
〈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。

　「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 相手から２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。

　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。
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援軍を要請せよ！ミッションマップ

ＰＣ陣営
開始地点

領主陣営
開始地点

このミッションで役に立ちそうなサブ職
〈大地人〉の領主との交渉がメインとなるこのミッションでは、

他者との交渉に長けたサブ職業が活躍できるだろう。また、軍事

や社交といった視点から意見を述べられるサブ職業にも活躍の

チャンスがある。

〈騎士〉 〈貴族〉 〈会計士〉 〈軍師〉 〈交易商人〉 〈交渉人〉 〈娼姫〉

〈将軍〉 〈薔薇園の姫君〉



ＰＣたちのシナリオ動作

領主の意見をみとめる

　効果：〔確定効果〕あなたたちのマーカーを領主陣営開始地

点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

に領主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

こちらの意見を主張する

　効果：領主マーカーを好きな方向に１マス動かす。

〔クリティカル〕さらに領主マーカーを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

に領主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：騎士、貴族、交渉人〕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

相手の意見を否定する、 別の視点を述べる

　効果：あなたたちのマーカーを自分たちの開始地点マスへ

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：交易商人、娼姫、将軍〕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

補足意見を述べる、 交渉にアドバイスする

　効果：あなたの仲間が次に行う判定に＋１Dする。

〔因果力１＆サブ職：会計士、軍師、薔薇園の姫君〕
［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

ＰＣたちの要求リスト

　以下が、ＰＣたちが領主へと要求しようとしているリストだ。基本的には〈大地人〉の騎士であるアラルトが〈山あいの村ツェレグ〉

を守るために考えた内容ということになる。優先順位も上から順番だと思って問題ない。もっとも何を要求するのかはプレイの結果次

第となるだろう。ＰＣたちはミッション開始前に相談して、このリストの内容に多少手を加えてもよいだろう。

・村への派兵。最低でも騎士５０名。

・村への戦時援助。食料３００人月分か同額の資金（ＰＣへの報酬含む）。

・山間部の亜人集落が無いかどうかの調査

・同様の件があった時、この地域の村には同様の保護が与えられるという表明発表

ＰＣ側の要求リスト
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領主ジェージ＝タルのプレイガイダンス

激怒する

　効果：１Dをふる。

〔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。

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

なしコスト

領主の意見をみとめる

　効果：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。

対決 （２+ ３D／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

・〈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。

領主の要求リスト

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。そうでないのならば、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［耐久判定］は４＋２D。

領主ジェージ＝タルのシナリオ動作

領主の要求リスト

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。

領主 ジェージ＝タル
上見ぬ鷲
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