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　平和な魔法の街ツクバに忍

び寄る〈典災〉の影……。

〈蛇のカウスブ〉の恐るべき

陰謀をくじくため、深き地底

湖を、謎めいた時計塔の廃墟

を、そして神秘の古代遺跡を

探索だ！　さあ、白蛇の少女

ミミコと一緒に、今こそ冒険

に出かけよう！

イラスト：神無宇宙
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　これはＣＲ１の〈冒険者〉を対象とした『ＬＨＺ』

のシナリオである。あなたがＧＭならば、このシ

ナリオを使うことですぐに『ＬＨＺ』を遊ぶことがで

きる。あなたがプレイヤーとしてこのシナリオを遊ぶ

つもりならば、これを読むのはセッションが終わるま

で待ってほしい。このシナリオのガイダンスは以下の

通りである。

 シナリオガイダンス
プレイヤー人数：４人（３～５人対応）

キャラクターランク：１

プレイ時間：標準で３~４時間

傾向：２つの戦闘を含むアドベンチャーシナリオ

　冒険の背景
　〈ノウアスフィアの開墾〉の時限イベントによって

〈典災〉の一体〈蛇のカウスブ〉が〈蛇女王（ラミア

クイーン）〉の体を得て目覚めたことがこのシナリオ

における事件の発端となる。カウスブは配下の〈蛇

女〉たちを従え、人類への攻撃の足がかりとしてツク

バ山中の古代遺跡〈白蛇弁天の聖域〉を占拠した。聖

域に安置された秘宝〈白蛇の宝珠〉を奪い、ここを拠

点に自身の権能である「蛇を操る力」を増幅させるた

めだ。

　その後カウスブは呼び出した〈甲鱗の大蛇〉を用い

て白蛇弁天のしもべである〈白鱗巳族〉の住処も攻撃

させたが、すばしこい白蛇たちは離散するにとどまっ

た。この事件でミミコはツクバの街に逃げ込み、そこ

でＰＣたちと出会うこととなる。ミミコの願いを聞き

届けたＰＣたちは、ツクバ山に踏み込み、奪われた住

処の奪還に挑戦することになるのだ。

 ＰＣたちの状況
　ＰＣたちはキャラバン護衛の仕事を請けて、アキバ

を離れて〈魔法都市ツクバ〉へとやってきた〈冒険

者〉グループである。キャラバン護衛の仕事は無事に

完了し、ツクバの街で開放されたところからシナリオ

は始まる。

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

ンプレイヤーも指定しない。

　プリプレイ
　ここからはプリプレイの情報を記載する。プレイ

ヤーたちにハンドアウトを渡したら下記の「今回予

告」を読み上げよう。その後は手順に従ってキャラク

ターを作成し、セッション難易度を選択すること。

 今回予告

　キャラバンを護衛して〈魔法都市ツクバ〉へとやっ

てきたキミたち冒険者は、街外れのほこらで人語を

しゃべる小さな白蛇「ミミコ」と出会う。ツクバ山で

平和に暮らしていた彼女は、モンスターの襲撃によっ

て住処を終われ、人里まで逃げ延びてきたのだ。

　ミミコの願いを聞いて、ツクバ山の洞窟に踏み込ん

だキミたちを待っていたのは、手ごわく恐ろしいモン

スターたちだった。

ログ・ホライズンＴＲＰＧ

『白いしっぽの守り神』

　魂の翼持つ〈冒険者〉たちよ、

地平線の彼方に新たな記録を刻め！
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 レギュレーション
　このシナリオは以下の環境で遊ぶことを想定して作

成されている。

・使用ルール

　『ログ・ホライズンＴＲＰＧ』（以下『ＬＨＺＢ

１』）を使用する。ＧＭが許可するのであれば、「ロ

グホラ・ウェンズデイ」や「セルデシア・ガゼット」

の追加データを使用してもよい。

・推奨キャラクター

　このシナリオは、ＣＲ１のキャラクター３人から５

人を対象に遊ぶことを想定している。もしキャラク

ターを持っていないのならば、クイックスタート

（『ＬＨＺＢ１』P55）でキャラクターを用意しよう。

「ログ・ホライズンＴＲＰＧ　冒険窓口」を使うと、

オンラインで手軽にキャラクターが作成・登録できる

だろう。

　このとき、４種類の「アーキ職業」のキャラクター

が全て揃うように作成することを強く推奨する。プレ

イヤー人数が少ないときは、「戦士職」と「回復職」

のキャラクターを優先して作成すること。

・おすすめのサブ職業

　このシナリオでは特定のサブ職業がボーナスを得ら

れるような状況は設定されていない。ＰＣたちには自

由にサブ職業を選ばせるとよいだろう。

・ユニオンの結成

　このシナリオではＰＣたちは同じギルドに所属し、

パーティーを組んで冒険している。ＰＣが希望するな

らば、「ユニオンの取得（『ＬＨＺＢ１』P76）」およ

び「セッション中のパーソナルファクター取得（『Ｌ

ＨＺＢ１』P286）」に従ってこれらを取得してもよい。

・使用するＥＸパワー

　このシナリオではＰＣ用のＥＸパワーは特に使用し

ない。

・セッション難易度
　このシナリオをプレイする際のセッション難易度は、

以下の３つから選ぶこと。

難易度 内容

ベリーイージー ＰＣ全員の【因果力】＋２

イージー ＰＣ全員の【因果力】＋１

ノーマル 特になし

 配布物とアクセサリ
　ハンドアウトには、シナリオを遊ぶのに必要なプレ

イヤー向けの情報が記されている。キャラクター作成

の前に、プレイヤーたちに公開しよう。プリント＆コ

ピーして配布しておくとスムーズに進むだろう。
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　オープニングフェイズ
　ＧMはメインプレイとオープニングフェイズの開始

を宣言し、次のシーンのシーン予告をすること。

 インタールード
　シーン予告の内容は、次のシーンのシーン定義を目

的から順番に読み上げるとよい。シーン予告とシーン

要望の確認は以降のインタールードでも毎回行なうこ

と。また、このシナリオでは、基本的にすべてのシー

ンにＰＣ全員が登場する。

シーン名：喋る白蛇登場！？

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ツクバに到着したＰＣたちはしゃべる白蛇と出

会う。

目的：ＰＣたちがしゃべる白蛇と出会う。

　オープニング１：喋る白蛇登場！？
　シーンが始まったら「オーバーチュア」を読み上げ、

シーン開始時の様子を描写しよう。以降のシーンも、

開始したらまず「オーバーチュア」を読み上げること。

　「モンタージュ」には、シーンが変化した描写とそ

れを読み上げるべきタイミングが記載されている。こ

れは厳密なものではないので、ＧＭはＰＣたちの反応

を見つつ、区切りの良い場面で「モンタージュ」によ

る変化の描写を行うとよい。

 オーバーチュア

　キミたち〈冒険者〉パーティは、〈大地人〉の隊商

を護衛する依頼を受け、アキバから〈魔法都市ツク

バ〉までやってきたところだ。途中、モンスターの襲

撃などはあったものの、キミたちの活躍で無事に撃退

することができた。隊商のリーダーは丁重なお礼の言

葉とともに、ひとり６０ゴールドの報酬を渡してくれ

る。これで依頼は完遂だ。

・魔法都市ツクバ
　ＰＣたちは〈大地人〉の隊商（キャラバン）を護衛

して、アキバからツクバへとやってきた〈冒険者〉で

ある。ちょうど目的地である〈魔法都市ツクバ〉に到

着したところだ。ＰＣたちに報酬の６０ゴールドを渡

したら次の描写を続けて読み上げること。

 モンタージュ：報酬を渡したら

　はじめて目にするツクバの街は、イースタル最高峰

の学院を擁する〈魔法都市〉として名高い。

　街の各所には白亜の塔が立ち並び、学生らしい〈大

地人〉の姿や彼ら目当ての出店などもあって、思った

より賑やかな印象だ。

　すぐにアキバに戻るのもなんなので、一休みしてか

ら街を見て回ろうと、街外れのほこらの前で行き先を

相談していたキミたちに、かすかに声をかけるものが

いる。

「あのぉ、もしもし……、もしもし？」

・しゃべる白蛇！？
　魔法の街ツクバはイースタルでも栄えている都市に

あたり、魔法学府の学生たちを中心に多数の人々が生

活している。観光やクエストを探すこともできるだろ

う。これからの予定を話し合おうとしていたところに、

声をかけてくるものがいる。

 モンタージュ：小さな訪問者

　周囲を見回してみても、キミたち以外に人の姿は見

えない。おかしいな、確かに声がしたんだけど、と

きょろきょろしていると、足元から再び声が聞こえた。

「こっちこっち……。すこぉし、視線を下げていただ

けるとありがたいにょろ」

　にょろ？　と見下ろしてみれば、ほこらの影から、

小さな白い蛇がにょろにょろと這い出してくる。蛇は

君たちを見上げると、ちょこん、と頭を下げるような

動作をしてみせた。

　――もしかして、さっきの声の主はこの蛇だったの

だろうか？

・シーン終了
　蛇が話しかけてきたことにＰＣたちが反応したら、

そのままシーンを終わらせよう。次のインタールード

へとすすむこと。
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 インタールード
　次のシーンでは、喋る白蛇はミミコと名乗り、冒険

者であるＰＣたちに頼みごとをしてくる。この頼みご

とが、今回のセッションの主な冒険となる。

シーン名：白蛇のお願い

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ミミコはＰＣたちに住処を取り戻してくれるよ

う頼んでくる。

目的：ミミコの依頼を受ける。

　オープニング２：白蛇のお願い

 オーバーチュア

　やはりどうみても、この白蛇がしゃべっているよう

だ。戸惑っているキミたちを見て、蛇は慌てたように、

ちろちろと舌を出し入れする。

「あっ、待って、ミミコはモンスターとか悪い蛇じゃ

ないにょろ」

「強いニンゲンさん……、ボーケンシャさんに、助け

てほしいと思ってきたにょろよ」

　そう言って彼女は、か細い声で身の上を語り始めた。

「ミミコ、こう見えても、ツクバのお山に住む白蛇の

精霊なのですにょろ」

　ミミコと名乗る蛇が言うには、この街の近郊にある

山「ツクバ山」にある洞窟で仲間といっしょに平和に

暮らしていたところ、ある日突然住処を守る結界が消

えてしまった、というのだ。

「結界が無くなって、こわい大蛇のバケモノや、モク

モクした悪い精霊たちが襲ってきて、おうちから追い

出されちゃったにょろ」

　彼女は身体が小さかったので、バケモノたちの目を

盗み、命からがらここまで逃げてこれたらしい。

「これからどうしよう、としょんぼりしていたところ

に、あなたたちボーケンシャさんが通りかかったんだ

にょろ」

「どうか、ミミコのお願いを聞いてほしいんだにょ

ろ」

　ミミコはそういって、もういちどちょこん、と頭を

下げた。

・その名はミミコ
　ＰＣたちの前に姿を現した白蛇は「ミミコ」と名乗

る。彼女はツクバ山の山中で仲間と一緒に平和に暮ら

していた白蛇の精霊なのだが、突然住処を守る結界が

消えてしまい、大きな蛇の化け物や精霊に襲われ、命

からがら人里まで逃げてきたのだ。そして、途方にく

れていたところに通りがかった「強そうな人間（つま

りＰＣたちだ）」に、化け物を退治して住処を取り戻

してほしいと頼み込む。

 カットイン：ミミコのセリフ

「お願いです、ボーケンシャさん。どうか、ミミコた

ちの住処をぶんどったバケモノたちを退治してくださ

いにょろ」

「お礼は今は出せないけど、住処が取り戻せたらため

込んでいたお宝を渡せるにょろ。なんかピカピカした

魔法の武器とかあるにょろ、きっと役に立つにょろ」

（依頼を引き受けた）

「ホントにょろ！？ ありがとうにょろ、こんな親切

なボーケンシャに会えて、ミミコはラッキーにょろ」

「ミミコ、見ての通り足が遅いから、〇〇さん（ＰＣ

のひとり）の荷物に入らせて欲しいにょろ」

・ミミコへの質問
　ＰＣたちはミミコに質問したいことがあるかもしれ

ない。ＰＣに尋ねられたならば「ミミコの知っている

こと」として、以下の情報をＰＣに教えてあげてかま

わない。情報はミミコのセリフの形で記述されている。

ＧＭはＰＣの質問に答える形でセリフを読み上げても

よいし、逆にセリフを演技するのが苦手ならば、その

まま順番に読み上げてもよい。

 カットイン：ミミコへの質問

（どこに住んでるの？）

「ツクバのお山のなかにミミコたちのおうちがある

にょろ。洞窟の奥に湖があるにょろよ♪」

「みんなが心配だにょろ……」

（何者なの？）

「ミミコは〈白鱗巳（はくりんし）〉族っていうヘビ

の精霊にょろ。ツクバのお山の守り神である大精霊様

の使い……、らしいにょろ。だからニンゲンさんとも
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しゃべれるにょろ」

「ちなみに好きな食べ物は卵とウロコイチゴにょろ」

（襲ってきた敵のこと）

「モクモクしたのは〈煙の精霊〉、大きな蛇は〈甲鱗

の大蛇〉っていうらしいにょろ」

「ミミコ、怖くて逃げだしてきちゃったのであまり詳

しくはわからないにょろ……」

・ミミコの個性
　ＰＣたちが依頼を引き受けることになったら、ミミ

コは感謝しつつ、ＰＣたちのうち一番ミミコに親身な

反応をしてくれたＰＣのかばんの中にもぐりこむ。こ

のまま次のシーンに進んでもよいが、プレイヤーたち

が希望するなら、ここで「ミミコ個性表」をロールし

よう（ロールのやり方は表に書いてある）。それぞれ

ＰＣの代表者が 1回ずつふるとよい。

　以後、ＧＭはミミコのセリフや行動を描写するとき

にこの個性を反映してあげると、よりミミコのキャラ

クターが引き立つだろう。

・ミミコへのコネクション
　ＰＣが希望するならば、「セッション中のパーソナ

ルファクター取得（『ＬＨＺＢ１』P286）」に従って、

ミミコへの一時的なコネクションを取得してもよい。

・シーン終了
　ミミコからの情報を伝え、ＰＣたちがミミコのお願

いを聞いてあげることにしたらシーン終了となる。

　さあ、彼女の住処を取り戻すためにツクバの山へ向

かおう！

ミミコ個性表１
　これはミミコの個性や癖を決定する表だ。Ｄ６６で

ロールを行ない、その組み合わせで内容が決まる。

Ｄ６６ ミミコの特徴、癖

偶数・１ 漢字が５０％以上含まれる話を聞くと、
うとうとし始める

偶数・２ 嬉しいとぐるぐる同じところを回って目
を回す

偶数・３ ＰＣをお兄ちゃん（お姉ちゃん）と呼ぶ

偶数・４ 初めて見るものはとりあえず舐めてみる

偶数・５ 目の前で小さな物体が動くと釣られて頭
が動いちゃう

偶数・６ ガシャガシャや自動販売機が大好き

奇数・１ 驚かすと尻尾がピーンと伸びて死んだふ
りをする

奇数・２ 暇になると尻尾をちょうちょ結びにする
（たまにほどけなくなる）

奇数・３ 体温のあるものに抱きつきたがる

奇数・４ 卵や飴玉をもらうと我慢できずに丸呑み
しちゃう

奇数・５ しっぽを温かいところ（布団の隙間とか
ＰＣの懐）とかにさしこむ

奇数・６ 何でも拾ってポケットに詰め込んじゃう

ミミコ個性表２
　ミミコは食いしん坊でゆで卵とウロコイチゴ（山中

に生える果物）が大好物だが、人間の料理を食べたこ

とはない。この表では「ミミコが将来食べた時に電撃

に打たれたような感銘を受ける料理」を決定できる。

　Ｄ６６でロールを行ない、その組み合わせで内容が

決まる。

Ｄ６６ ミミコの将来の好物　

偶数・１ 背脂たっぷりとんこつラーメン

偶数・２ 新鮮イチゴのショートケーキ

偶数・３ チーズの乗ったハンバーグ

偶数・４ ナッツたっぷりのビスケット

偶数・５ とろとろ卵の親子丼

偶数・６ ツクバ名産白蛇大福

奇数・１ 湿気たせんべい味の料理

奇数・２ 白玉入りあんみつ

奇数・３ カレーライス

奇数・４ うずらの卵のおでん

奇数・５ シュガーたっぷりドーナツ

奇数・６ トマトとチーズのミックスベジ
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　ミドルフェイズ
　ミドルフェイズにおいてＰＣたちはミミコの住処を

取り戻すためにツクバ山の山中を探索する。山中は異

様な雰囲気に包まれており、ＰＣたちは気力や体力を

消耗させることになる。

 インタールード
　ここからはミドルフェイズとなる。ＧＭはミドル

フェイズの開始をプレイヤーに宣言しよう。オープニ

ングフェイズが終了したので、各ＰＣには【因果力】

１点ずつを配布しよう。

　ツクバに出発する前に準備がしたいＰＣもいるだろ

う。このインタールードでは出発前の準備ということ

でＰＣに買い物をさせてよい。

シーン名：ツクバ山の探索

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ツクバ山中を探索する。山は異様な雰囲気に包

まれている。

目的：ツクバ山中の異変を知り、消耗表を処理する。

　ミドル１：ツクバ山の探索

 オーバーチュア

「こっち、こっちにょろ」

　ミミコの案内を受けながら、ツクバ山の藪の中をか

きわけ進むこと数時間。普段ならモンスターが襲って

きてもおかしくないはずなのだが、今はそれさえなく

不気味に静まり返っている。

　虫や鳥の声、小動物の気配すらも感じられず、まる

で山全体が眠りについてしまったようだ。あきらかに

おかしい。これもミミコの言う異変のせいなのか？

　キミたちはムダな危険を避けるために戦闘を回避し

たり、沢を降りたり、時には滑りやすい泥の崖を登る

こともあった。大怪我こそしないものの、人の入らな

い深い山をすすむのは予想以上に体力を消耗する。

・静まり返った山
　ＰＣたちはミミコの案内を受けながら、住処へむけ

てツクバ山の中を進む場面だ。通常ならばモンスター

も出現するはずだが、山は静まり返っており、異変が

起きていることをＰＣたちも感じ取ることができる。

緊張状態を維持しての探索はＰＣたちの気力や体力を

削るため、ここでＰＣ全員に「消耗表：体力」（『Ｌ

ＨＺＢ１』P413）を１回ずつロールさせよう。

　案内役のミミコも緊張しているようだが、一方でど

こか楽しそうにもしている様子が伝わってくる。

 カットイン：ミミコのセリフ

「住処がバケモノに襲われてから、ツクバのお山はこ

んな感じになっちゃったにょろ」

「友達の動物さんたちも、怖いモンスターもどこかに

逃げるか隠れるかしてるんだにょろ。こんなこと、今

まで一度もなかったにょろ……」

「でもでも、今はボーケンシャさんたちが居るから怖

くないにょろ！ はやくバケモノを倒して、もとの賑

やかなお山に戻すにょろ！」

「疲れちゃったにょろか？　お腹が減っては戦はでき

ぬっていうにょろ。お弁当を食べるといいにょろ」

「ミミコは鳥の卵とウロコイチゴが好きにょろ、今度

ボーケンシャさんたちにも食べさせてあげるにょろ」

「みんなのご飯もおいしそうにょろね……」

「あっ、あそこにょろ！ あの洞窟が、ミミコたちの

住処の入り口にょろ（尻尾で指し示す）」

・シーン終了
　山道を数時間進み、ミミコたちの住処の入り口であ

る洞窟が見えてきた。ここからは敵がいるかもしれな

いので十分注意するべきだ、とＰＣたちに伝えたら、

このシーンは終了となる。
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 インタールード
　次のシーンはミミコと会話し、これから踏み込む洞

窟（ダンジョン）の情報を手に入れる場面だ。

シーン名：洞窟の入り口で

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ＰＣたちはダンジョンの入り口で小休止する。

目的：ミミコと会話する。

　ミドル２：洞窟の入り口で

 オーバーチュア

　ミミコの住処に続くという洞窟が、木々に隠される

ように山肌に口をあけている。周囲に敵の姿はないが、

内部にモンスターが居座っているのは間違いない。

　数時間歩き通しだったこともあり、キミたちは戦闘

に備え突入する前に一息いれることにした。

・小休止
　この場面は、これから踏み込むダンジョンの情報を

知るとともに、この後に控えた戦闘で出現するエネ

ミーのヒントを手に入れることができるシーンだ。ミ

ミコのセリフで洞窟内部や敵の情報をプレイヤーに与

えよう。（もちろん、順番に読み上げてもよい）

 カットイン：ミミコのセリフ

「この洞窟からを抜けて、ミミコたちが住んでいた地

底湖に行けるにょろ。中は細長い道が続いてるけど、

みんなが通れるくらいの広さはあるにょろよ」

「〈煙の精霊〉っていうのは煙をモクモクだしてきて、

煙が苦手なミミコの仲間たちはみんな動けなくなっ

ちゃったにょろ。」

「〈甲鱗の大蛇〉は、ミミコたちとは比べ物にならな

いくらいおっきなおっきな蛇だったにょろ！ ……う

うっ、思い出したらまた怖くなったにょろ（ＰＣの懐

にもぐりこんで震える）」

（なぐさめられた）

「ありがとうにょろ、怖いけど、ミミコがいないと道

案内できないからがんばるにょろ。〇〇たちはやさし

いニンゲンだにょろ」

・シーン終了
　もしもおびえるミミコにやさしく接してあげるＰＣ

がいたなら、ミミコは少しだけ安心したような様子を

見せる。心優しいプレイをしたＰＣには【因果力】を

１点配ってあげよう。

　ミミコとの会話が一段落したら、いよいよ洞窟への

突入だ。シーンを終了し、次のシーンのインタールー

ドへとすすむこと。

 インタールード
　このシーンからはいよいよダンジョンに踏み入り、

ミミコの住処を奪った敵を探すことことになる。

シーン名：蛇の棲家へ

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ＰＣたちはダンジョンの入り口で小休止する。

目的：ミミコと会話する。

　ミドル３：蛇の棲家へ

 オーバーチュア

　休息をとって気力体力を回復したキミたちは、薄暗

い洞窟の中へと足を踏み入れた。まるで蛇のように細

長く曲がりくねった道が続いているが、さいわい隊列

を組んで歩けるくらいの余裕はある。

　ツクバの山中と同じく、モンスターどころか小動物

の気配すらないのが不気味だ。だが、洞窟の奥からは

かすかに焦げ臭いにおいが漂ってくるのに気づいた。

「――！」

　懐の中で、ミミコが身を固くした。彼女たちを襲っ

た何者かがすぐ近くにいるのは間違いない。

・洞窟内部で
　ＰＣたちが踏み込んだ洞窟は、それまでの山林と同

様、生き物の気配がしない不気味な空間だ。本来出現

するはずのモンスターたちも、ミミコたちを襲った敵

を恐れ、息をひそめているのだ。そのため、特に大き

な妨害をうけることなく、ＰＣたちは洞窟の奥へと進

むことができる。
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 モンタージュ

　武器を構え、細長い洞窟を慎重に進んでいくと、前

方に広間らしき空間が見える。焦げ臭いにおいは次第

に強くなり、まともに吸い込んだらせき込んでしまい

そうだ。通路の先からは、物音こそしないものの強い

殺気のような気配が伝わってくる。どうやら、住処を

襲った敵が広間に居座っているらしい。

「けほっ、けほっ！　気を付けるにょろ、この先にモ

クモクしたやつらがいるにょろ。できるだけ煙を吸わ

ないように戦うんだにょろ」

・シーン終了

　ＰＣたちが戦闘に備えたら、このシーンは終了とな
る。次のシーンのインタールードへとすすむこと。

 インタールード
　次のシーンは、戦闘の準備を整えるための「ブリー

フィングシーン」である。

シーン名：煙渦巻く洞窟

シーン種別：ブリーフィングシーン

解説：ＰＣたちが戦闘準備を行なうシーン。

目的：戦闘準備を整える。

　ブリーフィング：煙渦巻く洞窟
　このシーンは、戦闘の準備を整えるための「ブリー

フィングシーン」である。ＰＣたちに戦闘の準備を促

そう。また、［偵察］タグを持つ行動に成功したら、

プレイヤーたちは敵の情報を手に入れる。以下の描写

を読み上げよう。

 モンタージュ：［偵察］に成功した

　キミは、洞窟の壁に張り付くようにして隠れながら

先の様子をうかがった。二股に分かれて開けた広間の

奥に、敵の気配がする。毒毒しい色をしたうず巻く煙

が立ち込め、４体ほどがおぼろげに人の形をとろうと

しているようだ。

　ミミコの警告していた「モクモクしたやつら」にち

がいない。

・シーン終了
　ＰＣたちが戦闘準備を終え、行動のし忘れなどがな

いことを確認したら、いよいよ戦闘シーンだ。次のイ

ンタールードへとすすむこと。

 インタールード
　次のシーンではいよいよこのシナリオ最初の戦闘を

行うことになる。「エンカウントシート：毒の煙にご

用心！」を用意すること。

シーン名：毒の煙にご用心！

シーン種別：戦闘シーン

解説：〈煙の精霊〉たちとの戦闘を行なう。

目的：戦闘に勝利する。

▲〈煙の精霊〉のかわいい姿に油断すると危険だぞ！
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　ミドル４：毒の煙にご用心！

オーバーチュア

　広間に踏み込んだキミたちを待ち構えていたかのよ

うに、渦巻いていた毒煙がエルフに似た少女の形をと

る。〈煙の精霊〉だ！　見た目はともかく、その瞳は

侵入者への明確な敵意に燃え盛っている。

「ギシャアアアアアア！」

　耳障りな叫び声をあげて、キミたちに近寄ってき

た！ 戦闘だ！

・戦闘：毒の煙にご用心！
〈煙の精霊〉との戦闘を行う戦闘シーンだ。「エンカ

ウントシート：毒の煙にご用心！」に、ＰＣとエネ

ミーをそれぞれ配置しよう。準備ができたら戦闘を開

始だ。戦闘ルールは「戦闘（『ＬＨＺＢ１』P294）」

を参照すること。エネミーのデータは本書の１９ペー

ジに載っている。

・エネミーの配置
　エネミーの配置は以下のとおりだ。もしもＰＣが５

人いるときには、敵を倒したときに追加の〈煙の精

霊〉が出現する。〈煙の精霊〉が１体倒されるごとに、

そのラウンドのクリンナップにＢ３の位置に〈煙の精

霊〉が登場する。このエネミー追加は２回発生する。

１Ａ：〈煙の精霊〉１体を配置

２Ａ：〈煙の精霊〉１体を配置

３Ｆ：〈煙の精霊〉１体を配置

10



５Ｇ：〈煙の精霊〉１体を配置

３Ｂ：〈煙の精霊〉１体を配置（ＰＣが５人のとき、

〈煙の精霊〉が倒されたときに登場）

・エネミーの戦術
　〈煙の精霊〉は［飛行］状態のためＰＣの［阻止能

力］を気にせず移動できる。基本的に［ヘイトトッ

プ］のＰＣを狙って《煙の腕》で攻撃し、もしも［ヘ

イトトップ］のＰＣに攻撃が届かない時は、攻撃可能

なマスにいるＰＣを狙えばよい。

・エネミーの識別
　ミドル３でミミコから情報を得ている場合、この戦

闘で《エネミー識別》などを行なう際の達成値に＋２

することができる。

 モンタージュ：敵を全部倒した

　キミたちの攻撃が最後の〈煙の精霊〉を打ち倒す。

「シュアアアア……」

　ガスが漏れる音のような断末魔とともに、その姿は

宙に溶け消えた。広間に立ち込めていた毒煙も晴れた

ようだ。

「やったにょろ、モクモクやっつけたにょろ！ やっぱ

り〇〇たちはミミコが見込んだ強いボーケンシャだっ

たにょろ！」

　戦闘中は懐に隠れていたミミコも、尻尾を振って喜

んでいる。キミたちの勝利だ！ これで、洞窟のさらに

奥まで進むことができそうだ。

・シーン終了
　ＰＣたちが全てのエネミーを倒したなら、戦闘は終

了する。また、ドロップ品のほかに「回復薬（初級）

（『ＬＨＺＢ１』P219）」が２個手に入る。アイテム

の配分が終わったら、次のインタールードへ進むこと。

インタールード
　ミドルフェイズ最後のシーンだ。〈煙の精霊〉を倒

したＰＣたちは洞窟の一番奥、ミミコたちが暮らして

いたという地底湖へと進む。次のシーンではその道中、

地底湖についてミミコと会話することになる。

シーン名：隠された地底湖へ

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ＰＣたちは洞窟の最深部へと歩を進める。

目的：ミミコと会話する。

　ミドル５：隠された地底湖へ

 オーバーチュア

　行く手をふさいでいた敵を蹴散らしたキミたちは、

ミミコたちの住処である地底湖へとつづく洞窟を進ん

でいく。

　洞窟の道はだんだん下り坂になり、地下にもぐって

いくようだ。まわりの空気もひんやりとして、湿気も

感じられる。地底湖が近いからだろう。

　地面には、キミたちの進行方向にむけて何か巨大な

ものが地面をはいずったような跡がのこっている。

（おそらくはこれがミミコのいう大蛇の痕跡だろう）

「ひええ～、怖いにょろ～！？」

　それに気づいたミミコは、びくっと体を震わせて

（ＰＣの一人）の懐に潜り込んでしまった。

　怖がっているミミコには申し訳ないが、地底湖のこ

とについて気になることがあれば、いまのうちに聞い

ておくべきかもしれない。

・地底湖へ続く洞窟
　煙の精霊を倒したＰＣたちが、ミミコたちの住処

だった地底湖へと向かう場面だ。ミミコの予想が正し

ければ地底湖にも敵が（おそらくは先ほどの煙の精霊

よりも強いだろう）いるだろう。ただ、ミミコはＰＣ

たちならばきっと勝てると信頼しているようだ。もし

地底湖などについて質問があったならば、以下のセリ

フを読み上げて答えよう。
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 カットイン：地底湖や結界についての質問と回答

（地底湖について）

「地底湖について知りたいにょろ？　なんでもミミコ

に聞くにょろ！」

「ミミコたちは、ずっとむかしのご先祖様からここに

住んでいたんだにょろ」

「むかーしむかしに、ツクバのお山の守り神である大

精霊さまから授かったおうち……、らしいにょろ」

「お水もたくさんあったし、キレイで居心地のいい住

処だったから、バケモノたちもまだ居座ってると思う

にょろ……。荒らされてないか心配にょろ」

（大精霊って？）

「ツクバのお山の守り神、〈白蛇弁天〉さまにょろ。

ミミコたち〈白鱗巳族〉は大精霊様の使いなんだにょ

ろ」

「でも、大精霊様は何百年も前にいなくなっちゃった

らしいにょろ。だからミミコたちがツクバのお山でお

留守番をしてたにょろよ」

（結界について）

「この間まで、この洞窟には昔から魔法の結界が張ら

れてて、こわいモンスターは入ってこれなかったんだ

にょろ」

「でもあの日、突然結界が消えちゃったにょろ。何故

かはミミコにもわからないにょろ」

・シーン終了
　いまは結界が消えていること、そして地底湖に敵が

いることをプレイヤーたちが確認できたなら、この

シーンは終了となる。クライマックスフェイズへとす

すむこと。

▲洞窟の奥に待つものは果たして……？

　コラム：ツクバ観光ガイド
　ツクバはヤマト最大の学術都市であり、この異世界

でも数少ない学生の熱気に溢れた場所だ。この都市で

は他の場所ではお目にかかることも珍しい様々な文化

と知識が集まり、生み出されている。そんなツクバを

楽しむためのスポットをここでは紹介する。

〈ツクバ五星横丁〉には出所の怪しい古文書や、魔力

を帯びた様々なアイテム、材料などを売る商店が軒を

連ねて〈冒険者〉の買い物スポットしても有名だ。ツ

クバには、困難な試験を潜り抜けていずれかの〈学

院〉へと進んだ「学士」や、私塾で試験に向けた勉強

を続けている「塾生」など、学問を志すさまざまな立

場の者たちがおり、彼らが入り混じって往来している

場所がこの横丁だ。また、ここではいくつかのサロン

も開かれており、そこでは修辞学や論理学、魔法学な

どを修めた人々が互いの知見を披露しあっている様子

を見ることができる。

　ツクバの〈学院〉を目指す若き学士たちが主に生活

の場としているのが〈アスヒの学生街〉だ。昼夜を問

わず塾生の往来と喧騒に満ちており、おんぼろの安下

宿やとにかく量だけは多い定食屋、頑丈さにだけは定

評のある服屋、蔵書をもたない塾生が自習するのに欠

かせない貸本屋、いよいよ困窮した際の最終手段であ

る質屋などが揃っている。さらに路地を一つ裏に入れ

ば酒場や盤上遊戯で塾生が羽目を外している姿も見ら

れるだろう。

〈アスヒの学生街〉において最新の娯楽が提供される

場所といえば、なんといっても〈金木犀の劇場〉だ。

以前から伝統的な演劇や音楽の演奏などが行われてい

たが、〈大災害〉以降は〈冒険者〉により新たな曲、

新たな演目の上演が行われるようなった。さらにはコ

ントや講談といったかつてのセルデシアに存在しな

かった娯楽が提供されるようになり、その影響で〈大

地人〉の中でもそれぞれに新たな文化を生み出す動き

が生まれている。

　トキワの城壁を出てすぐの一帯に広がる桜の園が

〈サクラの杜〉だ。季節が良ければ満開の桜が咲き乱

れる光景を目にすることができる。特にブルムル川沿

いのエリアはデートスポットとしても定番で、カップ

ルで景色を楽しんでいる塾生も多い。
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　クライマックスフェイズ
　　いよいよクライマックスフェイズである。ＧＭは、クラ

イマックスフェイズの開始をプレイヤーに宣言しよう。ミド

ルフェイズ終了に伴い、ＰＣ全員に【因果力】１点を配布す

ること。

 インタールード
　次のシーンは地底湖で待ち構えるボス戦の準備を行

なう「ブリーフィングシーン」だ。クライマックスで

はボス戦があることを改めてプレイヤーたちに伝え、

十分に準備してもらおう。

シーン名：決戦の前に

シーン種別：ブリーフィングシーン

解説：地底湖にたどり着き、戦いに備える。

目的：ボス戦の準備をする。

　ブリーフィング：決戦の前に
　ここで行うのは「クライマックス：地底湖の主」に

対するブリーフィングシーンだ。ＰＣたちに戦闘準備

を行わせよう。また、［偵察］タグを持つ行動に成功

したら、プレイヤーたちは敵の情報を手に入れる。以

下の描写を読み上げよう

 モンタージュ：［偵察］に成功した

　洞窟の終点は、大きく開けた空間になっていた。頭

上にある亀裂からは、太陽の光が差し込んでおり洞窟

より明るい。その下に、静まり返った地底湖があり、

光を反射して水面がキラキラと輝いている。

　だが、その静寂を破るように水面が波立ち、赤茶色

の鱗の巨大な蛇が姿を現した。浅瀬に乗り上げ、周囲

を見回しながらシューシューと威嚇の声をあげている。

・シーン終了
　ＰＣ全員の準備が終わって戦闘に挑むなら次のイン

タールードに進む。

 インタールード
　次のシーンはボスである〈甲鱗の大蛇〉との決戦で

ある。「エンカウントシート：地底湖の主」などの準

備をしておこう。

シーン名：地底湖の主

シーン種別：戦闘シーン

解説：地底湖で〈甲鱗の大蛇〉と戦うシーン。

目的：戦闘に勝利する。

　クライマックス：地底湖の主

オーバーチュア

　たどり着いた洞窟の奥は広い空間になっていた。天

井の一部が崩れて吹き抜けのようになっており、小さ

く空が見えている。目の前に広がるのは透明度の高い

水をたたえた大きな地底湖だ。

　そして、その湖の浅瀬の真ん中に、見上げるほどの

大きさの大蛇がとぐろを巻き、縄張りを主張するかの

ように鎌首をもたげてキミたちを睨みつけていた。

「ここはミミコたちのおうちにょろ！ 今すぐ出ていく

にょろ！」

「シャアアアアアーッ！！」

　勇気をふりしぼったミミコが叫ぶが、返ってきたの

は威嚇の吠え声だけだった。

「ぴぃーっ！？ ボーケンシャさんたち、あとはお願い

しますにょろ」

　懐に引っ込んだミミコに頷くと、キミたちはそれぞ

れの武器を構えた。さあ、決戦だ！

・戦闘：地底湖の主
　シナリオの大詰め、ボスエネミーである〈甲鱗の大

蛇〉との戦闘を行う戦闘シーンだ。「エンカウント

シート：地底湖の主」を参照し、ＰＣとエネミーをそ

れぞれ配置しよう。準備ができたら戦闘を開始だ。戦

闘ルールは「戦闘（『ＬＨＺＢ１』P294）」を参照す

ること。エネミーのデータは本書の２０ページに載っ

ている。
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・エネミーの配置
　ＰＣが５人いるときにはエネミーの数を増やそう。

〈煙の精霊〉２体を追加で配置すること。

４Ｅ：〈甲鱗の大蛇〉１体を配置

２Ｂ：〈煙の精霊〉１体を配置（ＰＣが５人のとき）

５Ｄ：〈煙の精霊〉１体を配置（ＰＣが５人のとき）

・エネミーの動かし方
〈甲鱗の大蛇〉は肉体派のボスだ。［障壁：１００］

の耐久力を生かして［ヘイトトップ］のＰＣに接近し、

《大蛇の巻きつき》や《丸呑みゴックン！》で積極的

に攻めるとよい。

・エネミーの識別
　ミドル３でミミコから情報を得ている場合、この戦

闘で《エネミー識別》などを行なう際の達成値に＋２

することができる。

・戦闘中の演出
〈甲鱗の大蛇〉が《丸呑みゴックン！》を使用した際

には、以下の描写を読み上げると戦闘がより盛り上が

るだろう。
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 カットイン：《丸呑みゴックン！》を使用した時

　大蛇はくわっ、と大きく口を開くと、○○（この攻

撃を受けたＰＣ）を頭から飲み込んでしまった！

　大蛇の身体の中は真っ暗で、生臭い臭いが漂ってい

る。さいわい、いますぐ消化されるようなことはなさ

そうだ。キミは次の行動で、脱出しようともがいても

いいし、このまま内部で暴れて大蛇にダメージを与え

てもいい。

・丸呑みからの脱出
《丸呑みゴックン！》を受け、［シーンに存在しな

い］状態になったＰＣは以下のシナリオ動作が実行可

能になる。成功すれば［障壁］に関係なくダメージを

与えながら、シーンに復帰することができるだろう。

《蛇から脱出！》＿シナリオ動作＿クリンナップ＿こ

の行動は［シーンに存在しない］状態でしか使用でき

ない。あなたは１Ｄをふる。〔１Ｄ：１～４〕あなた

は［疲労：１０］を受ければ《蛇から脱出！》を即座

にもう一度使用できる。諦める場合は次のラウンドの

クリンナップを待つこと。〔１Ｄ：５～６〕あなたは

［シーンに存在しない］状態が解除され、即座に

［シーンに存在しない］状態となった元のＳｑに登場

できる。またあなたを［シーンに存在しない］状態に

した〈甲鱗の大蛇〉の【ＨＰ】を、あなたの【攻撃

力】だけ即座に減少させる（この効果に対し［障壁］

は適用されない）。

 モンタージュ：敵を全部倒した

「ギシャアアア……」

　キミたちの一撃が固い鱗を貫き、大蛇は苦悶の叫び

を上げ倒れる。やがてその巨体は、いくつかのドロッ

プ品を残して消えていった。

「やったにょろ！ 悪い蛇をやっつけたにょろ！」

　拍手の代わりなのか、尻尾をぺちぺちと打ち鳴らし

ながらミミコも喜んでいる。キミたちの勝利だ！

・シーン終了
　見事ＰＣたちが全てのエネミーを倒したなら、戦闘

は終了する。エンディングフェイズに進むこと。

　ミミコの友達を見つけよう
　ミミコの友達である〈白鱗巳族〉はカウスブの陰謀

で散り散りになってしまった。このキャンペーンシナ

リオでは名前付きのヘビ仲間は少数しかでてこないが、

本来は個性豊かで人情味あふれる（？）白ヘビふれん

ずなのである。ＧＭはセッションを盛り上げるために、

ヘビたちを登場させてもいいだろう。

名前 性格　　

ペペロ 足が遅いが水泳が得意。

ばるばる 好戦的で牙が自慢。

じゅげむ 早口言葉選手権九連覇の実力者。

ニョロニウス 歴史に詳しく貴族ひげを生やす。

ホワイティ 気高い乙女でしっぽにコダワリが
ある。

バイパーさん クールな殺し屋（自称）。にょろ
語を使うと怒る。

オロチミニ いつかはでっかい男になりたい。

ツボネッタ ツボに住んでる。リボンは赤。

ツボネリス ツボに住んでる。笛の音で出てく
る。

ツボアール ツボに住んでる。踊りが得意。

カナシロ 手足を切り落とした白カナヘビ。
新参者。

スネー夫 お追従が得意な小物。劇場版だと
がんばれる。

ヘビーだぜ 職場で重い話をふられて困る。

しろみ 金運を授ける術をもつが大食い。

めでゅーへび 他人と視線が合うと緊張して石に
なる。

バジクスリ すべての蛇の頂点に立つ家庭用医
薬品使い。

ウロコポス 自分のしっぽを追いかけてぐるぐ
る回ってしまう犬気質。

かため 茹で加減にうるさい潜入工作のプ
ロ。ダンボールが好き。

スネイぷ ボイスチャットで蛇語魔法を教え
てくれる先生。声が怖い。

ツチノコ 間違えてビンを飲んじゃった。
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　エンディングフェイズ
　次のシーンからはエンディングフェイズとなる。Ｇ

Ｍはエンディングフェイズの開始をプレイヤーに宣言

しよう。

 インタールード
　エンディング一つ目のシーンは、見事ボスを討伐し

たＰＣたちが財宝を手に入れるシーンだ。

シーン名：蛇たちの財宝

シーン種別：シネマティックシーン

解説：強敵を倒したＰＣたちはミミコから報酬を入手する。

目的：蛇の財宝を手に入れる。

　エンディング１：蛇たちの財宝

オーバーチュア

　キミたちの活躍によって大蛇は倒れ、地底湖に静寂

が戻ってきた。他のモンスターの気配もなく、ひとま

ずこの場所は平和になったようだ。

「ばんざーい！ ミミコたちの住処が戻ってきたにょ

ろ！」

　無邪気に喜ぶミミコを横目に、キミたちも互いの健

闘をたたえ合う。大蛇は油断ならぬ強敵だった。それ

でも倒せたのは仲間との連携あってこそだ。

「ボーケンシャさん、ありがとうにょろ！ やはりミミ

コの目に狂いはなかったにょろ♪」

「あっ、そうだ！ 約束したお礼の宝物をあげないと

にょろ！」

　そういってミミコは、壁の方に這い出していった。

・ミミコの報酬
　見事にボス敵を討伐したＰＣたちが、約束の報酬を

手に入れるシーンである。続けて「モンタージュ：箱

の中にはお宝いっぱい！」を読み上げよう。

 モンタージュ：箱の中にはお宝いっぱい！

　ミミコがにょろにょろと這いよっていった壁面には、

コケや石で巧妙に隠された宝箱があった。

「……くちなわかがちうろぼろす！」

　なにやら不思議なヘビ語で合言葉を唱えると、その

蓋が開く。中には、何百枚かの金貨や魔法の薬瓶、そ

して武器屋や杖など、キミたちに役立ちそうな装備品

も入っているようだ。

「ご先祖様からずっと伝わってきた宝物にょろ！ どう

どう、すごいにょろ？」

（ＰＣが受け取るのを躊躇したなら）

「遠慮しないでいいにょろ！ どうせミミコたちには使

えないものにょろ」

「この場所を取り返してくれたボーケンシャさんに

使ってもらったほうが仲間も喜ぶにょろ！」

これらのアイテムはＣＲ２になったら装備できる。キ

ミたちの戦闘力を底上げしてくれることだろう！」

・アイテムの分配
　宝箱に入っていた財宝は２００ゴールド分の価値が

ある。また、ＰＣたちが装備できるマジックアイテム

も入手できる。ＧＭはＩＲ２までの一般アイテムを

ベースとしたプレフィックスドアイテムを各ＰＣにひ

とつずつ配布すること。一般アイテム（『ＬＨＺＢ

１』P209~）とプレフィックスドアイテム効果表

（『ＬＨＺＢ１』P230~232）を参照しながら、ＰＣが

希望するアイテムに効果をつけてあげよう。

・シーン終了
　財宝の分配が終わったらシーン終了し、次のイン

タールードへ進むこと。
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 インタールード
　次はこのシナリオ最後のシーンである。ミミコの依

頼を果たし、財宝を手に街へと戻るＰＣたちに、新し

い仲間が加わることになる。

シーン名：新しい仲間にょろ！

シーン種別：シネマティックシーン

解説：財宝を手に山を降りるＰＣたちにミミコが同行を申

し出る。

目的：物語を終わらせる。

　エンディング２：新しい仲間にょろ！

オーバーチュア

　思わぬ冒険だったが、キミたちは見事にミミコたち

の住処に平和を取り戻すことができた。約束のお礼も

手に入れて、あとは街に戻るだけなのだが……。

「ふええ、みんな、どこに隠れてるにょろ？　ミミコ

が帰ってきたにょろ。怖いモンスターもいなくなった

にょろよ？」

　ミミコが洞窟の中に呼び掛けているが、それに応え

る者はいないようだ。一緒に住んでいたという〈白鱗

巳〉族の仲間たちはどうしたのだろうか？

「ううう……。みんな、みんないなくなっちゃった

にょろ？」

　涙目であたりを見回すミミコ。すると、岩陰から小

さな蛇（ミミコとは違って白くない）がのろのろと這

い出してきた。

「あっ、ペペロちゃん！　みんなはどこ行ったにょ

ろ！？」

　ミミコがペペロと呼んだ小さな蛇に這い寄る。

「ええっ！？　襲われた日から、みんな散り散りに

なってしまって誰も帰ってこないにょろ？」

「みんな、みんないなくなっちゃったにょろ……？」

「せっかく戻ってこられたのに、こんなのってない

にょろ……」

　ミミコはがっくりと首を落としてしまった。

・白蛇のお願いその２
　ＰＣたちの活躍でミミコの住処には平和が戻ったが、

一緒に住んでいた仲間の蛇の精霊たちは襲撃の際に散

り散りになってしまったようだ。それに、住処の結界

もなくなったままなのでいつまた新しい敵が入り込ん

でくるかわからない。

　落ち込んだ様子のミミコに、何があったのかＰＣが

尋ねてきたら、以下の「モンタージュ：ミミコの決

心」を読み上げよう。ミミコは仲間を探し、住処を元

に戻す手段を探すため、冒険者たちに一緒に連れて

行ってほしいと頼み込んでくる。

 モンタージュ：ミミコの決心

「よーし、決めたにょろ！」

「ミミコ、実はみんなに、もうひとつお願いができて

しまったにょろ……」

「ミミコのことを一緒に旅に連れて行ってほしいんだ

にょろ！」

「こわいバケモノはいなくなったけど、ミミコの仲間

たちはどこかに逃げちゃったらしいにょろ……」

「ミミコ、このままだとここでペペロちゃんとふたり

だけにょろ。そんなの寂しいにょろ！」

「それに、消えちゃった結界を直す方法も探さなきゃ

いけないにょろ」

「ボーケンシャさんたちと一緒なら、仲間のゆくえも、

結界をもとに戻す手掛かりも見つかりやすいと思う

にょろ！」

「ミミコが探しに行ってる間、ペペロちゃんはこっち

で仲間が戻ってくるのを待ってくれるっていってる

にょろ」

「だからお願いにょろ！ ミミコ、がんばってみんなの

邪魔にならないようにするにょろ！」

（同行をＯＫした）

「やったー！　ありがとにょろ！　みんな大好きにょ

ろ！」

（同行を断った）

「そんなあ……。せっかく仲良くなったのに、みんな

はミミコを置いていっちゃうにょろ？　本当にダメ

にょろか？」
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 モンタージュ：同行することにＯＫした

　キミたちと一緒にいられることになって、ミミコは

大喜びだ。

「そうだ、ちょっと待ってほしいにょろ」

「一緒に旅をするなら、このままの姿だと何かと不便

にょろ、だから……」

　とぐろを巻き、目を閉じてヘビ語で呪いを唱える。

「くちなわおろちあすくれぴおす！」

　するとぴかっと光が走り、キミたちは眩しさにとっ

さに目をつぶる。

「……どうかな、ちゃんと化けられてるにょろ？」

　ミミコの声に誘われて目を開けると、そこには白い

ロングヘアに、ワンピースのすそからしっぽをのぞか

せた小柄な少女の姿があった。

「みんなカエルみたいに口をあけてどうしたにょろ？ 

あっ、ミミコがかわいくて声もだせないにょろね！」

　あっけにとられるキミたちに、ミミコはにっこりと、

人懐こそうに微笑む。

「みんな、これからもよろしくにょろ！」

――こうして、キミたちとミミコの、驚きにみちた旅

がはじまるのだった。

 シーン終了
　ＰＣたちのロールプレイが一段落したらシナリオ終

了となる。メインプレイを終了し、アフタープレイに

移ること。

　アフタープレイ
　「アフタープレイ（『ＬＨＺ』P245）」にしたがっ

てアフタープレイを行なう。。

・ログチケットの配布
　配布するログチケットは以下のとおりとなる。

◆プレイヤー：ＣＲアップ１枚、アザーゲット２枚

◆ＧＭ：ＣＲアップ１枚、財産ゲット（プレイヤー人

数＋１）枚、アザーゲット４枚

　上記に加えて、セッションに最後まで参加したプレ

イヤーとＧＭには「因果力ゲット」が１枚ずつ配布さ

れる。さらに、活躍したＰＣのプレイヤーには「因果

力ゲット」を追加で１枚配布しよう。これは優れたプ

レイヤーを見つけ出すための措置ではなく、互いの健

闘をたたえるためのものである。ぜひ全員の好プレイ

を思い出して、チケットを配布しよう。

・セッションの終了
　全ての処理が終わればセッションは終了となる。小

さな蛇の願い事をかなえるためのＰＣたちの冒険はひ

とまずの終わりを迎える。しかしこのエピソードは３

話連続シナリオの始まりに過ぎない。次なる冒険がＰ

Ｃたちを待っているのだ。

　だが、次なる冒険のためにいまは一時の休息としよ

う。お疲れ様でした！

　スタッフリスト
シナリオ作成：橙乃ままれ、七海遊介、

7 Sided Work Shop

ライティング＆データ作成：老朽区、大きな愚、

Show、Chord Joehausen、7 Sided Work Shop

グラフィックデザイン＆レイアウト：瑞川めぇ、

7 SidedWork Shop

イラスト：神無宇宙

ディベロップメント：7 Sided Work Shop
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　シナリオＮＰＣデータ
　シナリオに登場するＮＰＣを記載する。シーン中の

キャラクター描写の参考になるだろう。

ミミコ
タグ：［白鱗巳］［女］［食いしん坊］［妹系白蛇］［自由人］

▼解説

　ＰＣたちに住処の奪還を依頼し、後に旅の仲間に加

わることになる白鱗巳族の少女。薄く桜色がかった真

珠色の鱗を持ち、人語をしゃべる小さな蛇であるが、

蛇語魔法を使うことで人間の姿に化けることもできる

（種族の中ではかなりのエリート蛇なのだ）。

　人化した際の姿は８～１０歳程度の少女の姿を取る。

鱗同様に薄い桜色がかった銀髪にゆったりしたワン

ピースを身につけ、そのすそからは蛇のしっぽ（リボ

ンつき）が伸びている。語尾は「～にょろ」。

　天真爛漫で人懐こく、人類や〈冒険者〉に対しても

友好的。お調子者だが優しい性格で、散り散りになっ

た白鱗巳族の仲間のことをいつも気にかけている。

　食いしん坊で、卵とウロコイチゴが好物だが、旅に

出てからは人類の『料理』に感銘を受け、さまざまな

グルメに目覚めた。

　コラム：ミミコと白鱗巳族
　ミミコの種族である白鱗巳族（はくりんしぞく）は

パールスケイルとも呼ばれ、滑らかな白い鱗に包まれ

た蛇の姿をもつ精霊種族で、人類にも友好的なモンス

ター種族である。大精霊のしもべとして使役され、

〈大地人〉の民間伝承などに登場することもある。

　体は通常の蛇に比べて小さく力は弱いが知能は高い。

独特の蛇言語を用いてコミュニケーションするほか、

人類の言葉も理解できる（ただし、発声をすることが

できる個体は限られている）。一部は種族固有の「蛇

語魔法」を操ることもでき、人類そっくりの姿に化け

ることも可能である（ただししっぽを消すことはでき

ないようだ）。

　性格はおおむね楽天的で人懐こく、ミミコに限らず

食いしん坊でもある。また、ひらひらしたものに釣ら

れやすい。

　エネミーデータ

〈煙の精霊〉 スモーキング・ジェニー

ランク：１　［モブ］［精霊］［邪毒］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】１　【ＤＥＸ】２　【ＰＯＷ】１　【ＩＮＴ】１

【回避】８［固定］　【抵抗】７［固定］

【物理防御力】５　【魔法防御力】５

【最大ＨＰ】１８　【ヘイト倍率】×２

【行動力】３　【移動力】２　

▼特技

《煙の身体》＿常時＿このエネミーは常に［軽減（邪

毒）：１０］を持つ。また［電撃］ダメージを受ける

と即座に［放心］する。このエネミーは常に［飛行］

状態となる。

《煙の腕》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決（１１

［固定］／回避）＿単体＿至近＿対象に［２０＋２

Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイナー〕対象に

［硬直］を与える。

《窒息する煙》＿クリンナップ＿自動成功＿範囲（選

択）＿至近＿対象に１０点の直接ダメージを与える。

▼ドロップ品

固定：燻製炭［換金］（１０Ｇ）

▼解説

　病毒の精霊の一種である煙の精霊。薄緑色の肌と濃

緑色の長髪をもつ肉付きの薄い少女の姿をしており、

黑目がちな緑の瞳とエルフのような尖った耳が特徴。

　裸身を隠すように胸元と腰回りに纏っている毒煙か

らは常に毒液が滴り落ちて地面に染み込んでいる。戦

いになれば両腕から

発生させる毒煙を自

在に操り、毒煙の巨

腕で握りしめ、呼吸

を阻害する。林野火

災などの現場や跡で

発生することが多い。

19



〈甲鱗の大蛇〉　ベテランスケイル・サーペント

ランク：１　タグ：［ボス］［自然］［水棲］　識別難易度：５

【ＳＴＲ】２　【ＤＥＸ】１　【ＰＯＷ】１　【ＩＮＴ】１

【回避】１＋２Ｄ　【抵抗】１＋２Ｄ

【物理防御力】７　【魔法防御力】０

【最大ＨＰ】１５０　【ヘイト倍率】×４

【行動力】１　【移動力】２　【因果力】４

▼特技

《鋼鉄のウロコ》＿常時＿このエネミーは常に［弱点

（冷気）：１０］を持つ。またシーン登場時に［障

壁：１００］を得る。

《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。

《大蛇の巻き付き》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対決

（４＋２Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［１２＋２

Ｄ］の物理ダメージを与える。〔マイナー〕対象に

［硬直］を与える。この［硬直］は通常の方法では解

除されず、対象とこのエネミーが別のＳｑに離れた時

のみ解除される。〔対象：硬直〕ダメージに＋１０。

《丸呑みゴックン！》＿［特殊攻撃］＿メインプロセ

ス＿対決（４＋２Ｄ／回避）＿単体＿２Ｓｑ＿対象は

［シーンに存在しない］状態になる。対象はシナリオ

動作《蛇から脱出！》を使用可能になる。

《蛇から脱出！》＿シナリオ動作＿クリンナップ＿こ

の行動は［シーンに存在しない］状態でしか使用でき

ない。あなたは１Ｄをふる。〔１Ｄ：１〜４〕あなた

は［疲労：１０］を受ければ《蛇から脱出！》を即座

にもう一度使用できる。諦める場合は次のラウンドの

クリンナップを待つこと。〔１Ｄ：５〜６〕あなたは

［シーンに存在しない］状態が解除され、即座に

［シーンに存在しない］状態となった元のＳｑに登場

できる。またあなたを［シーンに存在しない］状態に

した〈甲鱗の大蛇〉の【ＨＰ】を、あなたの【攻撃

力】だけ即座に減少させる（この効果に対し［障壁］

は適用されない）。

《のたうちまわる》＿クリンナップ＿自動成功＿広範

囲１（選択）＿至近＿対象に５点の直接ダメージを与

える。このエネミーは自身のＢＳを１つ解除しても良

い。〔因果力１〕この特技の対象を「広範囲３（選

択）」に変更する。

▼ドロップ品

１～４：枯毒牙［魔触媒１］（１５Ｇ）×４

５～６：鋭利なウロコ［換金］（１６０Ｇ）

固定：魔獣の尻尾［コア素材］（３０Ｇ）

▼解説

　年齢を重ねて巨大になった〈毒蛇〉（サーペント）。

全⻑は七メートルほどで、鼻面の尖った頭部を持つ。

腹側は⻩色がかった柔らかい白の鱗に、背面は縁が鋭

く尖った甲羅状に変化した赤茶色の鱗に覆われている。

　長く生きているため老獪で意地が悪い。彼らを襲う

野生動物などほとんど居ないため普段は寝てばかりい

るが、いざ動くとなるとその巨体に似合わぬ素早さで

音もなく移動する。毒蛇なので毒牙もあるのだが、こ

の大きさに育つと使うことは滅多になくなり、既に毒

も枯れ果てている。獲物を襲う時には、長い尻尾を振

り回すようにのたうち回って痛撃を与え、巻き付いて

締め付けることで全身の骨を折り、頭から一息に呑み

込んでしまう。獲物を生きたまま丸呑みするので、腹

の中で暴れられて大怪我をしてしまうこともある。
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　掲載シナリオは以下の三種

第１話ＣＲ１シナリオ「白いしっぽの守り神」
　大蛇に占拠された拠点を取り戻し、

白鱗巳族をすくいだせ！

第２話ＣＲ２シナリオ

　「魔法の街の時計塔」
　ツクバの街に攻め込む大蛇を撃退し

謎めいたアルヴの時計塔で陰謀を暴け！

第３話ＣＲ３シナリオ

　「決戦！ ヘビの典災！！」
　その野望をあらわにした〈ヘビの典災〉

ひきいる蛇人の集団と大決戦！

　謎めいた古代のダンジョン、手ごわいモン

スター、典災の恐るべき野望がキミを待つ！

開かれた白いページのようなセルデシアの大

地に、キミの冒険を刻み込め！！！

　　　さあ、冒険の準備を始めよう！

　本ガゼット掲載ＣＲ１シナリオ「白いしっぽの守り

神」の続編はラズライト！対応ミニキャンペーンブッ

ク『魔法の街の白蛇伝説』で楽しむことができます。

『魔法の街の白蛇伝説』はログ・ホライズンＴＲＰＧ

スターターキットｖｅｒ２．０『ラズライト！』に対

応したシナリオ３本が収録されたミニキャンペーン

ブックです！　Ａ４／６４Ｐの大ボリュームには魔法

の街ツクバと白ヘビの女の子ミミコをめぐる大冒険が

収録。フルカラーエンカウントシート３枚６種、神無

宇宙先生のかわいいイラストペーパーポーンシートが

付属したイージースタートキットとなっています。
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