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　ほっと一息つきながら、

テーブルの上に広げられるの

は壮大な計画か、はたまた一

発狙いの危険な挑戦か。アキ

バはいつだって新しいことに

挑める場所だ。さあ、キミの

ギルドを始めよう！

イラスト：九石三羽
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◆〈ノト・カガ地方〉の地勢
　〈ノト地方〉と〈カガ地方〉は、〈キョウの都〉か

ら北東へと向かい、ヤマト海沿いの地域である。歴史

的な貴族の領地の関係上、歴史的にカガとノトは分け

て表記されることが多いが、古代アルヴの反乱と亜人

の大量発生によって〈ウェストランデ皇王朝〉の統治

体制が混乱した現在では、カガとノトはひとまとめに

括られて取り扱われることが多い。

　北にエネミーの蔓延る魔海〈ヤマト海〉、南に急峻

な山岳地帯が位置しており、各地への交通の便は悪い。

ノト東部も街道と呼べるものはなく、キョウへ向かう

西以外の確立した陸路はないため、ヤマト本島の中で

も一種の袋小路となっている。

　もちろん陸続きである以上、南部や東部を行く手立

てがないわけではないが、少なくとも〈大地人〉の体

力では現実的とは言い難いだろう。〈冒険者〉であっ

ても、陸路を行くならば困難な道中となることを覚悟

しなければならない。

　ノト半島部は大部分が緩やかな丘陵地帯となってお

り、周囲には水産資源の豊富な海、カガ方面へは肥沃

な平野が広がり、地形的には人里として開拓する条件

が整った申し分のない土地である。しかし、後述する

魔獣と霊獣の争いによって災害めいた破壊の絶えない

この地では、人の版図は決して大きいとはいえない。

　今後、〈冒険者〉の介入などによってそれらの脅威

への対策を立てることができれば、発展の可能性は多

いにありえる、潜在的な価値は高い地域であると言え

る。

◆〈ノト・カガ地方〉の気候
　〈ノト地方〉と〈カガ地方〉は、〈ヤマト海〉から

の季節風の影響で冬は雪深い地域である。特に、〈カ

ガ地方〉の豪雪は「全てが白に沈む」と言われるほど

である。キョウ貴族の読む詩歌においては、白を指す

枕詞として、カガの雪が読み込まれるほどである。ヤ

マト全土が元の世界の日本列島と比べて冷涼な中、こ

の地方の降雪もまた一層厳しいものとなっている。か

つてキョウでは、カガの雪を運び込ませ、氷室に保管

して蜜をかけて食することが至上の贅沢とされていた。

〈大災害〉後は〈冒険者〉らの作り出す氷菓子、アイ

スクリームにその人気の座を譲ったものの、今でも

〈カガの雪蜜〉と言えば伝統的な甘味として知られて

いる。

　冬の雪の苛烈さの一方で、カガとノトの夏は、イー

スタルやウェストランデの多くの地域と比べても過ご

しやすい。雪解けによる澄んだ名水や、それが育む山

間部の薬草は、この地方の特産品としてキョウ貴族に

も珍重されている。

　また、カガの夏は〈精霊山〉において、水晶の採掘

が行われる季節でもある。〈翼持つ者の王〉に供物を

ささげ、その許しを得て手に入れた水晶は、水晶加工

で知られる近隣都市ケレールで職人の手によって様々

な細工として加工される。グラスや風鈴、飾り窓など

に生まれ変わってキョウの街を彩ることになるほか、

特に透明度の高いものは磨き上げられ、精巧なレンズ

や水晶玉として高値で取引されるのだ。

　気候についてのみ語るのならば、冬の雪を除き、カ

ガとノトは人にとって過ごしやすいものだと言えるだ

ろう。

2



◆〈ノト・カガ地方〉について
　〈神聖皇国ウェストランデ〉の中心地、キョウの北

東にあって、様々な資源を供給している土地が、ここ、

ノトとカガである。

　この地の名産は、ガラス細工や薬、遺跡から発掘さ

れる古書類など、付加価値の高いものであり、交通の

便の悪いこの地が中央から切り捨てられることがな

かった一因となっている。

　カガとキョウを結ぶ街道は非常に細く、また魔獣等

の脅威は絶えない。それでも、危険以上の利益をめざ

し、キョウへと名産品を運ぶ行商人は多い。そのため、

腕利きで信用のおける〈冒険者〉には護衛を求める依

頼がひっきりなしとなる。

　ミナミではこうしたキョウ、カガ間の護衛派遣を

〈Plant hwyaden〉で独占しているが、その料金は決し

て安くない。このため、本来ならばウェストランデに

は存在しないことになっているフリーの〈冒険者〉に

対して、水面下で依頼を持ちかけようとする商人もい

るようだ。

◆〈ノト・カガ地方〉のモンスター
　ノトとカガのエネミーは多くが、海から上陸してく

る魔獣と、〈精霊山〉をはじめとした山を縄張りとす

る幻獣だ。この両者は常に争いを繰り広げており、中

小の個体や亜人などの他種族はその戦いに巻き込まれ

て淘汰されるため、ほとんど見られない。

　結果としてこの地域を闊歩するのは、強力な力を持

つ超常の獣ということになる。これらは個体数や遭遇

率こそ低めであるものの、他地域のフィールドで遭遇

するエネミーと比べて脅威は非常に高い。〈冒険者〉

であっても駆け出しであれば歯が立たないだろう。幸

い、機敏な動きの個体や高い知能の個体は少ないため、

逃げに徹すれば引き離すことも不可能ではない。ただ、

いざ討伐しようとするならば、いっぱしの〈冒険者〉

が丁寧な連携をもってあたらねばならないだろう。

　山間部の幻獣は、その主たる〈翼持つ者たちの王

（シームルグ）〉が人間に対して中立的なため、縄張

りを荒らさなければ争いを避けることもできる。しか

し、海岸部の魔獣は積極的に人間や家畜を食料として

襲うことから、より警戒が必要だ。
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◆魔獣を産む深海の“母”
　この地方には、他地域と比べてとりわけ幻獣、魔獣

が多く、定期的に大型モンスターの討伐依頼が発生す

る。この地域の大型モンスター、中でも魔獣は多くが

ダンジョンの奥ではなく、海岸沿いのフィールドに唐

突に現れるという特徴がある。

　これらの発生の裏には、トゥルーガ港西部の沖合に

潜む、〈深き海の大母〉の存在があるという。かの海

底には極めて巨大な神殿と、島ほどの体長の魔獣の母

ともいうべきエネミーがおり、耐えず子たる魔獣を生

み出し続けているというのだ。

　〈深き海の大母〉の眷属としては、〈多頭竜（ヒュ

ドラ）〉、〈合成獣（キメラ）〉、〈鱗狼女（スキュ

ラ）〉など様々な獣の特徴を歪つに兼ね備えた形状の

ものが多い。魔獣の多くは食欲のままに人や家畜を襲

うため、カガやノトの人々は街の防御を固め、〈冒険

者〉に討伐依頼を出すなどして対応をしている。街と

街との行き来は装甲馬車のキャラバンに護衛を雇い、

武装を固めて行うことになる。この地域を巡る行商人

には、本人もまた腕に覚えのある武闘派も少なくない。

海路もまた同様の状況だ。

　この地域でしばらく魔獣が暴れていると、しばしば

内陸部から〈霊鳥〉〈鷲獅子〉〈天馬〉といった幻獣

が飛来し、魔獣に襲い掛かる光景が見られる。こうな

ると魔獣は幻獣の迎撃に専念するようになり、積極的

に人を襲わなくなる。これは、〈深き海の大母〉と、

カガ東部の〈精霊山〉を統べる〈翼持つ者たちの王

（シームルグ）〉が敵対関係にあるからだとされてい

る。魔獣と幻獣の争いの余波は広域に渡り、人里近く

で行われれば田畑や民家を壊滅状態とする。幻獣とそ

の主、〈翼持つ者たちの王〉は人間に対して敵対的で

はないが、積極的に守ってくれるわけではない。幻獣

の多くは知能がさほど高くはなく、あくまで魔獣の退

治が優先され、その他の被害を防ぐことまではできな

いことが多い。

　例外は、〈翼持つ者たちの王〉の友情の証、〈鷲獅

子の召喚笛〉の持ち主だ。〈大災害〉以降、このアイ

テムを持つ者に対しては、カガとノトの幻獣はその知

能で判断できる限り友好的に振舞うことが確認されて

いる。幻獣たちと協力し、海の魔獣の危険を取り除け

れば、この地域は大きく発展することだろう。

◆黄金の知識が眠る街
　〈ロマトリスの黄金書府〉は、〈カガ地方〉北東部

に位置する都市だ。農業や漁業といった産業があるわ

けでもなく、貴族が治めているわけでもない。この特

殊な都市は、〈供贄一族〉によって街全体が管理され

ているのだ。

　〈供贄の一族〉といえば、アキバやミナミ、ススキ

ノにナカスといったプレイヤータウンにおいて金融や

衛兵システムの維持に携わっている特殊な〈大地人〉

の一族であり、本来であれば裏方の存在だ。そんな彼

らが一つの街を治めている理由、それは街の地下に眠

る古代遺跡〈ロマトリスの黒円錐〉にある。この遺跡

は古より無限の知が集積されているという大書庫であ

り、日々貴重な古文書が発見されている。〈ロマトリ

スの黄金書府〉の市場では出土品を含めて様々な書籍

が販売されており、これに秘められた知識を求めて、

多くの学者が道中の危険をものともせずこの街を訪れ

る。

　現在〈ロマトリスの黒円錐〉において安全が確保さ

れているのは地下三層までであり、そこから下は防衛

用の魔法生物が闊歩する危険地帯だ。不規則に書架が

並ぶ戦場は、不慣れな〈冒険者〉にとっては難易度の

高いものだろう。しかし、深層にいくほどに貴重な資

料や魔導書、奥義書や地図が眠っているため、探索に

挑む〈冒険者〉は多い。この遺跡への出入りもまた、

〈供贄一族〉の管理下にある。

　遺跡内部は、慎ましやかな地上の都市の規模に比し

て、非常に広大で複雑な構造のダンジョンだ。〈エル

ダー・テイル〉がゲームだった時代はアップデートの

たびに「新たな階層の封印が解けた」という設定で、

地下階層が追加されていた。新たなクエストのトリ

ガーとなる地図、スキルの習熟度を上げる奥義書など、

新規要素が導入されるごとに、このダンジョンの価値

は上がっていったのだ。

　こうした経緯から「何階層が最下層なのか」は明確

になっておらず、〈大災害〉後も遺跡の完全制覇をし

た者はいない。この遺跡を極めた者には全知に近い

「黄金の知恵」が与えられるという伝承もあり、現実

世界への帰還の手がかりを求めてミナミの一派が動い

ているという噂もある。
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◆概要
　〈動く骸骨〉（スケルトン）は骨の姿をしたアン

デッドモンスターであり、その多くは生物の全身骨格

に酷似している。その中でも最も多く見られるのが人

間の骨格に似た〈動く骸骨〉であり、その大半は様々

な武器や防具で武装し連携を駆使する兵士なのだ。次

いで数の多い亜人間種族の〈動く骸骨〉は頭骨に該当

種族の特徴をもつユーモラスな姿をしているが、同時

にその特殊能力も持ち合わせている場合があり、油断

ならない。特に巨人の骨格に似た〈骸骨巨人〉（スカ

ルジャイアント）は武装に加えて、巨体を誇る非常に

危険なモンスターだ。植物や無脊椎動物の〈動く骸

骨〉は流石に存在していないが、それ以外の動物や幻

獣の〈動く骸骨〉は少ない頻度ながらも多くの種類が

確認されている。彼らは武装を持たない代わりに肉の

ない骨だけの身体という身軽さ俊敏さを武器として戦

う。その頂点に位置するのは〈化石竜〉（スカルサウ

ルス）や〈骸骨竜〉（スカルドラゴン）であり、彼ら

に出会ったならば、立ち向かうにしても退くにしても、

それなりの覚悟を必要とするだろう。

　彼らは全身が骨格だけで脳も内臓も筋肉も持ち合わ

せておらず、どうやって動き、考えているのかは未だ

不明である。外見通りに呼吸も食事も排泄も必要がな

いようだ。〈動く死体〉（ゾンビ）や〈屍食鬼〉

（グール）、〈吸血鬼〉（ヴァンパイア）などとは違

い、食欲などの生理欲求も殺意も見せずただただ冷徹

に、出会った人間を殺しに来る精神性は、まるでゲー

ムだった頃の敵性モンスターのようだ。ただ、彼らに

共通する特徴として眼窩の奥に炎が灯っており、〈大

地人〉の間では怨念の炎だと言われている。

◆生活形態
　〈大地人〉やモンスターの大量虐殺、惨劇が起きた

場所には「死のオーラ」「瘴気」などと呼ばれるエネ

ルギーが残留することがある。これは死んだ者の未練

や怨念だとも言われているが、他の多くのアンデッド

と同様に、〈動く骸骨〉はそういった場所で自然発生

する。彼らの中には武装しているものも多いのだが、

これらは誕生後にどこからか調達したものではなく、

不思議なことに誕生した時には既に身に着けている。

このことに関して、〈冒険者〉や〈大地人〉が死ぬと

きに、いくつかのドロップ品を残す他は身に着けてい

る物も一緒に消えてしまうこととの関連性に注目して

いる研究者もいる。

　彼らは亜人間種族の魔術師や高位のアンデッドなど

によって召喚・使役されることが多い。一度の召喚に

で大量に呼ぶことができ、命令を理解するだけの知能

があり、召喚者に対して従順で自らの死を恐れず、食

事や睡眠、報酬も必要ないことから手軽な戦力増強の

手段と見做されているのだろう。

　呼び出されたあとは、警備・巡回といった任務を与

えられることが多いようだ。特に命令を与えられない

場合でも、基本的に彼らは生まれた場所か召喚された

場所の近くを徘徊し、生物を見かけたら殺すべく襲い

掛かってくる。生まれながらに身に備わった武具の使

い方を心得ているようで、個体によっては高度な技を

使いこなすことさえある。

　召喚こそ容易な〈動く骸骨〉だが、人為的に生み出

す技術は確立されていない。骨や牙といった素材アイ

テムを使った実験は〈大災害〉前から〈大地人〉の魔

術師たちによって行われていたし、〈大災害〉後は
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〈冒険者〉にも試みた者がいたのだが、いずれの場合

も生み出せたのは〈骨の魔像〉（ボーンゴーレム）な

どの人造魔法生物になってしまったのだ。

◆分布と生息域
　〈動く骸骨〉はヤマト全土で姿を見ることのできる

モンスターだ。陽光を苦手とするためかオープン

フィールドよりもダンジョンで見かけることの方が比

較的多い。怨念が漂うと言われるような曰く付きの土

地では次から次へと生まれ落ちてくる。〈大災害〉前

は処理上の問題から上限数が定められていたが、いま

やその制限も無く、倒されること無く次々と生まれて

くる彼らは周囲のゾーンにまで溢れ、各地で問題と

なっている。アキバでもミナミでもこの事実は重要視

しており、多量のクエストを発布して「間引き」を

行っているのだが、〈死霊ヶ原〉（ハデスズプレス）

を有する〈オワリ地方〉に限っては、フィールドレイ

ドのゾーンが多数あること、周囲に拠点とすべき〈大

地人〉の町村がきわめて少ないことから、殆ど手を着

けることができずにいる。

　彼らがドロップすることの多い骨系の素材アイテム

は、建築材料や魔法の触媒として、また武器や防具の

材料として高い需要があるため、素材目的で狩られる

ことも多い。また〈骸骨巨人〉〈骸骨竜〉〈化石竜〉

などは知能や魔法能力が低く対処し易い半面で、巨人

や竜、恐竜といった強力なモンスターと同じ素材を落

とすことがあるため生産系ギルドが戦闘系ギルドに討

伐依頼を出すことも多い。

　鈍器や斧といった重量武器、火炎に聖なる光と弱点

属性を多く抱える彼らは、〈大災害〉前から〈施療神

官〉（クレリック）や〈森呪使い〉（ドルイド）に

とってソロでレベルを上げるのに最適なモンスターだ

と言われている。回復職の中では〈神祇官〉（カンナ

ギ）のみが彼らの弱点を突ける攻撃手段を持たないた

め、「不遇職」と呼ばれる一因となっていた。

　〈大災害〉前のこと、〈骨の魔像〉や〈竜牙兵〉

（スパルトイ）が実装された際に〈動く骸骨〉と同じ

素体の３Dモデルが使われていた。そのため新規実装

されたモンスターがアンデッドなのかゴーレムなのか

判別が難しく、長らく混乱の元になっていた。〈ホネ

スティ〉が対アンデッド用装備と対ゴーレム用装備を

身に付けた「ホネ鑑定人」と呼ばれるチームを作って

検証に当ることになり、結果として、骨製のゴーレム

にアンデッドの特性はなく、〈動く骸骨〉にもゴーレ

ムの特性はないという形で決着がつき、混乱は収まっ

たのだった。

◆〈動く骸骨〉の作成
・推奨ＣＲ：１～１０

・推奨するエネミータイプ：スピア、アーチャー

テンプレート
・小種族由来の自動取得特技

《うつろな骸骨》＿常時＿このエネミーは［光輝］ダ

メージを受けると即座に［放心］する。また［弱点

（火炎、槌斧）：｛変数１｝］を持つ。〔ＣＲ１３〕

このエネミーが［追撃］を受けているとき［防御判

定］に＋２。

変数 1：ＣＲ１～５は２０。ＣＲ６～１１は３０。Ｃ

Ｒ１２～１７は４０。ＣＲ１８～２３は５０。ＣＲ２

４～は６０。

・デザイン時処理

このエネミーは［不死］［暗視］を得る。

・しぶとさ処理

ＣＲ１～１５：【しぶとさ】の（ＣＲｘ８）％を最大

【ＨＰ】に追加する。

ＣＲ１６～：【しぶとさ】の１２０％を最大【ＨＰ】

に追加する。

所持特技の例（スピアタイプ）
《錆びた銘剣》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（攻

撃†＋３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿［｛変数１｝＋２

Ｄ］の物理ダメージを与える。〔達成値：｛変数

２｝〕対象に［追撃：｛変数３｝］を与える。〔マイ

ナー〕［命中判定］＋２。

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：《基本攻撃手段》の攻撃判定実数＋１４ 

変数３：ＣＲ１～４は１０。ＣＲ５～８は２０。以後

ＣＲが４上がるごとに＋１０。
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《盾で押し通る》＿［移動］＿ムーブ＿シーン１回＿

このエネミーと同じ Sqにいる敵対的な存在が１体以

下の時使用出来る。このエネミーはその存在の［阻止

能力］をないものとして２Ｓｑ［通常移動］が出来る。

〔マイナー〕さらに１Ｓｑの［通常移動］が出来る。

所持特技の例（アーチャータイプ）
《錆びた投げ槍》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決

（攻撃†＋３Ｄ／回避）＿単体＿３Ｓｑ＿［｛変数

１｝＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔達成値：

｛変数２｝〕対象に［放心］を与える。〔マイナー〕

この行動を［白兵攻撃］に変更してもよい。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入 

すること。

変数２：《基本攻撃手段》の攻撃判定実数＋１４ 

《恨みの速投》＿セットアップ＿自動成功＿単体＿２

Ｓｑ＿シーン１回＿｛変数１｝点の直接ダメージを与

える。このダメージは［追撃］１つを起動する。

変数 1：ＣＲ１～６は５。ＣＲ７～１２は１０。ＣＲ

１３～１８は１５。ＣＲ１９～２４は２０。ＣＲ２５

～は２５。

ドロップアイテムの例
砕けた首飾り、光る骨、純白の骨粉、折哀魂、砕けた

小盾、朽ちた革鎧、純白の頭骨、砕けた頭骨、霊骨面、

黄金の腕輪

　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。〈動く骸骨〉にはスピア、アー

チャーが適している。

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、〈動

く骸骨〉の場合［不死］［暗視］のタグをもっている

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。

◆しぶとさと攻撃性
「しぶとさ」と「攻撃性」は『ログ・ホライズンＴＲ

ＰＧ Ｂｏｏｋ２（仮）』に備えてグループテンプレー

トに導入された概念だ。（特に高ＣＲの）強力なＰＣ

特技に対応するために、エネミーデータを強化しなが

らバランスをとるために利用される。ＣＲ１０以下の

環境では影響は小さいので、手間を感じるディベロッ

パーは無視してもかまわないだろう。そのＣＲ帯では

難易度に比べて「しぶとさ」の影響は小さい。

「しぶとさ」はエネミーの耐久力や防御力へ影響する

新しいパラメーターだ。ノーマルエネミーでは（ＣＲ

×８）、モブエネミーは（ＣＲ×４）、ボスエネミー

は（ソロ型で）（ＣＲ×４０）が用いられる。この数

値は中間的に必要とされる数値であって、「しぶとさ

の処理」で【最大ＨＰ】の増加などに用いられる。

「攻撃性」は《基本攻撃手段》におけるダメージ出力

の５５％（アーマラー～サポーター）ないし８５％

（スピア～ボマー）だ。こちらはダメージ出力の強化

や追加ダメージ、追撃、衰弱などの強度を算出するた

めに用いられる。

　どちらの数値もディベロッパーは当面意識する必要

はない。グループテンプレートに記載されていたとき

計算に取り入れればそれで十分だろう。
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〈骸骨の剣兵〉　スケルトン・ソードマン

ランク：４　タグ：［不死］［暗視］　識別難易度：４

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】3　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】２

【回避】３＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】１０　【魔法防御力】１０

【最大ＨＰ】６４　【ヘイト倍率】×２

【行動力】５　【移動力】２

▼特技

《うつろな骸骨》＿常時＿このエネミーは［光輝］ダ

メージを受けると即座に［放心］する。また［弱点

（火炎、槌斧）：２０］を持つ。

《錆びた銘剣》＿［白兵攻撃］［剣］＿メジャー＿対

決（３＋３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［４０＋

２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔達成値：１７〕対

象に［追撃：２０］を与える。〔マイナー〕この特技

の［攻撃判定］に＋２。

《盾で押し通る》＿［移動］＿ムーブ＿自動成功＿単

体＿至近＿シーン１回＿このエネミーと同じＳｑにい

る敵対的なキャラクターが１体以下の時のみ使用可能。

このエネミーは２Ｓｑまで［通常移動］してもよい。

（この移動に対し、対象の［阻止能力］は無効とな

る）。〔マイナー〕さらに１Ｓｑの［通常移動］をし

てもよい。

▼ドロップ品

１～５：折哀魂［魔触媒４］（３０Ｇ）

６：砕けた小盾［換金］（１１０Ｇ）

▼解説

　錆びた長剣に円形盾、軽量の革鎧というオーソドッ

クスな装備をした〈動く骸骨〉の兵士。率先して敵の

集団に斬り込み、その前線を突破することを得意とし

ている。逆腕に括りつけた円形盾を巧みに使って敵の

攻撃を受け流し、無防備な後衛へと錆びた長剣の連続

攻撃を叩きこむ様は、熟練の剣闘士を髣髴とさせる。

生まれ落ちてから戦闘訓練などしたことがないであろ

う彼らが、どうやってこのような技術を習得している

のか、研究が待たれている分野である。

〈骸骨の手槍兵〉　スケルトン・ジャベリナー

ランク：４　タグ：［不死］［暗視］　識別難易度：４

【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】１２

【最大ＨＰ】５６　【ヘイト倍率】×３

【行動力】５　【移動力】２

▼特技

《うつろな骸骨》＿常時＿このエネミーは［光輝］ダ

メージを受けると即座に［放心］する。また［弱点

（火炎、槌斧）：２０］を持つ。

《錆びた投げ槍》＿［射撃攻撃］［槍］＿メジャー＿

対決（３＋３Ｄ／回避）＿単体＿３Ｓｑ＿対象に［４

０＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔達成値：１

７〕対象に［放心］を与える。〔マイナー〕この特技

を「射程：至近」の［白兵攻撃］に変更する。

《恨みの速投》＿セットアップ＿自動成功＿単体＿２

Ｓｑ＿シーン１回＿対象に５点の直接ダメージを与え

る。このダメージは、対象が［防御判定］に失敗した

かのように［追撃］を１つ起動する。

▼ドロップ品

１～４：朽ちた革鎧［換金］（３５Ｇ）

５～６：ピルム（Ｐ２０９）×３

▼解説

　何本もの手槍を背負った〈動く骸骨〉の投槍兵。左

手を覆う長袖の帷子を身に着けている。手槍は弓矢や

魔法ほどではないものの敵との距離をとって攻撃でき

る武器なのだが、持ち方を変えれば接近戦にも対応で

きる。飛び道具使いと油断して接近し〈冒険者〉が不

意を突かれて倒されると言う事態も起こっているよう

だ。遠距離戦と近距離戦を咄嗟に切り替えられる彼の

反応速度は連続での射撃や、同じく連続攻撃を得意と

する〈骸骨の剣兵〉との連携においても役立っている。

この二種は同じ小隊に組み込まれていることも多く、

剣兵が敵陣に作る隙を狙うため、手槍兵は中距離を維

持するように動くのだ。
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〈骸骨の斧槍兵〉　スケルトン・ハルバーディア

ランク：６　タグ：［不死］［暗視］　識別難易度：４

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】４　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】３

【回避】４＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】１５　【魔法防御力】１０

【最大ＨＰ】９０　【ヘイト倍率】×３

【行動力】７　【移動力】２

▼特技

《うつろな骸骨》＿常時＿このエネミーは［光輝］ダ

メージを受けると即座に［放心］する。また［弱点

（火炎、槌斧）：３０］を持つ。

《恨みの矛槍》＿［白兵攻撃］［斧槌］［槍］＿メ

ジャー＿対決（４＋３Ｄ／回避）＿単体＿１Ｓｑ＿対

象に［５５＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔達成

値：１６〕このエネミーからみて「対象：単体／射

程：１Ｓｑ」の二次対象（ただし最初の攻撃の対象は

二次対象にできない）に２０点の直接ダメージを与え

る。

《引っ掛け鉤》＿単体＿至近＿ラウンド１回＿対象が

移動を行なう直前に使用する。対象に５点の直接ダ

メージと［硬直］を与える。

▼ドロップ品

１～４：クィリブイリ（ｐ２１４）

５～６：砕けた頭骨［換金］（８０Ｇ）

▼解説

　重厚な甲冑に身を包み、長柄武器ハルバードを携え

た〈動く骸骨〉の重装歩兵であり、防御力を活かして

前衛を勤める。ハルバードは長い柄の先に槍の穂先と

斧頭、それに鉤が付いた複合武器だ。彼はこの複雑な

武器を使いこなし、密集した前線では反動を利用して

複数の敵を攻撃できる。また、距離を取ろうとする敵

には鉤を引っ掛けることで移動を阻止する。前線にお

いて足を取られて転ばされることが非常に危険なのは

言うまでも無い。一見して筋力に優れた（骸骨なので

筋肉はないのだが）攻撃偏重の戦士に思える彼だが、

実は広い視野を持つ狡猾な戦略家でもあるのだ。

〈骸骨の狙撃兵〉　スケルトン・スナイパー

ランク：６　タグ：［モブ］［不死］［暗視］　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】１０

【最大ＨＰ】４０　【ヘイト倍率】×３

【行動力】８　【移動力】２

▼特技

《うつろな骸骨》＿常時＿このエネミーは［光輝］ダ

メージを受けると即座に［放心］する。また［弱点

（火炎、槌斧）：３０］を持つ。

《恨みの剛弩》＿［射撃攻撃］［弓］＿メジャー＿対

決（１３［固定］／回避）＿単体＿３Ｓｑ＿対象に

［５０＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔対象：硬

直、放心〕対象に［追撃：２５］を与える。。

《防御姿勢》＿ムーブ＿［軽減（至近以外からの攻

撃）：１５］を得る。この効果はラウンド終了時まで

持続する。〔マイナー〕このエネミーがこのメインプ

ロセスでつかう《恨みの剛弩》の射程は５Ｓｑになる。

▼ドロップ品

固定：純白の頭骨（３０Ｇ）

▼解説

　緑色のコートを着込み、大型の弩弓と盾を装備した

〈動く骸骨〉の狙撃兵。下部に杭が備わった盾を地面

に打ち込み、これを台座にして弩弓を構えることで簡

易陣地の構築が可能だ。この状態では防御力と射撃距

離が増大し、かなり手強い相手となる。同ランクの射

撃型モンスターと比べて一撃がそこまで重くないとい

う難点はあるが、〈骸骨の斧槍兵〉などの前衛との連

携を重視し、矢継ぎ早に連続攻撃を繰り出すことで

補っている。敵の接近を許せば途端に不利となるのが

狙撃手に共通する特性だ。疲労や焦りとは無縁の精神

を持ち、最高の瞬間を狙うことのできる彼は狙撃手と

して天性の才能を持っていると言えるだろう。なお、

３Dデザインとモーションの担当者が彼のデザインに

相当力を入れていたという話は一部で有名だ。
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〈三面六臂の骸骨武者〉　アシュラスケルトン

ランク：６　タグ：［ボス］［不死］［暗視］　識別難易度：８

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】４　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】３

【回避】４＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】１５　【魔法防御力】１５

【最大ＨＰ】３８０　【ヘイト倍率】×６

【行動力】８　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《うつろな骸骨》＿常時＿このエネミーは［光輝］ダ

メージを受けると即座に［放心］する。また［弱点

（火炎、槌斧）：３０］を持つ。

《再行動》＿ラウンド１回＿このエネミーの［追撃］

あるいは［弱点］が起動したメインプロセス終了時に

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〕この特技を「タイミング：ダメージを受けた

メインプロセス終了時」に変更して使用する。

《射綱落とし》＿［白兵攻撃］［剣］＿メジャー＿対

決（４＋３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［６０＋

２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔因果力１〕この攻

撃を「対象：範囲（選択）」に変更する。〔達成値：

１８〕対象に［弱点（武器攻撃）：１０］を与える。

この効果はＢＳとして扱う。

《六連斬撃》＿［特殊攻撃］［剣］＿メジャー＿対決

（４＋３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［追撃：３

０］３つを与える。〔達成値：１７〕さらに［追撃：

３０］１つを与える。〔達成値：１９〕さらに［追

撃：３０］１つを与える。〔達成値：２１〕さらに

［追撃：３０］１つを与える。

《竜巻斬り》＿クリンナップ＿自動成功＿広範囲１

（選択）＿至近＿対象に１０点の直接ダメージを与え

る。このダメージは［追撃］１つを起動する。このエ

ネミーは自身のＢＳを１つ解除しても良い。

《憤怒の面》＿［ＥＸパワー］＿本文＿広範囲２（選

択）＿至近＿シーン１回＿このエネミーの【ＨＰ】が

１４０以下になった時即座に使用する。対象に［放

心］を与える。またシーン終了までこのエネミーの

【ヘイト倍率】は×１０になる。

▼ドロップ品

１～４：霊骨面［魔触媒７］（６０Ｇ）×３

５～６：黄金の腕輪［換金］（３３０Ｇ）

固定：呪紋の種［コア素材］（１００Ｇ）

▼解説

　討ち果たされた多数の亡者の怨念によって生まれた

と言われる〈動く骸骨〉の巨大武者。鎧に刻まれた紋

章は古いアルヴの文字で「嵐」を意味する。背丈は三

メートルを越え、三つの髑髏を組み合わせた頭部は合

計六つの眼窩で戦場すべてを見渡す。三対六本の腕に

長剣や太刀を構えた謎の六刀流剣術を操り、一体の敵

に連続攻撃を仕掛ける、全方位に一斉攻撃を仕掛ける、

身体を回転させて竜巻をまき起こすなど、多彩な技が

持ち味だ。敵に隙を見逃さず、迂闊な攻撃に対しても

即座に反撃してくる。

　また、追い込まれると咆哮と共に怒り状態へと移行

し一撃一撃が必殺級となる。その姿から「嵐の鬼神」

との異名で呼ばれることもある。
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◆江戸前ですしお寿司
　皆様ごきげんよう、今月もできるかなシックスティ

シックスの時間がやってまいりました。今回の題材は

日本人のソウルフード（のひとつ）、寿司です。

　一般的には新鮮な魚介類の切り身を、寿司酢をあわ

せたご飯の上に乗せて食べる料理と知られる「握り寿

司」ですが、これは江戸時代に時間をかけずにサッと

食べられ、すぐに勘定を済ませられるという、江戸っ

子のせっかちさに合わせて生まれた料理といわれてい

るようです。（当時は屋台で立ち食いするようなスタ

イルが一般的だったとか！）

　そんな江戸前握りずしがとうとうアキバにも登場。

いわゆる「通」の間では食べるネタの順番などの作法

もあるようですが、歴戦の〈冒険者〉である皆さんに

はもちろんそんなの関係ねえ！

　気の向くままダイスの転がるままに、バンバン食べ

ちゃいましょう。

◆回転寿司表：ノーマル（Ｄ６６）

出

目

出

目

効果

１

・

２

１ イカ：あの歯ごたえがたまらないね。

２ ハマチ：しっとり脂の乗った所をひとつまみ。

３ タイ：かみしめるとしみわたる旨み！

４ シメサバ：ほどよい酸味がくせになる。

５ ウニ：舌にとろりと広がる甘みと磯の香り！

６ イクラ：塩気の効いた濃厚な味わいがぷ

ちゅっと弾けるゾ！

３

・

４

１ ギョク：肉厚の出汁巻き卵。これだけでお酒

がすすむ。

２ とびこ：渋いところをついてきたな。トビウ

オの卵だ。

３ コハダ：酢じめでお寿司に。小さくて身崩れ

しやすいから寿司職人の腕が出るのだ！

４ 赤貝：古典的江戸前寿司のネタ。古事記にも

出てくる（実話）。

５ タコ：Ｏｈ！デモンフィッシュ！インクイジ

ターするためにも食い尽くせ！

６ サーモン：トラウトピンクの美味いやつ。炙

りとか言うのもある。

５

・

６

１ サンマ：季節に寄るけどおいしい近海魚。生

姜と相性抜群。

２ 鉄火巻：マグロをシンプルに巻物に。手巻き

は素人臭いという人も満足。

３ 蒸しアナゴ：脂の強いアナゴを蒸して適度に

さっぱりさせ、ふわふわの食感がなんともう

れしい。

４ トロ：マイハマ湾から直送！　オーガニック

なうまみが脳細胞まで染み渡る。やっぱりマ

グロはスシの王様だね！

５ あなきゅう：アナゴのコッテリをキュウリの

サッパリ、しかもそれを巻物という最小化で

気軽に食べさせる、職人的な寿司の最高峰。

６ カリフォルニアロール：これはまだ基礎編な

のだ。これ以上の荒行を求める勇者は「回転

寿司表：エクストリーム」へと進む事。

◆この寿司を作ったのは誰だ！
　どうです、アキバのお寿司もなかなかのものでしょう？

おや、これでは物足りない？　すでにメニューを制覇し

た？　仕方ありませんね、そんなお客様のためにとってお

きの裏メニューです。

　くれぐれも寿司警察には秘密ですよ？
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◆回転寿司表：エクストリーム（Ｄ６６）

出

目

出

目

効果

１

・

２

１ ぶりたたきオリーブオイル風：イタリアンな

風薫るオリーブオイルのぶりたたき。

２ キャラメルバナナ：パフェだったら幸せだっ

た。酢飯とバナナとキャラメルのハーモニー

が君を追い詰める。

３ めだか軍艦：田んぼで泳いでる可愛い魚が軍

艦に乗ってやってきた。メダカ！？

４ チキンカツ：寿司だよ？　酢飯の上にチキン

カツ。わさび入りサルサで召し上がれ。

５ ハンバーグ寿司：これくらいでは驚かなくな

れば貴様もエクストリーム回転寿司初心者だ。

びっくりした？　入門以前の素人め。

６ アーマー海老：残念だったな。つるんと甘い

甘エビではない。鎧で覆われたモンスター

アーマー海老だ。大味だけどほっくり。

３

・

４

１ ベルギーチョコパフェ：王室推薦のチョコら

しい。セルデシアでベルギー？　初っぱなか

らスイーツってお兄さん感心しないな。

２ ぶっかけカレーラーメン：え？　なんで？　

回転寿司じゃないの？　なんでカレー？　そ

れともラーメン？　ノドグロがトッピングさ

れた高級品だった。

３ フライドポテト：そうそう、塩味ホクホク美

味しいよね。なんでこんなもん回ってるん

じゃ－！？　でも最近の回る寿司にはあるら

しいよ（実話）。

４ 上カルビサンチュ巻きナムル添え：焼き肉

じゃないですか！？　だってホラご飯って糖

質でしょ？　体重が気になる女性に人気。

５ イベリコ豚丼：ドングリをお腹いっぱい食べ

て甘みの強い豚肉に育ちました。しかもどん

ぶりだよ。寿司じゃないし。

６ 讃岐うどん：うどん県ではすべての飲食店で

うどんを提供する条例があるのです。回って

くる寿司はすべて腰のある讃岐うどんにネタ

が載っている。

５

・

６

１ 回らない：君の上流にいるフードファイター

がすべての皿を取っているため、キミの元へ

寿司は来ない。店側もコンベアの回転速度を

あげて対応しようとがんばっているが、ヤツ

は左手でとって右手で食うという荒技に出た。

うわあ！？　お湯を出す蛇口から直接お茶を

飲んでるよう。

２ ガチャライフ：この店では皿を取るたびにガ

チャが回転する。やった！　Ｓレアだ。もぐ

みちゃん八百屋さんコス可愛いなあ！　きみ

は食べていない寿司の会計を支払って帰る。

３９００Ｇだ。

３ ネタ抜き：上流の客がベルトコンベアから皿

を取らずに、酢飯の上の魚だけを食べてる。

なんやねんの？　なんやねんの？　白い酢飯

にわさびだけが載ってるシュールな光景にキ

ミは心折れて会計に向かう。

４ ひよこ（生）：生きたひよこがピヨピヨ鳴い

てる。昔はお祭りで買えたんだけど、最近は

回転寿司でやってくるのかあ。いいのかなあ。

５ 子どもが泣くようなホノボノマンガ：愛と、

勇気と、友情あふれる冒険のストーリー。テ

ンムが仲間と一緒に冒険するよ。時たま（よ

りも配合多めで）しっこ漏れるほど怖い悪役

が登場して子どもにトラウマを植え付ける。

ヒロインポジ以外にも大人のお友達向けキャ

ラ配置か、やるなあ作者。

６ お前が回転しろ！：隣の席がやかましいとお

もったら……。ゲェーッ、ク、クラス

ティ！？　三羽烏と一緒に寿司を食うミロー

ドはこんな場所でも優雅だった。

　アキバで食べるお寿司の味はいかがでしたか？　こ

のチャートはセッション中にお寿司を食べるときだけ

ではなく、リアルのお寿司でも使用可能です。

　ただし、懐具合にだけは気をつけて！
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ＰＮ．双子のアズキ

開発の皆さん、エリッサさん、こんにち

は！　先日実に３回目となる「アキバマ

ネーウォーズ エピソード 6 ザフンの帰還」のセッ

ションを行ってきました。今回のセッションでは戦闘

は無しでミッションのみだったのですけれど、それを

補って余りある楽しさでした。舞台がアキバの街とい

うことで原作キャラのオンパレード！　笑いあり涙あ

りののんびりほのぼのＲＰに心底癒されました！　ザ

フンの帰還には何度も参加したくなる不思議な魅力が

あると思います！

　シナリオデザイナー、Chord Joehausen のコメントで

す。「『ザフンの帰還』を３回も遊んだ、だって！？ 

それはすごい。amazing だ。このシナリオのテキストを

いま見返すと悪霊か何かに取り憑かれていたようにし

か思えないんだが、確か、Mamare に『Hey、このシナ

リオはリミッターを外していいのかい？』と聞いたら

Yes と返ってきたんで、BECK`S（編注：ドイツのビー

ル銘柄）を一瓶やっつけてから書きあげたおぼえがあ

る。ああ、僕も例の洗剤の会社のせいで親友をひとり

失ったから、その怒りも思い出してぶつけたんだん

だったかな。そんなわけだから、気楽に楽しんでくれ

ているようでとても嬉しいよ。あんまり褒められたも

んじゃないが、ビールでも飲んでゲラゲラ笑いながら

プレイして欲しい（おっと、未成年はジンジャエール

にしておいてくれよ）。そうそう、マネーウォーズは

エピソード１～５もプロットだけ書いてあるんだけど、

どれもビーンボールすぎて発表の機会は無いかもしれ

ない。カエル人間の奴隷商が支配する湖底の迷宮に潜

入する話とかは個人的に気に入ってるんだが……プレ

イしたいっていうみんなの声があれば実現するかもし

れないね」

ＰＮ．土司空

今年最後の年末卓にてガゼット１４のモ

ンスターアイコンと「初売り福袋表：３

００Ｇ」を利用させていただきました！　アイコンは

背景が透過されていてオンラインセッションでもすぐ

使えとても便利で、絵柄もかわいくとても良い感じに

利用できました！　初売り福袋表についても、クエス

トのオマケ報酬という形で引いてもらったんですが、

スカジャンや宝の地図を引くなど、また次回のセッ

ションに利用できる！？　と思えるようなもので楽し

くＲＰできました。今後、もし機会があればあの時の

宝の地図から冒険に出かける、そんなシナリオも考え

てみたいなと思えました。ガゼットのおかげで”楽に

楽しく”年末のセッションができました！ありがとう

ございました！

　たくさん遊んでくださってありがとうございます。

アイコンはおなじみとなった神無宇宙さんの力作です

よ！　ご好評をいただけているようなので、第二弾も

考え中です、みなさんはどんなアイコンがほしいです

か？　「初売り福袋表」については、Ｄ６６開発チー

ム反省の一作です。クリスマスのあれはひどかったで

すもんね……。むやみに力作を仕上げればいいという

ものではないのですよ。今回のＤ６６は回転寿司です。

エリッサは行ったことがありませんが、コッペリア

ちゃんとようつべでみて学習しました。食事さえも修

行として捉える〈冒険者〉文化には感嘆を禁じえませ

ん。今回はクエストのおまけ報酬という訳にはいかな

いと思うのですが、セッションに紛れ込ませるとＤ６

６開発チームも喜ぶと思います。いえ、混ぜないで

「生産ギルドも大忙し！」をプレイしたほうが確実に

安全なのですが……。
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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！



ＰＮ．睡渦

「冒険者と開拓村」＋「天秤祭の勇者た

ち」複合プチキャンペーンが先日無事に

終了しました！　開拓村のエンディングのテキストに

は毎回涙させられますが、今回は天秤祭を挟んだこと

でとても表情豊かな最後を迎えられたように思いま

す！　

今回は天秤祭を挟んだ事もあり、比較的ライトな感じ

で〆ましたが開拓村の演出してくれる大地人の辛い一

面をしっかりと拾って冬を越える喜びをもっと上手く

PL様方に伝えられるマスタリングがしたいです！！

　こちらはミッション主体のシナリオ２本を複合して

遊んでくださったんですね。たしかに「開拓村」も

「天秤際」もシーンの連続性の制約が小さく、それぞ

れ独立させて遊ぶことができる構造ですので、こう

やって組み合わせて遊ぶのにぴったりですね！

　また、今月の特集にもご注目！　別冊シナリオ「生

産ギルドも大忙し！」も、ミッションを中心に何度で

も遊べるつくりになっておりますので、前述の２つの

シナリオにさらに複合させた豪華なキャンペーンシナ

リオも遊べちゃいますよ！

ＰＮ．神戸司奈

こんにちは！　暫く LHTRPGの野良卓が

出来ずやきもきしていましたが久し振り

に友人たちと身内卓を PL側で囲う機会がありました。

その中で高さプロップを初めて使わせていただき、そ

の性質に四苦八苦しながらも最後はボスをうまく詰ま

せることでことで勝利！　プロップの重要性が分かる

セッションとなりました。自分が GM をいつかやると

きもこのようにうまく高さプロップを使ってみたいも

のですね

　お便りありがとうございます。『ＬＨＺ』ではプ

ロップの存在がエネミーと同じぐらい重要なものに

なっており、対策の有無で戦闘の難易度ががらりと変

わることも少なくありません。

　神戸様もプロップをうまく組み込んで、楽しい戦場

つくりにどんどん挑戦してみてくださいね。『セルガ

ゼ』７号収録「変転する戦場」も参考になりますよ！

ＰＮ．もーる

年末に「夏の視線を独り占めせよ！」を

遊ばせていただきました。年末に。わー

わー、打った当たった避けたーと初めのうちは無邪気

に楽しんでいたのですが、勝利条件は何だったかなと

確認してみると、得点量だったことを思い出したので

す。得点を多く取り、他の人にとらせないかの視点で

見ると急にただの水のかけあいの場にたくさんの要素

が見えてきて二度美味しかったです。ダイスがとても

荒ぶるセッションで、攻撃がよく外れたりイベントで

相手に加点しまくったり武闘家が結局攻撃を全部回避

したりなど終始波乱に満ちた内容となりました。結局、

水着の初期ボーナスのおかげで優勝できたのですが、

最後まで抜かれる可能性を十分に持ちつつなんとか逃

げ切れた形になりまして、パーティゲームってこうだ

よね、面白いよね、という気分を久しぶりに味わいま

した。LHTRPGには珍しい PvPルールでしたが、こう

いう特殊なミッションだけのものもまた一味違って面

白いですね。作ってくれた方、一緒に遊んでくれた方、

GM さん、ありがとうございました。

　プレイレポートありがとうございます。たとえ年末

だろうと〈セルデシア〉は夏真っ盛りですので問題は

ないのです、はい（力説）。

　ミッション「夏の視線を独り占めせよ！」は、おっ

しゃるとおり表面的には「水着の相手をびしょびしょ

に濡らして水着を剥ぎ取っちゃおう！」という目的の

もと、キャーキャー騒いで遊ぶミッションですが、

「勝ち」を狙うとなるとさまざまな要素が入り混じり、

非常に挑み甲斐のある目標になっていきます。特にプ

レイヤー同士の対戦ともなればそこに生まれる駆け引

きの熱さは、バトルシナリオでの強敵との戦いになん

ら引けをとるものではないといえるでしょう！

　年末年始、皆様で集まる機会も多かったと思います。

そんなときに「ちょっと遊んでみようか？」といって

すぐ遊べる単体ミッションは、さまざまなシーンで手

軽に、楽しく『ＬＨＺ』をプレイできるツールとなっ

てくれるでしょう。これからも開発チームでは、ス

トーリーやバトルに重点を置いたシナリオだけでなく、

こういったミッション主体の遊び方も提示していきた

いと思いますので、ぜひ楽しんでみてくださいね！
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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

セッションのため、今回もいろんなおたよりを紹介さ

せていただきましょう。

ＰＮ．もーる

「忍耐の」プレフィックスドの効果につ

いての質問です。このプレフィックスド

効果は、「最大４Ｓｑまで移動できる強制移動効果を

受け、かつ、強制側が３Ｓｑの移動を指示した場合」、

どのように働きますか？

「忍耐の」の効果における処理手順は、「ｎ Sqまで強

制移動させる」効果が発生する→プレフィックス効果

「忍耐の」を使用する→結果、効果が「（ｎ－１）Sq

まで強制移動させる」に変更され、これが実行される

となります。

ＰＮ．通りすがりの人

特技〈アプレンティスシップ〉について

の質問です。この特技によって、〈グッ

ドセイラー〉のように「タイミング：常時」の特技の

場合はどのように働きますか？

「タイミング：常時」の特技である《グッドセイ

ラー》は「使用する」ことによって効果を得るわけで

はないため、《アプレンティスシップ》の効果の対象

にはなりません。

ＰＮ．_白

〈火炎巨人の報復者〉の特技〈復讐の反

撃〉についての質問です。複数の〈火炎

巨人の報復者〉が同じ Sqにいて範囲攻撃などで同時

にダメージを追った場合、〈復讐の反撃〉はどのよう

に働きますか？

〈火炎巨人の報復者〉A,B,C の３体が同じＳｑで攻撃を

受けた場合を考えましょう。〈火炎巨人の報復者〉Aが

受けたダメージに対して、〈火炎巨人の報復者〉A,B,C

が〈復讐の反撃〉を使用できます（「味方」とは自分

も含むことに注意してください。『ＬＨＺＢ１』Ｐ３

８参照）。また〈火炎巨人の報復者〉B がダメージを受

けた時、C がダメージを受けた時も〈火炎巨人の報復

者〉A,B,C がそれぞれ〈復讐の反撃〉を使用できます。

この例ですと〈復讐の反撃〉の直接ダメージ１５点が

９回発生１３５点のダメージとなります。

ＰＮ．たべしんぼう

セルデシアの〈猫人族〉や〈狼牙族〉に

ついての質問です。彼らは体質的に、あ

るいは文化宗教的に、は食べてはいけない食材はある

のでしょうか？

　地球世界では猫に玉葱を与えたり、犬にチョコレー

トを与えると中毒を起こしてしまいますが、〈セルデ

シア〉の住人である〈猫人族〉〈狼牙族〉には、その

ような食材の制約はありません。アキバの〈狼牙族〉

は冬にココアを飲んでいますし、〈猫人族〉も山葵の

効いた烏賊の寿司を楽しんでいます。文化宗教的な制

約に関しては、地方ごとの文化風俗の範疇となります

のでここでは割愛します。
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コッペリアはコッペリアといいマス。今回はセルデシアガ

ゼットのページ削減目標を緩和することをエリッサに交渉す

る変わりニ、開発チームから人間関係のロールプレイを支援

するルールの情報を入手しまシタ。

◆拡張コネクションルール
　セッションにおいて、ＰＣは様々な人物たち（ＰＣ，ＮＰ

Ｃにかかわらず）とコネクションを結ぶことになる。関係の

形はさまざまだが、こういったコネクションをよりセッショ

ンの中心に据えたいと思ったことはないだろうか？　特に

キャンペーンプレイでは、ドラマティックな関係の変化は、

物語の縦軸に足る価値を持っているはずだ。

　そんな声に応えるのが「Book２（仮）」で実装される「拡

張コネクションルール」だ。このルールにおいて、取得した

コネクションには「コネクションランク」が設定される。コ

ネクションランクは互いの関係の深さ、思いの強さを示す数

値で、取得したばかりのコネクションはランク１となり、

「対象との親愛（１）」といった具合にランクを追加されて

表記され、互いの理解が進む５まで上昇していく。「親愛

（１）」も「親愛」のコネクションであるので、シナリオな

どでコネクションの参照がある場合でも、コネクションラン

クを特に指定されない限り両者は同一のものとして扱われる。

この仕様により「拡張コネクションルール」は従来のコネク

ションルールを損なうことなく、共存することが可能だ。

　コネクションランクの上昇は、キャラクターの成長の一環

として扱われ、「ログチケット：アザーゲット」を消費する

ことで上昇させることができる。コネクション取得と同じく、

ＧＭの許可を得てセッション中でのランク変更も可能だ。

　もう一つの特徴がコネクションの変化や深化を表現するた

めの「関係変化表」だ。互いの関係の揺れやイベントを内包

するこの表は、「Book２（仮）」に７種類掲載されている。

今回はその表のうち「興味、隣人、理解」を掲載した。現在

のコネクションの関係が「興味、隣人、理解」のどれかであ

り、関係の深化を起こしたい場合、（２Ｄ＋現在のコネク

ションランク）でロールし、新たな関係を結ぶことができる。

「拡張コネクションルール」は単発のセッションよりはキャ

ンペーンのように継続したプレイ環境に適した拡張ルールだ。

あなたの物語に新たな彩りを添えてくれるだろう。

▼興味、隣人、理解（表：ＲＯＣ）
出目 効果

２

以下

残念な一面：対象のがっかりな姿を見てしまった。

対象との関係は「やれやれ」になる。

３ そんな御趣味が……：対象の特殊な性癖を偶然知っ

てしまう。対象との関係は「（いやな）理解」にな

る。

４ お忍び発見：対象が人目を忍ぶ扮装（変装？）で出

かけるところを目撃する。対象との関係は「スリル

ある好奇心」になる。

５ あなたとごはんを：偶然対象と二人で食事をするこ

とになった。普通のメニューに普通の会話。こうい

うのも悪くない。対象との関係は「隣人」になる。

６ 同好の士：対象と意外な共通点（趣味や食べ物の嗜

好の一致）が見つかった。対象との関係は「興味」

になる。

７ 穏やかな日常：対象とは良好な関係が続いている。

対象との関係に変化はない。

８ 垣間見えた過去：対象の過去の出来事の一端を知る

ことが出来た。対象との関係は「理解」になる。

９ それはよいものだ：対象がもつ何かがあなたを引き

つけた。話し合いの結果秘密裏に提供してもらえる

ことに。対象との関係は「取引」になる。

１０ 新しい仲間：対象と同じ職場、班、ギルドに加入す

ることになった（１Dを振って３以下なら対象が加

入してきた）。対象との関係は「同僚」になる。

１１ 常連同士：アキバでもマイナーな店で出会う。この

店を応援するとは見所があるじゃないか。対象との

関係は「同志」になる。

１２ 腕比べ：対象と狩りの腕を競うことになった。対象

との関係は「ライバル」になる。

１３ 頼れる仕事仲間：〈円卓会議〉の一日依頼を一緒に

こなした。思ったよりずっといいヤツだ。対象との

関係は「友情」になる。

１ 4

以上

ホワイトナイト：あなたは絶体絶命の危機（肉体的

なのか社会的なのかはあなたが決めること）を颯爽

と現れた対象に救われた。対象との関係は「義兄

弟」になる。
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 　セルデシア・ガゼットでは読者の皆さまのお便りを

いつでも大募集中です。以下のアドレスから各コー

ナー宛にどしどしお送り下さい。お待ちしておりま

す！ 記事や絵師様への応援も大歓迎ですよ！　しゅく

ん……っ。

http://lhrpg.com/lhz/inquiry
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              Vol.15 2016.02

　『セルデシア・ガゼット』Vol.15、いかがでしたか？

今回の特集は大ボリュームの別冊シナリオをお送りい

たしました。気楽に何度も遊べる作りになっておりま

すので、皆様ぜひぜひ遊んでみてくださいね！　感想

もお待ちしております！　次回特集は、えっ、「あの

方」のナインテイル漫遊記……？　何やら気になる内

容になりそうです。ご期待ください！

表紙イラスト： 九石三羽

本文イラスト： 神無宇宙、うみわたり、鳴路ろくご、

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、津軽あまに、大きな愚、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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