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　アキバの街にもお正月が

やってきました。〈冒険者〉

たちの手によって、街じゅう

が新年の装いを見せています。

門松、注連飾り、羽子板に干

支の動物。ガゼット読者の皆

さん、お餅は食べましたか？

　え、クリスマス？　やつな

ら倒しておいた。
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異変の始まり 

　「ゴブリン王の帰還」は、〈大災害〉以前から冒険

者たちには良く知られていたクエストであった。オウ

ウ地方の奥深く、ゴブリン族の城である〈七つ滝城

塞〉の奥深くで 6 つの部族を統一したゴブリンの王が

戴冠する。もしも王が戴冠を果たせば、周辺部族を糾

合し、巨大な軍勢となってイースタルを脅かす。その

前に〈七つ滝城塞〉へと潜入し、ゴブリンの王を打ち

倒すという内容のレイドクエストだ。かつては大規模

なレイド攻略専門ギルドでなくとも挑戦できる難易度

と、難易度に比して実入りの良い報酬から挑戦しやす

いレイド入門クエストの１つと数えられていた。

　しかし〈大災害〉以後に発生したこのイベントは、

以前とは決定的に異なる状況が伴っていた。冒険者た

ちは自らが巻き込まれた事態に混乱するばかりで、ゴ

ブリン王の戴冠に気付くことも、そもそもイベントが

発生する事も忘れていたのだ。かくてゴブリンの王は

その王権を発揮し、〈七つ滝城塞〉周辺のあらゆるゴ

ブリンの部族を統合することに成功してしまった。総

数は優に二万を超える、イースタル全土を揺るがすに

足る前代未聞の大軍勢である。

〈冒険者〉と反抗作戦
　この非常事態は瞬く間に弧状列島ヤマトの東半分、

つまり〈自由都市同盟イースタル〉全体へと波及した。

〈緑小鬼〉の軍勢が南下すると〈自由都市同盟イース

タル〉に属する貴族たちはその対応に追われる事とな

る。従来から〈緑小鬼〉への対応の主軸であった〈冒

険者〉との関係を再構築すべき時期であり、交渉を含

めた対策会議は紛糾し一時は決裂するかに思われた。

しかしこの危機はコーウェン家令嬢の行動によって回

避され、〈冒険者〉による義勇兵が立ち上がることと

なる。反抗作戦の開始である。

　こうしてザントリーフ地方へと進出した〈緑小鬼〉

の軍勢はなんとか撃破したものの、〈緑小鬼〉の脅威

がイースタルから去ったわけではない。

　出来るかぎりの封じ込め作戦は実施したものの、よ

り小規模かつ多数の略奪部隊がイースタル全土へと広

がり〈大地人〉の安全を脅かしている。〈円卓会議〉

は初級から中堅にあたる冒険者たちに対して〈緑小

鬼〉討伐のクエストを大量に発行している。また同時

に〈緑小鬼〉の本拠地である〈七つ滝城塞〉攻略戦が

開始されたのだ。
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知られざる力の担い手「ゴブリンとの戦い」

　チョウシ防衛線からザントリーフ会戦、そして〈七

つ滝城砦〉攻略戦と、〈大災害〉の後に起きた亜人間

種族との大きな戦いの数々の中で、それまで「戦いに

向かない」とされていたさまざまなサブ職業が大きな

活躍を見せた。ここではそれらのサブ職業の中からい

くつかをピックアップして紹介していく。

〈調教師〉

　〈調教師〉は、調教(テイム)によって動物などを手な

づけ、自分のペットにできるサブ職業である。レベル

が上がるほどに手なづけることのできる対象は増えて

いき、気性の穏やかな動物からはじまって、最終的に

は獰猛なモンスターまでも調教できるようになる。

　〈召喚術師〉の従者と違い、〈調教師〉が調教して

いるペットは連れ歩くか、専用の厩舎に預ける必要が

あるなど、様々な制約がある。この制約は、レベルの

高い〈調教師〉が十分な調教を重ねて、そのペットを

召喚笛で呼べるようになるまで解消できない。しかし、

連れ歩くのに魔法のようなＭＰの消費や再使用規制時

間もない彼らは、まさに〈調教師〉たちにとって、頼

りがいのある冒険の相棒だ。

　モンスターを調教できない場面であっても、種とし

て調教可能な対象との戦闘では低確率で相手を怯ませ

たり、戦意を奪うこともある。

　敵であるはずのモンスターと心通わせ、味方とする

特殊なサブ職業。それが、〈調教師〉だ。

セルデシアにおける〈調教師〉
　〈大地人〉にとっての〈調教師〉とは、主に馬や牛

といった労働力となる家畜を調教、販売する職業であ

ると認識されている。農村や牧場など、動物を労働力

として使役する場所ならば、少なくとも一人は〈調教

師〉が働いているだろう。

　腕のいい〈調教師〉ならば、貴族の下で馬の世話を

行っているものや、軍馬の訓練などを行っていること

もある。

　また、変り種としては、動物に芸を覚えさせて日銭

を稼ぐ旅芸人の一座で働く〈調教師〉の存在が挙げ

られるだろう。この場合は、珍しく見た目の映える、

熊や虎などの猛獣の調教がなされることもある。こう

した獰猛な気性の動物を調教することは難しく、〈調

教師〉として高いレベルを要求されるため、それがで

きる者は各地で貴重なエンターテイナーとして歓迎さ

れるだろう。

ゲーム時代の〈調教師〉
　〈エルダー・テイル〉がゲームであった頃、〈調教

師〉は特定層にコアなファンを持つサブ職業だった。

メイン職業の特技によって従者召喚されるものと違い、

多くの場合〈調教師〉のペットは戦闘をさせることが

できない。このため、数値的な有利を求めるプレイ

ヤーからの評価はいまひとつだったものの、様々な動

物、モンスターを連れ歩けることから、〈召喚術師〉

等と同様に、ペットが好きなプレイヤーたちに好まれ

たのだ。様々なエネミーを倒さず弱らせて捕獲すると

いう転職クエストは高難度で知られるが、それをもの

ともしない者たちが〈調教師〉となっていった。

　そんな〈調教師〉が調教できるモンスターの中でも

花形は、〈巨大梟〉などの飛行可能な乗騎だ。こうし

たモンスターの調教には高いレベルが前提となり、ま

た、ある程度弱らせなければ調教が成功しないことか

ら、戦闘能力も要求される。特に〈鋼尾翼竜〉は調教

の難易度が極めて高い大型飛行乗騎として知られ、一

流〈調教師〉のステータスでもあった。

　〈調教師〉によって十分な調教がされた動物やモン

スターは、特定の手順を踏むことで、召喚笛で呼び出

す乗騎として、他人に譲渡もできる。このため、駆け

出しの〈冒険者〉を相手に、調教した馬を売って商売

をする者もいた。しかし、大多数はペットを愛でるこ

とを目的とした趣味のプレイヤーが選択することの多

いサブ職業であった。

〈大災害〉後の〈調教師〉
　動物やモンスターと心通わせる〈調教師〉の能力は

〈大災害〉後も健在だ。しかし、単にコマンドを実行

するのではなく、対象に触れる、声をかける、餌を与
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えるなどの具体的な行動が必要になったことから、調

教の難易度は上昇している。

　また、生身で動物やモンスターに間近で対峙する必

要があることから、その精神的な負担も大きく、これ

に耐えかねて〈調教師〉を辞めた〈冒険者〉もいる。

　一方で、これまでデータ上でしか存在していなかっ

たペットが実体をもって自分の隣にいる、という事実

に喜んだ〈調教師〉も少なからずいた。そうした〈調

教師〉らはゲーム時代以上にペットに愛情をもって接

しており、より深い絆で結ばれるようになった。

　〈調教師〉は〈ザントリーフ戦役〉を中心とした攻

略戦において脚光を浴びたサブ職業の一つだ。かの戦

いでは 〈魔狂狼〉や〈梟熊〉といった魔獣に騎乗した

〈緑小鬼〉の機動戦法に〈冒険者〉たちは苦戦したが、

それに対抗し、大きな成果をあげたのが、〈グラン

デール〉のウッドストックが率いた、飛行生物を中心

とした〈調教師〉らで編成された機動部隊だったのだ。

広域に渡る戦線の補給や輸送にも彼ら航空機動部隊は

奮闘し、まさに全軍の生命線となった。

　また、〈緑小鬼の調教師〉から入手したアイテムや

魔獣を使役するその戦いぶりにヒントを得て、〈冒険

者〉側でもこれまで調教対象とはならなかった魔獣、

その他の生物に調教を試みる者が現れるようになった。

そうした〈調教師〉の試みの幾つかは成功し、アキバ

の街では日々新しいペット動物が発表されている。最

近では、〈茨棘イタチ〉や、〈山羊スライム〉などが

成功例として知られている。

アニマルテイマー　　　一般特技

最大ＳＲ２　タイミング：プリプレイ
判定：判定なし　対象：自身　射程：至近　コスト：因果力１

　あなたのサブ職業が〈調教師〉〈騎士〉〈御者〉

〈遊牧民〉の場合使用可能。ＩＲが［ＣＲ－２（最低

１）］以下の［召喚］タグを持つ一般アイテムを１つ

手に入れる。〔ＳＲ２〕入手可能なＩＲはＣＲ以下と

なる。〔コネ：武人、貴族、農家〕因果力コストはな

くなる。

▼解説

　訓練を通じて乗騎と深いきずなを結び、その証とし

て乗騎を呼び出す笛を入手することができる特技。

〈地図屋〉

　〈地図屋〉は、文字通り地図の作成、複製を行うサ

ブ職業である。フィールドやダンジョンの地図を書き

記したり、既存の地図を複製することができる。

　また、地図の中には、複雑な暗号や記号が織り込ま

れていることもある。これは、身内や特定の人間にの

み正しい情報を伝えるためであったり、あるいは何ら

かの試練の意味を込め、知力や適性を図るためであっ

たりする。特に、古代から伝わる宝の地図、陰謀の手

がかりを示す地図など、〈冒険者〉が携わる冒険に関

係するような地図には特にその傾向が強い。〈地図

屋〉はこうした地図を解読、解明して、隠された情報

やメッセージを読み取ることにも長けている。

　冒険に欠かせない旅の導き、地図の専門家。それが

〈地図屋〉なのだ。

セルデシアにおける〈地図屋〉
　旅はもちろん、政治、商売、軍事行動など、様々な

場面で地図は重要な役割を担う。セルデシアにおいて

もそれは同様であり、〈地図屋〉は貴重な専門職とし

て重宝される。特に貴族や地方領主は統治や軍事に関

わる部署で少なくとも一人は〈地図屋〉を召し抱え、

周辺地域の地図作成をさせている。

　もちろん、市井で活動する〈大地人〉の〈地図屋〉

もいる。とはいえ、街で一般的に売られている地図は

軍用のそれに比べて簡略化されており、主な街道とそ

の周辺のランドマーク、そして方角が記されている程

度のものも多い。もっとも、一般的な〈大地人〉は街

道を大きく外れた場所には踏み込まないので、それで

も十分に役に立つものなのだが。

　地図の値段は総じて高価であり、その値段は精度に

応じて加速度的にさらに跳ね上がる。これは、地勢の

調査に必要な労力が莫大であることと、それ以上に手

書きによる複製がメインであることによる。

　また、変り種としては、旅を続けて各地の地勢を記

録する〈地図屋〉もいる。亜人をはじめとしたモンス

ターが闊歩するセルデシアの大地には、まだ未踏地帯

が多い。こうした地図の空白地帯を埋めていくのが、

彼らの目的である。言うまでもなく、こうした地図作

りの旅は常に危険と隣りあわせだ。場所によっては密
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偵と誤解され、あるいは山賊に襲われ、人間から命を

狙われるようなことすらある。こうした〈地図屋〉は

護衛依頼者として、旅先で出会う道連れとして、〈冒

険者〉に遭遇することも少なくない。

ゲーム時代の〈地図屋〉
　〈エルダー・テイル〉における〈地図屋〉は、中堅

プレイヤーが転職できる特殊生産職、という位置づけ

であった。転職条件はフィールド・ダンジョン・タウ

ンを問わず一定数のゾーンを訪問することであり、必

然的にある程度の時間〈エルダー・テイル〉を遊ぶ必

要があったからである。また、レベルアップには、時

折モンスターがドロップする〈宝の地図〉の解読や、

大量の地図の作成が必要で、これもまた時間をかけた

やりこみを必要とするものだった。

　〈地図屋〉の特技は、アイテムとしての地図の作成、

複製のみならず、ミニマップに特定マーカーが表示さ

れるなど、ユニークなものも多い。中でも特に知られ

ているのは〈宝の地図〉の解読である。

　モンスターのドロップ品として稀に手に入るこのア

イテムは、〈地図屋〉以外にとっては単なる換金アイ

テムでしかない。しかし〈地図屋〉が解読し、地図に

書かれた場所を調べるとモンスターが大量発生し、そ

れらを全て倒すことでレアアイテムの入った宝箱が出

現するというトレジャーハンティングのミニイベント

を攻略することができた。

　一方で、このサブ職業で得られる恩恵の多くはオー

トマッピングのようなシステム上のサポート、あるい

は有志による攻略wikiなどの外部サポートで代用がで

きることから、〈地図屋〉を選ぶのは宝探しイベント

にロマンを感じる者や、イメージ重視の趣味人である

というのがもっぱらの評価であった。実用的な部分は

あるものの「攻略wikiがあれば十分」という状態で

あったのだ。

〈大災害〉後の〈地図屋〉
　〈大災害〉後、〈地図屋〉のサブ職業を持つ〈冒険

者〉が作り出す地図の需要は格段に増した。これには

幾つかの要因がある。まず〈冒険者〉がミニマップ表

示やそのオートマッピングなど、システム補助が受け

られなくなったこと。そして、〈大地人〉がこれまで

使ってきた地図と比べて、〈冒険者〉の作り出す地図

の精度が総じて高かったことなどである。ダンジョン、

フィールドともに正確な地図は歓迎され、高値で取引

されるものも多い。

　異世界となったセルデシアにおいては、ホームグラ

ウンドであるイースタル地方であっても、実質的な未

踏破地域が多い。それらの正確な情報を集めるため、

〈円卓会議〉でも、多くの地図情報を必要としている。

アキバの〈冒険斡旋所〉では、こうした空白地帯を減

らすために〈大地人〉や〈冒険者〉の〈地図屋〉と協

力し、各地の調査測量に当たるクエストを積極的に紹

介しており、〈自由都市同盟イースタル〉の地図は順

調に充実しつつある。こうした動きは各地の探索、流

通の効率化に大きく貢献している。しかし、〈大災

害〉以後、各地点の距離や高度については理論値と光

学計測他の結果に謎の計測誤差が生じており、しかも、

計測のたびにその誤差にばらつきがあることから、

〈地図屋〉たちは大いに頭を悩ませているようだ。

　長距離移動と広域での作戦行動を伴ったザントリー

フ戦役や〈七つ滝〉遠征では、何人もの〈地図屋〉が

正確な地図を準備したことで、多数の〈冒険者〉のス

ムーズな進軍や兵站線の確保に繋がった。〈地図屋〉

が地図と現況を見比べて罠や異変を察知し、部隊全体

の被害を免れた例も報告されている。オウウ地方の深

い山林を消耗少なく突破することができた影の立役者

は、彼らと彼らの地図であったと言えるだろう。

リマッピング　　　一般特技

最大ＳＲ１　［偵察］　タイミング：ブリーフィング
判定：基本（解析／１０）　対象：自身　射程：至近

　あなたのサブ職業が〈地図屋〉〈斥侯〉〈探検家〉

の場合使用可能。次の戦闘シーンを対象に機能する。

次の戦闘シーンで使用するエンカウントシートを見る

ことができる。登場するプロップのうち「探知難易

度：自動」のプロップは見たものとして情報を得る。

〔ファンブル〕エネミーは偵察に気がつく。

▼解説

　周囲の地形を偵察し、手早く見取り図を書き上げる

特技。戦場の様子を知るには最適だ。
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〈大工〉

　〈大工〉は、建築物や家具等のインテリアアイテム

など、主に住環境に関わる各種施設、設備を作り出す

生産系サブ職業である。

　ギルドホールや既存居住ゾーンのデコレーション、

機能の追加など、直接戦闘や野外での冒険に役立つわ

けではないが、よりよい日々の生活を送る上では欠か

せない存在だ。

　武器や防具、消耗品のように、ステータスに直結す

るような効果はないものの、空間を変容させ、居心地

を左右することのできる、他にはない能力を持つサブ

職業。それが〈大工〉である。

セルデシアにおける〈大工〉
　〈大工〉は〈大地人〉にとって、とてもポピュラー

なサブ職業である。大きな町であれば大勢の〈大工〉

が日々仕事をしている。たとえ小さい村であっても少

なくとも一人は、現役の〈大工〉を目にすることがで

きるだろう。

　人の営みがあるところに住居は不可欠であり、その

建造、修繕、管理に不可欠な〈大工〉はどこへいって

も仕事に困ることはない。彼らの活動の場は市井に近

く、貴族専属の〈大工〉もいるにはいるが、ごく少数

だ。職能組合であるギルドもあるが、腕一本で食べて

いく気風の一匹狼の職人も多い。

　また、神殿や祭壇といった特殊な建築物のある都市

や村には、その管理を司る専門の〈大工〉一族がその

技を伝えていることもる。こうした特殊な〈大工〉が、

希少な木材や道具の材料の収集を〈冒険者〉に依頼す

ることも少なくない。

　中でも有名なのは、〈神聖皇国ウェストランデ〉の

〈聖宮イセ〉で技を伝える〈大工〉である。

　〈聖宮イセ〉では二十年に一度、二柱の大神の神殿

を建て直し、遷し変える秘儀を繰り返しており、イセ

の〈大工〉たちはそのたびに各地の神木、霊峰から掘

り出された鉱石などを集めている。これと類似した儀

式は規模こそ違えどヤマト各地で行われており、〈大

工〉が脚光を浴びる場であると同時に、〈大地人〉と

〈冒険者〉が交流する契機の一つでもある。

ゲーム時代の〈大工〉
　〈大工〉への転職条件は生産系のサブ職業としては

簡単な方である。

　転職したければ、どの街にもいる〈大工〉の親方に

弟子入りをすればよい。街よってはひねくれたクエス

トを出される場合もあるが、多くは簡単なおつかいを

すれば、それで転職完了だ。

　ゲーム時代は直接建築物を建てるようなアクション

はなかったため、〈大工〉の特技はもっぱら、ギルド

ホールの拡張や内装変更、機能の追加等を行う際の費

用が安くなるなど、ボーナスを得られるものが多かっ

た。

　他にはフィールドやダンジョンにおける障害物の破

壊に有利な補正が得られるなどの特技もあったが、大

きな効果というほどでもない。ゲーム的な有利さが目

立ちにくいサブ職業であったため、〈調剤師〉や〈鍛

冶屋〉といったメジャーな生産系サブ職業と比べると

人気はいまひとつだった。

　ある程度規模の大きいギルドでは、ギルドホールの

増築、機能充実を行う頻度が高い上、かかる費用もば

かにならないことから、専属の〈大工〉を一人、二人

は見かけることもある。熟練のプレイヤーがメイン

キャラクターとは別に作ったサブキャラクターのサブ

職業として選択することも多く、アクティブプレイ

ヤー数はあまり多くない傾向があった。

〈大災害〉後の〈大工〉
　〈大災害〉後、〈大工〉はゲーム時代の能力に加え、

実際に建物を建築、あるいはリフォームできる能力を

獲得した。

　ゲーム時代とは異なり、実際にセルデシアで生活す

る必要にせまられた〈冒険者〉にとって、住環境を改

善できる〈大工〉の価値は跳ね上がった。既存の廃ビ

ルに〈大工〉が手を入れることで廉価に住環境を確保

できることが発見されると、その傾向はさらに加速し

たのである。

　とはいえ、ただでさえ数が限られていた〈大工〉の

中で、実際の建築知識のある者はさらに少数であった。

そのため、彼らが本格的な建築作業を行えるようにな

るまでには時間がかかった。この状況を解決に導いた
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のは〈円卓会議〉主導の、〈大地人〉と〈冒険者〉の

〈大工〉同士の交流だった。この時期に生まれた両者

の関係は後々に至るまでアキバの街作りに大きく貢献

している。そうした繋がりをきっかけに、亜人の襲撃

からの復興に人手が足りない地域を〈冒険者〉の〈大

工〉が訪問するような例も増えているようだ。

　住宅自体だけでなく、タンスや収納棚、机や椅子と

いったインテリアも〈大工〉の領分であり、より性能

のよい機能的な道具を求め、レベルと技術の一致した

〈大工〉はこの分野でも引く手数多である。

　〈大工〉の需要は、住居の整備や家具の生産に留ま

らない。アキバ中の生産系サブ職業の持ち主が技術の

粋を集めて作り出した、試作蒸気船〈オキュペテー〉

の建造においては、艦の居住性の向上に〈大工〉の技

術が不可欠であった。はんぺんや製粉などの加工工場

を河川隣接地域に建設されるなどといった事例や、土

木工事への業務範囲拡大なども近年アキバでは見られ

るようになってきた。このように今後も様々な開発場

面において〈大工〉の活躍の舞台はさらに広がってい

くと期待されている。

　また、一連の対〈緑小鬼〉作戦においては、キャン

プなど拠点の設営や、敵の設置した攻城兵器、罠など

の仕組みを見抜き、逆にこちらに有利になるように利

用するなどの意外な成果をあげたことで、戦術的な観

点からも、〈大工〉に対する注目度はさらに高まって

いる。

トラップジャック　　　一般特技

最大ＳＲ１　タイミング：インスタント　制限：シーン１回
判定：自動成功　対象：単体　射程：至近

　あなたのサブ職業が〈罠師〉〈機工師〉〈設計士〉

〈大工〉の場合使用可能。［識別済］状態の［ギミッ

ク］のみ対象にできる。対象は即座に「タイミング：

メジャー」の行動を１回行なう。行動の内容や対象は

あなたが決定する。

▼解説

　罠や仕掛けの構造を瞬時に把握し、一時的にその動

きを意のままに操る特技。

〈設計士〉

 〈設計士〉は、様々な建築物の設計を専門とするサブ

職業である。

　ギルドホールの拡張上限の増加や機能追加へのボー

ナス、砦や城といった特定ゾーンにおける有利な補正

を受けられる特技など、〈大工〉とは能力の及ぶ分野

が変わってくるため、上級職ではなく、派生職のひと

つとされている。

セルデシアにおける〈設計士〉
　城や屋敷、砦に防壁、ひいては街の在り様など、広

く建物の設計を行う専門職として、セルデシア世界に

おける〈設計士〉は都市部を中心に活躍している。建

築そのもの専門家である〈大工〉と比べ、そのデザイ

ンや機能を評価対象とされるため、職人であると同時

に芸術家としての側面も持つ。

　有力貴族は必ずといっていいほどお抱えの〈設計

士〉を雇っている。そうして、意匠を凝らした館や庭

などを作らせることがステータスなのである。貴族が

〈設計士〉を重用するのには、実用的な意味もある。

　セルデシア、こと〈自由都市同盟イースタル〉の貴

族は、領地を亜人などの脅威から守ることも大きな役

割であり、堅固な城壁や防御効果の高い街作りを行う

上で、〈設計士〉による都市計画は大きな意味を持っ

ているのだ。また、貴族付きの〈設計士〉は、屋敷の

隠し通路や侵入者対策の罠の仕掛けなどの秘密を握る

立場でもある。こうしたことから、貴族が〈設計士〉

の流出を許さず、他の貴族の引き抜きを受けた者を後

ろ暗い方法で引き止める例すらもあるという。

　都市では貴重な存在とされる〈設計士〉だが、地方

の村落での需要はあまり高くない。むしろ実際に建築

物を建てる技術がある〈大工〉の方がありがたがられ

る傾向があるようだ。

　〈設計士〉の技は通常、徒弟関係の中で引き継がれ

るが、一部の〈設計士〉は後進のために技術書とでも

いうべき書物をしたためることがある。こうした書物

を使い、独学で〈設計士〉となる者も、少数ながら存

在する。〈設計士〉の専門書は希少で、基礎が書かれ

たものでも高価な値がつき、高度なものであれば騒動

の種になりかねぬほどの価値がある。

７



ゲーム時代の〈設計士〉
　〈エルダー・テイル〉には、プレイヤーが自身で建

物を建てることはできない。このため、家のデザイン

なども行うことはできなかった。

　その代わり〈設計士〉に行うことができたのは、ギ

ルドホールの充実に必要なキーアイテムである〈設計

図〉の作成だった。これは通常、相当額の大金を積む

か、一部のコンテンツのレアアイテムとして入手でき

るもので、対応する〈設計図〉がないと、ギルドホー

ルの拡張や機能の追加、内装の変更等を行うことがで

きなかった。

　〈大工〉はこうした拡張、機能追加、内装変更時の

必要費用を軽減することができるのに対して、〈設計

士〉は、こうした行動をとるための前提条件となるア

イテムを作成することができたのである。大人数が収

容できるホールともなれば、〈設計図〉の作成に必要

なレベルも高く、専属メンバーがいない場合には他ギ

ルドの〈設計士〉などから高額で買い求めるしかな

かった。

　また、わずかながらであるが、砦や城壁などが存在

する防衛戦クエストにおいては、〈設計士〉の特技に

よって構造物の耐久度等が強化される効果もあったた

め、ＰＶＰやさまざまなタイプのクエストに備える大

規模戦闘系ギルドには専属の〈設計士〉がいることも

多かった。

　ハイエンドコンテンツになるほど、数パーセントの

補正の積み重ねが重要になるため、ギルドホール拡張

のための生産系としてよりも、防戦の戦力を底上げで

きる補助系サブ職業としての価値を重く見たプレイ

ヤーが相当数存在したのである。

　このため、生産職しては珍しく、〈設計士〉は大手

生産系ギルドよりも大規模戦闘系ギルドで目にするこ

との多い、独特の位置付けのサブ職業であった。

大災害後の〈設計士〉
　〈大災害〉後は実際に建造物のリフォームや建築が

可能となったことから、〈設計士〉もアイテムとして

だけでなく、実際の設計図を書くことができるように

なり、「自分でデザインした家」を建設することが可

能となった。もちろん、他のサブ職業と同じく、オリ

ジナルの設計には〈冒険者〉自身の建築への知識が必

要となるため、まともな設計を行うことのできる〈設

計士〉は少ない。

　〈七つ滝〉の攻略戦における大遠征では、〈大工〉

と同じくキャンプの設営など、表からは見えにくい部

分ながら重要な働きをした。

　特に、効率的な防御陣地の設置は〈設計士〉の真骨

頂であり、その難攻不落の陣地は〈円卓会議〉の消耗

と攻略日数を大幅に軽減、短縮したとされる。

　〈召喚術師〉や〈森呪遣い〉の従者によるおびき寄

せ（カイティング）と〈設計士〉の設計した陣地によ

る行軍誘導、〈罠師〉や〈大工〉の罠を組み合わせた

拠点防衛作戦は、１パーティに満たない〈冒険者〉で

多数の〈緑小鬼〉の軍勢を翻弄し、壊滅させたことで、

新たな戦術として注目を浴びた。

　〈ホネスティ〉はこの作戦を立案した〈設計士〉に

聞き取りを行って戦術をマニュアル化、少数で亜人に

対抗するための戦術として、ドクトリン研究が進めら

れている。

　また、〈円卓会議〉では〈自由都市同盟イースタ

ル〉からの依頼を受け、〈七つ滝〉などの亜人の生息

地の近い村落や街に〈設計士〉を派遣、亜人の被害を

減らすべく、各種施設の再設計などに協力している。

ある程度腕に覚えがある〈設計士〉の〈冒険者〉なら

ば、こうしたクエストを〈冒険斡旋所〉から打診され

ることも多いだろう。また〈設計士〉と協力・護衛で

きる〈冒険者〉の選抜や育成も進んでいる。

難攻不落の陣地　　　プロップ

［地形］［機械］　PＲ１
　探知：自動　　解析：自動　　解除：不可

〔接触〕対象は［射撃攻撃］［魔法攻撃］のダメージ

ロールに＋５される。この効果は対象がこのプロップ

から離れるまで持続する。〔滞在〕［障壁：１０］を

得る。〔アレンジ〕ＰＲ＋２につきダメージロール＋

３、［障壁］の強度に＋５。最大ＰＲ１０。

▼解説

　攻守に優れた戦闘陣地。巧みに配置された塹壕や遮

蔽物は味方の火線を集中させ、消耗を防ぐ。
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拡張ルール：騎乗と騎乗生物

　乗り物、特に馬などの騎乗生物は〈冒険者〉や〈大

地人〉にとって、様々な場面で活躍する大切なパート

ナーだ。それは戦場を貫く白銀の騎士と屈強な軍馬、

馬車を曳いて街道を歩む双子の荷馬といった現実世界

にも存在する生き物だけでなく、水辺に潜む水棲馬や

巨大な狼など、異世界ならではの生き物も例外ではな

い。こうした騎乗生物は、あなたたちの活躍の場を広

げ、冒険に新たな彩りを添えてくれるだろう。

　ここでは、騎乗生物と行動を共にするための新たな

拡張ルールや拡張データについて解説する。

　拡張ルールの導入は、ＧＭの判断事項である。シナ

リオなどによって示唆される場合もあるが、このサプ

リメントをセッションに導入するかどうかはＧＭが決

定すること。騎乗関連アイテムの購入はプレイヤーの

独自判断でも問題はないだろうが、その点も含めてＧ

Ｍに確認をとるべきだろう。

騎乗ルール
　騎乗ルールとは、新たにキャラクターの行動を追加

するルールである。それは主に騎乗生物およびそれに

準ずるものに乗るかたちで表現される。

　騎乗生物は通常、召喚笛と呼ばれる［召喚］タグを

もつ専用のアイテムで呼び出される。１種類の召喚笛

で呼び出すことのできる騎乗生物は 1 種類だけで、も

しさまざまな種類の騎乗生物を呼び出したい場合は召

喚笛も複数用意しなければいけない。

　召喚笛の使用は「アイテムの使用」であり、その

ルール上の扱いや処理はグランドルールの「行動」の

ルールに準じる。詳細はルールブックＰ２３、および

Ｐ２０３を参照すること。

　召喚笛を使用すると、その効果により騎乗生物が召

喚され、使用したキャラクターは［騎乗］状態となる

（［騎乗］状態については後述）。［騎乗］状態の

キャラクターは、突進攻撃などの騎乗しているものに

応じた行動を行なったり、［水棲］タグを得るなどの

効果を得ることができるようになる。

騎乗ルールにおけるキーワード
　ここでは騎乗ルールにおいて現れる新しいキーワー

ドを解説する。

騎乗状態

　キャラクターが馬などの騎乗生物や乗り物に騎乗し

ている状態を表わす。［騎乗］状態はアザーステータ

スの一種であり、その種類に応じて［騎乗：ウォー

ホース］のように記述され個別に扱う。

　［騎乗］状態のキャラクターは、基本動作の《ラ

ン》《ダッシュ》《シフト》を実行できなくなる。そ

のかわり多くの場合、ムーブアクションを用いる特定

の騎乗用ＥＸパワーの使用条件を満たす。詳細はそれ

ぞれの騎乗用ＥＸパワーのデータを参照すること。

　［騎乗］状態の解除は「タイミング：インスタン

ト」の行動で、判定は必要ない。またシーンの終了時、

およびキャラクターが［戦闘不能］［死亡］状態と

なった場合、［騎乗］状態は自動的に解除される。

　ひとりのキャラクターが得られる［騎乗］状態は１

つまでであり、同時に複数の［騎乗］状態を得ること

はできない。もしひとりのキャラクターが同時に複数

の［騎乗］状態を得られる状況になった場合、その

キャラクターが１つを選択すること。

［召喚］

　召喚存在を呼び出す行動につけられるタグ。自身を

［騎乗：ｎ］状態にしたり［召喚：ｎ］状態にする効

果がある。

騎乗用ＥＸパワー

　騎乗用ＥＸパワーとは、キャラクターが騎乗生物や

乗り物などに騎乗している時に使用できる特殊な行動

である。これらはＥＸパワーの一種であるため、セッ

ションへの導入や使用についてはＧＭの許可を必要と

する。
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騎乗関連アイテム
　一般的なＰＣは騎乗用のアイテムを入手することに

より上記を手に入れる事が出来る。これらのアイテム

は購入することや、生産系特技で入手することも出来

るし、クエストやエネミーからの財宝で入手すること

も出来るだろう。

 駿馬の笛
ランク：1　タグ：［召喚］［準備］　価格：７０Ｇ

タイミング：インスタント

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

コストとして【因果力】１点を消費する。あなたは

［騎乗：ライディングホース］状態となる。

荷ラマの笛
ランク：1　タグ：［召喚］［準備］　価格：７０Ｇ

タイミング：インスタント

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

コストとして【因果力】１点を消費する。あなたは

［騎乗：ラマ］状態となる。あなたは［騎乗：ラマ］

状態であるあいだ［所持品スロット］が＋６される。

 熊呼びの鈴
ランク：３　タグ：［召喚］［準備］　価格：９０Ｇ

タイミング：インスタント

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

コストとして【因果力】１点を消費する。あなたは

［騎乗：オウルベア］状態となる。

 水馬の横笛
ランク：３　タグ：［召喚］［準備］　価格：９０Ｇ

タイミング：インスタント

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

コストとして【因果力】１点を消費する。あなたは

［騎乗：ケルピー］状態となる。また、あなたが［騎

乗：ケルピー］状態の間は常に［水棲］タグを得る。

 軍馬の笛
ランク：６　タグ：［召喚］［準備］　価格：１８０Ｇ

タイミング：インスタント

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

コストとして【因果力】１点を消費する。あなたは

［騎乗：ウォーホース］状態となる。

 魔狼の呼子
ランク：６　タグ：［召喚］［準備］　価格：１８０Ｇ

タイミング：インスタント

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

コストとして【因果力】１点を消費する。あなたは

［騎乗：ダイアウルフ］状態となる。

 精霊の絵馬
ランク：９　タグ：［召喚］［準備］　価格：３１０Ｇ

タイミング：インスタント

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

コストとして【因果力】１点を消費する。あなたは

［騎乗：ドローイングホース］状態になる。

騎乗関連ＥＸパワー
　［騎乗］状態で使用可能になるＥＸパワーをここに

記載する。ここに記載されている以外の EXパワーが存

在する可能性もあるだろう。

ホーストロット
ＥＸパワー　タグ：［移動］

タイミング：ムーブ

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

あなたが［騎乗：ライディングホース］状態の場合使

用可能。あなたは３Ｓｑまで［通常移動］をしてもよ

い。〔マイナー〕移動開始時にあなたと同じＳｑにい

る、あなたにコネクションを持っていて、かつ効果に

同意する味方１人を、あなたの移動と同時に［即時移

動（強制）］させてもよい。
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ラマウォーク
ＥＸパワー　タグ：［移動］

タイミング：ムーブ

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

あなたが［騎乗：ラマ］状態の場合使用可能。あなた

は２Ｓｑまで［通常移動］をしてもよい。この行動は

あなたが［硬直］状態でも実行できる。

▼解説

ラマは馬ほど速くはないが、少々の妨害では歩みを止

めない。頼れるあなたの相棒だ。

ベアチャージ
ＥＸパワー　タグ：［移動］

タイミング：ムーブ

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

あなたが［騎乗：オウルベア］状態の場合使用可能。

あなたは３Ｓｑまで［通常移動］をしてもよい。〔マ

イナー〕このメインプロセスにあなたが移動する際に、

移動前のＳｑと移動先のＳｑの［高さ］の差が２以下

だった場合、［高さ］の差が０であるかのように［高

さ］を無視して移動できる。

▼解説

オウルベアは段差をものともせず突き進む。

ケルピーダイブ
ＥＸパワー　タグ：［移動］

タイミング：ムーブ

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

あなたが［騎乗：ケルピー］状態の場合使用可能。あ

なたは１Ｓｑまで［通常移動］をしてもよい。〔マイ

ナー〕移動距離は＋２Ｓｑされる。〔自身：水泳〕あ

なたは移動開始時に［隠密］状態になり、それを維持

したまま移動してもよい。

▼解説

ケルピーの本領は水辺で発揮される。あなたは愛馬と

ともに、ひそかに水中を進む。

パワーギャロップ
ＥＸパワー　タグ：［移動］

タイミング：ムーブ

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

あなたが［騎乗：ウォーホース］状態の場合使用可能。

あなたは３Ｓｑまで［通常移動］をしてもよい。〔マ

イナー〕この行動により１Ｓｑ以上移動した場合、あ

なたがこのメインプロセスで行う［武器攻撃］のダ

メージロールに＋［ＣＲ］する。

▼解説

軍馬の騎乗突撃は一撃必殺だ。

ウルフドライブ
ＥＸパワー　タグ：［移動］

タイミング：ムーブ

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

あなたが［騎乗：ダイアウルフ］状態の場合使用可能。

あなたは３Ｓｑまで［通常移動］をしてもよい。〔マ

イナー〕この行動により１Ｓｑ以上移動した場合、移

動終了後にあなたから見て「対象：単体／射程：至

近」を二次対象として［追撃：【ＤＥＸ基本値】］を

与える。

▼解説

ダイアウルフは生粋の狩人。その牙は鋭い。

フェイズアウト
ＥＸパワー　タグ：［移動］

タイミング：ムーブ

対象：自身　　射程：至近　　判定：判定なし

あなたが［騎乗：ドローイングホース］状態の場合使

用可能。あなたは３Ｓｑまで［通常移動］をしてもよ

い。〔マイナー＆因果力１〕あなたは移動終了後

［シーンに存在しない］状態になる。この状態はこの

ラウンドの終了時に自動的に解除される。

▼解説

絵に描かれた神馬が一声いななく。あなたを乗せて神

隠しのように消える。

11



シナリオ集「ゴブリンの氾濫」

　「ゴブリン王の帰還」の発生を機に、イースタル全

土で未曾有のゴブリン危機が発生しようとしていた。

山野、平原を問わず、いたるところでゴブリンが跋扈

し、〈大地人〉、そして〈冒険者〉の生活すらも脅か

しはじめているのだ。冒険者たちよ、戦いに備えよ！

　このシナリオ集「ゴブリンの氾濫」は複数ＣＲに対

応したさまざまなシナリオ目的と戦場で、何度も遊ぶ

ことができる構造となっている。遊ぶたびにランダム

なイベントが発生し、毎回異なる展開がキミたちを待

つだろう。

セミフィニッシュドなシナリオ

　ログ・ホライズンＴＲＰＧ（以下ＬＨＺ)において公

式からリリースされるシナリオは、手に取ったＧＭの

負担が少なく、できる限りシナリオだけを持ってセッ

ションに挑めるように詳細な記述を行う方針で作成さ

れている。

（「〈小牙竜鬼〉の潜む森」「下水遺跡の飢えた影」

「千客万来！究極ふかふか肉まん」「ラグランダ再

び」などだ）

　これらのシナリオはＧＭの負担を軽減しながらセッ

ションを運営するサポートとしては一定の効果があっ

た。しかしこのように詳細なシナリオは、セッション

環境によっては取り回しが悪いこともあり得る。メン

バーのＴＲＰＧ経験によっては、より意図的な簡便さ

が重要なこともあるだろう。

　今回のセミフィニッシュドなシナリオ群は、そう

いった要望に応えるためのディベロップである。

　セミフィニッシュドなシナリオ（半－完成状態のシ

ナリオ）とはシナリオをプレイする最小限度の要素で

構築されたシナリオである。また、その要素を財宝表

やイベント表といった形でアウトパッケージしてある

ことも特徴だ。

　これを手にした初級のディベロッパーは、提示され

た骨格を元に、ハンドアウトやシーンごとの演出プラ

ンを自分で肉付けしていくことでシナリオ本体を作り

出すことができるだろう。

　中級のディベロッパーであれば、提示された骨格に

は多くの隙間や余裕が残されている事に気が付くだろ

う。これらの隙間はシナリオデザインに挑戦するディ

ベロッパーにとって、オリジナルのイベントを組み込

んだり、セッショングループごとに存在するおなじみ

のＰＣたちが望む、自分たちだけのシーンを盛り込む

ためにうってつけだ。

　上級のＧＭは、これらの骨格を手に取れば、わざわ

ざ綿密なディベロップを行わずとも、この枠組みだけ

でアドリブのセッションを行う事もできるだろう。冒

険を彩る追加のシーンはむしろプレイヤーに主導権を

ゆだねるべきだ。ＬＨＺルールブックのシーン提案

（Ｐ２５２）は、こういったセミフィニッシュドなシ

ナリオにこそ有用なギミック／プレイテクニックであ

る。

　今回リリースする「ゴブリンの氾濫」は全てのディ

ベロッパーやＧＭに向けたものとなる。「ゴブリンの

氾濫」を利用してシナリオを完成させて遊ぶのも良い

し、さらにはその完成されたシナリオを発表・公開す

ることも大歓迎だ（投稿も随時受け付け中である）。

また、今回の記事のようにセミフィニッシュドなシナ

リオを発表するというのも良いだろう。

　いずれにせよこれは実用的な記事である。様々なア

プローチでこの記事を利用し、楽しいセッションが生

まれてくれれば幸いだ。

シナリオボックスの使い方
　シナリオ集「ゴブリンの氾濫」は「シナリオボック

ス」という簡易的な表記で提供されている。ここでは

ボックスの表記内容と使用方法を解説する。

タイトル

　シナリオのタイトルが記載されている。

概要

　シナリオのＣＲ、プレイ時間、最初に提示される報

酬が書かれている。シナリオ選択の目安になるだろう。

プレイ時間はオフラインセッションを念頭に、またプ

リプレイ時間を含まず表記してある。参考程度にする

といいだろう。報酬はセッション中の獲得した戦利品
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などで大きく膨らむ。また、ここには書かれていない

が、もちろんチケットコードを得られることもできる。

得られるチケットはプレイヤーであれば「キャラク

ターランクアップ１枚＋アザーゲット１枚」。ＧＭで

あれば「ＧＭ：キャラクターランクアップ１枚＋ア

ザーゲット２枚＋財産ゲット４枚」となる。

導入とオープニング

　シナリオの導入について書かれている。依頼内容と

報酬が記述されているので、ＧＭはこのまま読み上げ

てもよいし、依頼主が登場するシネマティックシーン

としてプレイしてもよいだろう。

ミドル

　シナリオのミドルシーンについて書かれている。複

数ある場合はナンバーがふってあるので、基本的には

順番にプレイすればよいだろう。シナリオによっては

専用のシナリオ動作による判定を行うこともある。

　また、プレイ時間に余裕がある場合、プレイヤーか

らシーンの提案があったなら、積極的に採用してゆく

とよい。物語はより深みを増すことだろう。

クライマックス

　クライマックスの戦闘について書かれている。多く

は戦闘シーンとなっている。戦闘マップは「変転する

戦場」（ＵＲＬ：http://lhrpg.com/wednesday20141001.html）

が使用されている。あらかじめ入手しておくと良いだ

ろう。

エンディング

　シナリオのエンディングについて書かれている。追

加の報酬や描写なども書かれている。ＧＭやプレイ

ヤーが望むならば、シーンを追加して更なる演出を

行ってもよいだろう。

シナリオデザインなど
エンカウントデザイン：玄弥（バトル）、老朽区（チャー

ト）

イラスト：神無宇宙、7 Sided Work Shop

ディベロップメント：7 Sided Work Shop

スイーツを求めて　

CR：１　所要時間：４時間　報酬：ミカカゲ特製スイーツ

▼導入とオープニング：美味しい果実をゲットだぜ

　〈ロデリック商会〉のミカカゲだよっ。わたしは新

しいスイーツの地平を開くべく日夜開発中のお菓子職

人（パティシ）。いろんな素材を探しているんだけど、

噂によるとアマイロ集落の廃村の近くに、〈カルベ

リーの実〉っていうおいしいフルーツがあるそうなの。

　だけど、そこには〈緑小鬼〉が棲み着いてて、採り

に行くのも探すのも大変みたい。手が空いた〈冒険

者〉さん、いませんか？　お願い、代わりに採って来

て。お礼に、新作スイーツを進呈するからっ！

▼ミドル１：イースタルの旅

　ＰＣたちはアキバから出発をしてイースタルを旅す

る。集落への旅程はおおよそ３日だ。旅の最中は１日

１回（つまり３回）に「イースタル探索表」を振らな

ければならない。表の指示に従いミドルを終えること。

▼ミドル２：集落の探索

　おおよそ正しい位置までやってきた君たちは廃村の

場所を探す。以下の行動をＰＣのうち任意の者は実行

すること。

《廃村を探す》＿メインプロセス＿基本（運動ｏｒ知

覚／１１）＿成功すれば廃村を発見しシーンをクリア

できる。この行動は［偵察］タグを持っているかのよ

うに関連特技の恩恵を受けてもよい。〔判定失敗〕集

落は見つからなかったうえ、付近のゴブリンと戦闘に

なってしまった。ＰＣ全員は戦闘のため［疲労：１

０］をうける。〔サブ職：交易商人、探検家、無法

者〕この行動の判定に＋２。

▼クライマックス：廃村の攻防

　事前にブリーフィングは実行できる。

　戦闘用のマップは「変転する戦場」より「ＣＲ５－

０２：寂れた墓場」をもちいる。

　PC初期配置位置はサプリ通り。エネミーは〈緑小

鬼の霊媒師〉ＡがＣ６、ＢがＦ５に、〈緑小鬼の呪言

使い〉がＤ３に、〈動く死体〉ＡがＣ４、ＢがＧ４に

配置される。ＰＣが５人の場合は〈緑小鬼の霊媒師〉
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を＋２体、６人の場合はさらに〈緑小鬼の呪言使い〉

を＋１体と〈動く死体〉を＋２体すること。

　戦闘終了後「ゴブリン財宝表」をひとり２回ずつ

ロールしてよい。

▼エンディング：楽しいお茶会

　ミカカゲが約束どおり、〈カルベリーの実〉を使っ

たスイーツの数々を振舞ってくれる。報酬として、５

０ Gとともに「ミカカゲ特製ホールケーキ（「クラブ

サンドバスケット」相当）」を渡される。

　作成したばかりのキャラクターでも挑戦できる難易

度となっているシナリオ。［疲労］やブリーフィング

といった『ＬＨＺ』独自の要素や戦闘に慣れるための、

ちょっとしたミニセッションに最適だ。

孤独な狩人の悩み　

CR：４　所要時間：４時間　　報酬：１人９０Ｇ

▼導入とオープニング：狩人からの頼み

　俺はサデル村の野兎狩人タマイデだ。最近、村の外

側にある麦畑が荒らされるんだ。芋が掘り起こされて

盗まれたこともある。俺はそれはゴブリンの仕業だと

考えている。

　しかし村の連中は猪の仕業だと言ってきかないんだ。

ゴブリンの仕業だと言っても、狩人であるオレが猪を

ちゃんと狩らない言い訳をしているのだといいやがる。

盗まれる分量がたいして多くないので、ゴブリンでは

ないと思ってるんだ。

　俺がバカにされるくらいならいいんだが、ゴブリン

がこのまま村の食料を奪い続けると、やつらの群れが

大きくなってしまうんじゃないか？　俺は詳しくない

けどそれが心配だ。

　報酬はたいして支払えないが、村の畑を警備して、

ゴブリンの棲みかを突き止め、撃退してくれる〈冒険

者〉をさがしている。誰か助けてくれ。相談できるや

つもいなくて、今俺は孤独なんだ。

▼ミドル１：いざ、村へ

　サデル村への道のりは平和なものだ。これから向か

う危険に備え、今はこの景色を堪能しよう。「イース

タル探索表」を２回振り、出来事を演出しよう。

▼ミドル２：盗人ゴブリンを追跡せよ

　キミたちはサデル村のはずれにある畑を見張ってい

る。夜になるとごそごそと作物を盗むゴブリンの姿

が！　ここで倒すのは簡単だが奴らの住処を見つけな

ければならない。君たちの中の誰かが以下の行動を３

回連続で成功させること！

《ゴブリンを尾行して住処を見つける》＿メインプ

ロセス＿基本（運動ｏｒ知覚／１１）＿ゴブリンを追

跡する。３回連続成功すればシーンをクリアできる。

この行動は［偵察］タグを持っているかのように関連

特技の恩恵を受けてもよい。〔判定失敗〕今晩の追跡

は失敗した。明日の夜に再チャレンジだ。君たち全員

は徹夜のため［疲労：１０］をうける。〔サブ職：狩

人、追跡者、罠師〕この行動の判定に＋２。

▼クライマックス：ゴブリンの巣穴を攻略する

　事前にブリーフィングは実行できる。戦闘用のマッ

プは「変転する戦場」より「ＣＲ１－０２：森の岩

山」をもちいる。ＰＣ初期配置位置はサプリ通り。エ

ネミーは〈緑小鬼の手斧兵〉Ａ，ＢがＧ４に、〈緑小

鬼の巫術師〉ＡがＧ７、ＢがＤ２に配置される。ＰＣ

が５人の場合は〈緑小鬼の手斧兵〉を＋２体、６人の

場合はさらに〈緑小鬼の手斧兵〉を＋１体と〈緑小鬼

の祟り使い〉を＋２体すること。

▼エンディング：ゴブリンの巣穴

　ゴブリンたちは岩山の洞窟に小さな集団で暮らして

いた。「ゴブリン財宝表」を１人２回ずつロールして

よい。

　この巣穴は放置しておけば大きな拠点になってし

まったかもしれない。攻略を成功させたＰＣたちは上

記に加え、狩人タマイデから「兎のシチュー（お好み

サンドイッチ相当）」ひとりひとつを受け取ることが

出来る。また非を認めたサデル村の村長からは１人当

たり９０Ｇを受け取ることができる。

　ミドルシーンでは《ゴブリンを尾行して住処を見つ

ける》の判定を３回連続で成功させなければならない。

ＧＭは要求される技能値や有利なサブ職業について、

プリプレイで明示しておくとよいだろう。
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旅商人の憂鬱　

CR：４　所要時間：４時間　　報酬：１人９０Ｇ

▼導入とオープニング：大事な荷物

　私は、旅の交易商人のリナエという者です。アキバ

から次の目的地、パインリ村へ帰ろうとしているので

すが、どうも交易路には〈緑小鬼〉が出没するらしい

とのうわさを聞きつけまして、恥ずかしながらおびえ

ております。

　普段であれば独り身のこと勇気も振り絞るのですが、

今回はアキバで仕入れた農機具や肥料があり、何とし

てもパインリ村に届けたい。

　どうか、少しの間だけ護衛していただけませんか？

このままだと、私の荷物を待ってくれている村の人々

にも申し訳が立たないのです。

▼ミドル１：交易路の旅

　ＰＣたちはアキバから出発をしてイースタルを旅す

る。集落への旅程はおおよそ３日だ。旅の最中は１日

１回（つまり３回）に「イースタル探索表」を振り、

表の指示に従い旅路を演出しよう。

▼ミドル２：ヤードットの山間道

　この場所はどう考えても襲撃に適した地形だ。しか

も時間は夕暮れ、君たちだけならまだしも〈大地人〉

商人のリナエは休息をとらないわけにもいかないだろ

う。君たちは野営を行いながらも襲撃を警戒すること

にした。君たち全員は以下を２回ずつ行うこと。

《襲撃を警戒する》＿メインプロセス＿基本（運動ｏ

ｒ知覚／１１）＿襲撃に備え、辺りを警戒する。この

行動は［偵察］タグを持っているかのように関連特技

の恩恵を受けてもよい。〔判定成功〕「警戒成功カウ

ンター」に＋１する。〔サブ職：御者、軍師、斥候〕

この行動の判定に＋２。

▼クライマックス：ゴブリン山賊の襲撃

　状況はミドル２の結果で変化する。「警戒成功カウ

ンター」の数が（ＰＣの人数）未満の場合、警戒は失

敗だ。ゴブリンはＰＣたちを「不意打ち（ルールブッ

クＰ２５８）」する。ブリーフィングは行えないが、

通常通り戦闘は開始される。

　「警戒成功カウンター」の数が（ＰＣの人数）以上

の場合、君たちはゴブリンの襲撃を完全に監視できて

いる。ブリーフィングを行い戦闘に挑んでよい。

　戦闘用のマップは「変転する戦場」より「ＣＲ２－

０１：深い森の交易路」をもちいる。PC初期配置位

置は、奇襲されていた場合はＧ５、それ以外ならばＦ

１となる。

　エネミーは〈緑小鬼の手斧兵〉ＡがＥ６、ＢがＧ４

に、〈緑小鬼の巫術師〉ＡがＥ４、ＢがＧ７に配置さ

れる。PCが５人の場合は〈緑小鬼の巫術師〉を＋２

体、６人の場合はさらに〈緑小鬼の祟り使い〉を＋４

体すること。

　戦闘終了後「ゴブリン財宝表」を１人２回ずつロー

ルしてよい。これはゴブリンたちの持っていた財宝で

あり、リナエは君たちがすべて取得すべきだといって

くれる。

▼エンディング：村人の笑顔

　商人からの交易品を心待ちにしていた村の人々の歓

声が聞こえる。これからの冬を越すための品々や来年

の種まきのための道具も含まれていた。笑顔が大きい

のも無理はない！

　襲撃の危難を救ってくれたお礼にと、リナエからは

事前に約束があった９０Ｇではなく１８０Ｇの謝礼が

一人ずつにわたされる。

　ミドル２の成果によってＰＣたちが不意打ちを受け

る可能性がある。ミドルシーンでシナリオ動作の判定

を行う際に忘れずに説明しておこう。
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湖上の防衛戦　

CR：４　所要時間：４時間　　報酬：１人９０Ｇ

▼導入とオープニング：騎士の使命

　手紙で済まない。私はクデルの小砦の守備隊長ナ

ディンだ。このたび、我が砦に〈緑小鬼〉の一団が侵

攻してきているという情報を得た。今はまだ山麓で集

結中だが湖の対岸にある町を、食料庫として襲うつも

りなのだろう。無論我々も戦うが、クデルの小砦は砦

とは名ばかりの見張所、われら警備兵の数も少なく、

悔しいが町を守り切れそうにない。

　すでに何人もの斥候兵が犠牲になっている。〈冒険

者〉の諸君は、ヤツらの撃退に協力してくれないだろ

うか？　報酬は弾もう。ゴブリンをたおさなければ、

我が将兵の仇を討てないばかりではなく、街の人々へ

も危害が及んでしまうのだ！

▼ミドル１：砦への急行

　PCたちはアキバから出発をして砦へと向かう。事

態は逼迫しているため強行軍で向かわねばならない。

「イースタル探索表」を１回と「消耗表：体力」を１

回振り、表の指示に従って出来事を演出しよう。

▼ミドル２：砦の防御を固めろ！

　クデルの小砦はいうとおりただの見張所でしかな

かった。しかも〈緑小鬼〉の一団は明日にも砦に襲撃

できそうな場所まで迫ってきている。このまま戦えば

残り少ない警備兵に犠牲が出るかもしれない。残され

た時間で可能な限り砦の防御を固めよう。

《防御陣地の設営》＿メインプロセス＿基本（操作ｏ

ｒ解析／１１）＿襲撃に備え周囲の防備をつくる。

〔判定成功〕マップの【一般地形】１スクエア分を

【茂み】に変更してもよい。〔自身：軍師、罠師〕こ

の行動の判定に＋２。

《陣地の強化》＿メインプロセス＿基本（運動ｏｒ操

作／１１）＿襲撃に備え、砦の防御を固める。〔判定

成功〕マップの【射撃陣地】に「対象は［軽減（至近

以外からの攻撃）：１０］を得る。」を追加する。こ

の行動が複数回行われた場合、２回目からは［軽減］

の強度に＋５する。〔自身：大工、設計士〕この行動

の判定に＋２。

▼クライマックス：砦を死守せよ！

　事前にブリーフィングは実行できる。戦闘用のマッ

プは「変転する戦場」より「ＣＲ１－０３：湖畔の陣

地」をもちいる。PC初期配置位置はＦ１～Ｆ３。

　エネミーは〈緑小鬼の占領隊長〉がＡ２、〈緑小鬼

の手斧兵〉ＡがＣ１に、〈緑小鬼の巫術師〉がＢ２に

配置される。ＰＣが５人の場合は〈緑小鬼の手斧兵〉

を＋２体、６人の場合はさらに〈緑小鬼の巫術師〉を

＋１体と〈緑小鬼の祟り使い〉を＋２体すること。

　プロップ【射撃陣地】のデータを［地形］ではなく

［オブジェクト］に変更し、【ＨＰ５０】【防御力２

０】とする。またこのプロップはさらにヘイト５を

持っているとして扱うこと。この戦闘において【茂

み】の［軽減］強度は＋１（ＰＲ調整＋１）される。

プロップ加算バランス調整：ＧＭは【因果力】２点を

得る。

特殊敗北条件：Ｆ３にエネミーが侵入する。または、

【射撃陣地】が［戦闘不能］になる。

　戦闘後、〈緑小鬼の占領隊長〉が持っていた宝とし

て「ゴブリン財宝表」を１回ロールする。

▼エンディング：兵士達の歓声

　戦いぶりを見ていた兵士から、喜びの興奮と憧れの

眼差しが注がれる。また、対岸の街からは平和を守っ

てくれた慰労にと大量の食材が運び込まれ、味のある

料理が振舞われる。

　ナディンも「よくぞ仇を討ってくれ申した」と涙な

がらに感謝の言葉を述べ、砦の倉庫から９０Ｇおよび

「財宝表：魔法素材」２回分を報酬として渡してくれ

る。

　このシナリオはゴブリンの脅威から〈大地人〉たち

を守るシナリオだ。隊長のセリフとして切迫感をア

ピールすると盛り上がるだろう。クライマックスの防

衛戦においてはヘイト５で配置される【射撃陣地】の

運用がポイントとなる。遠距離攻撃を持つＰＣがここ

に陣取れば戦いを有利に進められるはずだ。

　また、この戦闘ではＰＣの全滅以外にも特殊な敗北

条件が設定されている。プレイヤーにも忘れずに説明

すること。
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ゴブリンに襲われた村　

CR：４　所要時間：４時間　　報酬：１人９０Ｇ

▼導入とオープニング：隣村の危機

　俺はカラルク村の若長フランクだ。隣のシージア村

が〈緑小鬼〉の略奪部隊に占領されたそうだ。避難し

てきた連中は俺の村で休んでいるが、奴らはこのまま

じゃ帰るところもないんだ。

　このままでは俺の村もいつ〈緑小鬼〉に襲撃される

かわからないし、シージア村はすっかり〈緑小鬼〉に

占領されちまっているようだし、その数も多い。おれ

たちはすっかり弱り果てている……。どうかおれたち

を〈緑小鬼〉から救ってくれないだろうか？

▼ミドル：シージア村解放作戦

　シージア村を偵察したきみたちは、この村には５０

体以上の〈緑小鬼〉が駐屯して周囲の動物を狩ったり、

ほかの村を偵察しているのをつきとめた！　いくら君

たちが名うての〈冒険者〉でもそんなに大勢の〈緑小

鬼〉と決戦に挑むのは自殺行為だ。

　さいわい、〈緑小鬼〉は少人数の部隊で周辺を探索

している。個別撃破で〈緑小鬼〉の戦力をそぐことは

可能だ。以下の行動を２ラウンド実行して良い。

　もちろん毎ラウンド PCは人数分行動できるだろう。

１ラウンドは約２日だ。なお「襲撃カウンター」は４

点もあれば十分だとプレイヤーたちには告げておくこ

と。

《ゴブリン間引き作戦》＿メインプロセス＿基本（耐

久／１２）＿ゴブリンの小部隊を襲って占領部隊の人

数を減らす。〔判定成功〕「襲撃カウンター」に＋１。

あなたは［疲労：１０］をうける。〔判定失敗〕あな

たとあなたの仲間全員は［疲労：１５］をうける。

〔自身：軍師、勇者〕この行動の判定に＋２。

《ゴブリン弱体作戦》＿メインプロセス＿基本（解析

／１２）＿村の前に毒入りの差し入れを放置してゴブ

リン弱体化を図る。〔判定成功〕クライマックス開始

時、［ゴブリン］タグを持つ敵１体を指定して［疲

労：１０］を与える。この効果は累積しないが、この

行動成功の数だけ複数体の対象を選ぶことは可能だ。

〔判定失敗〕あなたとあなたの仲間全員は［疲労：１

０］をうける。〔自身：ギャンブラー、魔王〕この行

動の判定に＋２。

▼クライマックス：撃退、ゴブリン占領部隊！

　事前にブリーフィングは実行できる。戦闘用のマッ

プは「変転する戦場」より「ＣＲ５－０１：村の広

場」をもちいる。ＰＣ初期配置位置はサプリ通り。エ

ネミーは〈緑小鬼の祟り使い〉ＡがＧ７、ＢがＤ７に、

〈緑小鬼の手斧兵〉ＡがＤ４にＢがＤ４に配置される。

ＰＣが５人の場合は〈緑小鬼の巫術師〉を＋２体、６

人の場合はさらに〈緑小鬼の手斧兵〉を＋１体と〈緑

小鬼の祟り使い〉を＋２体すること。ＧＭは任意のエ

ネミーを［隠密］状態で配置してよい。

ラウンド１終了時：襲撃カウンターが６以下ならば

〈緑小鬼の手斧兵〉Ｂ（Ｅ８）が援軍として登場する。

ラウンド２終了時：襲撃カウンターが４以下ならば

〈緑小鬼の手斧兵〉Ｃ（Ａ５），Ｄ（Ｇ１）が援軍と

して登場する。

ラウンド３終了時：襲撃カウンターが２以下ならば

〈緑小鬼の手斧兵〉Ｅ，Ｆ（どちらもＥ８）が援軍と

して登場する。

▼エンディング：占領の開放

　ゴブリン占領部隊を倒し、カラルク村へ知らせに行

く。占領部隊は「ゴブリン財宝表」３回分の品物を溜

め込んでいる。

　シージア村の男は安堵のため息をもらす。

「これから冬が来る前に村を建て直すのは大変だが、

その苦労ができるだけでもありがたい。本当に感謝し

ている」

　シージア村を拠点にした〈緑小鬼〉たちは、いつ周

辺に勢力を広げてくるかわからなかった。攻略に成功

した PCたちは一人当たり９０ Gを受け取ることが出

来る。

　このシナリオは、緊迫した状態からスタートする。

フランクたち〈大地人〉の置かれた状況を説明し、そ

して要所で彼らから激励とねぎらいの言葉をおくるだ

けでもかなり盛り上がるだろう。ミドルシーンでは、

襲撃カウンターが少ないとクライマックスで増援が出

現することを明示してやるとよい。
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〈緑小鬼〉の巣を叩け　

CR：6　所要時間：３時間　　報酬：１人１３０Ｇ

▼導入とオープニング：〈冒険者〉との連携依頼

　オッス！俺っちは腕利き（予定）の〈地図屋〉ちゃ

んのウルカスだ。俺っちは「宝の地図」を見つけ

ちゃってさ。速攻で当りを引いちまう俺っちの才能が

怖いぜ！ ところがこいつをよくよく調べてみたら、目

的地の洞窟には〈緑小鬼〉の一団が住み着いているら

しい。連中なんざ俺っちにかかれば朝飯前なんだけど、

万が一ってあるじゃん？　それにお宝が持ちきれない

ぐらいだと困るしさ。

　〈緑小鬼〉程度なら、隠し通路を見つけることもで

きずにただの住みついてるだけに決まってるし、そう

慌てるほどじゃないんだけどさ。というわけで、一緒

に奴らを撃退してくれるメンバーを募集するぜ！

　地図のお宝は譲れないが〈緑小鬼〉のお宝はそっち

のもんだ。おまけに１３０Ｇは謝礼で払う。じゃあい

い返事を待ってるぜ！

▼ミドル１：目的地への旅

　地図によると、目的地まで数日かかるようだ。サブ

職が〈地図屋〉のＰＣがいれば、地図の内容は財宝は

ともかく、位置は確かなものであることがわかる。

　「イースタル探索表」を２回振り旅路の出来事を決

定しよう。ウルカスはお調子者で問題解決の役には立

たないが、話術は軽妙で飽きさせない。道中は賑やか

なものになるだろう。

▼ミドル２：本物洞窟はどれだ？

　目的地の近くまで来たのはよいが、そっくりな洞窟

が幾つもあるのを発見してしまった PCたち一行。こ

のままでは埒があかない。洞窟は１番～８番まである

とプレイヤーに伝えよう。正解のNo は GMが密かに

決めてメモに書いておくこと。以下のシナリオ動作を

正解の洞窟を探し当てるまで繰り返して良い。

《洞窟を偵察する》＿メインプロセス＿基本（知覚ｏ

ｒ解析／１３）＿洞窟を偵察して正解かどうかを調べ

る。あなたは洞窟の番号をひとつ指定する。この行動

は［偵察］タグを持っているかのように関連特技の恩

恵を受けてもよい。〔判定失敗〕指定した番号の洞窟

が正解か間違いか判る。〔判定成功〕指定した番号の

洞窟が正解か間違いか判る。あなたは［疲労：２０］

を受ける。〔サブ職：地図屋、探検家、辺境巡視〕こ

の行動の判定に＋２。

《洞窟に突撃する》＿メインプロセス＿判定無し＿全

員でひとつの洞窟に突撃して正解かどうかを調べる。

あなたは洞窟の番号をひとつ指定する。あなたと仲間

全員は［疲労：１０］を受ける。その洞窟が正解か間

違いか判る。

▼クライマックス：突撃、ゴブリン洞窟！

　《洞窟に突撃する》で正解を引き当てた場合、事前

のブリーフィングは実行できない。それ以外なら実行

できる。

　戦闘用のマップは「変転する戦場」より「ＣＲ３－

０２：闇の広間」をもちいる。ＰＣ初期配置位置はサ

プリ通り。エネミーは〈緑小鬼の観測兵〉Ａ、ＢがＥ

５、ＣがＦ３に、〈緑小鬼の砲撃兵〉ＡがＤ４、Ｂが

Ｅ２に配置される。〈緑小鬼の観測兵〉Ａ、ＢにはＥ

Ｘパワー《粗末なたいまつ》を持たせること。ＰＣが

５人の場合は〈緑小鬼の観測兵〉を＋１体と〈緑小鬼

の砲撃兵〉を＋２体、６人の場合はさらに〈蛇目童

女〉を＋１体と〈噴水口〉を＋２体すること。

▼エンディング：ゴブリンたちの宿泊所

　戦闘後隠れていたウルカスがでてくると「宝の地

図」をつかって隠し部屋を開きお宝を持ち出してくる。

どうやらお宝は「格好悪い形のツボ」だったらしくウ

ルカスは泣きそうな表情で落ち込んでいる。ＰＣたち

のほうは討伐した敵部隊の宝として「ゴブリン財宝

表」を１人２回ずつロールすること。それ以外にも

「謎めいた毛皮［コア素材］（８０Ｇ）」１つを手に

入れる。

「仕方ない、約束だもんな。う、うらやましくなんか

ないぞ？　おれは〈地図屋〉だし、まだ宝物の地図は

持ってるんだからな！」とウルカスはつぶやきながら

約束通り１３０Ｇをしはらってくれる。

　このシナリオはコミカルな雰囲気を楽しむものだ。

GMはウルカスをロールプレイしてセッションを盛り上

げよう。ミドル２ではくじ引きのように一喜一憂する

と良いだろう。
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制圧された山麓を取り返せ　

CR：８　所要時間：４時間　　報酬：１人１８０Ｇ

▼導入とオープニング：〈円卓会議〉、動く！

　わたくしは〈Ｄ．Ｄ．Ｄ〉のリーゼと申しますわ。

バショク山の山麓が３００体を越える〈緑小鬼〉の軍

勢に制圧されたとイースタルからの報告があり、〈円

卓会議〉では〈緑小鬼〉軍討伐のための打撃大隊を編

成することになりましたの。

　これは〈円卓会議〉より発布されるクエストとなり

ます。想定ランクはレイド３、参加条件は３０Ｌｖ以

上、所属ギルドは問いません。参加希望者はギルド会

館前に設置された臨時斡旋所で受付を済ませ、正門前

広場に集合してください。

　僭越ながら総指揮はわたくしリーゼが執らせていた

だきますわ。どうぞ、奮っての御参加をお願いいたし

ます。

▼ミドル１：山中までの旅程

　目的地までの道のりは「イースタル探索表」と「消

耗表：体力」でおこなう。それぞれ１回ずつ振り、さ

らにそのあと「イースタル探索表」を１回振ること。

表の指示に従い出来事を演出しよう。道中ではゴブリ

ンとの戦闘なども何回か発生したのだ。

▼ミドル２：伏兵の発見

　山中を登りながらも、君たちは警戒を怠らない。

木々や斜面が視界を遮るが、隊列を駆使して注意深く

進んで行く。君たち全員は以下を２回ずつ行うこと。

《警戒網を敷く》＿メインプロセス＿基本（運動ｏｒ

知覚／１３）＿行軍中に辺りを警戒する。この行動は

［偵察］タグを持っているかのように関連特技の恩恵

を受けてもよい。〔判定成功〕「警戒成功カウン

ター」に＋１する。〔サブ職：指揮官、辺境巡視、傭

兵、将軍〕この行動の判定に＋２。

▼クライマックス：伏兵、獣戦部隊

　ＰＣたちは山狩りの最中、中規模の伏兵部隊を発見

する。山頂の包囲網は成功しても、この部隊を放置し

ては包囲網が後ろから破られてしまうだろう。リーゼ

に念話で報告したところ、殲滅の指示を受ける。

　戦闘の状況は変化する「警戒成功カウンター」の数

に影響を受ける。「警戒成功カウンター」が（ＰＣの

人数）未満の場合、警戒は失敗だ。ゴブリンはＰＣた

ちを「不意打ち（ルールブックＰ２５８）」する。ブ

リーフィングは行えないが、通常通り戦闘は開始され

る。

　「警戒成功カウンター」の数が（ＰＣの人数）以上

の場合、君たちはゴブリンの伏せている場所を察知で

きる。ブリーフィングを行い戦闘に挑んでよい。戦闘

用のマップは「変転する戦場」より「ＣＲ２－０３：

山中の交易路」をもちいる。ＰＣ初期配置位置はサプ

リ通り（Ｃ８）。エネミーは〈緑小鬼の獣操師〉Ａ，

ＢがＧ５に、〈猛猪〉ＡがＤ５、ＢがＥ５に配置され

る。ＰＣが５人の場合は〈緑小鬼の死術師〉を＋１体

と〈緑小鬼の罠戦士〉を＋２体、６人の場合はさらに

〈緑小鬼の獣操師〉と〈猛猪〉を＋１体ずつすること。

▼エンディング：山頂の宴

　伏兵を片付けたＰＣたちは、彼らの軍需物資として

「ゴブリン財宝表」と「財宝表：魔法素材」を１回ず

つロールしたあと、他の部隊と合流し山頂を目指す。

　リーゼの指揮の下、無事に大隊制圧は完了し、祝勝

会が開かれることになった。ＰＣたちも食べて騒いで、

明日からの英気を養おう。リーゼはあちこちから乾杯

を求められてんてこまいになりながらもＰＣたちを労

いにやってきて、それぞれにカードを手渡す。

リーゼ「こうも鮮やかに勝利を迎えられたのは、あな

た方が伏兵を速やかに倒してくれたからですわね」

〈がんばりましたカード〉を１人１個得る。

　攻略を成功させたＰＣたちは上記に加え、クエスト

報酬として〈円卓会議〉から１８０Ｇを受け取ること

ができる。

　ミドルシーンのシナリオ動作による判定結果で、Ｐ

Ｃたちはクライマックスにおいて不意打ちを受ける可

能性がある。判定を行う際には忘れずに説明しておこ

う。また、各シーン中にＰＣたち以外のパーティーの

描写にも挑戦してみると、多人数で挑む作戦の雰囲気

が増すことだろう。
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潜入、ゴブリン闘技場　

CR：８　所要時間：６時間　報酬：１人３６０Ｇ

▼導入とオープニング：攻略作戦の前哨戦

　「メイオウの闘技場」というエリアに出現するモン

スター〈緑小鬼の剣闘王〉。レイド不要なパーティー

ランクではあるが、なかなかのつわものである。

　〈緑小鬼の剣闘王〉自身も手ごわいのだが、それ以

上に「メイオウの闘技場」そのものが現在〈円卓会

議〉によって問題視されている。それは、この闘技場

を放置すれば、戦闘訓練を積んだ〈緑小鬼〉がイース

タル全土へと出現するようになると危惧されているか

らだ。

　「メイオウの闘技場」そのものはレイド規模の軍勢

でなければ攻略は不可能だ。しかし〈円卓会議〉では

今現在そのほかの作戦へと戦力を割り振っているため

に大規模戦闘クラスの派兵は困難である。　そこで一

計を案じた〈円卓会議〉はロデリック商会協力のもと

「ゴブリン変装マスク」を作り出した。あとは闘技場

に潜入・出場して、〈緑小鬼〉の戦力をそいでくれる

〈冒険者〉の登場を待つばかりだ！

▼ミドル１：１回戦「炎熱の戦場」

〈緑小鬼の剣闘王〉が台覧席のレバーを引くと、突如

闘技場が炎に覆われた！観客席のゴブリンたちも、こ

の余興に笑い声を上げている。厳しい戦いになりそう

だ。

　ブリーフィングは可能だが［偵察］行動は行えない。

ＧＭ用【因果力】の余裕があれば、ＧＭは次のＧＭ用

ＥＸパワーを使用すること。エネミー全体に効果があ

る。

《防炎の加護》＿ＥＸパワー＿［ＧＭ］［準備］＿ブ

リーフィング＿判定なし＿範囲（選択）＿至近＿本文

＿ＥＸパワーのコストとして【因果力】２点を消費す

る。対象は［軽減（火炎）：２０］を得る。

　戦闘用のマップは「変転する戦場」より「ＣＲ４－

０１：火炎のフロア」をもちいる。ＰＣ初期配置位置

はサプリ通り。エネミーは〈緑小鬼の獣操師〉ＡがＣ

６、ＢがＥ４に、〈猛猪〉ＡがＤ５、ＢがＦ４に配置

される。ＰＣが５人の場合は〈緑小鬼の死術師〉を＋

２、６人の場合はさらに〈悪夢魔〉と〈悪夢の檻〉を

＋２体ずつすること。

▼ミドル２：２回戦「凍て付く戦場」

〈緑小鬼の剣闘王〉が術者たちに何事か命じると、今

度は闘技場が凍えるような冷気に支配された！観客席

の興奮は最高潮だ。この戦いに勝利しなければ、ヤツ

のところには辿り着けない。

　ブリーフィングは可能だが［偵察］行動は行えない。

ＧＭ用【因果力】の余裕があれば、ＧＭは次のＧＭ用

ＥＸパワーを使用すること。エネミー全体に効果があ

る。

《防冷の加護》＿ＥＸパワー＿［ＧＭ］［準備］＿ブ

リーフィング＿判定なし＿範囲（選択）＿至近＿本文

＿ＥＸパワーのコストとして【因果力】２点を消費す

る。対象は［軽減（冷気）：２０］を得る。

　戦闘用のマップは「変転する戦場」より「ＣＲ４－

０２：冷気のフロア」をもちいる。ＰＣ初期配置位置

はサプリ通り。エネミーは〈緑小鬼の罠戦士〉ＡがＣ

６、ＢがＤ５、ＣがＥ５、ＤがＦ６、〈緑小鬼の死術

師〉ＡがＣ３、ＢがＦ３に配置される。ＰＣが５人の

場合は〈猛猪〉を＋２、６人の場合はさらに〈緑小鬼

の獣操師〉と〈一角獣〉を＋１体ずつすること。

▼クライマックス：決戦！「剣闘王の首を狙え」

　ブリーフィングは可能だが［偵察］行動は行えない。

　戦闘用のマップは「変転する戦場」より「ＣＲ５－

０３：朽ちた小神殿」をもちいる。ＰＣ初期配置位置

はサプリ通り。エネミーは〈緑小鬼の剣闘王〉がＤ４

に配置される。ＰＣが５人の場合は〈緑小鬼の死術

師〉を＋２、６人の場合はさらに〈緑小鬼の死術師〉

を＋１体、〈緑小鬼の罠戦士〉を＋２体すること。

▼エンディング：メイオウの闘技場

　〈緑小鬼の剣闘王〉を倒したＰＣたちだが、気付く

と観客席には怒り狂う無数の〈緑小鬼〉たちの姿が

あった。このままでは数知れない〈緑小鬼〉になぶり

殺しにされるかと構えるＰＣたちだが、そこへアイン

ス率いる〈ホネスティ〉が登場する。ＰＣたちの退路

を確保するために出動してくれたのだ。

　かくしてＰＣたちは無事に脱出に成功する。おそら
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く〈緑小鬼の剣闘王〉は代替わりして再び闘技場の

〈緑小鬼〉を鍛えはじめるだろうが、今回の作戦はそ

の時間稼ぎなのだ。凱旋したＰＣたちには〈円卓会

議〉から約束されていた１人当たり報奨金３６０Ｇと、

成功報酬としてランク８以下の一般アイテム何でも１

個を受け取ることができる。

　闘技場を舞台にした連戦シナリオ。ＧＭはあらかじ

めさまざまな戦場で戦うことを告げておこう。この闘

技場は観客のため様々な趣向が凝らしてあるのだか

ら！　このシナリオはマップを差し替えることで繰り

返し遊びやすい構造となっている。ログホラウェンズ

デイ「変転する戦場」掲載のマップを活用すると良い

だろう。また戦闘の回数を減らす場合、減らす戦闘１

回につき消耗表（体力か気力が適当だ）を１回ずつ

ロールすると良い。

財宝表（ゴブリン）の使い方

　財宝はＰＣを強化するリソースであると共に、シナ

リオを彩る重要な要素のひとつだ。あまたの苦難を乗

り越えて手に入れる財宝は、リソースとしての価値以

上のものをＰＣたちにもたらしてくれるだろう。

　今回掲載する財宝表（ゴブリン）は、本シナリオ

「ゴブリンの氾濫」の雰囲気によりマッチするように

調整されたものだ。ゴブリンがため込んでいるお宝の

雰囲気を感じ取って欲しい。

　この財宝表（ゴブリン）も、他の財宝表と同じルー

ルが適用される。財宝表に効果を表す特技も、まった

く同じように機能する。「宝物と報酬（P406）」に基

づいて運用可能だ。

財宝表（ゴブリン）

出目   財宝
7 ライトメイス
8 百科事典
9 ４２Ｇ
10 古びた髑髏［コア素材］（４０Ｇ）
11 加速の巻物（初級）
12 ４６Ｇ
13 ４８Ｇ

14 ５０Ｇ
15 ガラス玉［換金］（６０Ｇ）
16 血塗られた刃［コア素材］（５０Ｇ）
17 歪んだ金皿［換金］（６０Ｇ）
18 ５９Ｇ
19 毛皮の敷物［換金］（６０Ｇ）
20 とがった爪［コア素材］（６０Ｇ）
21 ６７Ｇ
22 傷だらけの象牙像［換金］（７０Ｇ）
23 ７２Ｇ
24 ライトランス［破損］
25 骨のネックレス［換金］（８０Ｇ）
26 砂金混じりの石［換金］（８０Ｇ）
27 ８５Ｇ
28 香木の小片［換金］（９０Ｇ）
29 奇妙なお面［換金］（９０Ｇ）
30 ９６Ｇ
31 シミター
32 ウッデンラウンド

33
風鳴りの鈴［コア素材］（８０Ｇ）＆

鉄の陣笠［コア素材］（３０Ｇ）
34 １１２Ｇ
35 山羊スライム（大）［換金］（１２０Ｇ）
36 １２１Ｇ
37 高級桧材［換金］（１２５Ｇ）
38 １３０Ｇ
39 水晶のチェス駒［換金］（１３５Ｇ）
40 １４０Ｇ
41 テント（キャンプ用）

42
怪しい丸薬［コア素材］（３０Ｇ）×２＆

１００Ｇ

43
謎めいた毛皮［コア素材］（８０Ｇ）＆

怨念の鍔［コア素材］（８０Ｇ）
44 儀式の骨剣［換金］（１６０Ｇ）
45 古ぼけたコイン［換金］（１６５Ｇ）
46 狼牙棒
47 法理回路［コア素材］（６０Ｇ）＆１２０Ｇ

48
大きな魔力結晶［コア素材］（１２０Ｇ）＆

６０Ｇ
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49 １８９Ｇ
50 上等な樽酒［換金］（２００Ｇ）
51 ２０１Ｇ
52 白の指輪
53 ヒスイの首飾り［換金］（２１０Ｇ）
54 金のゴブリン像［換金］（２２０Ｇ）
55 サーベル

56
真鉄の刀身［コア素材］（１２０Ｇ）＆

１２０Ｇ
57 汚れた青磁の壺［換金］（２４０Ｇ）
58 とんすとんの焼き串盛り合わせ×２
59 ゴブリン王の勲章［換金］（２５５Ｇ）
60 垣間見の巻物（中級）×２
61 ２６９Ｇ
62 白狼の毛皮［換金］（２８０Ｇ）

63～
72

出目から１０を引いた欄を参照し、

その内容に加えて＋８０Ｇ

73～
82

出目から２０を引いた欄を参照し、

その内容に加えて＋１６０Ｇ

83～
87

出目から３０を引いた欄を参照し、

その内容に加えて＋２６０Ｇ

イースタル探索表の使い方

　イースタル探索表は本シナリオ集においてシーンの

情景やそこで起きる出来事をあらかじめ簡単にまとめ

たものだ。探索表を用いてダイスロールで出来事を決

定することを「探索ロール」と呼ぶ。探索ロールは主

にシナリオ中で指示されたところで行なうが、ＧＭは

シーンの演出に困ったならば探索ロールを行ってもよ

いだろう。

　表の内容はシンプルにまとめられているが、探索表

をゲーム的なボーナスあるいはペナルティとして扱う

べきではない。探索表はロールをきっかけに、ＧＭと

プレイヤーで協力してシーンをつくりだすための素材

なのだ。

　同じロール結果でも、シーンに参加しているＰＣや

前後のシチュエーションによってその内容は大きく異

なるものになるだろう。

　探索ロールは以下の手順に従って行なう。

1：ＧＭによるイベント表の宣言

　ＧＭはイベント表の使用を宣言する。（もしあれ

ば）ロール結果に与える修正なども、あわせて宣言す

ること。

2：結果の決定

　探索ロールを行なう。プレイヤーは２Ｄを振り、出

目に［ＣＲ×５］を足したものが結果となる。また場

合によっては出目の変更が行われる場合もある。探索

表を参照し出来事を見つけること。その内容が発生す

る。表の内容によっては、判定などを要求されること

がある。指示に従って判定などを行い、結果を適用す

ること。

イースタル探索表

出目   イベント名と内容

7

森のベリー摘み：あなたたちはベリーの茂み

を見つける。探索をするＰＣは、難易度８の

［知覚判定］を行うこと（ひとり１回だけ）。

成功した人は「森のベリー（お好みサンド

イッチ相当）」を１つ入手する。

8

木漏れ日の散歩道：木漏れ日のさす明るい雑

木林が続く。適度に人の手が入っていて、散

策気分で歩くことができる。

9

群生地にはご用心：あなたたちはトリフィド

の群生地に踏み込んでしまった！　激しい戦

いの末に辛くも勝利を掴んだあなたたち全員

は［疲労：１０］をうける。

10

フェアトレード：あなたたちは〈大地人〉の

農業家と出会った。２０Ｇを支払うなら「季

節の野菜ポトフ」を購入してよい（全部でＰ

Ｃと同じ数まで）。

11

河の営み：河のほとりを土手に沿って歩く。

小さな船着き場の方から威勢の良い声が聞こ

える。魚を捕っているようだ。

12

越すに越されぬ：川が増水しているせいであ

なたたちは渡るところを探すのに苦労する。

［水棲］タグを所持、得られる手段のあるＰ

Ｃがひとりでもいるなら問題はない。いない

のであれば大きく迂回して全員［疲労：１

０］をうける。
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13

コボルド遭遇戦：あなたたちはコボルドの群

れを蹴散らした！　全員１０Ｇを手に入れる。

追いかけて殲滅をするなら全員［疲労：１

０］をうけるが、さらに「小牙竜鬼の牙［換

金］（１０Ｇ）」を１人１つ手に入れる。

14

豊かな田園風景：大きな田んぼが何枚も広

がっている。秋ならば黄金色の稲穂が風に揺

れている事だろう。

15

不運の予感：黒猫が目の前を横切り、カラス

が頭上で鳴いて、靴ひもがぶつりと切れた。

なんだか寒気まで。あなたたち全員は【因果

力】を１点失う。

16

友達の友達は友達：ＰＣ全員は２Ｄをふる。

最大の出目だった「あなた」は最小の出目

だった「対象」と共通の知り合いの話題で盛

り上がる。あなたと対象は「因果力チケッ

ト」１枚で、それぞれから相手へのコネク

ションをとってよい。関係は「友情、理解］

のどれかになる。

17

時はうつろい：道沿いに、外壁だけが残った

鉄筋のビルが建っている。今は鳥の住処に

なっているようだ。

18

突然の豪雨！：あなたたちは突然の豪雨に見

舞われ、苦労の末なんとか廃屋にたどり着い

た。あなたたち全員は［食料］アイテムをひ

とつ消費すること。ただし［疲労］の回復量

は半分となる。［食料］アイテムを消費でき

ない場合は【因果力】１点を失う。

19

野の花の咲き乱れる：あなたたちは一面の花

畑にたどり着く。探索をするＰＣは、目標値

９の［知識判定］を行うこと（ひとり１回だ

け）。成功した人は「貴重な薬草［換金］

（２０Ｇ）」をひとつ入手する。

20

緑のトンネル：立派な広葉樹が立ち並び、緑

の天蓋を作り出している。足元には腐葉土が

厚く積もり、所々で木の根が顔を見せている。

21

ゴブリン強襲部隊：あなたたちはゴブリン強

襲部隊との遭遇戦に巻き込まれた。あなたた

ち全員は［疲労：２０］もしくは「シナリオ

ｎ回」の特技の使用回数消費のどちらか（あ

なたたちが選択）をうける。

22

情報交換：あなたたちは冒険者の集団と出

会った。代表者は目標１０の［交渉判定］を

行なうこと（適切なサブ職であれば＋２の

ボーナスを得ても良いだろう）。成功したら

付近の情報を教えてもらうことができる。あ

なたたちのうち１人が次に行う［偵察］行動

に＋２をえる。

23
淵と漁師：滔々と水を湛えた淵に出た。漁師

が投網を投げ入れる姿が見える。

24

寸断された小道：がけ崩れで道が崩れ落ちて

しまっている。このルートは使えないようだ。

［飛行］状態である、得られる手段のあるＰ

Ｃがひとりでもいるなら周辺を探索できるの

で問題はない。そうでないならあなたたちは

随分な遠回りを強いられた。あなたたち全員

は［疲労：２５］を受ける。

25

コボルドを蹴散らせ！：あなたたちはコボル

ドの巡回隊を蹴散らした。全員［疲労：（１

Ｄ６＋５）］を受けてしまうが、戦利品とし

て１人２０Ｇを手に入れる。

26
大地の恵み：畝に沿って野菜が青々とした葉

を茂らせている。おいしい料理になりそうだ。

27

滑って転んで：街道を歩いていると突然巨大

なワイルドボアが飛び出してくる。避けた拍

子に転んで、あなたたち全員は［消耗品］ア

イテムを１つ失う。［消耗品］アイテムを

持っていなければ、【因果力】１点を失う。

28

ぐるぐるずてん：ＰＣ全員は２Ｄをふる。最

小の出目だった「あなた」は濡れてすべる草

に足を取られて転げ落ちてしまう。助けてあ

げる仲間は「因果力チケット」１枚で「あな

た」に対してコネクションをとってよい。関

係は「庇護、親愛］のどれかになる。

29

つわものどもが夢の跡：半ば崩れた石垣が続

く。亜人との激しい戦いの傷跡も今はかすか

に残るばかりだ。

30

五里霧中：深い霧がたちこめ、伸ばした手の

先すら見えないありさまになる。あなたたち

全員は［疲労：２５］もしくは【因果力】１

点の減少のどちらか（あなたたちが選択）を

うける。
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31

癒しの湧水：あなたたちはこんこんと湧きだ

す清水を見つける。目標値１３の［知覚判

定］を行うこと。誰かひとりでも成功すれば、

これが澄み切って魔力のある水だと判る。汲

んでいくことはできないが飲めばその場で

【因果力】１点を得る。

32

針葉樹の森：針葉樹がごつごつとした樹皮を

見せている。下生えは少なく、少し寒々しい

印象を受ける。

33

魚人の襲撃：あなたたちはサファギンの回遊

小隊と激しい戦いを繰り広げた！　あなたた

ち全員は［疲労：２５］もしくは［消耗品］

アイテム２個の喪失のどちらか（あなたたち

が選択）をうける。

34

助け合い：あなたたちは立ち往生している旅

人の馬車と出会った。彼らを手助けする場合、

助けたいメンバー全員で［操作判定］を行う

こと。達成値の合計が（ＰＣ人数ｘ１０）以

上なら、馬車は街道へと戻る。その場合１人

２０Ｇの謝礼を受け取る。

35
せせらぎとそよかぜ：ゆるやかに流れる小川

のほとりに出た。川面を渡る風が心地よい

36

ファイト！　一発！：あなたたちは断崖沿い

の細い通路を進み、体力だけでなく気力の消

耗も強いられた。あなたたち全員は［疲労：

１５］を受ける。加えて［疲労：１５］もし

くは【因果力】１点の減少のどちらか（あな

たたちが選択）をうける。

37

巨人と出会う：森の上にひょっこりと頭を出

したのは禿頭の巨人だった。戦闘に勝利した

あなたたちは全員２５Ｇを手に入れる。巨人

のねぐらを見つけるには代表者が［解析判

定］で目標値１２に成功しなければならない。

成功した場合ねぐらから［魔触媒６］を１Ｄ

６＋１個手に入れる。

38

休憩する場所：休憩するのにぴったりの道路

脇の空き地を見つける。かつて誰かもそう考

えたのかたき火の跡もある。
39 そんなはずじゃ：道に迷ってしまった。あな

たたち全員は【因果力】を２点失う。【因果

力】を失えない場合、足りない【因果力】１

点につき［疲労：１５］をうける。あなたた

ちの仲間に［地図屋］か［斥候］がいれば

［疲労：１５］は［疲労：１０］で済む。

40

好きな子はいる？：休憩、どういったわけか

あなたたちは好きな異性の話題へと突入して

しまう。［愛情］もしくは［恋］［ときめ

き］に準じるコネクションを持っているＰＣ

はそれを告白してもよい。その場合ＧＭはそ

のＰＣの勇気に感じ入って【因果力】１を与

えよう。もし告白の相手がいまパーティーに

いる仲間であるならロールプレイ次第でその

相手にも与える事。

41

あの橋を渡って：赤く朽ちた鉄橋が川面に影

を落としている。かつてはこの橋を電車が

走っていたのかレールがコケの中に顔を見せ

ている。

42

氷のつぶて：大粒の雹が降り注ぎ、容赦なく

あなたたちを打ち据える。あたりはひらけた

土地で回避のしようもない。あなたたち全員

は［疲労：３０］を受ける。

43

ドキドキ洞窟：あなたたちは不気味な洞窟を

見つける。探索をするＰＣは、目標１２の

［知覚判定］を行うこと。失敗した人は［疲

労：１０］をうける。１人でも成功した場合、

洞窟の奥から１００Ｇはいった金貨の袋を発

見する。山分けにしよう！

44

茂みを抜けて：背の低い灌木の茂みが点在し、

まっすぐに進むのが難しい。しかし踏み分け

道があるおかげで迷わずに済みそうだ。

45

ここで食い止めろ！：あなたたちは〈大地

人〉集落の周辺でワイバーンとの戦闘に突入

した！　あなたたち全員は［疲労：３０］も

しくは【因果力】２点の減少のどちらか（あ

なたたちが選択）をうける。

46

いつか来た道：あなたたちはまだ駆け出しの

〈冒険者〉たちと出会った。何か手助けをし

てあげたいなら、［消耗品］をいくつか渡し

てあげても良いし、何かアドバイスをしてあ

げても良い。彼らは何度も礼を述べつつ旅立

つ。ＧＭはＰＣたちのロールプレイ次第では

【因果力】１点を与えても良い。
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47

渓谷に響く水音：急峻な谷底を勢いよく水が

流れる。そう遠くないところから滝の轟く音

も聞こえてくる。

48

毒の沼：あなたたちは腐臭漂う沼地を横切っ

た。あなたたち全員は目標値１４の［運動判

定］をおこなうこと。失敗したＰＣは［消耗

品］アイテムを２個失う。

49

ゴルゴンスレイヤー：あなたたちは鉄の肌を

持つ牛を蹴散らした！　全員【因果力】１点

をうしなう。戦利品として「鉄牛の鱗［換

金］（３５Ｇ）」を人数分手に入れる。

50

開拓者たち：何人かの大地人たちが森の開墾

を進めている。種を撒けるようになるにはも

う少しかかりそうだ。

51

まさかの遭遇：１０メートルを超える緑のド

ラゴンとでくわす。なんでこんなところに！

あなたたちは全力で逃げ出した。あなたたち

全員は【因果力】を２点失うか、［補助装

備］ひとつに［破損］タグをつける。どちら

も出来ない場合、［疲労：３５］をうける。

52

しりとりは鬼門：あなたたちは旅のいろどり

のために全員でしりとりをしながら歩いてい

る。ＰＣ全員は「ぬ」（ＧＭは変えても良

い）で始まる単語をひとつを発表すること。

一番恥ずかしい単語を発表したＰＣをみんな

で決めよう。そのＰＣに対するコネクション

をもっている他のＰＣは、コネクションの関

係を［あわれみ］［がっかり］［面白い］に

変更しても良い。

53

古い神域：大きな石の鳥居が、長年の風雪に

耐えてそびえ立つ。厳かな空気が辺りに満ち

ていた。

54

タービュランス：突風は竜巻となった！　あ

なたたちはなんとかやり過ごすことができた

が、無傷とはいかなかった。あなたたちは

［疲労：３５］もしくは［消耗品］２個の喪

失のどちらか（あなたたちが選択）をうける。
55 狙うは大物：あなたたちは素晴らしい釣り場

を見つける。探索をするＰＣは［食料］アイ

テムをひとつ消費して、目標値１３の［操作

判定］を行うこと（漁師屋それに準じたサブ

職には＋２を与えても良い）。成功した人は

「脂の乗ったマス（定番カレー相当）を［１

Ｄ／２］匹（最低１匹）入手する。

56

古樹の迷宮：節くれだった古木が絡み合い、

圧迫感を感じさせる。森がすごしてきた年月

の重みが、肩にのしかかってくるようだ。

57

多勢に無勢：あなたたちは大蛇の大群に囲ま

れた！　あなたたち全員は［疲労：４０］も

しくは補助装備ひとつに［破損］タグ（あな

たたちが選択）をうける。

58

祝福の輪：あなたたちは大地人の村でささや

かな結婚の宴席に出会う。祝福をしてみたい

場合、代表するＰＣは難易度１４の［交渉判

定］を行うこと。差し入れの［食料］タグを

持つアイテムひとつごとに＋２のボーナスを

得る。成功した場合、どこからか爽やかな風

が吹きあなたたち全員は【因果力】１点を得

る。そうでない場合にも宴会には招かれ、素

朴なご馳走を食べて全員の［疲労］は－２０

される。

59

大河の一滴：清らかな水がこんこんと湧きだ

している。この水はきっとあの大河に繋がっ

ているのだろう。

60

冷え切った山道：風が吹き付けて凍える山道

をあなたたちは進んでいく。［軽減（冷

気）］をもつ、あるいは得られるＰＣはこの

影響を受けない。そうでないＰＣは【因果

力】２点もしくは補助装備ひとつに［破損］

タグ（あなたたちが選択）をうける。どちら

も選択できない場合、［疲労：５０］をうけ

る。

61

ゴブリンの野営地：あなたたちはゴブリンの

野営地を蹴散らした！　全員５０Ｇを手に入

れる。目標値１４の［知覚判定］を行うこと

（１人１回）。成功した人は「ゴブの英雄像

［換金］（６０Ｇ）」を１つ入手する。

62

連綿と続く営み：山の斜面一面に段々畑が広

がる。これだけの田畑を拓くのに、いったい

どれほどの時間がかかったのだろう。きっと

近くには〈大地人〉の村があるはずだ。
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ディベロッパーとＧＭへ

　ここでは今回のシナリオボックスを利用してセッ

ションを行う際のヒントをいくつか解説しよう。プレ

イグループごとにセッションの内容に求めるものは違

いえるし、連続したセッションの中に織り込む場合、

ＣＲをシナリオボックスのそれとは変更したいという

場合もあるだろう。

　公式からリリースされたシナリオやデータはそのま

ま使用すればどのような環境でも一定のプレイができ

るように設計されているが、それはアレンジをしては

いけないという意味ではない。様々なケースにおける

ディベロップ面でのアレンジや、マスタリング面での

運用について、ここではトピックスごとに触れてゆき

たい。

難易度について
　セッションの難易度については、ログホラ・ウェン

ズディ１６の（http://lhrpg.com/wednesday20140806.html）デ

ザイナーズレターにおいて解説している。難易度につ

いては、それを下げる場合ＰＣに【因果力】を配布す

る。それを上げる場合ＧＭが【因果力】を獲得すると

いう処理が最もシンプルな方法だ。因果力はＢＳの即

解除や、一部の特技を大きく強化する効果があるので、

獲得した側は大きく強化される。

　このような調整はＧＭがセッションの場で直接行う

ことができるし、様々な意味でフェアであり推奨され

る。

ＧＭ用のＥＸパワーについて
　難易度が高く、ＧＭ側が大量の【因果力】を獲得し

ている場合、その使い道に困るという事が発生する。

全ての防御判定で【因果力】を使用するとか、全ての

ＢＳを即解除するという状況は、特定のＰＣが活躍す

る余地が無くなったり、戦闘の爽快感が失われてし

まったりしがちだ。それはあまり楽しい体験とはなら

ない。

　そのため難易度が高い場合にはＧＭ用のＥＸパワー

を導入するのがよいだろう。基本的なものは汎用ＧＭ

用ＥＸパワー（http://lhrpg.com/data/gm_ex_power.html）とし

て公開されている。これらを使用することで、配下を

増やしたりダメージを増強させることができる。

　ディベロッパーの側からは、シナリオの難易度の幅

を持たせる場合、汎用ＧＭ用ＥＸパワーを参考に、そ

のシナリオ独自のＧＭ用ＥＸパワーを搭載するのがス

マートな方式となる。シナリオの難易度上昇を「獲得

された【因果力】」という形で可視化できるからだ。

シナリオ動作の難易度や登場するエネミー、数、配置

するプロップの数や性質を変化させるようなＧＭ用Ｅ

Ｘパワーは比較的簡単に設計できる。

戦闘の追加について
　戦闘の多いセッションが好きだというプレイグルー

プもあるだろう。シナリオアレンジとして戦闘回数の

追加を行っても何の問題もない。とはいえ、戦闘シー

ンはプレイ時間の増大を招くことには注意が必要だろ

う。およそ戦闘を１回追加することで１～２時間程度

は余分な時間が必要と考えておくべきだ。

　また、ＬＨＺでは単調な雑魚との戦闘については消

耗表で処理することを推奨しているのでそちらも検討

しよう。追加するなら緊迫感ある強敵や厄介なプロッ

プから構成される、手ごたえある戦場のデザインに挑

んでいこう。

　設計についてはログホラ・ウェンズディ２３の

（http://lhrpg.com/wednesday20140924.html）デザイナーズレ

ターにあるレベルデザインの記事が参考になるだろう。
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シナリオＣＲの変更について
　シナリオの対応ＣＲを変更する場合は、いくつかの

ポイントに手を加える必要がある。

　まずはエネミーデータの変更だ。『ＬＨＺ』におい

てシナリオに指定されたＣＲはそのままエネミーのＣ

Ｒである。シナリオの対応ＣＲを変更する場合、エネ

ミーのＣＲも変更しなければならない。もっとも簡単

なのは、シナリオに登場するエネミーを既存の別エネ

ミーに差し替えることだ。ディベロップに慣れてきた

ら、指定のエネミーの個性はそのままにＣＲだけを差

し替えることにチャレンジするのもよいだろう。その

際は、エネミーの能力や性質をまとめた「デザイナー

ズレター：ディベロッパーに向けたメッセージ」

（http://lhrpg.com/wednesday20140604.html）が有効だ。ＨＰ

や各種能力、ダメージの差分を増減するだけで対応が

できるため、見た目よりは簡単に調整ができるだろう。

　また、プロップも種類によっては調整する必要があ

るだろう。とくにダメージをあたえるものなどは注意

が必要だ。プロップはルールブック（Ｐ 417）に掲載

されているが、アレンジ項目によって調整の指針が例

示されている。

　シナリオのＣＲを変更した場合、セッション内での

報酬も変更するようお忘れなく。もっとも、財宝表や

チケットはあらかじめＣＲの変動に対応できるよう設

計されているのでさほど気にする必要はない。調整す

べきはシナリオ内で直接金額が指定されている場合な

どだろう。

冒険の舞台について
　「ゴブリンの氾濫」はその舞台を特に明示しない方

式で記述してある。イースタルのどこか、ぐらいの緩

い書き方をしているので、場所を都合良く書き換えて

あなたたちのキャンペーンの一部に組み込んで使おう。

地元を舞台にして遊ぶ場合は、地名をいくつか差し替

えることでぐっとらしい内容になるはずだ。

　今回以外のシナリオについても「冒険の舞台を変更

する」というのは意外なほどプレイヤーに訴求するア

レンジだと言える。プレイグループの地元を舞台とす

るセッションを考えてみよう。

シーン提案について
　セミフィニッシュドなシナリオでは、ミドルシーン

の多くがアブストラクションシーンであり数も少なめ

である。また、オープニングやエンディングの演出も

最小限の記述にとどめられている。この材料を用いて

シナリオをディベロップして行く場合、記述を追加す

ることが完成へのポイントとなるだろう。セッション

を盛り上げるような方向で記述を追加してほしい。

　一方でシーン数が少ないことは、プレイ時間の圧縮

をもたらし、ひいてはプレイヤー側からのシーン提案

（『ＬＨＺ』Ｐ266）を受け付ける時間的な余裕を生

み出す。記述されていない隙間には様々なドラマと

シーンが生まれる可能性が秘められているのだ。

　物語に合った提案であれば、積極的にプレイヤーの

提案を受け付けるのもＧＭがセッションを盛り上げる

うえで有効なテクニックだ。参加者全員でユニークな

ドラマを作り上げていってほしい。

時間ベースのセッションについて
　どんなセッションも時間制限は付き物だ。会場を借

りていたり、様々な理由で時間が自由にならないこと

はある。ここでは「今日のセッションに使える時間」

を基準にセッションを運営する方法を紹介しよう。

　まず「今日のセッションに使える時間」から戦闘

シーンの時間を差し引こう。なれていないなら９０分

は差し引くべきだ。全体の予定が３時間以下の場合戦

闘は諦めた方が良い結果を生むことが多い。

　戦闘の時間を全体の予定時間から差し引いたら、残

り時間を２５分で割ってみよう（オンラインなら４５

分）その数がその日プレイできるシーン数となる。こ

のシーン数と割り当て時間はあらかじめ参加者全員で

共有して協力を求めよう。「印象的なシーン」はえて

して短く密度が高いものだ。短いシーンでキャラク

ターを印象づけるのは、プレイヤー視点でも挑みがい

のある挑戦だろう。

　シーン数が少ないとゲーム性を盛り込むのは難しく

なってくるが、そのような所では「イースタル遭遇

表」や消耗表、財宝表を使用しよう。これらの表はＬ

ＨＺでキャラクターを表現する様々なルールと結びつ

くように作られている。
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 ◆概要
　〈緑小鬼〉（ゴブリン）は身長１００～１６０ｃｍ

ほどの亜人間である。頭部と腕部が大きく発達してお

り、それに比べて下半身は小さい体型はアンバランス

な印象を受ける。やや猫背の前傾姿勢なのもあって、

３～４頭身に見える個体が多い。

　名前の通りその肌は緑色で、尖った耳と大きな鼻、

つり上がった眼や牙がのぞく口など、おとぎ話に出て

くる「悪い小人」を想起させる外見をしている。衣服

や防具のたぐいは粗末な胸当てや腰巻程度で、高位の

〈緑小鬼〉であってもそれは変わらない。彼らの価値

観では自らの肉体を周囲に晒し、誇示することが好ま

れるからだ。

　彼らは非常に好戦的で邪悪な性質を持っており、人

間種族や野生の動物と出会えば獲物と見なして即座に

襲い掛かってくる。手にする武器は原始的な斧や槍が

多いが、錆びてボロボロになっていることがほとんど

だ。〈緑小鬼〉たちは戦いで流される血の匂いを好み、

血で汚れた武器の手入れをすることなく放置する。結

果、彼らの周囲には常に鉄錆の臭気が漂っているのだ。

　知能はやや低く、仲間とは言葉で意志の疎通を行う

が人類と会話することは少ない。喉の奥で唸るような

濁った声は原始的な殺意を感じさせ〈大災害〉直後は

戦闘に慣れない多くの〈冒険者〉たちに少なからぬ恐

怖を植え付けたようだ。

　彼らは原始的な祖霊信仰を持っており、祭祀を司る

祈祷師の地位も高い。敵をたくさん殺して祖霊の目に

とまれば、死後より強く立派な〈緑小鬼〉として転生

できる、と信じているため、時に死を恐れぬ勇猛な戦

いぶりを見せる厄介な敵だと言えるだろう。

 ◆生活形態
　通常、〈緑小鬼〉はほぼ定住することがない。深い

森や山中の洞窟などに棲み家をつくり、そこを拠点と

して略奪部族（プランダー・トライブ）として周囲の

〈大地人〉集落などを襲って奪い、めぼしいものが無

くなれば次の獲物を求めて部族ごと移住する、という

生活を基本としている。

　彼らは族長を頂点とした部族社会で、細かく職能に

よって分化されている。戦闘時に前線を作る〈兵士〉、

斥候としても働く〈射手〉、先祖の霊を祀る〈祈祷

師〉、といった辺りはどの部族にもみられる基本的な

職能だが、部族によっては、〈騎兵〉〈獣使い〉〈呪

術師〉〈工兵〉といった専門職の〈緑小鬼〉を抱えて

いることもしばしばだ。彼らの技術の多くは部族ごと

に伝えられる秘伝であり、部族が違えば同じ職能で

あっても使う武器や特技に差異があることも珍しくな

い。

　この傾向は〈大災害〉後、彼らが個別に訓練を行う

ようになって特に顕著になった。例えば、ある部族は

〈獣使い〉が子供から育て飼いならしたダイアウルフ

を騎乗動物として用い、別の部族はアンデッドの瘴気

や特殊なエサによって変異させたヒポグリフを機動戦

力として有する、といった具合である。彼らは自らの

技術を高めるべく研鑽を続けており、見たこともない

巨大幻獣や毒を持った変異動物と戦ったという〈冒険

者〉の報告もある。

　すでに述べたように〈緑小鬼〉は迷信深く、そこに

由来する〈緑小鬼〉独自の魔術というべきものを発達

させている。彼らの魔術は、祖霊や精霊を祀り加護を

得る「祈祷術」と、祖霊や精霊の祟りによって敵を害
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する「呪術」の２つに大別することができ、〈森呪遣

い〉や〈神祇官〉の魔法に近い性能を持っている。魔

術を用いる個体は数が少なく、祈祷術か呪術のどちら

かしか扱えないことがほとんどだが、両方を使いこな

す恐るべき才能を持った個体も存在するようだ。

　〈工兵〉を擁する部族も手ごわい敵となる。彼らは

〈小牙竜鬼〉ほど繊細な仕掛けは作れず、〈醜豚鬼〉

のように大量生産ができるわけではないが、その分、

粗雑ながら大がかりな仕掛けを作ることを得意として

おり、投石器や連射式ボウガン、呪術式地雷や破城槌

戦車といった攻撃兵器の恐ろしさは広く知れ渡ってい

る。

　特に専門職のいない部族でも、他の亜人種や巨人を

部族に受け入れ、傭兵として戦力にしていることが多

い。中でも見かけることが多いのは〈鉄躯緑鬼〉（ホ

ブゴブリン）である。大柄で筋骨たくましい〈緑小

鬼〉の亜種である彼らは、身体能力と忠誠心に優れ、

用心棒や突撃隊長として重用されている。

　彼らが落とすドロップ品は部族・個体ごとにさまざ

まだ。よく見られるものに、欠けた太刀、古びた矢筒、

汚れた包帯、毛皮の腰巻、派手な羽根、先祖の遺品、

奇妙な帽子、緑鬼袋、角骨兜、越中褌、などがある。

◆分布と生息域
　〈緑小鬼〉はヤマト全域に広く分布する亜人種だ。

特にイースタルにおいては他の亜人種を圧倒するほど

の勢力を築いており、〈大地人〉にとって大きな脅威

となっている。彼らは移動の際に通過する山や森にお

いて、食料調達のため〈大地人〉の仕事場を占拠して

しまうことが多く、木こりや狩人は仕事ができなく

なってしまう。略奪のみならず集落を襲撃して占拠し

たり、洞窟に住み着いて拠点にすることもしょっちゅ

うで、〈冒険者〉にとって〈緑小鬼〉退治は非常にポ

ピュラーな依頼といえるだろう。

　アキバの近郊では、〈書庫塔の林〉や〈カンダ用水

路〉に２０～３０レベル代の〈緑小鬼〉が多数生息し

ており、駆け出し冒険者が対〈緑小鬼〉の訓練を行う

場合はたいていここが選ばれる。

　〈緑小鬼〉の根拠地と目される場所はヤマトにいく

つもあるが、オウウ地方を中心とした地域には、（移

住生活が常の彼らには珍しいことに）巨大な集落を築

いて定住している６つの氏族が存在する。彼らは〈緑

小鬼〉の中でも特に伝統と格式のある部族だと見なさ

れており、２年に一度、この６氏族から「ゴブリン

王」なる存在が選ばれ、周囲の部族をまとめあげて強

大な勢力に成長する。「ゴブリン王の戴冠」の名で知

られていたこのイベントは、ゲーム時代は〈冒険者〉

の活躍によって未然に防がれていたが、〈大災害〉後

の混乱によって〈緑小鬼〉の討伐が行われなかった結

果、最悪に近いタイミングで実現してしまった。現在

オウウの〈緑小鬼〉たちはかつてない規模の戦力を有

しており、アキバ円卓会議が遠征軍を送って対処せね

ばならない事態になっている。

　また、〈緑小鬼〉はその分布域の広さゆえか、各地

の風土に適応した亜種が存在するようだ。湿地帯を根

城とする「沼ゴブリン」などは〈エルダー・テイル〉

がゲームだった時代から登場していたが、〈大災害〉

を経た現在、ゲームでは見なかった亜種も目撃されて

いる。たとえば、エッゾの山奥では白い肌を持ち寒さ

に強い「雪ゴブリン」、ナインテイルの火山地帯では

熱に高い耐性をもつ「赤ゴブリン」との遭遇が報告さ

れており、〈冒険者〉による調査が待たれるところだ。

もし遭遇したなら、本誌の『おたより・がぜったー』

まで報告していただきたく思う。
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〈緑小鬼の霊媒師〉　ゴブリン・メディウム

ランク：１　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：３

【ＳＴＲ】１　【ＤＥＸ】１　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】１

【回避】１＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】９　【魔法防御力】０

【最大ＨＰ】３６　【ヘイト倍率】×１

【行動力】１　【移動力】２

▼特技

《ゴブリン格闘術》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（４＋２D／回避）＿単体＿２Ｓｑ＿［１２＋２Ｄ］

の物理ダメージを与える。〔マイナー〕この特技の

［攻撃判定］に＋２。〔判定失敗〕このエネミーは

［硬直］を受ける。

《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《ゴブリン格闘術》を使用しても良

い。この時、ダメージロールに＋３を得る。

《憑依の魔拳》＿本文＿このエネミーから見て「射

程：３Ｓｑ」以内の味方が［戦闘不能］になった時に

使用する。このエネミーの《ゴブリン格闘術》のダ

メージに＋４する。この効果は《憑依の魔拳》を使用

するたびに累積し、シーン終了時まで持続する。

▼ドロップ品

１～３：救命の宝珠（初級）［消耗品］（２０Ｇ）

４～６：派手な羽根飾り［換金］（２５Ｇ）

▼解説

　元は白かったであろう汚れた布を民族衣装のように

体に巻きつけ、儀式用の大きな冠とサンダルを身に着

けた、〈緑小鬼〉の祈祷師の一種。

　霊媒師と名乗っているが、術ではなく拳を振りかざ

して殴りかかってくる。〈緑小鬼〉独特の祖霊信仰の

もと、彼らの拳には先祖の霊が宿っており、この拳で

敵を倒すことが先祖や、戦いで倒れた仲間への供物に

なると信じ込んでいるようだ。実際、その威力は油断

できないものになっているので、迷信と甘く見るのは

危険だろう。

〈緑小鬼の呪言使い〉　ゴブリン・フィリ

ランク：１　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：３

【ＳＴＲ】１　【ＤＥＸ】１　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】２

【回避】１＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】４　【魔法防御力】４

【最大ＨＰ】３０　【ヘイト倍率】×２

【行動力】４　【移動力】２

▼特技

《ゴブリンの呪い石》＿ムーブ＿自動成功＿単体＿４

Ｓｑ＿対象の［所持品スロット］が空いている場合、

そこにアイテム「不運の呪い石」１つを追加する。

「不運の呪い石」は所持している１個ごとに所持者が

行なうあらゆる判定に－１する。

《電撃の呪い矢》＿［魔法攻撃］［電撃］＿メジャー

＿対決（２＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿［１５＋

２Ｄ］の魔法ダメージを与える。〔マイナー〕ダメー

ジに＋５。〔判定失敗〕このエネミーは［硬直］を受

ける。

《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《電撃の呪い矢》を使用しても良い。

この時、ダメージロールに＋３を得る。

▼ドロップ品

１～５：ねじれた杖［換金］（２０Ｇ）

６：七色染粉［コア素材］（３０Ｇ）

▼解説

　〈緑小鬼〉の呪術師の中で、駆け出しにあたるのが

〈緑小鬼の呪言使い〉だ。大きな鳥の頭骨を被り、ぶ

かぶかの蓑を着こんだ姿をしている。

　蓑のなかには「イタイ」「ノロイ」「キモイ」など

の恐るべき呪言が書き込まれた札が大量に仕込まれて

おり、これを呪いの矢として飛ばしたり、呪いの石に

して敵の鞄に紛れ込ませるなどの攻撃を行う。呪いの

石を持たされてしまった〈冒険者〉には、財布を失く

す、犬のフンを踏んでしまう、といった不幸が訪れる

という。
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〈緑小鬼の祟り使い〉　ゴブリン・カースメイカー

ランク：４　タグ：［モブ］［人型］［ゴブリン］　識別難易度：４

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】３

【回避】８［固定］　【抵抗】９［固定］

【物理防御力】８　【魔法防御力】９

【最大ＨＰ】２１　【ヘイト倍率】×３

【行動力】６　【移動力】２

▼特技

《ゴブ先祖様の祟り》＿［魔法攻撃］［精神］＿メ

ジャー＿対決（１２［固定］／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ

＿［３０＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。〔マイ

ナー〕対象に［放心］および［追撃：５］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《ゴブ先祖様の祟り》を使用しても

良い。この時、ダメージロールに＋４を得る。

《流血の呪い》＿本文＿自動成功＿単体＿４Ｓｑ＿こ

のエネミーが［戦闘不能］になった時使用できる。こ

のエネミーを［戦闘不能］にしたキャラクターを対象

として［衰弱：１５］を与える。

▼ドロップ品

固定：不気味な像［換金］（２０Ｇ）

▼解説

　犬の頭骨を被り、獣の骨でおどろおどろしく飾りた

てた杖を携えた〈緑小鬼の祟り使い〉は、闇の祭祀た

る呪術師たちの中でも生粋の祟り屋である。その全身

には紫色の紋様が現れているが、これは刺青やボディ

ペイントではなく生来のアザのようなものだ。〈緑小

鬼〉の社会では、この紋様を持って産まれた者は先祖

霊の祟りの代行者と見なされ、呪術師に預けられ特別

に育てられる。その教育の成果なのか、執念深く恨み

がましい性格で、どんなに追い詰められようと敵を祟

り続け、死ぬ瞬間さえも自分を倒した敵に呪いをかけ

て倒れる。部族内では、掟に背いた者に祟りを用いて

罰を下す役割を担っていることも多く、〈緑小鬼〉た

ちの間でも畏れられている。

〈緑小鬼の手斧兵〉　ゴブリン・ハチェットマン

ランク：４　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：４

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】２

【回避】２＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】１１　【魔法防御力】４

【最大ＨＰ】７８　【ヘイト倍率】×２

【行動力】３　【移動力】２

▼特技

《隙を作る陽動攻撃》＿メジャー＿対決（５＋２Ｄ／

抵抗）＿単体＿２Ｓｑ＿〈冒険者〉を対象として使用

する。対象の【ヘイト】は＋２され、対象が次に行な

うダメージロールに＋５する。〔マイナー〕対象に６

点の直接ダメージを与える。

《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

エネミーは即座に条件を無視して《手ごわい反撃》を

使用しても良い。この時その射程を３Ｓｑに変更する。

《手ごわい反撃》＿ダメージ適用直後＿自動成功＿単

体＿２Ｓｑ＿このエネミー以外の味方が対象から攻撃

を受けた直後に使用する。対象に６点の直接ダメージ

を与える。

▼ドロップ品

１～４：２Ｄ×５Ｇ

５～６：欠けた手斧［換金］（６０Ｇ）

▼解説

　〈緑小鬼の手斧兵〉は、〈緑小鬼〉たちの略奪部隊

の最前線における切りこみ役だ。要所をカバーする軽

装鎧を身につけ、大ぶりの手斧を片手につむじ風のご

とく襲いかかってくる。重量に任せて叩き斬る斧は、

手入れをせずに錆びたり欠けたりしても威力が落ちに

くいことから〈緑小鬼〉たちが好んで使う白兵武器だ

が、〈緑小鬼の手斧兵〉は力押しだけでなくフェイン

トを交えた技巧にも長けた戦士であり、〈冒険者〉が

大技を繰り出したり別の敵に注意を向けた隙を見逃さ

ず攻撃を仕掛けてくる。たかが〈緑小鬼〉と侮ったな

ら手痛い反撃をこうむることになるだろう。
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〈緑小鬼の巫術師〉　ゴブリン・センシヴィティ

ランク：４　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：４

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】２

【回避】２＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】１５　【魔法防御力】４

【最大ＨＰ】５４　【ヘイト倍率】×１

【行動力】３　【移動力】２

▼特技

《怒りの依代》＿ムーブ＿単体＿４Ｓｑ＿シーン１回

＿［ゴブリン］タグを持つエネミーのみ対象にできる。

対象は即座に《ゴブリンレイジ》を使用してもよい。

この特技は自分自身を対象にはできない。

《ゴブリンの呪箒》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（５＋２Ｄ／回避）＿単体＿２Ｓｑ＿［１５＋２Ｄ］

の物理ダメージを与える。〔マイナー＆確定効果〕こ

のエネミーから見て「射程：４Ｓｑ／対象：単体」の

味方を二次対象として［障壁：１０］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《ゴブリンの呪箒》を使用しても良

い。この時、ダメージロールに＋４を得る。

▼ドロップ品

１～３：怪しいお札［魔触媒４］（３０Ｇ）

４～６：折れた箒［換金］（５５Ｇ）

▼解説

　先祖霊との交感を行い、何らかのお告げをもたらす

ことを生業とする〈緑小鬼〉の巫女。名前の通り雌の

個体がほとんどを占めているようだ。能力も〈神祇

官〉と類似しており、仲間の〈緑小鬼〉に［障壁］を

張ってくるため、対処が遅れると厄介なことになるだ

ろう。服装も一般的な〈神祇官〉の装束に類似したも

の（もちろん、ゴブリンらしく薄汚れてはいるが）を

身に着け、大ぶりの箒を手にしている。これは彼らの

迷信によると敵や災いを「はらう」意味のあるまじな

い道具にして武器であり、掃除のためのものではない

ようだ。

〈緑小鬼の砲撃兵〉　ゴブリン・アーティラリー

ランク：６　タグ：［モブ］［人型］［ゴブリン］　識別難易度：４

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】４

【回避】９［固定］　【抵抗】８［固定］

【物理防御力】１５　【魔法防御力】１２

【最大ＨＰ】２８　【ヘイト倍率】×３

【行動力】７　【移動力】２

▼特技

《防衛陣形》＿セットアップ＿シーン１回＿このエネ

ミーは［障壁］を得る。その強度は「このエネミーと

同じＳｑにいる、このエネミーを除いた［ゴブリン］

タグを持つエネミーの数×１０」にひとしい。

《携帯カタパルト》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決

（１３［固定］／回避）＿単体＿６Ｓｑ＿［４０＋２

Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイナー〕この特技

は「対象：範囲（無差別）」になる。

《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《携帯カタパルト》を使用しても良

い。この時、ダメージロールに＋４を得る。

▼ドロップ品

固定：奇妙な骨兜［換金］（３０Ｇ）

▼解説

 　〈緑小鬼〉の略奪部隊が〈大地人〉の集落を攻撃す

る際、防壁を破壊するために召集されるのが〈緑小鬼

の砲撃兵〉である。背負った携帯型投石器は〈緑小

鬼〉の工兵が作り出した兵器の一種で、弓や魔法の届

かない距離から一方的に砲撃を加えることが可能だ。

通常、砲弾は一抱えほどの大きさの石であるが、周囲

の瓦礫やガラクタなど、使えるものなら何でも飛ばし

てくる。拠点攻撃だけでなく敵の集団を砲撃すること

も多く、着弾地点の味方を巻き込むことを躊躇しない。

接近されると身を守れないため、しばしば他の〈緑小

鬼〉が護衛として随行している。特に、砲撃をサポー

トする〈緑小鬼の観測兵〉との連携は抜群で、〈冒険

者〉にとっても脅威となるだろう。
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〈緑小鬼の占領隊長〉～・オキュペーションリーダー

ランク：４　タグ：［ボス］［人型］［ゴブリン］識別難易度：８

【ＳＴＲ】2　【ＤＥＸ】2　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】3

【回避】２＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】１２　【魔法防御力】９

【最大ＨＰ】９２　【ヘイト倍率】×５

【行動力】５　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《ゴブリン占領小隊》＿常時＿このエネミーはシーン

登場時に〈緑小鬼の手斧兵〉および〈緑小鬼の巫術

師〉を合計２体まで任意の位置に配置できる。〈緑小

鬼の手斧兵〉もしくは〈緑小鬼の巫術師〉１体は、

〈緑小鬼の祟り使い〉２体に置き換えても良い。この

効果で配置されたエネミーからはドロップ品を入手で

きない。

《ダイアウルフ騎乗》＿［準備］＿セットアップ＿こ

の行動はＥＸパワーとして扱う。このエネミーは［騎

乗：ダイアウルフ］状態となる。

《ダイアウルフ突進》＿［移動］＿ムーブ＿自動成功

＿この行動はＥＸパワーとして扱い、［騎乗：ダイア

ウルフ］状態の場合使用可能。このエネミーは１Ｓｑ

まで［通常移動］してもよい。その後さらに３Ｓｑま

で［即時移動］してもよい。この追加の［即時移動］

の間は［飛行］状態となるが、直線上にしか移動でき

ない。〔マイナー〕移動終了後、このエネミーから見

て「対象：単体／射程：２Ｓｑ」を二次対象として

［追撃：１０］を与える。

《ダブルボウガン》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決

（２＋３Ｄ／回避）＿２体＿２Ｓｑ＿［４５＋２Ｄ］

の物理ダメージを与える。〔マイナー〕この特技は

「射程：３Ｓｑ」になる。〔因果力１〕ダメージに＋５。

《ゴブリンの指揮》＿クリンナップ＿２体＿２Ｓｑ＿

［ゴブリン］タグを持つエネミー１体と、このエネ

ミー自身を対象とする。対象はＢＳを１つ解除しても

良い。〔自身：騎乗〕このエネミーは［障壁：１０］

を得る。

《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《ダブルボウガン》を使用しても良

い。この時「対象：４体」に変更される。

《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。

▼ドロップ品

１～４：魔狼の牙［魔触媒５］（４０Ｇ）×３

５～６：豪華な毛皮（２７０Ｇ）

固定：硬い骨［コア素材］（６０Ｇ）

▼解説

　〈緑小鬼〉の中でも強力な部類の個体で、氏族の占

領部隊の隊長をつとめる。脛当てに帽子、腰巻と軽装

だが、体中を略奪品や骨で作られた装飾品で飾り立て

ることを好む。基本的に単独では行動せず、部下を引

き連れての略奪行動を行ううえ、部隊の統制、士気も

高い。

　右手には特性の連射式ボウガンを構え、〈魔狂狼〉

に引かせた戦車を駆って戦場を蹂躙する。戦車での高

速移動に加え、車上から強力なボウガンを次々に射掛

けてくる強敵で、初心者〈冒険者〉には荷の重い相手

といえるだろう。

〈緑小鬼〉の占領部隊は襲撃した〈大地人〉の集落を

そのまま占領して新たな拠点にし、勢力拡大の拠点と

することを目的とした集団だ。一度占領を許せば、周

囲一帯の〈大地人〉集落すべてが危険にさらされるこ

とになるため、迅速な排除が求められる。
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〈緑小鬼の観測兵〉　ゴブリン・オブザーバー

ランク：６　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：４

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】３

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】１５　【魔法防御力】７

【最大ＨＰ】９５　【ヘイト倍率】×２

【行動力】５　【移動力】２

▼特技

《照準あわせ！》＿セットアップ＿自動成功＿２体＿

３Ｓｑ＿シーン１回＿対象に［弱点（射撃攻撃）：１

０］を与える。この効果はＢＳとしてあつかう。この

特技はシーン最初のラウンドには使用できない。

《ゴブリン狩猟槍》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿（６

＋２Ｄ／回避）＿単体＿至近＿［３０＋２Ｄ］の物理

ダメージを与える。〔マイナー〕このエネミーは［軽

減：１０］を得る。この［軽減］は一度効果が発揮さ

れると解除される。〔判定失敗〕このエネミーは［硬

直］を受ける。

《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《照準あわせ！》を使用しても良い。

この時ラウンド数による使用条件、および使用回数の

制限は無視され、さらに与える［弱点］の強度は１５

になる。

▼ドロップ品

１～３：くもった望遠鏡［換金］（４０Ｇ）

４～５：看破の宝珠（初級）［消耗品］（Ｐ２２２）

６：印のついた銀板［コア素材］（１００Ｇ）

▼解説

　細長い旗のついた長槍を抱え、丸い鉄兜をかぶった

〈緑小鬼の観測兵〉は、砲兵や弓兵といった射手の護

衛を任務とする槍兵だ。旗のついた槍を振ることで合

図を送り、射撃のタイミングをはかる観測員としての

役割も兼ねている。

　地味で忍耐強さが必要だが、旗つきの長槍は派手で

目立つため、〈緑小鬼〉の中では意外に人気のある兵

種のようだ。

〈緑小鬼の罠戦士〉　ゴブリン・トラッパー

ランク：８　タグ：［モブ］［人型］［ゴブリン］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】４　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】５

【回避】１０［固定］　【抵抗】９［固定］

【物理防御力】１８　【魔法防御力】１５

【最大ＨＰ】３３　【ヘイト倍率】×３

【行動力】８　【移動力】２

▼特技

《巨大とらばさみ》＿ムーブ＿自動成功＿単体＿至近

＿シーン１回＿対象に「現在のＳｑを離れた場合、即

座に１５点の直接ダメージを受ける」効果を与える。

この効果はＢＳとして扱い、対象が現在のＳｑを離れ

るまで持続する。このエネミーは１Ｓｑまで［即時移

動］をしてもよい。

《シザーアンカー》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決

（１４［固定］／回避）＿単体＿３Ｓｑ＿対象をこの

エネミーのいるＳｑまで「即時移動（強制）」させる。

〔マイナー〕対象に［この特技で移動したＳｑ数×

７］点の直接ダメージを与える。

《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《シザーアンカー》を使用してもよ

い。

▼ドロップ品

固定：錆びたとらばさみ［換金］（１５Ｇ）×３

▼解説

　〈緑小鬼〉の例に漏れず不潔な革鎧に身を包み、長

い鎖のついた巨大なトラバサミを用いて戦う風変わり

なゴブリン戦士である。この巨大なトラバサミは地面

に仕掛けて敵を捕らえるために使うほかにも、敵に直

接投げつける武器として使うこともあり、その大きさ

に見合った高い威力を発揮する。また、ワナに捕らえ

た相手を自分の手元に引き寄せ仲間に攻撃させたり、

そのまま戦場に仕掛けられた別の罠やダメージ地形に

引きずり込むなど、卑怯な戦法もためらいなく使って

くる手ごわい相手だ。
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〈緑小鬼の獣操師〉　ゴブリン・ビーストマスター

ランク：８　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】５　【ＩＮＴ】４

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】５＋２Ｄ

【物理防御力】２２　【魔法防御力】９

【最大ＨＰ】７８　【ヘイト倍率】×２

【行動力】６　【移動力】２

▼特技

《獣操り》＿イニシアチブ＿単体＿４Ｓｑ＿シーン１

回＿［自然］［幻獣］タグを持つエネミーのみ対象に

できる。対象は即座に［未行動］となる。この特技は

このエネミーの【ＨＰ】が４０以下の場合のみ使用で

きる。

《ゴブホルン》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿対決（７

＋２Ｄ／抵抗）＿単体＿２Ｓｑ＿１０点の貫通ダメー

ジを与える。〔マイナー〕対象に［追撃：１５］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《獣操り》を使用しても良い。この

時【ＨＰ】による使用条件、および使用回数の制限を

無視できる。

▼ドロップ品

１～５：山羊の角笛［魔触媒８］（７０Ｇ）

６：ぶきみな毛皮［換金］（６０Ｇ）×３

▼解説

　〈緑小鬼〉の部族は、しばしば番犬および戦力とし

て動物や幻獣を飼育している。そういった獣たちの世

話や調教を担当するのが、〈緑小鬼の獣操師〉だ。ど

んな獣を操るかは部族、および個体によってまちまち

で、猛猪を操る猪操師（ボアマスター）、巨大蜘蛛を

操る蜘蛛操師（スパイダーマスター）などがいる。

　小柄な体躯を毛皮のマントで包んだ彼ら自身の戦闘

能力は低いが、調教された獣は通常より狂暴で、獣操

師の手にした角笛による的確な指示によって襲い掛

かってくるため、油断ならぬ相手である。

〈緑小鬼の死術師〉　ゴブリン・デスコーラー

ランク：８　タグ：［人型］［ゴブリン］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】４　【ＩＮＴ】５

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】４＋２Ｄ

【物理防御力】１３　【魔法防御力】１５

【最大ＨＰ】５８　【ヘイト倍率】×３

【行動力】９　【移動力】２

▼特技

《墳血の呪い》＿［魔法攻撃］［邪毒］＿メジャー＿

対決（５＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿［６０＋２

Ｄ］の魔法ダメージを与える。〔達成値１９〕［放

心］［重篤］を与える。〔判定失敗〕このエネミーは

［追撃：１０］をうける。

《刃向うものへの呪い》＿［特殊攻撃］＿メジャー＿

対決（５＋３Ｄ／抵抗）＿広範囲２０（選択）＿至近

＿シーン１回＿〔対象：ヘイト２以上〕対象は［放

心］を受ける。〔対象：ヘイト４以上〕さらに［萎

縮］を受ける。〔対象：ヘイト６以上〕さらに［重

篤］を受ける。〔対象：ヘイト８以上＆ＨＰ２０以

上〕さらに対象の【ＨＰ】は２０になる。

《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《刃向うものへの呪い》を使用して

も良い。この時、使用回数の制限を無視できる。

▼ドロップ品

１～３：とてもねじれた杖［換金］（５０Ｇ）

４～５：鉄身の軟膏（初級）［消耗品］（９０Ｇ）

６：紅玉の首飾り［換金］（２００Ｇ）

▼解説

　〈緑小鬼の死術師〉は、強力な「死」の呪いを専門

とする高位の呪術師だ。山羊の頭骨を被り、ボロボロ

のマントを羽織った不吉な姿は、手にした大鎌と相

まって死神のごとく見える。この大鎌は武器ではなく

呪具であり、戦闘時はこれを振り回して呪いをかけて

くる。部族では祖霊の怒りの具現者とされ、敬意と恐

怖のこもった視線で見られている。
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〈緑小鬼の剣闘王〉ゴブリン・チャンピオン

ランク：８　タグ：［ボス］［人型］［ゴブリン］識別難易度：10

【ＳＴＲ】５ 【ＤＥＸ】４ 【ＰＯＷ】３ 【ＩＮＴ】３

【回避】４＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】１８　【魔法防御力】９

【最大ＨＰ】４４８　【ヘイト倍率】×７

【行動力】６　【移動力】２　【因果力】２

▼特技

《ゴブリンの剣王》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（７＋２Ｄ／回避）＿単体＿至近＿［４０＋２Ｄ］の

物理ダメージを与える。〔マイナー〕この特技は「射

程：２Ｓｑ」になる。〔因果力１〕対象にさらに［追

撃：１０］をあたえる。

《威圧の剣風》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（７

＋２Ｄ／回避）＿広範囲１（選択）＿至近＿このエネ

ミーが「移動」したメインプロセスには使用できない。

［４０＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔因果力

１〕対象のヘイトが４以下の場合、対象は即座に戦意

を喪失し［行動済み］状態になる。

《暴剣の稲妻》＿クリンナップ＿自動成功＿単体＿２

Ｓｑ＿このエネミーは対象と同じＳｑに［瞬間転移］

し、対象に１０点の直接ダメージを与える。このエネ

ミーは自身が受けているＢＳを１つ選んで解除しても

良い。この行動終了後、このエネミーは可能であれば

《暴剣の稲妻》を（何度でも）もう一度使用しても良

い。ただし１回のクリンナップで《暴剣の稲妻》を複

数回実行した場合でも、同一の対象を再び選ぶことは

できない。

《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《暴剣の稲妻》を使用しても良い。

この時、与えるダメージに＋５される。

《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。

《血まみれの咆哮》＿本文＿シーン１回＿この行動は

ＥＸパワーとして扱う。このエネミーの【ＨＰ】が２

２０以下になった時に即座に使用する。このエネミー

は【因果力】２点と［障壁：５０］を得る。さらに即

座に《暴剣の稲妻》を使用する。この時、《暴剣の稲

妻》で与える直接ダメージは１０点ではなく、２０点

となる。

▼ドロップ品

１～４：魔剣の欠片［魔触媒９］（９０Ｇ）×３

５～６：奪った魔剣［換金］（１８０Ｇ）×３

固定：砕けた剛剣［コア素材］（１４０Ｇ）

▼解説

　〈緑小鬼〉の闘技場において頂点に上り詰めたチャ

ンピオンが〈緑小鬼の剣闘王〉だ。無骨な魔剣と盾を

携え、王者の証を腰に巻いたその姿は、他の〈緑小

鬼〉とは一線を画する風格がある。

　一対多の戦いで会得した剣技は稲妻に例えられ、戦

場を縦横無尽に駆ける様とともに〈緑小鬼〉の間に広

く知れ渡っている。栄誉ある剣闘王が一声かければ部

族を超えて数百匹の〈緑小鬼〉が馳せ参じるだろう。

　凄惨な剣闘は〈緑小鬼〉お気に入りの娯楽であり、

狩り集めてきた猛獣と剣闘士を戦わせたり、奴隷にし

た〈大地人〉を見世物に放り込むこともある。救出や

襲撃といった依頼を受けて〈冒険者〉たちが闘技場を

訪れる機会もあるだろう。
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◆コッペリアの挨拶
　１ヶ月ぶりのごぶさたです、コッペリアはコッペリ

アでス。最近ではエリッサ様だけではなく水楓の館経

由での知り合いも増え、コッペリアは次第にアキバの

街での生活に順応してきていると言いマス。先日もミ

ルシャン様の依頼で秘密裏に統計情報を提出し、独自

に報酬を獲得しまシタ。報酬内容は〈変人窟〉に店を

構える〈古書店ひよこ堂〉にて女子にのみ流通する書

籍とのことで、内容は難解で理解できないものの、

コッペリアの女子力の向上は疑いもない事実であると

コッペリアは胸を張りマス。ギルドホールの暗黒ひみ

つフロアに篭もるマスターたちも、コッペリアを見

習ってもっと元気に外出したりするべきであるとコッ

ペリアは進言しマス。

　では今月も張り切って「冒険窓口便り」をお届けし

ましょう。

◆今月のテーマ
　第２回目となる今回は、〈冒険者〉にさらなる力を

与える特別なアイテムについてのデータを考察してい

きマス。今回のデータは「ネームドアイテム」と「プ

レフィックスドアイテム」の利用数のランキングでス。

　１２月１０日に集計したデータを元に、それぞれ上

位５位までを表形式で提示いたしまス。

◆ネームドアイテム
　ネームドアイテムは「冒険窓口」内に現在５、３７

１存在しマス。これは〈冒険者〉登録数に対して大分

少ない数値ですが、ネームドアイテムの取得難易度の

高さとＧＭ経験のあるユーザーがまだ少ないことに理

由があるとコッペリアは言いマス。１位は武器攻撃職

の必殺技のダメージロールを強化する〈突撃部隊証〉

デス。これはＩＲが低く、コア素材も財宝表から入手

できる事が理由であると考えマス。４位の〈リーフ

シールド〉も同じ理由で比較的入手しやすいアイテム

です。【回復力】強化に加えて〈森呪遣い〉も装備可

能な事から、回復職から強い人気がありマス。この２

つのアイテムは、ネームドアイテム入門編として機能

しているとコッペリアは予測しマス。

　保持スロット数が優秀な２位の〈羽つきリュック〉

と、【行動力】を大幅に強化する３位の〈地精霊の脚

絆〉は、同じく財宝表でコア素材が取得できるものの、

必要となるＣＲが一回り上がるため、次のステップと

いったところでしょうカ？５位にランクインした〈魔

術師の籠手〉は原作にも登場した印象深いアイテムで

す。先月のガゼットにもミッションの報酬として登場

し取得者が増えましタ。このような形で公開したシナ

リオの影響を目にすることが出来たことをコッペリア

はとても嬉しく感じマス。全体的に財宝表やルール

ブック記載のドロップアイテム等にコア素材の記載の

ないネームドアイテムはまだ数が少ない傾向が見られ

マス。これらを得るためのモンスターやシナリオ、

ミッションの設計は確かに少しハードルが高くはあり

ますが、コア素材の名称から想像力を膨らませて、モ

ンスターやシナリオを作成してみるというのも面白い

かもしれませン。
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◆プレフィックスドアイテム
プレフィックスドアイテムは、現在２６、２０９存在

し、取得しやすさからネームドアイテムよりも広く活

用されているとコッペリアは言いマス。　

　こちらはパーティー内での役割ごとに違った傾向が

強くみられたため、アーキ職業毎の表も作成しましタ。

　行動力の上がる「瞬速」が上位にランクする事は予

想していたのですが「深海」の人気は予想外でしタ。

これは思っていたよりもプロップを駆使した多彩な

フィールドでの冒険がなされている影響と考察されマ

ス。コッペリアとしては《深海のモンスター図鑑（初

級）》の記述内容がとても気になりマス。

　ちなみにコッペリアはフウセンウナギが好きデス。

また、所持品スロットが増加する「旅人」も全体では

ベスト５に入らないものの戦士職以外では５位以内に

ランクインしており、消耗表対策に備える〈冒険者〉

の方々が多いことが伺えマス。

〈戦士職〉は、他のアーキ職業とは大きく違い、物理

防御力を上げる「堅守」、軽減を得る「甲鱗」、障壁

を得る「城砦」が上位につけていマス。常時モンス

ターの攻撃にさらされる戦士職の皆様が思いの外大き

なダメージに四苦八苦している様が伺えマス。反対に

他の３アーキと違って「旅人」が比較的下位なのは、

特技《ペイロード》の存在が影響しているとコッペリ

アは予想しマス。

〈回復職〉は【回復力】を得ることのできる「快癒」

と魔力を上昇させる「神秘」が人気があると言いマス。

このふたつは確かに〈回復職〉の基本であり、攻守に

手堅いイメージですが、コッペリアとしては盾の利用

者が少ないのがすこしさみしいデス。

〈武器攻撃職〉は、行動力を上げる「瞬速」と攻撃力

を上げる「気迫」が上位を占めマス。少々の被弾は物

ともせず勇猛果敢に飛び出していく「先手必勝、殺ら

れる前に殺れ」を地で行くようなイメージを受けまス。

これは［モブ］への対策を意識してるのでしょう。

〈魔法攻撃職〉は「瞬速」よりも、魔力の「神秘」と

ダメージロールの「理力」が上位に来るあたり、同じ

ダメージディーラーでも少々違った傾向が見られマス。

仲間がヘイトを上げ、敵を引きつけた後に確実に仕留

めるという行動をとる姿が想像できて面白いとコッペ

リアは言いまス。

――駆け足でしたが以上で今月のレポートは終了でス。

このデータが今後アイテムの購入を検討している方の

助となればとコッペリアはレポートを総括しマス。
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◆イースタル中南部の地勢
　イースタル自由都市同盟中南部は、現実世界におい

ては千葉から東京そして埼玉に相当する地域である。

この地域は〈アサーズの大洋〉に面する東部海岸地域

から、西は〈オクタマ山林〉にいたる多様な環境が広

がっている。大きく分けると東のザントリーフ地方、

アキバやマイハマを含む中南部、〈ナロウマウント王

国〉や〈オクタマ山林〉といった西部に分けることが

できる。

　東部のザントリーフ地方は漁村が多い海岸部と、豊

かな山林に覆われたザントリーフ半島部から成ってお

り、大きな城塞都市が存在するわけではないが自然の

恵みを享受しながら多くの〈大地人〉が生活している

地域となっている。〈冒険者〉にとっては、初心者向

けのダンジョンが多いエリアとしても知られている。

　中南部に目を移すと、〈マイハマの都〉はまさに

イースタルの中心と呼ぶにふさわしい。ヤマト各地へ

と向かう街道の始点であり、〈ソラル川〉や〈ザント

リーフ大河〉に連なる運河による水運とも接続されて

いるのだ。〈マイハマ湾〉から外洋へ至る輸送手段が

発達すればさらに栄えるとも予想されている。〈冒険

者〉の一大拠点であるアキバの街も近く、多くの〈冒

険者〉、〈大地人〉が往来する一帯でもある。

　さらに西へ進むと、〈オクタマ山林〉といった山林

が多くを占めるようになっていく。この一帯ともなる

と、山は険しく森は深く、出現するエネミーも危険度

の高いものが多くなってくる。〈大地人〉にとっては

危険が多く生活には向かないため、一部の街道を除く

とさほど往来の無い地域だが、山野の恵みを求める

〈冒険者〉や、訓練目的で険しい地形を求める〈冒険

者〉たちにとっては価値の高い場所でもある。

◆イースタル中南部の気候
　イースタル都市同盟中南部は、東西に広がっている

事からその気候はバリエーションに富んでいる。広大

で肥沃な平部に加えて、様々な自然の恵みを得られる

事がイースタル中南部における〈大地人〉、〈冒険

者〉の生活の彩りを支えている。

　例えば、東部のザントリーフ地方は海に面している

事から気候は基本的に温暖湿潤で、時期によって風向

きが大きく変わるため、季節の変化がハッキリと感じ

取れる。春や夏は雨が多く、冬は非常に乾燥した気候

となる。その影響から〈ボース山地〉をはじめとする

山間部は樹木がよく育ち、豊かな山林を形成している。

不慣れな人間が踏み込むには〈小牙竜鬼〉をはじめと

するモンスターの危険があるものの、心得た狩人や

〈冒険者〉にとっては豊かな恵みを得る事ができるエ

リアとなっている。

　アキバやマイハマ周辺は、〈マイハマ湾〉に面して

いる事から季節の変化こそあれど、全体的には過ごし

やすい季節が一年中続く。元の世界と比較した場合は

少々気温が低く、冬に雪が積もる程度には冷え込む。

イースタル最大の平野であるこの地域は、いくつかの

大河によって農業に適した平原が造成されており、湿

潤な気候と相まってイースタルでも有数の人口を支え

るのに足る食料を供給可能としている。

　さらに西の内陸部へ進み〈ナロウマウント王国〉や

〈オクタマ山林〉のエリアへ差し掛かると、次第に海

の影響は小さくなり内陸性の気候へと変化していく。

夏の暑さは過酷になり、冬は厳しい寒さと深い雪を伴

うエリアへと変わるのだ。山林は凶暴な狼や亜人間が

目立つようになり、〈大地人〉が村落を構えるのは難

しい危険な地域となっていく。
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◆イースタル自由都市同盟の歴史
　かつて〈弧状列島ヤマト〉はそのほぼ全てが〈ウェ

ストランデ皇王朝〉の支配下にあった。現在の自由都

市同盟イースタルが存在している〈弧状列島ヤマト〉

東部も例外ではなく、中央から派遣された官吏たちに

よって統治されていたのだ。しかし〈第一の森羅変

転〉とその後の亜人間による暗黒時代の間にその体制

は崩壊することとなった。

　当時、亜人間の大量発生という未曾有の危機に際し

て、ヤマト各地の役人たちはヤマト随一の精鋭とされ

た禁軍による対応を求めた。栄華を極めた〈ウェスト

ランデ皇王朝〉の軍事力なら、ヤマト全土に迫る危機

も十分に対応可能に思われたのである。

　しかし、キョウは動かなかった。キョウの官吏は彼

らの安全のみを考え、「〈ウェストランデ皇王朝〉の

血統を守るために禁軍をキョウより出すわけにはいか

ぬ」と禁軍の派遣を拒んだのだ。

　この時に自らの手で領地と領民を守り抜いた者たち

が、現在の〈自由都市同盟イースタル〉を構成する貴

族の源流なのである。

◆イースタル中南部のモンスター
　イースタル中南部はヤマトの大地においてもかなり

安全な地域だ。平野部で獰猛なモンスターや亜人間を

見かけることはほとんどなく、街道沿いの野盗などを

除けば見かけるのは草食動物ぐらいである。〈冒険

者〉や貴族の騎士団による警らもありほぼ危険はない。

　一方で、ザントリーフ地方の山間部や、逆に西の山

地となると話は別だ。そういうエリアでは〈森林狼〉

や〈猛猪〉といった獣類から、奥地であれば〈多頭竜

蛇〉や〈一角獣〉のような幻獣の類に遭遇することも

ある。また、イースタル全域で目撃される亜人間とし

て〈緑小鬼〉も外せないだろう。

　彼らは単体では脆弱だが集団行動を好み、時には大

規模な集団を形成するので〈大地人〉にとっては無視

できない脅威である。イースタルやザントリーフ地方

の領主たちも、その動向には常に注意を払い、対策を

検討している。

　多くの領主は対策として少人数でも戦力を発揮する

〈冒険者〉に力を借りることが多く、中級程度の〈冒

険者〉を対象とするゴブリン討伐クエストは数多い。
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◆コーウェン公爵家
　〈イースタル自由都市同盟〉に所属する領主たちは、

その成立に至る歴史的な経緯から、互いに対等の戦友

でもあるという認識を共有しており、その結束は固い。

　しかしそんな彼らの中でも最も尊敬を受け、筆頭と

見なされる貴族も存在している。それが〈イースタル

自由都市同盟〉筆頭貴族たるコーウェン公爵家である。

　コーウェン公爵家は〈ウェストランデ皇王朝〉の時

代から続く、ヤマトにただ二つ残った由緒正しい公爵

家の血筋であると同時に、〈第一の森羅変転〉後の混

乱した時代において、中央から見捨てられたイースタ

ルをまとめ上げ、〈大地人〉の社会が崩壊することを

防いだ立役者の末裔でもある。結果その威信はイース

タルの貴族たちの中でも最大となり、同時にイースタ

ルにおいて最も重い責任を担う家ともなったのだ。

　当代の当主はセルジアッド＝コーウェン公爵。齢60

を越え〈大地人〉としては高齢であるが、その類稀な

る決断力とカリスマはいささかも衰えることは無く、

マイハマの都の領民からの信頼は厚い。〈大災害〉を

経て激変した〈冒険者〉たち、とくにアキバの〈円卓

会議〉との関係維持や、不気味なまでに静かな〈神聖

皇国ウェストランデ〉とミナミの〈冒険者〉の動向な

ど、〈イースタル自由都市同盟〉の運命を左右しうる

懸念事項は山積しており、婿養子のフェーネル＝コー

ウェンに家督を譲るのは当分先の事になりそうである。

　今日のコーウェン家を語る上で無視できない人物は

もう一人いる。〈イースタルの冬薔薇〉とも称される

姫君、レイネシア＝コーウェンである。万を超えるゴ

ブリンの軍勢が〈イースタル自由都市同盟〉を襲い、

イースタル全土がことごとくその災禍に呑みこまれよ

うとしたとき、単身アキバに向かって義勇兵を募り

イースタルを救ったのが他ならぬ彼女なのだ。現在彼

女は、その縁からアキバに〈水楓の館〉を構え、〈大

地人〉・〈冒険者〉双方に対する窓口としての役割を

任じられている。〈大地人〉と〈冒険者〉の文化や風

習のギャップは大きく、商習慣や礼儀作法、物の価値、

身分に対する認識など取り上げればキリが無い。その

摩擦を解消し、双方にとって利益となる関係を維持す

るべく日夜政務に励んでいるのである。貴族の令嬢と

しては異例の事だが、彼女もまたイースタルのあらゆ

る人々にとって重大な影響を持つ人物と言えるだろう。

◆シーマーシュ祭壇跡
　シーマーシュ祭壇跡は、ナロウマウントの北東に位

置する広域開放型ゾーンだ。

　現在の祭壇跡は湿地帯の中に、朽ちた柱や祭殿、参

道跡が残るのみ。エネミーが闊歩する危険地帯となっ

ている。

　かつてこの祭壇には水と火の大精霊が合祀され、付

近一帯の地に豊穣を約束していた。人々は精霊へ供物

を捧げ、祭を行って敬意を示し、その恩恵を受けてい

たのだ。

　この関係が破綻したのは、人の側の欲が原因だった。

ある〈召喚術師〉が、精霊を古アルヴの生み出した禁

忌の術式によって隷属させ、今以上の恩恵を得んとし

たのだ。

　この企みを止めたのは、人柱として精霊に捧げられ

た少女だった。

　彼女は祭壇から持ち出した、契約の楔である笛を吹

いて隷属術式から精霊を解放し、精霊とともに姿を消

したのである。これにより精霊と人との決定的な対立

は免れたが、この地から精霊の加護は失われ、肥沃

だった地は荒れ果てたのだ。それ以降、この地は大精

霊の統率を失って暴走した精霊が彷徨し、瘴気を含ん

だ水が溢れだして湿地となった。

　このゾーンは精霊系のエネミーが多く出現するため、

契約条件を満たすために〈召喚術師〉が訪れることの

多い場所であった。

　また、この地で精霊系エネミーを倒すと、ごく稀に

〈シーマーシュの横笛〉というアイテムを入手できる。

かつて人柱の少女が大精霊を呪から解放した笛の写し

身されるこの消耗品アイテムは、使用すると一度だけ、

水と火の大精霊を召喚できる。召喚者は、大精霊に力

を示すか供物を捧げるかを選択でき、レイドエネミー

である大精霊を打倒するか、彼らが求める多様な供物

を制限期間内に捧げることで、希少なアイテムを得る

ことができるのだ。このため、このクエストを目当て

にシーマーシュを訪れる〈冒険者〉も多かった。

　〈大災害〉後は、高い知性を持ち、長く人の営みを

見てきたとされるこの地の大精霊から、貴重な伝承を

聞けるのではとも期待されている。

41



駆け出しのキミにオススメの特技選択よ！

駆け出し戦士のキミ、攻撃を受けたとき使ってヘイト

を下げずに済む特技を忘れてなーい？　これがないと、

エネミーにボコボコ殴られたとき［ヘイトトップ］が

お空の彼方に飛んでっちゃうわよ！ 《アイアンバウン

ス》とか《木霊返し》なら、殴られてもヘイトを減ら

さずに済むってワケ。しかもダメージを減らしたり反

撃できたりするんだからお買い得よね。武闘家のキミ

は……あれ、ルールブックには無いわね。仕方ないか

ら、気合で避けなさい、あなたならできるわ！　もし

もの時のために《クールディフェンス》があるといい

わね。すっかり寒くなってきたことだし、今月のラッ

キープレフィクスド「防壁の」帽子を被って冒険に GOよ！

駆け出し武器アタッカーのみんな！ モブ掃除してる

～？（詳しくは先月の占いを参照よ。勿論読んだわよ

ね）モブ相手も慣れて、そろそろ大ダメージが欲しい

んじゃないかしら。でもでも、ヘイト稼いじゃうの怖

いし……とか思ってない？　そこでコレ、どのクラス

も使えてお手軽な《ステルスブレイド》よ！　ヘイト

アンダーならどどん！ と火力が上がって、コストは

たったのヘイト２！ これなら毎ラウンド使っても大丈

夫ね。このヘイト２っていうのは戦士クンたちが１ラ

ウンドにコントロールできる大まかな基準でもあるか

ら覚えておいてね。今月のラッキープレフィクスドは

この「スナネズミの」マント！　モコモコでかわいいわ

よ！

駆け出しヒーラーのあなた！ わたしの経け、もとい

コッペリア（１６）ちゃんの調査によると、癒し系っ

て最初はモテるけど、飽きられるのも早いらしいわ。

ここはひとつ、積極的な所もアピールよ！ １つでいい

から、攻撃技を取っておきましょう。回復アーキの攻

撃技って意外と使い勝手いいんだから。武器で戦うな

ら《ディバインマイト》も合わせてどうぞ。 攻撃職に

迫る火力を出せるようになるわ。魔法を使いたいなら、

ダメージより追加効果に注目して選ぶといいわ。

《アージェントシャイン》《ライトニングフォール》

《鏡の神呪》あたりがオススメよ。今月のラッキープ

レフィクスド「瞬速の」ブーツで、チャンスを逃さず

ゲットしてね！

駆け出し魔法アタッカーの You！ そろそろネタが苦し

くなってきたわ！ 武器アタッカーの占いで、ヘイト２

の特技がオススメ、って話をしたけど、これは魔法ア

タッカーにも言えることよ。アニメで活躍した《オー

ブ・オブ・ラーヴァ》や《ソーンバインドホステー

ジ》がちょうどヘイト２ね。サモナーさんなら大人気

の《戦技召喚・ソードプリンセス》もあるわ。そうそ

う、最近、一部の女性サモナーが《ソードプリンス》

なるアレンジ特技を編み出すことに成功したとか。

〈冒険者〉の執念は偉大ね！ わたしも来月はミルシャ

ン兄貴になってみようかしら。今月のラッキープレ

フィクスド「早変わりの」バッグに衣装をつめればイ

ケるかしらね？
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ハァイ、ミルシャンよ。特技の

選択って悩ましいわよね。今日

はそんなあなたにアドバイスよ。

読み飛ばしたら全滅ね！



◆飯の味で意見が食い違ったら戦争
　この表はＰＣが料理をしたとき(あるいは誰かの料理

を味わうときでもよい）にロールすることができる。

　料理を行うＰＣはまず１Ｄをふること。このとき

【因果力】を使用してダイスを振りなおしてもよい。

１Ｄの出目が３以下ならば続けて｢天上の美味表｣で、

出目が４以上ならば「味の新世界表｣で２Ｄをふり、出

目に応じたタグが料理に付与される。このとき、その

PCの料理の腕により多少増減させても良いだろう。料

理が美味いなら－１から－２程度。料理が不得意（政

治的配慮発言）なら＋１、兵器開発任務なら＋２だ。

　なお料理に付与されたタグにはゲーム的な効果は付

随しないので安心してほしい（ただし、その味につい

ては保証の限りではない)。もちろん参加者全員の賛同

が得られるならばＧＭは任意の効果をタグに与えても

よいだろう。

◆天上の美味表

出目 付与されるタグ

２ 今すぐ結婚を申し込みたくなる

３ やめられない止まらない

４ にゃん太班長も絶賛

５ お袋（故郷）の味

６ 素材の味を活かした

７ ほっぺたが落ちそう！

８ 美麗な仕上がり

９ プロ顔負けの味

１０ 涙があふれて止まらない

１１ 古アルヴの秘密の味

１２ 幻想級の味わい

◆味の新世界表

出目 付与されるタグ

２ あの世を垣間見そうな味

３ 世界が滅びそうな味

４ 〈冒険者〉でなければ即死だった

５ っていうか即死だった

６ ゲテモノ素材たっぷり

７ 湿気たせんべいのほうがマシな味

８ 料理の原形をとどめていない

９ メシマズアレンジ済み

１０ 「禁断の扉表」で振り直す。

１１ 「禁断の扉表」で振り直す。

１２ 「禁断の扉表」で振り直す。なんなら２回。

◆禁断の扉表

出目 付与されるタグ

２ 正気が削れる味

３ 人類には早すぎる

４ モンスターも泣いて逃げる

５ 味覚が破壊されそう

６ 異臭騒ぎ事案が発生

７ 化調マシマシ野菜抜き

８ 熱量１００メガカロリー

９ 衛兵もテレポで帰る

１０ 食器が溶解する

１１ 新しい生命が誕生した！

１２ 一口ごとにレベルが１下がる
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ＰＮ．とんち太郎

中国地方とか島根県とか出雲とかも欲し

いです！エリッサさん！　しょぼくれた

近所のスーパーとか大型書店とか中央図書館とか田ん

ぼのど真ん中にぽつんと立つスーパーとか学校とかや

たら多いパワースポットとか沢山ネタありますよ！

　ヤマト風土記、お楽しみいただいているようで何よ

りです。山陰地方もさまざまな伝説やパワースポット、

名所等がありますから、けっこうなボリュームになり

そうなエリアですね。今後ともヤマト各地を紙面が許

す限り紹介してゆきますのでご期待ください。

ＰＮ．厚東

公式でなく恐縮ですが、今日やったコボ

ルトシナリオの改造セッション。

ミッションが潜水艦ゲームに置き換えられたものだっ

たんですが魔法少女（２９）のミナデイン自爆よりも

印象に残ったのがアフタープレイでの交友表を振った

時に判明した武士を中心にしたお互いを知らぬ片親違

いの兄弟設定が生えたことでした……。極小確率を超

え野良 PTで集った４人姉姉兄弟！

　いえいえ、シナリオはもちろん独自に改良を加え

たって全く問題ないですよ。公式シナリオに手を加え

て独自色を加えるのも立派なディベロップです。セッ

ションの魔力は不思議で、思いもよらない偶然から唯

一の結果がどんどん生み出されていきます。ですから

皆様のセッション報告、毎回楽しみにしております。

　開発チームも、やはりゲームを遊ばれているという

手ごたえが原動力と仰っておりまして、それはもうど

んどん積み上げてしまうので今後ともよろしくお願い

いたします。この「セルデシアガゼット」も、皆さま

の感想を元に今後も色々充実させていきますので、ど

しどし投稿してくださいね！

ＰＮ．ポル・ソンファン

ぼんやりと twitterを見ていた所、気づく

とエリッサさんがことあるごとにひょい

と出てくるので、その頻繁なツイート活動が気になっ

て気になって仕方がありません。というわけで、エ

リッサさんは普段どんなことをしてらっしゃる方なん

でしょうか？　あとこれは恋でしょうか？

　日ごろは姫様の御側仕えをしておりますよ。とは言

うもののレイネシア姫は起きるのは遅く寝るのはまあ

…ほどほどな方なので先に起きるのも後まで起きて仕

事をするのも姫様に限ればそこまでは。とはいえお館

の仕事はそれはもう沢山ありますので、寝る間も惜し

んで働いております。そして時々ツイートしていると

いう次第です。それとおはようからお休みまで監視す

る行為は恋ではないとおもいます。はい。

ＰＮ．四番サード紫苑

エリッサさんこんにちは、ウェンズデイ

からいつも楽しく読んでいます。『ラグ

ランダ再び』も遊びました！（１回のセッションでは

とても終わらなくて、結局４分割でした）　２回全滅

しましたが、なんとか完全クリア！　これで私も初心

者卒業！　……できたんでしょうか？

　〈ラグランダの杜〉完全攻略おめでとうございます。

これで一人前の〈冒険者〉ですね。戦闘やミッション

が盛りだくさんのロングシナリオでしたが、楽しんで

いただけたのならエリッサもうれしいですよ。今度は

ゲームマスターに挑戦してみるのもよいかもしれませ

んね！　また、今回掲載されているシナリオ集も、初

心者からベテランまで様々な〈冒険者〉の方に遊んで

いただけるデザインになっておりますので、こちらも

ぜひ遊んでみてくださいね。
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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。

第二回となる今回も、皆さまからたく

さんのお便りが届きました。早速紹介

していきますね！



ＰＮ．生原

こんにちは、いつも楽しく遊んでいます。

このたびはリプレイ２巻であった、「シ

ナリオ動作:特選素材ゲット」をアイデアに、〈トリ

フィド〉を基盤にしてエネミーデータを作ってみまし

た。一応ＣＲ３まで作ってみたのですが、とりあえず

1だけでも見ていただきたく思い送らせていただきます。

　可愛らしいだけでなく、様々なイベントの入り口に

なったり、そのほかの植物を模したエネミーも想像で

きそうです。素晴らしいアイディアだと思います！

　このデータがあればセッションに甘いベリーを配達

できますよ。　

〈人食い果実・苺〉ベリフィド・ストロベリー
ランク：１　［モブ］［自然］［植物］［イチゴ］　識別難易度：８

【ＳＴＲ】１　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】１　【ＩＮＴ】１

【回避】８［固定］　【抵抗】７［固定］

【物理防御力】６　【魔法防御力】４

【最大ＨＰ】１９　【ヘイト倍率】×２

【行動力】３　【移動力】２

▼特技

《草木の心》＿常時＿このエネミーは常に［弱点（火

炎）：５］を持つ。また、［惑乱］にならない。

《甘い爆弾》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（１２

［固定］／回避）＿単体＿２Ｓｑ＿［２０＋２Ｄ］の

物理ダメージを与える。〔マイナー〕対象からみて

「対象：範囲（選択）／射程：至近」を二次対象とし

て［追撃：５］を与える。

《這いずる根》＿[移動]＿ムーブ＿このエネミーは２

Ｓｑまで［即時移動］をしてもよい。

▼ドロップ品

固定：つやつやイチゴ（お好みサンドイッチ相当：Ｐ２１８）

▼解説

　真っ赤なイチゴを実らせた〈人食い草〉の亜種。果

実は甘く食用にもなるが、衝撃を与えると爆発する性

質があるため取り扱いには注意が必要だ。

ＰＮ．めぐる

うちのセッションでは、大抵戦士職が《が

まんする》でプロップを突破していたので

すが、最近はかなりキツめのプロップも増えて配置もエ

グくなってきました。全部順序良く対処するのもツラい

ので一時的にでも無効化できるというのはどうかと思っ

てアイテム作ってみました。

　開発チームより。単なる保険よりも、上手くつかっ

た時に得られるリターンが大きいというのは良いです

ね。というワケで価格や効果を書式調整しました。

時計仕掛け式魔力封鎖装置（初級）　
ランク：５　タグ：［魔具］［非売品］　価格:１５０Ｇ

　コストとして【因果力】１点を消費する。［魔法］タグ

を持ち、［解析済］状態かつ【解除難易度】を持つプロッ

プ１つを対象とする。対象プロップの効果は、このラウン

ド終了時まで一時的に停止する。〔ＣＲ１２〕このアイ

テムは効果を発揮しない。

▼解説

　〈機工師〉〈魔具工匠〉が作り出したアイテムの一

種で、魔法の罠や仕掛けを一時的に停止させる。ただ

しどの罠を停止させるかは手動での指定が必要なため、

使用者が罠の存在や効果をきちんと認識している必要

がある。また、もともと解除不可能な罠や効果に対し

ては無力である。
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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

セッションを支えるために今回も参りましょう。

ＰＮ．頭足類

バリアコートについての質問です。〈機

工師〉専用アイテムが追加され喜び使用

しているのですが、バリアコートの「障壁を得たと

き」とは具体的にいつでしょうか？　鈴音の障壁で強

化されたときや、一度障壁が砕け、再度付与された時

には起動するのでしょうか？

　バリアコートを装備したキャラクターに対して、

「［障壁］を与える」効果を適用する際にバリアー

コートの効果も適用されます。《鈴音の障壁》でもそ

のほかの効果でも同様です。

ＰＮ．ｋａｈａ

小説家になろうのサイトにて、ログホラ

イズンの二次創作の投稿が許可されてお

られる様なのですが、ログホライズンＴＲＰＧのリプ

レイの投稿は可能なのでしょうか？

　はい。問題なく投稿可能です。公式シナリオでもオ

リジナルのシナリオでも皆さまの冒険の記録を公開で

きます。開発チームもそんな投稿を楽しみにしており

ますので、どしどし投稿してください。

ＰＮ．ニケ

治癒系の特技についての質問です。敵エネ

ミーに対して「ＢＳを解除する」特技の対

象にして、特定のＢＳを解除することは可能でしょうか？

　はい、《キュア》や《キュアブルーム》の対象にエ

ネミーを指定することは可能です。ただし「判定：判

定なし」（Ｐ３３）の行動は、「効果の対象がその効

果を受けることを望まない場合は拒否できる」のでメ

リットはあまりないでしょう。
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　前回の好評を受けて『セルデシア・ガゼット』も無

事に第２号を出すことができました。またも大ボ

リュームでお届けとなった今回の特集、楽しんでいた

だけたでしょうか？　本当はもう少し小規模な内容に

なるはずだったのですが、作っていくうちにまるでゴ

ブリンのようにページが増える増える……（汗）

　次回はロールプレイ派の皆さんにオススメの内容に

なりそうです。お楽しみに！！

表紙イラスト：b.tarou

本文イラスト：神無宇宙　うみわたり　7Sided Work

Shop

デザイン：7 Sided Work Shop

図版作成：瑞川めぇ

ライティング：大きな愚　さわめ　津軽あまに　7

Sided Work Shop

編集：7 Sided Work Shop

http://lhrpg.com/ http://lhrpg.com/lhz/announce

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
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