきょろと見回そう。しかし、すげー人だな。

ＧＭ：「日輪祭は、グランフェルデン王国で一番大きなお祭りですからね。はい、どうぞ」まるでおのぼりさんのようなふたりに、微笑ほほえみながら出店で買ったハート形のパンのようなお菓か子し──プレッツェルを手て渡わたしてくれます。「これ、日輪祭の名物なんです。とっても、おいしいですよ」

ジェイス：ほぅ、旨うまそうだな。三人が離はなれたあとに、私も同じ店にいくぞ。親爺おやじ、そこの物をひとつくれ。

ルード：うしろで食べてるの？　ぱくぱくぱく（笑）。

ジェイス：食べてる。もしゃもしゃ（笑）。

フィンニー：もぐもぐ（笑）。

ルード：いつの間にか、フィンニーも食ってるし！（一同笑）

ＧＭ：とまぁ、そんな感じでルードたちは買い食いとか、観光気分で広場を巡めぐったりしていると……。さて、ルードは難易度13の【感知】判定をしてください！

ルード：【感知】は３しかないや。（ダイスを振る）お、おしい！　達成値は12なんで、判定は失敗！

ジェイス：フェイトは……とはいっても、【感知】が３ではちょっと厳しいか。

ルード：振ふり直しとダイスの増ぞう加かで２個こ使うのは厳しいっす。

ジェイス：くっ、仕方ないな。

ＧＭ：じゃあ、失敗ということでいいですか？　では、突とつ然ぜんクラリッサが「危ない！　ルードさん！」と言って、ルードを突つき飛とばします！

ルード：うわっ!?

ＧＭ：悲鳴と共に地面を転がるルード。と、先ほどまでルードの立っていた位置に、一ひと条すじのビームが突つき刺ささります。「ルード！」それと共にレーナが叫さけび声ごえを上げます！

ジェイス：ビームだと！

ルード：な、なんだっ？　なにが起きたっ!?　起き上がりながら、空を見上げる。

ＧＭ：とっさに体たい勢せいを立て直しながら、空を見上げるルード。と、青く透すき通とおる空に、太陽を背せにして浮うかぶひとつの影かげがある。それは剣と盾たてこそ持っていないものの、全身鎧よろいを身にまとった騎士のようにも見えます。

ジェイス：ビームを撃うったってことは、ゴーレムのようだな。

ルード：何者だっ!?

ＧＭ：だが、その影はルードの問いに答えようとせず、背せ中なかのバーニアを吹ふかすとレーナの元へと飛んでいきます。そして、魔剣ごと彼女をひょいと持ち上げてしまいます！

ルード：やばいっ！　レーナのところに戻る！

ジェイス：我々も飛び出すぞ！

ＧＭ：とゆーところで、ここから戦闘になります！




●第１ラウンド

ＧＭ：それでは戦闘開始！　バニィはこのラウンドは登場できません。第２ラウンドのセットアッププロセスから登場判定を行なうことができます。

バニィ：分かりました！　みなさん、わたくしが到とう着ちやくするまで耐たえてください。

ジェイス：まぁ、ゴーレムならばフィンニーの出番だな。ゴーレムは魔ま法ほうに弱い！

ＧＭ：まぁ、ビームも撃うちましたしね。戦闘中面倒なんで、こいつの名前だけ教えますね。ナイトゴーレムというオリジナルのエネミーです。

一同：ナイトゴーレム？

ＧＭ：騎士のような出いで立ちなので（笑）。そして、行動値と初期配置は次のとおり。




▼行動値

　クラリッサ　　　11

　ナイトゴーレム　10

　フィンニー　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　６
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ルード：（初期配置を確認しながら）オレ、五メートルも突つき飛とばされたんだ。

ジェイス：ものすごいパワーだな、クラリッサ。

ＧＭ：突き飛ばされたルードは分かりますが、とても女の子とは思えないぐらいの力強さではありました。

ジェイス：それ、ルードが大変なことになんないか？　（わなわな）ルードくん、首が変な方向を向いてるぞ！

ルード：（首を捻りながら）あれ、前を向いてるはずなのに、うしろが見えるぞ。

フィンニー：やばい！　ルードさんの首がやばいです！（笑）

バニィ：こ、これは怖こわいですわ（笑）。

ルード：うわっ！　なんで手を前に出そうとすると、うしろに出てるんだ？　だ、誰か助けてくれーっ！（一同笑）

ジェイス：ルードくん！　いいから、早く首を元に戻もどすんだっ！

ルード：（頭に手を当てて）よ、よいしょっ！　な、治った。死ぬかと思った（一同笑）。




　普通、死んでます。




ジェイス：クラリッサはやはりゴーレムのようだな。

フィンニー：行動値もありますしね。しかも高いです！

ＧＭ：そして、この戦闘ではナイトゴーレムはレーナをつれて〝逃とう走そう〟しようとします。




逃走

　戦闘から逃にげ出だすことを〝逃走〟という。

　ダンジョンなどの場合は、その部屋（エリア）から逃げ出せば逃走となるが、今回のようにオープンフィールドの場合はどこまで逃にげればいいのか、明確な線引きができない。

　このような場合、フリーアクションで「逃走」を宣せん言げんし、ムーブアクションで全力移動すればよい。ただし、全力移動後に敵てき対たいするキャラクターとエンゲージしていてはならない。

　なお、逃走に成功したキャラクターは自動的に退たい場じようとなる。




フィンニー：全力移動したところで逃げちゃうんですか？

ＧＭ：そうです。したがって逃走を止めるには、エンゲージから移動しないようにするか、逃走する前に倒たおす必要があります。

ジェイス：ナイトゴーレム、空を飛んでるんだよな。足止めも難むずかしいし、やばいな。

ＧＭ：さて、注意事じ項こうも説明したところで、戦闘を始めましょう。まずはセットアッププロセスから。ナイトゴーレムが《アフターバーナー》というオリジナルのエネミースキルを使用。これで飛行状じよう態たい中は常つねに全力移動が可能となります。つまり、人を運んでいても全力移動を行なうことができます。

ジェイス：こいつ、逃げる気満々だな。

ＧＭ：そういう役やく割わりですから（笑）。そちらのセットアップは特にないようですね。では、メインプロセス。まずはクラリッサから。

ジェイス：さて、何をしてくるかな。

ＧＭ：ムーブアクションで戦闘移動。ルードにエンゲージします。なお、クラリッサは《脚あし止め》を取得しているので、彼女のいるエンゲージは［封ふう鎖さ］されます。




封鎖

　通つう常じようのエンゲージであれば、離り脱だつを宣言することでそのエンゲージから抜ぬけ出だすことができる。しかし、そのエンゲージが封鎖されている場合、離脱するためには【行動値】同士の対決に勝利しなくてはならない。

　ちなみに、《脚止め》は自分のいるエンゲージを封鎖してしまう、エネミースキルである。




ジェイス：やっぱり、敵てきか！

フィンニー：さっきはかばってくれたじゃないですかっ！

ＧＭ：あれはルードをレーナから引きはがすため。【感知】判定に成功していれば、避よけることができたんですけど。

ルード：なるほど！　そういう判定だったのかぁ。

ジェイス：感心している場合かっ！

ＧＭ：そのとおり！　ルードの前に立ちはだかったクラリッサが構えを取ると、手のひらから刃やいばが飛び出します。そして、勢いよくルードに斬きりかかる！
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ルード：うわっ、きた!?

ＧＭ：マイナーアクションで《バッドステータス付ふ与よ：スリップ》。メジャーは普通に攻こう撃げきします。１点でもＨＰダメージが入ったら、スリップが入りますよ。

ルード：（ルールブックを確認して）スリップは移動できなくなるのか。

ＧＭ：命中判定は７＋３Ｄで……（ダイスを振る）あうっ、低い。達成値13でした。

ジェイス：これは避けられるんじゃないか？。

ルード：がんばってはみるけど……おりゃ！　（ダイスを振る）全然ダメだー！　出目５だから、達成値は９。避けられませんでした。

ＧＭ：ダメージロールは28＋２Ｄ。（ダイスを振る）34点の物理ダメージです。

ルード：【物理防御力】は上がってるぜ。13点まで止める。

ジェイス：そこに《プロテクション》だ。４Ｄで……（ダイスを振る）14点軽けい減げんだな。

ルード：合わせて27点止まるから、ダメージは７点だけ！

ＧＭ：しかし、クラリッサの攻撃はダメージを与あたえることが目的ではない！　彼女の一いち撃げきを受けたルードは体勢が崩くずれてしまいます。バッドステータスのスリップを受けます。

ルード：くそっ！

バニィ：あのー、ところで、ちょっと気になったんですが、こんな派は手でに暴あばれて周りの人たちは大丈夫なんですか？

ＧＭ：もちろん、騒さわぎに気づいた人たちが、わらわらと集まり始めてますよ。「なんだ？　なにかのアトラクションか!?」「いいぞ、姉ちゃん！　兄ちゃん！」「もっとしっかりと闘えっ！」などと、プレッツェルや串焼きなどを食いながら観戦したりしています。

バニィ：すごい余裕で見物してますわね。
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ＧＭ：というわけで、周囲は野や次じ馬うまが集まっているため、クラリッサを迂う回かいして、ナイトゴーレムとレーナのエンゲージに移動することはできません（笑）。

ルード：マジッスか！

ＧＭ：マジッす！（一同笑）

ジェイス：なあ、ゴーレム。さっきのビームで、こいつらなぎ払はらってくれない？

ルード：ジェイスさん、過か激げきすぎだよ！

ジェイス：それだけ状況が厳しいのだ！（笑）

ＧＭ：次は【行動値】10のナイトゴーレムの行動です。フリーアクションで逃走を宣言、魔剣ごとレーナを抱だきかかえて全力移動！

フィンニー：ああ、連れて行かれちゃう。

ジェイス：だが、我々にはそれを止める方法がない！

ルード：くそー！　レーナっ！

ＧＭ：「ルード！」と、レーナも叫さけんで手を伸のばそうとしますが、ナイトゴーレムにがっちりと抱かかえ込こまれてしまっていて、身動きひとつ取れません。ナイトゴーレムは背中のバーニアを吹かすと、全速で飛び去ってしまいます。

ルード：レーナ─────────っ！　邪魔だ！　どけっ!!

ＧＭ：ナイトゴーレムに追いすがろうとするルード。しかし、その前にクラリッサが立たち塞ふさがるっ！

フィンニー：ルードさん、ここはクラリッサさんを倒すのが先決です。（ＧＭに）彼女のことは敵と認にん定ていしていいんですよね？

ＧＭ：思いっきり妨ぼう害がいしてきていますし。それに雰囲気もがらりと変わっていますからね。

バニィ：快かい活かつだったあの人が、まるで能のう面めんのような無む表ひよう情じように、みたいな？

ＧＭ：まさにそのとおり。表情が抜ぬけ落おちてしまっているのに、なまじ人間と同じ姿をしているので、すごく不気味に見える。

ジェイス：これはこれで怖いな。

フィンニー：クラリッサさん、そこをどいてください！　マイナーは特になにもなしで、メジャーで《アースバレット》！　（ダイスを振る）命中は19です！

ＧＭ：（ダイスを振る）回かい避ひ失敗！

フィンニー：各種修しゆう正せいこみこみで６Ｄ＋14。それ！（ダイスを振る）

ＧＭ：うわっ、高い！

ルード：６、６、６、５、１、３。さすが、英え麻まさま（笑）。

フィンニー：27＋14で、41点の〈地〉属ぞく性せいの魔法ダメージです！

ＧＭ：ぐはっ！　ゴーレムなんで【魔法防御力】０なんですよね。41点直ちよく撃げきしました。

ルード：倒たおれます？

ＧＭ：さすがに一撃では落ちないです。フィンニーの放った岩の塊かたまりが、クラリッサの身体からだを直撃。左ひだり腕うでが吹ふっ飛とぶ。

ジェイス：うお、えらいこっちゃ。

ＧＭ：そして！　もげた腕うでの断だん面めんからは、シャフトや歯車、ワイヤーなど機械部品が覗のぞき見え、さらにバチバチと火花が散っています。

ジェイス：やはりゴーレムだったか。ならば容よう赦しやせん。フィンニーくん、追つい撃げきだ！　《ジョイフルジョイフル》をかけるぞ。（ダイスを振る）呪じゆ歌か判定は成功。

ＧＭ：では、フィンニーが未行動になります。

フィンニー：はーい。（クラリッサに）なんのために、こんなことをするんですか!?

ＧＭ：しかしクラリッサはその問いになにも答えません。もげた腕をかばおうともせず、クラリッサは無表情なまま、あなたを見返すだけです。

フィンニー：どうやら訊いてもムダのようですね。なら、倒すまでです！　もう一回、《アースバレット》で攻撃。（ダイスを振る）命中は22ですね。

ＧＭ：やっぱりクリティカルでないと無理！　命中しました！

ジェイス：なら、《ディスコード》を乗せる。ダメージに＋１Ｄだ。うしろから不協和音で応おう援えんしよう。ビョーンビョーン。

ルード：ビョーンビョーンって（笑）。

フィンニー：なんか、ダイス目下がりそう（笑）。

ジェイス：その分、こっちのダイス目で増ふやすから問題なし！

バニィ：それじゃ、プラスマイナス０じゃないですか（一同笑）。

ＧＭ：では、ダメージロールをどうぞ。

フィンニー：えい！　（ダイスを振る）今回は普通。出目18＋固こ定てい値ち14で32点です。

ジェイス：こちらはなかなかの出目。それに＋４だ。

フィンニー：36点の〈地〉属性の魔法ダメージになりました。

ＧＭ：これでクラリッサは累るい積せき77点。かなり効きいてますが、まだ倒れはしません。

ルード：次はオレか。

フィンニー：最後、持っていっちゃってください。

ルード：分かったっ！　マイナーで《スマッシュ》、メジャーで《バッシュ》を使って、目の前のクラリッサさんに攻撃！　命中は４＋３Ｄで……（ダイスを振る）達成値14だ。

フィンニー：平へい均きんだ（笑）。

ジェイス：本当に平均だ（笑）。

ＧＭ：こちらは９以上で回避。これなら避よけられるかも……（ダイスを振る）だめか。

ルード：ダメージは19＋６Ｄ！　せーの！（ダイスを振る）　うわっ、出目低い！

ジェイス：１と２と３しかないな（笑）。

ルード：うわぁ[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]っ！　なんでだよっ!!

ＧＭ：ルードがクラリッサに斬きりかかろうとした瞬間、先ほどまでの彼女の楽しそうな様子が脳のう裏りをよぎったということで。

フィンニー：（クラリッサになって）「はい、どうぞ。とっても、おいしいですよ」

ルード：うぉ[image: ][image: ][image: ]、やめろっ！　やめてくれ[image: ][image: ][image: ]っ！（一同笑）

バニィ：ルードさんは優やさしいですから。

ＧＭ：まぁ、ゴーレムとはいえ女の子の姿をしているので、斬きるのにはためらいがあったということにしておきましょう（笑）。で、ダメージは？

ルード：12に19を足して……31点の物理ダメージです。

ＧＭ：【物理防御力】25点なので、６点だけ通りました。

ルード：か、硬っ!!

ジェイス：これは倒れないんじゃないか？

ＧＭ：倒れませんね。

ルード：がーん！　バニィさん、出番あるかも知れないですよ、これ（笑）。

バニィ：あらあら（笑）。




●第２ラウンド

▼行動値

　クラリッサ　　　11

　フィンニー　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　６
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ＧＭ：それでは、第２ラウンドのセットアップ！

バニィ：登場しますよ。

ＧＭ：ならば、登場判定をしてください。【幸運】判定で、難易度10です。

バニィ：【幸運】はあまり高くないんですよね。

ＧＭ：ちなみに、コネクションを持っているキャラクターが登場している場合、判定に＋１Ｄできます。

バニィ：なら、ダイスが増ふえますね。３＋３Ｄで……（ダイスを振る）14で成功しました。

ＧＭ：では、クラリッサから一〇メートル以内の好きな場所に登場できます。

バニィ：では、フィンニーさんやジェイスさんの反対側に登場しますわ。そして、片かた腕うでが吹ふっ飛とんでるクラリッサさんを見て、状況を把は握あくします。遅おそかったようですね。

一同：いまさら言うな！（笑）

ＧＭ：登場以外、セットアップでの行動はないですね。では、クラリッサからの行動になります。んー、この中で一番（攻撃が）痛いたいのはフィンニーですよね。

バニィ：そんな、フィンニーさんが痛いなんてひどいです！

フィンニー：フィンニーは痛くないです！（笑）

ＧＭ：そういう意味じゃない！（一同笑）

ルード：まあ、フィンが痛いた々いたしいのは仕方な───。

フィンニー：えっ、なんか言いましたか？（にっこり）

ルード：なんでもありません！（一同笑）

ＧＭ：とにかく、フィンニーさえ倒たおせれば、まだいけるはず。ここはフィンニーに向けて、《クラリッサビーム》発はつ射しや！

一同：《クラリッサビーム》!?

ジェイス：なんだそれは！（笑）

ＧＭ：ゴーレムって、だいたい名前＋ビームの法ほう則そくでオリジナルのスキルを持ってるじゃないですか。だから、《クラリッサビーム》なのです（笑）。とゆーことで、クラリッサの目がキラン☆と光ったかと思うと、瞳ひとみから一条のビームが放たれ、フィンニーに襲おそい掛かかる！

フィンニー：そんな攻撃、ヒラリと避けてあげます！

ジェイス：無理だろう（ぼそり）。

フィンニー：なんですってっ!?

ＧＭ：（そんな騒ぎをよそに）命中判定は……（ダイスを振る）うげっ！　３かよっ!?

バニィ：あらあら、これはまたひどい。

ＧＭ：（がっくり）達成値は12です。

ジェイス：これなら可能性あるな。

フィンニー：回避は３しかないから、フェイトを使えば避けられるかもだけど……。もったいないような気もする（笑）。

ジェイス：まさか即そく死しするようなビームは来ないと思うし。

フィンニー：《プロテクション》もありますし、きっと大丈夫！　ここは温おん存ぞんで普通に判定しておきます。それ！　（ダイスを振る）ダメです。回避失敗です。

ＧＭ：お、当たった？　（ダイスを振る）ダメージは39点の〈光〉属性の魔法ダメージ！




　クラリッサの放ったビームはフィンニーに命中するかと思われた瞬間、彼女の前に光ひかり輝かがやく壁かべが出しゆつ現げんする。ジェイスの神しん聖せい魔ま術じゆつ──《プロテクション》だ。

　だが、クラリッサの攻撃を完全に打ち消すことはできない。光の壁を突つき破やぶり、フィンニーの腕をビームが貫つらぬく。メイド服が破やぶけ、痛いたみに顔をしかめるフィンニー。




フィンニー：よ、よくも……。

ルード：よくも？

フィンニー：あたしのメイド服を───っ!!

一同：そっちかよっ！（笑）




　いや、それクラリッサのメイド服だから。




フィンニー：《アースバレット》！　メイド服の恨うらみっ!!　（ダイスを振る）命中は18！

ＧＭ：そ、それはムリ！　（ダイスを振る）回避失敗！

フィンニー：ダメージは39点の魔法ダメージです！




　怒いかりを込こめたフィンニーの魔ま力りよくは無数の石飛礫つぶてとなり、クラリッサに襲おそい掛かる！　なすすべもなく、魔法を全身に受けるクラリッサ。

　嵐あらしのような攻撃が終わったあと、クラリッサは機き能のうを停止し、その場に崩くずれ落おちた。




フィンニー：ふっ！　メイド服の恨み、思い知ったか！（一同笑）




　いや、そのメイド服はクラリッサの……（以い下かり略やく）。




ルード：おぉ[image: ][image: ][image: ]（パチパチパチ）。

ＧＭ：ルードが拍はく手しゆしたのを見て、周りの野次馬もつられて拍手し始めます（笑）。

ジェイス：（芝しば居いがかった口調で）さてさて、はたしてさらわれた少女の運命やいかに！　この続きはまたの機会に！

ＧＭ：ジェイスの言葉を合図に、周囲の野次馬は散っていきます。「今年の日輪祭はすごいな」「まるで実戦のような迫はく力りよくだったぜ」

ルード：いや、実戦だから（笑）。

フィンニー：まぁ、ごまかせたからいんじゃないですか？

ジェイス：よし、急いで逃にげたゴーレムを追うぞ！

ＧＭ：では、ナイトゴーレムが逃げた方角へとみなさんが走り出したところで、シーンを終しゆう了りようとしましょう。







◆Middle 13◆ゴーレムを追つい跡せきせよ！




　人ひと混ごみを掻かき分わけながら、急いでナイトゴーレムを追うルードたち。

　だが、飛行しているナイトゴーレムの姿すがたはすでにない。ため息をつく四人。だが、ここで諦めるわけにはいかない。四人は手分けして、聞きき込こみを開始した。




ルード：ＧＭ、連れ去られたレーナを探さがしたい！

ＧＭ：分かりました。では、次はレーナと彼かの女じよを連れ去ったゴーレムを追跡するシーンにしましょう。

バニィ：追跡がてら、先ほどつかんだ情じよう報ほう───クラリッサさんが二年前に行方ゆくえ不明になったことは、みなさんに伝えておきますね。

フィンニー：ついさっき、壊こわれちゃいましたけど（一同笑）。

ジェイス：二年前に行方不明になったあと、彼女を模もしたゴーレムと入いれ替かわっていたというわけか。

フィンニー：そして、それをやったのがメル・ニコル？

バニィ：状じよう況きようを考えれば、その可か能のう性せいは高いですわね。

ルード：ということは、ナイトゴーレムを追えば両方解かい決けつするんじゃないか？

ジェイス：そうだな。とりあえず、目もく撃げき情報を聞き込みしよう。

ＧＭ：では、情報収しゆう集しゆうをしていただきましょう。【感知】判はん定ていで、難なん易い度どは12です。

ジェイス：バニィくん！　キミの番だ！

バニィ：お任まかせくださいですわ。えいっ！　（ダイスを振ふる）危あぶない、危ない。達成値ち12でギリギリですが成功しました。ふう、仕事はしましたわ（笑）。

ＧＭ：バニィが調べたなら、冬や眠ま鼠ねから情報提てい供きようがあったことにしましょう。

バニィ：なじみの情じよう報ほう屋やさん、優ゆう秀しゆうすぎですわ（笑）。

ＧＭ：彼の話によると、ナイトゴーレムは、王国錬れん金きん術じゆつ協会の第一三研究所に飛んでいくのが目撃されているとのことです。
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ルード：第一三研究所……不ふ吉きつな名前だ。

ＧＭ：また、ゴーレムだけではなく、以前から怪あやしい人物が出入りしているという情報も教えてくれます。

ジェイス：なるほど。研究所を調べるという方法もあったか。

フィンニー：ちなみに、その第一三研究所って、どんなところなんですか？

ＧＭ：王都の外れに建っている研究所です。錬金術協会にいたバニィは知っていますが、現げん在ざいでは使われていない研究所です。

ルード：居い場ば所しよが分かったんなら、すぐにそこに行こう！

ジェイス：これ以上は、おそらく研究所とやらを調べないと分からんだろうしな。

ＧＭ：了りよう解かいです。さて、ではみなさんは第一三研究所に到とう着ちやくします。研究所は高い壁かべに囲まれており、どうやら門は一ヶ所だけのようです。そして、その門のところにはフードをかぶった怪しい連中が座すわり込こんでいます。

バニィ：偽ぎ装そうはしていますけど、警けい備び員いんっぽいですわね。

ルード：見み張はりがいるのは厄やつ介かいだなぁ。研究所の中に入れます？

ＧＭ：入れますが、いろいろと障しよう害がいを突とつ破ぱする必要があります。具体的には、第一三研究所への潜せん入にゆうは、ＦＳ判定で行なってもらいます。

ルード：ＦＳ判定？




ＦＳ判定

『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ　上級ルールブック』で追加された、フォーカスシステムを使った判定のこと。障しよう害がい物ぶつ競走のように、走る、障害物を越こえるといった複ふく数すうの要よう素そで構こう成せいされた行こう為いや、さまざまに移うつり変かわる状況の中での追跡劇げきなどを、一連の判定で処しよ理りするためのルールである。

　ＦＳ判定はラウンド進行で行なわれ、ＧＭが状況に合わせて提てい示じする判定──進行判定に成功することで、進行値と呼よばれるポイントが手に入る（進行判定の達成値が難易度より高い方が取得量が、増ふえる）。この進行値の合計が、ＧＭの設せつ定ていした完かん了りよう値以上になれば、ＦＳ判定は成功となる。くわしくは、『上級ルールブック』に掲けい載さいされているので、そちらも参照して欲ほしい。
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ルード：つまり判定に成功していくことで、塀へいを乗のり越こえたり、見張りの目をかいくぐったりできると。

ＧＭ：そのとおり。あとは実じつ際さいにやってみましょう。

ルード：がんばります！

ＧＭ：今回のＦＳ判定は次のような内ない容ようになります（次の表「名称＝第13研究所に潜入せよ」をご覧ください）。

ジェイス：最初は【敏捷】からか……。

ＧＭ：ＦＳ判定はラウンド進行ですので、ここからは【行動値】順に処理していきます。




●第１ラウンド

ＧＭ：まずは見張りに気づかれないように、研究所に近づくところから、ＦＳ判定開始になります。まずはフィンニーからです。




▼行動値

　フィンニー　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　６

　バニィ　　　　　６
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フィンニー：【敏捷】判定は苦手なので待機して、支援判定に回ります。

ルード：支援判定するとどうなるんだ？

ＧＭ：成功すれば、対象ひとりが行なう進行判定の達成値を＋２できます。進行判定は失敗するとペナルティを受けることもあるんですが、支援判定の場合、失敗しても行動済ずみになるだけで、特にペナルティは発生しません。

ジェイス：あと、このＦＳ判定の場合、制限人数が２人……つまり、１ラウンドにふたりまでしか進行判定が行なえない。苦手な能のう力りよく値の時は、支援するのが定石だ。

ルード：なるほど。

ＧＭ：では、次はジェイスですね。

ジェイス：私わたしも【敏捷】は苦手なので待機しておこう。進行判定の結果、使う能力値が変わるかもしれないしな。

ルード：そういうこともあるのか。

ＧＭ：ええ。進行値が増えると、それに対たい応おうしてイベントが発生します。すると状況が変化して、進行判定の能力値や難易度が変わることもあります。

バニィ：次はわたくしとルードさんですね。ここは、先に行かせてもらいますよ。

フィンニー：じゃあ、支援判定します。（ダイスを振る）達成値14で支援成功です。見張りの様子をうかがって、突とつ入にゆうのタイミングを合図するということで。バニィさん、今です！

バニィ：分かりました。進行値を稼かせぐために、ここはフェイトを１点入れてダイスを増ふやしておきましょう。フィンニーさんの支援も入れて、７＋３Ｄになります。

ジェイス：頼たのんだぞ！

バニィ：いきます。それ！（ダイスを振る）達成値17ですわ。

ＧＭ：難易度との差分で進行値が増えるので……＋４は進行値は２点上じよう昇しようになります。そして、進行値２でイベントが発生します。

ルード：おっ。

ＧＭ：フィンニーの観察と、バニィの誘ゆう導どうで見張りをくぐり抜ぬけたみなさんは、研究所の外がい壁へきに取りつくことに成功します。

バニィ：しゃなり、しゃなり！　みなさん、こちらですわ。

ジェイス：ぞろぞろ（笑）。

ＧＭ：しかし、正門は見張りがいるので、外壁をよじ登って潜入しなくてはなりません。進行判定の能力値が【筋きん力りよく】に変へん更こうされます。

ルード：【筋力】なら得意だぜ！

バニィ：しかも、ちょうど次はルードさんの番です。ラッキーでしたね。

ルード：よし、行くぜ！

ジェイス：ちょっと待ちたまえ。どちらにしろ、進行判定できるのはふたりだからな。ここで私がルードに支援判定しておこう。【感知】の方が若じやつ干かん高いが……（ダイスを振る）くっ、失敗か。

フィンニー：えぇ[image: ][image: ][image: ][image: ]（笑）。

ジェイス：こういう仕事は私向きではないのだよ。出自は［闇やみの一族］だがな。

一同：おいっ！

ジェイス：みんな、がんばれ！　大人に頼たよるな！（一同笑）

ルード：よっしゃー！　気合い入れていくぜ！　６＋２Ｄだから７以上だ。

フィンニー：出せますよ、７以上。

ルード：出る、絶ぜつ対たい出る！（←ダイスに念を込こめてる）

バニィ：そろそろ高い目を出してくださいね（笑）。

フィンニー：そうですよ！（笑）

ルード：もちろん！　おりゃっ！（ダイスを振る）

一同：おお───────っ！

ルード：（ガッツポーズ）うしっ！　ダイス目が11だから達成値は17！

フィンニー：すごーい！

ジェイス：やるな、ルードくん！

ルード：ようやく、オレの時間がきたみたいだな（笑）。

ＧＭ：では、ルードが成功したので、進行値がさらに２点上昇します。そして、進行値４で再ふたたびイベントが発生。無事に外壁を登り切り、研究所内に入れました。

ルード：じゃあ、ひょいひょいと登って、ロープとかでみんなを引き上げよう（笑）。

ＧＭ：しかし、研究所内部にも警けい備びしている連中がいます。ここからは、それらをうまくやりすごしながら、内部の調ちよう査さを進めてもらいます。進行判定は危き険けん感知に変更となります。

バニィ：危険感知なら、使う能力値は【感知】ですね。ふふっ、情じよう報ほう部ぶ第一三班ぱんとしての経けい験けんを見せる時ですわ！（笑）




●第２ラウンド

ＧＭ：では、第２ラウンドに移うつります。行動値は変わりません。




▼行動値

　フィンニー　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　６

　バニィ　　　　　６




ジェイス：【感知】ということは、バニィとフィンニーが有利か。

フィンニー：【感知】は５ですね。それなりに成功の目はあるんですけど……。

ルード：ですけど？

フィンニー：次のイベント辺りで【知力】になりそうな気がするんですよね。【敏捷】、【筋力】、【感知】ってきてるんで。

ＧＭ：また、メタな予よ測そくを（笑）。

バニィ：でも、そう言われるとそんな気もしますわ。【知力】が得意なフィンニーさんが待機するのもありかと。

ジェイス：それもそうだな。分かった、私がバニィくんに支援しよう。

フィンニー：では、あたしは待機で。

ジェイス：そして、イニシアチブプロセスで私がバニィくんに支援だ！　（ダイスを振る）よし、今回は成功だ。ふっ、やつらの警けい戒かい網もうは単たん純じゆんだな。この程てい度どならば、見切ることなど造ぞう作さもない！　さあ、行くのだ、バニィくん！

バニィ：了解ですわ。支援もいただいてますし、ここは楽勝ですね。（ダイスを振る）はい、達成値15で成功です。




　しかし、進行値は１点しか上がらず、新たなイベントは発生しない。

　仕方なく、ルードがフィンニーを支援し、判定に成功。この支援を受けてフィンニーも進行判定に成功する。




ＧＭ：進行値がさらに上昇して、これで６点に。ここでイベントが発生します。

ルード：よし！

ＧＭ：ルードとフィンニーがお互たがいに死角をフォローしあって、先に進んでいくと、一番奥おくの部屋にたどり着きます。次は、この場所に怪しいところがないかを調べることになります。

ジェイス：どこかに抜ぬけ道みちがあるはずだ。

ＧＭ：そのとおり（笑）。とゆーことで、抜け道を探さがすために部屋の構こう造ぞうを調べるということで、判定は【知力】に変更されます。さらに難易度が12に下がりますよ。

ジェイス：おおっと！　【知力】か！

ルード：おおっ！　フィンの予測どおりだ。

バニィ：難易度も下がりましたし、これはチャンスですね。

フィンニー：がんばりますよ（笑）。




　だが、第３ラウンドはルード、ジェイスの支援判定は成功するものの、フィンニーが進行判定に失敗してしまう。ここで、フィンニーがフェイトを使用して振ふり直すという選せん択たくもあったが、まだ残り２ラウンドあるということでフェイトは温おん存ぞんし、第４ラウンドに掛かける。




●第４ラウンド

▼行動値

　フィンニー　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　６

　バニィ　　　　　６




ＧＭ：というわけで、４ラウンド目です（笑）。

ルード：えーっと、もう一回、みんなで探す？（笑）

ジェイス：よかろう。今度こそクリアするぞ！　支援判定！（ダイスを振る）　あれ、失敗だ（笑）。

ルード：ジェイスさん、さっきからダメダメじゃないですか！（爆ばく笑しよう）

ジェイス：おかしいな……。

バニィ：しょうがないですねぇ。（ダイスを振る）はい、こちらは成功です。

ルード：よーし、オレも続くぞ！　（ダイスを振る）あっ、失敗だ（笑）。

フィンニー：男だん性せい陣じん、だらしないです！（笑）

ルード＆ジェイス：すいませんっ！（一同笑）。

ＧＭ：とゆーことは、支援判定に成功したのは、バニィだけですね。進行判定へのボーナスは＋２です。

フィンニー：それだと８＋２Ｄですね。進行値を４点以上増ふやすには、達成値はいくつ必要ですか？

ＧＭ：差分が＋５以上いるので、達成値17以上出ればＦＳ判定成功になりますね。

ルード：なるほど。

フィンニー：フェイト使えば出ないこともないけど、２Ｄでいいですよね？　もう１ラウンド残ってますし（笑）。

ルード：ちゃんと支援できなかったし、ここはフィンの判はん断だんに任まかせます（笑）。

ジェイス：右に同じ！

バニィ：ここで２点ぐらい上げて、次でフィニッシュと行きましょう。

フィンニー：はーい。いきまーす！（ダイスを振る）　……って、ええーっ!?

ジェイス：こ、これは……！

バニィ：出目３！　つまり普ふ通つうに失敗してる！（笑）

ルード：何でだ!?　ちょっと待ってくれー！（笑）

フィンニー：ファンブルよりはいいじゃないですか！

ルード：なに開き直ってるんだ！（爆笑）

バニィ：これはさすがに振り直ししましょう！（笑）

ジェイス：振り直し！　振り直し！

ＧＭ：達成値の差分がマイナス１ですから、進行値は変化なしですね。

フィンニー：でも、ほら、もう一回ありますから！

ジェイス：いや、さすがに次で４点進まなきゃいけないのはないだろ（笑）。

バニィ：さすがに、ここで現状維持は厳きびしいかと……（笑）。

ルード：頼たのむから、振り直そう！

フィンニー：分かりました。振り直します（笑）。

ジェイス：ここでまた３とか出したらダメだぞ（一同笑）。

ルード：それはそれで面おも白しろそうだけど……（笑）。

フィンニー：え、えっと、いくつ以上出せばいいんでしたっけ？（笑）

ＧＭ：４以上で成功。９以上出れば終了になります。

フィンニー：はーい。じゃあ、いきまーす！（ダイスを振る）よし、10！

一同：おお─────っ！

ルード：フェイトの力は偉い大だいだなぁ（笑）。

ＧＭ：達成値の差分が＋６で、進行値が４点上昇ですね。合計10点になったので、ＦＳ判定成功です！

バニィ：ぬ、抜ぬけられました。

ＧＭ：では、床ゆかから風が流れてきている場所が見つかりますよ。どうやら、地下への隠かくし通路があるみたいです。

ジェイス：なんてこった、まさか足元にあるとは思いもしなかったー！（一同笑）

ルード：ジェイスさんが隠してたのか！

ＧＭ：二回連続で支援失敗してますしね（笑）。

ジェイス：まあまあ、仲よくしよう。我われ々われは仲間じゃないか、誰だれかを糾きゆう弾だんするなんて、この私が許ゆるさん（笑）。

ルード：一番失敗してたのは、ジェイスさんじゃないですか！（笑）

ジェイス：とにかく先に進もうじゃないか。ここで責せめ合あっても意味はないぞ。

フィンニー：（あきれた感じで）もう、しょうがないですね。あとでティーボーンステーキおごってくださいよ。

ジェイス：いや、だから私のせいじゃないって（笑）。




　バニィが慎しん重ちように鍵かぎを解かい除じよし（フェイトを使ったが）、ゆっくりと床をスライドさせていく。

　ぽっかりと開いた入り口の下には、地下へ降おりる階かい段だんが顔を見せる。

　四人はうなずき合うと、ひとり、またひとりと降おりていった。







◆Middle 14◆第零ぜろ研究所




　階段の先は細い通路になっていた。

　錬金術の灯あかりで照らされており、床には埃ほこりも積もっていない。どうやら、頻ひん繁ぱんに人が行き来しているようだ。

　三〇分ほど歩いただろうか。ようやく通路は終わりを告げ、四人の前に扉とびらが姿を見せる。




バニィ：ここが終点？　扉をトラップ探たん知ちします。（ダイスを振る）クリティカルです！

ＧＭ：トラップは仕し掛かけられていませんが、鍵がかかっています。

バニィ：では、扉の鍵を開けますわ。（ダイスを振る）達成値は14です。

ＧＭ：成功。かちゃりと鍵が解除されて、扉が開きます。

ジェイス：慎重に中に入ろう。誰だれかいそうか？

ＧＭ：誰もいないようですね。部屋の中には、所ところ狭せましとさまざまな錬金術の機械が置かれていて、作りかけのゴーレムなんかも並ならんでいます。

バニィ：秘ひ密みつの工こう房ぼうみたいなものでしょうか。

ジェイス：そのようだな。

フィンニー：ほかに目立つ物はありますか？

ＧＭ：あります。部屋の一角にガラス張りの小部屋がありまして、その奥には培ばい養よう槽そうのようなものが五つほど並んでいます。

ルード：培養槽？　中にはなにが入っているんだ？　近づいて見てみよう。

ＧＭ：すると、培養槽の中がはっきりと見えます。中に入っているのは──人間です。

ルード：人間っ!?

ＧＭ：ええ。培養槽は青い液えき体たいで満たされており、その中には検けん査さ服のような物ものをまとった人が入っています。そして、ひとりだけ見覚えのある人物が──。

バニィ：もしかして、クラリッサさん？

ＧＭ：正せい解かい！

フィンニー：死んでいるんですか？

ＧＭ：いえ、よく見るとかすかに胸むねが上下しているのが分かります。

ジェイス：生きているのか……。

ルード：な、なんか展てん開かいが急にハードに……。

バニィ：ＧＭ、この工房について調べられませんか？

ＧＭ：では、部屋に置かれている錬金術関係の書類を調べるということで。判定はなしでいいです。書類によると、どうもこの培養槽は入れた人間の容よう姿しや記き憶おくなどを吸すい出だして、ゴーレムに転写する装そう置ちのようです。

ジェイス：これがメル・ニコルの研究か……。なるほど擬ぎ似じ的てきな感かん情じようを持つゴーレムとは、こういうことか。

フィンニー：とりあえず、メル・ニコルさんの悪事の証しよう拠こになりそうですし、調べられるだけ調べちゃいましょう。

ＧＭ：そうすると、工房の奥に扉を発見できます。こちらの扉は、すぐ横の壁に数字が書かれたボタンがついています。

ルード：なんだろう？

ＧＭ：ボタンには「←」と記号が書かれていて、よく見れば、扉の上に「Ｂ３」「……」「18」……と、文字が刻きざまれています。

一同：エレベーターかよっ！（笑）

ＧＭ：正解（笑）。

バニィ：「←」ボタンしかないということは、ここが最さい下か層そうなんですね。

ＧＭ：そういうことになりますね。

ジェイス：なるほど。では、これを使って上に昇のぼるか？

フィンニー：他に道はない？

ＧＭ：ありません。

ルード：なら、行こう。ここで立ち止まってても仕方ない。

ジェイス：さて、この先、鬼おにが出るか、蛇じやが出るか……。




　念のため、バニィが調べた後、ルードたちはエレベーターに乗のり込こんだ。四人を乗せた金きん属ぞく製せいの箱が、かなりの勢いきおいで上へ、上へと昇っていく。




ＧＭ：上昇開始から１分ほどで、エレベーターは止まり、扉が開きます。

バニィ：そっと外の様子をうかがいます。

ＧＭ：外はちょっと広い部屋になってますね。さらにすぐ目の前に階段が。

ジェイス：上に行く階段？

ルード：もっと上があるってこと？　どこまで上がったんだろう。

ＧＭ：その疑ぎ問もんの答えは、外の風景が出してくれると思いますよ。部屋の横に、はめ殺しの小さな窓まどがあって、そこから下にグランフェルデンの街まち並なみが広がっているのが見えます。

フィンニー：外の風景で目を引くものとかあります？

バニィ：ああ、建物から現げん在ざい地ちが分かるかもしれませんね。

ＧＭ：ちょっと先に王おう城じようが見えます。あと、王城の右手に大だい神しん殿でんがありますね。

ルード：（グランフェルデンの地図を確かく認にんして）大神殿が王城の右手に見えるってことは、オレたち、北側から見てるってことか。

ジェイス：というか、ちょっと待て。こんな高いエレベーターだったら、街から見えるんじゃないか？

ＧＭ：見えますね。

ルード：えっ、見えてるの？

バニィ：さっきのエレベーターの表記が正しければ、この建物は一八階建てということになりますね。そんな高くて目立つ建物、この街にはひとつしかありませんわ。

ジェイス：あっ、錬金術協会の本部？

バニィ：そうです。あれは確たしか全一八階の高こう層そう建けん築ちくだったはず。どうですか、ＧＭ？

ＧＭ：ご明察です。

バニィ：地下通路で第一三研究所と繋がってたんですね。

ジェイス：こんな堂々と……錬金術協会の人間は気づかなかったのか！（笑）

ＧＭ：それには理由があるんですよ。バニィなら知っていてもかまわないのですが、錬金術協会本部は、現在一七階までしか使われてないんです。一八階はメル・ニコル専せん用ようの研究室とされていて、出入り禁きん止しなんです。

バニィ：人がこないのをいいことに、勝手に改かい造ぞうしてたわけですか。やってくれますね、メル・ニコル！

フィンニー：……あれ？　でも、何かおかしくないですか？

ルード：なにが？

フィンニー：この建物って全一八階なんですよね。

ＧＭ：そう公表されています。

フィンニー：じゃあ、目の前にある、上への階段は何なんですか？

一同：あっ！

ジェイス：どうやら、公表すらされていない、秘密のエリアがあるようだな。そこに隠かくされた謎なぞを解とき明あかして、売り飛ばせば金になるぞ（笑）。

ルード：こんな時でも金ですか！（笑）

ジェイス：金は大切なのだ！（笑）

フィンニー：とりあえず、上に行きましょう。

バニィ：その前に、ＨＰやＭＰは万ばん全ぜんにしておいた方がいいかと。ＧＭ、アイテムやスキルを使用してもかまいませんか？

ＧＭ：すぐ近くに危険はないですし、いいですよ。

ルード：じゃあ、回かい復ふくして、上に行くってことで！




　その後、ポーション類やスキルを使用して、消しよう耗もうしたＨＰやＭＰを回復したルードたちは、錬金術本部の謎を解き明かすべく、さらに上へと進む。







◆Middle 15◆頂ちよう上じようを目指せ




　王国錬金術協会本部、存そん在ざいしないはずの一九階にルードたちは足を踏ふみ入いれる。

　石材で通路は薄うす暗ぐらく、すべてを見通すことはできない。

　この先で彼らを待つのは──。




ＧＭ：ここから先は、錬金術協会本部には存在しないはずの、一九階から上を探たん索さくしていくことになります。ここから先はランダムダンジョンによる、ダンジョンシーンとして進行していきます。

ジェイス：やっぱり、ランダムダンジョンかっ！




ランダムダンジョン

　ランダムダンジョンとは、その名のとおりトランプとダイスを使って、半自動的作成されるダンジョンのことである。

　ランダムダンジョンはフロアとタイルで構こう築ちくされる。フロアはダンジョンの大きさを表わす単位で、１フロア＝一階かい層そうと考えればいいだろう。そして、タイルは通つう常じようのダンジョンのエリアに相当する。

　ゲームの進行は次のとおり。

　ＰＣが新たなタイルに入るたびに、その場所に位置するカードをめくる。そのカードのスートでイベントの種類が決定される。たとえば、スペードならば戦せん闘とう、ダイアの場合はプライズ（宝たから物ものの入手）といった具合だ。また、イベント種類に対応する専用のチャートがあり、引いたカードの数字（＋修しゆう正せい値）で参照することで、イベント内容が導みちびき出だされる。

　こうして、イベントを繰くり返かえしながらダンジョンを探索し、最終的にすべてのフロアを探索できれば、ランダムダンジョンのクリアとなる。

　なお、ランダムダンジョンについては、『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ　エリンディル西方ガイド』にくわしく解説されている。「◆Middle 16◆第１フロア（タイル１）」にランダムダンジョンを管理するためのシートを掲載するので、参考にしていただきたい。




ルード：名前のとおり、ランダムでイベントが発生するダンジョンなんですね。

ＧＭ：そうです。せっかく『エリンディル西方ガイド』が発売されたことですし、さっそくリプレイでも使ってみることにしました。ちなみに、今回のランダムダンジョンはダンジョンレベル３、３フロアで、１フロアが２×２タイルになります。

バニィ：３フロアということは、さらに上に３階分の空間があるわけですか。

ＧＭ：そうなります。

ルード：山札とは別にカードをまとめてますけど、それは？

ＧＭ：これはフロアデッキ。タイルの数に合わせて、山札からカードを引いて、さらにＡカードを加えたものですね。これが、このフロアの内容を決めます。ちなみに、発生するイベントは、次の五つに大別されます。




▼バトルイベント

　引いたカードがスペードのスートだった場合に発生するイベント。エネミーが登場して、ＰＣとの戦闘が行なわれる。

▼トラブルイベント

　クラブのスートで発生するイベント。基き本ほん的てきには、ダンジョン探索を阻そ害がいするハプニングが発生し、それに強きよう制せい的てきに巻まき込こまれることになる。運が悪ければ戦闘、運がよければアイテムが手に入ることもある。

▼プライズイベント

　ダイアのスートで発生するイベント。宝物やアイテム、金きん銭せんなどを発見することができる。

▼レストイベント

　ハートのスートが出たタイルはキャンプ地となる。チャートの結果に合わせて、【ＨＰ】や【ＭＰ】、フェイトなどが回復する。

▼Ａイベント

　Ａを引いた場合に発生するイベント。そのフロアにおける最終イベントで、クリアすれば、そのフロアは攻こう略りやくしたことになる。




ジェイス：カードの内容はランダムだから、全部スペードで戦闘ばっかりとかいうこともあるぞ（笑）。

ルード：それは勘かん弁べんして欲しいなぁ。

フィンニー：どうせなら、プライズイベントがいっぱい起こって欲しいです（笑）。

ジェイス：おぉ、それはいい（笑）。

ＧＭ：それはすべてカード次し第だいです。とゆーわけで、ここからはＧＭも制せい御ぎよ不ふ能のう。全ぜん滅めつしないことをお祈いのりくださいませ（笑）。

一同：おいっ！

ＧＭ：では、ランダムダンジョン、レッツスタート！







◆Middle 16◆第１フロア（タイル１）




　錬金術協会本部の隠された階層へと足を踏み入れたルードたち。

　エレベーターが作動したことで、侵入したことはおそらくばれているだろう。ならば、何の気兼ねもいらないはず。ルードたちは、駆け足で階段を登る。

　そして、最初に訪れた場所は、赤い暖かい光に包まれた部屋だった。
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ＧＭ：出発地点───スタートタイルのイベントを決定します。最初はカードは……せっかくだからルードから引いてもらいましょうか（笑）。

ルード：オレですか!?

フィンニー：いいイベント引いてくださいね（笑）。

ルード：じゃあ、いきますよー。えい！　ハートの７！

ＧＭ：ハートだと、レストイベント。カードの数字＋ダンジョンレベルでチャートを参照します。10のイベントは「赤い部屋」ですね。ＨＰが完全に回復する（笑）。

ジェイス：ふざけんなよっ!?（爆笑）

ＧＭ：あと１高かったら、フェイトが１点回復したんですけどね。

ルード：がーん！

バニィ：おしかった（笑）。

ＧＭ：ちなみに、レストイベントは保ほ留りゆうできるので、他の部屋に行った後で戻もどってきて回復もできますよ。

ルード：おおっ！　じゃあそれで！

バニィ：保留で！

ＧＭ：イベント内容が決まったら、通路の数の決定になります。これはダイスを振ふって決めますよ。……４なので通路は二個こ。上と右のどちらにも行けますよ。

ジェイス：ここは初めてランダムダンジョンを体験する、ルード少年に選ばせてあげようじゃないか。

ルード：うーん……。自分的には、まっすぐ上に行きたいですね。

ジェイス：じゃあ、まっすぐ進もうではないか！







◆Middle 17◆第１フロア（タイル２）




　赤い部屋の次は……緑色の光に包まれた部屋だった（おい）。




ＧＭ：上のタイルのイベントは……ハートのＡ！

ジェイス：いきなり上への階かい段だんを発見したぞ！

バニィ：しかも、またレストイベントという（笑）。

ＧＭ：Ａの場合は15とみなしますので、イベント番号は18となります。イベントの内ない容ようは、またもや【ＨＰ】と【ＭＰ】の２Ｄ点回かい復ふく（一同笑）。

ジェイス：このフロア、メル・ニコルの保ほ養よう施し設せつか？（笑）

フィンニー：回復ばっかり（笑）。

ルード：なんか、あっさりとクリアしちゃったなぁ。

ＧＭ：最初が楽なだけで、あとが厳きびしくなるかもしれませんよ？（笑）

バニィ：何にせよ、特に被ひ害がいもなく１フロア目をクリアできたのはよいことですよ。この調子で、一気に攻こう略りやくしてしまいましょう！

ルード：おう！　行くぜ、行くぜー！







◆Middle 18◆第２フロア（タイル１）




　特に被害もなく最初のフロアをクリアしたルードたち。幸先のよいスタートに勢いきおいづきながら、さらに階段を登っていく。

　だが、それもそこまで。次のフロアで彼らを待ち受けていたのは、獅子、山羊、竜の三つの頭を持つ怪かい物ぶつだった。
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ＧＭ：では、スタートタイルのイベントを決めましょう。スタートタイルの場所は、さきほどＡイベントが発生したタイルと同じ場所になります。

バニィ：スタートタイルのイベントは、また誰だれがめくります？（笑）

ＧＭ：そうですね。先ほどはルードが引いたので、時計回りでフィンニーに引いてもらいましょう。

フィンニー：あたしは運が悪いですよ～？（笑）

ジェイス：いやいや、ここはダイアを頼たのむ。一発儲もうけようじゃないか！

フィンニー：そうしたいのは山々ですけど……オープン・ザ・カード！　うわっ、スペードのＪ？

ルード：戦せん闘とうだ！

ジェイス：Ｊだと、それなりに上のイベントになるな。結けつ構こう強いのが出てくるぞ。

ＧＭ：階段を上がると、その先の部屋では、三つの頭を持つ怪物が待まち構かまえていました。［１Ｄ÷２］体のエネミーが出しゆつ現げんしますね。

フィンニー：順番で行けば、これはきくたけさんですよ！

ジェイス：私わたしなのか！（笑）

フィンニー：いつもの調子でやれば大丈夫です！

ジェイス：それは、私の出目が低いということかい！（一同笑）　（ダイスを振ふる）３だ。普ふ通つうだった。

ＧＭ：端は数すう切り上げなので、三つ首の怪物が二体出現しました。

ジェイス：三つ首……キマイラあたりか？
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バニィ：嫌いやな予感がするんですけど……（笑）。

ＧＭ：さあ、戦闘を開始しますよ！




●第１ラウンド

▼行動値ち

　キマイラ　　　　12

　フィンニー　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　６

　バニィ　　　　　６
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ＧＭ：セットアップは特にないようですね。では、【行動値】12のこちらから行動します！　二体とも《ブレス：火》で攻こう撃げきです。まずは一体目！　命中判はん定ていは……（ダイスを振る）14！

フィンニー：無理です、避よけられません！

ジェイス：私も命中だ。

ルード：同じくダメ！

バニィ：わたくしは回かい避ひ成功ですわ！　出目11で達成値は16！

ルード：おおーっ！

ＧＭ：バニィ以外が命中ですね。《カバーリング》はします？　ちなみにダメージは、30＋２Ｄで、〈火〉属ぞく性せいの魔ま法ほうダメージになります。

ジェイス：結構痛いたいな！

ルード：それが二発……《カバーリング》したら死んじゃう？

バニィ：やばいですね。ここは普通に受けるのがよいかと。

ルード：了りよう解かい！

ＧＭ：では、ダメージロール行きます。はっ！（ダイスを振る）38点の〈火〉の魔法ダメージ！

フィンニー：６点引いて、32ダメージ。【ＨＰ】６で生きてます。

ルード：４点軽けい減げんして、34点ダメージ。オレも大丈夫。13点残った。

ジェイス：私も31点食らった。《プロテクション》は……誰に打っても、あまり変わらんか。なら、少しでも【ＨＰ】が多いのに打とう。ルードに《プロテクション》！（ダイスを振る）ぶっ、出目がひどい！　９点軽減（笑）。

フィンニー：ひくっ!?（笑）

ルード：えっと、残り22点になったよ（笑）。

バニィ：とりあえず、一発目は耐たえきりましたね。問題は二発目ですが（笑）。

ＧＭ：がんばって耐えてください（笑）。二匹ひき目ももちろん、《ブレス：火》です。

バニィ：仕方ありません。それを《インタラプト》！　そうはさせませんわ！　これを受けなさい、バニィフラッシュ！　と、射しや撃げきで口を打ってブレスを阻そ止しします。

ＧＭ：放たれた弾だん丸がんに、キマイラＢはとっさにブレスを吐はくのを止やめて、飛び退すさります。これでこちらの行動は終しゆう了りようです。次はフィンニーの番です。

フィンニー：どうしましょう？




　第１フロアから打って変わって、いきなりの洗せん礼れいに、全員の緊きん張ちよう感が一気に高まる。

　この後の戦せん略りやくについて、意見を交かわす一同。




フィンニー：決まりました。まずは私の魔法で様子見！

ルード：倒たおすのが厳きびしそうなら、《ジョイフルジョイフル》でフィンにもう一回動いてもらって、《リゼントメント》を入れてでも一体は倒す！

フィンニー：というわけで、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》！　命中は……（ダイスを振る）クリティカル！

ＧＭ：覚かく悟ご決めた途と端たんにそれですか！

ルード：きたきた！

フィンニー：やりましたっ！（笑）

ＧＭ：（ダイスを振る）こちらの回避は二体ともクリティカルせず！

フィンニー：６Ｄ＋14が基き本ほんで、クリティカルの２Ｄに、さらにフェイト２点入れて合計で10Ｄ！　いきます！（勢いきおいよくダイスを振る）

バニィ：あら、いい出目ですね。

フィンニー：14＋41で、55点！

ジェイス：さらに《ディスコード》だ！　（ダイスを振る）６点追加してくれ。

フィンニー：61点、〈地〉の魔法ダメージ！

ＧＭ：こちらの【魔法防ぼう御ぎよ力りよく】は４点なので、57点抜ぬけました。すごい、一気に三分の二も持っていかれた（笑）。

ジェイス：おっ、いけそうだな！　フィンニーに《ジョイフルジョイフル》。（ダイスを振る）発動は成功。

フィンニー：もう一回あたしの番ですね。今度の命中判定は……（ダイスを振る）19！

ＧＭ：クリティカルのみですね。どちらも出ず！　ダメージをどうぞ！

フィンニー：（ダイスを振る）36点の魔法ダメージ！

ＧＭ：32点通るので……ぐはっ、たった二発で落とされた！（笑）

ジェイス：だが、バニィの《インタラプト》を切ってしまった。

フィンニー：フェイトも２点使っちゃいましたよ。




　この後、キマイラからドロップ品を手に入れた一行は、ここで一度下に戻もどり、保ほ留りゆうしていたＨＰとＭＰを２Ｄ点回復するレストイベントとポーション類を使って回復を行なったことを記しておく。

　思いがけない苦戦に緊張が増ます中、探たん索さくはさらに続いていく。







◆Middle 19◆第２フロア（タイル２）




　いきなり現われた強敵に、思わぬダメージを受けた一行。

　早くもピンチかと思いきや──救いの主はすぐ隣の部屋にいた（笑）。




ジェイス：さっきの戦いの被害で、ポーション類のストックが心こころ許もとなくなってしまったな。ここはプライズイベントで、ポーション類を拾いたい！

フィンニー：下か、右か、どっちがいいですかね。

ジェイス：よし、ギルドマスターに運命をゆだねよう。

ルード：じゃあ……右でお願いします！

ＧＭ：そちらの道は……クラブのＫ！

バニィ：トラブルイベント！　ある意味、一番嫌なのが来ましたわ！　わたくしのフェイト、あと１点しかないんですよー！

ジェイス：しかも、さっきから絵札しか出てないんだが（笑）。

ＧＭ：う～ん、おかしいな。ま、そういうこともありますよ（笑）。では、部屋に入ると「一曲五〇〇Ｇ」と書かれた看かん板ばんを首に提さげたオルゴーレムが一体立っています。

[image: ]

ジェイス：オルゴールを奏かなでるゴーレムか。

ＧＭ：このオルゴーレム、五〇〇Ｇ支し払はらうと、お金を支払ったキャラクターに《ファイトソング》を使ってくれます。

フィンニー：《ファイトソング》って、スキル回復してくれるやつですよね？

ジェイス：そうそう。

ＧＭ：ちなみに五〇〇Ｇがなければ、それ相当のドロップ品でもオッケーとしましょう。

フィンニー：ここはやっぱり《インタラプト》？

ジェイス：それしかないだろう！

ルード：確たしか、キマイラから取れた人造生物の鋭えい牙がが五〇〇Ｇでしたよね。

バニィ：じゃあ、オルゴーレムに人造生物の鋭牙を一個こあげます。

ＧＭ：オルゴーレムのそばに箱が置いてあって、そこに人造生物の鋭牙をぽんと入れると、オルゴーレムがレバーをくるくる回して曲が奏かなで始めます。そうすると、バニィさんの気力が回復して、《インタラプト》が復ふつ活かつします。

フィンニー：いいこともあるんですね（笑）。

バニィ：よかったよかった！

ＧＭ：曲を奏で終えると、オルゴーレムはペコリとお辞じ儀ぎをして、人造生物の鋭牙が入った箱を抱かかえて、どこかへと去ってしまいます。これでイベント終了です。







◆Middle 20◆第２フロア（タイル３）




　そこは部屋というよりも通路だった。目の前に扉があり、左右に道が続いている。

　一見するとなにもない、ただの通路だ。

　だが、シーフであるバニィの目はごまかせなかった。




フィンニー：さて、次はどうしましょうか。このまま進む？　それとも戻ってぐるりと回まわり込こむ？

ルード：んー……回り込んでみましょうか。

ＧＭ：ぐるっと回った先は、ダイアのＡですね。

ルード：おお！　初ダイアきた！　しかもＡ！

ジェイス：いいもの出ろ！

ＧＭ：Ａだと18になるから……では、全員、難易度14の【感知】判定をしてください。

フィンニー：ひとり成功すればいい？

ＧＭ：はい、誰だれかひとりが成功すればＯＫです。

ジェイス：じゃあ、もし誰も成功しなかったら、私がフェイトを突つっ込こもう。なので、みんな、先にやってくれ！

ルード：お宝たからゲットする気満々だ（笑）。じゃあ、オレから行こうか。とはいえ、出目11以上は……出ないなぁ。

フィンニー：次はあたしが。９以上で成功です。えい！（ダイスを振る）８！　ああ、１点足りない！

バニィ：どうやら、わたくしの番のようですね。８以上！　はっ！（ダイスを振る）よし、８！　達成値14でぴったり成功ですわ！

ルード：おお！　よかった！

ジェイス：フェイトを使わずに済すんだな。

ＧＭ：では、バニィがあたりをキョロキョロと見渡すと、通路の隅にキラリと光るなにかを見つることができます

ジェイス：おっ！

ルード：何だ？

ＧＭ：どうやら指輪のようですね。魔ま力りよくが宿っているようですが、くわしくは分かりません。調べる場合は、アイテム鑑かん定ていをしてください。

フィンニー：じゃあやってみまーす。（ダイスを振る）……５（笑）。

ジェイス：５かよ！（笑）

ルード：一番期待してたのに！（笑）

フィンニー：達成値11で分かるかな？

ＧＭ：残念ながら分かりませんねー。

ジェイス：残りの三人だと、11より上を出すのは難むずかしそうだなぁ。

バニィ：クリティカル期待で振ってみますね。（ダイスを振る）お、11。だとすると達成値14ですか。

ＧＭ：お、成功です。

一同：おおーっ！

ジェイス：素晴らしい！（拍はく手しゆ）

バニィ：やったぁ！

ＧＭ：ちなみに、指輪の正体は、護まもりの指輪でした。種別は防ぼう具ぐで、装そう備び部位は補ほ助じよ防具。レベルは１、重量も１。回避修しゆう正せい＋１、物理防御＋２、魔法防御＋１の修正がつきます。あと、装備者が行なう魔ま術じゆつ判定に＋１の効果がありますね。

バニィ：今のレベルだといい装備ですね。

ジェイス：きゃー、素す敵てきー！　価か格かくは!?

ＧＭ：三〇〇〇Ｇなので、売ると一五〇〇Ｇ。

ジェイス：売るか！

一同：いきなりかよっ！（笑）

ルード：魔術判定が上がるなら、フィンが装備するってのも手じゃないかな。

フィンニー：グリモアのダメージアップとどっちがいいですかね？

ジェイス：ダメージと命中か……。難しいところだな。

ルード：英魔さまのダイス目だったら、ダメージじゃない（笑）。

フィンニー：（即座に）ダメージで！（一同笑）

ジェイス：じゃあ、それで（笑）。さて、こで上のフロアに行けるわけだが……。

バニィ：上のタイルが気になります？

ジェイス：うむ。今のところ、戦闘は一回しか発生してないから。保留してあるレストイベントのことも考えると、多少余裕はある。それに私の勘かんが告げている。これはきっとダイアだ！

ルード：ジェイスさんがそう言うなら、行ってみましょうか。

フィンニー：バニィさんは？

バニィ：いいんじゃないでしょうかね。行ってみましょう。







◆Middle 21◆第２フロア（タイル４）




　ジェイスの勘にしたがって、次の部屋へと向かう四人。

　しかし……。




ＧＭ：いいですか？　後こう悔かいしませんね？

ルード：はい！

ＧＭ：では……（カードをめくる）スペードの４！

ジェイス：なんだとぉ──っ!?（爆ばく笑しよう）

ルード：ちょっとジェイスさーん！（笑）

ジェイス：大だい丈じよう夫ぶだよ、４だろ!?　さっきよりは楽だって！　フィンニーの火力なら一いつ瞬しゆんで殲せん滅めつできるよ！（笑）

ルード：まあ、そうですね（笑）。

バニィ：ぱぱっと倒たおして、ドロップ品をせしめますか（笑）。

ＧＭ：その部屋は何本もの柱が立っている以外は、特に特徴のない部屋です。ただひとつの点を除けば──。

一同：除けば？

ＧＭ：そう。この部屋には大量の死体が転がっています。なにかの実験に使われたものなのか、それとも死体を集めてきたのかは分かりませんが、部屋を埋め尽くさんばかりの死体、死体、死体！　そして、その死体が突とつ如じよとして動き出す！

一同：ぎゃ────っ！




　現あらわれたのはゾンビウルフ二体に、ゾンビ二体。
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　先ほど戦ったキマイラに比くらべれば、格かく下したの敵てきだ。

　ただ、これらの敵はバッドステータスの毒を与あたえる厄やつ介かいな敵でもある。しかも、イベントの効こう果かによって、その毒は強化されており、効果強度３になっていた。




フィンニー：効果強度３の毒！　15点もＨＰ減へるー！

ルード：毒って地味にきついですよねぇ。

フィンニー：ちょっと、誰？　行こうって言い出したの。

ジェイス：えっと、バニィくん（笑）。

バニィ：ジェイスさんでしょ───っ！（一同笑）




●第１ラウンド

▼行動値

　ゾンビウルフ　　12

　フィンニー　　　８

　ジェイス　　　　７

　ルード　　　　　６

　バニィ　　　　　６

　ゾンビ　　　　　６
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　バニィの叫さけび声ごえを皮切りに戦闘は始まった。

　ゾンビウルフが先手を取るものの、ダメージは一切通らない。




ジェイス：ふっ、この程てい度どか。先ほどの地じ獄ごくに比べればぬるいな！

ルード：甘あま噛がみされた程度にも感じないぜ！

ＧＭ：１点でもダメージが通れば、毒が結構効くのにな～。

バニィ：１点も通りませんでした（笑）。

フィンニー：じゃ、やっちゃいますね（笑）。




　そして、フィンニーの《マジックブラスト》＋《アースバレット》が、敵を一気になぎ払はらう──つもりだった。

　ところが、命中判定の達成値が12と低く、ゾンビウルフ、ゾンビそれぞれ一グループずつに回避されてしまう。残りのエネミーも全滅させるまではいかない。




ジェイス：《ジョイフルジョイフル》！　フィンニーくん、さっきのコンビネーションで行くのだ！　ちなみにＭＰがやばいから、今度は外さないでよ！（笑）

フィンニー：はーい！　（ダイスを振る）うわーっ!?

ルード：ひくーっ!?　何これー!?

バニィ：３Ｄ振ふって、出目５（笑）。

フィンニー：命中は12です！

ジェイス：ちょっと待ってよー！　さっきと同じじゃん！

ＧＭ：振ふり直します？（笑）

フィンニー：はい、振り直します！（笑）　フェイト１点消費と。今度こそ！

一同：ああーっ!?（爆笑）

ルード：同じじゃんかよー!?　また、出目５だし!?（笑）

フィンニー：あはっ、あはははっ！　すごーい、どうしようー！

バニィ：ある意味、神がかってます！（笑）




　フィンニー、命中判定でまさかの三連続、達成値12！

　先ほど避よけた無傷のゾンビウルフＡが再び回避に成功。

《ディスコード》も乗ったダメージロールの結果は、37点。

　この攻撃でゾンビウルフＢとゾンビＡを倒したものの、戦闘は終わらず！




ＧＭ：ゾンビＢが35点ダメージ受けますが、耐たえました。ゾンビウルフＡはいまだに無傷です！

ジェイス：まさか、全ぜん滅めつできないだなんて……（笑）。

フィンニー：ほら！　おふたりに見せ場をね？

ジェイス：そ、そうだな。

フィンニー：そうですよねっ♪（一同笑）




　思いがけないハプニングもあって、健けん闘とうするゾンビ軍ぐん団だん。しかし、その活かつ躍やくもここまで。

《ハイジャンプ》で離り脱だつしたバニィの《ワイドアタック》による攻撃で、ゾンビＢを撃げき墜つい。さらに、ルードの《スマッシュ》＋《バッシュ》で、ゾンビウルフＡも倒たおされたのであった。




バニィ：これがバニィ・スピンアウトの威い力りよくですわ！

一同：スピンアウト!?（笑）

ルード：スピンアウトしてんの!?（笑）

ジェイス：というか、バニィはとっくにヒロインという立場からスピンアウトしてるだろ（笑）。いや、しかし疲つかれた。何でこんなことになったんだ。

一同：あんたのせいだ！（爆笑）




　こうして、わいわいと盛もり上あがりながらも、ドロップ品の回かい収しゆうをしたり、ポーション類で回復したりしたルードたちは、改めてＡのタイルに戻って、ついに最後の第３フロアへと上がったのだった。
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◆Middle 22◆第３フロア（タイル１）




　階段を登った先──そこは心の落ち着く緑色の光に包まれた部屋だった。

　この光を浴びているだけでも、身体の傷が癒え、心も安らぎそうだ。
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ＧＭ：やってきました第３フロア。ここが最終フロアです。

ジェイス：とりあえず、いきなり戦闘は勘かん弁べんしてくれ（笑）。

ルード：もう戦闘はお腹なかいっぱいです（笑）。

ＧＭ：それは、カードに聞いてください（笑）。では、スタートタイルのイベント。それ！　ハートの９！　レストイベントですね。

バニィ：なんだとぉー！

ルード：さっき回復したばっかりなのにー。

ジェイス：まあ、いいじゃないか。私はまだＭＰがあと12点ほど足りない。ここは休きゆう憩けいしていきたいな。

ＧＭ：ちょうどよく、ＨＰとＭＰが全ぜん回かい復ふくできますね。

ジェイス：マジかっ!?

ルード：これはありがたいですね！

ジェイス：だが！　さっき使ったポーション類が……くそ、もったいねえ（一同笑）。

ＧＭ：これもランダムダンジョンゆえの状じよう況きようですね（笑）。

バニィ：ＧＭ。ここの部屋の通路はどうなってます？

ＧＭ：ちょっと待ってください。今決めます。（ダイスを振る）一ヶ所だけですね。道は一本、真っ正面にしかありません。

ルード：じゃあ、前に進みましょう！

ジェイス：ちょっと待つんだ。（にこやかな笑顔で）フィンニーくん、グリモアを指輪に替えた方がよくないか？

フィンニー：え[image: ][image: ][image: ]（笑）。

ジェイス：ほら、回避や防御力も上がるし、魔術判定も上がるぞ。というか、さっきのようなことはごめん被りたい（一同笑）。

ルード：さっきの三連発での達成値12がトラウマに（笑）。

ジェイス：１点でも命中を上げるべきだ！（笑）

フィンニー：致し方ありませんね。

ジェイス：致し方ないじゃねぇ（笑）。

フィンニー：じゃあ、グリモアを護りの指輪に替かえておきましょう。グリモアは鞄かばんにでもしまっておくということで。







◆Middle 23◆第３フロア（タイル２）




　戦闘での傷を癒やした一行は扉を開け、次の部屋へと進む。




ＧＭ：では、次のタイルのカードをめくります。

ジェイス：ダイア、ダイア、ダイア！（一同笑）

ルード：そんなにお金が欲しいんですか？（笑）

ジェイス：欲しい（きっぱり）。ダイアのカード、まだ一枚しか出てないんだぞ。七枚のうち一枚だよ。確率的には二枚目がそろそろ出てくるはず。

フィンニー：ジェイスさんが、お金、お金言うから、出ないんじゃないですか？

ジェイス：じゃあ、いいよ。もう言わないから（笑）。（笑顔で手を叩きながら）……………………。

一同：口パクしてるだけじゃん！（笑）

ＧＭ：はいはい、そろそろ次のカードをめくりますよ（笑）。

ルード：はいっ！

ＧＭ：ていっ！（カードをめくる）　スペードのＡ！

ジェイス：うわっ！　また戦闘かっ！

ＧＭ：です（笑）。でも、最後のフロアのＡなので──。




　ランダムダンジョンでは、Ａのカードのタイルが出ると次のフロアへと進むことができる。塔のようなダンジョンでは上（あるいは下）へ、大きな洞窟であれば次の場所へと進むことができると思えばよいだろう。

　ただし、最後のフロアのＡのカードだけは意味が違う。そこがクライマックスフェイズとなるのだ。『アリアンロッド』の場合、クライマックスフェイズのほとんどが戦闘となるだろう。したがって、最後のフロアのデッキを組む時にスペードのＡを入れるようにすれば、かならず戦闘をクライマックスフェイズに行なうことができるようになる。

　なお、ランダムダンジョンだけで遊ばずに、今回の『セカンドウィンド』のようにシナリオの中に入れ込む場合は、スペードのＡのイベントを行なわずに、そのままクライマックスフェイズへと移行するとよい。

　もし、ＰＣたちのＨＰやＭＰが少ない場合は、クライマックスフェイズに移行する前に、回復するタイミングを与えてもよいだろう（この時に、それぞれメジャーアクション一回ずつというように制限をつけるのもありだ）。




ＧＭ：とゆーわけです。では、クライマックスフェイズへと移りましょう！







ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ







◆Climax 01◆メル・ニコルの正体




　グランフェルデンの摩ま天てん楼ろう──王国錬れん金きん術じゆつ協会本部。

　ルードたちはその最さい上じよう層そうにまで登のぼり詰つめた。

　最後の階かい段だんを上がった、先にあったのは広大な空間。そして、そこで彼かれらを待ち受けていたのは、やはりメル・ニコルだった。




バニィ：ようやく最上層ですわ。

ジェイス：意外とたいしたことなかった（笑）。

ＧＭ：あはは（まさか、あんなにレストイベントが出るとは思ってなかったし）。さて、気を取り直して、クライマックスフェイズに移うつります。最後の階段を上ると、そこは広い空間になっていました。そして、そこから一〇メートルほど離はなれた場所にメル・ニコルとナイトゴーレムが立っています。

ルード：レーナは!?

ＧＭ：部屋の中央にある柱に魔ま剣けんと共に縛しばりつけられています。

ルード：レーナ!?　大だい丈じよう夫ぶか！　レーナっ!!

ＧＭ：ルードの呼よびかけに、うつむいていたレーナが顔を上げ、つぶやきます。「……ル、ルード？」その顔には驚おどろきと安あん堵どの表ひよう情じようが浮うかんでいます。

ルード：無事か？　怪け我がとかはないか!?

ＧＭ：「大丈夫。怪我は特に……ないから」ルードを安心させるためか、普段よりも力強い声で、レーナは答えます。

バニィ：とりあえずは一安心ですね。

ルード：ほっ、よかった。

ＧＭ：と、ルードがレーナの安あん否ぴを確かく認にんしたところで、メル・ニコルが会話に割わり込こんでくる。「感動の再会はそこまでにしてもらおう。しかし、よくここまでたどり着いたな……」

フィンニー：とても大変でしたけどね。

ルード：いや、本当に（一同笑）。

ＧＭ：「ずいぶんと回り道したようだな。それでも、ここまでたどり着けたのだから、たいしたものだよ。その健けん闘とうを称たたえて、下でキミたちが手に入れたものは、そのまま差し上げようじゃないか」（一同笑）

ジェイス：そいつはありがたいな。ついでに、レーナくんと彼かの女じよの持っている剣も一いつ緒しよに返してくれないかね？

ＧＭ：「ふむ……。そのことについて答える前に質しつ問もんさせてくれ。キミたちは、どこまで調べ上げたのかね？」という風に聞いてきます。

ジェイス＆フィンニー：すべて知っている！

ルード：えぇっ！

ジェイス：珍めずらしく意見が合ったな。フィンニーくん（笑）。

フィンニー：これは言いますよ（笑）。

ＧＭ：すべてという言葉に興きよう味みを引かれたのか、メル・ニコルが口元を歪ゆがめながら、さらに問いかけてきます。「ほう。すべてとはどこまでかね？」

フィンニー：すべてはすべてです。

ジェイス：キミがそれを知る必要はない。

フィンニー：なぜなら……。

ジェイス：キミはここで死ぬからだ！

ルード：なんか、こっちが悪者みたいだよ（笑）。

ＧＭ：（笑）。ちなみに、メル・ニコルは余よ裕ゆうの態たい度どで。「そうかそうか。どうやら、キミたちとは意見が合いそうだ」などと言います（笑）。

ジェイス：いつまでその余裕が続くかな。だが、その剣を私わたしにくれたら、見み逃のがさんでもないがね。その剣には大変興味がある。

ルード：いやいや、レーナもちゃんと取とり戻もどさないと！

ジェイス：おっと（笑）。もちろん、レーナくんも一緒にだ！

ＧＭ：「キミたちが興味があるのは、この剣だけではないだろう。三本の魔剣、それこそキミたちが興味あるものではないのかな？」

ルード：あんた、魔剣について何か知ってるんだな？

ＧＭ：「ああ、知っているとも。それにフォースタスと名乗る男のこともな」

バニィ：あなたはなにを知っているんですか、メル・ニコル！

ＧＭ：「ふふっ。そうさな……興が乗った。少し話をしてやろうか」

ジェイス：ずいぶんと余裕だな。

ＧＭ：それだけ自分の力に自信を持ってるということです。「フォースタスは偽名だ。奴の本当の名前はマンフレッドという。もっとも、いまさら本当の名などに意味はないがな。奴は元王立騎き士し団だんの騎き士しだ」

ルード：王立騎士団の？

ＧＭ：「彼はとある目的のために、蒼月剣ルーナマーレをセオドリク──ルードの父親から奪うばったのだ。そして、みずからの目的を達するために、魔剣の力で妖よう魔まを操あやつっている」

ジェイス：フォースタスの目的……妖魔でも操って、世界征せい服ふくでもしようとでもしているのかな？

ＧＭ：「その程てい度どなら、わしも助かるのだがね。だが、彼の目的は違う。妖魔を操ることでも、世界を征服することでもない」

ルード：じゃあ、なんだというんだっ！

ＧＭ：「〝粛しゆく清せい〟だよ。彼は、世界を終わりへと導こうとしているのだ」

ルード：粛清？

バニィ：また、話が大きくなりましたわね。

ジェイス：うむ。実に『アリアンロッド』っぽいぞ（一同笑）。

ルード：えーっと、粛清って、昔、世界を滅ほろぼしたりしたやつですよね。蒼月剣ルーナマーレがあれば、それができるってこと？

ＧＭ：「蒼月剣ルーナマーレには数多くの魔族、妖魔、魔ま獣じゆうが封ふう印いんされている。それを解かい放ほうすれば、魔族と人間の勢せい力りよくバランスが大きく崩くずれる。そうなれば、神々は世界を白紙に戻もどそうと、粛清を起こすだろう」

ジェイス：ちょっと待て。では、なぜ、フォースタスはすぐに粛清を起こさない。今言ったことは、蒼月剣ルーナマーレがあればできることではないのか？　なんで、わざわざ黒影剣エクリプスを手に入れようとするんだ。

ＧＭ：「その黒き魔剣は、彼が人間であるために必要なものなのだよ」メル・ニコルはレーナが持っている剣を指差します。

フィンニー：人間であるため？

ルード：どういうことだ？

ＧＭ：「人間である彼が蒼月剣ルーナマーレの能のう力りよく──解放・召しよう喚かんする力──を使えば、封ふうじられた魔族の瘴しよう気きによって邪じや悪あく化が進む。完全に邪悪化してしまえば、邪じや神しんの意思に反することはできなくなってしまう。つまり、粛しゆく正せいを起こせなくなってしまう」

ジェイス：邪神からすれば、〝粛清〟を起こされるよりは、現げん状じようを維い持じした方がマシだろうし。そりゃあ、〝粛清〟は阻そ止ししようとするだろうな。

ＧＭ：「そこで、黒影剣エクリプスの出番だ。あの魔剣は、蒼月剣ルーナマーレを使った際さいに生まれる反動を打ち消す効こう果かがある」

ルード：蒼月剣ルーナマーレから溢あふれる瘴気を抑おさえ込こめるって感じか。

ジェイス：ふむ……。では、なぜお前がそれに荷か担たんする？　〝粛清〟が起きれば、お前とてただでは済すむまい。

ＧＭ：「荷担しているわけではない。私の計算違ちがいなのだよ、これは」沈ちん痛つうな面おも持もちになって、メル・ニコルが言います。

フィンニー：計算違い？

ＧＭ：「わしは別に〝粛清〟を望んでいるわけではない。魔族の勢力が増ふえることは、たしかに望むところではあるがね」

ジェイス：正直者だな。わざわざ自分が悪者だと告白してくれるとは。お前は、魔族に荷担する邪神崇すう拝はい者しやか何かなのか？

ＧＭ：「ふっ、邪神崇拝者？」ジェイスの問いに鼻で笑うメル・ニコル。「キミたちには、もはや正体を隠かくしても仕方があるまい。わしは人間などではない。魔族だよ」

バニィ：えっ？　メル・ニコルって魔族なんですか？

ＧＭ：「おや、すべてを知っていたのではなかったのかな？」

フィンニー：（わざとらしく）も、もちろん知っていましたとも！（一同笑）

ＧＭ：「ふっ！」

フィンニー：また、鼻で笑われたっ！（一同笑）

ルード：また、適てき当とうなことを言うから……（笑）。

ＧＭ：「まぁ、いい。ともかく、私は〝粛清〟を防ふせぐためにも、黒影剣エクスリプスが、フォースタスの手に渡ることだけは防ふせぎたい。その点で、キミたちとわしの目的とは一いつ致ちしているはずだ」

ジェイス：……それで？

ＧＭ：「どうだ。わしと手を組まないか？」

ジェイス：ほぅ、……それでいくら出す？

ルード：えっ？　ちょっと、ちょっとジェイスさん!?　お金の問題じゃないですよ！　レーナを助けないと！

ジェイス：ふっ、冗じよう談だんだ（笑）。

フィンニー：ジェイスさんが言うと、冗談に聞こえないんですよ（笑）。

バニィ：そういえば、ひとつお聞きしたいんですけど、二年前からクラリッサさんを模もしたゴーレムを王おう城じように潜もぐり込こませていたのはなぜですか？

ＧＭ：「ああ、あのゴーレムのことか。それは簡かん単たんだよ。王城に手て駒ごまを送おくり込こませることに意味がある。王女や国王を暗殺してもかまわないし、中で混こん乱らんを起こさせてもかまわないからな。それに、意外な幸運が舞まい込こむこともある」

ジェイス：意外な幸運……レーナくんが魔剣と一緒に、王城に保ほ護ごされたことか。

ＧＭ：「そうだ。もっとも、暗殺という手しゆ段だんはしばらく使えなそうにないがね。どこかの愚おろかな妖魔が、せっかく協力してやったのに上手うまくそれを生かせずに失敗してくれたのでな」

ジェイス：妖魔？

バニィ：たぶん、日輪祭で起きた国王暗殺未み遂すい事じ件けんのことでしょう。

ルード：ああ！

バニィ：そのために、クラリッサさんをさらったんですか？

ＧＭ：「別にわしがさらったわけではない。事じ故こで怪我していた少女を救っただけだよ」

バニィ：救った？　ゴーレムの材料にしたの間ま違ちがいでしょう。

ＧＭ：「そうともいうな」まるで悪びれることなく、メル・ニコルは言います。

ジェイス：私は金にがめつい男ではあるが、貴き様さまほど腐くさりたくはないな。神官として命を弄もてあそぶような行こう為いも許ゆるしてはおけん。

バニィ：わたくしは、どういう結けつ論ろんが出ても、あなたと敵てき対たいしますわ。ずっと娘むすめさんの帰りを待って、ひとり家を手入れしていた執事さんのためにも！

ＧＭ：「残念だ。キミたちはどうだね」と、ルードとフィンニーを見ます。

ルード：オレ？

ＧＭ：「そうだ。キミはこの少女にご執しゆう心しんのようだな。王城に置いておいても、彼女が安全だとは限かぎらないぞ。わしが預あずかれば、少なくとも命の保ほ証しようはしようじゃないか」

ルード：信じられるか！　あんたがレーナになにもしない保証がどこにある！　あんたがいれば、クラリッサのような犠ぎ牲せい者しやが増えるかもしれない。オレはここで、あんたを倒たおす！

フィンニー：そうです！　あんたがゴーレムを置いたせいで、お城にレーナを預けたあたしが悪いみたいになってるじゃない！　そこは、許ゆるせない！（一同笑）

ルード：そこかよっ!?（笑）

ＧＭ：「わしはそうは思わんがね。そうだ、協力してくれるなら、キミのお父上のことを教えようじゃないか。どうかね？」

フィンニー：ふんっ！　なんで、このあたしがあなたに教えてもらわなくちゃいけないんですか？　それにもし、調べるとしても、あなたの力は借りません！

ＧＭ：「どうやら交こう渉しようは完全に決けつ裂れつなようだ。残念だよ。とても、残念だ」




　残念という言葉とは裏うら腹はらに、メル・ニコルの口調からはそんな気持ちは欠片かけらも感じることができない。いや、むしろここで戦えるのがうれしくてたまらない、と言わんばかりの笑えみが、彼の顔に浮かんでいた。




「では、わしも本気を出させてもらおうかの」




　メル・ニコルはそう言いながら、着ていたローブを投なげ捨すてる。と、人のよさそうなネヴァーフの老人の姿すがたは消え、とぐろを巻まく一本角の大だい蛇じやが現あらわれた。その上半身にはまるで人間のような腕うでが生えており、その手には歯車のような杖つえを持っている。

　かつてメル・ニコルだった異形の魔族はニヤリと笑うと、みずからの真の名を告げる。




「わしの名はボーティス！　さぁ、いくぞ！」
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◆Climax 02◆魔族ボーティス




　メル・ニコル──いや、魔族ボーティスは高々と杖を掲かかげる。

　それと呼こ応おうするように、ナイトゴーレムの目が光り、ボーティスを守るように、一歩前へと進む。その手には金属板にも見える無骨な剣、そして鏡のような盾たてが装そう備びされていた。




ＧＭ：では、クライマックスフェイズの戦せん闘とうを開始しましょう！　登場しているエネミーは先ほども言ったとおり、メル・ニコル改めボーティス、そしてナイトゴーレムの二体です。
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●第１ラウンド

▼行動値ち

　ナイトゴーレム　　　　　10

　フィンニー　　　　　　　８

　ジェイス　　　　　　　　７

　ルード　　　　　　　　　６

　バニィ　　　　　　　　　６

　ボーティス　　　　　　　６




ＧＭ：ちなみに、ナイトゴーレムはミドルに登場した時と違ちがって、剣と盾を装備しています。

ジェイス：レーナを抱だきかかえなくていい分、武ぶ装そうしたのか。

ＧＭ：そういうことです。さて、第１ラウンド目のセットアップ。まずは、ナイトゴーレムが動きます。

フィンニー：おや？

ＧＭ：《召喚：ファトゥス》＋《特とく殊しゆ召喚》！　ナイトゴーレムの背せ中なかから、握り拳ほどの大きさの砲塔のついたロケットのような物体が射しや出しゆつされます。１Ｄ体出しゆつ現げんするので（ダイスを振ふる）……五体出ました（笑）。

ジェイス：ビット（『機動戦士ガンダム』に出てくる誘導兵器）みたいなものか？

ＧＭ：分かりやすく言えば。

ルード：それは分かりやすい（笑）。

ＧＭ：（ファトゥスの駒こまを配置しつつ）こちらのセットアップは以上です。そちらはありますか？

ルード：特にないかな。

ＧＭ：では、イニシアチブプロセスに移い行こうします。




▼行動値（セットアッププロセス終しゆう了りよう時）

　ファトゥスＡ～Ｅ　　　　13

　ナイトゴーレム　　　　　10

　フィンニー　　　　　　　８

　ジェイス　　　　　　　　７

　ルード　　　　　　　　　６

　バニィ　　　　　　　　　６

　ボーティス　　　　　　　６




ＧＭ：ファトゥスが行動値13なので、最初に動きます。

フィンニー：《陣じん形けい》があれば、散らばれるんですけどねー。

ジェイス：我われ々われは《目利きき》を優ゆう先せんしたからな！（一同笑）

ＧＭ：まず、ファトゥスＡ、Ｂがみなさんのエンゲージに移い動どうします。Ｃ～Ｅは動かず。そして、全員が射しや撃げき攻こう撃げき。《零ぜろ距きよ離り射撃》があるので、同一エンゲージにも攻撃可か能のうです。さらに《属ぞく性せい攻撃：光》も取得しているので、ダメージは〈光〉の魔ま法ほうダメージになります。

ルード：こっちに来たっ!?

ジェイス：さて、攻撃力はどのくらいか……。

ＧＭ：五体いるし、全員に一発ずつ攻撃しよう。まず、ファトゥスＡがジェイスに攻撃。命中判はん定ていは……（ダイスを振る）微び妙みように低い。出目５で達成値17です。

ジェイス：固こ定てい値ちだけで12もあるのか！　これは避よけられん。クリティカルのみだ。（ダイスを振る）うん、無理！

ＧＭ：（ダイスを振る）ダメージは31点、〈光〉の魔法ダメージです。

ジェイス：31点！　ただの雑魚ざこかと思ったら、結けつ構こうダメージ高いぞ（一同笑）、

ルード：《カバーリング》しますか？

ジェイス：いや、全員対象にされるみたいだし、自分で耐たえるさ。というわけで、《プロテクション》！　（ダイスを振る）【魔法防ぼう御ぎよ力りよく】と合わせて21点軽けい減げん。10点食らった。

ＧＭ：ファトゥスの放ったビームと、ジェイスの魔ま力りよく障しよう壁へきがぶつかりあって、火花のようなものが散る。そして、その余よ波はがジェイスの身体からだを焼きます。

ジェイス：熱っ、熱っ！　熱いじゃないか！（笑）

ＧＭ：次はファトゥスＢがフィンニーに攻撃……（ダイスを振る）って、ファンブル！　ビームは明後日の方向に飛んでいきました。バビュ──────ン！（一同笑）

フィンニー：避さけるまでもなかったですね（笑）。

ＧＭ：気を取り直して、Ｃがルードへ攻撃！　（ダイスを振る）今度は高い。命中は22！

ルード：11で失敗。むしろ、自分から当たりに行く！　うおぉぉぉぉ─────っ！

一同：当たるなよっ！（爆笑）

ＧＭ：（ダイスを振る）ダメージは30点の魔法ダメージ！

ジェイス：もちろん、《プロテクション》！　（ダイスを振る）11点軽減だ。

ルード：【魔法防御力】は４点だから、15点のＨＰダメージを受けました。残りＨＰは39点。まだまだ行けますよ！

ＧＭ：次はＤがバニィに。（ダイスを振る）命中は20！

バニィ：クリティカルのみ。はっ！（ダイスを振る）はい、11で駄だ目めでした。

ＧＭ：（ダイスを振る）28点の魔法ダメージ！

バニィ：【魔法防御力】は２点しかないのですよー。

ジェイス：《プロテクション》だ。（ダイスを振る）低い！　11点軽減。

バニィ：15点ダメージになりました。

ＧＭ：最後、Ｅはランダムで狙ねらいを決めよう。（ダイスを振る）ルードに攻撃！　命中は……（ダイスを振る）19です。

ルード：いきます！（ダイスを振る）６と１！　残念、クリティカルせずです。

ＧＭ：（ダイスを振る）ダメージは30点です。全体的に高目で出ましたね。

ジェイス：《プロテクション》！　（ダイスを振る）今度はなかなかだ。16点軽減。

ルード：おっ！　そうすると、10点ダメージか。残り29点。《プロテクション》すごい！

ジェイス：ふっ！　私の力を持ってすれば、この程度は造ぞう作さもない。
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ＧＭ：これでファトゥス五体の行動は終わり。次はナイトゴーレムが動きます。ムーブアクションでエンゲージ。メジャーアクションで普ふ通つうに攻撃。ただし、《範はん囲い攻撃：白兵攻撃》を２レベルで取得しているので、対象は四体に変へん更こうされています。

ジェイス：これは避ける価か値ちがあるな。《インタラプト》するか？

ＧＭ：通つう常じよう攻撃ですから《インタラプト》できませんよ。《範囲攻撃：白兵攻撃》は、パッシブのスキルですし。

ジェイス：うぉ！　しまったっ!?

バニィ：ファトゥスの《召喚》もですが、通常攻撃も厄やつ介かいな相手ですね。

ＧＭ：命中いきまーす。（ダイスを振る）おっ、高い。達成値23です。

ジェイス：よけるのは無理だな。回かい避ひ！（ダイスを振る）失敗。

フィンニー：（ダイスを振る）駄目！

バニィ：これはフェイトを使ってもきびしいですわ。普通に避けます。（ダイスを振る）うーん、ダメですね。

ルード：オレもクリティカルのみ……（ダイスを振る）駄目！

ＧＭ：では、ナイトゴーレムのダメージロール。ここでボーティスがオリジナルスキルを使用！　「ナイトゴーレム、膂力増加《オーバーパワー》！」

ジェイス：名前からして、ダメージ増ふやす効果かな？

ＧＭ：そのとおり。というわけで、《オーバーパワー》を使用！　ボーティスが杖を再ふたたび振ふりかざすと、ナイトゴーレムの振ふり下おろす腕の動きが加速します。その関節から火花が散る！　ナイトゴーレムのダメージが＋15されて、その代わりにナイトゴーレムは10点のＨＰロスを受ける。

バニィ：＋15はきついですね。《インタラプト》しておきます？

フィンニー：それを止めても攻撃自体はきますし、微妙じゃないですか。

ルード：ここを何とか耐たえよう！

ジェイス：だな。さあ、くるがいい！

ＧＭ：ダメージは31＋５Ｄ。それ！（ダイスを振る）　45点の物理ダメージ！

一同：45点っ！

ジェイス：うわっ、結構痛いたいな！

フィンニー：こっちは残り２点で耐えられます！

ジェイス：私も大丈夫だ。

ルード：こっちは……（計算している）ダメだ。ＨＰが３点足りない。このままだと倒たおれちまう。

バニィ：わたくしも７点足りませんわ。

ジェイス：これは、まずいな。《プロテクション》はひとりにしか張はれんぞ！

バニィ：となると、《蘇そ生せい》を使うしかなさそうですわね。

フィンニー：ですね。

ジェイス：いきなり《蘇生》を使うはめになるとはな……。

フィンニー：でも、使うしかないですよ！

ジェイス：そ、そうだな。仕方あるまい。

ルード：では、《蘇生》承しよう認にんで！

ＧＭ：ルードが神に祈りを捧げると同時に、暖あたたかな光がみなさんの身体を包み込み、みるみると傷きずが塞ふさがっていきます。そして、その直後に45点ダメージ！　《プロテクション》は誰だれにかけますか？

ジェイス：《カバーリング》できるルードのＨＰを高く保たもったほうがいいだろう。ルードに《プロテクション》！　（ダイスを振る）うむ、いい出目だ。19点軽減！

ルード：ありがとう、ジェイスさん！　全ぜん快かいしてから引くから、ダメージを食らって、残り41点になった。

ＧＭ：結構残りますね！

ルード：ジェイスさんの《プロテクション》のおかげです（笑）。

ジェイス：ふっ、感かん謝しやしたまえ！　そして、私のＨＰは12点になった。

バニィ：８点残りです。

フィンニー：あたしは２点。護まもりの指輪を着けてなかったら、戦闘不能でしたよ（笑）。

ＧＭ：護りの指輪で【物理防御力】が上がってた分、助かったのか。

フィンニー：ありがとう、護りの指輪！（笑）

ＧＭ：さて、ナイトゴーレムの行動が終わり。次はフィンニーの番です。

フィンニー：とにかく敵てきの数を減へらさないとやばいですね。防御はルードさんに任まかせて、ここは範囲攻撃でいきましょう。

ルード：おう、任せとけ！

フィンニー：《マジックブラスト》＋《アースバレット》でファトゥスＡ、Ｂ、ナイトゴーレムに攻撃！　命中にフェイトを１点乗せて、達成値は22！

ＧＭ：ファトゥスはクリティカルのみ。（ダイスを振る）Ａは命中。Ｂは……（ダイスを振る）クリティカル！

一同：うわーっ!!

ジェイス：よけやがった！

ルード：ここでクリティカル出すかっ!?

ＧＭ：といっても、出てしまったものはしょうがない。で、ナイトゴーレムは……（ダイスを振る）命中です。

フィンニー：（安堵のため息）ほっ、クリティカルしたのがナイトゴーレムじゃなくてよかった（笑）。

ジェイス：ゴーレムによけられたら、最悪だったな。

ＧＭ：ではダメージどうぞ。

フィンニー：６Ｄ＋13で行きます。

ジェイス：ここは一気に落とさないとやばい。《ディスコード》を乗せる。ここで乗せずにいつ乗せる。大おお盤ばん振ぶる舞まい！　フェイトも３点、突っ込んで＋４Ｄ！

フィンニー：まずこちらの６Ｄいきます！（ダイスを振る）うわっ、やばっ!?　17＋13、30点ぴったり（笑）。

ジェイス：それに11点足してくれ。《ディスコード》の分だ。

フィンニー：41点、〈地〉の魔法ダメージ！

ＧＭ：それだとファトゥスは耐えられない。Ａが落ちました。そして、ナイトゴーレムは《マジックキャンセラー》というスキルを使用！

バニィ：名前からして嫌いやな予感が……。

ＧＭ：フィンニーの放った《アースバレット》に対して、ナイトゴーレムはずいっと盾を前に出して構える。と、その盾から光が網目のように広がり、ゴーレムの全身を包み込む！　効果は魔法ダメージを０に変更！

フィンニー：なんですってっ！

ＧＭ：光の障壁に当たった魔法──無数の石飛礫は、その場で塵の如く消えていきます。まさに雲散霧消！

ジェイス：こいつ、魔法が効かないのか？

バニィ：そういえば……メル・ニコルは、魔法に耐性のあるゴーレムを作っているという情報がありましたっけ。

一同：（一斉に思い出す）あっ！

ルード：フィンニーの魔法が効かないとなると、やばくないっすかっ！

バニィ：やばい、とってもやばいですわ。

ジェイス：そんなことよりも、私のフェイトが！　最後のフェイトが！（一同笑）

フィンニー：フェイトよりも、ダメージがいかない方が問題ですっ！

ルード：で、でもどうします？

バニィ：これを止められると、少々きついですね。ジェイスさんの《アフェクション》も残ってますし、ここは《インタラプト》で《マジックキャンセラー》を打ち消しです！　ナイトゴーレムに射撃して、一時的に機き能のう障しよう害がいを起こさせますわ！

ＧＭ：では、魔力障壁が展てん開かいする直前、ナイトゴーレムの左ひだり腕うでに弾だん丸がんがあたり、展開されようとしていた障壁がかき消えます。31点直ちよく撃げきしました。

フィンニー：さらにスリップも入りますよ。

ＧＭ：はい、了りよう解かいです。

ジェイス：ふう。《インタラプト》切ったのはちょっと痛いが、互たがいに切り札を相そう殺さいしたと思えば───。

ＧＭ：《マジックキャンセラー》は何度でも使用できますので（さらり）。

一同：おいっ！（笑）

ルード：やばい！　ゴーレムなのに魔法が効きかないとか、マジやばいですって！

バニィ：いくら何でも制せい限げん回数なしのダメージ無む効こう化か能力は……。

ジェイス：いや、さすがにそんな能力は何度も使うことができないはず。なにか仕し掛かけがあるに違ちがいない。

バニィ：とすると、エネミー識しき別べつですわね。

フィンニー：相手のデータを確かく認にんすると、弱点が分かるみたいな？

バニィ：我々に取れる手は、まだそこまで多くないですから。それらの中で、エネミー識別が一番ありそうかなと。

ジェイス：やってみる価値はあると思うが、そんな余裕あるか？（笑）

ルード：ちょっと、作戦練りましょう！　状じよう況きよう確認！

バニィ：そうですね。ＧＭ、ちょっとタイム！

ＧＭ：了解！　存分にお考えくださいませ（笑）。




　現状でのリソースの確認。

　自分たちがどんな行動を取れるのか、また、この後に来るであろう敵の攻撃への対たい処しよはどうするのかなど。

　全員が一丸になって、勝利のための作戦を練り上げていく。

　そして、三〇分後───。




ジェイス：よし、これならいけるはず！

ＧＭ：作戦会議は終了しましたか。では、再さい開かいしましょう。ジェイスの行動からです。

ジェイス：まずは離脱で五メートル後こう退たいして、エンゲージから離はなれる。そして、《ジョイフルジョイフル》をフィンニーに！

フィンニー：そして、あたしがナイトゴーレムをエネミー識別します！

ＧＭ：ナイトゴーレムの識別値は15になります。

フィンニー：うっ、ちょっときついかも……。フェイト残り１点しかないし、ダイスを増やすか、それとも振ふり直すか。

ルード：自分の信じる道をいくしか（笑）。

フィンニー：んー……分かりました！　じゃあ、使わないで判定します！　《モンスターロア》で＋１Ｄされて、３Ｄ＋６になります。

ルード：勝負！

フィンニー：いきまーす、てーい！（ダイスを振る）ああぁっ～!?（爆ばく笑しよう）

ルード：うわーっ!?　ランダムダンジョンの悪あく夢むが！（笑）

ＧＭ：えーと……出目４ですね（笑）。

ルード：なんで１、１、２なの!?（笑）

フィンニー：フェイト使って振り直します！　今度こそは！　（ダイスを振る）ダイス目が10は……達成値16で成功です！

一同：よっしゃ────────っ!!
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ジェイス：どうだ、何か分かるか？

ＧＭ：いろいろと能力はありますが、重要なところを言いますね。《魔鏡の盾》というパッシブのスキルを持っています。「種別：盾」のアイテムを装備していることになるスキルで、【物理防御力】と【魔法防御力】＋10するものですね。このエネミーに対してのエネミー識別に成功すると、このアイテムは【物理防御力】10、【魔法防御力】10、ＨＰ30のオブジェクトとして扱あつかわれるようになります。

ルード：それで？

ＧＭ：この盾はＨＰが０になると破は壊かいされます。そして、《マジックキャンセラー》の使用条じよう件けんは、《魔鏡の盾》を装備していることです。

バニィ：つまり、その盾を壊こわせば魔法キャンセルができなくなると。

ＧＭ：そういうことです。

ジェイス：なんつー、いやらしい敵なんだ！（笑）

バニィ：盾自体も、地味にＨＰや防御力が高いところがまた困こまりものですね。

ルード：でも、その盾をぶっ壊こわさないとダメなんですよね？

バニィ：でないと、フィンニーさんの攻撃が通りません。

ルード：なら、壊しましょう！

ＧＭ：ナイトゴーレムのギミックが判はん明めいしたところで、次はルードとバニィの行動になります。

ルード：オレの方が攻こう撃げき力りよくが高いし、フェイトにも余裕あるな。まずはこっちで盾を叩たたこうか？

バニィ：お願いします。わたくしはダメだった時の保ほ険けんで。

ルード：オッケー！　ナイトゴーレムの盾を《スマッシュ》＋《バッシュ》で攻撃！　命中にフェイト入れるか……いや、ここは振り直しに取っておく！　４＋３Ｄで……（ダイスを振る）９！

一同：また、平均に近いダイス目を（笑）。

ルード：うぉーっ！　振り直すかどうか、微妙なダイス目！　下がったらまずいし、このままでいきます！　命中は13！

ＧＭ：それならば避ける可能性はある！　ボーティスがまたしても杖を振るう！　「制御《パワーコ操作ントロール》！」　ナイトゴレームは10のＨＰダメージを受けて、判定のダイスがひとつ増える！

一同：なんだってっ！

ＧＭ：ふっふふふ。４Ｄ振って９以上が出れば回避できます。「機械を自由自在に操作できるこのボーティスさまの力、思い知るがいい！」（ダイスを振る）ぶばっ！　ダイス目は５！

一同：５かよっ！

ルード：ふぅー、驚かせやがって（笑）。

バニィ：大層なことを言ったわりにはたいしたことなかったですわね。

一同：うんうん（笑）。

ＧＭ：くそーっ！　回避失敗！　ボーティスが操作するよりも早く、ルードの攻撃がナイトゴーレムに命中します。ＨＰダメージ10点、まる損かいっ！（一同笑）

ルード：よかったよかった！　ここから攻撃に入ります。

フィンニー：全力で！

ルード：もちろん！

ＧＭ：大上段から真っ向切り落としに剣を振り下ろすルード。その鋭さにナイトゴーレムは避けることができず、手にした盾でルードの攻撃を受けようとするが……。

ルード：へっ！　こっちの狙いはその盾なんだよっ！　ダメージにフェイトを２点入れるぜ。これで残り３点。19＋８Ｄで……（ダイスを振る）47点、物理ダメージ！

一同：いったー！

ＧＭ：ルードの一撃を受け、ナイトゴーレムの盾はその名のとおり、鏡のように砕け散ります。　というわけで、ナイトゴーレムの【物理防御力】と【魔法防御力】がマイナス10されました。

ジェイス：これでちょっとはダメージが通りやすくなるな。

バニィ：どれぐらい硬かたいんでしょうね。様子見もかねて撃うってみましょうか。ムーブで離り脱だつしてマイナーで《フェイント》、メジャーで《ワイドアタック》です。命中判定は３Ｄ＋７！　（ダイスを振る）あら、出目が悪いですね。達成値11です。

ＧＭ：でも、《フェイント》で振ふれるダイスの数が減へってるから無理！　絶ぜつ対たいに避けられない（笑）。

バニィ：おほほほほ。《フェイント》を入れて正せい解かいでした。《ピアシングストライク》を乗せて、ダメージロール！　（ダイスを振る）35点の物理ダメージです！

ＧＭ：ファトゥスＢは落ちました。ナイトゴーレムは25点防ふせいで、10点ダメージ。

バニィ：それでも硬いですわ。

ＧＭ：ダメージ累るい計けい61点。まだまだ健けん在ざいです。

バニィ：まあ、雑魚ざこを落とせただけでもよしとしましょう。

ＧＭ：では、最後はボーティスさんです。

ルード：さて、どんな攻撃をしてくるのか……。

ＧＭ：「ふっ、たかが盾を破壊しただけでいい気になるな！　ナイトゴーレム、超速機動《オーバーワーク》！」　オリジナルのスキル《オーバーワーク》を使用。「種別：機械」のエネミー一体を未行動にする代わりに、対象は20点のＨＰロスを受ける。対象はもちろん、ナイトゴーレム。身体からだ全体から火花を散らしながら、限げん界かいを超こえてナイトゴーレムが動き出します！

ジェイス：これで累計が71点と。

ＧＭ：ナイトゴーレムはムーブアクションでスリップを解かい除じよ。マイナーはなしで、再び白兵攻撃を仕し掛かけます。対象はルードとフィンニーです。命中判定は……（ダイスを振る）19！

フィンニー：無理ですよー。

ルード：こっちも避けられません。

ＧＭ：では、ダメージロールいきます。今回もボーティスが《オーバーパワー》で、ダメージに＋15します。「ナイトゴーレム、膂力増加《オーバーパワー》！」

ルード：もう累るい積せき[image: ]点超えてるのに、まだ大だい丈じよう夫ぶなのか！

ＧＭ：（ダイスを振る）よし、いい出目！　54点の物理ダメージ！

ジェイス：少年、フィンニーくんを守れ。私が切り札を打つ！

ルード：分かりました！　《カバーリング》でフィンニーを守ります。範囲攻撃を《カバーリング》するとＨＰダメージが２倍ですよね？

フィンニー：うん。

ルード：防御力を引いても、82点ダメージだ。木こっ端ぱ微み塵じんっす（一同笑）

ジェイス：ふっ、安心したまえ。《アフェクション》！（笑）

ＧＭ：くっ！　ナイトゴーレムのダメージは０に。フィンニーを守るように立ちはだかるルード。彼を真っ二つにしようとナイトゴーレムが剣を振ふるいますが、ジェイスの展開した強固な魔力障壁が、その一いち撃げきを完全に遮しや断だんします。

ルード：ありがとう、ジェイスさん！

ジェイス：礼には及ばん。強き者を助けるのが、我々神官の本分だからな。さぁ、存分に戦いたまえ、ルードくん！

ルード：しかし、ジリ貧ひんだなあ今回！　頭使いまくりです（笑）。

ジェイス：いやいや、これぐらい緊張感のある方が戦闘は面おも白しろいのだ！（笑）




●第２ラウンド

▼行動値

　ファトゥスＣ～Ｅ　　　　13

　ナイトゴーレム　　　　　10

　フィンニー　　　　　　　８

　ジェイス　　　　　　　　７

　ルード　　　　　　　　　６

　バニィ　　　　　　　　　６

　ボーティス　　　　　　　６
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ＧＭ：では２ラウンド目。セットアップ！　こちらは特になし。

ジェイス：《ファイトソング》を使おう。《インタラプト》か、それとも《アフェクション》、どっちを回かい復ふくさせようかね。

バニィ：んー、《アフェクション》では？　ナイトゴーレムの攻撃はスキルを使わないので、《インタラプト》で防ふせげませんし。

ジェイス：ああ、そっか。そうね。じゃあ、《ファイトソング》で自分の《アフェクション》の使用回数を１回増やす。

ＧＭ：了解です。では、ファトゥスＣ～Ｅの行動から。誰を攻撃しようかな。

フィンニー：この攻撃、地味にきついー（笑）。

ＧＭ：対象はランダムで決めましょう。（ダイスを振る）Ｃはジェイス。Ｄはフィンニー。最後のＥはバニィですね。

フィンニー：（かわいらしい声で）こないでくださいっ！（一同笑）

ＧＭ：まぁ、まぁ、そう言わずに（笑）。まずはファトゥスＣから。先ほどと同じ攻撃で、命中判定は……（ダイスを振る）18！

ジェイス：無理だ！（ダイスを振る）９だから達成値11。当たった！

ＧＭ：ダメージは25点の魔法ダメージです。

ジェイス：これ、防ふせがないとやばいな。私が倒たおれるといろいろ瓦が解かいする（笑）。《プロテクション》で……それ！（ダイスを振る）　よしっ!!　18点軽減で【魔法防御力】と合わせて25点きっちり防ぐ。カキーン！　撥はね返かえした！（一同笑）

ＧＭ：むう。次はフィンニーさんに……（ダイスを振る）達成値22。

フィンニー：クリティカルのみ！（ダイスを振る）駄目です！

ルード：《カバーリング》します！

ＧＭ：（ダイスを振る）30点の魔法ダメージ。

ルード：魔法防御は４点しかないから、26点ダメージ。

ジェイス：《プロテクション》！（ダイスを振る）12点軽減だ。

ルード：14点ダメージで、37点で残ったよ。

ＧＭ：ルードはまだ余裕があるなぁ。次はバニィ。（ダイスを振る）達成値16です。

ジェイス：バニィくん、避けてくれるとすごいうれしい！（笑）

バニィ：16か！　が、がんばる（笑）。あたったら死にますし、最後のフェイト１点を使って３Ｄ＋６で！　がんばってみましょう（笑）。

ＧＭ：ではどうぞ。

バニィ：かっ！（ダイスを振る）駄目か！　14で回避失敗！

ＧＭ：ではダメージ！（ダイスを振る）

ジェイス：うげっ!?

ルード：うわっ！

ＧＭ：31点！　さぁ、どうだ！（笑）

バニィ：【ＨＰ】８点しかないんですけどー！（笑）　【魔法防御力】は２点なので、29点受けちゃいます。

ジェイス：最低でも22点軽減しなくちゃいけないか。４Ｄじゃ無理だな。６Ｄでちょうど。ここでバニィが倒れて、手数が減へるのは……。ええい、残りのフェイトを全部突っ込んで７Ｄにして、バニィに《プロテクション》！　駄目だったら、ごめん！（笑）

バニィ：まだ、フェイトを残してたんですね。どうもありがとうございます。

ルード：こういう時のためにね！

ジェイス：ここが使いどころ！（ダイスを振る）うおっ!?

フィンニー：低いなあ！

ジェイス：……えーと、でも23点軽減！（笑）

一同：おおーっ!?

バニィ：残り２点で助かりました（笑）。

ルード：た、助かってよかったー！

フィンニー：よかったー！

ＧＭ：では、次はナイトゴーレムが再び範囲攻撃ですよ。対象はさっきと同じでルードとフィンニー。（ダイスを振る）命中は19です！

フィンニー：ダメでしたー。

ルード：クリティカルのみ！　駄目だ、６は一個こは出るんだけどなあ！

ＧＭ：ここはもう押おせ押おせです。「畳たたみ掛かけろ！　ナイトゴーレム、膂力増加《オーバーパワー》！」ボーティスがやっぱり《オーバーパワー》！

バニィ：えーっと、これで累積[image: ]点ですかね。なんか、わたくしたちよりも、ボーティスの方がよっぽどナイトゴーレムを痛いためつけているような（一同笑）。

ＧＭ：はっはっはっ。でも、まだ落ちません（笑）。ダメージは……（ダイスを振る）46点の物理！

ルード：またまた、フィンニーを《カバーリング》！

ジェイス：そして、《アフェクション》！

ＧＭ：くう、耐えられまくりだ！　これだけやって、まだひとりも倒たおれない！

ジェイス：その代わり、こっちの切り札はスッカラカンだよ！（笑）

フィンニー：次はあたしですね。ここらで仕留めないとやばそうです。ここは確かく実じつに行きましょう。《アースバレット》＋《リゼントメント》！　対象はナイトゴーレムです！

ＧＭ：くっ！　ついにきたか……。

フィンニー：最初に使わなくて正解でしたね。命中判定は……（ダイスを振る）21！

ＧＭ：これは避けないとダメだ！　ここでボーティスが叫びます「制御《パワーコ操作ントロール》！」　《パワーコントロール》を使って、ダイスを一個増やす！　ＨＰダメージを10点受けて……（ダイスを振る）ダメか！　ダイス目が９なので回避失敗！　　ダメージどうぞ！

フィンニー：はい、６Ｄ＋43！（ダイスを振る）うわっ、１いっぱい出てる！

ジェイス：ここでゴーレムが落ちなかったら、超ちよう面おも白しろいぞ（笑）。

フィンニー：固定値が高いから大丈夫（笑）。17＋43で、60点の魔法ダメージ！

ＧＭ：直撃で累積[image: ]点。

ルード：どうだ？　落ちたか？

ＧＭ：《リゼントメント》によって威力を増した《アースブレット》が、嵐のようにナイトゴレームに襲いかかる！　無数の石飛礫がゴーレムの身体を穿ち、その衝撃で装甲や腕が吹き飛びます。そして、火花を散らして大爆発を起こす！　ナイトゴーレム、戦闘不能！

一同：やったぁ────────っ！

ルード：これで、あとはボーティスだけだ！

ＧＭ：そして、次の行動はジェイス。

ジェイス：んー、私は待機しよう。ボーティスが何をしてくるか分からん。支し援えんキャラっぽいし、ひどいことはないと思うが、臨りん機き応おう変へんに動けるようにしておく。

ルード：なるほど！

ＧＭ：ならば、次はルードとバニィ！

バニィ：とりあえず、わたくしが当てます。ダメージはそちらのほうが多いですし、様子見ならばわたくしの方が最さい適てきです。

ルード：お願いします！

バニィ：《フェイント》して攻撃！　よっ！（ダイスを振る）　命中は17！

ＧＭ：《フェイント》使われるとダイス一個になるから絶対よけられないです（笑）。

バニィ：ダメージは33点ですわ！

ＧＭ：【物理防御力】を引いて21点ダメージ受けました。「ぐぬぅ、こ、これはいかん！」

ジェイス：これはいかん！　じゃない（笑）。【物理防御力】は12点か。かなり効きいてそうだな、おい？

ＧＭ：「なにを言うか。この程度の攻撃、蚊に刺されたほども痛くないわ！」

ルード：なら、オレの一撃も受けてもらおう。

ＧＭ：「や、やめろっ！」（一同笑）

ルード：ムーブで近づいて、マイナーで《スマッシュ》、メジャーで《バッシュ》！　命中は……あれ、低い。達成値12！（笑）

フィンニー：振り直し、振り直し！（笑）

ルード：ここは外すと怖こわいですもんね。フェイト１点使って振り直します。それ！　（ダイスを振る）おおっ、今度は一気に上がった。４、５、６で達成値19！

ＧＭ：こっちはクリティカルのみ。　（ダイスを振る）５で回避失敗です。ダメージをどうぞ。

ルード：19＋６Ｄに、《スラッシュブロウ》で＋４Ｄします。これで10Ｄ！

ジェイス：高い目！

フィンニー：６ばっかり！

ルード：いけっ、とう！（ダイスを振る）うわっ、どうだろう？

フィンニー：……割わりといい？（笑）

ルード：小こ暮ぐれさんから借りたダイスが、出目がいいんだけど（一同笑）。

ＧＭ：菊きく池ちさんのダイスは駄目ですね、３以下しかない（笑）。

ジェイス：なんでここまでぼろぼろに言われなくちゃならんのだ（笑）。

ルード：ダメージは56点の物理！

ＧＭ：累計77点。まだ生きてます！　生きていますが、すでに頭の角は折れ、鎧は壊れ、鱗もあちこちが剥がれており、すでに満身創痍。でも、負け惜しみは忘れない！　「くっ、お前ら調子に乗るなよっ！」

ジェイス：もう一発いけば倒れるんじゃないか？（笑）

ＧＭ：しかし、待機しているジェイスの前に、ボーティスの行動です。「我が杖よ、眼前の敵を食らえ！　《ブラッディギア》！」ボーティスの持つ杖の歯車が回転し、まるでチェーンソーのようにして、ルードに斬きりかかる！　命中は18！

ルード：想そう像ぞうすると、すごい怖いんだけど（笑）。回避は……ダメ！

ＧＭ：ダメージは37点の物理！

ルード：それなら【物理防御力】だけでも耐たえられる。13点削けずって、24点。

ジェイス：念のため《プロテクション》！　11点軽減で。

ルード：なら13点食らって、24点残った！

ＧＭ：だ、ダメか。

ジェイス：やはり、ボーティスは支援型だったか。こいつ自身の攻撃力はそれほどでもなかったな。これで終わりだ。ルードくん、引いん導どうを渡わたしてやれ。最後の《ジョイフルジョイフル》！

ルード：了解です！　《スマッシュ》＋《バッシュ》で命中は16！

ＧＭ：（ダイスを振る）回避失敗です（笑）。

ルード：19＋６Ｄで……39点の物理！　これで、どうだっ！

ＧＭ：「ぐわぁぁぁぁ────────っ！」




　ジェイスの号令に合わせて、弾はじかれるようにルードが動く。

　全身を使って大たい剣けんを振ふりかぶり、渾こん身しんの力で振ふり下おろした。剣が唸うなりを上げ、ボーティスの角を折り、さらには身体を袈け裟さ懸がけに切きり裂さく！

　断だん末まつ魔まの叫さけび声ごえを上げながら、身体を襲おそう激げき痛つうにのたうち回るボーティス。だが、魔族という強きよう靱じんな肉体を持っているためか、すぐに命が尽つきることも許ゆるされない。




　だが、無む限げんにも続くかのように思われた悲鳴は少しずつ小さくなっていき、やがてその身体も動かなくなった……。







ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Ending 01◆魔ま族ぞくの哄こう笑しよう




　激げき戦せんのすえ、なんとか辛しん勝しようしたルードたち。

　疲ひ労ろう困こん憊ぱいも激はげしく、その場にへたりこんでしまう。

　だが……。




ＧＭ：ということで、ここでエンディングフェイズになります。

ルード：なんとか勝ちましたね。

ジェイス：あぁ、今回は結構やばかった。

フィンニー：でも、勝てたんですから！

バニィ：そうですわ。終わりよければ、すべてよし！

ジェイス：じゃあ、さっそくドロップ品を──。

ルード：それよりも、まずはレーナを助ける方が先でしょうが（笑）。

ＧＭ：と、ルードがレーナの方へと向かおうとすると、息いき絶たえたかと思われたボーティスがびくっ！　と起き上がります！

ルード：な、なんだっ！　まだ、死んでないのか？

ＧＭ：いや、もう死んでます。ここは演えん出しゆつということで、最さい期ごのセリフを言わせていただきます（笑）。

ルード：最期のセリフ？

ＧＭ：そうです。全身を血で染そめながら、ボーティスは息絶たえ絶だえに言葉を紡つむぎ出す。「これから先、お前たちはさまざまなことを知り、そしてさまざまな絶ぜつ望ぼうを、味わうことになる、だろう」

フィンニー：絶望？

ルード：どう意味だ？

ＧＭ：しかし、ボーティスはルードの質しつ問もんに含ふくみ笑わらいで答えるのみ。「わしは魔ま界かいの底で、その様子を、見物させて、もらうとしよう。しばしの別れだ、人間たちよ。ガァーハッハッハッハッ！　グワァーッハッハッハッハッ………」




　静まりかえった部屋に、ボーティスの哄笑のみが響ひびき渡わたる。やがて、声は小さくなっていき、ボーティスはどうと倒たおれて完全に動かなくなった。







◆Ending 02◆新たな真実




　メル・ニコルの正体が魔族であったことは、王国上じよう層そう部ぶに衝しよう撃げきを与あたえた。

　この混こん乱らんが国民まで波は及きゆうしないよう、情じよう報ほう隠いん蔽ぺいされ、ルードたちの身み柄がらも一時的に拘こう束そくされてしまう。

　彼かれらがようやく自由になったのは、事じ件けんが終わってから三日後のことだった。

　そして、解かい放ほうされた彼らをレティシアが呼よび出だす。




ＧＭ：ということで、ここからは後日談になります。

フィンニー：あの後、どうなったんですか？

ルード：レーナは無事ですか！

ＧＭ：順番に説明していきます。まず、レーナは無事です。ボーティスを倒たおした後、拘束を解といてちゃんと救出できました。

ルード：よかったー。

ＧＭ：そして、その後ですが、国こく営えいの機関でも有力な、王国錬れん金きん術じゆつ協会の協会長の正体が魔族だったということは、王国上層部に大きな波は紋もんを広げます。

バニィ：密ひそかに、人体実験とかもしていましたし、それは驚おどろくでしょうね。

ＧＭ：当然ですが、このことは隠蔽されることになります。そして、みなさんの身柄も一時的にですが拘束されてしまいます。もちろん、レーナとも会えなくなります。

ジェイス：なにー！

ＧＭ：とはいえ、ひどいことをされたりはしません。レティシアの知り合いということもあって、どちらかというと丁重に扱あつかわれてた感じですね。

フィンニー：行動が制せい限げんされてるだけみたいな？

ＧＭ：そうです。そして、拘束から三日後、みなさんは解放され、レティシアの部屋へと通されます。全員で顔を合わせたのも三日ぶりです。

ジェイス：ふう、一時はどうなるかと思ったが、ようやく自由の身か。

ＧＭ：疲つかれ気味のみなさんに、レティシアが申もうしわけなさそうに言います。「すまない。王国に潜ひそんでいた闇やみを払はらってくれたというのに、恩おんを仇あだで返すようなマネをして」

バニィ：国営機関のトップが魔族だったんですから、多少手て荒あらな対たい応おうになるのも理り解かいできますけどもね。

ＧＭ：「いや、本当はもっと早く解放したかったのだが、貴き族ぞくたちの説得に手間取ってな。ただ、ひとつだけ約束して欲ほしい」

ルード：約束？

ジェイス：メル・ニコルの正体については口外するな、ですね。

ＧＭ：こくりとレティシアはうなずきます。「もし、この情報が漏ろう洩えいすれば、国民を混乱させることになるだろう。正体を見み抜ぬけなかった不ふ甲が斐いなさを棚たなにあげて、なにをと思うかもしれぬが、よろしく頼たのむ」

ルード：大だい丈じよう夫ぶです、絶ぜつ対たいに言いません！

バニィ：ちなみに、メル・ニコルはこの先、どういう扱あつかいになるので？

ＧＭ：「現げん在ざいは病気で療りよう養よう中ということになっている。いずれ折をみて、体調を理由に引いん退たいしたと処しよ理りされて、新しい協会長が選出されることになるだろう」

フィンニー：今度はちゃんとした人を協会長にして欲しいです。

ルード：だな。

ＧＭ：「ああ、そうだ。改めてキミたちに紹しよう介かいしたい人物がいる」

フィンニー：紹介したい人物？　いったい誰だれ？

ＧＭ：バニィの問いに笑え顔がおを浮うかべ、机つくえの上のベルを鳴らすレティシア。しばらくすると「……失礼します」という女じよ性せいの声が扉とびらの向こうから聞こえてきます。

ルード：このしゃべり方は、レーナ？

ＧＭ：はい。とゆーわけで、メイド服姿すがたのレーナが部屋に入ってきます。

ルード：レーナ！

フィンニー：レーナさん！

ＧＭ：「……ルード、フィン、心配かけてごめん」しょんぼりとした表情で、レーナは涙ぐみながら頭を下げます。

ルード：別にレーナのせいというわけじゃないからな。謝る必要はないよ。でも、無事でよかったな（笑）。

フィンニー：ええ。このままレーナさんが助からなかったら、あたしのせいになるところですからね。

ルード：また、それかよっ！（一同笑）

フィンニー：（照れたように）いいじゃないですかっ！

ＧＭ：「とりあえず、レーナについてはこのまま私わたしが預あずかろうと思う。それで問題ないな」

ルード：はい。

フィンニー：ええ。お願いします。でも、今度はさらわれないようにお願いしますね（笑）。

ＧＭ：「もちろんだ。あと、もうひとり紹介する人物がいるんだが……」レティシアがそう言うと、もうひとりの少女が部屋へと入ってきます。こちらも、みなさんが見覚えのある人物です。ちょっと顔色が悪く、痩やせてはいますが……。

バニィ：（気がついた）もしかして……クラリッサさんですか？

ＧＭ：そのとおり（笑）。「あらためて紹介しよう。私つきの侍じ女じよのクラリッサだ」

バニィ：無事だったんですね。

ＧＭ：「あぁ。キミたちの報ほう告こくにあった錬金術協会の地下から無事に助け出すことができてね。身体からだはずいぶんと衰すい弱じやくしていたが、動く分には問題ないそうだ。事の騒そう動どうが収おさまるまでは、引き続き私の侍女をしてもらうことになった。成人のあかつきには、エーベル家の当主となってもらうことになるだろう」

バニィ：そうですか。それはよかったですわ。

ＧＭ：「本当にその節はご迷めい惑わくをおかけいたしました」どうやら、ゴーレムの時の記き憶おくも残っているようですね。

[image: ]

バニィ：いえいえ、お気になさらずに。それよりも早く元気になってくださいね。

ＧＭ：「それからほかの者たちも無事だ。全員、ゴーレムと入いれ替かわっていたよ。もっとも、キミたちがメル・ニコルを倒したあと、動かなくなってしまったがな。ああ、そうだ。ソーンダイクから今回の仕事の報ほう酬しゆうを預あずかってきている。私からの個こ人じん的てきな報酬も加えさせてもらった。受け取ってくれ」と、執しつ務む机づくえの脇に置いてある袋を指差します。

ジェイス：おお、色をつけてくれるとは！　で、いくら入っているのだ！

フィンニー：ジェイスさん、がっつきすぎ（笑）。

ＧＭ：約束の二〇〇〇Ｇ＋レティシアからの一〇〇〇Ｇで、合計三〇〇〇Ｇになります。

一同：おおーっ！

ジェイス：（超笑顔で）ドロップ品も含めると、かなりな儲けになりそうだな。

ルード：三〇〇〇Ｇになると、急にインパクトがあがるね（笑）。

ＧＭ：さて、報酬を渡わたしたところで、ちょっとレティシアの雰ふん囲い気きが変わります。「喜んでいるところ悪いが、少し話をよいだろうか」

ルード：なんですか？

ＧＭ：「うむ。ルードとフィンニー……ふたりのお父上に関係があることだ」

フィンニー：何か分かったんですか？

ＧＭ：「そうだ。ただ、少々踏ふみ込こんだ話になる。よければ、ルードとフィンニーのふたりと話したいのだが……」

ジェイス：まだ、込こみ入いった話を聞く時ではない気がするな。ここは大人しく出て行こう。

バニィ：それでは失礼いたします。ルードさん、フィンニーさん、また後で。




　室内に残される、ルードとフィンニー。

　先ほどまでの明るい雰囲気から一転、重い空気が立ちこめる。




ＧＭ：しばらく沈ちん黙もくしてから、レティシアが重い声こわ音ねで話はなし掛かけてきます。「フィンニー、私が話した、お父上の話は覚えているな」

フィンニー：はい。

ＧＭ：「ルードにも残ってもらったのは、フィンニーのお父上の事件がルードにも関係していたからだ。どちらかだけに明かすことも考えたが、それは公平ではあるまい。だから、ふたりに残ってもらった」

ルード：フィンの親父おやじさんの事件？

ＧＭ：「そうだ。かつて、フィンニーの父ヴァルター卿きようは、警けい護ご騎き士しからの依い頼らいを受け、魔族から〝あるもの〟を奪だつ取しゆする任にん務むについた。その依頼を出した警護騎士の名は───セオドリク・ヴェルフェ」

ルード：っ！　オレの親父！

ＧＭ：「そして、任務の目的だった〝あるもの〟とは──」ここまで言ったところで、レティシアはふたりの顔をじっとみつめる。そして、大きく息をしたのち、ゆっくりと告げた。




「今はレーナが持っている魔剣──黒影剣エクリプスだ」




　謎なぞは少しずつ明かされていき、やがて点と点は結び合わさって線となる。

　描えがかれる線の先……導みちびき出だされるものは、いったい何なのか。

　その答えを知る者は、

　今はまだいない───。







ＡＦＴＥＲ　ＰＬＡＹ







◆AfterPlay 01◆セッションを終えて




ＧＭ：これで第三話は終しゆう了りようです。お疲つかれさまでしたー。

一同：お疲れさまでした～。

ＧＭ：では、成長点の配はい付ふに参りましょう！




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　　　　　　　20点

遭そう遇ぐうしたエネミーレベルの合計　　　79点

遭遇したトラップのレベルの合計　　10点




ＧＭ：あとは「よいロールプレイをした」と「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。




　このふたつの項こう目もくについては、いつものように意見や感想を交えながら、それぞれのポイントをつけていく。




ＧＭ：あと、クライマックスフェイズのエネミーのドロップ品も決めましょう。

荻おぎ原はら：あれ？　いつも敵てきを倒したあとに決めてませんでしたっけ？




　エネミーのドロップ品は、通つう常じようはエネミーを倒した時にロールを行なう。しかし、エネミーを倒したあとにドラマチックな展てん開かいをしたい時や、ＮＰＣとの会話を挟はさみたい時に、ドロップ品決定ロールを行なうと、どうしてもちょっとギャグっぽくなってしまう。そういう時は、クライマックスフェイズやエンディングフェイズに行なわずに、アフタープレイで行なうとよいだろう。




ＧＭ：というわけです。とゆーことで、ドロップ品決定ロールです。まずはファトゥス五体から。

荻原：これは仲よく、みんなで振ふりましょう（笑）。

小こ暮ぐれ：じゃあ、一番手いきます。《目利きき》が入って３Ｄなので……（ダイスを振ふる）８！　駄だ目めだった（笑）。

ＧＭ：ノズル、五〇Ｇですね。

きくたけ：安っ！（笑）

かわたな：（ダイスを振る）９です。

ＧＭ：鉄、一〇〇Ｇになります。

荻原：（ダイスを振る）11だと？

ＧＭ：鉄二個こ目めになります。

きくたけ：（ダイスを振る）12！

ＧＭ：鉄、三個こ目。

小暮：きくたけさん、もう一回やっていいですよ。

きくたけ：やったー。（ダイスを振る）12、鉄だな。

かわたな：ノズル五〇Ｇ×一個、鉄一〇〇Ｇ×四個で、合計四五〇Ｇと。

ＧＭ：では、次はナイトゴーレムです。

小暮：フェイトが残ってる人に振ふってもらいましょう。

きくたけ：ないぞ（笑）。

かわたな：ないです。

小暮：ないです。

荻原：全部ないんだ（笑）。

小暮：なら、お任まかせしました。今日のあたしは出目悪いんで！

きくたけ：ここはかわたな、頼たのんだ！

かわたな：がんばりまーす。（ダイスを振る）あ………よ、４？

ＧＭ：……なにもなし。

小暮：ええーっ!?

きくたけ：なしもなしかよ！（笑）

荻原：へこむ……これはへこむ！　あれだけ大変だったのにな（でも、笑顔）

かわたな：す、すみません……。

小暮：ちなみに指名したのはジェイスさん（笑）。

荻原：そうだよ！（笑）

きくたけ：うん、まあこういうこともあるよね？（爆笑）

ＧＭ：最後はボーティスです。誰が振りますか？（笑）

きくたけ：フェイトが残ってる荻さん一択たくだな！

荻原：はい！　フェイト２点乗っけて５Ｄでいきます！

小暮：ここはいい目出さないと怒おこられますよ（笑）。

荻原：ホントにね（笑）。いくよっ!!（ダイスを振る）おっ、悪くはないぞ。

かわたな：いや、すごいですよ。

荻原：16！

ＧＭ：魔族の角、一五〇〇Ｇです。

きくたけ：そこそこ儲もうかったな。

小暮：でもゴーレムが……びっくりしました（笑）。

かわたな：本当にすみません。でも、これはきっと神さまが「儲もうけすぎてはいけない、欲よくにおぼれてはいけない」と言っているに違ちがいない（笑）。

荻原：ジェイスに対してのお言葉なんだね（笑）。

きくたけ：うぉ[image: ][image: ][image: ][image: ]ん、血の涙を流します（一同笑）。

ＧＭ：というわけで、ドロップ品はこれで終わり！　最後はキャラクターの成長です。

荻原：『上級ルールブック』が加わって、一気にデータ量が増ふえたから、どう成長させるか、悩なやみまくりなんですよね。

きくたけ：分かるぞ、その気持ち！（笑）

かわたな：まだ、ずっと先のことだって分かってるんですけど、こういう成長もいいな。ああ、こういうルートもいいかもと考えたり。

萩原：そうなんですよ！

小暮：もう少しレベルが上がれば、クラスチェンジとかも選せん択たく肢しに入ってきますし、また悩なやましくなりますよ（笑）。

萩原：おおー。それも楽しそうですね（笑）。

ＧＭ：そうやって、いろいろと悩なやんだり、試し行こう錯さく誤ごしてる時が一番楽しい気がしますねー。

萩原：でも、このあとどうなるんだ？　オレがフィンニーに狙われるのか？

小暮：（ドスの利いた低く、静かな声で）ルード、殺す──。

荻原：こ、こえぇ[image: ][image: ]（一同笑）。




　わいわいと歓かん談だんしながら、キャラクターの成長をしたり、今後の展開の予想に花を咲かせる一同。

　さらなる成長を遂とげたＰＣたちが、この先どうなるのか。そして、三本の魔剣と、それにまつわる過か去この因いん縁ねんによって、ＰＣがどんな道を歩むことになっていくのか。

　それらについては、第四巻かん「樹海と秘密と冒ぼう険けん者しや」までお待ちくださいませ。

　それでは、また次巻かんで会いましょう！




『アリアンロッド・リプレイ・セカンドウィンド』

第三話「騎士と王都と冒険者」

───ＦＩＮ───
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■この記事の目的

『セカンドウィンド』第三巻かんを手に取ってくださった、みなさま。本書をお読みくださり、ありがとうございます。シリーズも第三話に入りまして、スクラメイジの面々は３レベルに成長しました。このレベル帯はＰＣにとって、最初の山場といえるでしょう。新たなスキルの取得や武ぶ器き防ぼう具ぐの新調を積極的に考える頃ころ合あいであり、悩なやましくも楽しい時期となります。

　武器防具を新しくすれば、普ふ通つう、キャラクターの外見は変化します。その結果、自分のイメージと実じつ際さいの姿すがたに違い和わ感かんを覚えたことはありませんか？　もしくは、新しいアイテムがキャラクターのイメージと合わないと、購こう入にゆうを迷まよったりしたことは？

　絵にならなくとも、キャラクターの外見が気になる方は、少なくないと思います。

　このようなキャラクターのイメージの問題の解かい決けつ方法はいくつかありますが、今回はその中のひとつ──〝相当品〟という考え方について解かい説せつしていきましょう。




■相当品の使い方

　まず、相当品について簡かん単たんに説明しましょう。

　相当品とは、データに変へん更こうを加えないことを条じよう件けんに、装そう備びの形けい状じようや名めい称しようを変更する方法のことをいいます。たとえば、武器の場合、解かい説せつ欄らんに形状の記き述じゆつがあったり、実じつ際さいにイラストが掲けい載さいされていたりしますが、それらの情じよう報ほうを変更して、自分のキャラクターのイメージと合う形にするわけです。

　ただし、相当品によって、アイテムのデータが変更されるわけではありません。

　ロングソードの長さを五メートルにしても射しや程ていが伸のびたりはしませんし、代々家に伝わる家か宝ほうの鎧よろいだと設せつ定ていしても特とく殊しゆな効こう果かがついたりもしません。あくまで演出を変更するだけで、実際のデータはもともと持っていたものを使用するわけです。

　なお、相当品を使用する際は、必ずＧＭの許きよ可かを得てください。なにも言わずにアイテムの形状や名称を変更すると誤ご解かいと混こん乱らんを招まねきます。また、ＧＭが相当品を許可しなくても、固こ執しつしすぎないように注意しましょう。ＰＣのイメージも重要ですが、それ以上に、お互たがいの意見を尊そん重ちようしあった方がＴＲＰＧは楽しく遊ぶことができるからです。

　さて、相当品について大まかに説明したところで、次は相当品の主な要点となる名称と形状の変更について、個こ別べつに説明していきましょう。




●形状の変更

　形状の変更は、意い匠しようを加えるといった小さなものから、アイテムの形そのものを変更するといった大きなものまで、さまざまなものが考えられます。

　ちなみに、本書でもルードが相当品による武器の形状の変更を行なっています。

　ルードは武器をグレートソードからエストックに変更しましたが、形状が大きく変わるため、違和感が生まれていました。そこで相当品を使い、エストックとグレートソードの中間ぐらいの、細身の両手剣けんに形状が変更されています（＊を参照のこと）。

　他にも、同じ形状の武器を使い続けたい場合などにも、相当品による形状の変更は利用できます。たとえば、家宝の武器があったとしましょう。レベルが上がるたびに武器を変更すると、せっかくの設定が使えなくなってしまいます。そこで、新たな武器も同じ形状にすることで、同じ武器を使い続けているという演出を行なうわけです。武器のデータが変わるのは、秘ひめられていた性せい能のうを引き出せるようになった、といった演出にすると、スムーズに受け入れてもらえると思います。

　このように、ＰＣのイメージにあった形状の武器を相当品で作ることができるわけですが、元の形からあまりにもかけ離はなれた変更（両手剣を鞭むちの形状にするなど）をすると混乱の種になるので、やりすぎには注意しましょう。




●名称の変更

　こちらは、銘めい（物品につける特定の名）をつけるといった感覚が近いです。代々家に伝わる剣で、武器に家名が冠かんされている。あるいは、かつて英えい雄ゆうが使った鎧で、その英雄の名前を取って、〝○○の鎧〟と呼よばれている、などのような感じになります。

　名称を変更する際の注意点は、すでに存そん在ざいしている他のアイテム名と重ちよう複ふくしないようにする、ということです。

　たとえば、ロングソードを〝グレートソード〟と名づけると、それが片かた手て剣と両手剣のどちらなのか分からなくなり、混乱する可か能のう性せいがあります。さらに、キャラクターのイメージも、実際のものとは異ことなったものになってしまうかもしれません。

　今のは少々極きよく端たんな例ではありますが、実際の混乱を避さけるためにも、名称を変更する場合は、既き存そんのアイテムと被かぶらないようにした方がいいでしょう。




●アイテムの演出を省しよう略りやくする

　相当品とは違ちがいますが、キャラクターの演出の方法のひとつとして、所持、あるいは装備しているアイテムをあえて演出しない、というやり方もあります。

　再ふたたびルードを例に挙げますが、彼かれは今回の成長で新たにヘルムを購入、装備しました。ヘルムは頭を覆おおう金きん属ぞく製せいの兜かぶとですが、＊のイラストでは、ルードは頭に何もつけていません。ヘルムの演出をしないことで、イメージの変化を防ふせいでいるわけです。

　もちろん、こういった演出の省略にもＧＭの許可は必要ですが、キャラクターの演出の幅はばを広げる方法として、機会があれば使ってみてください。

　とはいっても、敵に捕らわれ、武装解除された時に、相当品としてヘルムは着けていないという演出をしていたとしても、ヘルムのデータは使用できなくなります。「相当品として頭部に装着していないから、取られるはずがない」という主張は通りません。

　相当品はあくまでも演出に過ぎず、データとしては存在することを忘れないようにしましょう。
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■スキルの演出

　相当品の解説はこれで一段だん落らくですが、まだ誌し面めんに余よ裕ゆうがありますので、キャラクターの表ひよう現げんの一環として、スキルの演出についても触ふれていきたいと思います。

『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』では、基き本ほんルールブックやサプリメントを通じて、大量のスキルを提てい供きようしています。これらのスキルは、発生する効果と一いつ緒しよに、どのようなことが起こるのかという演出も記述されています。それらを下地に、独どく自じのアレンジを加えた演出を行なうことで、ＰＣの個こ性せいを表現しやすくなります。




●演出の変更

　実際にスキルを例に挙げて、演出のアレンジをしてみましょう。

　たとえば、バードのスキルである《ディスコード》は、不協和音を奏かなでることで、敵てきに与あたえるダメージを増ぞう加かさせるものです。しかし、この説明にしたがって、必ずしも不協和音を奏かなでなくてはならないわけではありません。敵に不協和音を奏でて弱めるだけでなく、仲間を応おう援えんして強化する、という演出もありなのです。

　他にも例を挙げると、メイジの《ファイアボルト》などは、ただ炎ほのおの弾たまを飛ばすだけでなく、放つ炎を鷹たかや狼おおかみなどの動物を模もした形にするといった演出が考えられます。

　ウォーリアの《ブランディッシュ》などは、武器で広こう範はん囲いをなぎ払はらうといった演出が普通でしょうが、武器で地面を叩たたいた衝しよう撃げき波はで敵を吹ふき飛とばすといった、さらに派は手でな演出をすることもできるでしょう。

　このように、自分のキャラクターに合わせて、各スキルの演出をアレンジすることは、セッションを楽しみ、盛もり上あげる手しゆ段だんとして有ゆう効こうです。

　ただ、実際にスキルの演出をアレンジする際に気をつけなければならないのは、相当品と同じく、データの変更はされないという点です。

　薄うす暗ぐらいダンジョンで、《ファイアボルト》でたいまつを作ったとしても、そのシーンの明度が上がったりはしません。《ファイアボルト》は〈火〉属ぞく性せいの魔ま法ほうダメージを与えるスキルであり、明度を上げる効果はないからです。




●演出としての効果

　しかし、ダメージを出す以外の目的で《ファイアボルト》を使いたい時もあるかもしれません。たとえば、火を生み出してロウソクに火をつけたり、不要なものを焼いたりなどといった具合です。そのような場合は、ＧＭと相談し、その場限りのルールとして効果を判はん断だんするとよいでしょう。

　定められている部分に関してはルールどおりに処しよ理りして、それを優ゆう先せん。定められていない物に関しては、ＧＭが判断して演出のみの効果として処理するわけです。

　先ほどの《ファイアボルト》と明度の例のような場合は、別に明度を上げるアイテム（ランタンなど）を所持した上で、それを使う演出として《ファイアボルト》で火を灯ともしたことにする、といった方法もあります。これは、データの処理の齟そ齬ごを埋うめるために、別に必要な効果を持ったもの（スキルやアイテム）を用意するわけです。
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■最後に

　駆かけ足あしで説明してきましたが、今回の解説はこれで終しゆう了りようです。

　相当品を用いたり、スキルの演出にアレンジを加えたりすることで、キャラクター表現の幅はさらに広がります。

『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』で遊ぶことに慣なれてきて、基本ルールブックやサプリメントに記き載さいされているデータや演出に沿そった形で遊ぶだけでは物足りなくなってきたという方は、ぜひ、より自分のイメージにＰＣを近づけるテクニックとして、相当品などを利用してみてください。

　それはあなたに、『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』の新しい楽しさをもたらしてくれるはずです。




　あなたとあなたの仲間が、さらに楽しく遊ぶことができるようになるのを願って、今回は記事を終了にしたいと思います。

　ここまでおつき合いいただき、ありがとうございました。







あとがき




　早いもので『セカンドウィンド』シリーズも第三巻かんとなりました。

　ルールブックと同時に発売されたのが七月。そこから一〇月、年が明けて一月と、なんとかここまで、三ヶ月間かん隔かくで刊かん行こうすることができました。一いち応おう、このペースで今後も書いていきたいと思っておりますので、これからもよろしくお願いいたします。

　本ほん編ぺんでも書いていますが、本書が出る約一ヶ月前に『エリンディル西方ガイド』という、エリンディルのワールドガイド＋データ集が発売になっています。リプレイでは、ランダムダンジョンルールしか使用しませんでしたが、『エリンディル西方ガイド』には地ち域いきクラスをはじめたくさんのデータや、各国の詳しよう細さいな解かい説せつが掲けい載さいされています。

　ＧＭはもちろんですが、プレイヤーの方も楽しむことができるようになっていますので、ぜひお買い求めくださいませ。『セカンドウィンド』でも、もっとフォローできればなぁとは考えております。とはいっても、どうするかはいまのところ未定ではありますが（笑）。

　さて、それでは恒こう例れいのシナリオのネタバレと参りましょう。いつものことではありますが、まだ本編をお読みになっていない方はすぐにページを閉とじて、まず本編からお読みくださることをお勧すすめします。よろしくお願いしま～す。




●第三話「騎き士しと王都と冒ぼう険けん者しや」

　ダンジョン、ウィルダネスアドベンチャーときて、今回のシナリオはシティアドベンチャーです（とはいっても、実じつ際さいには本編の半分くらいですが）。また、クエスト形式を本ほん格かく的てきに導どう入にゆうしていることもあって、解説部分が多めになってしまいました。

　もちろん、これらのことを知らなくてもリプレイの物語を追うことはできるでしょうが、この『セカンドウィンド』シリーズは『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』のルール解説の役目も担になっているということで、かなりくわしく書きました。これらが、ＧＭをされる方の参考になれば幸いです。

　では、シナリオについての解説です。

　まずシナリオの前半はシティアドベンチャーです。とはいっても、得られる情じよう報ほうの数や行く場所などについてはコンパクトにまとめてあります。また、嘘うその情報も混まぜないようにしました。肝きもとなる部分は、クラリッサによって連れ出されるレーナのところです。あの段だん階かいでＰＣが王おう城じようにいるかどうかによって、シナリオの展てん開かいは大きく変わるようになっています。しかも四巻かん以い降こうの流れまで変わってしまうくらいの（笑）。

　で、どうなったかについては……第四巻のお話にも絡からんでしまうので、ここでは内ない緒しよとさせていただきたいと思います。申しわけありません。

　ただ、情報収しゆう集しゆうの方式については、特にくわしく書いたつもりです。

　しかし、説明の文章がだらだらと続くのもリプレイとしては面白くありませんし、紙面にも限かぎりがあります。そこで、この場をお借りして若じやつ干かんふたつほど、補ほ足そくさせていただきます。

　まずひとつめ。シティアドベンチャーで必要なのは情報の分散です。団だん体たいで行動しないシナリオの場合は、特定のＰＣに情報が集約しないように気をつけましょう。なるべく多くのＰＣに情報を渡わたし、それによってＰＣ同士の会話が発生するようにした方が、ゲームが面白くなります。

　ふたつめ。嘘の情報の扱あつかいは気をつけましょう。嘘であることが推すい測そくできる、あるいは露ろ骨こつに嘘であることが分かるような情報以外──つまり、プレイヤー（ＰＣ）を引っかけるようなタイプの嘘には特に気をつけるべきです。

　プレイヤーはＧＭから与あたえられた情報を信じ、鵜う呑のみにする傾けい向こうがあります。しかも、嘘の情報を信じてひどい目にあった場合、その責せき任にんをＧＭに転てん嫁かしてしまいがちです。

　これを防ふせぐためには、嘘の情報があることをＰＣ（プレイヤーではない）に告げておくようなシナリオ上での工夫、あるいは嘘に引っかかる部分も楽しむことができるプレイヤーがそろっている、といったプレイ環かん境きようなどが必要となります。その点に注意さえすれば、嘘の情報を混ぜることで、ゲームを面白くすることもできます。

　あとは、トライ＆エラーあるのみです。最初は欲よく張ばらずに、簡かん単たんなシティアドベンチャーから試してみてください。

　そして後半は、ＦＳ判はん定ていとランダムダンジョンとなります。

　ＦＳ判定は『上級ルールブック』、ランダムダンジョンは『エリンディル西方ガイド』に掲載されているルールです。これらについては、特に説明はいらないかと思います。本書を参考にして、シナリオに入いれ込こんでみてくださいませ。

　ちなみに本編で菊きく池ちたけしが「かつて我われ々われを恐きよう怖ふのどん底に落とした～」と言っているのは、『アリアンロッド・リプレイ・ルージュ＋１』に掲載されている「魔まを貫つらぬくもの」というリプレイのことです。

　このリプレイでもランダムダンジョンのルールを使用しているのですが、ＰＣを容よう赦しやなく死し亡ぼうさせ（つまり〝とどめの一いち撃げき（旧きゆう版はんではとどめを刺さす）〟を行なう）、さらに死んだＰＣのプレイヤーはセッションから脱だつ落らく、新たなプレイヤーが新たなＰＣで参加するという、かなり斬ざん新しんな企き画かくでした。興きよう味みのある方はお読みくださいませ。ほかの『アリアンロッド』のリプレイ同様、富ふ士じ見み書しよ房ぼうドラゴンブックから発売されております。

　閑かん話わ休きゆう題だい。

　さて、シナリオとしては比較的オーソドックスな流れになっている本編ですが、実は最後まで悩なやんだのはクラリッサの扱いでした。最初の考えでは、ゴーレムに記き憶おくや能のう力りよくを吸すい取とられた時点でクラリッサは死んでおり、その残ざん虐ぎやくな所業によってメル・ニコルに怒いかりを覚えてもらうつもりでした。それはそれで、ありだとは思います。

　ただ、エーベル家けの屋や敷しきで家を守っている執しつ事じや、彼かの女じよを侍じ女じよとしたレティシア王女に対して、ＰＣがどう思うか。そして、彼かれらにどうクラリッサのことを告げるか──それを考えた結果、本編のような形となりました。

　はたして、どちらがよかったのかは難しいところです。

　ＴＲＰＧはゲームではありますが、その中で人（あるいは人に相当するもの）が死亡する可か能のう性せいは多分にあります。その運命からはＰＣ、ＮＰＣにかかわらず、基本的には逃のがれることはできません。少なくともＴＲＰＧが物語を作るゲームである以上、キャラクターが死ぬ時には、その死になんらかの意味を持たせたい──そう思っています。ちょっと重い話になってしまいました。




●データの演えん出しゆつについて

　そして、今回のおまけページは〝相当品〟についてです。

　ゲームのデータは有ゆう限げんであり、人の想そう像ぞう力りよくは無む限げんです。この隙すき間まを埋うめるための考え方が、相当品です。この相当品という概がい念ねんを用いることにより、表ひよう現げんすることのできるキャラクターの幅はばは大きく広がります。本編のルードのようにヘルムを着けない戦士はもちろん、逆さか刃ば刀で戦うサムライ、拾った枝えだで戦う騎士、光の翼つばさを持つドゥアンの天翼族オルニスなども可か能のうです。ＧＭの許きよ可かの範はん囲いで、いろいろなＰＣを作成してみてください。




　さて、そろそろ紙面が尽つきてまいりました。

　当初ルールブックのシナリオやシナリオ集と連動してきた『セカンドウィンド』シリーズですが、『エリンディル西方ガイド』に掲載されているキャンペーンシナリオで、グランフェルデン王国への妖よう魔ま侵しん攻こうが解かい決けつしたことで、次巻よりフォースタス、そして魔ま剣けんの話がいよいよ本ほん格かく化かし、独どく自じの物語が展開され始めます。

　とはいっても、ルードたちは一いつ介かいの冒険者です。父親が高名な騎士だったり、闇やみの一族の出身だとしても、彼らはそれらによる特とく殊しゆな力は持っていません（出自でもらえる一いつ般ぱんスキルだって、成長点を払はらえば手に入りますし）。今、ルードが持っている紅炎剣プロミネンスも、物語的には彼が偶ぐう然ぜん手に入れたものです。このスタンスは最後まで変えないつもりです。これからも、彼らの冒険者として活かつ躍やくを、描えがいていくことになるでしょう。え？　バニィの設せつ定てい？　まっ、なんとかなる──といいなぁ（笑）。

　では、最後に謝辞を。読者の方々はもちろん、プレイヤーとして参加している荻おぎ原はらさん、小こ暮ぐれさん、イラストレーターの合あい鴨がも先生、そしてＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．ならびに富士見書房のスタッフのみなさま、ありがとうございました。そして、第四巻『樹海と秘密と冒険者』もよろしくお願いいたします！




二〇一一年一二月　久保田悠羅くぼた・ゆうら
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