
　日々発展を続けるアキバの街に、ある日大量の流浪の民の集団が訪れた。彼らはミナミの支配体制に反発し、脱出してきた難民団だっ

たのだ。

　彼らは長い旅路を経て疲れきり、安らかに暮らせる場所を求めている。しかし発展中とはいえ、大量の難民を一度に受け入れるだけ

のキャパシティはアキバにはまだ存在しない。そして、難民の中にも純粋に新たな生活の場を求める「穏健派」と、ミナミへの反抗の

意志を燃やす「過激派」に分かれていることがわかってきた。

　キミたちは〈円卓会議〉からの依頼を受けて、アキバへの難民受け入れについて〈円卓会議〉と難民団との交渉、調整を手伝うこと

となった。思惑が渦巻く会議の中で、双方が納得の行く結論を導き出さねばならない！

　「ミッション：新たな故郷を求めて」はラウンド進行ルールを利用して行うミッションである。このミッションではエンカウントシー

ト「ミッション：新たな故郷を求めて」を使用する。ＰＣたちは自分の手番においてそれぞれシナリオ動作ひとつ（もしくはほかにふ

さわしい行動ひとつ）を行っていく。GM 演じるＮＰＣも指示に従いシナリオ動作を実行し、ＰＣたちとミッションで争うこと。「後

半戦開始」の結果が出た時点から、ミッションは後半戦にうつる。

　後半戦は、ミッション前半の論戦の結果を受けて、ＰＣ陣営（アキバ交渉団）と「難民過激派」「難民穏健派」がそれぞれの成果を

手にする「成果決定」であり、これもラウンド進行ルールによって行われる。まず最初に各陣営は［妥協トークン］を得る。その数は

それぞれ「前半戦終了時に、自陣営のマーカーが、自陣営の開始マスから離れていたマス数の半分」だ。後半戦も行動順はさきほどま

でのラウンド進行に準じること。

　手番の陣営は任意の相手陣営一つを選ぶ。相手陣営が［妥協トークン］を持っている場合、「自陣営の要求リストのうち、いずれか

を差し出すこと」を要求する事ができる。リストのうち差し出すものを選ぶのは、相手陣営だ。差出が完了すれば手番の陣営は［妥協

トークン］１つを捨てることができる。この要求と差し出しを、陣営ごとに繰り返し、すべての［妥協トークン］がなくなるまで続け

れば後半戦は終了、ミッションは勝敗判定へとうつる。

このミッションのプレイ方法

勝利条件と敗北条件

勝利条件 ４ラウンド以内に「交渉妥結」し、ミッション後半戦を迎える。

敗北条件 勝利条件を満たせずに４ラウンド目が終了する。

　このミッションでは勝敗にかかわらず参加プレイヤーは各自１枚の「ログチケット：アザーゲット」を入手する。

ミッション：新たな故郷を求めてエンカウントシート Celdesia Gazette No.19・P13

ミッションエンカウントシート

難民 ＰＣ

勝利条件と敗北条件

〈会計士〉 〈貴族〉 〈軍師〉 〈交渉人〉 〈娼姫〉 〈将軍〉 〈薔薇園の姫君〉



ＰＣたちのシナリオ動作

歩み寄る

　効果：〔確定効果〕自陣営マーカーを選択した対象陣営の開

始マスへ近づくように１マス動かす。あなたの陣営は［交渉

トークン］４個を手に入れる。

〔判定成功〕マーカーを動かす前、もしくは動かした先のマス

にすべての陣営のマーカーが存在する場合、即座に後半戦を

開始する。

対決 （交渉／交渉）判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

なしコスト

妥協を迫る

　効果：対象陣営のマーカー１つを好きな方向に１マス動かす。

〔クリティカル〕さらに１マス動かしてよい。

〔判定成功〕マーカーを動かす前、もしくは動かした先のマス

にすべての陣営のマーカーが存在する場合、即座に後半戦を

開始する。

〔因果力２〕コストの［交渉トークン］をー１する。

〔因果力２〕さらにコストの［交渉トークン］をー１する。

〔サブ職：軍師、交渉人、娼姫〕判定に＋２。

対決 （交渉／抵抗）判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

［交渉トークン］ ２個コスト

強硬な姿勢で突っぱねる

　効果：自陣営マーカーを自陣営開始マスへ近づくように１

マス動かす。

〔クリティカル〕［交渉トークン］２点を得る。

〔サブ職：会計士、貴族、薔薇園の姫君〕判定に＋２。

対決 （運動／耐久）判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

［交渉トークン］ ２個コスト

状況を話して説得する

　効果：あなたの仲間が次に行う判定に＋１D する。あなた

の陣営は［交渉トークン］１個を手に入れる。

なし判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

なしコスト

・居住地域の指定

・居住地の領主に対しての納税の義務

・定期的な監査の実施

・現地の法の遵守

・二年間の遠距離旅行禁止

・十日間の治安講習への参加

ＰＣ側の要求リスト

ミッション：新たな故郷を求めてエンカウントシート Celdesia Gazette No.19・P13

相手を論破する

　効果：難民陣営の要求リストのうち１つを選択し、抹消す

る。難民陣営は［交渉トークン］４個を得る。

対決 （交渉／耐久）判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

［交渉トークン］ ２個コスト

ＰＣたちのプレイガイダンス



難民団

行動回数

１ラウンドあたり２回（つまり２つのシナリオ動作）を使用できる。もし使用可能な【因果力】があるなら最

初から使用していこう。このミッションにおいて、難民陣営は奇数ラウンドと偶数ラウンドで、発言する主体

が切り替わる（と、同時に使用できるシナリオ動作も変わる）。ラウンドごとに、使用できるシナリオ動作二つ

を１回づつ行っていけばいいだろう。

判定値 すべての技能判定は２+ ２Ｄ、ただし［交渉判定］は４＋２Ｄ。

得意判定値 運動判定

ミナミでの生活に嫌気がさした疲れた人達で構成されている。そ

の性質から落ち着いた生活を求めており、要求自体はそれほど強

くはない。どちらかと言うと貧しい人達なので生活が安定するま

で支援を貰いたい。リーダーを務めるエシダは弱気だが他人を見

捨てられない性格で、旅の間に穏健派の中心人物として祭り上げ

られた。

エシダ
さすらいの難民

ミッション：新たな故郷を求めてエンカウントシート Celdesia Gazette No.19・P13

ミナミにおける〈Plant hwyaden〉の支配体制に反発し、対抗勢力となりうるアキバの〈円卓会議〉を頼って来た。自分たちの利権を奪っ

た〈Plant hwyaden〉に強い恨みを持つ「過激派」と安全に生活出来る事が最優先の「穏健派」の二つの派閥に分かれている。双方と

も大前提として難民たちの受け入れを望んでいるが、その上での要求が派閥によって異なる。

リーダー

穏健派リーダー

比較的（元）高い身分や〈Plant hwyaden〉から自身あるいは家

族に危害を加えられた人達で構成されている。その性質から〈冒

険者〉に対して強い不信感を持っており、また〈Plant hwyaden〉

への感情からこの交渉で復讐の足掛かりを掴もうとしている。ま

た、構成している人員の関係上ミナミや〈Plant hwyaden〉につ

いてある程度の情報を持っている。リーダーのトネーガは〈Plant 

hwyaden〉の台頭により失脚し、夜逃げ同然にアキバまで流れて

きた元下級貴族。イースタルに骨を埋める気はなく、アキバの冒

険者を利用してミナミへ干渉し、あわよくば返り咲きを狙ってい

る。

トネーガ
雌伏の下級貴族

過激派リーダー



・難民すべての安全な居留地への受け入れと保護

・健康に問題がある子供への即時的かつ集中的な治療

・自活が可能になるまでの食料などの生活支援

・難民に対するアキバでの雇用の斡旋

穏健派の要求リスト

難民陣営の要求リスト

ミッション：新たな故郷を求めてエンカウントシート Celdesia Gazette No.19・P13

アキバに歩み寄る

　効果：この動作は奇数ラウンドにしか実行できない。

〔確定効果〕自陣営マーカーを選択した対象陣営の開始マスへ

近づくように１マス動かす。あなたの陣営は［交渉トークン］

４個を手に入れる。

〔判定成功〕マーカーを動かす前、もしくは動かした先のマス

にすべての陣営のマーカーが存在する場合、即座に後半戦を

開始する。

対決 （交渉／交渉）判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

なしコスト

人道を訴える

　効果：この行動は奇数ラウンドにしか実行できない。対象

のマーカーを好きな方向に１マス動かす。

〔判定値：困難＋３〕さらに１マス動かしてよい。

〔判定成功〕マーカーを動かす前、もしくは動かした先のマス

にすべての陣営のマーカーが存在する場合、即座に後半戦を

開始する。

対決 （交渉／抵抗）判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

［交渉トークン］ ２個コスト

「穏健派」のシナリオ動作

奇数ラウンドに使用可能

要求をアキバに示す！

　効果：この行動は偶数ラウンドにしか実行できない。「過激

派要求リスト」をＰＣたちに示す。ＰＣたちがそのうち１つ

を即座に受け入れて確約するのであれば、ＰＣたちは［交渉

トークン］４つを得る。ＰＣにサブ職〈貴族〉、〈将軍〉がい

れば受け入れる入れないにかかわらず、【因果力】１を支払っ

てよい。その場合、難民陣営は［放心］する。

自動成功判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

なしコスト

声を荒げて主流派工作をする

　効果：この動作は偶数ラウンドにしか実行できない。「穏健

派要求リスト」をＰＣたちに示す。ＰＣたちがそのうち１つ

を選択しなければならない。選択した要求はリストから抹消

され、もう選択することはできなくなる。

対決 （２+ ３D／耐久）判定

メインプロセスタイミング

シナリオ動作

［交渉トークン］ ２個コスト

「過激派」のシナリオ動作

偶数ラウンドに使用可能

・ウェストランデにおいて迫害された難民の安全な居

留地への受け入れ

・居住地における難民の自治権の確約

・〈円卓会議〉名義によるウェストランデへの非難声明

・親ウェストランデ派〈冒険者〉の投獄

過激派の要求リスト

※この二つは合わせて「難民陣営の要求リスト」だが、シナリオ動作などで「穏健派要求リスト」などと指定された場合は、リストの

うちその部分だけを扱う。


