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冬の冷たさは〈冒険者〉も

〈大地人〉も関係なく万人

に降り積もる。

アキバでも雪は珍しくない

けれど、部屋に籠ってなん

て居られない。冒険に買い

物、近頃知り合いになった

〈廃棄児〉との散歩。やる

ことはまだまだたくさんあ

るぞ！
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シナリオ背景
　ＰＣたちは、ラットマンの巣くう廃村を開放する依

頼を成功させた〈冒険者〉だ。モンスターの討伐を成

功させ、アキバに帰還したＰＣたちは、この街に住む

〈廃棄児〉と呼ばれる少年少女たちから「自活できる

場所が欲しい」という願いを受けて、共にこの廃村を

開拓していくこととなる。

ＰＣ番号およびシーンプレイヤーの扱い
　このシナリオでは、ＰＣ番号を使用せず、またシー

ンプレイヤーも指定しない。ＧＭは必要であれば任意

にシーンプレイヤーを指定してもよい。

村づくりとそれ以外の冒険
　このシナリオは、八月から翌年二月までという長期

に渡る開拓生活をミッションとしてプレイすることに

なる。しかしこれはその間、ＰＣが常に村にいなけれ

ばならないということではない。シナリオ動作にも

「村の外で冒険して資金を稼ぐ」というものもあるた

め、村を拠点としつつも、他の地域の冒険に出向いた

りすることも多いだろう。つまり、村づくりをしてい

た期間中に同じＰＣを使って遊ぶ時に、村以外の場所

を舞台にしたセッションをすることに問題はない。そ

の場合は、今回のシナリオで開拓した村をホームタウ

ンにしてＰＣが活動しているような描写を入れてもよ

いだろう。

このシナリオの遊び方

　このシナリオは戦闘が存在せず、アキバの〈廃棄

児〉たちと共に小さな廃村を舞台として、七ヶ月の間、

村づくりを行っていくミッションがクライマックスと

なっている。

　プリプレイでは、Ｐ１７から始まる「ヤマトの国の

隣人たち」にある〈廃棄児〉作成チャートを使って、

ＰＣひとりにつき１キャラずつ、縁のある〈廃棄児〉

のＮＰＣを作ってもらう。これが共に村づくりをする

〈廃棄児〉のメンバー（の一部）ということになる。

　　〈廃棄児〉たちのロールプレイ

　複数人いる〈廃棄児〉たちのロールプレイをＧＭが

一手に引き受けるのは負担が大きいため、作成したプ

レイヤーたちにやってもらうとよい。この時「その

〈廃棄児〉を作成したプレイヤーの右隣（オンライン

セッションならば、ＧＭのチャットツールの順番）」

のプレイヤーが担当するようにすると、掛け合いに変

化が生まれ、より面白いセッションができるだろう。

プレイヤーたちがＴＲＰＧに慣れているのならぜひ挑

戦してみてほしい。
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プリプレイ

　ここからはプリプレイの情報を記載する。プレイ

ヤーたちにハンドアウトを渡したら下記の「今回予

告」を読み上げよう。その後は手順に従ってキャラク

ターを作成し、難易度を選択しよう。

　　今回予告

　暑い盛りの八月、ＰＣたちは〈円卓会議〉の依頼を

受けて、アキバとマイハマの間にある廃村に巣食って

いた〈鼠人間〉を退治することに成功する。

　そして帰還したＰＣたちは、アキバの街に住む捨て

子である〈廃棄児〉たちの願いを受け、共に廃村を再

生させていくこととなる。

　そしてはじまる開拓生活。鍬をふるって田畑を耕し、

森に分け入り獲物を狩り、時には大工仕事に汗を流す。

　

　それは、みんなで胸を張って生活できるホームタウ

ンを作るための冒険。

　初めての冬を越えたとき、ここはどんな村になって

いるだろう？

ログ・ホライズンＴＲＰＧ『開拓生活と冒険者』
魂の翼持つ〈冒険者〉たちよ、地平線の彼方にあらた

な記録を刻め！

レギュレーション
　このシナリオは以下の環境で遊ぶことを想定して作

成されている。

使用ルール

　『ログ・ホライズンＴＲＰＧルールブック』を使用

する。ＧＭが許可するのであれば「ログホラ・ウェン

ズデイ」や「セルデシア・ガゼット」の追加データを

使用してもよい。

推奨キャラクター

　このシナリオはＣＲ２のキャラクター３人から５人

を対象に遊ぶことを想定している。「〈小牙竜鬼〉の

潜む森（ルールブック掲載）」や「下水遺跡の飢えた

影（ログホラ・ウェンズデイ５掲載）」を終えたプレ

イヤーがＣＲを上昇させた環境を念頭に置いているが、

新たにハイコンストラクションでキャラクターを作成

してもよいだろう。

　このシナリオには戦闘が存在しないが、同じメン

バーで新たな冒険をするときのために、４種類の

「アーキ職業」のキャラクターが全て揃うようにする

ことを強く推奨する。プレイヤーの人数が少ないとき

は、「戦士職」と「回復職」のキャラクターを優先す

ること。

「ログ・ホライズンＴＲＰＧ　冒険窓口」

（http://lhrpg.com/lhz/top）を使うと、オンラインで

手軽にキャラクターが作成・登録できる。この機会に

ぜひ登録してみよう。

おすすめのサブ職業

　このシナリオには戦闘がなく、開拓生活における農

業や建築を含んだ村づくりのミッションがクライマッ

クスに用意されている。これらのミッションにおいて

ボーナスを得られるサブ職業は以下の通りだ。プリプ

レイの際に参考にしてほしい。

　　活躍できそうなサブ職業

〈農家〉〈罠師〉〈狩人〉〈漁師〉〈採取人〉〈大

工〉〈薬師〉〈薔薇園の姫君〉〈メイド〉〈エルダー

メイド〉〈交易商人〉〈会計士〉〈配達屋〉〈医者〉

〈調剤師〉〈木工職人〉〈魔具職人〉〈学者〉〈料理

人〉〈御者〉〈遊牧民〉〈皮細工職人〉〈鍛冶屋〉

〈細工師〉〈木工職人〉〈裁縫師〉〈見習い徒弟〉

状況の解説

　ＰＣたちは全員、アキバを本拠地にしている小規模

ギルドの〈冒険者〉だ。〈円卓会議〉からの依頼を受

けて、アキバとマイハマの間の廃村に住み着いたラッ

トマンの群れを討伐するというクエストを成功させた

ばかりだ。

　このシナリオは、アキバに帰還したＰＣたちが、馴

染みの〈廃棄児〉たちと再会するところからはじまる。
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ユニオンの結成

　このシナリオではＰＣたちは同じギルドに所属し、

パーティーを組んで冒険している。ＰＣが希望するな

らば、「ユニオンの取得（ルールブック P76）」およ

び「セッション中のパーソナルファクター取得（ルー

ルブック P286）」に従ってこれらを取得してもよい。

使用するＥＸパワー

　このシナリオではＰＣには専用ＥＸパワーは存在し

ない。

〈廃棄児〉ＮＰＣの作成

　このシナリオでは、各ＰＣにつき１人、顔見知りの

〈廃棄児〉が既に居る状態でスタートする。各プレイ

ヤーに、Ｐ１８～１９の〈廃棄児〉作成チャートを

使って、〈廃棄児〉の名前、外見、性格を決めてもら

おう。２Ｄを３回振り、「名前」「人物タグ１」「人

物タグ２」の結果を参照すること。もちろん、チャー

ト類を使用せずに名前やタグを設定してもかまわない。

〈廃棄児〉の性別や年齢はプレイヤーが好きに決めて

しまって構わないが、５歳から１４歳の間くらいが適

当だろう。

難易度

　以下の難易度から１つ選択する。そのとき『ログ・

ホライズンＴＲＰＧ（以降ＬＨＺ）ルールブック』未

経験者がプレイヤーに含まれているのであれば「難易

度：イージー」を選ぶこと。

イージー ＰＣ全員の【因果力】＋１

ノーマル 特になし

ハンドアウト
　プレイヤー向け情報をまとめたハンドアウトがシー

トとしてこのシナリオに付属している。キャラクター

作成の前にプレイヤーたちに配ること。

オープニングフェイズ

　ここからオープニングフェイズとなる。セッション

の開始だ。まずはＰＣたちの現在状況から入るとよい

だろう。

インタールード
　ＧＭはメインプレイとオープニングフェイズの開始

を宣言し、次のシーンのシーン予告をすること。シー

ン予告の内容は、次のシーンのシーン定義を目的から

順番に読み上げるとよい。プレイヤーからのシーン要

望が無ければ、そのまま次のシーンを開始する。

　シーン予告とシーン要望の確認は以降のインター

ルードでも毎回行なうこと。

　また、このシナリオでは、基本的にすべてのシーン

にＰＣ全員が登場する。ＧＭはこれもプレイヤーに伝

えること。

帰還と出会い
　　シーン定義

シーン：シネマティックシーン／シーンプレイヤー：なし

解説：冒険からアキバの街に帰還したＰＣたちが、顔

なじみの〈廃棄児〉たちと再会するシーン

目的：〈廃棄児〉たちとの出会いを思い出す。
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シーン本体

　シーンが始まったら「オーバーチュア」を読み上げ、

シーン開始時の様子を描写しよう。以降のシーンも、

開始したらまず「オーバーチュア」を読み上げること。

「モンタージュ」には、シーンが変化した描写とそれ

を読み上げるべきタイミングが記載されている。これ

は厳密なものではないので、ＧＭはＰＣたちの反応を

見つつ、ロールプレイが一段落したなどの区切りの良

い場面で「モンタージュ」による変化の描写を行うと

よい。

　　オーバーチュア

　君たちはラットマン退治の依頼を終え、報告のため

にアキバへ戻ってきた。お昼時の街は相変わらず賑や

かだ。〈冒険者〉はもちろん、〈大災害〉の頃より

〈大地人〉たちの姿をよく見るようになった。〈冒険

者〉のもたらす富を求めて、付近の町や村から〈大地

人〉が流入しているのだ。

　その中には、モンスターたちの襲撃で親や家を失い、

寄る辺を無くした〈廃棄児〉と呼ばれる子供たちがい

る。アキバの外で暮らすにはあまりに無力な彼らは、

街の外縁部にある廃墟などに住み着き、物乞いやがら

くた漁りなどをして必死に生き抜いているのだ。君た

ちの歩く道沿いにあるがらくた置場にも、何人かの

〈廃棄児〉たちの姿が見える。

セリフ：がらくた漁りの〈廃棄児〉たち

「ちぇっ、今日はしけてるなあ。ロクなもんが見つか

らないや」

「もうちょっと、下の方を探さないとダメじゃないか

な」

「あー、お腹すいたなあ……」

「やめろよー、お腹すいた、っていうとますますお腹

がすくんだぞ」

「おっ、やったぜ、お宝はっけん！」

アキバ外縁部

ＰＣたちがアキバに戻ってきたところ、がらくた漁り

をしている〈廃棄児〉たちをみかける場面。

　ＰＣはひとり１回ずつ「〈廃棄児〉出会い表」（Ｐ

１９）を振り、プリプレイで自分が作成した〈廃棄

児〉とＰＣが仲良くなったきっかけを決めること。ダ

イスを振らずに表の中から選んだり、表を参考にオリ

ジナルの出会いを考えてもいいだろう。

　ＰＣ全員がチャートを振り、出会いの内容をＧＭに

伝えたら次のモンタージュに進むこと。

　　モンタージュ：出会いを回想した

　君たちが〈廃棄児〉たちとの出会いを思い返してい

ると、彼らも君たちに気づいたようだ。がらくた漁り

を中断して、一斉に駆け寄ってくる。

セリフ：顔見知りの〈廃棄児〉たち

「〇〇（ＰＣ名）兄ちゃん／姉ちゃん、久しぶりだ

な！」

「ねえねえ、冒険の帰りなの？　おっきいドラゴン

やっつけた？」

「これ、さっき見つけたんだ。お宝だぜ！（ポーショ

ンの空きビンを見せる）」

　ＰＣたちが反応を返し、ロールプレイが一段落した

ところで、正午を知らせる鐘が鳴る。そろそろ〈円卓

会議〉の窓口へ報告に行かないとお昼休みになってし

まうと告げ、シーンを終了しよう。

　　モンタージュ：〈廃棄児〉たちと別れた

セリフ：顔見知りの〈廃棄児〉たち

「あっ、兄ちゃんたち、冒険の帰りなんだから、ホウ

コクしないとだめなんだよな。オレ知ってるぜ」

「邪魔してごめんなさい。また遊んでよね！」

「ばいばーい（手を振る）」

シーン終了

　ＰＣたちが〈廃棄児〉たちと別れ、〈アキバ冒険斡

旋所〉へ向かうことにしたならシーン終了となる。
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インタールード
　次のシーンは〈アキバ冒険斡旋所〉が舞台となる。

プレイヤーたちがこの場所について知らないようなら

ば、ルールブック P353にある解説を参照し、〈アキバ

冒険斡旋所〉及び、円東あきばについて、軽く説明す

るとよい。

報告と現状
　　シーン定義

シーン：シネマティックシーン／シーンプレイヤー：なし

解説：〈アキバ冒険斡旋所〉で、依頼の成功を受付の

円東あきばに報告するシーン。

目的：あきばから、アキバの街における〈廃棄児〉た

ちの生活の現状を聞く。

シーン本体

　このシーンは〈アキバ冒険斡旋所〉に到着したＰＣ

たちが、依頼の成功を受付の円東あきばに報告する

シーンである。お弁当の配達をする〈廃棄児〉の少年

を見たＰＣたちは、あきばからアキバの街の〈廃棄

児〉の生活の実態を聞くことになる。

　　オーバーチュア

　〈アキバ冒険斡旋所〉は相変わらずの混雑ぶりだ。

依頼の受注や報告にきた〈冒険者〉たちがロビーに列

をなしている光景は、お昼時のコンビニや夕方のスー

パーを思いおこさせる。コンピューターでもあればこ

の混雑も解消されるのだろうが、セルデシアでは無理

な相談であり、結局、多少の魔法のアイテムの助けを

かりて人力で処理するしかないのだ。整理券を受け

取って待つこと十数分。やっと君たちの番が来た。

「７７３番さん、どうぞー！」

　窓口のひとつで声を張り上げているのは、灰色の毛

並みの猫人族の女性〈冒険者〉。敏腕受付嬢として名

高い円東あきばだ。

セリフ：円東あきば

「〇〇（ＰＣたちのギルド名）のみなさんですね。

ラットマン退治の依頼の達成報告、と」

「はい、すでに〈円卓会議〉の斥候が、問題の廃村か

らラットマンが居なくなったことを確認済みです。依

頼達成、お疲れ様でした！」

「報酬は、既定のとおりみなさんの銀行口座に送って

おきますね。では、お手数ですがこの書類にサインを

お願いします」

〈アキバ冒険斡旋所〉受付

　ＰＣたちが依頼の成功を告げると、あきばは喜んで

出迎えてくれる。シナリオ上で実際にＰＣが冒険をし

たわけではないため、ここで補足説明が入ることにな

る。廃村には小さな集会所と畑が残っているぐらいで、

元の住民は既にマイハマなどの街に移住済みであるた

め、所有者はいない。ＰＣたちの成果で周辺地域の安

全は間違いなく向上しており、もしＰＣたちが良けれ

ば、ギルドハウスを立てる土地としてってもいいだろ

う、といった情報である。

　また、この依頼の報酬がミッションにおける初期の

食料・貯金トークンとなる、ということはＰＣにここ

で伝えてしまってよい。

　補足説明が終わったら、以下のカットインを読み上

げること。
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　　はたらくこども

　君たちがあきばの差し出した書類に必要事項を記入

していると、斡旋所のドアが開き、弁当屋の制服を着

た少年が大きな箱を抱えて入ってきた。

　どうやら、斡旋所の職員が昼食用に注文した弁当の

出前のようだ。少年の動作は割とテキパキしているが、

言葉遣いはなんだかぎこちなく思える。彼は弁当を配

り終えると「ありがとっした！」と言って斡旋所を出

ていく。

セリフ：弁当屋の少年

「こんちわっす、おにぎり屋『えんむすび』から、お

弁当のお届けでっす」

「ええと、シャケ握り弁当がこれで、梅握り弁当がこ

れで、お茶が……あ、その海苔サービスっす。ん、

サービスってなんだっけ。と、とにかくサービスっ

す」

　お弁当を配り終えた少年が出ていくと、いままで笑

顔だったあきばが一転、物憂げな表情を見せる。次の

モンタージュに進むこと。

　　モンタージュ：あきばの憂い

　君たちが書き終えた書類を確認していたあきばが、

少し物憂げな表情を見せる。お腹がすいているから、

というわけではなさそうだ。

セリフ：：円東あきば

「今のお弁当屋さん……あの子〈大地人〉なんですよ。

それも、親が居ない〈廃棄児〉なんです」

「最近は、アキバの街が落ち着いたこともあって、周

りの街や村からどんどん〈廃棄児〉たちがやってきて

るようなんです。〈円卓会議〉や〈供贄一族〉から、

ああやって仕事をあげてるんですけど、何しろ人数が

人数ですから、全員というわけにもいきませんし。か

なり厳しい暮らしをしてる子もいるみたいです」

「円卓としても、わたし個人としても、安心して暮ら

せるように何とかしてあげたいと思ってはいるんです

が……お金を出せばいいってわけじゃないし、なかな

か難しいですよね」

〈廃棄児〉たちの現状

　〈廃棄児〉たちの現状を憂えている円東あきばが、

ＰＣたちに彼らの境遇を説明する場面である。プレイ

ヤーたちへの説明という意味もあるので、あきばの

ロールプレイが難しそうなら以下を読み上げてしまっ

ても構わない。

　ここで聞ける情報は以下の通り。

・〈大災害〉以降アキバの〈廃棄児〉は増え続けてい

るが、孤児院など、彼らを保護する〈大地人〉の施設

がアキバにはない。

・〈供贄一族〉から簡単な仕事を請け負ったり、〈冒

険者〉に保護されている子供たちも居るが、全員を保

護することは〈円卓会議〉でも難しい。

・さきほどの弁当配達の少年のように〈冒険者〉の店

でアルバイトをするような生活力のある子もいるが、

そうでない子は物乞いやがらくた漁りで日銭を稼ぐし

かない。

・〈円卓会議〉も対策を検討中だが、次々と増え続け

る〈廃棄児〉たち全員を養うことは不可能であり、頭

を悩ませている。あきば個人も、なんとか彼らが自活

できるような環境を作ってあげられればいいと思って

はいるが、うまい方法は思いつかない。

　以上を伝え終えたなら、あきばはＰＣを愚痴に付き

合わせてしまったことを詫び、お昼休みに入る。ＰＣ

たちも斡旋所を出るように誘導しよう。

　　モンタージュ：〈廃棄児〉たちの現状を聞いた

セリフ：：円東あきば

「あっ、すみません。なんだか愚痴みたいになっ

ちゃって。わたしも一休みして、お弁当を食べようと

思います。また、よろしくお願いしますね！」

　あきばはいつもの笑顔に戻ると、『休憩中』の札を

窓口に立てかけた。

シーン終了

　ＰＣたちが〈廃棄児〉たちの現状を聞き、斡旋所を

出ることにしたらシーン終了となる。
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インタールード
　次のシーンでは、このシナリオのキーパーソンであ

るヤヨイが登場し、村づくりの話をＰＣに持ちかけて

くる。

そして、これから
　　シーン定義

シーン：シネマティックシーン／シーンプレイヤー：なし

解説：〈アキバ冒険斡旋所〉から出たＰＣたちが、ヤ

ヨイから村づくりについて相談されるシーン。

目的：ヤヨイたちと共に、開拓生活をする決意を固め

る。

シーン本体

　年長の〈廃棄児〉であるヤヨイから、〈廃棄児〉た

ちが自活できる環境を得るために、ＰＣたちがラット

マンを退治した廃村を使えないか、という相談を受け、

協力して村づくりをはじめることを決めるシーン。

　　オーバーチュア

「そこの〈冒険者〉さんたち。ちょっといいかな」

　君たちが斡旋所を出たところで、見知らぬ〈大地

人〉の少女に声をかけられた。先ほどの少年と同じ制

服を着ているが、容姿からするとだいぶ年長で、高校

生くらいだろうか。長い黒髪を後ろで束ね、意志の強

そうな瞳からは、なんらかの決意が読み取れた。

セリフ：〈大地人〉の少女

「いきなりごめんよ。あたしはヤヨイ。見ての通り

〈大地人〉で……〈廃棄児〉さ」

「弁当配達の手伝いをしてたら〈冒険者〉さんたちの

話が聞こえちゃったんだ。その、近くの村から、ネズ

ミどもを追い払った、って」

「悪いね、盗み聞きするつもりはなかったんだけど。

その件について、ちょっと聞いてほしい話があるん

だ」

「立ち話もなんだし、場所を移そうか。こっから近い

し、あたしの家に来てくれないかな。あ、お店の人に

は、配達が済んだら直帰していいって言われてるから

大丈夫だよ」

〈アキバ冒険斡旋所〉前

　ＰＣたちを見つけたヤヨイに声をかけられるシーン。

オーバーチュアにあるセリフを述べた後、ヤヨイは静

かに話せる場所へ移ることを提案してくる。ＰＣたち

が了承したら次のモンタージュに進むこと。

　　モンタージュ

　案内されたヤヨイの住居は、アキバ外縁部にある放

棄されたビルの一室だった。廃墟を元にしている割に

はこざっぱりと片付いているのは、彼女の几帳面な性

格ゆえなのだろう。廃材から作ったらしい簡素な木の

椅子とテーブルを前に、彼女は話を切り出した。

セリフ：ヤヨイ

「まずは、話を聞いてくれてありがとう。相談したい

のは、あたしたち〈廃棄児〉のことなんだ」

「あたしみたいな〈廃棄児〉は、いまアキバのそこら

じゅうにいてね。中には体の弱い子もいるし小さい子

だっているから、目についたらこの建物に連れてきて

面倒をみてる。ヴァッサーリンゼ、っていうチーム名

もあるんだよ。恥ずかしいけどさ」

「あたしも、小さいとき年上の〈廃棄児〉の兄さん姉

さんに世話になって、色々教えてもらったんだ。値打

ちのあるガラクタの見つけ方。食べられるキノコと食

べちゃいけないキノコ。だから、今度はあたしの番な

んだ。そういうもんだろ？」

「でも、さ。考えたんだ。このままじゃいけない、っ

て。仕事をくれる〈冒険者〉さんたちは親切だし、チ

ビたちも手伝いを頑張ってくれてるけど、全員がお腹

いっぱいになる余裕はないしさ。病気にかかったって、

薬を買うお金もない」

「だから、なんとか自分たちだけでも暮らしていけな

いかなって考えてたんだけど、そんなとき〈冒険者〉

さんたちがモンスターを追い払った土地の話を聞いて、

これだ！ って思ったんだよ」

「そこ、今はもう誰も住んでないんだろ？ だったら、

あたしたちの家を作れないかな。〈冒険者〉さんたち

も使うなら、あたしら〈廃棄児〉は隅っこだってい

い」
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〈廃棄児〉たちの姉”ヤヨイ
［大地人］［少女］［ヒューマン］［廃棄児］［仲間思い］［ヴァッサーリンゼ］

▼解説

　アキバに住む〈廃棄児〉のコミュニティのひとつ

『ヴァッサーリンゼ』の最年長でまとめ役をつとめる。

長い黒髪と意志の強そうな瞳が印象的な少女。モンス

ターの襲撃で親を失って孤児となって以来、１０年近

くを〈廃棄児〉として生き抜いてきた。『ヴァッサー

リンゼ』は〈廃棄児〉たちが生き残るコツを教え合っ

たり、物資を交換したりしているうちに自然発生的に

結成された集まりのひとつで、アキバでも古株のグ

ループである。

　ヤヨイは決断力と行動力のあるリーダーであるが、

生来お人よしで仲間を見捨てられないため、増え続け

る〈廃棄児〉を次々と保護したことによってメンバー

が増加し、生活は逼迫しつつある。

▼台詞

「あたしは８歳で〈廃棄児〉になった。孤児院にいた

こともあるけど、あんまり居心地の良い場所じゃなく

てね。逃げ出して、それからずっと１人でなんとか

やってきたのさ」

「図々しいお願いだとは承知してる。でも、あたしは

もう１人だって仲間を失いたくないんだ」

ヤヨイの住処

　ＰＣたちはヤヨイが住居にしている廃ビルの一室に

招かれ、彼女が考えている計画について相談を受ける。

相談の内容は以下の通りだ。モンタージュにあるセリ

フを参考に、プレイヤーたちに伝えよう。ヤヨイの

ロールプレイが難しそうならＧＭが読み上げてもいい

が、ここはシナリオの本筋へ通じる重要な場面なので、

最後の「お願い」の部分だけでもヤヨイのセリフとし

て言うとプレイヤーたちのモチベーションは上がるだ

ろう。

・ヤヨイは〈廃棄児〉たちの小規模なコミュニティで

ある〈ヴァッサーリンゼ〉を率いている。彼らは〈冒

険者〉などの保護下にない〈廃棄児〉たちが生き抜く

ための組織で、ヤヨイのような年長の〈廃棄児〉が幼

い子供たちの面倒を見ている。

・〈大災害〉とその後の〈廃棄児〉の増加に伴い、彼

女たちを取り巻く環境は厳しくなりつつある。物乞い

やガラクタ漁り、ヤヨイのように働いている〈廃棄

児〉の収入だけでは、全員を養ってゆくのは難しそう

だ。

・自活できる道を探していたところ、ＰＣたちがラッ

トマンを追い払って解放した廃村の話を聞きつけた。

小さな荒れた土地でも〈廃棄児〉たちが暮らすには十

分そうに思える。

・ＰＣたちや〈円卓会議〉の〈冒険者〉が土地を使う

のなら、隅っこだけでいいから使わせてほしい。家と

畑があれば、少なくとも気候や飢えで苦しむことはな

くなる。

　長く〈廃棄児〉として生きてきたヤヨイは、過去に

病気などで仲間を失った経験があり、もうそんな思い

はたくさんだと思っている。そのため、このように思

い切った計画を立てたのだ。とはいえ、ＰＣたちも即

答するには難しい問題かもしれない。彼らが何らかの

反応を返したか、返答に困っているようなら、次のモ

ンタージュに進もう。

　　モンタージュ

　ヤヨイの提案をどうするか君たちが考えていると、

ドアの向こうに何人かの気配を感じる。立てつけの悪

いドアの隙間から、こちらの様子をうかがっているよ

うだ。ひそひそと、何かを囁きあっている。

セリフ：ヤヨイと〈廃棄児〉たち

「おい、押すなよ。ヤヨイ姉ちゃんにばれちゃうだ

ろ」

「だって、〇〇（ＰＣ名）兄ちゃんの顔が見えたから

……」

「大事な話ってなんだろ。やっぱプロポーズかな」

「やめろって、さっきからこのドアやばそうな音が、

うわぁぁ！？」

　次の瞬間、ドアの蝶番が壊れ、顔見知りの〈廃棄

児〉たちが部屋になだれ込んでくる。どうやら、彼ら
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もヤヨイの世話になっていたようだ。話を聞きつけた

彼らは、興奮してＰＣたちに話しかけてくる。

　　モンタージュ

セリフ：興奮する〈廃棄児〉たち

「〇〇（ＰＣ名）兄ちゃん/姉ちゃん、いっしょにお

家を作ろうよ！」

「僕たちもがんばって手伝うからさ！」

「みかんの木とか植えて、お腹いっぱいになるまで食

べようよ！」

セリフ：ヤヨイ

「ごめんね、チビたちが勝手に盛り上がっちゃって…

…そんなわけだからさ、〈冒険者〉さん。あたしから

も、改めて頼むよ」

「一緒に、わたしたちの村を作ってください（頭を下

げる）」

少年少女の誘い

　ＰＣとヤヨイの話を聞きつけた〈廃棄児〉たちが、

〈冒険者〉さんといっしょに村と家を作れる！　と盛

り上がる場面だ。事前にプレイヤーたちが決めた〈廃

棄児〉たちの個性や特技に沿って、セリフを改変する

とよいだろう。

　また、プレイヤーたちは〈円卓会議〉に村づくりの

許可を取ろう、と考えるかもしれない。その場合、円

東あきばを再度登場させ、必要な手続きを行っても

らった、という展開にするとよい。〈廃棄児〉たちの

現状を憂えている彼女は、喜んで力を貸してくれる。

シーン終了

　ＰＣたちが〈廃棄児〉たちと共に村づくりをするこ

とを決意したらシーン終了となる。

ミドルフェイズ

　ここからはミドルフェイズとなる。ＧＭはミドル

フェイズの開始をプレイヤーに宣言しよう。また、

オープニングフェイズの終了により、プレイヤー全員

は【因果力】１点を入手する。

インタールード
　次のシーンは、ＰＣと〈廃棄児〉たちが目的の廃村

に到着するシーンだ。

「ここに村をつくろう！」
　　シーン定義

シーン：シネマティックシーン／シーンプレイヤー：なし

解説：ＰＣたちが廃村に到着するシーン。

目的：村づくりを開始する。

シーン本体

　開拓予定地に到着したＰＣたちが現地を確認し、

〈廃棄児〉たちと村づくりをはじめるシーンとなる。

　　オーバーチュア

　アキバから〈廃棄児〉たちを連れ、目的の廃村に

やってきた。川と森に囲まれた緑あふれる場所だ。

〈大災害〉の起こる前から打ち捨てられて久しい村は、

ほとんどの建物が崩れかけており、使えそうにない。

　中心に立つ建物だけは元々集会所か何かだったのか

頑丈な作りらしく、汚れてはいるがなんとか無事なよ

うだ。狭いが荒れ果てていない畑もあり、ここを拠点

に開拓を始めるには丁度いい場所に思える。

村の入り口

ＰＣたちが村に到着する場面。ＰＣたちの反応が一段

落して村に入ろうとしたら、次のモンタージュへ進む

こと。
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　　モンタージュ：村に入った

　入った建物は埃だらけで、所々クモの巣が張ってい

るようなはっきり言ってボロ家だが、〈廃棄児〉たち

は旅の疲れをものともせず走り回っている。

　家族や家といったものは、〈廃棄児〉たちにとって

憧れなのだろう。大喜びで、さっそく部屋割りをきめ

出したり、探検を始めたりしている。

セリフ：〈廃棄児〉たち

「やったー、僕たちのおうちだ！」

「ひろーい！　おおきーい！　でも、きたなーい！」

「この部屋、オレがとったもんねー！」

セリフ：ヤヨイ

「ちょっと、あんたたち！　あんまりはしゃぎ過ぎて

ケガすんじゃないよ！」

「チビたちがあんなに楽しそうにしてるの、初めて見

た」

「ありがとう、〈冒険者〉さん……って、お礼を言う

にはまだ早いか、はは。これからが大変なんだもん

ね」

「よーし、あたしも働くぞ！ まずはこの家をピカピカ

にしないとね。そこの川から水くんでくるよ！」

シーン終了

　ＰＣたちがヤヨイのお礼の言葉に反応を返し、村づ

くりを開始したならばシーン終了となる。

ミドルフェイズを充実させる
　本シナリオはミッションをメインに据えた

ショートシナリオであり、ミッションのプレイ開

始とともにクライマックスとなるため、ミドル

フェイズは１シーンのみのシンプルな構成となっ

ている。もしも物足りなさを感じたならば、ここ

にシーンを足してもよいだろう。〈鼠人間〉の気

配が消えたことでほかのモンスターが廃村の周辺

に集まってきていた。などのシチュエーションで

戦闘シーンを入れてみるのもよいかもしれない。

ただし、あくまでこのシナリオにおけるメインの

イベントはミッションであることは忘れないよう

にしよう。

クライマックスフェイズ

　ここからクライマックスフェイズとなる。ＧＭはク

ライマックスフェイズの開始をプレイヤーに宣言しよ

う。また、ミドルフェイズの終了により、プレイヤー

全員は【因果力】１点を入手する。

インタールード
　次のシーンからは、いよいよ村づくりが始まること

になる。村づくりは、２つのシーンにまたがって行わ

れるミッションによって解決する。「エンカウント

シート：開拓村を作ろう！」を準備しよう。

開拓生活！
　　シーン定義

シーン：アブストラクションシーン／シーンプレイヤー：なし

解説：８月から翌年２月末までの村づくりを行うシー

ン。

目的：ミッションを行い、村づくりを成功させる。

シーン本体

　村づくりを行うシーンだ。農作物の育成や村の発展

などを、ミッションによって解決する。このシーンで

は、８月から翌年２月末までの７ヶ月間に相当する７

ラウンド分のミッションを行う。
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　「エンカウントシート：開拓村を作ろう！」を参照

すること。あらかじめコピーしておき、プレイヤーに

も公開してプレイするとよいだろう。

　このミッションは１ラウンドが１ケ月とかなり長期

間になっている。ラウンドの開始時には以下のカット

インを読み上げ、季節の変化を感じてもらおう。

　　カットイン：１ラウンド目が開始した

　夏もまだ盛り。太陽は容赦なく荒れた村へ照り付け

る。

　崩れかけた建物、荒れた土地、枯れかけた井戸、や

るべきことは山積みで、うだるような暑さがやる気を

削いでいく。

　だが、それを吹き飛ばすように、子供たちは大いに

笑い、駆け回り、君たちを手伝おうとしてくれる。

　この夏から、この場所から、君たちと、彼らの、村

づくりが始まるのだ。

　　カットイン：２ラウンド目が開始した

　暑さの中にも涼しい風がまじるようになり、秋の気

配が訪れてきた。

　ひと月の間に、荒れたこの場所も、少しは人の住処

らしくなってきたような気もする。もちろん、まだま

だ足りないものは多いのだが。

　畑の作物の中には、実りの気配を見せつつあるもの

も。子供たちは日々、その変化に喝采をあげている。

　さあ、土地の恵みを期待するためにも、手を動かす

ことにしよう。

　　カットイン：３ラウンド目が開始した

　この村にきて初めての収穫の季節。

　これまで土を耕し、種を蒔き、水をやってきた苦労

に答えるように、様々な実りがもたらされる。子供た

ちは自分たちが手掛けた作物に興味津々だ。

　アキバではこの時期に合わせて、生産職たちが日頃

の成果を売りあう〈天秤祭〉という一大イベントを開

くのだという。作物が余りそうなら、子供たちと観光

がてら物々交換をしにいくのもいいだろう。
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　ミッションをプレイするにあたって
　今回のミッションはデータや処理のいくつかが独特

なので、参加者の理解を助けるためにいくつか説明が

必要かもしれない。ＧＭはミッションを開始する際に、

以下のようなコツについて簡単に説明すると進行がス

ムーズになるだろう。ゲームのチュートリアル説明の

ようなものと考えると良い。もし余裕があれば〈廃棄

児〉のリーダーであるヤヨイのロールを行いながら説

明をするのも良いだろう。

　まずは、「食料カウンター」を増やして毎月〈廃棄

児〉たちが飢えないように食料を確保するのがミッ

ション成功への近道だ。食料の安定供給のためには

《村を整備する》のシナリオ動作で「畑」を整備する

と良いだろう。ただし、「畑」の食料が実際に得られ

るようになるには１～２ラウンドの時間が必要だ。そ

の間は《獲物をとる》でしのぐ事になるだろう。

　続いて注目するのは《村を整備する》だ。これに

よって「畑」やそれ以外の様々な施設を建造すること

ができる。その中でも重要なのは「村」に［暖房］

［倉庫］［柵］のタグをつける効果だ。これらは寒さ

や外敵などによるイベントから「村」を守る［障壁］

のような効果を持っている。タグが揃った「村」であ

れば安全に開拓を進めていく事ができるだろう。

　「資金カウンター」は施設を建てる場合のコスト以

外に、《食料を売買する》のシナリオ動作で食料への

変換も可能だ。「孤児トークン」を消費しない《冒険

で外貨を稼ぐ》とあわせて、人手が足りない時の食料

調達に使うこともできるだろう。



　　カットイン：４ラウンド目が開始した

　吹く風は肌を刺すようになり、暖炉に薪をくべるこ

とも増えてきた。

　騒がしかった夏はとうに過ぎ、収穫の秋もそろそろ

終わり。

　外の木の葉は落ち、日は早くなり、すっかり冬の足

音が近づいている。

　廃墟に住んでいたころの記憶があるのだろう、子供

たちは寒さのおとずれに少し不安を感じているように

も見える。

　彼らを安心させるためにも、冬への備えは万全にし

たいものだ。

　　カットイン：５ラウンド目が開始した

　冬。風の寒さで身がかじかみ、水仕事に手が凍える。

　否が応でも自然の厳しさを実感させられる。それで

も、やるべき仕事は待ってくれない。

　暖炉の前では子供たちが編み物や工芸品作りなど、

彼らなりに君たちを助けようとしてくれている。

　厳しい季節を乗り越えるため、工夫のしどころだ。

　　カットイン：６ラウンド目が開始した

　自分たちの手で作り上げた村で、新しい年を迎える。

　そう思うと、寒空の抜けるような青も輝いて見える

ような気がするから、不思議なものだ。冴えた空気が、

君たちの気持ちを引き締めるような気もしてくる。

　アキバの街でもこの年越しは大きな戦いが起こる騒

動があったと聞くが、君たちにとっては日々の生活こ

そが戦いだ。

　　カットイン：７ラウンド目が開始した

　窓の外は横殴りの吹雪。今年の雪は例年に増して激

しいもののようだ。

　寒さもこれまでにまして強まり、君たちと、子供た

ちを襲う。

　この自然の猛威を乗り越え、雪解けとなれば、春は

もう目と鼻の先だ。

　これまで、君たちは、子供たちと協力して幾多の困

難を解決してきたはずだ。

　培ってきた技術、経験、そして何より絆が、今試さ

れている。

　芽吹きの日までもう一息、みんなで協力して乗り越

えていこう！

シーン終了

　７ラウンド目のクリンナップフェイズが終了したら

ミッションとシーンを終了させる。クライマックス

フェイズは終了し、エンディングフェイズに進むこと。

　あるいはミッションの失敗条件を満たした場合も、

７ラウンド目の終了を待たずにミッションとシーンを

終了させる。エンディングフェイズに進むこと。
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エンディングフェイズ

　ここからはエンディングフェイズとなる。ＧＭはエ

ンディングフェイズの開始をプレイヤーに宣言しよう。

インタールード
　次のシーンは、ミッションが成功した場合のシーン

「春」と、失敗した場合のシーン「帰還」が用意され

ている。

　エンディングは、すべてのフェイズの中でも比較的

変更が容易な部分である。エンディングの目的は物語

を終わらせ、プレイヤーに満足をしてもらうことだか

らだ。

　今回のシナリオで言えば、「春」は３月を迎えた村

で、ヤヨイたちが感謝を述べるというシーンが用意さ

れているが、これにこだわる必要はない。自分たちの

作った美味しい料理で宴会をしても、新たな〈廃棄

児〉の住民を村に迎えてもいいだろう。プレイヤーの

希望を聞いて柔軟にあわせよう。

春
　　シーン定義

シーン：シネマティックシーン／シーンプレイヤー：なし

解説：冬越えを果たしたＰＣたちが、ヤヨイたち〈廃

棄児〉に感謝されるシーン。

目的：開拓生活に一区切りをつける。

シーン本体

　２月を過ぎて３月を迎え、春の気配を感じながら

〈廃棄児〉たちと冬越えの成功を喜びあうシーン。

　　オーバーチュア

　厳しかった冬も過ぎ去り、未練がましく残っていた

雪もすっかり溶けた３月。早起きした〈廃棄児〉のひ

とりが、大騒ぎで皆を呼んでいる。

　何事かとかけ出してみれば、指さす先に、小さな桜

色の花が咲いていた。

　家から次々に飛び出し、ぴょんぴょんと飛び跳ねて

喜ぶ〈廃棄児〉たち。他愛もない、本当に小さな幸せ

だが……彼らも初めて、心から春の訪れを感じること

ができたのだ。

セリフ：ヤヨイ

「そっか。もう、春が来たんだね」

「みんなでこうやって、春が来たのを喜べるなんて、

夢みたいだ……」

「あれっ、どうしたのかな、あたし。嬉しいのに、な

んか、涙が、うっ、えぐっ」

セリフ：〈廃棄児〉たち

「あっ、ヤヨイ姉ちゃんが泣いてる！」

「どうしたの？　お腹痛いの？」

セリフ：ヤヨイ

「ちがうよ、大丈夫だから、あっちで遊んでな、んっ

（後ろを向いて涙をぬぐう）」

村づくりの思い出

　泣きやんだヤヨイは改めてＰＣたちに感謝を述べる。

次のモンタージュに進むこと。

　　モンタージュ：村に入った

　感極まって泣きだしてしまったヤヨイ。なんとか落

ち着きを取り戻すと、服の袖でゴシゴシと顔をぬぐい、

君たちの方にやってきた。

セリフ：ヤヨイ

「ありがとう。なにもかも、〈冒険者〉さんたちのお

かげだよ。ありがとう……」

「あのさ、〈冒険者〉さん。相談なんだけど」

「ここまでくればもう、あたしたちだけでもやってけ

ると思うんだ。畑もできたし、作った野菜を売ればお

金だって稼げる」

「だから、〈冒険者〉さんたちは、安心して冒険に出

ておくれよ。時々は顔を見せてくれると、あたしもチ

ビたちも嬉しいけどさ」
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セリフ：〈廃棄児〉たち

「そっかー、〇〇兄ちゃんはお仕事あるもんな」

「悪いドラゴンを倒して、お姫様を助けないといけな

いもんね！」

「ちょっと寂しいけど、だいじょうぶだよ。お土産、

たくさんもってきてね」

場面：ヤヨイの感謝

　ヤヨイは感謝の言葉のあと、これからは自分たち

〈廃棄児〉だけでも暮らしていけること、ＰＣたちは

安心して冒険に出て欲しいことを告げる。彼女の言葉

に何と答えるかはＰＣしだいだが、別れの悲しさを演

出するよりは、明るい雰囲気で物語を閉じるべきだろ

う。

シーン終了

　エンカウントシート：開拓村をつくろう！」の「勝

利と敗北」の項目に書かれている手引きに従って各自

財宝表で報酬額を決定すること。

　７ヶ月間に及ぶ村づくりを振り返り、ＰＣたちの

ロールプレイが一段落したら、このシナリオは終了と

なる。エンディングフェイズが終わったら、メインプ

レイを終了し、アフタープレイに移ること。

帰還
　　シーン定義

シーン：シネマティックシーン／シーンプレイヤー：なし

解説：〈廃棄児〉たちがアキバの街へ戻っていくシー

ン。

目的：開拓生活に一区切りをつける。

シーン本体
　〈廃棄児〉たちが村づくりを諦め、再びアキバの街

での生活をはじめるシーン。

　　オーバーチュア

　厳しい自然を前に、村づくりを諦めた〈廃棄児〉た

ちは、一度アキバの街へ戻ることを決断した。開拓で

体調を崩したものは無事に復調したが、アキバでの生

活もやはり色々と苦しいようだ。

セリフ：ヤヨイ

「ありがとう、みんな。まだ、あたしたちじゃ力がた

りなかったみたいだ」

「でも、あたしたちは諦めないよ。ううん、諦めたく

ない」

「あなたたちさえよければ、冬が過ぎて春になったら、

また」

「今度はきっと、やれるよね」

場面：ヤヨイの思い

　ヤヨイは感謝と謝罪の言葉のあと、まだ自分自分た

ちは諦めていないことを伝える。彼女の言葉に何と答

えるかはＰＣ次第だが、ミッション失敗の辛さを演出

するよりは、再挑戦の意欲などの明るい雰囲気で物語

を閉じるべきだろう。

シーン終了

　エンカウントシート：開拓村をつくろう！」の「勝

利と敗北」の項目に書かれている手引きに従って各自

財宝表で報酬額を決定すること。

　７ヶ月間に及ぶ村づくりを振り返り、ＰＣたちの

ロールプレイが一段落したら、このシナリオは終了と

なる。エンディングフェイズが終わったら、メインプ

レイを終了し、アフタープレイに移ること。
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アフタープレイ

　「アフタープレイ（ルールブック P245）」にした

がってアフタープレイを行なう。

　　ログチケット

　配布するログチケットは以下のとおり。

プレイヤー：

「ログチケット：ランクアップ」×１、

「ログチケット：アザーゲット」×２

ＧＭ：

「ログチケット：ランクアップ」×１、

「ログチケット：財産ゲット」×（プレイヤー人数＋

１）枚、

「ログチケット：アザーゲット」×４

上記にくわえて、セッションに最後まで参加したプレ

イヤーとＧＭには「因果力ゲット」が１枚ずつ配布さ

れる。さらに、活躍したＰＣのプレイヤー（優れたプ

レイヤーを見つけ出すための措置ではない。その日の

プレイを振り返って互いの健闘をたたえるためのもの

である。ぜひ、全員分の活躍シーンを思い返そう）に

は「因果力ゲット」を追加で１枚配布しよう。これら

は、セッションが複数回になった場合、何回でも配布

される。

セッションの終了

　すべての処理が終わればセッションは終了となる。

おつかれさまでした！

スタッフリスト
シナリオ作成：SHOW

グラフィックデザイン＆レイアウト：瑞川めぇ、7 Sided 

Work Shop

ミッションデザイン：SHOW、Chord Joehausen

イラスト：神無宇宙、瑞川めぇ

ディベロップメント：7 Sided Work Shop
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〈廃棄児〉とは
　〈廃棄児〉とは、アキバの街をはじめとする大都市

で生活している捨て子たちのことだ。イースタル最大

の都市の一つであるアキバの街には、口減らしなど理

由から周辺の村から捨てられる形で流入する子供がそ

れなりの数存在している。〈大災害〉以前は、クエス

トや施設の窓口を担当するＮＰＣとして登場する〈廃

棄児〉も居たので、冒険者にとっては知られた存在で

もあった。例えば、かっぱらいの少年から盗まれた品

物を取り戻すために街中を走り回るミニゲーム「宝物

を取り返せ！」のかっぱらいや、街の入り口にある厩

舎（召喚笛ではないペットを預けるための施設）の受

付をしている少女などは多くの〈冒険者〉にとっても

馴染みのある存在だった。

　彼ら〈廃棄児〉もまた〈大災害〉によって少なから

ぬ変化に見舞われている。まず第一に〈廃棄児〉たち

の人数が増えた。これは〈大地人〉の絶対数が以前と

比較して何倍にも増えた事が直接的な原因であり、ま

たアキバの街がイースタルでも最も繁栄している豊か

な都市であるということも関連している。〈廃棄児〉

に限った話ではなく、人口増加で溢れた〈大地人〉達

は少しでも未来への可能性がある場所として〈アキバ

の街〉へと集まっているのだ。イースタルにあるあら

ゆるものが集まり、見たこともないものが毎日のよう

に生み出され、昨日と同じ一日は決して繰り返される

ことが無い途方もなく巨大な可能性の塊、それが〈大

地人〉から見たアキバなのだ。それが希望に満ちたも

のか、単にその日を生き延びる可能性が最も高いから

という理由ゆえかは千差万別だが、アキバへとやって

くる〈大地人〉は決して途絶えることは無い。特に

〈円卓会議〉の設立から〈イースタル自由都市同盟〉

との交流が進むにつれてこの流れは加速しており、ア

キバの〈大地人〉人口の増大とセットになる形で〈廃

棄児〉たちもまた増えているのだ。

　アキバにおいて新たに増大した〈廃棄児〉たちが抱

える問題は大きい。〈大災害〉以前の彼らは、言うな

れば役割を持つがゆえにアキバに存在していたのだ。

しかし、新たにやってきた〈廃棄児〉は本当に何の役

割も負わされてはいない。見た目通りのただのかよわ

い子供たちであり、何らかの技術によって生計を立て

る事も難しい存在なのだ。〈マイハマの都〉のような

大きな〈大地人〉の都市であれば、いわゆる救貧院や

孤児院といった施設が〈廃棄児〉の受け皿として彼ら

を保護しているが、アキバの街にはそういった施設は

存在しない。

　彼らの多くは廃墟をねぐらとし、雑用や物乞い、あ

るいはゴミ拾いをしながらなんとか自力で生計を立て

ているのが現状である。

〈冒険者〉と〈廃棄児〉
　〈冒険者〉にとって、〈廃棄児〉は比較的身近な存

在である。これは〈大災害〉以前からＮＰＣという形

で目にすることが多かったからでもあるし、そして現

在進行形でアキバで生活する〈廃棄児〉が増加してい

ることも大きな理由である。

　元来ＮＰＣであった、ということから気にもとめな

い〈冒険者〉が多いが、実際には〈廃棄児〉たちは案

外〈冒険者〉との接点がある。これは主に〈供贄の一

族〉が関わっている領域、即ち町の基本的なインフラ

の維持において顕著に表れている。〈供贄の一族〉は

彼らを安価な労働力として見ているようで、最低賃金

を保障して〈冒険者〉との窓口として雇用したり街の

ゴミ拾いなどに従事させているのだ。そのため〈アキ

バの街〉では〈廃棄児〉の存在とその境遇を認知して

いる〈冒険者〉も増加してきている。

　その結果、一部の〈冒険者〉が〈廃棄児〉の世話を

したり、なんらかの仕事を与えて雇用するケースがみ

られるようになった。例えば一部の食料生産系ギルド

では弁当配達のサービスを行っているのだが、その配

達員は〈廃棄児〉が担当している。また、〈三日月同

盟〉の飛燕という〈冒険者〉はナナミと名乗る〈廃棄

児〉と交流している姿がよく目撃されており、時には

〈三日月同盟〉のギルドメンバーが彼女の世話をして

いることもあるようだ。

　とはいえ〈廃棄児〉の数はアキバ全体でもかなりの

ものなので〈冒険者〉による庇護や〈供贄の一族〉が
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行う仕事の斡旋からこぼれるケースも多く、一部では

アキバの問題として取り上げ、何らかの対策をするべ

きではという声も上がっている。

　もっとも、そのような外部の動きなどは意に介さず

〈廃棄児〉たちは自らの力でたくましく生きていると

いうのも事実だ。誰かの保護下にあるものも、そうで

ないものも、彼らは皆捨てられたという境遇を跳ね除

けて生きていくのに十分な、自立心を備えた子供たち

なのだ。

あなたと〈廃棄児〉との出会い
　アキバにはたくさんの〈廃棄児〉が生活しており、

それぞれの出会いや個性がある。とはいえ、セッショ

ンに登場させる〈廃棄児〉全てに対して詳細なエピ

ソードや風貌をゼロから作り上げるのは大変なことだ

し、アドリブで登場させた〈廃棄児〉の描写が必要に

なる事もあるだろう。そんな時に役立つのが今回収録

の名前／タグ決定表と〈廃棄児〉出会い表だ。

　名前／タグ決定表を用いれば名前、人物タグ１、人

物タグ２をそれぞれ決定することができ、〈廃棄児〉

出会い表を使用すればＰＣと〈廃棄児〉との間にどん

な出会いがあったかを決定できる。いずれも使用する

際は１Ｄ６を二回振る形でＲＯＣして内容を決めよう。
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名前／タグ決定表
出目１ 出目２   名前 人物タグ１ 人物タグ２

１～２

１ アイク／アイシャ そばかす わんぱく

２ スサム／ツスクル ねこみみフード 引っ込み思案

３ ウィル／ミランシャ ぼろぼろマント 世話焼き

４ ジーク／パメラ 眼鏡 甘えん坊

５ ヒビキ／カナ ツリ目 いたずらっ子

６ ケイ／リンデ タレ目 委員長

３～４

１ サイード／クレオ ふくよか 無邪気

２ ジン／アオイ やせっぽち ひねくれもの

３ セブン／ノエル 傷だらけ 食いしん坊

４ マックス／コーデリア まんまるほっぺ 偏食

５ ハル／メイ 長身 人懐っこい

６ トーマ／ティオ ちびっこ 孤高

５～６

１ ゼス／リリィ 色白の肌 さみしがりや

２ ヨシュア／エリーゼ 日焼けした肌 ガキ大将

３ ギルバート／ドロシー ロングヘア 勇敢

４ イオリ／レン ショートヘア 臆病

５ クラウス／ナルヴィ 八重歯 インドア派

６ ピエール／シャロ 小物を手放さない アウトドア派

７ ７ 任意 任意 任意



出目

１

出目

２   出会い

１

～

２

１
おなかを鳴らしている彼/彼女に、何度か食

事を与えている間になつかれた。

２
彼/彼女は空腹のあまりあなたの食事を盗っ

たが、あなたに捕まってごめんなさいした。

３
偶然見かけた彼/彼女は、現実世界でのあな

たの家族や親戚にそっくりだ。

４
空から降ってきた彼/彼女があなたに激突し

（あるいは抱きとめられ）た。

５
怖い人から追いかけられている彼/彼女をあ

なたが助けてあげた。

６

キミは彼/彼女に瀕死の重傷を負った所を助

けられた。そのたびにくそ不味い飯を食わ

せてもらっていた。

３

～

４

１

あなたは街で迷子になるなど恥ずかしい目

にあっているところを彼/彼女に助けられ、

子分認定をされた。

２
あなたが活躍しているところを見られ、彼/

彼女に弟子入りを申し込まれた。

３
あなたは人違いで彼/彼女に喧嘩を売られた

が、誤解が解けて仲直り、意気投合した。

４ 高額商品を購入したらオマケでついてきた。

５

キミと彼/彼女は商売でつながっていた。あ

る日いつもの露店に顔をだすとぼろぼろに

なってる彼/彼女を見つけてしまった。

６

とあるクエストに参加したら気づいたら

〈○○団〉の一員に認定されていた。彼/彼

女はそこのリーダーらしい。

５

～

６

１
雨の降る寒い日に、道端でうずくまってい

る彼/彼女と目があってしまった。

２

ダンジョンのトラップで落とし穴に落ちた

ところ、彼/彼女が先客として穴の下でしょ

んぼりしていた。

３
彼/彼女がモンスターに襲われているところ

に偶然通りかかって助けた。

４
生き別れの弟/妹と言い張って、彼/彼女があ

なたの家に転がり込んできた。

５ 瀕死の大地人に「この子を」と託された。

６
ダンジョンの奥深くの財宝の間に踏み込む

と、そこで彼/彼女が優雅に眠っていた。
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　セッション中のシチュエーションを様々なミニゲー

ムに落とし込んだものがミッションだ。単なる戦闘以

外にも発生する様々な挑戦や障害をミッションにする

ことは、セッションを盛り上げるためにとても有用だ。

ミッションだけでシナリオを作る事だってできるだろ

う。今回はそんなミッションを作るディベロッパー向

けにミッション作成の考え方や、作成する際の骨格と

なるミッションアーキ、そしてその使い方を紹介して

いく。

ミッションを作ろう

　ミッションとはセッション中に登場するシチュエー

ションをミニゲーム化したモノである。原作に登場す

る行軍、合戦、会議、旅や、ダンジョン探索など、何

らかの目標を達成するために判定を繰り返すような構

造物はすべてミニゲーム、すなわちミッションとする

ことができる。

　ミッションは『ログ・ホライズンＴＲＰＧルール

ブック』でも紹介されていたが、作り方についての詳

しい解説はされていなかった。そのため、ミッション

の自作について頭を悩ませているディベロッパーもい

るだろう。しかし、ミッション作成は実際にはそんな

に難しいディベロップではないし、何よりも作るのも

遊ぶのも非常に楽しいのだ。

　今回はミッションの作り方について解説していこう。

良いミッション
　「良いミッション」とはなんだろう？　これは非常

に重要な問いかけだ。なぜならこの答えがなければ、

どうやってミッションを作ればよいかという問にも、

どうやってミッションを遊べばよいかという問にも答

えが出ない。何らかの選択（作成もプレイもその連続

だ）をするとき指針を持つのは重要なことである。

　『ＬＨＺ』開発チームが考える「良いミッション」

とは、セッションに役割分担とロールプレイの双方を

提供できるミッションだ。

　楽しいセッションは雑談や意見交換で溢れて全員が

参加している一体感を感じられるセッションである。

とはいえ全てのセッションがその条件を満たすわけで

はないだろう。口べたで会話に参加しそこねてしまう

参加者もいるし、遠慮してしまうことだってある。お

互いの意思疎通が上手くいかないこともある。これら

の問題は主に、セッション参加者、つまりＧＭとプレ

イヤーによって引き起こされるし、解決すべきである。

　ではディベロッパーがこの問題の解決に取り組むこ

とは出来ないのだろうか？　答えは否だと開発チーム

は考える。ＰＣが役割分担をしたり協力するシチュ

エーションでは自然と会話が後押しされる。つまり、

そういうシナリオやシナリオパーツを提供することは、

セッションを和気藹々とした活気ある体験にするため

の貢献なのだ。

　戦闘は役割分担とロールプレイの宝庫でありもちろ

んそういう効果があるが、戦闘に対応する負担は小さ

くないし、戦闘そのものに悩んで会話が止まってしま

う事もある。ミッションは、そんなときでも役割分担

を提供しロールプレイのきっかけとなることで、戦闘

と同じぐらいかそれ以上にセッションに活気をもたら

すことができる。

　つまり、「良いミッション」というのは、役割分担

やロールプレイのきっかけとなり、それをもってセッ

ションに活気を、ひいては成功をプレゼントするもの

なのだ。
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ミッションに向いた題材
　ミッションは様々なシチュエーションをミニゲーム

化して扱う事ができるが、その中でもミッションにし

やすい題材にはいくつか特徴がある。

　まずは明確な勝敗があるものだ。ミニゲームとはい

えゲーム化なので、目的がありその達成を目指すとい

う構造が必要である。勝利が無いと、プレイヤー同士

が協力する方向を揃えることが難しいし、敗北が無け

れば緊張感を保つことが困難だ。つまり勝敗が無いと

間延びした時間を過ごすことになってしまう。

　またその経過努力が可能なものであることも必要だ

ろう。たとえば、宝くじを引くように結果が完全にラ

ンダムなものはミッションにしづらい。そのような場

合はダイスを振って結果を決めるべきだろう。途中の

経過が結果と無関係となってしまうと、過程のイメー

ジを膨らませる事が難しいし、ミッションを進めるな

かでロールプレイを盛り上げることは困難になる。

　一定期間を必要とする、というのも前述に似たよう

な意味で重要だ。一瞬で過ぎてしまう状況（たとえば

馬車に轢かれそうな子どもを助ける）は、役割分担や

協力という要素を盛り込みにくい。

　つまり、一定以上の複雑さをもった状況の方がミッ

ションには向いているという事になる。複雑な状況を

抽象化（つまり簡略化）することは可能だが、単純な

状況を複雑なミニゲームにしても想像が働きにくいの

だ。

　「何をミッションにするのか？」にあたっては上記

の要素を参考に選ぶと良いだろう。

基本ルールの復習
　ミッションに関係するルールは、『ＬＨＺ』では

「ミッションルール」（ルールブック P384）に記載さ

れている。ミッションを理解しプレイするために重要

なキーワードが解説されているので、一度目を通して

おこう。これらの用語を統一しておくことは作成した

ミッションの再利用性を高める点でも有効だ。ここで

はミッションに関係する用語について簡単に解説する。

・マーカー（ＰＣマーカー）

　マーカーは、ミッションに参加している勢力（ＰＣ

達やその敵対者）を示すコマである。ＰＣ達をあらわ

すマーカーは特別にＰＣマーカーと呼ぶ。基本的には

ＰＣ達の集団で一つのマーカーがあれば十分だろう。

もしミッションの進行上でＰＣ達やあるいは敵勢力が

複数に分かれる場合は、必要な数の互いに識別可能な

マーカーを準備しよう。

・トークン

　トークンは、ミッション中の報酬や課題をあらわす

コマの一種である。ＰＣ達に与えることで得点計算を

楽にしたり、可視化するなどの目的で用いる。そのた

めおはじきやホビーコインなどを利用して判りやすく

管理すると良いだろう。

　トークンには名前が付けられている。例えば「財宝

トークン」だったり「ワイン樽トークン」だったりす

る。これらの名前や使用方法は個別のミッションに記

載される。

・カウンター

　カウンターは、ミッションごとに管理する数値であ

る。ミッションの達成状況を管理する場合などに用い

る。たとえば山登りのミッションであれば「登山カウ

ンター」がそのミッションの初期条件において設定さ

れる。この場合は「登山カウンター」を一定の値まで

増加させること（山を登る）が勝利条件となるだろう。

カウンターは実体が無いのでメモなどで管理し、参加

者全員がいつでも確認できる状態にするのが望ましい。

・エンカウントシート

　エンカウントシートは、プレイヤーに開示する情報

をまとめたもので、ミッションのプレイ方法（マー

カーやトークン、カウンターの初期条件、シナリオ動

作、特別なルール、終了条件など）をはじめとした基

本的な内容を全て含む。このシートを見れば、プレイ

ヤーがミッションをラウンド進行で進められるという

ものがエンカウントシートなのだ。

・シナリオ動作

　ミッション内で有用な行動はシナリオ動作という形

でまとめられている。ミッションはシナリオ動作を繰

り返して進行するが、ミッション中に他の動作が行え
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ないということはない。特技や基本動作の中にはミッ

ションにおいてこそ有効なものも多い。また、プレイ

ヤーの提案をミッションの進行に反映する場合の指標

としても有用だ。いずれの場合も「行動（ルールブッ

ク P24）」の記述に従って進めるようにしよう。

ミッションアーキ
　アーキタイプとは、「原型」という意味であり、

ミッションアーキはミッション設計の原型である。こ

れらを使わなくてももちろんミッションを作る事はで

きるが、使えば飛躍的にミッションを作りやすくなる。

単純なミッションを作ってみて、少しずつ改造し、面

白い要素を追加していくのは学習でも設計でも有効な

手法だ。高度で複雑なミッション作成は基本を押さえ

てからでも十分に間に合う。

　ミッションアーキにはさまざまなものがあるが、今

回はすべての基礎となる「パイルアップ」を紹介する。

もちろん、異なるミッションアーキも順次公開してい

く予定だ。

ミッションアーキテンプレートの読み方

　今回の記事では「ミッションアーキ：パイルアッ

プ」を掲載している。ミッションアーキは「テンプ

レート」という形で情報を取りまとめた。ここでは各

テンプレート情報の読み方を解説していく。実際に

ミッションを作る際には、まずはこのテンプレートを

元に改造していくのが良いだろう。それでは、各項目

の意味と使い方について見ていこう。

・基本構造

　基本構造には、そのミッションアーキの基本的なプ

レイ進行手順と、そのアーキの特徴が書かれている。

各アーキにはそれぞれの特色があり、表現できるシ

チュエーションに向き不向きがある。もしあなたがシ

ナリオを作成する時、あるシチュエーションをミッ

ションとして扱いたいと思っていたとする。その際に

そのシチュエーションをどういうルールで（つまりど

んなアーキで）ミッションにすれば良いか迷ったら、

この基本構造を読んで選択するのが良いだろう。

・ボリュームの設計

　ほとんどのミッションは、そのボリュームを自由に

設定できるように設計されている。　ミッションが主

役であり、クライマックスがミッションであるシナリ

オもあるだろう。戦闘がメインで、ちょっとしたミッ

ションを導入したいシナリオもある。シナリオによっ

て「セッション中に欲しいミッションのボリューム」

は異なるため、ミッションボリュームはディベロッ

パーがコントロールできた方が都合がよいのだ。

　ミッション設計においてボリュームのコントロール

は設計の基盤となる。ここではその情報や調整方法が

記述されている。

・基本的なシナリオ動作

　ミッションをプレイするときＰＣはシナリオ動作を

繰り返す。それがミッションを遊んでいるという状況

である以上、シナリオ動作はミッションの中核と言え

るだろう。この項目に記載されるのはそのミッション

アーキにおける基本的なシナリオ動作である。その

アーキにおいてはこれらのシナリオ動作はその全てを

搭載するべきだ。いずれかの動作が欠けると、ミッ

ションそのもののゲーム的な構造が壊れてしまうよう

な、「最小限の要素」が基本的なシナリオ動作におい

て提供されると考えればいいだろう。

　もちろん実際に設計する場合には名称や数値を調整

する必要がある。その手法やヒントについては後ほど

「ミッションを完成させる」において解説する。

・基本的な勝敗条件

　ミッションには必ず勝敗条件が設定されている。勝

敗はゲームにとって不可欠な要素だ。なぜならそれら

が存在しない場合、プレイヤーはどちらに向かってリ

ソースを振り分けるのかを判断することができなく

なってしまうからだ。

　適切な勝利条件と報酬、そして敗北条件とその結果

の設定は、ミッション全体を緊張感あるものにして、

ミッションの活気を増大させることができる。ここで

はミッションの勝敗を決定する条件や関係する情報が

記載される。
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・動作／構造のアレンジ

　あなたが想像するシチュエーションにぴったりな

ミッションを作るには「ミッションを完成させる」で

解説される基礎編を越えて、さらにミッションをカス

タマイズしていく必要があるかもしれない。「動作の

アレンジ」「構造のアレンジ」の二つの部分にはそん

なときに参考となるアイディアや調整方法が書かれて

いる。「ミッションをアレンジする」を参考にこれら

の項目を使いこなせれば、あなたはもうミッション作

成の初心者ディベロッパーから、ベテランディベロッ

パーになったと言えるだろう。

ミッションを完成させる
　アーキを書き写しただけではミッションは完成しな

い。あなたのミッションへと仕上げるためのいくつか

の作業を行う必要がある。右のチャートに書かれてい

るステップを参考にあなただけのミッションを完成さ

せよう。
 

タイトルをつける

　ミッションを作成する場合、タイトルは必ずつける

こと。ミッションのタイトルは、これから取り組む

ミッションに関する情報として、プレイヤーが真っ先

に触れる内容となる。これから何が始まるのかについ

て正しい情報を受け取れない場合、プレイヤーは何に

向けて集中すれば良いか分からなくなってしまうだろ

う。名は体を表すというが、単純ながら重要な要素で

ある。

　タイトルをつける際は、タイトルの目的であるとこ

ろの「これから始まるミッション」について伝えるこ

とを第一に考えよう。装飾的であったりあるいはミス

リードになりかねない表現は不要だ。率直に、これか

らミッションにおいて何をするのかを書いてしまうの

が一番良いだろう。例えば「森を探索せよ！」「飛び

出せ倉庫番！」といったようにストレートに表現した

方がわかりやすい。

ボリュームを決める

　ミッションはラウンド進行でプレイされるので、ま

ず最初に「想定するラウンド数」を決めよう。「勝利

のために獲得する必要のあるカウンター数」や「突破

しなければいけないマップのマス数」であったり、

ミッション上の情報として現れる数値の大きさの背景

には、必ず「想定するラウンド数」という考え方が潜

んでいる。

　一般的な規模のミッションは４ラウンドを目安にす

るとよいだろう。クライマックスフェイズに行われる

大規模なミッションであれば６ラウンドほどというこ

ともあり得る。もしそれ以上のボリュームを考える場
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合は、途中で大きくミッションの様相を変えるといっ

た工夫が必要となるだろう。単調で長すぎるミッショ

ンは作業感が強くなってしまう。逆に小規模なもので

あれば２～３ラウンドということになる。１ラウンド

で終るようなものは、わざわざミッションにせず技能

判定で終了させるほうが良いだろう。

　ラウンド数を決定したら、各アーキ毎の方法でボ

リュームに変換しよう。

　それと同時に多くの場合は勝敗条件が決定される。

ラウンド数超過で失敗。制限に間に合えば成功という

のが最もシンプルな例だ。

　あるいは、ラウンド数は決まっていて、その間に指

定されたカウンターをいくつ集められるか？　といっ

た場合もあるが、そのような場合でも「想定されたラ

ウンド数×１ラウンドに獲得できるカウンター数」が

目標となるので、ミッションのボリュームと想定する

ラウンド数には密接な関係があるのだ。

ＰＣ人数への対応

　あなたが作るミッションが、どんなＰＣが何人参加

するかまで決まっているような特定のセッション専用

であれば、その人数に合わせて作るのが正しい作り方

だ。

　しかし、一般に公開する、あるいは再利用性を確保

しようとする場合は、まずは４人向けに作ってみるべ

きだろう。また、３人向けや５人向けへ調整する際の

ヒントを記載するとなお良い。これらの調整は多くの

場合、勝敗条件を増減させることで調整できる。具体

的な数値については「ボリュームを決める」の手法を

参考にすればよいだろう。

対応技能と難易度の代入

　アーキに記載されたシナリオ動作は、そのままでは

対応する技能や具体的な難易度の記述が欠けているた

め使うことができない。あなたのミッションに合わせ

て、シナリオ動作の判定に使用する技能を選び代入し

よう。技能は技能値による判定（ルールブック P271）

を参照しながら選択すること。また、使用能力値は可

能な限り分散させるように配慮しるとよいだろう。例

えば全てのシナリオ動作が［運動判定］と［耐久判

定］を用いると記述してしまったら、【ＳＴＲ】の高

いＰＣ以外が活躍するチャンスが減ってしまう。役割

分担を動機付けるためにも、それぞれの長所で活躍で

きるミッションを心がけよう。

　対応技能を代入したら、次はシナリオ動作に記述さ

れた難易度を実際の数値に変更していこう。この際に

参照するのは「適性な難易度早見表（ルールブック

P403）」だ。あなたのミッションが想定するＣＲに合

わせて数値を代入する事。ミッションを公開する前提

で、対応ＣＲを定めないまま作成する場合はそのまま

でも構わないが、実際に使用する際には数値の代入が

必要な点に変わりはない。

サブ職接続の変更

　シナリオ動作のいくつかは、サブ職に連動した要素

が記載されている。効果文中の「〔サブ職：Ａ、Ｂ〕

この行動の判定に＋２する」といった形式で記述され

ている部分だ。この種の効果は、あなたが想定する

ミッション動作に合うように、サブ職業の一覧（ルー

ルブック P73）から２～３種類のサブ職を指定して当

てはめよう。

　この時、ひとつのサブ職を優遇することはできるだ

け避け、ばらばらなサブ職を広く指定することに留意

しよう。セッション中のサブ職は１ＰＣにつき１つな

ので、複数のシナリオ動作に別々のサブ職が指定され

ていれば、それだけで役割分担とロールプレイのきっ

かけになるからだ。このサブ職指定も、テクスチャの

変更（後述）と同様にミッションの具体的なイメージ

を引き出す取っ掛かりとして重要だ。

　あなたがもし特定のプレイサークルに所属していて、

ミッションに挑むＰＣたちの詳しい情報を持っている

のであれば、彼らの活躍を脳裏に浮かべてサブ職を設

定するのも良い。

テクスチャの変更

　ミッションを完成させていく過程で、アーキの記述

に手を加える箇所は多い。シナリオ動作の名前を変更

する。カウンターやトークン、マーカーに命名する。

エンカウントシートのマス目に名前を付ける。これら

の作業はゲーム的な意味で効果は無いかもしれないが、

ミッションの完成度という観点から見て重要だ。

　適切な名前付けは、プレイヤーに状況をイメージさ
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せる効果がある。状況がイメージできればロールプレ

イを誘うためセッションが活発化されるだろう。構造

がアーキそのままであっても、ミッションの名前を付

けるだけでオリジナルとなり、セッションの現場では

唯一無二のものになるのだ。

エンカウントシートへの記載

　エンカウントシートは、ミッションをプレイする際

にプレイヤーが見るためのシートである。そのため、

手書きあるいは印刷などで手に取ってみることができ

るようにしておくことが望ましい。適切に準備された

資料はセッションを円滑に進めるにあたって大きな助

けとなる。

　では、エンカウントシートの中身はどのような情報

を書くべきだろうか？　基本的にはミッションの全て

だ。

　ミッションの名称、開始状況、基本構造やルール、

勝敗条件、シナリオ動作などがこれに含まれる。プレ

イヤーはミッションというミニゲームを前にして「ど

うしたらこのミニゲームをクリアできるか？」という

予測を行う。ゲームの楽しさはとは、計画を立て、実

行し、その結果として成功を得る（あるいは躓きに出

会う）繰り返しなのだ。計画を立てることができなけ

れば、予測も期待もないので成功や失敗はただの偶然

になってしまう。これでは感動も薄くなってしまうだ

ろう。

　つまり、プレイヤーが計画を立てられることが、エ

ンカウントシートの意義だといえる。そのため少なく

とも「ゲームの全体像を把握し予定を立てられる」だ

けの情報は原則として開示するべきだ。

　一方でハプニングや思いがけない展開も、緊張感や

感動を生み出すことがある。それらを意図した仕掛け、

後述するイベントやハプニングはシナリオ本体に記載

しても良いだろう。

公開する？　隠匿する？

　シナリオ本体に記載する「プレイヤーから見て伏せ

られた情報」は、新鮮さと驚きを生む反面、「計画を

破壊される」というストレスをプレイヤーに強いるこ

ともあるだろう。このストレスを避けるためには「プ

レイヤーに伏せられた情報があることを予感させる」

ということが重要だ。あるいははっきり予告しても良

いかもしれない。

　情報公開はディベロッパーが考えるほどセッション

の感興をそぐことはない。プレイヤーは明らかな情報

であっても、それが判明することを喜ぶ。ましてや

「伏せた情報が存在するという情報」は、伏せた情報

そのものではない。

　エンカウントシートにて公開される情報と、シナリ

オに記載された隠匿された情報（主にイベントだろ

う）の組み合わせは、ミッションに広がりと豊かさを

もたらす。こういったデザインは難しいがやり応えの

あるチャレンジだろう。

ミッションをアレンジする
　ミッションのアーキタイプを元に「ミッションを完

成させる」の作業を一通り行えば、それだけであなた

のミッションはプレイ可能なものになっているはずだ。

しかしこの段階ではアーキを基本に引き写したもので

あり、名称などのテクスチャは調整されていても、あ

なたの想定したシチュエーションにミッションがぴっ

たり来ていない、あるいはほんの少しだけ足りないこ

とはあるだろう。

　アーキはそのミッションを成立させるための最低限

の要素で書かれている。そのため、受け入れられるシ

チュエーションの間口は広いものの、ある任意のシ

チュエーションを再現するという意味では完全とは言

えない。

　そのような場合には自然とミッションをアレンジし

てゆくことになるが、アーキをアレンジする際は、要

素を追加するか少なくとも置き換えるのが望ましい。

これは元々のアーキは最低限の要素で組まれているの

で、部品を取り除くと動かなくなってしまう事が多い

せいだ。

　また追加するにしても「おもしろそうなアイディ

ア」だからといって、あらゆる追加要素を盛り込めば、

ミッションは理解が難しくなるほど肥大化しプレイも

時間がかかるものになってしまうだろう。「あなたの

お勧めする面白い要素」を厳選するのが、良いアレン

ジをする際の心構えだ。

　こうした追加や変更を行いたいディベロッパー向け

に、アーキでは「動作のアレンジ」および「構造のア
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レンジ」という項目を作ってアイディアや注意点を取

りまとめてある。もちろん、ミッションを作り出すこ

とは自由なデザインであり、これらのアイディアや注

意点は絶対ではない。しかしこれらの項目はテストプ

レイを通して得られた良い実装方法や注意点、将来に

向けての示唆などが含まれているので、明文化された

ノウハウの一つとして参考にしてみてほしい。

　「動作のアレンジ」および「構造のアレンジ」の項

目には実践的なアイデアが沢山掲載されている。まず

は「動作のアレンジ」でシナリオ動作にメリハリをつ

けるあたりから手を付けるとよいだろう。何回か繰り

返すうちに、あなたはミッション作成がとても自由で

楽しいことに気が付くはずだ。

　「構造のアレンジ」はミッションの性格やプレイ

フィールをがらりと変えるようなアイデアもたくさん

含まれていて、取扱いは少し難しい。しかし一方であ

なたのミッションのオリジナリティを大きく高めてく

れるだろう。機会があったらそんなデザインにもチャ

レンジしてほしい。

▼アレンジで参考にする難易度把握表

 普通 困難 至難
不得意な技能 ７９％ ２６％ 　５％

得意な技能 ９３％ ４８％ １４％

得意な技能＋１Ｄ １００％ ８７％ ５６％

得意な技能＋サブ職 ９７％ ７７％ ３６％

ミッションの楽しみ方

　良いミッションとは、セッションに活気をもたらす

ものである。

　今回の特集記事「ミッションの作り方ガイド」では

それをディベロッパーの立場から支援するものだが、

では GMやプレイヤーはミッションにどんな貢献が出

来るだろう？　ここでは参加者の立場からミッション

を楽しい体験にするためのアドバイスをしてみたい。

プレイヤーへ

　まずはともあれ声を出し、感想を交換し、何より相

談しながらミッションを遊ぶことだ。活気あるミッ

ションへの近道はやはり相互に話し合うことなのだ。

　声を出す実践の一環として、ロールプレイを積極的

にしてセッションを盛り上げていくのもよい考えだ。

とはいってもセッションの時間は参加者全員で共有し

ているリソースであり独り占めするようなことになら

ないように注意しよう。ロールプレイに賛否の意見が

ある場合、否定的な意見はロールプレイをすることそ

のものではなく、セッションの時間を独占することや、

他の参加者をないがしろにするような独りよがりな態

度に対して生じる事が大半だ。

　ではどんなロールプレイが小さな時間の占有で満足

度を上げられるだろう？　そう考えるとロールプレイ

そのものが難しくて怖そうに思えるかもしれない。だ

がもちろんそんなことはなく、小さな工夫やきっかけ

でそれは達成できるのだ。

　まずはシナリオ動作が成功したとき、どういう風に

成功したのか考えて一言付け加えてみよう。キャラク

ターシートとエンカウントシートを見れば沢山のヒン

トを見つけることが出来るだろう。得意な能力で順当

に成功したのか、不得意な能力だけれど偶然成功した

のか、使用できる特技を持っているなら特技の解説は

便利なイメージソースになる。サブ職のボーナスを得

ているのであればそのサブ職の技術が活きたはずだ。

そんな様子を一言つぶやくだけでそれはもう立派な

ロールプレイである。

　ミッションでは役割分担が重要だから、ロールプレ

イでも役割分担してみよう。たとえば他人を活躍をＰ

Ｃとして褒めるのは一番素晴らしいロールプレイの一

つだ。盛り上がるし時間も占有しない上に自分も相手

もセッションで活躍したといえるからだ。

　ロールプレイに手馴れてきたら、ミッションにも

もっと深く、自分なりに参加したくなってくるだろう。

『ＬＨＺ』ではオリジナルのサブ職業を作る事ができ

る。でも、あなたのサブ職がオリジナルのものである

場合、サブ職のボーナスがミッションに書かれている

可能性はとても低い（あなたのサークルの誰かがディ

ベロッパーとして専用のミッションを作ってくれた時

ぐらいかもしれない）。でも、ＧＭはセッションを遊

ぶ上でのあなたの仲間だ。ちょっと勇気を出して、自

分のサブ職が目の前のミッションで使えないか尋ねて

みよう。
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ＧＭへ

　ＧＭはこの種のプレイヤーからの申し出を前向きに

検討すべきだ。慌てなくてもヒントは目の前のエンカ

ウントシートに収められているから安心して欲しい。

エンカウントシートに載っているシナリオ動作上のサ

ブ職が、申告のあったサブ職で代替できる（似てい

る）ならば「今回のミッションであなたのオリジナル

サブ職は、記載のサブ職ｎと同じだと認めましょう」

と答えればＯＫだ。もちろん上手く合わないな、と

思った場合には認めない自由もＧＭにはある。判断は

フェアに進めよう。

　「半分ぐらいは認めてもいいかな」と思うことも多

いだろう。その場合「サブ職ボーナスの＋２のうち＋

１だけは認めます」といえばいい。この「半分くらい

は許可する」というのは非常に便利なやり方だ。この

方法で許可を出す場合、ミッションのバランスが崩れ

ることはあり得ないしプレイヤーの提案を受け入れる

こともできる。

　ミッションはミッション中どんな方法で勧めるべき

か、シナリオ動作で明確に定義されている。しかし、

プレイヤーは自分たち独自のやり方でミッションをク

リアしたいと思う事もあるだろう。馬で旅をするミッ

ションでは、船を用意して川下りをしたくなるかもし

れないし、クレセントバーガーを売りさばくミッショ

ンでは、大手ギルドへの訪問販売で一挙に１０件の大

口取引先をＧＥＴしたいというアイディアを思いつく

かもしれない。

　ミッションにおけるシナリオ動作は「それ以外の行

動をゆるさないため」に明記されているわけではない。

むしろ全く逆で、様々なアイディアのプレイを助ける

ために準備されているのだ。

　こういった「プレイヤー独自のアイディア」をセッ

ションに生かすとき、最大の困難はＧＭ側の対応が難

しいことにある。ＧＭはミッションを瞬く間に作り出

すベテランディベロッパーではないので、セッション

の現場で突然新しいアイデアを言われても対応が難し

いのは当たり前のことだ。しかし、よくできたミッ

ション、そしてエンカウントシートはそんな状況のＧ

Ｍに対する強力な援軍になりうる。目の前のシートに

記載されたシナリオ動作をＧＭはよく観察してみよう。

そこには「共通したバランス」があることに気が付く

はずだ。

　今回収録されているパイルアップであれば、「ある

技能の判定」を行って「ある難易度に成功」した場合

「達成カウンターをいくつか得る」という行動がほと

んどで、おまけにサブ職のボーナスがある程度だ。だ

からプレイヤーが何か新しいアイディアを考え付いた

場合、ＧＭがそれを認めるのならば厳かな声でプレイ

ヤーに次のように告げよう。「その行動は［知識判

定］で達成値１３が必要だ。成功したらカウンターに

＋２してもいい」という具合だ。プレイヤーはさらに

質問をしてくるだろう。「僕のサブ職〈ひよこ雄雌鑑

定士〉はつかえない？」と。そうしたらおもむろに

「そのサブ職なら判定に＋１してもいいな」と返せば

いい（もちろん「ひよこは関係ないじゃないか！　今

回はダメだ」と答えたってよい）。

　もちろんプレイヤーの考えた作戦の成功はとても難

しいということもあり得る（前から歩いてくるレイネ

シア姫に回転しながら求愛して結婚するとか）。この

ように「そのアイディアの実現が非常に難しくて、達

成値で言えば２０は必要だが、そのかわりカウンター

は＋５個貰える」というようなアレンジをしたくなっ

た時、アレンジのヒントになる情報もこのあとのミッ

ションアーキの「動作のアレンジ」という項目に掲載

している。

　ここまで実行できるのならばベテランを越えてもは

やキミは熟練といってもよいＧＭになっているだろう。

　ミッションは特別に難しいものではないし、単にサ

イコロをふるだけの作業でもなければただの数値積立

でもない。参加者が話し合って作戦を立てたり、雑談

をしたり、ロールプレイをしたり、判定をしたり、活

気に満ちたやりとりを行う、ＴＲＰＧの根源に近いプ

レイが楽しめるパートなのだ。この記事を読んだＧＭ

も、プレイヤーも、そしてもちろんディベロッパーも、

自信をもってミッションに取り組んで欲しい。
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ミッションアーキ：パイルアップ

　パイルアップ（積み上げる）はもっともシンプルな

ミッションアーキである。特定の判定を特定回数だけ

成功させれば勝利となるもので、参加勢力はＰＣたち

のみで対抗勢力は基本的に存在しない。

　パイルアップはそのシンプルさ故に、どんな状況で

もミッションに落とし込んでゲーム内ゲームにする柔

軟性がある。交渉、探索、調査、会議、追跡などあら

ゆる状況をパイルアップで楽しむことが出来る。ある

状況をミッションとしてあなたのセッションに取り入

れたいとき、バリエーション選択に迷ったらパイル

アップを選べばもっとも簡単にミッションを作り出す

ことができるだろう。

基本構造
　パイルアップでは、特定の判定を行ない、［達成カ

ウンター］を加算してゆく。［達成カウンター］が一

定数を超えれば勝利となる。判定の種類はパイルアッ

プによって表現されるシチュエーションによる。たと

えば、「壁を破壊して通路を作る」などの場合［運動

判定］がふさわしいだろうし、「営業トークをする」

ならば［交渉判定］だろう。

ボリュームの設計

　パイルアップでは（クリティカルはのぞく）最速で

成功させるために必要なラウンド数は２～４が望まし

い。それを越えるラウンド数では作業感が強くなって

しまうだろ。アーキテンプレートの「基本的なシナリ

オ動作」では「予定されるラウンド数×ＰＣの人数

（通常４程度）×０．５」程度を「必要な［達成カウ

ンター］の数」にすればおおよそのバランスが取れる

ようになっている。それ以上の細かなバランス調整は、

実際ディベロッパーの手でテストプレイをしてみるの

が望ましい。

基本的なシナリオ動作

《行動する》＿メインプロセス＿基本（いずれかの技

能／難易度：困難）＿コストなし＿［達成カウン

ター］＋２。〔クリティカル〕［達成カウンター］を

さらに＋２。〔サブ職：Ａ，Ｂ〕この行動の判定に＋

２。

《支援する》＿メインプロセス＿判定なし＿コストな

し＿あなたの仲間１人を対象とする。対象は次に行う

判定に＋１Ｄする。

基本的な勝敗条件

・パターン１

　勝利条件：指定されたラウンド以内に、指定された

数の達成カウンターを獲得する。

　敗北条件：規定されたラウンド数の経過。

・パターン２

　勝利条件：指定されたラウンド経過時に、指定され

た数の達成カウンターを獲得している。

　敗北条件：指定されたラウンド経過時に、指定され

た数の達成カウンターを獲得していない。

　パターン１は、山登りや旅などをイメージするとわ

かりやすい勝利条件だ。ゴール地点に到達した時点で、

つまり勝利条件を満たしたタイミングでミッションは

終了する。

　パターン２は一見するとパターン１と似たような勝

利条件だが、こちらは勝利するのに十分な達成カウン

ターを獲得していても即終了とはならない。指定され

たラウンドが経過するまでミッションは続く。屋台で

物を売っている状況で例えるなら、既定の日数の間は

目標売上を達成した後も売れるだけ商品を売って（つ

まり達成カウンターを獲得して）も良いということに

なる。
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アレンジ
　パイルアップをアレンジするにあたり、手を入れら

れる点を解説していく。

動作のアレンジ

　ここでは動作のアレンジについてアイデアと注意点

を挙げる。

・コストのある行動

《行動する：回数制限》＿メインプロセス＿基本（い

ずれかの技能／難易度：困難）＿シーン１回＿［達成

カウンター］＋４。〔クリティカル〕［達成カウン

ター］をさらに＋３。〔サブ職：Ａ，Ｂ〕この行動の

判定に＋２。

《行動する：コスト疲労》＿メインプロセス＿基本

（いずれかの技能／難易度：困難）＿シーン１回＿あ

なたは［疲労：ｎ］を受ける。［達成カウンター］＋

３。〔クリティカル〕［達成カウンター］をさらに＋

５。〔サブ職：Ａ，Ｂ〕この行動の判定に＋２。

　アレンジのアイディアとしては、シーンｎ回の回数

制限や、［疲労］などのコストを設定するのが簡単な

やりかただ。［疲労］を設定する場合その強度は（Ｃ

Ｒ×２＋４）が適当な値となる。

　もちろん、より重いコスト（アイテム消費、より強

い［疲労］、使用制限）を課す事もできる。しかしそ

のように過大なコストは、得られるリターンとの間で

慎重な数値の調整が不可欠となるし、制限ばかり厳し

い選択肢を突きつけられるのはあまり楽しいプレイ体

験には繋がらない。コストの設定はシンプルにしよう。

・難易度の高い行動

《行動をする》の難易度は「難易度：困難」として設

計されている。これは「その技能を得意としているが、

サブ職によるボーナスや、対応する特技を取得してい

ない」ＰＣが挑んだ場合に４８％程度の成功確率とな

る難易度だ。対応する特技を持っている場合はだいた

い８７％ぐらいの確率で成功が見込める。サブ職に

よって＋２のボーナスを得ている場合はおおよそ＋３

０％ぐらいの効果が見込めるので、サブ職によるボー

ナスはかなり大きいということが分かる。

　もし難易度を「難易度：至難」に変更した場合、成

功率はおよそ１４％～５６％程度まで減少する。「難

易度：至難の行動を成功させるのは正しく「至難」な

のだ。とはいえ周囲からのサポートや、【因果力】の

使用などを踏まえれば必ずしも不可能とは言えない。

《行動する：至難》＿メインプロセス＿基本（いずれ

かの技能／難易度：困難）＿コストなし＿［達成カウ

ンター］＋４。〔クリティカル〕［達成カウンター］

をさらに＋４。〔サブ職：Ａ，Ｂ〕この行動の判定に

＋２。

　このような難易度の高い動作を導入するのも一つの

アレンジだ。ただしミッションの難易度を上昇させる

ために、全ての動作を「難易度：至難」にしてしまう

のは良くない。判定に失敗するというのは大きなスト

レスになるし、何をやっても成功の目が無いと思われ

てプレイヤーの士気を削いでしまうかもしれない。

　一方で、「難易度：困難」を残しつつ「難易度：至

難」を追加するというのは面白いアレンジだろう。プ

レイヤーは自らの判断で難しい（が、リターンは大き

い）チャレンジに挑むか、通常の動作を行うか選ぶこ

とができる。この時、それぞれのシナリオ動作でボー

ナスを得られるサブ職を変えることで、ミッションに

広がりをもたらす事もできるだろう。また、高難易度

のシナリオ動作を導入すると、《支援する》の価値が

高まるという点も見逃せない。

・段階での変化

《行動する：使用可能になる》＿メインプロセス＿

基本（いずれかの技能／難易度：困難）＿コストなし

＿この行動は［達成カウンター］がｎ以上の時実行可

能になる。［達成カウンター］＋２。〔クリティカ

ル〕［達成カウンター］をさらに＋２。〔サブ職：Ａ，

Ｂ〕この行動の判定に＋２。

29



《行動する：使用不可能になる》＿メインプロセス

＿基本（いずれかの技能／難易度：困難）＿コストな

し＿この行動は［達成カウンター］がｎ以上の時実行

不可能になる。［達成カウンタ達成カウンター］をさ

らに＋２。〔サブ職：Ａ，Ｂ〕この行動の判定に＋２。

　［達成カウンター］の数は、パイルアップにおいて

ミッション全体の進捗状況とほぼ同じ意味を持ってい

る。そこで、その進捗に合わせて選択可能な行動が増

えたり、あるいは減るというアイディアを導入してみ

てはどうだろうか。このようなアレンジは適切な描写

と組み合わせることでミッションの雰囲気を巧みに制

御することもできる。

　例えば街を出発して山頂を目指す旅をパイルアップ

で表現する場合であれば、前半は馬車による移動なの

で選べるシナリオ動作は操作技能での判定で馬車を操

り、後半は山登りを続けるので運動判定による体力勝

負で［達成カウンター］を増やしていくというような

演出ができるのだ。

・別系統支援を追加する

《支援する：達成カウンター上昇》＿メインプロセ

ス＿基本（いずれかの技能／難易度：普通）＿コスト

なし＿あなたの仲間１人を対象とする。対象が次に行

う《行動する》で成功した場合、得られる［達成カウ

ンター］に＋２する。

　ミッションアーキとしてのパイルアップには、基本

的なシナリオ動作が 2種類しかない。そのため、その

まま使うとマンネリ化しやすいという欠点がある。

《支援する：達成値カウンター上昇》は、通常の《支

援する》にと比べた場合《行動する》の成功確率では

なく成功時の報酬を増やす効果がある。アレンジとし

て使用する場合は、置き換えではなく追加とするとプ

レイヤーに選択する幅が出てくるのでお勧めだ。

《支援する：疲労コスト除去》＿メインプロセス＿

基本（いずれかの技能／難易度：普通）＿コストなし

＿あなたの仲間１人を対象とする。対象が次に行う

《行動する》では本来受けなければならない［疲労］

を受けないでよい。

　《行動する：コスト疲労》を《行動する》のアレン

ジとして導入している場合、対応するような形で《支

援する》をアレンジする事も可能だ。似たような方式

として、回数制限を緩和したり、難易度を変化させた

り、［達成カウンター］の段階によって影響されると

いった《行動する》に対して可能なアレンジを《支援

する》に対して加えることもできる。

構造のアレンジ

　パイルアップはシンプルなミッションだ。そのため

基本的なパイルアップは駆け引きのない単調な作業に

なりやすいという欠点を持っている。スリルを失った

ミッションは、あなたのゲームに停滞をもたらすだろ

う。構造のアレンジは、行動のアレンジよりも少し手

間がかかるが決して難しくはない。ここではパイル

アップに彩りや拡がりをもたらすためにいくつかのア

イデアをあげてみる。

・イベントを起こす

　イベントは、パイルアップをアレンジする手法の中

で最も簡単かつ効果が高いものの一つだ。ある条件で

なんらかのイベントが発生するというのが一般的なや

り方だろう。条件はいくつかあるが、「一定ラウンド

の経過」は代表的なものと言える。イベントはクリン

ナップ（ラウンド終了時）に発生する方が良いだろう。

セットアップ（ラウンド開始時）の場合は不意打ちの

印象が強く、また実際に対処がし辛くなる可能性もあ

る。もう一つの扱いやすい条件は、［達成カウン

ター］の一定値への到達だ。この場合はラウンドの途

中にイベントが発生することとなる。

　イベントの内容は、そのミッションでプレイしたい

シチュエーションによって異なる。条件とイベントが

一対一で対応しているものが「固定イベント」だ。

　たとえば「屋台で肉まんを売りさばく」シチュエー
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ションであれば、「偶数ラウンドが終了するたびに、

ライバル店の妨害イベントが発生する」などだ。

　条件は決まっているものの、イベントが一対一で対

応しておらず、ランダム性のあるものは「ランダムイ

ベント」となる。

　上記と同様のシチュエーションならば「［達成カウ

ンター］が１０の倍数に達するたびに、屋台にランダ

ムなＮＰＣが訪れる」といった具合だ。この場合、こ

のイベント用に訪れるＮＰＣを決定するチャートも用

意することになるだろう。

　それぞれのイベントは一長一短である。個別イベン

トは発生とその内容が保証されるので展開を固定しや

すく、ドラマチックな展開やシリアスな演出に向いて

いる。一方でランダムイベントは固定されていないの

で、即興性の高い演出や繰り返しプレイに向いており、

またコミカルな演出との組み合わせもしやすい。イベ

ントにどのような要素を盛り込めば良いのかはシチュ

エーションによって様々だ。アイディアも多岐にわた

るので個別に詳しく解説していく。

・描写型のイベント

　率直に言えば、ＧＭが何かを描写するだけのイベン

トである。ゲーム的な効果は設定しない。モンター

ジュの形で記述するのが良いだろう。ミッションの進

行に対するゲーム的な効果が無いとしても、こういっ

たイベントには十分な意味がある。ＰＣが置かれてい

る状況を伝えることはセッションを盛り上げ、ＲＰに

つながる効果があるからだ。特にミッションの開始時、

勝利時、敗北時にはこの種のイベントを準備しておく

と大きな効果が得られる。

・効果のあるイベント

　もちろん、効果のあるイベントを用意する事も良い

アレンジだ。この場合イベントは、ＰＣたちにとって

何らかのメリットやデメリットが生じる内容となる。

一番単純なのは、［達成カウンター］を得る、あるい

は失うというアイディアだろう。

　たとえば「薬草を採集する」ミッションであれば、

「薬草の群生地を発見した」ことでより多くの［達成

カウンター］を得られたり、逆に「凶暴なモンスター

に出くわして追い掛け回される」ことで［達成カウン

ター］を失ってしまう、などだ。

　それ以外にはデメリットとして、［疲労］を得る、

アイテム（消耗品や食料が適当だ）を失う、Ｇを失う、

ＢＳをうける、因果力を失う、行動権を一回失うなど

が考えられる。逆にメリットとしては、［疲労］を除

去する、アイテム（消耗品や食料が適当だ）を得る、

Ｇを得る、因果力を得るなどがあるだろう。

　さらにアレンジを進めるなら、メリットとデメリッ

トを組み合わせるというやりかたもある。例えばＧを

失う代わりにアイテムを得るといった具合だ。

・意思確認や判定を伴うイベント

　イベントの効果を適用するにあたって、意思確認を

盛り込むというアイディアもある。これは前述のメ

リット／デメリットのあるイベントに組み合わせるべ

きアレンジだ。例えば「１００Ｇ失う（支払う）代わ

りに［達成カウンター］に＋４」などといったイベン

トに対して「効果を受けるかどうかプレイヤーが選べ

る」ことになれば、プレイヤーたちには選択の余地

（つまり、悩む余地、葛藤の余地）が生まれるだろう。

　また、判定を行なわせて成功に対してメリットを与

える（あるいは失敗に対してデメリットを与える）イ

ベントを作ることもできる。判定をイベントに盛り込

む場合、成功失敗というわかりやすい結果を作り出せ

るという効果の他に、【因果力】を投入するかどう

か？　といった選択の場が生まれる事も見逃せない。

・ミッションを書き換えるイベント

　イベントの効果は単なるメリットやデメリットに留

まらない。シナリオ動作に影響を与えるイベントを作

る事もできる。この種のイベントは、ミッションの印

象を全く別ものへと変えることが可能で、ドラマチッ

クなミッションを作り出すのに大きな力を発揮する。

　簡単なものはミッション前半と後半で行うべき行動

が異なるというものだろう。例えば「家を建てる」

ミッションを考えた場合、「前半：材料を集める」か

ら「後半：家を組み上げる」のように二つの具体的な

行動にまたがるようなミッションを作る事ができる。

この場合［達成カウンター］が全体の半分くらいまで

達したところでイベントを起こすのだ。もちろん３分

割することもできる。しかし、一般的なパイルアップ
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が 4ラウンド前後であることを考えると、２分割程度

で十分だろう。この種のイベントはモンタージュを用

いて描写を盛り込んでおく必要がある。イベントに

よって様相を大きく変化させたミッションのイメージ

を共有するためのガイドが必要だからだ。

「あるイベント以降、あるシナリオ動作が使用可能に

なる、あるいは使用不可能になる」というアイディア

は覚えておいて良いだろう。応用編としては「あるイ

ベント以降シナリオ動作の性能が変化する」という実

装も可能だ。その場合はＰＣたちにタグを与えて、与

えたタグを実行条件に使うという処理が簡潔だろう。

・達成値カウンターを減算式にする

　パイルアップのアーキにおいて、［達成値カウン

ター］は０から始まって進むにつれて加算されていく

方式が通常だ。しかし、表現したいシチュエーション

によっては逆に減算していく方が分かりやすく、イ

メージしやすい場合もあるだろう。例えば「ココニア

の実を売り切れ」では［在庫カウンター］を３０から

始めて０まで減らせば勝利！　とした方が分かりやす

いし、臨場感がある。このような場合は《行動する》

において得られる［達成カウンター］も減算式に書き

換える必要がある。

・資源トークンを追加する

　ミッションに何らかの［資源トークン］を導入する

と、飛躍的に表現の幅が広がる。

例えば「魔触媒を買い占めろ」という［魔触媒カウン

ター］を３０まで増やす事が目的のミッションになら

ば［資金トークン］を導入するというアイディアだ。

この場合［資金トークン］は《行動する》のコストと

して使用できるだろう。例えばこんな形でシナリオ動

作をアレンジする。

《行動する：トークンコスト A》＿メインプロセス＿

基本（いずれかの技能／難易度：困難）＿コストなし

＿［達成カウンター］を＋２。〔サブ職：Ａ，Ｂ〕こ

の行動の判定に＋２。〔資金トークンを１支払う〕

［達成カウンター］をさらに＋２。

《行動する：トークンコスト B》＿メインプロセス＿

基本（いずれかの技能／難易度：困難）＿コストなし

＿この行動はコストとして［資金トークン］１を支払

う必要がある。［達成カウンター］を＋２。〔サブ

職：Ａ，Ｂ〕この行動の判定に＋２。

《行動する：トークンコスト A》は［資金トークン］は

必ずしも必要ではない追加型、《行動する：トークン

コスト B》はシナリオ動作を行う場合［資金トークン］

が必ず必要となる必須コスト型だ。［資金トークン］

はミッション開始時にいくつか与える形にするのが最

もわかりやすいだろう。もちろん、［資金トークン］

を入手できるシナリオ動作を追加することも可能で、

さらに表現の幅が広がる。

《トークンを得る》＿メインプロセス＿基本（いずれ

かの技能／難易度：困難）＿コストなし＿［資金トー

クン］を１得る。〔サブ職：Ａ，Ｂ〕この行動の判定

に＋２。

［資源トークン］は《行動する》ではなく《支援す

る》のコストとしても使えるだろう。あるいはイベン

トへの対応策として機能させるというアイディアもあ

り、その広がりは無限大だ。同様のアイディアで［達

成カウンター］を２種類用いるというやり方すらある

だろう。両方の［達成カウンター］を２０集めると

ミッション成功！　というような構造だ。

［達成カウンター］も［資源トークン］もある種のリ

ソースだが、パイルアップのアーキでは、このリソー

スが１種類である。このリソースを２種類に増やすと

いうことは、文字通り表現力も二倍になる事を意味す

る。ミッションはより興味深いものとなる事は間違い

ない。その一方でミッションは複雑になり、プレイ時

間の増大を招いたりバランス調整が困難になるのも事

実だ。リソースを複数にする場合、パイルアップにお

いては２種までとするべきだ。またテストプレイをお

こなって過度に複雑になったり、遊び方がイメージし

づらくなったりしていないか感触を確かめておく必要

がでてくるだろう。
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◆コッペリアの挨拶
　こんにちは、お世話になっておりまス。コッペリア

はコッペリアでス。最近アニメでの活躍がとか、あの

後どうなったの？　とか配色の違うパチモノ？　など

という身に覚えのない話を伺うことが多くなっており、

多少混乱をしていマス。エリッサ様などは「ところで

ケロナルド様とはその後どうなんです？　うりうり」

などと意味不明なことを申しており、コッペリアは

コッペリアではありますが、コッペリアではないコッ

ペリアであると説明してもあまり理解シて頂けませン。

　最近友人となった白虹様も「ロボ娘はロマンだよね

え！　私のゴーレムの頭部にコクピット付けるから

EXAM発動とかいいながら暴走してほしいな。あと青

く塗るから！」などと意味不明なことを仰っており、

少し掴みかけていたと思っていた〈冒険者〉の方々の

思考への理解が一歩遠のいたような気がしていマス。

　とはいえ、めげてばかりもいられませン。今月も張

り切って「冒険窓口便り」をお届けしましょう。

◆今月のテーマ
　第３回目となる今回は、〈冒険者〉の方々の繋がり

を可視化するコネクションについてのデータを考察し

ていきマス。今回のデータは公式キャラクターのコネ

クション数ランキングとＣＲごとのコネクション取得

数でス。１月２０日に集計したデータを元にそれぞれ

提示いたしマス。

◆公式キャラコネクションランキング
　まず、〈冒険者〉の皆様が登録しているコネクショ

ンのうち、公式キャラクターに対するコネクションを

集計し、上位２０位を表にしましタ。

　堂々の１位はシロエ様。主人公の面目躍如デス。ア

キバを自治する円卓会議の影の立役者として色々な事

象に精通しストーリーにもからめやすいとコッペリア

は考えマス。２位のにゃん太様はおちついた大人の貫

禄と、ある意味ログホラを象徴する食に関する第一人

者としてのポジションが人気の理由であると予想しマ

ス。マリエール様は円卓会議のメンバーにして中規模

ギルドのギルドマスターという冒険の依頼者としてシ

ナリオに絡めやすい立場や、シナリオ「下水遺跡の飢

えた影」にも登場した関係もあり３位にランクインし
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ていマス。

　アカツキ様、多々良様はあまり人付き合いが得意で

はないとエリッサ様に伺っていたのですが健闘してい

マス。アキバレイド以降でなにか心境の変化があった

のかもしれまセン。

　カラシン様や、最近アニメや外伝コミックスで本領

を発揮しているロデリック様、ミチタカ様たち３大生

産系ギルドのギルマスも上位を占めていマス。「チョ

ロシンだからね、なんていうかチョロいからね」など

とマスターは言っていますが、この順位はカラシン様

の顔の広さ故の結果であるとコッペリアは弁護しマス。

あと「たすけてロデえもーん！」などと言われても

コッペリアには意味がわかりまセン。

　戦闘系ギルドのギルマスではアイザック様が５位と

一番高い順位となっていマス。「天秤祭の勇者たち」

への登場や、怖そうに見えて実は面倒見がよい人柄が

人気の理由であるとコッペリアは予想しマスが、もし

かしたら街中でいつも宴会を開いているので捕まえや

すいだけなのかもしれまセン。ソウジロウ様は「冒険

窓口」内では男性のコネクションが７割を占めていマ

ス。これはもしかしたら噂に聞くＳＦＣという組織の

暗躍があるのかもしれまセン。同じく戦闘系ギルドの

クラスティ様やウィリアム様もランクインしています

が、誰か一人忘れているような気が……

　現在、公式キャラクターの「冒険窓口」への登録は

まだ完全には程遠く、特に〈大地人〉のキャラクター

は登録できていまセン。これはマスターたちが多忙で

あるため、どうしても優先順位的に手が回っていない

状況であることが原因デス。しかし、公式キャラク

ターの追加登録や説明文の加筆は今後のタスクとして

は予定されているとコッペリアは言いマス。「冒険窓

口」を利用していただいている皆様には、もう少し

待っていただきたいとコッペリアは深く頭を下げ、お

願いいたしマス。

◆コネクション取得数
　コネクション数はコネクションを１つ以上取得して

いる〈冒険者〉の方々を対象とし平均していくつ取得

しているかをＣＲ毎に算出しまシタ。

　まず、対象となる〈冒険者〉はＣＲ３以下が７割を

占めており、現在主にプレイされているＣＲ帯は１～

３であることが予測されるとコッペリアは言いマス。

特にＣＲ９，１０に関しては絶対数が極めて少なく、

調査精度に疑問がありマス。

　ＣＲ８までは基本的にＣＲ上昇１に対して１弱のコ

ネクション取得数増加の傾向が見られマス。ログチ

ケット：アザーゲットは他のチケットよりも発行され

る数が多く、比較的入手しやすいチケットですが、サ

ブ職業やユニオンの取得にも使用できるため、この取

得数とＣＲ上昇に付随する増加傾向はマスター達の事

前予測とも一致していマス。

　コネクションおよび付随するタグはＬＨＺにおいて

生産系などの一般特技との接続やＥＸパワーの起動条

件、ミッションなどのシナリオ動作など、多彩で柔軟

な運用を可能とするよう設計されまシタ。このガゼッ

ト等で、これからも色々なコネクションの利用方法の

提示を進めていくとマスターたち開発チームも言って

いまシタので、デベロッパーの方々にも様々なコネク

ションの利用方法を模索して頂けると嬉しいとコッペ

リアは言いマス。

　そして何より、コネクションは多くの〈冒険者〉や

〈大地人〉が生きる「ログ・ホライズン」という群像

劇の世界を象徴付けるものデス。このコネクションに

よって｢冒険窓口｣に登録された〈冒険者〉のみなさま

のデータが、より生き生きとしたものになってくれれ

ば、コッペリアはとても嬉しく思いマス。
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◆イースタル北部の地勢
　イースタル北部は、現実世界においては福島・新潟

以北、青森の一部を除いた地域である。今回はその中

でも比較的アキバに近い、南側の地域について紹介す

る。

　この地域は、東は〈アサーズの大洋〉に面する東部

沿岸地域から、中央の内陸部をへて西の〈ヤマトの大

洋〉に面する西部沿岸地域い至る非常に広大な領域で

ある。

　アキバから〈オシュウ街道〉を北上し〈コオリマの

街〉を越えた辺りからがいわゆるイースタル北部と見

なされているが、内陸部を南北に縦断する〈オオウ山

脈〉の存在により人間の生活に適した領域は限られて

いる。〈オオウ山脈〉の大半は〈緑小鬼〉や〈鋼尾翼

竜〉の跋扈する危険地帯であり、その合間を縫うよう

に存在する平野部や盆地、あるは河川沿いに多少なり

とも街と呼べる規模の集落がある他には細々と小さな

村が点在しているのだ。〈冒険者〉にとってもアキバ

から離れたこの地ともなると、中級以上の実力を身に

着けていなければ危険であり、場所によっては高レベ

ルの〈冒険者〉向けのダンジョンとなっていることも

ある。

　アキバ近辺と比べれば危険な土地だが、〈城塞都市

モガミ〉や〈自由都市イワフネ〉あるいは〈タイハク

外城〉といった幾つかの都市は古くから整った城壁を

備えており、モンスターの襲来に対する備えが行われ

ている。このような都市は〈大地人〉および〈冒険

者〉双方にとって重要な活動拠点として利用される。

特に〈大災害〉および〈円卓会議〉の設立以降、移動

と輸送にかかる時間の問題が大きく取り沙汰されるよ

うになったことでその価値は高まっているのだ。

◆イースタル北部の気候
イースタル北部の気候は、北方のイメージに違わずア

キバやマイハマと比べれば明らかに冷涼である。全体

の傾向としては、夏は短くささやかで冬は長く厳しい。

一方でイースタル北部は非常に広大な地域で、かつ東

西ともに大海に面しているため東西の沿岸部および内

陸部の気候はそれぞれ異なる様相も見せる。

　東部沿岸地域は〈アサーズの大洋〉の影響が大きく、

夏は湿潤な雨が降り、冬の雪はそれほど深刻な問題で

はない。〈タイハク外城〉周辺の平野など、気象条件

と耕作に適したまとまった土地も存在しており、イー

スタル北部にあっても比較的〈大地人〉が生活しやす

い地域である。

　そのほとんどが〈オオウ山脈〉で占められる内陸部

は険しい山々と山林で占められており、気候もまた厳

しい。夏は時に不思議なほどに暑い日が続くこともあ

るし、冬は人の背丈を越えるほどに雪が積もることも

珍しくない。幾つかの盆地や〈城塞都市モガミ〉のよ

うな大河の水系周辺以外での生活は難しいが、〈ノー

ザンオックス〉や〈ダイカンメロン〉のような特産品

が流通し始めた事で注目を集めている。

　西部沿岸地域は〈ヤマトの大洋〉に面しているが、

季節によって吹く風がもたらす影響は東部とは真逆と

なる。夏は比較的過ごしやすいのだが、冬となると激

しい嵐と雪の季節がやってくるのである。とはいえこ

の降り積もった雪が春には豊かな水源となるのも確か

で、〈自由都市イワフネ〉から〈カシワザキ雷鳴街〉

近辺まで広がる平野部はイースタルでも有数の農作業

が盛んな地域となっている。〈大災害〉以降は〈ライ

スロード〉を往来する〈冒険者〉による開発が急ピッ

チで進められているという。
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◆イースタル北部について
　イースタル自由都市同盟の版図において、北部は辺

境と呼んで差し支えの無い領域である。〈オオウ山

脈〉はそのほとんどが人の手を拒む危険な土地であり、

かつては整った交通網として〈エッゾ帝国〉方面まで

伸びていた〈オシュウ街道〉も〈第一の森羅変転〉以

降の混乱によりその機能を失って久しい。

　しかし北部地域が〈大地人〉の住まぬ無人の荒野と

いうことは決してない。〈オウウの町〉のように堅牢

な防壁を備えている町以外にも小さな集落が点在して

おり、数こそ少ないものの、〈狼牙族〉や〈ドワー

フ〉の村とそれらを繋ぐ行商達の商業的な繋がりが絶

えることなく維持されている。

　さらに〈冒険者〉の助力を得られるようになってか

ら、特に〈大災害〉以降のイースタル北部は資源の宝

庫として注目されるようにもなってきている。食材に

せよ何らかの素材にせよ、〈大地人〉には採取に行く

ことも困難なアイテム群を軽々と採りに行くことが出

来る〈冒険者〉がより身近になりつつあることで緩や

かな変化が表れているという。

◆イースタル北部のモンスター
イースタル自由都市同盟北部は中南部と比べれば安全

とは言い難い。数少ない平野部はともかく、〈オウウ

山脈〉や〈アーヴ高地〉といった山岳地帯がその大半

を占めているこの地域は危険なモンスターも数多く出

現する。

　おおよその傾向として見るならば、ほとんどの山岳

地帯では〈緑小鬼〉の集団が徘徊している。〈ゴブリ

ン王の帰還〉以降は特にその傾向があるが、〈オウウ

山脈〉を根城とする〈緑小鬼〉の集団は未だに多く、

不用意に山に入る犠牲者を待ち伏せているのだ。　山

奥では〈緑小鬼〉が一種の兵器のような扱いで〈雪大

鬼〉や〈森巨人〉といったエネミーを従えている事も

ある。滅多に遭遇することはないが、もし出会えば侮

れない脅威となるだろう。

　一方で標高が高い山々は〈鋼尾翼竜〉の生息地に

なっている。その戦闘力は熟練の〈冒険者〉からすれ

ばさほど脅威ではないものの、自由に空を舞う飛行能

力と数は侮りがたく、また〈大地人〉にとっては恐る

べき怪物である。
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◆ウォーヌマの里とライスロード
　イースタルの版図において、現在アキバやマイハマ

に次ぐか、事によっては最も盛んに〈冒険者〉たちが

活動している一帯が存在する。その名は〈ウォーヌマ

の里〉。現実世界における魚沼に位置する地域である。

現在この地域は目の色を変えた生産職系の〈冒険者〉

が大挙して押し寄せており、付近の農民の協力を得な

がら莫大な資金と技術の投下が行われているのだ。目

的は当然のことながら、コメの安定供給である。〈冒

険者〉の間では、やはりコメの食事を食べたい、でき

ることなら山盛りであとは鶏のから揚げと…というよ

うな需要は非常に大きく、しかもそれが万に及ぶ需要

となったのだから当然とも言えるだろう。

　いまや〈ウォーヌマの里〉で進められる技術革新は

アキバのそれに匹敵しており、召喚獣を動力にした農

作業や、魔法の道具を惜しみなく投入しての水田の整

備および開発、備蓄倉庫の建築や輸送体勢の確立が急

ピッチで進められている。さらには農園を経営する

〈大地人〉への投資も大規模に進められており、

ウォーヌマの一部農民に至っては、下手な貴族よりも

経済的には恵まれているという始末である。

　〈大災害〉以前、〈ウォーヌマの里〉や〈カシワザ

キ雷鳴街〉といったイースタル北部への街道として整

備されていた〈ミツサカ街道〉は、道こそ整備されて

いるものの、険しい峠と〈大地人〉からすれば脅威と

なるモンスターの存在によって、街道として機能して

いるとは言えない状態にあった。しかし、〈ウォーヌ

マの里〉からの米の供給によってその様相は大きく変

わった。大規模戦闘にでも参加すると言わんばかりの

〈冒険者〉の護衛と、米を積んだ馬車の車列とが頻繁

に行き来するようになったのだ。

　今や〈フォーブリッジの街〉を中継点として、アキ

バへと向かう米を輸送する馬車と水田開発を支援する

ための機材を満載して〈ウォーヌマの里〉へと向かう

馬車とが交差するこの街道は、イースタル最大の交易

路の一つとして〈ライスロード〉という新たな名で呼

ばれるようになりつつある。

◆タイハク雲城・外城
　アキバより北へ〈オシュウ街道〉を北上した終着点

にあるのが〈タイハク雲城〉である。切り立った山上

に建設されたいわゆる山城として建造され、外敵に対

する堅牢な防御を有している。もともと〈タイハク雲

城〉は〈オシュウ街道〉の中継点として、イースタル

北部の中心地として建設された要衝であり、〈ウェス

トランデ皇王朝〉が健在だった時代には実戦を想定し

た重厚な防御に対する疑問の声も少なくなかったとい

う。しかし結果的にはこの備えがイースタル北部を救

うことになった。〈第一の森羅変転〉と〈ウェストラ

ンデ皇王朝〉の滅亡によってヤマト全土がモンスター

の危機にさらされた時、イースタル北部における〈大

地人〉の拠点としてその価値を図らずも証明したので

ある。また、昨今の〈緑小鬼〉が大量に発生した異常

事態に際しても、領内の拠点としての機能を発揮する

ことができている。

　一方〈タイハク雲城〉の城下町として建設されてい

るのが〈タイハク外城〉である。イースタルの中心地

である〈マイハマの都〉には比べるべくもないが、以

北のイースタル北部に対する交易の起点として、ある

いは〈オシュウ街道〉を南下する隊商の中継点として

の賑わいを見せている。

　平和な時代にはイースタル中央部とは〈アサーズの

大洋〉を船で往来する事も可能だったが、現在〈タイ

ハク外城〉から〈コオリマの街〉を経てさらに南へと

向かうには〈オシュウ街道〉を利用するしかない。そ

の街道も〈神代〉の遺跡を半分利用したもので、施設

としては整っているものの〈アーヴ高地〉と〈オウウ

山脈〉の間を縫うように通過する危険なルートである。

〈円卓会議〉設立以降は〈冒険者〉の護衛を伴うのが

通例となっており、〈タイハク外城〉をはじめとした

街では数人の〈冒険者〉を見かける事も珍しくなく

なった。彼らは南へ、あるいはさらに北へと向かう行

商の護衛であることが多いが、彼ら自身が何らかの採

取ないし商品の買い付け、あるいはダンジョンや

フィールドの探索といった目的をもってこの地を訪れ

ていることもある。
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ブリーフィングのおススメ特技選択よ！

　

そこの戦士さん、ブリーフィングでやることないなあ、

とか思ってないかしら？ ノンノン、デートも戦闘も、

事前の準備が大事なのよ！ たとえば《敵情を探る》。

戦士は【ＳＴＲ】が高いから適任のはずよ。［偵察］

なら、《オブザーベイション》もオススメ。名前と

［タグ］が判れば、この後に仲間が取れる行動の幅が

広がるでしょ？  そういう気づかいに、お姉さんキュン

とくるのよね。あ、この特技は［疲労］を受けちゃう

から、ご飯を忘れずに持ってくのよ。さあてと、［構

え］を取得してるコは忘れず起動して、今月のラッ

キープレフィクスド「耐冷の」鎧で寒さ対策もバッチ

リ決めたら、雪が降ろうが槍が降ろうが大丈夫！

事前偵察といえば、赤い箱の時代から盗賊のお家芸よ

ね～。武器アタッカーは盗賊じゃないけど、その伝統

はちゃんと受け継がれてるんだから。《スカウティン

グ》は［運動判定］に自身のあるアナタにぴったり。

［疲労］しちゃうけど、上手くいけば敵全員をチェキ

できるわ。かくれんぼ好きな隠密ビルドのキミは、

《ハイディングエントリー》なんてどうかしら。戦闘

が始まる前から隠れられるなんてステキでしょ！ 登場

するときは、かっこいいセリフでキメてちょうだい。

吟遊詩人のコは、もう［援護歌］のイントロを歌い始

めちゃっていいわよ。今月のラッキープレフィクスド

「物見の」グラスで、あなたも今日から００７ね！

デキるヒーラーに言わせれば、仲間が傷ついてから動

いたんじゃもう遅いの。ほら、〈冒険者〉さんの世界

でも「いんふるえんざ」ていうＢＳを予防するために

身体に針を刺すんでしょ？ ［再生］や［障壁］が使え

るならもちろんのこと、《リベレーション》でのぞき

見したプロップの種類や、仲間の偵察で分かったエネ

ミーの攻撃手段に合わせて《エナジープロテクショ

ン》とか《ウォーターブリージング》をかけて、ダ

メージや不利なステータスを予防してあげるのも大事

な役目なんだから。今月のラッキープレフィクスド

「根性の」ハチマキを締めて、イヤ～なＢＳに備えま

しょう！ ガンバレ受験生！ 春はもうすぐよ！

シロエみたいに眼鏡を光らせてドヤァしたい魔法ア

タッカー君！ ブリーフィングは絶好のチャンス到来よ。

まずは《スクライング》で名前の割れたエネミーの情

報を丸裸。個人情報漏えいってほんとコワイわね！ 

データがわかってしまえばこっちのもの。《エナジー

ウェポン》で弱点を突くもよし、《エレメンタルシェ

ル》で防御を固めるもよし。召喚術師なら［従者召

喚］、付与術師なら［支援］魔法をかけるのもこのタ

イミングよ。さあさあ、準備はできたかしら？ この仕

込みが本番で効果を発揮したら、こう叫ぶのよ！「そ

れは予測済みだ！！」ん～、カイカン！今月のラッ

キープレフィクスド「理力の」魔杖がうなるわね！
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ハァイ、ミルシャンよ。戦闘前

の行動で悩んでるあなたの運勢

を４つのアーキで占っちゃうわ。

読み飛ばすＰＴは壊滅よ！



 ◆概要
〈動く死体（ゾンビ）〉という名称は厳密には正しく

なく、セルデシアにおいてゾンビとは腐乱した生物の

死体が動いているかのように「見える」モンスターで

ある。その外見は種類ごとに千差万別で、善の８種族

や悪の亜人種、そして巨人といった人型をしたものは

もちろん、動物や幻獣までおよそあらゆる生物のゾン

ビが存在する。

　多くのゾンビは腐乱死体そのものの姿であり、肉は

腐ってところどころ溶け落ち、内臓や骨がむき出しに

なっている。関節も硬直しているのか、普段はよたよ

たとぎこちない動きでよろめくように歩くため、簡単

に逃げられそうに思える。だが、ひとたび獲物を見定

めたゾンビは、普段のぎこちなさが嘘のように俊敏な

動きを見せ、獲物を追い詰めていく。武器を使用する

こともあるが、たいていは獲物につかみかかり噛みつ

き攻撃をかける。顎の力は異常に強く、骨や鎧、岩ま

でも噛み砕いてしまうほどだ。種別によっては体内に

腐食性の液体やガスを溜めており、口からそれを吐い

て攻撃してくるゾンビもいる。さらに最悪なことに、

内臓そのものを吐きかけてくる凄惨な（そして悪趣味

きわまりない）攻撃を行う個体も確認されている。

　〈大災害〉以降、直接的な攻撃以上に脅威といえる

のが、そのおぞましい姿、そして悪臭である。歩くた

びにぐちゃり、べちゃりと音を立て、死臭をまき散ら

す腐乱死体の姿をしたモンスターと戦いたい者はあま

りいないだろう。戦闘に勝利したとしても、五感の全

てが生理的嫌悪感を刺激するため、しばらく食事をす

る気がおきないに違いない。このため高レベルの〈冒

険者〉ですら、ゾンビとだけは戦えない、という者が

かなりの割合で存在している。

◆生活形態
　ゾンビの生活と言うのも奇妙な話だが、彼らの発生

過程、および一般的な習性を記する。ゾンビは通常の

亜人モンスターや動物と異なり、胎生や卵生で産まれ

てくるわけではない。かといって（一部の〈冒険者〉

が誤解しているように）力尽きた〈大地人〉や〈冒険

者〉の死体が動き出してゾンビになるわけでもないの

だ。なぜなら、セルデシアでは死んだ生物の死骸は一

定時間後に消えてしまうのだから。

　その発生過程は大きく３つに分けることができる。

まず、墓場や古戦場、打ち捨てられた洞窟といった、

死のオーラが強く漂う場所で自然発生するもの。次に、

死霊術師（ネクロマンサー）や邪教の司祭、吸血鬼に

代表される高位アンデッドなどが暗黒の魔術を用いて

下僕として召喚したもの。そして、〈彷徨える滅都の

鍵〉のようなイベントアイテムによって湧き出すもの

だ。この例に当てはまらないものも存在する可能性は

あるが、多くの場合３つのうちいずれかの過程を経て

発生すると言ってよい。

　種類にもよるが、たいていのゾンビは生まれた場所

の近くをうろうろと彷徨うばかりで、遠くに旅に出る

ようなことはしない。夜目も効くし睡眠も不要なため、

昼夜を問わず動いており、近くに人間や野生動物が来

たら襲い掛かって食べようとするが、この「食事」が

彼らの生命維持に必要なのかは定かでない。

　多数のゾンビが街の近くで発生した場合、住民が全

滅し、それによって漂う瘴気によって新たなゾンビが

発生する、といった負の連鎖（通称バイオハザード）

に発展する危険があり、早急に対策を打たねばならな

い。飛行能力を持った鳥や幻獣のゾンビは例外的に広

範囲を移動することがあり、より危険な存在だ。
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◆分布と生息域
　ゾンビはヤマトの全域で見かけられるモンスターだ

が、ゴブリンのように広く浅く分布しているわけでは

なく、狭く深く生息している。オープンフィールドで

は、一部の限られたエリアに密集して生息しており、

他の場所にあふれ出てくることは少ない。〈死霊が

原〉や〈サイカの里〉といった、かつて大きな、また

は虐殺などの性質の悪い戦いのあった場所はゾンビを

はじめとしたアンデッドモンスターが湧きやすいエリ

アだ。また〈バリドピークの墓所〉のように墓地とし

て設定された場所もゲーム時代を反映してアンデッド

の巣窟と化していることが多い。

　フィールド以上に遭遇率が高いのはやはりダンジョ

ン内だ。ボスモンスターが悪の魔術師や死霊術師の場

合、必ずといっていいほど番兵代わりにゾンビを使役

している。重要な拠点ともなれば、ゾーンを埋め尽く

すほどの大量のゾンビや、ワイバーンやキマイラと

いった強力な幻獣のゾンビが配置されていることもあ

るだろう。

　不思議なことに、悪の亜人種は彼らの死体の姿をし

たゾンビに襲われず、それどころか彼らの暮らす集落

や洞窟に住まわせていることがある。亜人種たちはゾ

ンビの悪臭や見た目を気にすることはなく、ゾンビも

また亜人種を獲物として認識していない、ということ

になるが、誰彼かまわず襲い掛かる狂暴なゾンビも存

在することから個体差もあると推測され、その習性は

未だ解明されていない（ゲームの都合なのだ、という

投げやりな意見が現時点では最も支持されている）。

　〈大災害〉後は〈冒険者〉によって大量にモンス

ターが討伐された場所でゾンビが発生した事例が報告

されており、一部〈冒険者〉たちによってそれを防ぐ

べく「モンスター供養祭」なるものが計画されている

という。

◆動く死体の作成
・推奨CR：１～１２

・推奨するエネミータイプ：アーマラー、ボマー

テンプレート
・小種族由来の自動取得特技

《うごめく腐肉》＿常時＿このエネミーは常に［弱点

（光輝）：｛変数１｝］を持ち、［放心］［萎縮］に

ならない。このエネミーと同じＳｑにいるキャラク

ターは［消耗品］タグを持つ行動を使用できない。こ

のエネミーは《ダッシュ》を行なうことができない。

変数 1：５点。ただしＣＲ５以上で１０点、CR９以上

で１５点となる。

・デザイン時処理

　このエネミーは［不死］［暗視］タグを得る。

所持特技の例（アーマラータイプ）
《つかみかかる》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（攻撃†／回避）＿単体＿至近＿｛変数１｝の物理ダ

メージを与える。〔マイナー〕対象に［硬直］を与え

る。この［硬直］は通常の方法では解除されず、対象

とこのエネミーが別のＳｑに離れた時のみ解除される。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入

すること。

《腕を振り回す》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（攻撃†／回避）＿単体＿至近＿｛変数１｝の物理ダ

メージを与える。〔対象：軽鎧〕対象を２Ｓｑ［即時

移動（強制）］させる。〔対象：重鎧〕対象に［硬

直］を与える。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入

すること。

《かじりつく》＿クリンナップ＿自動成功＿単体＿至

近＿［硬直］状態のキャラクターのみ対象にできる。

対象に｛変数１｝点の直接ダメージを与える。このエ

ネミーの【ＨＰ】は与えたダメージと等しい点数だけ

回復する。

変数 1：（【STR】ｘ２）点。

所持特技の例（ボマータイプ）
《弾け飛ぶ腐肉》＿［魔法攻撃］［邪毒］＿メジャー

＿対決（攻撃†／抵抗）＿範囲（選択）＿２Ｓｑ＿

｛変数１｝の魔法ダメージを与える。〔マイナー〕対

象に［衰弱：｛変数２｝］を与える。
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変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入

すること。

変数２：このエネミーの（【ＰＯＷ】＋１）を代入す

ること。

《腐敗のブレス》＿［魔法攻撃］［邪毒］＿メジャー

＿対決（攻撃†／抵抗）＿直線１（選択）＿至近＿

｛変数１｝の魔法ダメージを与える。〔達成値：（攻

撃†＋１３）〕対象の【行動力】を－｛変数２｝する。

この効果はＢＳとして扱う。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入

すること。

変数２：１０。CR５以上で１５となる。

《飛び散る呪詛》＿本文＿自動成功＿広範囲１（無差

別）＿至近＿シーン１回＿このエネミーが［戦闘不

能］になった時に使用できる。対象に{変数１}の直接

ダメージを与える。

変数 1：（CRｘ２＋１０）点とする。

ドロップアイテムの例
　ゾンビの肉、腐った目玉、闇色の気塊、零れた脳汁、

服だった布、謎の切れ端、骨付肉、大腿骨、永久牙。

　オリジナルのエネミーを作るならば、まずは作成す

るエネミーのＣＲとエネミータイプを決定する。〈動

く死体〉の類であればアーマラー、ボマータイプから

一方を選択すること。

　ウェンズディ７を参照し

（http://lhrpg.com/data/enemy_data_guide.html）、Ｃ

Ｒとエネミータイプから目的のデータを見つけたら、

上記のグループテンプレートを適用する。「小種族由

来の自動取得特技」はエネミーグループ共通の特技で

あり自動取得する。また「デザイン時処理」はエネ

ミーデータを加工するものであり、〈動く死体〉の場

合タグは［不死］［暗視］をもつ事になる。

　続いてエネミータイプ毎に記載の特技を取得させる。

攻撃手段やタイプ毎の特色はここで表現される。特技

中｛変数ｎ｝と書かれている箇所はＣＲによって異な

る数値になる。指示された通りに数値を参照すること。

　最後にドロップ品を設定し、説明の文章を整えれば

完成となる。

〈死霊蝙蝠〉ゾンビバット

ランク：３　［不死］［暗視］［モブ］　識別難易度：８

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】１　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】３

【回避】７［固定］　【抵抗】８［固定］

【物理防御力】６　【魔法防御力】１０

【最大ＨＰ】１８　【ヘイト倍率】×２

【行動力】３　【移動力】２

▼特技

《はばたく腐翼》＿常時＿このエネミーは常に［弱点

（光輝）：５］を持ち、［放心］［萎縮］にならない。

このエネミーと同じＳｑにいるキャラクターは［消耗

品］タグを持つ行動を使用できない。またこのエネ

ミーは常に［飛行］状態となる。

《弾け飛ぶ飛沫》＿［魔法攻撃］［邪毒］＿メジャー

＿対決（１２［固定］／抵抗）＿範囲（選択）＿２Ｓ

ｑ＿［３０＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。この特

技は［飛行］状態のキャラクターを対象にできない。

〔マイナー〕対象に［衰弱：３］を与える。

《飛び散る呪詛》＿本文＿自動成功＿広範囲１（無差

別）＿至近＿シーン１回＿このエネミーが［戦闘不

能］になった時に使用できる。対象に１６点の直接ダ

メージを与える。

▼ドロップ品

固定：くさった羽［換金］（２０Ｇ）

▼解説

　大型のコウモリの姿をしたゾンビ。皮膜の翼はとこ

ろどころ破れているが、飛行に支障はないようで、

悠々と飛び回りつつ〈冒険者〉の頭上から襲い掛かっ

てくる。口から吐き落とす腐った肉塊は着弾すると爆

発し、腐食性の液体をまき散らす。倒した時にもこの

液体を無差別に飛び散らせるため、倒すタイミングに

細心の注意を払う必要があるだろう。

　飛行能力および暗視能力を有しているため〈大災

害〉前には〈召喚術師〉の従者としてコアな人気が

あったが、現在は見た目と腐臭のせいで敬遠されてい

る。
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〈腐屍野犬〉　ゾンビドッグ

ランク：３　［不死］［暗視］　識別難易度：３

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】１

【回避】２＋２Ｄ　【抵抗】１＋２Ｄ

【物理防御力】１４　【魔法防御力】７

【最大ＨＰ】７３　【ヘイト倍率】×１

【行動力】３　【移動力】２

▼特技

《うごめく腐肉》＿常時＿このエネミーは常に［弱点

（光輝）：５］を持ち、［放心］［萎縮］にならない。

このエネミーと同じＳｑにいるキャラクターは［消耗

品］タグを持つ行動を使用できない。このエネミーは

《ダッシュ》を行なうことができない。

《とびかかる》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（５

＋２Ｄ／回避）＿単体＿至近＿攻撃前に１Ｓｑの［即

時移動］をしてもよい。［２０＋２Ｄ］の物理ダメー

ジを与える。〔対象：軽鎧〕対象に［放心］［硬直］

をあたえる。〔対象：重鎧〕対象に［硬直］を与える。

《かじりつく》＿クリンナップ＿自動成功＿単体＿至

近＿［硬直］状態のキャラクターのみ対象にできる。

対象に６点の直接ダメージを与える。このエネミーの

【ＨＰ】は与えたダメージと等しい点数だけ回復する。

▼ドロップ品

１～３：ゾンビの肉［換金］（１０Ｇ）×３

４～６：汚れた首輪［換金］（４０Ｇ）

▼解説

　痩せこけた野犬の姿をしたゾンビ。毛皮や肉の一部

は腐り落ち、骨と筋肉がむき出しになっている。普段

はおぼつかない足取りで墓場や廃墟を徘徊しているが、

獲物を見つけると一転、俊敏な動きで襲い掛かる。体

当たりで押し倒された犠牲者にかじりつき、肉を喰ら

おうとするさまは凄惨そのものだ。

　ゾンビとはいえ野生の狩猟本能を有しているようで、

数匹の群れで狩りを行うこともある。大型の動物や幻

獣にすら襲い掛かり、またたくまに骨だけにしてしま

う恐ろしい狩猟者である。

〈血塗れの動死体〉　ブラッディゾンビ

ランク：３　［不死］［暗視］　識別難易度：８

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】１　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】３

【回避】１＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】６　【魔法防御力】１０

【最大ＨＰ】３８　【ヘイト倍率】×２

【行動力】３　【移動力】２

▼特技

《うごめく腐肉》＿常時＿このエネミーは常に［弱点

（光輝）：５］を持ち、［放心］［萎縮］にならない。

このエネミーと同じＳｑにいるキャラクターは［消耗

品］タグを持つ行動を使用できない。このエネミーは

《ダッシュ》を行なうことができない。

《腐敗のブレス》＿［魔法攻撃］［邪毒］＿メジャー

＿対決（３＋３Ｄ／抵抗）＿直線１（選択）＿至近＿

［３０＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。〔達成値：

１６〕対象の【行動力】を－３する。この効果はＢＳ

として扱う。この効果をすでに受けている対象に与え

た場合、【行動力】の減少は累積する。

《地獄の果てまで》＿［移動］＿本文＿自動成功＿単

体＿１Ｓｑ＿ラウンド１回＿対象がこのエネミーと同

じＳｑから隣接したＳｑに［通常移動］［即時移動］

によって移動した時に使用する。このエネミーは対象

の移動後と同じＳｑに［即時移動］する。また対象は

そのＳｑで移動の残り部分を失う。

▼ドロップ品

１～５：ブラッドストーン［魔触媒３］（２５Ｇ）

６：血まみれの服［換金］（８５Ｇ）

▼解説

　昼夜問わずに徘徊し、見境なく生物を襲う危険なゾ

ンビ。返り血まみれの姿からこの名がついた。

　粘性の高い紫色の液体を口から吐き、獲物の動きを

鈍らせて狩りを行う。逃げる獲物をどこまでも追いつ

めるさまは生理的な恐怖感を引き起こす。

　粘着性の液体ではなく、腐食毒など性質の違う液体

を吐く亜種も確認されている。
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◆俺のＵＷＡＳＡ
　できるかな６６へようこそ。今回は第一回に続いて

特殊消耗表をお届けします。アキバで流れるあなたの

悪評と、空から何かが落ちてきた／踏んだ時の消耗表

です。あなたにまつわるどんな噂が立っているのか、

何を踏みつけたのか、落ちてきたのかはダイスを振っ

てのお楽しみ。運命は賽の目とともに。

◆特殊消耗表：アキバの悪評

出目 効果

０以下 キミはアキバの人気者だ！：任意のコネク

ションをひとつ得る。

１ ネカマ／ネナベ疑惑：［男性］［女性］及

びその類似タグを失う。

２ ヅラ疑惑：あなたは［頭部］装備を付けて

いる間［萎縮］する。この効果は［頭部］

装備をしている間解除できない。

３ きのこたけのこ戦争ガチ勢疑惑：コネク

ションによる効果を得ようとするたび、２

分の１の確率で失敗する。

４ 内通者疑惑：〈Plant hwyaden〉のスパイだ

と噂になる。〔コネクション〕の効果を得

るためにコストとして【因果力】１が必要

となる。

５ ロリコン／熟年趣味：年上または年下の異

性に対する［交渉値］判定にー１Dされる。

６ 浮気者：「２Ｄ６人と交際している」と噂

になっている。［２Ｄ６股］のタグを得る。

７以上 マーマレードの精霊疑惑：「あいつが〈大

災害〉の元凶だ」と噂される。原作の続き

を書いて発表しよう。

◆特殊消耗表：踏んづけちゃった！？

出目 効果

０以下 小銭が振ってくる。：１Ｄ６Ｇ得る。

１ ガムを踏む。：あなたの［脚部］装備に

［ガム］タグを与える。［脚部］装備がな

ければあなた自身に［ガム］タグを与える。

２ 金ダライが落ちてくる。：【因果力】－１。

３ バナナの皮を踏む。：次のシーンは［転

倒］状態で登場すること。

４ クロマミ族が頭上から飛び降りてくる。：

所持品を一つランダムに失う。

５ 地雷を踏む。：［【最大ＨＰ】－１］点の

［疲労］を受ける。

６ 隕石が降ってくる。：［【最大ＨＰ】－

１］点の［疲労］を受ける。

７以上 宇宙ひもの端っこを踏んでしまい、その結

果異次元で大冒険をするはめになるが記憶

には残らない。：【因果力】を－２して冒

険で手に入れた品１つ（［取引不可］、

データなし）を得る。

　これらのチャートは消耗表です。通常の消耗表と同

様にシナリオ中で使用できます。既存のシナリオで消

耗表を振る時、代わりにこの表を使うこともできます

が、通常の消耗表に対応しない特殊な効果が含まれて

いることにご注意ください。シナリオやセッションの

進行と矛盾が発生した場合は、どうとでも。

　この表で受けた持続的効果は、特に断りがなければ

セッション終了時に自動的に解除されます。
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PN.baton
本年中は大変お世話になりました。年賀状がわりとしまし

て、〈風乙女〉セイレーンのイラストを描きましたのでお

納めください。

スターバックスのロゴに使われたセイレーンの模様を逆さまにすると悪魔

バフォメットが出現するという都市伝説があるのですが、それを元ネタに

逆さまにするとヒツジ(ヤギ？)が出てくるようにしてみました。

2015年もたくさんログホラでいろんな人たちと楽しんでいきたいと思っ

ています。来年も、よろしくお願いします！

　こちらもあけましておめでとうございます！　素敵なイラスト

をありがとうございます。可愛いながらも怪しげな雰囲気で

ちょっぴり怖くも感じますね。読者のみなさまも、ぜひ紙面をさ

かさまにして、隠されたヒツジを探してみてください！

PN.しあ
新年明けましておめでとうございます！　ログホラに出会えて、ＴＲ

ＰＧというものに出会って、２０１４年はとても楽しい一年となりま

した！　２０１５年がＬＨＴＲＰＧ、ログ・ホライズンにとって幸多

き一年でありますよう、心からお祈りしております。いつもＴＲＰＧを楽しんでい

る身内を描いたものではありますが、年賀状のイラストも受け取っていただけると

嬉しいです！寒い日が続きます中、どうかご自愛くださいませ。

　あけましておめでとうございます。可愛らしい

年賀状イラストをありがとうございます。ほんわ

かとして暖かいがぎゅぎゅっと詰まっていますね。

仲間たちとの冒険が楽しいということが伝わって

くるようです。姫様は〈冒険者〉の皆さまが口に

なさる「こたつ」で寝たい、気持ちよさそうと騒

いでおりますが、エリッサがその身で体験した知

識から言わせてもらいますが、絶対阻止でござい

ますね。姫様があの恐るべき魔力の虜になってし

まったら、冬の間中こたつから出てこなくなって

しまうでしょう。ドレスがしわになってしまうど

ころでは済まされません。今年も、ＬＨＺを楽し

んでもらえるよう、開発チームからはさまざまな

計画が進行していると伺っております。詳細が決

まり次第、ウェンズディやガゼットの紙面で発表

していきますので、ご期待ください。
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ようこそいらっしゃいませ。こちらは

エリッサのティータイムです。みなさ

まからのお便りや相談などを紹介させ

ていただくコーナーです。

今年もログホラの愛に満ちたたくさん

のお便り、ありがとうございます。早

速紹介していきますね！



〈アウトクライ〉　

ランク：１　タグ：［両手］［格闘］［非売品］［Ｍ６］　価格：２７０

▼レシピ

堅いクチバシ［コア素材］（３０Ｇ）＋カイザーナックル

（９０Ｇ）＋万能薬（初級）（３５Ｇ）＋［魔触媒１］

（１５Ｇ）×３＋製作費（７０Ｇ）

▼効果

【攻撃力】５。命中修正＋１。行動修正＋２。射程：

至近。この武器による［白兵攻撃］の［命中判定］で

クリティカルした時、攻撃の対象に［弱点（格闘）：

１０］を与える（この［弱点］はＢＳとして扱う）。

さらにあなたが受けている［萎縮］［重篤］は即座に

解除される。

▼解説

モンスターの硬いくちばしで強化されたカイザーナッ

クル。鳥の叫びに似た風切り音が装備者の精神を高揚

させ、相対する者には恐怖を与えるという。

P．N　きーん
こんにちはエリッサさん。僕は〈武闘家〉の

《ワイバーンキック》と《モンキーステップ》で戦場

を飛び回るのが大好きです。殴れば殴るほど強くなる

格闘武器がほしいと思って考えてみました！　戦闘は

ハッタリでもなんでも前のめりでナンボですよね！！

　非常に勢いのあるお便りに押されて思わず採用して

しまいました。クリティカルした時のみですが、強力

な効果が発揮される格闘武器です。鳥の叫びに似た…

…いわゆる怪鳥音とともに戦う武闘家になれますね。

今、鳥ではなくドラゴンを連想してしまいましたが、

何故でしょう？

〈五色の陣羽織〉
ランク：６　タグ：［補助装備］［外套］［非売品］［Ｍ４］　価格：５４０

▼レシピ

星屑の銀糸［コア素材］（８０Ｇ）＋マント（６０Ｇ）×

２＋［魔触媒６］（５０Ｇ）×４＋製作費（１４０Ｇ）

▼効果

【物理防御力】２。【魔法防御力】４。あなたが取得

している《叢雲の太刀》はＳＲが＋１されているもの

として扱う（最大ＳＲを超えてもよい）。

▼解説

星辰の力を受けるべく、天球に対応した模様が刺繍さ

れた陣羽織。装備者は天の加護を受け、地にはびこる

様々な辛苦を切り払う力を得る。

P.N　オボロ義広
リプレイでウルフさんが使っていたのがとて

もカッコよかったので、僕の武士も《叢雲の太刀》を

取得したのですが、シナリオＳＲ回制限なので使いど

ころにちょっと悩んでしまいます。もう少し気軽に使

えるように、こんな装備はどうでしょう。

　素敵な装備ですね。効果の方も武士の壁役としての

性能がぐぐっとアップします。これでウルフ様もセイ

ネ様から見直される…ことは無いですかね。あの方は

羽織をまとったりはしないのでした。常にワイルド！

ということのようで。エリッサにはよくわかりません

ですけれど。
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P.N　黒雲鵺

《特技についての質問です。セルデシアガゼット 2

で追加された特技《リマッピング》は、エンカウ

ントシートを見れるという効果ですが、狼牙族の《ブッシュ

ウォーカー》などの効果を適用できますか？

　はい、適用できます。《ブッシュウォーカー》（ヤマトに生き

る隣人たち（２） Ｐ６）は「あなたは［天然］タグを持つプ

ロップおよび［ギミック］を、すべて「探知難易度：自動」であ

るかのように見ただけで探知することができる。」という効果な

ので、《リマッピング》（セルデシアガゼット２ Ｐ５）で見た

エンカウントシートに配置されたプロップのうち、［天然］タグ

を持つプロップすべてが「探知難易度：自動」として扱われ、探

知することができます。

P.N　アロマル

特殊攻撃についての質問です。特殊攻撃に装備や

タグによる制限はありますか？

　いいえ、ありません。特殊攻撃（Ｐ１１２）は「［特殊攻撃］

タグをもつ行動」のことです。そして［特殊攻撃］の使用には武

器や特定のタグを持つなどは制限はありません。もちろん、［特

殊攻撃］タグをもつ行動に、他の条件やタグなどがある場合は、

それらの制限を受けることになります。

P.N　Tilto123

アイテムの所持についての質問です。換金アイテ

ム、魔触媒、コア素材などのアイテムを所持する

ために、［所持品スロット］を必要としますか？

　はい、必要とします。アイテムの所持（Ｐ２０３）には「キャ

ラクターは、アイテムをその大きさや重さとは無関係に、［所持

品スロット］の数だけ持つことができる。」とあります。エネ

ミーからのドロップ品などでアイテムの数が［所持品スロット］

から溢れた場合は、一部を置いていくことになるでしょう。

 　セルデシア・ガゼットでは読者の皆さまのお

便りをいつでも大募集中です。以下のアドレスか

ら各コーナー宛にどしどしお送り下さい。お待ち

しております！ 記事や絵師様への応援も大歓迎

ですよ！　しゅくん……っ。

http://lhrpg.com/lhz/inquiry
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　寒さにも負けず２０１５年最初のセルデシアガゼッ

ト、無事発行できました。こたつの魔力に捕まったら

危険でしたね。気が付けば毎回山のような内容になっ

てしまっているのは良いのやら悪いのやら…お楽しみ

いただけたでしょうか？　今後もミッションのサポー

トは継続していきますし、今までとはガラリと変わっ

たアーキも紹介して行く予定があると担当が言ってま

した。ご期待ください！

表紙イラスト：コウ

本文イラスト：神無宇宙　うみわたり　7Sided Work

デザイン：7 Sided Work Shop

図版作成：瑞川めぇ

ライティング：show　大きな愚　さわめ　津軽あまに

7 Sided Work Shop

編集：7 Sided Work Shop
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ご感想、ご要望、お問い合わせ

は右記の「おたより・がぜっ

たー投稿フォーム」よりお送り

ください。

http://lhrpg.com/lhz/inquiry

「ログ・ホライズン TRPG」

(C)橙乃ままれ・ＫＡＤＯＫＡＷＡ／ＮＨＫ・ＮＥＰ

(C)Touno Mamare ／ Kinuno Boushi ／ 7 Sided Work 

Shop
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