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　迫る〈緑小鬼〉、亜人の軍

団！　山間の村を守るため、

戦え〈アキバ遠征軍〉！

　深い森の奥から、緑にうず

もれた古代の遺構から、続々

と押し寄せるゴブリン軍団を

やっつけろ！　ここでやつら

を止めなければ、罪なき民の

住む村が、炎に沈んでしまう

だろう。

　キミがやらねば、誰がや

る！
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◆〈イズモ地方〉の地勢
　〈イズモ地方〉は〈神聖皇国ウェストランデ〉の北

西にあたる辺境地域で、地球世界の鳥取県・島根県を

中心としたいわゆる山陰地方に相当する。

　この地域は北の〈ヤマト海〉と南の〈サニルーフ山

脈〉に挟まれ東西に長く伸びており、東部の〈ロンガ

砂漠〉、〈トリヴィアル樹林〉を含む西部の秘境地帯、

そして過酷な自然によって他の地域と隔絶された〈イ

ズモ平野〉に分かれている。

　街道のようなものは全く存在せず、〈ランデ真領〉

の北端にある〈キノサキ温泉郷〉を起点として砂漠に

点在する〈ロンガのオアシス〉を辿り〈イズモの町〉

へと向かうキャラバンのみが、細々とこの地方の流通

を繋いでいる。

　〈ロンガのオアシス〉周辺では梨やスイカ、アロエ

など砂漠ならではの作物が栽培されており〈らっきょ

うトマト〉が有名。〈ミスリルサボテンの針〉は高レ

ベル〈裁縫師〉にとって垂涎とも言えるアイテムだ。

　〈トリヴィアル樹林〉や、その地下にある化石の林

〈アズワール埋没林〉では、〈ヤクモ草〉のような珍

しい薬草や高級木材が見られるものの、高レベルの採

取系サブ職業がなければ入手が困難なため市場にはな

かなか出まわらない。

　〈イズモの町〉では〈ロックゲイズ鉱山〉で採掘さ

れる〈ヒヒイロカネ〉や〈ロンガ砂漠〉の〈輝く砂〉

などの材料を使った武器の製作が行われており、〈イ

ズモ騎士団〉にも献上されている。

　〈大災害〉以降、訪れる〈冒険者〉の移動時間の拡

大や〈イズモ騎士団〉の消失といった問題が発生して

おり、この地方の自衛能力に暗い影を落としている。

◆〈イズモ地方〉の気候
　〈イズモ地方〉は〈ヤマト海〉に沿うように東西に

伸びていることから、海風の影響を強く受ける地域だ。

その気候は東西で大きく異なる様相を呈しているが、

全般的に人が住むのにはあまり適していない。

　南から流れてくる暖かい海流と湿った海風の影響で、

西部は一年を通して降雨量が多く、梅雨時には豪雨災

害が多発する。気温も高く過ごし易い気候は高温多雨

林の生育に適しており、背の高い〈イズモ杉〉の天蓋

が陽光を遮る下で〈竜爪ソテツ〉〈ヨミシダ〉などの

植物類が繁茂する〈トリヴィアル樹林〉となっている。

　一方、東部には海を越えて大陸からの冷たく乾いた

北風が吹きつけてくるため、降水量も湿度も少ない乾

燥した地域となっている。季節による寒暖の差が激し

く、特に〈ロンガ砂漠〉では加えて昼夜の温度差も大

きくなる。冬の夜はエッゾ地方に、夏の日中はハヤト

地方に匹敵する程の極端な温度差が、適応できない生

物の往来を拒むのである。

　その二つの環境に挟まれた中央の平野部は、この地

方においては比較的温暖な気候となっている。冷涼な

地域ではあるものの最低気温が高いため、冬場の降雪

量が多い割に根雪が残らないなど人が住むのに適した

環境となっており、〈イズモの町〉を中心に〈飛礫そ

ば〉の栽培や〈赤毛牛〉の放牧などが行われている。

　〈サニルーフ山脈〉は冬になると豪雪地帯となり、

その雪解け水は地下を流れ〈アズワール埋没林〉や

〈ロンガのオアシス〉にまで達するこの地方の隠れた

生命線となっている。その反面で、局地的な集中豪雨

によって地域すべての河川が氾濫し山崩れが起こるな

どの災害が過去に何度も発生している。
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◆〈イズモ地方〉について
　政治の中枢たる〈ランデ真領〉に隣接した地域であ

りながら、過酷な自然環境が人の往来を阻んでおり、

〈大地人〉の生存そのものが厳しい地方だ。

　この地で暮らすには高い自給率と自衛能力が必要と

なるため〈神聖皇国ウェストランデ〉もこの地を支配

下に置こうとはしなかった。現在は〈イズモ騎士団〉

のお膝元である〈イズモの町〉、〈古来種〉の修行場

と言われる〈キョウラ漢山〉の集落、砂漠に点在する

〈ロンガのオアシス〉などが、数少ない人類の生息圏

だ。

　この地方を往来する旅人は非常に数少ない。〈ロン

ガ砂漠〉も〈トリヴィアル樹林〉も交易路となるよう

な道は無く、出現するモンスターも高レベルなため

〈冒険者〉の護衛が必須となりコストも嵩む。海路も

同様で、波の荒い岩礁地帯や〈オキノ島〉の妖怪も警

戒しなくてはならない。また、この地で得られる物は

他の地方で売るにしても上質過ぎてなかなか買い手が

付かない等、〈大地人〉にとってはデメリットばかり

多く、訪れるメリットの少ない地域なのだ。

◆〈イズモ地方〉のモンスター
　〈イズモ地方〉では全体的に、巨大な高レベルモン

スターが多く出現する。

　〈ロンガ砂漠〉は爬虫類や節足動物のように乾燥や

温度変化に強く毒を持つ生物の他、〈木乃伊〉や〈時

計仕掛〉がピラミッドから溢れ彷徨う危険地帯だ。

　〈サニルーフ山脈〉北東部の山地では、眷属である

〈多頭蛇竜〉に君臨する〈ヤマタノオロチ〉が西の森

林秘境を狙い、砂漠を越えようと画策している。

　その〈トリヴィアル樹林〉では〈歩行樹（トレン

ト）〉などの動植物系モンスターと共に、精霊亜人

〈樹人（エント）〉が静かに暮らしている。地下の

〈アズワール埋没林〉では〈化石恐竜（スカルザウル

ス）〉が石柱の林を駆け抜け、〈オキノ島〉の妖怪た

ちも、来訪者を歓迎すべく手ぐすねを引いて待ち構え

る。

　この地方における遭遇で最も気をつけなければなら

ない事は、モンスターは過酷な自然に適応していると

いう点だ。装備や特技による適応が追い付かない場合、

自然環境そのものが最強の敵となるだろう。
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◆広大なるロンガ砂漠
　〈ロンガ砂漠〉は〈イズモ地方〉の東部、現実の鳥

取県全域を覆う巨大な砂漠地帯だ。点在するオアシス

とピラミッドを除いて、磁石を狂わせる赤い砂に覆わ

れている。十メートルはゆうに越す砂丘が連なってい

るため見通しは悪く、慣れない者が足を踏み入れても

数日と保たず遭難の憂き目に合うと言われている。

　〈大災害〉以前、過酷な砂漠を越えてキャラバンを

護衛したり古代遺跡を探索する高レベル向けのクエス

トは、人気の高いコンテンツだった。

　この砂漠は拡大し続けており、南側は山脈によって

塞き止められてるものの、ゾーンの境をも越えて東西

に侵食をし続けており〈神聖皇国ウェストランデ〉で

は〈キノサキ温泉郷〉を最前線とした警戒態勢をとっ

ている。現地の〈冒険者〉発案により、植樹による防

砂および緑化の研究も始まっているともいわれている。

　砂漠に住むモンスターの多くは、極端な温度差、そ

して乾燥と長期の絶食に耐えられる爬虫類や節足動物

が主となる。〈大砂蚯蚓〉〈巨大蠍〉〈双頭毒蛇〉な

ど毒を持つ者も多く、常に飢えている。空を舞う〈緋

色禿鷹〉や〈巨大鷲〉、仙人掌に擬態した〈サボテン

トレント〉等は旅人の死を待ち構えており、〈砂くじ

ら〉や〈エホウワーム〉などの巨大な幻獣の存在も、

この砂漠の危険性を上げている。また、この砂漠地帯

に居を構えていた一部の古のアルヴ勢力が工場や施設

を砂の下に残しており、そこで生産されたザードゥル

種の〈時計仕掛〉が思い出したように湧き出てくるこ

ともある。

　砂漠に群立するピラミッドも危険なダンジョンだ。

建造者は不明、一説では〈神代〉の遺跡であると言わ

れ、内部では大量の〈木乃伊〉が砂漠化を進行させる

儀式を行っている。特に〈ダイセンの大ピラミッド〉

地下の逆さピラミッドに君臨しているレイドエネミー

〈闇皇ファラオタケル〉は、放置すれば〈弧状列島ヤ

マト〉全土を危機に陥れかねない危険な存在だ。

　このように危険で不毛な砂漠の中で、〈ロンガのオ

アシス〉は唯一と言っても良い水源だ。その脇には

〈ライディングキャメル〉と共に人々が暮らす〈大地

人〉の集落があり、砂漠を旅する者にとって貴重な補

給拠点となっている。

◆イズモの町とイズモ騎士団
　〈古来種〉によって構成された〈全世十三騎士団〉

は世界の守護者として古来よりセルデシアを守護して

きた。ロシアサーバーの〈ハベク騎士団〉、韓国サー

バーの〈翔竜法術団〉、西欧サーバーの〈七海騎士

団〉など、各サーバー毎に存在している。

　〈イズモ騎士団〉も〈全世十三騎士団〉の一つで、

ヤマトサーバーの守護者と言われ、その本拠地は〈ロ

ンガ砂漠〉を越えた西の半島の付け根にある。団員は

皆、鎧や衣装の一部に注連縄をあしらっており、団長

のスザ、お餅が好物の狼牙族シシマル、軽量ボディの

ドジっ子兎耳少女ウサトトが有名なメンバーだった。

　彼らは〈典災〉の本拠地に転移して奇襲をかけよう

としていたのだが、逆に待ち伏せを受けて壊滅。その

際に、大地の魔力（ランドマナ）を使い過ぎたため、

各地の都市間トランスポート・ゲートが沈黙するとい

う事態をも招くことになった。また、騎士団の一員と

されるが〈典災〉への奇襲に参加せず、難を逃れた

〈古来種〉も僅かに残っている。“黒き馬の魔女”マ

リョーナや吸血鬼の“真祖”イツナリ姫などもそういった

幸運なケースだろう。

　〈イズモ騎士団〉の門前町として誕生したのが〈イ

ズモの町〉だ。然程大きくない町で周囲には長閑な田

園風景が広がっている。食料自給率は１００％を誇り、

〈飛礫そば〉などの特産品も存在する。

　東西に高レベルモンスターが徘徊する中で牧歌的な

生活をおくれるのはイズモ騎士団の強固な守りと都市

防衛結界の恩恵だ。常駐戦力は持っておらず、〈大災

害〉前は高レベル冒険者向けのクエストが豊富だった。

　住人は、古来種に助けられた〈大地人〉やその子孫

が中心で、その起源から他の地域で暮らせなくなった

者だとしても、樹海や砂漠を越えて辿り着いたならば

その出自にかかわらず受け入れてもらえる。昨今は

〈ナカスの街〉から逃亡してきた〈冒険者〉も住んで

いるようだ。

　また、この町には〈イースタル〉〈ウェストラン

デ〉共に情報収集のためにスパイを送り込んでおり、

〈古来種〉の動静に注目している。一方で、町の住民

は騎士団本拠の動向への興味は薄い。もし騎士団不在

の情報が広まれば、住人たちはパニックに襲われるこ

とだろう。
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◆概要
　〈幻影宝石〉（ミラージュエル）は、古のアルヴ族

によって生み出された人造生命体であり、宝石に似た

姿を持つモンスターである。

　外見は複雑にカットされた拳大の宝石に酷似してい

るが、その内部には魔力によって膨大な量の情報が刻

まれている。この宝石を核として、通常は〈幻体〉と

呼ばれる立体映像がその周囲を包み込んでいる。〈幻

体〉は軍服を着たアルヴの姿をしていることが多いが、

アルヴのことだから、甲冑姿の騎士やメイド、はたま

たメカニカルが混ざった外見など、趣味に走った姿の

立体映像も少なくない。〈幻体〉の映像は半透明であ

り、核になる宝石や背景が透けて見えたり、また時折

ノイズが走るなどしているため、本物の人間と見分け

をつけるのは容易である。

　そんな高い魔法技術の産物であるところの彼らの動

力は、外部から受けた光を体内に蓄積し、そのエネル

ギーを利用するというものである。生命や思考の維持

程度であれば、殆どエネルギーを必要としないため、

例えば暗闇の中で激しい戦闘を行うなどしない限り、

エネルギー切れが起こることはない。

　戦闘においては、自身は立体映像である〈幻体〉を

囮に使った戦法や、光の乱舞による目眩まし、あるい

は収束した破壊光線による直接攻撃など、光を操作す

ることによる多彩な能力を駆使してくる。また、人間

の可視領域外の光を使って〈時計仕掛〉（クロック

ワーク）や〈魔像機〉（ガーゴイル）のような人造兵

器に命令を与えたり、アルヴ遺跡の施設内の設備を操

作することも可能である。

　〈幻影宝石〉は非常に合理的な性格であり、効率的

な行動をよしとする。しかし同時に人造生物としては

珍しく長期的な視野を持ち合わせており、物事の優先

順位に沿って、一見して遠回りと思えるような作戦行

動も取ることがある。人間の姿の〈幻体〉を身にま

とっていることもあり、会話が成立することもあるだ

ろう。ただし彼らの本質は頑固そのものであり、不確

定な要素を好まない。高い知性を持つ彼らと一見会話

が通じたとしても、交渉が成立するかどうかは別の話

だ。彼らが創造主から与えられた優先順位そのものを

変動させることは無い。

◆生活形態
　〈幻影宝石〉は古アルヴ全盛の時代に北欧サーバー

の古アルヴたちによって生み出された。古のアルヴた

ちは高い技術力こそ持っていたものの、他種族と比較

しても絶対的に人口が少ないという問題を抱えていた。

そのため〈弧状列島ヤマト〉を始め〈ユーレッド大

陸〉の東部では〈時計仕掛（クロックワーク）〉の大

量生産による物量という手法で問題の解決を図ったが、

大陸西部の古アルヴたちは少数の優秀な指揮者による

社会のオートメーション化を模索したのである。

　その指揮者役として誕生した〈幻影宝石〉は、創造

主に対する忠実さと、命令を遂行する手段を自分で考

えられる高度な思考能力、古アルヴの設備に対する上

位権限や指揮能力を有して誕生し、〈ユーレッド大

陸〉西部の古アルヴ社会において重要な役割を果たし

てきた。

　〈幻影宝石〉とその技術が〈弧状列島ヤマト〉の古

アルヴに伝わったのはアルヴ戦争の時代だ。すぐさま

ヤマト各地の古アルヴたちに広まったこの技術ではあ
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るが、量産化するには時間が足りず、要塞の防衛や

〈時計仕掛〉全自動量産工場の統括など、戦略上重要

な施設に配備されるに留まった。

　古アルヴたちにとって〈幻影宝石〉は、情報処理能

力が高く休養も維持費も必要とない管理職として、彼

らが守る要塞や工場と同等の価値があると見做されて

いた。現在となっては〈幻体〉を消して休眠している

個体も多いが、かつて寄せられた期待通りに、今も

様々な〈幻影宝石〉たちが遺跡の内部で休むこともな

く、古代に課せられた任務を遂行すべく稼動を続けて

いるのだ。

◆分布と生息域
　〈幻影宝石〉の生息域は古アルヴの遺跡に限られて

いる。そのため彼らと遭遇する状況も、〈冒険者〉が

古アルヴの遺跡に潜った時に限られてくる。

　ヤマトサーバーにおいては、古アルヴの遺構を利用

したイベントクエストなど、パーティランク以上のダ

ンジョンにおいてラスボスか中ボスとして登場する個

体が大半であり、それ以外の状況で〈冒険者〉が彼ら

と出会う機会は限られていた。

　〈時計仕掛（クロックワーク）〉や〈魔像機（ガー

ゴイル）〉といった人造の部下を指揮して戦ってくる

上に、本体も分身やさまざまな光線技を操る彼らとの

戦闘はＳＦ色が強く、一部には熱狂的な愛好家こそ居

たものの、ソロプレイヤーが目にする機会は殆どない

レアモンスターといえるだろう。例外として、レイド

コンテンツ〈消えた無敵艦隊〉においては、巨大な飛

行要塞を操って、空から〈マイハマの街〉を派手に襲

撃しようとした個体も存在していた。

　非常に稀な例となるが、〈大災害〉後、幻体を消し

て休眠中の〈幻影宝石〉が、遺跡から財宝と間違って

持ちだされ、装飾品に加工されてしまった事がある。

この個体は身につけられているうちにエネルギーを回

復し、着用した〈冒険者〉古アルヴの遺跡を探索して

いる中で正体を表し、遺跡の機能を復活させる事態に

まで及んだ。怪しい宝石、特に古アルヴの遺跡に関連

したものに対しては、十分な注意が必要になるだろう。

◆〈幻影宝石〉の作成
・推奨するエネミータイプ：シューター、サポーター

テンプレート
・小種族由来の自動取得特技

《幻の身体》＿ムーブ＿直後のマイナーアクションを

失う。このエネミーは［幻体］タグを１つ得る（この

タグは複数得ることもあり得る）。

《ダメージ無効化》＿ダメージ適用直前＿コストとし

て［幻体］タグを１つ失う。このエネミーに適用され

る予定のＨＰダメージを－｛変数１｝する。

変数1：（ＣＲ／３＋１）×１０（最大１００）

・デザイン時処理

［人造］［暗視］タグを追加する。

・しぶとさ処理

【しぶとさ】の（ＣＲｘ８（最大１００））％を【最

大ＨＰ】に追加する。

所持特技の例（シュータータイプ）
《光条収束》＿［魔法攻撃］［光輝］＿メジャー＿対

決（攻撃†＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿対象に

［｛変数１｝＋（所持している［幻体］タグの数）×

×｛変数２｝＋２Ｄ］点の魔法ダメージを与える。

〔達成値（攻撃†＋１３）〕対象に［追撃：｛変数

３｝］を与える。〔因果力１〕対象からみて「対象：

２体／射程：４Ｓｑ」を二次対象（対象は選択できな

い）として、｛変数３｝点の直接ダメージを与える。

変数1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値の９

０％を代入すること。

変数２：（ＣＲ／５＋１）×５（最大３０）を代入す

ること。

変数３：（ＣＲ／３＋１）×５　を代入すること。

《幻想火砲》＿［魔法攻撃］［光輝］＿メインプロセ

ス＿対決（攻撃†＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿こ

のエネミーはこのメインプロセス開始時に、３Ｓｑま
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で［瞬間転移］して、対象を決定してもよい。対象に

［｛変数１｝＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。この

エネミーはこのメインプロセス終了時、メインプロセ

ス開始時にいたＳｑと同じＳｑに［瞬間転移］で戻る。

〔因果力１〕メインプロセス終了時に元のＳｑへ戻ら

なくてよい。

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。

所持特技の例（サポータータイプ）
《分身攻撃》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿対決（攻撃

†＋２Ｄ／抵抗）＿本文＿４Ｓｑ＿対象は「このエネ

ミーのもつ［幻体］タグの数＋１」体となる。対象に

［｛変数１｝＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。攻撃

後、このエネミーは対象の中でもっとも【ヘイト】が

低いもの（同値がいる場合ＧＭが選択）と同じＳｑへ

［瞬間転移］する。〔因果力１〕対象は［追撃：｛変

数２｝］をうける。

変数1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値の８

０％を代入すること。

変数２：（ＣＲ／５＋１）×１０　を代入すること。

《攻撃目標設定》＿セットアップ＿自動成功＿単体＿

６Ｓｑ＿対象の【ヘイト】を＋1する。〔因果力１＆

対象：ヘイトトップ〕＋１ではなく＋１Dする。

ドロップアイテムの例
壊れた端末、砕けた宝石、追憶の断片、貴石の欠片、

情報の刻印、星入り水晶、蓄光石、幻粒子、魔晶片、

呪紅珠

　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とエネミータイプを決

定しよう。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。〈幻影宝石〉であれば

シューター、サポーターにエネミータイプ適性を持つ。

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、〈幻

影宝石〉の場合「［人造］［暗視］タグを追加する」

という事になる。

　続いてエネミータイプ毎に記載の特技を取得させよ

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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〈幻影宝石の防衛長官〉　ミラージュエル・ディフェンス

ランク：７　タグ：［ボス］［人造］［暗視］　識別難易度：１０

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】４　【ＩＮＴ】３

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】４＋２Ｄ

【物理防御力】１３　【魔法防御力】１７

【最大ＨＰ】２２０　【ヘイト倍率】×６

【行動力】９　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《近衛兵配置》＿常時＿このエネミーはシーン登場時

に配下エネミーとして「ＣＲ７以下の［人造］タグを

持つ通常エネミー２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。

《再行動Ⅱ》＿本文＿単体＿４Ｓｑ＿ラウンド１回＿

対象が［行動済］になった時に使用する。対象は即座

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。

《攻撃目標設定》＿セットアップ＿自動成功＿単体＿

６Ｓｑ＿対象の【ヘイト】を＋1する。〔因果力１＆

対象：ヘイトトップ〕＋１ではなく＋１Dする。

《分身攻撃》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿対決（６＋

２Ｄ／抵抗）＿本文＿４Ｓｑ＿対象はこのエネミーの

もつ「［幻体］タグの数＋１」体となる。対象に［２

０＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。攻撃後、このエ

ネミーは対象の中でもっとも【ヘイト】が低いもの

（同値がいる場合ＧＭが選択）と同じＳｑへ［瞬間転

移］する。〔因果力１〕対象は［追撃：２０］をうけ

る。

《ダメージ無効化》＿ダメージ適用直前＿コストとし

て［幻体］タグを１つ失う。このエネミーに適用され

る予定のＨＰダメージを－３０する。

《幻の身体》＿ムーブ＿直後のマイナーアクションを

失う。このエネミーは［幻体］タグを１つ得る（この

タグは複数得ることもあり得る）。

ドロップ品

１～３：蓄光石［換金］（２５０Ｇ）

４～６：情報の刻印［魔触媒８］（７０Ｇ）×５

固定：大きな魔力結晶［コア素材］（１２０Ｇ）

▼解説

　〈幻影宝石〉の中でも、施設の警備と防衛に特化し

た能力を持つタイプの個体。［幻体］の姿は明るい褐

色の警備員服を着用した黒髪の青年アルヴの姿を模し

ており、大柄で威圧感をかもし出している男性タイプ

や、眼鏡をかけた知的で怜悧な警備隊長風など、外見

には複数のバリエーションも存在する模様。透けて見

える宝石本体の形状は共通しており、琥珀に似た蜂蜜

色の結晶体である。

　アルヴの遺跡の中でも、特に戦略的な重要拠点や兵

器の生産工場などに配置されていることが多い。施設

の防衛と秘匿を第一義として行動しており、その判断

は非常に合理的かつ苛烈。施設への侵入者などがあれ

ば即座に抹殺命令を下す。

　戦闘においては人間の可視領域外の光を使って〈時

計仕掛〉（クロックワーク）や〈魔像機〉（ガーゴイ

ル）のような人造兵器の配下を指揮して戦わせたり、

アルヴ遺跡の施設内の防衛設備を操作する能力に長け

た指揮官タイプの〈幻影宝石〉であり、常に何体かの

人造兵器が付き従っている。情報処理能力や戦術眼に

も優れており、一度攻撃目標として設定されたならば、

率いる部隊の連携攻撃から逃れることは難しいだろう。

　また彼自身も各種の光線操作能力や［幻体］を用い

た攻撃能力を有しており、その戦闘能力は決して低い

ものではない。特に［幻体］を同時に複数展開し、そ

の全てから破壊光線を放つ同時一斉攻撃の威力には恐

るべきものがある。部下の人造を排除できたとしても、

彼自身が一流の戦闘能力を持つ警備兵であり、施設防

衛の要なのである。

　ヤマトサーバーにおいては〈冒険者〉が人造量産工

場などの重要遺跡に侵入した際に交戦することになる

状況がほとんどである。人造エネミーによる厳重な警

戒の敷かれている場所では、その存在を疑ってかかる

べきだろう。
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〈幻影宝石の飛空提督〉　ミラージュエル・エアアドミラル

ランク：９　タグ：［ボス］［人造］［暗視］　識別難易度：１０

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】４　【ＩＮＴ】５

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】４＋２Ｄ

【物理防御力】１４　【魔法防御力】２２

【最大ＨＰ】５００　【ヘイト倍率】×７

【行動力】１０　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《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。

《幻想火砲》＿［魔法攻撃］［光輝］＿メインプロセ

ス＿対決（５＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿このエ

ネミーはこのメインプロセス開始時に、３Ｓｑまで

［瞬間転移］して、対象を決定してもよい。対象に

［６５＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。このエネ

ミーはこのメインプロセス終了時、メインプロセス開

始時にいたＳｑと同じＳｑに［瞬間転移］で戻る。

〔因果力１〕メインプロセス終了時に元のＳｑへ戻ら

なくてよい。

《光条収束》＿［魔法攻撃］［光輝］＿メジャー＿対

決（５＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿対象に［６０

＋（所持している［幻体］タグの数）×１０＋２Ｄ］

点の魔法ダメージを与える。〔達成値１８〕対象に

［追撃：２０］を与える。〔因果力１〕対象からみて

「対象：２体／射程：４Ｓｑ」を二次対象（対象は選

択できない）として、２０点の直接ダメージを与える。

《幻の身体》＿ムーブ＿直後のマイナーアクションを

失う。このエネミーは［幻体］タグを１つ得る（この

タグは複数得ることもあり得る）。

《制圧斉射》＿クリンナップ＿自動成功＿広範囲２

（選択）＿至近＿対象に１０点の直接ダメージと［硬

直］を与える。このダメージは対象が［防御判定］に

失敗したかのように［追撃］を起動する。

《ダメージ無効化》＿ダメージ適用直前＿コストとし

て［幻体］タグを１つ失う。このエネミーに適用され

る予定のＨＰダメージを－４０する。

ドロップ品

１～４：呪紅珠［魔触媒１０］（１１０Ｇ）×３

５～６：星入り水晶［換金］（６００Ｇ）

固定：ひび割れた鏡板［コア素材］（１８０Ｇ）

▼解説

　アルヴの残した飛行機械や空中要塞、浮遊兵器など

のコントロール能力を持ち、大規模な航空戦力による

作戦行動が可能なエリート級の〈幻影宝石〉。

　［幻体］の外見は大きめのサイズの黒い軍服を着用

し、怜悧な美貌に透き通るような白髪をショートカッ

トにした姿の小柄なアルヴ女性。モデルは複数いたよ

うで、外見にもいくつかバリエーションがあるらしい。

本体である宝石は大ぶりの黒ダイヤに似ている。

　〈幻影宝石〉の例に漏れず、その思考はアルヴの復

讐に凝り固まっており、現存戦力を用いて〈大地人〉

社会に打撃を与えることを、行動の第一義にすえてい

る。もちろん、自らのテリトリーである要塞に侵入し

てきた〈冒険者〉も例外なく排除対象だ。

　〈冒険者〉が彼女と相対する場合、まずは彼女の繰

り出す多数の飛行戦力を倒すか無力化する必要があり、

それではじめて直接矛を交えることが可能になる。彼

女自身も強力な光線を操り、瞬間移動や［幻体］によ

るダメージ減少を駆使して戦う。さらに戦場となるで

あろう要塞の防衛兵器も活用してくるため、死闘にな

ることは間違いないだろう。

　レイドコンテンツ〈消えた無敵艦隊〉では中ボス的

な立場で〈冒険者〉の前に何度も立ちふさがり、無数

の飛行エネミーと大火力砲撃のコンビネーションでク

エスト中盤の大きな壁となった。

　ヤマトに残されている未発見のアルヴ遺跡の中には、

遺跡そのものが浮遊兵器や空中要塞の機能を持たされ

ているものがある。〈幻影宝石の飛空提督〉はそう

いった遺跡で戦力を蓄えながら復讐の機会を待ち続け

ているのだ。そしてひとたび機会が訪れれば、遺跡は

空中要塞の姿を取り戻し、なりふり構わぬ復讐の進撃

を開始するだろう。
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◆水着は布です
　夏だ！海だ！死の光線だ！　絶望的な暑サニモ負ケ

ズ力を振り絞って逃げて来たこの浜辺、暑さは多少マ

シ程度だけどサマービーチにはそう、布が。布がある。

　噫、麗しの薄布よ、彼女たちの素肌を覆い隠す恨め

しくも尊き水着なるもの、その罪により美しく飾り立

てる汝に僕は感謝を抱くのを止めることができない。

ブラボー、ビューティフォー、セクシャリティー！

　ああ、それとお前らの水着はこんなもんでいいで

しょう。１～３：トランクス、４～５：競泳、６：

ブーメランビッキーニ

◆ステキな彼女の水着表（Ｄ６６）

出

目

出

目

水着の種類

１

・

２

１ 真っ赤な花柄プリントで胸元を大胆に主張し

てくるチューブトップビキニ。お好みでパレ

オもどうぞ。

２ 胸元と背中を大胆に開けたブラック＆パン

サー柄のセクシー水着。

３ 大胆過ぎない露出とシンプルなシルエットが

清楚な白のワンピース。腰のパレオがポイン

トです。

４ 基本にして王道な鮮やかブルーの三角ビキニ。

お尻部分には所属ギルドのエンブレムがワン

ポイント刺繍されている。

５ 釣り人の目もくぎ付け？　エメラルドグリー

ンの海を思わせるおさかな柄がかわいいセパ

レーツ。

６ 和の伝統、海女さんスタイルのふんどし。

１ 大胆にもセンターにカットを入れたチョコ

レート色のワンピース。

３

・

４

２ 鮮やかなオレンジと白のストライプがまぶし

いホルターネックビキニ。

３ ネイビーをベースにホワイトのフリルで柔ら

かさも演出したセパレート。

４ レーシィなフリルがたっぷりと使われたパス

テルカラーのファンシーなビキニ。

５ 胸元のおおきなリボンがチャームポイント。

ピンクドットのフリルワンピース。

６ 異世界には試験も学校もないけどスク水はあ

る。あるのだ。〔１Ｄ：１～２〕胸にでっか

い名札のついた旧デザイン（名前はひらがな

で書こう！）〔１Ｄ：３～４〕サイドに鮮や

かなラインの入った新デザイン型。スカート

状のフリルがあるタイプもあるぞ。〔１Ｄ：

５～６〕機能性重視のスリムなデザイン……

これは競泳水着では？

５

・

６

１ きらめくゴールド、限りなく防御面積を減ら

したセクシーすぎるマイクロビキニ。

２ 足のラインを最大限に魅せるハイレグカット

がまぶしい、スカイブルーのスリムワンピー

ス。

３ 体形がちょっと気になるお年頃のあなたも安

心！若草色のトップスにダークグリーンのボ

トムスを組み合わせたタンクトップビキニ。

４ 人魚かそれともヴィーナスの誕生か、ファン

タジックな貝殻水着。

５ 前から見るとワンピース、後ろから見るとビ

キニな変わり種。モザイク柄のモノキニ。

６ えっ、これ水着というより紐なのでは……？

ブラジル水着めいたスリングショット型。
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◆ＨＡＭＡでＴｏＬｏｖｅる？
　晴れた空、入道雲、ギラギラと照りつける太陽。そ

して浜辺に水着の彼女がいるなら、そこにはもう胸が

ときめくトラブル、ハプニング、アクシデント、とも

かくそんなのが起きちゃうことは当然、必然、確定的

に明らかというやつです。

　さあ若者よ期待に胸震わせながらダイスを振れ。そ

こには目くるめく浜辺のハプニングがキミを待ち受け

ている！　さあ、真夏の扉をＹｏｕくぐっちゃいなＹ

ｏ！

　もちろん、やりすぎた場合は、黒剣のこわーいお兄

さんたちと浜辺の耐久鬼ごっこに興じるはめになるか

もしれないが。

※なおこの記事および表内容はフィクションであり、

実在および〈セルデシア〉のいかなる団体、人物とも

関係はありません。……本当じゃよ？

◆浜辺で起きたハプニング表（Ｄ６６）

出

目

出

目

ハプニングの内容

１

・

２

１ ハマの人気者：気づいたら〈大地人〉の子

供たちを率いて大遠泳大会に発展。〈冒険

者〉の意地を見せて優勝をもぎ取った！　キ

ミの力強い泳ぎに今が真っ盛りのナウなヤン

グ（子供たち）は大喜び。肩から上に五人ほ

ど装備して浜辺を駆け巡る。キミは［ナウな

ヤングにバカ受け］のタグを得る。

２ 乗るしかない、このビッグウェーブに：特

大バナナボートに乗って彼女と船出だ！　お

おっと！？　そこに突然の大波がやってきて

……背中に柔らかな感触と素肌のぬくもり

が！　フオォォォォォォ！　キミは［真夏の

ウィナー］のタグを得る。

３ 砂丘防衛軍出動！：せっかくおニューの水

着をキメて颯爽とデビューの予定が、突如と

したモンスターの乱入。足りなくなる人手。

とりあえず武器だけを手にもって防衛戦参戦。

あれ、俺の海は……？　キミは［ライフセー

バー］のタグを得る。

４ 何が釣れたかな？：ビーチでリゾートもい

いが、キミの今の使命は晩御飯の魚の確保だ。

にぎわう浜辺を横目に、岩場で釣り糸をたら

していると……〔１Ｄ：１～２〕「こんなと

ころで釣れますか？」なんと、水着の女子が

キミに声をかけてきた！　釣れたよ、たった

今、君が……〔１Ｄ：３～４〕何かの布切れ

が釣れた。いや、これは……水着だぁ～！？

持ち主を探しに行くか、それとも獲物として

確保するべきか……。〔１Ｄ：５～６〕しな

る釣竿、張り詰める糸、これは大物だ……っ

て、魚じゃなくて、これ〈人魚〉だぁ！？

５ スイカ or 俺：今キミは首から下を砂に埋め

られて身動きがとれない。頭の横には大きな

スイカ。目の前には目隠しをして巨大な棍棒

を振りかぶった水着姿の彼女。下からのアン

グルも良いなぁってそんな場合じゃない。危

険がピンチだ！

６ ジュラシックビーチ：海で離岸流に運ばれ

見知らぬ岸辺に流れ着いたキミ。そこでは恐

竜にまたがり、（なぜか）水着姿の蛮族少女

が武器を手に一騎打ちを申し込んで来た。

〔３Ｄ：１３以上〕激しい戦いの末に勝利し

た！　少女は逃げ去り、手元には彼女が着用

していた水着（ドロップ品）が……〔３Ｄ：

１２以下〕負けてしまった……キミは恐竜に

括り付けられ戦利品としてどこかに持ち帰ら

れる。た、たすけてくれーッ！？

３

・

４

１ マシュマロ的なアレ：飲み物を持ってきて

くれた彼女が砂に足を取られてつまずい

ちゃった！　慌てて受け止めたキミの顔面に

やわらかい感触が……〔１Ｄ：１～３〕

キャーッ！！　という悲鳴とともにキミの

ほっぺたに真っ赤なもみじが刻まれる！　や

わらかさの代償は大きかったぜ……［もみ

じ］タグを１Ｄ３個得る〔１Ｄ：４～６〕

きゃっ、とかわいい悲鳴が上がるが、彼女は

真っ赤になりながらもキミにお礼を言う。い

やいやこちらこそ結構なものをありがとう…

…キミは［ラキスケ］タグを得る。
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２ カニカニどこカニ？：ヤヤッ！　アスコッ

トクラブが彼女の水着の紐を切ってしまっ

た！　はらりと舞う小さな布地と彼女の恥じ

らいポーズをゲットだぜ！　ありがとうカニ

の神様！

３ 本当に着てしまったのですか？：彼女が水

着だと思って着用したそれは、実は水着そっ

くりの〈擬態魔（ミミック）〉だったのだ！

うねうね勝手に動く水着！　うわーたいへん

だーどうすればいいんだー（棒）

４ 衝撃にご用心：ざぶーん！　勢い良く水面

に飛び込んだ彼女。少しして浮き上がってき

たけれど、なぜか胸元を手で隠してるぞ！？

〔１Ｄ：１～３〕水面に水着のブラ部分が浮

き上がってきた！　つまり、今の彼女は……

うっ、鼻血が！？　〔１Ｄ：４～６〕水面に

アンパン（にくまんでも可）が二つ浮かび上

がってきた。そうか……一部増量中だったん

だなァ……。

５ またお前らか！：脱衣所に置いてあった着

替えがごっそりと盗まれてしまった。黒まみ

族の仕業だ。君と彼女は濡れた水着のまま帰

路に着くことになった。おのれ黒まみ族！

６ 迫る肉の壁：水着に着替えた彼女はビーチ

の女神にふさわしい、まさに真夏の太陽だっ

た！　当然、夏のお邪魔虫野郎どもがフナム

シめいてワラワラと寄ってくる！　〔１Ｄ：

奇数〕ええいどけどけ、今日の主役は俺たち

だ！　お邪魔虫を追い払い、ビーチを満喫す

ることに成功した！　〔１Ｄ:偶数〕厚苦し

い肉壁に阻まれて、楽しいはずの一日がさん

ざんになってしまった。クソっ、なんて時代

だ！

５

・

６

１ 時すでに遅し：海の家で働いてるかわいい

あの娘。水着姿に白いエプロンが眩しいぜ。

意を決して声をかけようとしたら、店の奥か

ら走ってきた子供が「ママー！」と言いなが

ら抱き着いていた。アッハイ、〈大地人〉は

結婚が早いもんね……。

２ ビーチの太公望：夏だ！　浜辺だ！　海釣

り（隠喩）だ！　キミはカラシンと共に真夏

のカワイイ熱帯魚をゲットせんと繰り出した

ものの……日暮れまで粘って釣果はゼロ。直

継とマリ姉からは「また明日があるって。男

はタフでなくっちゃ祭り！」「そないしょん

ぼりせんと、な？　おっぱい揉む？」と慰め

られる始末。うるさいリア充爆発しろ！　キ

ミは［不屈の太公望］タグを得る。

３ 白馬の王子？：浜辺を歩くキミの耳に悲鳴

が届く。海を見ると誰かが溺れているではな

いか！　キミはさっそうと海に飛び込み「彼

女」を救助した！　助けた相手は…〔１Ｄ：

１～２〕キミのパーティーの女性ＰＣ〔１

Ｄ：３～４〕〔１Ｄ：５〕くりのん〔１Ｄ：

６〕ドルチェ

４ こんなこともあろうかと？：せっかく海ま

で来たのに、なんと彼女が水着を忘れてきて

しまった！　なんということだ！　そこでキ

ミは……〔１D：１～３〕水辺で楽しくボー

ル遊び。これだって十分楽しいさ。〔１D：

４～５〕やはり外に出るのがいけなかった。

海の家に籠城戦だ！〔１D：６〕こんなこと

もあろうかとキミは水着を持ってきていた！

水着表でデザインを決定すること。しかし彼

女はドン引きだ！　あれ？

５ ボクはむじつです：浜辺で少女たちが水遊

びに興じている。本当に楽しそうだ。いい

なぁ、俺もあんな時代が……あったっけなぁ、

と微笑ましく見てたら、いつの間にか黒剣の

コワイお兄さんたちに囲まれていた。ノゥ！

ポリスメンノゥ！　アッー！

６ 真夏の海の：照りつける太陽と白い砂浜。

今年は彼女と念願のビーチ deデート！　楽

しみ過ぎて昨日は眠れなかった疲れからか不

幸にも黒塗りの高級精霊船に追突してしまう。

彼女をかばいすべての責任を負ったキミに対

し、船の主、マルヴェス卿（水着）に言い渡

された示談の条件とは……。
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ＰＮ．ゴンタ

先日、オンラインテキストセッションで

『千客万来！　究極ふかふか肉まん』の

ＧＭをしてきました。

　私自身、以前にプレイヤーとして参加したシナリオ

なので自然体で遊ぶことができました。

　シナリオが素晴らしいのは元からなのですが、ルル

ブを参考に少しだけ手を加えてブレモンさんに種族や

個性のタグを入れた所、プレイヤーさん達が感情移入

して下さってとても嬉しかったです。

　他にも今回はいつもシナリオどおりにしていた私に

は珍しく、結構アドリブを入れていました。

　ミドル戦闘ではＧＭ側の出目が回りに回ってしまい、

皆さんから「ボスじゃないか！」と言われたので途中

からフィールドに現れる［ボス？］に遭遇した事にし

たり、とあるエネミーをあえて［戦闘不能］にしたプ

レイヤーさんがいたので食材をアドリブで増やしたら、

他のプレイヤーさんが別の料理をブレモンさんに教え

てくれたので最後ログチケットに追加したり…と。

　ディベロッパーさんが意図したイメージを私なりに

膨らませたら一味違うとても楽しいセッションになり

ました！

　こういう事もできるんだな～と、改めてＴＲＰＧの

楽しさを感じられたように思えます。

　素敵なシナリオをありがとうございました！　また

使わせてもらって、素敵なセッションにしますね！

　ＧＭさまによるプレイレポートですね、ありがとう

ございます！　どうやらシナリオのアレンジがうまく

キマった様子。こういった「卓ごとのカスタマイズ」

も、ゲームマスターの醍醐味であり、大きな楽しみの

一つですね！

「ふかふか肉まん」もそうですが、公式で配信してい

るシナリオは、基本的に「そのまま読み上げるだけで

誰でもＧＭができる」ような構成で作成されています

が、それでもタグのアレンジやシーンの描写の変更な

ど、さまざまなカスタマイズができる余地も残されて

います。みなさまも今回のゴンタさまのように、その

ときのセッションメンバーやセッションの空気にあわ

せてさまざまなアレンジに挑戦してみてはいかがで

しょうか？

　最初はタグを変更してみたり、報酬をメンバーがほ

しがっているものに差し替えるなど、小さな変化から

試してみるのがおすすめですよ。

ＰＮ．ののじ

先日、局長様ＧＭ『サナリ討竜伝』に参

加させていただきました。セルデシアに

住む大地人の信仰についての描写が細やかで、ＧＭ様

はセルデシアに行ったことがあるのでは？　と思うほ

どでした(笑)。戦闘のギミックも面白く、プレイヤー

皆で考えて突破した時は本当に嬉しかったです。

　こちらもプレイレポートの投稿ですね。ありがとう

ございます！　どうやらＧＭ様オリジナルのシナリオ

に参加されたご様子。仕掛けや謎解きをみんなで力を

合わせて突破したときのうれしさは、何にも変えられ

ないものですよね！　お手紙からもとっても楽しんで

いた様子が伝わってきて、エリッサも一緒に楽しく

なってきてしまいました。

　〈大地人〉の生活や風習などは、これまでのヤマト

風土記やサブ職業の記事などでもいくつか触れていま

すが、同時に様々なディベロップのための余白も残し

てある部分でもあります。ディベロッパー様や、セッ

ション卓独自の設定を盛り込んだ、自分たちだけの

〈セルデシア〉を楽しんでもらえれば幸いですよ。
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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．もーる

［暗視］についての質問です。『セルデ

シア・ガゼット』２１号で［暗視］の効

果にエラッタがあてられました。

　このエラッタは［暗視］と似た効果を持つ《ダーク

ビジョン》《キャッツアイ》《インフラビジョン》な

どには適用されますか？

　はい、適用されます。より厳密には、《ダークビ

ジョン》《キャッツアイ》《インフラビジョン》の効

果については、以下のエラッタを適用することで［暗

視］タグと同様の処理を適用可能にするものとします。

《ダークビジョン》（『ＬＨＺＢ１』Ｐ１４３）、

《キャッツアイ》（『ＬＨＺＢ１』Ｐ１９０）、《イ

ンフラビジョン》（ログホラ・ウェンズディ１０、Ｐ８）

あなたは【暗闇】や類似効果のうち望まない効果を受

けない。

↓

あなたは［暗視］タグを得る。

ＰＮ．せと

《クローズバースト》についての質問で

す。ダメージロールに＋３Ｄする効果は

［武器攻撃］を行なった場合でも有効ですか？

　はい、有効です。《クローズバースト》（『ＬＨＺ

Ｂ１』Ｐ１６３）の効果には攻撃手段の制限はないた

め、ダメージロールを行なうものであれば攻撃の種類

を問わずに適用されます。

ＰＮ．てぃあご

プロップとＢＳについての質問です。プ

ロップにＢＳを与えることはできるので

しょうか？

　いいえ、できません。ＢＳはキャラクターに与えら

れるものであるため（『ＬＨＺＢ１』Ｐ５２６）、

キャラクターではないプロップには与えられません。

　しかし、シナリオの状況等を鑑みてＧＭが適切だと

判断するならば、ゴールデンルール（Ｐ２２）によっ

てプロップにもＢＳを与えられると裁定してもよいで

しょう。また、その場合はＢＳだけでなく、［障壁］

などのＣＳもプロップに与えられるとするのが望まし

いでしょう。

ＰＮ．匿名希望

《電光石火》についての質問です。《電

光石火》を使用した場合、そのメインプ

ロセス終了後、［行動済］であってもメインプロセス

を行えるのでしょうか？

　いいえ、行なえません。［行動済］のキャラクター

はメインプロセスを行なえないからです（『ＬＨＺＢ

１』Ｐ２９５）。

　一方で、《電光石火》の効果文章は［行動済］状態

であってもメインプロセスを行なえるかのようにも読

める文面であるため、以下のエラッタを適用し定義と

処理を厳密にするものとします。

《電光石火》（『ＬＨＺＢ１』Ｐ１０６）

あなたが［未行動］状態で攻撃を受けた時に使用する。

現在のメインプロセス終了後、あなたは即座に自分の

メインプロセスを行なう権利を得る。ただし、この効

果で得たメインプロセスでは「待機」を宣言すること

はできない。

↓

あなたが［未行動］状態で攻撃を受けた時に使用する。

あなたはこのラウンドのイニシアチブプロセスにおい

てもっとも【行動力】が高いキャラクターとして扱わ

れる。また、あなたはこのラウンド中［待機］を宣言

できなくなる。すでに［待機］状態の場合は即座に

［待機］状態が解除される。
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ＰＮ．善良なたけのこ

《インスピレーション》についての質問

です。特技の効果にもルールにも嘘をつ

いてはいけないとは書いてないので、ＧＭは質問に対

して嘘の回答をすることで、【因果力】も回答も与え

ずに済むと思うのですがどうでしょうか？

ＰＮ．匿名希望の女性ＧＭ

《インスピレーション》についての質問

です。ＧＭに回答拒否させようとして

「ＧＭは彼氏いますか？」「このＮＰＣは処女です

か？」みたいなシナリオに関係ない嫌がらせ質問をし

てくるプレイヤーがいるのですがどうすればいいので

しょうか？　こういう質問の回答を拒否しても【因果

力】を渡さないといけないのでしょうか？

　いいえ、意図的な嘘の回答をするべきではありませ

ん。そして、回答を拒否するのであれば、特技を使用

したＰＣには【因果力】を与えるべきでしょう。また、

その質問がゲームやシナリオに関係ない不適切なもの

であれば、ＧＭは特技の使用や質問を却下することも

できます。

　ＴＲＰＧをプレイするにあたって、ルールに記述さ

れていない（禁止されていない）ことならば、何を

やってもよいという考えは時に重大な問題を引き起こ

します。

　ＴＲＰＧは対話によるコミュニケーションを楽しむ

遊戯ですが、そのためにはなによりもプレイヤーやＧ

Ｍといった参加者同士の信頼関係が重要です。もし、

そのＧＭが質問に対して意図的に嘘をつく人間である

と周知された場合、該当ＧＭの裁定や処理が公平であ

ると信頼してゲームを楽しむことは困難となってしま

います。また、プレイヤーがルール記述を用いてほか

の参加者を不愉快にすることに固執することも同様で

しょう。

　『ＬＨＺ』のルールはＴＲＰＧのルールであるため、

ゲーム以前の人間関係やその信頼についてことさら規

制はしませんが、楽しいセッションのためには曲解に

よる参加者への攻撃は慎むべきだといえます。

ＰＮ．せと

「タイミング：レストタイム」の食料ア

イテムを使用する時、使用できる個数の

制限はありますか？

　レストタイムに何回の行動ができるかはシナリオの

状況やＧＭの判断にもよるため（『ＬＨＺＢ１』Ｐ２

５８）、その時のＧＭの裁定に従って下さい。

　ブリーフィングシーンに［準備］タグを持つ［食

料］を使用する場合など、複数回の行動が行なえる状

況において、［消耗品］タグを持つアイテムの使用に

ついては「同名行動の複数回使用の禁止（『ＬＨＺＢ

１』Ｐ２６）」の適用外となるため、同じ名称の［食

料］は制限なく使用することができます。

ＰＮ．相も変わらず貧乏農家

イニシアチブプロセスの処理についての

質問です。すべてのキャラクターが［行

動済］になったあと、クリンナッププロセスに入る前

にイニシアチブプロセスは発生するのでしょうか？

　はい、発生します。イニシアチプロセス（『ＬＨＺ

Ｂ１』Ｐ２９７）の手順において、「すべてのキャラ

クターが［行動済］状態の場合はクリンナッププロセ

スに移る」とあります。

　イニシアチブプロセスでの確認を経てからクリン

ナッププロセスに移るわけですから、当然クリンナッ

ププロセスに入る前にはイニシアチブプロセスが発生

します。

ＰＮ．小正月

《ウルフライダー》についての質問です。

［騎乗：巨狼］状態の間、使用可能とな

るＥＸパワー《ビーストダッシュ》《ワイルドスタン

プ》のデータはどこに記載されていますか？

　コッペリアが回答しまス。この特技は Book２（仮）

において拡張ルール「騎乗ルール」で掲載される予定

デス。《ビーストダッシュ》《ワイルドスタンプ》も

「騎乗用ＥＸパワー」としテ掲載される予定ですのデ、

そちらをお待ちくだサイ。
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コッペリアはコッペリアといいまス。

　今回は開発チームのデータから、戦闘力評価の高そうなレ

イドボスのデータを入手してきましタ。

　が、データが多すぎてコッペリアがコメントするスペース

がもうありません。不覚でス。

〈二なる監獄のメザラクラウ〉
ランク：２０　タグ：［レイド］［人造］［物品］［暗視］［剣］

識別難易度：１４

【ＳＴＲ】８　【ＤＥＸ】９　【ＰＯＷ】８　【ＩＮＴ】８

【回避】１２＋２Ｄ　【抵抗】１０＋２Ｄ

【物理防御力】４０　【魔法防御力】３０

【最大ＨＰ】３０００　【ヘイト倍率】×１２

【行動力】８　【移動力】２　【因果力】０

▼特技

《あらゆる武器の王》＿セットアップ＿このエネミーは
［弓］［槌斧］タグを失う。その後２の倍数のラウンドであ

れば［弓］タグを得る。３の倍数ラウンドであれば［槌斧］

タグを得る。５の倍数ラウンドであればダメージに＋２０を

得て即座に《蹂躙する刃の突進》を実行する。

《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。

《蹂躙する刃の突進》＿［白兵攻撃］＿メインプロセス
＿対決（１１＋３Ｄ／回避）＿本文＿このエネミーは２Ｓｑ

まで［即時移動］してもよい。その移動中同じＳｑになった

キャラクター（選択）を対象として［１００＋４Ｄ］の物理

ダメージを与え、対象が［高位保護］を持たない場合、対象

はすべてのＣＳを失う。〔因果力１〕移動距離は＋２Ｓｑさ

れる。

《命を奪う銀の大弓》＿［射撃攻撃］＿メインプロセス
＿対決（１１＋３Ｄ／回避）＿単体＿４Ｓｑ＿［弓］タグを

持っているときのみ実行できる。対象に［１４０＋２Ｄ］の

物理ダメージを与える。このエネミーと同じＳｑにＰＣがい

ないときは［攻撃判定］に＋２Ｄされる。〔達成値２３〕対

象は［部隊］タグを持つＥＸパワー１つの使用回数をすべて

消費する。消費できない場合、対象は［高位保護］を失い２

０点の直接ダメージを受ける。〔達成値２６〕対象は［戦闘

不能］になる。

《天が降り注ぐ銀の鉄槌》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿
対決（１１＋３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿［槌斧］タグを

持っているときのみ実行できる。対象に［２５０＋２Ｄ］の

物理ダメージを与える。〔達成値２３もしくは対象が［盾］

を装備していない〕対象の兵種「戦」の［部隊］タグをもつ

対象のＥＸパワー１つが失われ、使用不能になる。この効果

は【因果力】２点を支払えば無効にできる。該当するＥＸパ

ワーを持たず、かつ【因果力】２点を支払えない場合は［戦

闘不能］になる。

《満たされよ銀の身体》＿メインプロセス＿自動成功＿
広範囲２（選択）＿至近＿［弓］と［槌斧］タグ両方を持っ

ているときのみ実行できる。対象に［追撃：４０］３つを与

える。このエネミーの「ヘイト倍率」は＋４され、【因果

力】６点を得る。

《アルヴニック危機感知システム》＿クリンナップ＿
２Ｓｑ以内の敵全てに２０点の直接ダメージを与える。この

エネミーは［障壁：２００］を得て、自身のＢＳを２つ解除

してもよい。

ドロップ品
１～３：未製錬魔鋼［コア素材］（１００Ｇ）×６

４～５：貴水銀［魔触媒２１］（４１０Ｇ）×２

６：金剛石の粉末［コア素材］（７４０Ｇ）＆看守の証［換

金］（７５０Ｇ）

７：鬼神のエスパドン＆現金７００ G

８：金剛石の粉末［コア素材］（７４０Ｇ）＆２D×１００ G

９：大薙刀・火焔不動［非売品］

１０～：ハープーンボウ［非売品］

▼解説
　レイドダンジョン『ヘイロースの九大監獄』に登場した九

体のレイドボスの一体。古のアルヴによって作り出された、

白銀に輝く特殊な魔法金属のボディは複雑な変形機構を備え

ており、戦況にあわせて瞬時にその身体そのものを剣や槍、

盾、弓などあらゆる形状の武器に変形させ、致命的な攻撃を

見舞ってくる。
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 　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.22 2016.09 

『セルデシア・ガゼット』Vol.22、いかがでしたでしょ

うか？　山間の寒村を守るため、決死の防衛戦に挑む

〈冒険者〉。これまでになくシリアスで、ヒロイック

なシナリオに仕上がっていると思います。そして次号

掲載の後編ではいよいよ、〈七つ滝城塞〉をめぐる遠

征軍の長い戦いに決着が！

　次号もどうぞお楽しみに！

表紙イラスト： Niy 

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：  大きな愚、Show、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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