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〈鼠人間の黒太子〉や〈燃え

盛る悪霊〉に〈邪悪な神

像〉！　ライバルたちがひし

めく世界を舞台に大冒険を繰

り広げよう！　遺跡探検や肉

まん作り、開拓村で村おこし

……ボリュームたっぷりの公

式シナリオでたくさん楽しん

だら、次はあなたのオリジナ

ルの冒険を舞台にしてみよ

う！　

イラスト：神無宇宙
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　はじめに
　　幻想の大地〈セルデシア〉に生きる〈冒険者〉、

そしてゲームマスターの皆さん、『ＬＨＺ』でのセッ

ションを楽しんでくれているだろうか？

　今回の特集「アドベンチャーアクセサリ　１２人の

勇者とモンスターⅡ」は『ＬＨＺ』のセッションの強

い味方として、前回に続いてキャラクターペーパー

フィギュアシートを作成した。

　毎号ステキなイラストカットを描いてくれている神

無宇宙先生の手で新規に描き下ろされた個性豊かなモ

ンスター十八種類に加えて、ミッションなどで活用で

きるＮＰＣ四種類、そしてサラマンダーやユニコーン

といった〈召喚術師〉の操る従者モンスター（もちろ

んこれも敵として使うことも可能だ）が六種類！　フ

ルカラーのイラストによる美麗なペーパーフィギュア

をあなたの手で作ることができるのだ！

　しかもこのモンスターたちは、すべて公式シナリオ

である『〈小牙竜鬼〉の潜む森』『下水遺跡に潜む

影』『千客万来ふかふか肉まん』『ラグランダ再び』

に登場するエネミーから選ばれている。つまり、前回

のセットとあわせることで、これらのシナリオはすべ

て、このフィギュアだけを使って遊ぶことができる！

公式シナリオ群をよりいっそう手軽に遊べるようにな

ること間違いなし！　の豪華セットである。

　また、今回もペーパーフィギュアだけでなく、オン

ラインのセッションツールで使用するためのキャラク

ターアイコン画像も用意した。オフラインだけでなく、

オンラインでもこのステキなイラストのコマが使用で

きるというわけだ。

　これらを活用して、あなたのセッションをさらに豊

かなものにしよう！

　ペーパーフィギュアを使おう
　では早速ペーパーフィギュアを印刷してみよう。

ペーパーフィギュアのデータはpdfファイル形式で作ら

れている。

　まずはこれを印刷する必要があるのだが、コンビニ

エンスストアなどのマルチプリント機を利用できるな

らばUSBメモリーでデータを持ち込み印刷するか、

ネット上からデータを登録し、店頭で印刷できるネッ

トプリントサービスなどを利用するのが手軽でよいだ

ろう。（ネットプリントの利用法は次のページで解説

する）

　ファイルはＡ４サイズで印刷することを想定してい

るが、少し小さめのペーパーフィギュアにしたい場合

はＢ５サイズで印刷するとちょうどよいだろう。

　印刷したものを線に沿って切り取り、のりしろを貼

り合わせればできあがりだ！
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　ネットプリントで出力してみよう
　コンビニエンスストア『セブンイレブン』に設置さ

れているマルチコピー機は、ネット上からのデータの

プリントにも対応している。今回のアドベンチャーア

クセサリも、このネットプリント機能で出力可能だ。

　まずは『富士ゼロックス株式会社』の提供するネッ

トワークプリントサービス『ネットプリント』にアク

セスし、ユーザー登録をしよう。ユーザー登録は無料

で行なうことができる。

　ユーザー登録のやりかた、およびネットプリント

サービスの利用法については、サイトの「ご利用方

法」に図解とともに詳しく説明されている。初めて利

用する人はまずここをよく読んでおこう。また、実際

のプリントの流れは『セルデシア・ガゼット』  Vol.14

で詳しく解説しているので、そちらも参照してほしい。

ネットプリントを活用しよう
　ペーパーフィギュアの印刷に限らず、ネットプリン

トはセッションの資料やシートの印刷など、さまざま

に応用できる大変便利なサービスだ。

　たとえばセッションに用いるシート類や資料をあら

かじめネット上から登録しておけば、セッション会場

の近くで出力することで持ち運びの手間を軽減するこ

ともできる。

　また、予約番号を知っていれば誰でも印刷が可能な

ので、シナリオハンドアウトのように、複数人に配布

したい資料ならば参加者にプリントの予約番号を伝え、

各自がプリントすることで事前配布を済ませることも

できるのだ。

　このように便利なサービスだが、ネットプリントで

使用できるファイルには容量の制限がある。ＰＤＦ

ファイルならば２ＭＢ、ＪＰＧなどの画像ファイルな

らば４ＭＢがその上限となっている。ファイル登録を

行なう際には、ファイルサイズにも注意しよう。

　オンラインセッションで魅せよう
　今回もペーパーフィギュアに加えて、オンライン

セッションツールで使用できるアイコン画像も用意さ

れている。ＰＣやモンスターの画像を差し替えれば

セッションがより楽しくなることまちがいなし！

　オンラインセッションツール『どどんとふ』でのオ

ンラインセッション用のアイコン画像の登録方法につ

いても、『セルデシア・ガゼット』Vol.14において詳

しく解説しているので、そちらを参照されたい。

　また、『どどんとふ』においてセッションを行なう

「セッションルーム」への入室方法や、その他機能に

ついてはWebに詳細な解説ページがあるので、こちら

を参照のこと。

「どどんとふ」マニュアル

　おわりに
　前回の好評を受けて登場したアドベンチャーアクセ

サリ第２弾、いかがだっただろうか？

　ぜひあなたのセッションでも使用してみて（公式配

信シナリオでセッションをしてみるのが特にオススメ

だ！）、感想を『ログ・ホライズンＴＲＰＧ 冒険窓

口』まで送ってほしい。寄せられた【因果力】が、さ

らに第３弾へ続く力になる！（……かもしれない）

　それでは、よいセッションを！

　スタッフリスト
キャラクターポーン＆アイコン画像：神無宇宙

（web：http://zrgt.net/）

グラフィックデザイン＆レイアウト：端川めぇ、

7 Sided Work Shop

図版作成：端川めぇ、7 Sided Work Shop

ディベロップメント：7 Sided Work Shop

『どどんとふ』はたいたい竹流様が提供しているオン

ラインセッションサービスです。
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◆〈オウウ地方〉の地勢
　〈オウウ地方〉は〈自由都市同盟イースタル〉の北

端にあたる辺境で、現在その勢力を大きく減じている

〈大地人〉の生存圏でも特に厳しい状況にある地方だ。

　この地域は〈ティアストーン山脈〉をはじめとする

複数の山地や森林によって人間が生活できる領域が分

断されている。大まかに〈オウウの町〉を中心とする

西の一帯、〈ラワロールの街〉に代表される中央部、

そして東部沿岸に点在する〈クジ鉄房街〉のような集

落がそれぞれあたかも海に浮かぶ孤島のように点々と

存在している。

　〈オウウ山脈〉や〈キタカミ山地〉を通り抜けられ

る街道は数えるほどしかない上に、道中を常に〈緑小

鬼〉の襲撃に警戒しなければならないため、それぞれ

の集落や街の往来に河川や沿岸部を舟で移動するやり

方が使われる。〈緑小鬼〉は深い水を嫌うので、街道

や山中を行くよりはまだ安全なのだ。〈冒険者〉を雇

うというのも強力な手段だが、これは経費が高くつく。

　〈オウウ地方〉の街や集落は非常に狭い範囲での自

給自足が基本であり、他地域との交流はごく少数の個

人が細々と行っている状態だったが、〈オウウの町〉

や〈ラワロールの街〉、そして〈クジ鉄房街〉といっ

た比較的規模の大きな街は、周辺での冒険に向かう

〈冒険者〉たちの物資補給拠点として機能している。

　特に昨今は〈七つ滝城塞〉の〈緑小鬼〉たちへの対

策として〈オウウ地方〉を往来する〈冒険者〉が増え

ていること、加えて素材収集や技術交流目的の〈冒険

者〉もこれらの地を訪れるようになってきているため、

〈大災害〉直後と比べてもかなりの活況を呈している。

彼らは個人であっても莫大な輸送力や購買力があるた

め、ゆっくりとではあるもののこの地もまた変化の流

れに乗りつつあるといえるだろう。

◆〈オウウ地方〉の気候
　〈オウウ地方〉は〈自由都市同盟イースタル〉の最

北端にあたり、その気候は非常に寒冷だ。ヤマト本島

であることから一年を通じてはっきりした四季の変化

が見られるが、秋は早く冬は厳しい。夏も北東からの

冷たい風が吹くことから、他の地域からすると冷夏と

言えるような年が多い。加えて、〈ラワロールの街〉

周辺は冬の寒さが際立っている。晴れ渡った空の下で、

〈冒険者〉でも寒さを感じる程に冷え切った大気が広

がるのもこの地の特徴といえる。

　このような気象条件から、〈オウウ地方〉の多くは

耕作にはあまり適しておらず、〈オウウ岩蕎麦〉や

〈オウウ黒麦〉といった独特の作物がわずかに栽培さ

れ、質素な食生活の基盤となっている。一方で多少の

危険はあるものの山野の自然は豊かで、一部のグルメ

な〈冒険者〉からも新たな食材探求の場として注目を

集めている。

　地域を縦断するような大きな河川が存在するのも

〈オウウ地方〉の特徴のひとつだ。〈ティアストーン

山地〉に降り積もる莫大な量の雪により生み出される

豊かな水量は、〈オウウ地方〉に年間を通じて水の恩

恵をもたらしている。一方、河川流域は平地が形成さ

れるため、本来ならば大規模な開拓や灌漑の整備によ

る発展の可能性も秘められているのだが、〈緑小鬼〉

の跋扈によって全く手が出せない状態なのも事実であ

る。もしも〈緑小鬼〉の勢力を山地の奥深くまで撃退

し、平野部や水源の安全を確保できれば様々な可能性

も開けるのだが、〈オウウ地方〉はそもそもこの地で

生活している〈大地人〉の人口が少なく、また〈冒険

者〉たちの意識も昨今は西へと向かっているため取り

掛かることは難しいようだ。
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◆〈オウウ地方〉について
　〈オウウ地方〉は〈自由都市同盟イースタル〉の北

端に位置し、〈エッゾ帝国〉とも境界を接する辺境の

地である。かつては豊かな自然から得られる資源を中

央へと送り出すこともできていたが、〈第一の森羅変

転〉においては、中枢から遠いこと、すなわち軍事的

な援助が困難であることが災いして大きな被害を被る

結果となった。広大なエリアに〈緑小鬼〉を中心とす

る亜人間が跋扈し、〈オウウの街〉のような城壁の内

側で生活するのが精いっぱいという状態まで生存圏が

縮小しているのだ。それでもわずかに残された水運や

海運、あるいは〈冒険者〉の護衛を利用して外部との

交流を保って人びとは生き抜こうとしている。

　現在は〈七つ滝城塞〉周辺への封じ込め作戦を中心

とした大掛かりな〈緑小鬼〉対策も行われ、完全とは

いえないが一定の効果を挙げている。輸送に関する技

術を携えた〈冒険者〉がアキバからも派遣されており、

〈オウウ地方〉とイースタル中央部との輸出入の量も

増加傾向にある。深く閉ざされた〈オウウ地方〉の春

はまだまだこれからといえるだろう。

◆〈オウウ地方〉のモンスター
　〈オオウ地方〉といえば、やはり代名詞となるのは

〈緑小鬼〉系のエネミーだろう。〈緑小鬼の砦衛（ゴ

ブリン・フォートガード）〉〈緑小鬼の襲撃筏（ゴブ

リン・レイディングラフト）〉といった一風変わった

バリエーションの〈緑小鬼〉に遭遇できるのがこの地

方の特色でもある。また、それ以外にも山林に潜む

〈白ミミズク熊（ホーンドオウルベア）〉のような猛

獣や、〈緑小鬼〉の一部が使役する〈森馳の魔狼

（ディープウッドストライダー）〉なども存在してい

る。歴戦の〈冒険者〉にとっては脅威ではないが、彼

らが常に〈オオウ地方〉全てをカバーできるわけでも

なく、〈大地人〉にとっては深刻な脅威となっている。

　広大な〈オオウ地方〉は未だに開発できていない平

野部や、資源の眠る山地、森林などが多く残されてい

るが、〈大地人〉が資源を収集し流通させるためには

輸送経路や採集場所の安全確保が不可欠だ。そのため

には長大な山中の街道を整備しなくてはならず、現在

の〈オオウ地方〉では難しい状態だ。
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◆七つ滝城塞とゴブリンの軍勢
〈オウウ地方〉における人類の生存圏を脅かす最大の

問題、それは何といっても〈七つ滝城塞〉を中心とし

て広大な地域に分布している〈緑小鬼〉の集団だ。　

〈ティアストーン山脈〉の最奥部にそびえ立つ城塞を

根城に、周辺の部族を統合した王が登場、巨大な軍勢

を率いて一帯を襲う大型イベント「ゴブリン王の戴

冠」として認識している〈冒険者〉も数多い。

　ゴブリン王の戴冠において、七大部族と呼ばれてい

る〈オウウ地方〉の〈緑小鬼〉だが実態は少々異なる。

ここで呼ばれている七つとはその時その時に勢力を伸

ばしている集団であり、その時々によって軍勢を彩る

主力とも言える〈緑小鬼〉のバリエーションは変化し

ている。有体に言えばイベントごとに出現するエネ

ミーが異なるということだ。例えば〈大災害〉以降に

発生し、アキバの冒険者たちが討伐に向かった際に

〈緑小鬼〉の中核となっていたのは「戦車つかいの部

族」という部族だ。他にも「巨人つかい」や「獣の

り」「妖術つかい」「影わたり」...と多種多様な部族が

参戦していたことが確認できている。

　これらの〈緑小鬼〉部族は〈オウウ地方〉の広範囲

に分散しており、人類の生存圏を各所で寸断している。

特に河川沿いの水利に関わる地域を失っている影響は

大きく、〈オウウの街〉より内陸部にも開発に適した

土地がありながら、実際にはそこまで勢力を伸ばすこ

とができていないのが現状だ。

　〈大災害〉後に部族を統合したゴブリン王とその配

下の軍勢だが、当初こそ〈冒険者〉の不在を突いて勢

力を拡大したものの、レイネシア姫による義勇軍の募

集と、〈円卓会議〉による反撃を受けて現在その本体

は〈七つ滝城塞〉周辺まで押し戻されている。

　現在では〈冒険者〉の復帰により、巨大な軍勢の脅

威はひとまず去ったと見て良いだろう。しかし、〈オ

ウウ地方〉から〈緑小鬼〉の脅威そのものが取り除か

れたわけでは無い。この地は非常に広大なため、安全

な面を確保することが困難だし、亜人間は人間よりも

ずっと早く増えるために小集団としての〈緑小鬼〉が

その勢力を回復するのは難しいことではないのだ。

　〈オウウ地方〉では今後も〈緑小鬼〉にまつわるク

エストの依頼が無くなることは無く、数多くの〈冒険

者〉が山野を駆けることになるはずだ。

◆サーヴィル沼の廃都と伝説の槍
　〈オウウ地方〉のほぼ中央に位置する〈ラワロール

の街〉から北上すると、三つの川が交わる場所に奇妙

に淀んだ沼沢と、その中に不気味な姿を残す廃都を見

つけることができる。この地の名は〈サーヴィル沼の

廃都〉。かつて水運の要所として栄えた都市の変わり

果てた姿である。

　在りし日の〈サーヴィル〉は、〈オウウ地方〉の交

通の要所、特に水運を利用した輸送網の交差点として

機能しており、商業を中心として大きく栄えていた。

しかし、この繁栄は〈第一の森羅変転〉を境に過去の

ものとなってしまった。深い森と険しい山がほとんど

を占める〈オウウ地方〉での〈緑小鬼〉の跋扈は深刻

であり、街の繁栄を支えていた交易網や物資の流れが

大きく損なわれたのだ。さらにその流れを決定的に進

めたのが一帯の〈緑小鬼〉を束ねた〈緑小鬼王〉の登

場だった。王は瞬く間に〈七つ滝城塞〉周辺の諸部族

を統合して巨大な軍勢を作り上げ、〈サーヴィル〉を

襲ったのだ。

　この地を守る〈サーヴィル魔法兵団〉は必死の抗戦

をするものの、十重二十重に街を包囲する〈緑小鬼〉

の軍勢の前にはあまりに無力だった。しかし、この大

軍勢が〈ヤマト〉全土を脅かすと考えた彼らは全てと

引き換えに〈緑小鬼〉たちを全滅させる儀式魔法を行

使し、〈サーヴィル〉もろともに敵を滅ぼしたのだ。

　その結果残されたのが、現在広がっている〈サー

ヴィル沼〉だ。この沼はかつて行使された魔法で作り

上げられた「生きた沼地」なのだ。現在では、付近を

通る存在に向けて〈粘体の偽小鬼（ゴブリノイド・プ

ディング）〉というエネミーを作り上げては襲い掛

かってくる。その姿形は、この沼によって滅ぼされた

〈緑小鬼〉や過去に沼に立ち入った〈冒険者〉を模倣

しており、夕暮れ時には正体を判別することも難しい。

危険極まりない〈サーヴィル沼の廃都〉の最奥部には

儀式魔法の核となった幻想級の魔槍が眠っているとも

噂されているが、付近の住民はもとより、〈アキバ〉

より遠く離れたこの地での本格的な調査を行う者もお

らず、噂の真偽は不明のままとなっている。

　もしもこれからこの沼地へと挑むのであれば、沼よ

り無限に湧き上がる〈冒険者〉を模倣した恐るべきエ

ネミーと戦う覚悟が必要だろう。
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◆概要
　〈猫妖精〉（ケットシー）は精霊亜人に分類される

存在である。精霊亜人とはほぼエネルギー体で構成さ

れる純粋な精霊ではなく、（きわめてエネルギーと親

和性が高い）肉体を持っている種類の精霊だ。

　煌びやかな衣装を纏い、身長１４０センチほどの猫

を直立させたような姿をしている。まるで猫人族を三

～四頭身にデフォルメした外見だが、猫人族とは違っ

て尻尾があるため簡単に見分けることができる。

　知性は高く手先も器用。戦闘においては、レイピア

を始めとする軽いが扱いの難しい武器を好んで用い、

〈盗剣士〉に似た技を使いこなす。光輝属性を中心と

する独自の魔術が伝わっており、それを身に付けてい

る者も多い。また、カラクリの製作や操作にも長けて

おり、それらを建築や戦闘に活用することもある。し

かし、彼らにとって最大の武器は、危機的状況を知恵

で乗り切る狡猾さだろう。

　彼らは「優雅」「華麗」「高貴」を美徳とし、名誉

と誇りを重んじると自称しているが、その実は(人間か

らみれば)歪んだ正義感と高いプライドを併せ持つ、非

常に独善的な性格の種族だ。高貴なる〈猫妖精〉が世

界を統べることが正義であり、それを成すこと(その行

為のほとんどは人間側から見れば恐ろしい悪行でしか

ないのだが）が何よりも名誉だと考えている。

　彼らにとって〈大地人〉や〈冒険者〉は悪の種族と

して認識されている。ちょうど、人間が〈緑小鬼〉や

〈小牙竜鬼〉に対して抱いているような感情を持って

いるのだ。彼らの伝承では、猫人族は悪に染まって尻

尾を失い堕落した〈猫妖精〉だと伝えており、「尻尾

無し」と呼んで強い嫌悪感を示している。

　世界から悪の人間種族を駆逐し、正しく世界を導く

ため、彼らは「〈猫妖精〉による〈セルデシア〉の征

服」という野望を抱いている。可愛らしさに騙されて

はいけない。彼らはその外見に似合わぬ、恐るべき侵

略者たちなのだ。

◆生活形態
　〈猫妖精〉の社会は王を中心とした封建制度だ。

　彼らは尖塔が立ち並ぶ〈猫の妖精郷〉に王国を構え

ており、その頂点として貴族を任命し、序列を管理す

るのが王の重要な役割だ。なにしろ序列の管理を誤る

と、その貴族の名誉を損ねることになり、命にも関わ

る事態へと発展しかねない。そのため、〈猫妖精〉の

貴族社会には明確な序列のルールが存在する。

　妖精郷に立ち並ぶ数多くの尖塔〈猫の塔〉（トゥー

ル・ド・シャ）は、全て貴族の所有物であり、その高

さこそが所有者である貴族の序列を決める。高い塔に

は多くの領民を住まわせることができ、多くの騎士団

や魔術師団、カラクリ技師を維持できるからだ。その

ため彼ら貴族の関心の多くは、塔を高くするという一

点に集約される。塔を建造、維持するための建築用カ

ラクリの所持は、貴族のステータスシンボルでもある。

　〈猫の塔〉は彼ら独自の魔術と技術の結晶だ。その

動力は〈猫妖精〉が眠っている時に放散される魔力で

あるため、領民には一定時間以上の昼寝が義務付けら

れており、この義務を拒む領民は滅多にいない。塔は

彼らの魔力から、稼動用の動力だけでなく、建築資材

や宝飾品、領民の食糧となるカリカリした食品をも精

製する。彼らの生活基盤となっているのだ。

　騎士団は塔や領民の防衛、魔術師団は塔の運営、カ

ラクリ技師は塔の増築や修繕をそれぞれ担っている。
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もっとも、力仕事が苦手であり、好みでもない彼らは、

重労働の殆どをカラクリ任せにして眠っていることも

珍しくない。

◆分布と生息域
〈猫妖精〉の王国がある〈猫の妖精郷〉は地図上のど

こにも存在してはいない。ギルド会館の廊下に並ぶギ

ルドホールのように、入り口だけで他のゾーンに接続

された独立ゾーンなのだ。精霊亜人や〈古来種〉の中

には、こういった独立ゾーンを拠点とするものが多く

存在する。

　彼らの王国の中で有名なものは〈トオノミ地方〉に

出入り口がある〈猫の妖精郷〉だが、この地方には彼

らと敵対する精霊亜人〈黄紋豹鬼〉（ジャガーマン）

が勢力を築いており、睨み合いが続いている。

　〈冒険者〉が彼らと敵対する状況には、いくつかの

パターンがある。まず、〈妖精の輪〉などに関する何

らかの事故により、〈冒険者〉が偶然彼らの王国に迷

い込んでしまうという状況だ。この場合、余程の幸運

に恵まれて信頼を得ることができない限り、そこに住

む〈猫妖精〉のすべてが〈冒険者〉の敵となる、厳し

い展開となるだろう。

　また、王国を出奔したはぐれ〈猫妖精〉が他の亜人

間種族や精霊亜人などに傭兵として雇われる場合もあ

る。ただし、独善的な彼らの性格はモンスターにも敵

を作り易い。特に〈鼠人間〉や〈灰斑犬鬼〉、〈巨

人〉などと一緒に姿を見せることは滅多にない。

　そしてもうひとつ考えられるのが〈猫妖精〉の貴族

がヤマトの大地に領土を広げようとした場合だ。彼ら

の侵略行為は〈猫の塔〉の建造から始まる（その際、

塔建設の労働力として付近の〈大地人〉が強制的に徴

用されることもある）。〈猫の妖精郷〉においては無

害なこの塔だが、完成すれば塔が放つ魔力により半径

数キロ以内では、彼らが苦手とするタマネギやニンニ

クの生育は妨げられ、蜜柑やカカオが実を結ばなくな

り、エビやイカ類の漁獲が激減するといった現象が起

こるようになる。ひとつ完成すれば第２、第３の塔が

次々に建てられ、彼ら〈猫妖精〉の勢力圏は拡大して

ゆくのだ。これを阻止するため〈大地人〉より建設阻

止の依頼が出されることもあるのだ。

◆〈猫妖精〉の作成
・推奨するエネミータイプ：フェンサー、スピア、

シューター

テンプレート
・小種族由来の自動取得特技

《猫妖精のさだめ》＿常時＿このエネミーは常に［軽

減（光輝）：｛変数１｝］を持つ。また［精神］ダ

メージを受ける時、即座に［追撃］がすべて起動し、

さらに［放心］を受ける。

変数 1：ＣＲ１～５：２０／ＣＲ６～１１：３０／Ｃ

Ｒ１２～１７：４０／ＣＲ１８～２３：５０

《猫歩き》＿［移動］＿ムーブ＿このエネミーは２Ｓ

ｑまで［即時移動］してもよい。またこのラウンド終

了時まで［硬直］にならない。〔マイナー〕移動距離

は＋２Ｓｑされる。

・デザイン時処理

このエネミーは［精霊］［光輝］［暗視］を得る。

【回避値】＋２。

・しぶとさ処理

ＣＲ１～８：【しぶとさ】の（ＣＲ×６）％を【最大

ＨＰ】に追加する。

ＣＲ９～：【しぶとさ】の５０％を【最大ＨＰ】に追

加する。

所持特技の例（フェンサータイプ）
《バリスタにゃん》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決

（攻撃†＋２Ｄ／回避）＿単体＿２Ｓｑ＿対象に

［｛変数１｝＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マ

イナー〕対象に［硬直］をあたえる。このエネミーが

プロップ【射撃陣地】にいる場合、この［硬直］は対

象の【因果力】消費では解除できない。

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。

《マンゴーシュにゃん》＿＿［白兵攻撃］＿メジャー

＿対決（攻撃†＋２Ｄ／回避）＿単体＿２Ｓｑ＿対象

に［｛変数１｝＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。
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〔マイナー〕このエネミーは［障壁：｛変数２｝］を

得る。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入

すること。

変数２：（ＣＲ／５＋１）×１０を代入すること。

《ケットシーの防御塔》＿ムーブ＿いまいるＳｑ、も

しくは隣接するＳｑにプロップ【射撃陣地】がある場

合のみ使用できる。このエネミーは［障壁：３０］を

得る。

所持特技の例（スピアタイプ）
《星屑の細剣》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（攻

撃†＋３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［｛変数

１｝＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイナー〕

対象に［追撃：｛変数２｝］を与える。対象のヘイト

が４以上ならこの［追撃］は２つになる。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入

すること。

変数２：（ＣＲ／１０＋２）×１０を代入すること。

《猫ランス》＿［［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（攻

撃†＋３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［｛変数

１｝＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔達成値（攻

撃†＋３）〕対象の【ヘイト】に＋１Ｄする。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入

すること。

《猫の大突撃》＿［移動］＿ムーブ＿シーン１回＿こ

のエネミーは２Ｓｑまで［即時移動］してもよい。直

後に行う［白兵攻撃］のダメージに＋｛変数１｝。

〔マイナー〕移動距離は＋２Ｓｑされる。

変数 1：（ＣＲ／１０＋２）×１０を代入すること。

《フライングキャット》＿［移動］＿ムーブ＿シーン

１回＿このエネミーは３Ｓｑまで［即時移動］しても

よい。

所持特技の例（シューター）
《キラキラの魔法》＿［魔法攻撃］［光輝］＿メ

ジャー＿対決（攻撃†＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ

＿対象に［｛変数１｝＋２Ｄ］の魔法ダメージを与え

る。この時、対象のいるＳｑよりこのエネミーのいる

Ｓｑの［高さ］が１以上大きければ、ダメージは貫通

ダメージになる。〔マイナー〕対象に［弱点（光

輝）：｛変数２｝］を与える。この効果はＢＳとして

扱う。〔因果力１〕ダメージに＋｛変数２｝する。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値を代入

すること。

変数２：（ＣＲ／１２＋１）×１０を代入すること。

《星屑バズーカ》＿［魔法攻撃］［光輝］＿メジャー

＿対決（攻撃†＋２Ｄ／抵抗）＿直線２（選択）＿至

近＿対象に［｛変数１｝＋２Ｄ］の魔法ダメージを与

える。〔マイナー〕この攻撃の［命中判定］に＋１Ｄ。

〔因果力１〕この特技は「対象：直線４（選択）」に

変更される。〔ファンブル〕このエネミーに｛変数

１｝点の直接ダメージを与える。

変数 1：《基本攻撃手段》のダメージ出力数値の 85％

を代入すること。

《ケットシーの魔法塔》＿メインプロセス＿シーン１

回＿このエネミーがいるＳｑにプロップ【射撃陣地】

を設置し、（もしまだ無ければ）［高さ］タグを加え、

その高さに＋２する。

《塔よ空を目指せ》＿ムーブ＿このエネミーのいるＳ

ｑに（もしまだ無ければ）［高さ］タグを加え、その

高さに＋１する。このエネミーがこのラウンドに行う

「射程：２Ｓｑ」以上の攻撃の射程に＋１Ｓｑする。

ドロップアイテムの例
猫妖精の髭、猫妖精の剣、猫の羽帽子、赤腹猫礼装、

肉球長手袋、妖精の長靴、琥珀瞳、猫妖爪、光精玉、

唐繰油

　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。〈猫妖精〉にはフェンサー、スピ

ア、シューターが適している。

『ログホラ･ウェンズデイ』７号を参照し、ＣＲとエネ

ミータイプから目的のデータを記録すること。
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　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、〈猫

妖精〉の場合「このエネミーは［精霊］［光輝］［暗

視］のタグを得て、【回避値】に＋２される」という

事になる。

　続いてエネミータイプ毎に記載の特技を取得させよ

う。攻撃手段やタイプ毎の特色はここで表現される。

特技中｛変数 ｎ｝と書かれている箇所はＣＲによって

異なる数値になる。指示された通りに数値を参照して

代入すること。

　最後にドロップ品を設定し、説明の文章を整えれば

完成となる。

◆しぶとさと攻撃性
「しぶとさ」と「攻撃性」は『ログ・ホライズンＴＲ

ＰＧ Ｂｏｏｋ２（仮）』に備えてグループテンプレー

トに導入された概念だ。（特に高ＣＲの）強力なＰＣ

特技に対応するために、エネミーデータを強化しなが

らバランスをとるために利用される。ＣＲ１０以下の

環境では影響は小さいので、手間を感じるディベロッ

パーは無視してもかまわないだろう。そのＣＲ帯では

難易度に比べて「しぶとさ」の影響は小さい。

「しぶとさ」はエネミーの耐久力や防御力へ影響する

新しいパラメーターだ。ノーマルエネミーでは（ＣＲ

×８）、モブエネミーは（ＣＲ×４）、ボスエネミー

は（ソロ型で）（ＣＲ×４０）が用いられる。この数

値は中間的に必要とされる数値であって、「しぶとさ

の処理」で【最大ＨＰ】の増加などに用いられる。

「攻撃性」は《基本攻撃手段》におけるダメージ出力

の５５％（アーマラー～サポーター）ないし８５％

（スピア～ボマー）だ。こちらはダメージ出力の強化

や追加ダメージ、追撃、衰弱などの強度を算出するた

めに用いられる。

　どちらの数値もディベロッパーは当面意識する必要

はない。グループテンプレートに記載されていたとき

計算に取り入れればそれで十分だろう。

〈猫妖精の建設員〉 ケットシー・コンストラクター

ランク：６　タグ：［精霊］［光輝］［暗視］　識別難易度：８

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】３　【ＰＯＷ】２　【ＩＮＴ】３

【回避】５＋２Ｄ　【抵抗】２＋２Ｄ

【物理防御力】１５　【魔法防御力】１１

【最大ＨＰ】１１０　【ヘイト倍率】×２

【行動力】５　【移動力】２

▼特技

《猫妖精のさだめ》＿常時＿このエネミーは常に［軽

減（光輝）：２０］を持つ。また［精神］ダメージを

受ける時、即座に［追撃］がすべて起動し、さらに

［放心］を受ける。全ての［操作判定］に＋１Ｄ。

《バリスタにゃん》＿［射撃攻撃］＿メジャー＿対決

（６＋２Ｄ／回避）＿単体＿２Ｓｑ＿対象に［３０＋

２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイナー〕対象に

［硬直］をあたえる。このエネミーがプロップ【射撃

陣地】にいる場合、この［硬直］は対象の【因果力】

消費では解除できない。

《ケットシーの防御塔》＿ムーブ＿いまいるＳｑ、も

しくは隣接するＳｑにプロップ【射撃陣地】がある場

合のみ使用できる。このエネミーは［障壁：３０］を

得る。

▼ドロップ品

１～５：キラキラ歯車［換金］（４０Ｇ）

６：ネコ印の工具箱［換金］（１８０Ｇ）

▼解説

　安全帽をかぶった猫妖精の建設作業員。ただし、重

労働を嫌う猫妖精である彼自身が建設作業をするわけ

ではない。実際に建設作業を行うカラクリを整備する

技術者なのだ。猫妖精にしては珍しく粘り強い性格を

しており、地味な作業も着実にこなすタイプであり、

同時に芸術家肌でもある。猫妖精の社会に於いて、猫

の塔の維持補修に関わる技術者は名誉職でもあるため、

作業に対するモチベーションも高い。

　戦闘要員ではないが、塔の危機にはカラクリを用い

て応戦する。弩砲カラクリのバリスタにゃんに射撃を

行わせたり、陣地を増築して防御効果を高めたりする。
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〈猫妖精の護鍔剣士〉ケットシー・ボードエペイスト

ランク：６　タグ：［モブ］［精霊］［光輝］［暗視］

識別難易度：８

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】４　【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

《猫妖精のさだめ》＿常時＿このエネミーは常に［軽

減（光輝）：２０］を持つ。また［精神］ダメージを

受ける時、即座に［追撃］がすべて起動し、さらに

［放心］を受ける。

《星屑の細剣》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（１

３［固定］／回避）＿単体＿至近＿対象に４０点の物

理ダメージを与える。〔マイナー〕対象に［追撃：２

０］を与える。対象のヘイトが４以上ならこの［追

撃］は２つになる。

《フライングキャット》＿［移動］＿ムーブ＿シーン

１回＿このエネミーは３Ｓｑまで［即時移動］しても

よい。

▼ドロップ品

固定：真鍮の柄飾り［換金］（３０Ｇ）

▼解説

　猫妖精の騎士団に所属する剣士。赤い鍔広の羽根付

き帽子を被り、赤い上着を着ている。主君から下賜さ

れた籠柄に真鍮の装飾が付いたレイピアを構えており、

電光の連続突きを得意とする。俊敏で身のこなしが軽

く、頭上を跳び越すほどのジャンプ力で敵を翻弄する。

　貴族の傍らに控えてその護衛を行うだけでなく、猫

の塔に住む民に敵が迫ったときには率先して外敵を討

ち果たすのが彼らの役割だ。儀仗兵としての側面も持

ち、その立ち居振る舞いにも、戦う姿にも華麗さを求

められる。その戦いぶりは「蝶のように舞い蜂のよう

に刺す」と例えるに相応しいだろう。

〈猫妖精の傭兵〉　ケットシー・メルセネール

ランク：８　タグ：［精霊］［光輝］［暗視］　識別難易度：７

【ＳＴＲ】４　【ＤＥＸ】５　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】３

【回避】７＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】１８　【魔法防御力】１５

【最大ＨＰ】１０８　【ヘイト倍率】×３

【行動力】８　【移動力】２

▼特技

《猫妖精のさだめ》＿常時＿このエネミーは常に［軽

減（光輝）：２０］を持つ。また［精神］ダメージを

受ける時、即座に［追撃］がすべて起動し、さらに

［放心］を受ける。

《猫の大突撃》＿［［移動］＿ムーブ＿シーン１回＿

このエネミーは２Ｓｑまで［即時移動］してもよい。

直後に行う《猫ランス》のダメージに＋２０。〔マイ

ナー〕移動距離は＋３Ｓｑされる。

《猫ランス》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（５＋

３Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［６０＋２Ｄ］の

物理ダメージを与える。〔達成値１７〕対象の【ヘイ

ト】に＋１Ｄする。

▼ドロップ品

１～４：銀糸の飾りひも［換金］（７０Ｇ）

５～６：透かし彫りの護拳［換金］（１２５Ｇ）

▼解説

　猫の妖精郷を離れた変わり者の猫妖精の傭兵。大き

な木の実の固い殻を削り赤い房飾りやマントで飾った

鎧兜を身に付け、歩兵用のランスを構えている。

　彼らが主に籍を置くのは、組織だった軍事行動を行

う亜人間種族や精霊亜人の組織する遊撃部隊だ。〈緑

小鬼〉や〈醜豚鬼〉、〈夜叉〉などがヤマトで代表的

な種族になる。巨人族も大規模な軍事行動を行うこと

で知られているが、その軍に彼らが参加することはな

い。生息地が住み辛いことと、猫妖精は伝統的に巨人

族に嫌われていることが理由だ。

　彼らの性格は猫妖精にしては控えめである。だとし

ても他の種族から見れば高飛車で独善的で偉そうなた

め、単騎で突出することも多い。
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〈猫妖精の侵略貴族〉ケットシー・シャウヴィナスト

ランク：６　タグ：［ボス］［精霊］［光輝］［暗視］

識別難易度：９

【ＳＴＲ】３　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】３　【ＩＮＴ】４

【回避】４＋２Ｄ　【抵抗】３＋２Ｄ

【物理防御力】１０　【魔法防御力】１６

【最大ＨＰ】１４３　【ヘイト倍率】×６

【行動力】８　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《猫妖精のさだめ》＿常時＿このエネミーは常に［軽

減（光輝）：２０］を持つ。また［精神］ダメージを

受ける時、即座に［追撃］がすべて起動し、さらに

［放心］を受ける。

《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。

《近衛兵配置》＿＿常時＿このエネミーはシーン登場

時に配下エネミーとして〈猫妖精の建設員〉２体を任

意の位置に配置できる。〈猫妖精の建設員〉１体は

〈猫妖精の護鍔剣士〉２体に置き換えても良い。配下

エネミーからはドロップ品を入手できない。

《キラキラの魔法》＿［魔法攻撃］［光輝］＿メ

ジャー＿対決（４＋３Ｄ／抵抗）＿単体＿４Ｓｑ＿対

象に［４０＋２Ｄ］の魔法ダメージを与える。この時、

対象のいるＳｑよりこのエネミーのいるＳｑの［高

さ］が１以上大きければ、ダメージは貫通ダメージに

なる。〔マイナー〕対象に［弱点（光輝）：１０］を

与える。この効果はＢＳとして扱う。〔因果力１〕ダ

メージに＋１０する。

《ケットシーの魔法塔》＿メインプロセス＿シーン１

回＿このエネミーがいるＳｑにプロップ【射撃陣地】

を設置し、（もしまだ無ければ）［高さ］タグを加え、

その高さに＋２する。

《塔よ空を目指せ》＿＿ムーブ＿このエネミーのいる

Ｓｑに（もしまだ無ければ）［高さ］タグを加え、そ

の高さに＋１する。このエネミーのＢＳ１つを解除し、

「対象：２体／射程：１Ｓｑ」の対象に１０点の直接

ダメージを与える。

▼ドロップ品

１～４：黄水晶の片眼鏡［換金］（２００Ｇ）

５～６：銀星屑［魔触媒７］（６０Ｇ）×６

固定：銀の円盤［コア素材］（１００Ｇ）

▼解説

　独特の歪んだ正義感に基づいてヤマトの侵略に乗り

出した猫妖精の若い貴族。

　猫妖精にしてはすらっと背が高く、精悍な印象を与

えるがっしりとした体格と、片眼鏡を嵌めた勇ましい

顔立ちをしている。カールのかかった鬘や裾の広がっ

た上着と半ズボンを着用するものが多い。服装を揶

揄・侮辱されると激昂する。

　猫の妖精郷では継ぐべき猫の塔を持たない貴族の子

弟が成人を向かえると、建設作業員や護衛の剣士を付

けて郷の外へと旅に出すことがある。こうして旅に出

た若い貴族は、自ら新しい領土と決めた土地に猫の塔

の基礎を築き、育てるための魔法儀式を行う。

　彼は猫妖精に伝わる光輝なる魔法を身に付けており、

高くかざした指先に宿った煌めきを銀の星に固めて敵

の頭上に降り注がせる。高い場所から撃ち降ろすこと

で威力が増すこの魔法は、塔の上層から使うことで更

に強力な攻撃手段となるのだ。
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◆とりあえず爆発させろという風潮
　シナリオ開始時点でＰＣたちを危機的状況に放り込

めば必死に生き残ろうとするのでシナリオがうまくい

くという、ハリウッド四千年の歴史がホットスタート

です。今回用意したのは「中辛」「辛口」「激辛」の

３種類。プリプレイに振ればオープニングのネタに悩

まずに済みます。プレイヤーにロールしてもらい無用

な恨みを受けることもないという高度に洗練されたマ

スタリングテクニックも活用するべきでしょう。

・ホットスタート中辛表（D66)

D D ＰＣの状況

偶

数

１ 街道で〈大地人〉がモンスターに襲われてい

る場面に遭遇した。キミたちは彼らを守るべ

く即座にその場に切り込んだ。１Dをふれ！

出目と等しい回数キミたちは噛みつかれる。

２ 「ううっ、ぐすっ……」成り行きで迷子を保

護したＰＣ１。事情はわからないがガラの悪

いやつらに追われているようだ。子供を守り

つつ、親を見つけよう。

３ 「今夜１２時、あの河原で」ＰＣ１に、過去

に負かした敵からの果たし状が届く。応じる

か無視するかはＰＣ次第だが、放っておいて

もクライマックスフェイズに乱入してくる。

４ ＰＣ１の夢に、やたらとセクシーで露出度が

高い恰好をした女神さまが現れ、キミが〈セ

ルデシア〉の危機を救う勇者なのだと告げる。

このシナリオの間ＰＣ１は［勇者］タグを得

る（特に効果はない）。

５ 嫌な予感がしてＰＣ１は目が覚める。枕元に

はスライム（もしくは蛇、虫など）がいる。

悲鳴を上げたＰＣ 1は、ハイライトの消えた

瞳で奴らを殲滅することを誓う。

６ 今日はみんなでピクニック。暖かい日差しの

中でお弁当食べてボール遊びして昼寝してと

のんびりと過ごした。とても心地よい一日

だった。速やかにエンディングに移行して

セッションは終了する。

奇

数

１ 謎の督促状（ギルドハウスの家賃である）と

宝の地図を得る。明日の寝床を確保するため

には仕方ないのだ。もう３か月払ってない。

２ あっ、危ない！ 〈大地人〉の子供が暴走馬

車にはねられそうだ！ ＰＣが何らかの介入

を行えば子供は無事助かる。「ほっ」とした

ところで今日のセッションをはじめよう。

３ 酒場で知り合った〈大地人〉のイケメンと意

気投合し、気づいたら長距離配達の依頼を受

けてしまっていた。二日酔いにキュアーは禁

止です。

４ ダンジョンの奥で食料が底をついてしまっ

た！　帰還呪文も可能だけれどまたここに来

るのはとてもめんどくさい。と思っていたら

毒々しい色合いのキノコが群生しているのを

発見した。パーティ全員の腹を膨らませるに

は十分な量だが……。

５ ＰＣたちのギルドハウスの庭（なければ似た

ような場所）に、温泉がわき出している。こ

れはみんなで入らなきゃ！　オープニングで

温泉に入ったＰＣは【因果力】１を得る。

６ ＰＣたちはヒマなので暑さガマン大会をやっ

ている。サラマンダーストーブをガンガンに

焚き厚着をして、一味唐辛子を山盛りにした

うどんをすするのだ。［耐久判定］をして

もっとも達成値が高かった者が優勝し【因果

力】１を得る。
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・ホットスタート辛口表（D66)

D D ＰＣの状況

偶

数

１ ＰＣ１の借金が発覚する。金額は（ＣＲ×Ｃ

Ｒ×１００×１Ｄ）Gだ。借りた対象にＰＣ

１はコネクション「関係：借金」を得る。返

済日は今日だ。

もう一度いう。今日だ。

２ ギルドハウスに所狭しと積まれた不良在庫の

山羊スライム人形。ちょっと目を離すと増え

る山羊スライム人形。怖い怖い山羊スライム

人形怖い。マジ怖い。どうしようこれ。捨て

ても戻ってくるし。

３ ＰＣ１が朝目覚めてみると、何やら身体に異

変を感じる。１Ｄをふること。この効果はこ

のシナリオ中持続する。〔１Ｄ：１〕性別を

反転する。〔１Ｄ：２〕幼児になっている。

〔１Ｄ：３〕老人になっている。〔１Ｄ：

４〕動物になっている。〔１Ｄ：５〕透明人

間になっている。〔１Ｄ：６〕ＰＣ２と身体

が入れ替わっている。

４ ポキリ！　ＰＣ１の武器が折れる。戦闘中な

のに。ＰＣ 1（と仲間たち）は大敗北して命

からがら逃げ出す。

キミたちは全員［疲労：ＣＲ×３＋１０］を

受けてしまう。

５ お魚くわえたノラ猫を追いかけて屋根から屋

根を飛び移っていたら、うっかり天井を踏み

抜いてしまった。落ちたところは〈西風の旅

団〉の大浴場だ！　１Ｄをふること。

奇数なら男湯、偶数なら女湯だ。どちらにし

ても捕まったら袋叩きにされる。

６ ＰＣ１が街を歩くと、何故か周囲の人々が

「ＰＣ１サン」とさん付けで呼びかけてくる。

なんで？　なんで？

数時間後、アキバクロニクル（新聞）１面で、

ゴブリン相手に厨２的な必殺技名を叫んでト

ドメ練習をするあなたの写真が掲載されてい

ることを知る。

奇

数

１ 「クッ……殺セ！」ＰＣ１の目の前には、キ

ミに敗れ、縛り上げられた〈豚醜鬼〉の女騎

士がいる。そしてなぜか、キミの右手にはム

チが。えっ、なんだよこの状況。僕にどうし

ろっていうんだよ……。

２ 膝まで泥水の溜まったトーチカ。外からは

ひっきりなしに敵の魔法が炸裂する音が聞こ

えてくる。状況は絶望的。援軍は望めない。

もう、生き残っている味方はＰＣたちだけだ。

覚悟を決めた君たちは最後のタバコ（または

シガレットチョコ）に火をつけ一服すると、

やつらに一矢報いてやるため外に出た。銀河

万丈みたいな声が予告をしてくれる。

３ ひょんなことから〈廃棄児〉たちと仲良く

なったＰＣ１は、彼らと目隠し鬼で遊んでい

る。自分で目隠しのできない小さな女の子に

目隠しをしてあげている所にＰＣ２が通りか

かり、壮絶な誤解をされてしまった。なんと

か潔白を証明しなければ。

４ 「衛兵さん、この人です！」街中で突然指を

指されて容疑者に仕立てられたＰＣ１は、ア

キバのど真ん中で衛兵カイティングを実行し

つつ真犯人を探す羽目となる。キミの手に頼

りない布地を押し込んだ犯人を追いかけて。

５ （これまでのあらすじ）狩場やレアアイテム

をめぐって他のギルドと衝突したＰＣたちは

野球で決着をつけることになった。――そし

て今、１Ｄ×２点差をつけられた９回裏、

ツーアウト満塁。ＰＣ１の名前がコールされ、

素振りをしながらゆっくりと打席に入る。奇

数か偶数かを選び１Ｄをふれ。的中ならホー

ムラン、外れたら三振だ。

６ 目を閉じれば潜り抜けてきた数々の窮地が思

い起こされる。これから挑む冒険は、それら

に引けを取らないほど困難なものとなるだろ

う。しかしキミが歩みを止めることは無い。

そう、キミはようやく登りはじめたばかりだ

からだ。このはてしなく遠い冒険坂をよ……

（未完）。
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・ホットスタート激辛表（D66)

D D ＰＣの状況

偶

数

１ ＰＣ１（男性が望ましいが女性でもよい）が

朝目ざめてみると、隣で全裸の男性が寝てい

る。もちろん、ＰＣ１にはまったく身に覚え

がない。そして仲間がＰＣ１を起こしに来た

……。誰が寝ていたか１Ｄをふること。

〔１Ｄ：１〕タロ　〔１Ｄ：２〕イセルス　

〔１Ｄ：３〕ミチタカ　〔１Ｄ：４〕ソウジ

ロウ　〔１Ｄ：５〕ドルチェ　〔１Ｄ：６〕

クラスティ

２ 漆黒の空には銀の砂をまぶしたように星がき

らめく。足元のおぼろに輝く砂浜には、静か

に波が打ち寄せていた。ＰＣ１は見たことの

無いはずのこの景色に、どこか懐かしさを覚

える。そうしてしばらく佇んでいると、空に

光が差し始める。それは地平線の向こうから

昇る、青い青い惑星。ああ、あれは……。

３ 冒険を終えて家路へ向かうキミたち。疲れか

らか（最大【ＨＰ】の半分に等しい強度の

［疲労］を受けること）、不幸にも黒塗りの

高級馬車に追突してしまう。仲間をかばいす

べての責任を負ったＰＣ１に対し、馬車の主、

マルヴェス卿に言い渡された示談の条件とは

……。

４ 海賊に捕らえられたキミたちは甲板から突き

出した板を歩き、妖精の輪に飛び込まされる

ことになった。そして今どことも知れぬ森の

深部にいる。皆揃ってるからラッキーだ！

YATTA！

５ 目をあけると、白衣の男たちが手術台に拘束

されたＰＣ１を取り囲んでいる。やめ

ろーっ！ シ〇ッカー！　ＰＣ１は改造手術

を受け、このシナリオ中のみ、種族に関係な

く《変わり身の一尾》を取得してよい。もし、

すでに取得していればもう１つ取得する。

６ 気が付いたら、キミたちは牢屋の中に居た。

もちろん装備はすべて取り上げられている。

一体誰がこんなことをやったのか、なぜ自分

たちがこんな目に遭わされるのか、すべてを

知るためキミたちは行動を開始した。

奇

数

１ 「あなたを殺して、私も死ぬわ！ 静かの海

で一緒になりましょ！」ＰＣ１は、（身に覚

えのない）ストーカーに背後から刺され神殿

送りになる。気付けば横に、ニッコリとほほ

笑む彼または彼女が。

２ ＰＣ１がヘンリエッタさんに「お願い、お願

いしますから。一回だけ、一回だけ踏ん

で！！」と懇願している部屋のドアを、他の

ＰＣ全員が開けてしまう場面にでくわす。誰

か何か口火を切ること。さもないとパー

ティーが崩壊する。

３ 地平線を埋め尽くすほどのエネミーの群れ。

ただひとり対峙するＰＣ１は、静かに武器を

抜き放ち敵勢に斬り込んでいく。「うおおお

おおお！」〈冒険者〉には、それでも守りた

いものがあるんだ！ ＰＣ１の戦いはこれか

らだ。

４ 突如、おどろおどろしい音楽がなりひびく。

『ざんねんですが、あなたのぼうけんのしょ

はきえてしまいました！』ＰＣ１は何らかの

呪いをかけられてしまったようだ。呪いを解

除するまで自動取得特技を除くすべての特技

が使用できない。

５ 「ドーモ、ＰＣ１＝サン。冒険者スレイヤー

です。オヌシはここで大神殿送りだ」殺戮者

のエントリーだ！　ＰＣ１はしめやかにアイ

サツを返してもいいし、ハイクを詠んでもよ

い。

６ ＰＣ１（男性が望ましいが女性でもよい）が

朝目ざめてみると、隣で全裸の女性が寝てい

る。もちろん、ＰＣ１にはまったく身に覚え

がない。そして仲間がＰＣ１を起こしに来た

……。誰が寝ていたか１Ｄを振ること。〔１

Ｄ：１〕ナナミ　〔１Ｄ：２〕ナズナ　〔１

Ｄ：３〕てとら　〔１Ｄ：４〕くりのん　

〔１Ｄ：５〕ドルチェ〔１Ｄ：６〕濡羽
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ＰＮ．ローリング骸骨弓兵

先日ラグランダ左で初オンセＧＭをやら

せていただきましたー最初はそもそも人

が集まるのかすら不安でしたが、いざ始めてみると

思っていてよりも難しくなかったですね。プレイヤー

の人達も優しく対応してくれて、楽しかったと言って

いただけ私も満足でした。後日同じメンバーで右ルー

トにも参加してもらいましたが、ダイスの出目が偏っ

てクライマックスが１０ラウンドまで続く大激戦とな

りました！

　ＧＭは思っているより簡単にできるので、皆さんも

１度やってみてはいかがでしょう？

　公式シナリオ「ラグランダ再び」のプレイレポート

をいただきました。ありがとうございます！　初めて

のオンラインセッションでＧＭをつとめられたのです

ね。お疲れ様です！　それにしても10ラウンドにも及

ぶクライマックス……激戦でしたね。きっと参加者全

員の心に残るセッションになったのではないでしょう

か？　参加者の皆さんも楽しんでもらえたようで、大

成功ですね！　

　また、今回の特集記事は公式シナリオのプレイを強

力にサポートしてくれるポーン&アイコン集となってお

ります。もちろん「ラグランダ再び」に登場するエネ

ミーもばっちりカバーしておりますので、すべての戦

闘遭遇で素敵なコマ（アイコン）が使えますよ。

　ＧＭをするときの心理的なハードルのひとつに、

「準備が大変そう」というのがあると思いますが、こ

れらのポーンやアイコンがあればそんな心配もあっと

いう間に解決です！　皆さんもぜひ、この機会にＧＭ

に挑戦してみてくださいね！。

ＰＮ．星詠みの死霊術師

メンバー全員でＧＭとプレイヤーを行う、

リレーキャンペーンセッションの２周目

が、私の番を持って終了となりました。ふと思えば、

ある方のつぶやきをきっかけに集ったメンバーでやり

始めて、もう１年にもなります。ＧＭ初心者である私

でも、豊富なデータや冒険窓口のおかげで、メンバー

が盛り上がるシナリオが作れて、尚かつ様々な職業の

キャラクターをやれるとあって、いつの間にか、毎週

が楽しみになっていました。おかげで、三周目が始ま

ることとあいなりました。これも、ログホライズンＴ

ＰＲＧを開発、無料でデータを公開してくださるチー

ムの皆様のおかげです。ありがとうございます！　感

謝です！

　以前にもお便りをいただいたリレーキャンペーンの

ご報告ですね。１年間お疲れさまでした。ＧＭ兼ディ

ベロッパーとプレイヤーを交互に行うリレーキャン

ペーンには、やはり独特の醍醐味がありますね。冒険

窓口やガゼットが、気の合う仲間たちとの楽しいセッ

ションのお手伝いができたようでとても嬉しいです

（開発チームにとっても冒険窓口はもう欠かせない存

在です！）

　そして３周目の突入おめでとうございます！　『ロ

グ・ホライズンＴＲＰＧ』も今年で発売から２周年を

迎え、３年目に突入しようとしています。これも皆さ

まからのご声援のたまものですね。今年も「セルデシ

ア・ガゼット」では、引き続き皆さんの楽しいセッ

ションのお手伝いができる情報をどんどん発信してい

くつもりです。

「Book2（仮称）」でも様々なデータやガイダンスを収

録する予定ですので、そちらの方もお楽しみに！。
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　ようこそいらっしゃいませ。こちら

はエリッサのティータイムです。みな

さまから寄せられた記事感想のお便り

や、相談などを紹介させていただく

コーナーです。

　今月もお便りがたくさん届いており

ます。感謝とともに、早速紹介してい

きましょう！



　ログホラ相談窓口は、エリッサがみなさまとログホ

ラＴＲＰＧのルールで浮かんだ疑問について、ルール

ブックを開きながら考えるコーナーです。スムーズな

セッションのため、今回もいろんなおたよりを紹介さ

せていただきましょう。

ＰＮ．alsh

［スタイル］についての質問です。セッ

トアッププロセスに何らかの行動を行っ

た後で、［スタイル］を切り替えることはできます

か？

　はい、可能です。「複数の［スタイル］特技を取得

しており、なおかつその特技の前提条件を同時に満た

している場合（中略）適用する効果を切り替えたい場

合は、セットアッププロセスに行動権を消費すること

のない宣言で行なえる。（Ｐ５０５）」とあるため可

能です。

ＰＮ．ＮＫＴ

サブ職〈吸血鬼〉についての質問です。

ガゼット１７号の記事に「回復魔法でダ

メージを受ける」とありますが、サブ職が〈吸血鬼〉

のＰＣに《ヒール》を使用した場合、ダメージを受け

ますか？

　いいえ、受けません。記事の内容はあくまで設定で

あり、ルールではないからです。ＧＭは「ゴールデン

ルール（Ｐ２２）」によってルールに記述されていな

い状況を裁定する権限を持ちますが、回復魔法でダ

メージを受ける設定を実際のルールやデータとして持

ち込むと、〈吸血鬼〉のＰＣだけが著しい不利益を被

ることとなり、とても公平な裁定とは言えないため避

けるべきです。設定をセッションに反映させたいのな

らば、《ヒール》をかけてもらった時に苦しむ様子を

描写する、などのようにあくまで演出の範囲に留める

のが妥当でしょう。

ＰＮ．きつねさん

種族についての質問です。〈狐尾族〉や

〈狼牙族〉は、それぞれの種族特性的な

耳を生やすことができますが、人本来の耳は別につい

ているのでしょうか？　イラストとかを見るとほとん

ど髪で隠れているように見えます

　そうなのです。その件は皆さんが想像できるように、

原作の橙乃先生とイラストのハラ先生がそう決めたそ

うです。そんなわけで、髪で真実は隠されているので

す。真実のところは〈セルデシア〉の隠された深い深

い秘密なのです。髪の下では人間耳も案外ぴょこぴょ

こ出たり消えたりしているのかもしれません。〈セル

デシア〉の〈狼牙族〉〈猫耳族〉〈狐尾族〉〈法儀

族〉は新四種族とよばれ、戦争の技術発展で生み出さ

れた人造種族ですから、そういう意味ではどんな構造

でも不思議はありませんよ。

ＰＮ．本の虫

エリッサ様質問です。リ＝ガン導師の研

究室やツクバの研究機関など、〈セルデ

シア〉にも学問書や史書や、そのほかたくさんの本が

あると思うのですが、これらは〈冒険者〉にも読める

ようになっているのでしょうか？　中は日本語（地球

語？）だったりしますか？

　「ニホンゴ」がどのような言葉かは〈大地人〉であ

るエリッサにはわからないのですが、〈冒険者〉の皆

様はそれらの本を問題なく読むことができます。大変

に不思議なことなのですが、〈冒険者〉の皆様には私

ども〈大地人〉の文字を見たときには、「ニホンゴが

書いてある」ように見えるのだそうです。これは逆に

〈大地人〉が〈冒険者〉のみなさまが書いた文字を見

た場合も同様で、普段私どもが使っている文字に見え

ますし、過不足なく読むことができます（もちろん、

読み書きの教育を受けている者に限りますが）。です

ので、基本的に〈大地人〉と〈冒険者〉の皆様の間で

文字に関するトラブルは起きていないようです。
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コッペリアはコッペリアといいマス。今回お届けす

るのは「新騎乗ルール」です。ガゼット紹介の騎乗

ルールが多くのテストプレイで洗練されて帰ってきま

した。特技やアイテム経由でＥＸパワーを使用できま

す。

◆新たな騎乗特技

方術召喚：ナイトメア
一般特技　最大ＳＲ３　［準備］

タイミング：インスタント　判定：判定なし　対象：自身

射程：至近　ヘイト：－　制限：シナリオ［ＳＲ］回

▼効果

〈召喚術師〉専用。あなたは［騎乗：悪夢馬］状態と

なる。あなたが［騎乗：悪夢馬］状態の間、ＥＸパ

ワー《ナイトメアウォーク》《ナイトメアシフト》を

使用可能になり、［追撃］［衰弱］を受けた時に即座

に解除される。ただし解除される回数は、この特技１

回の使用につき［《従者召喚：ファントム》のＳＲ］

回までとなる。

▼解説

漆黒の悪夢馬にまたがり、共に戦う特技。悪夢を司る

従者は、あなたに付きまとう呪縛を打ち消してくれる。

　これは〈召喚術師〉の一般特技です。この特技はあ

る種の自己強化で、効果中２種類のＥＸパワー《ナイ

トメアウォーク》《ナイトメアシフト》を使用する権

利を得ます。ＥＸパワーですからＧＭの許可が必要な

ことに留意してください。特技やアイテムによっては

ＥＸパワーへの接続以外の効果もあります。この特技

では一部のＢＳに対する即時解除能力がそれですネ。

アニメでロエ２が使用していた強力な特技です。

ナイトメアウォーク
ＥＸパワー　［移動］

タイミング：ムーブ　判定：判定なし　対象：自身

射程：至近　ヘイト：－　制限：－

▼効果

あなたは３Ｓｑまで［通常移動］をしてもよい。この

移動中、あなたが［阻止能力］の対象にならなければ、

さらに１Ｓｑまで［通常移動］をしてもよい。〔マイ

ナー〕この移動中、あなたは［阻止能力］の対象にな

らない。

▼解説

悪夢馬の亡霊のような歩みを表すＥＸパワー。あなた

の乗騎はひづめの音すらさせず、無音のまま敵をすり

抜けてしまう。

ナイトメアシフト
ＥＸパワー

タイミング：ムーブ　判定：判定なし　対象：自身

射程：至近　ヘイト：－　制限：－

▼効果

あなたがこのメインプロセスで「対象：単体／射程：

至近」の［白兵攻撃］を行う場合、その攻撃は「射

程：２Ｓｑ」に変更される。また、攻撃の対象が［防

御判定］に失敗した場合、メインプロセス終了時にあ

なたは対象と同じＳｑに［瞬間転移］してもよい。

▼解説

悪夢馬とともに離れた敵へと攻撃を仕掛けるＥＸパ

ワー。あなたと乗騎は亡霊のごとく姿を消し、敵の目

の前に忽然と姿を現す。

　ＥＸパワーはひとつの特技からのみ使用できるわけ

ではありません。たとえば《ホーストロット》は一般

的な馬の並足をあらわすＥＸパワーですが、幾つかの

アイテム（一般販売）から利用できます。そのためバ

リエーション豊かな特技やアイテムが存在します。
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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.18 2016.5 

『セルデシア・ガゼット』Vol.1８、今回は好評だった

ペーパーポーン＆アイコン集の第 2弾をお送りいたし

ましたが、いかがだったでしょうか？　前回の特集と

あわせて、公式シナリオに登場するエネミーたちのコ

マがとっても手軽に作れてしまいますので、セッショ

ンにお役立ていただければ幸いです。使った感想も窓

口までお寄せくださいね。皆様の【因果力】があれば、

第 3 弾も実現するかも……！

表紙イラスト： 神無宇宙

本文イラスト： 神無宇宙、うみわたり、7 Sided Work 

Shop

デザイン： 瑞川めぇ、7 Sided Work Shop

図版作成： 瑞川めぇ、7 Sided Work Shop

ライティング： さわめ、大きな愚、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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