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　長く続いた〈緑小鬼〉との

戦いに、とうとう終止符を打

つときがやってきた。〈アキ

バ遠征軍〉の精鋭たちよ。

〈闇の森〉の奥深く、七つの

滝と強大な敵に守られた〈七

つ滝城塞〉攻略し、〈ゴブリ

ン王〉を討伐せよ！

　キミたちの肩に、背中にア

キバの、そしてイースタルの

明日がかかっているのだ！
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　食事、それは生きていく上で欠かせない要素であり、

かつ人によっては人生の楽しみの大半を占めるであろ

う一大問題である。〈大災害〉直後の冒険者たちを打

ちのめしたのも「食」であれば、〈円卓会議〉設立の

鏑矢となったのもまた「食」だった。人々が生きてい

くために不可欠な「食」は、かつてこの世界において

無味乾燥なエネルギー補給時間でしかなかった。しか

し〈大災害〉を経て、全ての人びとが熱狂し探求を始

めるひとつの巨大な体系となろうとしている。今回の

ヤマト風土記では「ヤマトの食生活」を紹介していく。

　　地域の食材と保存食

　〈大災害〉以前、「食」はエネルギー補給でしかな

かった。

　食べなければ飢え死にするから、あるいはただの習

慣によって人々は食物を口にしていた。この時食材の

価値は、十分なエネルギーになるか？、どれだけ容易

く手に入るか？、長期間保存ができるか？

　この三つの観点しかなかったといえる。

　栄養、入手性、保存性とも言い換えることが可能な

この三点が食料生産を支配していたといえるだろう。

保存技術や輸送技術が未発達なセルデシア世界では、

食品の消費傾向はおのずと地産地消になる。塩漬け、

乾燥、発酵といった食品の保存性を向上させる加工技

術は手探りの段階だし、そもそも現代のような大量輸

送手段が無いので、保存技術は輸送のためというより

も食料入手が難しい時期（つまり冬だ）を超えるため

に用いられる。そのため、命を預ける主食の選択肢は、

保存性を最重視せねばならず限られる。すなわち、麦、

米、雑穀、豆、イモ類だ。ヤマトについて言えば、東

部は概ね麦が、西郡は米が主食を担っている。

　これらの穀類は居留地ごとの大きな倉庫などに保存

されたり、あるいは各家庭に備蓄される。実際口にす

る場合、〈パン職人〉が大量に生産できるパン、ある

いは〈料理人〉による雑炊、オートミール（麦粥）な

どの調理が行われてきた。もちろん味は全て塩味の抜

けた湿気せんべいだが、確実かつ大量、均一に供給さ

れるそれらが〈大地人〉の食生活の根底を支えていた

のである。

　一方、〈大災害〉以前でも、味のある「食」が存在

しなかったわけではない。果物などの採取時点で食べ

られる素材アイテムには一定の「味」があるため、こ

のような素材は大いに好まれた。しかし、そのような

食材は糖分や水分が豊富という性質があり、当然の結

果として保存性や生産性に優れていることは稀だ。

〈大災害〉以前の「味のある食べ物」は、食事という

よりも娯楽や褒章として、特定の季節のみ接すること

が出来るまれなものだったのである。

　もちろん、地産地消といっても、地域によって取れ

る食材とそこから導かれる食生活は大いに違う。ここ

からは地域による収穫、採取できる食材の違いについ

て見ていこう。これらは〈大災害〉以前の視点で書か

れているが、当然ながらこういった食材の違いは〈大

災害〉以降の発展にも大きく影響をあたえるのだ。

　〈冒険者〉の大半が知る現代日本とは異なり、食卓

に載せることができる食材は季節と地域に強く依存し

ており、またその調理手法や味付けも単純なものが多

い。材料も調味料も、何種類もそろえると言うことは

本来不可能なのだ。

　日ごとに違うおかずが作れるということは、現実世

界においても日本などごく限られた、巨大な流通網と

先進的な保存技術を備えた地域のみで許される技術と

労力の集大成として見ることもできるだろう。
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　　山間部の産物

　山間部では、十分な面積かつ平坦な耕地を確保する

ことが難しい。また、地形によっては山影に入る時間

が長いために日照が悪かったり、南向きの斜面で影に

入らないために乾燥しやすい、あるいは逆に谷底のた

め年中低湿となりがちといった生育環境の問題が多発

する。穀物の栽培という意味で、不利な土地なのだ。

そのため農業は小規模なものや悪環境に強いものが主

流となる。

　穀類で言えば蕎麦、粟、ヒエなどの寒冷地向けのも

のがメインとなり、ここに生育条件が緩い豆類として

大豆、小豆、そら豆、ささげ豆などが育てられる。こ

のように豆類が強いのは、山間部の特徴のひとつだ。

野菜としては寒冷地でも育成可能で連作障害が無い大

根、乾燥気味であれば土壌を選ばないニンジン、植

えっぱなしで放任栽培ができるサトイモ（ナインテイ

ル）、収穫時期の長いナス、扱いは少し難しいが、夏

の水分補給に有用なキュウリ、貯蔵性に優れるトウガ

ン、カブおよび小松菜（これらは大根と同じ特徴を

持っている）などが地勢や季節に合わせて栽培されて

いる。

　食料生産を十分な耕作で支えられない分を、山間部

では採取や狩猟によって補っている。クレソン、タン

ポポ、オオバコや紫蘇といったハーブ類は自生するも

のと栽培するものが混在しているし、タケノコや山菜

類も群生地を知っていれば有用な食材となりえる。キ

ノコに関して言えば有毒な場合もあるため、採取には

適切な技能が必要だ。

　加えて、従来の料理手法でも「味」のある生食用の

楽しみとして、果樹を育てている例もみられる。桃や

梨、林檎、ナツメ、杏、栗、柿などの育成において、

斜面というのはさほどハンデにはならない。どちらか

と言えば土壌の水持ちがほどほどによく、日照条件が

良ければそれなりに育てることが可能だ。栽培化でき

ていない果樹として橘や橙などを採取することもある。

例えば橙はとても苦くて酸っぱく、必ずしも甘いモノ

ばかりとは言えないが、それでも味わいという意味で

は珍重される食べ物だ。山間部ではたんぱく質の確保

も狩猟によってまかなうことが可能だ。シカ、イノシ

シ、山犬、タヌキ、兎、山鳥、ヤギ、クマといった動

物は低レベルのエネミーでこそあるが、熟練した〈狩

人〉の〈大地人〉が慎重に狩りを行えば入手できない

ということはない。川でも同様にヤマメやイワナ、ア

ユ、マス類を捕まえることができる。例外的に、もし

も環境条件が合致して酪農が可能な場合は牛乳やチー

ズを食物として得ていることもあるだろう。

　調味料は完全に採取に依存する形になるだろう。比

較的入手しやすいのは各種の野草（ハーブ類）であり、

日本的な要素としては山椒、わさびなどを目にするこ

ともある。甘味ははちみつの獲得に挑むという冒険の

報酬だ。塩は少々特殊で、ヤマトでは岩塩が無いため

山間部では全て外部との交易での入手が基本となり、

貴重品として扱われている。

  山 間 部 の 食 材

穀類
大豆、小豆、そら豆、ささげ豆、そば、

あわ、ひえ

野菜
大根、ニンジン、サトイモ、ナス、キュ

ウリ、冬瓜、小松菜、カブ、カボチャ、

クレソン、タンポポ、おおばこ、ヨモギ、

紫蘇、タケノコほか山菜類、キノコ

肉類
シカ、イノシシ、クマ、山犬、タヌキ、

兎、山鳥、ヤギ、チーズなどの酪農素材

（限定地域）

魚介
ヤマメ　イワナ　アユ、ワカサギ、マス

類

果物
李、杏、桃、栗、ナツメ、梅、梨、まる

めろ、林檎、柿、ザクロ、橘、橙、柚、

仏柑、枇杷、 桜桃、くるみなど

調味料
塩、野草（ハーブの類）、山椒、わさび、

はちみつ（希少）
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　　平野部の産物

　平野部は、山間部と比較して平坦な土地がその特徴

となる。しかし、だからといって即座に豊かな食生活

が保証されるわけではない。

　伐採や開墾に加えて、水を利用するための水路や井

戸、土壌改善など現代日本人が生活の中で目にする農

耕地は、人間によって高度に改変された土地なのだ。

農耕地というのは農業技術の成果であり、優れた土地

を作り出すのは膨大な労力コストや時間コストを必要

とする。

　大河流域型の平野では、湧き水や大きな河川という

形で水を確保でき、米や麦を広い耕地で育てる事も可

能だ。しかし、広大な平野部の河川は常に氾濫の危険

と隣合せとなるため、治水事業なしには安定した農産

物の確保は困難となるだろう。

　このように一筋縄ではいかない平野部だが、しかし

その潜在的生産力は山間部に比べて大きい。開墾が十

分になされた平地は稲作や畑作において単一作物の大

量生産を可能にする。また十分な面積のある平地は人

口増加による発展の可能性を保証してくれる。大規模

な主食の生産は、直接耕作を行っている村のみならず、

近隣都市への食料供給をも可能とするため周辺地域の

利益も大きい。

　平野部の生産品目は、土壌や気候、水資源の多寡に

影響を受ける。水資源が限られている場合は、大根、

ニンジン、サトイモ、冬瓜、カブ、カボチャや野草類

が中心である。豆類や麦なども広く栽培される。水資

源が豊富な場合は、稲作を中心に据えることができる。

　桃、ナツメ、梅、西瓜、葡萄などの果物も栽培努力

がされている。果樹を増やす上で欠かせない接ぎ木は

古くからある技術なので〈大地人〉の農夫でも取得し

ていることはままある。

　肉については山間部よりも選択肢は減ってしまう。

大型の動物が減少するので狸、兎、鴨や七面鳥のよう

な中型から小型の獲物が中心になる。畜産は行われて

いるが技術はあまり進歩していないので、労働力とし

ての期待のほうが大きい。

　川の流れは山間部と比べて遅く淀んでくるし、特に

広い平野では湿地や洪水の際に水浸しとなる氾濫原が

混在しているので川魚にくわえてシジミやドジョウ、

ナマズ、コイなどを捕まえることができるようになる。

また、地理と季節に恵まれれば遡上するサケを熊に先

んじて採取することもできるだろう。

　調味料は、山間部と比べていくつかの点で優位だ。

それは生産の優位というよりも、交通網の優位によっ

てもたらされる。平野部とはすなわち都市とその都市

を中心とした交易網が機能している一帯でもある。そ

のため、現地採取の野草類に加えて遠隔地から胡椒を

はじめとした高価な香辛料を入手ことができる。さら

に〈貴族〉や〈冒険者〉の富裕層であればナインテイ

ルから砂糖を輸入していることすらあり得る。

  平野部 の 食 材

穀類
大豆、小豆、そら豆、ささげ豆、米（西

ヤマト）、麦（東ヤマト）、トウモロコ

シ（ナインテイル）

野菜
大根、ニンジン、サトイモ、ナス、キュ

ウリ、冬瓜、小松菜、カブ、カボチャ、

クレソン、タンポポ、おおばこ、ヨモギ、

紫蘇、タケノコほか山菜類、キノコ（特殊技能必要）

肉類
タヌキ、兎、羊、野牛、鶏、鴨、七面鳥

（基本的にモンスター）、チーズなどの

酪農素材（限定地域）

魚介
シジミとか、ドジョウとかナマズ　ウナ

ギ　アユ、ワカサギ、コイ他川魚、サケ

（遡上時期）

果物
李、杏、桃、栗、ナツメ（梅）、甜瓜

（まくわうり）、西瓜、葡萄

調味料
塩、野草（ハーブの類）、味噌、胡椒な

どスパイス類（輸入。貴族階級）、砂糖

（ナインテイル）
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　　海岸部の産物

　海岸部の食糧事情における特徴は、なんといっても

海産物資源だ。もちろんその土地柄にもよるが、海は

耕作の必要がない巨大な農場として食料を供給してく

れる。魚だけではなく、貝や海藻、塩などの生産は重

要だ。一方で、ヤマトは山岳地帯が大部分を占める列

島であるため、海岸部の多くはすぐ近くまで山が迫る

地形にあり、耕作可能地域は少ない。「耕作可能な平

野であり、海岸であり、河口でもある」というのは非

情に恵まれた土地で、そのような土地は例外なく大規

模な居留地が作られてきた。

　海岸部の食糧事情における第一の悩みが、主食とな

る穀類だ。耕作地の確保や水の供給に加えて、海岸部

は海からの強い風の影響を受ける可能性が高い。強風

にあおられて、上方に向かって成長する種類の植物は

倒れてしまうのだ。強い風に対処するためには専用の

防風設備、防砂林などが必要となる。また、塩害も頭

を悩ませる。何十年も手間ひまをかけて育てた田畑が、

津波などによって運ばれた塩によって無に帰すという

のは、海岸部における飢餓の代表的な例だといえるだ

ろう。

　海岸部ではこのような事情から米、麦といった代表

的穀類に加え、マメ類などによる主食の補助を行うの

が一般的だ。目端の利く生産者であればある程度の高

さのある耕地にてソバなどを保険として栽培すること

もあるだろう。

　野菜は水はけのよい砂地でも生育できるものや、地

面に広がる形で成長するため風に強い根菜類が中心に

栽培が行われる。葉物を育てる場合は、石の囲い（根

囲い）で風を防ぐなどの設備を備えた小規模な菜園が

作られることになるだろう。

　果物に関しては水不足から瓜類が筆頭候補だ。つま

りは甜瓜と西瓜である。

　肉については牧畜に必要な広大な草地を用意するこ

とは難しく、飼育している鶏が食卓に上る可能性があ

る程度となるだろう。牧草地が用意できる場合は乳製

品を入手する可能性も存在する。

　しかし、これらの食料生産に対する不利な諸条件を

埋め合わせているのが広大な海からの収穫物だ。水産

物のラインナップは川や湖に依存する地方に比べて圧

倒的である。ヤマトでも地球世界の日本において近海

モノと呼ばれる海産物であれば何でも入手できる可能

性がある。主なものではアサリ、ハマグリ、ホタテ、

アワビ、サザエといった貝類、昆布やワカメなどの海

藻類、イカ、タコ、カニ、エビ、アジ、サバ、イワシ、

メバル、カサゴ、他様々な磯魚といった具合に釣果し

だいではあるものの豊富な魚介類を入手可能だ。

　調味料の方は種類は潤沢とは言えないが、必須であ

る塩を労力を払えば必要なだけ生産できる点は特筆に

値する。マメ類と合わせて味噌を生産するイースタル

の海岸部の村が増えているのもこのためだ。

　良くも悪くも海産物、そして塩に感謝し、塩に悩ま

されるのが沿岸部の食卓だといえるだろう。

 海 岸 部 の 食 材

穀類
大豆、小豆、そら豆、ささげ豆、ソバ、

米、麦

野菜
大根、ニンジン、サトイモ、ナス、キュ

ウリ、冬瓜、小松菜、カブ、カボチャ、

タンポポ、おおばこ、ヨモギ、紫蘇

肉類
鶏、チーズなどの酪農素材（限定地域）

魚介
アサリ、ハマグリ、ホタテ、アワび、サ

ザエ、昆布（イースタル）、ワカメ

（ウェストランデ）イカ、カニ、タコ、エビ、サンマ、

サバ、イワシ、アジ、ハゼ、キス、太刀魚、メバル、

カサゴなどの根魚、磯魚、カツオ、マグロ、サケ

果物
李、杏、桃、栗、ナツメ（梅）、甜瓜

（まくわうり）、西瓜、葡萄

調味料
塩、野草（ハーブの類）、味噌
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　　大災害の影響

　ここまでは地域ごとの食材を中心にヤマトの食事情

を見てきたが、同じ食材を抱えていても、現在のヤマ

トにおける食は依然と比べて大きな変化を見せている。

そう、〈大災害〉の発生だ。

　〈大災害〉によりセルデシアの住人となった〈冒険

者〉たちが、「自らの手で作る料理」を発見したこと

により食事の世界は天変地異にも等しい状況に置かれ

た。

　適当な材料数点を集めて作られる「すべての味を捨

て去った加工品」とは根底から異なる食べ物がこの世

界に存在することが明らかになったのだ。そして、こ

れらの新しい料理を作り出すためには、自ら手を動か

し、その手順やレシピは全て未知の領域として自ら切

り開かなければならないということもまた広まること

になった。

　これらの新たな事実は〈料理人〉の在り方も根底か

ら揺さぶる結果となる。元来〈料理人〉はどんなバリ

エーションのレシピを知っているか、それが日常生活

向けなのかあるいは冠婚葬祭向けなのかといったこと

だけが評価基準だったのだが、「作り上げた料理の

味」という全く新しい基準が突然世界を塗り替えてし

まったのだ。しかも、今までレシピとメニューから

作ってきた料理とは異なり、この新しい料理は手順が

▲飲食店という業態さえ成立するようになったのだ！

完全に定まっているわけではなく、メニューで作った

時のように完全に同一の製作物が複製されたように現

れるわけではない。作成者の手抜きも原材料の傷みも、

残酷なまでに現れてしまう。この特徴は〈大地人〉の

〈料理人〉を大いに困惑させた。

　従来の〈料理人〉は調理器具を所持し、いくつかの

（優秀な場合は数十の）料理レシピを記憶し、共同体

の「餌」を作り出す生産職であった。しかし今となっ

ては、味覚に対するセンスやレシピ外の膨大な知識、

原材料に対する対応や、保存などについても技術が必

要な職になってしまったのだ。

　　味のある料理の世界へ

　それでも、よほどのことが無い限りは食の中心は味

のある料理へと移行している。新しい「味」の快楽は

〈大地人〉にそれほど大きなショックを与えたのだ。

しかもそれが、修練次第では自分たちにも作り出せる

――自分たちにも何かをなせるという事実は、〈大地

人〉の世界認識を改変するのに充分であった。それゆ

え現在、ほぼすべての〈料理人〉は自らの技量をゼロ

から鍛えなおす必要に迫られている。

　失敗（ゲルのようなもの）はともかくとして、形は

出来上がっても味に良し悪しがあらわれるようになっ

たので、まず料理として作り上げられる手順なのか？

そしてそれは美味しくできるように材料や手順を吟味

できたのか？　という二つの関門をくぐり抜けて自ら

の料理の価値を高めていかなくてはならなくなったの

だ。

　〈冒険者〉は地球世界時代の料理の知識を多かれ少

なかれ有しているために〈大地人〉の料理人よりも多

少有利だが、一方で、原材料である農作物や肉類、魚

類などの生産現場に対しては〈大地人〉よりも距離が

あり、材料入手という意味では〈大地人〉に有利があ

る。先見の明がある両者は、互いに協力して新しい料

理を作り出そうという動きも始まっている。

　〈大災害〉から始まった料理革命は、今現在も真っ

赤に燃える炎の勢いで進行中なのだ！！
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　　あらたな郷土料理の開発

　〈大災害〉の混乱を収め、〈円卓会議〉すら成立さ

せた「味のある料理」は〈大地人〉料理人たちに〈森

羅変転〉に匹敵するショックを与えた。現在の彼らは

各地で自らの信じるままに料理を研究し、革命を起こ

そうとしている。

　〈冒険者〉からすると大半の挑戦は「なぜそうな

る！？」と思われるような奇妙な実験作品（オート

ミール粥にイチゴを入れるなど）なのだが、幾つかの

幸運な成功もみられるようだ。

　各地域での食材のラインナップや〈冒険者〉の協力

の有無、統治者の資金的な支援や〈典災〉の料理人な

ど、あらゆる要素が絡み合って、今現在のヤマトはま

さにあらゆる料理にまつわるものが更新される革命の

真っ最中である。そんな各地の状況をいくつか紹介し

ていこう。

▼マイハマのメバルフライ
　〈冒険者〉によってセルデシアに持ち込まれ、ある

いは「再発明」された料理は枚挙に暇がないが、その

中でも技術の結晶のひとつとされているのがマイハマ

のメバルフライだ。

　現代日本でこそ食料品店では大量に生産されるフラ

イの類だが、個人で作るとなると中々に難しい。その

衣は塩コショウ、小麦、卵白、パン粉からなる複層構

造で、かつそれを適温に熱せられた油で揚げる必要が

あるのだ。材料の確保から言えば、新鮮なメバルを大

量に輸送、貯蔵するシステムの構築およびパン粉の作

成手順の確立が求められたし、調理手法としては大量

の油と温度管理、そして適切に「揚げる」ことのでき

るサブ職レベルと実際の調理技能を備えた〈料理人〉

の確保が欠かせい。しかも、料理店で大量に供給する

にあたっては、いわゆるフライヤーや大量かつ新鮮な

揚げ油を常に更新し続けられる設備設営が必要であり、

このような専門機器の開発には〈鍛冶屋〉〈設計士〉

〈錬金術師〉の協力が必要であった。さらには「ウス

ターソースのようなもの」を開発するにあたってアキ

バの冒険者（主にロデ研）が払った対価について述べ

るには、いささかこの紙面は小さすぎるだろう。

　つまりマイハマのメバルフライこそが、現在のヤマ

トにおける食事情の最先端だということなのだ。

　この揚げたてアツアツのメバルフライは、〈冒険

者〉にとってはちょっと揚げすぎた時の油っぽさすら

郷愁を誘い、〈大地人〉には雷鳴にも似た衝撃を与え

る名物料理としてマイハマにその名を轟かせている。

周辺領地の貴族においては、「わが領であのような高

度な食を楽しめるのはいつになることか！」と、羨望

と挫折を味わう例すらあるという。

　メバルフライの作り方

　メバルのフライを作る上で大事なのは、何といって

もメバルと揚げ油の新鮮さだ。それから卵は古くなっ

ていないこと、粉ものは湿気ってないものをキチンと

準備するようにしよう。

１．メバルの切り身に塩コショウを振る。

２．切り身の下地に小麦粉をつける。余計な分は軽く

はたいて落とすこと。

３．溶き卵につけたあと、パン粉をまぶす。

４．適度に加熱した油に投入して揚げる。温度の目安

はパン粉を入れたら細かい泡がでるくらい。もし落と

したパン粉が勢いよく広がる時は温度が高すぎるので

注意。冒険者の体は頑丈なので、指で温度を覚えてみ

てもいいかもしれない。ただし〈大地人〉の〈料理

人〉はやけどに注意！

５．色がきつね色になって音が変わってきたらＯＫ。

６．キャベツの千切りにウスターソースモドキ（第八

商店街にて１５Ｇで発売中！）を添えて出そう。もし

あればレモンなども可。

　もしもフライの店を開業するつもりなら、油は定期

的に交換する必要があることを覚えておこう。半日も

揚げ物を続けていると色が変わって、フライの風味も

落ち、カラリとした仕上がりも失われてしまうのだ。

　また、使う油の種類や品質も味に影響が出るので注

意しよう。逆に言えば、そこに自分なりの工夫の余地

も出てくる。油の風味を変えたり、衣にハーブを加え

たりすれば自分だけのオリジナルのメバルフライも作

れるぞ！　冒険者の憧れるかれえそうすを追い求める

店主の数は多いのだ！
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▼美食家ダルテ侯爵とステーキ
　ダルテ侯爵はイースタルの貴族の中でも有数の美食

家として覚醒したようだ。特に肉料理、ステーキに肩

入れしているという。

　料理革命後に食べた一枚の焼いた肉。それがダルテ

侯の運命を変えた。「焼いて塩をかけただけ」の料理

とも言えない料理に、彼は天上の光と改革の希望を見

出したのだ。ヤマトに住まうあらゆる人々に、この至

福の味を届けるのが現在の彼の生きる目的である。

　厚く切った牛肉を焼くだけの料理と侮るなかれ。確

かに「焼く」ことそのものに要求される〈料理人〉の

レベルはそれほど高くない。しかし、香ばしく表面を

焼き上げながらも中心部を固くせず、芳醇な味わいの

肉汁をとどめる加熱の技法はサブ職のレベルという枠

で扱えるものではなく、研鑽が要求されるものなのだ。

　肉の質についても従来は全く考慮されてこなかった

ため、個体や品種によって肉の質が異なるといった

〈冒険者〉の知識からすると当然の事実も再発見が行

われている状態だ。何人かの〈冒険者〉との技術交流

も行われているようだが、料理の技術に比べると畜産

に関する知識を持った〈冒険者〉の希少さや、品種の

選別、改良に必要となる技術の未発達さなど、まだま

だ取り組むべき課題は山のように残っている。現代社

会においても肉の質は品種と育て方、餌の食べさせ方

など莫大な労力と何世代にもわたる時間とを投入して

研究した結果なのだ。幸いにしてダルテ侯の領地にお

いては（今までその理由さえ意識せずに）素性の良い

牛を飼育してきたために、先行者利益を受け取ること

ができた。

　アキバの街を含めて様々な場所で調理に関する技術

が開発されているが、ダルテ侯はそれらをどん欲に吸

収するよう配下の〈料理人〉を叱咤激励し、派遣して

いる。そして今も、ゆったりした加熱をおこなうオー

ブンや、密閉した鍋による調理、低温熟成など、さま

ざまな秘術が追及されているのだ。

　ダルテ風ステーキの作り方

　我が領において作り上げられた、真なるステーキに

ついてここに記す。我の目指す理想のステーキをさら

に追い求めるすべての〈料理人〉にこれを贈る。

　まず第一に問題となるのは肉だ。肉であれば何でも

よいというのは、おおよそ肉を焼いて食すことについ

て知らぬ〈料理人〉である。最高のステーキを作るた

めには、落ち着いた気性で、ゆったりと大きく育った

牛が良い。農耕作業に使役したものは不適である。そ

の肉は、よく働く優れた農夫の手と同様に固い。

　〈五月革命〉以降に肉を扱った〈料理人〉であれば

周知であろうが、牛の肉は部位によって味や固さが違

う。ステーキにおいて最高なのは背中の脂が十分に

乗った部分であろう。食肉に堪能な〈冒険者〉によれ

ばサーロインやリブロースと呼ぶらしい。脂が少なく

赤いものはステーキ以外の料理に用いるべきであって、

そこを誤ってはいけない。

　下準備としては、必ず塩、胡椒を準備すること。ス

テーキとして適当な大きさに肉を切り分けておくこと。

一部の者は厚いことに奇妙な拘りを見せるが、品のあ

るステーキに過剰な厚みは不要である。表面から十分

に水分を取り、焼く直前に塩と胡椒を振るべし。塩を

振って時間を置くと水分が出過ぎてしまう。

　ステーキをステーキたらしめる上で肝要となるのが

焼きである。まず十分に熱した鉄板に余分な牛脂を引

いて馴染ませ、その上で肉を投じる。表面を風味良く

焼き上げることが何よりも重要である。恐れて火を弱

めるべきではないが、蛮勇により焦げを作るのは言語

道断である。必要なのは美しい褐色の焼き目であり断

じて焦げではない。焼き目がついたら裏返し、逆面も

焼く。じんわりと表面に肉汁が浮かんだら焼き上がり

である。そのまま低温のオーブンに移して余熱で肉の

芯を温める。鉄板で焼き続けてはいけない。芯まで堅

くなればステーキの魅力は半減してしまう。一流の

〈料理人〉であれば、生焼けと芯まで熱の通ったス

テーキとを違えることは決してない。

　肉をフライパンから取り上げても仕事は終わりでは

ない。ここにバター、ワイン、種々の果汁やスパイス

を加えてソースとすること。肉汁や脂との芳醇なる調

和を作り上げられてはじめて「ステーキ」である。
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▼開拓村の恐るべき生活
　イースタル、とくに地球世界で言うところの関東地

方において、現在急速に増加しているのが開拓村であ

る。セルデシア世界のヤマトは地球世界の該当地域と

比べて、面積は 1／4でしか無いが、その人口は 1／１

００程度だと推測される。土地の有り余ったこの世界

では開拓の余地は十分にあるのだが、開拓に要する、

また開拓された居留地の防衛に要する戦力（すなわち

人口）の問題からその数は伸び悩んでいた。

　主としてアキバの街とその周辺地域で新規に成立し

ている開拓村は、こういった従来の開拓村とは違い、

開拓の初期段階から〈冒険者〉の協力を得ていること

がその大きな特徴となっており、その支援は防衛力の

加護という点が確かに大きいのだが、開発や技術供与

の面でも従来の村とは全く異なる様相を見せている。

　食事に関して言えば、いわゆる「伝統食」がほぼ存

在しない。

　卵であれば目玉焼きにスクランブルエッグ、ゆで卵、

オムレツと言った具合に毎食ごとに違う料理が供され

る。添える調味料も非常ににバリエーションに富んで

いる。たとえばジャガイモひとつとっても、茹でた後

にマッシュしてカリカリに焼いたベーコンを混ぜたも

の、バターを落としたもの、マヨネーズを混ぜてポテ

トサラダにするなど多岐にわたる。スライスしてさら

に炒め物にすることもあれば（もしスパイスを集める

幸運に恵まれれば）カレーを作ることだってできる。

〈冒険者〉がかつて現代日本で体験していた、毎日さ

まざまなものを食べるという習慣が、圧倒的なバリ

エーションの料理を提供しているのだ。

　アキバ周辺の開拓村の特徴のひとつとして、都市部

の孤児やイースタル各地の寒村からの逃散民によって

構成されているという点がある。彼らにはそもそも受

け継ぐべき「伝統」や「文化」が十分にないのだ。

〈冒険者〉文化はそういった文化的空白に入り込み、

〈大地人〉の価値観や村で採れる新鮮な食材とからみ

合い、ある意味ではアキバそのものよりも先進的な多

数の料理を生み出している。

　個別の開拓村は、多くの場合小中規模の〈冒険者〉

ギルドに支援を受けているが、ギルドによってその支

援内容は千差万別だ。様々な消費財、また通常の村で

は困難な物資の確保（海岸を除くあらゆる地域で塩は

貴重品だ！）といった面での支援を行ったり、開墾な

どの労働力支援を行うことが大部分だが、場合によっ

ては旧来の〈大地人〉にはまったく想像もできなかっ

たような技術（水耕栽培やガラス温室など）支援が行

われることもある。

　こういった支援は、支援であるのみならず、〈冒険

者〉のみでは管理人員的に難しい実験である場合もあ

るのだ。そのため、アキバよりも先進的な技術が開発

される研究拠点となっている開発村は、実は少なくは

ない。

　〈冒険者〉の出入りする開拓村は、従来の〈大地

人〉が暮らす村とは根底から異なる文化を発展させて

いるのだ。

▼村の至宝はミートパイ
　大災害による世界の変化、特に食生活の変化はなに

も〈冒険者〉や〈大地人〉の貴族に限られたものでは

ない。ヤマトのあらゆる場所、小さな村にすらもその

影響はおよび始めている。元々の伝統食においては、

材料を揃えてメニューから作り出された

「味のない料理」が食事の中心にあった

わけだが、今では地方の村でもそれぞれ

に工夫を凝らした手料理が模索され始め

ているのだ。例えば、オワリ地方のス

モールホース村では、新たにミートパイ

が再発見されたのだ。

　このような「料理の再発見」は実に困

難が伴う。〈大災害〉以前に作られてい

た「（味のない）伝統的なミートパイ」

に存在したレシピは「ひき肉、小麦粉、
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塩、玉ねぎ、バター、調理機材：オーブン」という記

述だけが書かれている。この材料を揃えてオーブンの

近くでメニューを実行すれば、味のないミートパイが

完成するという手順だ。「料理の再発見」はこのよう

な地域ごとのレシピから模索が始まる。すなわち、こ

れらの材料を手当たり次第混ぜあわせ、美味しい料理

になるかどうか？　という方法で研究が進むのだ。

　なにより難航したのはパイ生地の製法であるという。

パイと言えばサクサクとした生地に包まれたオーブン

焼きの料理が想起されるだろう。

　しかし地球世界の古代において、パイの祖先は小麦

粉を練ったもので表面を覆い、具（肉）を焦がすこと

なく包み焼きにする料理であり、皮の部分はガチガチ

に焼き上がって食べられるような堅さではなかった。

現在の我々が知るような、バターを素早く大量に練り

込み、何度も折りたたんでサクサクの生地にするとい

う技法はずいぶんと後になって発明されたやり方であ

る。

　このような歴史的発展を経ずに一気に完成品へと

ジャンプするためには、優れた才能による研究が必要

である。幸いと言うべきか、アキバの街に幾人もいる

菓子作りに精通した〈料理人〉たちは様々なレシピを

再確認、再発見しては周辺へと広めており、スモール

ホース村もその知識伝播の恩恵に預かる形となった。

　具材となる部分に使われるひき肉や玉ねぎなどの処

理方法、味付け、つなぎの卵の使用方法などに独自の

工夫を加え、ウズラの卵などを贅沢に包みあげた逸品

として完成しつつあるという。

　　旅人が目にする献立表

　ここまでの記事は、地方ごとの食材の原則や、〈大

災害〉の甚大な影響、そしてそれに続く地方ごとの特

色の芽生えなどを見てきた。

　では、これらをセッションに生かすにはどうすれば

いいだろう？　ここまでの記事の知識を用いれば、あ

なたのセッションの描写には一層の深みが生まれ、酒

場での交渉や、保存食の売り買い、食事シーンなどの

演出は大きな輝きを得る。しかし、もっと簡便に地方

ごとの特色をセッションに取り入れる方法はないだろ

うか？　ここからは地方ごとの献立表をもって、セッ

ションに彩りを取り入れる提案だ。

　献立表はあなたたちがそれぞれ地方に滞在した場合、

宿や酒場ではこのような食事を食べられるだろうとい

うことを示した表である。利用するためには２Ｄを

ロールすること。貧しい村の場合－１（少し不作）

～ー３（大凶作）程度の修正を加えよう。豊かな村の

場合は＋１（豊作）から＋４（豊かで、しかも本日は

お祭り）程度の修正を加えること。

　これらの表を使えば、食事のシーンは一層艶やかに

なるだろう。

▼エッゾ都市部の献立

1 ソバの粥（塩味）

2 ソバの粥（昆布）、蒸かした芋（塩味）

3 ソバの粥（キノコ入り）、蒸かした芋（バ

ター）

4 ソバの粥（キノコ入り）、干し肉、固いチー

ズ

5 黒パン、固いチーズ

6 黒パン、芋のスープ（塩味）

7 黒パン、芋のスープ（みそ味）、干し肉

8 黒パン、豆と根菜のポトフ、野生のベリー

9 白パン、芋と燻製肉のシチュー（香草入り）、

芋のチーズ焼き

10 白パン、芋とイノシシの煮込み（みそ味）、

チーズ（３種）

11 白パン、根菜と燻製肉のシチュー、マスとキ

ノコのグリル

12 白パン（木の実入り）、野鳥のスープ、シカ

の腸詰とマスタード、ベリーのハチミツ漬

13 白パン（木の実入り）、シカ肉のスパイス煮

込み、ハンバーグと温野菜、甘いタマゴプ

ディング

14～ 白パン（干しベリー入り）、シカの臓物の煮

込み、野鳥の丸焼き香草詰め、マスとキノコ

のサクサクパイ、リンゴのタルト
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▼オウウ地方海岸部の献立
　オウウ地方は、イースタルでも北方に位置し冷涼な

気候である。海岸部は山と海が直接接しているような

ところも多く耕作に適した土地は少ない。

　この地では厳しい環境でも育成できる大麦と、マメ

類、菜園で作った根菜、野菜に海産物を加えたものが

食卓を彩る。味付けは基本的に塩味で、大麦の主食に

シンプルな汁物という献立になる。具材が多く、味噌

や山で採取した食材が入っている時は慶事のごちそう

と言っていいだろう。

1 麦の粥（塩味）

2 麦の粥、海藻の塩漬け

3 麦の粥、豆の塩漬け

4 麦の粥、豆と燻製の煮物

5 窯焼きパン、青菜と豆の煮物

6 窯焼きパン、根菜と豆のスープ（塩味）

7 窯焼きパン、豆のペースト、魚と青菜のスー

プ（塩味）

8 窯焼きパン、魚のスープ（塩と柑橘味）、小

魚の煮物

9 豆入りパン、アサリと根菜の煮物、海藻の

スープ

10 あんず入りパン、ハマグリの塩焼き、根菜の

スープ、小魚の干物

11 豆入りご飯、青菜と根菜のスープ（みそ味）、

豆のペースト

12 豆入りご飯、魚の塩焼き、ウサギのスープ

（みそ味）、西瓜

13 海鮮と山菜の鍋（味噌味）、麺、味噌漬け魚

の炙り焼き

14～ アサリご飯、魚とハマグリの酒蒸し焼き、芋

と青菜のスープ（みそ味）、西瓜、豆の砂糖

煮

▼ラワロール地方独立村の献立
　ラワロールはオウウ地方の内陸部にあたり、冷涼な

気候と豊かな山野で占められた一帯だ。非常に低温と

なる時期もあるため、主食はライムギや大麦となる。

ここに夏の間に収穫し保存できる食材ないし、山野の

恵みとして果物やキノコ類が食材として加わる。

　それだけでは非情に貧しい食生活なのであろうが、

この村では幸運にも酪農が成立しており、乳製品や卵

が入手できるため、バリエーションが多少は膨らむよ

うだ。冬の最後ともなると麦の粥とチーズの切れ端程

度のメニューとなることもあるが、春から秋の間は

様々な食材に恵まれている。特に酪農によって肉、乳

製品そして卵などを使った料理が食生活を豊かにして

くれているのだ。

1 黒麦の粥

2 黒麦のミルク粥

3 屑芋入り黒麦ミルク粥

4 燕麦の粥、湯がいたワラビ

5 オートミール、ホエー

6 屑芋入りオートミール、炒り豆

7 黒パン、炙ったチーズ、甘柿

8 茹で芋、干し肉、エンドウ豆のスープ

9 ナッツ入り黒パン、フキの煮物、腸詰め

10 芋グラタン、スジ肉のクリームシチュー、白

菜の煮物、枇杷

11 プディング、大豆のスープ、ロールキャベツ、

バターナッツサブレ

12 干しフルーツ入り黒パン、えのきのポター

ジュ、ブラッドプディング、栗の砂糖煮

13 フルーツ入りプディング、チーズオムレツ、

ホウレン草のソテー、焼きリンゴ

14～ 白パン、子羊肉のソテー、アスパラガスのシ

チュー、チーズタルト
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▼アキバ近郊の開拓村の献立
　アキバ周辺は、頻繁な〈冒険者〉との交流によって

急速に生活が変貌している一帯だ。特に新たな開拓村

はその傾向が強い。主食として収穫しているのは麦や

芋類だが、畜産も積極的に行い、外部との交易によっ

て村の外から入ってきた食材が食卓に並ぶことも珍し

くはない。メニューもいわゆる伝統的なものに留まら

ず〈冒険者〉から習った様々な料理を楽しむという文

化ができあがっている。特にカレーは最高の晩さんに

数えられているという。

1 茹でたじゃがいも（薄い塩味）

2 じゃがいもとキャベツのスープ（塩味）

3 じゃがいもとキャベツのスープ、卵入り（塩

味）

4 ライ麦パン、炙ったチーズ

5 ライ麦パン、ゆで卵

6 石窯焼きの黒パン、卵焼き

7 石窯焼きの黒パン、チーズ入りスクランブル

エッグ、根菜のスープ

8 石窯焼きの白パン、ふっくらオムレツ、生ト

マト

9 クルミ入り白パン、ベーコン入りマッシュポ

テト、レタスとトマトのサラダ

10 雑穀入り玄米、焼きサンマ、ワカメともやし

の味噌汁

11 チキンピラフ、鮭のムニエル、クラムチャウ

ダー

12 ぴかぴかの白米、豚肉の味噌焼き、ほうれん

草の和え物、干しあんず

13 山菜とキノコの炊き込みご飯、肉じゃが、

きゅうりとカブの浅漬け、山ブドウ

14～ サフランライス、地鶏のチキンカレー、ポテ

トサラダ（マヨ味）、季節の果実とチーズの

焼き菓子

▼ノト地方の中規模な街の献立
　ノト地方はイースタルにおいては北西に位置し、農

耕に適する平野部がヤマト海に面している一帯だ。

北方での麦に加えて、一部では米の栽培もおこなわれ

ており、畑作で得た作物や漁村との交易品も食材に加

わるため、ヤマトの中でもかなり豊かな食生活を送っ

ている。さらに米の入手に躍起の〈冒険者〉との交流

によって新たに「麺」の製造法が持ち込まれたことで

ノト地方独自の麵料理が開発されているとも言われて

いる。

1 麦入りスープ（塩味）

2 すいとんのスープ（塩味）

3 すいとんのスープ（海藻入り）ソラマメの塩

茹で

4 雑穀雑炊、小魚の炙り焼き

5 豆の魚醤スープと麺、野草のおひたし

6 小魚の団子魚醤スープと麺、焼き干し芋

7 根菜の魚醤スープと麺、イワシの干物、ワカ

メの和え物

8 アサリとハマグリのスープ、アジの塩焼き、

干し柿

9 サバとトマトの手打ち麺、青菜入り焼き飯、

サトイモのソテー

10 雑穀飯、エビとメバルの昆布鍋、ナスと大根

の塩もみ

11 豆ご飯、鳥と魚の三色つみれ、カボチャの

スープ

12 白米、鶏肉の鍬焼き、イカの味噌焼、ヨモギ

とクレソンのサラダ

13 白米、カニの炙り、炭焼きアワビ、干しゼン

マイとオオバコのサラダ

14～ 白米、猪肉の味噌焼き、炙りカツオ、カブと

小松菜のスープ、甜瓜

12



◆概要
　〈夢魔〉（インプ）は精霊亜人にという種別に分類

されるモンスターだ。精霊亜人とはエネルギーによっ

てその存在のほとんどが構成されている純粋な精霊で

はなく、肉体を持つ種類の精霊であり、その肉体は何

らかのエネルギーと極めて高い親和性を持っている。

　〈夢魔〉は人間に近い肉体を持つゆえに男女の区別

があり、揃って美形揃いであり、淡い紫色の肌を特徴

としている。基本的な外見は人型ではあるが、コウモ

リの翼や矢尻型の尻尾、あるいは水牛に似た角が生え

ていたり、皮膚の一部が獣毛や鱗に覆われている固体

もいるなど、外見上のバリエーションが豊富である。

全ての〈夢魔〉に共通しているのは、地球世界の伝承

にある淫魔を連想させる外見をしているという点だろ

う。

　淫魔を連想させる外見にふさわしく、彼らはその性

質も享楽的で刹那的な個人主義者である。基本的には

怠惰であり、必要がなければ自分の住処に引き篭もり

がちなのだが、食事や趣味に関することのみ、非常に

精力的に活動する行動力を持っている。特に「食」へ

の執着は全ての〈夢魔〉にとって最大の関心事である。

　彼らは、人間の夢や感情といった精神エネルギーと

極めて高い親和性を持っているため、それらを主食と

している。この食性こそが〈夢魔〉という種族名の由

来となっているのだ。低位の個体であれば睡眠中に見

る夢や単純な恐怖心、性的な欲求などで満足するのだ

が、高位の個体になればなるほど食の好みは極端にな

り、単純な夢や感情だけでは満足しなくなる。食事の

内容だけではなく、それを吸い取るシチュエーション

にも拘るようになるのだ。その分、高位の個体は頻繁

に食事を必要としないであるのが、人間にとっては幸

いなことなのかもしれないが。

◆生活形態
　個人主義者の性質が強い〈夢魔〉であるが、彼らは

彼らなりの社会体制を持っている。その形態は強力な

個体を王として中心に据えた王政である。

　〈夢魔〉の王国は独立したゾーン〈夢の妖精郷〉に

あり、その風景は王の個性、更に言えばその食性に大

きな影響を受けたものとなっている。

　例えば、夢や希望を主食とする王を戴く王国には光

が溢れ花や樹が咲き乱れる楽園のような光景が広がり、

恐怖を主食とする王が支配する王国であれば月の光が

照らす常夜の下に、狼の遠吠えが響く寂れた町並みが

続くホラーな光景が広がっている。

　王の死亡や弱体化、より強力な個体が住み着くなど

して代替わりが起きると、王国の光景は徐々に新しい

王の食性に合った物に置き換わってゆく。その過程で

は新旧の世界がパッチワークのように混ざった光景が

見られることになるだろう。

　王自身の性格にもよるが、王政といっても殆どの場

合その支配は緩やかで、税なども存在しない。王国の

住民が王の命令の元に集まって何かを行うのはお祭り

くらいのものだ。また、自分の食事を他人に用意して

貰うことのできない彼らの社会は、王を含めた全員が

第一次産業に従事することになる。そのため、社会の

中で身分の上下といったものが生まれにくい。

　住民たちは食事の度に人間社会に出かけるが、それ

以外の時は自分の性格に合った王国を見つけて勝手に

住み着き、趣味に没頭した時間を過ごす。彼らの多く
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は衣類やアクセサリの作成を好み、人間から見てもそ

のセンスは良いものである。彼らは作った物を仲間に

気前よく分け与えるので、王国には趣味の良い出で立

ちの〈夢魔〉が多くなる傾向にある。

　特筆すべき点としては精霊亜人では珍しい事に、彼

らは卵から産まれる点がある。外見や食性、性格など、

子供は親の特性を必ずしも受け継ぐ訳では無く、母親

が卵を産む前の時期に食べていた精神エネルギーに

よって産まれる子供の特性が決定する。そのため、妊

娠中の〈夢魔〉は普段以上に食事には気を使うことと

なる。

◆分布と生息域
　〈夢魔〉の王国が存在するゾーン〈夢の妖精郷〉は、

地図上のどこにも存在していない。ギルド会館の廊下

に並ぶギルドホールのように、入り口だけが他のゾー

ンに接続されている独立したゾーンなのである。精霊

亜人や〈古来種〉の中には、こういった独立ゾーンに

拠点を構えているものが多く存在しており、〈夢魔〉

もその一例といえるだろう。

　〈夢魔〉の王国の中で最大の規模を持つものは〈マ

イハマ〉の街の〈灰姫城〉（キャッスル・シンデレ

ラ）地下に出入り口の存在する王国である。この国は

王の食性を反映した夢と愛に溢れる平和な〈夢の妖精

郷〉であるが、最近になって出入り口の近くに〈鼠人

間〉（ラットマン）が集結して王国を築き始めており、

両者は険悪な関係となっている。

　〈冒険者〉が彼ら〈夢魔〉と敵対することになる状

況には幾つかのケースが存在する。一つは、食事のた

めに人里近くまで出てきた〈夢魔〉の撃退を大地人か

ら依頼されるものだ。彼らの食事は人間が特定の感情

を浮かべた際に発生する精神エネルギーであるが、運

悪くそういった状況が見つからない場合、彼らはその

状況を自ら作り出そうとする。夢や希望を食する個体

であれば、子供や若者に夢や希望を見せようとする程

度だが、恋愛感情や嫉妬心、憎悪や恐怖といった感情

を主食とする個体の場合は、その感情を浮かべさせる

ための行動が揉め事や問題に発展しやすいといえるだ

ろう。特に人が死の間際に見るとされている「走馬

灯」を主食にしている個体などが人里近くに現れた場

合、〈大地人〉にとっては殺人鬼と大差ない危険極ま

りない存在といえるだろう。　

　もう一つのケースとしては〈冒険者〉が〈夢の妖精

郷〉に迷い込んだ場合だ。この場合は王国で起きてい

る問題（例えば王の代替わりなど）に巻き込まれる場

合も多いし、攻略すべきダンジョンとして存在してい

る場合もある。そういった難題を与えられる一方、

〈夢魔〉謹製の貴重な（彼らにとっては趣味の産物で

ある）アイテムを入手できる可能性もあるだろう。

　また稀な例ではあるが、睡眠中の〈大地人〉が魂だ

け〈夢の妖精郷〉に連れ去られ、昏睡状態になってし

まうという事件も起きている。この場合は被害者の夢

が〈夢の妖精郷〉と接続され、夢の内容が王国に影響

を与えることも多い。そうして変質してしまった王国

に赴いて被害者の魂を取り戻すのも〈冒険者〉の重要

な役割である。ただし、くれぐれもご用心を。〈冒険

者〉の精神エネルギーもまた〈夢魔〉にとってはご馳

走の１つとなりえるのだから。

◆〈夢魔〉の作成
・推奨するエネミータイプ：サポーター、スピア

テンプレート
・小種族由来の自動取得特技

《夢魔の精神》＿このエネミーは常に［軽減（精

神）：｛変数１｝］を持つ。また［光輝］ダメージを

受けた時、さらに［萎縮］を受ける。〔ＣＲ１３〕

［萎縮］ではなく［放心］を受ける。

変数1：（ＣＲ／６＋１）×１０を代入すること。

・デザイン時処理

このエネミーは［精霊］［精神］を得る。ＣＲ１８以

上はさらに［高位保護］タグを得る。

・しぶとさ処理

【しぶとさ】の（ＣＲ×５：最大５０）％を【最大Ｈ

Ｐ】に加える。

【しぶとさ】の（ＣＲ×５：最大７５）％を【魔法防

御力】に加える（ただし元の【魔法防御力】の１．５

倍を超えない）。
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所持特技の例（サポータータイプ）
《心乱す喪失の幻》＿セットアップ＿自動成功＿単体

＿４Ｓｑ＿シーン１回＿対象に［動揺］タグを与え、

同時にコストがヘイト３以上の特技を使用できない状

態にする。この効果はＢＳとして扱い、シーン終了時

もしくは解除されるまで持続する。

《激しい応援歌》＿セットアップ＿自動成功＿広範囲

２０（選択）＿至近＿このエネミーは即座に［行動済

み］となる。このラウンドの終了時まで、対象のダ

メージロールに＋｛変数１｝する。この効果はＣＳと

して扱い、累積しない。

変数1：（ＣＲ／１０＋１）×５　を代入すること。

《死に誘う白光》＿［魔法攻撃］＿メジャー＿対決

（攻撃 †＋３Ｄ／回避）＿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〕対象はこのラウンド終了時まで【最大ＨＰ】

が現在の【ＨＰ】の数値となる。この効果はＢＳとし

て扱い、シーン終了時もしくは解除されるまで持続す

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。

所持特技の例（スピアタイプ）
《運気低迷のタップ》＿セットアップ＿シーン１回＿

このエネミーがこのラウンドに攻撃を行い［防御判

定］に失敗した対象は、即座に【因果力】１点を失う。

《毒滴る魔刃》＿［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：動

揺〕対象に［衰弱：｛変数２｝］を与える。この［衰

弱］は対象が受けている［衰弱］を上書きせず、強度

に加算する。

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／５＋１）×５　を代入すること。

《気力収奪のダンス》＿［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

の［構え］タグを持つ行動の効果を解除する。〔マイ

ナー〕［支援］［援護歌］のタグを持つ特技の効果を

受けている対象は、その効果を失う。

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。

ドロップアイテムの例
蛇牙の魔刃、思い出の品、夢魔女の衣、交易絵姿札、

誘惑の欠片、夢幻の追想、黒心珠、熱狂魂、一夜夢、

悲恋歌

　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。〈夢魔〉にはサポーター、スピア

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、〈夢

魔〉の場合［精霊］［精神］タグをもち、ＣＲ１８以

上はさらに［高位保護］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。
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◆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。

〈弔問の夢魔女〉　カンダランス・ドリームウィッチ

ランク：８　タグ：［精霊］［精神］　識別難易度：９

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】3　【ＰＯＷ】５　【ＩＮＴ】３

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】５＋２Ｄ

【物理防御力】１５　【魔法防御力】２８

【最大ＨＰ】１００　【ヘイト倍率】×２

【行動力】１０　【移動力】２

▼特技

《夢魔の精神》＿常時＿このエネミーは常に［軽減

（精神、ヘイト６以下の対象からの攻撃）：２０］を

持つ。また［光輝］ダメージを受けた時、さらに［萎

縮］［重篤］を受ける。

《絡みつく棘の茨》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿対決

（７＋２Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿対象に［追撃：

１５］を２つ与える。〔マイナー〕対象に［追撃：１

５］を２つではなく［衰弱：３０］を与える。

《心乱す喪失の幻》＿セットアップ＿自動成功＿単体

＿４Ｓｑ＿シーン１回＿対象に［動揺］タグを与え、

同時にコストがヘイト３以上の特技を使用できない状

態にする。この効果はＢＳとして扱い、シーン終了時

もしくは解除されるまで持続する。

▼ドロップ品

１～５：思い出の品［換金］（６０Ｇ）

６：夢魔女の衣［換金］（２３０Ｇ）

▼解説

　女性型の夢魔で、死者を悼む思いや喪失感を好物と

している。そのため、葬式や追悼の場に良く出現し、

人の心の傷跡をほじくり返しその痛みをすするのだ。

ほっそりとした体を上品な黒いドレスに包み、少しや

つれた印象を与える顔は帽子から垂れたベールで隠さ

れている。しかしベールの隙間からその表情を伺うこ

とができれば、口元にうっすらと微笑みを湛えている

ことに気付くだろう。

　戦いとなれば、彼女はまず対象の心に眠る「喪失の

痛み」を呼び起こし、きわめて強い動揺を与えること

を好む。そしてドレスの裾から繰り出した半透明の茨

で絡めとり、徐々に体力を奪っていくのだ。
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〈嫉妬喰みのアドニス〉　エンヴィイーター・アドニス

ランク：８　タグ：［ボス］［精霊］［精神］　識別難易度：９

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】５　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】３

【回避】５＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】１８　【魔法防御力】２２

【最大ＨＰ】４４０　【ヘイト倍率】×７

【行動力】８　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《夢魔の精神》＿常時＿このエネミーは常に［軽減

（精神）：２０］を持つ。また［光輝］ダメージを受

けた時、さらに［萎縮］を受ける。

《再行動：悪夢》＿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。〔因果力１〕１Ｄを振

る。５か６が出たらこの行動の使用回数を消費しない。

《心乱す疾走》＿［移動］＿ムーブ＿自動成功＿単体

＿至近＿ラウンド１回＿対象に［動揺］タグを与え、

同時にコストがヘイト３以上の特技を使用できない状

態にする。これらの効果はＢＳとして扱い、シーン終

了時もしくは解除されるまで持続する。その後このエ

ネミーは２Ｓｑまで［瞬間転移］をしてもよい。〔マ

イナー〕この特技は「射程：２Ｓｑ」となり、［瞬間

転移］の距離は３Ｓｑまでとなる。

《憎悪の反転》＿クリンナップ＿自動成功＿広範囲２

０（選択）＿至近＿対象は１Ｄを振る。出目が最も小

さいキャラクターのヘイトを、出目が最も大きいキャ

ラクターと交換する（同値の場合はＧＭが選択するこ

と）。交換対象のどちらかが【因果力】１を支払えば

この効果をキャンセルできる。このエネミーは自身の

ＢＳを１つ解除しても良い。

《毒滴る魔刃》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（５

＋３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［６０＋２Ｄ］

の物理ダメージを与える。〔対象：動揺〕対象に［衰

弱：１０］を与える。この［衰弱］は対象が受けてい

る［衰弱］を上書きせず、強度に加算する。〔因果力

１〕対象を「直線３（選択）」に変更する。

ドロップ品

１～４：黒心珠［魔触媒９］（９０Ｇ）×３

５～６：蛇牙の魔刃［換金］（５３０Ｇ）

固定：蒼い鉱石［コア素材］（１４０Ｇ）

▼解説

　〈嫉妬喰みのアドニス〉はその名のとおり嫉妬、特

に恋慕の情に基づく嫉妬や憎悪を糧としており、仲睦

まじい恋人たちの仲を引き裂き破滅へと導く。特に好

むのは、彼自身がそれとなく女性を誑かし、少しずつ

時間をかけて嫉妬や憎悪を育み熟成させ、少しずつ味

わうというものだ。

　その姿は漆黒の革鎧に身を固め、ぬめるような光沢

を持つ長槍を携えた見目麗しい貴公子だ。象牙色に波

打つ髪は黄昏を思わせる色合いの宝石で質素に飾られ、

わずかに露出した肌は病的なまでの白さを帯びている。

物憂げに伏せられた切れ長の瞳は黒曜石のように濡れ

た光沢を放ち、彼の獲物を惹きつける。

　一方、戦いにおいても彼は一流の剣士と言える。そ

の手に携えた魔槍は彼の意思に応じて蛇のようにうね

り、伸びる。そして刃には甘い香りを放つ毒が滴り、

心弱きものを蝕むのだ。またその歩みは捉えがたく、

いかなる守りも霞のごとくすり抜けてしまう。加えて、

その姿を間近で目にしたものは、謂れのない憎悪の衝

動に駆られ、心の平静を失ってしまうだろう。そして

何より厄介なのが、エネミーが抱く敵愾心をも操り、

戦場を混乱に陥れてしまうことだ。

　戦闘では《心乱す疾走》はＰＣから離れるように使

用し、《毒滴る魔刃》を【因果力】で強化しつつ巻き

込んでいくと良い。この移動では別のＰＣの居るＳｑ

に入るようにしていけば、《憎悪の反転》のプレッ

シャーは効果以上のものとなるだろう。
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〈不運の歌姫見習い〉　バッドラック・アプレンティス

ランク：１２　タグ：［モブ］［精霊］［精神］　識別難易度：１０

【ＳＴＲ】5　【ＤＥＸ】６　【ＰＯＷ】５　【ＩＮＴ】５

【回避】１３［固定］　【抵抗】１１［固定］

【物理防御力】２５　【魔法防御力】３１

【最大ＨＰ】７５　【ヘイト倍率】×４

【行動力】１１　【移動力】２

▼特技

《夢魔の精神》＿常時＿このエネミーは常に［軽減

（精神、ヘイト６以下の対象からの攻撃）：３０］を

持つ。また［光輝］ダメージを受けた時、さらに［放

心］［重篤］を受ける。

《気力収奪のダンス》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対

決（１５［固定］／回避）＿単体＿至近＿対象に［９

０＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。対象の［構え］

タグを持つ行動の効果を解除する。〔マイナー〕［支

援］［援護歌］のタグを持つ特技の効果を受けている

対象は、その効果を失う。

《運気低迷のタップ》＿セットアップ＿シーン１回＿

このエネミーがこのラウンドに攻撃を行い［防御判

定］に失敗した対象は、即座に【因果力】１点を失う。

▼ドロップ品

固定：交易絵姿札［換金］（８０Ｇ）

▼解説

　歌や踊りを得意とするものの、今一つ垢ぬけないと

ころのある夢魔。地球世界の学校の制服めいた衣装を

身に着けた少女型をしており、他の歌唱や舞踏を得意

とする夢魔に付いて、フォローに回されることが多い。

実際、芸能技術は未熟なところが目立ち、観客を盛り

上げるよりも白けさせてしまうことが多いようだ。そ

のため、彼女たちはその白けた瞬間に抜ける「意気」

や「熱気」の残滓を糧としている。

　しかし彼女たちもしたたかな夢魔。そうした未熟な

演技を武器として、相手の気合いや運気を奪い取るこ

とを得意としている。〈大災害〉以前から握手会や小

規模なコンサート会場のようなゾーンで遭遇すること

が多く、現在はその傾向に拍車がかかっている。

〈純真の夢歌姫〉　イノセント・ドリームディーヴァ

ランク：１２　タグ：［精霊］［精神］　識別難易度：１０

【ＳＴＲ】5　【ＤＥＸ】５　【ＰＯＷ】６　【ＩＮＴ】５

【回避】５＋２Ｄ　【抵抗】６＋２Ｄ

【物理防御力】２１　【魔法防御力】３９

【最大ＨＰ】１４３　【ヘイト倍率】×３

【行動力】１３　【移動力】２

▼特技

《夢魔の精神》＿常時＿このエネミーは常に［軽減

（精神、ヘイト６以下の対象からの攻撃）：３０］を

持つ。また［光輝］ダメージを受けた時、さらに［放

心］［重篤］を受ける。

《激しい応援歌》＿セットアップ＿自動成功＿広範囲

２０（選択）＿至近＿このエネミーは即座に［行動済

み］となる。このラウンドの終了時まで、対象のダ

メージロールに＋１０する。この効果はＣＳとして扱

い、累積しない。

《鮮烈なる返歌》＿［精神］＿自動成功＿単体＿４Ｓ

ｑ＿対象が、コストがヘイト２以上の特技を使用した

直後に使用する。対象に１０点の直接ダメージを与え

る。〔因果力１〕対象はさらに［放心］をうける。

▼ドロップ品

１～３：誘惑の欠片［換金］（１００Ｇ）

４～５：熱狂魂［魔触媒１２］（１５０Ｇ）

６：夢幻の追想［換金］（３５０Ｇ）

▼解説

　歌と踊りを得意とする歌姫型の〈夢魔〉。白や桃色

でフリル過多のステージ衣装を着た女性型の個体で、

栗色の髪や整ったメイク、かわい子ぶった口調などで

徹底的に歌姫らしく自分の姿を整えている。

　興奮や熱狂などのファン心理を主食としているため、

〈大地人〉の遍歴の歌姫に化けて都市を渡り歩いてい

る。多くの場合知名度も高く、各地に固定のファンや

信者を抱えている。また他の歌姫や娼姫などの注目を

集める女性は邪魔とみなして排除しようとする。

　戦闘時は魅了したファンやモンスターなどの手下に

襲わせる戦法をとり、本人は歌による支援役となる。
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◆夏休み何してた？(即死呪文)
　夏の長期休暇明け、それは夏休み中に実績解除した

さまざまな思い出の発表会の場。

　海で、山で、街で、ありとあらゆる場所で刻まれた

青春の一ページの記録をお互いに披露しあい、充実し

た夏休みであったことを確認しあう社交という名のバ

トルフィールドなのだ。

　そこでは積み重ねた夏休みの思い出こそが唯一ぬに

の武器となる。無論それは〈セルデシア〉の冒険者で

あっても同じこと。夏があけ、知人と出会ったなら始

まるのは夏の思い出自慢大会だ。

　いくぞ友よ、思い出の貯蔵は十分か？

「ないよ」

「えっ？」

「夏の思い出とかない」

　た、たしかにリアルでは毎日冷房の聞いた部屋で

ゲーム三昧とかちょっとインドア過ぎたかなーとか思

うけど。でも今は〈冒険者〉だし、夏の思い出の一つ

や二つは……。

「ずっと〈食い倒れ横丁〉でアルバイトだったからど

こにも出かけてないし」

「そもそも一緒に出かける相手もいないだろ。俺も…

…それにお前も」

　知ってた！　知ってたけどいえなかった事実！

　やめてくれ。その術は俺にも効く……。

　異世界にきても俺たちは非リア充からは脱却できな

いのか？　本当に楽しい思い出は皆無だったのか？

　真っ白な夏休みの日記の空白行を埋めることはでき

ないのか？　いいや、できる、できるのだ。

　キミが夏の思い出を求める者ならば迷わずダイスを

振るといい。２種類の表がキミの夏の思い出を描き出

してくれるだろう。

　ただし、すべては運しだい。どんな思い出が浮かび

上がるのかは賽の目のみが知っている。

◆おもひでコロコロ
　というわけで今月のＤ６６は、夏の思い出をランダ

ムに決定する『充実サマバケ表』と『夏という名の現

実表』のお届けする。任意の表でダイスを振ればあっ

という間にあなた（もしくは誰か)の夏の思い出ができ

あがりだ。

　シナリオの合間にＰＣが何をしていたかなどのアク

セントに使うのもよし、宿題の日記帳が埋まってない

ときに使うのもひとつのアイディアだろう。

◆充実サマバケ表

出

目

出

目

おもひで

１

・

２

１ 森の恵み：ゴブリン退治のために茂みを切

り拓きながら進んでいたら、野生のブドウの

群生地を見つけたぞ！　少し酸っぱかったり

渋かったりもしたけど、素朴な甘みが疲れた

体に沁みわたる。さあ、もうひと頑張りだ！

２ 決戦かき氷：ゴーレムバカと揶揄にされて

いたキミだが今年の夏はかき氷ゴーレムで一

躍ヒーローに。このゴーレムは１時間に２８

０人前のかき氷を削れる専用機なのだ！ 頭

がキーンとするのもいい思い出。

３ おいしい仲間：メバルフライの美味しいい

つもの店で、しょっちゅう見かける常連さん。

お互いのイチオシ店を紹介しあってるうちに

意気投合しちゃって、今度一緒にご飯へ行く

ことになっちゃった。今からとっても楽しみ

だ。

４ リンゴ飴屋：朝起きたら町が騒がしい。な

んでも急に決まったので今日は夏祭りなんだ

そうだ。キミも急きょ屋台で参加することに

した。内容なんて参加を決めてから考えれば

いいんだ！ 祭りだわっしょい。
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５ 一本釣り伝説：諸島部の冒険に出かければ

〈角マグロ〉の群れに遭遇。ヘイトを集めて

一網打尽をたくらんだ仲間の鎧はボロボロだ

けど、〈角マグロ〉がやまもりだ！ 今晩は

マグロのバーベキュー！

６ ニュアンスの問題です：友人と髪型を変え

てみる。この世界では水薬で髪型を変えるの

だ。でも前髪がなんだか気に入らない。１０

回以上やり直したらおなかが水分でぽちゃぽ

ちゃに！

３

・

４

１ 離島でバカンス：再開された連絡船に乗っ

て、はるか南の〈リトラブレ諸島〉までギル

ドのみんなと優雅なバカンス！ どこまでも

広がる青い海に囲まれた島でのんびり。海新

鮮な果物や魚介類も最高だった……。また行

きたいなあ。

２ ラベンダーの夏：夏のエッゾは美しい。一

面の花畑では香油の素材がとれるのだ。地元

の〈大地人〉と協力して集めた後は、シカの

焼肉で舌鼓を打った。こんな休日があっても

いいよね。

３ ギルドの名前：ダンジョンの帰りの山道で

雄大な山岳の景色を見る。示し合わせたわけ

ではないけれど、ギルドの名前を叫んでみれ

ば、きれいな山彦が返ってきた。なんだかき

ずなが深まった気分で帰途に就く。

４ 冒険する者たち１：友人と一緒に集団デー

トの企画を練る。全員が一致団結して素晴ら

しいデート計画ができたが、いざ誘いに行く

段階で押し付け合いが発生。結局殴り合いに

発展して日がくれた。やるせないな。

５ 女子会：宿屋を借りて女子会を開催する。

アルコールの力を借りてはばたく話題は恋と

出会いと肉の話だった。結論としてはお酒は

控えようという話に。同性同士がやっぱり楽

しいね。

６ 大きなパンかご：リュックサックより巨大

なパンかごを運ぶ〈大地人〉の少女と出会っ

た。手伝った結果〈水楓の館〉のメイドさん

だと判明。普段接点のない新しい友人ができ

たと喜ぼう。

５

・

６

１ 超エキサイティン：アキバの街は朝から戦

場と化している。今日はロデ研特製水鉄砲で

のサバイバルゲームの日なのだ！ 濡れると

透けたり解けたりする服めがけて水鉄砲を

シュウウウ！！ キミの戦果は〔１Ｄ：１〕

あっという間にパンツ一丁にされた。〔１

Ｄ：２～３〕１０人から後は覚えてないな！

〔１Ｄ：４～５〕俺がアキバの KINGだ！ 

〔１Ｄ：６〕あっ……パンツはいてくるの忘

れてた！

２ フレンドキャット：大きな猫がふにゃふ

にゃとうなっていたので魚をあげたら懐かれ

た。これ山猫？ モンスター？ いいえ、新し

い友達です。好物は鰹節ご飯です。

３ 海のてんす：海底洞窟の探査にでかけたキ

ミたちはサンゴ礁の海で黄色や瑠璃色の小さ

な熱帯魚に囲まれる。天使か。ちいさなウミ

ガメが仲間のとなりで一緒に泳いでいる。マ

ジ天使か。癒されるわこんなもん。

４ 地元グルメ：鍋料理は簡単で美味しいため

大災害後〈大地人〉にも広まっている。夏の

鍋といえばとり野菜味噌！（オールシーズ

ン）。地元のグルメを汗かきながら食べ切っ

た。わーいおかわり！

５ 花火をふたり占め：ギルドハウスの屋上で、

憧れの先輩と二人きりでマイハマの花火を見

つめている。先輩に視線を戻すと、先輩もこ

ちらに気付いてほほ笑んでくれた。せっかく

のお祭りに居残りでデータ整理なんて最悪！

と思ってたけど、こんな居残りなら大歓迎だ。

６ 冒険する者たち２：友人と大人なお店へ挑

戦した！ 「〈冒険者〉は冒険しないと

な！」勇ましく繰り出したがなんかいっぱい

お酒飲んだ後は記憶がない。あと財布もない。

でもなんだかすごく得をした気分だ！
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◆夏という名の現実表

出

目

出

目

おもひで

１

・

２

１ えろいむえっさいむ：夏！　それはカップ

ルが活性化しそこかしこでイチャイチャする

季節！（オールシーズン）キミは仲間を集っ

て毎晩リア充を爆発させるための暗黒儀式を

執り行なった。その結果〔１Ｄ：１～２〕黒

剣のお兄さんがやってきた！　やべえ、逃げ

ろ！〔１Ｄ：３～４〕リア充実は爆発しな

かったが暗黒儀式で召喚された友達ができた

ぞ！〔１Ｄ：５～６〕この中に一人裏切り者、

隠れリア充がいる！　儀式そっちのけで弾劾

裁判が始まった……。

２ あなたが私のご主人か？：遺跡でメイドさん

ロボが発掘できると聞いてオワリ地方に飛ん

だキミたち。アルヴ遺跡の地下深くで首尾よ

くメイドさん発見！ と思ったらどうやら「ご

主人様認定」できるのは彼女より強い人だけ

という設定が……。〔１Ｄ：１～２〕普通に

勝てたが壊しちゃったぜ……。〔１Ｄ：３～

４〕辛くも勝利！ しかし今度は誰がご主人様

になるかでＰ vＰ発生。〔１Ｄ：５～６〕う

わああああレベル三桁だああ！（絶望）

３ 地元だけど超アウェー：今日は久しぶりに

街に出てショッピング。しかもアキバで随一

のオサレストリートだ！ 冒険で一山当てて

懐具合もいい感じだし、今度は街の中で冒険

だゾ！ と思ったのが間違いでした。「こち

ら、彼女さんとお揃いでいかがです？」「こ

れ、今女の子の間で大人気なんです。おひと

ついかがですか？」「カップルでご入店の方

にはケーキセット半額でーす」うっせえこち

とらぼっちだよばーかばーかおまえのかー

ちゃん黒まみ族ー！

４ お母さん！：素材収集に出かけた山で、突

然〈ロック鳥〉に捕まってしまった！ その

まま山頂の巣の中に放り込まれて、あわや餌

にされる……！？ と思ったら、なんか他の

雛と一緒に餌（生肉だけど）をもらったり毛

繕いされたり……このまま鳥の雛として生き

ていくのもいいかもしれない

５ 出るまで引いた：〈変人窟〉の職人が作っ

たフィギュアが当たる！」と言う触れ込みの

くじにドはまりしてしまった。でも、スー

パーレアの姫様水着フィギュア（いろいろと

すごいのだ！）が諦められない！ 〔１Ｄ：

１～２〕……何の成果も挙げられませんでし

たァァァ！ うわああんもうおうちかえ

りゅ！〔１Ｄ：３～４〕山のようなハズレの

末に、やっと引き当てた！ ……夏のお小遣

いは早くも終了ですね……。〔１Ｄ：５～

６〕「箱の中身全部引けば当たるだろ」理論

で勝利を収めた。問題は今月の家賃と食費を

どうするかだなッ！

６ マイハマネズミーリゾート：マイハマの都

に穴場的リゾートがあると聞いて行ってみた。

涼しい洞窟の中でたくさんのネズミーたちが

お出迎え！ ネズ耳カチューシャを装着すれ

ば、あっという間にネズミーの国の仲間入

り！ ってこれは〈鼠人間〉でしょおお！ あ

あ、体が勝手にぃ～！？

３

・

４

１ かんさつにっき：縁日で買ってきたアサガ

オの苗、すくすく育って今ではひとりでに歩

いてギルドのメンバーに噛み付くぐらい元

気！ ……おいィ！？ これアサガオじゃなく

て〈人食い草〉じゃないですかやだー！！

２ 護身完成：こんな日差しの中外に出かけるな

んて馬鹿げてる。涼しい家の中でゆっくり過

ごすことこそ至高。きょうもなんにもないす

ばらしい一日だった。

３ 我慢大会？：暑い季節こそ鍋料理じゃい！ 

と集まったキミたちは締め切った部屋の中で

サラマンダーが温める大量のアツアツ鍋を一

心不乱に食べまくった。ぶっちゃけあのとき

のキミたちは暑さで頭をやられていたんだと

思うよ。なおあれだけ汗をかいたのに体重は

５キロほど増えていた。
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４ 秘密のファッションショー？：みんなで海

に行くはずが、台風のおかげで急遽中止に…

…それでもあきらめきれないキミたちは、ギ

ルドハウスで水着の披露会を始めた！！ …

…問題は全員同姓だったってところだな！ 

……何やってるんだ俺たち。

５ 街のてんす：子供はいい。小さな子供が一

生懸命親の手伝いをする姿は見ていて癒され

る。幼い〈廃棄児〉たちが明日を掴み取るた

めに懸命に働く姿には感動を覚える。だから

ボクは今日も小さな天使たちに簡単な仕事と

お駄賃を与え……えっ、なんですか？ ボク

は不審者じゃないですよ！ 話は詰め所で聞

く？ えっ、ちょっ……離してくれーっ！

６ 新刊ありマス：〈変人窟〉近くをブラつい

ていると本屋さんに人だかりが。気になって

近づいてみると、売ってる本が全部男×男の

掛け算的な絵本ばかりじゃないか……！？　

気がつくと店員さんのオススメ本を何冊も

買ってしまっていた。こんなのギルドハウス

に持って帰れないよ……。

５

・

６

１ 夏の虫といえば：やっぱりホタルだよな！

浴衣を着た女の子といつか出かけよう！出か

けられたらいいな！……と思ってたのに、い

つの間にか現れる蚊と地面に転がったセミだ

けしか今年は見てない……。

２ ０てん：点取り占い夏休みバージョン！ ラ

ンダムに２００以上の占い結果が出てくるす

ごいやつだよ！ だが、力作すぎて完成した

のは８月の最終日だった……ま、まあ来年が

あるさ！

３ 自由研究？：アキバじゅうの〈召喚術士〉

が自分の召喚従者（主に〈水の精霊〉）にど

んなコスプレをさせているかのデータベース

がとうとう完成した！ 今年のモードは〔１

Ｄ：１〕ナース服こそ王道(確信)。〔１Ｄ：

２〕はぁ……メイド服とうとい。〔１Ｄ：

３〕夏じゃなくても水着だろＪＫ。〔１Ｄ：

４〕ふりっふりのフリルこそ至高よ！〔１

Ｄ：５〕バニールックが究極なんだよ！〔１

Ｄ：６〕掟破りの姫様コスだァ！

４ 職場のエース：みんなが遊んでいる今こそ、

働き甲斐のあるアットホームな職場で人より

二倍働くことで圧倒的成長！　バイトリー

ダーになれたことに圧倒的感謝！

あれ、お金はたくさん手に入ったのに何か大

切なものを失った気がする……

５ 傑作の代償：夜に日を継いで鍛えた刃を、

細心の注意を払って研ぎあげる。刀身を夜明

け間近の月明りに透かすと、緩やかに波打つ

刃紋が鮮やかに浮かび上がる。会心の出来だ。

海にも行かず、山にも行かず、一人きりで頑

張った甲斐があった！ こ、後悔なんてして

ないんだからね！

６ 本当に怖い話：私、あのー、怖い話なんか

大好きで。で、ちょっと百物語でもやろうっ

て話になったんですね。

とっておきの怪談でね、女の子がキャーって

抱きついてくれないかな、なんて期待してた

んですね。

で、新月の夜何人かで集まった。でも、参加

者を見るとどうもおかしい。でも何がおかし

いかわからない。みんな自分の知り合いだ。

おかしいなー、おかしいなーと思って、見回

してみる。するとですね、気付いちゃったん

ですね。

いないんですよ。私の知り合いに女性が。ひ

とりも。今もまだ、いないみたいなんですよ。

不思議ですよね。

　夏が終わり、久しぶりに会ったクラスメートたちが

なぜか大人っぽくなってたり、なぜか二人の距離が近

かったりするのに言い知れぬ寂しさをかみ締めながら

大人になった僕たちは、今年もまた終わらぬ仕事に忙

殺されながら過ぎ行く夏を見送る。

　せめて〈セルデシア〉を生きる〈冒険者〉たちには

輝くような思い出が残りますように。
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ＰＮ．相も変わらず貧乏農家

先日、「赤い手は滅びのしるし」という

シナリオをコンバートしたキャンペーン

が完結しました！　約 1 年半もの長いキャンペーンで

したが、ＣＲ１０までたっぷりどっぷりログホラで楽

しませていただきました！　ラスボスは【ＨＰ】２０

００、奇数ラウンドには広範囲大ダメージのブレス攻

撃、偶数ラウンドには［軽減(至近以外から)：２０

０］というトンデモ能力々！　しかしＰＣ側も物理ダ

メージは８０点近く止めたり、直接ダメージや貫通ダ

メージの応酬、そして起き上がりこぼしの如く戦闘不

能になっては復活する光景……凄まじい光景の数々で

非常に楽しかったです！

　ブック 2 の発売も控えて、更なるＬＨＴＲＰＧの展

開も楽しみですね！　これからも、たっぷりどっぷり

楽しんでいきたいと思います！

　こんばんわ、エリッサです。素晴らしいキャンペー

ンを終えられたようで、エリッサは嬉しく思います！

　実はこの「赤い手は滅びのしるし」（Ｄ＆Ｄの名作

キャンペーンシナリオ）なのですが、開発チームでも

複数遊んでいたり、『ＬＨＺ』にコンバートして遊ん

だひともいるのです。話を聞いてみると、 「元シナリ

オは戦闘のバリエーションが豊富です。橋、沼、街中、

崖などのマップ的にも、防衛戦や遭遇戦や侵攻戦など

のシチュエーションも豊富。戦闘は素晴らしく楽しく

なります。非戦闘ではアグリメントロープを用いての

リッチとの交渉戦闘、偵察撤退のチャートウォーク、

町中をドラゴンを誘導するチェイスなど、展開が多彩

で、さすが名作シナリオです。開発チームもこういう

大作をリリースしたいものです！」と語ってくれまし

た。エリッサも羨ましいロングキャンペーン、お疲れ

様でした！

ＰＮ．くまスティ

こんばんはエリッサさん！　先日、我が

サークルに新人が加入しました！　歓迎

会でホビーショップに行って、『ログ・ホライズンＴ

ＲＰＧ』とサイコロを購入してきましたよ。新人２名

に布教成功しました！　『下水遺跡の飢えた影』やり

ます。エリッサさんのお褒めの言葉ください！

　こんばんわエリッサです。先日開発チームとともに

『ＪＧＣ』というＴＲＰＧのイベントに行ってまいり

ました。『ＬＨＺ』のプレイなんかもあったイベント

なのですが、（詳細はこちらのレポート記事からご覧

くださいませ！）、こちらの物販コーナーでは写真に

もある通り、色鮮やかなダイスがたくさん販売されて

おりました。エリッサもコッペちゃんへのおみやげを

兼ねて購入してきましたよ。

　色鮮やかな宝石のようなクリスタルダイスには心躍

らせるものがありますね。開発チームの中には禍々し

いダイスを好む人もいるのですが、あれは巷で言うと

ころの厨二のなんとかかもしれません。コッペちゃん

は「乱数発生は関数でやればいいのデは？」と言って

ました。

　いいのです。ロマンです。最近エリッサはそういう

のがわかるようになってきたのです。ＴＲＰＧはロマ

ンの遊びですよね。

　さて布教とのことですがこれはとても素晴らしいこ

とです！（開発チームが後ろで「撃墜マーク２をつけ

ていいぞ！」とか物騒なことを言っておりますが）撃

墜をしたら仲間は増えませんが、サークルの仲間が増

えたからにはこれから楽しいセッションを沢山できま

すものね！　エリッサからも皆さんに「ログチケッ

ト」を贈ります！　いっぱい楽しいセッションをして

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！

http://tounomamare.com/archives/1635


　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．alsh

戦闘に関する相談です。ガゼットの『楽

しい戦闘遭遇の作り方』を参考に戦闘を

作っているのですが、護衛や救出、到達といった目標

のない普通の戦闘の場合、初手で全員待機してエネ

ミーが近寄ってきたところをラウンドを跨いだ２連続

行動で倒してしまう、というのが最適解として選択さ

れてしまう悩みがあります。

　ＰＣが待機すること自体に問題はないのですが、

【行動力】を上げて全員待機、という作戦は盛り上が

りに欠けるように思えるのです。初期配置のＰＣに攻

撃可能なエネミーグループに、広範囲攻撃可能なボ

マー、強制移動を持つエネミー、自爆するモブエネ

ミーなどを混ぜることで対策はできますが、そういう

公式エネミーが都合よくいなかった場合、どうすれば

いいのでしょうか？

　開発チームです。まずは『セルデシア・ガゼット　

Vol.８』の記事『楽しい戦闘遭遇の作り方』を読んでく

れてありがとうございます。この記事には戦闘遭遇に

おいて、エネミーやＰＣたちの配置を中心に楽しい戦

闘遭遇を作るためのアドバイスが詰め込まれているも

のです。さて、相談の内容「戦闘が単調になってしま

うのをどう解決するか？」ですが、これはどのように

解決すべきでしょうか？　この問いに答えるには二つ

の方向からアプローチするのが有用でしょう。

　まず始めに、セッション中に戦闘をプレイするとい

うことは、プレイをする価値があるからであるべきで

す。つまり「初手で全員待機してエネミーが近寄って

きたところをラウンドを跨いだ２連続行動で倒してし

まうというのが最適解」でありその程度でリスクなく

戦闘が終了するのであれば、その戦闘にプレイする価

値はありません。シナリオから削除するか消耗表でプ

レイをすればいいでしょう。

　二つ目のアプローチとして、では、どうやってそう

ではない「プレイすべき価値のある戦闘をデザインす

るか？」があらわれます。alshさんも述べているよう

に護衛や救出、到達などの「戦闘の勝敗条件の変更」

はそのうち代表的なものです。この部分はシナリオの

物語ともかかわりますが、多くのストーリーにおいて

〈冒険者〉側に戦闘すべき理由、打倒であるとかより

先の目的地への到達などがあるでしょう。ラウンド数

に制限があり特定ラウンド数経過で敗北などはその種

の条件追加です。エネミー側に理由があって襲い掛か

る場合、エネミーもそれなりの戦術をもって襲撃を仕

掛けてくるでしょう。その場合、ＰＣの初期配置地点

に待機するだめでダメージを与え続ける〈火炎の床〉

などのプロップや、エネミー側に〈射撃陣地〉のよう

な一方的にダメージを与えるプロップがあるのもいい

でしょう。

　プレイが行われる多くの戦闘遭遇においてプロップ

は〈冒険者〉にとって不利でしょう。なぜなら『ＬＨ

Ｚ』はプロップの援護を受けないエネミーはＰＣにた

いしていささか不利になるという数値バランスで設計

されているからです。つまり、〈冒険者〉が有利で

あったり、プロップなしの戦闘は省略しても問題がな

いのです。〈冒険者〉の生活において戦闘は特別なも

のではないでしょうがそれは普段の生活であって、

「戦った、そして勝った」で処理してもよいものです。

わざわざプレイするのであれば、それだけでは済まな

い特別な戦闘をデザインするのが単調さを避ける道に

なるでしょう。

ＰＮ．師走雨

サブ職業についての質問です。原作にも

登場しているロエ２の〈吸血鬼〉のよう

なサブ職業は追加されるとしたら book2(仮)になるの

でしょうか？　キャラクターの設定で取得を考えてい

るのですが、公式の実装が待ちきれないです！

　ルールブック２（仮）は春先に入稿終わってただい

ま卵が孵るのを待ってるイメージです。サブ職業は

ルールブック１の通り自由に設定してかまいませんの

で吸血鬼さんも仲間に入れてあげてくださいませ！
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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.23 2016.10 

『セルデシア・ガゼット』Vol.23、いかがでしたでしょ

うか？　先月に続いて〈七つ滝城塞〉を舞台にしたヒ

ロイックな活躍が楽しめます。先だしの「大規模戦闘

ルール」もあわせて、ぜひ遊んでみてくださいね！

　来月はなんと『ログ・ホライズン冒険窓口』に関す

る特集だとか……？　エリッサも気になるところです。

　それでは、来月の『セルデシア・ガゼット』もぜひ

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： さわめ、大きな愚、SHOW、相馬将宗、

老朽区、夜光優、鳴路ろくご、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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