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　お祭りのメインイベント、

レイネシア姫のパレードの一

幕。姫様とお友達の乗った山

車が街を練り歩き、〈冒険

者〉たちも大盛り上がり。山

車のデザイナーもご満悦。で

も、何をモチーフにしたデザ

インなんだろう……？
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ユニオン

　ユニオンとは組織を示す『ＬＨＺ』のルールワード

である。組織である以上ユニオンにはさまざまな規模

のものがある。〈冒険者〉が所属する数人のギルドか

ら、アキバの街そのものもひとつのユニオンである。

〈大地人〉は個々の村や町、職人組合、大きくは〈自

由都市同盟イースタル〉などのユニオンに属している。

　多くの場合ひとりのキャラクターは複数のユニオン

に所属している。もっとも、キャラクターが所属を強

く意識しているユニオンの種類は少ないだろう。『Ｌ

ＨＺ』のセッションにおいてＰＣたちは当面１つ、つ

まり自分たちの所属するギルドを考えておけば十分だ。

ユニオンルール
　ユニオンルールとはユニオンに様々な特徴を持たせ

『ＬＨＺ』で扱うための拡張ルールだ。基本ルールで

もユニオンを扱うことは可能だったが、それはあくま

でユニオンへの所属を表現するだけに留まっていた。

　このルールを用いれば、自分の所属するユニオンに

タグを追加して個性的な特徴を明確にしたり、ユニオ

ン自体を成長させて恩恵を受けることができるように

なる。このルールを通じて、ＧＭやプレイヤーはユニ

オンを巻き込むような社会的で大規模な冒険も『ＬＨ

Ｚ』でプレイできるようになるだろう。

　ユニオンルールはその性質上、友人同士で何回かの

セッションを続けて遊ぶキャンペーン向きだが、工夫

次第で１回限りのセッションに取り入れることもでき

る。ここではそのユニオンルールを解説していく。

　ユニオンルールはその性質上、友人同士で何回かの

セッションを続けて遊ぶキャンペーン向きだが、工夫

次第で１回限りのセッションに取り入れることもでき

る。ここではそのユニオンルールを解説していく。

ユニオンの設立と参加

　新たにユニオンを設立したり、また参加するために

は、ルールブックＰ８６「ユニオンの新規取得」の通

り、ログチケットの「アザーゲット」を１枚使用すれ

ばよい。もちろん、ひとりのキャラクターが取得でき

るユニオンの数には制限がないので、複数のユニオン

に同時に参加することも可能だ。

ユニオンにタグを追加する

　ユニオンはそのユニオンの特徴を表す様々なタグを

持つ。タグシステムの基本に倣い、ユニオンが持つタ

グは自由に追加してもよい。もっともあまり多く追加

してもユニオンの印象がぼやけてしまうため、ユニオ

ンの内容に相応しいと思われるタグを最大５つ程度ま

で持たせることを推奨する。

　自由な追加ができるタグだが、ルール的な効果を持

ついくつか特別なタグが存在する。詳しくは次の「ユ

ニオンに付属するタグ」表で解説する。これらのタグ

をユニオンに持たせるためには、ログチケットの「ア

ザーゲット」が１枚必要となる。
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　また、タグには強度をもつものも存在し、成長させ

ることができる。強度を持つタグは取得時強度１を持

ち［生産１］のように表記される。

　成長は取得と同じくプリプレイやアフタープレイで

実行でき、次に成長させる強度に等しい枚数の「ア

ザーゲット」チケットが必要となる。例えば［生産

２］を［生産３］に上げるためには、「アザーゲッ

ト」が３枚必要だ。このチケットの支払いは成長対象

のユニオンに所属するキャラクターが分担して支払っ

てもよい。先ほどの例ならば、ひとりが３枚を支払っ

てもよいし、３人で１枚ずつ支払っても構わない。

　ユニオンのタグの強度は、通常ならば５が上限とな

る。一般的に強度が４もあれば、その分野では一流の

能力や規模を持ったユニオンであると見なされる。

タグ タグの意味

［戦闘］ そのユニオン参加者がパーティー規模の戦

闘訓練を行っていることを表すタグ。多く

の戦闘系ギルドが所有している。このタグ

は強度を持ち、多くの戦闘系ギルドが１～

２の練度をもつ。

［軍事］ 偵察や指揮などを含む、戦略戦術レベルの

大規模な戦闘訓練を表す。このタグを持つ

のは一部の巨大（１００名以上の）ギルド

で希少度が高い。このタグは強度を持つ。

［生産］ 原材料や加工品を生産する能力を表す。こ

のタグを持つユニオンは内部に生産者を抱

えアイテムを作り出す。〈冒険者〉のギル

ドの場合は装備品や消耗品が多いが、〈大

地人〉の場合、農業や林業鉱業などの素材

であることも多い。このタグは強度を持つ。

［開発］ 発明品や改造品、一品ものの特別品を開発

する能力を表す。土木や建築を含む大規模

な開発も扱う。このタグは強度を持つ。

［研究］ 資料の発掘や暗号解読、技術の解明や教育

など、研究分野の能力を表す。商品化にま

では結び付かないさまざまな研究が含まれ

る。このタグは強度を持つ。

［交易］ 物品の販売や流通、店舗経営など商取引に

関する能力を表す。このタグは強度を持つ。

商店経営をする程度であれば強度１で十分

であり、高い強度は一部の大規模ギルドや

豪商がもつのみだ。

［管理］ 統治や運営、イベントの企画と主催など、

事務的政治的な能力を表す。どのユニオン

も厳密にはこの能力を持つが、このタグは

自ユニオンの外部へと影響力を行使しうる

能力を表している。このタグは強度を持つ。

［生活］ ユニオン参加者の生活支援、つまり生活必

需品の入手と分配、医療、福祉、娯楽の提

供など生活に即した能力を表す。このタグ

は強度を持つ。

［広域］ ユニオンが非常に広範囲にわたり、単体組

織としては運用しにくいことをあらわすタ

グ。このタグを持つユニオンは、それ以外

に上記８つのタグの強度がいくつであって

も、常に強度０として扱う。ユニオンが非

常に大規模であるために、簡単には組織全

体を動かしたり、影響力を行使できないこ

とを表す。

　　拡張ルール

　拡張ルールとは基本ルールに追加する形で使用する

ルールだ。拡張ルールによって基本ルールだけでは取

り扱えなかった新しい要素を追加したり、大まかにし

か取り扱えなかった内容をより詳細にプレイできるよ

うになる。

　拡張ルールによってゲームは彩りを増し、セッショ

ンをより楽しいものにしてくれるだろう。しかし一方

で扱うルールやデータが増えるとプレイへの負担も増

してしまう。拡張ルールの採用はＧＭが可否を判断す

べき（あるいはシナリオに指針が書かれている場合も

ある）だが、ある程度基本ルールに慣れ親しんでから

の方が、拡張ルールをより楽しむことができるだろう。

初めて『ＬＨＺ』を遊ぶ参加者がセッションにいるの

ならば拡張ルールの採用は見送るべきだ。また拡張

ルールを採用するならば、できる限りハンドアウトな

どに明示しておき、参加者に周知しておくべきだろう。
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　　さまざまなユニオン

　ユニオンはそれぞれに様々な特色を持っている。そ

れらの特色は、ユニオンに付けられているタグで表現

されている。このコラムでは原作に登場したギルドや

組織を例に取り、ルール的な効果を持つタグに注目し

て紹介する。また、原作やルールブックＰ３４８から

の「▼主要な組織と人物」も併せて見てもらえば、よ

りイメージを深める事ができるだろう。

▼代表的なユニオン

・Ｄ．Ｄ．Ｄ．：［戦闘３］［軍事４］［生産３］

［研究３］

・海洋機構：［生産４］［開発４］［交易３］

・ロデリック商会：［生産１］［開発４］［研究４］

・記録の地平線：［生産１］［生活１］［管理２］

・三日月同盟：［生産１］［交易１］［生活２］

・ドレッドパック：［戦闘１］［生産１］［交易１］

［生活１］

・アキバの街（円卓会議）：［管理４］［生活４］

［広域］

・自由都市同盟イースタル：［交易３］［管理４］

［広域］

　これらの代表的なユニオン以外にも、もちろんさま

ざまなユニオンが存在する。そうしたユニオンをシナ

リオに登場させたくなった時には、以下に紹介する汎

用ユニオンを使ってみてほしい。

　汎用ユニオンとは一般的な大地人の街や騎士団など

の様に、汎用的に使えるユニオンだ。

▼汎用ユニオン

・〈大地人〉の大手騎士団：［戦闘２］［軍事１］

・〈大地人〉の自警団：［戦闘１］

・〈大地人〉の街：［生産２］［交易１］［生活２］

・〈大地人〉の村：［生産１］［生活１］

　例えばあなたのシナリオで〈大地人〉の騎士団や中

堅どころの戦闘ギルドを登場させたければ、「〈大地

人〉の大手騎士団」のデータに相応しい名前をつけれ

ば立派なユニオンとして機能する。もちろん、［勇

猛］や［小物ねらい］といった新たなタグを追加する

のも、よいアレンジだ。

　　ＥＸパワーとＥＸトークン

　ＥＸパワーの中には強力なものもあるが、そういっ

たパワーは多くの【因果力】をコストとして消費する。

ＥＸパワーは強力であるためにセッションのバランス

を保つためそういった値となっているのだ。

　『ＬＨＺ』のセッションはやり取りされる【因果

力】の量が大きいほどヒロイックな展開になるが、

ルールブックに従ってプレイをする限り、ひとりのＰ

Ｃが最大限蓄積できる【因果力】は５点程度が最大で

ある。何らかの方法（例えばシナリオの指示やＧＭの

裁量など）でこの【因果力】を増やすことができれば、

膨大な量な【因果力】はセッションを派手にするだろ

う。【因果力】は強力なリソースであり何点かのそれ

は戦闘やミッションを確実に有利にしてくれるのだ。

　一方でその効果は判定の振り直しや判定時ダイスの

増加など、個人あるいはパーティー単位での戦力増大

や状況好転にとどまっているため、社会的な状況への

影響は限定的だ。また判定における細かな能力差や難

易度の差異を塗りつぶしてしまい、セッションを大味

にすることにもつながりかねない。

　ＥＸパワーは通常の戦闘や探索などを超えたドラマ

チックな展開をも可能にするルールだが、これを導入

するために大量の【因果力】をセッションに持ち込め

ば、通常の戦闘や探索などの難易度が著しく低下して

しまうことにもなりかねない。塗りつぶされた難易度

はセッションをを退屈な体験に変えてしまうだろう。

　そんなときはＥＸパワーを用いる場合にのみ利用可

能な【因果力】である「ＥＸトークン」を取り込むと

いいだろう。ＥＸトークンはその名の通り、トークン

（Ｐ３８６）の一種である。通常ミッションで用いら

れる概念をセッションそのものに取り込むのだ。ＥＸ

トークン１点が【因果力】１点に相当する。

　ＥＸトークンを導入することで大量の【因果力】に

よる影響を回避できるだけでなく、キャンペーンや

セッション全体をあたかも巨大なミッションのように

扱うことも可能となるだろう。たとえば「【因果力】

４０点を必要なＥＸパワー」を用いるために、４０点

のＥＸトークンを得るためのミッションを行う必要が

あるなどだ。工夫次第では本編のシロエやクラスティ、

レイネシアのような活躍も夢ではない。より様々な冒

険が可能になった『ＬＨＺ』で自由な活躍を祈る。
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ユニオンルールにおけるキーワード
　ユニオンルールでは、運用のための新たな用語やタ

グがいくつか登場する。ここではそれらの新しい用語

について解説する。

ユニオン系ＥＸパワー

　ユニオン系ＥＸパワーとは、ユニオン（組織）の力

を背景とするＥＸパワーの一種である。集団での訓練

や組織的な行動を表すＥＸパワーであり、使用条件

（タグに表記）に［ユニオン］が指定されている。

［ユニオン］

　行動につけられるタグの一種で、主にＥＸパワーに

つけられる。このタグを持つ行動はユニオン、即ち組

織としての行動や組織からの支援などを表わす。

　このタグは［ユニオン：戦闘１］や［ユニオン：生

産３］のようにユニオンの特徴タグとその強度が同時

に記述される。これはこのタグを持つ行動を実行する

ために必要な条件を表わす。

　このタグを持つ行動を実行するためには、行動の実

行者が所属するユニオンが、条件として指定された特

徴タグを持ち、かつその強度が条件として指定された

数値以上である必要がある。例えば［ユニオン：生産

３］のタグを持つ行動を実行するには、行動の実行者

が強度３以上の［生産］タグを持つユニオンに所属し

ていなければならない。

　ＰＣは自らの持つユニオンの特徴タグに従ってＥＸ

パワーを使用できるが、ＰＣがユニオンリーダーでな

い場合は、そのユニオンの強度を持つタグはすべて１

低いものとして扱う。例えば［生活３］のタグを持つ

ユニオンであれば、ユニオンリーダーのみが［生活

３］のタグを持つユニオンとして扱え、それ以外のメ

ンバーから使用する場合は［生活２］を持つものとし

て扱う。

　［ユニオン：戦闘１ or軍事１］のように条件が複数

記述されている場合は、複数あるうちの１つでも条件

を満たしていれば実行可能である。一方で［ユニオ

ン：戦闘１＆軍事１］のように＆記号で複数の条件が

結ばれている場合は、記述されている条件すべてを満

たしている必要がある。

［シーン提案］

　シーン提案をともなう行動につけられるタグの一種。

この行動の使用自体がＧＭへのシーン提案宣言となる。

シーン提案についてはルールブックにある「シーンの

提案（ルールブックＰ２５２）」および「シーンの提

案のコツ（ルールブックＰ２６６）」を参照すること。

当然、ＧＭは通常のシーン提案と同じようにこのタグ

を持つ行動によるシーン提案を却下しても良い。

コストｎ（協力）

　（協力）表記は、コストの支払いに同意する複数人

のキャラクターが協力してコストを支払うことが可能

なことを表わす。「コストｎ」部分には【ヘイト】や

【因果力】など実際に支払いを要するコストが指定さ

れる。協力が可能な人数に制限はない。また、１人あ

たりが支払うコストは等分でなくてもよく、合計した

結果コストを支払うことさえできれば、１人あたりが

支払うコストはいくつであってもよい。　

　例えば「因果力１０（協力）」であれば、３人の

キャラクターがそれぞれ５点、３点、２点の【因果

力】を消費し、合計１０点として協力してコストを支

払う、というようにできる。もちろん、１人ですべて

のコストを支払ってもよいし、その１人が行動の実行

者ではなく、コストの支払いに協力する別の誰かで

あっても構わない。
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ＥＸパワー

　ＥＸパワーは基本動作、特技などにつづくＰＣの能

力であり、行動の一種である。

　基本動作は『ＬＨＺ』の基幹システムに由来する能

力であり特別な制限がないかぎりすべてのキャラク

ターが実行可能だ。特技はキャラクターに由来する能

力でありそのキャラクターであれば（基本的に）どの

シナリオ、セッションでも用いることが出来る。シナ

リオ動作はシナリオに由来する（別の言い方をすれば

ディベロッパーに由来する）能力で、シナリオのその

シーンにおける選択可能な行動を示している。

　一方ＥＸパワーはセッションそのものに由来する行

動だ。別の言い方をすれば、プレイヤーとＧＭが作っ

ているいま現在目の前のセッションによって生まれ、

許可される行動がＥＸパワーだといえる。シナリオに

記載されていても使用するかどうかはプレイヤーある

いはＧＭに委ねられ、必ずＧＭの許可を必要とする。

即興（アドリブ）に近いものがＥＸパワーなのだ。Ｅ

Ｘパワーはその性質上、セッションに大きな影響を与

えるために、コストとして【因果力】（もしくはＧＭ

用【因果力】）が設定されていることが多い。「【因

果力】の別の使い道である」という考え方もできるだ

ろう。

　ＥＸパワーはその性質上「習得」という概念は存在

しない。ＥＸパワーの使用を認めるセッションにおい

て、コストを含め使用条件を満たしているＥＸパワー

を使用したい場合、ＰＬはその使用をＧＭに「提案」

することが出来る。ＧＭはその提案を認めても良いし、

認めなくとも良い。ＥＸパワーはＧＭによる「アドリ

ブ裁定」のガイドラインや参考書でもあるのだ。

　『ＬＨＺ』はそのセッション中に飛び交う【因果

力】が豊富であるほど激しいセッションになる傾向が

あるが、ＥＸパワーの使用はその激しさをドラマ

ティックな方向へと彩ってくれるだろう。

ユニオン系ＥＸパワーデータ
　次ページからはユニオン系ＥＸパワーのデータが記

述されている。データの読み方については以下の通り。

今回新たに追加された用語については｢ユニオンルール

におけるキーワード｣（Ｐ５）を参照すること。また、

その他の記述についてはルールブックＰ３０「データ

ブロック」の読み方を参照すること。

データの読み方

名 称：そのＥＸパワーの名称が記述されている。

タ グ：そのＥＸパワーのタグが記述されている。ユニ

オン系ＥＸパワーにおいては［ユニオン］タグとその

強度がそのＥＸパワーの特徴を現すと同時に使用条件

となっているので注意すること。

タ イ ミ ン グ：行動を実行できるタイミングが記述さ

れている。

判 定：行動の実行に必要な判定が記述されている。

対 象：行動の効果を受ける対象が記述されている。

射 程：行動の効果の及ぶ距離が記述されている。距離

はスクエア（Ｓｑと省略する）を基準とする。

コ ス ト：行動を行なうため必要が記述されている。ユ

ニオン系ＥＸパワーにおいては主に【因果力】がコス

トとなっている。また「コストｎ（協力）」のように

複数人でコストを支払うことが可能なものもある。

効果：『ＬＨＺ』の効果文章は、常時有効なものおよ

び自動成功以外の判定が必要なものについては、判定

が成功した場合に実行される効果が記述されている。

6
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［戦闘］
　これらのＥＸパワーは［戦闘］タグを持つユニオ

ンが行なえる、パーティー規模の戦闘能力や訓練の

成果を表している。ＥＸパワーの使用に必要な［戦

闘］タグの強度については、それぞれのデータの［ユ

ニオン］タグの項目を参照すること。

　これらのＥＸパワーを駆使すれば、ユニオンのメ

ンバーは絶体絶命のピンチから不死鳥のごとく立ち

上がり、一丸となって強敵を撃破することができる

だろう。

ＥＸパワー 立ち上がれもう一度

ユニオン：戦闘 1

　効果：あなた以外の対象の【ＨＰ】を

［【ＳＴＲ基本値】×２］点回復する。

ＥＸパワー

タイミング イニシアチブ 判 定 判定なし

対 象 単体 射 程 ２２Ｓｑ

コスト 因果力 2 制 限 シナリオ 1 回

　解説：あなたたちが培ってきた連携やお互いの信頼

が、仲間に再び立ち上がる活力を与える。敵の一瞬の

虚を衝いて、素早く回復を行う。さぁ、ここから反撃

開始だ。

敵陣分断

ユニオン：戦闘 4

　効果：コストとして［対象の数×８］点の【因果力】

を消費する。対象は［行動済］状態になり、さらに

［シーンにいない状態］になる。［シーンにいない状態］

はこのラウンドの終了時に解除される。

ＥＸパワー

タイミング セットアップ 判 定 自動成功

対 象 ３体 射 程 ６Ｓｑ

コスト 本文 （協力） 制 限 －

　解説：あなたたちの駆使する様々な戦術で、敵の一

部を誘い込み、分断させる。今こそ最大のチャンスだ。

仲間の力を信じ、行動せよ。

トドメを刺せ！

ユニオン：戦闘 3

　効果：対象の【ＨＰ】を１にする。［ボス］

［レイドボス］タグを持つエネミーには使用できない。

ＥＸパワー

タイミング メインプロセス 判 定 自動成功

対 象 単体 射 程 ６Ｓｑ

コスト 因果力5（協力） 制 限 －

　解説：あなたたちの息の合った猛攻撃で、厄介な相

手を陥落寸前に追い込む。たった１体の戦線離脱が、

敵の戦術を封じることにも繋がる。このまま押し切

れ！

ここで決めるぞ！

ユニオン：戦闘 4

　効果：コストとしてあなたは対象の数と等しい点数

の【因果力】を消費し、対象はそれぞれ４点の【因果力】

を消費する。対象は［未行動］状態になる。

ＥＸパワー

タイミング メジャー 判 定 判定なし

対 象 広範囲２０（選択） 射 程 至近

コスト 本文 制 限 －

　解説：あなたたちは電撃的な一斉行動を得意とす

る。戦場に鬨の声が響く時、それは再起の合図だ。も

う一度武器を構えよう。反撃を許すな。

ここは任せろ！

ユニオン：戦闘 2

　効果：味方のみ対象にできる。対象の【ヘイト】を

０もしくは１（対象が選択）にしてもよい。

ＥＸパワー

タイミング イニシアチブ 判 定 判定なし

対 象 広範囲２０（選択） 射 程 至近

コスト 因果力8（協力） 制 限 －

　解説：あなたたちは、敵の誘導技術に長けている。

敵をあざむき、攪乱させることで、あなたたちの勝機

は確実性を増すことだろう。この機会を逃してはなら

ない。
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走破訓練

ユニオン：軍事 1

　効果：あなたの【行動力】＋２。この効果はシナリ

オ終了時まで持続する。

〔ＣＲ１６〕【行動力】は＋２ではなく、＋４される。

ＥＸパワー

タイミング プリプレイ 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力 1 制 限 －

　解説：軍事の基本は移動だ。敵に攻撃の機会を与え

ることのない素早い行軍こそが、あなたたちに勝利を

もたらすことだろう。

遠征軍派遣

ユニオン：軍事 4

　効果：〈冒険者〉数百からなる部隊を派遣し、エネ

ミー集団ひとつ（５０００規模目安）を殲滅する。エ

ネミー集団は規模や現在地、戦力が判明している必要

があり、殲滅には部隊派遣と戦闘にふさわしい時間が

必要となる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力60（協力） 制 限 －

　解説：組織の力を総動員して〈冒険者〉による討伐

部隊を編制。敵対勢力を制圧する。

警護部隊派遣

ユニオン：軍事 3

　効果：部隊を派遣し施設ひとつ（家、館、広場など）

を警護する。警護は約一ヶ月続き、その間の安全は保

障される。この効果が無効化された場合、ＧＭは

【ＧＭ用因果力】を１５点失う。

ＥＸパワー

タイミング セットアップ 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

1コスト 因果力12（協力） 制 限 －

　解説：施設に護衛をつけ、侵入者などによる危険を

排除する。泥棒から暗殺者まで、護衛の目が届く限り

狼藉は許されない。

治安維持活動

ユニオン：軍事 4

　効果：部隊を派遣し村や街ひとつ（人口５０００規

模目安）を警護する。警護は約１週間続き、その間の

安全は保障される。この効果が無効化された場合、

ＧＭは【ＧＭ用因果力】を５０点失う。

ＥＸパワー

タイミング セットアップ 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力40（協力） 制 限 －

　解説：街に人員を派遣し、パトロールを行う。エネ

ミーや犯罪者による危険から、多くの人々を守ること

ができるだろう。

歴戦の斥候部隊

ユニオン：軍事 2

　効果：「難易度：困難（Ｐ４０３）」の判定に成功す

ると、次の戦闘シーンに登場する敵の名称、タグ、ＣＲ、

および見てわかる戦場のプロップのすべてを知る。さ

らにエネミーの［識別難易度］を達成値が上回った場

合、そのエネミーを［識別済］状態にして情報を得る。

〔ＣＲ１６〕【因果力】コストは８となる。

ＥＸパワー 偵 察

タイミング ブリーフィング 判 定 基本（知識／本文）

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力 5 制 限 －

　解説：偵察部隊から情報を得る。

［軍事］
　このＥＸパワーは［軍事］のタグを持つユニオン

が行なえる、戦略戦術規模の戦闘能力を表している。

ＥＸパワーの使用に必要な［軍事］タグの強度につ

いては、それぞれのデータの［ユニオン］タグの項

目を参照すること。

　これらのＥＸパワーを駆使すれば、ユニオンのメ

ンバーはモンスターたちの大規模な侵攻から〈大地

人〉を守り抜き、数千の軍勢に大打撃を与えること

ができるだろう。

ＥＸパワー
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付与魔術の儀式

ユニオン：生産 1

　効果：あなたが所持しているアイテム１つを選び、

そのアイテムに付与することができるプレフィックス

ド効果１つを選んで付与する。マジックグレードは１

～３から選んでよい。この効果はシナリオ終了時まで

持続する。

ＥＸパワー

タイミング プリプレイ 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力 2 制 限 －

　解説：仲間の職人や設備を借りて、アイテムに特殊

な効果を付与する。

軍備拡張

ユニオン：生産 4

　効果：戦闘集団ひとつ（１００人～１騎士団目安）

に良質な武器を提供して戦力を向上させる。戦闘集団

には１人あたり合計［Ｍ４］程度の装備が提供された

とみなす。生産配布には一週間程度の時間がかかる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力40（協力） 制 限 －

　解説：良質な武具は戦場を変える。銅が石を、鉄が

銅を駆逐したように。あなたがたの作り出した装備は、

兵に獅子奮迅の戦いをさせることだろう。

緊急救援態勢

ユニオン：生産 2

　効果：職人グループを指揮して、あなたが使用可能

なＩＲ以下の［消耗品］タグを持つ購入可能な一般ア

イテム（主に食料や医薬品など）を生産する。数量は［２

Ｄ６×１００］個程度。生産には数日の時間がかかる。

このアイテムは使用されなかった場合シナリオ終了時

に失われる。〔因果力５〕生産数を１０倍にできる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力30（協力） 制 限 －

　解説：緊急時に、総出で物資を大量に作り出す。

ニューモード

ユニオン：生産 2

　効果：職人グループを指揮してあなたが好きなデザ

インの服を数十着作り出す。これらの衣装は貴族の舞

踏会などにも耐え得る高品質なもので、着用者は［交

渉判定］に＋１を得る。この効果はシナリオ終了時ま

で持続する。生産には数日の時間がかかる。

〔因果力５＆生産３〕生産数を１０倍にできる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力10（協力） 制 限 －

　解説：上質な服を作る。良質な衣は交渉の切札だ。

コストダウン

ユニオン：生産 2

　効果：あなたがレシピからマジックアイテムを作る

時に使用する。レシピのうち［魔触媒］にかかる費用

は半額となる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力 2 制 限 －

　解説：手の空いた職人を集める、材料を融通しあう

などして、低廉な価格でアイテムを作り出す。１人の

職人ではない、集団だからこそできる工夫もあるのだ。

［生産］
　このＥＸパワーは［生産］のタグを持つユニオン

が行なえる、原材料の調達や加工品を生産する能力

を表している。ＥＸパワーの使用に必要な［生産］

タグの強度については、それぞれのデータの［ユニ

オン］タグの項目を参照すること。

　これらのパワーを駆使すれば、ユニオンのメン

バーはより効率よく、より大量に物資を作成、調達

することができるだろう。

ＥＸパワー
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こんなこともあろうかと

ユニオン：開発 1

　効果：ＩＲがあなたのＣＲ＋２以下で［消耗品］タ

グを持ち、かつ［食料］タグを持たず、購入可能な一

般アイテムひとつを得る。このアイテムは使用されな

かった場合シナリオ終了時に失われる。あなたはシナ

リオ終了時までこのアイテムを使用する能力を得る。

ＥＸパワー

タイミング プリプレイ 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力 1 制 限 －

　解説：ニーズに応じた道具を開発、用意することが

できる。技術の勝利、知識の勝利だ！

開拓者たち

ユニオン：開発 4

　効果：周辺を開墾し開拓村を建設する。もしくは被

災した村や町を復興する。１週間から１か月の時間が

かかる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力50（協力） 制 限 －

　解説：荒地や破壊された跡地に、人々の生活と笑顔

を取り戻す。並大抵のことではないが、一つ一つの小

さな開発の積み重ねがそれを実現するのだ。

仲間との居場所

ユニオン：開発 3

　効果：廃ビルなどを利用してギルドハウスを建設す

る。このギルドハウスは倉庫や厨房、５人分の私室を

備えている。完成には一週間から一か月の時間がかか

る。〔因果力４〕私室の数に＋１する。この追加効果

はコストを支払える限り繰り返し使用できる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力20（協力） 制 限 －

　解説：皆のたまり場として、生活の拠点として、ギ

ルドハウスは大きな意味を持つようになった。

フィールドメイカー

ユニオン：開発 3

　効果：あなたは作業者を指揮して周辺地域の地形を

変更できる。また戦闘に用いる場合エンカウントシー

トのマップを自由に作成できる。このマップに配置さ

れるプロップのランク上限はあなたのＣＲと等しい。

工事期間は１週間から１か月程度かかる。

〔因果力１０〕工事期間は［１Ｄ］日になる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力15（協力） 制 限 －

　解説：あなたは土木工事で地形を変化させられる。

対エネルギーコーティング

ユニオン：開発 2

　効果：あなたの装備する［重鎧］［中鎧］に「この

アイテムを装備中［軽減（火炎）：（ＣＲｘ２＋５）］

を得る」能力を加える。このとき（火炎）の部分は、（冷

気）（電撃）（邪毒）（光輝）（精神）のいずれかと交換

してもよい。この効果はシーン終了時に失われる。

ＥＸパワー

タイミング ブリーフィング 判 定 判定なし

対 象 本文 射 程 至近

コスト 因果力 3 制 限 －

　解説：様々な素材や技術で既存の防具を改良し、特

定の攻撃に対する性能を高める。

［開発］
　このＥＸパワーは［開発］のタグを持つユニオン

が行なえる、新たな発明や土木工事などの大規模な

開発を行なう能力を表している。ＥＸパワーの使用

に必要な［開発］タグの強度については、それぞれ

のデータの［ユニオン］タグの項目を参照すること。

　これらのパワーを駆使すれば、既存のアイテムを

パワーアップさせたり、ギルドハウスや新しい村を

建てることができるだろう。

ＥＸパワー
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エネミーレポート

ユニオン：研究 1

　効果：あなたはエネミー研究に時間を割いた。あな

たが行なう【識別難易度】を難易度とする判定に＋２

する。この効果はシナリオ終了時まで持続する。

ＥＸパワー

タイミング プリプレイ 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力 2 制 限 －

　解説：仲間の教授を得る、ギルドの資料を読み漁る

などして、エネミーの知識を蓄える。日頃の知識の研

鑚が、戦場での確かな力になるのだ。

はるかなる旅路

ユニオン：研究 4

　効果：あなたは〈妖精の輪〉ひとつの周期を解明し、

その〈妖精の輪〉からＧＭの許可のある別の〈妖精の輪〉

までの［瞬間転移］を可能にする。［瞬間転移］が可

能な時間は１０分ほどであり、移動可能な人員は最大

で５００名ほどとなる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力50（協力） 制 限 －

　解説：複雑なパターンを持つ瞬間移動装置〈妖精の

輪〉。その仕組みを解明し、目的地に移動する。

新型の試作機

ユニオン：研究 3

　効果：あなたが使用可能なＩＲ以下のネームドアイ

テムひとつを得る。このネームドアイテムには［取引

不可］［研究中］タグが追加され、そのアイテムによる

利益を一度でも受けたシーンが終了した時点で失われ

る。また利益を受けずともシナリオ終了時に失われる。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力10（協力） 制 限 －

　解説：こんなこともあろうかと、研究中のアイテム

を持ち出していた。動作は少し不安定。

強化合宿

ユニオン：研究 3

　効果：あなたはあなた自身の魔法や攻撃方法を研究

している。あなたが取得している「射程：２Ｓｑ」以

上の特技１つを選択し、その特技の射程に＋１Ｓｑす

る。この効果はシナリオ終了時に失われる。

ＥＸパワー

タイミング プリプレイ 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力 6 制 限 －

　解説：スキルを研鑚し、その精度を高める。ゲーム

時代には思いもよらぬ運用や修練がこの世界では実を

結ぶのだ。さあ、研究を始めよう。

目利きの鑑定団

ユニオン：研究 2

　効果：アイテム１つを対象とする。数日間の研究を

行い、あなたはそのアイテムの性能や由来などの情報

を得る。このＥＸパワーでアイテムについての新しい

情報が得られない場合、ＧＭは【ＧＭ用因果力】を８

点失う。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 本文 射 程 至近

コスト 因果力6（協力） 制 限 シナリオ 1 回

　解説：仲間を動員し、アイテムを調べる。珍品なら

ば嬉々として皆協力してくれるだろう。

［研究］
　このＥＸパワーは［研究］のタグを持つユニオン

が行なえる、資料の発掘や暗号解読、技術の解明な

どの研究や教育分野の能力を表している。ＥＸパ

ワーの使用に必要な［研究］タグの強度については、

それぞれのデータの［ユニオン］タグの項目を参照

すること。

　これらのパワーを駆使すれば、エネミーやアイテ

ムの情報を入手したり、特技を強化することができ

るだろう。

ＥＸパワー
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人材派遣

ユニオン：交易 1

　効果：対象はそれぞれコストとして【因果力】２点

を消費する。対象は「財宝表：金銭」で財宝表ロール

を１回行なう。この時、ロールに＋［ユニオンの［交

易］タグの強度×２］を得る。対象はこぞって店舗店員、

屋台、行商などにいそしむ。

ＥＸパワー

タイミング プリプレイ 判 定 判定なし

対 象 範囲 （選択） 射 程 至近

コスト 本文 制 限 －

　解説：仲間に指示を出し、総出で商売に全力をそそ

ぐ。

巨額の融資

ユニオン：交易 4

　効果：有力者からの投資を引き出す、もしくは市場から資

金を引き出すシーンを提案する。ＧＭはこの提案を受け入れ

る場合簡易的なミッションを立ち上げてもよい。そうでない

場合はシーンにおいて任意のＧを提出（コストとみなす）し

た後「基本判定（交渉／至難）」を行わせること。成功するた

びにあなたが提出したＧは４倍になる。判定に一度でも失敗

した時点ですべてが失われる。この効果で得たＧ、およびこ

のＧで購入したアイテムはシナリオ終了時に失われる。

ＥＸパワー シーン提案

タイミング インタールード 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力20（協力） 制 限 －

大人買い

ユニオン：交易 3

　効果：あなたは「財宝表：魔法素材」もしくは「財

宝表：換金アイテム」で財宝表ロールを１２回まで行

なってもよい。もしくはロールの結果得られる可能性

のあるアイテム３つ選択して得てもよい。ただし、こ

の効果で得たアイテムを売却する場合、無理な買占め

のため、本来の売却金額の半分になってしまう。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力20（協力） 制 限 －

　解説：流通網からめぼしいアイテムを買い上げる。

大繁盛！

ユニオン：交易 3

　効果：対象は自身が所持しているアイテムを好きな

だけ売却する。この時、売却するアイテムすべてには

［換金］タグが付いているものとして扱う。あなたた

ちは有利な取引でアイテムを販売する。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 範囲 （選択） 射 程 至近

コスト 因果力10（協力） 制 限 －

　解説：絶妙な広告や宣伝、呼び込みで、店に多くの

客を呼び込む。千客万来商売繁盛、一切合財、今が売

り時だ。

早耳情報網

ユニオン：交易 2

　効果：あなたは街中で情報収集を行う指示を出す。

あなたのもとには念話で次々と関連情報が入ってく

る。あなたは目的の項目について一般に知られている

情報全てを手に入れる。

ＥＸパワー

タイミング インタールード 判 定 判定なし

対 象 単体 射 程 至近

コスト 因果力 2 制 限 シナリオ 1 回

　解説：商売人は情報が命。機を見るに敏であればこ

そ商いの好機を掴めるのだ。それを応用すれば、探し

物や聞き取りなどお手の物である。

［交易］
　このＥＸパワーは［交易］のタグを持つユニオン

が行なえる、物品の販売や流通、店舗経営など商取

引に関する能力を表している。ＥＸパワーの使用に

必要な［交易］タグの強度については、それぞれの

データの［ユニオン］タグの項目を参照すること。

　これらのパワーを駆使すれば、金銭や情報を大量

に入手することができるだろう。

ＥＸパワー



13

借りてきた猫の手

ユニオン：管理 1

　効果：このＥＸパワーは戦闘シーンでは使用できな

い。任意の技能値を１つ指定する。このラウンド終了

時まで、対象は指定した技能判定に＋２する。あなた

につけられた助手はあなたをサポートしてくれる。

ＥＸパワー シーン提案

タイミング インタールード 判 定 判定なし

対 象 範囲 （選択） 射 程 至近

コスト 因果力 2 制 限 －

　解説：助手を手配し、様々な場面でサポートを得る。

適材適所の人材を見つけることも、組織管理の重要な

手腕だ。

それは予測済みです

ユニオン：管理 4

　効果：対象が［ユニオン］タグを持つ行動を使用し

た時に使用する。その行動の効果は無効となる。

ＥＸパワー

タイミング 本文 判 定 自動成功

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力10（協力） 制 限 シナリオ 1 回

　解説：情報収集と根回し、あるいは幸運をも味方に

つけて敵対組織の意図を予測し、その動きを阻止する。

組織に対抗しうるのはまた組織の力だ。さあ、静かな

戦いを始めよう。

フェスティバル開催

ユニオン：管理 3

　効果：あなたは何らかのイベントを指定した街でお

こなう。街に住むあるいは訪れたＮＰＣ全員は［楽し

い］［勇気が出る］などあなたの指定したタグひとつ

を受け取る。このタグを持つキャラクターは、戦闘シー

ン以外での判定でクリティカルした時【因果力】１点

を得る。この効果はシナリオ終了時まで持続する。

ＥＸパワー

タイミング インタールード 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力10（協力） 制 限 －

　解説：イベントを企画し、街の雰囲気を変える。

人脈こそ力

ユニオン：管理 4

　効果：あなたはギルド間のコネを動員して友好ギル

ドに働きかける。［ユニオン：軍事３］［ユニオン：生

産３］［ユニオン：開発３］［ユニオン：研究３］［ユ

ニオン：交易３］までを条件とするＥＸパワーひとつ

を即座に使用してもよい。コストなどの条件はそちら

のＥＸパワーの分も消費しなければならない。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力6（協力） 制 限 －

　解説：知己の協力を得る。人脈は応用の効く力だ。

避難誘導

ユニオン：管理 2

　効果：あなたは５０人までの〈大地人〉を１週間に

わたり最大１００ｋｍまで安全かつ混乱することなく

護衛、誘導することができる。〈大地人〉に何らかの

危害が加えられたとき、ＧＭは【ＧＭ用因果力】を５

点失う。この効果はシナリオ終了時まで持続する。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力4（協力） 制 限 －

　解説：人々を護衛し、移動させる。エネミーの危険

がある中では緻密な管理力が要求される。

［管理］
　このＥＸパワーは［管理］のタグを持つユニオン

が行なえる、統治や運営、他のユニオンへの働きか

けなど、事務的政治的な能力を表している。ＥＸパ

ワーの使用に必要な［管理］タグの強度については、

それぞれのデータの［ユニオン］タグの項目を参照

すること。

　これらのパワーを駆使すれば、他のユニオンの協

力を仰いだり、〈天秤祭〉のような大規模なイベン

トを開催することができるだろう。

ＥＸパワー
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差し入れのお弁当

ユニオン：生活 1

　効果：あなたは仲間の料理人から［食料］タグを持

つ購入可能な一般アイテムひとつを得る。このアイテ

ムは使用されなかった場合シナリオ終了時に失われ

る。

ＥＸパワー

タイミング プリプレイ 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力 1 制 限 －

　解説：仲間からの食事の差し入れ。好みも苦手も知

り尽くした心づくしの弁当は、あなたを支える強い味

方だ。

救援キャンプ

ユニオン：生活 4

　効果：１万人の〈大地人〉が１か月間生存可能な食

料と医薬品を供給する。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト 因果力50（協力） 制 限 －

　解説：持てる人脈や交渉を尽くし、人々の生活を支

える物資をかき集める。人を生かすための基盤を支え

ることは、大量にエネミーを退治するのとはまた違う

大規模な戦闘だ。

魔法の隠し味

ユニオン：生活 2

　効果：あなたと同じユニオンに所属しているキャラ

クターのみ対象にできる。対象が次に［食料］タグを

持つアイテムを使用するとき、その効果で減少する［疲

労］の強度は、さらに－［あなたの【ＩＮＴ】］される。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 範囲 （選択） 射 程 至近

コスト 因果力 1 制 限 －

　解説：気心の知れた仲間と共にする食事はどんなご

ちそうよりも暖かく心身を癒す。皆がいるこの食卓が、

魔法の隠し味なのだ。

ともに過ごすひととき

ユニオン：生活 3

　効果：あなたと同じユニオンに所属しているキャラ

クターのみ対象にできる。対象として選択されたキャ

ラクター全員の間で、互いに自分が所持している【因

果力】を別の誰かに自由に譲渡してもよい。ただし、

このとき自分の【因果力】が１点以下になるように譲

渡することはできない。

ＥＸパワー

タイミング インタールード 判 定 判定なし

対 象 範囲 （選択） 射 程 至近

コスト － 制 限 －

　解説：仲間に想いと力を託す。今、心を一つに。

狭いながらも俺の城

ユニオン：生活 1

　効果：あなたはギルドハウスに私室をもっている。

「施設表」の「貸金庫」「宿泊施設」を無料で利用できる。

このＥＸパワーはあなたがギルドハウスに帰れる状況

でないと使用できない。

ＥＸパワー

タイミング レストタイム 判 定 判定なし

対 象 自身 射 程 至近

コスト － 制 限 －

　解説：狭いながらもなんとやら。落ち着くことので

きる私室は経済的にも精神的にもあなたを支える大事

な場所だ。

［生活］
　このＥＸパワーは［生活］のタグを持つユニオン

が行なえる、医療や福祉、娯楽の提供といった能力

を表している。ＥＸパワーの使用に必要な［生活］

タグの強度については、それぞれのデータの［ユニ

オン］タグの項目を参照すること。

　これらのパワーを駆使すれば、互いに【因果力】

を融通しあったり、大勢の〈大地人〉へ食料や物資

の支援をすることができるだろう。

ＥＸパワー



◆〈シナノ地方〉の地勢
　〈シナノ地方〉は、現実における長野県および山梨

県に相当する地域である。この地域は〈弧状列島ヤマ

ト〉最大の山岳地帯である〈トライスパイン〉がその

多くを占め、ヤマトでも最も険しい山々が峰を連ねて

いる。〈シナノ地方〉より東へ向かうならば〈自由都

市同盟イースタル〉中心部へ至る道が続くし、西へ向

かえば〈キヨスの街〉や〈セキガハラ〉、そして〈神

聖皇国ウェストランデ〉の版図が広がっている。〈シ

ナノ地方〉は、そのほとんどを占める〈トライスパイ

ン〉によって〈弧状列島ヤマト〉をまさしく東西に隔

てていると言えるだろう。

　〈シナノ地方〉の多くは〈トライスパイン〉を構成

する険しい山で占められているが、合間を縫うように

して人が生活している盆地や谷も存在している。〈シ

ナノ地方〉に生きる〈大地人〉たちは、〈自由都市同

盟イースタル〉の都市と比べればずっと小規模ではあ

るが集落ごとにさまざまな特色ある生活を営んでいる。

　ヤマトの他地域と比べて、ヒューマンの住人が少な

い事も〈シナノ地方〉の特色と言える。この地方では

エルフ・ドワーフ・狼牙族そして猫人族がそれぞれの

小さなコミュニティを作り、山合いの盆地や谷ごとに

まとまって生活しているのだ。これらの集落ではその

土地ならではの価値の高い生産物や収穫物が存在する

のだが、〈シナノ地方〉以外ではさほど注目されてい

ない状態である。〈シナノ地方〉との交易には整備が

不十分で危険な街道を使うほかなく、各集落を巡るの

は時間がかかるのだ。結果として、〈シナノ地方〉の

品物は質、量とも十分に流通しているとは言えない状

況にある。

◆〈シナノ地方〉の気候
　〈シナノ地方〉の気候は、おおむね高い標高の高原

や山地の傾向を示す。年間を通して気温が高くなるこ

とは少なく、冬の寒さは厳しいものになる。降雨はさ

ほど頻繁ではないが、年間を通して冷涼な時期が長い

ため植物が成長するには十分な水を得ることができる。

結果として〈シナノ地方〉の山地の大半は豊かな山林

で覆われている。

　〈シナノ地方〉において〈大地人〉たちが生活の場

とするのは渓谷や谷、そして盆地である。これらのエ

リアは山から流れ出る河川が必ず存在するため、農業

に適した場所が多いし、なにより山中の危険なモンス

ターから距離を置くことができる。そのため、〈シナ

ノ地方〉では大雪に備えて急峻な屋根を備えた木造の

家屋が点在する集落が一般的である。彼らは森や山で

狩猟を行い、僅かに存在する平らな土地で農業を営み、

燃料や建築材を木材で賄って静かに生活している。

　一方で、おおよそ人を寄せ付けない高峰の存在も

〈シナノ地方〉の特色だ。〈霊峰フジ〉には及ばない

ものの、〈トライスパイン〉には多くの山が峰を連ね、

あたかもヤマトの屋根とも呼べるであろう勇壮な姿を

横たえている。これらの山々の山頂付近は、山地に

あっても隔絶した環境だ。常に強風が吹き荒れ、天気

は目まぐるしく変化し、気温は非常に低い。冬ともな

れば立ち入ることは不可能となるような場所である。

そのため植物も大きく成長することは無く、低く地を

這うような樹や地を覆うように繁茂し、乾燥に強い植

物が目立つようになる。しかしこのような高山植物の

中には〈女帝駒草〉や〈翡翠ベンケイソウ〉といった

希少な素材も含まれているため、厳しい環境やモンス

ターの脅威を前にしてもなお山頂を目指す〈冒険者〉

も存在しているという。
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◆〈シナノ地方〉について
　〈シナノ地方〉は〈自由都市同盟イースタル〉の一

部ではあるものの、主に往来の困難さによってマイハ

マやその他の貴族達とは距離を置いた格好になってい

る。様々な種族が小規模なコミュニティを独自に作っ

ているが、互いの往来も少なくまとまった集団として

の感覚に乏しいのも原因だ。この一帯では領主や貴族

の存在が意識されることはほとんど無く生活の中心は

個別の村落である。彼らは厳しい自然の中自分たちの

力で細々と生活を営んでいるのだ。

　そのため、何か個人の手に余る問題が起きた場合は

各集落でわずかなりとも報酬を準備し、〈冒険者〉に

クエストを依頼する形で対処することが通例となって

いる。これらの報酬は〈冒険者〉にとって価値のある

魔法のアイテムである。しかし〈大災害〉以降、交通

の便の悪いこの地を訪れる〈冒険者〉はすっかりと減

少した。もちろん〈大地人〉の商人たちの中でも商魂

たくましい者や旅を好む一部の〈冒険者〉は危険な街

道を踏破し、〈シナノ地方〉の商品と沿岸部から持ち

込んだ品物で大きな利益を上げようとしている。

◆〈シナノ地方〉のモンスター
　〈シナノ地方〉におけるモンスター生息地は山岳部

に集中している。谷や盆地では動物が見られる程度で、

山に踏み込まない限りはそれなりに安全に過ごすこと

ができるのだ。もっとも〈シナノ地方〉を縦横に歩き

回るとなれば、峠を越えたり山中に分け入る事も必要

になるので、地理に明るいなり十分な戦闘力を持って

いるなりの対処が必要となる。谷や盆地が安全だから

といって、山岳のモンスターが弱いわけではないのだ。

　〈シナノ地方〉の大半は山岳地帯だが、地域によっ

て生息しているモンスターは異なる。例えば〈レッド

ストーン山地〉は〈鋼尾飛竜〉（ワイバーン）が多数

生息している事で良く知られており、一方で北に位置

している〈ハイクラウ山脈〉ではその正確な所在は不

明ながら、山中に〈天馬〉（ペガサス）が生息してい

るエリアが存在するという。それ以外にも木々が十分

に育つ山中であれば〈歩行樹〉（トレント）が、山頂

付近では環境の厳しさから独特に進化した〈人食い

草〉（トリフィド）の亜種などが生息している。
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◆シナノ地方の人びと
　〈シナノ地方〉は〈トライスパイン〉と呼ばれる山

系がその多くを占め、〈大地人〉たちはその合間を縫

うように存在する盆地や谷間で生活している。これら

の地域にはそれぞれに特徴があり、各地域ごと種族ご

とにまとまった集落で生活を営んでいる。

　〈シナノ地方〉の南西を占める〈ライフィルド郷〉

は、ドワーフたちが生活する地域である。この盆地は

中央をはしる〈ドラッケンズエーレ〉と多数の急峻な

支流によって、盆地が細かく寸断されている。また、

河川から霧が立ち上る時期が長く、断崖と霧がこの地

域の特色でもある。この地域でも鍛冶は盛んで、山脈

から得た鉱物、水、燃料を使って様々なアイテムが生

産されている。

　〈シナノ地方〉の北西に位置する〈メニーベル渓

谷〉は、エルフの集落が多数存在している。この地域

は〈スワの湖〉の北から南北に伸びている。周囲の山

地から流れ込む河川が多いが、〈ライフィルド郷〉ほ

ど急流も無いため盆地の中心部は風光明媚な湿地と

なっている。エルフたちはこの環境でしか育成できな

い特殊な薬草を多数育てており、その需要は〈冒険

者〉だけに留まらない大きなものになっている。

　〈シナノ地方〉の南東を占める〈マヴェール盆地〉

では、猫人族がわずかながら生活している。この地域

はイースタル中央との玄関口にあたり、定住している

〈大地人〉に加えて、街道を行き来する商人を見かけ

る事もある。この地を拠点とする猫人族の多くは〈マ

ヴェール盆地〉から〈シナノ地方〉の山道に明るいた

め道先案内人を生業としている。山道の移動に適した

専用の〈フクロウ熊〉（オウルベア）を伴い商人を先

導する猫人族は〈マヴェール盆地〉の住人である。

　〈シナノ地方〉の北東に位置する〈リバルケイプ〉

は、狼牙族の人びとが生活している地域だ。この地域

は〈シナノ地方〉でも特に自然環境が厳しく、夏こそ

盆地を北へ流れる〈チクマリバー〉の豊かな水の恩恵

があるが、冬は厚い雪に閉ざされてしまう。彼らはこ

の地域でしか見られない〈毛長象〉（マンモス）など

大型の動物を狩って冬を越すための蓄えを行うが、そ

の厳しさゆえにこの地を捨てて出ていく者も多い。そ

ういった場合、彼らは急ごしらえの小舟を作り〈チク

マリバー〉を下って〈ヤマト海〉を目指すという。

◆〈シナノ地方〉の冒険
　〈シナノ地方〉は〈アキバ〉や〈マイハマ〉から遠

く、〈大地人〉貴族の治安維持も行き届かず、〈冒険

者〉が必要とされるような戦闘的なクエストが多数存

在する地方だ。まとまった金額の金銭的な報酬を得ら

れる事は少ないが、〈シナノ地方〉独特の素材は多い

ため見返りは十分に得ることが出来る。そうでなくと

も険しい山やモンスターが現れるような峠にはあまた

の洞窟が存在し、素材を採集しながら集落を巡るだけ

でもちょっとした冒険となるだろう。

　一方で、この地方に存在する未だに真偽が明らかに

なっていない未発見のダンジョンや伝承も注目されて

いる。

　その中でも代表的なものとして挙がるのは〈スワの

古神殿〉だ。この神殿は湖に半ば沈む形で存在してお

り、地上部分は浸水したただの廃墟となっている。し

かし隠し通路から地下部分は全く異なる世界が広がっ

ているとされているのだ。〈スワの古神殿〉の地下に

は半蛇半人の〈ナガ族〉なる中立の亜人たちが潜んで

いる。彼らは外界へ出る事もほとんど無く、彼らの崇

拝する大蛇が目覚める時を静かに待ち続けていると言

われている。しかしその大蛇の正体や復活の条件と

いった情報が無く、実際に調査を行っている〈冒険

者〉もいないため今後どうなっていくかは謎だ。

　また、大災害以降の変化が注視されている要素とし

て〈雷鳴の司〉と呼ばれる存在も噂の中心だ。これは

〈大災害〉以前、危険なモンスターが跳梁する山岳地

帯の合間で〈大地人〉達が生活できている理由として、

いくつかのシナリオ上で語られていたもので、強大な

雷の魔法を使いこなす〈シナノ地方〉の守護者である。

老人と若者の姿を持っている、あるいは手にした小枝

から雷や嵐を呼び出すといった漠然としたフレーバー

のみが語られており、〈大災害〉以前から〈古来種〉

なのではないかと噂されていた。しかし、現在は〈イ

ズモ騎士団〉もその行方が分からなくなっており真偽

のほどは定かではない。

　〈大災害〉以降、〈シナノ地方〉は安定を保ってい

たが、東西の緊張感の高まりや、新種のモンスターの

侵攻などを受けて、この厳しいながら平穏な地域でも

さまざまな変化が起ころうとしているようだ。
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◆概要
　〈典災〉（ジーニアス）とは、〈大災害〉後にその

存在が確認されるようになった、奇妙なモンスターの

一群を指す語である。

　〈典災〉は多くの種類がおり、個々が千差万別、そ

れぞれがユニークな個体だ。共通点は「××の典災○

○」という名を持つことと、多くが高い知性を備えて

いること、そして〈冒険者〉らのように、このセルデ

シアが〈エルダー・テイル〉というゲームを模した世

界であることを認識しているような言動をすること。

　逆にいえばそれ以外の共通点はほとんどない。見た

目も能力もばらばらであり、強さもミニオンランクか

らフルレイドランクまで様々な段階が確認されている。

たとえば、アキバで討伐された〈度量の典災バグリ

ス〉は、１２人の〈冒険者〉に匹敵するハーフレイド

ランクのモンスターであった。

　謎のエネミー、〈典災〉。その正体は、〈ノウアス

フィアの開墾〉で新規実装される予定だったモンス

ターだ。月より降り立ちし災いの徒、典範を犯すもの。

それは、〈エルダー・テイル〉の中で予定されていた

新たなエネミーの一つでしかないはずだった。その予

定が崩壊したのは〈大災害〉の日。〈冒険者〉のアバ

ターを通じて現実世界の人間の精神が〈セルデシア〉

に受肉したように、〈典災〉のアバターを用いて、

〈航界種〉と名乗る異世界の情報生命体が受肉したの

である。

　〈典災〉の肉体を半ば乗っ取る形で利用して〈セル

デシア〉に降り立ったのは、〈航界種〉の中でも資源

採取を主任務とする〈採集者〉（ジーニアス）という

立場の情報生命体である。彼らは、目的に特化してい

る分融通が利かず、目的達成のためにならばその他の

事情を勘案しないところがある。その傾向は、元から

〈典災〉に備わっていた、「世界に混乱をもたらすも

の」というフレーバーテキストの影響を受け、より厄

介なものへと変容しているようだ。

　〈典災〉の求めている資源、〈共感子〉（エンパシ

ウム）は〈冒険者〉から奪うことができるようであり、

肉体としているエネミーの性質の影響も相まって、彼

らは積極的に〈冒険者〉に襲い掛かる。精神体を外部

から受け入れたエネミーである〈典災〉はエネミーの

能力だけでなく、〈冒険者〉でいう〈口伝〉に相当す

る世界への干渉能力、拡張能力を備えており、大変危

険な存在だ。幸いにして、亜人や通常エネミーとは異

なり、一度倒された〈典災〉が復活した記録はないが、

変形態や不死に近い特性、逃亡などは行うため油断は

できない。

　〈典災〉こと〈採集者〉と似た存在に、この〈セル

デシア〉世界の観察・監査を主任務とする〈監査者〉

（フール）という立場の〈航界種〉も存在する。

　〈監査者〉は〈セルデシア〉世界の知的生命体の在

り様、特にその精神性に着目しており、それを判断す

る必要性からか、〈採集者〉よりも柔軟で対話が可能

であるとされる。〈セルデシア〉に干渉するために

〈監査者〉は「魂の入っていない」肉体……すなわち、

〈大災害〉時点でプレイヤーがログインしていなかっ

たプレイヤーキャラクターのアバターを用いてこの世

界に受肉している。

　〈監査者〉は〈採集者〉とは役目が違うため、基本

的に両者は不干渉を貫いているようだが、〈採集者〉

としての目的以上に〈典災〉としての本能に流され、

世界を混乱させている個体が現れていることを危惧す

る〈監査者〉もいるようだ。

　〈大災害〉直後の混乱期、〈典災〉の報告事例はほ
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とんどなかった。これは、〈典災〉の多くがテスト

サーバーである月で休眠状態であったからだと考えら

れている。拡張パックが導入されても、その日から全

ての新要素が解放されるわけではない。時間の経過や

イベントの進行度に応じて少しずつ解放されていくも

のも存在する。〈ノウアスフィアの開墾〉で導入予定

であった新エネミー、〈典災〉もまさにそうした要素

だったのだ。

　〈典災〉の精神は異世界の知性体である〈採集者〉

だが、肉体は〈セルデシア〉のエネミーである。ゲー

ム時代に設定された制約の影響を免れることができず、

登場のフラグが立つまで、彼らは月で眠りにつかざる

を得なかったのだ。これが、〈大災害〉直後に〈典

災〉が活動できなかった理由である。

　〈典災〉の覚醒は、〈終末時計〉と呼ばれるゲーム

的なタイマーの影響を受けている。これは、単純な時

間経過で進むものではなく、クエストの進行段階に似

たものである。〈終末時計〉を進める条件は複雑で多

岐にわたるが、もっとも単純なのは〈典災〉を一定数

倒すことだ。これによって〈終末時計〉が次のステー

ジへ至ると、新たな時に属する〈典災〉が覚醒し、月

から〈セルデシア〉の大地へと転送されるのだ。

　〈典災〉は〈セルデシア〉世界のあらゆる場所に現

れるが、中でもイベント進行度……〈終末時計〉の進

行要素が豊富なヤマトには、より多くの〈典災〉が引

き寄せられる傾向にあるようだ。

◆生活形態
 〈典災〉という分類は〈エルダー・テイル〉のクエス

トにおける命名であって、一般的なモンスターの種

別・種族ではない。このため、同じ〈典災〉という括

りのモンスターの間であっても、能力や外見に共通点

はまず存在しない。たとえば、〈度量の典災バグリ

ス〉と〈醜聞の典災ザフン〉を比べて、その類似点を

見つけることは不可能に近いだろう。

　こうしたことから、当然生息環境や生態、能力など

もばらばらであり、〈典災〉一般について概要を述べ

ることは難しい。

　このため、この項目ではこれまで目撃されている典

災の情報を個々に述べていく。

・結婚の典災カマイサル
　〈結婚の典災〉カマイサルは、古代ギリシャの青年

像のように均整のとれた容姿の人型をとっている〈典

災〉である。肉体美を誇示するように露出度の高い服

装をしており、その肌を惜しげもなく晒している。

　その能力は「女性を魅了すること」であり、相手の

理想とする人物像を察知し、カマイサル自身がその理

想通りの人物であるかのように対象に思いこませるこ

とができる。

　この能力を応用し、カマイサルは自身が〈大地人〉

の青年商人、カミュであると周囲に誤認させた上で都

市防衛用魔法陣が失われた後のアキバへと侵入、大手

戦闘系ギルドのメンバーを籠絡し、自身を護衛する手

駒を入手すると同時に、ギルド間の対立を招こうと画

策していた。

　ハーレムギルド〈西風の旅団〉という前例によって

恋愛関係については個々の自由という暗黙の了解があ

るアキバでは、カマイサルの陰謀はなかなか暴かれな

かった。あわやその目的が達成されるかというところ

まで、〈典災〉のアキバ籠絡計画は進行したのだった。

・醜聞の典災ザフン
　〈醜聞の典災ザフン〉は、空を飛ぶハリセンボン、

といった姿をとる〈典災〉だ。

　体長はおよそドッジボール程度で、ディフォルメさ

れたどことなく愛嬌のある外観をしている。

　その特徴的な能力は「悪評を広めること」である。

　ザフンの語る言葉は精神に作用する魔法のような効

果を持っており、抵抗できなかった者はその内容を素

直に信じ、他者に広めなければならないと思い込んで

しまうのだ。これによりザフンは流言飛語を操り、人

間関係や社会的信用を破壊することができるのである。

まさに、醜聞、スキャンダルを司る〈典災〉なのだ。

　ザフン単体の戦闘能力は低いが、言葉で扇動した亜

人や人々を己の尖兵や盾とすることで、直接対決に持

ち込んでもしぶとい立ち回りを見せる。

　かの〈典災〉は〈ジョイバック野外演劇場〉に潜み、

遭遇した〈冒険者〉を媒介にしてアキバに様々な悪評

をばら撒いた。これにより〈円卓会議〉、はてはアキ

バ全体の〈冒険者〉の団結力にヒビを入れ、その上で
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洗脳した〈醜豚鬼〉の軍団を突撃させようとしたのだ。

　この企みはアキバの小規模ギルド〈にゃんこ亭〉の

活躍によって阻止され、「円卓会議の腹ぐろ眼鏡は二

股ロリコンである」「山羊スライムは悪魔の化身で夜

中に増える」などといった一部の噂を残し、〈醜聞の

典災ザフン〉の脅威は消えたとされていたのだが――。

・治療の典災パプス
〈治療の典災パプス〉は、フードつきのローブで容貌

を隠した長身の人型の姿をとる〈典災〉である。その

足元には常にコールタール状の黒い沼が広がっている。

これはパプスの肉体の一部であり、外からは骨ばった

肉体に見えるローブの中は、黒い沼と同じ色の粘液と

無数の触手が詰まっている。

　人型には見えるが発声器官は存在せず、足元の沼か

ら立ち上る気泡が弾ける音の連鎖で会話を行っている。

　性格は理知的で、エネミーである〈典災〉としての

フレーバーに引きずられることを考慮し、〈採集者〉

として慎重に行動しようとする様子が見られた。

　パプスの能力は、「魂を定着させること」である。

これはもっとも単純に使用すれば魂の修復・治療、す

なわちＭＰの回復などが行えるが、パプスはこの能力

を、肉体である魄を失い、繋がりが切り離された魂を

他のアバター……すなわち、モンスターや〈大地人〉

に寄り付かせて、一つの肉体が複数の魂の性質を持つ

〈二重なる者〉（パラレル・ワン）を産み出す形で応

用していた。

　この能力が生み出した最大の産物が、〈瘴雷の黒

竜〉の動く屍である。このレイドランクモンスターは、

後述する〈降霊術の典災ラスフィア〉の「魂を剥ぎ取

る」能力とパプスの「魂を定着させる」能力を組み合

わせ、3,200もの〈灰斑犬鬼〉の魂を寄り付かせること

で強化された特殊な存在だった。この圧倒的な力に

よって、二体の〈典災〉は〈列柱遺跡トーンズグレイ

ブ〉の破壊を試み、成功した。

　しかしその直後、パプスは旅の〈冒険者〉カナミ一

行と遭遇、その一員である〈古来種〉エリアス＝ハッ

クブレードの魂を停滞状態に定着させようとするも失

敗。その一閃に討伐されたかに見えた。だが実際には

分身体を非難させていたようであり、その陰謀はまだ

尽きてはいない。

・降霊術の典災ラスフィア
　〈降霊術の典災ラスフィア〉は、小柄な体躯にゴ

シックなドレスを着た少女の姿をしている。ビスク

ドールのような整った容貌に艶めいた金の髪、紫水晶

を思わせる澄んだ瞳は、一見して可憐な令嬢に見える。

しかし、少しでも彼女の表情、言動を観察すれば、そ

れが誤りであることが理解できるだろう。見た目は

〈典災〉の中でも人に近い形態ながら、ラスフィアの

精神性は〈冒険者〉や〈大地人〉とはかけ離れている。

　その動きもまた人間離れしており、あらゆる方向に

関節が駆動する人形か、ある種の昆虫めいた四肢の運

用をする。これによって重力を感じさせない立体的な

機動を実現し、相手に襲い掛かるのだ。

　ラスフィアの能力は「魂を剥ぎ取ること」である。

瀕死、あるいは力量が大きく下回る生物から魂を剥ぎ

取り、リソースとしてストックすることができるのだ。

ストックした魂は攻撃に転用したり、あるいは盾とし

て使い捨てにすることで自身への攻撃を無効化するこ

とができる。

　ラスフィア単体では剥ぎ取った魂を自身の戦闘能力

に転化することしかできないが、「魂を定着させる」

力を持つ〈治療の典災パプス〉と共に能力を行使する

ことで、様々な応用ができる。もしも二体の〈典災〉

が退治されていなかったならば、より破滅的な、世界

の理を揺るがす魂への冒涜がなされていただろう。

　ラスフィアはパプスと共同で中国サーバー管理区の

アオルソイにて〈天の回廊〉を破壊する任務に従事し

ていた。そこで遭遇した〈冒険者〉一行と交戦状態に

なったとされる。

・疫病の典災シスラウ
　〈疫病の典災シスラウ〉は、３０センチメートルほ

どの妖精の姿をした〈典災〉である。背に毒々しいほ

ど鮮やかな紫色の蝶の羽を負う、可愛らしい少年と

いった容貌をしている。

　非常に饒舌であり、思ったことをそのまま言葉とし

て垂れ流す傾向にある。人の話はまったく聞かず、会

話は成立しない。

　シスラウの能力は「疫病を広めること」である。背

にある羽から舞い散る鱗粉を人間が摂取すると、「疫
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毒」という、通常の手段では治療不可能なステータス

異常が付与される。「疫毒」状態になると高熱を伴う

症状が現れ、〈大地人〉であれば死に至ることもある。

　また、シスラウの鱗粉を亜人種族が摂取すると、

「洗脳毒」というステータスが付与される。「洗脳

毒」状態になった亜人はシスラウの思うままに操られ

る尖兵となる。知能は低下し、外見も皮膚の至る所が

紫色に爛れた醜悪な姿となる。

　シスラウはこの「洗脳毒」を駆使して〈ボダレルの

原野〉を支配する〈丘巨人〉をまとめて支配すべく、

原野に流れ込むコルヌ川を毒で汚染しようと画策した。

汚染されたコルヌ川は下流域にあるアキバの街にも被

害をもたらしたが〈黒剣騎士団〉らの活躍で被害拡大

の前に防がれたらしい。

・魔除けの典災ミズクン
　〈魔除けの典災ミズクン〉は、のっぺりとした人型

の影が立ち上がったような姿をとる〈典災〉である。

　漆黒の顔の中で、裂けたような真っ赤な口だけが雄

弁に感情表現をする。

　ミズクンの能力は「魔法への耐性を与えること」で

ある。その能力はミズクンの作り出したアイテム、魔

除けを媒介として、人間や亜人間に貸し与えることが

できる。

　かの〈典災〉はこの能力を応用して、都市防衛用魔

法陣を始めとした大規模魔法装置の強化、変質、無力

化を行うべく研究を進めているという。

　既にミズクンの研究は、魔除けを貸し与えた亜人間

種族をプレイヤータウンに侵入させることも不可能で

はない段階まで進んでいるという。それが事実ならば、

大規模魔法装置が生きている各都市に、大きな衝撃が

走ることになるだろう。

・雪嵐の典災ヘイグロト
　〈雪嵐の典災ヘイグロト〉は、背に漆黒の翼をはや

した無表情な女性の姿をとる〈典災〉である。雪のよ

うに白い和装に身を包み、氷のように冷たい輝きを放

つ瞳と長髪、若草色の襟巻を風にたなびかせている。

　彼女の周囲では常に強烈な吹雪が巻き起こり、その

過酷な雪と風を突破せねば、ヘイグロトと相対するこ

とすら叶わない。

　ヘイグロトの能力は「吹雪の発生に特化した気象エ

ンジンの操作」である。これにより、かの〈典災〉の

存在するゾーンはたとえ熱帯であろうとも、美しい雪

景色へと変容する。ヘイグロトは未だその能力を制御

しきれていないようだが、熟達すれば多数の凍死者を

出すだけでなく、ヤマトのあらゆる場所を豪雪地帯に

変え、食料生産や流通に深刻なダメージを与えること

も可能となるだろう。

　また、ヘイグロトはかつて冷気の魔術を極めんとす

る魔術師であった、というフレーバーテキストを負っ

ており、その影響を受け、〈採集者〉としての任務を

わきまえつつも、能力の研鑚を第一義とする求道家め

いた行動をとっている。

　戦闘においては、自身が倒れる前に敵を倒すという、

攻撃一辺倒のスタイルを貫く。

・死の典災マスカルウィン
　〈死の典災マスカルウィン〉は黒衣に身を包んだ剣

士の姿をした〈典災〉である。黒の瞳、黒髪に浅黒い

肌、黒の外套に黒い刀身の大太刀と、まさに黒づくめ

の不吉ないでたちをしている。

　その能力は「アンデッドを生み出すこと」で、全身

から常に放たれている瘴気は周囲の生物を衰弱させ、

また、アンデッドモンスターを創造、活性化する。

　その特殊な能力だけでも厄介だが、マスカルウィン

は単体でも高い技量を誇る剣士である。黒い豪雨を思

わる怒涛のような連続攻撃は、戦士職の〈冒険者〉で

あっても侮れない威力である。また、瘴気の源である

マスカルウィンの双眸を迂闊にも覗き込もうものなら、

己の死の姿を幻視させられ、命を落とすこともある。

　かつてマスカルウィンはイースタル東北部で存在を

確認されたが、最近はウェストランデ方面にその拠点

を移したようである。

　その移動ルートをなぞるように、アンデッドモンス

ターの大量発生、村落襲撃の報告が〈円卓会議〉に寄

せられている。
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・植物の典災サクルフ
　〈植物の典災サクルフ〉は、翡翠色の羽毛を持つ、

巨大なフクロウの姿をした〈典災〉である。その体長

は翼を広げれば小屋の屋根ほどにもなり、鋭い両足の

爪は象をも鷲掴みにせんほどだ。

　物静かな賢者のようにも見える風貌とは裏腹に、洒

落や冗談を好む陽気な性格をしている。決して〈冒険

者〉に友好的ではないが、〈典災〉の中では、意志の

疎通や会話めいたものが成立する、数少ない個体だ。

　その能力は「植物の成長を自在に操ること」で、種

子を瞬時に成木にまで育てることができる。

　サクルフは旧世界でいう吉祥寺、テンプルサイド周

辺の〈胞子の森〉に出現したが、その飛行能力により

活動地は神出鬼没だ。昨日まで平原だった場所が森に

なっていた、通いなれた林道が迷宮のような森と化し

ていた、などの事件をヤマト各地で引き起こしている。

　その目的は不明だが、どうやら特定の箇所へと通ず

る可能性のある〈妖精の輪〉を破壊、あるいは使用不

可能にすることを目論んでいるようだ。

・度量の典災バグリス
　〈度量の典災バグリス〉は、二本脚が生えた直径２

ｍほどの天秤という姿をとる〈典災〉である。

　バグリスの能力は「価値を狂わせること」である。

周囲にある物の大きさ、重さ、値段などの単位基準を

自在に操作することができる。何の変哲もない道端の

石ころの価格を操作して宝石よりも高価に市場で流通

させる、移動距離を操作して瞬間的に長距離を移動す

る、などの応用が可能だ。

　バグリスは目利きの商人を装ってアキバに潜入、素

材アイテムの価格を狂わせてアキバの経済に混乱をも

たらした。その企みを見破られた後も、彼我の間合い

や武器の重さなどを狂わせて〈円卓会議〉から派遣さ

れた討伐チームを翻弄したが、供贄一族の技術を応用

して〈ロデリック商会〉が開発した、単位概念を固定

する〈原器〉でその力を封じられ、有志によって編成

されたハーフレイドチームによって討ち取られた。

　しかし打ち取られる前にその能力を封じた眷属モン

スターを発生させていたといわれ、まだ後始末に時間

はかかりそうである。

・召喚術の典災タクリタン
　〈召喚術の典災タクリタン〉は巨躯の老人の姿をし

た〈典災〉である。老賢者めいた顔立ちと偉丈夫然と

した体躯を併せ持ち、その瞳は白黒が逆転している。

王族のような豪奢なローブと闇を固めたような杖を振

るい、その全身は川の中から這い出したかのように常

に濡れている。

　タクリタンの能力は「従者を召喚すること」である。

一見すれば、〈冒険者〉の〈召喚術師〉と変わらない

能力のように思えるが、かの〈典災〉の召喚術は〈冒

険者〉のそれとは規模や精度が大きく異なる。軍勢と

でも呼ぶべき多数の従者を召喚し、また、それらを、

自身とは離れた場所で操作することができるのである。

　また、冥府から生命を奪う死の川の流れを呼び出し

て直接叩きつける、呼び出した従者で敵の攻撃を受け

止めるなど、その応用力も高い。

　タクリタンはシブヤの低レベル向けダンジョンを占

拠、その最上階に設置されたアンテナの「世界に広く

情報を届ける」という機能を媒介にしてヤマト中に

〈常蛾〉という召喚エネミーを展開し、広範囲の〈共

感子〉を収集しようとしていた。

・恐怖の典災ハハビ
　〈恐怖の典災ハハビ〉は何者にもその姿が知られて

いない謎の〈典災〉である。その所在はススキノ北方、

あるいはロシアサーバーではないかと推測されている

が、目撃証言があるわけではなく、被害者の分布から

予測されただけである。

　ハハビの能力は「人間の夢に侵入すること」である

と考えられている。その能力の効果範囲は非常に広く

半径数百ｋｍに及ぶとされ、その中で〈冒険者〉が夢

を見るとき、ハハビはその夢に干渉し〈共感子〉をか

すめ取ることができるのだという。もっとも夢がハハ

ビの干渉を受けたかどうか確かめることは極めて難し

く、仮に死者が出たとしてもハハビを追及することは

難しい。その特性からハハビ本体は未だ見つかってお

らず、ヤマト北部を拠点とする〈冒険者〉は悪夢の恐

怖に晒されている。
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〈結婚のカマイサル〉 

ランク：２　［ボス］［精霊］［典災］　識別難易度：１３

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】１　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】１

【回避】１＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】６　【魔法防御力】８

【最大ＨＰ】１５０　【ヘイト倍率】×４

【行動力】６　【移動力】２　【因果力】５

▼特技

《結婚の典災》＿常時＿このエネミーは常に［軽減

（精神）：１０］を持ち、［放心］にならない。また、

［光輝］ダメージを受ける時、防御力を０として計算

する。またシーン登場時、即座に《魅惑のプロポー

ズ》を１回使用してよい。

《再行動》＿本文＿ラウンド１回＿このエネミーが

［行動済］になった時に使用する。このエネミーは即

座に［未行動］となり、その後ラウンド終了時まで

【行動力】が０となる。

《鋭い鉤爪》＿マイナー＿単体＿４Ｓｑ＿対象に［追

撃：８］を与える。〔因果力１〕［追撃］の強度に＋

４。

《魅惑のプロポーズ》＿［特殊攻撃］［精神］＿メ

ジャー＿対決（８＋２D／抵抗）＿単体＿２０Ｓｑ＿

対象は［魅了］状態となる。［魅了］状態となった対

象はこのエネミーに攻撃を行うことができなくなる。

［魅了］状態はＢＳとして扱うが、対象自身は【因果

力】使用を含めたあらゆる手段で解除できない。ただ

し対象が１点でもＨＰダメージを受けると即座に解除

される。〔因果力１〕対象は［魅了］状態のあいだこ

のエネミーを「ダーリン」と呼ばなければならない。

《可愛いお嫁さんの鉄槌》＿［特殊攻撃］＿メジャー

＿自動成功＿単体＿６Ｓｑ＿［魅了］状態のキャラク

ターのみ対象にできる。対象は即座に「タイミング：

メジャー」の［武器攻撃］［魔法攻撃］［特殊攻撃］

タグを持つ行動を行う。行動内容の選択は対象決定も

含めてこのエネミーがおこなう。

《ハーレムと災厄》＿クリンナップ＿自動成功＿この

エネミーはＢＳ１つを解除してもよい。もしこのシー

ンに［魅了］状態のキャラクターが３人以上いる場合、

修羅場が発生し［魅了］状態はヘイトが一番低い１名

（同値の場合はＧＭが選択）を除いて解除される。

▼ドロップ品

１～４：甘言蜜［魔触媒３］（２５Ｇ）×４

５～６：紫菫の鱗片（１４０Ｇ）

固定：恋紅の邪眼［コア素材］（４０Ｇ）

▼解説

　５番目に目覚める〈典災〉のひとりで、両極端の結

婚を支配する。

　均整のとれた肉体を誇示し、菫色の肌を惜しげもな

く晒す夢魔。精神攻撃を得意としており、〈大地人〉

であろうと〈冒険者〉だろうと、魅了して自分の手駒

に変えてしまう。口癖は「ボクの可愛いお嫁さんに

なってよ」。

▼運用

　カマイサルは、配下を持たず単独で戦うタイプのボ

スだが（モンスターを「お嫁さん」にするのは彼の美

意識に反するのだ）、自身はまともな攻撃手段を持っ

ていない。そのため、登場と同時に《魅惑のプロポー

ズ》でＰＣを［魅了］し《可愛いお嫁さんの鉄槌》に

よる同士討ちを狙うのが基本の戦法になる。

　［魅了］されたＰＣが３人以上になると《ハーレム

と災厄》の効果によって修羅場が発生してしまうため、

わざと［魅了］するＰＣを２人までに留め［魅了］が

解除されないように他のＰＣを攻撃させる、というの

が戦術上は正解だが、カマイサルはコメディタッチの

戦闘を意識してデザインされているエネミーだ。カッ

プル（いるならだが）の片割れを狙って《魅惑のプロ

ポーズ》の追加効果を発動させたり、《ハーレムと災

厄》による修羅場によってＰＣ同士を仲違いさせたり

してロールプレイを引き出すといいだろう。

　データ上《魅惑のプロポーズ》は男性にも効果を発

揮する。彼らを積極的に狙うのも一手だろう。この戦

闘はみんなで大笑いできればＧＭの目標達成だ。
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〈疫病のシスラウ〉 

ランク：４　［ボス］［精霊］［電撃］［典災］　識別難易度：１４

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】３

【回避】２＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】８　【魔法防御力】１２

【最大ＨＰ】８１　【ヘイト倍率】×５

【行動力】３　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《狂化洗脳毒》＿常時＿このエネミーはシーン登場時

に［洗脳毒］タグをもつＣＲ４以下の通常エネミー２

体を任意の位置に配置できる。この効果で配置された

エネミーからはドロップ品を入手できない。

《毒の典災》＿常時＿このエネミーは常に［軽減（電

撃）：５］を持ち、［硬直］にならない。また、［邪

毒］ダメージを受ける時、防御力を０として計算する。

また、常に［飛行］状態となる。

《再行動》＿本文＿ラウンド１回＿このエネミーが

［行動済］になった時に使用する。このエネミーは即

座に［未行動］となり、その後ラウンド終了時まで

【行動力】が０となる。

《突風の加護》＿ムーブ＿自動成功＿単体＿４Ｓｑ＿

対象を１Ｓｑまで［即時移動（強制）］してもよい。

《毒燐粉》＿［魔法攻撃］［邪毒］＿メジャー＿対決

（３＋３Ｄ／抵抗）＿範囲（選択）＿４Ｓｑ＿［３５

＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。〔マイナー〕対象

に［萎縮］を与える。〔達成値１７〕対象に［放心］

［重篤］を与える。 〔因果力１〕この攻撃を「対象：

広範囲１（選択）」に変更する。

《疫病の毒素》＿クリンナップ＿自動成功＿広範囲１

（選択）＿４Ｓｑ＿対象に［衰弱：５］を与える。こ

の［衰弱］は対象が受けている［衰弱］を上書きせず、

強度に加算する。〔因果力１〕対象が［洗脳毒］タグ

を持っている場合、［衰弱］を与えず【ＨＰ】を１０

回復する。

ドロップ品

１～３：紫斑翅［魔触媒４］（３０Ｇ）×３

４～５：強化洗脳毒［換金］（１８０Ｇ）

６：ヴェーザーの笛［補助装備］［非売品］［Ｍ５］

（３９０Ｇ）

固定：鮮紅の花弁［コア素材］（６０Ｇ）

▼解説

　４番目に目覚める典災のひとりで毒を支配する。

　背中に鮮やかな紫色の蝶の翅をもつ、身長３０ｃｍ

ほどの美少年の姿をしたフェアリー系のモンスター。

非常に饒舌で、思ったことを言葉として垂れ流してい

るようにも見えるが、人の話はさっぱり聞いていない。

〈疫病のシスラウ〉は風を操る魔法と、翅から舞い散

る鱗粉を武器に攻撃する広範囲攻撃型の魔術師である。

彼の鱗粉は周囲の土地を毒で汚染し、そこに住まう生

物を洗脳する効果を持つ。風の魔法で敵を吹き飛ばし、

【邪毒のフロア】などの汚染された地形へ移動させ、

洗脳で配下にしたモンスターに襲わせるという戦術を

好む。彼の周囲の地形は毒に汚染されているが、彼自

身は宙に浮いているため被害を受けない。

彼はボダレルの原野を支配する丘巨人たちに目をつけ、

コルヌ川を毒で汚染し、洗脳した巨人の軍を作ろうと

画策していた。現在は、アキバの街を標的にしている。

▼運用

　シスラウの攻撃手段である《毒鱗粉》は、長射程・

高威力の範囲攻撃だ。ＢＳを与える効果と相まって、

ＰＣたちが複数人いるマスを狙うと大いに苦しめるこ

とができる。警戒して同じマスに入らないようならば、

《突風の加護》で無理やり同じマスに押し込んだり、

【因果力】で範囲を拡大して攻撃するとよい。

　一方、ＨＰと防御力には乏しいため、あっさり落と

されてしまう危険もある。《狂化洗脳毒》によって配

置したエネミーを使ってＰＣたちの邪魔をしよう。基

本ルールブックに掲載されているエネミーを使うなら、

ＨＰに優れ［硬直］を与える攻撃と移動を妨害する能

力を持つ〈屍食少女〉が適任だろう。安全な後方に陣

取り、２体の〈屍食少女〉を壁にしつつ、《毒鱗粉》

による攻撃を繰り返すのだ。
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〈悪評のザフン〉 

ランク：５　［モブ］［ボス］［自然］［水棲］［典災］　識別難易度：１４

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】４　【ＩＮＴ】２

【回避】８［固定］　【抵抗】１０［固定］

【物理防御力】１０　【魔法防御力】１４

【最大ＨＰ】３２　【ヘイト倍率】×１

【行動力】８　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《醜聞の典災》＿常時＿このエネミーは常に［弱点

（電撃）：１０］をもち、［飛行］状態となる。同じ

シーンに自分以外のエネミーが存在する場合、常に

［軽減：（自分以外のエネミーの数×１０）］を得る。

《あいつが噂のダメ冒険者だ》＿セットアップ＿自

動成功＿２０Ｓｑ＿単体＿このエネミーは［モブ］タ

グをこのラウンド終了時まで失う。対象に［モブ］タ

グと１０点の直接ダメージを与える。与えた［モブ］

タグはＢＳとして扱う。

《あいつが主犯です》＿メジャー＿自動成功＿単体＿

６Ｓｑ＿対象の【ヘイト】を＋３する。

《悪い噂は千里を走る》＿クリンナップ＿自動成功＿

本文＿２０Ｓｑ＿因果力１＿シーンに登場するＰＣ１

名を対象とする（対象はサイコロでランダムに決め

る）。対象は［交渉判定］を行なう。判定の達成値が

１０以下ならば、〈醜豚鬼の熱狂兵〉２体が対象と同

じＳｑに［行動済］状態で配置される。達成値が１１

以上ならば配置される〈醜豚鬼の熱狂兵〉は１体にな

る。達成値が１４以上ならば〈醜豚鬼の熱狂兵〉は配

置されない。達成値が１７以上ならば、対象の【ヘイ

ト】は－２され［障壁：２０］を得る。

▼ドロップ品

固定：千本針［換金］（２５Ｇ）

▼解説

　最初に目覚める典災のひとりで醜聞を支配する。空

飛ぶ魚のモンスターである飛空魚に受肉している。外

見はドッジボール大のハリセンボンで、どことなく愛

嬌を感じる姿をしている。老若男女さまざまな人間の

声を出すことができ、敵の声をまねるなどして混乱を

招く。

▼運用

　ザフンは［モブ］なので、多数のエネミーを配下に

することができる。ヘイトを高める《あいつが主犯で

す》を生かすため、火力の高い〈無法の妖術師〉を採

用しよう。配下の数が［軽減］の強度に直結するので

〈無法の武闘家〉のように粘り強いエネミーも有効だ。

あとは［モブ］の〈醜豚鬼の熱狂兵〉で頭数をそろえ

よう。《悪い噂は千里を走る》によって毎ラウンド補

充できる可能性があるため、使い捨ててしまって構わ

ない。

〈醜豚鬼の熱狂兵〉 オーク・フレンジー

ランク：５　［モブ］［人型］［オーク］　識別難易度：６

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】４　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】２

【回避】１０［固定］　【抵抗】８［固定］

【物理防御力】１７　【魔法防御力】６

【最大ＨＰ】３０　【ヘイト倍率】×２

【行動力】６　【移動力】２　

▼特技

《熱狂的な突撃》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（１４［固定］／回避）＿単体＿至近＿［４５＋２

Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイナー〕対象を２

Ｓｑまで［即時移動（強制）］させてもよい。

《捨て身の一撃》＿マイナー＿自動成功＿単体＿至近

＿シーン１回＿対象のＣＳひとつ（ＧＭが選択）を解

除する。対象は【因果力】１点を消費してこの効果を

無効にできる。

▼ドロップ品

固定：闘魂の鉢巻［換金］（２５Ｇ）

▼解説

煽動され、後先を考えなくなったオークの突撃兵。粗

末な斧を携え、手近な敵に身体ごとぶつかってゆく。
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〈治癒のパプス〉 

ランク：６　［ボス］［人造］［典災］［触手］［触手］　識別難易度：１４

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】４

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】１０　【魔法防御力】１６

【最大ＨＰ】１０６　【ヘイト倍率】×６

【行動力】５　【移動力】２　【因果力】２

▼特技

《治療の典災》＿常時＿このエネミーは「［モブ］タ

グをもつ対象が即時に［戦闘不能］になる効果」を受

けた場合、即座に［触手］タグひとつを失う。

《身代わりの生贄》＿ダメージ適用直前＿コストとし

て［触手］タグひとつ、もしくは［木枠の城塞］タグ

を失う。このエネミーが受ける予定のＨＰダメージを

５０点軽減する。

《再行動》＿本文＿ラウンド１回＿このエネミーが

［行動済］になった時に使用する。このエネミーは即

座に［未行動］となり、その後ラウンド終了時まで

【行動力】が０となる。

《木枠の城塞》＿ムーブ＿このエネミーは直後のマイ

ナーアクションを失い、［木枠の城塞］タグを得る。

［木枠の城塞］タグを持っている間、このエネミーは

《ダッシュ》することはできず、［飛行］状態になる

ことはできない。

《腐食の触手》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（４

＋３D／回避）＿本文＿１Ｓｑ＿この特技の「対象」

は［このエネミーが持つ［触手］タグの数＋１］に等

しい。対象に［４０＋２D］の物理ダメージを与える。

〔判定失敗〕対象に［弱点（物理ダメージ）：５］を

あたえる。この［弱点］はＢＳとして扱い、複数回与

えた場合上書きせず強度を加算する。

《広がる汚泥》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿自動成功

＿広範囲４（選択）＿至近＿ラウンド１回＿対象はダ

イス１つをふる。ダイスの出目が対象の【ヘイト】未

満だった場合、対象は１５点の直接ダメージを受け、

ＣＳひとつを失う（ＧＭが選択）。ダイスの出目が対

象の【ヘイト】以上だった場合、対象は［追撃：１

０］を受ける。

《うねくる触手》＿クリンナップ＿自動成功＿広範囲

１（選択）＿４Ｓｑ＿対象に［弱点（物理ダメー

ジ）：５］をあたえる（この［弱点］はＢＳとして扱

い、複数回与えた場合上書きせず強度を加算する）。

このエネミーは自身のＢＳ１つを解除する。また、こ

のエネミーが持つ［触手］タグが３つ以下ならば、

［触手］タグ１つを得る。〔因果力１〕さらに［触

手］タグ１つを得る。

▼ドロップ品

１～４：黒泡沼［魔触媒７］（６０Ｇ）×３

５～６：回復薬（ｐ２１９）×１０

固定：粘酸輸送管　［コア素材］（１００Ｇ）

▼解説

　最初に目覚める典災のひとりで治療を支配する。

　無数の触手を使った広範囲への攻撃を得意とするモ

ンスターであり、戦闘の際には酸を帯びた触手での攻

撃と、立木を触手で保持して作る木枠による防御をバ

ランスよく使いこなす。

　「魂を定着させる」という権能を持っており、その

能力でモンスターの魂を定着させ、強化させることも

できる。

▼運用

　パプスのＨＰは［ボス］にしては心もとないが、こ

れは［触手］や［木枠の城塞］といったタグによって

ダメージを軽減し、擬似的にＨＰを増やしたデザイン

だからである。射程を持つ白兵攻撃の《腐食の触手》

は、［触手］タグの数によって複数の対象を取れるた

め、戦闘開始直後からＰＣに近づいていこう。集中攻

撃を受けても《身代わりの生贄》が使えるうちは安全

だ。《広がる汚泥》は《再行動》のタイミングで使う

とヘイトの上がったＰＣを苦しめることができる。

　攻防をこれらのタグの数に依存しているため、《う

ねくる触手》《木枠の城塞》は使える時に使おう。
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〈降霊術のラスフィア〉 

ランク：７　［ボス］［自然］［典災］［暗視］　識別難易度：１５

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】３

【回避】３＋３Ｄ　【抵抗】３＋３Ｄ

【物理防御力】８　【魔法防御力】１２

【最大ＨＰ】３８８　【ヘイト倍率】×６

【行動力】１０　【移動力】２　【因果力】０

▼特技

《降霊術の典災》＿常時＿このエネミーは［天然］プ

ロップから望まない効果を受けない。このエネミーは

［高さ］タグの影響を受けない。このエネミーはシー

ン登場時に［ノール］タグを１０個得る。また、登場

時に【因果力】を任意の点数消費し、消費した【因果

力】１点ごとに［ノール］タグを＋２個してもよい。

《凍れる鉤爪》＿［白兵攻撃］［冷気］＿メジャー＿

対決（６＋２Ｄ／回避）＿単体＿至近＿［３５＋２

Ｄ］の物理ダメージを与える。追加コストとして

［ノール］タグを１つ失うことで、ダメージに＋１０

する。〔マイナー〕この特技の［攻撃判定］に＋１Ｄ。

《霞たる犬刃》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿対決（６

＋２Ｄ／回避）＿本文＿４Ｓｑ＿コストとして［ノー

ル］タグを４つ失う。対象に［追撃］を４つ与える。

この［追撃］は射程内にいるキャラクター複数に対し

て個数を自由に振り分けてもよい。［追撃］の強度は

［対象の【ヘイト】×５］に等しい。〔マイナー〕

［追撃］の強度に＋１０。

《捨て身の反撃》＿判定直前＿ラウンド１回＿コスト

として［ノール］タグを１つを失う。このエネミーが

［防御判定］を行う時に使用する。［防御判定］に＋

１する。このエネミーは即座に［未行動］となる。

《爪牙の怒涛》＿クリンナップ＿自動成功＿広範囲１

（選択）＿至近＿対象に１０点の直接ダメージを与え

る。この攻撃は対象が［防御判定］に失敗したかのよ

うに［追撃］ひとつを起動する。このエネミーは自身

のＢＳを１つ解除してもよい。

▼ドロップ品

１～３：金糸束［魔触媒８］（７０Ｇ）×３

４～６：白磁の肌殻（４００Ｇ）

固定：真珠色の爪［コア素材］（１２０Ｇ）

▼解説

　最初に目覚める〈典災〉のひとりで死霊占いを支配

する。

　一見してゴシックドレスの美しい少女に見えるが、

実際には巨大蟻のモーションに少女の外見テクスチャ

を張り付けたモンスターである。

　その性質は破滅的であり、己も含めた全てが滅びに

向かうことに愉悦を感じている。

　冷気をまとった手刀を武器に戦う格闘系のモンス

ターであり、壁を這い回り、高低差や上下感覚を無視

して三次元的な機動をする彼女の攻撃は、通常の平衡

感覚を持つ人間には対処が困難だ。

　「魂を剥ぎ取る」という権能を備えており、多数の

モンスターの魂を剥ぎ取り、備蓄して、戦闘において

攻防に利用する。

▼運用

　ラスフィアは［ボス］にもかかわらず【因果力】を

持っていないが、これは《降霊術の典災》で［ノー

ル］タグを得る効果ですでに使用しているからだ。ラ

スフィアの特技には［ノール］タグをコストとするも

のが多いが、戦闘中にこのタグを得る能力はないため、

ＧＭ【因果力】が余っていれば《降霊術の典災》に

使って大量の［ノール］タグを持たせておこう。防御

判定に優れるボスなので、戦術は攻撃を重視し《凍れ

る鉤爪》による直接攻撃と《霞たる犬刃》による大量

の［追撃］によってＰＣを攻めたてよう。

　ラスフィアは《再行動》ではなく《捨て身の反撃》

による特殊な追加行動を行う。ラウンド１回しか使え

ないので、ＰＣがヘイトの高い技を使ったときを狙っ

て発動しよう。その攻撃の後、即座にラスフィアが行

動できるからだ。《霞たる犬刃》で［追撃］を与え、

クリンナップに《爪牙の怒涛》で起動することができ

る。《霞たる犬刃》は命中判定が必要なので、ＧＭ

【因果力】を１-２点残しておくといい。
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〈天秤のバグリス〉 

ランク：９　［ボス］［人造］　識別難易度：１５

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】５　【ＩＮＴ】４

【回避】４＋２Ｄ　【抵抗】５＋２Ｄ

【物理防御力】２４　【魔法防御力】１６

【最大ＨＰ】３３６　【ヘイト倍率】×７

【行動力】７　【移動力】２　【因果力】２

▼特技

《度量の典災》＿常時＿このエネミーは［精神］ダ

メージを受けた場合、自動的に［追撃：１０］と［放

心］をうける。

《偽りの価値》＿ムーブ＿自動成功＿単体＿４Ｓｑ＿

このエネミーは直後のマイナーアクションを失う。こ

のエネミーは対象が取得している特技１つを指定する。

その特技のヘイト上昇値を＋２するか、もしくは「射

程：至近」に変更する。この変更効果はシーン終了時

まで持続する。

《逆転の雷撃》＿［魔法攻撃］［電撃］＿メジャー＿

対決（７＋２Ｄ／回避）＿広範囲２（無差別）＿至近

＿［４０＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。このエネ

ミー自身はこの特技の対象とならない。この特技でダ

メージを与えた対象が２体以下の場合、対象の【ヘイ

ト】は＋３される。

《反転の雷撃》＿［魔法攻撃］［電撃］＿メジャー＿

対決（７＋２Ｄ／回避）＿単体＿２Ｓｑ＿［４０＋２

Ｄ］の魔法ダメージを与える。〔マイナー〕対象に

［追撃：２０］を与える。〔達成値：１７＆対象：未

行動〕対象は［行動済］になり、このエネミーはメイ

ンプロセス終了後即座に［未行動］となる。

《平衡の破壊》＿クリンナップ＿自動成功＿単体＿６

Ｓｑ＿このエネミーと対象は位置を入れ替える。この

入れ替えは［瞬間転移］として扱う。〔因果力１〕こ

のエネミーが持つＢＳすべてと、対象が持つＢＳすべ

てを入れ替える。

▼ドロップ品

１～３：垣間見の巻物（中級）（ｐ２２１）×２

４～５：偽金秤［魔触媒１０」（１１０Ｇ）×４

６：歪んだ分銅（８５０Ｇ）

固定：不平等な皿　［コア素材］（１８０Ｇ）

▼解説

　２番目に目覚める典災のひとりで度量と平衡を支配

する。

　腰から下は二足歩行の人型、上半身は金属製の巨大

な天秤といった奇妙な姿をとる。「価値を狂わせる」

という権能をもっており、かの典災はこの能力を利用

したかく乱を得意としている。その攻撃に晒された相

手は、自身の状態や位置、特技の射程や蓄積したヘイ

トの量など、戦況判断の基準となる部分を変更させら

れてしまうのだ。直接戦闘でも厄介だが、この能力は

アイテムの価値を変動させることで経済混乱を引き起

こすような、社会的な攻撃に活用することもできる。

こうした活動を行う際、バグリスは目利きの商人を装

う。

▼運用

　バグリスは、〈典災〉のなかでも一際トリッキーな

エネミーだ。その最大の持ち味は、ＰＣたちの戦術の

定石を破壊することにある。《偽りの価値》で後衛の

攻撃特技の射程を至近にしたり、戦士職以外のＰＣが

使う特技のヘイトコストを高め、使用を躊躇わせるの

が第一歩だ。この効果はシーン中持続するため、戦闘

が長引くほどＰＣは苦しくなる。

　射程内に［未行動］のＰＣがいたなら、すかさず

《反転の雷撃》を撃とう。ＧＭ【因果力】はこの命中

判定が使いどころだ。《再行動》を持たないため、こ

の特技の追加効果がキーになるからだ。《反転の雷

撃》が有効でない状況なら、《逆転の雷撃》で多数の

ＰＣを巻き込んだり、回復職や攻撃職のヘイトを上昇

させてヘイトトップに押し上げてやろう。

　かく乱能力に加え《平衡の破壊》で位置を入れ替え

ＢＳまで押し付けてくるバグリスは非常にいやらしい

エネミーだが、このＣＲのＰＣなら対応できる能力が

あるはずだ。遠慮せずに苦しめよう。
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◆わしゃわしの旗振っとるんど
　特に〈大災害〉後の〈冒険者〉にとって、一人で生

きていくことは容易ではありません。ほとんどは孤独

孤独を避けて寄り集まり、あるいは元々の組織に所属

しており、その多くはギルドという形を取っています。

ギルドを結成する、あるいは所属することで、ギルド

会館の利用や貸金庫、銀行などといった便利なサービ

スを受けることができるというメリットもあってのこ

とでしょう。そしてギルドには名前があります。ギル

ドに限らなくとも、群れた人間は群れているという証

明として、集団に名前をつけたがるものです。そのよ

うな時のため、ギルドの名前に使われていそうな単語

を揃えた表をご用意いたしました。

　自分たちのギルドを作る時、ＮＰＣが所属するギル

ドをとっさに出さなければならない時、またはギルド

以外の集団の名前を決める時、その他想像の翼に任せ

てどんな用法にでも（好きな映画のタイトルを決める

とか）ご利用いただけます。結果はともかく。

◆ギルド名前決定表１

出目 もう一つのダイスで決定

１ (1)西風、(2)東風、(3)北風、(4)南風、(5)三

日月、(6)満月

２ (1)明星、(2)太陽、(3)北極星、(4)群雲、(5)

夕焼け、(6)朝焼け

３ (1)桜、(2)梅、(3)桃、(4)たんぽぽ、(5)苺、

（6)チューリップ

４ (1)剣、(2)槍、(3)槌、(4)弓、(5)杖、(6)拳

５ (1)イルカ、(2)カピバラ、(3)わんこ、(4）

にゃんこ、(5)はむすたー、(6)かわうそ

６ (1)ご飯、(2)パン、(3)ラーメン、(4)ハン

バーグ、(5)カレー、(6)パスタ

　ギルド名前決定表は２つの表を振って組み合わせる。

ギルド名前決定表１で２回、ギルド名前決定表２で２

回ダイスを振り、それぞれを参照して出力された単語

を繋げればギルド名が完成する。各表でｄ６６（ルー

ルブックｐ０１４）を振るという言い方をしてもいい。

　一旦出た結果から、出目を入れ替えたりずらしたり

してよりしっくり来る単語を探すのも楽しいだろう。

外国語にしてみたり、連想できた言葉に変更してしま

うのだってアリだ。複数回振って単語を増やすのも面

白い。より先鋭的な混沌を望むのであれば表２を先に

してもいいが、形になる可能性は極めて低い。

　いずれにせよ、どんな結果になろうとあまり深く気

にしないことをお薦めする。基本的にはギルド名に使

われていそうな単語を用意したが、ギルド名にしか使

えない表というわけでもない。深く気にしないことを

押し進めるなら、ギルド以外の集団やそもそも集団で

すらないものに対してもこの表を使うことができるだ

ろう。

◆ギルド名前決定表２

出目 もう一つのダイスで決定

１ (1)騎士団、(2)兵団、(3)同盟、(4)軍団、(5)

旅団、(6)騎兵隊

２ (1)屯所、(2)学問所、(3)幼稚園、(4)開発所、

(5)学院、(6)研究所

３ (1)販売所、(2)マーケット、(3)商店、(4)商

会、(5)市場、(6)屋台

４ (1)定食、(2)セット、(3)ランチ、(4)鍋、(5)

コース、(6)パーティ

５ (1)道場、(2)館、(3)駅、(4)学校、(5)倶楽部、

（6）家

６ (1)レンジャー、(2)ライダー、(3)キュア、

(4)マン、(5)戦士、(6)ニンジャ

29



◆僕らの我が家の真相
　「住めば都」という言葉もありますが、そもそも住

むところがなければ話になりません。というわけで、

あなたのドリームハウスとなるギルドハウスがどんな

場所かを決定する表をご用意しました。サイコロを振

るだけで、アキバの誇る匠たちがあなたがたのギルド

がどんな場所を拠点にしているかを決定してくれます。

匠はかなり気まぐれなので、とんでもない物件になる

可能性もありますが大丈夫。そういうときこそ「住め

ば都」です。たとえ幽霊がとりついていても、その幽

霊がすごい美少女かもしれない。世の中ポジティブシ

ンキングが大事なのです、大丈夫大丈夫。

　ギルドハウスと一口にいっても、ハウスの名の通り

ギルドメンバーたちが住んでいる場合、住処は別に

あって単なるたまり場として機能している場合、購入

したはいいが放置していて、〈大災害〉後にやっと存

在を思い出した場合、などがあるでしょう。いずれの

場合も、この表の結果を適用することができます。

◆ギルド雰囲気表

出目 もう一つのダイスで決定

０以下 （1,2）世紀末、（3,4）宗教系、（5,6）養

老院

１ （1,2）ほのぼの、（3,4）家庭的、（5,6）

ペット可能

２ （1,2）殺伐、（3,4）ギスギス、（5,6）ヨ

シ逃げ連発

３ （1,2）人助け、（3,4）クエスト主体、

（5,6）守銭奴

４ （1,2）勢力拡大、（3,4）レイド主体、

（5,6）廃人上等

５ （1,2）食いしん坊、（3,4）研究一筋、

（5,6）マルカジリ

６ （1,2）ひきこもり、（3,4）じめじめ、

（5,6）やけくそ

７以上 （1,2）ハーレム、（3,4）革命的、（5,6）

勝ち組

　ギルド雰囲気表で２回、ギルド建物表で２回ダイス

を振り、それぞれを参照して出力された単語を組み合

わせる。各表でｄ６６（ルールブックｐ０１４）を振

るという言い方をしてもいい。組み合わせる際には

「の」や「な」といった助詞を入れてもいいし入れな

くてもいい。外国語にしてもいいだろう。

　ギルド名前決定表と同じく、出目を変更したり、単

語を変えてしまってもいい。ギルド雰囲気表に関して

は複数回振って単語を増やすのも面白いが、ギルド建

物表に関しては複数の結果を一度に適用するのは難し

いだろう。

　また、ギルドハウス以外にも、モンスターの根城や

古代アルヴの遺跡など、何らかのグループが拠点とし

ている（していた）建物の雰囲気や外観を決めるとき

にもこれらの表を使うことができる。結果によっては

だいぶ、いやかなり、おかしなことになるかもしれな

いが気にしないでいこう。広大なセルデシアのどこか

には、「家庭的」な「ラブホテル風」の建物を根城に

している〈醜豚鬼〉集団がいるかもしれないのだから。

◆ギルド建物表

出目 もう一つのダイスで決定

０以下 （1,2,3）野宿ノマド生活、（4,5,6）下水ダ

ンボール

１ 廃ビル（1,2）〈魔狂狼〉ガード下（3,4）掘

立小屋（5,6）犬小屋

２ （1,2）バラック、（3,4）メンバー宅、

（5,6）ラブホテル風

３ （1,2）ギルド会館の一室、（3,4）雑居ビル

Ｂ１、（5,6）歓楽街の劇場

４ （1,2）一戸建て（築 30年）、（3,4）普通

のギルド会館、（5,6）樹上のログハウス

５ （1,2）老舗温泉旅館、（3,4）秘密実験ラボ、

（5,6）堅牢な要塞

６ （1,2）マハラジャな宮殿、（3,4）和風の豪

邸、（5,6）魔術師の塔

７以上 （1,2）豪華ギルドタワー、（3,4）美麗ギル

ドキャッスル、（5,6）威容ギルドファクト

リー
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　いつもみなさまからの楽しい感想やお便りをいただ

きありがとうございます。感想やイラストが届くとふ

んわりうれしい気持ちになります。さて、先月コッペ

リア０１６が新機能を開発いたしました。『ログ・ホ

ライズン冒険窓口』の登録者さまの「キャラクター登

録数上限」を個別に設定できる機能です。通常１２体

である登録数は、今後上昇する可能性があります。こ

の機能導入をもって「エリッサのティータイム」及び

「コッペリアのホットログ」にお便り採用された方に

は、冒険窓口のキャラクター登録数上限＋１されるよ

うになりました！

　加えてお知らせもあります。「エリッサのティータ

イム」、「コッペリアのホットログ」および「エリッ

サ相談窓口」においてお便り機能からこぼれるような

形で他サイトにアップロードされている文字コンテン

ツは採用・掲載できません。これはアップロード先の

サービスにおける利用規約上、著作権の帰属などの問

題があって引用あるいは開発チームによる調整ができ

ない事に起因します。リプレイなどURLでの紹介はOK

なのですが、データなどの場合こちらでの加工ができ

ないということですね。申し訳ないですが予めご了承

ください。

　ともあれ、今回は感想をおねだりしたところ、たく

さんのお便りが届きました！ありがとうございます。

早速紹介していきましょう。

ＰＮ．星詠みの死霊術師

様々な公式シナリオをプレイヤーとして

やってきましたが、今までで楽しかった

のは、開拓村と初めてやった〈小牙竜鬼の潜む森〉で

した。濃いメンバーながらほっこりしたり、いろんな

ハプニングに出会ったり、スリルでドキドキしたり、

一つの冒険でも全く違う。ログホラのセッションは、

いつも楽しいです。

　たくさんのシナリオを楽しくプレイしてくださって

いるのですね。開発チームも、毎回なるべく毛色の違

うシナリオをお届けできるように頭をひねっているよ

うですよ。楽しく遊んだよ、という感想がなにより力

になります。次のシナリオもご期待ください！

ＰＮ．長月萩乃

公式配布のシナリオ、『ラグランダ再

び』をＧＭとして何回か遊んでいます。

オンラインセッションのため時間の兼ね合いもあって

『骸骨の出迎え』しかできていませんが、すごくＧＭ

もＰＬもやっていて楽しいです。

　ＧＭからしたら処理が楽でＰＬをビビらせることの

出来る物量の骸骨たち、ＰＬからしたら原作再現の

シーンとこのシーンだけでもうまみが盛りだくさん。

　まだ他のシーンをやってませんが時間のたっぷりと

れるときにぜひやりたいと思ってます。

　『骸骨の出迎え』はまさに、トウヤたちが直面した

「あの」場面を想起できるようにデザインされました。

『ラグランダ再び』は分割で遊ぶのにも適しています。

見事に完全攻略を果たしたなら、ＰＣに拍手を送って

あげてくださいね。

　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

さまからお寄せいただいたお便りや相

談などを紹介させていただくコーナー

です。今回はリプレイ関係のお手紙が

たくさん届きましたので、こちらをメ

インで紹介していきますよ。
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ＰＮ．トゥメィトゥを食べたカトタ

『開拓生活と冒険者』をプレイヤー 5名

で遊ばせていただきました。

　初 GMをさせていただいたんですが、とにかくダイ

スロールがすごい。皆さん〔達成値:n〕の条件を満た

されていてびっくりです。最後の頑張った人への因果

プレゼントをダイスロールで決めようとやってみたら、

自分がクリティカルを出してしまい、一同大笑いでし

た。

　ぜひ、これからも楽しい公式シナリオを出してくだ

さい！　応援しています！

　『開拓生活と冒険者』、ＧＭおつかれさまでした。

ダイスって走るときはほんとうに神がかったように走

りますよね。開発チームの間でもダイスの女神様が信

仰されているとか。セルデシアにもおられるのかわか

りませんが、きっと〈冒険者〉と〈廃棄児〉たちの頑

張りに微笑まれたんですね。見事なオチもついて、プ

レイヤーさんたちにも忘れられないセッションとなっ

たことでしょう。これからも、楽しいセッションのお

手伝いができるよう、エリッサも頑張ります！

ＰＮ．れーか

『開拓生活と冒険者』クリアしましたー。

ロールプレイ少なめのサクサク卓とのこ

とですがロールプレイも結構できて満足でした！　み

んなやすやすと目標値を超えていき最終的にはあと半

年は何もしなくても食べていけるようにｗ！　品質化

によりおかしな名前の野菜が大量に発生したりと笑い

ながら行える楽しいセッションでした！

　冬越し成功、おめでとうございます。『開拓生活と

冒険者』は、ダイスを振っているうちにロールプレイ

やドラマが自然に産まれるようなミッションを目指し

たんだとか。ＧＭさんにお願いして、皆様の開拓村を

舞台にしたキャンペーンを展開するのも楽しそうです

よね。イースタルで評判の、野菜の名産地の噂を耳に

したどこかのお姫様が、お忍びで村を訪れる、とか。

おや、そういえば姫様の姿が見えないような……？

ＰＮ．睡渦

『天秤祭の勇者たち』ミッション 2つほ

ど体験してきました。

　お店の手伝いをするミッションはぱっと見これ無理

じゃない？　ってなりつつも慎重に進めると意外とク

リア出来てバランスが凄く練られているなぁと感じま

した！　食べ歩き中に出産に立ち会ったり、その出産

した方の旦那さんの店手伝ったり（これはその場の思

いつき）とても楽しませていただきました！

　ミッションはちゃんとテストプレイを経てお届けし

ているので、安心していただいて大丈夫ですよ。とは

いえ、初見では何をどうすればいいかわからないお気

持ちも、よーくわかります。最初の１-２ラウンドは手

探りでも、終わりよければすべてよし。あまり考え込

まずに、まずはやってみるのも良いかもしれません。

ちゃんとクリアできて、しかもアドリブで思わぬハプ

ニングも楽しめたとなれば、大成功といっていいです

よ！ 他のミッションもぜひプレイしてみてください。

ＰＮ．睡渦

『下水遺跡の飢えた影』第 4回の GMを

終えてまいりました。

　これまでのセッションでは無い初々しい戦闘によっ

てこれまで瞬殺されてしまっていたエネミーたちも活

き活きと活躍、最後には壁職をHP１まで削る大接

戦！！　結局大逆転負けしてしまいましたが、難易度

がハマるとこんなにもアツい勝負が出来るのかと感動

のセッションでした。

　今後また回せるシナリオを回してたくさんのストー

リーを創りあげていきたいと思います！

シナリオデザイナ、Chord Joehauzenからコメントです。

「ワオ、４回もＧＭしてくれたとは嬉しいね！ キミは、

このシナリオを世界一ＧＭした人物かもしれないよ。

同じシナリオでも、アメリカの超カタいジャーキーの

ように、噛むほど味が出るのがＧＭの楽しさだと思う。

エネミーを入れ替えたり、Nanamiを悪ガキにしたりと

自由自在さ。クールなアレンジが上手くいったなら、

またレポートを送ってくれ！」
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ＰＮ．ニケ

初めてのオンラインセッションとても楽

しかったです！

　今までセッションは身内だけで、自分も含め身内全

員 TRPG初心者だったため言い出しっぺでほぼGMば

かりやっていましたが、全力でプレイヤーを出来てよ

かったです。回復職はHPとヘイト管理でてんやわん

やですね。（無事ボスを撃破できましたが、初手で

《ジャッジメントレイ》をしなければ管理もっと楽

だった...っ！ 楽だった..っ！）

　なにごとも初めての時はいろいろな事が起こって、

たくさんの経験が得られるものです。ラグランダの杜

で行われた訓練でも、トウヤたち年少組のパーティー

は連携が上手く行かず、ヘイト管理で苦労していまし

た。きっと次からは華麗なコンビネーションを披露で

きると思いますよ。連携がかみ合った冒険者の戦闘力

は単なる数の足し算ではなくなります。時にはあっと

驚くような力強さだってっ発揮できるようになります。

是非、次のセッションの様子も教えてくださいね。

ＰＮ．やま

リプレイ３巻に付属されていたシナリオ

『ザフンの帰還』をプレイヤーにてプレ

イさせていただきました。ロールプレイをたくさん挟

める凝った構成や読ませてもらったリプレイの世界に

自分の PCが入り込めたかのようなシナリオにどきど

きわくわくさせていただきました！

　シナリオデザイナ、Chord Joehauzenからコメントで

す。「プレイありがとう。君たちの名はきっとセルデ

シアの記憶に刻まれたはずさ。このシナリオはMamare

とかなりやり合いながら書いたから印象深い。僕は

Zahukoをもっと幼くて邪悪な少女にしたかったんだけ

ど、彼が bigtits（訳注：巨乳）にすると言って譲らな

かったんだ。まあ、正解だったよ。次はぜひ、ＧＭに

チャレンジしてみてほしい！ このシナリオのコツは、

照れを捨ててコメディ調のロールプレイを思いきりや

ることだね。何かが弾むような音のＳＥを探してきて、

Zahukoがしゃべるたびに鳴らすのはどうかな？」

ＰＮ．じろー

開発チームの皆様お疲れ様です。まさか

ガゼットで「リプレイを書こう！」が来

るとは予想外でした。ＬＨＴＲＰＧからＴＲＰＧを始

めたひよっこが、このセッションは残しておきたい！

との思いに駆られ、以前書いた拙いリプレイがありま

す。なんと何を思ったのか挿絵付きです。タイムリー

だったので宣伝でした。

リプレイ投稿をいただきました！　タイトルは「好奇

心誰を殺す」。URLは下の方にまとめておきましたよ。

な、なにやら少し物騒なタイトルなのでわたくし覚悟

して読み始めたのですが、まあびっくり！ ほのぼので

ちょっとだけ切ない、〈冒険者〉と〈大地人〉の交流

を描いたお話でございました。わたくしも〈大地人〉

ですから、このシナリオに出てくる方のお気持ちはた

いへんよくわかります。若いおふたりの前途が祝福多

き道でありますよう！ 

　そうそう、このリプレイにはなんと、素敵な挿絵が

ついているのですよ。じろー様が描かれたのでしょう

か？ こちらも必見でございます。

ＰＮ．CUTLET

とても楽しいセッションがあったのでリ

プレイにしてみました！　セッションを

した次の日に、ガゼット５が出たことがきっかけとな

ります。私たちの冒険の思い出、見てやってくださ

い！

　リプレイ投稿をいただきました！　タイトルは「あ

の景色を見たくて」。URLは下の方にまとめておきま

したよ。仲間がふと漏らした《大災害》以前の思い出

を頼りに、とある場所を目指して旅に出る冒険者一行。

彼らの前に表れる「あの景色」とは一体どんなものな

のか。そしてそこに秘められた意味とは？　そんな旅

を描いたリプレイとなります。旅の様子もその背後に

ある物語も、とてもＬＨＺらしいセッションだったと

思います。「イースタル探索表」が作り出す展開も見

どころのひとつでしたね。
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ＰＮ．双子のアズキ

以前自分がＧＭで初オリジナルシナリオ

でのセッションを行った時のチャットロ

グまとめ（編集済み）です。是非皆様にも読んでもら

いたいと思って投稿させていただきました。タイトル

は「歓迎！ホットケーキパーティ！～至高の蜂蜜を求

めて～」です。

　あらすじ：マリエールにお願いされた一行は《至高

の蜂蜜》を求めて〈妖精の森〉へと踏み入る。元は古

代遺跡だったその森の最奥で待ち受けていたものと

は！

　セッションの中で次々と新しい設定が生まれていく

こと、ＧＭが用意したシナリオの中で生き生きと動く

キャラクターたち。ついにはＧＭの思惑までも超えた

結末へとたどり着いてしまったこと。とにかくこの

セッションは驚きと感動の連続で、ＬＨＺって面白い

と改めて思いましたｗ

　今も楽しんでいるＰＬの一人として、これからも多

くの人にこの楽しさ発信して行けたらなぁと思います。

　リプレイ投稿をいただきました！　タイトルは「歓 

迎！　ホットケーキパーティ！　～至高の蜂蜜を求め 

て～」。URL は下の方にまとめておきましたよ。

　食材を求めて冒険に！　まさに〈冒険者〉としては

王道ともいえる展開のリプレイです。５人の〈冒険

者〉パーティーがワイワイ騒ぎながら、冒険している

様子が伝わってきて、読んでいるこちらも楽しく、そ

してお腹が減ってきてしまいますね。

◆投稿リプレイ
『好奇心誰を殺す』投稿者：じろー

http://ncode.syosetu.com/n3311cj/

『あの景色を見たくて』投稿者：CUTLET

http://ncode.syosetu.com/n2261cp/

『歓迎！　ホットケーキパーティ！　～至高の蜂蜜を

求めて～』　投稿者：双子のアズキ

https://www.evernote.com/shard/s503/sh/a454f5ac-

7a4a-4297-aae7-

7a1fab76816d/b65ad80ae244e8773e8c7c637bc839

82

 　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

34

http://ncode.syosetu.com/n3311cj/
http://lhrpg.com/lhz/inquiry
https://www.evernote.com/shard/s503/sh/a454f5ac-7a4a-4297-aae7-7a1fab76816d/b65ad80ae244e8773e8c7c637bc83982
https://www.evernote.com/shard/s503/sh/a454f5ac-7a4a-4297-aae7-7a1fab76816d/b65ad80ae244e8773e8c7c637bc83982
https://www.evernote.com/shard/s503/sh/a454f5ac-7a4a-4297-aae7-7a1fab76816d/b65ad80ae244e8773e8c7c637bc83982
http://ncode.syosetu.com/n2261cp/


　ログホラ相談窓口は、エリッサがみなさまとログホ

ラＴＲＰＧのルールで浮かんだ疑問について、ルール

ブックを開きながら考えるコーナーです。スムーズな

セッションを支えるために今回も参りましょう。

ＰＮ．ビールの人

《ブレードオペラ》と《ラウンドウィン

ドミル》を同時に使用する状況について

質問です。

　《ブレードオペラ》でヘイトが上昇してヘイトトッ

プになり、《ラウンドウィンドミル》の「〔ヘイト

トップ〕［放心］ではなく［萎縮］をあたえる。」が

適用可能になる、といった処理は可能でしょうか？

　出来ません。まず《ラウンドウィンドミル》（P１５

１）単体の場合を考えてみましょう。〔ヘイトトッ

プ〕の起動条件は行動宣言時にヘイトトップであるこ

と（P５１８）です。ですから《ラウンドウィンドミ

ル》宣言時にヘイトアンダーである場合、この効果は

発揮されないことになります。次に《ブレードオペ

ラ》の実行タイミングは「「対象：単体」の［白兵攻

撃］と同時に使用する。」であるため、この場合《ラ

ウンドウィンドミル》と同じタイミングで宣言実行さ

れます。結果として《ラウンドウィンドミル》宣言時

にヘイトトップでない限り、〔ヘイトトップ〕効果は

発揮されません。

ＰＮ．トラウム

《ダブルセット》についての質問です。

この特技で援護歌を２つ使うとどうなり

ますか？

　Ｐ５０６の［援護歌］に記述されているように、

「［援護歌］タグを持つ特技の効果はシーン終了時ま

で持続し、１つまで同時に維持できる。その上限を超

えて［援護歌］を使用した場合、使用者が維持してい

る特技の中から終了させるものを選択する。」と処理

されます。使用した２つの援護歌から維持するものを

１つ選んでください。

ＰＮ．ジュゲム

［隠密］状態が解除される条件の中に

『「タイミング：メジャー、メインプロ

セス」の行動を行う』、『［通常移動］［即時移動］

を行う』とあるのですがこれはマイナーアクションや

移動を伴わないムーブアクションを行った場合でも

［隠密］状態が解除されるという認識で問題ないで

しょうか。マイナーとムーブのアクションはメインプ

ロセス内で行われているので、［タイミング：メイン

プロセス］に含まれるのではないでしょうか？　それ

とも、［隠密］状態が解除される［タイミング：メイ

ンプロセス］はシナリオ動作などで使われているもの

であり、戦闘時におけるメインプロセスとは異なるも

のであるという認識が正しいのでしょうか？

　Ｐ３２の「タイミング」において記述されているよ

うに、「タイミング：メインプロセス」は「特殊なア

クション。メインプロセスで、ムーブアクション、マ

イナーアクション、メジャーアクションの全ての行動

権を使うことで実行できる。」とあります。「タイミ

ング：マイナーアクション」や「タイミング：ムーブ

アクション」とは区別された行動です。

ＰＮ．シソ昆布

常時軽減系の特技を持つエネミー（アー

ンドラスの《竜鱗の加護》やヘイグロト

の《雪嵐の典災》など）について質問です。この特技

で付いている軽減は《ディスペルマジック》等の CS

解除特技で解除できるのでしょうか。また解除できる

場合には特定のタイミングで再び軽減が付与されたり

するのでしょうか。

　特記事項のない［軽減］はＣＳです（Ｐ５３０）の

で解除可能です。しかし「常に［軽減］を得る」ため、

その（解除をする）行動が終了した時点で再度［軽

減］状態となります。現実的にはあまり意味のない行

動となるでしょう。
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              Vol.6 2015.05

　『セルデシア・ガゼット』Vol.６はいかがでしたか？

今回は、ログ・ホライズンでも時に大きな活躍を見せ

るさまざまな組織や、連帯した仲間の力を扱うユニオ

ンルールを掲載しました！　一人では難しい難事業を

ドラマティックに打開することだって可能です。

　ではでは、来月の『セルデシア・ガゼット』もお楽

しみに！

表紙イラスト：うみわたり

本文イラスト：神無宇宙　うみわたり　7 Sided Work 

Shop

デザイン：7 Sided Work Shop

図版作成：瑞川めぇ

ライティング：相馬政宗、老朽区、大きな愚、さわめ、

津軽あまに、夜光優、7 Sided Work Shop 

編集：7 Sided Work Shop

http://lhrpg.com/ http://tounomamare.com/

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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