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　冒険の旅で楽しみなのは、

なんと言ってもキャンプの食

事！　気の置けない仲間たち

とにぎやかに食べるご飯は普

段の何倍もおいしいぞ。あの

子と一緒に作った特製ディ

ナーのいい匂いに、パー

ティーの仲間も待ちきれない

と大はしゃぎ。さあ、皆で声

を合わせて、いただきまー

す！！

イラスト：すきま
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　これまで『セルデシア・ガゼット』では『ミッショ

ン作り方ガイド』と題して、ミッションの原型となる

「ミッションアーキ」とともに、さまざまな作成ノウ

ハウを紹介してきた。今回もあらたなミッションアー

キとともに、オリジナルのミッションを作るためのガ

イドをお送りする。

　今回紹介するミッションアーキは、商談や会議と

いった場所で行われる「要求と譲歩の駆け引き」を

マップとシナリオ動作で表現する「アグリメントロー

プ」だ。自らの要求を守りつつ、いかに相手の譲歩を

引き出し、双方の合意点を探るかという、これまでと

は一風変わったミッションアーキだ。　

       アグリメントロープ
　アグリメントロープはマップやシナリオ動作が配置

されたエンカウントシートを用いるミッションである。

会議や商談、情報戦などのシチュエーションを扱い、

シナリオ動作の実行により参加する陣営のマーカーを

動かし、合意点を探ることが目的となる。

　ミッションシートにはプレイに必要なマップののほ

か、要求リスト、シナリオ動作、［情報タグ］などの

一部あるいはすべてが記載されている。さらにプレイ

には各陣営のマーカー（ポーン）及び、［交渉トーク

ン］、［妥協トークン］などが必要だ。小道具が多く

見えるだろうがその大半はメモで処理できるし、比較

的簡便な構造である。

　このミッションアーキの応用範囲はさほど広くない

が、完全に敵対的ではない社交的な状況をゲームに落

とし込むには大変に優れている。〈円卓会議〉結成を

含めて、原作にはこういった会議のシーンが多く描か

れている。戦闘だけではなく、ミッションも十分にク

ライマックスの価値があるとする『ログ・ホライズン

ＴＲＰＧ』においては有用なミッションアーキだろう。

　アグリメントロープにおいて、通常ラウンドの時間

単位は１０分から２０分程度となる。話し合いや会議

は１時間程度で終わることが多いためだ。しかし、書

簡を通じて話し合う場合や、休憩などを挟んで行われ

る会議においては単位時間をより長くすることも可能

だろう。

　アグリメントロープの特徴は「相手の立場さえも動

かす」ことだろう。外交的な交渉において、その決着

はＰＣ側の１００％な勝利だけとは限らない。また同

様に、話し合いの相手の１００％の勝利というのも珍

しい。このミッションではその両者にある中間的な結

末こそが最も発生しやすく、それを視覚的に表すこと

ができる。

　またアグリメントロープはミッション作成の手間が

比較的小さく、設計難易度はパイルアップやチェイス

と同程度である。そのかわり、単独でというよりもほ

かのシーンと有機的に乗り入れることによりその魅力

を大きく増すことができる。汎用性が高くどのシナリ

オにでも入れられるというミッションアーキではない

が、政治劇や社交的な状況を扱いたい場合魅力的な選

択肢になるだろう。

2



　基本構造
　アグリメントロープでは参加する陣営のあいだにマ

スとパス（小経）が記載されたエンカウントシートを

用いる。このプレイ用のマップは参加する陣営が２者

であれば互いの陣営の間に直線状に張られてあたかも

綱引きのように見える。アグリメントロープという

ミッションアーキ名の由来だ。

　参加陣営の現在の立場を表すマーカーは、ミッショ

ン開始時それぞれの陣営の開始マスにおかれている。

互いのマーカーを自分の側に引き寄せることは、すな

わち、相手に妥協を飲ませて自分側の意見に傾かせる

ことを示す。自陣営のマーカーを開始マスから一切動

かさず、相手側のマーカーを同じマスまで引き寄せれ

ば１００％の勝利だが、実際にはそれは難しいだろう。

「こちら側も妥協の様子を見せる」ことが、話し合い

においては説得のためのリソースとなるからだ。この

ような交渉戦術はシナリオ動作としてエンカウント

シートに記載されている。

　アグリメントロープはミッションにしては珍しく

「前半戦」と「後半戦」に分かれている。「後半戦」

は「前半戦」の結果を受けて、互いの要求を交換する

ことになる。ミッションの勝利は相手から特定数の妥

協を引き出すこととなる。

　アグリメントロープの遊びかた
　基本的なミッションの例にもれず、アグリメント

ロープもラウンド進行でプレイを行う。手番は陣営ご

とにひとまとめにし、プレイヤー陣営から交互（順

番）に行動していくと良いだろう。

　まず、アグリメントロープは「前半戦」から始まる。

各陣営の開始位置にマーカーを配置すること。

　プレイヤーの手番において、ＰＣたちはそれぞれシ

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。

　アグリメントロープにおいては、ミッションの中で

は珍しく「ほかの陣営」が存在する。これはＧＭの操

るＮＰＣであることが多いだろう。ＧＭは操る陣営の

手番になったら、ＧＭはその陣営になったつもりでシ

ナリオ動作を行い、プレイヤーたちの対戦相手を演じ

ること。

　この繰り返しでミッションは進行していき、「後半

戦開始」か既定ラウンド数が経過するまで続き、どち

らかの条件で「後半戦」が開始される。

　「後半戦」は前半戦の清算から始まる。各陣営はそ

れぞれ、［妥協トークン］を得る。自分のマーカーが

自陣営の開始マスから何マス離れているか数えること。

開始マスから２マス離れるごとに１つ［妥協トーク

ン］を得なければならない。「前半戦」が時間切れで

終わってしまった場合、ミッションのデザインによる

が、ＰＣ陣営の［妥協トークン］に＋１～２がされて

しまう。［妥協トークン］は前半戦でどれだけ自陣営

が譲歩したかを表し、多いほどに不利だ。

　ここから始まる「後半戦」もラウンド進行ルールに

よって行われる。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、要求したい対象陣営を指定する（基

本的な２陣営アグリメントロープである場合は、自動

的に互いを指名する形になるはずだ）。この時対象に

［妥協トークン］がなければ、対象陣営を指定するこ

とはできず、手順はパスされる。つまり利益を得るこ

とはできない。

　対象として選択された陣営側は、指定してきた相手

の要求リストを見たうえで、「これなら応じてよいだ

ろう」というものを選択し、それを叶えよう。つまり、

なにを支払うかは、支払う側が選べるということにな

る。支払い側はその項目を受け入れる代わりに［妥協

トークン］１つを捨てることができる。手番終了だ。

　この手順を繰り返し全員の［妥協トークン］がなく

なった時点で、結果判定を終える。各陣営の手元には、

どの陣営に、どの項目を支払わねばならないか、そし

て得ることができるかの記録が残されているだろう。
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　アグリメントロープの作成
　ここからはアグリメントロープミッションの基本的

な作成手順について解説する。

１）全体ラウンド数の設定
　アグリメントロープの設計もラウンド数（プレイの

ボリューム）から設計すべきである。ミッションのラ

ウンド数は３～５程度が望ましいだろう。アグリメン

トロープは比較して１ラウンドにかかる時間は短い傾

向がある（キミたちのプレイグループのロールプレイ

にかける時間次第だ）。４ラウンドをめどに設計すれ

ばいいだろう。

２）マップを作成する
　次に算出すべきはマップの規模だ。参加陣営が２つ

の比較的単純なアグリメントロープにおいて、全体の

マス数は（ラウンド数×２＋１）程度がふさわしいだ

ろう。４ラウンドであればマス数は９となる。実際に

は、この直線状の９マスにおいて両端が陣営の開始マ

スとなる。オーソドックスなアグリメントロープにお

いてマスにイベントを配置する必要はない。この段階

で完成としよう。

３）勝敗条件の設定
　勝敗条件は基本的に以下の通りでよいだろう。

勝利条件：相手から（要求リストの全体数の半分）の

譲歩を引き出す。

敗北条件：ミッション終了時、勝利条件を満たせてい

ない。

４）シナリオ動作の作成
　シナリオ動作を作成し、エンカウントシートに記載

する。基本的なシナリオ動作は《歩み寄る》《妥協を

迫る》《強硬な姿勢で突っぱねる》《証言する／助言

する》の４種だ。この４つを記載すれば、アグリメン

トロープは問題なくプレイできるだろう。

　オリジナルを作る場合、必要な要素は「交渉トーク

ンを手に入れる」「マーカー（自分、あるいは対象陣

営）を動かす」「すべてのマーカーが同じマスに存在

する場合、後半戦を開始する。」の３要素は必要だ。

《歩み寄る》＿シナリオ動作＿タグなし＿メインプロ

セス＿対決（交渉／交渉）＿コストなし＿〔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にすべてのマーカー

が存在する場合、後半戦を開始する。

《妥協を迫る》＿シナリオ動作＿タグなし＿メインプ

ロセス＿対決（交渉／抵抗）＿コスト［交渉トーク

ン］２個＿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

先にすべてのマーカーが存在する場合、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〕コストの［交渉トークン］をー１

する。

《強硬な姿勢で突っぱねる》＿シナリオ動作＿タグな

し＿メインプロセス＿対決（運動／耐久）＿コスト

［交渉トークン］２個＿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。

《声を合わせて説得する》＿シナリオ動作＿タグなし

＿メインプロセス＿判定なし＿コストなし＿あなたの

仲間が次に行う判定に＋１Dする。

　さらに応用的なシナリオ動作もいくつか記載する。

　《新しい事実を指摘する》はミッション開始前の

シーンにおいて情報を下調べをするようなシナリオに

おいて利用できるシナリオ動作だ。たとえば「コオリ

マの街は今年の不況で小麦が大不足。不安が広がって

いる」という情報をシーンで取得した場合、この情報

を［情報タグ：コオリマの街は食糧不足：３］という

タグを得るというようなシナリオ作ることができる。

この場合《新しい事実を指摘する》で使用すれば［交

渉トークン］を得ることができるのだ。

　《言質を取る》は、「後半戦」において、自分の望

みの利益を得るための行動だ。相手の言葉尻をとらえ

て、利益を確定させる。自陣営がある程度の利益を相
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手陣営に与えても、狙った部分だけはもぎ取りたい狙

撃型の交渉などで活躍するだろう。

《新しい事実を指摘する》＿シナリオ動作＿タグなし

＿メインプロセス＿判定なし＿コストなし＿あなたた

ちのもつ［情報タグ］ひとつを開示する。そのタグ末

尾に記載された数字と同じ数の［交渉トークン］を得

る。この行動は同じ［情報タグ］ひとつにつき１回し

か使用できない。

《言質を取る》＿シナリオ動作＿タグなし＿メインプ

ロセス＿対決（知覚／交渉）＿コスト［交渉トーク

ン］４個＿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。自分陣営の要求リ

ストの項目から一つを選び、それを即座に対象陣営に

要求しのませる。対象陣営は［交渉トークン］４個を

手にいれる。〔クリティカル〕あなたは自陣営マー

カーを好きな方向に１マス動かしてよい。

５）他陣営の設計
　　アグリメントロープにおいてはＰＣたちに対峙す

る側も登場し、論戦を繰り広げることになる。この他

陣営ＮＰＣも作成しよう。アグリメントロープにおい

て必要な要素をまとめると以下のようになる。

名前：適当なものを考えよう。

背景と主張：肩書や所属している組織、立場、望んで

いることや、主張などの情報だ。この部分が生き生き

としていれば、ミッションは盛り上がりずっと面白く

なるだろう。

行動回数：ＰＣたちは通常３～５人でパーティーを組

んでいる。それに対抗するために、ＮＰＣはラウンド

の手番において複数回行動ができるべきだ。これはＰ

Ｃ人数の半分（通常２）の回数がふさわしい。

判定値：アグリメントロープでは技能判定で陣営同士

が激突するために技能判定の値が必要だ。まず、ＮＰ

Ｃはどの技能判定においても（ＣＲ／６＋２）＋３Ｄ

の判定を振ることができる。ダイスが大きいのは、Ｐ

Ｃの人数差を埋める措置だ。さらに場合によっては

「得意な技能」を決めておくといいだろう。［交渉判

定］［耐久判定］［抵抗判定］など一つか二つを選ん

で、その判定には＋２を得る程度がいいだろう。

要求リスト：交渉を行うにあたって各陣営は「他陣営

に対して要求したいこと」があるはずだ。これをリス

ト化しよう。リストの数は各陣営とも手順１で決定し

たラウンド数±１程度までが望ましい。ラウンド数が

４であるなら要求リストの項目は３～５だ。

　リストに並ぶ項目は、項目ごとに同じ程度の要求規

模である必要がある。これは、自陣営の要求リストだ

けではなく、参加する各陣営の要求リストを総合して

もそうであるべきだ。リストの項目「金貨５万枚を得

る」は他陣営の「武具５００人分を得る」とだいたい

等価だとディベロッパー／ＧＭが判断すれば、それは

問題がない。一方で「金貨５万枚を得る」と「金貨５

０万枚を得る」の二つは明らかに規模が違う。これは

問題だ。

　交渉を行うにあたっても、互いの要求の規模をすり

合わせるのは重要である。そうでなければ交渉そのも

のが行えないからだ。このような場合は「金貨５０万

枚を得る」という要望を１０項目に分割しよう。そう

すれば、項目数の違いはともあれ、ひとつの項目のボ

リュームはおおよそそろえることができる。

　「ラウンド数±１」と説明したが、すり合わせ分割

の結果、互いの要求リストの項目数が食い違うことも

あるだろう。その場合は項目数にこだわらずに分割を

進めること。項目数の少ない陣営が「ラウンド数±

１」程度の範囲に収まっていれば問題ない。

　一般的に言って、小勢力の陣営であり望みが高いほ

ど、リストの項目は増えていくことになる。不利な勢

力比でありながら相手に大きな要求をのませるという

ことは、すなわち、多くの項目を相手に認めさせる―

―それだけ［妥協トークン］を多く引き出す必要があ

るのだ。
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　作成のアドバイス
　ここではアグリメントロープ作成についていくつか

のアドバイスをあげていく。あなたのオリジナルミッ

ション作り出すための一助となれば幸いだ。

サブ職の設定
　シナリオ動作にはサブ職によるボーナスを設定する

とＰＣそれぞれの活躍のきっかけになるだろう。しか

しこのサブ職の設定は、ミッション作成においてなか

なか面倒な作業でもある。ここでは交渉をメインとし

たミッションを想定してサブ職設定を手助けするため

のお薦めサブ職をあげる。

　交渉相手に何か要求する

〈交渉人〉〈娼姫〉〈薔薇園の姫君〉

　交渉相手に反論を行う

〈探偵〉〈筆写師〉〈魔王〉

　軍事的な視点から意見する

〈騎士〉〈将軍〉〈傭兵〉

　経済的な視点から意見する

〈会計士〉〈交易商人〉〈売り子〉

　社交的な視点から意見する

〈貴族〉〈エルダーメイド〉〈数寄者〉

　他者へのアドバイスを行う

〈占い師〉〈学者〉〈軍師〉

シナリオ動作のアレンジ
　アグリメントロープはミッションアーキの中でもシ

ナリオ動作の新造が難しい部類となっている。という

のも、このアーキタイプは「ＧＭが操る他陣営と合意

点を探る」ことを目的としており、ミッション上の具

体的な行動としては、マップ上のいずれかのマスにす

べての陣営のマーカーを集結することが目標となるか

らだ。当然ながら、どの陣営も自陣営のマーカーは比

較的自由に動かすことができる。場合によっては逃げ

るマーカーを追いかけて捕縛するような展開になるこ

ともあり、シナリオ動作の完全新作はなかなかに難易

度が高い。

　まだ作成に慣れないうちは、ＰＣサイドのシナリオ

動作のサブ職要素を入れ替える程度で十分なアレンジ

だといえる。

　一方で「ＧＭが操る他陣営」が存在するというのは、

ＮＰＣの性格をアピールするうえでとても新鮮だ。Ｎ

ＰＣサイドのシナリオ動作をＰＣのそれと異なったも

のにするのは、個性を表現するうえでかなり大きなイ

ンパクトを持つ手段たりえる。今回掲載したサンプル

ミッションのシナリオ動作の名前を変える、組み合わ

せる程度のアレンジで多くの個性を出すことができる

だろう。こちらはシナリオ動作の名前を変えるあたり

から手を付けていけば、段階的に学んでいくことがで

きるはずだ。

ロールプレイへの導線
　アグリメントロープはそのものズバリ「交渉」を

テーマにしたミッションアーキである。ＧＭはディベ

ロッパーのデザインしたミッションをプレイするにあ

たって、ＮＰＣ陣営の交渉態度や実際のセリフを交え

た形でマスタリングを行うことになるだろう。勢い、

プレイヤーたちも応じるためにはセリフや交渉方針に

頭をひねることになる。

　ミッションは抽象化されているために、交渉のセリ

フや方針なしに「とにかく説得する」と言ってダイス

を振ることは、もちろん可能だ。だが多くのプレイ

ヤーはこのようなミッションで、やはり生き生きとし

た説得シーンを演じようとするだろう。プレイヤーが

そう思えるということは、ミッションのデザインや

セッションの盛り上がりが成功したという意味であり、

喜ばしいことだ。

　このようなロールプレイを支援するために、ディベ

ロッパーはＮＰＣ陣営の使いそうなセリフをいくつか

ミッションに書き記しておくとよいだろう。これらは

実際のセッションで読み上げればよいというＧＭ負担

軽減であるだけではなく、ＧＭに対して登場するＮＰ

Ｃの性格を紹介する重要な導線でもあるのだ。
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　援軍を要請せよ！
〈山あいの村ツェレグ〉の近辺で、〈緑小鬼〉を見た

という連絡が多く上がるようになってきた。村からの

救援要請を受けた〈大地人〉の下級騎士アラルトは

〈緑小鬼〉が集団で行動していることを確認。さらに

悪いことに〈緑小鬼〉は村を徐々に包囲しつつあった。

　領主であるジェージ＝タルに救援を訴え出たものの、

身分の関係もあって交渉に失敗。そのためアラルトは

続いて〈円卓会議〉への救援を要請した。

　しかし、〈円卓会議〉も〈大地人〉貴族が治める領

地に対し、領主の許可も無い状況での〈冒険者〉の派

遣は実施できない。じりじりと時間が過ぎてゆくなか

で、〈円卓会議〉へ救援を求めたことを知った領主の

態度が硬化してしまう。自分の頭越しに〈円卓会議〉

へ助けを求めたことが気に入らなかったのだ。

　このままでは政治的な思惑、というよりは意地の張

り合いの末に〈山あいの村ツェレグ〉は〈緑小鬼〉に

滅ばされてしまう。〈円卓会議〉が表立って身動きを

取れないいま、事態を収拾できるのは秘密裏にアラル

トとシロエの依頼を受けた君たちだけなのだ。

　このミッションのガイダンス
　このミッションのプレイ時間は６０～９０分を想定

している。このミッションをプレイするとＰＣ全員に

「ログチケット：アザーゲット」１枚が手に入る。

　このミッションのプレイ方法
「ミッション：援軍を要請せよ！」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：援軍を

要請せよ！」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演じる領主

ジェージ＝タル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陣営と領主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。

差し出し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。

ミッションの準備
　このミッションではＰＣたちと領主が会議室におけ

る舌戦で〈山あいの村ツェレグ〉への援軍を送るかど

うかを決定する。ミッションシートのほかには両陣営

を表す色違いのマーカー２つがあればいいだろう。こ

の２つのマーカーはシートにあるそれぞれ陣営の開始

マスに置くこと。それ以外にも［交渉トークン］をあ

らわすおはじきなどがあればプレイがしやすい。ＰＣ

たちも領主もはじめは［交渉トークン］を持っていな

いので、待機場所にでも置いておこう。

　さらに、このミッション後半戦で重要になるのが

「要求リスト」だ。このリストは、ミッション中の

ロールプレイのためにも重要な情報なので、あらかじ

め公開しておこう。

　難易度
　難易度ベリーハード以上の難易度の場合は、すべて

のシナリオ動作の難易度を＋１すること。ＰＣが５人

以上の場合はＧＭ側が［交渉トークン］４個を持って

ミッションを開始する。

　勝利条件と敗北条件
　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。

勝利条件：相手から２つの譲歩を引き出す。

敗北条件：ミッション終了時、勝利条件を満たせてい

ない。
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　領主ジェージ＝タルのプレイガイダンス
名前：“上見ぬ鷲の”ジェージ＝タル

背景と主張：ジェージ＝タルは〈自由都市同盟イース

タル〉の末席に連なる貴族の一員だ。貴族とは言って

も、街一つと数えるほどの村を領地としているだけの

下級貴族である。領地の危機を認識してはいるが、費

用対効果の割に合わない小さな村への大規模な救援は

避けたいと考えている。また、貴族としてのプライド

が高く〈冒険者〉に対して頭を下げることを渋ってい

る。酷薄な人物ではないが、面子を重んじる上に意固

地になりやすいため交渉の結果として何かを覆すこと

は滅多にない。今回も、できる限りコストを抑えたう

えで自らの名のもとに〈緑小鬼〉に対処できないかと

考えている。

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《領主の自治権を主張する》を使

用していこう。ＰＣたちの言葉に《激怒する》を用い

て［交渉トークン］を得ようとしてみても良いだろう。

判定値：すべての技能判定は２+２D、ただし［耐久判

定］は４＋２D。

領主ジェージ＝タルのシナリオ動作

《激怒する》＿シナリオ動作＿タグなし＿メインプロ

セス＿対決（２+３D／耐久）＿コストなし＿１Dを

振る。〔１～３〕あなたは［交渉トークン］２個を手

に入れる。〔４～５〕あなたは［交渉トークン］２個

を手に入れる。さらにＰＣたち１D人（あなたが選

択）に［萎縮］を与える。〔６〕あなたは［交渉トー

クン］８個を手に入れる。〔判定失敗〕怒って隙のあ

る言葉を喋ってしまいＰＣたちに［交渉トークン］４

個を与えてしまう。

《領主の自治権を主張する》＿シナリオ動作＿タグな

し＿メインプロセス＿対決（２+３D／抵抗）＿コス

ト［交渉トークン］２個＿ＰＣたちのマーカーを（自

分のマーカーに近づくように）に１マス動かす。マー

カーを動かす前、もしくは動かした先のマスに領主

マーカーが存在する場合、即座に後半戦へ進む。〔因

果力３〕コストの［交渉トークン］を支払わなくてよい。

領主の要求リスト

・〈冒険者〉最低４名を派遣する。

・今回の派兵は領主主導で行われたと発表し、〈冒険

者〉はそれを支持する。

・〈円卓会議〉は領主の開くパーティーへ使者を派遣

する（友好関係を表明する）。

・領地ジェージ＝タルがアキバへ騎士団鍛錬の依頼を

するにあたってＰＣたちは紹介の労をとる。

ミッション中のセリフ例：
「そもそも、これは私の領内の問題だ。招かれてもい

ないお前たち〈冒険者〉が何をするにせよその可否を

決めるのは領主たる私だ。それは決して揺るがぬ」

「〈円卓会議〉とやらは〈大地人〉の法には従わぬし、

かの地を治める者へも敬意を払わぬというわけか」

「勘違いしてもらっては困る。私とて〈緑小鬼〉につ

いては聞いている。ただ、我が領内の騎士全てを充て

るなどという真似はできんということだ」

「僅かな〈緑小鬼〉が徘徊しているなどというのはよ

くあること。巡回している者たちで十分対処できる」

「まずハッキリさせておくが、今回の出征は私の名に

おいて成される。これは絶対だ」

「まあ、そういうことであれば……。もちろんわが領

地のことであるゆえ、領主たる私が領民を真っ先に心

配しているわけですからな」
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　コガネ米を買い付けよ！
　アキバの街に美味しいお米を輸入せよ！　〈大災

害〉後の空前の料理ブームを前に、美味なる料理の素

材を求めて旅だったＰＣたちは、紆余曲折の末、〈シ

ナノ〉地方の盆地に幻の米〈コガネ米〉を栽培する

〈ニシキ村〉を発見することに成功する。

　しかし、〈コガネ米〉は村と外界との交易を長年担

当してきた〈大地人〉の商人が独占売買権利を握って

おり、またＰＣたちに遅れて村へとやってきたギルド

〈ドレッド・パック〉の一同も権利を主張してくる。

　これを契機に新たな流通先の開拓を考える村長も交

えて、ここに〈コガネ米〉の販売権を巡る交渉がはじ

まるのであった。

　それぞれの思惑は同床異夢と言うのも難しいような

状況ではあるものの、全員が〈コガネ米〉を流通させ

ることで利益を得たいと考えている点において共通し

ていることは間違いない。このタフな交渉を着地させ、

新たなゴールへとたどり着こう！

　このミッションのガイダンス
　このミッションのプレイ時間は６０～９０分を想定

している。このミッションをプレイするとＰＣ全員に

「ログチケット：アザーゲット」１枚が手に入る。

　このミッションのプレイ方法
「ミッション：コガネ米を買い付けよ！」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：コ

ガネ米を買い付けよ！」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、Ｐ

Ｃ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陣営とＮＰＣ陣営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。差し出し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。

ミッションの準備
　このミッションではＰＣたちとニシキ村村長、狐尾

族の商人、そして〈ドレッド・パック〉の４陣営が村

の特産〈コガネ米〉の販売権を巡って交渉することに

なる。ミッションシートのほかには各陣営を表す色違

いのマーカー４つがあればいいだろう。この４つの

マーカーはシートにあるそれぞれ陣営の開始マスに置

くこと。それ以外にも［交渉トークン］をあらわすお

はじきなどがあればプレイがしやすい。ＰＣたちも他

陣営もはじめは［交渉トークン］を持っていないので、

待機場所にでも置いておこう。さらに、このミッショ

ン後半戦で重要になるのが「要求リスト」だ。このリ

ストは、ミッション中のロールプレイのためにも重要

な情報なので、あらかじめ公開しておこう。

　人数と難易度
　難易度ベリーハード以上の難易度の場合は、すべて

のシナリオ動作の難易度を＋１する。ＰＣが５人以上

の場合はＧＭ側の商人陣営が［交渉トークン］４個を

持ってミッションを開始する。

　勝利条件と敗北条件
　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。

勝利条件：ニシキ村のコメを２／３はアキバに売って

もらう。

敗北条件：ミッション終了時、勝利条件を満たせてい

ない。
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　交易商人キリカのプレイガイダンス
名前：“やり手交易商人”キリカ

背景と主張：キリカは〈自由都市同盟イースタル〉領

内で活動する狐尾族の交易商人である。大きな商会な

どには属さない独立商人だが、フットワークの軽さと

種族由来の交渉術を武器に自ら各地を飛び回り、多く

の契約をまとめてきた凄腕である。〈ニシキ村〉に関

しての彼女の立場は、村で生産する〈コガネ米〉の専

売権を村との契約により有している専売商人というも

のである。彼女は〈コガネ米〉の流通量の全てを買い

取り、独占的に販売できる権利を持っているのだ。

　仕入れという意味では独占権を持つ彼女だが、だか

らと言って自動的に販売する先が生まれるわけではな

い。彼女は〈コガネ米〉を売る販売先を求めており、

この先の商業活動を考えると、アキバの街は望ましい

相手だと考えている。金払いのよい〈冒険者〉は売り

先として上客だが、コネや技術提携などの将来性を考

えるとその価値は図り知れないと考えている。

　彼女の交渉術は妥協点を探ることを主眼としており、

交渉の結果を覆すことは基本的にはない。彼女は自身

が魅力的な容姿を持つことを自覚しており、またそれ

を活用することにもためらいは無い。

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《言葉巧みに権利を主張する》を

使用していこう。そうでないのならば、ＰＣたちの言

葉に《狐尾族の色仕掛》を用いて［交渉トークン］を

得ようとしてみるのが良いだろう。

判定値：すべての技能判定は２+２D、ただし［交渉判

定］は４＋２Ｄ。

交易商人キリカのシナリオ動作

《言葉巧みに権利を主張する》＿シナリオ動作＿タグ

なし＿メインプロセス＿対決（２+３D／耐久）＿コ

スト［交渉トークン］２個＿ＰＣたちのマーカーを

（自分のマーカーに近づくように）に１マス動かす。

マーカーを動かす前、もしくは動かした先にすべての

陣営のマーカーが存在する場合、後半戦を開始する。

〔因果力３〕コストの［交渉トークン］を支払わなく

てよい。

《狐尾族の色仕掛》＿シナリオ動作＿タグなし＿メインプ

ロセス＿対決（２+３D／抵抗）＿コストなし＿この行動は

１ラウンドに１回しか実行できない。１Dを振る。〔１～

３〕あなたは［交渉トークン］２個を手に入れる。〔４～

５〕あなたは［交渉トークン］２個を手に入れる。さらに

ＰＣたちのうち２人（あなたが選択）に［惑乱］を与える。

〔６〕あなたは［交渉トークン］８個を手に入れる。〔判

定失敗〕隙のある言葉を喋ってしまいＰＣたちに［交渉

トークン］４個を与えてしまう。

交易商人キリカの要求リスト

・米の小売価格を＋１０％する。

・米の小売価格を＋１０％する。

・米の小売価格を＋１０％する。

・ＰＣたちは次の装備をこの商人から買う。

・別の〈冒険者〉をこの商人に紹介する。

※キリカはコメをアキバに売ることには肯定的だ。そ

こで「売らない」という要求をする気はない。むしろ

値上げをしたいと思っているのだ。

ミッション中のセリフ例
「村の〈コガネ米〉は、長年わたしが販売を任されて

います。納入先もお得意様がおられますし、唐突に多

くをお売りできないのが実情です」

「お売りできない、と言っているわけではありません。

商売相手には仁義と信用が必要なのは無論ご存知かと

は思いますが」

「〈ニシキ村〉の特産品を預からせていただいている

以上、わたしはこの村にも責任を負っているつもりで

すよ？」

「相場としてはこの辺りになりますが…あまり急激な

変動も相場に影響を与えてしまいますし」

「ふう。少々暑いですね……。上着を脱いでも構いま

せんか？」

「このあたりで休憩でもどうでしょう。雑談代りに冒

険のお話でも聞かせてはいただけない？」

「わたしたちは良いパートナーシップを築けると思い

ますよ。もちろん、条件の折り合う限りは」
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　村長クワン＝ジーのプレイガイダンス
名前：“米どころの村長”クワン＝ジー

背景と主張：クワン＝ジーは〈シナノ地方〉山中の盆

地に位置する〈ニシキ村〉の村長だ。肉体派の大柄な

老人だが、村の外との交渉役も務めている。〈大災

害〉以降、村の特産物である〈コガネ米〉が、見た目

だけではなく味も美味しいという価値に改めて気付き、

新たな品種の開発や販路の拡大に、村のトラブルの解

決に〈冒険者〉の力を借りることを考えている。〈コ

ガネ米〉の専売契約を結んでいるキリカに対しては今

までの感謝の気持ちも大きいが（何せ村人だけでは街

まで米を運ぶこともできないのだ）、できれば専売契

約の一部を取り返した上で、〈冒険者〉と直接商売も

したいと考えている。

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《村の権利を主張する》を使用し

ていこう。この時、そうでないのならば、《ひたすら

飲み物食べ物をすすめる》を用いて［交渉トークン］

を得ようとしてみるのが良いだろう。どちらにしろ、

基本的にはＰＣ陣営と商人陣営のうち、村長陣営から

その時点でマーカーが遠い方を対象にするのがいいだ

ろう。

判定値：すべての技能判定は２+２Ｄ、ただし［耐久判

定］は４＋２Ｄ。

村長クワン＝ジーのシナリオ動作

《ひたすら飲み物食べ物をすすめる》＿シナリオ動

作＿タグなし＿メインプロセス＿対決（２+３D／耐

久）＿コストなし＿１Dを振る。〔１～４〕あなたは

［交渉トークン］２個を手に入れる。〔５～６〕あな

たは［交渉トークン］２個を手に入れる。さらに対象

の陣営２人（あなたが選択）に［萎縮］を与える。

《村の権利を主張する》＿シナリオ動作＿タグなし＿メイ

ンプロセス＿対決（２+３D／耐久）＿コスト［交渉トーク

ン］２個＿自分以外のマーカーを１つ（自分のマーカーに

近づくように）に１マス動かす。マーカーを動かす前、も

しくは動かした先にすべての陣営のマーカーが存在する場

合、後半戦を開始する。〔因果力３〕コストの［交渉トー

クン］をしはらわなくてよい。

村長クワン＝ジーの要求リスト

・街道に現れるゴブリンを退治する。

・専売契約の１／３を村に取り戻す。

・専売契約の１／３を村に取り戻す。

・専売契約の１／３を村に取り戻す。

・〈冒険者〉の作る肥料を売ってもらえるようにロデ

研に頼む。

ミッション中のセリフ例
「〈冒険者〉様といってもよそ者じゃあ。わしらの

〈コガネ米〉を預けるに足る相手かは失礼だが、まだ

わからん」

「最近はゴブリン共も数が増えて、近くの街道にも姿

を見せちょる。コメも無事に運べるか不安じゃのう」

「村の安全が第一じゃ。継続して作れん作物になんの

意味がある？」

「まあまあ茶でもどうぞ」

「〈コガネ米〉の味を見て、改めて思ったんじゃ。こ

いつをもっと活かしたい、とな。キリカ殿任せにせず、

わしらで新しい売り先を考えてもいいんではと。な」

「〈コガネ米〉も売るだけではなく、もうちょい村で

食いたいのう」

「さあ、どんどん食ってくれ。モチに干菓子に山菜に

肉、いくらでもあるぞい」

「なんでも〈冒険者〉様の作る肥料は、魔法のような

効能があるとか」
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　〈ドレッド・パック〉のプレイガイダンス
名前：“今は米がアツい”〈ドレッド・パック〉

背景と主張：〈ドレッド・パック〉とは、屋台の経営

や護衛任務などを主に行う小規模な冒険者ギルドであ

る。〈盗剣士〉／〈料理人〉のスマッシュが〈ニシキ

村〉に来ており、ＰＣたちよりも早く〈コガネ米〉に

目をつけたと主張して今回の交渉に参加している。し

かし実際には米の販売に直接関わって面倒をしょい込

むよりも、適当に権利を主張して護衛クエストや素材

をゲット！　という思惑がある。

行動回数：１ラウンドあたり１回シナリオ動作を使用

できる。その時点でマーカーが自分たちのものから一

番遠い陣営を狙って行動するといいだろう。

判定値：すべての技能判定は２+２Ｄ、ただし［操作判

定］は４＋２Ｄ。

〈ドレッド・パック〉のシナリオ動作

《わがままだけど主張するぜ！》＿シナリオ動作＿

タグなし＿メインプロセス＿対決（２+３D／抵抗）

＿コストなし＿あなたは［交渉トークン］１Ｄ個を手

に入れる。そのうえでＰＣたちに自陣営の要求リスト

を見せる。ＰＣたちがもし、そのうち１つをかなえる

と約束してくれるのであれば、もっている［交渉トー

クン］すべてをＰＣたちに渡して、自分たちはこの

ミッションから撤退する。

〈ドレッド・パック〉の要求リスト

・合同レベリング会の開催

・俺たちの屋台にコメを供給してくれ！

・街道護衛で月に一回は俺たちを雇ってくれ！

ミッション中のセリフ例
「この村を見つけたのはだいたい同時ぐらいだ！　

だったら俺たちにも権利がある！」

「〈コガネ米〉を見てぴんと来たぜ。こいつならラー

メン屋台にぴったりの、あの丼に最適なご飯が炊ける

はずだと」

「（わざとらしくお茶や水をこぼして）おっとすいま

せーん」

「護衛クエストなら〈ドレッド・パック〉にお任せ！

ほ、ほらお前らならもっと難度の高いクエストいける

だろ……？」

「ゴブリン駆除も〈ドレッド・パック〉にお任せ！　

村の安全護ります！」

「あーこまったなーレベルも頭打ちだし、合同レベリ

ング会とか開催してくれるギルドはどこかにいないか

なー（チラッチラッ）」

「やったー！　スペシャルラッキー！　っていうか

ハッピー！　これで俺たちも一流ギルドのなっかま入

りだぜ！　そうと決まればこうしちゃいられない。早

速戻って準備にかからなきゃ。アデュー！　またすぐ

会おうぜ！！」

　アグリメントロープの複雑さ
　アグリメントロープの規模や複雑さは、ほぼ交渉の

場に上ってくる陣営の数で決まる。最もシンプルな場

合は二つの陣営が交渉を行うケースで、基本的なアグ

リメントロープのメカニズムに様々な工夫を加える余

地も十分にある。

　例えば、ランダムな表を用いる、４つを超えるシナ

リオ動作の作成、交渉トークンに次ぐ別のリソース、

ラウンド変化による状況の変化などがそれにあたる。

　しかし、参加する陣営が三つの場合、ほとんど工夫

の余地は無い。三つの陣営が参加するアグリメント

ロープに対して、二つの陣営のみで行う場合と同様の

工夫を追加しようとすると、プレイアビリティの悪化

を招くことになるからだ。これはアグリメントロープ

は合意するためのミッションなのだが、三者による合

意を形成することが二者のそれよりも何倍も難しいこ

とが原因だ。

　もしも四つの陣営が参加するアグリメントロープを

作ろうとするのなら、基本通りに設計したとしてもプ

レイ上の負担が非常に大きくなる。全ての陣営につい

て、交渉の参加者として扱おうとすると状況が複雑に

なり過ぎてしまうのだ。サンプルミッションのように

いくつかの陣営の早期リタイヤ条件を設定したり、敵

対陣営の行動を簡略化するといった方向で工夫するの

が望ましいだろう。全ての陣営が等しく大きな利益を

得ようとしているとは限らない。ちょっとした利益や、

ワンポイントの条件さえ飲んでもらえれば十分といっ

た参加者が存在することは珍しいことではないのだ。
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　新たな故郷を求めて
　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！

このミッションのガイダンス
　このミッションのプレイ時間は６０～９０分を想定

している。このミッションをプレイするとＰＣ全員に

「ログチケット：アザーゲット」１枚が手に入る。

このミッションのプレイ方法
「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ＮＰ

Ｃ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。

　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。差し出し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。

ミッションの準備
　このミッションでは難民との交渉によってどれくら

いの難民を受け入れるか決定される。エンカウント

シート「ミッション：新たな故郷を求めて」のほかに、

まず両陣営を表す色違いのマーカー２つが必要だ。こ

の２つのマーカーはシートにあるそれぞれ陣営の開始

マスに置くこと。それ以外には各シナリオ動作のコス

トとして使用される［交渉トークン］［妥協トーク

ン］が必要となる。

　さらに、このミッション後半戦で重要になるのが

「要求リスト」だ。このリストは、ミッション中の

ロールプレイのためにも重要な情報なので、あらかじ

め公開しておこう。

難易度
　難易度ベリーハード以上の難易度の場合は、すべて

のシナリオ動作の難易度を＋１する。

勝利条件と敗北条件
　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。

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。
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　難民団のプレイガイダンス
難民団共通の背景と主張：

　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。

穏健派リーダー：“さすらいの難民”エシダ

難民団「穏健派」の背景と主張：ミナミでの生活に疲

れ、嫌気がさした人々で構成されている。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。

過激派リーダー：“雌伏の下級貴族”トネーガ

難民団「過激派」の背景と主張：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。

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。

「穏健派」のシナリオ動作（奇数ラウンドに使用可能）

《アキバに歩み寄る》＿シナリオ動作＿タグなし＿メ

インプロセス＿対決（交渉／交渉）＿コストなし＿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。

《人道を訴える》＿シナリオ動作＿タグなし＿メインプロ

セス＿対決（交渉／抵抗）＿コスト［交渉トークン］２個

＿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。

「過激派」のシナリオ動作（偶数ラウンドに使用可能）

《要求をアキバに示す！》＿シナリオ動作＿タグなし

＿メインプロセス＿自動成功＿コストなし＿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。

《声を荒げて主流派工作をする》＿シナリオ動作＿タグな

し＿メインプロセス＿対決（２+３Ｄ／耐久）＿コスト［交

渉トークン］２個＿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。
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穏健派要求リスト

・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

過激派要求リスト

・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

※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。

ミッション中のセリフ例
・穏健派のセリフ

「私たちは住み慣れたウェストランデの地を離れ、長

い長い旅をしてやっとここに辿り着いたのです……」

「皆、本当に疲れきっています、我々には何よりもま

ず、安らげる場所が必要なのです」

「旅のさなか、さまざまな人からアキバの様子を聞き

ました。我々が頼れるのは、このヤマトにおいてあな

た方しかいないのです」

「対価として支払えるようなものはもうほとんど残っ

ておりません。ですが、十分な支援をいただき、回復

することができたなら、労働力などでお返しできるは

ずです、どうか、お力を貸していただきたい」

「我々に更に血と涙を流せとおっしゃるのですか…」

・過激派のセリフ

「我々が故郷を奪われる原因となったのはひとえにあ

の〈Plant hwyaden〉の独裁によるものだ！　同じ〈冒

険者〉であるあなた方にはこれを改善させる力と義務

があるはず！」

「そうだ、断固抗議するべきだ！！」

「故郷を離れても我々は誇り高きウェストランデの民

だ。イースタルの領主の支配下に入るのでは結局元と

変わらないではないか。それは認められない！」

「あんたたち〈冒険者〉は俺たちよりずっと強いんだ

ろう！　だったら俺たちを守ってくれる義務がある…

…ッ！」

　セッションの中で活きる
　他の多くのミッションと同じく、アグリメントロー

プも単体で設計したり、あるいはあるシナリオから取

り出して他のシナリオに移植するといったことは可能

だ。だが、そうしてシナリオから切り離した単体のア

グリメントロープは、他のミッションアーキに比べて

魅力が劣化してしまうことが多い。これは「交渉」と

いう具体的な状況がそれ以前の展開（シーン）や交渉

後の展開に密接に関わっているからだと考えられる。

　例えば、村に軍を派遣するかどうかについて交渉を

行うサンプルミッションの場合、交渉に臨む前の段階

で問題の村がどのくらい危険な状況にあるのかという

情報はミッションの面白さ（迫真性と言ってもいいだ

ろう）に多大な影響を与えるはずだ。また、サンプル

ミッションでは採用していないが、ある重大な交渉は、

そこに至るまでに調査や工作、予備交渉（俗にいう根

回しだ）が存在して当たり前だろう。単体アグリメン

トロープではそういう要素をすくいきれないのだ。

　村名産のお米を売ってもらう交渉をするにあたって、

例えば独占的に取引している商人の最近の事業展開や

人間関係を調べたり、過去数年の天候から今年のお米

の出来高を調査するなど、交渉を有利に進めるための

準備はいくつも考えることができる。交渉に先立って

これらの調査を行い、その結果をミッションに反映す

るというのは良いアイディアだ。簡単なところでは

「調査が成功したので【因果力】が２点得られるよ」

という処理でもいいだろうし、あるいは何らかの情報

を得たら使用可能となる（またはボーナスを得られ

る）特別なシナリオ動作を作成してもいいだろう。こ

の種の工夫は［タグ］や〔実行条件〕を使いこなせば

シンプルに記述することができる。

　このようなディベロップの工夫を凝らしたアグリメ

ントロープはシナリオのストーリーと密接に絡み合い、

唯一無二なものとなるはずだ。アイデアを盛り込んで、

あなたのシナリオにぴったりなアグリメントロープを

デザインしてほしい！

15



◆ヤマトの社会と成人
　ヤマトの社会を考えるうえで、構成する人物の能力

は重要である。現代地球よりも科学や文明が未発達な、

また人口が百分の一以下のセルデシアにおいて、個人

の能力や才覚に対して社会が大きく依存しているのだ。

　社会の中での個人は、その能力において明確な序列

が存在する。村でいえば、最上位として名主や地主と

いった村を取りまとめる人員であり、その下には男会、

女会といった村の成人男女による同胞団的な組織があ

る。村の公共的な事業を行う主体となる、つまりは村

の主力であるとみなされる参加者の集まりだ。そして

その会に参加する資格が「成人」である。

　成人とは、社会を構成する一員として十分な能力を

持っていると見なされた個人である。現代社会におい

ては一般に年齢で一律に区分されている概念だが、異

世界であるセルデシアでは異なる。わずかな〈大地

人〉が身を寄せ合って生活している社会では、なによ

りもその能力で集団に貢献できるかどうかが焦点とな

る。この場合の能力とは、多くの場合生産能力だ。現

代地球世界よりも中世に近いセルデシア世界において、

人口の多くは第一次産業に従事しているからである。

　ある村で労働に適する男性というのは、実はとても

少ないのだ。人口の半分が男性で、その中で労働に適

する年齢が１０歳から５０歳までの４０年だとした場

合、男性労働人口は３３％程度になってしまう。２０

０人程度の標準的な村において、それは６０～７０名

ということになるだろう。ごく一般的な農夫だとして

も、決して替えの利く存在ではないことがうかがえる。

　このような環境では一人当たりの重要性も非常に高

くなっていく。例えば〈小牙竜鬼〉の襲撃が村にあっ

たとして、成人男性がこの防衛に当たったとする。結

果として３名が死亡し、６名が後遺症の残る怪我を

負った場合、この村の労働力のうち実に１５％が低下

することになるだろう。この低下は、交易の発達して

いないセルデシア世界において、村の参加者の餓死を

覚悟すべき数値である。

　このように考えると、セルデシア世界における「成

人」の重さがわかってくるだろう。「成人」とは地域

社会に参加し、その防衛を含めて運営に責任を持つ成

員であるという意味なのだ。当然、村、町、都市など

の地域社会は成人に対して大きな期待をするし、責任

も要求する。なぜならば、先に述べたような襲撃にお

いて、成人の一人が怯懦によって逃亡したとすれば、

その責任放棄によって数十人の被害が発生することも

十分に考えられるからだ。何もモンスターの襲撃とい

うような非日常に限らず、全員が力を合わせて生きて

いかなければならないサバイバル的な世界において、

農作業であれ、狩猟や採取であれ、信頼できない仲間

というものは、下手な裏切りより性質が悪いのだ。

　また、多くの場合、成人とは「サブ職業を得る」こ

とと同義でもある。子供時代に別れを告げ、職能を手

に入れた〈大地人〉は、半人前扱いを抜け出し、一人

前の扱いと地域コミュニティの中での発言権を得るの

だ。サブ職業で「何ができるのか」が決定されるこの

世界では、地球世界よりも職能による影響ははるかに

強い。

　セルデシアにおけるサブ職業の発現（あるいは遺

伝）には不明な点も多いが、多くの〈大地人〉は少年

少女期が終了するころに、サブ職業を得る。ほぼ全て

の〈大地人〉はこのとき得たサブ職業のまま一生を過

ごすため、これは彼らの人生に重大な影響を及ぼす一

大イベントだといえる。多くの〈大地人〉は先祖代々

のサブ職業を得るが、ごくまれに先祖のサブ職業とは

全く関係のないサブ職業を発現するものもある。
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◆ヒューマンの成人の儀式
　〈大地人〉のなかでも最も多数を占めるヒューマン

には、ほとんどどの地域にも成人の儀式が存在する。

内容に多少の違いはあるものの、成人として村や町な

どのコミュニティに受け入れられるためには、特定の

条件を満たしてこの儀式を完了しなければならないの

だ。その条件はおおむね三つ。第一に、身体的条件。

健康で、成長期が終わり、身体ができあがっているこ

と。第二に、職能的条件。自らの生業となる、なんら

かのサブ職業に就く見込みがある、あるいはすでにサ

ブ職業を取得していること。第三に、社会的条件。そ

れぞれのコミュニティが与える課題を乗り越えること。

これら全てを満たして初めて、ヒューマンの若者は、

社会に認められるのである。こうした条件は厳しいよ

うに思われるかもしれない。しかし、亜人の発生以後

余剰の人口を養う余裕を失い、また、コミュニティの

基盤も脆弱な〈大地人〉の世界においては、「何らか

の技術で集団に貢献できる」「集団の一員として運命

共同体になれるほどに信用が置ける」とという点が重

要視されるのである。成人の儀式とその条件は、それ

を見極めるためのふるいであり、必要な関門なのだ。

　儀式を受ける若者は、村やギルドなどのコミュニ

ティから提示されるちょっとした危険を伴う試練や、

製作上の課題に挑戦し、それを達成することで、成人

の儀式を受ける資格を証明する。そして、儀式を完了

させることで、彼らは新たなサブ職業を正式に取得す

るのだ。たとえば、鍛冶ギルドの徒弟であれば〈見習

い徒弟〉から〈鍛冶屋〉へとサブ職業を変化させる、

という具合である。この社会的な仕組みは一般的に、

〈大地人〉がそれぞれに固有の職能をサブ職業として

取得するほぼ唯一のチャンスであり、多くの場合は自

らの親の職能を継ぐか、血縁、姻戚などのコネクショ

ンを頼って職能団体に渡りをつけ、儀式に臨もうとす

る。

　孤児や勘当の身など、こうした流れに加わることの

できない境遇である場合、成人としてコミュニティに

所属すること、生きていくための技術を取得すること

がいずれも困難になる。そういった寄る辺のない人々

は、〈廃棄児〉〈廃棄民〉などと呼ばれ、社会の枠組

みから弾きだされた存在として、街の片隅でひっそり

とサバイバルを強いられることになるのだ。

◆ドワーフの成人の儀式
　定住しているドワーフが成人と見なされるための条

件はシンプルだ。何らかの工芸や鍛冶に関連した技術

を取得し、一定の年齢とそれに見合った体つきに成長

していればドワーフの成人社会の一員に参入すること

ができる。もっともそれは最低限の扱いを受けられる

だけであり、ドワーフ社会においてさらに発言力を高

めるためには、所帯を抱えている必要がある。こう

いったドワーフ社会にみられる特徴は、鉱山などに定

住するドワーフ固有の習慣に強く根ざしている。

　〈冒険者〉がもつドワーフのイメージは男性である

ことが多いが、定住するドワーフたちの社会は女性を

中心として構成されている。ドワーフの男性は集落の

外で外貨を稼ぐことが多く、また集落内で起居する場

合においても鍛冶や細工などの作業に傾倒するため、

集団の運営はおのずと女性の領分となるのだ。

　もっとも女性ドワーフのすべてがこのような集団運

営にかかわるかといえば、そのようなことはない。多

くのドワーフ女性は独身で、鉱山で働いては金属細工

を作ってゆったりとした生活を送る。しかし、少数の

女性はドワーフにとって非常に名誉かつ困難なクエス

トと見なされている「家庭に入る」ことを選択する。

家庭に入ると言っても、現代都市社会のような「結

婚」に重点を置いた意味合いではない。ドワーフは複

数の世帯を束ねた単位を家庭と見なす上に、結婚した

場合は多産となる傾向にあるため、「家庭」とは少な

くても十数名、多い場合は五十名程度の集団の管理職

を志望するということに意味合いが近いのだ。

　こういった血族の運営層に入るドワーフ女性は「選

母」と呼ばれる。もちろん、志望したからといって即

座に数十人を率いることができるわけではなく、希望

する集団の「選母」に認められ、修行をうけながら運

営業務の一部を手伝う生活に入ることになる。膨大な

家族をまとめていくためには、それなりの手腕が必要

となるのだ。もちろん各家族の未来は彼女らの双肩に

かかってくるわけで、その重責を担う「選母」への敬

意は大きい。「選母」を志すドワーフ女性は短期間の

間に一種の花嫁修業を受ける。これは、大家族の中で

臆することなく采配を振るえるようになるための一種

の特訓で、訓練を無事終えたドワーフ女性はみな豪胆

とも言える立ち振る舞いを身に着けているという。
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◆狼牙族の成人の儀式
　狼牙族が成人と見なされるための儀式は単純明快だ。

「村を出て、三カ月の間一人で生き抜くこと」が条件

である。この試練から生還することがすなわち自らが

群れの一員として生きていくための能力の証明と見な

されるのだ。

　この試練は少なくともヤマトにおける狼牙族の成人

儀式なのだが、その内実は実際のところ地域によって

かなりのギャップがある。

　例えばエッゾ帝国の寒村に生きる狼牙族の男であれ

ば、三カ月の間山野を完全な単独行で生き抜くという、

文字通りのサバイバルがその試練の実際となる。一方

で、〈ランデ真領〉で貴族に仕えるような裕福な狼牙

族の場合、その試練は〈キョウの都〉から〈ナインテ

イル自治領〉までの旅を陸路で往復すれば合格。しか

も護衛付きの旅路といった具合になっており、試練と

いうよりも旅行じみたものとなる。

　余談だが、〈ランデ真領〉の狼牙族の旅は、腕利き

の〈冒険者〉を護衛として雇うこともあり、その堕落

した旅の様子はアキバでも知られている。彼らの道中

は抑えの効かない学生のように放埓で、護衛の〈冒険

者〉はトラブルやワガママに振り回されるらしいのだ。

　一般的な狼牙族の試練における生還率は高いとはい

えない。もちろん過酷な試練の途上で命を落とすもの

もいるが、必ずしもそれだけが理由ではない。例えば

旅の途中で伴侶を得たため、別の土地に定住すること

を決心する場合や、そもそも狼牙族の生活に馴染めず

に始めから帰るつもりが無い場合などもある。

　監視の無い旅であることから、外の世界へ出ていく

数少ない機会であり、そもそもこの試練の存在そのも

のが、群れから若者が離れる合法的な機会だと見なす

こともできる。それを踏まえてなお故郷の一員として

生きることを選択する者だけを試練は選んでいるのだ。

　試練の旅から帰った若者は、最低限の生存能力及び

おそらく十分な戦闘能力を有している。この厳しい旅

でサブ職業を発現している可能性も高く、集落に戻っ

た時点で完全な成人として扱われる。狼牙族はこの時

点から群れの一員として、名誉的な意味での階級はあ

るがそれ以外の待遇面では公平な扱いを受けるが、そ

れは成人の儀式が、成人の能力や人格を計るうえで完

璧に機能していると考えられるためであろう。

◆〈廃棄児〉とアキバの街
　〈廃棄児〉は、主に都市部で生活している捨て子、

特にヤマトサーバーでの呼称である。セルデシアの自

然環境、また社会状況は厳しい。子供をもうけた父母

が何らかの理由で命を落とすということは悲しいがま

まあり、結果として彼らのような子供たちが発生する

ことになる。彼らのうち何割かは都市部にある孤児院

に身を寄せているが、完全にフリーで路上生活をする

ものも少なくはない。

　彼らの悲劇の中心は保護者をもたず貧しく厳しい生

活を送らざるを得ないということなのだが、それは地

球世界とは違った側面を見せることもある。一般的な

〈大地人〉の社会からは切り離された環境で生活して

いる彼らは、それゆえ〈大地人〉が行う成人の儀式

（つまり実用的なサブ職業の取得）ができないのだ。

結果として彼らは、無力な少年少女時代から何らかの

職能を手にして抜け出すということでさえ、非常に難

しいという負のスパイラルにあるということになる。

　しかし〈大災害〉以降のアキバの街において、その

状況は大きく変化した。〈冒険者〉の一大拠点となっ

たアキバの街は、あらゆる種類の資源が生産、消費さ

れる大都市であり、そこでは通常の〈大地人〉が構築

している社会と全く関係のない独自の関係が機能する

ようになったのだ。

　アキバでは、既存の徒弟制度に所属していなくても、

なんのコネを持っていなくても仕事にありつくことが

可能である。特に〈冒険者〉が関わる職場はその傾向

が強い。この街では今まで非常に貴重であったサブ職

業が突然発現する可能性が高いことが、研究の結果判

明している。前述のように〈大地人〉のサブ職業はほ

ぼ身分と同義であり、血統によって代々続く可能性が

高いので、これは〈見習い徒弟〉とって大きなチャン

スなのだ。

▼街でよく見られる廃棄児たちの職業

犬飼い、煙突掃除、街頭磨き、下級メイド、客引き、

草むしり、くじ売り、くず拾い、くず野菜売り、

靴磨き、下水掃除、コイン磨き、氷売り、小間使い、

新聞配達、スリ、使い走り、伝言役、場所取り、

弁当配達、水売り、見張り、メッセンジャー、宿案内、

露天商
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◆概要
　〈木乃伊〉（マミー）は身体中を包帯に覆われてい

る干からびた死体、といった姿のアンデッドモンス

ターだ。多くは人間型だがワニやネコをはじめ、動物

型も存在する。しかし包帯の奥にある身体を見る機会

は多く無いだろう。彼らは倒されると、身体を覆う包

帯だけを残して塵と消えてしまうからだ。

　干からびた死体というイメージからは想像しづらい

が、マミーは非常に優れた身体能力を有している。移

動にこそ少々難があるものの、人間の数倍の怪力を誇

り、防御力・耐久力も高い。実をいうとこれは、彼ら

の身体を覆っている包帯に秘密がある。その包帯には

遠目には判らないが細かな魔術的紋様が織り込まれて

おり、その紋様に込められた防御結界や筋力強化と

いった魔術が、マミーの戦闘能力を支えているのだ。

そのため、一部の〈冒険者〉には「包帯のほうが本体

なんじゃないか」とまで言われている。

　余談になるが、善の人間種族がまだ人間とエルフと

ドワーフのみであった頃、彼らの包帯の紋様に目を付

けて研究していた魔術師がいた。その研究結果を応用

したのが、法儀族を（人工的に）産み出す際に魔力の

流れを制御する刺青状の紋様なのだ。この事実は法儀

族であっても一部の者にしか知られておらず、自らの

ルーツが忌まわしいアンデッドモンスターに繋がって

いることを口にするのは禁忌とされている。

　さて、彼らマミーはその姿から誤解されがちだが、

驚くべきことに高度な知性と意志、そして社会性を備

えている。その点では、衝動のままに動く〈動く死

体〉（ゾンビ）や命令に従うのみの〈動く骸骨〉（ス

ケルトン）より、〈吸血鬼〉（ヴァンパイア）や〈黄

泉返り〉（レブナント）といった高位のアンデッドに

近いといえよう。マミー同士は思念で意志疎通ができ

るようで、彼らの言語といったものは存在しない。

〈冒険者〉や〈大地人〉に対するときは包帯の奥から

くぐもった「声」を発するが、これは魔術的な効果が

あるらしく、聞く者に相応しい言語に自動で翻訳され

るようだ。ただし、知性があるからといってマミーと

会話することはできない。

　なぜなら、彼らの社会性は同種族のみに適用される

自己完結したものだからだ。マミーたちにとって世界

とは自分たちの領域だけであり、その外には一切の興

味がない。それゆえ領域にいる生物はすべて侵入者で

あり排除の対象となる。前述の「声」によって繰り返

し退去を警告し、従わなければ攻撃を加えてくるとい

うのが通常のパターンだ。総じて頑固で忍耐強く、与

えられた役割に忠実な彼らは、自らの身をかえりみず

破壊されるまで戦う厄介な敵と化すだろう。

　戦闘となれば前述した怪力に加え、独自の魔術体系

である呪術を使いこなす。〈妖術師〉のものに似て非

なるこの魔術は、敵対する者に呪いを振り撒く恐ろし

いものだ。弱点はそう多くないが、乾燥しているため

火に弱く、引火すると一気に火達磨になってしまう。

マミーと遭遇する可能性がある場所に赴くならば、く

れぐれも火を絶やさずにおくことだ。

◆生活形態
　〈木乃伊〉は他のアンデッドモンスターと同じよう

に、瘴気溜まりなどと呼ばれる死のオーラが強く漂う

場所で自然発生する。だが、他のアンデッドにはない

彼らだけの習性として、自分の産まれた瘴気溜まりに
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〈核〉（イヴ）を設えて儀式を施すことによって、そ

こを「聖域」として祀るという点を特筆すべきだろう。

　どういう仕組みであるのかは不明だが、〈核〉を設

置された瘴気溜まりでは他のアンデッドは発生せずマ

ミーばかりが発生するようになり、数が一定に達する

と邑（むら）のような集団が誕生することになる。何

が〈核〉となるのかは邑毎に違うようで、祭壇であっ

たり玉座であったり棺であったり、場合によっては強

力な〈木乃伊〉の体内に納められた護符などであった

りする場合もある。邑が大きくなり、マミーの数が増

えるほどに儀式も大掛かりになっていき、「聖域」は

ダンジョンの階層からダンジョン全域、そしてダン

ジョンの周囲へと領域を拡大してゆく。こういった性

質上、彼らが他のアンデッドと一緒に出現することは

稀で、同じく縄張り意識の強い〈吸血鬼〉などとは敵

対することもしばしばだ。

　マミーたちの邑では生まれもった特技や装備などに

よって役割が決められている。大別すると〈核〉を祀

る「祭司」、それを補佐する「侍従」、聖域を護る

「戦士」などが存在する。役割は外見上の差としても

見て取ることができ、例えば「祭司」は包帯の上から

法衣をまとっていたり、宝石や黄金の装飾品を身に着

けていることが多い。古びた武具を装備していたなら、

おそらくもっとも〈冒険者〉と遭遇することが多い

「戦士」だろう。どの役割においても、彼らの目的は

一様に邑の維持と拡大である。「祭司」と「侍従」は

もちろん、「戦士」であっても任務についていなけれ

ば常時行われている〈核〉を祀る儀式に参加しており、

〈大災害〉前には、歩みの鈍い彼らが祭壇の周囲で蠢

いている姿を「木乃伊の盆踊り」と揶揄する〈冒険

者〉もいた。

　このように高い知性と社会性をもっていながら、マ

ミーには生産という概念が希薄だ。彼らがアンデッド

であることを考えれば当然のことだが、食事も呼吸も

睡眠も排泄も必要とせず、衣類や装備は発生した瞬間

から持っており、損耗しても時間の経過で回復するた

め、衣食住の衣食までが足りてしまっているのだ。そ

のため彼らの文化は住環境、すなわち「聖域」の保全

と祭祀に特化している。特に「聖域」となるダンジョ

ンの各所に仕掛けられた、呪術を駆使した罠の数々は

侵入者にとって最も警戒すべきものとなるだろう。

◆分布と生息域
　瘴気溜まりの周辺に邑を築く性質から、〈木乃伊〉

の分布は瘴気溜まりの分布とほぼ等しいと言ってよい。

〈セルデシア〉には現実における有名な教会や寺院、

あるいは墳墓をモデルにしたダンジョンが数多くある

が、ほとんどは宗教色を排除し外見だけを借りた〈神

代〉の遺跡、という扱いになっている。マミーが発生

しやすいのはそういったダンジョンだ。〈弧状列島ヤ

マト〉においては〈ランデ真領〉と〈イズモ地方〉に

遺跡が多いため、マミーの生息域もその二地方が中心

といえる。

　マミーは著名なモンスターだが、実際に遭遇する場

面というのは限られている。その生活が「聖域」の内

側で完結しているからだ。よって、彼らと出会うのは

〈冒険者〉が「聖域」に踏み込んだ場合がほとんどに

なる。侵入する理由は大きく二つ。まず、財宝目当て

の場合だ。マミーの装備品は美術品としての価値が高

く、その身を包む包帯も魔法の触媒として有用だ。遺

跡に蓄えられた財宝も含めて、狙う〈冒険者〉は少な

くない。

　そして、〈核〉を破壊して「聖域」そのものを消滅

させることが目的の場合。〈核〉には、周囲から自然

のマナを吸い上げて瘴気へ変換し、マミーの包帯の紋

様を強化する機能が存在する。彼らが「聖域」から離

れない理由がこれだ。しかし、吸い尽くされた土地は

やがて砂漠へと変貌する。乾燥した環境を好むマミー

にとっては二重の理由で行動し易くなるのだが、農地

や宅地を砂漠に変えられてしまう周辺の〈大地人〉に

とってはたまったものではない。

　〈ランデ真領〉ではミナミの〈冒険者〉によって定

期的に間引きを行わせ、「聖域」が拡大する事を防い

でいる。一方、〈イズモ地方〉では〈大災害〉前から

拡がる広大な〈トットリ砂漠〉が幾つものピラミッド

が点在するマミーの一大拠点と化しており、昼夜を問

わず大量のマミーが徘徊している。かつてこの地を守

護していた〈イズモ騎士団〉も〈大災害〉後に姿を消

しており、ヤマトの砂漠化は深刻な問題となりつつあ

る。
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◆〈木乃伊〉の作成
・推奨するエネミータイプ：スピア、シューター、

ヒーラー

テンプレート
・小種族由来の自動取得特技

《不滅の聖者》＿このエネミーが［火炎］ダメージを

受けた時、［衰弱：｛変数１｝］と［火炎］タグを得

る。このタグは［衰弱］が解除されると同時に失われ

る。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：（ＣＲ／５＋１）×５を代入すること。

《神聖なる法衣》＿セットアップ＿この特技は［火

炎］タグを持っている時には使用できない。このエネ

ミーは［障壁：｛変数１｝］を得る。

変数 1：【しぶとさ】の５０％。［ボス］タグを持っ

ている場合は 20％。［レイド］タグを持っている場

合 5％。

・デザイン時処理

このエネミーは［不死］［暗視］を得る。

・しぶとさ処理

ＣＲ１～８：【しぶとさ】の（ＣＲ×６）％を【最大

ＨＰ】に追加する。

ＣＲ９～：【しぶとさ】の５０％を【最大ＨＰ】に追

加する。

所持特技の例（スピアタイプ）
《打ち付ける両手》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（攻撃†＋３D／回避）＿単体＿至近＿対象に［｛変

数１｝＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔対象：軽

装鎧、胴体防具なし〕ダメージに＋｛変数２｝。〔自

身：火炎〕対象に［追撃：｛変数２｝］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。

変数２：（ＣＲ／８＋１）×１０を代入すること。

《不和の残響》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿対決（攻

撃†＋３Ｄ／抵抗）＿広範囲２（選択）＿至近＿対象

に［｛変数１｝＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。

〔マイナー〕この攻撃の［命中判定］に＋２。〔達成

値（攻撃†+１ 3）〕対象に［惑乱］を与える。対象は

この［惑乱］を解除しない限り［魔法攻撃］を行なえ

ない。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値の 70％

を代入 すること。

《落日の舞踏》＿［移動］＿ムーブ＿シーン１回＿こ

のエネミーは２Ｓｑまで［瞬間転移］をしてもよい。

移動終了した時点で隣接したＳｑにＰＣがいるのなら、

そのうち１体をこのエネミーのいるＳｑに［即時移動

（強制）］してもよい。〔マイナー〕移動距離は＋１

Ｓｑされる。

所持特技の例（シュータータイプ）
《陰鬱の呪言》＿［特殊攻撃］［精神］＿メジャー＿

対決（攻撃†＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿対象に

［｛変数１｝＋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。対象はこの［萎

縮］を解除しない限り「タイミング：マイナーアク

ション」の行動を行なえない。

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。

《聖布の呪縛》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決（攻

撃†＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿［｛変数１｝＋

２Ｄ］の魔法ダメージを与える。〔マイナー〕対象に

［放心］を与える。対象はこの［放心］を解除しない

限り［武器攻撃］を行なえない。

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。

《棺からの起き上がり》＿イニシアチブ＿シーン１回

＿あなたが［隠密］状態かつ、「待機」を宣言したラ

ウンドのみ実行可能。突如起き上がり即座にメインプ

ロセスを開始する。このメインプロセスで行う「射

程：２Ｓｑ」以上の攻撃の［命中判定］に＋２Ｄ。
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所持特技の例（ヒーラータイプ）
《偽りの眠りを招くラバーブ》＿［特殊攻撃］［精

神］＿メジャー＿対決（攻撃†＋２Ｄ／回避）＿単体

＿３Ｓｑ＿［｛変数１｝＋２Ｄ］の物理ダメージを与

える。対象が［頭部］タグを持つ装備をしていない場

合、対象は【因果力】１を失う。〔マイナー〕ダメー

ジ＋｛変数２｝。

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：（ＣＲ／８＋１）×１０を代入すること。

《死者の王国》＿［魔法攻撃］＿メジャー＿対決（攻

撃†＋２Ｄ／抵抗）＿広範囲１（選択）＿至近＿対象

に［衰弱：｛変数１｝］を与える。〔対象：不死〕対

象の【ＨＰ】を｛変数１｝点回復する。〔自身：火

炎〕この特技の対象を「広範囲２（無差別）」に変更

する。

変数２：（ＣＲ／６＋１）×１０を代入すること。

ドロップアイテムの例
砕けた粉末、破れた包帯、古びた法衣、古代の宝冠、

王家の資格、太陽の瞳紋、腑入壷、四角錐、光背輪、

黄金面

　グループテンプレートを使う事であなたの望むエネ

ミーデータを素早く容易に作成することができる。

　まず作成するエネミーのＣＲを決定しよう。また、

エネミーのグループには、適性のあるエネミータイプ

が記載されている。〈木乃伊〉にはスピア、シュー

ター、ヒーラーが適している。

ウェンズディ７

（http://lhrpg.com/data/enemy_data_guide.html）を参

照し、ＣＲとエネミータイプから目的のデータを記録

すること。

　このデータに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、〈木

乃伊〉の場合［不死］［暗視］のタグをもっているこ

とになる。

　続いてエネミータイプ毎に記載の特技を取得させよ

う。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して

代入すること。

　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。

◆しぶとさと攻撃性
「しぶとさ」と「攻撃性」は『ログ・ホライズンＴＲ

ＰＧ Ｂｏｏｋ２（仮）』に備えてグループテンプレー

トに導入された概念だ。（特に高ＣＲの）強力なＰＣ

特技に対応するために、エネミーデータを強化しなが

らバランスをとるために利用される。ＣＲ１０以下の

環境では影響は小さいので、手間を感じるディベロッ

パーは無視してもかまわないだろう。そのＣＲ帯では

難易度に比べて「しぶとさ」の影響は小さい。

「しぶとさ」はエネミーの耐久力や防御力へ影響する

新しいパラメーターだ。ノーマルエネミーでは（ＣＲ

×８）、モブエネミーは（ＣＲ×４）、ボスエネミー

は（ソロ型で）（ＣＲ×４０）が用いられる。この数

値は中間的に必要とされる数値であって、「しぶとさ

の処理」で【最大ＨＰ】の増加などに用いられる。

「攻撃性」は《基本攻撃手段》におけるダメージ出力

の５５％（アーマラー～サポーター）ないし８５％

（スピア～ボマー）だ。こちらはダメージ出力の強化

や追加ダメージ、追撃、衰弱などの強度を算出するた

めに用いられる。

　どちらの数値もディベロッパーは当面意識する必要

はない。グループテンプレートに記載されていたとき

計算に取り入れればそれで十分だろう。
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〈木乃伊の監督官〉　マミー・セヘジュ

ランク：３　タグ：［ボス］［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】９０　【ヘイト倍率】×５

【行動力】６　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《不滅の聖者》＿常時＿このエネミーが［火炎］ダ

メージを受けた時、［衰弱：５］と［火炎］タグを得

る。このタグは［衰弱］が解除されると同時に失われ

る。このエネミーは《ダッシュ》を行なうことができ

ない。このエネミーはシーン登場時に配下エネミーと

して〈木乃伊の召使い〉３体を任意の位置に配置でき

る。配下エネミーからはドロップ品を入手できない。

《陰鬱の呪言》＿［特殊攻撃］［精神］＿メジャー＿

対決（３＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿対象に［３

０＋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。対象はこの［萎縮］を解除し

ない限り「タイミング：マイナーアクション」の行動

を行なえない。〔因果力１〕この攻撃を「対象：２

体」に変更する。

《召使の使役》＿［特殊攻撃］［精神］＿メインプロ

セス＿対決（３＋３Ｄ／抵抗）＿広範囲２０（選択）

＿至近＿〈木乃伊の召使い〉と同じＳｑにいる対象し

か選択できない。対象に２０点の直接ダメージを与え

る。〔対象：ヘイトトップ〕対象は現在のヘイト以下

にヘイトを低下させることができなくなる。この効果

はＢＳとして扱い、シーン終了時まで持続する。

《古代からの復讐》＿ダメージ適用直後＿ラウンド１

回＿このエネミーがダメージを受けた時使用する。こ

のエネミーは即座にＢＳを解除し、［障壁：２０］を

得て［未行動］となる。〔因果力３〕再利用可能。

《無尽の奉仕》＿クリンナップ＿シーン１回＿配下エ

ネミーとして〈木乃伊の召使い〉１体を、このエネ

ミーから２Ｓｑ以内の任意の位置に配置できる。もし

そのシーンに〈木乃伊の召使い〉が１体もいない場合

ば、２体配置できる。配下エネミーからはドロップ品

を入手できない。〔因果力２〕再利用可能。

ドロップ品

１～４：呪法塵［魔触媒４］（３０Ｇ）×４

５～６：干からびた心臓［換金］（１８０Ｇ

固定：聖なる繊維［コア素材］（５０Ｇ）

▼解説

　召使いたちを直接率いるマミーの「祭司」。その役

割に相応しく、朽ちた法衣や帽子を身に付け、杖や短

杖を手にした姿で現れる。帯状に織り上げた呪言を包

帯のごとく相手に絡みつかせる束縛の呪術をもっとも

得意としており、これに囚われてしまった者は身体が

思うように動かせなくなってしまう。

　儀式の中核を担う「祭司」らしく、その身体に纏う

包帯には強固な結界の紋様が織り込まれている。相手

の攻撃に反応して起動し、加速と防護の魔術を発動さ

せるこの結界によって、力押しによって倒すことを困

難にしているのだ。

　さらに厄介なのが、召使いたちを指揮する能力であ

る。杖を振り上げて行う号令は周囲の召使いすべてを

一斉に動かす効果があり、手足のごとく自在に使役し

て敵を攻撃させることができる。万が一、率いていた

召使いが全て倒されてしまっても、どこからともなく

配下を招来する能力を有しているため、敵対する者は

長期戦を覚悟するべきだろう。

　〈木乃伊の監督官〉は儀式を司る性質上、「聖域」

の中心たる核から離れることはない。この個体がいる

ということは近くに核があり、それを破壊することが

できれば「聖域」の拡大をひとまず止めることができ

るだろう。
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〈木乃伊の召使い〉　マミー・ヘヌゥティ

ランク：３　タグ：［モブ］［不死］［暗視］　識別難易度：７

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】3　【ＰＯＷ】１　【ＩＮＴ】２

【回避】９［固定］　【抵抗】７［固定］

【物理防御力】１０　【魔法防御力】７

【最大ＨＰ】２０　【ヘイト倍率】×２

【行動力】５　【移動力】２

▼特技

《不滅の聖者》＿常時＿このエネミーが［火炎］ダ

メージを受けた時、［火炎］タグを得る。ラウンド終

了時に［火炎］タグを所持していた場合、即座に［戦

闘不能］となる。このエネミーは《ダッシュ》を行な

うことができない。また、登場時に［障壁：１０］を

得ている。

《打ち付ける両手》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（１２［固定］／回避）＿単体＿至近＿対象に［４０

＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔対象：軽装鎧、

胴体防具なし〕ダメージに＋１０。〔自身：火炎〕対

象に［追撃：１５］を与える。

▼ドロップ品

固定：主家のコイン［換金］（２０Ｇ）

▼解説

　もっとも下級のマミーで、上位のマミーの補助を主

な役割としている。外見も他のマミーに比べて地味か

つ簡素であり、包帯を巻いただけか、せいぜいネック

レスなどの装飾品を１つ２つ身に着けている程度だ。

ふだんは「聖域」内で雑用に従事しているが、侵入者

を発見すると退去をうながす警告のあと攻撃を行う。

武器を持っている個体はまれなので、素手あるいは適

当な道具によって殴りつけることが多い。

　下級だからといって脅威でないというわけではなく、

持ち前の怪力と頑丈さによってしぶとく戦い続ける強

敵である。彼らには「個」の概念が希薄なようで、邑

を護るためにその身を捧げることをいとわないのだ。

とくに、上位のマミーに率いられて出現した場合は一

糸乱れぬ戦いぶりを見せる。

〈木乃伊の楽師〉　マミー・ケネル

ランク：１５　タグ：［不死］［暗視］　識別難易度：１２

【ＳＴＲ】６　【ＤＥＸ】７　【ＰＯＷ】６　【ＩＮＴ】６

【回避】８＋２Ｄ　【抵抗】６＋２Ｄ

【物理防御力】３０　【魔法防御力】２５

【最大ＨＰ】１８０　【ヘイト倍率】×４

【行動力】１３　【移動力】２

▼特技

《不滅の聖者》＿常時＿このエネミーが［火炎］ダ

メージを受けた時、［衰弱：２０］と［火炎］タグを

得る。このタグは［衰弱］が解除されると同時に失わ

れる。このエネミーは《ダッシュ》を行なうことがで

きない。

《神聖なる法衣》＿セットアップ＿この特技は［火

炎］タグを持っている時には使用できない。このエネ

ミーは［障壁：４０］を得る。

《不和の残響》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿対決（７

＋３Ｄ／抵抗）＿広範囲２（選択）＿至近＿対象に

［８０＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイ

ナー〕この攻撃の［命中判定］に＋２。〔達成値２

１〕対象に［惑乱］を与える。対象はこの［惑乱］を

解除しない限り［魔法攻撃］を行なえない。

《落日の舞踏》＿［移動］＿ムーブ＿シーン１回＿こ

のエネミーは２Ｓｑまで［瞬間転移］をしてもよい。

移動終了した時点で隣接したＳｑにＰＣがいるのなら、

そのうち１体をこのエネミーのいるＳｑに［即時移動

（強制）］してもよい。〔マイナー〕移動距離は＋１

Ｓｑされる。

▼ドロップ品

１～５：ラピスの首飾り［換金］（１３０Ｇ）

６：黄金のアンクレット［換金］（７００Ｇ）

▼解説

　両手にシストルム（錫杖めいたマラカス状の楽器）

を手にした女官のマミー。その音色で〈冒険者〉の感

覚を狂わせ、様々な変調を引き起こす。
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〈木乃伊の神母〉　マミー・ドゥアト・ネチェル

ランク：１５　タグ：［レイド］［不死］［暗視］　識別難易度：１２

【ＳＴＲ】６　【ＤＥＸ】６　【ＰＯＷ】７　【ＩＮＴ】６

【回避】８＋２Ｄ　【抵抗】９＋２Ｄ

【物理防御力】３５　【魔法防御力】２６

【最大ＨＰ】１４００　【ヘイト倍率】×１０

【行動力】１１　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《不滅の聖者》＿常時＿このエネミーが［火炎］ダ

メージを受けた時、［衰弱：２０］と［火炎］タグを

得る。このタグは［衰弱］が解除されると同時に失わ

れる。このエネミーは《ダッシュ》を行なうことがで

きない。このエネミーはシーン登場時に〈木乃伊の楽

師〉２体を任意の位置に配置できる。この〈木乃伊の

楽師〉は【最大ＨＰ】が＋１５０されている。またこ

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。

《神聖なる法衣》＿セットアップ＿この特技は［火

炎］タグを持っている時には使用できない。このエネ

ミーは［障壁：４０］を得る。

《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。１Dをふる。５か６がでたら

配下の〈木乃伊の楽師〉も［未行動］となり【行動

力】が３となる。

《神母の抱擁》＿［白兵攻撃］＿メインプロセス＿対

決（１１＋２Ｄ／回避）＿広範囲２（選択）＿至近＿

ラウンド１回＿対象をこのエネミーと同じＳｑに［通

常移動（強制）］する。［６０＋２Ｄ］の物理ダメー

ジを与える。この攻撃で［戦闘不能］になった対象１

人につき、このエネミーは【因果力】２点を得る。

〔対象：惑乱〕対象は強度１の［部隊］タグを持つＥ

Ｘパワーの使用回数をすべて消費する。消費できない

場合は［戦闘不能］になる。

《偽りの眠りを招くラバーブ》＿［特殊攻撃］［精

神］＿メジャー＿対決（１１＋２Ｄ／回避）＿単体＿

３Ｓｑ＿［６０＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。対

象が［頭部］タグを持つ装備をしていない場合、対象

は【因果力】１を失う。〔達成値：２０〕対象が使用

回数の残っている兵種「癒」の［部隊］タグをもつＥ

Ｘパワーをもっていない場合、次のラウンド開始時

［未行動］になる権利を失う。〔マイナー〕ダメージ

＋２０。

《古墳墓の圧迫》＿クリンナップ＿自動成功＿広範囲

２（選択）＿至近＿対象に［障壁：３０］を与える。

このエネミーは自身のＢＳを１つ解除しても良い。

ドロップ品

１～３：砕けた宝石［換金］（６００Ｇ）

４～５：乳香片［魔触媒１６］（２５０Ｇ）×３

６：漆黒の眼球［コア素材］（４４０Ｇ）＆瀝青滴

［魔触媒１５］（２２０Ｇ）×２

７：四葉のアンク［コア素材］（４４０Ｇ）＆黄金の

腕輪［換金］（１００Ｇ）×７

８：漆黒の眼球［コア素材］（４４０Ｇ）＆四葉のア

ンク［コア素材］（４４０Ｇ）

９：魔女の大鍋［非売品］

１０～：エピキュリアンバッグ［非売品］

固定：聖なる繊維［コア素材］（５０Ｇ）

▼解説

　数千数万のマミーたちの頂点に君臨する女王にして

母。要所を包帯で隠し薄衣をまとった、エキゾチック

な美貌の肉感的な女性の姿をしている。だが、これは

呪術の一種による錯覚であり、実際には他のマミーと

同じく、幾重にも包帯を巻き付けられ干からびた身体

にすぎない。

　彼女に与えられた役割は「祭司」にして「慈母」で

あり、全ての配下を「子」として慈しんでいる。〈冒

険者〉に対してすら、抱擁と子守歌で迎え入れるが、

生ける者がその手中に落ちれば死のみが待っているこ

とだろう。広大な砂漠に築かれた巨大ピラミッドの最

奥、今日も彼女は待ち続ける。新たな犠牲者が母の腕

に抱かれるのを。
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◆セ（ルデシア）・リーグ開幕！
　さあ今年もこの季節がやってまいりました。老若男

女、ギルドも所属も関係なし、〈大地人〉でも大歓

迎！　の第一回オールアキバ選抜くさやきう選手権大

会の開幕です。

　ダイスをふってランダムで決まる個性豊かなキャプ

テンのもと、初夏のさわやかな空気のなかでスポーツ

の汗を流しましょう。おそろいのユニフォームも支給

されてチーム一体感重点！

　おっ早速第一試合が始まるようです。実況は“塁を回

るより舌が回る”と専らの噂の私カラシンと、「あれ…

…もう始まってんの？」えー……昼からビールと枝豆

持参でいい空気吸ってる解説のミチタカ殿のコンビで

お送りいたします。

◆チームキャプテン表（Ｄ６６）

出

目

出

目

効果

奇

数

１ ”見つめるのは３０秒先の試合”シロエ

２ ”私の為に争って”濡羽

３ ”ダイヤモンドの向日葵”マリエール

４ ”目指せ全員野球”アインス

５ ”クソ野球宣言”ウィリアム=マサチューセッツ

６ ”采配は甘くない”高山三佐

偶

数

１ ”四番と投手と監督と”アイザック

２ ”わん・ふぉー・おーる”ミノリ

３ ”おぱんつ大魔神”直継

４ "私の計算は完璧です"ロデリック

５ ”ささやき戦術は反則級”ソウジロウ

６ ”ベンチの冬薔薇”レイネシア姫(特別ゲスト)

◆ユニフォームカラー表（Ｄ６６）

出

目

出

目

効果

奇

数

１ ユニフォームの定番！　アンバーホワイト

２ 高貴な雰囲気！　ダークパープル

３ 猛虎魂を感じる！？　タイガーストライプ

４ 輝けッ！　サンライトイエロー

５ 渋さ全開！　モスグリーン

６ 白球に映える！　ウルトラマリン

偶

数

１ 男なら黒に染まれ！　オールブラック

２ 燃やせ友情！　ビビッドレッド

３ カレー大好き！　スパイシーイエロー

４ シックにキメろ！　ワインレッド

５ 掟破り！？　ショッキングピンク

６ ある意味迷彩！？　白い水玉模様

この表をもう一度振って地の色を決めること。

◆勝っても負けてもビールはうまい
　さあ、ここで全試合終了。では早速各試合のハイライト

ふってみましょう！　活躍できたか否かもダイス次第。参

加者の皆さん、試合結果はいかがでしたか？

　とはいえ、勝っても負けても気楽な草野球、ファインプ

レーもエラーもまとめて楽しい思い出です。そして運動し

て騒いだ後は皆で仲良く打ち上げにでも行きましょう。

おっと、私もこのまま打ち上げに突入したいと思いますっ。

以上、実況のカラシンがお送りいたしました。

　いやー、しゃべり倒した後のビールは最高っすね。

では、かんぱーい！　ごくごくごくごく！

ぷはーっ！！

……麦茶だこれ！？
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◆今日の試合ハイライト（Ｄ６６）

出

目

出

目

効果

１

・

２

１ 並みいる打者を薙ぎ払い、三者凡退を量産。

スコアブックに並ぶＫの文字。今日からキミ

がドクターＫだ！

２ 外野めがけて綺麗な放物線を描いて飛ぶ白球

を、ジャンプ一番キャッチしたのは……ウル

フちゃん！　あれ？　従者召喚はノーカンで

すよね？

３ ２アウトランナー２・３塁。猛烈なピッ

チャーライナー。ここで後ろにそらせば逆転

される！顔面狙いの殺人ライナーをガッチリ

キャッチ。戦士職の面目躍如だ！

４ 「Datebase Datebase Wow Wow♪」なにや

ら観客が騒がしいと思いきや、外野席から全

裸に狼マスクの男が歌い踊りながらグラウン

ドに降り立った！ これではプレイどころで

はない！ 総出で奴を捕まえろ！

５ 外野奥深くに突き立った長打！　タイムリー

間違いなしの一打をキミは引っ掴み、流れる

ようなフォームで返送！　白球は見事ストラ

イク＆ランナーはホームアウト。致命の一撃

は確かに敵を捉えたのだ！

６ キミが守るホームを目指して巨体のランナー

が突進してくる。鉄球同士がぶつかり合うよ

うな轟音が響く中、キミは高く白球を掲げた。

スリーアウトチェンジ、相手は無得点。さぁ、

反撃の時間だ！

３

・

４

１ 鋭く振りぬいたバットが真芯を捉え、打球は

三遊間真っ二つ！　打者一掃のタイムリー

だ！

２ ロデ研特製バット(命中値＋２）で打率５割

のレイドモンスター打線の完成だ！　……

えっ、反則につきアイテム没収！？　そん

なー！

３ 延長に次ぐ延長、同点で迎えた最終回の裏。

キミは一か八かのスリーバントでランナーを

ホームに返した！　いぶし銀の勝利だ！

４ 打者ソウジロウのホームラン性の当たり！　

野手が追いすがる、一人、二人、三人、どん

どん増える……！？　いつの間にか観客席や

スタンドの女性までグラウンドに入り込んで

ボールの奪い合いが！？

５ 鷹の目で投手のモーションを盗み、キミは見

事盗塁を果たした。これで今日の盗塁数は

３！　キミに盗めないものはない。

６ 当てた！　走った！　飛び蹴った！　両チー

ム入り乱れての大ＰｖＰバトルだ！

５

・

６

１ 「いまこそ俺の全力管制投法を見せる時…

…！」ピキューン！ きみの脳裏に稲妻はし

り、ウカツなリードをとったランナーを牽制

殺ッッッ！ 二死満塁のピンチを凌いでゲー

ムセットだッッッ！

２ ストライクゾーンを１ミリ単位でジャッジし、

クロスプレーの瞬間も見逃さない。主審さん

ＧＪ！　と思ったらバグリスだった。何やっ

てんの。

３ おおっと、ここで球団非公認マスコット、黒

狸族着ぐるみの乱入だー！　しかしキャプテ

ンを狙った攻撃を（戦士職のＰＣ名）ががっ

ちりキャッチ！

４ チアガールに扮していた超銀河アイドルがゲ

リラライブを敢行！このままでは没収試合に

なってしまう！　撤収！　今のライブは撤収

です！

５ 打球は大きな弧を描いて伸びる、伸びる！　

しかしキミは一心に打球を追い、フェンスに

激突しつつも見事に捕球！　ナイスプレイ＆

ナイスファイトだ！

６ 「しゅくん、ランナーを刺す、とはどういう

意味なのだ？」オッケイ、まずはその物騒な

モノを仕舞っちゃおうね？
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ＰＮ．スーパー感謝マン

先月やっと、前々から気になっていたロ

グホラＴＲＰＧを始めました。オフでは

人が集まらなかったので、一人ツイッターでの募集に

飛び込んでみたところ、皆さんとても優しく今ではプ

レイヤーとしてもＧＭとしても楽しく遊んでいます。

　最近初めてシナリオを自作した際もアドバイスをた

くさん貰いつつ、楽しかったとも言ってもらえました。

あのとき勇気を出して本当に良かったです！　もっと

ログホラＴＲＰＧが広まると良いと心から思います！

　ルールブック２の発売も楽しみにしています、開発

チームの皆さんに多大な感謝を！

　冒険の世界〈セルデシア〉へようこそ。ログホラＴ

ＲＰＧを楽しく遊んでいただきありがとうございます。

最初は何もわからず不安になるもの。その勇気ある一

歩が素晴らしい出会いと経験につながったのだと思い

ます。わたしたちもそのお手伝いをできたのでしたら

嬉しいですね。「Book2（仮）」が発売された際にはぜ

ひみなさまで遊んでくださいませ。

ＰＮ．湯豆腐

コボルドの棲む森、回させていただきま

した！！　初心者２人のみでしたので

色々調節しましたが、ログホラの醍醐味を味わっても

らうことができたと思います！！

　「小牙竜鬼の棲む森」を遊んでいただきありがとう

ございます。本来３人から用のシナリオをふたり用に

調整されてプレイされたのですね。すばらしいアレン

ジ手腕だと思います！　これからもみなさまで楽しく

遊んでくださいね。「Book2（仮）」にもシナリオを記

載する予定ですのでお楽しみに。

ＰＮ．Dateryu

ログホラＴＲＰＧ、ルールブック発行か

ら５月でちょうど２年。おめでとうござ

います。こちらはつい先日、コンベンションにて初め

てのオフセッションＧＭをやらせていただいてきたと

ころです。

　素敵なプレイヤーの皆様との出会いにも恵まれ、と

ても楽しい時間を過ごさせてもらいました。

　これもひとえに、ログ・ホライズンという作品と七

面体工房のみなさまの日々の努力のおかげでしょうか。

　ログホラＴＲＰＧのおかげで私はたくさんのキラキ

ラを頂きました。私は、ログホラと、ログホラをとり

まくコミュニティが大好きです。

　どうかこれからも、お体には気をつけて、素敵な遊

びを送り続けてくださいませ。

　ログホラＴＲＰＧ二周年のお祝いありがとうござい

ます。ひとえにみなさまの暖かい応援と楽しいセッ

ションの積み重ねのおかげだと感謝しております。

　ＴＲＰＧはＧＭだけが頑張ってもプレイヤーだけが

頑張っても楽しいゲームにはなりません。みんながそ

れぞれちょっとずつ素敵を与え合うことでこそ素晴ら

しい体験になります。もしログホラＴＲＰＧにたくさ

んのキラキラを感じたならば、それはみなさまのキラ

キラが集まった結果なのです。

　エリッサと開発チームはそのようにキラキラですて

きな場所をみなさまと一緒に作るお手伝いをできたこ

とを誇りに思っておりますよ。

　三年目になるログホラＴＲＰＧ。これからもみなさ

まの大好きがあつまる場所であるように開発チームと

もにエリッサも精進してまいります。そしてまだまだ

冒険の旅は広がっていきますのでぜひ一緒に歩いて

行ってくださいね。
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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

さまから寄せられた記事感想のお便り

や、相談などを紹介させていただく

コーナーです。

　今月もお便りがたくさん届いており

ます。感謝とともに、早速紹介してい

きましょう！



　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

セッションのため、今回もいろんなおたよりを紹介さ

せていただきましょう。

ＰＮ．イチノメ妖怪《黒猫》

［軽減］についての質問です。［軽減

（至近距離からの攻撃）］あるいは［軽

減（至近以外の攻撃）］は適切な距離であればプロッ

プからのダメージを軽減できますか？　またその場合、

シーンエフェクトのプロップの所在はどこになります

か？

　いいえ、軽減することはできません。プロップに

よって何らかの現象が発生したとしてもそれは行動で

はないからです。行動ではないので攻撃ではありませ

ん（Ｐ３１１）。ただし、「認識できる物理結果が巻

き起こすダメージ（Ｐ２９０）」でもしめされている

ように、一部の自然現象も攻撃と判定し《かばう》な

どの対象としたほうが、セッションが盛り上がること

はありうるでしょう。Ｐ２９０～２９１はそういった

ＧＭ裁定についてのガイドとして書いてあります。

もっとも事前にそのような運用が予想される（つまり

《かばう》の対象となってほしい）プロップをディベ

ロップする場合は「これは攻撃として扱う」などと効

果文章中に明記すべきでしょう。

ＰＮ．にゅくす

「１回の攻撃に対して１回まで使用可

能。」という効果文章についての質問で

す。これらはプロップから及ぼされる効果に対して使

用できますか？

　いいえ、できません。プロップによって何らかの現

象が発生したとしてもそれは行動ではないからです。

行動ではないので攻撃ではありません（Ｐ３１１）。

ＰＮ．カイト

〈迅雷の片守〉についての質問です。

シーン開始時に「［軽減（自身より行動

力の低い者からの攻撃）：５］を得る効果があります

が、「行動力の低い者」とは、シーン開始時における

値ですか？　攻撃を受けた時ですか？

　攻撃を受けた時の値を参照し決定します。［軽減

（火炎）：５］なども、攻撃によるダメージにそのタ

グがあるかどうかの有無を判定するのであり、シーン

開始時、あるいはラウンド開始時にあったタグを参照

するわけではありません。

ＰＮ．カイト

冒険者の魔法について質問です。ＰＣ共

通の魔法「帰還呪文」があるということ

は魔法職に就いていない者でも魔法を扱えるというこ

とですよね？

　いいえ、そうとはかぎりません。呪文を唱えられる

ということはそのまま魔法が使えるということを意味

するわけではないからです。呪文の結果何らかの現象

が起きたとしても、それが呪文が発生させた何らかの

効果なのか、それとも何らかの物品が起動した結果起

きた効果なのかはわかりません。セルデシア世界には

〈都市間転移装置〉をはじめとした大型の魔法機械が

存在し、〈冒険者〉を含む大勢が利用できます。それ

をもって「魔法が使える」というのであれば、〈冒険

者〉のすべては魔法が使えるといえると思いますが、

狭義の魔法行使能力を持っているとは言えないでしょ

う。

　セルデシアには多種多様な能力や技術が存在します。

呪文詠唱を伴う現象発生技術は狭義の、そしてよく話

題に上る「魔法」ですが、エルフ族の森林探索技術や

踏破技術、ドワーフの精錬技術、ドラゴン種にみられ

る飛行能力や攻撃的な吐息の発生能力も、ツクバの研

究によって「魔法」であるという説が広まりつつあり

ます。

　このように、ある能力が魔法であるか？　（そして

魔法ではないか？）というのは、ヤマトの学者の間で

現在も研究中のテーマであり、一意に結論が出せない

というのが実際のところです。
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コッペリアはコッペリアといいマス。今月も開発室から公

開前のデータを入手して来ましタ。最近は発売前で動きが加

速したため開発室のセキュリティが厳重になっていまス。

ID：koppe　Pass:ropero　シールドフィストでパンチしてお

きましタ。専門用語でいうところのクラックでス

◆ＧＭ用ＥＸパワー
財宝増加

ＥＸパワー　［ＧＭ］［調整］

▼効果

このシナリオ中に行なう予定の財宝表ロールを１つ選

ぶ。その財宝表ロールを振る指示が、ＰＣ全員が１回

ずつ振るのであれば財宝表ロールに＋３のボーナスを

得る。代表者１人が振る場合は＋３ではなく、＋１０

のボーナスを得る。このＥＸパワーを使用するとＧＭ

は即座に【因果力】４点を得る。

▼解説

ＰＣがより多くの財宝を得られるようになるかわりに

ＧＭが【因果力】を得るＥＸパワー。

エネミーＨＰ強化

ＥＸパワー　［ＧＭ］［調整］

▼効果

コストとして５点以下の【因果力】を消費する（最低

１点）。このシナリオに登場する［レイド］［ボス］

［モブ］タグを持たないエネミー１体の【最大ＨＰ】

を＋［エネミーの【ＳＴＲ】×３×（コストとして消

費した【因果力】）］する。

▼解説

通常エネミーの【ＨＰ】を増強するＥＸパワー。

　今回紹介するのは GM用 EXパワーです。これは GMがシナ

リオのバランスを調整するための用途で使用するものでス。

データに詳しくない非ディベロッパー GMであっても、手軽

簡便安全にシナリオをクロックアップできまス。マジックア

イテムで武装した強力な PCを相手にする時でも、強いエネ

ミーデータを作るわけではなく GM用 EXパワーでレタッチす

ることにより、再利用性や透明性を確保するという Coolなア

イデアだといえルでしょう。エネミーの能力強化以外にも、

増援や配下増加も存在します。特定種のエネミーをトリガー

にしてシナリオをアレンジするようなパワーもありまス。

配下エネミー追加

ＥＸパワー　［ＧＭ］［調整］

▼効果

コストとして【因果力】５点を消費する。このシナリ

オに登場する［レイド］［ボス］タグをもち、かつ配

下エネミーを配置する能力を持つエネミー１体を対象

とする。対象がシーン登場時に配置する配下エネミー

の数を＋１体（［モブ］エネミーなら＋２体）する。

〔因果力４〕配置される配下エネミーの数をさらに＋

１体（［モブ］エネミーなら＋２体）する。

▼解説

配下を率いるエネミーの能力を強化するＥＸパワー。

黒狸族のイタズラ！？

ＥＸパワー　［ＧＭ］［調整］

▼効果

コストとして【因果力】１点を消費する。ＰＣ１人が

所持している［消耗品］１つ（ＧＭが選択）は奪われ、

このシナリオに登場する［ブラックラクーン］タグを

持つエネミー１体の所持品として扱われる。奪われた

［消耗品］は（エネミーに使用されてしまう前なら

ば）そのエネミーの「固定」のドロップ品であるもの

として取り戻せる。〔因果力２〕奪われる［消耗品］

は１つではなく、４つになる。

▼解説

天性のトリックスターである黒狸族の手癖の悪さを表

すＥＸパワー。

30



　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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              Vol.19 2016.6 

『セルデシア・ガゼット』Vol.19、いかがでしたでしょ

うか？　新たなミッションアーキ「アグリメントロー

プ」は定まったゴールを目指すのとは異なり、相手と

の妥協点を交渉を通じて探るという一風変わった状況

をテーマとしています。互いに主導権を引っ張り合う

交渉の場は、単なるぶつかり合いでは解決できない緊

張感あるクライマックスになるでしょう。ぜひぜひ

ディベロップしてみてください。

表紙イラスト： すきま

本文イラスト： 神無宇宙、うみわたり、7 Sided Work 

Shop

デザイン： 瑞川めぇ、7 Sided Work Shop

図版作成： 瑞川めぇ、7 Sided Work Shop

ライティング： さわめ、津軽あまに、SHOW、葉崎京

夜、大きな愚、Chord Joehausen、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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