















































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。
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はじめに




　皆みなさま、すでに私をご存じの方はこんにちは。

　はじめましての方ははじめまして。

　私は本書の著ちよ者しやの大竹みゆという者です。




　本書は、テーブルトークＲＰＧ『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ』（KADOKAWA　富士見書房刊。以下、ＡＲ２Ｅ）のリプレイです。

　テーブルトークＲＰＧ？　リプレイ？

　これらがどういったものか分からない方、という方のために、簡かん単たんにですが、最初に基き礎そ知ち識しきを解かい説せつさせていただきます。




　テーブルトークＲＰＧとは〝テーブルトーク・ロールプレイング・ゲーム〟（Table Talk Role-Playing Game）の略りやく称しようです。ゲームマスター（以下、ＧＭ）という進行役ひとりと、複ふく数すう人のプレイヤーで行なう遊びで、プレイヤーは各自ひとりのキャラクター（プレイヤーキャラクター。以下、ＰＣ）を担たん当とうし、ＧＭの管理のもとで冒ぼう険けんへ旅立ちます。

　そして、そのプレイ風景を文章化したものをリプレイと呼よびます。このリプレイを読めば、ＴＲＰＧの雰ふん囲い気きを味わい、楽しむことができるのです。




　本書で使用しているのは『ＡＲ２Ｅ』という剣けんと魔ま法ほうのファンタジーを題材にしたＴＲＰＧです。

　このゲームの舞台は、基本的にはエリンディルという大陸になります。そこを舞ぶ台たいに、プレイヤーは冒ぼう険けん者しやとなって遺い跡せきの探たん索さくや多くのエネミーと戦う冒険を繰くり広ひろげます。ですが、今回の私わたしのリプレイ『アリアンロッド２Ｅ・リプレイ・オーバーキル』では、エリンディル大陸の西にあるアルディオン大陸を物語の舞台としています。

　アルディオン大陸は『アリアンロッドＲＰＧ　２Ｅ　アルディオンレボリューションガイド』（KADOKAWA　富士見書房刊。以下、レボリューションガイド）を導どう入にゆうすることでプレイ可か能のうとなる、国同士の争いや興こう亡ぼうを背はい景けいとする物語───戦記物を遊ぶことをコンセプトに造つくられた場所です。この本ではなぜアルディオン大陸が舞台なのか、などの詳しよう細さいは別べつ途と本作中にまとめていますので、順次お読みいただければと思います。




　長々と説明してきましたが、解説は以上になります。

　ここから先は、本ほん編ぺんをお楽しみください。







■アルディオン大陸とは

　かつて、人類を脅おびやかす妖よう魔まや魔ま族ぞくと戦ったセインと呼よばれる戦士たち。彼らに戦いの褒ほう美びとして神々が与あたえた憩いこいの地が、アルディオンと呼ばれる大陸です。

　セインたちは長おさウルフリックと共にアルディオン大陸へ渡わたると、フェリタニア統とう一いつ帝てい国こくを建国。その後三〇〇年に亘わたって、フェリタニア王家の血ち筋すじによる統とう治ちが続きました。

　ですが、時が流れて帝てい王おうの血筋が絶たえると、フェリタニア統一帝国は、七つの王国に分ぶん裂れつしました。以来、アルディオン大陸は数百年に亘り、戦せん乱らんの時代が続きます。

　大小さまざまな国家や勢せい力りよくが生まれては消えていく……そんな混こん沌とんとした時代の流れに変化が起きたのは帝紀八一二年。西の強国、レイウォール王国の王女ピアニィが、謀む反ほんの疑うたがいをかけられて出しゆつ奔ぽんし、フェリタニア王国を樹じゆ立りつしたことにあります。フェリタニア王国は多くの苦く難なんを乗のり越こえ、わずか二年で大陸の半分を有する一いち大だい勢せい力りよく───フェリタニア合がつ衆しゆう国こくへと成長を遂とげました。

　しかし帝紀八一四年、大陸統一を目前にして〝大グレート崩デイスト壊ラクシヨン〟と呼ばれる大だい事じ件けんが起き、すべては霧む散さんしてしまうことに。大陸中央部には巨きよ大だいなクレーターが穿うがたれ、それまでアルディオンには存そん在ざいしないといわれた、妖魔や魔族が出しゆつ現げん。フェリタニア合衆国は瓦が解かいし、再ふたたび戦乱の時代が到とう来らいすることになったのです。

　本編で扱うのは、そんな激げき動どうの真っ直ただ中なかにあるアルディオン大陸が舞台なのです。
















ＰＲＥＰＬＡＹ







◆Preplay01◆報しらせは突とつ然ぜんに




「大竹さん、リプレイを書いてみませんか？」

「……はい？」




　電話越しのこの言葉に、あたし───大竹みゆは、思わず素すっ頓とん狂きような声を上げてしまいました。

　なんでこうなった？　そんな疑ぎ問もんが頭に浮うかびます。

　先に言っておきますが、私はＴＲＰＧが好きですけど本業は声優をやっています。

　リプレイというのは、文章を書くお仕事をしているライターさんが書くもので、あたしが書くようなものではないと思っていたので、大変びっくりしました。

　どうしてこんな電話が掛かってきたのでしょうか？　……その話の前に、まずはこの会話に登場する人物について紹介します。




大竹みゆ（以下、大竹）

　フリーの女じよ性せい声せい優ゆう。笑顔の陰かげに修しゆ羅らを潜ひそませるゲーマーと認にん識しきされている……とか。

　殺意が心の中に潜んでいる……などとネタにされ続けた結果、最近では潜めることすらしなくなってきた気がします。

　そのせいで、秋葉原の街中を歩けば「あ、殺意様だ」と呼ばれることもあったり。

大竹みゆblog*primlog+*　http://ameblo.jp/primlog/

ＴＲＰＧ部ルティナス　http://lutinus.jugem.jp/




鈴吹太郎すずふき・たろう（以下、鈴吹）

　本名、中島なかじま・純一郎じゆんいちろう───ＴＲＰＧ製作会社ファーイースト・アミューズメント・リサーチ（以下、Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．）の代表取とり締しまり役やく、すなわち社長さんです。

　ＴＲＰＧ『トーキョーＮ◎ＶＡ』『ブレイド・オブ・アルカナ』シリーズ（いずれもKADOKAWA　エンターブレイン刊かん）のデザイナーで、多数のリプレイを手がけるライターでもあります。

　鈴吹さんの執筆した『アリアンロッド・サガ・リプレイ・イェーガー』（KADOKAWA富士見書房刊。以下、イェーガー）。普ふ通つうの人型に憧あこがれるエクスマキナ、チャイ・ガーリー・ブレンドとして大竹も参加しています。




鈴吹：どうも、鈴吹ですが。今、少々お時間をいただいてもよろしいでしょうか？

大竹：はい、大だい丈じよう夫ぶですよ～。

鈴吹：ありがとうございます。まずは、『アリアンロッド・サガ』シリーズ完結、おつかれさまでした。

大竹：こちらこそ、お世話になりました。

鈴吹：大竹さんのご協力のおかげで、無事にシリーズを終わらせることができ、スタッフ一同、ほっとしています。




　鈴吹社長が口にした『アリアンロッド・サガ』とは、『ＡＲ２Ｅ』を使ったリプレイシリーズのことです。剣と魔法の世界エリンに存在する戦乱の大地───アルディオン大陸を舞台とし、複数のリプレイシリーズが交こう錯さくしながら紡つむがれていく一大戦記です。私もさまざまな形で関わらせていただきました。

　シリーズ開始から約五年後。二〇一三年一二月に発売された『アリアンロッド・サガ・リプレイ⑫　悠ゆう久きゆうのラストクィーン』（KADOKAWA　富士見書房刊）をもって、シリーズは完結しました。




大竹：あたしも、ほっとしたのと一緒に楽しかったことをいろいろ思い出します。……ただ、すごく長く付き合ってきた作品だったので、終わって寂さびしい気持ちもあって……ちょっと複ふく雑ざつな感じですね。

鈴吹：大竹さんは『アリアンロッド・サガ』の最初から最後まで、しかもいろいろな作品に参加しましたからね。……それで、そんな大竹さんにひとつ、お仕事のご相談がありまして。

大竹：はい、お仕事ですか。なんでしょう？

鈴吹：───大竹さん、リプレイを書いてみませんか？

大竹：……はい？




　……と、そんな感じで冒ぼう頭とうのお話に繋つながるわけです。

　いきなりのリプレイ執しつ筆ぴつの依い頼らい。商業作品としてリプレイを書いた経けい験けんは私にはありません。突然のお話に、私は混こん乱らんしてしまいました。




大竹：え、あたしがですか？　いや、でも、あたし、経験もありませんし……。

鈴吹：そこは我われ々われがしっかりサポートいたします。我々もプロですから、できないことをやろうとは思いません。大竹さんとならば可能だと判はん断だんして依頼しています。

大竹：おお……。ちなみに舞台とか内ない容ようは決まってるんでしょうか？

鈴吹：内容については、大竹さんと相談して決めることになりますが、舞台はアルディオン大陸にしてほしいとのことです。

大竹：アルディオン大陸ですか!?　でも、『アリアンロッド・サガ』シリーズは完結しましたよね？

鈴吹：『アリアンロッド・サガ』が完結しても、アルディオン大陸がなくなったわけじゃないですから。アルディオン大陸を舞台とした新しい物語を提てい供きようしようという企き画かくについて富ふ士じ見み書しよ房ぼうさんと相談したところ、「大竹さんに頼たのんではどうか」という話になったんです。

大竹：ええーっ!?

鈴吹：大竹さんは『アリアンロッド・サガ』シリーズを通して、アルディオン大陸ともっとも多く関わった方のひとり。そういう方なら、きっとおもしろいものができるだろうっていう意見が出たんですよ。

大竹：あ、ありがとうございます！

鈴吹：それで、いかがでしょうか？　この仕事、受けてもらえますか？




　初めての商業リプレイ執筆の依頼。心に不安はありましたが、アルディオン大陸という思い入れのある場所を舞台とするならば……と、引き受けることを決めました。




大竹：……分かりました。そのお仕事、やらせていただきます！

鈴吹：ありがとうございます。それでは、物語の内容なんですが、希望はありますか？

大竹：……アルディオン大陸っていうと、私はやっぱり『アリアンロッド・サガ』なんですよ。いろいろなシリーズにプレイヤーとして参加して、ＧＭの方々にお世話になりました。それで何かお返しができないかなって思ってたんです。お礼れい参まいりみたいな！

鈴吹：お礼参り!?




お礼参り

　①神しん仏ぶつにお願いしたことがかなったときに、そのお礼のために神社や寺にもうでること。

　②やくざなどが、しかえしをすること。


引用文献　大野晋　田中章夫編『角川必携国語辞典』１９９５年、角川学芸出版刊






鈴吹：……あのう、ウチの社員が何か不始末をしでかしましたでしょうか？

大竹：あっ!?　ち、違ちがいます！　言葉の綾あやです！　勢いきおいで言い間ま違ちがえました！

鈴吹：びっくりしました（笑）。……つまり、『アリアンロッド・サガ』でＧＭをしてもらった人たちに、お礼がしたいと。

大竹：そうです！




　この後、社長と相談しながら、今回のリプレイの物語についてまとめていきます。

　大まかなコンセプトは、『アリアンロッド・サガ』シリーズで私が参加したリプレイのＧＭをプレイヤーに迎むかえ、笑顔と殺意でおもてなししちゃおうというもの。

　大竹みゆの反撃アヴエンジです！




　笑顔と殺意のおもてなしということで、物語はダンジョン探索を主とした内容に決定。

　やるからには全力で！　ということで、多くのプレイヤーを恐きよう怖ふのどん底に叩たたき込こんできたダンジョンの名手、関根博寿せきね・ひろひささんに協力を求めたところ……。

「やるからには、徹底的に───」と、そんな素敵なアドバイスもいただきました。

　そう、やるからには徹底的に、ですよ！




　セッション準じゆん備びをしている間にも、時間は瞬またたく間まに過すぎ───。

　ついにセッション当日がやってきたのでした。







◆Preplay02◆新たな物語の始まり




　というわけで、あっという間に日々は過ぎていき、収しゆう録ろく日び当日───。

　シナリオも何とか用意して、セッションの準備も整いました。

　今回はお礼参り……あ、違った。お礼でした（笑）。

　これまで、私をプレイヤーに迎えてＧＭをしてくれた人たちにやって来てもらっています。




「おはようございまーす！」

「今日は大竹さんがお礼参りのためにＧＭをしてくれるということで」

「違います違います、ご恩返しですって」

「ははあ、倍返しってヤツですね」

「きっと、殺意溢れるセッションなんだろうなぁ」

「そんなことはないですよ？　ちょっと関根さんにアドバイスを頼んだだけですよ」

「それがもう、殺意に溢れてるんだって！」




　などと、集まった早々プレイヤーの皆さんと和気あいあい（？）に盛り上がりました。

　ではここで、今回参加するプレイヤーの方々に自己紹介をお願いしましょう。




菊きく池ちたけし（以下、きくたけ）

　通つう称しよう〝きくたけ〟さん。『ＡＲ２Ｅ』のゲームデザイナーです。また、数々の名作リプレイを上じよう梓ししてきたライターでもあります。著書は『アリアンロッド・サガ・リプレイ』（KADOKAWA　富士見書房刊。以下、無印）シリーズなどです。




きくたけ：菊池たけしでーす。今日は、お礼参りをされるということで怯えています（笑）。

大竹：大丈夫ですよ。腕によりをかけて楽しんでもらうつもりですから。

きくたけ：その笑顔が怖いんだって！（笑）　まあ、そんな大竹さんと言えば、その名を語るも怖ろしい〝殺意のプリンセス〟ピアニィなわけですが。

大竹：すっかり殺意ってフレーズも定着しましたね～。




ピアニィ・ルティナベール・フェリタニア

　無事一二巻で完結した『無印』に登場するＰＣです。最初はレイウォール王国のお姫様だったのですが、アルディオン大陸で統一帝アルドワルダになったり光と闇が合わさって大変なことになったり、本当にいろんなことを体験したＰＣです。初めてのリプレイということで張り切ったら、結果的に殺意が高い女の子になりました。
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緑谷明澄りよくや・あきすみ（以下、緑谷）

　ゲーム製せい作さく会社Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．所しよ属ぞくの、新しん進しん気き鋭えいのライター。前ぜん述じゆつのＴＲＰＧ部ルティナスの部員でもあります。

　著書は『アリアンロッド・サガ・リプレイ・エチュード』（KADOKAWA　富士見書房刊。以下、エチュード）シリーズとなっています。




緑谷：はい、緑谷明澄です。よろしくお願いします。

大竹：明澄ちゃんよろしく～。

緑谷：ルティナスの部員として、今日は部長を支えていきますよ。

大竹：お願いね。明澄ちゃんには『エチュード』でお世話になったよね。

緑谷：はい、部長にはユファちゃんを演じてもらいました。




ユファ・プリムナード・コネリー

　アルディオン大陸にある貴族の子女たちが学ぶシェルドニアン学園の生徒で、寂さびしがりやだけど素す直なおになれない、ツンデレな女の子です。結成したギルドも「～～してもよくってよ」っていう彼女の口癖が採用されていました。
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藤井忍ふじい・しのぶ（以下、藤井）

　フリーの女性ライター。可愛かわいらしいキャラクターを演えんじることが多く、言動もまた可愛らしい方なのですが、時折腹はら黒ぐろ（？）な面が顔を出したりすることも。

　著書は『アリアンロッド・サガ・リプレイ・ゲッタウェイ』（KADOKAWA　富士見書房刊。以下、ゲッタウェイ）シリーズです。




藤井：藤井忍です。今日はよろしくお願いしまーす。

大竹：はーい、こちらこそ。藤井さんがどんなＰＣを演じてくれるか、楽しみにしています。

藤井：大竹さんには、私の『ゲッタウェイ』シリーズでリージュのプレイヤーとして参加してもらっています。

大竹：はい、リージュが参加した『ゲッタウェイ』も、無事完結しましたね。




リージュ・フェア・リース

　ピアニィそっくりの、ガンスリンガーで二丁の魔導銃キャリバーで戦う戦せん闘とう大好きな女の子です。いろんな秘密があったんですが、ここでそのことを語るわけにはいきません。気になる方は是非『ゲッタウェイ』をお読みください。
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鈴吹太郎

　すでに紹介しているので割かつ愛あいします。




大竹：それじゃあ社長、本日はよろしくお願いします～。

鈴吹：はい、こちらこそこの企画を引き受けていただいてありがとうございます。

大竹：社長とはプレイヤーでご一緒することも多いですけど、私が『アリアンロッド・サガ』シリーズでＧＭしてもらったのは、『イェーガー』になりますね。

鈴吹：ええ。でも、ボール型のＰＣを持ってくるとは思わなかったなぁ（笑）。

大竹：かわいいと思ったんですけど（笑）。

鈴吹：はい、チャイは大変かわいいＰＣだと思いますよ。




チャイ・ガーリー・ブレンド

『イェーガー』に登場する私のＰＣです。機械の種族エクスマキナの女の子で、まん丸な外見をしています。チャイは憧れの男性を一途に想い、ふさわしい女の子になりたくて人間型ボディを手に入れることを夢見る子でした。
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大竹みゆ（以下、ＧＭ）：みなさん、今日はお越こしいただきありがとうございます！　これよりリプレイの収しゆう録ろくを始めますね。よろしくお願いします！

一同：よろしくお願いしまーす！

ＧＭ：舞台はアルディオン大陸になりますよ～。

藤井：おや？　『アリアンロッド・サガ』は『無印』の完結で終了したと思いましたが。

きくたけ：『無印』の完結で終しゆう了りようしたけど、それでアルディオン大陸を舞台にした物語ができなくなるわけじゃない。だから、新しいシリーズを担当してもらったわけだ。

緑谷：なるほど。ちなみに時期はいつなんですか？　一言にアルディオン大陸と言っても、時代によって情じよう勢せいが変わりますよね。

ＧＭ：帝紀八一五年、〝大崩壊〟からしばらく経たったあとにしたよ。基き本ほん的てきに、こちら───『レボリューションガイド』の環かん境きようを使っていきます。

藤井：了りよう解かいです。

ＧＭ：ちなみに、シナリオはＯシリーズ的なノリで作ってみました（笑）。リプレイタイトルもそれに絡からめて考えてきたんですよ。その名も───。

緑谷：その名も？

ＧＭ：『アリアンロッド２Ｅ・リプレイ・オーバーキル』!!

一同：オーバーキル!?

鈴吹：こりゃまた殺意の高いタイトルだな（笑）。

ＧＭ：大だい丈じよう夫ぶ大丈夫。がんばれば、誰だれも死なない……はず！　みなさん、がんばです！

緑谷：が、がんばります（笑）。




●今回予告とハンドアウト

ＧＭ：それじゃあ、まずは今回予告から！




　アルディオン大陸のあらゆる所に存在したダンジョン。

　誰が何時いつ、何のために造つくったのかすべて謎なぞに包まれている。

　そのダンジョンの奥おく深ふかくで、ある人を待ちこがれている人物がいた。

「逢あいたいよ……」

　と、囁ささやいた言葉は、大切なものの輝かがやきと共に、静かな夜を一変させた。




『アリアンロッド２Ｅ・リプレイ・オーバーキル』

　第一話「ただ、貴方あなたに逢いたくて」




　竜りゆう輝き石せきと共に、戦乱の時代を駆かけ抜ぬけろ！




藤井：ダンジョン探索がメインのシナリオですか。

ＧＭ：ちなみにダンジョン作成を、関根博寿さんに協力してもらってます♪

緑谷：デスダンジョンの名手、関根さんが協力しているですと!?（笑）

きくたけ：下手したら……いや、下手しなくても死人が出る可か能のう性せいがありますな。

ＧＭ：でもでも、関根さんのダンジョンが本当に怖こわいのって、本人がＧＭするときでしょ。今回のＧＭは私だから大丈夫！

きくたけ：よけいに恐おそろしいわ！（一同爆ばく笑しよう）

鈴吹：デスダンジョンと殺意が合わさり、最さい凶きようになりそうだ（笑）。

ＧＭ：大丈夫、きっと大丈夫！　みなさんなら大丈夫!!

きくたけ：ふ、不安だ……（笑）。

ＧＭ：では、次にシナリオハンドアウトを配りまーす。今回は、コネクションにみなさんと縁えんあるキャラクターを設定しているので、こちらでどのハンドアウトを使っていただくのか指定させてもらいますね。

藤井：縁あるキャラクター……誰だろう。

ＧＭ：それはハンドアウトを見てのお楽しみです。じゃあ、まずはＰＣ①───きくたけさんのハンドアウトからいきますね。




▼ＰＣ①：菊池たけし用ハンドアウト

コネクション：ピアニィ・ルティナベール・フェリタニア　　　関係：親友

　キミは、ピアニィの親友だ。

　ある朝目覚めると、ピアニィの使い魔のヤンヤンが手紙をくわえていた。

　ピアニィはとても大事な秘ひ密みつのアイテムを盗ぬすまれてしまったらしい。

　特とく異い体たい質しつとなり、地上に降おりられなくなったピアニィに代わり、キミはアイテムを取とり戻もどしてくることにした。




きくたけ：うお、コネクションはピアニィか！

鈴吹：菊池さんと縁深いキャラといったら、確たしかにピアニィだよな。

藤井：著書の『無印』シリーズの主人公ですしね。

きくたけ：最さい終しゆう刊かんを出して、ついにお別れなんだな……と感かん傷しように浸ひたってたら、いきなり再さい会かいすることになったでござる（一同笑）。

ＧＭ：ちなみに時期的に、アヴァロンにいた頃ころのピアニィになります。

きくたけ：〝神しん竜りゆう王おう〟と〝邪じや神しんの御み子こ〟を宿しちゃって、物ぶつ質しつ界にいられなくなった時期か。それでピアニィ本人じゃなくて、ヤンヤンが手紙を届とどけにくるわけだな。
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ＧＭ：なのです。次はＰＣ②……明澄ちゃんのハンドアウトですよ～。




▼ＰＣ②：緑谷明澄用ハンドアウト

コネクション：ユファ・プリムナード・コネリー　　　関係：親友

　キミは、ユファの親友だ。

　彼かの女じよはとても大事な秘密のアイテムを盗まれてしまったらしい。

　キミはショックで熱を出して倒たおれている彼女に代わって、アイテムを取り戻してくることにした。




緑谷：私のコネクションはユファちゃんですか！

藤井：ユファちゃんは緑谷さんのデビュー作『エチュード』シリーズの主役ですね。

緑谷：なつかしいです。

きくたけ：俺おれはピアニィ、緑谷さんはユファ……これ、プレイヤーがＧＭ兼けん著者を担当したリプレイシリーズで、大竹さんがプレイヤーをやったキャラクターか？

緑谷：おお、言われてみれば。なるほど、縁あるキャラクター、そういう意味ですか！

ＧＭ：ピンポーン！　昔お世話になった縁を活かしてみました（笑）。さあ、次は藤井さんのハンドアウトですよ。

藤井：ということは、私のハンドアウトのコネクションは……。




▼ＰＣ③：藤井忍用ハンドアウト

コネクション：リージュ・フェア・リース　　　関係：親友

　キミは、リージュの親友だ。

　リージュはとても大事な秘密のアイテムを盗まれてしまったらしい。

　キミはショックで戦うことができなくなったリージュに代わり、アイテムを取り戻してくることにした。




藤井：やっぱりリージュでしたか。

きくたけ：藤井さんがＧＭで、大竹さんがプレイヤーで参加したリプレイといえば『ゲッタウェイ』シリーズだしな。それはいい。だが……。

鈴吹：リージュが戦えなくなるとは思えん！　あの戦闘大好きな子が！（一同笑）

藤井：《ヒール》できなくなっても、戦闘だけは普通にやれそうですよね（笑）。

ＧＭ：それぐらいショックだったんですよ。リージュは今もう「どうしよう！　親友であるあなたにしか相談できないの」って、あわあわしてるから。

藤井：そ、そこまで困こまってるんですか!?　いったいなにが盗まれたんだろう？

ＧＭ：ふふふ、盗まれたものについては、シナリオが始まるとわかるので、それまでお楽しみです。次は社長のハンドアウトです。




▼ＰＣ④：鈴吹太郎用ハンドアウト

コネクション：チャイ・ガーリー・ブレンド　　　関係：親友

　キミは、チャイの親友だ。チャイはとても大事な秘密のアイテムを盗まれたらしい。

　キミはショックで明日への希望をなくしているチャイに代わり、アイテムを取り戻してくることにした。




鈴吹：大竹さんとはプレイヤー同士で共きよう演えんしたことが何度もあるけど、ＧＭとプレイヤーっていう関係でなら、チャイだよな。

緑谷：球形ボディが特とく徴ちよう的てきなエクスマキナの女の子！

藤井：人間型に憧あこがれて、自分を改かい造ぞうするためにがんばってるんでしたね。

ＧＭ：ですです。まだ普通の人間型になれてないんで、今もがんばってます！

緑谷：そんなチャイが盗まれた秘密のアイテム……髪かみの毛けとか？

きくたけ：髪の毛かい！（笑）

鈴吹：いや、これがありえるんだよ。なぜかというと、『イェーガー』で秘密任にん務むの報ほう酬しゆうとして髪の毛を欲ほしがってたから！

ＧＭ：朝シャンするのが、チャイの夢ゆめのひとつなんです（一同笑）。

きくたけ：さよか（笑）。




＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：以上が、今回のシナリオのハンドアウトです。ちなみにＰＣ番号の順番は、『アリアンロッド・サガ』シリーズのアルファベット順になってます。

緑谷：ああ。『無印』から始まって、Ｅエチユード、Ｇゲツタウェイ、Ｊイエーガーの順か。

藤井：了解です。でも、みんななにかしらアイテムを無くしているんですね。

きくたけ：しかも、ショックを受けて、ひどいことになっとる。熱を出したり、戦えなくなったり、明日への希望を無くしたり。

ＧＭ：そうなんですよ。大切なものを奪うばわれて大変なんです。助けてあげてください！

緑谷：がんばります！

ＧＭ：では、次はキャラクター作成に入りましょう。




　さっそく、ルールブックやサプリメントを開き、キャラクター作成に取りかかります。

　今回のキャラクター作成は、私が提示した３レベルのレギュレーションで、コンストラクションで作ってもらいました。

　で、やいのやいのと話し合いながらキャラクター作成を行なうこと、しばらく。

　戦乱の大地に、新たな四人のキャラクターが誕たん生じようしたのでした。




●キャラクター紹介

ＧＭ：みなさん、キャラクターが完成したみたいですね。それじゃあ、キャラクターの自じ己こ紹介をお願いします。まずはきくたけさんから！




▼菊池たけしの場合───ミズーリ

菊池（以下、ミズーリ）：名前はミズーリ。フェリタニア合衆国に仕えるエルダナーンの男だん性せいで、年ねん齢れいは一八〇歳さいだ。
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ＧＭ：へえ～、ずいぶんとお爺じいちゃんですね。

ミズーリ：といっても、種族は長命なエルダナーンだからな。短めにそろえた白しら髪がに、皺しわが刻きざまれた面差しと老いの見える部分はあるが、体つき、言動ともにしっかりしてる。

ＧＭ：「まだまだ若わかい者には負けんわい！」みたいな？

ミズーリ：そうそう、バリバリに現げん役えきだ。出自［孤こ児じ］が出たンで、かつて一夜にして滅めつ亡ぼうした悲ひ劇げきの国ベルリールの出身とした。それが原げん因いんで天てん涯がい孤こ独どくの身になったのだ。

藤井：ハードな過か去こですね。

ミズーリ：ウむ。若い頃は将しよう来らいの宮きゆう廷てい魔ま術じゆつ師しと嘱しよく望ぼうされていたが、国が滅ほろんだため、すべては無に。いつか王国再さい興こうをと誓ちかったが、ナニもできないまま一八〇年歳になってしまったよ。

緑谷：おおう。

ミズーリ：以降、イロイロな国を放浪し、イロイロな経歴を歩み、ピアニィに拾われたのだ。

藤井：いろいろな経歴といいますと？

ミズーリ：ソコは謎なぞが多く、語られることはない。

鈴吹：謎なのか。いったい、ミズーリは何者なのか！

緑谷：謎のエルダナーン……謎ダナーン（笑）。

一同：謎ダナーン!!（一同笑）

ミズーリ：オイちょっと！　今、ワシのあだ名が決まっちゃった気がするぞ！（爆笑）




　面白くて、いいあだ名だと思います♪




ＧＭ：ふふふ（笑）。ところで、いつ頃ごろピアニィに拾われたのかな？

ミズーリ：フェリタニア王国建国後だと普通だし、少し捻ひねりたいな。……よし、ピアニィの幼よう少しよう時じに拾われたコトにしよう。まだ小さかったピアニィに大器の片へん鱗りんを感じ、彼女ならばいずれ故こ郷きようを蘇よみがえらせてくれるかもしれないと、忠ちゆう誠せいを誓ったのだ。

鈴吹：格かつ好こいい、まるで菊池さんじゃないみたいだ！

ミズーリ：失礼な！（一同笑）ちなみにコネリーとは同期にあたる。トモに世話役としてピアニィ様に仕えた仲だ。しかし、コネリーは姿すがたを消し、ピアニィ様も消えてしまった。今はスリスやマルセルの世話をしたりと、執しつ事じ的な働きをしている。
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ＧＭ：執事お爺ちゃんなんですね。わかりました。データはどんな感じですか？

ミズーリ：キャラクターレベルは３、クラスはメイジ／セージにした。《ファイアボルト》による魔法攻こう撃げきを軸じくに、《マジックブラスト》による対象の範はん囲い化や、《フライト》による飛行状じよう態たいにしたり、《アドバイス》で判はん定ていのダイスを増ふやしたりもできる。

ＧＭ：魔法で攻撃するんだね。でも、今回はきくたけさん格かつ好こうよくいけるんじゃない？

ミズーリ：格好よくならないよ？（即そく答とう）

ＧＭ：あ、あれ？（一同笑）

ミズーリ：よく考えてみるといい。だってダンジョンだよ？　ピンチになったら絶対に「どけい、ここは老人優ゆう先せんじゃ！」ってなるだろう！（一同爆笑）

緑谷：ひ、ひどい……（笑）。

ミズーリ：一いち応おうがんばってはみるが、あンま期待せんといて（笑）。

藤井：でも、さっきからアクセントが妙な感じですよね？

ミズーリ：ウむ、ちょっと特徴をつけようと口癖をつけてみた。

ＧＭ：それ、どうやって文章に書けばいいの～!?　初めてのリプレイなのに～（一同笑）。

藤井：アクセントを文章にするのは、難しいですよね（笑）。

鈴吹：そういうときは、一部をカタカナにするといいよ。

ＧＭ：なるほど！　そうしてみようっと。では続きまして、明澄ちゃん、お願いします。




▼緑谷明澄の場合───イオ

緑谷（以下、イオ）：名前はイオ。種族はエクスマキナ……機械の種族なのですが、一八歳さいの女の子なんですがシェルドニアン学園には性せい別べつを偽いつわって、男性として通学しています。
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鈴吹：なんでまた、そんな嘘うそを？

イオ：身を守るためです。ライフパスの出自で［王おう侯こう貴き族ぞく］が、経験で［裏うら切ぎり］が出たので、大臣に裏切られてすべてを失った小国の王女という設定にしまして。

ＧＭ：ふむふむ。

イオ：家族は殺されるか、あるいは離はなれ離ばなれになり、イオ自身も命からがら逃にげ出だすことに。そして、追っ手から逃れるため、本当の自分を捨てました。

鈴吹：ミズーリに続いて、これまたハードな過去を持つキャラクターがきたな。

イオ：本名はロベリア・ラピサフィアですが、今はもうこの名前を名乗ることはほとんどありません。目的が［探索］なので、現在は国を再さい建けんするために、伝説の力を秘ひめたアイテム探さがしをしているということで。

ＧＭ：ちなみに容よう姿しはどんな感じなのかな？

イオ：中性的な美少年風の顔立ちになります（笑）。ところどころ機械の継つぎ目めとかはありますけど、外見は人間と同じ。特とく徴ちよう的な鮮あざやかな水色の髪をショートカットにしています。昔は伸のばしてましたが、国を追われた時に、国の再興と大臣への復ふく讐しゆうを誓って切りました。

鈴吹：いいね～。そういう設定は大好きだ。

イオ：ありがとうございます（笑）。コネクションのユファとは、ロベリアと名乗っていた頃にどこかのパーティとかで会ったことがあり、親しくしていました。

ＧＭ：じゃあ、ユファちゃんは、イオの正体に気づいてる？

イオ：そうですね……。気づいてるけど、秘密にしてくれていることにしましょう。それぐらい親しん密みつな方が、ハンドアウトの内容に添そう気がしますし。

ＧＭ：はーい。じゃあ、そろそろデータの方も教えてもらえるかな。

イオ：了解。キャラクターレベルは３。クラスはウォーリア／ファランクスで、長ちよう剣けんと盾たてで戦う前ぜん衛えいにしました。




　ファランクスは、アルディオン大陸における地ち域いきクラス（特定の大陸、地域の出身のキャラクターが取得できるクラス）のひとつです。

　彼らは重じゆう装そうの鎧よろいを利用した独どく特とくの戦闘技術を使うことができ、筋力に頼ることなく重い防具を着込んだり、防具の重量を攻撃の威力に上乗せしたりすることができます。




イオ：基本的には、前で敵てきの動きを牽けん制せいしつつ、《バッシュ》で攻撃するというスタイルだ。あと１シーンに一回ですが、《ファランクスアタック》でダメージに＋12できます。

ＧＭ：いいよね、《ファランクスアタック》！

ミズーリ：ダメージ＋12はデカいな。

ＧＭ：あー、あたしもプレイヤーがやりたい！（一同笑）

藤井：大竹さん、戦闘データのことになると、目がキラキラしますね（笑）。

ＧＭ：てへ♪（一同笑）

イオ：この笑顔溢れる殺意からみんなを守るのが、私の仕事だ（笑）。

ミズーリ：ナ、なるほどなぁ。

鈴吹：他にできることってある？

イオ：《カバーリング》で仲間を守ることができるよ。《カバームーブ》を１レベルで取得したので、これまた１シーンに一回ではありますが、離はなれている味方だって守れるんだ。

鈴吹：おお、《カバームーブ》があるのはありがたいな。位置取りの自由度が上がる。これは頼たよれる盾役になりそうだ。

イオ：がんばるので応援よろしく！　私の自己紹介は以上だよ。




▼藤井忍の場合───ユズリハ・ミサカキ

藤井（以下、ユズリハ）：名前はユズリハ・ミサカキ。種族はヴァーナの猫族アウリクで十七歳の女性です。
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ＧＭ：わーい、猫さんだ～。

ミズーリ：（ぼそりと）猫ふンじゃった。

ユズリハ：尻尾しつぽ踏ふまないで痛いたいから！（一同笑）

ＧＭ：猫族のユズリハは、どんなキャラクターなのかな？

ユズリハ：ライフパスで出自が［異い邦ほうの血］、境きよう遇ぐうが［策さく謀ぼう］、目的が［友ゆう情じよう］になりました。エリンディル東方の出身で、大商人の娘むすめだったんですが、生家が陰いん謀ぼうに巻まき込こまれ一家離り散さんの目に遭いまして。流れ流れて、アルディオン大陸にたどり着いたのにゃ。

一同：にゃ？

ユズリハ：猫族なんで「にゃ」くらいは言うにゃ（笑）。




　か、可愛いです！




鈴吹：まあ、藤井さんは「はにゃ～ん」とか鳴くしね（笑）。

ＧＭ：でも、ユズリハも一家離散とかなんだ。なんか、みんな酷ひどい目にあってるね。

ユズリハ：境遇で［策謀］が出てしまったので（笑）。いろいろあってアルディオン大陸に流れ着いて各地を転々としてましたが、今はビルベリに落ち着いているにゃ。

ＧＭ：ふむふむ。

ユズリハ：目的［友情］なんで、ハンドアウトどおりリージュと親友の間あいだ柄がらということにしたにゃ。ただ、友情とは別に憧れも抱いだいているんだにゃ。

イオ：ほほう。あこがれですか。

ユズリハ：ただ、リージュを一番支ささえられるのはヒルダだとわかってるんだにゃ。ヒルダも領りよう主しゆの補佐役として尊そん敬けいしてるから、自分では足りないのだなと陰かげからそっと支ささえる感じで。

イオ：一歩引いた感じの、大和撫子なでしこだね！

ユズリハ：エリンディル東方出身だし！（笑）

ＧＭ：じゃあリージュもユズリハをお友達だと思っていることにするね。ヒルダのことはお姉様って慕したってますけど、そんな人にも相談できないこととかは、ユズリハのところに話にいく感じです。

イオ：懐なついてる感じで可愛かわいいじゃないか。

鈴吹：データの方はどんな感じにしたの？

ユズリハ：３レベルのシーフ／ダンサーだにゃ。セットアップで《ミステリアスダンス》で相手に［逆ぎやく上じよう］を与あたえて、攻撃されたらその攻撃を避さけるって戦法だにゃ。

イオ：私とは違う方向性でギルドを守るんだね。

ユズリハ：《バタフライダンス》に《ドッジムーブ》もあるから、12＋３Ｄで回かい避ひ判定できるにゃ。これなら、けっこう攻撃を避よけられるはずにゃ。

鈴吹：固こ定てい値ちで12あるのはすごいな。

ミズーリ：確かにスゴいのう。ワシ、そろそろそういう機敏な動きがツラい年齢になってきたわけで（笑）。

鈴吹：いや、そこは対抗しなくていいんじゃないかな？（笑）

ミズーリ：……で、「はにゃ～ん」とは鳴くのかね？

ユズリハ：なんでそこを気にするにゃ！（一同笑）

ミズーリ：ワシも「謎ダナーン」とか言われるっぽいし、ユズリハも「はにゃ～ん様」とか呼ぶのはどうだろう？

ユズリハ：なぜにゃ!?（一同笑）

ミズーリ：こう、思わず言いたくなるじゃないか。はにゃ～ん様と。

ユズリハ：はにゃ～ん様言うな！（一同笑）

ミズーリ：おお、よい反応だ。

イオ：これは、思わず言いたくなっちゃうよ。

ＧＭ：ふふ（笑）。それじゃあ、最後は社長、お願いします。




▼鈴吹太郎の場合───カレル・ブレンド

鈴吹（以下、カレル）：じゃあ、自己紹介ね。名前はカレル・ブレンド。

ユズリハ：ブレンド？　チャイと名字が同じなんですね。

カレル：うむ。チャイを拾ったブレンド家の息子ということにしたよ。せっかく、大竹さんのＰＣが登場したしね。

ＧＭ：わぁ～、ありがとう社長。いいですね、それ！

カレル：喜んでもらえてなにより。一〇歳のヒューリンの少年で、若わかくしてイルシール大学に籍せきを置いている。豊ほう富ふな錬れん金きん術じゆつの知識と技術を持っていて、とても頭がいい。

イオ：天才のハカセくんだ！
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カレル：そうそうハカセくんって感じ。黒くろ髪かみ、碧へき眼がんで大きな丸眼鏡めがねが特徴だね。イルシール大学ではゴーレム研究をしていて……実はチャイが好き。大人になったら彼女をお嫁よめさんにしたいと思っている。

イオ：な、なんだってー！（笑）

ＧＭ：あの丸いボディのどこに魅み力りよくを感じたの!?（一同爆笑）

カレル：美的感覚が独特なんだよ。機き能のう美びに魅力を感じるんだ。だから、僕にとっては、どんな美人よりもチャイの方が魅み力りよく的てきに見える。

ミズーリ：「この丸いボディがたまりませんなぁ」と（一同笑）。

カレル：秘密のノートを常つねに持ち歩いていて、そこに将来設せつ計けいとか書いてるんだけど、文字どおり設せつ計けい図ずなんだよ。フルアーマーチャイとか、チャイブースターをつけるとか、妄もう想そうまじりのいろいろな設計図をたくさん書いてる（一同笑）

ＧＭ：チャイのメンテナンスとかもしてたのかな？

カレル：それは両親の仕事で、自分はいつも見学してた。それで、自分もメンテナンスできるようになりたいって一いつ所しよ懸けん命めい勉強して、神童と呼ばれるほどの頭ず脳のうを得たんだよ。

ミズーリ：おおー。




　愛ってすごいです！




イオ：ふむ……。そうか、エクスマキナが大好きだから〝カレル〟なんだね。

ＧＭ：どういうこと？

イオ：カレル・チャペックというＳＦ作家がロボットって言葉を造ったと言われているんだ。

ＧＭ：へえええ！　そうだったんだ～。

カレル：そうなんだよ。それが僕の名前の由来。ちなみに今のチャイが好きなんで、将来は機き能のう的てきなボディに入って、彼女と釣つり合あう男になるのが夢（笑）。「丸いボディと並ならぶなら、やっぱり四角い身体かな」とか設計ノートに書いてたりする（一同笑）。

イオ：めっちゃ愛されてるじゃないか！　憧れの人とか言ってる場合じゃないよ！

ＧＭ：チャイは気づかないよね。雨の日に助けられたリシャールに夢む中ちゆうだもん（笑）。

カレル：そうそう。チャイは全然気づいてないから、想いを告白できてない。あと、けっこうシャイで、想い人の前だとすごく緊きん張ちようしちゃうのも原因だね。チャイの前に立つとまともに話せなくなって、「ボボボボッボクはっ！」ってどもっちゃう（笑）。

ユズリハ：なんて分かりやすい反はん応のう（笑）。

イオ：それでもチャイは気づかない？

ＧＭ：気づかないと思います（一同笑）。

ユズリハ：カレルくんも大変な人に惚ほれちゃったんだにゃ（笑）。

ＧＭ：データ的にはどんな感じなんです？

カレル：キャラクターレベルは３、クラスはアコライト／アルケミスト。基本的には《ヒール》や《プロテクション》を使った支し援えん役だね。あとポーション類の効こう果かを上げる《エリクサー》と他人にポーションを投げるための《ポーションピッチ》を取ったから、ＨＰだけでなくＭＰの回かい復ふくもできるよ。

ミズーリ：おお、ソレはありガたい。

カレル：一応《ガンスミス》でマスケットを取ったから射しや撃げき攻撃もできるけど、こっちはおまけだね。基本は回復とダメージ軽けい減げんでがんばる。とまあ、こんな感じかな。




●ＰＣ間コネクションとギルド作成

ＧＭ：自己紹介が終わったところで、次はＰＣ間コネクションを結ぶんですが……。




　ＰＣ間コネクションとは、ＰＣ同士がどんな関係なのかを決めるルールです。

　セッション開始前に、あらかじめＰＣ同士の関係を決めておくことで、コミュニケーションを円滑にする効果があるのですが───。




ＧＭ：今回はＰＣ間コネクションなしでやろうかと。ハンドアウトを書いてて思ったんですけど、みなさんの所属する国家や組そ織しきが接せつ点てんがないんです。なので、無理に縁を作ることはせずに進めてみようかなーって思いまして。

イオ：いいと思いますよ。そっちの方が自然ですしね。

ミズーリ：ギルドはドウする？

ＧＭ：途と中ちゆうで合流するんで、その時に結成します。ただ、データは今組んじゃいましょう。

カレル：先に作っておいた方が、セッションがスムーズに進むしね。

ＧＭ：はい。というわけで、ギルドを作成しちゃいましょう。ギルドレベルは１になります。

ミズーリ：初期状態か。今回組むギルドなんだし、当然といえば当然だナ。

カレル：作るのが楽でいいな。それじゃあ、さくっと作っちゃおう。




　しばしの相談ののち、新たなギルドは完成しました。

　ギルドサポートは《蘇そ生せい》と《祝福》を取得、ギルドリーダーは年の功ということで、一番の年長者であるミズーリが担当することになりました。

　そして、ギルド名は───。




ミズーリ：命名！　ギルド〝オーバーキル〟!!

一同：〝オーバーキル〟！

ＧＭ：リプレイタイトルと同じだ！

ミズーリ：いーんだよ！　憶えやすいんだから!!（笑）

イオ：これは、私たちがオーバーキルする方なのか、それとも……（笑）。

ユズリハ：ソレは考えないのにゃ！

カレル：でも、ギルド名としては悪くないよね。

ミズーリ：ウむ。シナリオが殺意に溢あふれているような感ジがしたのでな。我々もアグレッシブにいこうということで、拝はい借しやくさせていただいた（笑）。

ＧＭ：了解だよ～（笑）。ギルドが完成したところでプリプレイは終了ですね。オープニングフェイズに移うつりましょう。みなさん、改めてよろしくお願いします！

一同：よろしくお願いしまーす！
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　みなさんこんにちは。お元気ですか？

　あたしは元気です。




　……あっ、申し遅れました、あたしはピアニィ・ルティナベール・フェリタニア。

　ピアニィとお呼びください。

　アルディオン大陸の戦乱も、光と闇のお話も、今はひと段落といったところでしょうか。




　さて、今日はあたしのお母様が残したダンジョンについてお話をしようと思います。

　お母様は、アルディオンにたくさんのダンジョンを残しました。

　教育のためだったり、試練のためのものだったり、とにかくいろいろあります。

　そんなダンジョンの中で、あたしがとても興味が惹かれたものがありました。

　それは、幼い子供でも楽しめるようにと設計されたダンジョンです。




　あたしも、小さいときにちょっとだけ話を聞かせてもらいましたが、まるでおもちゃ箱をひっくり返したような仕掛けがいっぱいあって、すごく行ってみたくなりました。

「ピアニィがもうちょっと大きくなったら、そのダンジョンの場所を教えてあげましょう」

　お母様はそう告げて、楽しみにしているように言いました。

　でも、残念ながらその場所を教えてもらえる機会は訪れませんでした……。

　そんなお母様との想い出に浸っていた夜、あの事件が起きてしまったのです。




　えっ？　どんな事件かって？

　……あの、どうしてもお話ししないといけませんか？

　そ、そうですよね、お話ししないといけませんよね。

　えっと、これがどんな事件かというと……。

　うう～、やっぱり恥ずかしいので言えません！




　……こほん、失礼しました。

　やっぱり、お話ししないわけにはいきませんよね。

　では、覚悟を決めて。

　それは、あたしが幽界にいた時のこと。

　ある日、目を覚ますと───。









ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Opening01◆お願いしてあげてもよくってよ




　アヴェルシアという国にある、シェルドニアン学園臨りん時じ校こう舎しやの敷しき地ち内ないに建つ宿しゆく舎しや。

　夜の闇やみに包まれた通路を、イオはひとりで歩いています。

　他の生徒や教きよう師したちに見つからないように、こっそりと向かうのは親友であるユファの部屋です。内ない密みつの相談があるらしいのですが、いったいどんな悩なやみ事ごとなのでしょう。




ＧＭ：はーい、じゃあ、オープニングフェイズを始めますよ。まずはイオのシーンから。内密に相談したいことがあると、ユファちゃんの部屋に呼よび出だされる場面になります。

イオ：了解だよ。

ＧＭ：時じ刻こくは午前〇時。宿舎の定めた就しゆう寝しん時間はすでに過すぎていて、静まり返った通路をイオは歩いているところです。

イオ：就寝時間を過ぎているとなると、他の者に見つかると面めん倒どうなことになるな。まっすぐユファの部屋へ向かおう。

ＧＭ：すると、部屋の中から「イオ？」と確かく認にんの声が聞こえてきました。

イオ：ああ、私だ。相談があるという話だったが……中に入ってもいいかな？

ＧＭ：「入ってくれても、よくってよ……。こほこほっ！」ユファは咳せき混まじりの声がします。

イオ：それはちょっと心配だなぁ。「失礼」とひと言かけて素す早ばやく室内に入る。ユファの様子はどうなんだい？

ＧＭ：ユファはパジャマ姿すがたで、ベッドの上で身体を起こそうとしていますね。ただ、ふらふらで呼こ吸きゆうも荒あらい感じ。あと、顔が赤くなってるから、熱を出してるのが見て取れます。

イオ：風邪かぜでも引いたか。足早に近づいて、起き上がろうとしているのを制せいしよう。体調を崩くずしているみたいだな。無理はしなくていいよ。

ＧＭ：「ごめんなさい、イオ。……いえ、ふたりきりの時はロベリアだったわね」

イオ：その名で呼よんでくれるのも、今では君だけだ。




　親友の口から紡がれた本当の名前に、イオが寂しそうに微笑みます。




ＧＭ：寂しげなイオに、ユファは「今だけは、女の子でいてもよくってよ」と言います。今は本当の自分でいていいんだよ、という彼女なりの気遣いですね。

イオ：ありがとう、ユファ。……ちょっと嬉しかった。でも、私のことは今はいいよ。それよりもユファのことだ。なにやら相談があるという話だけど？

ＧＭ：「ええ、そうなの。こんな時に、風邪をひいちゃったのも、大事なものがなくなったことが原げん因いんよ！」ユファちゃんは熱で赤くなった頬ほおがさらに紅こう潮ちようさせ、今にも湯気が噴ふきだしそうな勢いきおいで叫さけびます。

イオ：大事なもの？　いったいなにをなくしたんだい？

ミズーリ：友達とかであろうカ？

ＧＭ：たしかにそれも大事なものですけど、違います（笑）。イオの問いかけに、ユファちゃんはなんともいえない表ひよう情じようで黙だまり込こんじゃいます。そして、急にもじもじして、左右の人差し指をつんつんとあわせちゃったりします。

カレル：おや、恥はずかしがってる？

イオ：なんだ、他人には言いにくいものなのか？

ＧＭ：「いえ、その……。うう～ん、本当は誰だれにも言いたくないんですけど、ロベリアになら、お話ししてもよくってよ！」やっぱり、ユファちゃんはこのセリフ言わないとね♪

イオ：そうだね。でも、ＧＭが演じるユファとお話しするのは、なんか不思議な感じ（笑）。

ＧＭ：だよね？　私もちょっと面白いって思った（笑）。

カレル：ふふ。それで、ユファがなくしたものって？

ＧＭ：「ええと……とても大事なものが誰かに盗ぬすまれてしまったんです。誰にも見られたくない大事なものが！」

イオ：いやいや、それだけじゃなにも分からないよ!?

ミズーリ：具体的なことをナニひとつ言ってオらんではないか（笑）。

ＧＭ：困惑するイオに、ユファちゃんはうつむいて再ふたたび葛かつ藤とうし始めたかと思うと、ついには頭を抱かかえちゃいます。「やっぱりダメ！　恥ずかしくて、私わたしの口からは言えないわ！」

カレル：どれだけ恥ずかしいものなのさ!?（笑）

イオ：ユファがここまで赤面するようなもの……興きよう味みが湧わいてきた（笑）。大丈夫。絶対に他言はしない。だから訊かせてくれないかい？

ＧＭ：「分かったわ。あなただけには言ってもよくってよ。その代わり絶対秘密にしてね」

イオ：もちろんさ。ユファには私の秘密を守ってもらっているしね。

ＧＭ：「じゃあ、言うね？　……そのう、枕なの」

イオ：枕？　そんなものを何故？　それに、枕にどんな秘密が？

ＧＭ：「秘密なの！　だって、抱き枕だからっ！」

イオ：抱き枕っ!?（一同笑）

ＧＭ：ただの抱き枕じゃないですよ。過去に自分のことを助けてくれた男の子───王子様の姿が描かれた抱き枕なんです！

一同：なんだってーっ!?（爆笑）

ＧＭ：といっても、ユファちゃんは王子様の顔を覚えていないので、描かれているのは想像上の王子様なんですけどね。金髪碧眼の、歯が白く輝きそうな格好いい青年です♪

イオ：そ、そうか。……うーん、王子様抱き枕は予想外だった（笑）。

ユズリハ：これはたしかに、恥ずかしくて他の人には見せられないにゃ（笑）。

カレル：でもさ、ユファさんはなんでそんなものを持ってるの？

イオ：ああ、それはちょっと気になるな。本人に訊いてみようかな。

ＧＭ：「その、笑わないでね？　あたし、いつか運命の王子様と会うのが夢なのだけど、なかなか現われてくれないから、つい、心のはずみで……」

ミズーリ：フーム。乙女心がなしてしまった業わざ、といったところカ。

ＧＭ：ユファちゃんはさらに言います。「本当は自分で取り返しに行きたいけど、風邪を引いてしまって……。こんなこと頼たのめるの、ロベリアぐらいなんです」

イオ：わかった、私が取り返してくる。他の人に頼めるものじゃないものね。

ＧＭ：「ごめんなさい、ロベリア。あと……ありがとう」

イオ：親友のためならお安いご用だよ。でも、誰がそんなものを盗んでいったんだろう。

ＧＭ：「犯はん人にんについて、少しだけど手がかりを掴つかんでいるの」と一いち枚まいのコインを渡わたします。デフォルメされた、愛らしい熊くまの絵が刻きざまれたコインですね。

イオ：……熊？

ＧＭ：はい、熊のコインです。「盗とう難なんがあった時、近くに落ちていたものなの。たぶん、犯人のものじゃないかしら」

イオ：犯はん行こう声明的なものかな？　コインは受け取っておく。他に何か情じよう報ほうはあるかい？

ＧＭ：「そのコインと同じ、熊の顔の形をしたダンジョンが出しゆつ現げんしたらしいの」

一同：ダンジョン!?

カレル：それはまたあからさまな（笑）。

イオ：しかも、盗難現げん場ばに同じマークのコインを落とすなんてね。

ＧＭ：「ね、あやしいでしょう？　ロベリア、私の代わりに、ダンジョンの調ちよう査さへ行かせてあげてもよくって……こほ！　こほこほっ！」

イオ：任せてユファ。抱き枕は必ず取り戻すから。君は安静にしているんだ。いいね？

ＧＭ：「……分かった。あなたに頼ってあげても、よくってよ」

イオ：うん、ユファはそうでなくっちゃね。




　その後、イオはテキパキとユファの世話をひととおりこなすと、部屋を出ました。

　そして、翌よく日じつ。早速、問題のダンジョンへと向かったのです。

　イオは、無事にユファの大事なものを取り戻すことができるのでしょうか。







◆Opening02◆奪われた武人の誇り




　エリンディル大陸からアルディオンに渡ってきた猫族アウリクの娘、ユズリハ。

　彼女はヒルベリという町で住まいを得て、楽しく暮らしていました。

　この町は安全で住みやすいし、何より嬉しいことに彼女に友達ができたのです。

　そんな安らぎの日々の中、事件は彼女の家へとやってきたのでした。




ＧＭ：次はユズリハのオープニングになります。ユズリハのところに、リージュが訪ねてくるっていうシーンになります。ちなみに、ビルベリのどこに住んでますか？

ユズリハ：んー、ビルベリの住じゆう宅たく街がいに一いつ軒けん家やを借りていることにするにゃ。

ＧＭ：はーい。じゃあ、演出を始めますね。時刻は夜。ユズリハが今日の仕事を終えたあと、休息を取っているところだよ。

ユズリハ：はいだにゃ。

ＧＭ：そんなところで、玄げん関かんから〝コンコン〟ってノック音と、呼よびかけの声が聞こえてきます。「ユズリハちゃ～ん」その声で分かりますけど、訪たずねてきたのはリージュですよ。

ユズリハ：リージュ？　こんな時間にどうしたんだにゃ？　疑ぎ問もんに思いながらも、扉を開けて、彼かの女じよを迎むかえるにゃ。

ＧＭ：すると、そこにはほっかむりをしたリージュの姿が。

イオ：ほっかむり!?

ミズーリ：ナゼに、ソんな怪あやしげな格好をしておるノカ（笑）。

ユズリハ：ちょっと予想外の出来事にきょとんとしちゃうにゃ。リージュさん……なに、その泥どろ棒ぼうみたいな格好は？

ＧＭ：「内密にお話したいことがあって。ばれないように、変へん装そうしてきたんです！」

ユズリハ：ほっかむりは変装なのかにゃ？（笑）　……とりあえず、入りにゃよ。




　ユズリハはリビングにリージュを通すと、温かい紅茶を淹れて振る舞いました。

　リージュは彼女にお礼を言うと、紅茶のふくよか香りを楽しみながら一息入れ、落ち着いたところで口を開きます。
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ＧＭ：「あの、実は、ユズリハちゃんに相談に乗ってもらいたいことがあるんです」

ユズリハ：あたしに？　なにかにゃ？

ＧＭ：「実は、大変なことが起こって……あたし、魔導銃を盗まれちゃったんです！」

ユズリハ：……はい？（笑）

ＧＭ：「だから、魔導銃が盗まれたんです！」正確には二丁ちようあるうちの片方が奪われました。

ユズリハ：な、なんだって───っ!?

カレル：それ、リージュのキャラクター的にやばくない？

ミズーリ：ウム。彼女は戦闘大好きっ子であるカラな。戦うための手段……武器を奪われたとあっては、キャラクター崩壊しかねンぞ（笑）。

ユズリハ：大変だにゃ！　……でも、リージュは銃が盗まれたとき、気づかなかったにゃ？

ＧＭ：「情けない話ですけど……。いつも肌身離さず持っていたのに、犯人さんがどうやって盗っていったのか、まるでわからないんです」心底不思議そうに首を傾げるリージュ。頭の上に、疑問符が浮かんでいるのが見えるかのようですね。

イオ：ふーむ……。この事件の犯人、かなりの腕利きのようだな。

カレル：戦士としてかなり腕の立つリージュさんに、気づかれることなく家に潜入。さらに肌身離さず身に着けてる魔導銃を奪うなんて、普通じゃないよねぇ。

ＧＭ：武器を奪われたのがかなりショックだったようで、リージュはふるふると震えながら言います。「武器を取られちゃうなんて……あたし、恥ずかしくて死んじゃいそうです！」

ユズリハ：そこまで!?　むむむ、リージュを困らせるなんて……犯人め、許せないにゃ！

カレル：ユズリハさんが吼ほえた!?

ＧＭ：犯人への怒りを燃やすユズリハに、リージュが言います。「それで今日お訪ねしたのは、ユズリハさんに、奪われた魔導銃の捜索をお願いしたかったからなんです」

ユズリハ：もちろん手伝うにゃ！　……でも、ヒルダさんはどうしたにゃ？　リージュが困ってたら真っ先に助けに入りそうだけど。
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ＧＭ：ヒルダもリージュから話は聞いていて、個人的に助けてあげたいと思ってはいます。でも、彼女はビルベリの領主の補佐役なので、おいそれと街を開けるわけにはいかないんですよ。

ユズリハ：そうか。リージュの仲間はみんな、ビルベリの重要人物だもんにゃ。たしかにほいほいと外に出るのは、よくないにゃ。

ＧＭ：「本当は自分で取り戻しに行ければいいんですけど……。ずっと二丁拳銃で戦ってきたせいか、片方だけだと調子が出なくて」

ユズリハ：無茶はよくないにゃ。盗まれた魔導銃は、あたしが必ず取り戻してみせる。だから待っててほしいにゃ！　どんと胸を叩いて、力強く請け負うよ。

ＧＭ：「さすがユズリハちゃん、あたしの親友です！」リージュは、ぱーっと太陽みたいに明るい笑顔になると、思わずユズリハに抱だきついちゃいます。

ユズリハ：わっぷ!?　リージュさん、苦しいんだにゃ！

ＧＭ：「ご、ごめんなさい。でもうれしくて」感動で目じりに涙なみだが浮うかんだりして。

ユズリハ：ここまで喜んでもらえるとは。それで、何か手て掛がかりはあったりするのかにゃ？

ＧＭ：「ええと、枕元にこのコインが置かれてたんです」と、リージュは一枚のコインを取り出します。ユファの持っていたのと同じ、熊の絵が刻まれたコインですね。

イオ：また熊か。私が受け取ったのと同じものなのかな？

ＧＭ：同じですよ。あと、リージュは熊の顔の形をしたダンジョンのことも話してくれます。

カレル：ふーむ、これはユファの事件と同どう一いつ犯はんの仕業っぽいね。

ユズリハ：そうね。でも、今のあたしには分からないことだにゃ。リージュからコインを受け取って言うにゃ。とりあえずそのダンジョンに行ってみるにゃ。

ＧＭ：「本当は一いつ緒しよに行きたいけど、銃を握にぎっていない女の子なんてお嫁よめに行けません！」

イオ：お嫁に行けない!?（一同笑）

カレル：そ、そういうもんなの？

ＧＭ：リージュはそう思うのです（断言）。

ユズリハ：リージュはそういう子なんだにゃ（笑）。大だい丈じよう夫ぶ、大船に乗ったつもりで待てっるにゃ。あなたの悲しみを取とり除のぞくために頑がん張ばってくるから。

ミズーリ：おオ～、ナンというイケメンっぷりであろうか！

ＧＭ：リージュの瞳ひとみもキラキラと輝かがやいちゃいますね（笑）。「ありがとうございます！」

ユズリハ：お礼は無事に大切なものを取り戻してからね。それじゃあ、行ってくるにゃ！

ＧＭ：では、リージュに見送られて、ユズリハがビルベリを出発します。ダンジョンへと向かったところでシーンを終しゆう了りようしますね。







◆Opening03◆愛しい人の頼たのみ




〝大学の街〟イルシール。

　アルディオン大陸各地から学徒が集う大学都市です。

　その一画を、カレルは全速力で駆かけ抜ぬけていました。

　目指す先にあるのは、一軒の宿屋。そこにはカレルくんが大好きな子がいるのです。




ＧＭ：はーい、次はカレルのオープニングですよ。

カレル：（ハンドアウトを確認して）チャイから相談を受けることになるんだよね。どんな感じになるのかな？

ミズーリ：イルシールに滞たい在ざい中のチャイから、宿しゆく泊はく中の宿屋まで来て欲ほしいって呼び出されるっていうのを想定してます。

カレル：おお、チャイさんは今、イルシールにいるんだね。

ユズリハ：チャイはアルディオン各地を転々としてるし、イルシールにいてもおかしくないんだにゃ。

カレル：そりゃあもう、大学の授じゆ業ぎようが終わり次第チャイさんに会いに行くよ。久ひさしぶりに会えるから、自然と足も速くなっちゃう。

ＧＭ：呼び出し先の宿屋は、商店街の近くに建つ、普ふ通つうの宿屋です。優しそうなお爺さんがやっていて、カレルくんが事情を話すとチャイのお部屋まで通してくれます。チャイはぴょんぴょんと飛んでカレルとの再さい会かいを喜びますよ。「お久しぶりっちゃ、カレルっち！」

カレル：あ、ああ！　キ、キキキ、キミにまた会えて、う、嬉うれしいよ！

イオ：どもってる（笑）。

カレル：好きな人と久しぶりに会えたんだ。緊きん張ちようで声も震ふるえるさ。しどろもどろになりながら、チャイに話はなし掛かけるよ。ああ、チャイ。キミは変わりないようでなによりだよ。このシェイプ、丸くて綺き麗れいだね！

ＧＭ：容よう姿しを褒ほめられた！　チャイは照れ照れと、顔を手で覆おおっちゃいます（笑）。「ありがとうっちゃ。このボディを褒めてくれるのは、カレルっちだけだっちゃ～」

カレル：他の人たちは分かってないんだよ。チャイのボディがいかに機き能のう美びに溢あふれたものかがさ。そうそう、今度チャイが来たときのために新しいパーツを開発しておいたんだ。これを搭とう載さいすれば、キミの出力は一五〇％アップだよ！

イオ：一五〇％アップ！

ＧＭ：すごいパワーアップだなぁ～。チャイが愛されてるとちょっと嬉しい。

ユズリハ：今思ったんだけど、チャイってレベルアップするとき、カレルからパーツを組み込んでもらってたんじゃないかにゃ？

ＧＭ：あ、その設定いいね！　じゃあ、きっと伸のびる手とかそういうパーツは全部、カレルが造つくってくれてたんだ！

ユズリハ：すごいな、カレルくんは（笑）。

カレル：ふふふ。チャイのためなら、これぐらいわけないさ。

ＧＭ：でも、チャイとしては嬉しいけど、ちょっと複ふく雑ざつな気持ちだよねぇ。「カレルっちは、いろいろなパーツをくれるけど、どれも人間っぽくないものばかりっちゃ」（笑）

カレル：チャイは今の姿が一番魅み力りよく的てきだと僕ぼくは思うな！　足なんて飾かざりだよ！　他の人たちにはそれが分からないんだ！（一同爆笑）

ＧＭ：カレルの力説に、チャイはたじたじしながら言います（笑）。「で、でもチャイはやっぱり普通の人間型になりたいっちゃよ～」

カレル：うーん、チャイは今のままで魅力的だと思うんだけどなぁ。強化パーツの組くみ込こみも兼かねたメンテナンスをしつつ、話を続けるよ。それで、僕に用事って、なにかな？

ＧＭ：「うう……。とっても落おち込こむことがあって、実家に帰ることもできなくなっちゃったっちゃ」チャイはしょんぼりとうな垂だれてしまいます。

カレル：ああ、チャイが落ち込んでる!?　そ、そんな悲しそうな顔をしないで。僕まで悲しくなってきちゃうよ。くわしく話を聞かせてくれるかい？

ＧＭ：（こくりと頷うなずき）「あの、その……初しよ任にん給きゆうで買ったとても大事なものが何者かに盗まれちゃったっちゃよ～」

カレル：しょ、初任給？　チャイってお給料もらったことがあるの？

ＧＭ：「これでもゴルフォードの錬れん金きん騎き士し団だんにいたことがあるっちゃ！」




錬金騎士団

　アルディオン大陸に残る強国のひとつ、ゴルフォード。その軍の中核となる騎士団が錬金騎士団です。錬金術を用いた強力な武装を持つことと、機械の身体を持つ種族エクスマキナが多いのが特徴で、チャイは以前そこに所属していました。




カレル：つまり相談って、その盗まれたものの捜そう索さく？　それなら警けい察さつを頼った方が……。

ＧＭ：そうするとチャイは、急に顔を真っ赤になります。「そんな！　警察とか絶対にダメっちゃ！　誰にも見せたくないぐらい恥ずかしいものっなんだっちゃ」

カレル：ええっ!?　い、いったいなにが盗まれたんだろう？

ＧＭ：「ウチの口からはとても言えないっちゃ……！」

カレル：無理には聞き出せそうにないなぁ。でも、なんで盗まれたって分かるの？

ＧＭ：「鍵かぎをかけといたはずのドアが開いてて、大切なものがなくなってたんだっちゃ。きっと誰かが勝手に入って盗んだっちゃ！」

イオ：そういう状じよう況きようなら、確かに泥棒の可か能のう性せいが高いね。

ＧＭ：チャイはしょんぼりしてるせいか、性能がかなり下がっちゃってるみたい。

カレル：こ、これは！　明日への希望を失っていることが、機き能のうにまで影えい響きようを及およぼしてる!?




　カレルはチャイの機能を回復させようと、懸命にメンテナンスを試みましたが、成果を得ることはできませんでした。

　不甲斐なさに膝をつくカレルに、しょんぼりしたままのチャイが言います。




ＧＭ：「乙女おとめの心はメンテナンスだけじゃ復ふつ活かつしないっちゃ」チャイは落ち込むあまり、身体が変形し、ぶにょーんとぺたんこになっちゃいます。

カレル：がっくし。そうか、僕はまだ勉強不足だなぁ。もっと頑張って研究しないと。しかし、ここまで性能が落ち込むなんて、いったいなにを盗まれたんだろう？

ＧＭ：「乙女は自分の秘ひ密みつを言わないっちゃ～。でも、ちゃんと名前は書いてあるから、見つかればすぐ分かると思うっちゃ！」

カレル：え、え、え？　その乙女の秘密に、チャイの名前が書いてあるの？

ＧＭ：「チャイ、おっちょこちょいだから、持ち物には全部名前を書くようにしてるっちゃよ。これなら落としても大丈夫っちゃ！」

カレル：そ、そうか……（笑）。分かったよ。キミが奪われてしまったもの、僕がきっと取り返してきてあげるからね！

ＧＭ：カレル、優やさしいな～。「ありがとう、カレルっち！」チャイはお礼を言うと、犯人の残したと思われる熊のコインを渡してくれるよ。

ユズリハ：出たね、熊のコイン！

イオ：今回の盗難事件、全部同一犯みたいだね。何が目的で、方々で盗ぬすみを働いてるんだな。

カレル：ダンジョンを探索すればわかるんじゃないかな。チャイの悲しみを少しでも早く止めたいから、急いでダンジョンに向かうよ！

ＧＭ：チャイはぽろぽろと涙を流しながら言います。「カレルっち、迷めい惑わくかけてごめんっちゃ。でも、今のチャイには、カレルっちしか頼たよれる人がいないっちゃ」

カレル：ああ、泣かないで。謝あやまることなんてないよ。むしろ、チャイの力になれて、僕は嬉しいんだ！　絶対にキミの大切なものを取り返してくるから！

ＧＭ：「カレルっち……。ありがとうっちゃ！」涙をぬぐい、チャイは笑顔になります。

カレル：うんうん。チャイには笑顔の方が似に合あうよ。じゃあ、行ってくるね。必ず朗ろう報ほうを持ち帰るから、待ってて！　早速、ダンジョンに向かうぞ！

ＧＭ：「分かったっちゃ！　カレルっち、気をつけてね～！」というわけで、チャイの応援を受けながら、カレルがイルシールを出立したところで、シーンを終了になります。







◆Opening04◆遠くからの便り




　フェリタニア合がつ衆しゆう国こく首都ノルウィッチ。住宅街の一画に、ミズーリさんの屋や敷しきがあります。

　ピアニィ不在で忙しい毎日を過ごすミズーリさんは、その日意外なお客様を迎えることになったのです。




ＧＭ：はい、それではオープニングの最後、ミズーリさんのシーンですよ。場所はノルウィッチにある、ミズーリの屋敷ということで。

ミズーリ：ウむ、ワシは毎朝の日課である乾布摩擦をシておるのだ

イオ：か、乾布摩擦？（笑）

ミズーリ：いかに長ちよう寿じゆなエルダナーンといえど、堕だ落らくした生活をしていては、体力が落ちるばかりヨ。日ひ頃ごろから健康には気を遣つかわないとナ。

カレル：いきなり面白い人になり始めてるんだけど（一同笑）。




　エルダナーンって知的なイメージがあったので、なんだか新鮮な感じがします。




ＧＭ：じゃあ、ミズーリがごしごしと身体を布で擦こすっているとですね、背中に濡ぬれた感触が走るんですよ。こう、ぺろーん、ぺろぺろーんと。

ミズーリ：ぺろーん!?　ナンだその表現？　誰かがワシの背中をナメてるとでも？（笑）

ＧＭ：そうです。なめてるんです（笑）。

ミズーリ：本当になめられてるンかい!?（一同笑）　それはびっくりして振り返るな。

ＧＭ：すると、そこには見覚えのある一匹の子こ竜りゆうがパタパタと飛んでいるんですよ。子竜はミズーリと視し線せんが合うと、「やんやん！」と鳴きます。

ミズーリ：ソの特とく徴ちよう的てきな鳴き声はヤンヤン殿どの？

ＧＭ：正せい解かいです。ピアニィが飼かってる子竜のヤンヤンです。

ミズーリ：おお！　ピアニィ殿と一緒にいなくなられたと思っておったが、お懐なつかしゅうゴザいますな。優ゆう雅がに一礼しよう。

ＧＭ：するとヤンヤンは「やんやん！」と挨あい拶さつを返すように鳴きます。そしてミズーリはそこで、彼が封ふう筒とうをくわえてることに気づきますよ。

ユズリハ：封筒をくわえたまま鳴くなんて、器用な子だにゃ（笑）。

ＧＭ：細かいことは気にしない♪（一同笑）

ミズーリ：（笑）。では、ヤンヤン殿に訊こう。ヤンヤン殿、そのくわえているモノは？

ＧＭ：どうやらミズーリ宛あてのものみたいですよ。ヤンヤンはくわえた封筒を、ずいっと差しだしてきます。

ミズーリ：受け取って、中身を確認しようではナイか。どれどれ。

ＧＭ：封筒には手紙が一通入ってて、こんな出だしから始まります。「拝はい啓けい、ミズーリ様へ。もう何年も文通してくれている、親友のあなたへ頼みたいことがあって筆を執とりました」

ミズーリ：……ドナタからの手紙なのだろう。もしや名前が書いてない？（笑）

ＧＭ：「あ、失礼いたしました、ピアニィです」

ミズーリ：おお、ピアニィ様でしたか！　これはお久ひさしゅうございます。

ＧＭ：「はい、お久しぶりです！」

ユズリハ：いやいや、なんで手紙なのに会話できてるの（笑）。

ＧＭ：お約束ってやつですよ、きくたけさんもやってたでしょ（一同笑）。

ミズーリ：サスガですな。ワシのワザを見事に習得するとは。

ＧＭ：ふふふ、ピアニィになって手紙を出すならやってみようって思ったんです♪

ミズーリ：タイヘンよい試みですゾ、ピアニィ様（笑）。

ＧＭ：ちゃんと〝ＰピーＩアイＡエーＮエヌＹワイ〟って署名もありますよ。

イオ：アルディオンの世界って、アルファベット使ってたんだっけ？

カレル：アルディオンのアルファベットで当たる文字で、そう書いてあるんだよ、きっと。

ミズーリ：ナルほど。我々に分かりやすくアルファベットとして表現されているのカ。

ＧＭ：社長、ナイスフォローです！（笑）　で、手紙にはこう書いてありますよ。「じつは今朝大変なことが起きまして、ミズーリさんのお力を借りたいんです」

ミズーリ：いや、あなたがコノ国にいないので、大変なのだが。

ＧＭ：あ、それについては、手紙なので返事をしません。

ミズーリ：ついさっき返事してたでしょう!?（一同爆笑）




　ちょっとしたドタバタがありながらも、ミズーリはピアニィからの手紙に目を通していきます。その内容は、アヴァロンの拠きよ点てんにしている宿から、自分の大切なものが盗まれたので、取り返してほしいというものでした。

　また、犯人が落とした熊のコインが同どう封ふうされており、その人物が物ぶつ質しつ界に出現した熊の顔の形をしたダンジョンに逃にげ込こんだらしいということも記されていました。




ＧＭ：あっ、ピアニィは幽ゆう界かい（人間の住む物質界とは別次元に存在する、肉体なきものや半神たちが住む世界）にあるアヴァロンという都市にいるって書いてありますからね。

ミズーリ：異い世せ界かいからの侵しん略りやく者しやを迎げい撃げきする伝説の防ぼう塞さい都市だナ。

ユズリハ：アヴァロンは別次元に存そん在ざいする都市のはずにゃ。犯人は何者だにゃ？

イオ：やってることは変だけど、実はすごいやつみたいだな。

ミズーリ：ですナァ。とりあえず手紙を読んで用件は理解したのだ。つまり、そのダンジョンに潜もぐって犯人を捕つかまえ、奪われたものを取り戻してほしいと。

ＧＭ：そのとおりです。あと、こんなことも書いてありますね。「奪われたのは本当に大事なもので、それがないと夜も眠ねむれないんです！」

ミズーリ：そこまで大事なものをなくされたとは……。オイタワシや。

ＧＭ：「あたしが取りに行きたいのですが、特とく異い体たい質しつで地上に降おりられません。あたしに代わって、親友であるあなたに取り戻してきてもらいたいんです」




　ピアニィはこの時、体内に〝神しん竜りゆう王おう〟と〝邪じや神しんの御み子こ〟という強きよう大だいな存在を封ふう印いんした影響で、周囲のあらゆる生命力を無差別に吸きゆう収しゆうする困こまった能のう力りよくを得ていたのです。

　人間たちが住む物質界から、幽界と呼よばれる異い次じ元げんに退たい避ひしているのも、その能力による被ひ害がいを抑おさえるためなのです。




ミズーリ：ふーむ。たしかに物質界に戻るコトはかなうまい。よかろう、ピアニィ様のために尽力するのが、この老ろう骨こつの務つとめ。して、探さがし物ものとはいったい？

ＧＭ：探し物について知るためミズーリは手紙を読み進めるんですけど、それがなにかは記されていません。もうこれは絶対に他人に知られたくないものなんですよ。

ミズーリ：……ピアニィ様、盗まれた物がナニかも分からず探すのは無理ではないかと。

ＧＭ：「ええと、それはあえて聞かないでください」

ミズーリ：聞くに決まっておるでしょう！　教えてイタダキたい！（一同笑）

ＧＭ：「文面に残して誰かに見られでもしたら、あたしは恥ずかしくて死んじゃいます！　盗まれた物にはあたしの名前が書かれてますから、それを頼たよりに探してください。あと、もし見つけても他言無用で！　誰かに言ったら……《フロストプリズム》ですよ！」

ミズーリ：木こっ端ぱ微み塵じんになってしまう！（一同爆笑）

イオ：いや、本当に（笑）。

ミズーリ：ふウ、なんだかどっと疲ひ労ろう感が……（笑）。だが、コレも主のため。この老骨、ひと肌脱ぐしようか。しかし……幽界にまで侵しん入にゆうするほどのモノが、わざわざ証しよう拠こを残すとは。ナニか意図がありそうだのう。

イオ：意図？

ミズーリ：たとえば……ワザと証拠を残して、あとを追わせようとしている、とか。

ユズリハ：なんで、そんな面倒なことを……。

ミズーリ：さて、ナゼかな？　あくまで推すい測そくに過すぎヌよ。もっと別の意味があるのかもしれぬし、意味のない愉ゆ快かい犯はんの戯たわむれかもシれぬな。

ＧＭ：現げん状じようだと、そのあたりのことは分からないです。

ミズーリ：真相は犯人に直ちよく接せつ訊きくしかアルまい。ひとまず、熊の看板のダンジョンに向かうとしようか。ヤンヤン殿はこの後ドウなさるのかな？

ＧＭ：あ、彼はほかにもいくつかピアニィから頼まれた仕事がありまして。それらをこなさなくちゃいけないので、一緒にはいけないんです。

ミズーリ：了解した。では、ワシはワシで、ピアニィ様の願いを叶かなえにユくとしよう。……ところでダンジョンってどこにアルのかね？（笑）

ＧＭ：じゃあ、ダンジョンの場所を記した地図も同封しているってことで（笑）。

ミズーリ：おお、それは大変助かる。ちなみに、具体的にはドコですかな？

ＧＭ：エストネルと、ビルベリと、ゴルフォードと、レイウォールの間！（一同笑）

カレル：アバウトすぎる！（笑）

ミズーリ：あの、もうちょっと範はん囲いを狭せばめていただけると……（笑）。

ＧＭ：す、すみません。えーっと……じゃあ、バーランド北東にある森の中、ということにします。

ミズーリ：うン、それなら了解だ。では、ピアニィ様からいただいた地図を頼りに、そのダンジョンへ向かうとしヨウ。

ＧＭ：じゃあ、そこで一度シーンを切ります。これでオープニングフェイズは終了です。次からはミドルフェイズに入っていきましょう！
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ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ







◆Middle01◆森の熊さんダンジョン




　鬱うつ蒼そうとした森の中を、分け入っている人がいます。

　ミズーリさんです。

　ノルウィッチからずっと歩き通しですが、年齢を感じさせないしっかりした足取りでした。

　しばらく歩いていくと……ミズーリさんの目的地が見えてきました。




ＧＭ：ミドルフェイズ最初のシーン。シーンプレイヤーはミズーリです。

ミズーリ：私わたしが一番乗りですカ。かしこまりました。

ＧＭ：このシーンで合流してもらう予定なので、みんな好きなタイミングで登場してね。

一同：はーい。

ＧＭ：ノルウィッチを出発したミズーリは、特にトラブルもなくダンジョンまで到とう着ちやくします。ん～、時間はお昼くらいかな？　ひろーい森の中で、ぽっかりと開けた空間があります。

ミズーリ：ホうホう、ここかね？

ＧＭ：そこに熊の顔の形をした祠ほこらがあります。形はこんな感じ（紙に祠の絵を描えがく）。

ミズーリ：これはナカナカ……芸げい術じゆつ的てきなネズミの絵ですナ。

ＧＭ：きくたけさん！　熊の顔の形をした祠って説明したじゃないですか（笑）。

ミズーリ：いやいやいや。絵があまりにも芸術的だったので、勘かん違ちがいを……（笑）。この頭の上に載っているモノは……ＵＦＯ？

ＧＭ：ベレー帽ぼう！（一同笑）

ミズーリ：お？　おお、帽ぼう子しであったか。理り解かいした。これがピアニィ様の手紙にあったダンジョンの入り口なのダな。本当に熊の形をしているとは……。

ユズリハ：こんな酔すい狂きようなものを造つくるなんて、いったいどこの誰なんだろう（笑）。

ＧＭ：で、祠の前には看かん板ばんがあるんです。長い間ほっとかれたようでボロボロで、斜ななめに傾かたむいています。かわいい文字で〝ティディットのおうち〟って書かれています。

ミズーリ：ホう、ティディット。新しいキーワードであるな。だがそれより……。

カレル：それより？

ミズーリ：看板が斜めなコトが非ひ常じように気になるのだ！

イオ：そんな細かいことが!?

ミズーリ：ワシ、物事はチャンとしておかないと気が済すまない性せい格かくでな。一いつ所しよ懸けん命めい、看板の傾きを直そう（一同笑）。

ＧＭ：直しちゃう？　触さわっちゃう？　そうするとね……ガタンッ！

ミズーリ：ぬおっ、トラップか!?

ＧＭ：あ、ただ看板が落ちただけです（一同笑）。

ミズーリ：心しん臓ぞうが止まルかと思ったわい！　無む駄だに脅おどかすでないワ！（笑）

ＧＭ：ごめんね、つい（笑）。大だい丈じよう夫ぶ、トラップはないよ？　ただ、落ちた看板を改めて見たところで、隅すみっこにこんな文字が書かれてるのに気づきます。




〝愛する娘むすめへ贈おくる　第一〇三試作ダンジョン〟




一同：お───いっ!?（爆ばく笑しよう）

ミズーリ：こ、このダンジョンを造ったのは、もしやティナ様か！




ティナ・アヴェルシア

『無印』シリーズの主人公ピアニィの母親。故こ人じん。

　生前は多くの人々から敬けい愛あいされた心優やさしき女じよ性せい。なのですが、幼おさない娘に「まず神官から始末すること」と戦せん闘とうの手ほどきをしたり、大陸各地に凶きよう悪あくなトラップ満まん載さいなダンジョンをいくつも建けん造ぞうしたりと、エキセントリックなところもある人物でもあります。
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ユズリハ：あははははっ！（笑）

カレル：こ、これは……（笑）。

イオ：もう嫌いやな予感しかしない！（笑）

ミズーリ：むウっ！　ティナ様のダンジョンにひとりで挑いどむなど自殺行こう為い！　さて、どうしたモノかな（「チラッチラッ」と他のプレイヤーに視し線せんを送る）。

イオ：じゃあ、そろそろ登場しよう。ミズーリがいるのに気づいて声をかけるよ。……おや、先客がいるのかな？

ミズーリ：おっ、こんな辺へん鄙ぴな場所に足を運ぶ物好きが、ワシの他にいヨウとは。優ゆう雅がに挨拶をしよう。お初にお目にかかる。ワシはフェリタニア合がつ衆しゆう国こくに仕えるミズーリ。ピアニィ様から頼たのまれて、このダンジョンに赴おもむいたノダが……。

イオ：のだが？

ミズーリ：この看板が斜メになっているのが気になって直していたトコロなのだよ。くいっくいっと真っ直ぐに直スぞ（一同笑）。

イオ：ミズーリ殿は几き帳ちよう面めんなんだね（笑）。私は、シェルドニアン学園臨りん時じ校こう舎しやに通っている生徒で、イオと言います。

ミズーリ：ホホう、あのシェルドニアン学園の……。

イオ：ご存じなんですか!?　ちょっと嬉しいな（笑）。

ミズーリ：アルディオン大陸の未来を担になう若人わこうどがこの怪あやしげなダンジョンにどんな用事で？

イオ：んー、ちょっと悩なやむけど、簡かん単たんに事じ情じようを話そうかな。実は友人が何者かに、その、大切なものを盗ぬすまれてしまって。どうも、このダンジョンが関係しているようなんだ。

ミズーリ：キュピーン！　大切なモノ？　それは他人に知られると恥ずかしいモノかな？

イオ：ど、どうしてそれを!?（笑）

ミズーリ：もしかして、キミもこのコインを持ってるんじゃないかネ？

イオ：それは！　私も熊のコインを取り出して見せるよ。

ミズーリ：どうやら、ワシらは似にたような境きよう遇ぐうにアルようだ。

イオ：何者かが知人の恥ずかしいものを盗み、それを取り返すためにやってきた……。

ミズーリ：そのとおり。どうかね？　ここはヒトツ協力せぬか。このダンジョン、一ひと筋すじ縄なわではいかないようだしのう。人手は多い方がヨい。

イオ：それは助かるよ！　ダンジョンを目指してきたものの、ひとりで攻こう略りやくできるのかと不安だったんだ。

ミズーリ：ホホう、それは何より。お互たがい、運はいいようだナ。では、少年。これより、よろしく頼ム。手を差しだして、握あく手しゆを求めよう。

イオ：手を握り返す。こちらこそよろしく、ミズーリ殿。

ユズリハ：そこであたしも登場するにゃ。

カレル：なら、僕ぼくも一いつ緒しよに出よう。ユズリハさんとは、移い動どう中に落ち合ったということで。

ユズリハ：なら、道中で互たがいの事情は説明したことにしちゃうにゃ。楽チンでいいにゃ。

カレル：ＯＫ。というわけで、ユズリハさんと一緒に森を抜ぬけて、ダンジョン前までたどり着くよ。ミズーリさんとイオさんを見てきょとんとする。あれ、僕ら以外にも誰かいるね。

ミズーリ：オオ、そこのおフタり。ワシの話を聞きなサい。




　ミズーリの呼よびかけに、顔を見合わせるユズリハとカレル。

　この後、お互いの事情を確かく認にんしあって、ギルド〝オーバーキル〟が結成されました。

　ふう、ここまでは私の想定どおりです。




ミズーリ：……というわけで、これにてギルド〝オーバーキル〟結成でアール。

一同：おおー!!（ぱちぱちと拍手）




＊　　　＊　　　＊




ユズリハ：それにしてもアグレッシブなギルド名だにゃ（笑）。

ミズーリ：それぐらい気合を入れてヤらねばならンということよ。ところで……ワシはさっきから祠のテッペンにあるベレー帽が気になって仕方ナイのだが（笑）。

イオ：気にしすぎなんじゃないかな？（笑）

ユズリハ：すべてを疑うたがってかかりたくなる気持ちはわかるにゃ（笑）。

カレル：殺意を警戒しないとならないしね。

ＧＭ：そんな感じで、みなさんが話し合っていると、横から───。

ミズーリ：逃にげろぉ!!（一同爆笑）

ＧＭ：別にみなさんがなにかされるわけじゃないですよ（笑）。森からテディベアっぽい人形が飛び出してくるんです。

カレル：テディベア……また熊だ。

ＧＭ：謎なぞのテディベアは、目にも止まらぬ速さで走り、あっという間に祠の天辺まで登ると、ベレー帽の部分をぱかっと開けます。どうも中と繋つながってるみたいですね。

イオ：あの部分、ハッチになってたのか！

ＧＭ：そうです。さらに、テディベアは開いたハッチから、ダンジョンの中になにかを投げ入れます。イオならそれがなにか分かるかな。シェルドニアン学園の体たい操そう着ぎです。

イオ：体操着!?

ユズリハ：なんで、そんなものが……（笑）。

ＧＭ：現げん時じ点てんでは、誰のものなのか、どうして盗ぬすんできたのか分からないですね。謎のテディベアは、体たい操そう服ふくを放り入れるとハッチを閉しめて、また走り去っていきます。

カレル：どこかに行っちゃうのか。捕つかまえたりできないかな？

ＧＭ：……と考えている間に、もう姿が見えなくなっちゃいました。

イオ：は、速い!?

ユズリハ：捕まえて情じよう報ほうを聴きき出したかったけど、仕方ないにゃ。今はダンジョン探たん索さくを優ゆう先せんすることにするにゃ。

ミズーリ：ウむ、ナニか関係はあるんだろうが、ダンジョンが先だ。

カレル：ＯＫ！　じゃあ、ダンジョン探索を始めようか。

イオ：みんな気をつけろ。なにがあるか分からないからな。

ＧＭ：では、みなさんがダンジョンの探索を本ほん格かく的てきに開始しようとしたところで、一度シーンを切りますね。







◆Middle02◆文字をあわせよう




　こうして結成されたギルド〝オーバーキル〟。

　友達の奪われたものを取り返すためには、この熊のダンジョンに入らないといけません。

　突入できそうな場所は、祠の上に設せつ置ちされたベレー帽型のハッチと、正面に扉とびらです。

　さて、〝オーバーキル〟のみんなはどうするのでしょうか。




ＧＭ：はーい。無事にギルドを組んだので、ここからいよいよダンジョン探索です。場所は引き続き、熊さんのダンジョンの入り口からですね♪

イオ：くっ、ＧＭが楽しそうだ（笑）。

カレル：もう、ダンジョンで殺す気満々なんだよ（笑）。

ミズーリ：マズは……謎のテディベアが使っていた、ベレー帽型ハッチから調べるかな。

ＧＭ：祠はそんな高くないので、登るのに判はん定ていはいりませんよ。

ユズリハ：なら、あたしがいくにゃ。




　言うが早いか、ユズリハは素す早ばやく祠の上まで登り、トラップの有無を確認してハッチを開きました。そこで見たのは、真っ暗な深い穴あなです。




ユズリハ：ずいぶんと深い穴みたいだにゃ。とりあえず、中の様子を調べてみるにゃ。冒ぼう険けん者しやセットからロープを───。

ＧＭ：あ、中に落ちたら死にますよ？

ユズリハ：死ぬ!?（一同爆笑）

ミズーリ：こ、ここは慎重にいった方がヨカろう。死ぬと断言されてはな。

カレル：まだ、ミドルフェイズが始まって２シーン目なのにね（笑）。

ユズリハ：物ぶつ騒そうなこと言われたし、まずは石でも投げ入れてみるにゃ。音が聞こえるまでの時間で、ある程てい度ど深さを測はかれるはず。

ＧＭ：はーい。じゃあ、ポイッっと石を投げ入れると、石はあっという間に穴の中に広がる闇やみに呑のみ込こまれちゃいます。〝ヒュ───────……〟。

ユズリハ：……あれ？

ＧＭ：……いくら待っても、石が穴の底に落ちた音は聞こえてきません。

ユズリハ：どれだけ深いんだにゃ!?　その穴から侵入するのなしで！（一同笑）




　ハッチからの侵入をあきらめた一行は、祠の正面側にある入り口へと向かいます。

　ですが、入り口の扉は閉とざされていて、鍵かぎがかかっているのかぴくりとも動きません。




ユズリハ：鍵を解かい除じよしないとダメみたいね。

ＧＭ：ちなみに、鍵を解除する装置はすぐ見つかります。扉の前に、表ひよう示じ板ばんと文字が刻きざまれたボタンが並ならぶ大きな装そう置ちがありますよ。こんな感じのやつです（一いち枚まいの紙を差しだして）。




　読者の方々は、次の図ず版はんをご覧らん下さい。
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ミズーリ：ボタンに書かれた文字がアルファベットになっているが、コレもアルディオンの文字をアルファベットで分かりやすく表示シているワケだな（笑）。

ＧＭ：そうそう、そうなんです。ちょっと調べれば分かりますが、これはパスワード入力装置で、正しい順番でボタンを押おせば扉の鍵を解除できます。

ユズリハ：パスワード……。

ＧＭ：ちなみにボタンはとても大きく、普ふ通つうに押すことはできません。人間ひとりの力で、ようやく押せるぐらい感じです

カレル：あ、判定がありそうな予感。

ＧＭ：ぴんぽーん。五文字のパスワードを入力して正せい解かいすれば扉が開きますが、ボタンを押す際さいに判定があります。というわけで、パスワード入力のルールについて説明しますね。





・ボタンを押すには、難なん易い度ど９の【器用】判定に成功しなくてはならない。

・押せるボタンはひとりひとつ。ただし、隣りん接せつするボタンならもうひとつ押せる。

・パスワード入力を有ゆう効こうにするには、五回連続でボタンを押さなくてはならない。途と中ちゆうで失敗すると入力自体が失敗になる。その場合、ボタンを押す判定の難易度に＋１された状じよう態たいで、再さい度どパスワード入力を行なうことになってしまう。






イオ：失敗すると難易度が上がるんだ。一発でいきたいけど……（ちらっとミズーリを見る）。

ミズーリ：ワシの【器用】は２しかナイのだよ（一同笑）。

ＧＭ：あ、そうだ！　あと失敗すると魔ま力りよくによる爆ばく発はつが起きて、パスワード入力に参加してるキャラクター全員がダメージを受けるんで、そちらも気をつけてください♪

ミズーリ：にゃんですとっ!?（一同笑）

ＧＭ：パスワードの正せい解かいはみなさんで考えてください。ちなみにヒントはもう出てます。

カレル：え？　なにかあったっけ？

ミズーリ：この手紙だ。パスワードはピアニィ様のお名前であろう。ほら、〝Ｐピー〟〝Ｉアイ〟〝Ａエー〟〝Ｎエヌ〟〝Ｙワイ〟……きちんとボタンもそろっておるだろう？

イオ：本当だー！　でも、なんでここでピアニィ陛へい下かの名前が？

ミズーリ：そのヒントはダンジョンの看板であるよ。〝愛いとしい娘へ　第一〇三試作ダンジョン〟……娘＝ピアニィ様のお名前がパスワードと推すい察さつしたのダヨ。

ユズリハ：（わざとらしく）じゃあ、このダンジョンを造ったのは───。

ミズーリ：陛下のお母上、ティナ様だナ。

イオ：ダンジョンを……造った？　プレイヤーはそういう人だって知ってるけど、キャラクターは知らないのでぽかんとしてしまう（笑）。

ミズーリ：ティナ様は、世界のあちこちにダンジョンを造ってしまう、なかなかエキセントリックな御お方かただったのだ……（一同笑）。




　パスワードのあたりをつけた一行は、早速入力を試みます。

　誰がどのボタンを押すかを決めて、いざ判定へ。




イオ：じゃあ、一番手は私がいくよ。まずは〝Ｐ〟！

カレル：次は〝Ｉ〟だね。助走をつけて、体当たり気味にボタンを押し込む！　なんか楽しいね、これ（笑）。

ミズーリ：しかし、失敗シたら爆発なのだが（笑）。

ＧＭ：そうそう、間違えると大変だよ～♪

ユズリハ：くっ、嬉しそうだにゃ。あたしは〝Ａ〟を押すにゃ。えいっ！




　イオ、カレル、ユズリハの三人は判定に成功しました。

　さあ、残すは【器用】が低いミズーリです。ちょっと失敗を期待しちゃいます。




ミズーリ：では、大一番の四文字目〝Ｎ〟を。２＋２Ｄで判定。期き待たい値ちで成功なので、フェイトは温おん存ぞんシよう。（ダイスを振る）ムおっ、出目７!?

カレル：ギリギリじゃん！（笑）

イオ：でも、成功はしている。ミズーリ殿、さすがだよ。あとは私にお任まかせ！　〝Ｐ〟のボタンは左手だけで支えて、素早く右手で〝Ｙ〟のボタンを押す！（ダイスを振る）　達成値13で成功だ！

カレル：兄ちゃん、すごい！　こんな重いボタンを片手で押し込むなんて！

ＧＭ：五つの文字ＰＩＡＮＹを入力し終えると、ピンポーンという音がして入り口の扉が開きます。

一同：よし！

ＧＭ：では、みなさんがダンジョン内部に入ったところで、シーン終しゆう了りようです。







◆Middle03◆第一の試練




　みんなでダンジョンに入ると、そこは暗くら闇やみの中でした。

　足元も覚おぼ束つかないような状じよう況きようでダンジョンを探索するのは、やっぱり危き険けんです。

　なんとか明かりを確かく保ほしようとするでしょう。そこが狙い目ですね。




ＧＭ：では次のシーン。みなさんは熊のダンジョンに入りましたが、中は明かりがついていないので、真っ暗です。ただ、すぐ近くの壁かべ───外から差さし込こむ光に照らされているところに、スイッチが───。

ユズリハ：トラップ探たん知ち！

ＧＭ：あ、もう反応した♪　ちょっと警戒のしすぎじゃないかな？（笑）

ユズリハ：警戒するのは当たり前だにゃ！（一同笑）

ミズーリ：敏感に警戒スルとは、さすがはにゃ～ん様。

ユズリハ：はにゃ～ん様言うにゃ（笑）。

ミズーリ：まっ、それはいいとして。ユズリハくん、少々待ツがよい。ワシは、少年と一緒に一〇メートルほど離はなれよう。少年、いざというときにユズリハくんを守れるよう、彼かの女じよの近くに。ただし、エンゲージは別々にするようにな。

イオ：なにかあった時に被ひ害がいを最さい小しよう限げんにするためのフォーメーションだね。分かった。

カレル：ミズーリさんがテキパキ指し示じしてくれるから楽だ（笑）。

ＧＭ：え～、ＧＭとしては、もうちょっとゆるくやってもらった方が……（一同笑）。

ユズリハ：ダンジョン探索は警けい戒かいしすぎるぐらいが丁度いいにゃ（笑）。配置が決まったところでボタンをトラップ探知にゃ。（ダイスを振る）達成値14でどうにゃ？

ＧＭ：あっ、それならギリギリ成功してます。ちぇっ。

ユズリハ：何故そんなに残念そうなんだにゃ！（一同笑）




　だって、せっかく用意したトラップですもんね。




ユズリハ：で、どんなトラップだにゃ？

ＧＭ：スイッチには毒矢のトラップが仕し掛かけられてますね。スイッチを押すと矢がぴゅっと飛んできちゃいます。

ユズリハ：危あぶないところだったにゃ。じゃあ、次はトラップ解除といくにゃ。

ＧＭ：はーい。難易度11になります。

イオ：それなら私がやろうか？　【器用】８だから、ファンブル以外は成功する。

ユズリハ：なら、イオに任まかせるにゃ。

イオ：任された。（ダイスを振る）出目６だから、達成値14で解除だ。

ＧＭ：はい、じゃあ罠わなを外してスイッチを押すと、ダンジョン内部に設置されていた明かりが一いつ斉せいに点灯し、視し界かいが改かい善ぜんされます。

ミズーリ：おお、コレで真っ暗ではなくなったな。

ＧＭ：そして遊園地とかで流れてそうな、愉ゆ快かいな曲が聞こえてきます♪

一同：えぇ～っ!?（笑）

カレル：えーっと、ＢＧＭ的なもの……なのかな？（笑）

ミズーリ：コレまたファンシーなダンジョンだな。

ＧＭ：それで、床ゆかに設置されているベルトコンベアーが動き出し、部屋の奥おくの坂からボール型の乗り物がふたつ出しゆつ現げん。みなさんの前で停止します。
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カレル：ボール型……チャイみたいだね（笑）。

ＧＭ：カレルくん、鋭するどい！　名づけて、チャイコースターです！

カレル：本当にチャイの形してるの!?（一同笑）

イオ：なんで、こんなところにチャイを模もした乗り物が……（笑）。

ＧＭ：なんでだろう。不思議不思議♪

カレル：古代にチャイの原型になったエクスマキナがいて、その外見が摸された……とか？

ＧＭ：おお、かっこいい！　そういうことにしましょう（笑）。

イオ：なんだか、たった今無駄に壮大な設定が生えた気がする（笑）。

ユズリハ：他にめぼしいものもなさそうだし、まずはチャイコースターを調べるにゃ。トラップ探知いくにゃ。（ダイスを振る）お、出目がなかなかだにゃ。達成値18よ。

ＧＭ：すごい！　チャイコースターにトラップは仕掛けられてません。あと、達成値が高かったから、ボーナスとして乗った場合どうなるかも説明しますね。

ユズリハ：それは助かるにゃ。

ＧＭ：チャイコースターは一台にふたり搭とう乗じようできます。ふたり乗ると、セーフティーバーで身体がロックされて、自動的に動き出す仕組みになってます。

ミズーリ：そして、セーフティーバーは二度と開かないのだな（一同笑）。

ＧＭ：そんなことないよ！　開くよ！（笑）　発進したチャイコースターはぐるぐると回転しながら、奥の坂を通って、ダンジョン地下へと進んでいきます。

カレル：なんか、ジェットコースターみたいだ（笑）。

ミズーリ：確たしかに。しかし、グルグルと回転か……。これは【精せい神しん】判定とか【ＭＰ】が減へるとか、ソウいうペナルティがきそうな気がするワい！

イオ：確かにありそうだね（笑）。ちなみにコースター間の距きよ離りはどれぐらいある？

ＧＭ：５メートルほどで、コースターごとに別エンゲージとして扱あつかわれます。

カレル：別々のエンゲージになるのか。これはなにかありそうだなぁ。

ＧＭ：これ以上は、実じつ際さいに乗ってみないとわかりません♪

ミズーリ：フむ。もうひとつ確認だが、部屋の奥にあるという坂は調べラれるかな？

ＧＭ：できますよ～。坂は地下に向かって延のびてます。よく磨みがき上あげられていて、ピカピカに輝かがやいてますね。あと、途中に［エネルギーバリア］が設置されていて、さらに奥でシャッターが閉ざされているのが見えます。

[image: ]

カレル：これはたぶん、足を踏ふみ入いれたらこけるね。そして転がり落ちてバリアの餌え食じきに！

ユズリハ：さらに、痛いたい目を見て先に進んでも、シャッターが行く手を阻はばむにゃ。

イオ：そうなったらかなり消しよう耗もうしそうだ。……あれ？　ちょっと待って。シャッターが閉とじてるなら、チャイコースターはどこから来たの？

ＧＭ：このシャッター、ベルトコンベアーと連動してるんですよ。

カレル：ああ、チャイコースターが動くと、それに合わせて開くんだね。

ＧＭ：そのとおりです。ちなみに、チャイコースターに損そん傷しようがないことから、これで［エネルギーバリア］を無む視しできることも推察できます。

イオ：チャイコースターなら、目の前の障しよう害がいを全部無視できるわけか……。

ユズリハ：いかにも怪あやしいけど、これは使うのがいいんじゃにゃい？

ミズーリ：となれば、どう乗るか、組み合わせを考えねばな。




　それぞれの能のう力りよくを考えながら、いろいろな状況を想定してみんな組み合わせを相談します。

　最終的な結けつ論ろんは───。




ミズーリ：……では、ユズリハくんとカレルくんが前方のコースターに、ワシと少年が後方のコースターに乗るということで。

ＧＭ：じゃあ、それでいいですね。

ユズリハ：最悪、コースターがそれぞれ違ちがう場所に送られる可か能のう性せいもあるから、盾たて役と支し援えん役は別々に。シーフが先頭にいた方がいい。だからあたしの組が前に乗るってわけにゃ。

ＧＭ：いろいろと考えてますね。では、二組に分かれてチャイコースターに乗ったところで、一度シーンを切ります。







◆Middle04◆回る世界




　チャイコースターに乗った一行を祝福するようにファンファーレが鳴り響きます。

　がこんとセーフティーバーが下りて、搭とう乗じよう者しやたちをがっちり固定しました。

　そして、チャイコースターはゆっくりゆっくり坂に近づいていって……。




ＧＭ：では、先ほどのシーンの直後。みなさんを乗せたチャイコースターが、ゆっくりと坂へ向かって移動しているところからスタートです。

イオ：さ、坂を登っていくのか……。

ミズーリ：少年、このゆっくり坂が迫せまるこの緊きん張ちよう感、たまらぬデハないか。ワシ、年とし甲が斐いもなく興こう奮ふんしてきたぞ！（笑）

イオ：ミズーリ殿は楽しみにしすぎだ！

カレル：いったいなにが待ち受けてるのか……ドキドキだよ。

ＧＭ：で、どんどん坂を登って、その一番たかいところまでにくると……。

ユズリハ：い、いよいよガクッとくるのかにゃ？

ＧＭ：いえ、天てん井じようがぱかっと開いて、なにかが落ちてきます。

一同：上からかっ!?

ユズリハ：天井って……もしかして、外で見たハッチからまた何か放ほうり込こまれたのかにゃ？

ＧＭ：正解！　なにが落ちてきたのかは判はん別べつできませんけど、通路の下に大きなタンクがあって、そこにいろいろなものがごちゃごちゃと入ってるのが見えます。

カレル：ハッチから放り入れられたものが、あそこに保ほ管かんされてるのか。

ミズーリ：ここから飛とび降おりて取りに行ってみるカね？

イオ：死んじゃうよ！（笑）

ミズーリ：確かにナ。出発寸前のコースターから飛び下りるというのも危険か。

ＧＭ：そうこうしているとチャイコースターはどんどん進んで下り坂が見えてきました。

ユズリハ：い、いよいよだにゃ！

ＧＭ：がこん！　チャイコースターはすごい勢いきおいで転がり落ちます。ごろごろごろーっ!!

一同：ぎゃーっ!?（笑）

ＧＭ：それではみなさん、判定のお時間です。ごろんごろん転がるチャイコースターで目を回さないよう、がんばって耐えてね♪

カレル：ちょっ、無茶だよそれ！（一同笑）

ＧＭ：大丈夫だよ、難易度８の【精神】の判定に成功すればいいんだし。

ユズリハ：難易度の問題じゃないにゃ（笑）。

イオ：失敗するとどうなるんだ？

ＧＭ：気分が悪くなってしまい、３点のＭＰロスを受けます。あと、この先で起きるイベントで、ちょっとペナルティが入っちゃいますね。

カレル：ＭＰロスはともかく、イベントが不利になるのは避さけたいなぁ。

イオ：【精神】はあんまり高くないけど、難易度８ならなんとかなるかな。（ダイスを振る）うん、大丈夫。達成値11で成功した。

ミズーリ：ヤるではないか少年。ふふふ、【精神】は得意とするところ。サクっとクリアしてしんぜよう。（ダイスを振る）達成値16。余よ裕ゆうで成功。

カレル：（ダイスを振る）達成値14で僕も成功したよ。「うわぁあああああっ!?」って悲鳴を上げてるけど、酔よったりはしない（笑）。

ユズリハ：みんな成功か。【精神】は苦手なんだけどにゃ……（ダイスを振る）ぎゃーっ!?　出目４で達成値７！　１点足りにゃい!?

ＧＭ：残念！　３点のＭＰロスです。ユズリハは酔っちゃった！

ユズリハ：め、目が回るにゃ[image: ][image: ][image: ][image: ]っ!?

カレル：ユズリハさん、落ち着いて!?　興奮したら余よ計けい具合が悪くなっちゃうよ！

ユズリハ：ううっ！　もう、早く止まるにゃ───っ！

ＧＭ：ユズリハの悲鳴をかき消して、なおもチャイコースターは坂を転がり落ちていきます。その行きつく先は、次のシーンで演えん出しゆつしますね。一度シーンを切りまーす。







◆Middle05◆トンネルを抜けたその先は




　ユズリハたちが乗るコースターは、ごろごろと転がってトンネルを抜ぬけました。

　回る視界の中、部屋の奥おくを見れば、そこには奇き妙みような形のゴーレムが一〇体ほど。

　…………ユズリハは、とても嫌いやな予感を覚えるのでした。




ＧＭ：さて、みなさんがコースターに乗ったままトンネルを抜けると、長細い形の、大きなお部屋に出ます（マップに部屋の形を書く）。

イオ：ずいぶんと奥行きがあるんだな。

ＧＭ：そうですよっ。さらにこのお部屋、突つき当あたりの壁かべにはクッションが貼はってあり、床ゆかがつやつやぴかぴかに磨みがかれてます。

ユズリハ：わぁ～、ぴっかぴかしてるにゃ～。

ＧＭ：そして部屋の突き当たりには……ボディに独どく特とくのくびれがある、縦たて長ながのゴーレムたちが一〇体、こんな風に並ならんでいます。（と、マップに書き入れる）。

ミズーリ：ほホウ。ミゴトな正三角形のフォーメーションだナ。

一同：…………。

ユズリハ：……あたし、何だか嫌いやな予感がするにゃ……（笑）。

イオ：奇き遇ぐうだな……私わたしもだ（笑）。

ＧＭ：ちなみにこの子たち、丸くて転がる何かをぶつけたら、勢いきおいよく倒たおれてくれそうなフォルムですよ。こんな形です（と、図を描えがく）。

一同：ボーリングのピンかーっ!?（笑）

ＧＭ：ぴんぽ～んっ♪　その名もずばり、ピンウッドゴーレムといいます！




　なお、部屋の形けい状じようについては、次の図をごらんください。
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ミズーリ：まったく！　コノ迷めい宮きゆうを設せつ計けいしたヤツのアタマの中身を見てみたいワッ!?（笑）

ユズリハ：その人、ミズーリがお仕えしてた人のお母さんじゃなかったかにゃ？（笑）

ミズーリ：………………ふ、ふふ……いいだろウ！　ティナ様カラの挑ちよう戦せん状じよう、受けて立つ！　さあ、ワシにボールをよこすのダーっ！

ＧＭ：ボールなら、もう準じゆん備びされてますよ？（にこにこ）

イオ：（ピンと来て）そういえば我われ々われ、丸くて転がる何かに乗っていたような……（笑）。

ＧＭ：はい♪　みなさんが乗っているコースターで、ピンを倒たおしてもらいます！

一同：こっちがボーリング玉なのかぁ───っ!?（爆ばく笑しよう）

ＧＭ：それでは、ルールの説明をしますね！（笑）





・次の部屋に進むためには、この部屋にいるすべてのゴーレムを倒す必要がある。

・同じコースターに乗ったふたりがペアとなり、【敏びん捷しよう】判はん定ていを行ない、ふたりの達たつ成せい値ちを合計。その値あたいによって、どのゴーレムが何体倒れるかが導みちびき出だされる。

・達成値が40以上の場合はストライクとなり、一〇体のゴーレムがすべてなぎ倒せる。逆ぎやくに達成値が18以下だった場合はガーターとなり、倒れた本数は〇とする。

・判定でクリティカルを出した場合、達成値に＋10。ファンブルした場合は、達成値にマイナス10される。前のシーンで行なった【精せい神しん】判定で失敗していた場合、酔よってうまく操そう縦じゆうできないため、この判定の達成値にマイナス２される。

・ゴーレムをなぎ倒すと、コースターに衝しよう撃げきが来るため、［倒したゴーレムの数×３］のＨＰロスを受ける。
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カレル：コースターをうまく操作すると、それだけゴーレムの倒れる数が多くなるんだね。

ミズーリ：コノ際さい、ＨＰロスは気にせず、タカい達成値を目指そうではないカ。

ユズリハ：あたし、【精神】判定に失敗してるから、ペナルティ受けるにゃ～（しょぼん）。

イオ：ところで、全部倒たおさなければ次の部屋に行けない、とのことだが……ボーリングで倒しきれなかった場合、どうなるんだ？

ＧＭ：力ずくで倒してもらうことになるので、戦せん闘とうに入りますよ。

ユズリハ：にゃんとっ!?　ま、まさか、両方ともガーターになっちゃったら……。

ＧＭ：もちろん、一〇本あるゴーレムたちが、いっせいに襲おそいかかってきます！

一同：やっぱりぃ───っ!?（笑）

ミズーリ：サスガに一〇体と戦うのはキケンすぎるゾ!?（笑）

イオ：二連続ガーターだけはしないようにしよう!!　全力で操作しよう!!（笑）

ＧＭ：がんばってくださいね♪　それではまず、カレル・ユズリハ組から判定をどうぞ！

ユズリハ：いっくにゃー！　《ダンシングヒーロー》で＋１Ｄにゃー!!

カレル：ユズリハさんががんばってくれるし、僕ぼくは適てき当とうにあれこれいじろうっと（笑）。

ユズリハ：ちゃんと操作してにゃあーっ!?（笑）




　ユズリハの《ダンシングヒーロー》に加えて、カレルの出目も走り、ペナルティの分を差し引いても、なかなかの達成値に到とう達たつしました！




カレル：（超ちよう楽たのしそうに）わーっ!!　おーっ!!　ひえーっ!!（一同笑）

ユズリハ：か、カレル、楽しそうだにゃぁ……うぇ……（笑）。




　猛もうスピードで転がるコースターを、ひとりは酔よいを堪こらえつつ、ひとりはとっても楽しそうに操作して、ピンウッドゴーレムを狙ねらいます。そして……

　──ぱこーんっ!!

　小気味よい音とともに、六番、九番、十番のゴーレムがはじき飛ばされ、宙ちゆうを舞まいます！




ＧＭ：と同時に、ぶつかった反動で９点のＨＰロスを受けます。

ユズリハ：ふぇ……も、もう、目はぐるぐる、身体はがったがただにゃぁ……（笑）。

カレル：あー楽しかった！　もう一回乗りたいですね！（笑）

ユズリハ：か……か、勘かん弁べんするにゃ……がくり（笑）。

ＧＭ：それじゃあ二投目、いきましょうか！

ミズーリ：ふっふっふ。ついに、ワシの培つちかったボーリングテクを役立てるときでアールな！

イオ：ボーリングテクニック!?　ボーリングの経けい験けんがあるのかっ!?（笑）

ミズーリ：このミズーリ、酔すい狂きようで一八〇年も生きていないのでアール！（笑）

イオ：なるほど。さすがは謎なぞダナーンなだけはある。

ミズーリ：その呼よび方でワシを呼ぶナ！（笑）

イオ：それはともかく、具体的にどうすればいいんだ？

ミズーリ：（真しん剣けんな表ひよう情じようで）いいかネ少年。今からワシの秘ひ伝でんを伝でん授じゆスル。そのとおりにすれば、赤子でもストライクが取れるのダよ。

イオ：赤子でも、ストライクを取れる……？　いったいどんなテクニックなんだ？

ミズーリ：（神しん妙みような顔つきで）フェイトを使うのダ。キミとワシで１点ずつだゾ（一同笑）。

イオ：ボーリングテクニックと、まったく関係ないじゃないかーっ!?（笑）




　ということで……フェイトを１点ずつ使用したミズーリとイオは、無事に四番、七番、八番の三本のピンウッドゴーレムを倒すことに成功したのでした。




イオ：うーん、四本残ってしまったな。

ミズーリ：ン～、おかしいのでアール。どうにも腕うでが鈍にぶっているのでアール（笑）。

ＧＭ：お見事！　みなさんを乗せたコースターは、ゴーレムを〝ぱこーん！〟とはじき飛ばしたあと、一番奥おくにあるクッションに当たって止まります。

カレル：楽しかったけど、さすがに目が回ったなぁ～。

ユズリハ：も、もう乗りたくないにゃ～……一いつ刻こくも早く外に出るにゃ～！

ミズーリ：まったく！　この仕し掛かけを考えたのは、いったいどこの誰だれなのだっ！

ＧＭ：（ピアニィの声で）うふふ、お母様ったら～！（一同笑）

ミズーリ：さりげなく責せき任にん転てん嫁かをするんじゃないっ！（笑）

ＧＭ：てへ♪（笑）さて、コースターの扉とびらを開けて外に出ると、粉々に砕くだけ散ちったゴーレムの残ざん骸がいが、あちこちに転がっています。

カレル：さすがに、あの速度からの衝撃には、耐たえきれなかったみたいだねぇ。

ＧＭ：そして──残ったゴーレムたちの目が〝ぎゅいんっ！〟と光り、がしゃがしゃとアームを伸のばして戦闘態たい勢せいを取りますよっ。

ユズリハ：やる気満々だにゃ～!?

イオ：だが、こいつらを倒さねば先に進めん。剣けんを抜ぬいて構かまえる！

ＧＭ：それでは、早速戦闘に入りましょうっ♪




●第１ラウンド

行動値

ユズリハ　　　　　　　　　　　　　　　　　　13

ミズーリ　　　　　　　　　　　　　　　　　　７

ピンウッドゴーレム一番、二番、三番、五番　　７

イオ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　２

カレル　　　　　　　　　　　　　　　　　　　１
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ＧＭ：第１ラウンド目のセットアッププロセスです！　最初はユズリハからどうぞ！

ユズリハ：《ミステリアスダンス》！　こちらは【敏捷】＋２で判定するから、そちらは【精神】で対たい抗こうしてほしいのにゃ。失敗したら［逆ぎやく上じよう］するにゃ！

ミズーリ：［逆上］させた相手を含ふくまない攻こう撃げきは、命中判定にペナルティがつくのでアール。

ＧＭ：いや～ん!?　【精神】低いのに～っ！

ユズリハ：対象は一番ピン！（ダイスを振ふる）達成値、16！　バク転しながら挑ちよう発はつするにゃ。ほらほら、お前なんかの攻撃じゃ、あたしにかすり傷きずひとつつけられないにゃ～！

ＧＭ：（ダイスを振る）達成値７！　「馬ば鹿かにするなぁ～！」と［逆上］しちゃいますっ！

ミズーリ：いよっ、さすがはにゃ～ん様！（笑）

ユズリハ：はにゃ～ん様言うにゃ～っ!?（笑）

ＧＭ：次はミズーリの番ですよ。

ミズーリ：一番ピンに《エンサイクロペディア》！（ダイスを振る）達成値は17。

ＧＭ：識しき別べつ値８なので、問題なく成功です。ピンウッドゴーレムのデータはこちらになります（次のコラムの内容を解説）。
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イオ：《連続攻撃》か……厄やつ介かいだな。

ユズリハ：急いで倒さないと、前へ突つっ込こむあたしが大変なことになるにゃ！（笑）

カレル：いざというときは《プロテクション》するから、がんばって避さけてね！（笑）




　その後、ピンウッドゴーレム、イオ、カレルのセットアッププロセスの宣せん言げんはなし。

　いよいよ、イニシアチブプロセスに移うつります！




ＧＭ：イニシアチブプロセス、最初はユズリハの行動です！

ユズリハ：やるのにゃ！　ムーブアクションで真ん中のエンゲージに移い動どう！　マイナーアクションで《ソードダンス》、メジャーアクションで《ワイドアタック》だにゃ！

ミズーリ：おオ、さすが猫族アウリク。ミゴトなステップで懐ふところに潜もぐり込こんだゾ。

ユズリハ：命中判定は、３Ｄ＋７！（ダイスを振る）出目９、足して達成値16！　ピンウッドゴーレムたちの真ん中に突っ込んで、踊おどるように斬きりつけるにゃ～！

ＧＭ：回避判定は、《援護》のおかげで３Ｄですよっ。まずは二番ピンから！（ダイスを振る）おっ、出目がいい！　達成値16で避さけました！

ユズリハ：にゃんと!?　機き敏びんなボーリングピンなんて聞いたことないにゃっ！

ＧＭ：三番ピンは……（ダイスを振る）わ、低い！　達成値12で命中です。

ユズリハ：蜂はちのようにナイフを突つき立たてるにゃ！（ダイスを振る）27点、物理ダメージ！

ＧＭ：攻撃の反動で、三番ピンはころんと倒れますが、起き上がりこぼしのように反動をつけて立ち上がります。まだまだ元気です！

ユズリハ：予想はしてたけど、やっぱり硬かたいにゃ～。

ミズーリ：次はワシの行動だガ、敵てきが集まってカラなぎ払はらったほうがいいナ。待機ダ。

ＧＭ：わかりました、それでは次、ピンウッドゴーレムたちの行動です！　まず、［逆上］を受けてる一番ピンから行動しますよ～！

ユズリハ：さぁ、来るなら来いにゃ！

ＧＭ：ムーブアクションでユズリハのエンゲージに移動。ボーリングピン状じようの体から生えた小さな足をチョコチョコと動かし、ユズリハに迫せまりますっ。マイナーアクションなし、メジャーアクションで《連続攻撃》！　腕をぶんぶん振ふり回まわして、殴なぐりかかってきます！　命中判定は３Ｄ＋４ですが、《援護》を受けて、さらに＋１Ｄです！

ユズリハ：わわっ、命中が４Ｄになったのにゃ!?

ＧＭ：いきますよー……えい！（ダイスを振る）出目13、達成値17！

ユズリハ：避けるにゃ！（ダイスを振る）はにゃっ!?　達成値13で命中にゃ～！




　しかし、この攻撃はカレルの《プロテクション》に阻はばまれ、与あたえたダメージは12点止まり。続く二度目の攻撃も、ユズリハはあっさりと回避してしまいます。

ＧＭ：でも、あと三体残ってますよ！　これはもう、突とつ撃げきするしかない！（笑）

ユズリハ：こうなったら、全員かかってこいにゃ～っ！（笑）




　ということで、二番、三番、五番ピンがユズリハに殺さつ到とう！　次々と連続攻撃を仕し掛かけますが、ユズリハはまるで蝶ちようのように、その攻撃を回避。途と中ちゆうで一度だけ攻撃が命中したものの、カレルの《プロテクション》によって11点しかダメージが与あたえられません。

　ところが、五番ピンの二度目の攻撃がついにクリティカルで命中します！




イオ：そうはさせない！　《カバーリング》《カバームーブ》で、ユズリハ殿どのをかばうぞ！

カレル：イオ兄ちゃんに《プロテクション》するよ！




　……炸さく裂れつした強パンチ、９点にまで押おさえ込こまれてしまいました。残念！




イオ：危あぶないところだったな、ユズリハ殿。無事か？

ユズリハ：ちょっと怖こわかったけど……イオのおかげで助かったのにゃ。ありがとにゃ！

イオ：礼はいい、これが私の役目だからな。




　ゴーレムの次の手番はイオ、ユズリハたちのエンゲージに突とつ入にゆうし、《バッシュ》で猛もう然ぜんと一番ピンに斬きりかかります。渾こん身しんの力で剣をたたきつけ、与えたダメージは25点！

　それにカレルも続きましたが、二番ピンを狙ねらった銃じゆう撃げきは、惜おしくも外れてしまいます。

　そしていよいよ、最後の行動は──大本命、ミズーリに！




ミズーリ：では、待機していたワシの番だナ。その場を動かず、マイナーアクションで《マジックブラスト》、メジャーアクションで《ファイアボルト》！　（ダイスを振る）ナンと、出目４で達成値13!?　フェイトで振ふり直すゾ！

ＧＭ：おおっ!?　使っちゃいますか!?

ミズーリ：当てなけれバ、待機した意味がなくなるのでナ！　達成値は……19！




　ミズーリの放った炎ほのおの矢が、まるで雨のようにゴーレムに降ふり注そそぎ──ミズーリはすぐさま《マジックフォージ》を宣言。魔ま力りよくによって増ぞう幅ふくされた炎は、爆ばく発はつ的てきに燃もえ上あがり、ゴーレムのうち二体を一いつ瞬しゆんで炭化させました！
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　どうにか二体生き残ったものの、第二ラウンド最初の行動はユズリハ。ほとんど【ＨＰ】が残っていなかった二体のゴーレムは、彼女の攻撃に耐え切ることはできませんでした……。




ＧＭ：すると……「ぱんぱかぱ～ん♪」とファンファーレが鳴なり響ひびき、開いた扉の上にストライクのマークが浮うかび上あがります！
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ミズーリ：（やり遂とげた男の顔で）ストライク！

カレル：でもこれ、どう考えてもストライクじゃないよね（一同爆笑）。

ユズリハ：二投してるし、最後は殴なぐって倒してたにゃ！（笑）

イオ：いい加か減げんだなぁ、このダンジョン……。まあ、扉が開いたから、いいか（笑）。

ＧＭ：それでは、ドロップ品と回復の処しよ理りを終えたら、シーンを終しゆう了りようしましょう！




　ピンウッドゴーレムから手に入れたドロップ品は、以下のとおり。





・木もく製せいのボーリングボール（一五〇Ｇ）

・木製のボーリングピン（二〇Ｇ）×六






　ドロップ品を回かい収しゆうし、回復を終えた一行は、さっそく次の部屋に進むのでした。







◆Middle06◆ダンジョンの主




　見事戦闘に勝利して、〝オーバーキル〟はどんどん進んでいきます。

　ボーリングの仕掛けは気に入っていたから、みんなにも喜んでもらってよかったです。

　さあ、次は何が待ち受けているのでしょうか？




ＧＭ：では、次のエリアです。ボーリング場の次の部屋は正方形の広い部屋になっています。淡あわいピンク色の壁かべ紙がみが貼はってあって、ダンジョンっぽくはない感じ。それと、入ってきた以外の扉はありません。

ユズリハ：なんだか、ずいぶんとファンシーな部屋なんだにゃ。

ミズーリ：おや、はにゃ～ん様の趣味ではない？

ユズリハ：だから、はにゃ～ん様言うな！

イオ：それで、どうなってるのかな？

ＧＭ：部屋の中央にはどでんと熊のぬいぐるみが一匹ぴき鎮ちん座ざしています。とても大きくて、身長が五メートルくらいありますね。
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カレル：でかい！

イオ：これってさっきのやつか……？

ユズリハ：いやいや、大きさが全然違ちがうにゃ。

ミズーリ：この熊がダンジョンの主かもシれぬぞ。

ＧＭ：みなさんが気づくのと同時に、熊のぬいぐるみもみなさんに気づきます。（舌したっ足たらずな幼おさない声で）「あれっ？　キミたち、だぁれ？」

一同：しゃべった!?




　しゃべる熊のぬいぐるみに目を丸くする一行。

　どうしたものかと悩みますが、黙っていても事態は進展しません。ひとまず自己紹介して警戒を解きつつ、相手を探っていきます。




イオ：……と僕たちが名のり終えたところで、「キミのことを教えてもらってもいいかな？」と訊ねます。

ＧＭ：「僕？　僕はティディット！　このダンジョンの管理人なんだ！」

ユズリハ：お、ミズーリの予想が当たったにゃ。しかし、管理人が熊のぬいぐるみだなんて、変なダンジョンだにゃ。

カレル：というか、この熊って、本当にぬいぐるみなのかな？

ＧＭ：カレル、鋭いですね。ティディットは、外見こそぬいぐるみみたいですが、中身は機械仕じ掛かけになってます。特殊なエクスマキナの一種ですね。

イオ：外装がぬいぐるみ風なんだな。外見はかわいいが……。

カレル：セオリーどおりだと、ダンジョン内で出会うぬいぐるみって、かわいい顔をしているけど、だいたい怖こわいやつなんだよねぇ。

ＧＭ：ティディットはさらに言います。「外からのお客がくるなんて、ずいぶんと久しぶりだなぁ。ねえ、ピアニィは？」

イオ：ピアニィ？

ＧＭ：「そう、ピアニィ！」返答を待つティディットの瞳は、キラキラと輝いてます。

ユズリハ：なんか、ものすごい期待した目で見られてるにゃ。え、えーっと、ピアニィは今……（ミズーリに視線を送る）。

ミズーリ：（こくりと頷いて）ワシが説明しよう。おい、熊。ピアニィ陛へい下かは今、ちと厄介事に巻き込まれていてナ。この世界にはいないのだヨ。

ＧＭ：「ピアニィ、いないの!?」ティディットはショックを受け、しょんぼりとうな垂れてしまいます。

カレル：あ、へこんじゃった。

ＧＭ：「外から人がきたから、ようやくピアニィがきてくれたのかと思ったのに……。うう、こうなったら、もっといろいろなものを集めないと！」

ユズリハ：にゃ!?

ミズーリ：もしやと思ってはいたが……。今の言葉、貴様が盗難事件の犯はん人にんカ！

イオ：ということは、ユファの恥ずかしいものを持っていったのは、キミなんだな！

ＧＭ：「恥ずかしいもの？」なんのことか分からないと、ティディットは首を傾げます。

イオ：あ、あれ？

カレル：とぼけるつもりかい？

ＧＭ：「とぼけてなんかないよ。だって、僕は恥ずかしいものなんてほしくないもん」

イオ：……どういうことだ？

ミズーリ：うーむ。こやつが犯人なのは間違いないと思うが、どうも話が噛み合わんナ。ワシら、なにか勘違いしとるんだろうかカ？




　予想外の返答に、みなさん、困惑してしまいます。




ＧＭ：混乱するみなさんにティディットが言います。「僕がほしいのは、もっと温かいものさ」

ユズリハ：温かい……あっ！　もしかして、この子が集めてるのって、恥ずかしいものじゃなくて、〝大切なもの〟なんじゃないかにゃ？

ＧＭ：おお、正解です！

イオ：ユズリハ殿、よくわかったな。

ユズリハ：よく考えてみたら、あたしの知り合いが盗まれたのは魔導銃で、別に恥ずかしいものじゃなかったにゃ。盗まれたこと自体を恥じてはいたけどにゃ。

一同：あっ。

カレル：じゃあ、チャイとかは、盗まれた大切なものが、たまたま他の人に見られると恥ずかしいものだったってことなのか。

ミズーリ：とんだ災難だナ（笑）。しかしこの熊、なんで大切なものを集めとるんダ？

ＧＭ：ミズーリの疑問に、ティディットはこう答えます。「大切なものに囲まれてると、温かい気持ちになれるから！」

イオ：ええ!?　そんな理由で、他人のものを取るのはよくないだろう！

ＧＭ：「それでも、ほしかったんだもん！」

ユズリハ：ほしかったんだもんって……（笑）。

ＧＭ：これ以上、追求されたくないのか、ティディットはここで話題を変えます。「ねえ。キミたち、大切なものを取り返しにきたんだよね？」

イオ：そうだ。それがないと体調を崩してしまうほど、友人にとって大切なものでね。頼む、返してもらえないだろうか？

ＧＭ：「返してあげてもいいよ。その代わり、ピアニィを連れてきて！」

ミズーリ：ナヌ!?　そいつは無理な注文というもの。さっきも言ったが、ピアニィ陛下は事情があって、今はこの世界におらんのダ。

ＧＭ：「やだやだ！　ピアニィに会いたい！　会えないなら返さないもん！」




　癇かん癪しやくを起こしたかのように、ティディットが手足をばたばたさせます。

　子どもがだだをこねているみたいな行動ですが、彼は体長五メートルという巨体。

　その手足が床を叩くたびに、ドスンッドスンッと鈍く重い音が鳴り響き、部屋がぐらぐらとゆれて、とても危ないです！




カレル：わわわっ!?　ゆ、ゆれる～っ!?

ミズーリ：これはたまらン！　こら、ちょっと落ち着かんカ！

ＧＭ：ひとしきり暴れたティディットは、今度はツーンとそっぽを向いちゃいます。「いいよ！　僕、もう自分の部屋に帰る！」そう言って、天てん井じようから降おりてきた紐ひもをぐいっと引ひっ張ぱります。すると、ティディットの足下がパカッと開く！

ユズリハ：にゃ～、落おとし穴あな!?

ミズーリ：逃にげる気か！

ＧＭ：ところが、なんと！　大きすぎて、おしりがはまっておぶおぶしてしまいます。

カレル：えーっ!?

ミズーリ：……なんの演えん出しゆつだ、それは（笑）。

ユズリハ：きくたけさんが生温かい目になってる（笑）。

ＧＭ：ティディットはしばらくもがきますが、不意にポンッと小さくなって、穴から抜け出します。「ふふん！　僕は、小さくもなれるんだ！」

カレル：おお！　いったいどういう仕組みなんだろう!?

ミズーリ：今はそんなこと気にしとる場合カ！（笑）　ええい、待て！

ＧＭ：「やだよー！　大切なものを取り返したかったら、追ってきなよ！」小さくなったティディットは穴をくぐって、落ちていきます。そして、穴がばたんと閉とじちゃいます。

ユズリハ：あ、逃げられたにゃ！

イオ：呆気にとられて、見逃してしまった（笑）。追いかけられるかな？

ＧＭ：穴は人がひとりゆうに通れるぐらいの大きさですね。天井から伸のびている紐を引っ張ると穴が開くようです。ただ、一分ぐらいで閉じてしまいます。

ユズリハ：これ……うかつに入って、下でなにかに襲おそわれるとかにゃいかな？

カレル：可能性はあるね。でも、一分で閉じちゃうから、下に何が待ち受けてるのか、確かく認にんするのは不ふ可か能のうなんじゃないかな。

ミズーリ：ここで悩んででも仕方あるまい。入ってみるしかなかろウ。

ユズリハ：分かったにゃ。じゃあ、身軽なあたしから行ってみるにゃ。

ＧＭ：あ、ちなみに穴を開くための紐は、高さ５メートルのところにあります。紐を引っ張る場合、難なん易い度ど20の【筋きん力りよく】判定が必要です。

カレル：そんなに高いところにあったんですね……。

ユズリハ：それじゃ、《フライト》で飛び上がって、ロープを結ぶのがいいかもだにゃ。

ＧＭ：…………え？

カレル：む！　これ、全員にかけたほうがいいかも。

ＧＭ：ええ!?

ユズリハ：なんかＧＭが「しまった」って顔をしている（笑）。

ＧＭ：そ、そんなことないですよ？

ミズーリ：（にっこり笑って）みんな、ワシの周りに集まりたまえ。

一同：はーい。

ミズーリ：《マジックブラスト》で対象を範囲（選択）に拡大して《フライト》！　（ダイスを振る）発動は成功。ということで、みなの身体がフワりと浮うき上がるぞ。

イオ：それじゃ、わたしが紐のところまで上昇して、紐を引っ張ろう。

ＧＭ：ぱかりと床ゆかが開きます……。

カレル：降おりる順番だけ決めておこうよ。これ、さっきと同じでいいよね。

ユズリハ：じゃ、あたしが先頭で、カレル、ミズーリ、イオの順で、降りていくにゃ。

イオ：わかった。じゃあ、みんなが降りるまで紐を引っ張っておこう。




　こうして悠ゆう々ゆうと落とし穴へ降りていくみんな。

　実は、落とし穴を飛とび降おりたりするとダメージを受けるトラップが仕し掛かけてあったのですが、日の目を見ることなく、終わってしまいました。

　とても残念です。




ＧＭ：みなさんがふわふわと安全に落とし穴を降りたところで、このシーンは終了です……。







◆Middle07◆迷めい宮きゆうを突とつ破ぱせよ！




　ティディットを追って穴に飛とび込こんだ一行。

　猶ゆう予よがなかったため、そこに何があるのかは調べていません。

　さあ、この先に用意した舞台で、みなさんに楽しんでいただきますよ!!




ＧＭ：では、次のシーンです。ティディットを追って穴に飛び込んだみなさんは、さらに下の階かい層そうに落下します。着地した時には、すでにティディットの姿はありません。

イオ：くっ！　あいつはどこにいったんだ？

ＧＭ：周囲を見渡しても、ティディットは見つかりませんねー。

カレル：でも、あの熊は一体なにゆえ、人の大切なものを集めているのかな？

ミズーリ：ウーむ。ピアニィ様に会いたいというだけではなさそうだぞ。それに、幽界にいらっしゃるピアニィ様の元からも大切なものを盗み出せるようだし。

カレル：よく考えたらすごいね！

イオ：ともかく追うよ。もう一度会って、話がしたい。

ＧＭ：はい、みんなでさらに奥へ逃にげていったようなのですが、追っているとぐねぐねっと入り組んだ迷宮があります。

[image: ]

ユズリハ：これまた大おお掛がかりなアトラクションがきたにゃ。

ＧＭ：ちなみにこの階層にいるとですね、気分が悪くなっていく感覚になります。どうも、この迷めい路ろには精せい神しんを蝕むしばむ罠わなが仕し掛かけられているみたいですね。

ミズーリ：ナンだこの迷宮は!?（笑）

ＧＭ：時間をかけると、ちょっと痛いたい目に遭あいそうです（笑）。

カレル：だったら、早く突破しちゃおう！

ＧＭ：それでは、迷路の説明をしちゃいます。迷路を突破するには、三つの判定に成功しなくてはなりません。判定の内ない容ようは次の三つですね。





・迷宮のマッピング　　　　【知力】判定　難易度16

・ティディットの足あし跡あと探さがし　【感知】判定　難易度16

・障しよう害がい物ぶつの排はい除じよ　　　　　　【筋力】判定　難易度16






ＧＭ：判定はひとりひとつだけ行なえます。ひとつの判定は、誰だれかひとりでも成功すればいいのですが、全員が判定を終えた時点で、三つの判定すべてが成功になってないと、迷宮を突破することはできないって仕組みです。

カレル：ふむふむ。ちなみに失敗した場合どうなるの？

ＧＭ：迷宮が突破できないので疲ひ労ろうしてＭＰロス５点を受け、さらに再挑戦してもらいます。

イオ：さっきの戦闘でけっこう消しよう耗もうしたから、地味にきついぞ……。

ＧＭ：あと、判定でファンブルが出た場合、迷宮に仕掛けられた罠に引っかかったことになり、全員が10点のＨＰロスを受けちゃいます。

一同：なにぃ───っ!?

イオ：この迷路、けっこうえげつないぞ！（笑）

ミズーリ：なに、一発で成功すれば問題はナかろうて。それにファンブルだってそうそう出るものではないぞ。

ユズリハ：ちょっと、フラグ立てるのやめるにゃ（一同笑）。

ＧＭ：あはは（笑）。迷宮についての説明は以上ですね。

ユズリハ：了りよう解かい。それぞれの判定を得意な人が担たん当とうして、余あまったひとりはいざというときのフォローに回る感じがいいにゃ。

ミズーリ：それがヨロしい。迷宮のマッピングはワシ任まかせい。【知力】は８あるのだ。

ユズリハ：なら、足跡探しはあたしがやるにゃ。

イオ：【筋力】には自信がある。私は障害物を排除しよう。

カレル：じゃあ、僕は誰だれかが失敗したら、そのフォローに回るよ。

ＧＭ：誰がどの判定をするか決まりましたね。では、迷宮のマッピングから判定をどうぞ！

ミズーリ：フフフ、実は落下中に迷宮の構こう造ぞうをある程てい度ど記き憶おくしておいたのダ。この迷宮、スデに丸まる裸はだかも同然よ。（ダイスを振ふる）ピンゾロ───っ!?（一同爆笑）

一同：おぉーいっ!?（笑）

カレル：ミズーリさん、フラグ回かい収しゆうはやすぎるよ！（笑）

ミズーリ：お、おや？　記憶と道が違う。歳としのせいか記き憶おく力りよくが鈍にぶったかな。はっはっはっ。

ユズリハ：笑ってる場合じゃないにゃっ！（笑）

ミズーリ：失礼（笑）。もちろんこのまま終わらんよ。フェイト１点消費して振り直し。（ダイスを振る）達成値17！

ＧＭ：今度は普通に成功しちゃった。残念！

ミズーリ：少々ヒヤッととする場面もあったが、迷宮の構造は把は握あくデキたよ。さあ、先に進もうではないか。




　ミズーリの先せん導どうのもと、一行は複雑に入り組んだ迷宮を正せい確かくに記録して、着実にゴールへと近づいていきます。

　ですが、巨大な迷宮を突破するには、まだ足りません。




ＧＭ：次はティディットの足跡探し。難易度16の【器用】判定になります。

ユズリハ：あいつの逃とう走そう経けい路ろを暴あばいてやるにゃ。ここは《ダンシングヒーロー》にフェイトも１点使って、５＋４Ｄでいくにゃ。

イオ：ずいぶんと注そそぎ込こんだね。

ユズリハ：中ちゆう途と半はん端ぱにやってもしょうがないにゃ。ダイス数が増ふえれば、ファンブルも防ぼう止しできるし。（ダイスを振る）あら、出目がいい。５、５、５、６で、達成値26！

一同：おおーっ！

ＧＭ：ユズリハ、いい目出したね！




　常じよう人じんなら気づかない微かすかな違い和わ感かんも、ユズリハは見み過すごしませんでした。

　ティディットの足取りを正確に追い、ゴールへとぐんぐん近づいていきます！




ＧＭ：ティディットの足跡を追うと、今度は障害物が道をふさいでいます。積み木のような、いろいろな形のブロックで、強引に突破しようとしたら、崩くずれて大変なことになります！

イオ：ここは私に任まかせて。フェイト１点使って、７＋３Ｄでいく。（ダイスを振る）……うわ、出目８!?

カレル：１点足りない！　ああ、ブロックが崩れそうになってる！　兄ちゃん、危なーい！

イオ：なんの！　さらにフェイト１点使って振り直し！　（ダイスを振る）ふう、今度は大だい丈じよう夫ぶ。達成値19で成功だ。面めん倒どうだと、崩れたブロックごと剣撃でまとめて吹ふっ飛とばす！　さあ、これで進めるようになったぞ。みんな、先を急ごう！

カレル：そして、走り出すイオさんの後ろを、なにもしない僕がついていく（一同爆笑）。

ミズーリ：誰も失敗シておらんからな（笑）。

カレル：おかげで力を温おん存ぞんできたから、支し援えんに余よ裕ゆうができたよ（笑）。

ＧＭ：みなさん、がんばりましたね！　というわけで、迷路突破、おめでとうございます！

ミズーリ：この勢いきおいで、一気にティディットに追いつきたいモノよ。先を急ぐぞ。

ＧＭ：では、みなさんがさらにダンジョンの奥へと歩を進めたところで、シーン終了です。







◆Middle08◆メルヘンは殺意の香り




　くまのティディットを追って、迷めい路ろを突とつ破ぱした皆さんは次の部屋へ突とつ入にゆうします。

　その目に飛び込んできたのは、パステルカラーの空間でした。

　そこにはたくさんのおもちゃがあり、壁はメルヘンタッチのイラストでいっぱい。

　まるで童話の世界のような情景が拡がります──。




ＧＭ：では次のエリアです。迷路を抜ぬけて皆さんはとある部屋に入ることになります。

ミズーリ：ほう。どんな部屋カネ。

ＧＭ：その部屋は、あちこちにおもちゃ箱や、兵隊の人形があります。壁のいたるところにファンシーな動物や蝶、お城や森など童話の登場人物や世界が描かれていますね。

ユズリハ：子供部屋かにゃ？

ＧＭ：まさにそんな感じです！

イオ：メルヘンっぽい世界だな。何を隠そう、私はこういう趣味が嫌いじゃない。

カレル：兄ちゃん以外と少女趣味なんだね（笑）。

イオ：うっ、……似合わないとは分かってるんだよぉ～！（笑）

ＧＭ：複雑な乙女心ですね（笑）。さて、みなさんが部屋の中へさらに進むと、おもちゃ箱の蓋ふたがみなさんを歓迎するように〝ぱかっ〟と開きますよ。

イオ：おお、可愛い！

ＧＭ：その蓋の縁ふちには、〝ギラリ〟と輝く鋭するどい牙きばがびっしり。

ミズーリ：可愛くねぇ────っ!!（一同爆笑）

カレル：そ、それは、おもちゃ箱じゃなく、ミミックだぁ──っ!!（爆笑）




　ミミックとは、宝箱に見せかけた箱状の姿をし、うかつに蓋を開けようとする冒険者を鋭い牙でかみ砕く、凶悪なエネミーさんです。ダンジョンでよく出没しますね。




ＧＭ：さらに兵隊の人形が〝ぴょこんぴょこん〟と立ち上がります。

一同：…………。

ユズリハ：兵隊って……もしかして、武器とか持ってるかにゃ？

ＧＭ：（満面の笑みで）ハンマーや槍やりを持っています。その鈍い輝きは、本物ならではの迫力がありますよ♪

一同：殺意高ぇ────っ!!（一同爆笑）

ミズーリ：どこが子供部屋ダヨ!?（笑）

ＧＭ：兵隊の人形たちは「ティディットを傷きずつけるヤツは許ゆるさなーい」とみなさんを襲おそいます。戦せん闘とう開始です。




＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：それじゃ、敵の状況を説明しますね。ここには以下の三種のエネミーがいます。





・おもちゃ箱ミミック

・ガードポーン

・ガードルーク
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イオ：おもちゃ箱ミミック？

ＧＭ：先ほど説明した牙の生えたおもちゃ箱ですよ。『エネミーガイド』に掲けい載さいされたミミックを改かい造ぞうしたデータです。具体的には《擬ぎ態たい》がなくなり、攻こう撃げきのダメージが下がった代わりに、いくつかのスキルが追加されています。

ミズーリ：なるほど。ガードポーンとガードルークはおもちゃの兵隊か。

ＧＭ：そうなります。ＰＣたちのエンゲージから５メートル前に、おもちゃ箱ミミックが一体と、槍を持った人形のガードポーンが三グループのエンゲージがふたつ。エンゲージ間の距きよ離りは５メートル。
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ユズリハ：手前に敵のエンゲージがふたつあるわけにゃ。

ＧＭ：そうですよ～。そのさらに５メートル奥の位置に、おもちゃ箱ミミック一体と、大きなハンマーを持った人形、ガードルーク二体のエンゲージがあります。

カレル：うーん、すごい数。

ユズリハ：そういえば、熊くまのティディットってここにいるかにゃ？

ＧＭ：ティディットはここにいません。どうやら奥おくへ逃にげたようです。

イオ：私たちは先に進まねばならないが、やはりこの数はやっかいだな。………ＧＭ、一応聞くのだが……。こいつらと戦わずに先に進むことはできるかな！

ＧＭ：もちろんできません。彼らを倒して、鍵を手に入れないと先に進めないです♪

一同：ですよねぇ────!!

ＧＭ：ほかに質しつ問もんはありますか？　……ないようなので、セットアッププロセスいきます！




●第一ラウンド

行こう動どう値ち

ユズリハ　　　　　　　　　　　　　　　　13

おもちゃ箱ミミックＡ、Ｂ、Ｃ　　　　　　８

ミズーリ　　　　　　　　　　　　　　　　７

ガードポーンＡ、Ｂ、Ｃ、Ｄ、Ｅ、Ｆ　　　６

ガードルークＡ、Ｂ　　　　　　　　　　　５

イオ　　　　　　　　　　　　　　　　　　２

カレル　　　　　　　　　　　　　　　　　１
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ＧＭ：では、ユズリハからセットアッププロセスの宣せん言げんをどうぞ。




　まずはユズリハの《ミステリアスダンス》から。

　ガードルークＡはユズリハの人を食ったような踊りに［逆ぎやく上じよう］してしまいました。




ＧＭ：次はおもちゃ箱ミミック。全員、《引き寄よせ》します。




　おもちゃ箱の中からにょろっと腕うでが突き出てたかと思うと、ＰＣを捕つかまえようと伸びていきます。狙うはイオ！　───対決に負けた彼女は、哀れ巨大な手に掴まれて……。
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イオ：くっ、むざむざ捕まってしまった！　ミミックに喰われるのはいーやーだーっ！

ＧＭ：じゃあ、イオは〝ギュイーン〟とガードポーンとおもちゃ箱Ａのエンゲージに引っ張られます。なお、おもちゃ箱が《脚あし止め》を持っているので、エンゲージが封ふう鎖さされます。

イオ：しかも逃げづらくなった！

ミズーリ：い、嫌いやな予感が…………。




　その予感は的中。続いておもちゃ箱ＢとＣが、カレルとミズーリをキャッチ、それぞれ自分のエンゲージにズルズルとふたりを引き寄せてしまいました。




一同：やーばーいーっ!!

ＧＭ：次はミズーリ。

ミズーリ：ガードルークを［エネミー識しき別べつ］、８＋２Ｄ。（ダイスを振る）達成値11。

ＧＭ：識別値は11なのでギリギリ成功です。判明するデータはこちらになります（次のコラムの内容を解説）。
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　次はガードポーンＤ、Ｅ、Ｆが《ファイナルモード》を使用。そのボディから激しく軋きしむ歯車の音が響きます。残りのガードポーンＡ、Ｂ、ＣとガードルークＡ、Ｂはなにもなし。

　続くイオとカレルも、セットアッププロセスではなにもなし。




ＧＭ：それじゃあ、イニシアチブプロセス。ユズリハの行動からです。




　始まった第一ラウンド。ＰＣたちは順調に敵にダメージを与えていきます。

　ユズリハとミズーリの攻撃によって、ガードポーンＡ～Ｃ、おもちゃ箱ミミックＡが次々と戦闘不ふ能のう。ふたりの短剣と魔法により、人形兵士と人食い箱は残ざん骸がいとなって転がります。

　しかしＰＣ側も無傷というわけにもいきません。

　おもちゃ箱ミミックたちの行動によって、ミズーリとイオが少なくないダメージと［毒（２）］を受けました。




イオ：くっ、この箱の牙、鋭いだけじゃなく毒まで……。と傷をぬぐいながら言う。

ユズリハ：貫かん通つうダメージだから、イオの【物理防御力】も通じない。イヤらしい相手だにゃ。

ＧＭ：［毒］の効こう果か強度が２なのでクリンナッププロセスに10点ＨＰロスですよ！




　続いてガードポーンＤ、Ｅ、Ｆが次々と槍を繰り出し、カレルを攻撃！

　その結果、カレルは５点のＨＰダメージを受けます。まあ、かすり傷ですね♪

　そして、到来する大ピンチ。

　ガードルークＡのハンマーが〝ブンッ〟と唸りを上げて振るわれ……。これが、ミズーリにヒットしてしまいます。




ＧＭ：ミズーリへのダメージは……（ダイスを振る）37点の物理ダメージです！

ミズーリ：ナンですとぉ────っ!?　そのダメージは耐たえられまセーンっ!!

カレル：ダメージを計算し、これは《プロテクション》を使っても追いつかないよ!?




　かくして、ハンマーをもろに喰らって、ふっとばされたミズーリは【ＨＰ】０で昏こん倒とう、戦闘不能となりました。

　本当はアコライトから倒したかったのですが、悪くない結果です♪




　哀しい犠牲もありましたが、戦いは続きます。

　ガードルークＢが振り回すハンマーを、ユズリハは巧みなステップで回避。

　そんなガードルークＢに、イオが《バッシュ》で剣を打ち下ろし、31点の物理ダメージを与あたえます。

　最後の行動となるカレルは《ヒール》でイオの【ＨＰ】を19点回かい復ふくし、全員行動済ずみ。

　そして、楽しいクリンナッププロセスが始まります。




ＧＭ：まず［毒］の処しよ理りからやりましょう！

イオ：［毒］を受けているのは私だけか。10点ＨＰロスを受けて残り【ＨＰ】が42点。

ＧＭ：続いて、ガードポーンＤ、Ｅ、Ｆが《ファイナルモード》の効果で死亡します。

ユズリハ：これで敵が減って、少しは楽になるにゃ！

ＧＭ：うふふ、もっと楽しんでもらいますよ？

イオ：なに!?

ＧＭ：倒れたガードポーンから、「チッチッチッチッ」という音が聞こえてきます。

カレル：あの…………すっごくイヤな予感がするんですけど？

イオ：奇遇だな……私もだ。

一同：……………………。

ＧＭ：そして……ガードポーンから、カチリという音が響いたかと思うと───。




　カッ！




　子供部屋に眩まばゆい閃せん光こうが走りました。




一同：自爆したぁ────っ!?（爆ばく笑しよう）

ＧＭ：エンチャント型のオリジナルトラップ［ファイナル自爆］が発動します。効果はルールブックに載のってる［自爆］と変わりません。ただ、《ファイナルモード》《ファイナルモードＲ》の効果を受けているエネミーが戦闘不能・死亡したときのみ発動します。

ミズーリ：な、ナンという殺意に満ちたダンジョン……。

イオ：な、なあＧＭ。……ガードポーン三体が倒たおれたから、［ファイナル自爆］が三回発動するってこと？

ＧＭ：はい、そうなります♪　ガードポーンとエンゲージしているキャラクターは難なん易い度ど13の【幸運】判はん定ていをどうぞ。失敗すると２Ｄ＋20点の物理ダメージです。

一同：死ぬわぁ───っ!!




　イオたちはこの判定に失敗。爆発に巻き込まれていまします。

　しかし、《カバーリング》と《プロテクション》を駆使して、なんとか損害を０に押さえ込みました。




イオ：ぜぇっ、ぜぇっ！　なんとか護りきったぞ！　うう、焦げ目だらけだよ～（笑）。

ユズリハ：イオ、ありがとうにゃっ!!




　…………うーん。ちょっとダメージが少なかったみたいですね♪




カレル：なんで、ＧＭは残念そうな顔してるの!?

ＧＭ：そ、そんなことありませんよ？（一同爆笑）　皆さん頑張りましたね！　じゃ、クリンナッププロセスは以上です。第二ラウンドへ。




●第二ラウンド

行動値

ユズリハ　　　　　　　　　　　　　　　　13

おもちゃ箱ミミックＢ、Ｃ　　　　　　　　８

ガードルークＡ、Ｂ　　　　　　　　　　　５

イオ　　　　　　　　　　　　　　　　　　２

カレル　　　　　　　　　　　　　　　　　１
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　第二ラウンド、ミズーリを欠いたＰＣたちは攻撃の手が足りず、ボロボロのおもちゃ箱ミミックＢを沈しずめたのみに終わります。

　逆に《ファイナルモードＲ》を発動した、ガードルークＡの攻撃により、カレルが戦闘不能となってしまいます。

　しかし、以後ＰＣ側に大きく形勢が傾きます。

《ファイナルモードＲ》を使っていたガードルークＡとＢが第二ラウンドのクリンナッププロセスで死亡したためです。

　ガードルークＢの［ファイナル自爆］もユズリハとイオを倒すにはいたりません。

　正直がっかりしました（笑）。




●第三ラウンド

行動値

ユズリハ　　　　　　　　　　　　　　　　13

おもちゃ箱ミミックＣ　　　　　　　　　　８

イオ　　　　　　　　　　　　　　　　　　２
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　そして、死闘も終盤を向かえた第三ラウンド、イオのメインプロセス───。




イオ：いい加減倒れろぉ────っ!!




　最後に残ったおもちゃ箱ミミックＣが、イオの斬撃に倒れ、戦闘終了となりました。

　なお、クリンナッププロセスでは［毒］のＨＰロスを受けて、イオが倒れています。




ユズリハ：最後まで立ってたのあたしだけにゃ。

ミズーリ：死し屍し累るい々るい（笑）。

イオ：ふぅ～。本当に殺意が高い部屋だったな。

ＧＭ：もうちょっとヤれると思ってたんですけどねぇ～。

一同：全滅するから！（一同爆笑）

ＧＭ：戦闘が終わったので皆さん立ち上がっていいですよ。

ユズリハ：みんな起きるにゃ。と、起こして回る。

ミズーリ：（起こされて）はーっ、ヨク寝ねた。

ＧＭ：さて、ではドロップ品の処理をしましょう。




　今回の戦闘で得たドロップ品は以下のとおり。


・人工生物の牙（50Ｇ）×７

・人造生物の核かく（[image: ]Ｇ）×２

・青せい銅どう（50Ｇ）×４

・ルークパーツ（[image: ]Ｇ）






　続いて皆さんは回復処理を行います。

　さすがに先ほどの激げき戦せんによる消しよう耗もうは激はげしく、全ぜん快かいとまではいきません。

　そんなこんなで、事後処理を終えた一行は、ダンジョンをさらに奥へと進んでいくことになりました。







◆Middle09◆三番勝負




　ミミックの脅きよう威いを退しりぞけた一行は、手に入れた鍵かぎを使い、さらに奥へと進んでいきます。

　新たに開かれた部屋で待ち受けていたのは、音楽を奏かなでるゴーレムたち。

　ここではいったい、どんな試練が課せられるのでしょうか。




ＧＭ：では、次のシーンです。先ほどのおもちゃ部屋の扉とびらを鍵で開けると、その先は〝音楽部屋〟と書かれた部屋になっています。入り口には看かん板ばんが立てかけてあり、「この先に進むものは、音楽勝負に勝利すること」と書かれています。

イオ：勝負ということは、対戦相手がいるのか？

ＧＭ：部屋の奥で、四体のオルゴーレムが待ち受けてます。オルゴーレムの一体が、近くにいたミズーリに話しかけてきますよ。「音楽勝負スルカ、ハイカイイエデ、オ答エクダサイ」
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ミズーリ：もちろんヤらいでか。実は、ワシはかつてメルトランドの聖歌隊におったコトがあってな。音楽には自信アリなのだ（一同爆笑）。

カレル：また経けい歴れきが増ふえてる（笑）。

イオ：さすが謎ダナーン。

ミズーリ：ワシの経歴は一〇〇〇と八あるのだ。

イオ：適てき当とうすぎる！（一同爆笑）

ＧＭ：えーっと……話が逸それちゃったので戻もどします（笑）。ミズーリが勝負を了りよう承しようすると、オルゴーレムたちはぱんぱかぱ～んとファンファーレを鳴らして、勝負の説明を始めます。勝負の内ない容ようは歌、楽器、踊おどりの三番勝負になります！

ユズリハ：三番勝負……つまり、先に二勝した方が勝ちってことだにゃ。

ＧＭ：そうです。そして、各勝負のルールはこんな感じになります。





・歌（【精せい神しん】）、楽器（【器用】）、歌（【敏びん捷しよう】）からひとつ選せん択たく、チーム戦を行ないます。どのジャンルで勝負するかは、一戦目はＰＣ側、二戦目はオルゴーレム側が選択します。

・各ジャンルに設せつ定ていされた能力値を用いて、難易度８の判定をＰＣとオルゴーレムが互たがいに行ない、両方が成功した場合は次の人に交代。難易度に＋１して再さい度ど判定します。どちらか片かた方ほうが失敗したら失敗した側が敗北となり、そのジャンルでの勝負は終了となります。






ユズリハ：ふむふむ。ちなみに判定する順番は自由に決めてもいいのかにゃ？

ＧＭ：はい。勝負ごとに自由に決められます。ただし、一度順番を決めたら、その勝負の間は変更できないので、気をつけてくださいね～。

イオ：了解。あとは……勝負が長引くほど、判定の難易度が上がるのが厄介だな。

カレル：これ、四人全員が判定しても決着がつかない場合はどうなるの？

ＧＭ：最初の人に戻もどって勝負続行してもらいます。

ミズーリ：となると、単たん純じゆんに能力値が高い人をあとに回せばイイというものでもないナ。

イオ：二周目の一番手は難易度12……能力値が低い人にはかなり厳きびしい。

ユズリハ：二周目も考えるなら、一番手と二番手は能力値が高い人が望ましいのにゃ。

カレル：でもさ、能力値が低い人を後半に回すと、そもそも二周目にいけないような……。

ミズーリ：それはソウなのだが……うーむ、これは悩なやましいな！

イオ：ちなみに、この三番勝負に負けたらどうなるの？

ＧＭ：入り口まで転てん移いさせられて、もう一度ダンジョンを踏とう破はするはめになっちゃいます。

一同：なに───っ!?

ＧＭ：といっても、あくまで演出ですよ。実じつ際さいにまた踏破する必要はないです。

カレル：び、びっくりさせないでよ！

ＧＭ：ただし、再度ダンジョンを通ったことで心身共に披ひ露ろうして、10点のＨＰロスとＭＰロスを受けちゃいますけど。

イオ：なんだって!?

カレル：二回の戦闘でかなり消耗してるのに、それは勘かん弁べんしてー！

ユズリハ：この勝負、負けるわけにはいかないにゃ！

ＧＭ：あともうひとつ、先に言っておきますが、オルゴーレムはみんな同じ能力値です。それと、歌勝負の【精神】判定は、代わりに呪じゆ歌か判定で行なってきます。

ユズリハ：了りよう解かいだにゃ。それじゃあ、早速作戦会議といくにゃ！




　ユズリハの号令で、それぞれの能力値を確かく認にんした一行は、どのジャンルで勝負するか、相談して次のように決めました。




ユズリハ：お待たせしたにゃ。こちらのオーダーが決まったので報告にゃ。勝負のジャンルは楽器。判定の順番は、ユズリハ→カレル→イオ→ミズーリで！

ＧＭ：一番【器用】が低いミズーリが四番手なんですね。

ミズーリ：一番手だと、二周目がきたら目もあてられないことになるのでナ。少々きついが、がんばることにしたのダ。

ＧＭ：なるほど。では、楽器勝負を始めましょう！　部屋にはいろんな種類の楽器が取りそろえてあるので、好きな楽器で演えん奏そうできますよ。

ユズリハ：じゃあ、キーボードを借りるにゃ。

カレル：僕は自前のエレキギター！　トランクの中からずばっと取り出す。

イオ：カレルくんのトランクはいろんなものが入っているな（笑）。私はバイオリンだ。

ミズーリ：ワシにとっては万物スベてが楽器。適当な空あき缶かんをカンカン鳴らすぞ（一同笑）。




　思い思いの楽器を手に、オルゴーレムとの楽器勝負に一行が挑いどみます。

　一番手のユズリハ、二番手のカレル、三番手のイオと、危あぶなげなく判定に成功。対するオルゴーレムも出目が走り、順調に成功していきます。

　そして、勝負の分かれ目となるであろう、ミズーリにまで順番が回ってきました。

　能力値とは裏腹に、自信満々なミズーリですが、その実力やいかに!?




ミズーリ：では、いこうか。さあ、難易度を教えたまえ。

ＧＭ：四回目の勝負は難易度11です！

ミズーリ：その程てい度ど、このワシにかかればちょちょいのちょいヨ。素す晴ばらしき缶さばきをごらんにいれよう！

ユズリハ：缶さばきって、どんなのにゃ（笑）。

ミズーリ：空き缶にも、美しく鳴らすコツがあるのだゾ？　フェイトを１点使って２＋３Ｄで判定だ。（ダイスを振ふる）おや、出目８？　はっはっはっ、１点足りずに失敗ダな。

一同：おいぃーっ!?（笑）

ＧＭ：こちらは達成値12で成功ですよ～（笑）。

カレル：このままだと負けちゃうよ!?

ミズーリ：だ、大だい丈じよう夫ぶ、フェイト１点使って振り直し！　うう、これで残りフェイトが１点に。うーム、この缶は響ひびきがよくないので、別の缶を持ってきた（一同笑）。

カレル：缶変えると音も変わるんだね（笑）。




　缶を交こう換かんしたのがよかったのか、振り直した結果、ミズーリもなんとか成功を収おさめることができました。オルゴールに重なるように、リズミカルに空き缶を叩たたく音が鳴り響きます。

　最大の難なん所しよを抜ぬけて、勝利に向かって勢いきおいづく〝オーバーキル〟。

　ですが、山場を超こえて気が緩ゆるんだせいか、五戦目でハプニングが！




ＧＭ：それじゃあ、ユズリハ、の判定をどうぞ。

ユズリハ：あたしは出目６以上でいけるし普通に振るにゃ。（ダイスを振る）わ、出目が低い！　フェイト１点使って振り直し……って、ぎゃーっ！　達成値10で失敗!?

カレル：いや、でもまだ向こうの判定が失敗すれば───。

ＧＭ：（ダイスを振る）ふふー、こちらは達成値13で成功です♪

一同：負けたーっ!?

ユズリハ：いきなり崖がけっぷちにゃ！　ごめん、みんな。まさか、失敗するとは……！

ミズーリ：ダイスゲームである以上、こういうこともある。今は落おち込こむよりも勝利を考えるのダ！




　追い詰められ、目の色が変わる一行。その迫はく力りよくに、オルゴーレムたちは思わず圧あつ倒とうされそうになりますが、なんとか踏ふみとどまって歌勝負を挑みます。

〝オーバーキル〟側の一番手はイオ。王女時代に稽けい古こした歌唱技ぎ術じゆつを駆く使しして、危なげなく歌い上げると、オルゴーレムも負けじと、とっておきの歌を披露します。




ＧＭ：「アナタノハートハ氷漬づケ、放心クラッテメロメロヨ♪」

イオ：その曲は『殺意のフロストプリズム』!?

ミズーリ：シェルドニアン学園の喉のど自じ慢まん大会で、ピアニィ様が披露した歌だな。ハて、ピアニィ様が作曲した歌を、どうして彼かれらが？

ＧＭ：「ナンノコトデスカ？　コノ曲ハティナ様カラ教エテイタダイタ歌デス」

一同：ええーっ！（笑）

カレル：まったく同じ歌を思いつくなんて、これが親子の絆きずななのかな。

ユズリハ：ずいぶんと物ぶつ騒そうな絆もあったもんだにゃ……（一同笑）。

ＧＭ：どんどん行くよ～♪




　この後、歌勝負はさらにヒートアップ。

　それぞれが思い思いに歌う中、こんな妙みような歌が流れることも。




ミズーリ：ワシは、とあるエクスマキナの将しよう軍ぐんをたたえる歌を披露いたそう。（野太く渋しぶい声で）見上～げて～ドラン～♪（一同爆笑）

一同：見上げてドラン!?

ユズリハ：く、ふ……お、面白い……！（笑）

カレル：歌の評ひよう価かとして、それってどうなんだろう（一同笑）。




　そして歌勝負四戦目。

　ユズリハが《ダンシングヒーロー》を駆使して判定に成功するも、オルゴーレムが失敗。

　二周目に入ることなく、歌勝負は〝オーバーキル〟の勝利に終わったのでした。




ＧＭ：あうー、達成値10で失敗してしまいました。それまで調子よく歌っていたオルゴーレムの声にノイズが混まじり、突とつ然ぜん止まってしまいます。「アウッ……声ガ……デナイ……」

ユズリハ：ふう、よかった。これでさっきの失敗をリカバリできた気がするわ。

イオ：うんうん。ユズリハくん、よくがんばった！

カレル：これでお互たがいに後がなくなったね。さあ、踊り対決で決着をつけようじゃないか！




　いよいよ最後の勝負───踊り対決

　今度の一番手を担になったのはミズーリ。彼は東方世界にあるダイワで身につけたという高速盆ぼん踊おどりで敵はおろか、味方の目も点にさせます。初めて見る踊りに困こん惑わくするオルゴーレムでしたが、こちらも華か麗れいにステップを踏ふんで対たい抗こうしました。

　互いに失敗が許されない状況で、綱つな渡わたりのような勝負が続きます。




ミズーリ：ほほウ。私の高速盆踊りについてこれるとは、なかなかヤるではないか。シャカシャカシャカシャカ（素す早ばやく手足を動かす）。

ユズリハ：オッサン、なんだかキモいにゃ……（笑）。

ミズーリ：失礼な！（一同笑）




　賑にぎやかな勝負は続いていきます。イオが優ゆう雅がにワルツのステップを踏ふみ、カレルがスラッシュメタルでヘッドバンキング！　そして、ユズリハが力強くも華麗な剣けん舞ぶを舞まいます。

　その美しさに見とれたのでしょうか。ユズリハと対たい峙じしたオルゴーレムが判定に失敗！

　音楽三番勝負は、〝オーバーキル〟の勝利で幕まくを閉とざしたのでした。




一同：勝ったー！

カレル：ふー。歌って演奏して踊おどっただけなのに、何でこんなにハラハラしなくちゃいけないんだろう（一同笑）。

ＧＭ：おめでとうございます♪　勝負に勝ったみなさんには、オルゴーレムから奥の部屋にいくための鍵がプレゼントされます。

イオ：ありがたく受け取るよ。さて、あといくつ試練があるんだろうね

ミズーリ：そろそろ着いてもおかしくないカと。……爺じじいの勘かんですがな。

ユズリハ：一八〇年生きてるっていう人の言葉だ。信じてみるにゃ。

イオ：謎ダナーンだが、その言葉は頼りになるしね。

カレル：よし！　じゃあ、もうひとがんばりといこうか！

ＧＭ：では、みなさんが、次の部屋に向かったところでシーン終了です。







◆Middle10◆一時の休息




　音楽部屋を抜ぬけた先は、大きなテーブルが備そなえ付つけられている休きゆう憩けい室しつでした。

　右側に視し線せんを転じれば、壁一面に広がる巨きよ大だいな窓まどガラスが見えます。

　地下にあるダンジョンの一室に、どうして窓ガラスが……。

　疑ぎ問もんを感じた一行が、窓ガラスの先に見たものは───。




ＧＭ：次のお部屋に入ると、そこは休憩室のような感じになっています。

イオ：お、ここで少し休めるんじゃないかな？

ユズリハ：そんなわけないにゃ！　マイナスになることだってありえるにゃ！（笑）

ＧＭ：部屋の真ん中にはテーブルがあって、いかにも休憩できそうです。

ミズーリ：今度は椅い子す取りゲームかナニかかね？

カレル：まず！　椅子とテーブルのトラップ探知だっ！（一同爆笑）

ＧＭ：警けい戒かいしすぎだよ!?（笑）　本当になにもないです！

ミズーリ：そうか……。今までのことを考えると、どうも警戒してシまうな。

ＧＭ：この部屋は大丈夫！　ちなみに、部屋の奥には「ティディットの部屋」というネームプレートがかかった扉があります。鍵がかかってるので、開かないですけどね。

ユズリハ：ゴールなのにゃ！　でも、鍵を見つけないと先に進めないみたいだにゃ。

カレル：今までにそれらしいものは手に入ってないし、この部屋のどこかにあるのかな？

ＧＭ：そんな感じで、みなさんが部屋を周囲を見渡すと、部屋の片かた側がわの壁が一面ガラス張ばりになっているのに気づきます。

イオ：ガラスの向こう側はどうなってるんだ？

ＧＭ：窓から覗のぞいてみると……そこにはさまざまな物品が溜ため込こまれたタンクがあります。

ユズリハ：チャイコースターに乗ってる時に見えたタンク！

ＧＭ：そう！　さらに観察すると、タンクの上に巨大なクレーンが設せつ置ちされているのが分かりますよ。

カレル：……もしかして、クレーンゲーム？（笑）

ＧＭ：ピンポーン！　その中には、ティディットの部屋を開ける、おもちゃの鍵があります！

[image: ]

イオ：そんなところにか！　どうしてそこに入れようと思ったんだ！（一同笑）

ミズーリ：このダンジョン、ティナ様がピアニィ様のために造ったヨウであるしの。ちゃんと攻こう略りやくすればクリアできるようにシておるのだろう（笑）。

ユズリハ：そういえば、母親が娘むすめのために造ったダンジョンなのよね……。って、自分で言ってて、「なにを言ってるんだ」って気持ちになるにゃ（一同爆笑）。

カレル：クレーンゲームをクリアすればいいのは分かったね。操そう作さ盤ばんはどこかな？

ＧＭ：ガラス張りの壁の隅すみっこにありますよ。あと、その近くには、さまざまなアイテムを売買してくれるドラム缶かん型のゴーレムが立たち並ならんでます。

ミズーリ：ホホう。ちなみにドロップ品の換かん金きんはシてくれるのかね？

ＧＭ：できます。ただ、販はん売ばいしているアイテムは種別がポーション、もしくは食しよく糧りようのものだけです。あと、お値ね段だんは遊園地価か格かくということで通つう常じようの二倍になってます！

イオ：ぼったくりだーっ！（笑）

カレル：お金足りるかな……。あ、さっきの音楽部屋でのドロップ品はないのかな？

ＧＭ：倒してるわけじゃないので、ないです！

カレル：しょんぼり。でも、勝ったことによる賞品とかあってもよくないかな!?

ＧＭ：じゃあ、心に豊ゆたかな音楽がもたらされました（一同大だい爆ばく笑しよう）。

一同：音楽かよ!!




　ともかく、探たん索さく中に手に入れたアイテムを換金し、一行は回復用のアイテムを購こう入にゆう。さらに購入したアイテムとスキルを駆使して、回復も行なっていきます。

　なお、購入したアイテムはＭＰポーション三本で、残金一二二〇Ｇとなりました。




ＧＭ：あれえ。あんまりお金使いませんでしたね。

カレル：【ＨＰ】は《ヒール》で回復した方が効こう率りついいから、ＭＰポーションがあれば十分に回復できるんだよね。

イオ：カレルが《エリクサー》を取得してて、ポーションを効こう率りつ的てきに運用できるのも、購入数が少ない理由のひとつだね。

ミズーリ：若いのにヤるではないか、カレルくん。というわけで、アイテム購入は以上だよ。次はクレーンゲームに取りかからせていただこうか

ＧＭ：はーい。では、クレーンゲームですが、コインを入れると二回操作できます。

カレル：ああ、なるほど。オープニングで手に入れた熊のコインはここで使うんだね。

ＧＭ：正せい解かい！　みなさん一いち枚まいずつコインを持ってるので、最大で八回までプレイできます。というわけで、まずこちらを見てください！（色分けされたマス目が並ならぶ紙を取り出す）




　読者のみなさんは次の図をご覧らんください。
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ユズリハ：これはクレーンゲームを上から見た図かにゃ。

イオ：ずいぶんと細かく分けたね（笑）。色ごとに手に入るアイテムが違ちがうのかな？

ＧＭ：ですです。鍵は中央に広めに取られた⑥番エリアで入手できるので、そこまで難むずかしくないと思います。他になにが入ってるかは秘ひ密みつということで。

カレル：鍵を手に入れたあとで、実際に試してみろってことだね。

ＧＭ：そうです。★マスがスタート地点で、縦たて移動は【筋力】判定、横移動は【幸運】で行ないます。どちらも達成値分、マス目を移動できます。

ミズーリ：能力値が高いモノだと上じよう限げんを突破しそうだが、その場合は？

ＧＭ：好きなところに配置できますよ。クリティカルしたときも同様です。

カレル：ファンブルしたら？

ＧＭ：ファンブルは達成値０とみなされるので、動かないですね～。

ミズーリ：理解した。それでは一番手はワシがいこう。隣となりの大陸にあるヴァンスター帝てい国こくのクレーンチャンピオンと呼よばれたこのワシが、華麗に鍵をゲットして見セよう（一同笑）。




　自信満々のミズーリが、コインを投入して操作盤を握ります。

　微び妙みように出目が悪くひやりとするも、有言実行、一発で⑥番のマスにクレーンを降ろし、先に進むために必要なおもちゃの鍵をゲットしたのでした。




カレル：ミズーリさん、やるじゃん！

ミズーリ：ふふ、コレがクレーンチャンピオンの実力だよ（一同笑）。

ユズリハ：よく分かんないけど、なんとなくすごいことは分かったにゃ（笑）。

イオ：いきなり成功したから、プレイ回数が七回も残ってしまったな。どうしたものか。

ＧＭ：あ、鍵以外のアイテムも、持ってるとクライマックスフェイズでいいことありますよ。

一同：ほほう！




　いいことがあると聞いた瞬間、みなさんの瞳がぎらりと輝きました。

　アイテムをゲットすべく、次々とコインを投入し、クレーンゲームをプレイしていきます。




ミズーリ：ふはは、クレーンチャンピンのワシが、二連続でアイテムゲットダ！

カレル：ミズーリさん、すごいなぁ。よし、僕もがんばるぞ！　……って、ファンブル!?

ＧＭ：あらら。縦軸が動かないと、はずれ確定になっちゃいますね。

カレル：がーん！

イオ：（ダイスを振り）あ、また⑥番にいったか。鍵はもう拾ったけど、なにか手に入るかな？　……え？　ティナ様の写真？　な、なんでこんなものが（笑）。

ユズリハ：きっとこれも、誰かの大切なものなんだにゃ（笑）。




　一喜一憂しながら、ダイスを振ること十数分。

　クレーンゲームは無事に終了したのでした。




ＧＭ：みなさんプレイし終えたところで、手に入ったものを確認しておきましょうか。

ミズーリ：鍵とピアニィ様のぬいぐるみ……だナ。

ユズリハ：ヤンヤンのぬいぐるみに、黄色いリボン。

カレル：シェルドニアン学園の校章だったよ。一回はなにもゲットできず。しょんぼり。

イオ：まあまあ、ひとつ取れたんだから、よかったじゃないか。私は、シェルドニアン学園の制せい服ふくとティナ様の写真なんだけど。

ミズーリ：どれも奪だつ還かんを依い頼らいされた品とは違ちがうヨウだのう。わざわざゲットさせたというコトは、なにか意味があるのか、それとも……ええい！　皆かい目もく検けん討とうがつかん!!

ＧＭ：もちろん、ちゃんと意味がありますよ。どんな意味があるかは……次のシーンで！

ユズリハ：次で分かるなら、ここで悩なやんでても仕方ないにゃ。鍵を使って、先に進もう。

ミズーリ：いよいよ、犯はん人にん……ティディットとご対面か。今度は逃がシはせんよ！

ＧＭ：では、気合を入れ直して、ティディットの部屋へと入ったところで、クライマックスへ移い行こうしましょう！







ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ







◆Climax01◆心の奥にあるものは？




　手に入れた鍵かぎを使い、一行は扉とびらの鍵を開けます。

　そこで待っているのはテディットでしょうか？

　みんなの〝大切なもの〟は取り戻せるのでしょうか？

　運命の扉が開きます。




ＧＭ：それではクライマックスフェイズです。おもちゃの鍵を使って開けた扉をくぐると、部屋の中央にはぬいぐるみの熊、ティディットが居います。
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カレル：追いつきましたよ！

ＧＭ：ここも子ども部屋のような装いで、ベッドや机つくえがあり、私し室しつといった感じです。ティディットは皆さんを見て面めん倒どうそうに言います。「もう、なんだよ、しつこいなー」

イオ：キミが私の親友から持っていったものを返してもらわねばならないからな。

ＧＭ：「そんなに返して欲ほしければ、力ちから尽ずくで取り返してみなよ！」と言って、ポシェットの中からぽいぽいぽいっと四つのものを取り出します。

カレル：四つのもの？　いったい、なんでしょうか？

ＧＭ：まずひとつ目はアルを模もしたらしい二刀流の剣けん士しの人形です。タグがついていまして、そこには「ピアニィ」と名前が書いてあります。

一同：…………。




　プレイヤーのみなさんは生温かい笑みを浮うかべました。




ＧＭ：な……なんですかその顔は？

ミズーリ：これがピアニィ様の〝大事なもの〟デスか。ふー、へー、ほー（笑）。

ユズリハ：はいはいはい、ごちそうさまって感じですにゃ（笑）。

ＧＭ：ううううっ！　やっぱりこのシーン、恥ずかしいです。

ミズーリ：じゃあ、やらなきゃいいのでアル！（笑）




　それでもやりたかったんです！




ＧＭ：ううっ、続けますよ。ふたつ目。魔導銃キヤリバーが一挺ちようです。グリップにはタグが貼はってあって「リージュ」と記名されています。

ユズリハ：あれは、リージュの魔導銃！　絶対に取り返すにゃ！

ミズーリ：取り返さないと、彼女のキャラクターが崩壊してしまうからナ。

カレル：アイデンティティの危き機き……改めて考えると怖いなぁ（笑）。

ＧＭ：三つ目。王子様の絵が描えがかれた抱だき枕まくらです。もちろんユファのタグつき。

一同：きた、抱き枕!!（爆ばく笑しよう）

イオ：本当に王子様が描かれてる！　ユファらしい乙女チックな趣味だ！（爆笑）

カレル：これは恥はずかしい（笑）。

ユズリハ：ユファの理想の王子様だから、あり得ないほどの美形に違いないにゃ（笑）。

ＧＭ：最後。台だい座ざにチャイと書かれたビキニ姿すがたの女の子の人形。ぶっちゃけいうと、美少女フィギュアです。

カレル：ナイスバディの美少女フィギュアぁ!?（笑）

ミズーリ：チャイにとって理想のプロポーションということか……。これはこれで恥ずかしいのでアル（笑）。
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　あれ……。

　あたしってもしかして恥ずかしいＰＣばかりやってきたってこと？




ＧＭ：…………。（気をとり直し）ティディットは「これを返して欲しかったの？　でも、言ったよね。返して欲しければ力尽くだよ！」と言うと、ごごごごっと妙みような音が響きます。

カレル：こ、これは!?

ＧＭ：「〝オルゴール〟よ、僕に力を！」と言うと、ティディットは五メートルぐらいに巨大化します。さらに先ほど言った四つのアイテムも人間と同じくらいの大きさに変化し、ふわりと宙ちゆうに浮うかんで、動き出します！

一同：なんだってー!?

ユズリハ：ま、待つにゃ!?　オルゴールって何!?

ＧＭ：「オルゴールはオルゴール。いつの間にか、このダンジョンにあったものだよ。不思議な力が宿ってて、これを使えば、全部僕の思いどおりに動かせるんだ！」

ミズーリ：そんなものがあるのか……。まあ、あるなら仕方あるまい。

カレル：仕方ないんだ（笑）。

ユズリハ：あるもんは仕方ないにゃ。たぶん、ティディットからそのオルゴールってヤツを取り上げる必要があるニャ。

イオ：そうだな。でないと、黒歴史を暴かれる悲劇が繰り返されてしまう（笑）。だが、戦う前に、もうひとつティディットに聞きたいことがある。

ＧＭ：「もうっ、なんだよ～」

イオ：なぜ、いろんな人たちの持ち物を奪ったんだ！　その人たちの大切なものなんだぞ。

ミズーリ：たしかに大切なものだな。……ちょっと恥ずかしくはあるが（笑）。

イオ：オホン！　人の大切なものを奪う───それは、冗談ではすまされないことだ。




　真剣な瞳で問うイオ。

　それに対し、ティディットは泣きそうな声で応えます。




ＧＭ：「だって、寂しかったんだもん！」

イオ：寂しかった───だと？

ＧＭ：「いつか、このダンジョンにピアニィ様がやって来るってティナ様に言われて、ダンジョンを護ってきたけど。でもピアニィ様はいつまで経っても、全然来ないし……」

カレル：あぁ～、今ピアニィ様はアヴァロンだし、こりゃ本格的にこられないよね。

ＧＭ：「その間、僕はずっとひとりきり……」

ユズリハ：ううっ、ちょっと可愛そうだにゃ。

ミズーリ：騒ぎを起こして、ピアニィに気づいて欲しかったのか……。

イオ：うん。ひとりぼっちは寂しいだろうな……なら、私たちが友達になってあげるから、もうバカなことはやめるんだ。

ＧＭ：「やーだーよっ！」とティディットは動き出したアイテムたちと一いつ緒しよに襲おそいかかってきます。

ミズーリ：やっぱり可愛そうじゃネェ───っ!!（笑）

イオ：仕方ない。ここは戦おう！

ＧＭ：では、戦せん闘とうを始めましょう！




＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：まずはエネミーの配置から。まず、ＰＣから５メートルのところに動き出したアル人形たち、奪われた持ち物が別々のエンゲージに分かれています。

ユズリハ：エンゲージが全部別……面倒ねえ。

ＧＭ：奪われた持ち物はすべて飛行状じよう態たいで、各々別のデータを持っています。

カレル：全部同じじゃないんですね。

ＧＭ：そして、その奥おく、ＰＣたちから10メートルの位置にティディットがいます。

ミズーリ：配置は以上ですかな？

ＧＭ：はい。そして次に皆さんがクレーンゲームで手に入れたアイテムですが……。

ユズリハ：さっき手に入れたピアニィ人形とか？

ＧＭ：そう、それ。アイテム一個こにつき、対たい応おうする秘密の持ち物とティディットの【ＨＰ】がマイナス５されます。

一同：おお～。

ＧＭ：ピアニィ人形とヤンヤンぬいぐるみがアル人形の【ＨＰ】を、制せい服ふくと校章が抱き枕の、黄色いリボンが美少女フィギュアの【ＨＰ】を５点ずつ減へらします。

イオ：わたしの持ってるティナ様の写真は？

ＧＭ：それはティディットですね。「あー、ティナ様ぁ！　なんでピアニィ様は来てくれないの！　ずっと待っているのに～！」うるうるし出して、テンションが下がり【ＨＰ】マイナス５されちゃいます。

イオ：テンション下がると【ＨＰ】も下がるのか（笑）。

ＧＭ：なお、この戦闘の勝利条じよう件けんはティディットを倒たおすこと。そうすれば、大切なものを奪回できます。

ユズリハ：さっき話題に出た〝オルゴール〟は？

ＧＭ：手に入ります。説明は以上。それでは、第一ラウンドをはじめましょう！




●第一ラウンド

行こう動どう値ち

ティディット　　　　　　　　　　　14

ユズリハ　　　　　　　　　　　　　13

アル人形　　　　　　　　　　　　　12

魔導銃　　　　　　　　　　　　　　12

抱き枕　　　　　　　　　　　　　　12

美少女フィギュア　　　　　　　　　12

ミズーリ　　　　　　　　　　　　　７

イオ　　　　　　　　　　　　　　　２

カレル　　　　　　　　　　　　　　１
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ＧＭ：セットアッププロセス。まずはティディットから。《可愛かわいらしい瞳ひとみ》というオリジナルスキルを使用。キラキラっと愛らしい瞳を皆さんに向けてきます。

イオ：効こう果かは？

ＧＭ：「対象：場面（選せん択たく）」で、対象は全員、難なん易い度ど16の【精せい神しん】判はん定てい。失敗すると、ティディットを対象とした攻こう撃げきの命中判定にマイナス１Ｄを受けます。この効果はシーン終しゆう了りようまで持続します。１シナリオにつき一回だけ使し用よう可か能のうです。

イオ：うわ、きつい！　命中判定マイナス１Ｄがシーン終了まで持続するのは厳きびしいな。

ユズリハ：これは《インタラプト》するにゃ。その目に向かって小石を投げます！

ＧＭ：ではティデットはその石を避けようと目をつぶってしまいます。うーん残念！　《可愛らしい瞳》は失敗。

ミズーリ：だから、可愛くないから！（笑）

ユズリハ：次は【行動値】13のあたしだにゃ。アル人形に《ミステリアスダンス》。不思議な踊おどりを踊って、攻撃できるものならしてみるにゃ！　と挑ちよう発はつ。（ダイスを振ふる）16！

ＧＭ：16は難むずかしい。（ダイスを振る）達成値14。［逆ぎやく上じよう］。アル人形は甲かん高だかい声で「姫ひめさんは、どこだー、どこだー」と、怒おこります。

イオ：ホラーとかサスペンスに出てくる殺人人形っぽくて怖い（笑）。

ＧＭ：次はアル人形たちですが、特になし。

ミズーリ：ならワシだな。《エンサイクロペディア》で抱き枕を確かく認にんしヨウ。（ダイスを振る）……ぷぅ？　出目が３で達成値11（笑）。

ＧＭ：達成値11は失敗ですね。ミズーリは抱き枕のことをなにも分からなかった（笑）。

ミズーリ：申もうし訳わけありません。私は抱き枕に疎うといもので。あんなものがなんで一万Ｇもするのでしょうか、カバーだけで（笑）。

ユズリハ：生々しい（笑）。




　続くイオとカレルは特になにもせず、イニシアチブプロセスとなります。




ＧＭ：では、イニシアチブプロセス。最初の行動はティディットですが、待機します！

ユズリハ：それじゃ、あたしにゃ。ムーブアクションで抱き枕へエンゲージ。

ＧＭ：じゃあ、王子様の抱き枕は「やあ、いらっしゃい。歓かん迎げいするよ、お嬢じようさん」と気取った声で言います（笑）。

イオ：やめろおぉぉぉ!!　どんどん取とり返そうって気が失せる!!（笑）

ユズリハ：マイナーアクションで《ソードダンス》。メジャーアクションは武ぶ器き攻撃。（ダイスを振る）出目14だから達成値20！

ＧＭ：（ダイスを振る）出目が低い。命中しました！

ユズリハ：（ダイスを振る）ダメージは27点物理。抱き枕の胴どう体たいを、横を走はしり抜ぬけざまに切きり裂さくにゃん！

ＧＭ：痛たた……。バッサリ斬きられ、血の代わりに羽毛を散らす抱き枕（笑）。でも、まだ戦えますよ！　次はアル人形。［逆上］してるしユズリハを攻撃。ムーブアクションで〝シューッ〟と飛んで、ユズリハのエンゲージへ。

ユズリハ：怖い！（笑）

カレル：ほとんどホラーの世界ですね（笑）。

ＧＭ：マイナーアクションはなくて、メジャーアクションは武器攻撃。構かまえた二本の剣けんで斬りかかります。もともとは剣もぬいぐるみですが、オルゴールの力で、本物の剣と変わりない切れ味がありますよ！

ユズリハ：普通の攻撃なら、ウェルカムにゃ。




　ユズリハは、猫科の獣のような俊敏な身のこなしで、アル人形の攻撃を余よ裕ゆうの回かい避ひ。




ユズリハ：この程てい度どなら楽勝ニャ♪

ＧＭ：次です!!　魔導銃が空中で銃口を巡らし、〝ばきゅーん〟と撃うってきます！　メジャーアクションで射しや撃げき攻撃。対象はランダムで決めます。（ダイスを振る）カレルに決定！

カレル：わ、こっち来た！




　この攻撃は命中しましたが、イオが《カバーリング》。盾を掲かかげ、銃弾を受け止めます。

　さらにカレルが《プロテクション》を使って、ダメージは４点に抑おさえられました。




イオ：私の残り【ＨＰ】は51点。まだまだだ。

ＧＭ：次は抱き枕ですよ！　「フッ、僕の番だね。じゃあ、ゆっくりお眠ねむり」と言って、メジャーアクションでオリジナルエネミースキル《永えい眠みんの誘さそい》を使用。

ミズーリ：一いち撃げきで死にそうな名前のスキルですね……。

ＧＭ：いやいや、そこまで強力じゃありませんよ。〈地〉属ぞく性せいの魔ま法ほうダメージを与あたえる魔法攻撃を行なう魔ま術じゆつです。対象はランダム。（ダイスを振る）ミズーリ。（ダイスを振ふる）達成値16です！

ミズーリ：避けてミせる！（ダイスを振る）……命中しました。ああっなぜかあの枕を見ていると眠気ガ………。

イオ：じゃあ、《カバーリング》。ミズーリの前に咄とつ嗟さに飛び出す！

ＧＭ：ダメージは（ダイスを振る）35点！　ミズーリをかばったイオは、身体から力が抜ぬけていき、猛もう烈れつな眠ねむ気けに襲おそわれますよ～。

カレル：《プロテクション》。（ダイスを振る）12点軽けい減げん、いまいちですね。

イオ：それだと15点ダメージだ。一いつ瞬しゆん眠りかけたけど、頭を振って眠気を払はらう！

ＧＭ：最後は美少女フィギュア。〝シャキン〟とどこからともなく鋭するどい包丁を取り出します。

イオ：なんで!?

ユズリハ：はっ!?　それはまさかシェルドニアン学園に通ってた頃ころのピアニィの包丁!?




　ピアニィは学生時代、包丁を手にしたままという物ぶつ騒そうな状態で、セシルという軍師候補の少年をギルドメンバーに勧かん誘ゆうしたという過去があります。

　もちろん、殺意に満ちたその姿にセシル君も、どん引きでしたけど（笑）。

　コミック『アリアンロッド・サガ・コンチェルト』（KADOKAWA　アスキー・メディアワークス刊。以下、コンチェルト）第一巻を参照です♪




ＧＭ：きっと、チャイが旅の途と中ちゆうにシェルドニアン学園で買い求めた物でしょう。ちなみにこの武器のダメージは貫かん通つうダメージになります。

イオ：怖っ！　危ないからその包丁を早くしまうんだ！

ＧＭ：イヤです♪　対象はランダムで（ダイスを振る）イオを狙いますよ！




　包丁を持った美少女フィギュアはすぅーっと空を跳とび、イオ、カレル、ミズーリのエンゲージに突とつ入にゆう。手に持った包丁でイオを突つき刺さします。

　心なしかイオの顔がなんだか青ざめている気がします。

　とにかくこの攻撃で、15点のダメージをイオに与えました。




イオ：包丁を持った人形に追いかけられるなんて、とんだホラーだ！　ミズーリ殿、なんとかしてくれ！

ミズーリ：わかっとる！




　このあと、ミズーリはエンゲージから離り脱だつすると、《ファイアボルト》で美少女フィギュアを攻撃。

　美少女フィギュアは炎ほのおの矢に貫つらぬかれてぼうっと燃もえ上あがりますが、まだまだ健在。

　続いて行動したイオも《バッシュ》で美少女フィギュアを攻撃しますが、倒すまでにはいたりませんでした。

　その次のカレルは《ヒール》でイオの【ＨＰ】を19点回かい復ふく。これでイオは残り【ＨＰ】40点となりました。




ＧＭ：では最後、待機していたティディットのメインプロセスですね。ここは近いところに行きましょう。ムーブアクションでユズリハのエンゲージに移い動どう！

ユズリハ：あたしね。本当にいいのかにゃ？

ＧＭ：すばしっこいユズリハに当たるか不安ですが、行きます！　マイナーでオリジナルスキルの《ピコピコハンマーショック》。ポシェットからピコピコハンマーを取り出します。パステルカラーのおもちゃっぽい大きなハンマーですね。

イオ：かわいい！（笑）

ユズリハ：受ける方としては気が抜ぬけるけど……効果は？

ＧＭ：このメインプロセスでダメージを与あたえたら、さらに［スタン］と［放心］です。

ミズーリ：なんですと!!

ユズリハ：名前と裏うら腹はらに効果がかなり本気だにゃ！

ＧＭ：メジャーアクションは普ふ通つうに武器攻撃。取り出したピコピコハンマーでぽこって殴ります。（ダイスを振る）達成値は24！

ユズリハ：高！　《ドッジムーブ》で回避するにゃ。これで３Ｄで12以上……《ダンシングヒーロー》も使うね。（ダイスを振ふる）……出目12!?

イオ：ギリギリだ（笑）。

ユズリハ：それでも達成値24で回避よ！

ＧＭ：うわー、避よけられたー!?




　ティディットが軽々と振るったピコピコハンマーが轟ごう然ぜんと迫ります。

　ギリギリで飛び退いたユズリハの鼻先をかすめて、床ゆかをぴこっと叩たたくハンマー。

　なんということでしょう。叩かれた床は大きく陥没、無数のひびが入ってしまいます。




イオ：なんだこの演出!?　あたったら相当なダメージを受けるぞ!!

ミズーリ：ホント可愛くねぇ──っ!?（爆笑）

ユズリハ：ピコピコハンマーなのに、威い力りよく高すぎにゃっ!!（笑）

ＧＭ：これで全員行動済ずみですけど、まだ終わりませんよ！　ティディットが《二回行動》を宣せん言げん!!　未行動になります！

ユズリハ：何度でも避けてやるにゃ────っ!!




　未行動となったティディットは、再びユズリハを狙ねらってハンマーを叩きつけます。しかし、これはあっさりと回避されてしまいました。




ＧＭ：「なんだよ、なんだよ！　全然当たらないじゃないかー！」とティディットはお冠かんむりです。なお、ティディットは《脚あし止め》を持っているので、エンゲージが封ふう鎖さされます。

ユズリハ：了りよう解かい。

ＧＭ：というわけで、全員行動済でクリンナッププロセス。……特にないようなので、次のラウンドへ行きましょう。




●第二ラウンド

行動値

ティディット　　　　　　　　　　　14

ユズリハ　　　　　　　　　　　　　13

アル人形　　　　　　　　　　　　　12

魔導銃　　　　　　　　　　　　　　12

抱き枕　　　　　　　　　　　　　　12

美少女フィギュア　　　　　　　　　12

ミズーリ　　　　　　　　　　　　　７

イオ　　　　　　　　　　　　　　　２

カレル　　　　　　　　　　　　　　１
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ＧＭ：はーい、じゃあ、第二ラウンドのセットアッププロセス。トップのティディットがオリジナルスキル《恥はずかしい思い出》を使用。

イオ：効果は？

ＧＭ：対象は場面（選択）、対象は難易度16の【精神】判定を行ない、失敗すると、恥ずかしい思い出が蘇よみがえって悶もん絶ぜつし、２Ｄ点のＭＰロス。一ラウンド一回使用可か能のう。

一同：ぎゃー!?

ユズリハ：ＭＰロスは痛いにゃ！




　この判定に成功したのは、クリティカルで成功したカレルのみ。




ＧＭ：ではティディットが「恥ずかしい過か去こを思い出しちゃえー！」と言うと、ぽわぽわぽわっと恥ずかしい過去を思い出してしまいます。というわけで、ＰＣの恥ずかしい過去を説明しながら２Ｄを振って、【ＭＰ】を減らしてください。

イオ：え、恥ずかしい過去を言うの？

ＧＭ：言ってくださいね（一同笑）。

ユズリハ：じゃあ、あたしから。そうだなあ……なんだかんだと張はり合あうんだけど、ギデオンっていう冴えないおっさんに勝てなかったことだにゃ。

一同：それは恥ずかしい！

ミズーリ：ちょっと待て、どういう意味だ！（←ギデオンのプレイヤー）

カレル：あのやる気のない中年に負けるのは、若わかい女の子にとって屈辱でしょう（笑）。

ユズリハ：そうそう。勝負に負けた上に、そのことをギデオンに散々あおられたにゃ。（ダイスを振る）うわ、11点も減へった！

イオ：次はわたしだ。学園で演えん劇げきをやったときに女役をやらされた上、舞ぶ台たいでスカートの裾すそを踏ふんづけて、派は手でに転てん倒とうしたことを思い出した。

ユズリハ：それは恥ずかしい（笑）。

イオ：（ダイスを振る）ということで、６点もＭＰが減ったよ。

ミズーリ：最後はワシだな。かつてイルシール大学に通っていた頃、テストは常つねに一〇〇点満点だったワシが九八点を取ってしまったのでアル。イヤァーあれは恥ずかしかったナァ～。

一同：…………。

イオ：イラッ。

カレル：やっぱさー、嘘うそつきが一番恥ずかしいよねー。

ユズリハ：……ミズーリは振るネタを完全に間ま違ちがってるにゃ！（笑）

ミズーリ：ナニも間違ってなどない！（笑）　ＭＰロスは10点！




　次のユズリハは一ラウンド目と同じく《ミステリアスダンス》。抱き枕を［逆上］させます。

　ミズーリはティディットを［エネミー識別］し、次のコラムにある情報をギルドにもたらしました。
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ユズリハ：うわ、前のラウンドの攻撃は避よけておいてよかったにゃ。

イオ：命中していたら、《ベアハッグ》でさらに10点もＨＰロスを受けていたんだな。危ないところだった。

ＧＭ：次はアル人形たち、奪われた持ち物ですが特になし。

カレル：イオさんと僕もない。

ＧＭ：では、セットアッププロセスは以上。続いてイニシアチブプロセス。




　ラウンド最初の行動はティディットから。

　渾こん身しんのピコピコハンマーがユズリハに向けて振り下ろされます。しかし、ミズーリの《アドバイス》と、フェイト１点を使用されたため、あっさり回避に成功されてしまいました。




　次に行動するユズリハは、《ソードダンス》と《ワイドアタック》で、目の前のアル人形とティディットを攻撃。舞うような鮮やかなナイフさばきが際立ちます。

　26点の物理ダメージを与えましたが、さすがに倒すことはできませんでした。




ユズリハ：むー、なかなか仕留められないにゃ。

カレル：でも、ダメージは着実に入っていってるよ。この調子でがんばろう！




　続いて［逆上］した抱き枕の《永えい遠えんの眠り》を、ユズリハが華か麗れいに回避。

　アル人形はイオとカレルのエンゲージへ移動して、イオを攻撃。カレルが《プロテクション》を使用するも出目が低く、15点のダメージを受けます。

　魔導銃はミズーリを銃撃しました。鳴り響く射撃音。これをイオが《カバーリング》《カバームーブ》でカバー。イオは13点ダメージを受けることに。

　美少女フィギュアは、カレルにギラリと輝く包丁を突き立てることに成功！　【ＨＰ】の減ったイオは《カバーリング》を断念、カレルは23点のダメージを受けました。




ＧＭ：（心底残念そうに）ううっ、誰だれも倒たおせなかった～！

ミズーリ：ヤバイ。ＧＭの殺意は本物だ。早いとこケリをつけよう！（笑）　ワシの番のようなので、ムーブアクションでイオたちのエンゲージへ、必死こいて移動するぞ。

イオ：いざとなったら《カバーリング》できる分、戦略の幅は広がるな。

ミズーリ：マイナー《マジックブラスト》、メジャー《ファイアボルト》で、私のエンゲージにいるアル人形と美少女フィギュアを攻撃ダ。（ダイスを振ふる）出目５!?

ＧＭ：ミズーリ、出目が本当に悪い。

ミズーリ：最後のフェイトで振りナオす！（ダイスを振る）出目12で達成値21！

ＧＭ：21は無理ー！（ダイスを振る）二体とも命中です。

ミズーリ：《マジックフォージ》も使用。魔法の炎をひときわ大きくして敵にぶつけるノダ！（ダイスを振る）35点魔法ダメージ！

ＧＭ：そのダメージだと美少女フィギュアは戦闘不能。アル人形はまだまだ動きますよ！

ユズリハ：よっし。一体倒した。

ＧＭ：ここで、美少女フィギュアが《黒歴史の解かい放ほう》を使用。ＰＣの心にチャイの負の記き憶おくが伝わります。みなさん、難易度14で【精神】判定を。失敗すると５点のＭＰロスです！




　もわもわとした表現しづらい気まずい空気が、一同をつつみこみます。

　そして、みなさんの判定の結果は───。




カレル：ぜ、全員失敗だぁ───っ！（笑）

ミズーリ：ぐうっ!?　あ、頭に映像が流れ込んでくるのでアール！

ＧＭ：すると、チャイが昔、道を歩いていると、子どもたちに「あ、ボールだぁーっ！」と取り囲まれて、サッカーボール扱いされた場面が皆さんの心で再さい生せいされます。

イオ：ホ、ホロリ……。

ユズリハ：チャイ、かわいそうにゃ……。

ＧＭ：チャイは「ボールじゃないっちゃー」と言っていますけど、子どもたちには届とどいていないようで、散々パスやドリブルされてしまうという悲しい思い出でした。




　この後、イオが剣を一いつ閃せん。アル人形を撃げき破はしました。

　すると死にゆくアル人形は《黒歴史の解放》を使用し、カレルのみ【精神】判定に成功。ピアニィの黒歴史が次々と再生されていきます……。




ユズリハ：都合の悪いことはヤンヤンのせいにする演出とかありましたにゃ～（笑）。

イオ：アルとの仲がなかなか進展しないことで、エルザさんにアルが説教をくらった一件もピアニィにとっては痛恨だったのでは（笑）。

ミズーリ：そもそも、大竹さんが殺意を隠すのをやめちゃったアタリから、普通のヒロインを目指すのは諦めたフシがあるし（笑）。

ＧＭ：…………。




　なぜでしょう。攻撃してるはずのＧＭ自身の心が、一番痛い気がします。




　と、ともあれ、続くカレルは《ヒール》を使用して、イオの【ＨＰ】を39点まで回復。

　ここで全員が行動済となり、ティディットが《二回行動》を使用して未行動に。




ＧＭ：当たらないからもうユズリハは攻撃しません。対象はミズーリ。ムーブアクションで離脱して、ミズーリたちにエンゲージ。メジャーアクションはピコピコハンマーで殴ります。（ダイスを振る）……達成値22！

ミズーリ：さすがにそれはキツイ……（ダイスを振る）回避失敗ダァ！

イオ：じゃあ、それを《カバーリング》だ。危あぶない、ご老体！

ＧＭ：ダメージ！（ダイスを振る）51点物理ダメージ！　ミズーリの前に立ったイオにピコピコハンマーが叩たたき付つけられて、ぴこっという音を立てる！

ユズリハ：気が抜ける音のワリに、ダメージがでかいニャ!?

ミズーリ：さっきの床を陥没させた演出はダテじゃなかったというワケか……。ワシが受けていたら、即そく死しだったに違いナイ！

カレル：《プロテクション》です。（ダイスを振る）出目が低い！　10点軽減です。

イオ：ありがとう、25点ダメージが抜けてきたけど、まだ立ってる。カレルに《ヒール》をもらわなければ倒れていた……。なんとか足を踏ん張って敵を見据えよう。

ＧＭ：安心するのはまだ早い！　ここで全員行動済となりクリンナッププロセス。《ベアバック》の効果が発動し、イオに10点のＨＰロスを与あたえます。ピコピコハンマーで叩いて怯ひるんだところにギュッと抱だきついて、イオを締しめ上あげます！

ミズーリ：それがありましたな！

カレル：イオさん、生きてる？

イオ：な、なんとか。残り【ＨＰ】４点！

ＧＭ：あと少し（笑）。ほかにクリンナッププロセスはないようなので、第三ラウンドへ！




●第三ラウンド

行動値

ティディット　　　　　　　　　　　14

ユズリハ　　　　　　　　　　　　　13

魔導銃　　　　　　　　　　　　　　12

抱き枕　　　　　　　　　　　　　　12

ミズーリ　　　　　　　　　　　　　７

イオ　　　　　　　　　　　　　　　２

カレル　　　　　　　　　　　　　　１
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　第三ラウンドのセットアップはティディットの《恥はずかしい思い出》から。

　今回は全員が【精神】判定に失敗し、ＭＰロスを受けました。




ＧＭ：じゃあ、カレルっちの恥ずかしい思い出を教えてもらいましょう！

カレル：昔、チャイに結けつ婚こんを申もうし込こんだ時ー。「ぼぼぼぼぼ、僕、おお、大きくなったら、結婚、したいです!!」って言ったんだけど、チャイは気づいてくれませんでした。

イオ：それは恥ずかしい!!（笑）

ＧＭ：（この場にいないチャイになって）「よかったっちゃ、カレルは大っきくなったらお婿むこさんになるっちゃっね。チャイにも運命の人がいたっちゃ──!!」

ミズーリ：こっちまで恥ずかしくなるんだが、これは（笑）。




　この処しよ理り後、ＰＣ全員の【ＭＰ】が尽つきかけたので、《祝福》で【ＭＰ】を回復。

　つづいてユズリハが《ミステリアスダンス》を使用してティディットに［逆上］を与あたえようとするもファンブルで失敗します。

　ミズーリも［エンサイクロペディア］で魔導銃のエネミー識別を試みましたが、これまたファンブルで失敗しました。




　魔導銃、抱き枕、イオ、カレルはセットアッププロセスになにも宣言せず、次にやってくるのはティディットのメインプロセス。

　ボロボロになったイオを打ち倒そうとピコピコハンマーを振り上げます……。




イオ：さすがにそれは倒れる……。

カレル：では、《アフェクション》だよ！　神に祈いのりを捧ささげつつポーションを投げ、強力な光の障しよう壁へきを作り出す！

ＧＭ：では、ピコピコハンマーはカレルの生み出した光の障壁にぶつかり、ピコっという音と共に、それを激しく震動させますが、起きたのはそれだけです。

ミズーリ：カレル、助かった！




　ユズリハはＰＣたちのエンゲージに移動し、ティディットを攻撃しますが、なんとティディットはこれを回避！




ＧＭ：やった、回避ー!!　「やーいやーい」とはしゃぐティディット。

ユズリハ：むー、ごめんなさい。避けられちゃったにゃ。

カレル：ＧＭの出目がよかったせいですし、仕方ありませんよ。




　その次の魔導銃の攻撃はイオに《カバーリング》され、カレルの《プロテクション》で軽減されてダメージ０。

　抱き枕の攻撃はミズーリが回避判定でクリティカルし、見事にしのぎました。




ミズーリ：ここで私の番。ムーブアクション、マイナーアクションなしで、メジャーアクション《ファイアボルト》をティディットへ。

イオ：もう私もボロボロだ。ここで決めてくれ、ミズーリ！

ユズリハ：がんばるにゃ！

カレル：ミズーリさん、頼みます！

ＧＭ：「お前の仲間は無駄なことをするなぁ。いくら応援があったって、お前みたいなじいさんの魔法なんか、僕に効くもんか！」とミズーリの顔をしげしげと覗き込むように見て、からかうティディット。

ミズーリ：ワシはな。期待には応える主義でナ！　（ダイスを振る）──……。




　ミズーリが勢いよく投じたダイスは、しばらく跳ね回ったあと……。




ミズーリ：───クリティカル!!

一同：おおぉぉぉぉ────っ!!（拍はく手しゆ）

カレル：迷宮のところで出したファンブルを取り返したあぁぁぁ!!

ＧＭ：（ダイスを振る）回避失敗!!　命中ですよーっ！

ミズーリ：ここで《リゼントメント》を使用。極大の火球を練り上げ、だだをこねる熊にぶちかます！　これで終わりでアール！（ダイスを振る）62点〈火〉属性魔法ダメージ!!
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　ミズーリの放った炎の矢が、ティディットを撃うち抜ぬきます。

「うわぁぁぁぁっ！　熱い！　熱いよぉ──っ！」

　炎はあっという間に自じ慢まんの毛皮に燃もえ移うつり、慌あわてたティディットはピコピコハンマーを放り出して、地面を転がります。

　幸い、炎はすぐに鎮ちん火かしたものの、ぶすぶすと煙けむりを上げて倒たおれ伏ふしたティディットにはもう、戦う気力は残っていませんでした。




ＧＭ：（計算中）だめですっ！　そのダメージで、累るい計けいダメージ[image: ]点ピッタリで、戦闘不能です。ティディットは「もうだめー、戦えないー」と、バッタリ倒れてしまいました。

一同：やったー!!

ミズーリ：なかなか手て強ごわい相手だったのでアール。

ユズリハ：抱き枕と魔導銃はどうなるのかにゃ？

ＧＭ：ティディットが倒れるのと同時に、しゅうっと魔力らしきものが抜けていき、ただの抱き枕と魔導銃に戻もどります。その際、破損していた部分も元通りになりますね。巨大化したティディットも元のサイズに戻ります。

イオ：よかったよかった。これで戦闘終了だな？

ＧＭ：はい、そうなります。では、ここでクライマックスフェイズを終了。みなさん、ドロップ品の処理をお願いします。

ミズーリ：さーて。ナニが出るかなぁ～？（←楽しそう）




　と、このドロップ品の処理で、一行はとあるオルゴールを見つけます。




ミズーリ：おっと。もしや、これが不思議な力を持つオルゴールであるカ？

ＧＭ：そうです。ティディットのポシェットから転がり落ちたオルゴールは、いわくありげで、なにやら強い魔力が宿っているのが感じ取れます。

カレル：これがあったから、ティディットは何でもできるって言ってよね。

イオ：いったいなんなんだろうな、これは……。

ユズリハ：気になるにゃ！

ＧＭ：では、これが何なのかは、エンディングで説明することにしますね♪




　ティディットが暴走する引き金になったというオルゴール。

　新たな謎のアイテムが登場し、戦いは幕を下ろしたのです。
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◆Ending01◆謎のオルゴール




　ミズーリの魔術がティディットを見事に打うち倒たおし、戦闘は終わりました。

　みんな、思う存分戦えたのか、大満足の笑顔です。

　それが少しひきつっているように見えるのは気のせいですよね♪

　それはそれとして、皆さんは手に入ったオルゴールに興味津々のようで。




ＧＭ：それでは、エンディングフェイズです。皆さんはティディットを倒しました。そのポシェットからぽろりとオルゴールが出てきた、というところからエンディングとなります。

ユズリハ：大だい丈じよう夫ぶかにゃ、この熊ちゃん。

イオ：それはそうと、ピアニィ様たちの大切なものは返してもらわないと。

ＧＭ：大丈夫ですよ。なんか拗すねた様子で「いいよぉーだ、約束だし全部持っていって。……どうせピアニィ様来てくれないもん」と言います。

ミズーリ：フむ……ではこのオルゴールについて教えてくれ。

ＧＭ：「ダンジョンで寂しくピアニィ様を待っていたら、このオルゴールがいつの間にかあったんだよ。それで、オルゴールの音色を聞いているウチに、すごく寂しい気持ちが増していって…………。で、気づいたらいろんなものを集めていたんだ」

カレル：気づいたら、いろんなものを集めてた？

ユズリハ：どういうことにゃ？




　ティディットの返答に、みんな首を傾げてしまいます。

　しかし、ティディットは大真面目で、嘘を言っている様子はありません。




ＧＭ：「言ったとおりさ。僕が寂しいって思ったら、このオルゴールが反応して、いろんな大切なものを集めてきてくれたんだ。僕の分身を生み出してね」

イオ：分身？

カレル：……もしかして、外で見た熊のぬいぐるみのことかな？

ＧＭ：「そうだよ。どこにでも潜り込んで、ほしいものを取ってきてくれるんだ！」ぴょんぴょんと飛び跳ねながら、ティディットは肯定します。

ミズーリ：ほほウ。便利なモノだな。

ユズリハ：なんか、話を聞くほど、このオルゴールのことが分かんなくなってくるにゃ。

カレル：なんだろうね、これ。

イオ：今のところ判明してるのは、寂しい気持ちを強めることと、大切なものを集める力があるってことかな？

ユズリハ：そんでもって、その力がとんでもなく強いってこともだにゃ。

カレル：幽界にいるピアニィのものまで集めるんだから、すごいよね！

ミズーリ：次元を超えることなど、並大抵のことではできんゾ。

ＧＭ：「うん、このオルゴールすごいんだよ！　願えばどこからでも、いろんなものを取ってきてくれるんだ！」

カレル：熊のコインを置いてこさせたのは、追って来てほしかったからなんだね。

ＧＭ：「うん！　だって、寂しくて構ってほしかったんだもん。もちろんピアニィ様と会いたかったけど、遊んでくれるなら誰でもよかったんだ。……でも、キミたちに迷めい惑わくをかけただけだったね。本当にごめんなさい！」




　と、ティディットはもこもこした頭を、これでもかと下げて謝あやまりました。




ユズリハ：まあ、返してくれるなら許してあげるんだにゃ。

カレル：でも、このオルゴール、すごい力があって危険だよねぇ。

ミズーリ：いろいろと悪用できそうな代物ではあるナ。

イオ：実際、今回の事件の引き金になっている。

ＧＭ：「僕にはそれは、もう必要ないし、キミたちの好きにするといいよ」

イオ：……では、これは預かっておこう。

ユズリハ：それで、このオルゴールはどうやってこの迷宮に入り込んできたのかにゃ？　ティディットはいつの間にか見つけたって言ってたけど。

ＧＭ：「本当に僕もよく分からないんだ。気づいたら、手元にあって」

ミズーリ：ふウむ……気になるトコろだ。

カレル：誰か、そういうのにくわしい人に見てもらった方がいいかもしれませんね。

ミズーリ：そうだな。

ＧＭ：まあ、それは次回のお話になります。

イオ：それじゃ、各自依頼されたアイテムを回収して帰ろうか。

ミズーリ：では、ワシはピアニィ様のアル人形を拾おう。

ＧＭ：アル人形を拾ったミズーリにティディットが話しかけます。「それ、どうするの？」

ミズーリ：本来の持ち主であるピアニィ様にお返しするノダ。

ＧＭ：「ピアニィ様に？　それじゃあさ、僕を連れて行ってくれない？」

ミズーリ：ふウむ？（値ね踏ぶみするような顔）

ＧＭ：「ピアニィ様のところに連れていってくれるなら、もう迷惑はかけないから！」ティディットは、よほどピアニィに逢いたいようで、真剣にお願いしてきますよ。

ユズリハ：本当に、もう悪さはしないのにゃ？

ＧＭ：「約束する！　あと邪じや魔まなら、ちっちゃくなるし！」そう言って、手乗りサイズまでちっちゃくなります。

ミズーリ：……ヨロしい、引き受けよう。しかし、いつお会いできるかは約束できんよ？

ＧＭ：「構かまわないよ！　会えるなら、ちょっとくらい僕待つから!!」と興こう奮ふんしたように、ぴょんぴょんティディットは飛とび跳はねます。

イオ：もともとは寂しさが引き起こした事件だ。これで、ティディットも落ち着くかな。

カレル：それじゃあ、話もまとまったようだし、このダンジョンから出ようか。

ミズーリ：そうダな、帰るとしよウ。

ＧＭ：はーい。では、皆さんは奪うばわれた大切なものを回収し、〝ティディットのおうち〟を脱出した……というところで、今回のセッションは終了になります。みなさん、お疲つかれ様さまでした！

一同：お疲れ様でした。




　……こうしてギルド〝オーバーキル〟の冒ぼう険けんは終わりました。

　友人の大切なものを手に、一行はダンジョン〝ティディットのおうち〟を脱出します。

　そして、それぞれの帰るべき場所へと歩みを進めるのでした。




　この冒険で手にしたオルゴールが、また新たな冒険の引き金となるのですが……。

　それはまた、別のお話です。





『アリアンロッド２Ｅ・リプレイ・オーバーキル』

第一話「ただ、貴方あなたに逢いたくて」

ＦＩＮ
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◆Preplay01◆次なる物語




　ティナの造つくった第一〇三試作ダンジョンを舞ぶ台たいに、友人たちが奪うばわれた大切なものを取とり戻もどす戦いが描えがかれた第一話は無事に終わりました。

　ですが、物語はまだ終わってはいません。ティディットから受け取ったオルゴールの謎なぞが残っています。

　これをふまえつつ、第二話の収しゆう録ろくに向けて準じゆん備びを開始します。

　シナリオや各種データに、ダンジョン作成（今回も関根さんに協力していただきました。感かん謝しや！）に、各種連れん絡らくなど。

　セッションの準備を進めている間にも、瞬またたく間まに時間は過すぎていき───。

　リプレイ第二話の収しゆう録ろく日びがやってきたのでした。




ＧＭ：みなさん、おはようございまーす。これより『オーバーキル』第二話の収録を開始したいと思います。よろしくお願いします！

一同：よろしくお願いしまーす！

ＧＭ：さて、前回は、第一〇三試作ダンジョンでティディットと対決し、無事に友人たちの大切なものを取り返すことに成功しました。

藤井忍ふじい・しのぶ（以下、藤井）：あと、それとは別に不思議なオルゴールも手に入りましたね。

菊きく池ちたけし（以下、きくたけ）：そして、ダンジョンを脱だつ出しゆつしたところで終わっていたわけだが、あのあとどうなったんだ？

ＧＭ：バーランドで休息を取ることになりました。謎のオルゴールについては、ブルックス商会バーランド支し店てんの店長エルザに解かい析せきを依い頼らいしてる最中です。

緑谷明澄りよくや・あきすみ（以下、緑谷）：エルザ先生に！




エルザ・ブルックス

　ブルックス交こう易えき商会の令れい嬢じようにして、アヴェルシア王国の少年王ウィルフレッドの後見人でもある女じよ性せい。また、炎ほのおを扱あつかわせたら右に出るものはいない、優ゆう秀しゆうな魔ま術じゆつ師しでもあります。優やさしく気のいい人物ですが、商人の性さがか、お金のことには大変シビアです。
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ＧＭ：今回のシナリオは、前回から数日後。謎のオルゴールについて、エルザから呼よび出だしを受けるところから始まります。

鈴吹太郎すずふき・たろう（以下、鈴吹）：その数日の間は、ずっとバーランドに滞たい在ざいしてたってことかな？

ＧＭ：ですね。なので、前回取り戻した大切なものは、まだ返へん却きやくできてないです。ティディットもまだ一いつ緒しよにいますね。

きくたけ：そういえば、一緒にダンジョンを出たんだった。

藤井：前回、改心したっぽいけど、大丈夫かな？

ＧＭ：ちゃんといい子にしてますから安心してください♪　さて、説明はこれぐらいにして、そろそろ先に進めましょうか。まずは今回予告を読みあげま～す！




●今回予告

　これは恋こいする人魚の悲しい物語。

　人魚は願った、愛する者と結ばれることを。

　しかし、彼女はそれは敵わぬ夢と悲しみに暮れる。

　そんな彼女を惑わすのは、恐ろしくも、残酷な魔女。

　魔ま女じよに騙だまされ、言葉を失った幼おさない人魚を、キミたちは救うことができるのか？




『アリアンロッド２Ｅ・リプレイ・オーバーキル』

　第二話「人魚のオルゴール」




　竜りゆう輝き石せきと共に戦せん乱らんの時代を駆かけ抜ぬけろ！




きくたけ：なにやらもの悲しい今回予告だな。

藤井：ちょっと『人魚姫』っぽい感じがしました。

鈴吹：敵わぬ恋に苦しむ人魚に、魔女とか、似たような要素はあるね。

緑谷：人魚の恋物語か～。タイトルからすると、前回、ティディットからもらったオルゴールが物語の鍵かぎになるのかな？

ＧＭ：そこはシナリオ本ほん編ぺんのお楽しみです（笑）。

藤井：うーん、気になります。

ＧＭ：さて、今回予告を読み上げたところで、次はシナリオハンドアウトを配ります。今回は個こ別べつじゃなくて、ギルドハンドアウトになってまーす。

鈴吹：ＰＣ全員で、共通のハンドアウトってことだな。




▼〝オーバーキル〟用ハンドアウト

コネクション：エルザ・ブルックス　　　関係：信しん頼らい

　ティディットのダンジョンで拾ったオルゴールの解析をブルックス商会バーランド支し部ぶに依頼することになった。何者かによって盗ぬすまれてしまったらしい。

　このオルゴールは、どうやら誰かの大切なものを奪う能力を持っているみたいだ。

　そこで頼れるのは、ブルックス紹介のエルザ・ブルックスだ。

　しかし、思ってもみないことが起こってしまい……。




きくたけ：思っても見ないことってなんだろうな？

ＧＭ：そこは、これからのお楽しみですよ♪

藤井：なるほど（笑）。

きくたけ：エルザのことだから、ふっかけられそうだな。

ＧＭ：大丈夫。経費なしで引き受けてくれますから！

きくたけ：そ、それはそれで不安になるんだが（一同笑）。

緑谷：お金に厳きびしい人ですもんね（笑）。

鈴吹：不思議な力を秘めたオルゴールに、エルザも興味がわいたんじゃないかな。それで調査費用はタダにしてくれたとか。

きくたけ：それなら、まあ、いいのかな（笑）。

鈴吹：しかし、あのオルゴールはいったいなんなんだろうね？　なにやら不思議な力があるっぽいから、欲しがる奴やつがいてもおかしくはないけど……。

藤井：大切なものを集めるんでしたよね？

緑谷：あと、寂しい気持ちを増幅する力もあるみたいでした。いろいろ謎だらけだけど、今回のシナリオで分かるのかな？

ＧＭ：もちろんです。楽しみにしててください。さて、ハンドアウトを読み上げたところで、次はキャラクターの成長をしましょう。

一同：はーい。




　前回得た経けい験けん点を使い、みなさん、レベルアップ作業を進めていきます。

　ルールブックやサプリメントを開き、取得するスキルや購こう入にゆうする装そう備びについて相談すること三〇分ほど。

　キャラクターの成長は無事に終しゆう了りようしたのでした。




●キャラクターの成長報ほう告こく

ＧＭ：みなさん、レベルアップ作業が終わったみたいですね。それでは、成長の内ない容ようを教えてくださーい。まずはミズーリから！




▼ミズーリ（４レベル）の場合

きくたけ（以下、ミズーリ）：では、ワシことミズーリから。あれから一〇年が経たち、ワシのレベルは４にナリました。

ＧＭ：いやいや！　前回から数日後のお話って言ったじゃないですか！（一同笑）

ミズーリ：冗じよう談だんだよ（笑）。スキルは《マジシャンズマイト》《マジックフォージ》のレベルを上げ、新たに《トリビアリスト》を取得しました。こちらは１シーンに一回、あらゆる判はん定ていを【知力】判定で行なうコトができるスキルであるよ。

緑谷：ミズーリは【知力】が高いから、かなりいいですね。

ミズーリ：アトは、一いつ般ぱんスキルから《モンスターロア》を取得したので、エネミー識しき別べつに＋１Ｄのボーナスが入る。エネミー識別しやすくなったゾ。

ＧＭ：装備の変へん更こうってありますか？

ミズーリ：補ほ助じよ防ぼう具ぐとしてトラベラーズマントを購入し、少しだけ【物理防ぼう御ぎよ力りよく】を上げたぐらいデすな。ワシの成長は以上ダ。




▼イオ（４レベル）の場合

緑谷（以下、イオ）：イオだよ。ミズーリ殿どのと同じく４レベルになったぞ。スキルはまず《カバームーブ》と《バッシュ》のレベルを上げ、防ぼう御ぎよと攻こう撃げきの両方を強化した。

鈴吹：《カバームーブ》の使用回数が増ふえるのはありがたいな。

イオ：新しん規き取得は《ボルテクスアタック》だな。これで１シナリオに一回だが、ダメージに＋40点できるようになった。

ＧＭ：《ボルテクスアタック》強いですよね～。

イオ：あとは一般スキルから《トレーニング：筋きん力りよく》を取得。さらに胴どう部ぶ防具をミスリルスーツに、補助防具をファインポイントアーマーに変更したよ。これで【物理防御力】が26点まで伸のびたぞ。

ＧＭ：すごく堅かたい！

ミズーリ：その代わり、前回稼かせいだお金のほとんどがイオの防具に消えたガネ（笑）。

イオ：ありがたいことだ。この恩おんは、みんなを守ることで返すよ。

鈴吹：期待してるぞ。




▼ユズリハ（４レベル）の場合

藤井（以下、ユズリハ）：ユズリハだにゃ。あたしも４レベルになったにゃ。

ＧＭ：取得したスキルを教えてくださーい。

ユズリハ：まず《ドッジムーブ》のレベルを上げて回かい避ひ能のう力りよくを上げてみた。あと、短たん剣けんの命中とダメージを上げる《スペシャライズ：短剣》と、【ＨＰ】が最さい大だい値ちのときにダメージが＋１Ｄされる《ハードビート》を新しく取得したにゃ。

イオ：回避が得意なキャラクターだから、《ハードビート》は使えそうな感じだね。

ユズリハ：そんなわけで、少しでもダメージを受けないですむよう、回避能力を上げようと思って、一般スキルも《トレーニング：敏びん捷しよう》を取ったのにゃ。これで《ドッジムーブ》込こみ、15＋３Ｄで回避判定できるにゃ！

ミズーリ：それはすごい！　《ダンシングヒーロー》やフェイトも駆く使しすれば、かなり攻撃を避よけられそうダ。

ユズリハ：ふふ、がんばって避けまくるにゃ。装備は、補助防具をファインバックラーに変更したくらいかにゃ。

ＧＭ：はーい。それじゃあ、最後はカレル、お願いします。




▼カレル（４レベル）の場合

鈴吹（以下、カレル）：カレルだよ。僕ぼくも４レベルになった！

ＧＭ：スキルはどんな感じになりました？

カレル：まず《プロテクション》のレベルを上げた。あと【行こう動どう値ち】を上じよう昇しようさせる《ヘイスト》と、１シナリオ一回、聖せい水すいを三個こ取得する《ピューリファイ》を取ったよ。

イオ：聖水は、武ぶ器き攻撃のダメージを〈光〉属ぞく性せいの魔ま法ほうダメージに変更するアイテムだな。

カレル：うん。［種別：ポーション］のアイテムだから、《ポーションピッチ》とか《マグニフィケーション》を使って、みんなにくばったりできるのがおいしいんだよね。

ユズリハ：それは便利だにゃ。

ＧＭ：一般スキルは何を取りました？

カレル：携けい帯たい可能重量を増ふやす《エンラージリミット》と、シナリオ開始時にＭＰポーションを三個得られる《マジカルハーブ》を取得。あと新しくベルトポーチを購入したんで、所持可能重量がぐっと増ふえたね。

ミズーリ：所持可能重量にかなり余よ裕ゆうができましたな。

カレル：うん。その分、ＭＰポーションを大量に買かい込こんだから、【ＭＰ】回かい復ふくは任まかせて！
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●ＰＣ間コネクション

ＧＭ：キャラクターの成長を報告してもらったところで、次はＰＣ間コネクションなんですけども───。

ミズーリ：特に関係の変更はないのでは。

カレル：そうだね～。時間も数日しか経たってないみたいだし。

イオ：では、全員、前回と同じということで！

ＧＭ：……あの～。

一同：ん？

ＧＭ：前回は知り合いじゃなかったので、ＰＣ間コネクションを取らないでセッションを行なったんですが（笑）。

一同：…………そうだった───っ！（笑）

カレル：まあ、もう仲良くなったし、なくても普ふ通つうに会話できるし！

ユズリハ：なくても大だい丈じよう夫ぶ！

イオ：いけるいける！

ミズーリ：ＰＣ間コネクションがなくても、我われらの絆きずなはゆるがぬヨ！

ＧＭ：みなさんが問題ないのならいいですけども（笑）。じゃあ、今回もＰＣ間コネクションは結ばないで進めましょう。




●ギルドの成長報告

ＧＭ：最後はギルドの成長になります。前回得た経験点で、〝オーバーキル〟はギルドレベルが２になりました。

ミズーリ：ギルドサポートをひとつ新規取得デキるな。さて、ナニを取ろうかのう。

カレル：《ギルドハウス》を取って終わり、とか（一同笑）。

ユズリハ：あたしたち、普ふ段だんは別々の国で生活してるし、拠きよ点てんってピンとこないにゃ。

イオ：あとは《薬やく剤ざい師し》とか《強化》……《ギルドシンボル》あたりかな。

カレル：《ギルドシンボル》は強力だけど、持っていこうとすると《蘇そ生せい》か《祝福》を置いていかないとならないのが難なん点てんだね。

ミズーリ：一番便利なのは《陣じん形けい》かのう？

ユズリハ：きっと今回も戦せん闘とうで大変な目に遭あうだろうから、《陣形》でいいんだにゃ。関根ダンジョン対たい策さくってことで（一同笑）。

ミズーリ：では、《陣形》を取得したというコトで。

ＧＭ：では、改めて、今回持っていくギルドサポートの宣せん言げんをお願いします。

ミズーリ：《蘇生》、《祝福》、《陣形》───三つ全部持って行くぞ。

ＧＭ：分かりました。それでは、プリプレイはこれで終了。オープニングフェイズに移うつりましょう！
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　みなさんこんにちは。お元気ですか？

　また、お目にかかることができましたね。ピアニィです。




　前回のお話は、覚えておいででしょうか？

　とっても恥ずかしいお話だったので、あまり覚えていてほしくないんですけど……。

　でも、みなさんが楽しんでいただけたなら、さいわいです。




　今、あたしはお友達と一緒に、お気に入りのオルゴールを聴いています。

　とても素敵な音色のオルゴールです。

　今度は、このオルゴールにまつわるお話をいたしましょう。




　さっそくですが、みなさんは人魚に会ったことはありますか？

　残念ながら、あたしはまだ会ったことはありません。

　お城にいた頃、絵本で読んだことがあるだけです。

　美しい歌声を持つ人魚の物語。とても悲しく、切ないお話でした。




　このオルゴールには、そんな人魚の秘密が関わっていたんです。

　どんな秘密か、気になりますよね？




　あたしは、親愛なるミズーリさんから聞かせてもらいました。

　ミズーリさんはこのオルゴールを手に入れるまでに、お友達と一緒に大変な冒険を経験し、素敵なエピソードに出会ったそうです。

　こうしてオルゴールを聴いていると、そのときの冒険が目に浮かぶようです。




　……では、そろそろお話しいたしましょうか。

　このオルゴールと人魚にまつわるお話を。

　みなさんも、楽しみにしてくださるようですしね。




　それは、ミズーリさんがお友達と結成したギルド〝オーバーキル〟が、エルザさんのいるブルックス商会を訪ねるところから始まります───。









ＯＰＥＮＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Opening01◆謎のオルゴール




　場面は、アヴェルシア王国首都バーランドにあるブルックス商会の支店。

　ティディットのダンジョンで発見したオルゴールがなんなのか、〝オーバーキル〟の面々はエルザに預けることにしたのでした。




ＧＭ：では、オープニングフェイズの最初のシーン。全員登場になります。前回のダンジョン探たん索さくから数日後、エルザにオルゴールを預けるというところからです。みんな、ブルックス商会バーランド支店に集まったところだと思ってください。

一同：はーい。

イオ：あっ、じゃあ私がエルザ先生に預けると提案したことにしよう。シェルドニアン学園で魔法の講師もしてくれるし。

ＧＭ：わかりました。では、そうしましょう！

イオ：エルザ先生、このオルゴールです。どうか、よろしくお願いします。

ＧＭ：「分かりました、イオくん。わたしが調べておきましょう」




　そんなやり取りがあり、オルゴールはエルザに預けられたのでした。

　そして、数日後───。




ＧＭ：みなさんは再びエルザから呼び出されます。

ミズーリ：なら、またみんなで駆けつけよう。

ＧＭ：ちなみにティディットは、ミズーリが泊とまっている宿の部屋でお留る守す番ばんです。

ミズーリ：動くぬいぐるみがホイホイと外を歩いたら目立つしのう。余よ計けいな騒そう動どうは起こしたくナイので、それがよいか。

ＧＭ：店にやってきたみなさんを、エルザが出迎えてくれますよ。

ミズーリ：それで、どうですかな、あのオルゴールは？

エルザ：「え、ええ。そのことなんですけど……」

イオ：エルザ先生、何かあったんですか？

ＧＭ：彼かの女じよは申もうし訳わけなさそうにこう告げます。「ごめんなさい。あのオルゴールなんですが……盗ぬすまれてしまいました」

一同：なんだって───っ!?（笑）

ミズーリ：預あずけていた品が盗とう難なんにあうとは……。コレは、損そん害がい賠ばい償しよう請せい求きゆうをせねばならぬようですな（笑）。

カレル：ブルックス商会のことだから、保ほ険けんには入ってるんじゃないかな。だから、保ほ障しよう金きんは出ると思うけど……。

イオ：しかし、あのオルゴールは金で代えがきくものではないよ？

ユズリハ：う～ん。あたしは、あの高名なブルックス商会から品物を盗み出すなんて、大したシーフもいたものだにゃ……とか思っちゃうにゃ。

ＧＭ：「本当に申し訳ありません！」いつもは押おしの強いエルザさんなんですが、今回ばかりは深く頭を下げて謝あやまります。

ミズーリ：謝しや意いがアルというなら、お詫わびの気持ちを表していただきたい。できれば、お金など───。

イオ：（ミズーリを押しのけて）エルザ先生、そんなに謝らなくっていいから！

ミズーリ：のワっ!?　少年に押されて、すっ転げていよう（笑）。

ユズリハ：騒さわぎたてたところで、オルゴールが戻もどってくるわけじゃないにゃ。うだうだ言うよりも、オルゴールを探さがした方が建けん設せつ的てきにゃ。現げん場ばに手て掛がかりとか残ってないかにゃ？

ＧＭ：「あ、はい。調査が進めていて、得られた目もく撃げき証しよう言げんと、現場に残されていた足あし跡あとから、犯人は少年だということが分かっています」

ユズリハ：……（イオとカレルを交こう互ごに見つめる）。

イオ：なんでこっちを見る？　私は盗んでいないぞ！　（小声で）……本当は男じゃないし。

カレル：ぼ、僕でもないよ？　事じ件けんのあった日時っていつ!?　あ、そのときはミズーリさんと一緒にご飯を食べに出かけていたから！（おどおど）




　急に挙動不審になるカレル。

　これじゃ、まるっきり犯人の挙動です。




ミズーリ：こらこら、エルザくん、依い頼らい人にんを疑うたがうなんて失礼ではないかね？　彼のアリバイはワシが証明しよう。カレルくんは潔白ダよ。

ＧＭ：「いえ、あの……別に疑ってはいませんよ？　勝手にアリバイを喋しやべり出したのは、そちらじゃないですか」

カレル：はっ、そのとおりだ！（一同笑）

ＧＭ：「話を続けますね。オルゴールを解析していた者の話によると……作業中、支店周辺で、店の様子をうかがう少年がいたそうです。あと、現場に残っていた足跡も、調査の結果、目撃証言にあった人物と同じぐらいの男の子のものだと判はん明めいしています」

イオ：じゃあ、その不ふ審しんな少年の足取りを───。

ＧＭ：「もちろん追いました。問題の少年の居い場ば所しよは、ある程てい度ど調べがついています」

カレル：はやい！　さすがエルザさん。

ミズーリ：優秀だな（笑）。それで、犯人はいずこへ？

ＧＭ：「ゴルフォードの港町トルプエルに向かったみたいです。みなさん、少年を探さがし出だして、オルゴールを取り戻してもらえませんか？」

ミズーリ：ほほウ。これは、依頼とみなしてよろしいか？

ＧＭ：「もちろんです。報酬もちゃんと用意してありますよ」

ミズーリ：オオ、報酬！

カレル：反応がいいね。

ミズーリ：金は必要だよ。若いトキはだいぶ苦労したからのう。

カレル：ミズーリさんの若い頃は謎だよね。

イオ：謎ダナーンだからね（笑）。

ミズーリ：そのあだ名はやめい！（一同笑）　それで、どのくらいイタだけるかな？

ＧＭ：「成功報酬で一万Ｇでどうでしょう」




　ずばり告げられた金額に、みなさんが目を見張ります。

　これに対して、一行の返答は───。




ミズーリ：ヨロしい！　その依頼、引き受けましょう！

イオ：即答か！（笑）

カレル：実際いい報酬だし、僕でも引き受けたよ。うまくいけば、チャイのために新パーツが買えるかもって、ちょっとウキウキしてる（笑）。

ユズリハ：でも、盗難にあった被ひ害がい者しやに捜そう索さくを依頼するっていうのもすごい話だにゃ。

ＧＭ：「最初は盗難保険の保ほ険けん金きんで誰か雇やとおうと思ってたんですけど、下手な人より、みなさんの方が腕が立つじゃないですか。それに……」

イオ：それに？

ＧＭ：「みなさんはオルゴールの実物を知っていますから」

ミズーリ：なるほど。たしかに、探し物をする上では重要なことだナ。

ユズリハ：それに他人任せになるより精神的に楽だにゃ。しかも、ちゃんと報酬も払はらってくれるっていうんだし。この仕事、あたしも受けた方がいいと思うにゃ。

イオ：エルザ先生のためだ。もちろん力を貸かすよ。

カレル：オルゴールのこと、謎のまんまだと落ち着かないし、僕も一緒に行く！

ミズーリ：満まん場じよう一いつ致ちだな。……と、ティディットくんはどうしようか？

ＧＭ：彼はバーランドでみなさんの帰りを待ちます。もう戦う力もないので、ついていっても足手まといになっちゃいますからね。

ユズリハ：そうしてもらえると助かるけど、宿屋に起きっぱなしはやばくないかにゃ。

カレル：他の人に動いてるところを見つかったりしたら、大騒ぎになりそうだもんねぇ。

イオ：なら、私の宿しゆく舎しやの部屋にいてもらおう。あそこなら宿代もかからないしね。

ミズーリ：おお、アリがたい。これで、ティディットくんの問題は解かい決けつだ。心置きなく旅立てるな。というわけで、オルゴールの件けんはお任せいただこう。

ＧＭ：「ありがとうございます！」

イオ：ただ、その……依頼を受けてしまうと、しばらく学園に戻もどれないから……。

ＧＭ：「分かってます。この件は課外授じゆ業ぎよう扱あつかいにするように、学園にかけあっておきますから、安心してください！」と、エルザは力強く請うけ合あいます。ブルックス商会の信頼問題でもあるので、できるかぎりの協力をしてくれますよ。

ユズリハ：さすがはシェルドニアン学園！　実戦授業と称しようして、妖よう魔まとの戦いを繰くり広ひろげるだけのことはあるにゃ（笑）。

イオ：ありがとう、これで安心して出かけられるよ。エルザ先生、朗ろう報ほうを待っててください！

ＧＭ：「ええ。がんばってね、イオくん！」

ミズーリ：教きよう師しと生徒の絆……エルザくんも、立りつ派ぱに育ったモノだな。

ＧＭ：なんで上から目線!?

ミズーリ：ワシ、実は昔にエルザくんの学級担たん任にんを務つとめてイテな。

イオ：また、ミズーリ殿どののホラ話が始まったぞ（笑）。

カレル：もうなにが本当なんだかよく分からない（一同笑）。




　相変わらず、ミズーリの経歴は謎だらけですね。

　さすがは謎ダナーンです。




ＧＭ：えーっと……とりあえず先に進めますね（笑）。最後に、エルザは改めて依頼について話します。「それでは、オルゴール捜索の件、よろしくお願いしますね。あと、これは前金です」そう言って、一〇〇〇Ｇを支し払はらってくれます。

ミズーリ：おお、これはありがたい。

カレル：そこそこの金きん額がくだね。ポーション類の補ほ充じゆうにでも使うとしよう。

ＧＭ：では、みなさんがエルザからのオルゴール奪だつ還かん依頼を引き受け、店をあとにしたところで、このシーンは終了となります。







◆Opening02◆少年の依頼




　バーランドを旅立った翌日。

　暗あん雲うん立ちこめ、雨降ふりしきる中、一行は港町トルプエルへと到とう着ちやくしました。

　エルザの集めた情じよう報ほうによれば、件くだんのオルゴールを盗んだ犯人はこの町に潜せん伏ぷくしているらしいということですが……。




ＧＭ：次のシーンです。バーランドを出たみなさんは、転送サービスや馬車、船を乗り継ぐこと丸一日。ゴルフォードの港町トルプエルへとやってきました。普段は活気に満ちた町ですが、今日はあいにくの雨で、あまり人の姿すがたは見えません。

ミズーリ：では、ひとまず宿を探そうではないか？　雨に打たれ続けて、風邪かぜでもヒいたら一大事でアろうよ。

ユズリハ：そうね。仕事を前に体調を崩くずすのは勘かん弁べんだにゃ。

ＧＭ：では、そんな感じでみなさんが今後のことを相談していると、その脇わきをひとりの少年が走はしり抜ぬけていきます。

イオ：少年？

ＧＭ：なんだか切せつ迫ぱくした雰ふん囲い気きの少年ですね。雨の中、傘かさも差さずに走っていて、すぐ近くの酒場に飛とび込こんでいきます。

ユズリハ：ちょっと気になるにゃ。なんとなく、その子のことを目で追う。

ＧＭ：すると酒場の中から、「頼たのむ、助けてくれよ！」という少年の焦あせりに満ちた声と、「依頼があるなら、金を持ってくるんだな」と軽くあしらう男の人の声が聞こえてきます。たぶん、お店のご主人ですね。その直後、少年はぽいっと外に放り出されてしまいました。

イオ：あっ、それは大変だよ。どうやら困こまっているようじゃないか。このまま無む視しするのもかわいそうだから、倒たおれている少年に手を差さし伸のべよう。大だい丈じよう夫ふかい、キミ？

ＧＭ：差しだされた手を、少年はきょとんとした顔で見ます。「お兄さんは誰？」

イオ：しがない旅人だよ。騒さわぎが聞こえたので、なにごとかと思ってね。ひょいっと少年を起こしてあげよう。

ＧＭ：「あ、ありがとう」戸と惑まどいながらも、イオに少年はお礼を言います。

カレル：（なにやら思案して）……ねえ、キミが、ブルックス商会から持ち出した犯人？

ＧＭ：「えっ!?」いきなりの言葉に、少年は目を丸くしちゃいますね。

ユズリハ：カレル、いきなりなにを言い出すのにゃ？

カレル：まあまあ。もう一回、この子に訊きくよ。そうなんでしょ？

ＧＭ：いきなりの追つい及きゆうに少年は視し線せんをそわそわと泳がせますが、しばらくしてうな垂だれながら言います。「うっ……。ご、ごめんなさい！」

ミズーリ：オや、本当にそうだったのか。あっさりと見つかったモノだ。

イオ：カレルくん、どうして見破ることができたんだ？

カレル：（さらりと）確かく証しようなんてないよ。

ユズリハ：え？　じゃあ、なんでいきなり犯人扱いしたにゃ？

カレル：犯人は少年なんでしょ。該がい当とうする人に片かたっ端ぱしから鎌かまをかけていけば見つかるかな～と思ってさ。一発であたりを引いたのは運がよかったね（笑）。

一同：おい！（笑）

カレル：あはは。まあ、犯人が見つかったんだからいいじゃない。それでキミ、オルゴールをどうして盗んだの？

ＧＭ：「そ、それは、友達のためなんだ……」カレルの質問に、少年は必死に弁べん明めいします。

イオ：えっ、どういうことなんだ？

ユズリハ：……ひとまず事じ情じようを聞いてみるにゃ。オルゴールのこともだけど、さっき酒場で助けを求めてたことも気になるし。

ミズーリ：では、場所を移うつソウか。雨の中で立ち話もなんだしナ。




　この後、近場の宿に一室を借りた一行は、さっそく少年から事情を聞くことにしました。

　席に着くと、少年は話し出します。




イオ：で、キミの名前は？

ＧＭ：「エスカっていうんだ」

カレル：ふうん、エスカねえ。なんであのオルゴールの盗んだの？

ＧＭ：「あのオルゴールにはちょっと秘密があって……」

イオ：秘密？

カレル：前回みたいに、恥はずかしい秘密が隠されてるんじゃないかな（一同笑）。

ミズーリ：秘密というか、特殊な能力を持っておったカラのう。

ユズリハ：大切なものを集めちゃうって能力だにゃ。

カレル：お友達の大切なものを、あのオルゴールが奪ったとか？

ＧＭ：「そうじゃないよ。あのオルゴール自体が、僕の友達にとって大切なものなんだよ」

イオ：えっ、あのオルゴール自体が？

ユズリハ：だから盗んだってわけかにゃ。にしても、ずいぶんとアグレッシブな発想をする子だにゃ。こっちも依頼があるから、手ぶらで帰るわけにはいかないんだけど……。

イオ：とりあえず同行してもらい、エルザ先生も含ふくめて相談した方がいいんじゃないか？　オルゴールを返せば、事情を話せばオルゴールのことも許してもらえるだろうし。

ＧＭ：そうすると、エスカは途と端たんに困った顔になります。「それはできないよ……」

カレル：どうして？

ＧＭ：「今オルゴールは、僕の手もとにないんだ……」

イオ：ええっ!?　なぜそんなことに。キミが取り返したんだろう？

ＧＭ：「その後、海かい賊ぞくに奪われちゃったんだ。しかも、あいつら僕の友達を捕まえて、アジトに閉じこめてるんだ！」今にも泣き出しそうな表情で、エスカは叫さけびます。

ミズーリ：監禁している、ということカ？　穏おだやかではナイな。

ユズリハ：それじゃあ、あんたが酒場で助けを求めてたのは───。

ＧＭ：「友達とオルゴールを、海賊から取り戻すために仲間を捜していたんだよ。でも、誰も話を聞いてくれなくて……」エスカはしょんぼりと小さくなってしまいます。

カレル：でも、その海賊はどうしてキミの友達とオルゴールを奪ったのさ？

ＧＭ：「それは……」エスカは急に歯切れが悪くなります。

ミズーリ：もし、まだ隠かくしているコトがあるなら言いたまえ。ここまできたら、隠かくしゴトをしても利はないと思うぞ。

ＧＭ：エスカはしばらく黙だまり込こみますが、もうみなさんを頼たよるしかないと思ったようで、意を決して話します。「みんなには内ない緒しよにしてね？　実は、捕まってる友達……人魚なんだ」

一同：人魚!?

ユズリハ：サハギンとかギルマンとかではなく、人魚なのかにゃ？

ＧＭ：「うん、海賊たちは彼女を売うり払はらって、金かね儲もうけをしようと考えているみたい」

イオ：なんて非ひ道どうな！




　他者を食い物にする海賊に、怒りを燃やすイオ。

　他の人たちも、自然と表情が険しいものになっていきます。




ユズリハ：とんでもない奴らもいたもんだにゃ。

ＧＭ：「人魚───フィーレっていうんだけど……」

ミズーリ：……ヒレ？　魚の？

ＧＭ：「フィーレ！」（笑）

ミズーリ：す、すまぬ。普通に聞きき違ちがえてシまった。失礼いたした！

カレル：シリアスな展開になってたのに、今ので台無しだ（笑）。

ＧＭ：エスカも、少し不安そうな顔になりました（一同笑）。

ミズーリ：も、もう大丈夫だから！

ＧＭ：はーい、話を続けますね。「彼女は喋しやべれなくて、助けを求めることもできなくて……」

ミズーリ：喋しやべれない人魚とは、昔読んだオトギ話を彷ほう彿ふつとさせるのう。

ユズリハ：人間に惚ほれた人魚が、声を代だい償しように人間になるってやつかにゃ？

ミズーリ：人間に限かぎらず、異い種しゆ族ぞくに恋した女性が不ふ可か思し議ぎな術じゆつで変身するというのは、よくみられる……っと、話がそれてシまったね。続けてくれたまえ。

ＧＭ：「う、うん。フィーレをさらった海賊は、ロシーヌって魔女に率いられてるんだ」

カレル：魔女に率いられた海賊……そんなのもいるんだね。

ユズリハ：話がすごいことになってきたんだにゃ。

ＧＭ：「フィーレはとても歌うのが上手だったんだけど、魔女ロシーヌに歌声を奪われてしまったんだ。あのオルゴールは、フィーレの歌声を封じたものなんだ。だから、フィーレと一緒にオルゴールを取り返さないといけない」

ミズーリ：歌声を奪ったうえ、売り払おうとは相当悪いヤツであるな！

イオ：だから、キミはオルゴールとフィーレを取り戻そうとしたわけか。

ＧＭ：エスカはこくんと頷うなずきます「でも、ロシーヌの海賊は凶きよう暴ぼうで数も多いんだ。僕じゃ彼女を助けられない……。お願い、フィーレを助けて！　お金はないけど、僕の宝たから物ものをあげるから！」




　そう言ってエスカが差しだしたのは、キラキラとした綺き麗れいな貝かい殻がらでした。

　光にあたると虹色に輝かがやく、とても珍しいものです。




ミズーリ：ホホう。美しい貝殻だ。

ＧＭ：この付近では取れない種類のものですね。場所によっては装そう飾しよく品ひんに使われたりもする代物で、店に持っていけば一〇〇Ｇで売れますよ。

ユズリハ：依頼料ってことだにゃ。報酬があるっていうんなら、立りつ派ぱな依頼だにゃ。

カレル：つまり、人魚とオルゴールを取り返し、魔女に率いられた海賊を懲らしめる……それが今回のシナリオの終了条件だね。

ＧＭ：そうですそうです。エスカくんの願いもそれなんです。

イオ：それならやろう、海賊の非道を見逃すわけにはいかないよ！

ユズリハ：そうだにゃ。あのオルゴールのことも放っておけないんだにゃ。

ミズーリ：ふム、どうやら皆の心は決まったようだ。人魚救出とオルゴール奪還の依頼、この依頼、〝オーバーキル〟がお受けするとイタそう！

ＧＭ：「本当に!?　ありがとう！」エスカは本当に嬉うれしそうな表情になります。

ミズーリ：ここで未来ある若わか者ものたちを見み捨すてるのは、気が咎とがめるというモノ。

イオ：ちなみに、フィーレという人魚は声を奪われてるらしいけど、意思の疎そ通つうはできるのかい？　見つけたはいいが、事情を理り解かいしてもらえないと困ったことになるし。

ＧＭ：「うん、そこは大丈夫。あと、フィーレを誘拐されたとき、こっそり跡をつけて、アジトの場所は掴つかんであるんだ」

ユズリハ：へえ～、やるじゃないかにゃ！

ミズーリ：話が早いな。だが、アジトに行く前に依頼の前金で買い物をシよう。

イオ：そうだね。なにがあるか分からない。備そなえは多い方がいいだろう。




　というわけで、一行は海賊のアジトに行く前に、物ぶつ資しの補充を行なうことにしました。

　相談した結果、購入したのは次のものになります。

　ＭＰポーション四本、ハイＭＰポーション一本、万ばん能のう薬やく一本。

　残金四〇〇Ｇなり。




カレル：これだけあれば、なにかあってもがんばれるでしょ！

ミズーリ：コレで準備は万ばん端たんだよ。そろそろ海賊のアジトに向かうとしましょうか。エスカくん、案内をよろしく頼たのむぞ。

ＧＭ：「うん、任せて！」じゃあ、みなさんはエスカの案内で、海賊のアジトへ向かったところでシーン終了となります。
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ＭＩＤＤＬＥ　ＰＨＡＳＥ







◆Middle01◆悪の城砦




　買い物を済すませた一行は、エスカの案内で海かい賊ぞくのアジトへ向かいました。

　果たしてそこではなにが一行を待ち受けているのでしょうか？

　緊張感をたたえて一行は敵地へと向かいます。




ＧＭ：では、ミドルフェイズ。全員登場になります。

一同：はーい。

ＧＭ：みなさんはエスカの案内で、海岸にある崖の下までやってきました。雨はますます強さを増し、海からは強い潮しお風かぜが吹きつけてきています。波も高く、崖にぶつかって激しい飛沫を上げちゃってます。

ミズーリ：海に落ちたら、ヒドいことになりそうな場所だナ。

カレル：こんなところに海賊のアジトがあるの？

ＧＭ：「うん。あそこだよ」エスカが指差した先───崖の上に、海賊のアジトが建っています。ちなみに、塀で囲まれているので、内部がどうなってるかは分からないですね。

ミズーリ：中の様子が気になるナ。

ユズリハ：アジトについて調べる前に、まず崖を登らないとダメじゃないかにゃ？

ＧＭ：あ、崖上に繋つながる道があるので、アジトに近づくだけなら判はん定ていはいらないです。アジト内部を調ちよう査さする場合は、塀を登らないといけないので、登とう攀はん判定が必要になりますけど。

ミズーリ：ふム。私わたしは《フライト》があるのダが、これで塀を越えられないカ？

ＧＭ：飛行状態なら登攀判定なしでいけますよ～。ただ、アジトの様子を確かく認にんするのは、別べつ途と【感知】判定が必要なので、そちらは普ふ通つうに判定しなくちゃダメですけど。

ミズーリ：了解ダ。ならば、ちとアジトを探ってくるとしよウ。みな、ここでしばし待っていてくれ。

イオ：了解した。ミズーリ殿、よろしく頼たのむ。

ミズーリ：任まかせておくがイイ。というわけで、自分に《フライト》をかけて浮うかびあがるゾ。




　潮風に吹かれながら、ふわりと舞い上がるミズーリ。上昇を続け塀の頂点に来たあたりで、内部に巣くう海賊たちの話し声が聞こえてきます。




ミズーリ：上じよう昇しようを止めて、聞き耳を立てヨウ。

ＧＭ：海賊たちは塀のすぐ向こう側にいるみたいですね。ドスの利きいた声をはっきりと聞き取れちゃいます。内ない容ようを簡単にまとめると、こんな感じかな。





・海賊たちは人魚を売り払って、お金に換えようとしている模様。

・人魚が囚われている場所は、アジトの地下二階とのこと。

・また、人魚を運搬するためのドラム缶が地下一階に置かれているみたいです。






ＧＭ：……ということが分かったところで、海賊たちは警備の交代の時間がきたと、その場を離れていってしまいます。

ミズーリ：なら、彼らの足音が聞こえなくなったところで、ソッと塀の中を覗のぞき込こもうカ。

ＧＭ：はーい。それじゃあ、ぱっと見て分かることを説明しますね。




　塀の内側には、広い庭と中央に建つ三階建ての建物がありました。塀には正門と裏口があり、正門は頑丈そうな鋼鉄の扉で閉ざされている上、閂かんぬきまでかけられていました。

　海賊がアジトとして利用する建物の方はというと、手入れされていないせいでボロボロになっていて、荒廃した外観が不気味な雰囲気を漂わせています。




ＧＭ：他に外から見てわかるのは、一階が広いホールになっていることと、そこに四基のエレベーターが並んでいることですね。

ミズーリ：四基のエレベーター？

ＧＭ：はい。そのエレベーターは、快適性無視の無骨なものですね。金属製の檻みたいなかごを、錬金術で造られた機械で、引き上げたり、降ろしたしてるみたいです。

ミズーリ：あのエレベーターがアジト内部の移動手段カ。もっとくわしく調べたいガ……。

ＧＭ：なら、難なん易い度ど12の【感知】判定になりますよ。

ミズーリ：出目７以上で成功ダな。（ダイスを振ふる）出目９……達成値14で成功した。

ＧＭ：ミズーリが目を凝こらすと、エレベーターの入り口の上に、プレートが貼はられていて、左から順番に「地下二階」「地下一階」「二階」「三階」と表記されているのが確認できます。

ミズーリ：各階直通のエレベーターが四基あるワケか。

ＧＭ：外から確認できるのは、これぐらいですね。
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ミズーリ：了りよう解かいだ。一度崖がけ下したに戻もどり、みなに今見たことを報ほう告こくするとしよウ。

イオ：ふむ、人魚───フィーレが捕つかまっている場所は地下二階なのだな。

ユズリハ：売る算さん段だんをつけてる最中みたいだし、早く助けた方がよさそうにゃ。

カレル：助けにいったら、もう売り払われてましたなんてなったら、大変だもんね。

イオ：ああ。ところで、エスカ。

ＧＭ：「なに、イオ兄ちゃん？」

イオ：フィーレを助けるとして、キミの知り合いだと証しよう明めいできるようなものはないかな？

カレル：どういうこと？

イオ：いきなり助けにきたって言っても、フィーレに信じてもらえないかもしれないかもしれない。だから、エスカの知り合いだって証明できるものがほしいんだ。

ミズーリ：なるほど。やるな、少年。なかなか気がまわるではないカ！

ＧＭ：では、エスカはちょっと大きめの箱を渡わたしてきます。「フィーレは警けい戒かい心しんが強い子だから、心を開くための道具を持ってきておいたんだ」

カレル：中身はなにかな？

ＧＭ：「フィーレが好きな絵本とかさ。これを見せれば彼かの女じよも心を開いてくれると思う。僕ぼくと彼女にとって大切なものだから大事に扱あつかってね」

イオ：分かった、丁重に扱うと約束するよ。エスカから箱を受け取ろう。

カレル：じゃあ、そろそろアジトに向かう？

ミズーリ：ちょっと待ちたまえ。もう一点確認したいことガある。

ＧＭ：なんでしょうか？

ミズーリ：フィーレくんは人魚とのことダガ、水から出しても平気なのカ？

ＧＭ：いいところに気づきましたね。質しつ問もんされると、エスカは「あっ！」と、そのことを失念していたことに思おもいいたり、しまったという顔になります。

ミズーリ：どうやら、水から離はなれることはできないようだナ。

ＧＭ：はい。大人になると大だい丈じよう夫ぶなんですが、まだ子どものフィーレは、水から長時間離はなれて活動することはできません。

カレル：となると、海賊たちが言ってたっていう、ドラム缶を先に手に入れないとかな。

イオ：ドラム缶に水を入れて、フィーレを運ぶんだな。

ユズリハ：人魚を運ぶためのものだし、けっこう大きそうね。あたしたちで運べるかにゃ？

カレル：海賊たちが運搬に使うためのものだし、人間が運べないものじゃないと思うよ。

イオ：そうだな。ドラム缶を見つけたら、私が運ぼう。力には自信がある。

ミズーリ：頼りにしているぞ、少年。

イオ：任せてくれ。じゃあ、まずドラム缶を回かい収しゆうしにいこうか。

ミズーリ：ウム。っと、そうそう。道中、オルゴールを探さがすのも忘わすれてはならんゾ。

カレル：もちろん！　じゃあ、方ほう針しんも決まったし、アジトに乗のり込こもうか！

イオ：了解だ。エスカ、キミは宿に戻もどっていてくれ。この先は危き険けんだからね。

ＧＭ：「フィーレのこと、よろしくお願いします！　どうか魔女ロシーヌから助けてあげてください！」エスカは自分が足手まといになると理り解かいしているので、無理については来ません。みなさんに希望を託たくします。

カレル：任せといて！

ミズーリ：では、まず裏口に回るとしようカ。正門を突とつ破ぱするのが難むずかしそうだったからナ。

イオ：わかった。ミズーリ殿、案内を頼む。

ＧＭ：では、みなさんがアジトに近づいていったところで、一度シーンを切りましょう。







◆Middle02◆潜入




　警けい備びの目をかいくぐり、一行はアジトの裏口までやってきました。

　こちらは切り立った崖と海に面しているため、あまり警けい戒かいされていないみたいです。

　周囲に人の気配がないことを確認し、そっと裏口に近づく彼らを待ち受けるのは……。




ＧＭ：次のシーンは、みなさんが裏口前にたどり着いたところからになりますよ～。というわけで、格子状になってる金属製の扉が目の前にありますね。

ユズリハ：まずは扉に罠わなが仕し掛かけられてないか調べるにゃ。




　言うが早いか扉を調べるユズリハ。トラップがないこと、鍵がかかっていないことを確認した彼女でしたが、すぐには先に進もうとはせず、今度は裏庭の調査を開始します。

　ですが、裏庭のトラップ探知は出目に恵まれず、不安を残す結果となってしまいました。




ユズリハ：見張りはいないみたいだけど、トラップがない……とは言い切れないにゃ。

ミズーリ：しかし、だからといって立ち止まるわけにはいかんゾ？

ユズリハ：……よし、あたしが先行するから、フォローよろしくにゃ。




　意を決して、ユズリハが裏庭に入っていきます。

　背後で仲間が見守る中、ユズリハの足が、ぬかるむ泥を踏みしめ───。

　その場にいる全員が、〝カチッ〟というスイッチオンを耳にしました。




ユズリハ：〝カチッ〟？

カレル：じ、地じ雷らいだーっ！

ＧＭ：正せい解かい！　というわけで、ユズリハは難易度16の【幸運】判定をどうぞ！　失敗すると地雷が爆ばく発はつしてダメージを受けちゃいますよ。

ユズリハ：それは《ダンシングヒーロー》を使っても厳しい。普通に判定するにゃ。

イオ：それでいいと思う。大丈夫。失敗したら私がかばうよ。

ユズリハ：頼りにしてるにゃ。（ダイスを振る）……ぎにゃ！　判定失敗！

イオ：《カバーリング》＋《カバームーブ》！　異い音おんが聞こえた瞬しゆん間かん、ユズリハの腕うでを掴つかんで引ひき寄よせ、背はい後ごにかばう！

ＧＭ：イオが動いた直後に地雷は爆発し、30＋10Ｄの〈火〉属ぞく性せいの魔ま法ほうダメージが飛びます。（ダイスを振る）56点の〈火〉属性、魔法ダメージ！

ミズーリ：なんという威い力りよく！　ワシだったら、木こっ端ぱ微み塵じんになりかねンほどダ！

カレル：イオさんに《プロテクション》！　（ダイスを振る）16点軽けい減げんで！

イオ：【魔法防ぼう御ぎよ力りよく】も引いて……31点受けた。倒たおれはしないけど、一発で半分近く持っていかれてしまったな。

ユズリハ：周囲を警戒するにゃ。今の爆ばく発はつ音おんで誰だれかくるかもしれないから。

ＧＭ：爆煙に包まれていた視し界かいが徐々に晴れていきますが、海賊がくる気配はないです。ただ、潜入がばれたかもしれないという焦あせりから、全員が５点のＭＰロスを受けちゃいます。

イオ：ぐっ、地味に痛いたい。

ミズーリ：隙すきあらば【ＭＰ】を削る。関根ダンジョンでよく見る仕掛けのひとつだナ（笑）。

カレル：こんなこともあろうかと、回かい復ふくアイテムはたっぷり持ってきたんだ。この程度ならまだ大だい丈じよう夫ぶさ。とりあえず、イオを回復させておきたいんだけど、できるかい？

ＧＭ：どうぞ～。

カレル：じゃあ、イオに《ヒール》。（ダイスを振る）普通に発動して……25点回復だね。

イオ：ありがとう。あと６点で全ぜん快かいだけど、この程てい度どなら大丈夫だろう。

ミズーリ：では、エレベーターホールを目指すとしようカ。

ＧＭ：みなさんはぬかるんだ庭を抜ぬけ、中央部に建つ建物へ近づいていきます。見み張はりとかはいないので、問題なく中に入ることができます。

ユズリハ：警備が杜ず撰さんだにゃ。でも、警戒は怠おこたらないでおくにゃ。エレベーターで移い動どうしてきた海賊とばったりってのも嫌いやだし。

イオ：エレベーターは四基あるんだったな。

ＧＭ：はい。左から「地下二階」「地下一階」「二階」「三階」行きのエレベーターになっています。ただ、二階行きのエレベーターは「故こ障しよう中」の札が下がってますね。

ミズーリ：おや、二階行きのエレベーターは使えないのカ。

ＧＭ：さらに、各エレベーターの横には、奇妙な表ひよう示じ板ばんがついています。

ユズリハ：奇妙な表示板？




　一見、エレベーターの現在値を表示するためのものに思えますが、時折点滅して、１～６までの数字を四つ、ランダムに表示しています。

　海賊のアジトは地上三階、地下二階。どう考えても４～６の数字は必要ありません。




ユズリハ：なにかの仕し掛かけっぽいけど……とりあえずトラップ探知するにゃ。（ダイスを振る）今回はいい出目ね。達成値19よ。

ＧＭ：調査した結果、ユズリハは表示板がなんなのか分かります。これ、実は……海賊のボスが、働く部下たちを労ねぎらうためにつけた機き能のうなんです！

カレル：……はい？（笑）

ミズーリ：なんだ、なにかご褒ほう美びでも出てくるノカ？（笑）

ＧＭ：そうなんです！　一階でエレベーターのボタンを押おすと、ランダムに数字が表示されて、出目がそろうとご褒美アイテムがドロップされるんです！

一同：なんだって───っ!?（爆ばく笑しよう）

ミズーリ：スロットマシンか!?（笑）

イオ：なんでそんな機能をエレベーターに……。ご褒美用だととしても、もっと他に方法あると思うんだけど（笑）。

ＧＭ：自動販はん売ばい機きでも当たり機能がついてたりするじゃないですか。あんな感じですよ♪

イオ：答えになってないぞ（笑）。

ユズリハ：まあ、アイテムがもらえるなら嬉うれしいから、いいけどにゃ……（笑）。

ＧＭ：ちなみにスロットは四×四マスで構こう成せいされていて、エレベーター一基が縦たて一列に対たい応おうしています。表示される数字は、エレベーターごとに担たん当とう者しやをひとり決めて、４Ｄを振ふって決めてもらうことになります。

ミズーリ：それだと当たり外れは運勝負だナ。ちなみに当たりの条じよう件けんは？

ＧＭ：スロットの横、もしくは斜ななめで出目がふたつ以上そろうと、景品のアイテムがゲットできます。どんなアイテムが出るかは、そろった出目次第ですね。

カレル：一列全部そろえなくていいんだ。けっこう条件がゆるいね。

イオ：海賊のボスは、身内には意外と優やさしい人物なのかもしれないな（一同笑）。




　わいわいと話しながら、ダイスを振るＰＣたち。

　どんな数字並ならびになったかについては、次の図をご覧らんください。
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ＧＭ：「３の目がふたつ」「１の目が三つ」「４の目が三つ」───三種類の当たりが出ましたね。ちなみに同じ当たりは重ちよう複ふくしないのでご了りよう承しようを。

カレル：了解。重複を除のぞいても、けっこう当たってるね。さて、なにが出るかな？

ＧＭ：では、景品を発表しますね！　「３の目がふたつ」がＭＰポーション１本、「１の目が三つ」はハイＭＰポーション１本、「４の目が三つ」でハイＭＰポーション２本です！

一同：おおっ！

ＧＭ：さらにオマケとして、６の目の数だけやさいがもらえます（一同笑）。

ユズリハ：じゃあ、やさい二個こが追加されるのにゃ。

カレル：兄ちゃんとミズーリさんで分け合うといいんじゃない？

ミズーリ：では、早速いただこウ。生でバリバリッと！

イオ：豪ごう快かいだな、ミズーリ殿（笑）。私もありがたくいただくよ。もぐもぐ。

カレル：よし。スロットゲームが終わったところで、予定どおり、地下一階でドラム缶を確かく保ほしにいこうか。

ＧＭ：では、みなさんが地下一階行きのエレベーターに乗ったところで、シーン終しゆう了りようです。







◆Middle03◆巨大空洞




　一行を乗せたエレベーターは、がたがたと揺れながら、ゆっくりと降りていきます。

　海賊のアジトの地下一階で、ミズーリたちが目にしたのは……とても意外なものでした。




ＧＭ：では、次のシーン。みなさんは、エレベーターで地下一階へとやってきました。扉が開くと、そこは巨きよ大だいな空くう洞どうになっていて、海と繋つながる運送用水路と、船を繋けい留りゆうするための設せつ備びが敷ふ設せつされているほか、大型船が停てい泊はくしているのが見えます。

イオ：崖下にこんな空間があったのか。

ミズーリ：どうやら、海賊たちが使っている船着き場のようダな。

カレル：警備とかいるのかな？

ＧＭ：もちろん。運送用水路の上流にギルマンが一体いて、海側から侵しん入にゆう者しやがこないか警戒しています。意い識しきが外に向いているので、みなさんには気づいてないですね。

ユズリハ：なら、こっそりドラム缶を持っていきたいけど、どこにあるのかにゃ？

ＧＭ：周囲を見み渡わたすと、船着き場の端はしに筏いかだが繋がれていて、そこにピラミッド状に山積みされたドラム缶が二組あります。さらに二組のピラミッドの間には、一ひと際きわ大きなドラム缶───ドラン型ドラム缶が置かれてます。

一同：ドラン型ドラム缶!?（笑）

ミズーリ：『アリアンロッド・サガ・リプレイ・デスマーチ』のＰＣの、あのドラン!?

ユズリハ：菊池さんのＰＣの、あのドラン!?

ＧＭ：はい、そうです。あ、ちゃんとモノアイも描かれていて、そっくりです！

イオ：問題はそこじゃない！（笑）

ミズーリ：まあ、ドラン将軍も、フェリタニア合衆国の一翼を担う者として人気があるからナ。あやかった商品があってもおかしくはない……と思ウ（笑）。

カレル：しかし、ドラム缶の山の上に積むなんて、器用なことしてるなぁ（笑）。

イオ：これは、回収するのが大変そうだ。

ＧＭ：と、相談するみなさんの足元にはボールがいくつか転がっています。

ユズリハ：ボール？
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イオ：海賊たちが暇ひまつぶしに、玉遊びでもしていたんだろうか。

ミズーリ：これはもしかして……このボールでドラム缶を水路に落とせ、というコトか？

ＧＭ：ぴんぽーん。このボールで二組のドラム缶の山を崩せば、巨大ドラム缶が水路に落ち、下流側にいるみなさんのところへ流れてきます（一同笑）。
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イオ：こっそり筏に近づいてドラム缶を盗ぬすんだり、警備をしているギルマンを倒たおしてドラム缶を回収する……というのはダメなのだろうか？

ＧＭ：ドラム缶の近くまでいくと、さすがにギルマンに気づかれますね。この場合、ギルマンと戦闘をして倒せば、ドラム缶を判定なしで入手できます。

カレル：戦闘になっちゃうのか。

ＧＭ：ちなみに、この場にいる警備のギルマンは一体ですけど、戦闘になった場合、援えん軍ぐんを呼よぶだろうってことは予よ測そくできますよ。増ぞう援えんの数までは分かりませんけども、激はげしい戦闘になることを覚かく悟ごしておいてくださいね♪

ユズリハ：海賊のアジトの真っ直ただ中なかだもの。呼べば味方はたくさん出てくるだろうにゃ。

ミズーリ：援軍という不確定要よう素そがある以上、下手に戦いを挑いどむのは危険ダな。ここはこっそり、ボールでドラム缶を落とすのがいいだろウ。

ＧＭ：じゃあ、ドラム缶落としのルールを説明しますよ～。





・ドラム缶落としは、ＰＣ全員で【器用】判定を行ない、その合計値で結果が決まります。

・達成値の合計が50～59なら、うまく天辺のドラム缶を水路に落としてゲットできます。

・達成値の合計が50未満の場合、ボールがドラム缶から大きく外れて上流に落ち、警備のギルマンがみなさんに気づかれ戦闘になります。

・達成値の合計が60以上の場合、強くボールを当てすぎたせいで、派は手でな音と共にドラム缶の山が崩くずれ、やはりギルマンと戦闘になります。






イオ：達成値の合計をうまく許容範囲に収めないとダメなんだね。

ユズリハ：これ、あたしが最後にやった方がよさそうだにゃ。《ダンシングヒーロー》があるから、達成値が足りなくなりそうになっても、フォローしやすいし。

ミズーリ：では、私からいかせてもらいましょうか。【器用】判定は苦手ですが……（ダイスを振る）達成値は６。

ＧＭ：ミズーリの投げたボールは、ふよふよと弧こを描えがき、ぽこんっとドラム缶にあたりました。ちょっとだけ揺ゆれた……ような気がしないでもないです。

ミズーリ：ふっ、あとは若わかい者に任まかせるとしよウ（一同笑）。

イオ：ミズーリ殿……（笑）。

カレル：まあ、ミズーリさんも歳としだしね。ここは若い僕たちがフォローするところだよ。次は僕がやる！　（ダイスを振ふる）達成値は14だね。

ＧＭ：カレルの投げたボールは、けっこうな速さでドラム缶に命中し、ズズッと位置がずれました。達成値合計は20ですね。

イオ：たたみ掛かける。それ！（ダイスを振る）達成値15！

ＧＭ：達成値合計35になりました。イオの投げたボールが命中し、さらにドラム缶がずれます。下のドラム缶とは大きくずれて、ギリギリのバランスを保たもってる感じですね。

カレル：もうひと押おし！

ユズリハ：あとはあたしが15～24の間を出せばＯＫってわけね。普通にやると失敗しそうだから、《ダンシングヒーロー》を使っておくにゃ。

カレル：ユズリハさんの投球フォーム、まるで踊おどってるみたいに華か麗れいだ！（一同笑）

ユズリハ：６＋３Ｄでいくにゃ。（ダイスを振る）うっ、出目が７!?

イオ：２点足りない!?

ミズーリ：踊りながらの投球は、やはり無理があったカ！

ユズリハ：なんの！　フェイト１点使って振り直しするにゃ！　（ダイスを振る）ふう、出目11になって、達成値は17。これで達成値合計は52だから、成功なのにゃ！

カレル：ユズリハさんが飛んだー!?

ユズリハ：飛ぶの!?　え、あ……じゃ、じゃあ、バランスを崩しそうになったところで、くるりと回転して、その勢いきおいのまま跳ちよう躍やく。ボールを投げるにゃ！




　綺麗に回転したユズリハの手を離れ、ボールが勢いよく飛んでいきます。

　投げられたボールは、一見するとドラム缶のある方向からは大きく逸れていました

　外れた───他の三人が目を覆った直後、変化は急激に起こりました。

　ボールが大きく、鋭くカーブし、ドラン型ドラム缶に命中したのです！




ＧＭ：ユズリハのボールが当たったドラン型ドラムは、ギリギリで拮抗していたバランスが崩れ、水路に落下。みなさんの方へと流れてきます。

ミズーリ：なんと！

カレル：ユズリハさん、すごいや！

イオ：うーん、見事だ！

ユズリハ：にゃはは！　やったにゃ！　ひゃっほーい！
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イオ：しかし……判定に成功したのは嬉うれしいが、私たち、潜入工作中なのにこんな派手なことをしてていいんだろうか（笑）。

ＧＭ：確かに派手ですけど、達成値の合計は許容範囲内ですから、警備のギルマンはみなさんに気づきません。相変わらず外を睨にらんでます（一同笑）。

ミズーリ：仕事熱心なのはけっこうだが、ちと集中しすぎだナ。おかげでこちらの作業ははかどるガ（笑）。

ユズリハ：気づかれないうちに、流れてきたドラム缶を回収するにゃ。

イオ：私が背せ負おおう。この中で一番力があるからな。

カレル：さすがエクスマキナ！　でも、エスカから預あずかった箱に、ドラム缶……持つの大変そうだね。よかったら、もう一組腕を増ふやしてみない？

イオ：けっこうだ（笑）。私は今の身体が気に入っているんだ。

カレル：うーん、残念。気が変わったら言ってね。いつでも改かい造ぞうするからさ！

イオ：いや、本当に勘かん弁べんしてくれ！（一同笑）

ミズーリ：さて、ドラム缶は回収できたし、警備に見つかる前に、先へ進むゾ。

ユズリハ：ＯＫ。それじゃあ、フィーレが捕まってるらしい地下二階に向かうにゃ。

ＧＭ：では、みなさんが再ふたたびエレベーターに乗り込んだところで、シーンを終了します。







◆Middle04◆迷宮倉庫




　再びエレベーターに乗り込んだ一行は、地下二階へとやってきました。

　地下二階は倉庫として使われている大きな部屋で、略りやく奪だつ品ひんと思しき物ぶつ資しがそこら中に積み上げられています。さらに部屋のいたるところを警備のギルマンが徘はい徊かいしています。

　この階にフィーレが捕まっているはずなのですが……。




ＧＭ：みなさんはエレベーターを乗のり継つぎ、地下二階へとやってきました。地下二階は岩をくりぬいた大きな部屋になっていて、積み上げられた略奪品が、迷めい路ろのように室内を区切っています。どうやら海賊の倉庫のようですね。

ミズーリ：警備はイルのか？

ＧＭ：最低でも五～六体のギルマンが、室内を巡じゆん回かいしていますね。

イオ：また、ギルマンか。ずいぶんと多いな。

カレル：というか、アジトに入ってからギルマンしか見てないんだけど（笑）。

ユズリハ：海賊がギルマンの一いち団だんと協力関係にあるのか、それとも……。まあ、今は気にしてもしょうがないかにゃ。それより、フィーレはどこにいるのかにゃ？

ＧＭ：確認できる範囲には見あたりませんね。ただ部屋の端に、奥へ続く通路が見えます。

カレル：フィーレがいるのは、もっと奥みたいだね。警備を潜り抜けて、先に行けるかな？

ＧＭ：そこは判定の結果次第ですね。全員、難易度８の【感知】判定をしてください。ひとりでも失敗すると、警備をしているギルマンに見つかって、戦闘になっちゃいます。

ミズーリ：ここで余計な消耗はしたくナイ。見事成功してみせヨウ！




　この判定、カレルの出目が悪かったものの、それでもギリギリ成功。

　残る三人は危なげなく乗り越え、無事に警備の目をかいくぐったのでした。




ＧＭ：あっさり成功されちゃいましたね（笑）。みなさんは警備の動きを見切り、ときに物もの陰かげに隠れながらしながら、奥の通路へとたどり着きました。こちらの通路には海賊たちの姿はないので、もう隠れなくても大丈夫ですよ～。

イオ：あとはフィーレを見つけ出して、連れ出すだけな。

ユズリハ：そううまくいくかにゃ。エスカの話だと臆おく病びような子だって話だし、一ひと悶もん着ちやくありそうな気がするのにゃ。

ミズーリ：そこはフィーレを見つけてから考えヨウ。彼女を発見せねば話が始まらんしナ。

イオ：そうだね。よし、先に進もう。

ＧＭ：では、みなさんがさらに奥へ進んだところで、一度シーンを切ります。







◆Middle05◆演えん劇げき大作戦！




　警けい備びをかいくぐり、さらに奥おくへ進んでいくと、広い部屋に出ました。

　岩肌がむき出しの殺風景な室内で目を引くのは、奥に置かれた巨きよ大だいな水すい槽そうです。

　そのスケールに驚おどろく一行を、水槽の中からそっと見つめる影がひとつ───。




ＧＭ：地下二階の奥は広い部屋になっています。岩盤をくりぬいて造った空間で、こちらも倉庫として利用されているみたいですね。岩壁がむき出しで、ちょっと肌寒いです。

ミズーリ：物さえ置ければいいから、大して手ヲ入れていないようダな。

ＧＭ：部屋の中で特に目を引くのは、奥に設置されている水槽ですね。高さ五メートル、横幅一〇メートルはあろうかという巨大なものですよ。

カレル：でかーい！

ＧＭ：水槽には海水が張はられていて、潮しおの香かおりが漂ただよっています。また底に砂すなが敷しかれ、適てき当とうに岩が置かれてるんですが、これは海底を模もしているようです。

イオ：この中にフィーレが閉とじこめられているのか？

ＧＭ：はい。水槽の中をよく見ると、岩いわ陰かげからこっそりみなさんの様子をうかがう、幼おさない人魚───フィーレがいます。ただ、みなさんと視線が合うと、彼女はビクリッと震えて、ものすごい速さで隠れちゃいますけども。
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ユズリハ：臆おく病びような子って話だったけど、視線があっただけで隠れるなんて、相当だにゃ。

イオ：少し待ってみようか。慣れて、姿を見せてくれるかもしれない。

ＧＭ：フィーレは岩陰に隠れたまま、まったく出てこないですね。

ミズーリ：ふム。……一旦、部屋の外に出て、こっそりと様子をうかがってみよウ。

ＧＭ：そうすると、みなさんが部屋を出てしばらくしてから、そろそろと岩陰から出てきます。しきりに周囲を見渡して、警戒してますね。

カレル：筋金入りだなぁ。もう一度部屋に入ってみるけど、どうなる？

ＧＭ：すると、フィーレは恐怖と驚きから、ものすごい速さでまた岩陰に隠れちゃいます。

イオ：怯えているんだな。魔女ロシーヌとその配下の海賊……恐ろしい連中に囚われてるんだ。もしかしたら、私たちのことも、彼らの仲間だと思ってるのかもしれない。

ユズリハ：ここはエスカがくれた箱の出番かにゃ。彼女の信しん頼らいを得るためのものを入れてくれてるって話だったし。

カレル：そうだね。箱の中身を見てみよう！




　箱の中に入っていたのは、一通の手紙と一冊の絵本、そしていくつかの衣装でした。

　絵本には「人魚のお姫様とサハギン王子のキス」というタイトルが書かれています。

　手紙を確認すると、そこにはエスカからのこんなメッセージが記されていました。

「フィーレにこの絵本の内ない容ようを、演劇で見せてあげてね。エスカより」




イオ：え、演劇？

ＧＭ：そうでーす。ここでは演劇をとおして、フィーレの信頼を勝ち取ってもらいます♪

ミズーリ：なんと、手間のかかる人魚なのダ（笑）。

ＧＭ：でも、フィーレを連れて無事にアジトから脱出するには、彼女の協力が必要です。怖がってるまま連れていこうとしたら、暴れられて、大変なことになっちゃいますから。

ユズリハ：ここに来る途中も警備がいたし、下手に暴れられたらやばいのにゃ。

ミズーリ：むむム。仕方あるまい。では、演劇の題材となる絵本について教えてクれ。

ＧＭ：はーい。じゃあ、簡かん単たんにあらすじを説明しますね。




　あるところに、人魚のお姫様がいました。

　彼女がイルカと仲良く遊んでいると、悪い海の魔ま女じよがきて、イルカをいじめ始めます。

　怒おこった人魚のお姫様は、海の魔女に刃は向むかいますが、逆ぎやくにいじめられてしまいました。

　しかし、そこへサハギン王子が颯さつ爽そうと現あらわれ、海の魔女をこらしめます。

　助けてもらった人魚のお姫様は、サハギン王子にキスをしましたとさ。




イオ：困こまってるお姫様を王子様が助ける、定番のストーリーだな。

ＧＭ：この演劇は四つの配役と、五つの場面で構こう成せいされています。みなさんには、ひとりひとつの配役を担たん当とうしてもらいます。そして、各場面に登場する役のＰＣが判はん定ていをして、その達成値の合計で上手く演じられたかを判はん断だんします。

ミズーリ：ふむふむ。

ＧＭ：ちなみに一場面でも失敗すると、フィーレの信頼は得られません。そして、心身の疲労から５点のＭＰロスを受けて、最初からやり直しになっちゃいます。

カレル：けっこうきついなぁ。ちなみに判定の内容は分かる？

ＧＭ：はい。演劇の配役と対たい応おうする能力値はこんな感じになってます。





・サハギン王子　　　【器用】判定

・人魚のお姫様　　　【知力】判定

・イルカ　　　　　　【敏びん捷しよう】判定

・海の魔女　　　　　【筋きん力りよく】判定






イオ：……人魚のお姫様役は【知力】を使うのか。

カレル：うちで一番【知力】が高いのって……（視線がミズーリに集まる）。

ミズーリ：ほっ！　そんなに見つめられては照れるではないカ（笑）。

カレル：ミズーリさんがお姫様役……可愛かわいくないなぁ。

ミズーリ：失礼な！　ワシはかつて昔に化け粧しよう品ひんの販はん売ばい員いんをしていたことがあってな。化粧には心得がアる！　懐ふところから化粧品を取り出し、その場でメイクを始めるゾ！（一同笑）

イオ：ミズーリ殿がやる気満々だ!?

カレル：というか、なんで化粧販売員を……やっぱり謎ダナーンだにゃ。

ミズーリ：そのあだ名で呼ぶのはやめてくれまいカ、はにゃーん様。

ユズリハ：はにゃーん様言うにゃ！（一同笑）

イオ：まあまあ。とりあえず、各々の得意な能力値を確認して、ベストな配役を探さぐってみよう。担当次第では、まだなんとかなる……かも？

カレル：そ、そうだね！　えーっと、サハギン王子は【器用】だから、これは誰でもいけそうだね。みんな、けっこうあるし。

イオ：イルカは【敏捷】だから、ユズリハ殿が適てき任にんか。

ユズリハ：海の魔女は【筋力】を使うから、イオがやるのがいいと思うにゃ。

カレル：じゃあ、残ったギルマン王子役が僕ぼく……嫌いやだぁああああああっ！（一同爆ばく笑しよう）




　カレルの悲鳴を合図に、喧々ガクガクの話し合いを始まりました。

　その結果、サハギン王子はカレルが、人魚のお姫様をミズーリ、イルカがミズーリ、海の魔女をイオが担当することに。

　配役が決まったところで、衣装に着き替かえ、演劇の準じゆん備びを整えていく一行。

　いろいろと思うところもあるようですが、すべて棚たな上あげして、演劇を開始します。




ＧＭ：では、第一幕まく。人魚のお姫様がイルカと楽しく遊んでいる場面です。登場するのはミズーリとユズリハ！　この場面は、ふたりの達成値の合計が26以上だと成功になります。

ユズリハ（イルカ役）：それぐらいなら余よ裕ゆうだにゃ。

ＧＭ：あ、各場面では、ちゃんとどういう演技をするか演出してください。じゃないと判定できませんから♪

ミズーリ（人魚のお姫様役）：なに!?　お姫様がイルカと遊ぶ……よし、追いかけっこをシよう。（野太い声で）「さあ、私を捕つかまえてごらんなさ～い？」と言いつつ、全力ダッシュ！（一同笑）

ユズリハ（イルカ役）：なんで全力疾しつ走そう!?　あたしも慌あわててダッシュ！　「姫様、待って～！　なんでそんなに早く走れ……もとい、泳げるの～!?」

ミズーリ（人魚のお姫様役）：「鍛えてるのよ～」と、ここで私は《フライト》を使って宙ちゆうを舞まい、人魚が水中を泳ぐかのようなモーションを演出するゾ。




　ふわりと浮うかび上あがり、空中を泳ぐように舞う人魚のお姫様（ミズーリ）と、それを懸けん命めいに追うイルカ（ユズリハ）。

　魔ま術じゆつを用いた幻げん想そう的てき（？）な演出に、フィーレも興きよう味みを引かれたのか、岩陰に隠れながらも、演劇を見始めます。




ＧＭ：《フライト》を使った演出はいいですね。ミズーリは判定に、＋２のボーナスを加えていいですよ。あ、ちゃんと【ＭＰ】を消費しておいてくださいね。

ミズーリ（人魚のお姫様役）：もちろんダ。それで、今の演技はいかがだったかナ？

ＧＭ：素す晴ばらしかったです（笑）。では、判定に移うつりましょう。ミズーリは【知力】、ユズリハは【敏捷】で判定してください。

ミズーリ（人魚のお姫様役）：（ダイスを振る）ボーナス込こみで達成値18ダ。

ユズリハ（イルカ役）：それならファンブル以外はイベントクリアなのにゃ。（ダイスを振る）うん、達成値20。達成値の合計は38だから成功にゃ！

イオ（海の魔女役）：なんという名めい演えん技ぎ！

ミズーリ（人魚のお姫様役）：ははは、これでも学生の頃ころには、演えん劇げき部ぶに所しよ属ぞくしていたのダよ！（一同笑）




　ミズーリとユズリハの見事な演技で無事に第一幕は終しゆう了りようし、物語は第二幕───海の魔女がイルカをいじめる場面へと移うつっていきます。

　真面目で紳士なイオは、意地悪な魔女の演技に戸惑いますが、ここで演じるのを止めてはすべてが無駄になると、演技に集中します。




イオ（海の魔女役）：ええい、ままよ！　高笑いをしながら登場して、イルカの尾おをピンヒールで踏ふみつける！　「おーほほほ、さぁ、早く私の部下になりなさい！」

ユズリハ（イルカ役）：いい悪役っぷり（笑）。あたしはよよよと泣なき崩くずれてるにゃ。「やめてください！　こんな痛い目に遭あわせるような人と、お友達にはなれません！」




　慣れないながらも演技をこなし、判定に挑むイオとユズリハ。

　イオがフェイトによる振り直しをしても、出目に恵まれなかったものの、続くユズリハがクリティカルしたことで見事成功に！




ミズーリ（人魚のお姫様役）：おお、ユズリハくん。なんと見事な演技なのダ！

ユズリハ（イルカ役）：ふふふ、調子でてきたにゃー！




　海の魔女（イオ）のぎこちない演技に、なんだか変だなと首を傾かしげるフィーレ。

　ですが、いじめられるイルカ（ユズリハ）の迫はく真しんの演技と、その瞳ひとみから流れる真しん珠じゆのような涙なみだが、再ふたたび彼女を物語に引ひき込こんでいきます。

　そして、物語は中ちゆう盤ばんとなる第三幕───人魚のお姫様がイルカを助けようとして、逆に海の魔女にいじめられる場面に突とつ入にゆうしました。




ミズーリ：ワシは砕くだける波飛沫しぶきをバックに登場して、イルカをいじめる海の魔女を止めル！（野太い声で）「待てい！」

イオ：なんという力強い制せい止しの声！　それは振り向かざるを得ない！　「誰だ！」

ユズリハ：もう、人魚のお姫様がタフガイにしか見えなくなってきたにゃ……。

ミズーリ：気のせいダ。ワシはとても可か憐れんな人魚のお姫様だゾ？

カレル：えー……（一同笑）。

ミズーリ：ともかく！　ワシは海の魔女と対たい峙じすル。「イルカをいじめるとは許ゆるせん！　海の魔女、覚かく悟ご！」彼女の背はい後ごをとり、首をゴキッと！

一同：おい！（爆笑）

カレル：ミズーリさん、海の魔女を倒たおしてどうするのさ！（笑）




　グデグデながら、ノリで場を押し切ったミズーリとイオは、判定にも無事成功しました。

　ハラハラしながら物語の行方を追うフィーレ。まだ岩陰に隠れたままではありますが、その瞳を覆っていたは怯えは薄れ、期待にキラキラと輝き始めています。

　こうして物語は第四幕───サハギン王子が海の魔女を倒たおす場面に突入します。




カレル：つ、ついに僕の出番が……！　ギクシャクと歩いてくるんだけど、途と中ちゆうで緊きん張ちようのあまりこける（一同笑）。

ユズリハ：ガチガチじゃないか！（笑）




　いきなりコケてしまったサハギン王子（カレル）ですが、急いで立ち上がると、気を取り直して演技を再開します。

　人魚のお姫様（ミズーリ）を助けるため、海の魔女（イオ）に勇気を振り絞りって立ち向かう、サハギン王子。




カレル（サハギン王子役）：剣をかまえながら、海の魔女に向かって言うよ。「人魚のお姫様をいじめる、海の魔女め！　許さないぞ！」

イオ：（ねっとりした口調で）「あら、誰だれかと思えば、サハギン王子じゃないの。そんなに震ふるえて、怖こわいなら逃にげてもいいのよ？」とあざ笑うような演技を返しつつ、杖を構える！




　ふたりの間で緊張感が高まり、フィーレは固唾を呑のんで劇を見守ります。

　各々、剣と杖つえを構かまえて一いつ瞬しゆんの沈ちん黙もくの後、勢いよく跳ちよう躍やくして、鋭するどい一いち撃げきを交こう錯さくさせます！




カレル：よし！　達成値の合計は28！　ギリギリだけど成功だ！　跳躍と同時に剣を振ふるって、海の魔女の杖を弾はじき飛とばす！

イオ：見事！　では、私は杖を弾き飛ばされたあと着地して、オーバーアクション気味にその場でばたりと倒れる。「ぐはっ！　や～ら～れ～た～！」




　海の魔女は悲鳴を上げて倒れ、サハギン王子が勝ち名乗りを上げます。

　この見事な立ち回りに、フィーレも思わず身を乗り出してしまいました。

　次第に心を開いていくフィーレの姿に、安あん堵どの息を吐つく一行。

　そして物語は大詰めの第五幕へ。助けてもらったお礼として、人魚のお姫様から、サハギン王子がキスを受ける場面───なのですが……。




イオ：ついに来てしまったな。男同士のキスシーンが……！

ユズリハ：（イイ笑顔で）ふたりともがんばってにゃ（笑）。

ミズーリ：もちろんダ！　見事演じきり、フィーレくんの信頼を得てみせよウ！

カレル：う、うう……。

ミズーリ：ワシはむくりと起き上がって言う。「ありがとう、サハギン王子。これが、感謝の気持ちでございます」ガシッと肩をツカんで、ずずいっと顔を近づけル！

カレル：ぎゃぁ────っ!?　ちょ、ちょっと待って！　ま、まだ心の準備が!?




　一気に詰つめ寄る人魚のお姫様（ミズーリ）と、必死に抵抗するサハギン王子（カレル）！




カレル：というか、フィーレはこの光景をどう思ってるのさ!?

ＧＭ：とっても期待した目で見守ってます♪

カレル：げげ───っ！（一同爆笑）
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ミズーリ：……と、若人わこうどをからかうのはこれぐらいにしておこうカ。

カレル：え、え？

ミズーリ：ワシとカレルくんの唇が触れるかと思われた瞬間、緞どん帳ちようがと降おりて、すべてを隠かくすのだヨ（一同笑）。




　緞帳が降りきったあと、奥から〝チュッ〟という口づけの音だけが聞こえてきました。

　ミズーリの機転で窮地を脱したカレルですが、判定の方はというと───。




カレル：ここで失敗したらすべてが台なしだ。フェイトを１点使っておくよ。チャイ……僕は、かわいそうな人魚を救うため、自分の身を削けずるような真似まねをする。許ゆるしてくれ。（ダイスを振る）出目が、１、１、２!?

ＧＭ：このままだと、失敗ですね。ＭＰロスした上で、再さい演えん───。

カレル：二度もあんな悪あく夢むのようなキスシーンをしてたまるか───っ！（一同爆笑）




　魂たましいの叫さけびを上げたカレルは、フェイト１点を使って振り直すと、今度はいい出目を出して、無事に判定を成功させたのでした。




カレル：（やけくそ気味に）最後にみんなで手を繋つないでカーテンコールだ！（一同笑）

ＧＭ：はーい。みなさんが並んで一礼すると、いつの間にか岩陰から出てきていたフィーレが、満面の笑顔で拍手を送ってくれます。最初の頃の怯えはまったく残っていません。

一同：よし！

ＧＭ：では、演劇が上手く終しゆう幕まくを迎むかえ、フィーレの信頼を得たところで、シーン終了です。







◆Middle06◆人魚を救え




　渾こん身しんの演劇によって、一行はフィーレの心を開くことに成功しました。

　しかし、これでようやくスタートラインです。

　海かい賊ぞくたちに気づかれる前に、一いつ刻こくも早くフィーレを水槽から出し、外へ連れ出さねばならないのですから。




ＧＭ：先ほどのシーンでみなさんの演技を見たフィーレは、ようやく心を開いてくれます。

イオ：ふう、よかった。それはそうと、ユズリハ殿とミズーリ殿には謝あやまっておかないと。先ほどは演技とはいえ、ひどいことをしてすまなかった。

ユズリハ：別に気にしなくていいにゃ。あの程てい度どでどうにかなるほど柔やわじゃないにゃ！

ミズーリ：然しかリ。今はフィーレくんを助けることを考えるのダ。

イオ：ありがとう。

カレル：それで、フィーレはどんな様子かな？

ＧＭ：水槽の中からみなさんのことを見てますね。魔女ロシーヌに声を奪われてるので言葉は発しませんけど、それでも仕草から彼女の考えていることは、なんとなく分かります。

イオ：今はどんな感じだい？

ＧＭ：怪け訝げんそうに首を傾かしげていますね。先ほどの演劇の物語について、どうしてあなたたちが知っているのかと疑ぎ問もんに思ってるみたいです。

ユズリハ：なら、まずは事じ情じようを説明するにゃ。




　心を開いたフィーレに一行は、エスカに頼まれて救出にきたことを告げました。

　話を聞いた彼女は驚き、口元を手で覆うと、目元に涙を浮かべます。

　しかし、それは悲しみによるものではなく、エスカが助けをよこしてくれたことがうれしくて流れる、喜びの涙です。




イオ：ずっとひとりで心細かっただろう。もう大だい丈じよう夫ぶだ。背せ負おっていたドラム缶かんを降おろして、フィーレを移うつす準備を整えよう。

カレル：まずドラム缶に水を入れないと。このままフィーレを移したら大変なことになる。

ＧＭ：ですね。フィーレはまだ、水の中でないと活動できないので。それでは、どうやって水を移しますか？

イオ：えーっと、柄ひ杓しやくとかで水を移すとか？

ミズーリ：手間がかかる……というか、そもそも柄杓がないだろウ。

ＧＭ：あ、部屋の隅に、いろいろな道具が置かれているので、それは利用できますよ。探して見つかるのは、岩を砕くためのツルハシやハンマーのほか、バケツにロープ、ホースなんかもありますね。あと、天井に荷物を吊るすための滑車もあったりします。

カレル：そういえば、この部屋って倉庫だったっけ。いろんなものがあるなぁ。

イオ：水を移すなら、バケツが使えそうだな。

ミズーリ：ふふ、もっと簡単な方法があるゾ。ドラム缶を低い位置に置き、水槽とドラム缶を水で満たしたホースを繋つなげば、勝手にドラム缶に水が流れるはずダ。

カレル：それ、僕知ってるよ。サイフォンの原理っていうんだよね。

ミズーリ：そのとおり。さすが若わかくしてイルシール大学に籍せきを置くだけのことはあるナ。というわけで、ＧＭ。この方法でいけないカ？

ＧＭ：できますね。しかも、バケツだけでやるよりも、ホースを使った方が楽です♪

イオ：すばらしい。ミズーリ殿、あなたがいてくれてよかった。危あやうく重労働をするはめになるところだったよ。

ミズーリ：伊達だてに長生きしておらぬヨ。長く生きた分、知ち識しきは蓄ちく積せきしていくゆえ。

ＧＭ：では、重たいホースを上手く水槽とドラム缶に入れられるか、判定しましょう。難なん易い度ど18の【筋力】判定です。

ユズリハ：失敗したらどうなるにゃ？

ＧＭ：ホースはうまく運べず、疲労で５点のＭＰロスを受けちゃいます。

イオ：【筋力】判定なら任せてもらおう。フェイトを１点使用して＋１Ｄして……（ダイスを振る）ぴったり18で成功！

カレル：さすがイオ兄ちゃん！　ものともしないぜ！（笑）




　ホースを担いで運んだイオは、ミズーリの指示のもと、水槽とドラム缶を繋ぎます。

　すると勢いよく海水が流れ出し、あっという間にドラム缶は海水で満たされました。




ユズリハ：よし。あとはフィーレを移うつせば、脱だつ出しゆつの準備が整うにゃ。

ＧＭ：それでは、ここで再び質しつ問もんです。どうやってフィーレをドラム缶に移うつしますか？

カレル：うわ、それも考えないとなのか！

ＧＭ：こちらでもいくつか方法を想定していますから、思いついた案をいってください。うまくいきそうなら、適切な能力値で判定できるようになります。

イオ：ツルハシとハンマーを使って水槽を壊こわす……のは危き険けんか。

ミズーリ：海水と一いつ緒しよにフィーレくんが押おし流ながされ、怪け我がをしそうだナ。

ユズリハ：そんな面めん倒どうなことしなくても、ミズーリが《フライト》をフィーレにかければいいにゃ。空を飛べれば、フィーレが自分で水槽からドラム缶に移うつれるにゃ。

ミズーリ：……たしかにそのとおりダ！（一同笑）

ＧＭ：うーん、クレバーですね。その方法なら判定なしで移せますよ。ただし、ミズーリはちゃんと【ＭＰ】を消費して、《フライト》を使ってくださいね。

ミズーリ：分かった。では、フィーレくんに《フライト》をかけるゾ。




　ミズーリが魔術を発動すると、淡い輝きがフィーレを包み、その身体を浮上させます。

　最初はびっくりしていたフィーレですが、空中を自分の意い志しどおりに動けることに気づき、すぐにドラム缶へと飛とび込こみました。




カレル：よし！　これで準備ＯＫだね！

イオ：ああ。部屋を出る前に、フィーレに話し掛けよう。今からアジトを脱出する。もう少しだけがんばれるかい？

ＧＭ：イオの言葉に、フィーレはこくこくと頷きます。ただ、やはり海賊たちのことを考えると怖いのでしょう。気丈に振る舞ってますが、よく見ればかすかに震えています。

ミズーリ：健気だナ。安心しろ。キミのことは、我々が絶対に助けてみせル！

ＧＭ：ミズーリが力強く言うと、フィーレの震えが弱まります。さて、この部屋でやることは終わりました。なにもなければシーン終了になりますけど？

ユズリハ：あ、念のため回復しておきたいにゃ。帰り道でなにがあるかわからにゃいし。

ＧＭ：はーい。特に回数制限は設けないので、好きに回復していいですよ。




　というわけで、ＰＣたちは《ヒール》とポーションを使って回復しました。

　前回の反省を生かして大量に買い込んだおかげか、全員ほぼ全快。

　さらに、それなりの数のポーションを残すこともできました。




ミズーリ：回復も終わったし、今度こそ、この部屋を出るとしようカ。

イオ：ドラム缶はまた私が背せ負おおう。中身が増ふえたが、問題ないかな？

ＧＭ：大丈夫です♪

カレル：さて、フィーレは救助したし、あとはオルゴールだね。

ユズリハ：そっちはまだ見つかってないからにゃ。あと調べてない場所は、三階かにゃ。

イオ：二階もだけど、そっちはエレベーターは故障していたしね。

ミズーリ：なら次は、オルゴールを探すために三階へ向かうカ？

イオ：そうしよう。オルゴールに封じられている、フィーレの声を取り戻すためにも。

カレル：ＯＫ。じゃあ、エレベーターのところへ戻ろう。

ＧＭ：了解です。戻りは特に判定は必要ないです。みなさんが三階に通じるエレベーターに乗り込んだところで、シーン終了。さあ、次はクライマックスフェイズですよ！







ＣＬＩＭＡＸ　ＰＨＡＳＥ







◆Climax01◆水中の死し闘とう！




　フィーレを助け出した一行が乗ったエレベーターが、三階で止まります。

「敵てきが待ち構えているかもしれない」

　警戒するイオたちは臨りん戦せん態たい勢せいで、エレベーターの外へ一歩踏ふみ出だしまた。

　果たして彼らの前に漆黒の魔女と、その配下の魚人たちが立ち塞がるのであった。




ＧＭ：では、クライマックスです。フィーレを救い出した皆みなさんは、もうひとつの目的、オルゴールを求めてまだ試していない最後のエレベーターに乗り、三階へやってきました。

イオ：ここまで魔女ロシーヌを確認できてない。敵もここにいる可能性が高いから、みんな気をつけろ。

カレル：わかった！

ユズリハ：もちろんにゃ。

ミズーリ：フフん、魔女ロシーヌがいたら好こう都つ合ごうというもの。締め上げて、オルゴールの在あり処かを吐かせてくれるワ！

ＧＭ：警戒するみなさんの前で、エレベーターの扉が開きます。三階はかなり広い部屋になってますね。どうやら応おう接せつ間まのようで、ソファやローテーブルなど品のよい調度品があります。そして、室内には複ふく数すうの人ひと影かげがあります。




　そこには鮮やかな黒髪の魔女と、その配下の荒くれ海賊たちが待ち構えていました。




イオ：魔女ロシーヌとギルマンの海賊たちだな。

ＧＭ：はい。長い黒髪が印象的な魔女ロシーヌが妖艶な笑顔を店、さらに斧おのを持った〝ギルマン海賊〟と用心棒っぽい格闘家の〝ギルマンモンク〟がいます。

カレル：手強そうですねー。

ユズリハ：まあ、元もと魔女を懲らしめて、フィーレの声を取りもどすことがエスカの依頼だったし、願ったりかなったりにゃ。

ＧＭ：やる気まんまんですね♪　すると「そのマーメイドを連れ出されては困るのよ？　諦めないなら痛い目にあうわよ」と、魔女のロシーヌは妖艶に微笑みます。

ユズリハ：こいつが魔女のロシーヌってことにゃ。

イオ：脅されようと、フィーレは絶対に渡さない！

ミズーリ：そして、オマエの持つオルゴールも返していただくことシヨウ。

ＧＭ：彼女は胸元からオルゴールを取り出し、見せびらかして言います。「あら、あたしのオルゴールを知ってるのね。……でも、返すなんてお断りよ？」

カレル：じゃあ、ここでロシーヌに聞こう。なぜ、フィーレの声をそのオルゴールに封じ込めたりしたんだ？

ＧＭ：「人魚は、故こ郷きように帰るための歌があるのよ？」

一同：…………。

ＧＭ：「逆に言うと、この歌を歌えなければ、遠く離れた故郷には帰れないの。行き倒れるのが分かっている以上、その娘も大人しくいうことを聞くしかないじゃない？」




　魔女ロシーヌは面白くてしかたない、とでもいうように笑いました───。




ユズリハ：だから声を奪ったにゃっ!?

イオ：──許せん、外道め!!

カレル：お兄ちゃん！　僕もこいつらをぶっとばしたくなってきたよ！　絶対にこのオルゴールを取りもどして、フィーレさんを故郷に帰してあげようね！

ミズーリ：同感でアル。が、戦う前にひとつ聞いて起きたい。そのオルゴールの力は確かにスゴイ。それが一度ティデットのもとに行ったのはなぜだ？

ユズリハ：はっ、そう言えば。ティディットに怖ろしい力を与えたのはこのオルゴールだったにゃ！　いったい何を企んでいるにゃっ!?

ＧＭ：「ふーむ。そのティディットのことは知らないけど、このオルゴールのことを、どうやら知りすぎているようねぇ。お前たち、こいつらをやっておしまい！」
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「へいっ！　ロシーヌ様！」

　と、野太い声をあげ、ギルマンの海賊たちが色めき立ちました。

　ですが、イオ・ユズリハたちもひるみません。

　激しい戦いの予感に、緊張感が高まります。

　ですが、そんな時───。




ＧＭ：───ここで、部屋に仕し掛かけられたトラップが作動します。ばたんと、扉とびらが閉しまったかと思うと、壁に大きな穴が空き、水が大量に吹き出します！

カレル：［プール］か！

ＧＭ：いえ、オリジナルトラップの［満たされた水］です。そうこうするうちに、水はあっというまに天てん井じよう近くまでたまってしまいました。

ユズリハ：って、泳ぎながら戦うことになるにゃ!?

ＧＭ：そうですよ♪　これによりシーンに登場しているキャラクターは、飛行状じよう態たいでも游ゆう泳えい状態となりますからね♪




　游泳状態では【移動力】が半分になり、全力移動も行えまえせん。ムーブアクションで難なん易い度ど10の【筋きん力りよく】判はん定ていで、このペナルティを受けずにすむこともできますが、失敗すると移動不ふ能のうとなるのです。




ＧＭ：さらに、《水陸両用》か《ギルマン泳法》のスキルがなければ、窒ちつ息そくによりクリンナッププロセスでＨＰロスを受けます。これは一ラウンド目は５点、二ラウンド目は10点、三ラウンド目は15点、一ラウンドごとに５点ずつ増ぞう加かします。

イオ：やばい、マジで溺れる。

ミズーリ：戦闘が延のびれば延びるほど、危き険けんだな……。

ＧＭ：さて、そんな騒ぎの中のことです。ロシーヌはオルゴールをカパッとあけると、出現した大きな泡の中に入り込み、天井の方から見物でもするようにみなさんを見下ろします。

イオ：なにぃっ!?

ＧＭ：「あいにくあたしは、荒事は苦手なのよ」と嘲あざける魔女ロシーヌですが、実は彼女はエキストラなんです♪

一同：なにぃ────っ!?

ＧＭ：彼女は完全な頭脳労働タイプであり、えら呼吸もできないので、この戦闘では高みの見物を決め込みます。みなさんはクライマックスで海賊たちを倒せば、魔女を捕らえてオルゴールを手にすることができますよー！

イオ：本人は手を汚さない狡こう猾かつなタイプのラスボスか。

ＧＭ：「ふふっ、どんな手を使っても最後に立っていた者が勝者。自分が傷つくなんてナンセンスじゃない？」と魔女は勝ち誇ります。

ミズーリ：くっ、エキストラのくせに！（笑）

ユズリハ：なんにせよ、オルゴールを取りもどすのが優先にゃ！

ＧＭ：そんな自分のために頑張る皆さんを、フィーレちゃんが援えん護ごしてくれます。

カレル：え？　フィーレが援護？

ＧＭ：はい。このように、彼女はマーメイドのデータを流用した能力を持っています。




　と、ＧＭは次のコラムのようなデータをみなさんに見せました。
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ＧＭ：基き本ほん的てきにはＰＣにひとりずつ《海の祝福》をかけていきます。

イオ：《水すい陸りく両りよう用よう》をもらえるのか。游泳状態の影えい響きようも受けなくなるし、助かるな。

ＧＭ：ちなみに、部屋が水でいっぱいになった結果、彼女はドラム缶から出て、活き活きと皆さんの回りを泳いでます。

ミズーリ：まあ人魚だしな（笑）。

ＧＭ：最後に敵の配置。ＰＣとフィーレが同じエンゲージ。その５メートル前に、海賊部下が二グループ。これはモブですね。そのうしろに、ギルマン海賊とギルマンモンクがいます。

カレル：全員ギルマンで、游泳状態か。きついなぁ。




　ギルマンは《ギルマン泳法》というスキルを持っており、遊泳状態だとすべての判定にダイスボーナスがつくのです。




ＧＭ：「ふふふ、地の利は我らにあり！　水中での俺たちギルマンの恐ろしさを思い知らせてやるギョッ！」とギルマン海賊は言い放ちますよ～。

イオ：多少の不利など関係ない。私たちは悪漢を倒すのみだ！

ＧＭ：「ふん、人間風情がほざきよるギョッ！」とギルマン海賊。それでは第一ラウンドのセットアッププロセスを開始しましょう！




●第一ラウンド

行こう動どう値ち

ユズリハ　　　　　　　　　14

ギルマン海賊　　　　　　　12

ギルマンモンク　　　　　　12

フィーレ　　　　　　　　　11

海賊部下Ａ、Ｂ　　　　　　９

ミズーリ　　　　　　　　　７

カレル　　　　　　　　　　６

イオ　　　　　　　　　　　４
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ＧＭ：セットアップはユズリハから。

ユズリハ：先にギルドサポートの《陣じん形けい》を使うにゃ！




　というわけで、遊泳状態のＰＣたちは【移動力】半分で移動します。

　これによりイオが四メートル、ユズリハが三メートル前進。

　カレルとミズーリは横に動いてエンゲージを離はなしました。




イオ：そういえば、人魚ちゃん……フィーレちゃんは《陣形》で動くの？

ＧＭ：いえ、ギルドメンバーではないので効果はありませんよ。

ユズリハ：了りよう解かい。次はあたし自身のセットアップ。《ミステリアスダンス》で　こっちにいらっしゃいにゃ♪　とギルマン海賊を挑ちよう発はつするダンスを踊おどるわ。（ダイスを振ふる）19よ。

ＧＭ：游泳状態で《ギルマン泳法》の効果が発動するから＋１Ｄ。（ダイスを振る）……18！　［逆ぎやく上じよう］しちゃった！　「あのふざけた踊りは許ゆるせんギョッ！」とギルマン海賊が怒おこっています。

イオ：次はギルマン海賊とギルマンモンクだね。

ＧＭ：ギルマンモンクはなし。ギルマン海賊はオリジナルスキル《ウォーターウェイブ》を使用します。シーンに登場している移動にペナルティを受けているキャラクター全員が対象。

ミズーリ：……つまりＰＣのみが対象か。

カレル：ギルマンはみんな《ギルマン泳法》で、ペナルティ受けないだろうしね。

ＧＭ：対象の周囲に激はげしい水流を生み出して、５点のＨＰロスを与あたえます。

イオ：ぐは。判定なしで５点ＨＰロスか！

ユズリハ：いやー!?　せっかく取った《ハードビート》が、効果なくなったにゃ!!

ＧＭ：【ＨＰ】最大じゃないと、ダメージ＋１Ｄがなくなっちゃいますからね（笑）。次のフィーレ、海賊部下Ａ、Ｂはなし。

ミズーリ：では私ですな。《エンサイクロペディア》をギルマン海賊に。（ダイスを振る）達成値20でございます。

ＧＭ：成功です。ギルマン海賊のデータはこちらになります（と次のコラムの内容を解説）。
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ユズリハ：［毒］……卑怯にゃ！

ＧＭ：魔女ロシーヌは「戦いは勝ったものが正義。卑怯なんて甘いわよ」と笑います。

ユズリハ：うぬぬぬぬぬーにゃっ！

カレル：それじゃ次はマスケットを装そう備びから外した僕ぼく。《ヘイスト》を……ここはミズーリさんかな。

ミズーリ：出目で２以上出れば、海賊部下よりも先せん制せいできますな。

カレル：がんばる。（ダイスを振ふる）……お、発動して出目６が出た。【行動値】＋６。ミズーリさんに魔ま術じゆつがかかって、動きが加速する。

ミズーリ：それなら【行動値】13！　ギルマン海賊よりも先に動けるゾ。〝疾しつ風ぷうジジイ〟と呼よんでクレい！

イオ：あなたは〝謎ダナーン〟でいいだろ！（笑）なお、私はなしだ。

ＧＭ：それではセットアッププロセス終了。なにもなければ、ユズリハから。

[image: ]

ユズリハ：ムーブアクションで海賊部下Ａ、Ｂのエンゲージに突とつ入にゆう。マイナーアクションは《ソードダンス》、メジャーアクション《ワイドアタック》。水の中をかき分けて、短たん剣けんを振るうにゃ！（ダイスを振る）達成値19！

ＧＭ：海賊部下たちの回かい避ひ判定は《ギルマン泳法》のおかげで３Ｄ（ダイスを振る）ですが……だめ。両方命中しました！

ユズリハ：ダメージは……（ダイスを振る）29点物理ダメージ。

ＧＭ：さすがにそれでは全ぜん滅めつしませんね。モブである海賊部下Ａ、Ｂのうち数体が気き絶ぜつしたらしく水中を力なく漂ただよい始めますが、全体としてはまだまだやる気です。

ユズリハ：倒たおし切れなかったわね、ごめんなさい。ミズーリ、あとを頼たのむにゃ。

ミズーリ：頼まれタ。ムーブアクションはナシ。マイナーアクションは《マジックブラスト》で、メジャーアクションが《ファイアボルト》。水中でも消えない魔術の炎ほのおを、海賊部下Ａ、Ｂのエンゲージに放つ。（ダイスを振る）達成値は19です。




　周囲の水を蒸じよう発はつさせて無数の泡あわを生み出しながら、魔法の炎が高速で突つき進すすむ。

　標的となったギルマンたちはとっさに回避を試みるも、全員は避よけきれない。




ミズーリ：では、ダメージを……（ダイスを振る）29点〈火〉属性魔法ダメージ。

ＧＭ：ええっと……こちらの属性が〈水〉なので、【魔法防御力】０になりますね……。結けつ構こうダメージが来ましたね。これで人数が半分くらいになった。

ミズーリ：ナニぃっ!?　これで半分ダトぉっ!?

ユズリハ：相手はかなり【ＨＰ】があるにゃ！

ＧＭ：さて、お次はギルマン海賊とギルマンモンク。まずはギルマン海賊から動きます。ムーブアクションなし。マイナーアクションで《インバートアタック》、メジャーアクションで《アックスブーメラン》をユズリハに。持ってる斧をぶん投げますよ！

イオ：お、斧を投げてきた！

ＧＭ：命中判定は５Ｄ振るよー。（ダイスを振る）……。達成値は26！

ユズリハ：26ならいけるかな。《ドッジムーブ》宣せん言げん。さらに《ダンシングヒーロー》。これで４Ｄ＋15（ダイスを振る）出目14。29で回避！

ＧＭ：あー……。水中を抵てい抗こうなく進む斧を、ユズリハはすいっと避よけましたー。次、ギルマンモンクがいきまーす！

ユズリハ：来るにゃっ！

ＧＭ：ムーブアクションですぃ～っと泳いで、ユズリハのエンゲージに移動。マイナーはなしで、メジャーで《ギルマン振しん動どう拳けん》をユズリハに！




「くらえ、ギルマン拳けん法ぽう奥おう義ぎ、振動拳！」といいながら、振動する腕うでを突つき出だしてユズリハに突つきをくりだします。

　そしてこれがなんと……クリティカル！




ユズリハ：ぶーっ!?　（ダイスを振る）回避失敗！

イオ：やらせない！　《カバーリング》《カバームーブ》でカバーに入る！

ＧＭ：じゃあ、ダメージいきますよ！（ダイスを振る）むー、ちょっと出目が易やさしい。46点の貫かん通つうダメージ。魔女ロシーヌは「ふふふ。そいつの技は鎧をも貫くのよ」と後方で満足気に語りますよ。

イオ：ちょ、貫通!?




　カレルの《プロテクション》を受けたものの、装甲を貫く一撃に、イオは36点ダメージを喰らいます。




ＧＭ：さすがにイオは一いち撃げきじゃ落とせませんね。次はフィーレの行動。《海の祝福》を使おうとしますが誰だれに撃うてばいいですか？

イオ：ここはユズリハ……かな。

ユズリハ：ありがたいにゃ！

ＧＭ：それじゃ、ムーブアクションでフィーレはすいーっとユズリハにエンゲージ。メジャーアクションで《海の祝福》。ユズリハに軽く抱だきつくとユズリハに青い膜まくが張はられ、水中で自由に行動できるようになります。続いて海賊部下たちですが、ここは待機を宣言です。

カレル：待機……？　いったいなにを狙ねらっているのでしょう……。

ＧＭ：次はカレルの行動です。

カレル：うーん……ここはイオの【ＨＰ】を回かい復ふくさせましょう。ムーブで１メートルだけ前進。マイナーは……さっき手に入れた聖水を使おう。

ＧＭ：効果は武器攻撃は〈光〉属性の魔法ダメージになるんでしたっけ？

カレル：そう。使っちゃわないともったいないしね。で、メジャーアクションは《ヒール》をイオに。（ダイスを振る）発動……。21点回復です。

イオ：これで【ＨＰ】は46点まで回復。

ＧＭ：そして次はイオ。

イオ：ムーブアクションでユズリハたちのエンゲージに突入。マイナーアクションは《スマッシュ》、メジャーアクションで《バッシュ》。

ＧＭ：エネミーは三体いますけど、どれを攻撃します？

イオ：そうだな……ギルマンモンクを殴なぐっておくか。すっと目の前まで泳いでから、前転するくらいの勢いきおいで剣けんを叩たたき付つける。（ダイスを振る）……ああっ、出目悪っ。１、１、４!?　達成値15！

ＧＭ：では回避……（ダイスを振る）出目12。ギルマンモンクは達成値20で回避成功です♪

イオ：うーむ。慣なれない水中でちょっと力みすぎて、剣けん筋すじがぶれたか……。




　次は、待機していた海賊部下Ａがカットラスを閃ひらめかせ、イオに殺到──。

　しかし、堅い防御力と、カレルの《プロテクション》に遮られ、ダメージ０。

　海賊部下Ｂはカレルを狙い、こちらはなんとか、14点ダメージを与えます。




ＧＭ：これで全員行動済ずみですね。ではクリナッププロセス。

カレル：［満たされた水］でＨＰロスですね。

ＧＭ：はい。《水陸両用》を得たユズリハ以外のＰＣは［満たされた水］の効果で５点ＨＰロスです。

ミズーリ：またＨＰが５点減へるのでアル……。

カレル：水中の戦いはやっかいだなぁ～！

ＧＭ：なお、エネミーは全員《サハギン泳法》を持っているので効果を受けません。というところで、このラウンドは終了。次のラウンドへ行きましょう。




●第二ラウンド

行動値

ユズリハ　　　　　　　　　14

ギルマン海賊　　　　　　　12

ギルマンモンク　　　　　　12

フィーレ　　　　　　　　　11

海賊部下Ａ・Ｂ　　　　　　９

ミズーリ　　　　　　　　　７

カレル　　　　　　　　　　６

イオ　　　　　　　　　　　４
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ＧＭ：第二ラウンドを始めましょう。まずはセットアッププロセスをユズリハから。

ユズリハ：《ミステリアスダンス》をもちろんギルマン海賊に。そんな動きじゃ、あたしは倒たおせないにゃ！




　しかし、ユズリハの挑発を、ギルマン海賊はクリティカルで抵抗に成功。

　続いてギルマン海賊が《ウォーターウェイブ》を使用。

　激しい水流に翻ほん弄ろうされ、《水陸両用》を取得したユズリハ以外の三人は５点のＨＰロスを受けてしまいます。

　ギルマンモンクとフィーレは動かず、海賊部下Ａが《ランナップ》を使用し、エンゲージを離脱してミズーリに近づきます。一方、海賊部下Ｂは何もしません。




ミズーリ：次はワシだな。では、ギルマンモンクに《エンサイクロペディア》でエネミー識別をするゾ。（ダイスを振る）……達成値は18！

ＧＭ：あ、識別値を超こえましたね。では、ギルマンモンクのデータをどうぞ（と、次のコラムにあるデータを見せる）。
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ユズリハ：スキルはこれだけかあ。

ミズーリ：ザコだナ。

ＧＭ：「ハァイ！　ワタシ、雑魚ざこデェス」とギルマンモンクが言いま～す。

イオ：ギルマンモンクが自分で言うの？（笑）

カレル：くそ！　魚だけに雑魚！　面白いなぁ（爆笑）（←なぜかツボに入ったらしい）。




　次はカレルの番。ミズーリに《ヘイスト》を使って彼の【行動値】を９に。海賊部下より先に動けるようにしました。

　イオはなにもせず、セットアッププロセスは終了です。




ＧＭ：ではイニシアチブプロセスへ。まずはユズリハさんからの行動になります。

ユズリハ：うーん……ここは待機するにゃ！

イオ：じゃあ次、ギルマン海賊とギルマンモンクの行動です。

ＧＭ：ギルマン海賊から行きますよ。目標はランダムに（ダイスを振る）ユズリハ。

ユズリハ：にゃんと!?




　ギルマン海賊は手にした斧をユズリハめがけて放り投げます。

　まるで抵抗がないかのように、水中を回転しながらユズリハ目がけて飛ぶ斧。

　それを見たユズリハは、水中でくるっとトンボを斬って回避します。

　すると間かん一いつ髪ぱつ、斧はユズリハの足をかすめただけで通り過ぎてしまいました。




ＧＭ：クリティカルで避けられた！　「くそう、なんてすばしっこいんだ！　水の中で元気なヴァーナなんて聞いたことがねぇぞ！」とギルマン海賊はカンカンですよ。

ユズリハ：べろべろバー！　早々当たってあげるわけにはいかないにゃ！

ＧＭ：わなわなと怒りに震えるギルマン海賊の隣で、ギルマンモンクが拳を打ち込む構えを取ります。ムーブアクション、マイナーアクションなし、メジャーアクションで《ギルマン振動拳》。水を振動させながら、拳をイオに放つ。（ダイスを振る）低いー。達成値が19。

イオ：わたしには避ける気が一切ないぞ！（ダイスを振る）達成値９。命中だ。

ＧＭ：（ダイスを振る）47点貫通ダメージ!!

イオ：こっちの【ＨＰ】は36。このままだと倒たおれる！

カレル：12点止める必要があるか……まあ、いけるでしょう。《プロテクション》！

イオ：期待してるぞ、カレル！

カレル：任せてくださいよ。うりゃーっ！（ダイスを振る）……こ、これは！

ＧＭ：（ダイスを見て）これ、出目の６が四つ!?

ユズリハ：すごいすごい！

カレル：人生で初めてだよ。五個こ振って四個６！　合計で28点軽減！




　鎧の守りを貫く、ギルマン拳法。当たれば間ま違ちがいなく致ち命めい傷しようです。

　しかしカレルの張はった光の障しよう壁へきは厚く、その勢いをあらかた吸収してしまいました。




イオ：17点、【ＨＰ】残った！　立ってる、ありがとうカレル!!

ＧＭ：あぁぁぁぁっ！　倒せなかったぁ──っ！

ミズーリ：ムウ、ＧＭのこの悔しがりよう……やはり本気でコロしに来てる（笑）。




　ええ、戦闘は本気でやるのがポリシーです！（笑）

　さて、次はフィーレが《海の祝福》をイオに使用。彼女も《水陸両用》を手にします。

　続くミズーリは《ファイアボルト》で海賊部下Ａに打ち込みます。

《マジックフォージ》に加え、フェイトを３点使用し、53点もの〈火〉属性魔法ダメージを叩きだし、残念ながら海賊部下Ａは全員気絶。ぷかり、と腹を見せて水中を漂うことに。

　そして海賊部下Ｂが行動。目の前にいるはカレルを攻撃しますが……。




カレル：ここはなんとしても避さけたい。フェイトを２点使用！

ＧＭ：お、この回避に勝負をかけてますね！

カレル：うりゃーっ。（ダイスを振る）……よしよしよし、達成値20で回避だ!!

ＧＭ：あー、避けられたぁ。「ええい、ふがいない海賊どもめ!!」と様子を見ている魔女ロシーヌもお怒りですよ。

ミズーリ：はっはっは。それはロシーヌと言うより、ＧＭの気持ちでは？（笑）

ＧＭ：そ、そんなことはないですよ？

カレル：そして僕の番ですね。




　カレルはムーブアクションでイオ、ユズリハのエンゲージへ突入し、メジャーアクションで《マグニフィケーション》を使います。聖せい水すいを振ふりまき、カレルとユズリハの武器攻撃を〈光〉属性の魔法ダメージに変更しました。




イオ：カレルには助けて貰もらってばかりだな。この恩おんは攻撃で返そう。ムーブアクションなし、マイナーアクションで《スマッシュ》、メジャーアクションで《バッシュ》。

ＧＭ：対象はギルマンモンク？

イオ：そう。いちおう命中にフェイトを入れておこう。（ダイスを振ふる）……出目が酷ひどいな。振り直そう。最後のフェイトを使う。（ダイスを振る）よし、達成値23！

ＧＭ：（ダイスを振る）……うん、命中しました。

イオ：それじゃ、《ファランクスアタック》を使用。（ダイスを振る）……47点の〈光〉属性魔法ダメージ。剣を構えて体ごとぶつかるよ！

ＧＭ：うわー、半分くらい痛い。光をまとったイオの体当たりに弾き飛ばされましたが、すぐに体たい勢せいを立て直す。

ユズリハ：じゃあ、待機していたあたしの番にゃ。

カレル：……ここで《蘇そ生せい》を使いましょう。ここで使えばユズリハさんの攻撃に《ハードビート》が乗ります。

ユズリハ：おお！

ミズーリ：そうだな。では使オう。

カレル：それじゃ、《蘇生》で全員の【ＨＰ】を回復！

ユズリハ：助かるにゃ。それじゃ、改めてムーブなし、マイナーで《ソードダンス》、メジャー《ワイドアタック》。相手はギルマンモンクだけだけど、達成値を上げるために使用。水中を縦じゆう横おう無む尽じんに泳ぎ回りながら斬きりつける。（ダイスを振る）達成値20！

ＧＭ：（ダイスを振る）達成値は15。命中しました。

ユズリハ：フェイト……は使わないでおきましょ。（ダイスを振る）35点〈光〉属性魔法ダメージ！

ＧＭ：うぐぐ……ギルマンモンクはかなりフラフラしてますが、まだ倒たおれません！

ユズリハ：あら、なかなか耐たえるにゃ。




　クリンナッププロセスで［満たされた水］の効果によりミズーリとカレルが10点のＨＰロスを受け、このラウンドは終了となりました。




●第三ラウンド

行動値

ユズリハ　　　　　　　　　14

ギルマン海賊　　　　　　　12

ギルマンモンク　　　　　　12

フィーレ　　　　　　　　　11

海賊部下Ｂ　　　　　　　　９

ミズーリ　　　　　　　　　７

カレル　　　　　　　　　　６

イオ　　　　　　　　　　　４
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　第三ラウンドのセットアッププロセスはユズリハが《ミステリアスダンス》を使用。クリティカルを出し、ギルマン海賊を［逆上］させる。




ユズリハ：短剣をギルマン海賊に突つきつけながら、あなた退たい屈くつな男にゃ。この程てい度どなの？　と言って踊ったという演出で！

カレル：ユズリハさん、カッコい──っ!!

ＧＭ：うーん。魔女のロシーヌは「ふがいない、しっかりするのだ！」と後方でお怒りです。

イオ：部下に任せきりだからそうなるのだ。

ＧＭ：くっ、次のギルマンモンクは特になし。その次のギルマン海賊が《ウォーターウェイブ》です。《水陸両用》がないミズーリとカレルに５点のＨＰロスをプレゼント！

カレル：《蘇生》したあとだから全然平気ですよ～（笑）。




　そのあとに続く、フィーレは動かず。

　海賊部下Ｂは《ランナップ》を使用し、ミズーリのエンゲージへ移動。

　ミズーリもこれ以上のエネミー識別は不要だろうと判はん断だんし、動きませんでした。

　カレルは《ヘイスト》をミズーリへ。結果、ミズーリは【行動値】12となり、ギルマン海賊よりも先に動けるようになりました。




ミズーリ：コレは大きい！

ＧＭ：むう……では、イニシアチブプロセス。まずはユズリハのメインプロセスから。

ユズリハ：あたしが動く前に《祝福》を切ってもらえると、全力攻撃できるんだけど……どうかしら？

ミズーリ：……ナイスアイデア！　では、《祝福》の発動承認ダ！

ユズリハ：これで【ＭＰ】完全回復よ。全力で攻撃するにゃ。ムーブアクションはなし。マイナーアクションは《ソードダンス》、メジャーアクションは《ワイドアタック》でギルマンモンクを攻撃。

ＧＭ：かなりボロボロのギルマンモンクは、ユズリハの攻撃に耐たえようと、ハリセンボンのような針を逆立て、防御態勢をとりますよ！

ユズリハ：なら、その上から削けずり落とすまでにゃぁっ！　防御しているところへ、真っ正面から短剣を振るうわ。（ダイスを振る）達成値23！

ＧＭ：まず回避（ダイスを振る）…………達成値は21で、命中ですよ。

ユズリハ：ダメージは（ダイスを振る）…………31点の魔法ダメージよ！




　防御を固めたギルマンモンクへ、ユズリハが狩りをする牝豹のように襲いかかります。

　鋭い短剣の斬撃は、ギルマンモンクを針ごと切り裂き、打ち倒したのでした。




ＧＭ：さすがにそれは耐えきれない。ユズリハの短剣を受けたギルマンモンクは力を失ってぷかりと天井のほう、腹を上にして浮き上がっていきます。

ユズリハ：よかった、倒せたにゃ……。

カレル：さらばギルマンモンク！

イオ：貫通ダメージはかなり痛いからね。倒せてよかった。

ＧＭ：ギルマンモンクが倒れて、次の攻撃はミズーリ。

ミズーリ：……ムーブアクションで離脱するノダ。３メートル前進。

ＧＭ：逃にげられたー。

ミズーリ：メジャーアクションは《ファイアボルト》をギルマン海賊に。さラに《リゼントメント》も使用するのでアル。

ＧＭ：《リゼントメント》！　全力ですね。

ミズーリ：そのトオリ！　残るフェイト２点全部使用したワシの最後の命の炎を見よ！

イオ：ミズーリ殿どのが逆に死にそうなんだが……（笑）。

ユズリハ：ていうか、フェイトを使いつくしたくらいで、人は死なないにゃ！（笑）

ミズーリ：ハッハッハ！　……（ダイスを振る）達成値23！

ＧＭ：さすがにそれは難しいかな。（ダイスを振る）達成値16で回避失敗。

ミズーリ：ダメージ…………70点〈火〉属性魔法ダメージ。




　ミズーリの放った、巨大な炎がギルマン海賊を包つつみ込こみます。

　高熱により、ギルマン海賊の周囲の水が沸ふつ騰とう、無数の泡が生じました。

　それがおさまったあと、あちこち焦こげた跡あとを残したギルマン海賊が姿すがたを現わしました。




ＧＭ：あーあ。【ＨＰ】が半分削けずれちゃった。

ミズーリ：ワシの全力の魔法を持ってしても、ナマ焼けか……焼き魚とは難しいノう。

ＧＭ：魔女ロシーヌは「あたしの部下を料理しようだなんてふざけたマネを！」とヒステリックにわめきちらします！

ミズーリ：ワシは命がけで、焼き魚の研究をしテるんだ！　安全なところでわめき散らすオマエとはチがう！（一同爆笑）

ユズリハ：あくまで、焼き魚にこだわるにゃ！（笑）

イオ：ええい、本当に〝謎ダナーン〟だな！（笑）

カレル：魔女の卑怯さについては同感だけど、非難の方向がズレてるんだよなぁ～（笑）。

ＧＭ：「俺がむざむざ焼き魚にされると思うなぎょ──っ！」と、ギルマン海賊がムーブアクションでユズリハとイオとカレルのエンゲージに移動して、マイナーアクションで《バッドステータス付与：毒（３）》、そしてメジャー《ワイドアタック》。

ユズリハ：それじゃ、《ワイドアタック》を《インタラプト》ね。

ＧＭ：ええぇぇぇぇぇ───っ!?




　ギルマンならではのスピードで水中を突進し、大きく斧を振ふりかぶるギルマン海賊。

　その動きに、ユズリハはあえて懐ふところへと飛とび込こみ、短剣の柄頭をギルマン海賊の口先へと打うち込こみます。

　絶ぜつ妙みようなカウンターに、ギルマン海賊は思わず悶もん絶ぜつしてしまいました。




ＧＭ：止められたー。「いたたっ！　てめえ、なにしやがるギョッ！」とギルマン海賊は鼻を押さえながら激怒していますよ。

ユズリハ：あら、何かにぶつかったにゃ？　お大事にぃ～（笑）。




　ギルマン海賊の行動が終わって次はフィーレの行動。

　彼女は今いるエンゲージを離脱してミズーリのエンゲージへ移動し、《海の祝福》をミズーリに使用しました。




ミズーリ：これでワシも念願の《水陸両用》を手に入れたゾォ～っ！

カレル：うーん、僕ひとりだけが溺れてる～。ごぼぼぼぼ～（笑）。

ＧＭ：フィーレちゃんが、申し訳なさそうにぺこぺこと謝あやまります。

カレル：次にお願い～。




　その次は海賊部下Ｂの行動。

　ミズーリとエンゲージし、《バッドステータス付与：スリップ》＋《バッシュ》で攻撃。

　しかし、イオが《カバーリング》《カバームーブ》を使用してミズーリをカバー。イオが受けるダメージも、カレルの《プロテクション》により、０に抑おさえられてしまいます。




ＧＭ：魔女ロシーヌは思わず蒼そう白はくな顔で呟きます。「そんな！　ギルマンの地の利を活かしたあたしの完璧な作戦が通じないなんて……」

カレル：次は僕ですね。ムーブアクションなし。マイナーはＨＰポーションを飲む。ラウンド最後に15点喰らいますから、念のため。（ダイスを振る）よし、13点回復！

ミズーリ：おお、これはすごい。かなり余裕ができましたな。

カレル：ですね。それじゃ、メジャーアクションはマスケットで射しや撃げき攻撃。海賊部下Ｂに向けて、光ひかり輝かがやく弾だん丸がんを放つ。（ダイスを振る）クリティカル!!

ＧＭ：ええ、ここでー!?

カレル：はっはっはっ、とりあえず避けてくださいよ。

ＧＭ：もー!!（ダイスを振る）……ファンブル（笑）。

イオ：おいしいなあ！（笑）

カレル：まあ、それほどダメージは出ませんよ。（ダイスを振る）23点の〈光〉属性魔法ダメージです。

ＧＭ：むー、海賊部下Ｂのグループの数体が弾丸の衝しよう撃げきで気を失って、ぷかーっと水中に浮うかびます。が、まだ全滅はしません！

カレル：思った以上に耐たえますね……。

ＧＭ：では最後、イオの行動です。と、ここで魔女ロシーヌが叫びます！　「踏みとどまれ！　海賊の誇りを見せてみろ！　見事そいつらを倒せば一〇万Ｇの褒美をやろう！」

ユズリハ：悪あがきにゃ！

ＧＭ：「悪くねぇ。お任せあれ、ロシーヌ様。ギョッギョッギョッ！」と、予想されるイオの攻撃に耐えようとガードを固めるギルマン海賊です。

ミズーリ：待テ！　そんなカネどっから出てくるんだ！

ＧＭ：「ふん、決まってるでしょう？　これほどの上玉のマーメイド、フィーレを売り飛ばせば、それぐらい軽く稼げるのさぁ～」




　魔女の嘲笑が、水中に響きます。

　ですが、その言葉は、ひとりの少女騎士の怒りに火をつけたのです！




イオ：許さん！　ロシーヌ、どこまでも腐ったヤツめ！

ＧＭ：「あら、許さないならどうすると言うの？」

イオ：全力で叩き潰してやる！　マイナーアクション《スマッシュ》、メジャーアクションで《バッシュ》。怒りを剣に込めて《ボルテクスアタック》も使用する！

ユズリハ：おおぉ～っ!!　イオが燃えているにゃ!?

イオ：命中判定……（ダイスを振る）……達成値18。剣を思いっきりふりかぶり、そこからギルマン海賊目がけて斬りおろす！

ＧＭ：回避っ……（ダイスを振る）ああ、無理っ!!　達成値12で命中しました！

イオ：よし、ダメージいくぞ！　６Ｄ＋58だ!!

ＧＭ：さすが《ボルテクスアタック》……けっこう厳しいかも！

ユズリハ：いくにゃっ、イオー!!

ミズーリ：ここで決めるノだ！

カレル：兄ちゃん、がんばって！




　みんなが注目する中、大たい海かいを割り裂さくような勢いのイオの一いつ閃せんが炸さく裂れつしました。

[image: ]




イオ：ていっ！　（ダイスを振る）よし、高め！　82点の〈光〉属性魔法ダメージ!!




　光を水中に乱らん反はん射しやさせながら迫せまる刃やいばは避けることもかなわぬ速さで迫り、

　ギルマン海賊を切り裂いたのです───。




ＧＭ：た、耐えられない！　ギルマン海賊も昏倒し、ぷかりと天井へ向かって浮かび上がってしまいました！

一同：やったー!!

ＧＭ：泡の中にいたロシーヌもがっくりと膝をつき、観念した表情を見せます。

カレル：メンタル弱っ!?

ユズリハ：さすがはエキストラにゃ！

ミズーリ：ギルマンじゃないクセに、お前が一番雑魚とはこれイカに!?

イオ：誰が上手いこと言えといったかぁ──っ!?（一同爆笑）

ＧＭ：あはははは。そんな中、部屋に満ちていた水もどんどん引けていきます。そして、もっとも強いギルマン海賊がやられたので、残った海賊部下Ｂも降伏します。

ミズーリ：降伏を認みとめヨウ。これ以上はワシらにとっても無む益えきだカラな。

ユズリハ：ということで、ロシーヌ。オルゴール返すにゃ！




＊　　　＊　　　＊




ＧＭ：それでは戦闘終了です。ロシーヌはオルゴールをしぶしぶ差し出しました。

イオ：このオルゴールは何なんだ。いったい、今回の騒ぎはどうして起きたんだ？

ＧＭ：では、うつむきながらロシーヌは語ります。「もともと、あたしは古代の遺産を研究してあたしが、とある遺跡で発掘したもの」と言います。

ミズーリ：元学者か……どおりで、荒事はニガテなワケだ。

ＧＭ：このオルゴールどうやら、古代の職人が作り出したもので、元もとは人の美しい声を録音する機械だったそうです。ただ、性能が高すぎて最大出力で使うと、声そのものをオルゴールに封じることができてしまうんですよ。

カレル：性能高すぎにもほどがあるよ！（一同爆笑）

ＧＭ：で、さっきも彼女が説明したとおり、フィーレを逃がさないために声を奪ったのですが、そこから事件が動き出したのです。




　特殊な魔力を持つマーメイドの声をオルゴールに封じたところ。その歌声のあまりの切なさに、オルゴールは暴走を始め、いずこかへ消え去っていたのです。

　その間、ティディットのもとで事件を引き起こすなどしていたオルゴールですが、紆余曲折を経てエスカの元に渡ります。

　そこで魔力の痕跡を追っていたロシーヌ一派が再度奪取して現在にいたったわけです。




ユズリハ：どんだけ波瀾万丈なオルゴールにゃ!?

ミズーリ：というか、迷惑過ぎるダロ!!（一同爆笑）

カレル：ロシーヌに聞きたいんだけど、この先オルゴールをどうするつもりだった？

ＧＭ：「使い方によってはものスゴイ兵器になりそうだから、とある組織に売り込もうとしてたんだよ……バルムンク・ノヴァっていう」

ミズーリ：ダァ──っ!?　とにかくこのオルゴールは没収ダァっ!!（一同爆笑）

イオ：そうそう。フィーネの声を取りもどす方法は？

ＧＭ：オルゴールの蓋をあけ、今入っている音楽を聴かせればＯＫだそうです。

ユズリハ：案外簡単でよかったにゃ。で、魔女はどうするにゃ。

イオ：もう悪いことをしないと誓うなら、逃がしてあげてもいいだろう。

ＧＭ：では、ロシーヌは「誓います誓います！」と、ぺこぺこしながら去って行きます。

ミズーリ：ホントにエキストラだナ！（笑）　じゃあ、そろそろ帰るとするか。

一同：おーっ！

ＧＭ：はい。では、クライマックスフェイズを終了します♪







ＥＮＤＩＮＧ　ＰＨＡＳＥ







◆Ending01◆人魚のオルゴール




　海かい賊ぞくたちを撃げき破はした後、部屋に満ちていた水もほとんど引いてしまいました。

　フィーレをドラム缶かんに入れ直して、〝オーバーキル〟のみんなは帰還の途とにつきます。

　エレベーターに乗のり込こみ一階へ向かうと、待っていたのは───。




ＧＭ：では、エンディングフェイズです。最初は全員のエンディングになりますよ～。

カレル：海賊たちを倒たおしたあとはどうなるかな？

ＧＭ：さっきも話したとおり部屋に満ちていた水が引いたことにより、館からの脱出が可か能のうになっております。

ユズリハ：なら、長なが居いは無用、とっとと帰還するにゃ。

イオ：そうだよね。フィーレをドラム缶に戻もどして担かつぎ直そう。

ミズーリ：じゃ、あのエレベーターに乗ってイくか。

ＧＭ：エレベーターに乗って一階に到とう着ちやくすると、そこでエスカと出くわします。

カレル：エスカ！　なんでここに!?

ＧＭ：「みんなが、フィーレが心配で来ちゃったんだ……。海賊たちが急に慌あわただしく動き出したから、なにか起きたんだと思って」

ミズーリ：それでいてもたってもイラれず、アジトに突とつ入にゆうしてしまったと。

ＧＭ：「う、うん。ごめんなさい！」

ミズーリ：無茶は若わか者ものの特とつ権けんとはいえ、大事にいたらずにヨカった。チョイとたしなめたい気持ちもアるが、まずは帰還を急ごうではないカ。

ＧＭ：エスカと合流したあと、みなさんは無事にアジトから帰還し、港町トルプエルにほど近い海岸まで逃にげてきました。

イオ：ここまでくれば大だい丈じよう夫ぶかな。そろそろフィーレをドラム缶から出してあげよう。こんな狭せまいところにいつまでも入ってるのもつらいだろうし。

ＧＭ：フィーレを海に出してやるとするりと泳ぎだし、嬉うれしそうに笑顔を浮うかべます。

ユズリハ：ではさっき聞いたとおり、オルゴールを鳴らして、彼女の声を返してあげるにゃ。

ＧＭ：わかりました。ユズリハがオルゴールを鳴らすと、音楽とともに光が溢あふれだし、フィーレののど元へと吸きゆう収しゆうされていきます。

イオ：おお。

ＧＭ：そして、声を取とり戻もどしたフィーレは、オルゴールの音色にあわせて美しい声で歌い出します。すると空を覆おおっていた暗雲が一気に晴れて、雨がやみます。そして、降ふり注そそぐ陽光に照らされ、空に大きな虹にじが架かかります。

ミズーリ：ほう。これは美しい光景ですな。

ＧＭ：晴れ上がった空の下、エスカがフィーレにかけよります。そして、彼が海に入るのと同時に、彼の身体が淡あわい輝かがやきに包まれます。

イオ：な、なんだ!?




　光り輝くエスカが、人間とは異ことなる姿すがたへと変化していく。

　光が収おさまると、そこには人間の少年ではなく……。

　凛り々りしい顔つきのサハギンが立っていた。




ＧＭ：というわけで、サハギンが現われます！

一同：えええええええ～!?（一同爆笑）

ユズリハ：エスカ、あんた……サハギンだったのかにゃ!?

ＧＭ：「うん。騙だますようなことをしてごめんよ。でも、人間の中には、僕ぼくらをギルマンと勘かん違ちがいして敵てき意いを向けてくる人もいるから、正体を隠かくさないと危あぶないと思ったんだ」

ミズーリ：サハギンとギルマンは共に魚の特とく徴ちようを持つ種族でアルが、異なる社会を形成していることを知らない人間は多い。エスカくんの懸け念ねんはもっともな話だ。

ユズリハ：なるほどにゃ～。しかし、サハギンと人魚の組み合わせって、まるで絵本みたいな話だにゃ。

カレル：というか、もしかして絵本の話って───。

ＧＭ：「僕とフィーレの話さ」照れたように頬ほおを掻かきながら、エスカが言います。

ミズーリ：おやおや。しかし、そういうことならフィーレくんの行動がちと気ナルのだが。魔ま女じよの怖こわさは知っていたろうに、なぜ彼女のもとへ出向いたのだ？

ＧＭ：「そうだ！　フィーレ、どうして魔女の元にいったりしたんだ!?　危き険けんな目に遭あうのは分かっていただろう？」と、サハギンになったエスカが言うんですが、フィーレはもじもじしてるだけです。

イオ：……つまり、フィーレはエスカのことが好きなんでしょ。

カレル：へ？

ＧＭ：イオの予想に、フィーレはびっくりした顔になり、次いで顔を真っ赤に染そめます。

ユズリハ：ああ、そういうこと。エスカはサハギン、フィーレは人魚。異い種しゆ族ぞくのふたりでは結ばれないと思って、魔女を頼たよったわけだにゃ。エスカと同じサハギンになるために。

ＧＭ：じつはそうなんです。真相を言い当てられ、フィーレは顔を真っ赤にしたまま、うつむいてしまいます。「エスカ、ごめんなさい。そして、みなさんもご迷めい惑わくをおかけして、本当にすいませんでした」と、彼女は謝あやまります。

ミズーリ：愛ゆえと言われては、かなわンなぁ（笑）。彼女を大事にするんだゾ！

ＧＭ：「う、うん！」エスカは力強く頷うなずき、フィーレの手をぎゅっと握にぎりしめます。それに応えるように、フィーレもきゅっと手を握りかえします。

イオ：愛し合ってるなら、種族差なんて大した問題じゃない。大丈夫。相手のために勇気を振ふり絞しぼれるキミたちなら、きっと幸せになれるよ。

ＧＭ：イオの言葉に、エスカとフィーレはこくりと頷きます。さて、ふたりの問題はこれで解かい決けつしました。オルゴールの方はどうしましょうか？

ミズーリ：なら、ワシが預かろう。ちと、欲しがっている方に心当たりがあるでな。

ユズリハ：誰かにゃ？

ミズーリ：まあ、のちに分かるだろう。それまで秘密だ（笑）。

イオ：わかった。じゃあ、オルゴールの顛てん末まつは、私からエルザ先生に伝えておくよ。

ＧＭ：では、エスカとフィーレは、今回のお礼としてオルゴールを譲じよう渡としてくれます。




　エスカとフィーレはそろって頭をさげると、声を合わせて歌を歌い始めます。

　海の彼方かなたから人魚族とサハギン族が、それぞれの姫ひめと王子を迎むかえにやってくるのでした。




ミズーリ：おっ、お迎えがきたヨうだな。

ユズリハ：ちゃんと話し合って、すえ永く仲良く、にゃ？

イオ：お幸せに！　離はなれていても、僕たちはふたりのこと応おう援えんしてるよ！

ＧＭ：「うん、ありがとう！」「このご恩おんは一生忘わすれません」輝かがやくような笑顔で、エスカとフィーレは海へと飛とび込こんでいきました！

イオ：……ふう、よかったね。

カレル：そうだね。じゃあ、僕たちも、そろそろ……。

ユズリハ：うん、そうだにゃ。

ミズーリ：では、またいつか、な───。




　ほんの数日とはいえ、苦楽をともにした仲間、一いち抹まつの寂さびしさが過ぎっているのでしょう。

　しかし、悲しむことなんてありません。みんな、もう笑顔を浮かべあっています。

　これが最後のお別れではなく、縁えんがあればまた会うこともある、そう思っているのです。

　またいつか───再さい会かいを約束して、みんなは歩き出したのでした。




　さあ、帰ろう。

　大切なあの人が待っている、あの場所へ。







◆Ending02◆少年は旅に出る




　みんなと別れた後、カレルは自分の故郷に還ってきました。

　その還りを、カレルの両親が出迎えてくれます出で迎むかえる。

　でも、出迎えの中にはチャイの姿はなくて───。




ＧＭ：ここからは個こ別べつのエンディングになります。まずはカレルから演えん出しゆつしていきますね。

カレル：ほい。ちょっと考えてた演出があるんだけど、やってもいいかな？

ＧＭ：はい、どうぞ～。

カレル：ありがとう。じゃあ、僕はチャイフィギュアを持って実家へ帰るんだけど、チャイはもう出立しちゃってるんだ。

ＧＭ：おや。なら、カレルの両親が残念そうにこう言います。「チャイならまた旅に出たみたいだよ。なんだか、元気がなかったみたいだけど」こんな感じでいいですか？

カレル：うん、それでいいよ。僕、それを聞いてしょんぼりするから。

イオ：なんというすれ違ちがい！

カレル：「そうなのか。残念だなぁ」と言いながら、僕は、奪だつ還かんしたチャイフィギュアを置くために、彼女の部屋に入る。

ＧＭ：ブレンド家にあるチャイの部屋は、パステルカラーをふんだんに使った、とてもファンシーな場所になっています。

カレル：テーブルの上に、フィギュアを置く。ちなみに、フィギュアの側には、球体状じようの玩具おもちやが浮ういている。

ＧＭ：球体状の玩具？

カレル：うん。ボタンひとつで分ぶん解かい、パーツ化して、チャイのフィギュアが装そう着ちやくできるアーマーに変化する玩具さ！　僕の自信作なんだ！（一同笑）

ミズーリ：『聖闘士セイント星せい矢や』の聖衣クロスみたいなモノか（笑）。

カレル：そうそう、イメージ的にはそんな感じ！

ＧＭ：これ、チャイが見たら「憧あこがれのナイスバディーフィギュアが、フルアーマーに変わってるっちゃ～!?」って叫さけんじゃうと思いますよ（笑）。

カレル：ふふ（笑）。さて、慌あわただしいけど、僕はすぐに旅たび支じ度たくを調えて出るよ。「父さん、僕がいない間にチャイが戻もどってきたら、例のものは部屋に置いてあるよって伝えておいて」

ＧＭ：「それは構かまわないが……。旅って、イルシール大学はどうするんだ？」

カレル：しばらく休学しようと思ってる。大学に籠こもってるのも飽あきてきたし、こっちからチャイに会いにいこうかなってね。ついでに、ちょっと世界でも見てくるよ。

ＧＭ：カレルな突とつ飛ぴな思いつきに、両親は目を丸くしますが、柔やわらかく微笑ほほえみ、旅立ちを祝福してくれます。「そうか。チャイと会ったらよろしく伝えてくれ」「道中気をつけてね」って、そんな感じで応援しますよ。

カレル：うん！

ユズリハ：やっぱり、チャイを捜しに行くのかにゃ？

カレル：ううん、その前にやることがあると思ってさ。

ミズーリ：ホう、何を？

カレル：いっぱい冒険して、チャイが振り向いてくれるような、男になるんだ！

ミズーリ：よくゾいった、カレルくん！

ユズリハ：かっこいんだにゃ、カレル！

カレル：それじゃあ、ちょっと行ってくる！




　元気よく挨あい拶さつして、家を飛び出すカレルくんでした。

　ただ一心に前へ、前へ。




　狭い世界に自分を閉とじこめるのは今日で終わり。

　胸むねに期待を躍おどらせて、駆けだしていきます。チャイが振り向いてくれることを夢見て。

　どこまでも、どこまでも───。







◆Ending03◆復活の二丁拳銃




　都市ビルベリ。離れていたのはほんの一週間ほどですが、ユズリハはずいぶんと久しぶりなような気がします。

　ユズリハの手の中には、リージュの魔導銃キヤリバーの片かた割われがあります。

　きっと、大切なものの帰りを待っているのでしょう。




ＧＭ：次は、ユズリハのエンディングです。

ユズリハ：あたしはビルベリに戻ったら、こっそりリージュに会うために、領主の館に行くんだにゃ。そんで彼女の部屋にいくけど、どんな感じかにゃ？

ＧＭ：リージュは自室で「はぁ、もう一丁がないと眠れません……」と、机つくえの上に放置された一丁の拳けん銃じゆうを見つめながら、考かんがえ込こんでいます（一同笑）。

ユズリハ：不眠症になってる!?（笑）

ＧＭ：ユズリハが驚おどろくと、その気配を感じ取ってリージュがぼんやりしたまま、ふり返りますよ。「あ、ユズリハちゃん。お帰りなさい」

ユズリハ：これは重症だにゃ。机の上にある銃と奪還してきた銃、両方をリージュに握にぎらせるにゃ。二丁握ってみれば、調子も戻るはずにゃ！

ＧＭ：リージュは最初両手の銃を交こう互ごに見ているのですが、しばらくしてはっとした表ひよう情じようになり、戦せん闘とうの構かまえを取ります。「こ、これは！　間ま違ちがいありません、あたしの銃です！」

ユズリハ：そうそう。ちゃんと取り戻してきたにゃ。これで───。

ＧＭ：ユズリハが安あん堵どする間にも、リージュは次々と構えを変え、さらにバババンッと実じつ際さいに魔導銃を試し撃うちしちゃいます。「ユズリハちゃん、ありがとう！　もう大丈夫！　あたし、元気いっぱいです！」

イオ：ちょっ、危ないよ!?（一同笑）

ユズリハ：……い、いや。元気になってなによりにゃ。

ＧＭ：「ユズリハちゃんのおかげです、ありがとう！」ぴょんぴょんと嬉しそうにリージュが飛とび跳はねます。

ユズリハ：こんなに喜んでもらえるなら、がんばった甲か斐いがあったにゃ。お礼はいらないんだにゃ。あと、領主の館の中で、銃を撃つのはやめた方がいいと思うにゃ（笑）。

ＧＭ：「ジョニーとデップを取とり戻もどせたから、嬉うれしくてつい！」

イオ：銃に名前つけてたのか!?（←『ゲッタウェイ』のプレイヤー）

ミズーリ：初耳ですぞ!?（←『ゲッタウェイ』のプレイヤー）

ユズリハ：知らなかったにゃー（←『ゲッタウェイ』のＧＭ）

カレル：その名前、リージュの趣味なのかな？

ＧＭ：ふふ、秘密♪

ユズリハ：ともかく、戻ってきてよかったにゃ。

ＧＭ：「でも、デップはちょっと握らない間に、性せい能のうがアップした気がします」と不思議そうな顔をします。

ユズリハ：（視し線せんを逸そらして）奪還するまでに、ちょっといざこざがあったから、ね（笑）。

ＧＭ：「そうなんですか？　なにはともあれ、ユズリハちゃん、ありがとう！」

ユズリハ：どういたしましてにゃ。これからも、ビルベリのこと、よろしく頼たのむにゃ。

ＧＭ：「はい！　ヒルダお姉様と一いつ緒しよに、ビルベリのために、がんばりますっ♪」

ユズリハ：うん一緒にがんばるのにゃ。リージュ。




　ビルベリは、複雑なアルディオン大陸の情勢に左右される街です。

　それでも、この街に集まってくる人々は、大切な何かを求めてやってきます。

　これからも、いろんな想いを乗せて人々がやってくるでしょう。

　そんな人たちを、守りたい───。

　それは、きっと夢の種としてアルディオンに広がっていくはずだから。

　ユズリハとリージュは、想いをひとつにして、これからのことに励むのでした。







◆Ending04◆永えい遠えんの親友




　アヴェルシア王国首都バーランド、シェルドニアン学園臨りん時じ校こう舎しや。

　その宿しゆく舎しやにある親友の部屋を、イオは訪たずねました。

　まだ風邪かぜが治っていないのか、ユファはイオが歩あゆみ寄よる。




ＧＭ：次は、イオのエンディングです。無事、シェルドニアン学園に戻ってきました。

イオ：抱だき枕まくらを布ぬので厳げん重じゆうに巻まいて、中身が見えないようにして抱かかえていくよ。そして、ユファの部屋へ向かうよ。ドアをノックして確かく認にんする。「ユファ、いるか？」

ＧＭ：部屋の中から、咳せきの音とともに「いるわ。中に入ってきてもよくってよ！」と返事がきました。

イオ：じゃあ、遠えん慮りよなく入ろう。体調はどうだい？

ＧＭ：かなり悪いですね。「せめて……アレを抱だいてから、死にたかったわ……」と、かなり弱気になってます。

一同：そんなに!?（一同笑）

イオ：あれからけっこうな日数経たってるのに、まだ治ってなかったのか！　どんだけこの宝たから物ものに依い存ぞんしてたんだ!?（笑）

ユズリハ：早く渡わたしてあげるといいにゃ（笑）。

カレル：というか、実は兄ちゃんだけは一足先にユファさんに返へん却きやくできたよね。シナリオの開始場所がバーランドだったしさ。なんで、今まで返さなかったの？

イオ：ああ、そのことか。返そうと思えば、返せたんだが……。

一同：だが？

イオ：謎なぞのオルゴールの件けんが残ってたし、それでみんなが足止めを喰くらってるなか、ひとり先に返すのも悪いと思って。

カレル：こっちに気を遣つかってたの!?

イオ：それに、私たちの他にもティディットは大切なものを集めていたじゃないか。それを返しに行っていたんだよ。

カレル：なるほど。

ユズリハ：遠慮することなんてなかったのに。几き帳ちよう面めんな人ね（笑）。

イオ：それに、秘密にするって約束したから、人目につかないようにしていたんだよ。

ミズーリ：よい気づかいだ、少年。

イオ：ありがとう。でも、こんなことなら先に返せばよかったかな。

カレル：いや～、こんなに抱き枕に依存してるなんて、普ふ通つう予想できないって（一同笑）。

イオ：それはそうなんだけど……（笑）。さて、ずいぶんと待たせてしまったし、これ以上は酷こくだな。そっと奪還した抱き枕を渡そう。

ＧＭ：「こ、これはもしかして……！」ユファは布団ふとんをはねのけて起き上がります。「つ、包みをあけてあげてもよくってよ！」

イオ：あ、ああ……（いたたまれない顔で頷うなずく）。

ＧＭ：「ちょっとイケメンになってる!?」と愕がく然ぜんとしながらも、「ありがとうって言ってあげてもよくってよ」とお礼を言います。

イオ：ごめんね、ユファ。キミがここまで想いをこじらせてしまっていることに気づかず、長いこと待たせてしまった。その……いろいろと言いたいことはあるけど、キミに笑顔を取とり戻もどせて、よかったよ（笑）。

ＧＭ：「あっ、このことは、誰だれにも言わないでね！」

イオ：もちろん、誰にも言わないよ。ただ、取り返す際さいにともに戦った仲間が───。

ＧＭ：「その人たちに、口止めしておいてね！」かーっと、赤面しながらユファが身を乗り出すようにして言います。

イオ：もちろんだよ。大丈夫、信しん頼らいできる人たちだから。

ＧＭ：イオが真っ直ぐに見つめて言うと、ユファは緊きん迫ぱくした表情からふっと力を抜ぬき、にっこりと笑います。「ロベリアがそういうなら、信じて上げてもよくってよ」

イオ：ありがとう、ユファ。釣つられて微笑むよ。

ＧＭ：「ふふ、ロベリアがそんな風に笑うのって久しぶりね。いつも気を張はってるから、ちょっと心配してたの。やっぱり、あなたは笑ってる方がかわいいですわ」

イオ：なっ!?　人をからかうものじゃないよ！




　突とつ然ぜんの言葉に、顔を赤面させるイオ。

　そんな姿がまた、ユファにとっては可愛かわいらしく映うつったようでくすりと微笑みなす。




ＧＭ：「からかってなんていませんわ。ロベリア、本当のあなたは女の子なんですもの。私とふたりきりのときぐらい、もっと本当の自分を出してくださいな」

イオ：……ふっ、キミには敵かなわないよ。




　イオの口元に浮うかぶ柔やわらかな笑み。

　普ふ段だんの表情とちょっとは違ちがって、女の子らしい一面が感じられますが、それも一いつ瞬しゆん。

　すぐにいつもの顔に戻ります。今の彼女にとっては、こちらが本当の顔ですから。




イオ：風邪が治ってなくて心配したけど、これだけ話せるならもう大だい丈じよう夫ぶそうだね。白馬の王子様のご加か護ごがあったかな？

ＧＭ：「もう！　そちらこそからかわないで！」ユファがぷんぷんと言います。

イオ：はは、ごめんごめん。さて、そろそろ行くよ。今日はゆっくり休んで。体調が回かい復ふくしたら、また話そう。

ＧＭ：「ええ。ロベリア、ありがとう。……私たち、ずっと親友よね？」

イオ：もちろんさ。これからもよろしく、ユファ。

ＧＭ：「ふふ。あなたがそういうなら親友でいてあげてもよくってよ！」




　素す直なおになれない親友の、精せい一いつ杯ぱいの親愛の表ひよう現げんに、イオの顔が自然とほころんでいきます

　男の子の格好をしているのには、いろんな事情がありますが、今は親友───ユファがいてくれます。




　男の子としての顔イオ、女の子としての顔ロベリア。

　どちらも知ってくれている、ユファの間にできた小さな秘密。

　それは、ちょっと嬉しいものでした。恥ずかしいけど、

　彼女と友になれたことに感謝しながら、イオはそっと部屋の扉を閉とじるのでした。







◆Ending05◆思い出のオルゴール




　フェリタニア合がつ衆しゆう国こく首都ノルウィッチにあるミズーリの屋や敷しき。

　思いがけず増ふえた、ピアニィの大切なものの山とともに、ミズーリは帰ってきました。

　旅で疲れた身体を休めていると、パタパタと聞き覚えのある羽音が聞こえてきます。




ミズーリ：ワシは、バーランドでティディットくんと合流したあと、ノルウィッチにある自宅へと戻もどろう。シーンはソコからだな。

ＧＭ：はーい。では、ミズーリが屋敷に戻ってひと息ついていると、そこにヤンヤンが戻ってきます。ミズーリに「首尾はどうか？」と聞くように、「ヤンヤン！」と鳴きます。

ミズーリ：万事ぬかりナク。懐ふところからアル人形とピアニィ人形、さらにティディットくんを差しだそう。

ＧＭ：するとヤンヤンは、差しだされた人形と不思議そうに見たあと、ミズーリに視線を投げかけます。その視線はこう語っているように見えますね。「……依い頼らいしたのは、人形ひとつだったはず。数が増ふえているようだが？」（一同笑）

ミズーリ：ドチらもピアニィ様にとって大事なものと思われる品物だよ。

ＧＭ：ピアニィの大事なものは、アル人形だけだと思っていたようで、予想外の荷物が増えて、首を傾げてますよ。

ミズーリ：フタつとも持っていけば、喜んでいただけるはずだ。

ＧＭ：ミズーリが告げると、そういうものかとヤンヤンは納得します。

ミズーリ：おお、そうだ。それと、こちらも。このオルゴールもお渡しシたい。数すう奇きな巡めぐり合あわせがあって手に入りましてな。是ぜ非ひ届とどけていただきたく。

ＧＭ：「む、うう……」目の前に山積みされたぬいぐるみとオルゴールに、ヤンヤンはうめきます。さすがに小こ柄がらなヤンヤンだと抱かかえきれません（笑）。

カレル：そりゃそうだ（笑）。

ミズーリ：オオう、これは考えがいたらなかった。では、風ふ呂ろ敷しきに包んで背せ負おえるようにいたそう。少々お待ちを。

ＧＭ：すると、風呂敷にくるまれながらティディットが語りかけます。「ありがとう、ミズーリ。おかげで、ピアニィ様に会えそうだよ」

ミズーリ：いや、大したコトではない。見返りを求めたからではないからな。ただ、助けられた側が、自発的に助けにくる分には、なんら問題ないワケだが……（一同笑）。

イオ：思い切り見返りを求めてるじゃないか！（笑）

ユズリハ：いい話だと思ってたのに台無しだにゃ（笑）。

ＧＭ：「僕が出せるものなんて、僕に詰つまってるものぐらいしかないんだけど」と、中に詰められていた紙し片へんを一いち枚まい取り出します。

ミズーリ：ぬいぐるみの詰め物にサれていた紙……か（笑）。

ＧＭ：「神官から始末すべし」と書いてあります（一同爆ばく笑しよう）。

カレル：まさかティナ様の直筆!?

ミズーリ：このような形で、再びティナ様のお言葉に触ふれることになろうとは！　……あまり嬉しくない気がするのは気のせいでアろうか（一同笑）。




　なんとも心しん中ちゆう複ふく雑ざつなミズーリですが、ふっと笑みを漏らしました。

　この教えは、ピアニィとティナの、親子を繋ぐ教えですから。

　……少々、殺意に溢れているかもしれませんけどね。




ミズーリ：ティナ様直筆の教え、アリがたく受け取とろう！　と、それはそれとして……ワシがピンチのトキには、自発的に助けに来るようお願いいたします！（一同笑）

イオ：見返りを求めるのを、隠さなくなったね（笑）。

ミズーリ：（さらりと流して）最後にピアニィ様に一筆認したためるとしよう。「ピアニィ様になにかおアリの際には、はせ参じます。どうぞ、お元気で。ミズーリより」

カレル：幽界にも向かえるんだ!?

ミズーリ：ナニをかくそう、かつて訪れたコトがあったのだよ。

イオ：そうだったんだ、さすが謎ダナーン！

ＧＭ：ヤンヤンはミズーリの手紙を受け取ると、ぺこりと挨拶して、飛び去っていきます。




　つがいの竜ドラゴンが彼方の空へ消えていく。

　その姿が完全に見えなくなるまで見送ると、ミズーリは元の生活へと戻ることにしました。




　きっと、次にピアニィをお迎えするときには、アルディオン大陸は今よりももっと幸せがたくさん満ちていることでしょう。

　こうして、オルゴールはピアニィの元へ届けられることになりました

　ピアニィのオルゴール───それは〝オーバーキル〟のみんなが冒険をした証。

　彼女が帰還するまでの少しの間、その音色で楽しませてくれるでしょう。





『アリアンロッド２Ｅ・リプレイ・オーバーキル』

第二話「人魚のオルゴール」

ＦＩＮ
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　───いかがでしたでしょうか？

　これが、あたしのところにこのオルゴールがやって来たお話です。

〝ピアニィのオルゴール〟……周りのひとたちは、このオルゴールをそんな風に読んでいるみたいです。あたしも、このオルゴールはお気に入りです。

　え、今このオルゴールにはなにが入っているのか、ですか？

　それは───秘密です。




　……ふう、今日はいっぱいお話しましたね。

　お話しする側になるのは初めてのことなので、ちょっとドキドキしています。

　でも、とても楽しい気持ちになれました。




　ミズーリさん、ユズリハさん、カレルくんにイオさん……。

〝オーバーキル〟のみなさんの活躍をお伝えしていると、なんだか一緒に冒険をしているような気分になってワクワクしてきます。

　このワクワクをみなさんにもお届けできたなら、がんばった甲斐があります。




　あたしは、アルディオンを巡っていろんな冒険をしてきました。

　お城から出たことのなかったあたしが、広い世界に出て、いろんな仲間と出会い、気がついたら統一帝になって、〝邪神の御子〟と〝神竜王〟を宿すことになったり……。

　それらは全部、あたしにとって大切な想い出です。

　そんな冒険の想い出が、物語になって伝わっていく。

　とても嬉しいことです。




　今まであたしは語ってもらう側でしたが、今回は語る側になってみました。

　ちゃんとお伝えできたかちょっと不安ですけど、みなさんにお話をするのも冒険するのと同じくらい楽しいことでした。




　それでは、そろそろ時間となりましたので今日はこの辺で失礼します。

　最後までおつき合いいただき、ありがとうございました。

　またお話をする機会があることを祈って。

　ピアニィでした。
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あとがき




　このたびリプレイの著ちよ者しやに初はつ挑ちよう戦せんさせていただきました、大竹みゆです。

　本ほん編ぺんをお読みになっていただけましたでしょうか？　まだ本編ネタバレの内ない容ようはありませんので、あとがきからお読みになるという方でも大だい丈じよう夫ぶです。




　このお話をいただいたとき、私わたしは文章を書くのがあまり得意ではないので、お受けするかどうか、ちょっとだけ悩なやみました。しかし、『サガ』シリーズが完結したあとでも『アリアンロッドＲＰＧ』が好きな方々にもっと遊んでほしいという想いもまた、強くありました。

　ピアニィとして長く関わったシリーズだからこそ、たくさんの仲間達が登場する『サガ』の魅み力りよくを、私らしく伝えられたらいいなと思ったのです。

　そのことを中島社長にお伝えしたところ、優やさしい笑顔で「大竹さんのやりたい物語を好きなようにやってください」と力強いお言葉に背せ中なかを押おされ、挑ちよう戦せんすることにしました。




　では、ここからリプレイ本編についてお話ししていこうかと思います。

　本編ネタバレの内容もありますから、未読の方は気をつけてくださいませ。




●第一話について

　第一話は、遊園地風のダンジョンに挑戦するお話です。




　ダンジョンの管理人であるクマ型エクスマキナのティディットは、ティナ様が幼おさないピアニィのために用意したお友達です。ただ、ダンジョンの中にそのまま放置された寂さびしい想いに不思議なパワーが合わさった結果、みんなの大切な恥はずかしいものを集めてしまいます。

　私は、「想いの力が何よりも強い」という設せつ定ていが好きで、自分の作るシナリオや物語でよくテーマにしています。

　ミドルフェイズで三人が戦せん闘とう不ふ能のうになったのも「ティディットの寂しさは、このくらい強いんだぞー！」という想いを込こめてダイスを振ってからでしょう。




ティディットへ

　オルゴールの力で悪いこともたくさんしてしまったけど。

　おかげでミズーリさんたちに見つけてもらえて夢ゆめを叶かなえることができてよかったね♪




●第二話について

　私は、メルヘンなお話が好きなので、人魚などを登場させてみました。

　本当のことをいうと、きっかけは『エネミーガイド』に人魚のデータが掲けい載さいされていたのを見つけて「せっかくだから戦ってみたい!!」と思ったからなんですけどね（笑）。

　結局、人魚との戦闘は用意しませんでしたが、私らしいシナリオになったと思います。

　そして、どうしてもシナリオに入れたかった演えん劇げきのシーンは、プレイヤーさんの見事な演えん技ぎ力りよくのおかげで大満足のいく結果になりました。

　クライマックスの水中戦闘も、思いどおりのドキドキ感が出せて楽しかったです。




エスカ君とフィーレちゃんへ

　種族の壁かべを乗のり越こえて、絵本の中のお姫ひめ様さまと王子様のように、幸せに暮くらしてね。




ピアニィ・ユファ・リージュ・チャイへ

　みんなの秘ひ密みつばらしちゃってごめんね！

　でもね、おかげでとっても楽しい物語を書くことができたよ。

　これからもたくさん活かつ躍やくして、ファンの方たちと遊んでください。




プレイヤーの皆みなさんへ

　私のシナリオに最後までつきあっていただき、本当にありがとうございます。

　それぞれのエンディングも素す敵てきな演えん出しゆつで大好きでした。

　どのキャラクターもハッピーエンドになってＧＭも大満足です。




謝しや辞じなどを

　繰くり返かえしになりますが、つたないＧＭに協力し見守ってくださったプレイヤーの皆みなさま、ダンジョンの指し導どうをしていただいた関根博寿さん。とっても魅み力りよく的てきなイラストを描えがいてくださった冬とう城じようあおい先生（ふたりのキスシーンはお気に入りです）。ダンジョンの全体図がほしいというわがままをかなえてくれた石田ヒロユキ先生。

　本当にありがとうございました。




　執しつ筆ぴつにあたってはプロの方々の力強いサポートのおかげで、こうして想いを本に紡つむぐことができました。




＊　　　＊　　　＊




最後に、この本を手にとってくれた皆みな様さまに

　本当に、本当にありがとうございました。




　これからも大好きなＴＲＰＧのためにできることがあれば、積極的にやっていきたいと思っていますので、どうか応おう援えんよろしくお願いします♪

　それでは、またお会いできるのを楽しみにしています。





二〇一三年一二月　大竹みゆ
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