
　冒険の背景
　アキバよりイースタル東北部に派遣された遠征軍は、

とうとう最終目標である〈七つ滝城塞〉の攻略および

〈ゴブリン王〉討伐のための〈大規模戦闘〉の準備を

終え、作戦を開始した。

　もっとも、作戦ゾーンである〈七つ滝城塞〉とその

周囲エリアはかなり広大な大規模戦闘ゾーンとなって

いる。２４人からなるフルレイド部隊が１０チーム投

入される予定だが、それでもおそらくは一か月以上の

長期戦となるだろうと予測されている。

　もちろん総合指揮官は〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉のリーゼ。さら

に今回の戦いには櫛八玉も助っ人として参戦している。

　このシナリオの遊び方
　このシナリオはＣＲ９のＰＣ用にデザインされてい

る。プレイヤー人数は３～５人対応、推奨は４人とな

る。プレイ時間は５～６時間となる。

　このシナリオはキャンペーンシナリオの後編として

デザインされており、前編にあたる「ベリル村攻防

戦」（『セルデシア・ガゼット』Vol.22 に収録）をプ

レイしたＰＣが継続してプレイすることを前提として

シナリオ記述がされている。もし前編をプレイ中にＰ

Ｃが「セッション中のパーソナルファクター取得」

（『ＬＨＺＢ１』P286）によるユニオンやコネクショ

ンを取得していた場合などは、ログチケットを使用し

ていなくても、引き続き（このセッションの終了まで

は）保持を許可してもよいだろう。

　オンラインでのセッションの場合は、通して遊ぶと

時間がかかる場合もあるため、イベントごとにひと区

切りし、２回から３回に分割して遊ぶ事を検討しよう。

「ベリル村攻防戦」と合わせて小規模キャンペーン運

用をすれば、最短でもオフライン１０時間、オンライ

ン２０時間程度のボリュームとなる。前編と後編の間

にボックス型シナリオなどを挟めば、中規模のキャン

ペーンとして扱うことも可能だろう。

　「ベリル村攻防戦」および「七つ滝城塞への突入」、

「ゴブリン王の復活」キャンペーンは『セルデシア・

ガゼット』で提供してきた中ではシリアスでヒロイッ

クな雰囲気のシナリオである。ゴブリン王の復活にし

たがいイースタル山間部には多くのゴブリン族が発生、

付近の〈大地人〉は侵略の脅威に晒されている。アキ

バの冒険者達はこの危機に手を取り合って遠征軍を結

成。義勇軍として戦いに身を投じるのだ。

　本シナリオは「大規模戦闘ルール」を使用したレイ

ド戦闘２つを含む、戦闘メインのシナリオとなる。通

常の戦闘シーンよりも時間をかけて余裕をもってプレ

イするのが望ましいだろう。

 ＰＣたちの状況
　ＰＣたちもまた、「ベリル村攻防戦」で共闘した遠

征軍の仲間たちとともに、作戦に参加している。遠征

軍でいくつもの戦いを潜り抜けたＰＣたちはこの作戦

に参加するに十分な実力を備えていると判断されたの

だ。

　大規模戦闘はレベルが高ければいいというものでは

ない。ＰＣたちはこれまでの実績により、周囲からも

活躍を期待されている。

 ＰＣ番号およびシーンプレイヤーの扱い
　このシナリオでは、ＰＣ番号を使用せず、またシー

ンプレイヤーも指定しないが、ＰＣの代表者を決めて

おくとよいシーンがいくつか用意されている。ＰＣは

相談して一名をユニオンのリーダーとして任命してお

くとシーンの描写がスムーズに進むだろう。
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　プリプレイ
　ここからはプリプレイの情報を記載する。プレイ

ヤーたちにハンドアウトを渡したら下記の「今回予

告」を読み上げよう。その後は手順に従ってキャラク

ターを作成し、難易度を選択しよう。

今回予告

　イースタル東北部に派遣されたアキバ遠征軍の戦い

もいよいよ最終段階にはいった。〈ゴブリン王の戴

冠〉を終わらすために最終攻略戦の狼煙をあげるの

だ！

　キミたちは〈七つ滝城塞〉を攻略し、戴冠した〈ゴ

ブリン王〉を討伐すべく決起する遠征軍に参加し、作

戦を成功させなければならない。

　広大なレイドゾーンでは巨大なレイドモンスターが、

ゴブリンの軍勢が、キミたちの行く手を阻まんと待ち

受ける。巨大な城塞を攻め落とし、迷宮を駆け抜け、

〈ゴブリン王〉を討ち果たせ！

　ログ・ホライズンＴＲＰＧキャンペーン　ゴブリン

王の帰還（後編）

『〈七つ滝城塞〉への突入！』

　魂の翼持つ〈冒険者〉たちよ、地平線の彼方にあら

たな記録を刻め！

 レギュレーション
　このシナリオは以下の環境で遊ぶことを想定して作

成されている。

・使用ルール
　『ログ・ホライズンＴＲＰＧ』（以下『ＬＨＺ』）

を使用する。ＧＭが許可するのであれば、「ログホ

ラ・ウェンズデイ」や「セルデシア・ガゼット」の追

加データを使用してもよい。

・推奨キャラクター
　このシナリオは、ＣＲ９のキャラクター３人から５

人を対象に遊ぶことを想定している。もしＣＲ９の

キャラクターを持っていないのならば、ハイコンスト

ラクションでキャラクターを用意しよう。

・ハイコンストラクション
　このシナリオを遊べるキャラクターを持っていない

場合、ハイコンストラクションでキャラクター作成を

行ってもよい。このとき、４種類の「アーキ職業」の

キャラクターが全て揃うように作成することを強く推

奨する。プレイヤーの人数が少ないときは、「戦士

職」と「回復職」のキャラクターを優先して作成する

こと。

・おすすめのサブ職業
　このシナリオには、レイドチームに物資を補給する

ミッションが存在する。このミッションにおいてボー

ナスを得られるサブ職業は以下の通りだ。ここにかか

れていないサブ職業でも、物資の生産や、買い付けに

役立ちそうなサブ職業であれば活躍の機会があるだろ

う。

　プリプレイの際に参考にしてほしい。

　活躍できそうなサブ職業

〈エルダーメイド〉〈鍛冶屋〉〈機工師〉〈貴族〉

〈薬師〉〈交易商人〉〈設計士〉〈大工〉〈探偵〉

〈調剤師〉〈追跡者〉〈刀匠〉〈密偵〉〈メイド〉

〈料理人〉〈錬金術師〉

・状況の解説
　ＰＣたちは「ベリル村攻防戦」の実績を認められ、

〈七つ滝城塞〉攻略作戦への参加を認められた。共闘

した遠征軍の仲間たちとともに、レイドチームの一員

として攻略作戦に挑む。

　作戦ゾーンである〈七つ滝城塞〉とその周囲エリア

はかなり広大で、２４人からなるフルレイド部隊が１

０チーム投入される予定だが、それでも一か月以上の

長期戦となるだろうと予測されている。

　もちろん総合指揮官は〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉のリーゼ。さら

に今回の戦いには櫛八玉も助っ人として参戦している。

・ユニオンの結成
　このシナリオではＰＣたちは同じギルドに所属し、

パーティーを組んで冒険している。ＰＣが希望するな

らば、「ユニオンの取得（ルールブック P76）」およ
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び「セッション中のパーソナルファクター取得（ルー

ルブック P286）」に従ってこれらを取得してもよい。

　前編にあたる「ベリル村攻防戦」から継続してプレ

イしているのならば、その設定を引き継いで遊ぶのが

よいだろう。また、ＰＣは相談してユニオンのリー

ダーを決めておこう。

・使用するＥＸパワー
このシナリオでは大規模戦闘が用意されており、レイ

ド用のＥＸパワーを用いる。詳しくは別紙「大規模戦

闘ルール」と「レイド用ＥＸパワー」を参照すること。

「大規模戦闘ルール」はＰＣ向けであるので配布する

こと。「レイド用ＥＸパワー」は４枚のシートとなっ

ている。ＰＣのアーキに合わせて配布するといいだろ

う。拡張ルールなので読み合わせや相談の時間を取る

とセッション運営がスムーズになる。

・難易度
　このシナリオをプレイする際のセッション難易度は、

以下の３つから選ぶこと。

難易度 内容

イージー ＰＣ全員の【因果力】＋１

ハード ＧＭ用【因果力】に＋ＰＣ人数

ナイトメア ＧＭ用【因果力】に＋ＰＣ人数の３倍

　また、このＣＲになればマジックアイテムを所持し

ているＰＣも増えるだろう。ＧＭ用【因果力】に＋

［（ＰＣの持っているマジックアイテムの［Ｍ］数値

合計÷２）－ＰＣ人数］（最低０）を得る。

 ハンドアウト
　ハンドアウトには、シナリオを遊ぶのに必要なプレ

イヤー向けの情報が記されている。キャラクター作成

の前に、プレイヤーたちに公開しよう。コピーして配

布しておくとスムーズに進むだろう。

　オープニングフェイズ
　ＧMはメインプレイとオープニングフェイズの開始

を宣言し、次のシーンのシーン予告をすること。

 インタールード
　シーン予告の内容は、次のシーンのシーン定義を目

的から順番に読み上げるとよい。プレイヤーからシー

ン要望が無ければ、そのまま次のシーンを開始する。

　シーン予告とシーン要望の確認は以降のインター

ルードでも毎回行なうこと。また、このシナリオでは、

基本的にすべてのシーンにＰＣ全員が登場する。ＧＭ

はこれもプレイヤーに伝えよう。

シーン名：作戦司令本部ふたたび

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ＰＣたちはリーゼから新たな任務を受け取る。

目的：任務と情報を受け取る。

　オープニング：作戦司令本部ふたたび
　シーンが始まったら「オーバーチュア」を読み上げ、

シーン開始時の様子を描写しよう。以降のシーンも、

開始したらまず「オーバーチュア」を読み上げること。

　「モンタージュ」には、シーンが変化した描写とそ

れを読み上げるべきタイミングが記載されている。こ

れは厳密なものではないので、ＧＭはＰＣたちの反応

を見つつ、ロールプレイが一段落したなどの区切りの

よい場面で「モンタージュ」による変化の描写を行う

とよい。

　オーバーチュア

　イースタル北部、〈闇の森（ダークフォレスト）〉

と呼ばれる山中に設置された〈アキバ遠征軍〉作戦指

令本部。

　ベリル村での激しい攻防からしばらくの時間が経過

し、キミたちは再びこの作戦司令部に召集されていた。

　天幕の中に集められているのは、キミたちのほか、

〈遠征軍〉参加者の中でもえりすぐりの「大規模戦

闘」経験者たちだ。

「よく集まってくださいました。〈アキバ遠征軍〉の
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精鋭の皆さま。ここまで、非才な私を助けていただき、

本当にありがとうございます」

「遠征軍の参加者全員のこれまでのがんばり、それが

結実する時がめぐってまいりました」

　リーゼが放った言葉の意味するところを察して、キ

ミたちを含め、集まった歴戦の勇士たちにざわめきが

走る。

「今こそ、〈七つ滝城塞〉の本格的攻略を開始する時

です！」

　クラスティの不在の中、ここまで戦線を支えてきた

少女司令官は、堂々と宣言した。その言葉に、誰から

とも無く歓声が上がる。

　とうとうこの長い遠征の最終目標、〈七つ滝城塞〉

とその主の攻略が始まるのだ！

・作戦指令本部
　このシーンではレイドチームのリーダーが主にリー

ゼとのやり取りを行なう形でシナリオが記述されてい

る。プレイヤーはもちろんＰＣを自由に発言させて良

いのだが、パーティーの意見がまとまらないようであ

ればＧＭはリーダー（ギルドマスター）にパーティー

の意見を取りまとめて、リーゼと交渉するようにプレ

イヤーに伝えよう。

　前編であるベリル村の攻防よりも攻略が進み、作戦

司令部は〈七つ滝城塞〉エリア近くに移設された。Ｐ

Ｃたちはこの司令部に他のレイド経験者たちとともに

招集されている。

　厳しい防衛戦をくぐり抜け包囲は完成した。いよい

よ遠征軍が城塞本体を攻略するときがやってきたのだ。

〈七つ滝城塞〉内部はレイドゾーンとなっており、侵

入できる〈冒険者〉の数は制限される。今回の招集は、

城塞攻略レイドチームを編成するのが目的だ。ＰＣた

ちのギルド、およびベリル村で戦った仲間たちも、こ

れまでの実績を買われて〈七つ滝城塞〉攻略のレイド

チームに抜擢されたのである。

　状況の説明を終えたら、以下のモンタージュを読み

上げること。

　モンタージュ：七つのレイドチーム

「〈七つ滝城塞〉は山や峡谷、そしてその地下に広が

る迷宮で構成された複雑なダンジョンです」

「そして、その侵入口は実に七つ。外部へのゴブリン

の流出を抑えるため、今回はこの七つの入り口それぞ

れからフルレイド構成のチームを送り込み、同時攻略

を図りますわ」

　戦略机に広げられた地図を前に、リーゼから攻略作

戦が解説される。今回集められたメンバーを中心にレ

イドチームを七つ編成し、それぞれ別のルートで攻略

することになるようだ。

「相当な数のゴブリンが防衛に当たっていることで

しょう。しかし、ここまで戦ってきた皆様ならばきっ

とやり遂げられるはず！」

「〈七つ滝城塞〉攻略戦……、作戦名〈セブンス・

フォール・ダウン〉の発動をここに宣言いたします

わ！」

　リーゼが高らかに号令する。いよいよ遠征軍の戦い

も大詰めだ！

・攻略ルートＣ
　ＰＣたちはレイドチームを率いて七つの入り口のひ

とつ、通称「ルートＣ」からの攻略を担当することに

なる。ルートＣは〈神代〉のトンネルの遺構を利用し

た地下迷宮が広がるエリアだと教えてもらえる。

　〈ゴブリン王〉がいると予想される城塞最深部まで

にも、レイド級のモンスターが待ち受けていることが

予想されている。十分な準備をしてゆくべきだろう。

　なお、攻略の補給物資として「トポト親方のコロッ

ケ（『ＬＨＺＢ１』P218）」３つ＆「怪鳥肉の水炊

き（『ＬＨＺＢ１』P218）」１つを入手できる。また、

この任務を受けたことで、後ほど〈円卓会議〉よりク

エスト報酬１０００ゴールドが支払われる。

・シーン終了
　ＰＣたちのロールプレイが一段落し、〈七つ滝城

塞〉攻略を決意したらシーンを終了する。オープニン

グフェイズを終了し、ミドルフェイズに移行すること。
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　ミドルフェイズ
　ミドルフェイズにおいてＰＣたちは〈七つ滝城塞〉

攻略に取り掛かる。

 インタールード
　ここからはミドルフェイズとなる。ＧＭはミドル

フェイズの開始をプレイヤーに宣言しよう。オープニ

ングフェイズが終了したので、各ＰＣには【因果力】

を１点ずつ配布しよう。

シーン名：ルートＣ攻略本部

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ＰＣたちが担当するルートＣの情報を集める

シーン

目的：ルートＣの情報を調べる。

　ミドル１：ルートＣ攻略本部
　このシーンはＰＣたちに任せられた攻略ルート、通

称ルート Cについての情報開示と作戦決定のシーンと

なる。

　オーバーチュア

　総勢２４人のレイドチームを率いてルートＣに突入

したキミたち。

　ルートＣは事前情報からわかっていたとおり、〈神

代〉の遺構らしきトンネルを中心とした地下通路にゴ

ブリンがひしめく激戦場だった。

　迷宮突入から数日。予想以上の数のゴブリンに手を

焼きつつ、キミたちは迷宮をある程度制圧し、途中の

広間を拠点化して周囲エリアの攻略を進めている。

　攻略と平行して偵察部隊を繰り出し、奥へ進むルー

トを探しているのだが、どうやら奥地へ進むためには

〈警戒水門〉と呼ばれる施設を攻略しなければならな

いようだ……。

・ルートＣ仮設拠点
　　ＰＣたちはルートＣ攻略を開始し、すでに仮設の

拠点を作っている。周囲の制圧も進んでいるが、ここ

まで攻略を行なった結果、迷宮奥地に進むためには

〈警戒水門〉と呼ばれる施設が障害となっているよう

だ。施設攻略のため、ＣＰたちは改めて偵察部隊を繰

り出すこととなる。以下のシナリオ動作を実行するこ

と。

《隠密偵察部隊を繰り出す》＿［偵察］＿基本（運動

／１５）＿偵察部隊を繰り出して、ルート Cの情報を

得る。〔判定失敗〕ＰＣたち全員に［疲労：３０］を

与える。再度挑戦すること。〔サブ職：探偵、追跡者、

密偵〕この判定に＋２。

　シナリオ動作に成功し、情報の入手に成功したら次

のモンタージュを読み上げよう。

　モンタージュ：偵察に成功した

　偵察部隊が潜入したトンネルの奥は、水蒸気の立ち

込める蒸し暑い空間だった。

　トンネル通路の奥には天井近くまで高さのある鋼鉄

製の分厚く大きな水門がそびえており、ところどころ

から水が溢れ出して通路の床に水溜りを作っている。

　水門の上には見張りのゴブリン、そして、水の中か

らいくつもの鎌首をもたげる巨大な竜の姿があった。

・シーン終了
　　モンタージュを読み上げたら早々にシーンを終了

してしまおう！　戦闘前の緊張感を大事に生かすのだ。

 インタールード
　次はブリーフィングシーンだ。ブリーフィングの後

には、水門を守る恐るべき多頭竜とキミたちレイド

チームとの戦闘が待っていることを伝え、このシーン

で十分な戦闘準備を行うよう促すとよい。

シーン名：大規模戦闘に備えよ！

シーン種別：アブストラクションシーン

解説：ミドル３に対するブリーフィング。

目的：戦闘の準備を整える。
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　ミドル２：大規模戦闘に備えよ！
　ここで行うのは「ミドル３：決戦、紅の邪竜！」に

対するブリーフィングシーンだ。ＰＣたちに戦闘準備

をおこなわせよう。

・赤き巨獣
　偵察部隊が持ち帰った情報によると、どうやら〈警

戒水門〉は赤い多頭竜〈七つ滝を干す邪竜（セブンス

バーン・ヒュドラ）〉が守っているようだ。

　レイドランクエネミーであるセブンスバーンはゴブ

リンに餌付けされて手懐けられているようだが、相当

凶暴なモンスターであることは間違いない。偵察部隊

はうっかり水に落ちたゴブリンが餌食になるショッキ

ングな光景を見てしまう！

　しかし、迷宮の奥に進むためには〈警戒水門〉を突

破しなければならないことも判明する。この地域を制

圧しなければ奥に進むことは出来ない。

　偵察を成功させたことで、〈七つ滝を干す邪竜〉は

［識別済］となる。ＧＭはＰＣにデータを開示するこ

と。

・初めての大規模戦闘
　そして、〈七つ滝を干す邪竜〉との戦闘は「大規模

戦闘ルール」を用いたものになることを伝え、ルール

の説明とともに、「レイド用ＥＸパワー」の分配も行

なうこと。〈七つ滝を干す邪竜〉のデータも開示され

ているので、プレイヤーたちは作戦を練りたいと思う

だろう。ルールの確認やレイド用ＥＸパワーの配布も

含め、作戦タイムをとるとよい（３０分程度が良いだ

ろう）

　レイド用ＥＸパワーは以下が推薦であるが、組み替

えても問題ない。ただし、この戦闘は「大規模戦闘

ルール」に慣れるチュートリアル的な意味も持ってい

る。シナリオは続くので実時間と相談が良いだろう。

・レイド用ＥＸパワー取得の例（ＰＣ４名時用）
戦士職のＰＣに：

《守護戦士の城塞防御》《武闘家の身代わり》《森呪

遣いの大回復》

回復職のＰＣに：

《武士の切り払い》《施療神官の大祝福》《吟遊詩人

の応援歌》

武器攻撃職のＰＣに：

《武士の連携守備》《盗剣士の弱体化》《暗殺者の乱

撃》

魔法攻撃職のＰＣに：

《守護戦士の戦列死守》《妖術師の元素呪文》《吟遊

詩人の戦歌》

・シーン終了
　準備が終わって戦闘に挑むなら次のシーンに進む。

 インタールード
　次のシーンはいよいよ「大規模戦闘ルール」を用い

た戦闘シーンだ。「エンカウントシート：決戦、紅の

邪竜！」のほか、ポーンなどの準備をしておこう。

シーン名：決戦、紅の邪竜！

シーン種別：シネマティックシーン

解説：〈七つ滝を干す邪竜〉とのレイド戦闘を行う

シーン

目的：〈七つ滝を干す邪竜〉を倒す

　ミドル３：決戦、紅の邪竜！
「大規模戦闘ルール」を用いた初めての戦闘となる。

練習的な意味もあるが、〈七つ滝を干す邪竜〉は高い

戦闘力を持ち、激戦は必至だろう。

　オーバーチュア

　見張りのゴブリン兵を蹴散らしながら、水門に続く

トンネル通路に突入したキミたち。バシャバシャと水

をはねさせながら、奥へ奥へと進軍してゆく。

　強襲をかけられた形のゴブリンたちは混乱し、次々

と水門をよじ登り、奥へと撤退して行き、水門の前に

たどり着いたときには周囲にゴブリンの姿はほとんど

なくなっていた。しかし、あたりには強烈なプレッ

シャーが満ちたままだ。

　わずかに残ったゴブリンたちは水門をよじ登り、奥
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へと逃げようとする。だが、水面からいくつもの影が

伸び、小柄な亜人間たちをあっという間に水の中へと

引きずり込んだ！　悲鳴すら上がることなく、水門前

には一瞬の沈黙が満ちる。

　そして、油断なく身構えるキミたちの前で、水門に

満ちた水がザバザバと波打ち、そして巨大な影が水面

を割って水門を超え、キミたちの前に這い出してきた。

　うごめく何本もの首、全身を包む真っ赤な鱗……間

違いない、こいつが報告にあったレイドランクモンス

ター〈七つ滝を干す邪竜（セブンスバーン・ヒュド

ラ）〉だ！

　高温の体に触れ、多頭竜の足元の水溜りが湯気を立

て始める。

「「「ギュルァァオオオオウウ！！」」」

　紅の巨獣はゆらゆらといくつもの鎌首をもたげて侵

入者たちの姿を見据えると、いっせいに戦いの叫び声

をあげた！

・戦闘：決戦、紅の邪竜！
「エンカウントシート：決戦、紅の邪竜！」を参照し、

ＰＣとエネミーをそれぞれ配置しよう。戦闘ルールは

「戦闘（『ＬＨＺＢ１』Ｐ２９４）」および「大規模

戦闘ルール」参照すること。

・エネミーの配置

①：〈七つ滝を干す邪竜〉１体を配置

・エネミーの戦術
　［ヘイトトップ］のＰＣを狙って攻撃する。レイド

エネミーであるセブンスバーンは強力なエネミー特技

を備えている。特に広い範囲に大量の［追撃］を付与

する《干ばつを呼ぶ吐息》と、付与された［追撃］を

一度に起動できる《貪り尽くす》の組み合わせはＰＣ

たちにとっても大きな脅威となるだろう。

　セブンスバーンのもっとも大きな特徴はその強力な

再生能力だ。ヒドラの［首］を減らし続けないかぎり、

ＰＣたちに勝ち目はないだろう。

・勝利、または痛み分け
　〈七つ滝を干す邪竜〉との戦いには時間

制限が設定されている。第 4ラウンドのク

リンナップフェイズが終了した時点でセブ

ンスバーンが倒されていなかった場合、不

利を悟った巨獣は水路の中に飛び込んで逃

亡してしまう。

　この処理はセッション時間をいたずらに

長引かせないための処理だ。環境が許し、

ＧＭとプレイヤーが希望するのならもちろ

ん最後まで戦っても良い。

　だが、倒したにしろ、撤退させたにしろ、

〈警戒水門〉の制圧はこれで完了となる。

　セブンスバーンを討伐した場合はドロッ

プ品のロールを行うこと。その際、［レイ

ド］タグを持つエネミーなので、セッ

ション難易度がドロップ品ロールに加え

られることに注意せよ！　（そのために

レイドモンスターはドロップ品リストが長

いのだ）
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　モンタージュ１：〈七つ滝を干す邪竜〉を倒した

　これまで経験したこともないような激しい戦いが繰

り広げられた。油断すれば一撃で吹き飛ばされるよう

な攻撃力、いくら攻撃を撃ち込んでも効いていないか

のような桁違いの体力……！　これがレイドエネミー

との戦いなのだ。

　だが、キミたちはチームの連携を崩すことなく、強

大な敵を追い込む。

「ギュ、グ、ギュラアアアア！？」

　そして、断末魔の叫びとともに、邪竜の最後の首が

落ちた。紅の巨体が地響きを上げ、熱水のたまった洞

窟に倒れこむ。

「やったのか……？」

　レイドチームの誰かがぼそり、とつぶやいた。倒れ

伏した紅色の大きな体はピクリとも動かず、その末端

からは虹の粒子と変わり始めている。

　キミたちの勝利だ！

　モンタージュ：戦闘終了

　激しい戦いとなったが、キミたちは強大なレイドエ

ネミー猛攻の前に一歩も引かず渡り合った。お互いに

決定打を与えられず、こう着状態となるかに思えたが

――。

「ギュルル……ギュラアアア！！」

　邪竜が叫び声を上げ、体を震わせて周囲に溜まった

熱水を跳ね上げる！　熱水はもうもうとした湯気に変

わり、キミたちの視界を奪った。攻撃に備えるキミた

ちだったが、次の瞬間、水門のほうで何かが飛び込む

ような大きな水音が響く。どうやらセブンスバーンは

水に飛び込み撤退してしまったようだ。

　助かったのはどちらだろうか？　首を速いペースで

落としていかなければ、ヤツにとどめを刺すことは難

しいかもしれない。ともあれ討伐こそできなかったが、

キミたちは強大なレイドエネミーを撃退し、水門施設

を奪取した！　これでさらなる攻略を進めることがで

きるはずだ。

・シーン終了
　戦闘シーンが終了し、ドロップ品などの処理を行っ

たら次のシーンへ進む。

 インタールード
　次のシーンは作戦司令部に戻り、リーゼに〈警戒水

門〉をめぐる戦いの結果を報告するシーンだ。

シーン名：戦果報告

シーン種別：シネマティックシーン

解説：リーゼに戦果を報告するシーン

目的：リーゼに戦果を報告し、戦況を確認する

　ミドル４：戦果報告
　このシーンは、〈七つ滝を干す邪竜〉との戦闘を終

えたＰＣたちが作戦指令本部に戻り、リーゼや仲間と

〈七つ滝城塞〉攻略の経過報告を行う場面だ。

　オーバーチュア

　〈七つ滝を干す邪竜〉との激戦を経て〈警戒水門〉

を陥落させたルートＣ攻略チーム。報告のためメイン

メンバーであるキミたちが作戦司令部へと出向いた。

　司令部のテントの中には司令官リーゼのほか、別

ルートの攻略チームのリーダーたちも集合している。

「本日は作戦中のところ、お集まりいただきましてあ

りがとうございます。では、各攻略ルートの報告会を

始めますわ」

　リーゼの宣言の元、各攻略チームたちがそれぞれの

攻略状況を発表してゆく。早くも迷宮に突入し、内部

のゴブリン兵力を駆逐し始めているチーム、氏族長ク

ラスのゴブリンに遭遇、これを撃退したチーム、迷宮

内部で前進基地の設営に成功したチーム……それぞれ

が順調に攻略を進めているようで、報告会は非常に前

向きな雰囲気で進行していった。

「さすが、〈遠征軍〉の中でも最精鋭とされる皆さま

ですね。ここまで作戦は順調に進行していますわ」

「では、次にルートＣ攻略チームの報告をお願いいた

します」

　キミたちの報告の順番が回ってきた。リーゼだけで

なく、周囲のレイドチームたちからも注目と期待の視

線が集まる。どうやらキミたちの活躍は思った以上に

周囲に注目されているようだ。彼らの期待にこたえら

れるよう、堂々と戦果を報告してやろう。
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・報告会
　オーバーチュアを読み上げたら、ＰＣの代表者（レ

イドリーダー）に前シーンでの〈七つ滝を干す邪竜〉

との戦いとその結果を報告させるとよいだろう。レイ

ドモンスターを撃退し、拠点を確保したという大戦果

に、参加者たちからは驚きと賞賛の声が上がる。

　経過報告の中でも、〈警戒水門〉を陥落させたＰＣ

たちのチームの勢いは大きい。今後も協力して攻略を

進めてほしいとリーゼが締めくくり、報告会は終了と

なる。

　また、報告会が終わったあと、リーゼはＰＣたちに

個別にねぎらいの言葉をかけてくれる。

　カットイン：リーゼのセリフ

「○○（ギルド名）の皆様、今回は本当にお手柄でし

たわね！」

「あの水門は〈七つ滝城塞〉攻略の重要拠点であると

同時に、敵の重要な戦略施設でもあったようです」

「皆さまが短期で決着をつけられていなかったら、奴

らは水門を決壊させることも厭わなかったはず」

「そうなっていた場合、少なからぬ打撃を受け、攻略

はさらに遅延してしまっていたでしょう……。それを

未然に防ぐことができました」

（セブンスバーンを討伐できた）

「さらに今回は、敵の擁するレイド戦力も討伐。ここ

で敵戦力を大きくそぐことができたのは非常に大きい

です！」

「Ｃチームには花丸グッジョブを差し上げますわ！」

「これからの戦いでも期待させていただきますわね」

（セブンスバーンに逃げられた）

「セブンスバーンに逃げられてしまったのは残念です

が、今回の戦いはヒュドラ討伐が主目標ではありませ

んでしたから、大きな問題ではありません」

「なにより、急造のレイドチームで大健闘してくだ

さったといえるでしょう」

「レイドはチーム全員での連携をとって初めて十全な

力を発揮します。チームのメンバーが何をできるのか、

どのタイミングで動けるのかをより意識して戦ってみ

ることをオススメいたしますわ」

・櫛八玉からの支援
　さらに、報告会の後でＰＣたちは他レイドチームの

リーダーの一人、〈櫛八玉〉に声をかけられる。彼女

は〈七つ滝城塞〉攻略作戦のためにリーゼが呼び寄せ

た援軍の一人だが、無名ながら着実に戦果を上げてい

るＰＣたちにいたく注目しているようだ。

　カットイン：櫛八玉のセリフ

「君たち、セブンスバーンとやりあったんだって？　

ゲーム時代のレイド経験はないって聞いてたけど、な

んか良い感じだよねっ」

「あーごめん。私は〈神祇官〉の櫛八玉。りっちゃん

（リーゼのことらしい）に引っ張りだされてさ、Ａ

チームのリーダーってことになってる。まあよろしく

ね」

「そっちのチーム、だいぶ厳しめなルート引いちゃっ

たみたいだけれど、どう？　このあともいけそう？」

「うちのチームはなんか向こうのお宝倉庫を引き当て

たっぽくてさ、まあまあ良さ気な装備とか手に入った

んだよね」

「んで、りっちゃんから君たちに使えそうな物があっ

たら融通してあげてって頼まれたわけだ」

（プレフィックスドアイテムを入手した）

「ん？　ああ、見返りとかそういうのはナシね。こっ

ちだけで抱え込んでても意味ないし」

「こういうのは全体を見てバランスとったほうがあと

あと楽になるんだよ」

「それに先輩としては、新人レイダー君たちにはかっ

こもつけたくなるじゃん？」

「まあ、これでレイドなんていうバカ騒ぎの仲間が増

えるっていうんだったら、私としてはしめたものって

わけだ。やっぱ仲間は多いほうが楽しいもんねっ！」

「じゃ、そんなわけで引き続きよろしく頼むよ～」

　ＰＣたちに声をかけてきた先輩レイダー櫛八玉は、

ＰＣたちにアイテムの提供を申し出てくる。将来のレ

イド仲間への先行投資だそうだ。ゲーム的に言えば、

この場で即座に各ＰＣの所持アイテムをひとつ、プレ

フィックスドアイテムに強化することができる。

　その際、〈七つ滝を干す邪竜〉を倒していたならば
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Ｍ３までの、〈七つ滝を干す邪竜〉に逃げられていた

ならばＭ２までの強化を行なうことができる。

・シーン終了
　櫛八玉からアイテムを譲り受け、ＰＣたちがそれぞ

れ反応を返したらシーンを終了する。

 インタールード
　このシーンは、〈警戒水門〉を攻略したＰＣたちの

チームが、その後の攻略の方針を決めるための会議の

場面となる。

シーン名：ルートＣ攻略作戦

シーン種別：アブストラクションシーン

解説：ルートＣ攻略の方針を決めるシーン

目的：攻略の方針を決定する

　ミドル５：ルートＣ攻略作戦
　このシーンは、ＰＣたちのチームが任された「ルー

トＣ」の更なる攻略のための作戦会議を行い、行動方

針を決定する場面だ。〈警戒水門〉を陥落させ、新た

な拠点としたＰＣたちチームだが、その先はトンネル

の入り組んだ複雑な地下迷宮が広がっていた。これを

攻略するのが次の目標となる。

　オーバーチュア

　強大なる〈七つ滝を干す邪竜（セブンスバーン・

ヒュドラ）〉を退け、〈警戒水門〉を手に入れたキミ

たちルートＣ攻略チーム。早速、ベースキャンプをこ

の水門エリアに移し、更なる奥地の攻略に取り掛かる

ことになった。

　キミたちはキャンプに指揮官用天幕を設営し、その

中に集合して今後の攻略のための作戦会議を開こうと

しているところだ。

　メインメンバーであるキミたちのほか、レイドチー

ムの主だったメンバーたちが集まっており、中央の大

きなテーブルには、ここまでの探索で作った周辺エリ

アの地図や、倒したエネミーの情報が並べられている。

その攻略地図を前に、会議は始まった。

・ルートＣ攻略作戦会議
　偵察によれば、ルートＣのこの先は、城塞深部へと

つながる地下迷宮となっているとのことだ。迷宮の通

路は細く、レイド級モンスターの心配はない代わりに、

こちらも大部隊は送り込めない、つまり、パーティー

単位でエネミーを排除しながらでないと進めないよう

になっているようだ。

　ＰＣたちのレイドグループは数日をかけて情報収集

や威力偵察を試みており、結論として、ここを突破す

るためにはおおよそ２つの問題点があると結論付けて

いる。以下に２つの問題点を記述するので、ＧＭはＰ

Ｃに内容を伝えること。その際、チームメンバーの

〈冒険者〉を演じて伝えると、より作戦会議の雰囲気

が出せるだろう。

・問題１：迷宮の制圧
　一つ目の問題は迷宮の奥へつながるメイン通路の制

圧である。迷宮は〈神代〉のトンネル遺構を利用した

もので、ここがゴブリン王の待つ城塞深部へとつな

がっているのはすでに調査済みだ。

　しかし、ここを防衛するゴブリン部隊の抵抗が激し

く、多少攻めた程度ではすぐに増援を呼ばれて持ちこ

たえられてしまう。突破のためには複数パーティーで

同時にアタックをかけ、増援を分散させつつ押し切る

必要がある。

・問題２：補給物資
　二つ目の問題は補給物資だ。迷宮の各所に波状攻撃

をかけつつの攻略となると１パーティーごとに消費す

る物資の量も非常に多くなる。迷宮内部のベースキャ

ンプではゆっくりした休息が取れないために高性能な

食料アイテムやポーションが欠かせないのだ。消費ア

イテムの補給も欠かせないし、武器や防具の補修も必

須である。迷宮制圧にも戦力が必要だが、補給物資の

買い付けやアイテム生産でバックアップを行うメン

バーも必要である。

　幸い、物資補給のための資金は遠征軍から予算が出

ているが、実際の人手と指揮官はこちらが出さなけれ

ばならないだろう。
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・作戦の決定
　ＧＭはＰＣたちのパーティーがメイン通路制圧か補

給物資の確保の、どちらの問題を解決するかをたずね

ること。

　単純化してしまえば、このシーンの目的は「次にど

ちらのシーンをプレイするか決めること」だ。メイン

通路制圧ならばシーン「ミドル６：戦闘準備！」へ、

補給物資の確保ならばシーン「ミドル８：補給物資で

支援せよ！」へ進むことになる。

　メイン通路の制圧ならば戦闘が、補給物資の確保な

らばミッションが発生することをプレイヤーに伝える

ことを推奨する。このシーン選択はどちらが正解とい

うわけではなく、単純にセッションの時間的な問題か

ら選択制としてデザインされているのだ。時間に余裕

のあるプレイグループの場合は両方のシーンをプレイ

しても構わない。

　この種のシナリオルート分岐は、どちらかのルート

が致命的な状況へ続いているのではないかと、時に

よってプレイヤーたちが疑心暗鬼に陥ることがある。

ルート選択の相談はＴＲＰＧセッションの楽しみのひ

とつだが、疑心暗鬼や正解のないクイズはストレスの

割に楽しみは少ない。プレイヤーの様子を見つつ、長

引くようであれば介入すべきだろう。

　選択しなかった問題の解決については、チーム内の

協力ギルドが解決してくれたと演出すればいいだろう。

・シーン終了
　今後の行動方針を決定したならばシーンを終了し、

選択した作戦に応じたインタールードへと進むこと。

 インタールード
　次のシーンは迷宮のメイン通路制圧のためのブリー

フィングシーンだ。

シーン名：戦闘準備！

シーン種別：アブストラクションシーン

解説：ミドル７に対するブリーフィング。

目的：戦闘の準備を整える。

　ミドル６：戦闘準備！
　ここで行うのは「ミドル７：トンネル制圧作戦！」

に対するブリーフィングシーンだ。次シーンでの戦闘

はトンネルの奥から次々と湧き出してくる敵軍を倒し

てゆくことが目的となる。

　もしＰＣたちが《敵情を探る》などの［偵察］タグ

をもつ行動を成功させたならば、この時点で、初期に

配置されるエネミーの数を決定してしまってもよいだ

ろう。出現するエネミーの決定についてはシーン「ミ

ドル７：トンネル制圧作戦！」を参照すること。

　また、戦闘に挑むＰＣたちには司令部のリーゼから

の支援もある。ＰＣは以下のＥＸパワーを取得し、

シーン「ミドル７：トンネル制圧作戦！」で実行する

ことができる。

《援軍支援要請》＿［ＥＸパワー］＿セットアップ＿

２０Ｓｑ＿２体＿対象のエネミーを即座に戦闘不能に

する。＿司令部が手配してくれた援護チームによる攻

撃が、エネミーを排除してくれる。

・シーン終了
　準備が終わって戦闘に挑むなら、ブリーフィングを

終了し、次のインタールードに進む。

 インタールード
　次のシーンはトンネル通路を制圧するための戦闘

シーンだ。「エンカウントシート：トンネル制圧作

戦！」のほか、ポーンなどの準備をしておこう。

シーン名：トンネル制圧作戦！

シーン種別：シネマティックシーン

解説：トンネル通路での戦闘シーン

目的：敵を倒す
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　ミドル７：トンネル制圧作戦！

　オーバーチュア

　〈七つ滝城塞〉中心部へと踏み込むための要衝、ト

ンネル通路。地下深くへ通ずる〈神代〉の遺構は、ま

るで奈落へ続くような圧迫感をキミたちに与えてくる。

「こちらポイントＡ。援軍がワラワラ沸きやがる！」

「こちらポイントＢ！　同じく満員御礼の大歓迎

だ！」

　別地点を攻めている仲間たちから次々に念話が飛び

込んでくる。いつもならここも通路を埋め尽くすよう

な数のゴブリンどもがいるはずなのだが、先ほどから

仲間たちが迷宮の別地点に同時攻撃をかけてくれてい

るおかげで、今ここにつめている敵の数は驚くほどに

少ない。攻めるなら今だ！　

・戦闘：トンネル制圧作戦！
「エンカウントシート：トンネル制圧作戦！」を参照

し、ＰＣを配置しよう。エネミーは後述の「トンネル

守備部隊増援表」で２回ロールし、結果を初期配置エ

ネミーとしてＢ１～Ｅ１の好きなマスに配置してよい。

準備ができたら戦闘を開始だ。

トンネル守備部隊増援表
１Ｄ ＰＣが４人の場合 ＰＣが５人の場合

1 緑小鬼の夜襲兵×２
緑小鬼の防衛兵×１

緑小鬼の夜襲兵×２
緑小鬼の防衛兵×２

2 緑小鬼の防衛兵×２ 緑小鬼の防衛兵×２
洞窟巨人

3 二首巨狼×２ 二首巨狼×３

４ 緑小鬼の巨人操手×１
洞窟巨人×１

緑小鬼の巨人操手×１
洞窟巨人×１
緑小鬼の夜襲兵×２

５ 緑小鬼の夜襲兵×２
緑小鬼の防衛兵×２

緑小鬼の夜襲兵×４
緑小鬼の防衛兵×１

６ 洞窟巨人×２
二首巨狼×２

緑小鬼の巨人操手×２
洞窟巨人×２

・増援の出現
　この戦闘では偶数ラウンドのクリンナップフェイズ

に、敵の増援が現れる。「トンネル守備部隊増援表」

で１回ロールし、結果をＢ１～Ｅ１の好きなマスに

［行動済］で配置すること。
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・エネミーの戦術
　細長いマップとなっているため、積極的に前進し攻

撃を加えるとよい。攻撃範囲に入ったならば［ヘイト

トップ］のＰＣを狙って攻撃する。特に〈洞窟巨人〉

は【瓦礫の山】に陣取り、射撃攻撃をしてやるとよい。

　また、〈緑小鬼の巨人操手〉は登場時、以下のＥＸ

パワーの使用を宣言済みとする。

《ジャイアントの乗り手》＿ＥＸパワー＿このエネ

ミーが《ジャイアントの乗り手》の影響下にない［巨

人］タグを持つ仲間を対象とし、「距離：至近」に存

在する場合使用できる。このエネミーは［騎乗：ジャ

イアント］のタグを得て、常にムーブアクションを失

うかわりに対象の移動時、常に同じＳｑに移動する。

この効果が解除されるのはこのエネミーもしくは対象

が［戦闘不能］［死亡］した場合か、別のＳｑに離れ

た場合とする。

・戦闘の終了
　この戦闘はＰＣまたはエネミーが全滅するか、第８

ラウンドが終了するまで続く。第８ラウンドが終了し

た時点でＰＣが全滅していなければ、敵は撤退し、Ｐ

Ｃたちの勝利となる。

　モンタージュ：戦闘終了

　倒しても倒しても湧き出してくる増援に苦しめられ

ながらも、キミたちは一歩も引かず戦い続けた。どれ

くらい時間が経っただろう。ふと、敵の圧力が消える。

「ギェアアア！　ギャギャッ！！」

　見れば、通路に群がっていたゴブリンたちが叫びを

あげて通路の奥へと駆け出して行く。

　どうやらトンネル通路を守るゴブリン軍は、キミた

ちを阻止することが困難と判断して、このエリアから

撤退したようだ！　キミたちは早速防衛部隊を前進さ

せ、攻略をさらに進めることとする。

・シーン終了
　ＰＣたちが勝利したならば戦闘は終了する。〈七つ

滝城塞〉最深部は目の前だ！　ドロップ品などの処理

を終えたら、ミドル９のインタールードへ進むこと。

 インタールード
　次のシーンは迷宮攻略に挑むメンバーを支援するた

め補給物資を集めるミッション「補給物資で支援せ

よ！」をプレイすることになる。プレイヤーにシーン

の予告を行ない、エンカウントシートやトークンの用

意をしておこう。

シーン名：補給物資で支援せよ！

シーン種別：アブストラクションシーン

解説：物資を確保し、迷宮攻略チームを支援する

目的：ミッションのクリア

　ミドル８：補給物資で支援せよ！
　〈ゴブリン王〉の待つ城塞深部へ続くルート開拓の

ため、ＰＣたちのレイドチームはゴブリン防衛部隊の

守る迷宮を突破すべく決死の同時アタックを敢行する。

　ＰＣたちは仲間の迷宮攻略をサポートし、補給物資

を枯渇させることなく供給し続けなくてはならない！

　このシーンでは「ミッション：補給物資で支援せ

よ！」をプレイする。

　オーバーチュア

　ゴブリン王の待ち受ける城塞深部に至るためには、

複雑な地下迷宮を突破することが不可欠だ。しかし迷

宮内には屈強なゴブリン守備部隊が数多く配備されて

いる。キミたちのチームは数パーティーに分かれ、迷

宮各所に同時攻撃を仕掛ける。敵の戦力を分散させ、

各個撃破を繰り返して迷宮を突破するのだ！

　しかしなりふり構わぬ攻勢は多大な物資を消費する。

キミたちは攻略班の仲間たちが十全な戦闘を継続する

ため、補給物資を絶えず供給し続ける必要がある。

　幸いなことに、司令部から予算は確保できている。

あとは現場のキミたちががんばる時だ！

　生産、購入の手段を問わず、大量の補給物資を調達

し、迷宮攻略をサポートしよう！

・ミッション：補給物資で支援せよ！
「ミッション：補給物資で支援せよ！」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
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ションではエンカウントシート「ミッション：補給物

資で支援せよ！」を使用する。

　このミッションの目的は６ラウンドの間、補給物資

を絶やさないようにして迷宮を攻略する仲間たちを支

援することである。６ラウンドが終了するまでの間、

毎ラウンドごとに指定された物資トークンを支払い続

ける必要がある。ＰＣたちはエンカウントシート記載

のシナリオ動作を繰り返し、生産や買い付けなどで物

資トークンを増やし攻略部隊を支援する。

・物資トークン
　このミッションでは攻略支援のための物資の在庫を

表す「物資トークン｣を最大で３０個ほど使用する。エ

ンカウントシートには［武具］［水薬］［資材］［食

料］の４種類のサークルが記載されており、それぞれ

のサークルに置かれた物資トークンの数が、物資の在

庫をあらわす。それぞれのサークルにおかれた物資

トークンは「［武具］トークン」のように呼称する。

　初期の物資として、［武具］［水薬］［資材］［食

料］の４つのサークルには２個ずつの物資トークンを

置いておこう。残りはミッションの進行に従って必要

となる。全員の手の届くところにまとめておくこと。

・攻略ハプニング表
　ルートＣ攻略チームによる迷宮攻略にはさまざまな

トラブルが発生する。毎ラウンドのセットアップフェ

イズには、どんなトラブルが発生したか、「攻略ハプ

ニング表（P15）」によるダイスロール（ハプニング表

ロール）を行なう。ＧＭは即座に内容を読み上げよう。

多くのハプニングは、物資トークンを要求してくる。

実際の物資トークン消費はそのラウンドのクリンナッ

プフェイズに行われる。いいかえれば、毎ラウンド予

告された支払いを確実にこなすことがこのミッション

成功への道だ。また、状況に応じて《攻略部隊を支援

する》による〔被害軽減〕の追加効果を起動すること

も重要だろう。

・難易度による変化
　ＰＣが５人以上の場合、各サークルに置かれる初期

の物資トークンの数が２個ではなく１個になる。

・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「アザーチケット」を入手する。

勝利条件：敗北せずに第６ラウンドのクリンナップ

フェイズが終了する。各ＰＣは「消耗表：気力」およ

び「消耗表：体力」で１回ずつ消耗表ロールを行なう

こと。その際、物資カウンターが８個以上残っていた

ならば、どちらか１つの消耗表ロールを行なわなくて

もよい。

敗北条件：指定された物資トークンを消費することが

できなかった場合、即座にミッションに敗北する。各

ＰＣは「消耗表：気力」「消耗表：体力」に加えて

「消耗表：金銭」で１回ずつ消耗表ロールを行なうこ

と。

・第３ラウンド：リーゼの支援物資
　第３ラウンドのクリンナップフェイズには、リーゼ

の手配によって追加の物資が届けられる。物資トーク

ン２個を好きなサークルに置いてよい。（必要になり

そうな物資をリーゼが予測して送ってくれたのだ！）

　カットイン：リーゼからの念話

「聞こえますか、○○（ギルド名）の皆さま」

「攻勢をかけると聞いて、足りなくなりそうな物資を

いくつか手配しておきましたわ」

「遠慮なく使って、迷宮突破に役立ててくださいまし。

ご武運を！」

・第７ラウンドの発生
　このミッションでは、シーン「ミドル３：決戦、紅

の邪竜！」で〈七つ滝を干す邪竜〉を逃がしていた場

合に限り、第７ラウンドが発生する。第７ラウンドで

発生する攻略ハプニング表の結果は［２５：紅の巨

獣］に固定される。

　このミッションはもともと第６ラウンドまで行うボ

リュームのある内容となっている。ＧＭはセッション

時間を考慮して、第７ラウンドの発生する条件を満た

していたとしても、追加のラウンドを発生させず、第

６ラウンドでミッションを終了させてもかまわない。
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・攻略ハプニング表

（現在のラウンド数×３＋１Ｄ）

出目 援軍の内容

４ ゴブリンの増援：予想よりも敵の数が多く、武
具の消耗が激しい！
［武具］トークンを２個消費する。

５ 治療を急げ：迷宮内のトラップ地帯を突破しな
ければならない。当初の予想以上にけが人が増
えそうだ。
［水薬］トークンともう１種類の任意の物資
トークンを１個ずつ消費する。

６ 橋頭堡設置：迷宮内に攻略のための中継拠点を
設置するため、建築物資が必要だ！
［資材］トークンを２個消費する。

７ 区画掃討：敵迷宮内の１エリアを掃討して安全
を確保する。
　長時間作業になるため、担当グループには多
めに食料を持たせる必要がある。
［食料］トークンを３個消費する。

８ 橋頭堡襲撃：〈緑小鬼〉が橋頭堡を破壊しよう
と襲撃してきた。橋頭堡は守れたが被害を受け
てしまった。急いで修理しなければ！　
［武具］トークンを２個、［資材］トークンを
２個消費する。
〔被害軽減〕［資材］トークン２個ではなく任
意の物資トークン１個を消費してもよい。

９ 先を見越して：攻略部隊が城塞中層部を抜けた
と連絡があった。これからどんどん消耗が激し
くなるだろう。今のうちに水薬を彼らに送って
おこう。
［水薬］トークンを３個消費する。

10 隠し通路を塞げ！：城塞内部の隠し通路を使う
〈緑小鬼〉のゲリラ戦術だ！　入り口を塞いで
しまえ！　
［資材］トークンを４個消費する。

11 お弁当を作ろう：城塞深部への先行偵察部隊が
編成された。彼らが無事戻ってこれるようにお
弁当と水薬を渡そう。　
［食料］トークンを３個、［水薬］トークンを
２個消費する。
〔被害軽減〕［水薬］トークン２個ではなく任
意の物資トークン１個を消費してもよい。

12 広間での戦い：攻略部隊が広間に到達したよう
だ。大規模な戦闘になるので武具を用意しよう。
［武具］トークンを４個消費する。

13 〈緑小鬼〉自爆部隊：〈緑小鬼〉の自爆攻撃に
多数の〈冒険者〉が巻き込まれてしまった！　
急いで水薬を届けなければっ！　
［水薬］トークンを５個消費する。

14 〈緑小鬼〉工兵部隊：〈緑小鬼〉の工兵部隊が
襲撃してきた！　撃退はしたものの、防壁の修
理が必要だ。　
［資材］トークンを４個、［武具］トークンを
３個消費する。
〔被害軽減〕［武具］トークン３個ではなく１
個を消費する。

15 兵糧庫襲撃：〈緑小鬼〉の別動隊に兵糧庫を襲
撃され、いくつかの食料が焼かれてしまった。
食べ物の恨みの恐ろしさを教えてやれ！　
［食料］トークンを５個消費する。
〔被害軽減〕［食料］トークン５個のうち２個
までを［武具］トークンで代替してもよい。

16 バリケード突破：前線部隊が防衛設備に立て篭
もる〈緑小鬼〉と戦闘を開始した。武具の消耗
が激しくなるぞ！　
［武具］トークンを６個消費する。
〔被害軽減〕［武具］トークン６個のうち２個
までを［資材］トークンで代替してもよい。

17 輸送部隊襲撃：前線に水薬を届ける部隊が〈緑
小鬼〉の奇襲を受けてしまった！〈冒険者〉た
ちは何とか無事だったがもう一度水薬を届けな
ければいけない。　
［水薬］トークンを６個消費する。

18 大規模修理：長い戦闘で攻略拠点の修理が必要
だ。幸い今は〈緑小鬼〉の攻勢も落ち着いてる、
今のうちに急いで修理だ！　
［資材］トークンを６個消費する。

19 前線交代：前線部隊の疲労が大きくなってきた。
交代部隊を送り出し帰ってくる彼らの為におい
しい料理で出迎えよう。
［食料］トークンを７個消費する。

20 大詰めに向けて：迷宮攻略も終盤を迎えようと
している。交代で武具や消耗品の補充をしよう。
［武具］トークンを５個、［武具］以外の１種
類の物資トークンを２個消費する。
〔被害軽減〕［武具］トークン５個ではなく３
個を消費する。

21 精鋭部隊の逆撃：〈緑小鬼〉の精鋭部隊が投入
され前線の被害が拡大している。治療用の水薬
が至急必要だ！　
［水薬］トークンを７個消費する。
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22 攻略拠点を強化しよう：いよいよ最深部までの
ルートが開かれた。攻略拠点への攻撃も激しく
なるだろう。拠点を要塞化して守りを固めよう。
［資材］トークンを８個消費する。

23 〈緑小鬼〉津波：もう後がない〈緑小鬼〉達が
大攻勢を掛けてきた！まるで津波のように押し
寄せてくるが、これを凌げば王手まであと少し
だ！　
［食料］トークンを６個、［資材］トークンを
２個消費する。

24 〈緑小鬼の将軍〉出現！：ついに敵の指揮官級
の〈緑小鬼の将軍〉が戦場に姿を現した！厳し
い戦いになるがこいつを倒せば後はキングを残
すだけだ！　
［武具］トークンを８個消費する。
〔被害軽減〕［武具］トークン８個のうち４個
までを別の１種類の物資トークンで代替しても
よい。

25 紅の巨獣：内迷宮突破を目の前にして、ゴブリ
ン軍はとうとう〈七つ滝を干す邪竜〉を投入し
てきた。紅の鱗に包まれた巨体が迷宮に吼える。
間違いない、〈警戒水門〉でしとめ損ねたアイ
ツだ！　全力をもって仕留めろ！　種類を問わ
ず、物資トークンを合計で１０個消費する。
〔被害軽減〕消費した［武具］トークンの数を
２倍として計算してよい。　

・シーン終了
　ミッションの勝利／敗北条件を満たし、消耗表の適

用が済んだらシーンを終了する。ルートＣ攻略チーム

はＰＣたちの支援を受けて迷宮を突破し、とうとう

〈七つ滝城塞〉最深部へと到達する。

 インタールード
　次のシーンはマスターシーンとなる。いち早くゴブ

リン王の元にたどり着いた櫛八玉のチームだが、力及

ばず撤退するシーンことになる。

シーン名：王の洗礼

シーン種別：マスターシーン

解説：櫛八玉のレイドチームはゴブリン王に挑むが敗

北する

目的：櫛八玉のレイドチームが敗北したことを知る

　ミドル９：王の洗礼
　このシーンは、〈ゴブリン王〉に挑んだ櫛八玉の

チームが敗北したことをプレイヤーが知るシーンだ。

　オーバーチュア

「被害が出過ぎてる。こりゃあ無理か――ってなわけ

で総員退却！！」

　悔しげな声で、櫛八玉が部隊の退却を宣言する。

　いち早く城塞最深部にたどり着いていた彼女率いる

ルートＡ攻略チームは、〈王の前庭〉に突入、〈ゴブ

リン王〉と交戦するが、新たな王の強大さを前に撤退

を余儀なくされたのだ。

「グオオオオアアアアア！！」

　撤退を開始した〈冒険者〉たちを追い撃つように、

衝撃波を伴った恐ろしい音量の方向が響き渡り、同時

に周囲のテラスからは雨のように矢が浴びせかけられ

る。ゴブリン側も、王の間に踏み込んだ侵入者を簡単

に帰すつもりは無いようだった。

「あーもう、うっとうしい！　あの射手は無限湧きだ

から、相手にしないで！　あと飛行も禁止！　狙撃で

叩き落されるよ！」

　櫛八玉の指示のもと、被害を出しつつもじりじりと

戦線を下げていく。

「やれやれ、王様討伐も一等賞ってわけにはいかない

か……。次のチームに期待だね、これは」

・シーン終了
　ＰＣたちが櫛八玉のチームの敗北を知り、〈ゴブリ

ン王〉の戦力のヒントを得たらシーンを終了する。

 インタールード
　次のシーンがミドルフェイズ最終シーンとなる。Ｐ

Ｃたちは、作戦司令部で〈七つ滝城塞〉最深部へとた

どり着いたことを報告する。

シーン名：激闘の予感

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ルートＣ最深部到達を報告する

目的：ゴブリン王への挑戦を認められる
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ミドル１０：激闘の予感
　このシーンは、攻略ルートＣを突破したＰＣたちが

作戦指令本部に戻り、リーゼや仲間と〈七つ滝城塞〉

最深部への到達を報告する場面だ。

　オーバーチュア

補給物資の問題をクリアし、迷宮を守るゴブリン軍の

防衛部隊を倒したキミたちは、とうとう〈七つ滝城

塞〉の深部にまでたどり着くことに成功した。〈ゴブ

リン王〉の玉座はすぐそこだ。

　キミたちは今、戦果報告と状況確認のために遠征軍

の司令部テントに出頭したところだ。他ルートを担当

しているレイドリーダーたちも集まっている。

　さらに、いよいよ七つ滝攻略も大詰めとの知らせを

うけて、はるばるマイハマの都よりレイネシア姫も駆

けつけていた！　可憐な笑顔と、レイドチームの精鋭

たちに一礼する優雅な姿に、テントのあちこちから歓

声が上がる。

「はいはい、静かに！　思春期か君らは！」

「ゴホン！　では、報告会を始めますわよ」

　ざわつく一同を櫛八玉がたしなめると、リーゼが報

告会の開始を宣言した。

・作戦司令部にて
　レイネシア姫が同席しての報告会が始まり、各チー

ムの状況が報告されてゆく。どのチームも順調に攻略

を進めており、いくつかのチームはキミたち同様に最

深部にたどり着いたとのことだ。

　また、櫛八玉率いるルートＡ攻略チームは、すでに

〈ゴブリン王〉と交戦し、惜しくも撤退したという。

　モンタージュ：櫛八玉とリーゼ

　「いやあ、かっこよく初見討伐と行きたかったんだ

けどねえ。申し訳ない」

　頭をかきながら、だが楽しそうに櫛八玉は敗北を報

告する。敗北の悔しさより、レイドの難易度にむしろ

わくわくしているような雰囲気だ。リーゼから櫛八玉

への視線も、微妙に呆れが混じっているように見える。

「でも、ただ負けたわけじゃないよ？　ちゃんと王様

のデータも抜いてきたし。りっちゃんも「さすク

シ！」って褒めてくれてもいいと思うんだよね？」

　対するリーゼはため息をつきながら話を続ける。

「まあ、貴重な情報なのは確かです。この後の攻略に

大きなアドバンテージとなるでしょう」

「と、先輩のおかげで話がそれましたね。では、最後

にルートＣ担当チームの報告をお願いいたします」

　リーゼは最後にキミたちルートＣ攻略チームに戦果

の報告を促した。

・このシーンの目的とマスタリング方針
　このシーンの目的は、報告と会議の結果、ＰＣたち

ルートＣ攻略チームが〈ゴブリン王〉討伐への挑戦権

を得ることだ。この結論は、会議と交渉の結果出され

るものであり、その方向でのマスタリングが望まれる

が、それはさして難しいことではない。

　最有力であった〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉攻略チームは一回敗

退しているが、それはこの種の大規模戦闘では当然で

ある（まだ情報が出そろっていないのだ！）。参加者

は、この先ももちろん敗退や全滅があるだろうが、最

終的には遠征軍が〈ゴブリン王〉を討伐できると理解

している。目下問題になっているのは、どのチームが

討伐するかであり、それも有力で大規模なギルドの人

間がごり押しで討伐した場合、参加者間で悪評になる

ということを理解している。

　まだルートの安全を確保できていないチームはとも

かくとして、〈ゴブリン王〉まで辿り着いた若手チー

ムに積極的に挑戦権を与えることは、参加者すべての

ほぼ共通の考えといってよいだろう。

　ＧＭは以上の方針を踏まえて会議を演出し、挑戦権

をＰＣたちに与えよう。会話の材料は次のモンター

ジュやレイドリーダーのセリフが参考になるだろう。

　モンタージュ：ゴブリン王への挑戦権

「次に〈ゴブリン王〉へと挑戦するのは、ルートＣ攻

略チームを指名いたしますわ」

　経過報告を聞き終わったリーゼは、力強くうなずく

と、会場を見回し、次にゴブリン王に挑戦するチーム

として、キミたちを指名した。

　他のレイドリーダーたちも少しばかり驚きの声を上

げたものの、反対するものはいないようだ。キミたち

はたしかに大規模ギルドではない寄せ集めの集団だし、
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装備や練度も一流ではないかもしれない。しかし、こ

こまでたどり着いたキミたちの資格を疑うものは誰一

人いないのだ。「実力を見せてみろ」という声が上が

り、一同は頷いている。「ここまで攻略を進めた実力、

そして士気の高さ。〈ゴブリン王〉討伐戦に挑むに十

分な力を持つと判断いたしました」

「思えばベリル村の件から、○○（ギルド名）の皆様

にはいくつもの活躍を見せていただきました」

「次はいよいよこの遠征軍の最終目的ですわ。ご武運

をお祈りいたしますわ！」

・〈ゴブリン王〉への挑戦権
　ルートＣを最深部まで到達したＰＣたちは、遠征軍

の最終目標である〈ゴブリン王〉への挑戦権を得た。

最深部への到達と、これまでの活躍が評価されたのだ。

　次の挑戦チームが決定し、他のレイドリーダーたち

はＰＣたちの肩をたたき、激励の言葉をかけてくる。

とはいえレイダーとしては駆け出しのＰＣたちは、健

闘はしても討伐まではできないと思われているようだ。

　カットイン：レイドリーダーたちのセリフ

男性「ま、先手は譲ってやるよ。相手がゴブリン王だ

ろうと関係ねえ、一発ぶちかましてやんな」

男性「なあに、やばくなったら「撤退」すりゃあいい。

しっかりケツは持ってやるよ！」

女性「そりゃ、みんな自分のチームが討伐したいって

思ってるけど、誰かが挑戦するならそれをサポートす

るのもレイドの醍醐味だからね！」

女性「負けることなんか気にしない！　がんばれ！」

・姫の激励
　また、レイネシア姫も次の討伐チームに指名された

ＰＣたちに激励の言葉をかけてくれる。

　カットイン：レイドリーダーたちのセリフ

「お初にお目にかかります。マイハマ公セルジアッド

の孫娘、レイネシアと申します」

「遠征も大詰めと聞き、イースタルの平和のために

戦ってくださる皆様のことを思うといてもたってもい

られず、駆けつけてしまいました」

「戦いのお役に立てるとは思いませんが、リーゼ様に

お願いして末席に加えていただいた次第です」

「〈緑小鬼〉の王は〈冒険者〉である皆さまであって

も油断のできぬ強敵と聞いております」

「私にはここで皆さまの武運を祈ることしかできませ

んが……。どうか皆様の武勇を、イースタルの民にお

貸しください」

　レイネシア姫の真摯な願いを受けて、ＰＣたちの心

には改めて戦いへの使命感や闘志が湧き上がってくる。

この戦いは、遠征軍だけではなく、イースタルの力な

き〈大地人〉たちの明日を背負った戦いでもあるのだ。

　ＰＣたちはこのメッセージを受けてそれぞれ【因果

力】３点を手に入れる。

・出撃
　出撃の決意を固めたＰＣたちに、リーゼが改めて

〈ゴブリン王〉との戦いの手順を説明する。戦闘中の

増援を最小限に抑え、また撤退時のフォローのために、

討伐チーム以外のレイドチームも討伐と同じタイミン

グで陽動攻撃をかける手はずになっているのだ。

　逆に、このアタックでゴブリン王を討伐できなかっ

たばあい、別チームの挑戦時にはＰＣたちのチームも

陽動や撤退のフォローに回ることになる。

　カットイン：リーゼのセリフ

「他チームの皆様が援軍を抑えるための陽動を仕掛け

ている間に、Ｃチームが〈ゴブリン王〉にアタックす

ることになります」

「もしあなた方が〈ゴブリン王〉を倒せなければ、次

のチームが挑戦。その際にはＣチームも支援のために

陽動に加わっていただくことになりますわね」

「もしも無理だと感じれば、そのときはためらわず撤

退してください。そちらのサポートにも別チームを手

配しておきます」

「では、戦闘準備にかかってくださいませ。解散！」

・シーン終了
　ゴブリン王への挑戦権を得たＰＣたちがリーゼやレ

イドリーダーたちとのやり取りを終わらせ、決戦へ望

むことを決意したらシーンを終了する。

18



　クライマックスフェイズ
　いよいよクライマックスフェイズである。ＧＭは、

クライマックスフェイズの開始をプレイヤーに宣言し

よう。ミドルフェイズ終了に伴い、ＰＣ全員に【因果

力】１点を配布すること。また、レイド戦闘が待って

いるので、ここでプレイに休憩を挟むと良いだろう。

 インタールード
　次のシーンは〈ゴブリン王〉との大規模戦闘に備え

るためのブリーフィングシーンだ。「大規模戦闘ルー

ル」およびレイド用ＥＸパワーを用いた戦闘となるこ

とを伝え、このシーンで十分な戦闘準備を行うよう促

すとよい。

シーン名：謁見に備えよ

シーン種別：アブストラクションシーン

解説：〈ゴブリン王〉との戦闘準備を整えるブリー

フィングシーン

目的：戦闘準備を行う

　クライマックス１：謁見に備えよ

　オーバーチュア

　〈ゴブリン王〉への挑戦が決定した君たちは、具体

的な戦闘作戦を決定するために前線基地のテントへと

集合している。

　キミたちの手元には、〈ゴブリン王〉の待つ戦場、

通称〈王の前庭〉の大まかな情報と、これまでの戦い

で得られた敵のデータが書きつけられたメモが広げら

れている。これらの情報は、キミたち以前に〈ゴブリ

ン王〉に挑戦し、敗北した櫛八玉のチームが文字通り

命がけで収集した貴重なものだ。参加者はそのことを

知って自然と表情が引き締まる。

　ここで行うのは「クライマックス２：ゴブリン王へ

の挑戦！」に対するブリーフィングシーンだ。ＰＣた

ちに戦闘準備を行わせよう。レイド用ＥＸパワーの分

配や「大規模戦闘ルール」の確認などもこのシーンで

済ませておくこと。

　また、このシーンでは〈緑小鬼王グルルガラン〉が

［識別済］であるとして、データを見ることができる。

戦場となる「エンカウントシート：ゴブリン王への挑

戦！」のマップも公開してよい。これらはＰＣたちの

前にゴブリン王に挑んだチームからの情報である。

　このデータを元に、プレイヤーたちは作戦を練りた

いと思うだろう。実時間で制限して作戦タイムをとる

とよい（１５分程度でよいだろう）。

　また、ＧＭは戦闘中にＰＣたちが［撤退］してもよ

いことをプレイヤーに伝えよう。撤退してもゲーム

オーバーになるわけではないが「他チームがゴブリン

王を討伐してしまうかもしれない」ことは伝えること。

・シーン終了
　準備が終わって戦闘に挑むなら、ブリーフィングを

終了し、次のインタールードに進む。

 インタールード
　次のシーンは「大規模戦闘ルール」を用いた〈ゴブ

リン王〉との決戦である。「エンカウントシート：ゴ

ブリン王への挑戦！」のほか、ポーンなどの準備をし

ておこう。

シーン名：ゴブリン王への挑戦！

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ゴブリン王との戦闘シーン

目的：敵をすべて倒す

　ＰＣたちが自分たちの目でも偵察をしたいと望んだ

場合、以下のモンタージュを読み上げるといいだろう

　モンタージュ：偵察に成功した

　ダンジョンの最深部は天井が見えないほどの大空洞

だった。地下水脈の集合地点なのか、大空洞の壁面か

らは７つの滝が地底湖に流れ込む。その湖に作られた

のは花崗岩を積み重ねた灰色の巨大な城塞だった。

　立派な石の橋と開け放たれた城門の奥に、炎のよう

に輝く瞳をもった巨大なゴブリンが腰を下ろしている。

こちらに気がついているのではないかという恐怖を押

し殺し、キミは偵察を続ける。
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　クライマックス２：ゴブリン王への挑戦！
　このシーンはシナリオ「ゴブリン王の帰還」の最終

局面となる〈緑小鬼王グルルガラン〉との戦闘シーン

である。激戦は必至となるため、セッション時間にも

気を配ろう。

　オーバーチュア

　踏み込んだ〈七つ滝城塞〉最終フロアは、事前情報

どおり、城壁に囲まれた広間となっており、あたかも

城の前庭のような造りになっている。

　左右に張り出したテラスには多数のゴブリンが弓を

構え、不敬な侵入者であるキミたちに狙いをつけてい

る。王の親衛隊を務める〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉だ！

隙の無い構えに、一体一体が油断のできない相手だと

いうことが容易に感じ取れる。

　そして、キミたちの視線の先。

　テラスを抜けたその場所に、ゴブリンとしては異常

といえる巨大な体躯を鎧で包み、強烈なオーラを発す

る一体の敵の姿があった。

　あれこそがこの遠征行の最終目標。新たに戴冠した

〈緑小鬼王（ゴブリンキング）グルルガラン〉だ！

　並々ならぬ強敵であることはわかっていたつもりだ

が、いざ相対してみると、その視線に射抜かれただけ

で身がすくみそうになる！

「グオオオオアアアアア！！」

　キミたちの姿を認めると、グルルガランは手に持っ

た大戦斧を地面に叩きつけ、広間すべてを震わせるよ

うな大咆哮をあげた。

　七つ滝を巡る最後の戦いが、今ここに幕を開ける！

・戦闘：ゴブリン王への挑戦！
「エンカウントシート：ゴブリン王への挑戦！」を参

照し、ＰＣとエネミーをそれぞれ配置しよう。戦闘

ルールは「戦闘（『ＬＨＺＢ１』Ｐ２９４）」をおよ

び「大規模戦闘ルール」を参照すること。

　この戦闘では初期配置されている以外に〈緑小鬼王

グルルガラン〉のエネミー特技により増援が発生する。

ＧＭはエネミー特技の効果を確認しておくこと。

〈緑小鬼王グルルガラン〉が倒されれば他のエネミー

が残存していても戦闘終了となる。

・エネミーの配置

①：〈緑小鬼王グルルガラン〉１体を配置

②：〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉１体を配置

③：〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉１体を配置

④：〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉１体を配置

※ＰＣが５人の場合に追加

⑤：〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉１体を配置

⑥：〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉１体を配置

・エネミーの戦術
　エネミーは基本的に［ヘイトトップ］の

ＰＣを狙って攻撃する。グルルガランは各

プロセスごとに強力な攻撃を持っているの

で、遠慮なく叩きこんでやろう。《大地を

砕く一撃》は対象を一時的に［飛行］状態

にする。〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉の《バー

ドスナイプ》との連携攻撃も意識しよう。

〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉は射程を生かし、

初期配置が【テラス】ならばそこから降り
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ずに攻撃する。《バードスナイプ》は［飛行］を解除

できることも忘れないように。

・戦闘中のカットイン
〈緑小鬼王グルルガラン〉は１２００もの膨大なＨＰ

を持つ強敵だ。

　戦闘中の演出として、そして敵のＨＰを減少させて

いるとプレイヤーに実感させるため、グルルガランの

ＨＰが一定値を下回るごとに司令部のリーゼから念話

による報告が入るカットインを用意した。状況によっ

て使ってもいいだろう。

　カットイン：グルルガランのＨＰ減少

（グルルガランのＨＰが８００以下になったとき）

リーゼ「状況報告です。ただいま陽動部隊が〈将軍〉

級のゴブリンを２体撃破！　かなりの大規模部隊と交

戦中ですが、おかげで〈王の前庭〉への増援は最低限

に抑えられていますわ」

櫛八玉「こっちも騒がしいけど何とかするッ！　だか

らＣチームは安心して王様の方に集中してっ！」

（グルルガランのＨＰが４００以下になったとき）

リーゼ「陽動部隊、〈氏族長〉級を撃破！　なおも戦

闘続行しています」

リーゼ「戦闘中の皆さん、レイネシア姫からも「がん

ばって！！」と励ましの言葉をいただきましたわ！」

リーゼ「あと一息です！　このまま……終わらせてく

ださいませ！」

・決着
　〈緑小鬼王グルルガラン〉との戦闘は、グルルガラ

ンが倒されるか、ＰＣの全滅、もしくは撤退すると終

了する。全滅、もしくは撤退した場合は、体勢を立て

直したのち、再びグルルガランとの戦闘に挑戦できる、

としてもよいだろう。

　この辺りはセッション時間との相談でもある。セッ

ション時間が厳しいのであれば（そしてプレイヤーの

同意が得られるのであれば）、グルルガラン討伐はＰ

Ｃたち以外のチームが成し遂げたとして、エンディン

グに進んでもよいだろう。

　ＰＣたちが見事にゴブリン王討伐を果たしたならば、

以下のモンタージュを読み上げること。

　カットイン：チェックメイト

〈冒険者〉の最後の一撃がグルルガランの体に撃ち込

まれた！

「グオッ！？　グ、ゴァアア……ッッ！！」

　地の底から響くような断末魔の咆哮をあげて、〈緑

小鬼〉の王、グルルガランは地に伏した。注意深く見

守るキミたちの目の前で、その体が虹色の粒子へと還

元され、宙に消えてゆく。

「ギャッ！？　ギャギャッギャ！？」　

　王が倒れたことで士気が崩壊したのだろうか。テラ

ス上にいたゴブリンの弓手たちも悲鳴のような声を上

げながら姿を消した。同時に、周囲から感じていた無

数のゴブリンの気配や圧力も消えてく。

　カットイン：セブンス・フォール・ダウン

　激しい戦いに疲労しきったキミたち。その眼前に、

「〈ゴブリン王〉が討伐された」というメッセージウ

インドウが、そして〈前庭〉の中央には、キミたちレ

イドチームの名前が刻まれた石碑が現れた。石碑の周

りには金貨の山と大量の宝箱も出現している。

「や、やったー！！」「勝ったぞ、勝ったんだ！！」

　誰かが歓声を上げ、それはすぐにキミたち全員の叫

び声に変わった。同時に、念話にはリーゼやほかのレ

イドチームからの着信が雨のように飛び込んできた。

　とうとうキミたちは〈ゴブリン王〉を討伐し、〈ゴ

ブリン王の戴冠〉にまつわる長い長い戦いを終結させ

たのだ！！

・ゴブリン王討伐
　激戦を制してＰＣたちは〈ゴブリン王〉の討伐に成

功した。念話からは他のレイドチームやリーゼからの

祝福のメッセージがひっきりなしに飛び込んでくる。

激闘の余韻に浸るのもいいが、まずは勝者の特権だ、

ゴブリン王討伐の報酬を手に入れよう。

　倒したエネミーのドロップ品ロールを行なう。また、

〈ゴブリン王〉の財宝として、任意の財宝表を用いて、

財宝表ロールをＰＣごとに２回行なってよい。

・シーン終了
　ドロップ品ロールおよび財宝表ロールの処理が終

わったらシーンを終了する。
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　エンディングフェイズ
　　次のシーンからはエンディングフェイズとなる。

ＧＭはエンディングフェイズの開始をプレイヤーに宣

言しよう。

 インタールード
　次は遠征軍の作戦本部でゴブリン王討伐の成功を祝

うシーンだ。前後篇シナリオの締めくくりとなるエン

ディングシーンである。

シーン名：英雄たちの凱旋

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ゴブリン王討伐を果たしたＰＣたちが仲間たち

から祝福される

目的：物語を終わらせる

　エンディング：英雄たちの凱旋
　このシーンはゴブリン王討伐を果たしたＰＣたちを、

遠征軍の仲間たちがねぎらい、祝福するシーンである。

長い遠征軍の任務もこれで終了となる。

　このシーンでは、遠征を締めくくるレイネシア姫の

演説、そしてリーゼや櫛八玉、遠征軍の仲間たちから

のねぎらいと賞賛を中心にシーンを記述しているが、

ＧＭとプレイヤーが望むのならば、更なるＮＰＣの登

場や描写を行い、シーンを演出してもよい。

　オーバーチュア

「ザントリーフでの会戦に始まり、長きに渡った〈緑

小鬼〉との戦いがついに幕を下ろしました。皆様のお

力によって〈緑小鬼王グルルガラン〉討伐という最高

の形で終結したのです」

　司令本部に集まった〈アキバ遠征軍〉の参加者たち

を前に、壇上に上がったレイネシア姫が口を開いた。

「今後はゴブリン勢力も力を減じ、イースタル諸侯と

その領民たちも心安んずることができるでしょう」

「これは、ゴブリン王討伐に関わった方々だけではな

く、ここにいたるまでの戦いに参加なされた〈アキバ

遠征軍〉皆さまひとりひとりのご活躍あってこその偉

大なる勝利だと、私は考えております」

「イースタル……いえ、ヤマトの民のために戦ってく

ださった〈アキバ遠征軍〉の皆さま。マイハマ公セル

ジアッドの名代として、そして同じアキバに住む〈大

地人〉の一人として、深く、深く御礼申し上げます」

　姫が遠征軍全員への感謝を持って締めくくり、深く

頭を下げる。同時に、遠征軍の面々からは大きな歓声

が湧き上がる！　キミたちは勝利したのだ！

・レイネシアの演説
　〈ゴブリン王の戴冠〉にまつわる戦いが終結し、

〈アキバ遠征軍〉による任務もまた終了を迎えた。遠

征軍は司令本部に集結し、レイネシア姫の演説ととも

に、改めて〈ゴブリン王〉が討伐されたことと、遠征

軍の終わりを宣言される。

　モンタージュ：勝利の宴

「〈アキバ遠征軍〉の皆さま！　長きに渡る任務、本

当にお疲れ様でした！」

　レイネシアの後を引き継いだリーゼが、〈遠征軍〉

の面々に呼びかける。

「これで、長かった遠征軍は解散し、全員で胸を張っ

てアキバに帰還することができます！」

　その言葉に、遠征軍のメンバーたちから大きな歓声

が上がる。

「ですが、まずは勝利を祝いましょう！　大いに楽し

んで英気を養ってください！」

　リーゼは遠征軍全員に聞こえるような大声で、高ら

かに宣言した。

「さあ、勝利の宴の始まりですわよ！」

「「「「おおおーっ！！！」」」」

・勝利の宴
　レイネシア姫の演説のあとは、遠征軍総出での宴が

始まる。作戦成功と、アキバへの凱旋の前祝でもあり、

残った物資を全て吐き出しての大盤振る舞いである。

　遠征軍の仲間たちはみんな、喜びや誇らしさ、そし

てアキバに帰ることができるという安堵の表情で、お

互いの健闘をたたえあっている。

　もちろん、強大なる〈緑小鬼王グルルガラン〉を見

事に討ち果たし、司令本部に帰還したＰＣたちのレイ

ドチームは、宴の中心に招かれている。
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　カットイン：遠征軍の仲間たちのセリフ

男性「おめでとう！　大手柄だな！！」

男性「いやー、見事に先を越されちまったな！　やる

じゃねえか！」

男性「どんな風に戦ったんだ？　みんなに教えてくれ

よ！！　酒の肴にさ！！」

男性「お見事！　まさか本当に〈ゴブリン王〉を仕留

められてしまうとはな。少々見くびっていたようだ」

女性「やっとアキバに帰れるね！　うっ、そう思った

ら涙が……〈ダンステリア〉のケーキが恋しいよぉ」

女性「すごい、すごいよね、みんな。がんばったよね

……！」

　ＰＣたちのロールプレイが一段落したところで、仲

間に囲まれるＰＣたちのもとに、櫛八玉が話しかけて

くる。自分たちが討伐したかった、と悔しがる彼女だ

が、その表情は将来有望なレイダーの誕生にうれしさ

が隠せない様子だ。

　そして、ＰＣたちががんばったことで、司令官とい

う重責を背負っていたリーゼも助かった、と礼を言う

のだが、自分のセリフに気恥ずかしくなりそのままそ

そくさと退場してしまう。

　カットイン：櫛八玉のセリフ

「やったじゃん、Ｃチーム！　〈緑小鬼王グルルガラ

ン〉の討伐、見事だったよ！」

「いやあ、ほんとだったらウチがクリアしたかったと

ころだけど、レイドは水物だからなあ」

「でも、君らはいいレイダーになると思うんだよね。

ほんとだって。お姉さん嘘つかない」

「戦ってる間はキツくて苦しくて長くて、大変だけど

さ。やっぱり勝ったらうれしいんじゃん！　君たち

だってそうだったでしょ？」

「あ、そうだ。りっちゃん、リーゼのことだけどさ」

「本来の司令官のクラスティ君がいなくて、ずーっと

一人で気を張ってがんばってたんだよね」

「だけど、君らががんばってくれてたおかげで、あの

子もずいぶんと助けられてたと思う」

「だから、ありがとね」

「……うー、なんか柄にも無いこと言ったなあ！　

ちょっと飲みなおしてくる。んじゃね！」

・七つ滝の英雄
　ＰＣたちが宴を楽しんでいる中、他レイドチームを

回っていたリーゼもＰＣたちの席へとやってくる。い

つも険しい表情をしていたリーゼだが、いまは力が抜

けて、自然な笑顔が浮かんでいる。

　モンタージュ：リーゼの賞賛

　にぎやかな宴を楽しんでいる中、グラスを片手に

リーゼが君たちの席に近づいてきた。

「すっかり英雄扱いですわね。そう、〈七つ滝の英

雄〉といえばいいかしら」

「ふふっ、謙遜なさることはありません。それだけの

活躍をしてくださったのですから」

「ベリル村の一件から、本当に大活躍でしたものね」

　そういってにっこりと笑う。これまで、クラスティ

の不在や遠征軍の指揮による重責で表情が険しくなり

がちだったリーゼだが、今は憑き物が落ちたように晴

れやかな、年相応の少女の顔をしていた。

　彼女は遠征軍の成功、そしてゴブリン王の討伐につ

いて、ＰＣたちに改めて礼を言う。そして、いまはこ

の遠征軍で経験したすべてが誇らしく、大事なものに

なったとＰＣたちに語るのだった。

　カットイン：リーゼのセリフ

「改めてお礼申し上げますわ。ありがとう、皆さま」

「ミロード不在のなか、私だけではこの遠征を成功さ

せることなど到底無理だったでしょう」

「補佐してくれた司令部の皆、そしてレイドチーム、

遠征軍の皆さん……何より皆さまがいてくれたからこ

そ、やり遂げることができたのですわ」

「今はそれが、本当に誇らしく思えます」

「アキバに戻ってもやることや問題は山積みですけれ

ど……。それでも今は、私室の寝台に寝転んで、惰眠

をむさぼりたいですわね！　ふふふっ」

・シーン終了
　ＰＣたちは強大なるゴブリンの王を打ち倒し、価値

ある勝利を手に入れた。ＰＣたちのロールプレイが一

段落し、勝利を称えあったならば、物語は幕を閉じる。

また、クエスト報酬である１０００ゴールドを受け取

ることができる（これはゴブリン王の討伐成功／失敗
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にかかわらず入手できる報酬だ）。

　メインプレイを終了し、アフタープレイに移ること。

　アフタープレイ
　「アフタープレイ（『ＬＨＺ』P245）」にしたがっ

てアフタープレイを行なう。

 ログチケットの配布
　配布するログチケットは以下のとおりとなる。

◆プレイヤー：キャラクターランクアップ１枚、ア

ザーゲット２枚

◆ＧＭ：キャラクターランクアップ１枚、財宝ゲット

（プレイヤー人数＋１）枚、アザーゲット４枚

　上記に加えて、セッションに最後まで参加したプレ

イヤーとＧＭには「因果力ゲット」が１枚ずつ配布さ

れる。さらに、活躍したＰＣのプレイヤーには「因果

力ゲット」を追加で１枚配布しよう。これは優れたプ

レイヤーを見つけ出すための措置ではなく、互いの健

闘をたたえるためのものである。ぜひ全員の好プレイ

を思い出して、チケットを配布しよう。

 セッションの終了
　〈ゴブリン王〉は倒され、イースタル地方を脅かし

ていた亜人類軍団は勢力を大きく減じることとなった。

だが、それはイースタルから〈緑小鬼〉の脅威が取り

除かれたことを意味するわけではない。いずれまた新

たな「王」が戴冠し、人類の前に立ちはだかるだろう。

　だが、いまはこの大きな勝利を手に、胸を張ってア

キバに帰還しよう。お疲れ様でした！

　スタッフリスト
シナリオ作成＆ライティング：7 Sided Work Shop

データ作成：葉崎京夜、7 Sided Work Shop

グラフィックデザイン＆レイアウト：瑞川めぇ、

7 SidedWork Shop

ミッションデザイン：7 Sided Work Shop

イラスト：神無宇宙

ディベロップメント：7 Sided Work Shop

　シナリオＮＰＣデータ
　シナリオに登場するＮＰＣを記載する。シーン中の

キャラクター描写の参考になるだろう。

リーゼ
タグ：［女］［冒険者］［ハーフアルヴ］［妖術師］［軍師］

［知識人］［おませさん］

▼解説

　〈Ｄｒｅｉ－Ｋｌａｕｅｎ〉（三羽烏）のひとりに

して〈ハーフアルヴ〉のモデル系美少女。身長１６８

センチメートル。女性にしては長身細身だが、肉つき

は薄い。と言っても骨ばってるわけでもなく、柳のよ

うな体形。

　自身を何でも小器用にこなす秀才タイプだと考えて

いる彼女だが、それは彼女が努力家であるせいである。

生真面目で実直な性格から「さぼる」というアイデア

を考え付くことすらできないために、生活態度全般は

優秀。規律正しく生真面目で、記憶力に優れるため教

導部隊まとめ役には適任なのだが、その性格からか同

僚の男性にはからかわれたりすることも多い。もちろ

んからかわれるのも愛情の裏返しで、ギルド内には

ファンも多い。

　本人は本人なりの淑女像を目指し習い覚えたお嬢様

言葉を話しているのだが、戦闘などが佳境になるとど

うしても最近耳にする俗語が漏れてしまうという残念

属性の持ち主。

　〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉では教導隊に属し、入団初心者など

に大規模戦闘の基本的な戦術や連携を教えている。ギ

ルド全体では〈Ｄｒｅｉ－Ｋｌａｕｅｎ〉とよばれる

有名な女性三人組の士官のひとり。クラスティ失踪後

はなし崩し的に〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉首脳部に参加し、力不

足を嘆きながらも持ち前の責任感ゆえに、面倒な運営

業務に携わっている。

　本シナリオの舞台である〈七つ滝城塞攻略作戦〉に

おいては不在のクラスティに代わり、総司令官（司令

官代理）として采配を振るった。

　別け隔てのない信義溢れる性格であり、自らのギル

ド〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉だけではなくＰＣたちのグループに

も気を使い公正な指揮を行う。
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櫛八玉
タグ：［女］［冒険者］［エルフ］［神祇官］［料理人］［武人］

［お人よし］

▼解説

　テンプルサイドの街に居を構えるギルド、〈太陽の

軌跡〉のギルドマスター。〈大災害〉前は〈Ｄ．Ｄ．

Ｄ〉の副長をつとめており、高山三佐、リーゼと共に

三羽烏と呼ばれていた。

　１７０センチちかい長身に黒のロングヘアと見た目

はモデル然としているのだが、雰囲気や態度に色気が

伴わない残念美人。

　〈幻想級〉の防具〈源氏の鎧〉がトレードマークで、

その高い防御力を活かして大規模戦闘の最前線で指揮

をするという〈神祇官〉らしからぬ戦闘スタイルから

“突貫巫女”、“黒剣もドン引き”などの二つ名を持つ。

　面倒見の良いさばさばとした姉御肌ではあるのだが、

押しに弱く騙されやすい性格をクラスティにつけこま

れ、事あるごとに面倒事を押し付けられていたらしい。

　仕事やプライベートの忙しさから、〈大災害〉の

数ヶ月前に〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉を脱退。これで最後と〈エ

ルダー・テイル〉にログインしたタイミングで、〈大

災害〉に巻き込まれる。

　その後、紆余曲折の後、テンプルサイドの街で知り

合ったメンバーと共に、ギルド〈太陽の軌跡〉を立ち

上げ、ギルドマスターとなった。 

　現在はテンプルサイドの街を主な活動拠点としてい

るが、〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉絡みでアキバに顔をだすことも

多い。

　本シナリオの舞台である〈七つ滝城塞攻略作戦〉に

おいてはクラスティ不在に伴い、旧知のリーゼを助け

るために自らの仲間を率いて、レイドリーダーのひと

りとして参加をしている。リーゼの先輩という立ち位

置なので後輩を心配しているようだ。

　一方で、アキバ周辺の新人が独り立ちするのを陰な

がら応援してきた人物でもあり、直接の面識があるに

せよないにせよ、ＰＣたちの成長を喜んでいる。旧友

ヤエザクラが治める再開拓中の村がありそちらから補

給物資を受け取っているため、比較的潤沢な物資を

もってレイドに参加しているようで、ＰＣたちにもお

すそ分けを提供する。

レイネシア姫
タグ：［女］［大地人］［ヒューマン］［薔薇園の姫君］［貴族］

［為政者］［ぐうたら姫］

▼解説

　マイハマを収める〈大地人〉貴族コーウェン家の少

女、〈イースタルの冬薔薇〉の異名を持つ。正式名称

はレイネシア＝エルアルテ＝コーウェン。現在１６歳。

長い銀髪に、華奢な首筋。全体的にほっそりとした印

象を持つ。

　たれ目の優し気な瞳は濃い青灰色で神秘的な愁いを

たたえているように見え、イースタル随一とうたわれ

た祖母の面影を色濃く残す、〈大地人〉の間でも圧倒

的伝説を持つ美少女。

　本人は自覚していないが天性のカリスマを持ち、幼

少の頃から市民の間での人気は非常に高かった。領内

の平民、文官、騎士を問わずその人気は絶対的であり、

コーウェン家のシンボル的な存在となりつつある。 

　性格面でいえば、実は見かけほどには儚いお嬢様と

いうわけでもなく、和食と昼寝をこの上なく愛する、

植物系の残念少女。母親からのスパルタ的な貴族教育

の結果、いつでも物静かな笑みをうかべられるように

なったため、本人が夕食の心配をしていても、あくび

をかみ殺していても、周囲からは「世界の行く末を考

えている」「領民の暮らしを憂いている」と良いほう

の勘違い評価を受けることばかり。

　しかし一方で〈エターナルアイスの盟約〉に先立つ

領主会議においては、膠着状態に陥った〈大地人〉貴

族と〈冒険者〉の間に割り込み、誠意をもって語り合

うべしという姿勢を示すという貴族らしい態度も見せ

た。本質的には領民を愛す責任感の強い、そして不器

用な少女でもある。

　本シナリオにおいては〈七つ滝城塞攻略作戦〉決戦

に際して〈アキバ遠征軍〉を激励しその戦いを見届け

るために作戦本部を訪れて、ＰＣたちと出会うことに

なる。〈ゴブリン王の戴冠〉イベントにおいては、そ

の被害発生当初〈大地人〉と〈冒険者〉が疑心暗鬼に

陥り互いに手助けができない状態であったのを、レイ

ネシアの懇願により〈冒険者〉が手助けを決意をした

という経緯がある。つまりＰＣたちが参加している

〈アキバ遠征軍〉が成立したきっかけの少女なのだ。
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　エネミーデータ
　シナリオに登場するオリジナルのエネミーデータを

記載する。ディベロッパーはこのエネミーデータを他

のシナリオに使用してもよい。

〈緑小鬼の夜襲兵〉　ゴブリン・ナイトレイダー

ランク：９　タグ：［モブ］［人型］［ゴブリン］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】５　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】４

【回避】１１［固定］　【抵抗】９［固定］

【物理防御力】１６　【魔法防御力】１６

【最大ＨＰ】５０　【ヘイト倍率】×３

【行動力】１０　【移動力】２

▼特技

《夜の奇襲兵》＿［移動］＿ムーブ＿シーン１回＿こ

のエネミーは即座に［隠密］状態となり、それを維持

したまま２Ｓｑまで［即時移動］をしてもよい。この

エネミーが【暗闇】や類似効果を受けているならば、

この特技の使用回数を消費しない。

《ロングスピア》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（１４［固定］／回避）＿単体＿至近＿対象に［７０

＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイナー〕この

特技を「射程：１Ｓｑ」に変更する。

《ゴブリンレイジ》＿ダメージ適用直後＿このエネ

ミーが［精神］ダメージを受けた時に使用する。この

エネミーは即座に《ロングスピア》を使用してもよい。

この時、ダメージロールに＋５０を得る。

▼ドロップ品

固定：砕けた穂先［換金］（５０Ｇ）

▼解説

〈緑小鬼〉の中でも奇襲を得意とする精鋭兵。小柄な

軽装歩兵で、黒い革鎧と長く鋭いスピアを構えている。

このいでたちで闇に紛れ込み、そして巧みに操った槍

で体重を乗せた一撃を敵に深々と突き立てるのだ。彼

らは〈ゴブリン王〉が率いる部族の中でも特に狂信的

な一派で、旺盛な戦意に加え防御を考えない捨て身の

戦いぶりを教育されているため大いに警戒すべきだ。

〈緑小鬼の防衛兵〉　ゴブリン・ビッグシールド

ランク：９　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】５　【ＤＥＸ】４　【ＰＯＷ】４　【ＩＮＴ】３

【回避】４＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】１０　【魔法防御力】５

【最大ＨＰ】１７０　【ヘイト倍率】×２

【行動力】８　【移動力】２

▼特技

《戦列を構築する》＿セットアップ＿広範囲１（選

択）＿至近＿このエネミーはこのラウンドのメインプ

ロセスにおいてムーブアクションを失う。対象は［軽

減：２０］を得る。この［軽減］は対象が別のＳｑに

移動するか、もしくはラウンド終了時まで持続する。

《スクエアシールド・バッシュ》＿［白兵攻撃］＿

メジャー＿対決（７＋２Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対

象に［４０＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔達成

値１７〕対象に［放心］を与える。

《ゴブリンレイジ》＿ダメージ適用直後＿このエネ

ミーが［精神］ダメージを受けた時に使用する。この

エネミーは即座に《スクエアシールド・バッシュ》を

使用してもよい。この時、ダメージロールに＋２０を

得る。

▼ドロップ品

１～４：緑小鬼の補給物資［換金］（８０Ｇ）

５～６：ゴブリン階級章［換金］（１５０Ｇ）

▼解説

多種多様な〈緑小鬼〉の中でも、特に防御を得意とす

る重戦士。巨大な方形の金属盾を構え、力強く前進す

ることで敵を圧殺する。その衝撃は時に敵の意識を朦

朧とさせるほどだ。足を踏ん張り盾を掲げた〈緑小鬼

の防御兵〉は、その巨大な盾で周囲の仲間をかばう。

その鉄壁の防御は、小型の移動要塞とも言える堅牢さ

を誇る。こうして遠距離攻撃や突撃を得意とする仲間

を守ることで、〈緑小鬼の防御兵〉は厄介な連携攻撃

の要となるのだ。その膂力を活かして非戦闘時のため

の補給物資などを運んでいることも多く、倒したあと

は戦利品も期待できる。
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〈緑小鬼の巨人操手〉 ゴブリン・ジャイアントライダー

ランク：９　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：９

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】５　【ＩＮＴ】４

【回避】４＋２Ｄ　【抵抗】５＋２Ｄ

【物理防御力】１０　【魔法防御力】２０

【最大ＨＰ】８５　【ヘイト倍率】×２

【行動力】１２　【移動力】２

▼特技

《武骨なクロスボウ》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対

決（７＋２Ｄ／回避）＿単体＿３Ｓｑ＿対象に［４０

＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイナー〕対象

に［衰弱：１０］を与える。

《攻撃指示！》＿メジャー＿判定無し＿単体＿至近＿

［騎乗：ジャイアント］タグを得ているときにのみ、

《ジャイアントの乗り手》の対象である［巨人］タグ

をもつエネミーを対象として使用できる。対象は［武

器攻撃］［魔法攻撃］［特殊攻撃］タグを持つ「タイ

ミング：メジャー」の行動を即座に１回実行できる。

〔マイナー〕対象がこのメインプロセスで行なう［攻

撃判定］に＋２。

《ゴブリンレイジボルト》＿ダメージ適用直後＿この

エネミーが［精神］ダメージを受けた時に使用する。

このエネミーは即座に「対象：広範囲１（選択）／距

離：至近」の対象に２０点の直接ダメージを与える。

▼ドロップ品

１～４：ゴブリンゴーグル［換金］（８０Ｇ）

５～６：餌袋［換金］（１２０Ｇ）

▼解説

小柄な〈緑小鬼〉の中でも特に小さく、獣繰りを得意

とする一族のうち特に巨人を操る術を身に着けた兵種。

防具は粗末な胸当て程度だが、右手の大ぶりな箱型の

クロスボウを駆使して巨人の肩の上から攻撃を仕掛け

てくる。しかしその本領は左手の鞭を用いた巨人の使

役だ。彼らは言葉と身振り、そして巧みな鞭さばきで

的確に巨人へと指示を出し、巨大な暴力を思うままに

振る舞うのだ。獣繰りの〈緑小鬼〉は他にも巨大オオ

カミや巨大コウモリを使役するものがいるようだ。

〈洞窟巨人〉　ケイブジャイアント

ランク：９　タグ：［人型］［巨人］［暗視］　識別難易度：９

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】４　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】５

【回避】２＋２Ｄ　【抵抗】１＋２Ｄ

【物理防御力】２０　【魔法防御力】２０

【最大ＨＰ】１１０　【ヘイト倍率】×３

【行動力】９　【移動力】２

▼特技

《洞窟の巨人》＿常時＿このエネミーは常に［軽減

（射撃攻撃）：２０］を持つ。また、［即時移動］す

る時は［高さ］タグの影響を受けず、《ダッシュ》を

行なうことができない。またプロップ【瓦礫の山】と

同じＳｑにいるとき、このエネミーのダメージロール

に＋３０する。

《岩石投げ》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決（５＋

３Ｄ／回避）＿単体＿４Ｓｑ＿対象に［７０＋３Ｄ］

の物理ダメージを与える。〔達成値１９〕対象に［放

心］［重篤］を与える。

《大きく振りかぶる》＿マイナー＿シーン１回＿この

エネミーがこのメインプロセスで行なう［射撃攻撃］

の射程は＋２Ｓｑされる。

▼ドロップ品

１～３：巨大な前歯［換金］（６５Ｇ）

４～５：砕けた鉄鋲［換金］（１００Ｇ）

６：緑の皮手袋［換金］（２３０Ｇ）

▼解説

〈丘巨人〉の亜種だと言われる地下に適応した巨人族。

身長は４メートルほどだが筋肉の塊であり横幅はがっ

しりしている。肌は長い地下生活の結果色素を失い青

白く、禿頭で粗末な衣服を身に着けている事が多い。

武器や道具を持ち歩く文明はないのだが、地下には溢

れている岩石を巧みに用いる。特に発達した腕部から

繰り出される投石攻撃は、下手な大砲よりも大きな威

力をもち、その飛距離は数十メートルに及ぶ。本来は

臆病な部分があり仲間を失うと逃亡することも多いが、

今回登場する個体は〈緑小鬼〉の支配を受けているた

めに戦意にあふれている。
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〈二首巨狼〉　エティンウルフ

ランク：９　タグ：［幻獣］［暗視］　識別難易度：９

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】４　【ＩＮＴ】５

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】４＋２Ｄ

【物理防御力】１５　【魔法防御力】２０

【最大ＨＰ】１１０　【ヘイト倍率】×３

【行動力】７　【移動力】２

▼特技

《狂える魔狼》＿このエネミーは常に［弱点（光

輝）：２０］を持つ。また［光輝］ダメージを受けた

時、すべての対象を［ヘイトトップ］として扱う。こ

の効果はラウンド終了時まで持続する。

《大きく息を吸い込む》＿セットアップ＿このエネ

ミーはこのラウンドに行う最初のダメージロールに＋

３０を得る。またラウンド終了時まで【物理防御力】

と　【魔法防御力】が０になる。

《双頭の吐息》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿対決（５

＋３Ｄ／抵抗）＿広範囲１（選択）＿２Ｓｑ＿対象に

［６０＋３Ｄ］の魔法ダメージを与える。このダメー

ジには、このラウンドが奇数ラウンドなら［火炎］タ

グが、偶数ラウンドなら［邪毒］タグが付属する。

〔マイナー〕このメインプロセス終了時、このエネ

ミーは１Ｓｑまで［即時移動］してもよい。

▼ドロップ品

１～４：濁った魔眼［魔触媒１１］（８０Ｇ）

５～６：双頭狼の毛皮［換金］（１５０Ｇ）

▼解説

獣操りを得意とする〈緑小鬼〉の一族が長い年月をか

けて生みだした戦闘用の魔獣。４メートルを超える双

頭の狼で、右の首は毒々しい緑色の鬣を、左の首は透

き通った白い鬣を生やしている。常に月の魔力に狂っ

ており、目は煌々と金色に輝く。戦いの際には、左右

の首がそれぞれ毒と吹雪のブレスを交互に吐きこちら

に防御の属性を絞らせない。大きく息を吸い込む瞬間

が弱点だと言われているがつけ込むのは至難だ。〈魔

狂狼〉と犬型の不死種〈双頭獄犬〉を異種交配させる

という異端の実験の結果誕生したと言われている。

〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉 ゴブリン・スパイダーアーチャー

ランク：９　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】４　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】５

【回避】４＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】１５　【魔法防御力】２５

【最大ＨＰ】９０　【ヘイト倍率】×３

【行動力】１０　【移動力】２

▼特技

《バードスナイプ》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決

（５＋３Ｄ／回避）＿単体＿３Ｓｑ＿対象に［６０＋

２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔対象：飛行〕対象

の［飛行］状態を解除し、ダメージロールに＋２０す

る。対象は【因果力】１点を支払うことであたかも

［飛行］状態ではないかのようにこの効果を無視でき

る。

《アンカーショット》＿ダメージ適用直後＿シーン１

回＿このエネミーがダメージを与えた直後に使用する。

ダメージを与えたキャラクターを対象として２Ｓｑま

で［即時移動（強制）］してもよい。

《ゴブリンレイジ》＿ダメージ適用直後＿このエネ

ミーが［精神］ダメージを受けた時に使用する。この

エネミーは即座に《バードスナイプ》を使用してもよ

い。この時、ダメージロールに＋５０を得る。

▼ドロップ品

１～４：壊れたショートボウ［換金］（８０Ｇ）

５～６：ゴブリンの羽首飾り［換金］（１３０Ｇ）

▼解説

〈緑小鬼〉の中でも遠距離射撃攻撃を得意とする狙撃

兵。精鋭の証である紋章入りの革鎧に身を包み、機械

式のアンカー装置を備えた巨大なロングボウを操る。

取り回しが難しそうな弓ではあるが、彼らはそれをつ

かって空を飛ぶ鳥を射落とすほどの熟練射手である。

個人個人が恐るべき精鋭弓兵だが、その真髄は待ち伏

せや十字砲火などの連携しての遠距離戦闘だ。アン

カー装置は犠牲者を縫い止めたり引き寄せる能力があ

り、行動の自由を奪われた犠牲者はハリネズミになっ

て息絶えると言われる。
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〈七つ滝を干す邪竜〉 セブンスバーン・ヒュドラ

ランク：9　タグ：［レイド］［幻獣］［水棲］［暗視］［竜］

［頭］×６　識別難易度：７

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】４　【ＩＮＴ】５

【回避】５＋２Ｄ　【抵抗】６＋２Ｄ

【物理防御力】１４　【魔法防御力】２２

【最大ＨＰ】１０５０　【ヘイト倍率】×７

【行動力】７　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《頭多き竜》＿常時＿このエネミーは［冷気］タグのつ

いた攻撃によるダメージ、もしくはモブを［行動不能］あ

るいは［死亡］させる攻撃を受けた時、［頭］タグを１つ

失う。この効果は１回の攻撃につき１回だけ適用される。

このエネミーは《ダッシュ》を行なうことができず、［追

撃］を受けている間は［硬直］を受ける。

《見上げる巨体》＿常時＿このエネミーは常に［軽減：

２０］を得る。この効果はこのエネミーより［高さ］が２

以上高いキャラクターからの攻撃には適用されない。

《再行動・頭》＿ＥＸパワー＿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、［頭］タグを１つ得る。

その後ラウンド終了時まで【行動力】が０となる。

《ヒュドラヘッドの噛みつき》＿［移動］＿ムーブ＿

自動成功＿本文＿ラウンド１回＿このエネミーは３Ｓｑま

で［即時移動］をしてもよい。「移動時に１回でも同じＳ

ｑにいたキャラクター（選択）」を対象とする。対象は

［部隊：戦］タグを持つＥＸパワー１つを即座に使用済み

にする。できない場合は［戦闘不能］になる。〔因果力

１〕移動距離は＋２Ｓｑされる。

《貪り尽くす》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（７＋

３Ｄ／回避）＿範囲（無差別）＿１Ｓｑ＿ラウンド１回＿

このエネミー自身は対象から除外される。対象に［５０＋

２Ｄ］の物理ダメージを与える。対象が１体ならばダメー

ジに＋［［頭］タグの数×１０］する。対象が２体ならば

ダメージに＋［［頭］タグの数×５］する。この攻撃に

よって［追撃］が起動する場合、ひとつではなくすべての

［追撃］を起動する。この攻撃によって対象が［戦闘不

能］になった場合、このエネミーはメインプロセス終了時

に［頭］タグを２つ得る。

《干ばつを呼ぶ吐息》＿［魔法攻撃］［火炎］＿メイン

プロセス＿対決（７＋３Ｄ／抵抗）＿広範囲２（選択）＿

４Ｓｑ＿対象に［６０＋２Ｄ］の魔法ダメージと［追撃：

１０］を３つ与える。〔達成値２１〕対象に［追撃：１

０］を３つ与える。

《手負いの魔獣》＿ＥＸパワー＿本文＿シナリオ１回＿

このエネミーの【ＨＰ】が３５０以下になったとき即座に

使用する。このエネミーは［頭］タグを６つ得る。その後

《燃える血の再生》を使用してもよい。

《燃える血の再生》＿クリンナップ＿自動成功＿広範囲

２０（選択）＿至近＿対象に１５点の直接ダメージを与え

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１つ起動する。またこのエネミーは自身

の【ＨＰ】を［所持している［頭］タグの数×５０］点回

復した上で、ＢＳを２つ解除する。〔因果力１〕［頭］タ

グを１つ得る。

▼ドロップ品

１～３：焼け焦げた蛇頭［換金］（２５０Ｇ）

４～５：燃邪血［魔触媒１０］（１１０Ｇ）×４

６：絶えない火種［コア素材］（１８０Ｇ）＆燃邪血［魔

触媒１０］（１１０Ｇ）×２

７：脈打つ心臓［コア素材］（１８０Ｇ）＆真紅のうろこ

［換金］（４００Ｇ）

８：絶えない火種［コア素材］（１８０Ｇ）＆脈打つ心臓

［コア素材］（１８０Ｇ）

９：アストラルガード［非売品］

１０～：水月［非売品］

▼解説

多くの首を備える〈多頭竜蛇〉の中でも恐れられるレ

イドモンスター。緋色のウロコには常に血のような色

の粘液がまとわりつき、高い防御力と再生能力を備え

る。頭部の数は〈多頭竜蛇〉の生命力や回復力を反映

しているため、その首を切り落とし減らしていかない

かぎり勝利はおぼつかない。しかしそのためには恐る

べき噛みつき攻撃の嵐をくぐり抜ける必要がある。
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〈緑小鬼王グルルガラン〉 ゴブリンキング・グルルガラン

ランク：9　タグ：［レイド］［人型］［ゴブリン］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】５　【ＤＥＸ】４　【ＰＯＷ】４　【ＩＮＴ】３

【回避】６＋２Ｄ　【抵抗】５＋２Ｄ

【物理防御力】２０　【魔法防御力】１７

【最大ＨＰ】１２００　【ヘイト倍率】×７

【行動力】８　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《ゴブリンレイジ》＿ダメージ適用直後＿このエネミー

が［精神］ダメージを受けた時に使用する。このエネミー

は即座に《王の大戦斧》を使用してもよい。この時、ダ

メージロールに＋３０を得る。

《ゴブリン狙撃兵の招集》＿常時＿このエネミーはシー

ン登場時に〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉（配下エネミーと呼

ぶ）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。このエネミーが［戦闘不能］

になったとき配下エネミーは同時にすべて［戦闘不能］に

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。

《部族への大号令》＿セットアップ＿自動成功＿広範囲

２０（無差別）＿至近＿このラウンドが奇数ラウンドなら

ば、［ゴブリン］タグを持たない対象は［部隊：魔］を含

むＥＸパワーは使用済みになり、［ゴブリン］タグを持つ

対象は［軽減（至近以外）：２０］を得る。このラウンド

が偶数ラウンドならば、［ゴブリン］タグを持たない対象

は［部隊：武］を含むＥＸパワーは使用済みになり、［ゴ

ブリン］タグを持つ対象が行なう［射撃攻撃］の射程は＋

１Ｓｑされる。対象は【因果力】１点を支払うことで、こ

の行動の効果を受けなくてもよい。

《王の大戦斧》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（９＋

２Ｄ／回避）＿直線２（選択）＿至近＿この特技は「タイ

ミング：メインプロセス」に変更することで、「対象：直

線４（選択）」に変更することができる。対象に［４０＋

２Ｄ］の物理ダメージを与え、２Ｓｑまで［即時移動（強

制）］させる。この移動はこのエネミーから遠ざかるよう

に行うこと。また対象は［部隊：戦］タグを持つＥＸパ

ワー１つを使用済みにすることで、強制移動を無視しても

よい。

《大地を砕く一撃》＿［白兵攻撃］＿メインプロセス＿

対決（９＋２Ｄ／回避）＿広範囲３（選択）＿至近＿ラウ

ンド１回＿［飛行］状態でない対象に［２０＋２Ｄ］の貫

通ダメージを与える。〔因果力１〕このメインプロセス終

了時に、対象はラウンド終了時まで［飛行］状態となり、

［硬直］を受ける。

《攻撃指示》＿メインプロセス＿判定なし＿２体＿２０Ｓ

ｑ＿ラウンド１回＿〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉を対象として

選択する。対象は即座にメインプロセスを１回ずつ行う。

ただし対象はこのメインプロセスで【因果力】を使用でき

ない。〔自身：ＨＰ６００以下〕対象を４体に変更する。

《狙撃兵増援》＿クリンナップ＿このエネミーは自身の

ＢＳ２つを解除してもよい。またこのエネミーから４Ｓｑ

以上離れた任意のＳｑに〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉１体を

［行動済み］で配置できる。〈緑小鬼の精鋭狙撃兵〉は

シーン中合計４体までしか存在できず、《ゴブリン狙撃兵

の招集》の効果で配置されたかのように扱う。

▼ドロップ品

１～３：鬼王紋［魔触媒１０］（１１０Ｇ）×２

４～５：大粒の宝石［換金］（３５０Ｇ）

６：ひび割れた鏡板［コア素材］（１８０Ｇ）＆鬼王紋

［魔触媒１０］（１１０Ｇ）×２

７：緑小鬼王の宝冠［コア素材］（１８０Ｇ）＆大粒の宝

石［換金］（３５０Ｇ）

８：ひび割れた鏡板［コア素材］（１８０Ｇ）＆緑小鬼王

の宝冠［コア素材］（１８０Ｇ）

９：黒大鷲のブーツ［非売品］

１０～：ブレイヴガーブ［非売品］

▼解説

〈緑小鬼〉を統べる王のひとり。その戦力は将軍や戦

士長を遥かに超える。名前に反しその姿は身長３メー

トルにおよび、巨大な斧を操る他、配下の〈緑小鬼〉

たちを統率し波状攻撃に秀でる。
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　プロップデータ
　シナリオに登場するオリジナルのプロップデータを

記載する。ディベロッパーはこのデータを他のシナリ

オに使用してもよい。

 トンネルの地面
P Ｒ：１　タグ：［地形］［機械］

探知難易度：自動　解析難易度：自動　解除難易度：不可

▼効果

何も効果を持たない地形。瓦礫の転がるトンネル遺構

の地面。

 トンネルの壁
P Ｒ：１　タグ：［壁］［機械］

探知難易度：自動　解析難易度：自動　解除難易度：不可

▼効果

このＳｑは通行、および破壊不能であり、両側の射線

をさえぎる。山中に掘りぬかれたトンネル遺構の壁面。

 水門
P Ｒ：８　タグ：［オブジェクト］［機械］［高さ３］

探知難易度：自動　解析難易度：自動　解除難易度：不可

▼効果

このオブジェクトは破壊不能であり、両側の射線をさ

えぎる。分厚い鋼鉄製の水門。ところどころから水が

あふれ出している。

 熱水のプール
P Ｒ：１　タグ：［地形］［天然］

探知難易度：自動　解析難易度：自動　解除難易度：不可

▼効果

このプロップは【水中】類似として扱う。〔接触〕対

象はこのプロップ内に進入した時点で残りの移動を失

う。対象は［水泳］状態になり、さらに【移動力】が

１まで低下する。この効果はこのプロップから離れる

まで持続する。水門から漏れ出した水たまりがセブン

スバーンの熱によって熱されたもの。

 瓦礫の山
P Ｒ：８　タグ：［オブジェクト］［機械］［高さ２］

探知難易度：自動　解析難易度：自動　解除難易度：不可

▼効果

［高さ２］未満のＳｑからの射線をさえぎる。トンネ

ルの崩れた壁や天井が小高く積みあがった瓦礫の山。

 前庭の地面
P Ｒ：１　タグ：［地形］［天然］

探知難易度：自動　解析難易度：自動　解除難易度：不可

▼効果

何も効果を持たない地形。七つ滝城塞前庭エリアの地

面。

 城塞の壁
P Ｒ：１　タグ：［壁］［機械］

探知難易度：自動　解析難易度：自動　解除難易度：不可

▼効果

このＳｑは通行、および破壊不能であり、両側の射線

をさえぎる。七つ滝城塞の頑強な城壁。

 テラス
P Ｒ：１　タグ：［地形］［機械］［高さ２］

探知難易度：自動　解析難易度：８　解除難易度：不可

▼効果

破壊不能。［高さ２］未満のＳｑからの両側の射線を

さえぎる。弓兵が詰めるために設置された石造りの戦

闘用テラス。
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　ネームドアイテムデータ
　シナリオ中、レイドボスのドロップ品として登場す

るネームドアイテムのデータを記載する。ディベロッ

パーはこのデータを他のシナリオに使用してもよい。

レシピによって自作する場合、コア素材を差し替えた

り入手シナリオをするのも面白いだろう。

 アストラルガード
ＩＲ：９　タグ：［片手］［盾］［非売品］［Ｍ４］ 価格：９４０Ｇ

▼効果

【物理防御力】６。【魔法防御力】６。あなたはシー

ン開始時に［軽減（光輝、邪毒、精神）：１５］を得る。

▼解説

隕鉄の欠片と付与術式で強化された盾。星の加護によ

り、特定の攻撃に対して高い防御力を発揮する。

▼レシピ

蒼い鉱石［コア素材］（１４０Ｇ）＋カイトシールド

（２２０Ｇ）＋［魔触媒９］（９０Ｇ）×３＋製作費

（３１０Ｇ）

 水月
ＩＲ：９　タグ：［片手］［投擲］［非売品］［Ｍ６］ 価格：１３１０Ｇ

▼効果

【攻撃力】１４。命中修正－１。行動修正＋２。射

程：２Ｓｑ。〔起動：セットアップ〕あなたから２Ｓ

ｑ以内のＳｑ１つを対象とする。対象Ｓｑにプロップ

【精神のフロア】をＰＲ９で設置する。プロップのタ

グは［魔法］となる。この効果はラウンド終了時まで

持続する。

▼解説

霊泉に写る月の輝きを当て続けた金属で作られた、投

擲用の武具。武器として強力なだけでなく、水面の月

の魔力を展開し、敵を幻惑する結界を張ることができる。

▼レシピ

月光の金鱗［コア素材］（１４０Ｇ）＋八方手裏剣

（２３０Ｇ）×２＋蛍火の宝珠（４０Ｇ）×４＋［魔

触媒９］（９０Ｇ）×２＋製作費（３７０Ｇ）

 ブレイヴガーブ
ＩＲ：９　タグ：［中鎧］［非売品］［Ｍ５］ 価格：１３９０Ｇ

▼効果

【物理防御力】２０。【魔法防御力】１５。

あなたが用いる《アーリーバードクライ》と《マー

シィレイン》は、さらに対象の【ＨＰ】を１０点回復

する。

▼解説

密林の王者たるホワイトライオンの毛皮を素材に用い

た革鎧。狩りの先頭に立つ勇猛さと、仲間を慈しむ優

しさを共に宿しており、状態異常を回復する〈森呪遣

い〉の魔法の効果を上昇することができる。ブラック

ライオン、ゴールドライオンなど、色違いの素材を用

いた姉妹品が存在し、それぞれ効果が異なる。

▼レシピ

勇猛な毛皮［コア素材］（１８０Ｇ）＋ハンターズク

ロス（１８０Ｇ）×３＋［魔触媒９］（９０Ｇ）×３

＋製作費（４００Ｇ）

 黒大鷲のブーツ
ＩＲ：９　タグ：［補助装備］［脚部］［非売品］［Ｍ６］

 価格：１３２０Ｇ

▼効果

行動修正＋６。〔起動：行動〕あなたの《ダッシュ》

と同時に使用する。その移動は［瞬間転移］となる。

シナリオ１回使用可能。

▼解説

大鷲の翼をあしらい、風を操る魔法を込めたブーツ。

瞬間的に跳躍し、空中を高速で移動することができる。

▼レシピ

巨大な風切り羽［コア素材］（１４０Ｇ）＋グリーブ

（１３０Ｇ）×３＋［魔触媒９］（９０Ｇ）×４＋製

作費（４３０Ｇ）
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