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　イースタル北部を襲う伝説

的な〈吸血鬼〉を討伐せよ！

　狂気の霧が覆う町で、幽霊

が眠る古城で、機械とアン

デッドが徘徊する地下遺跡で。

そして誰も知らないうちに支

配された都市で。

　白き令嬢と黒の狩人を助け、

強大な〈吸血鬼〉たちの野望

を打ち砕け！

イラスト：藤実なんな

  INDEX
０１ INDEX

０２ 第二話『古城で幽霊とお茶会を』

０４ オープニングフェイズ

０６ ミドルフェイズ

１４ クライマックスフェイズ

１８ エンディングフェイズ

２２ エネミーデータ

1



　これはＣＲ１２の〈冒険者〉を対象とした『ＬＨ

Ｚ』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：１２

プレイ時間：標準で４～５時間

傾向：１つの戦闘と大型ミッションを含むアドベン

チャーシナリオ

　冒険の背景
　〈王〉と呼ばれる強力な〈吸血鬼〉たちがイースタ

ル東北部で活動を開始するなか、その〈王〉の１種で

ある〈茨の王〉の復活が迫っていた。数百年前に凄腕

の〈アンデッドハンター〉ディアーヌによって〈ガン

テの古城〉に封印された植物系吸血鬼〈茨の王〉だが、

〈ノウアスフィアの開墾〉をトリガーとする時限イベ

ントの影響によって結界が弱り始めたのである。しか

し、死後幽霊となって結界装置と同化していたディ

アーヌも長い眠りから目覚めていた。

　ヤマト東北部の領地を治めるワイアルド伯爵から

〈王〉の討伐依頼を受けたＰＣたちは、〈茨の王〉を

求めて〈ガンテの古城〉へと向かうが、そこで衰弱し

たディアーヌと出会う。ディアーヌはＰＣたちに封印

結界の修理を手伝うように頼むのだった。

 ＰＣたちの状況
　ＰＣたちは〈円卓会議〉から仕事の斡旋をうけて、

イースタル東北部に領地を持つワイアルド伯爵から伝

説的な吸血鬼の討伐依頼を受けた〈冒険者〉グループ

である。次の討伐目標である吸血鬼〈茨の王〉の情報

を手に入れたＰＣたちが、ワイアルド伯爵の娘である

ベアトリクスと依頼内容について通信をするところか

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

　イースタル北部に巣食う伝説的な吸血鬼を退治する

依頼を受けたキミたちは、次の相手を追って〈ガンテ

の古城〉と呼ばれる廃城へ向かう。そこには〈茨の

王〉と呼ばれる吸血鬼がいるらしい。

　しかしそこに居たのはポンコツ女幽霊ディアーヌ

だった。封印された〈茨の王〉の復活を防ぐため、キ

ミたちはディアーヌと共に封印結界の修理に挑む。そ

のカギを握るのは、まさかのお茶会！？

ログ・ホライズンＴＲＰＧ

『古城で幽霊とお茶会を』

　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』）と『ログ・ホライズンＴＲＰＧ拡張ルールブッ

ク』（以下『ＬＨＺＢ２』）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、ＣＲ１２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。第１話である

「悪夢の沼」から継続してプレイしているのならば、

同じキャラクター使用して遊ぶのがよいだろう。もし

ＣＲ１２のキャラクターを持っていないのならば、ハ

イコンストラクションでキャラクターを用意しよう。

・ハイコンストラクション
　このシナリオを遊べるキャラクターを持っていない

場合、ハイコンストラクションでキャラクター作成を

行ってもよい。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。

「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。

・おすすめのサブ職業
　このシナリオには壊れかけた結界を修復するために、

謎の女幽霊のおねだりを聞きながら、老朽化した城の

設備を修理したり、邪魔になる周辺の魔物を討伐した

りするミッションが存在する。このミッションにおい

ては建築や設計、アンデッドとの戦いや日常のお世話

に長けたサブ職が活躍できる。

　活躍できそうなサブ職業

〈アンデッドハンター〉〈戦司祭〉〈祈り手〉〈エル

ダーメイド〉〈設計士〉〈大工〉〈庭師〉〈辺境巡

視〉〈魔法学者〉〈メイド〉

・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。

　また第１話である「悪夢の沼」から継続してプレイ

しているのならば、その設定を引き継いで遊ぶのがよ

いだろう。

・セッション難易度
　セッションの難易度はノーマルが基準とするが、Ｇ

Ｍとプレイヤーは話し合ってこの難易度の段階を基準

よりも上げて／下げてもよい。その際には「セッショ

ン難易度の決定（『ＬＺＨＢ２』P267）」を参照する

こと。このゲームを遊ぶのがはじめてのプレイヤーが

いるならばイージーで。更なる歯ごたえを求めるなら，

ＧＭとプレイヤーでよく相談した上で難易度段階を上

げよう。「難易度段階の上下による因果力変動（また

は『ＬＺＨＢ２』P268）」の表も参照すること。

 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
　第２話のオープニングは、霧の町の冒険を成功させ

たＰＣたちが、ベアトリクスと通信を行ない、次の吸

血鬼退治の依頼を受けるシーンからはじまる。

シーン名：次なる吸血鬼討伐

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ベアトリクスからの通信を受けて次の吸血鬼退

治の依頼を受けるシーン。

目的：依頼内容を確認する。

　オープニング１：次なる吸血鬼討伐

　オーバーチュア

〈赤河の王〉を倒した顛末を依頼人であるワイアルド

伯爵に報告した君たちは、次の指示を受けるため〈イ

ズヌの町〉唯一の宿屋〈青沼亭〉の一室に集まった。

　通信用に渡されたマジックアイテム〈遠話の水晶

玉〉を使うと、白金の髪を揺らす少女の笑顔が映る。

キミたちとの窓口を担当する伯爵令嬢ベアトリクスだ。

「皆様、御機嫌は如何ですか。無事に通話ができて安

心しました」

「まずは〈赤河の王〉討伐、ありがとうございました。

皆様のおかげで〈イズヌの町〉の民も恐怖から解放さ

れたことでしょう。お礼を申し上げます」

「それでは次の討伐依頼、〈茨の王〉についてです」

・〈茨の王〉討伐依頼
　第１話で〈赤河の王〉を倒したＰＣたちは、次の討

伐依頼についての指示を得るために通信を試みた。通

信の相手は伯爵令嬢ベアトリクス。

　ベアトリクスは改めてＰＣたちの活躍に感謝を述べ、

改めて次なる吸血鬼〈茨の王〉退治の依頼をしてくる。

　カットイン：ベアトリクスとの会話

「伝承によると〈茨の王〉は吸血植物が吸血鬼となっ

た、植物ならではの増殖能力が非常に厄介なモンス

ターだったとのことです」

「皆様からの報告にあった〈ガンテの古城〉ですが、

古のアルヴ戦争の頃からある廃城で、今はエネミーも

居ないため調査の死角となっていたようです」

「かつて凄腕の〈アンデッドハンター〉と吸血鬼の決

戦の舞台だったらしく、〈茨の王〉が潜伏している可

能性は充分ありますわね」

「皆様には〈ガンテの古城〉の調査と、もしも居れば

〈茨の王〉の討伐をお願いいたします。報酬はお一人

辺り７００Ｇとなります」

・ベアトリクスへの質問
　ＰＣたちはベアトリクス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「ベアトリクス

の持つ情報」として、以下の情報をＰＣに教えてあげ

てかまわない。情報はベアトリクスのセリフの形で記

述されている。

　カットイン：ベアトリクスの持つ情報

・ガンテの古城について

「〈イズヌの町〉から徒歩五日の距離にあるアルヴ戦

争時代の古い山城で、魔物の報告も有効利用の手立て

もないため長く放置されています。近くには〈ガンテ

の町〉があります」

・凄腕のアンデッドハンターについて

「〈大地人〉ながら〈古来種〉に師事し不死の魔物と

戦った高位〈アンデッドハンター〉の伝承は多く残っ

ています。詳しい人物像は伝わっていませんが」

「大地人なのにすごいですね、わたしにもそんな力が

あれば領民を助けられたかもしれません」

・〈茨の王〉に関する情報を教えて下さい

「元々は吸血植物だったそうです。繁殖力と再生能力

が高く一度発芽すると爆発的に増殖するそうです」

「〈茨の王〉が何らかの活動をしている痕跡は、今は

まだ確認されておりません。活動を始める前に討伐で

きれば最善なのですが……」
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・一段落したら
　質疑応答はキリが無くなることも多い。一段落した

ところを確認したら、ベアトリクスには依頼を受けて

くれたことへの礼を述べさせ、調査を促すようにして

会話を終わらせるとよいだろう。

　カットイン：ＰＣへのお礼を述べるベアトリクス

「引き続いて依頼を受けてくださったこと、感謝いた

します」

「このところ、領内の到るところでアンデッドモンス

ター出現の報告が増加しており、領民から不安の声が

寄せられています」

「わたしはおとうさま……ワイアルド伯爵に養女とし

て迎えていただいた身です。生まれながらの貴族では

ありませんが、こんな時にこそ貴族の責務を果たし、

不安に囚われている領民の助けになりたい……」

　水晶玉に映るベアトリクスの顔には笑顔が浮かんで

いる。しかし、想いの内を独り語る彼女の笑みに、一

抹の寂しさが影を落としていた。

「それでは、皆様よろしくお願いいたします」

・シーン終了
　ＰＣが依頼を受けたならばシーン終了となる。さあ、

〈茨の王〉を探索するために〈ガンテの古城〉へと向

かおう！　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、〈ガンテの古城〉に到着して内部

の調査をはじめたＰＣたちが、女幽霊ディアーヌと出

会って頼みごとをされることになる。

シーン名：謎の女幽霊あらわる

シーン種別：シネマティックシーン

解説：〈ガンテの古城〉にたどり着いたＰＣたちは内

部の調査を始める。

目的：幽霊と遭遇し、頼みごとをされる。

　オープニング２：謎の女幽霊あらわる

　オーバーチュア

　ベアトリクスから依頼を受け、出立をしてから数日。

キミたちは目的地であるガンテの古城に到着した。寂

れた城の外壁は至るところが苔むし、生い茂った植物

に覆われている。近隣の町で聞いた情報通り、実際に

歩いてみても、罠や魔物の影も形もない。しばし屋内

を探索すると、荒れた応接間らしき部屋に出た。そこ

でキミたちは、かすかな声に気がついた。

・つぶやく影の正体
　〈ガンテの古城〉は小高い丘の上にある小さな城だ。

かつては堅固だったと思われるが今は荒れ果てている。

内部に入ったＰＣたちが罠にもエネミーにも遭遇しな

いまま探索していると、とある部屋でぶつぶつとつぶ

やくような声が聞こえることに気がつく。

　モンタージュ：ＰＣが周囲を調べたら

「やっぱり第一声が大事だよね。「ふははーよく来た

な、定命の者どもよ！」いや、これじゃ悪役だし。

「はーい、どもども、ディアーヌですー。名前だけは

憶えて帰って……」ダメな旅芸人だこれ。「我は迷え

る魂を導くアンデッドハンター」いや、今はどう見て

も私が迷える魂だよねぇ……」

　耳を澄ませてみると、応接間の隅から聞こえてくる

のは女性のつぶやきだ。発生原は長椅子の陰。覗き込

むと、そこには女性がうずくまっていた。

「あ」

　彼女はキミたちの視線に気がつくと、恥ずかしそう

に頭をかきながら立ち上がった。ずいぶんと若い女性

だ。オレンジがかった長い赤毛がポニーテイルに結い

上げられ、ゆらゆらと体に合わせて揺れている。

　身にまとうのは修道服に似たドレス。どこかその面

影に、キミは見覚えがある気がした。そう、顔立ちが、

ベアトリクスに似ているのだ。

「たはは。ど、ども～。キミたち、もしかして今の聞

いてた？　どこらへんから？」

　そう笑う彼女の姿は、半透明だった。

　……幽霊、というやつだ。
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・ファーストコンタクト
　椅子の陰にいたのは、かつて〈茨の王〉を封印する

とほぼ同時に死亡し、幽霊となってこの城で眠りにつ

いていた〈アンデッドハンター〉ディアーヌである。

彼女はＰＣたちとどうやって接触しようか悩んでいた

が、良いアイデアが思いつく前に先に見つけられたた

め、少しばつが悪そうに顔を出す。

　彼女はＰＣたちを歓迎するが、〈茨の王〉を封印す

る結界の不調を受けて非常に不安定な状態であり、少

し会話するとすぐに姿が薄くなって消してしまう。彼

女は城の中庭にある祭壇を掃除してもらえれば、改め

て話ができることをＰＣたちに告げてから消えていく。

　カットイン：ディアーヌとの会話

「あっ、ちょっ、待って！　私悪い幽霊じゃないよ！ 

武器構えないで！　ねっ！？」

「いやー、久しぶりのお客さんだから、おねーさん、

盛大に歓迎しようと思ったんだけどねえ。失敗失敗」

「こほん。それでは改めて、〈冒険者〉諸君！　〈ガ

ンテの古城〉へようこそ。私は、女幽霊のディアーヌ。

ちょっと訳ありでね、このお城に住んでるの」

「まあ、住んでるっていうか、とりついてる？　寝て

る？　むしろ地縛霊……？　まあ、そんな感じのやつ

です、はい。とにかく歓迎するよ～」

「吸血鬼？　あー、まあ、いるよ？　でっかい吸血鬼

が１匹。今は封印されてるけど」

「あー、やば。もうタイムリミットだ。ごめん、

ちょっと消えないと」

「もしよかったら、中庭の祭壇をお掃除してくれたり

すると嬉しいな～。そしたら、魔力の流れが戻って、

私また起きてこられるっぽいかも。ほらー、いろいろ

お話したいし？　それにキミたちも聞きたいことある

よね？　ほらほら、ふぁいとー！　おねーさんのお願

い、聞いてくれたらうれしいなっ！　じゃあね～」

・シーン終了
　ディアーヌが消えたらそのままシーンを終わらせよ

う。ディアーヌと会話したいプレイヤーもいるかもし

れないので、「彼女とは魔法装置を掃除すれば後で

ちゃんと会話できる」ということを伝えよう。次のイ

ンタールードへとすすむこと。

　ミドルフェイズ
　ミドルフェイズにおいて、ＰＣたちは中庭の祭壇を

掃除してディアーヌから情報を得て、城の現状と〈茨

の王〉についての調査を進めることとなる。

 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。

シーン名：お掃除タイムはじまる

シーン種別：アブストラクションシーン

解説：ＰＣたちが中庭の祭壇を掃除するシーン。

目的：祭壇を奇麗にする。

　ミドル１：お掃除タイムはじまる

　オーバーチュア

　女幽霊の言葉に従い、キミたちは城の中庭に出た。

そこには、壊れた石垣や噴水、庭園の跡があった。中

央には祭壇が鎮座しており、様々な汚れや植物が絡み

ついている。

　どうやらなんらかの魔法装置のようだが、今の惨状

では魔力の流れが淀んで、本来の機能が発揮できない

だろう。幽霊はこれを掃除すれば、また起きて話がで

きると言っていた。今のところ手がかりは彼女だけ。

ここはひとつ、言われたとおりにやってみるしかない

ようだ。

・祭壇を掃除して魔力の流れを良くしよう
　祭壇を掃除するためには、長年積もったガンコな汚

れや、繁茂した雑草類、倒れた木や崩れた石段など、

多種多様なものを片づける必要がある。特別な技術は

必要ないが、とにかく疲れる作業である。ＰＣはそれ

ぞれ１回ずつ、以下のシナリオ動作を行なうこと。成

功失敗に関わらず、全員がシナリオ動作を行なうと掃

除は完了する。
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《祭壇を掃除する》＿シナリオ動作＿メインプロセス

＿基本（耐久／１４）＿コストとして［疲労：３０］

を受ける。〔判定成功〕あなたは誰か１人がこのシナ

リオ動作に失敗した時に受ける追加の［疲労：３０］

を打ち消してもよい。〔判定失敗〕あなたはさらに

［疲労：３０］を受ける。〔サブ職：メイド、魔法学

者、庭師〕この行動の判定に＋２。

　祭壇の掃除が完了したら以下のモンタージュを読み

上げよう。またＰＣたちが掃除の最中に「黄金色の羽

根［換金］５００ G」を２つ発見し、入手できたこと

を伝えよう。

　モンタージュ：掃除が完了したら

　草刈り、拭き掃除、ほこり払い……細々とした作業

の果て、ようやく中庭と祭壇は清潔な姿を取り戻した。

魔力の流れもこれで元通りだろう。戦闘とは勝手の違

う肉体労働に、キミたちはくたくただ。

　掃除中、草むらの中から、キミたちは金色に光る羽

根を数枚見つけた。どこかの魔物のものか、いずれに

せよありがたく貰っておくことにしよう。

・シーン終了
　モンタージュを読み上げたらそのままシーンを終わ

らせよう。食事をして［疲労］を回復させたがるＰＣ

がいるかもしれないが、「食事をする暇もなく次の

シーンでイベントが起こる」ということを伝えよう。

次のインタールードへとすすむこと。

▲一休みできると思ったら……！？

 インタールード
　次のシーンは、事前にブリーフィングシーンのない

戦闘シーンとなる。ＰＣたちが掃除を終わらせた直後

に出現したエネミーから奇襲されてしまうのだ。

ブリーフィングシーンがないためにそのタイミングで

の行動などを行えない状態で戦闘が開始されることを

ＰＣたちに伝えること。

シーン名：中庭の襲撃者

シーン種別：戦闘シーン

解説：ＰＣたちは突如出現したエネミーに奇襲を受ける。

目的：戦闘に勝利する。

　ミドル２：中庭の襲撃者

　オーバーチュア

　中庭の掃除が終わって一休み、と思ったその瞬間！ 

キミたちの前にエネミーが現れる。土の中から〈武装

屍食少女〉が這い出し、空からは〈炎炭蟲〉の群れが

襲い掛かってきたのだ！

　お掃除の疲れもそのままに、キミたちは武器を手に

とって迎撃を開始する！

・戦闘：中庭の襲撃者
　中庭に突然出現したエネミー〈武装屍食少女〉たち

との戦闘を行う戦闘シーンだ。「エンカウントシー

ト：中庭の襲撃者」を参照し、ＰＣとエネミーをそれ

ぞれ配置しよう。ＰＣの配置については今回特殊な処

理を行うため、下記を参考に行ってほしい。準備がで

きたら戦闘を開始だ。戦闘ルールは「戦闘（『ＬＨＺ

Ｂ１』Ｐ２９４）」を参照すること。また、この戦闘

の勝利条件は「〈武装屍食少女〉の全滅」であるため、

このことをＰＣにも伝えること。

・ＰＣの初期配置
　このシーンでは敵が不意打ちをしてくるために、Ｐ

Ｃたちは戦闘前の準備も初期位置を選び隊列を揃える

余裕もない。ＧＭは PCたちをまず配置してしまおう。

ＰＣの初期位置は行動値の低い順に①（８ D）、②（２

G）、③（１ B）、④（６ G）、⑤（３ A）、⑥（５
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Ｅ）に配置すること。ＰＣ人数が少ない場合は若い番

号から順に配置し後半は無視して良い。

　その後ＰＣ全員はこのピンチを打破するために以下

のシナリオ動作を行なう事ができる。

《不意打ちに対応する》＿シナリオ動作＿シーン開始

時＿基本（知覚 or運動／１８）＿キミは奇襲に反応し

てとっさに仲間のもとに駆け寄ることができる。［偵

察］タグのある特技を持っていれば判定に＋１。［偵

察］タグのある特技の使用回数を１回、または同タグ

を持つ消耗品を１つ消費すれば判定に＋１Ｄできる。

〔サブ職：斥候、狩人、遊牧民〕この行動の判定に＋

２。〔判定成功〕キミはキミの仲間１名を選び、キミ

の戦闘初期配置位置をそのＳｑに変更してよい。

　また、この戦闘ではラウンドのクリンナップフェイ

ズ毎にエネミーの増援が発生する。奇数ラウンドと偶

数ラウンドで出現位置が変わるため、ＧＭは注意しよ

う。ＧＭはＰＣたちに、難易度１４の《異常探知》に

成功した場合、次に出現する〈炎炭蟲〉の増援の出現

位置が分かることを伝えよう。

・エネミーの配置
４Ａ：〈武装屍食少女〉１体を配置

３Ｅ：〈武装屍食少女〉１体を配置（ＰＣが５人の時）

５Ｆ：〈炎炭蟲〉１体を配置

７Ｈ：〈武装屍食少女〉１体を配置

８Ｇ：〈炎炭蟲〉１体を配置（ＰＣが３人の時、配置

なし）
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・増援エネミーの配置／奇数ラウンドのクリンナップ

５Ａ：〈炎炭蟲〉１体を行動済みで配置

１Ｄ：〈炎炭蟲〉１体を行動済み配置（ＰＣが３人の

時、配置なし）

・増援エネミーの配置／偶数ラウンドのクリンナップ

５Ｈ：〈炎炭蟲〉１体を行動済み配置

８Ｈ：〈炎炭蟲〉１体を行動済み配置（ＰＣが３人の

時、配置なし）

・エネミーの戦術
　すべてのエネミーはできる限り［ヘイトトップ］の

ＰＣを狙って攻撃する。この時、できるだけＰＣを祭

壇から引き離し、ＰＣ達をまとめるように攻撃し、そ

こにビートルが突撃していくように攻撃していこう。

・戦闘中の演出
この戦場には今しがた掃除したばかりの祭壇がプロッ

プとして配置されている。ここに踏み込めば女幽霊

ディアーヌの助力を得ることができる。ＰＣが祭壇に

踏み込んだときに、次のカットインを読み上げよう。

　カットイン：ＰＣが祭壇のあるマスに入ったら

　キミが祭壇のエリアに踏み込んだ瞬間、足元から柔

らかな緑色の光が立ち上った。脈動回復呪文を受けた

時のように身体の奥底が暖かくなり、体力が賦活して

いくのがわかる。

「今なら少しだけ、結界の力でキミたちを助けられる

から、もうちょっとだけ持ちこたえて！」

　あの女幽霊ディアーヌの声がする。姿は見えないが、

掃除をしたことで魔力を取り戻したのだろうか。

「いまここにいるアンデッドさえ倒してくれれば、あ

とは抑えられるから。お願いね！」

・決着
　この戦闘の勝利条件は〈武装屍食少女〉の全滅であ

り、達成した時点で残りの〈炎炭蟲〉は逃亡する。Ｐ

Ｃたちが〈炎炭蟲〉の処理に気を取られているような

ら、このことを再度伝えるとよいだろう。〈武装屍食

少女〉がすべて倒されたら、次のモンタージュを読み

上げること。

　モンタージュ：戦闘終了

　少女の姿をしたアンデッドの最後の一体が倒れ伏し、

その身体は徐々に虹色の光へと変換されていく。祭壇

がひときわ輝くと残っていた魔蟲の群れも散り散りに

飛び去り、燃え盛っていた植物も鎮火した。どうやら

増援もこれ以上ないようだ。

　キミたちの勝利だ！

・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。ドロップ品の処理を行ない、次のインター

ルードへとすすむこと。

▲グーラーは少女の姿をしているが

恐ろしいアンデッドなのだ！
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 インタールード
　タフな襲撃を乗り越え、一息つくＰＣたちは女幽霊

ディアーヌから話を聞くことになる。城に起きている

異変についての手掛かりを得るシーンだ。

シーン名：古城の異変

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ＰＣたちは休憩を取りながら、再び登場したディ

アーヌと会話するシーン。

目的：ディアーヌから、城と〈茨の王〉について情報

を得る。

　ミドル３：古城の異変

　オーバーチュア

　モンスターの姿がなくなったことで、中庭には静け

さが戻ってきた。これ以上増援が現れそうな気配もな

い。どうやらやっとキミたちも一休みできそうだ。休

息をとることにしたキミたちは、襲撃のあった中庭か

ら、城内部の談話室らしき部屋へと移動する。

･休息と女幽霊
モンスターを撃退し、城はひとまず静寂を取り戻した。

ＰＣたちは消耗を回復するため一時休憩をとる。ＧＭ

はＰＣたちに食料アイテムなどでの回復を促すといい

だろう。処理が一通り終わったところで、先ほどの女

幽霊が再び姿を現す。以下のモンタージュを読み上げ

ること。

　モンタージュ：女幽霊再び

　談話室の壊れたイスやテーブルを利用してキミたち

が休憩を取っていると、「やっほー」という声ととも

に先ほどの女幽霊が再び姿を現した。

「さっきは祭壇を掃除してくれてありがとうね！」部

屋の壁から上半身だけをにゅるんと突き出して、のん

きな表情で感謝の言葉を述べる彼女。どうやら本当に

幽霊らしい。

「結界も再起動したしね。これで城の中は安全になっ

たし、私もキミたちとゆっくり話ができるというもの

ですよ」

「んー、ごほん。改めて自己紹介するね。私はディ

アーヌ！〈茨の王〉を封印したアンデッドハンター

よ！……いまは幽霊だけどね」

・〈不死狩り〉ディアーヌ
　ＰＣたちの前に登場した幽霊は改めて「ディアー

ヌ」と名乗る。彼女は数百年前に〈茨の王〉を封印し

たアンデッドハンターであり、死後幽霊となって封印

用の結界装置に宿っていたが、最近結界が弱まってし

まっていたため、対応策を探していたのだ。そしてＰ

Ｃたちに出会い協力を頼もうとしたのだが、結界の弱

まりの影響を受けて実体化できなくなっていた。ＰＣ

たちが祭壇を掃除して魔力の流れを整えたことで、今

は話ができるようになっている。

　カットイン：ディアーヌからのお願い

「みんなが祭壇を掃除してくれたでしょ？　あれで

滞ってた魔力の流れが正常になって、こうやって私も

姿を表すことができるようになったの。ほんと、あり

がとうね！」

「さっきもちょろっと話したかもだけど、〈茨の王〉

はこの城に封印されてる吸血鬼だよ」

「アイツは「倒しても別の植物に転生して復活す

る」っていう厄介な力があってさ。何とか相打ちに持

ち込んだところで、私が結界で封印して、時間経過で

魂が消滅するのを待ってたんだよね」

「まあ私も相打ちで死んじゃってたし？　結界の装置

に宿る幽霊になって、残った力で結界を維持しつつ、

長いこと眠りについてたんだ」

「けど、どうも最近、結界が弱くなってるっぽいんだ

よねー。経年劣化なのか、他に何か原因があるのか」

「おかげで、私も眠りから目覚めさせられちゃった」

「このままだと、近いうちに〈茨の王〉も復活しちゃ

うかも……」

「なので、よかったらこのお城の結界設備を調べても

らえないかなー？　美人のお姉さんを助けると思って

さー、たのむよー」

「え？　もともと〈茨の王〉を倒す依頼を受けてた？ 

おおー、さすが私、ラッキーだなあ！」
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・ディアーヌへの質問
　ＰＣたちはディアーヌ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「ディアーヌの持

つ情報」として、以下の情報をＰＣに教えてあげてか

まわない。

　カットイン：ディアーヌへの質問

「お、私に質問？　そっかー、きれいなおねーさんに

興味しんしんかぁ～」

「しょうがないにゃあ～　何でも聞いて聞いて！」

・ディアーヌはいつ死んだの？

「百年か二百年か、それぐらいかなあ。長いこと眠っ

てたから、正確な年数はわかんないや」

・ディアーヌの強さはどのくらいなの？

「〈不死〉相手なら、〈冒険者〉にも負けないよっ！

しゅっしゅっ（シャドーボクシング）」

・彼氏いるの？

「お、おねーさんそういう質問は感心しないなあ～。

人生経験豊富だよってことで！」

・結界を守ってる間一人だったの？

「そーだよ。まあ、結界の中でゴロゴロしてただけと

も言う～」

・結界の魔法装置は誰が作ったの？

「この城自体が〈古アルヴ〉の遺跡で、その防御結界

の発生装置を流用して作ったんだよ。妖精さんとか賢

者さんにも手伝ってもらってね」

・なぜ〈茨の王〉と戦ったの？

「私の家系が〈不死〉と戦う〈アンデッドハンター〉

の末裔だったからだね。ご先祖は〈古来種〉に教えて

もらってたらしいよ」

・〈茨の王〉の強さは？

「キミたちみたいに強い〈冒険者〉なら倒せるぐらい

なんだけど、殺しにくいし勝手に増えるしで、とにか

くめんどくさいんだよね……」

「一番ヤバかったときは、一地方の植物をまるまる支

配下に置いてたこともあるんだってさ」

・他の吸血鬼の王のことは知ってる？

「〈鋼の王〉なら何度か戦ったことがあるよ。人型を

してはいるんだけど、アルヴの機械で体を改造してて、

戦うたびに能力が変わってたなあ」

「あとバカ。すっっごいバカ。戦うことしか考えてな

いバカだった」

・なんかポンコツっぽい……

「え？　は？　そ、そんなことないですー！！　これ

でも生前は『美しき死神』とか呼ばれた凄腕ハンター

ですし？」

「長いこと寝てたのが急に起こされたからちょっと情

緒不安定だったりするだけで、何十年かぶりに人に

会ってテンションあがってるとかそういうんじゃない

ですー！」

・会話が一段落したら

「はーい、じゃあおねーさんへの質問タイムはここま

で！　早速で悪いんだけど、装置を調べるの手伝って

もらえるかな？」

・ディアーヌへのコネクション
　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、

ディアーヌ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
　質疑応答はキリが無くなることも多い。会話が一段

落したら、早速城の調査を始めてくれるよう促して

シーンを終了するとよいだろう。

 インタールード
　次のシーンではＰＣたちは古城の内部を調査し、封

印結界を直す方法を探すシーンになる。

シーン名：調査、解析、また調査

シーン種別：アブストラクションシーン

解説：ＰＣたちが古城の魔法装置を調べるシーン。

目的：〈茨の王〉を封印している結界の修復方法を見

つける。
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　ミドル４：調査、解析、また調査

　オーバーチュア

　キミたちは結界の不調の原因を探るべく、結界を発

生させている魔法装置を調べることにした。

　この装置はいわば魔力を通わせて動く巨大な機械で

あり、城全体に張り巡らされた魔力の循環路とその関

連装置を調べていけば、機能不全の原因や、直す方法

も見つかるだろう。

　キミたちは分担して城の中の調査を開始した。

・城の設備を調べて結界を解析しよう
　このシーンではＰＣのいずれかがシナリオ動作《封

印結界を解析する》を実行すること。知識に長けたメ

ンバーの活躍チャンスだ。このシナリオ動作に成功す

れば後述の情報を入手することができる。失敗した場

合は、［消耗表：気力］を１回振って効果を受け、時

間も１日が経過してしまう。探索の甲斐なく手がかり

を見つけられなかったわけだ。消耗表の処理をしたら

再挑戦すること。　

《封印結界を解析する》＿シナリオ動作＿メインプロ

セス＿基本（解析or知識／１８）城の魔法装置を調べ

て結界を解析する。〔判定失敗〕１日経過する。次に

このシナリオ動作を行うＰＣは判定に＋２する。ＰＣ

たち全員は［消耗表：気力］で１回消耗すること。

〔サブ職：魔法学者、魔具工匠、設計士〕この行動の

判定に＋２。

・結界の修復方法
　ＰＣがシナリオ動作に成功したらモンタージュを読

み上げよう。また問題点の解決はクライマックスの

ミッションを通して行なうことになる。このことは、

今の時点でＰＣにはっきり伝えてしまっていいだろう。

　モンタージュ：解析に成功した

　古びた城内を隅々まで駆け回り、結界発生のための

装置や魔力の流れを調べたキミたちは、結界の不調の

原因、およびその対策に関する情報を手に入れること

ができた。

　まず、結界の弱体化の主原因は「人柱となって結界

のエネルギー源になっているディアーヌが弱ってい

る」ためである。

　本来ならばディアーヌのエネルギーが尽きるよりも

〈茨の王〉の魂が消滅するほうが早いはずだったが、

「城の設備劣化」「周辺に沸いたモンスターの排除」

などの外的要因が重なり、彼女のエネルギーが大きく

消耗してしまったのだ。モンスターに関しては〈大災

害〉以降、出現するエネミーが増加していることも影

響しているようだ。

　結界を修復するためには「城の設備の修復」と「結

界に悪影響を及ぼす周辺エネミーの討伐」そしてな

により、「消耗したディアーヌのエネルギーを回復

させる」ことが必要だろう。

・シーン終了
　ＰＣたちが手がかりを得たら。次のインタールード

へとすすむこと。

 インタールード
　次のシーンはディアーヌと話し合って結界の修復や

彼女の気持ちを聞き出す相談シーンだ。

シーン名：お茶会のはじまり

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ＰＣたちが調査の結果をディアーヌと話すシーン。

目的：ディアーヌからの依頼を受ける。
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　ミドル５：お茶会のはじまり

　オーバーチュア

　調査を終えたキミたちはディアーヌに呼ばれ、城の

中庭からつながる地下室にと集合していた。そこは封

印の間。中央に水晶のような結晶体が安置されており、

中には、無数の茨で構成された人型の魔物が封じられ

ていた……これが〈茨の王〉なのだろう。

「そっか、大本はやっぱり私が原因かー、たはは」

　調査結果を聞いたディアーヌは、苦笑とともにため

息を漏らした。

・ほころびの真相
　ＰＣたちの調査の結果、封印結界の弱体化の原因を

つきとめることができた。ディアーヌの力が弱まった

ことで結界に十分な力が供給できていなかったのだ。

　調査の結果を知ったディアーヌは、〈茨の王〉の再

封印では足りないと判断し、彼を倒すためＰＣたちに

新たなお願いをしてくる。

　カットイン：ディアーヌの独白、そして新たな依頼

「〈茨の王〉を結界の中で少しずつ弱らせて消滅させ

るはずだったんだけど、思ったよりエネルギーの消耗

が激しかったみたい」

「こうなると、単に再封印するだけじゃ、また同じこ

とが起きる可能性があるんだよね……」

「だから……おねーさん、みんなにお願いがあるの」

「結界の一部である私なら、あの中に入って〈茨の

王〉を倒すこともできる」

「そのためには結界を修復して、パワーを思い切り貯

めなくちゃいけない。その作業をお願いしたいの」

「報酬は……お金はないんだけど、この辺の装飾品と

かで……頼めないかな？　どうかな？」

・おねーさんのお願い
　ディアーヌは改めてＰＣたちに助力を頼み、報酬を

提示してくる。彼女が報酬として差し出す古い装飾品

や装身具（生前の彼女の財産の一部だ）は、合計で

「（ＰＣ人数×６００）Ｇ」の価値がある。もし受け

取らないという選択をしたＰＣがいる場合、ディアー

ヌはその意思を尊重するが、ＧＭは「伯爵からの追加

報酬を同額出す」あるいは「後でＰＣの鞄に報酬アイ

テムが入っていた」などの演出を用いて、ＰＣが受け

取る報酬が減らないようにすること。

　ディアーヌに質問したいＰＣがいる場合は「カット

イン：質疑応答」を参考に質問に答えてあげるといい

だろう。また、彼女はこの方法をとった場合、自分が

〈茨の王〉を撃破後、力を使い果たして消滅するだろ

うことを確信していが、今の時点ではＰＣたちにその

ことを伝えるつもりはない。

　カットイン：質疑応答

・ＰＣたちは〈茨の王〉と戦えないのか？

「それができたらよかったんだけどね……、生身の存

在はこの結界には入れないんだよ」

・ディアーヌは勝てるの？

「ふふーん。おねーさんはこれでも「美しき死神」と

まで呼ばれた『狩る者（ハンター）』ですよ？　実際、

準備さえ整えば負ける要素もないんだな、これが」

・〈茨の王〉を倒したらどうなる？

「（少し寂しげに）この城で死んでからはず～っとあ

いつと一緒に居たようなものだし、しばらくは安心し

てゆっくり眠れるようになるかな？　ふふふっ」

「あー……でも、故郷の様子ぐらいは、見に行っても

いいかなあ？」

　モンタージュ：お願いを引き受けたら

　キミたちがディアーヌのお願いを聞いてあげること

を伝えると、「ほんと！？　ありがとう、みんな大好

き！！」と言って飛びついてきた。(もっとも彼女は幽

霊なのでそのまますり抜けて壁に突っ込んでしまった

が）

「ううっ、恥ずかしい……。でも、みんなが引き受け

てくれておねーさんうれしいぞ！　うれしくて、

ちょっと涙が出てきたぁ。えへへぇ……」涙声で頬を

ぬぐうディアーヌにうなずき返して、キミたちは結界

修復に取り掛かることにした。

・シーン終了
　ＰＣがディアーヌと結界を修復することを決めたな

らばシーン終了となる。次のインタールードへすすめ。
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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
　次のシーンはミッション「修理と討伐とおねだり

と」をプレイすることになる。エンカウントシートや

マーカーなど、必要なものを準備しておこう。

シーン名：修理と討伐とおねだりと

シーン種別：アブストラクションシーン

解説：ディアーヌと古城で生活し、封印結界を修復す

る。

目的：ミッションをクリアする。

　クライマックス：修理と討伐とおねだりと
　このシーンでは「ミッション：修理、討伐、そして

おねだり」をプレイする。

　オーバーチュア

〈ガンテの古城〉に封印された吸血鬼〈茨の王〉。だ

が封印用の結界は機能を停止しかけているため、この

ままでは〈茨の王〉が復活してしまう。倒しても新た

な植物に転生する能力を持つ〈茨の王〉に対抗するに

は、弱った結界を修理して、今度は封印だけでなく、

完全に消滅させる必要がある！

　結界を修理するために必要なのは、古城のあちこち

にある老朽化した設備の修理や、結界に悪影響を及ぼ

す周辺のエネミーの討伐。そしてなにより、結界のエ

ネルギー源となっているディアーヌのメンタルパワー

の回復、すなわち彼女のごきげんをよくしなければな

らない。

　かつては凄腕の〈アンデッドハンター〉、いまでは

さみしがりやのダメ幽霊と化したディアーヌのお世話

をして、かつてを超えるパワーを取りもどさせよう！

・ミッション：修理と討伐とおねだりと
　「ミッション：修理、討伐、そしておねだり」はラ

ウンド進行ルールを利用して行うミッションである。

このミッションではエンカウントシート「ミッショ

ン：修理と討伐とおねだりと」を使用する。

　このミッションでは幾つかの種類の「成果トーク

ン」を用いる。これは修理や討伐などの作業の進行度

を表すトークンである。

　このミッションの目的は封印結界を修復し、装置の

エネルギー源となっているディアーヌのご機嫌を取っ

てパワーを回復させることである。そのためには制限

時間６ラウンドの間に、老朽化した古城を修理したり、

周囲のモンスターを退治したり、ディアーヌをお世話

しなければならない。６ラウンドが終了するまでの間、

ＰＣたちはエンカウントシート記載のシナリオ動作を

繰り返し、シナリオ動作でトークンを増やし、目標数

まで増やしていく。このミッションにおける１ラウン

ドは３日ほどとする。

　ミッションはシナリオ動作を行ないトークンを増や

すことで進行する。ＰＣは１ラウンドそれぞれ１回の

シナリオ動作を実行できる。

・おねだりハプニング表
　ダメな姉属性持ちのディアーヌとの共同生活にはさ

まざまなトラブルが発生する。毎ラウンドのセット

アップフェイズには、どんなトラブルが発生したか、

「おねだりハプニング表」によるダイスロール（ハプ

ニング表ロール）を行なうこと。ＧＭは即座に内容を

読み上げよう。

・思い出イベント表
　ディアーヌのご機嫌がよくなっていくと、トラブル

だけではなく良い思い出になりそうなイベントも発生

する。毎ラウンド終了時にサークルに置かれた［ごき

げん］トークンの数が一定数以上だった場合、数に応

じた「思い出イベント表」によるイベントが発生する。

ＧＭは即座に内容を読み上げよう。なお、１度発生し

たイベントが再び発生することはない。
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・ＧＭ用ＥＸパワー
　難易度を上げてプレイしているなら、ＧＭ用因果力

が余っていることも多いだろう。その場合は「ミッ

ション難易度増加（『ＬＨＺＢ２』P276）」などのＧ

Ｍ用ＥＸパワーを使用するのがおすすめだ。以下にこ

のミッション専用のＧＭ用ＥＸパワーを掲載する。荒

ぶるダメ姉の力を存分に活用してあげてほしい。

あらぶるおねだり力＿ＥＸパワー＿［ＧＭ］＿コスト

として【因果力】２点を消費する。「おねだりハプニ

ング」表を振る時に使用する。「おねだりハプニン

グ」表を２回ロールして両方を適用する。その際、同

じイベントが発生した場合は片方を振り直すこと。

・シーン終了
　ミッションが終了し、勝利、または敗北の処理が終

了したらシーンを終了すること。

・おねだりハプニング表：（現在のラウンド数×３＋１Ｄ）

番号 ハプニングの内容　

４ 恐ろしい泣き声……：古城の奥深く暗い廊下
の先、開かずのドアの奥から響く幽霊ディ
アーヌの泣き声。どうやら古びたドアが閉
まってトイレに閉じ込められたらしい（幽霊
なのに？）。トイレってのは救われてなきゃ
だめなんだ。このラウンド中キミたちは最低
１回《古城を修理する》を成功させなければ
ならない。成功させなかった場合、キミたち
は清潔なトイレを失い、ラウンド終了時に全
員【因果力】１を失う。

５ 奴の名は。：突如古城に響くディアーヌの叫
び声。「やだあああああ、アレ、アレが出た
あああ！？」台所に駆けつけると黒光りして
すばやく動くアレ（しかもデカイ！）が何匹
も現れた。キミたちはこのラウンド中に《近
くの魔物を討伐する》を少なくとも１回は実
行しなければならない。実行したＰＣはシナ
リオ終了まで［Ｇスレイヤー］タグを得る。

６ ピクニック日和！：ディアーヌはピクニック
に出かけたいと提案してきた。わがままには
違いないが、今日は気持ちいい風が吹いてい
るし、魔物の気配もない。皆で息抜きするに
はちょうどいいだろう。このラウンド《ディ
アーヌのお世話をする》を実行するならば判
定に＋１を得る。

７ お昼寝お姉さん：なんだか今日はポカポカ天
気が良く、ディアーヌはうつらうつらと眠そ
うだ。このラウンド終了時まで、何らかの判
定でサイコロ１つでも１がでてしまったＰＣ
はその時点で処理は中止する（当然判定は失
敗だし行動の効果は発生しない！）。そのＰ
Ｃはディアーヌにしがみつかれて、いっしょ
に昼寝を強制されて行動済みになる。

８ 眠れない夜：床に入ったキミたちだが、夜半
になってディアーヌに起こされてしまった。
キミたちがこれまでしてきた冒険の話が聞き
たいらしい。話に付き合ってあげてもいいが、
付き合うＰＣは［疲労：１０］を得る。眠い
ので後にしてくれと断った場合、ディアーヌ
はへそを曲げてしまい［ごきげん］サークル
の目標数が（話に付き合わなかったＰＣの人
数と等しい数）個増加する。

９ 何か芸を見せて！：酔っ払ったディアーヌが
「芸を所望する！」と絡んできた（酒乱の気
があるようだ）。ＰＣ全員は何か芸を自己申
告してそれにふさわしい技能で判定を行うこ
と。達成値が［１８］を超えていたらディ
アーヌに気に入られて【因果力】１を得る。
だめだったＰＣは［疲労：１０］を受ける。

１０ きれいな窓：城の中にはところどころ壊れた
ステンドグラスの飾り窓があるのだが、ディ
アーヌが「直すならカワイイわんこの絵にし
てほしい！」と言い出した。このラウンド
《古城を修理する》を成功させた場合、通常
の結果に加えて［ごきげん］サークルにトー
クンを１個を置くこと。ラウンド終了時まで
は何人チャレンジしても良い。

１１ ＢＢＱパーティー：ディアーヌはＢＢＱパー
ティーをひらきたいと駄々をこねている。キ
ミたちは［食材］を持っているか？　持って
いれば問題ない。１つ消費すること。持って
いなければこのラウンドが終わるまでに《近
くの魔物を討伐する》で入手しなければなら
ない。入手できなかった場合、ラウンド終了
時、お姉ちゃんの暴走する狩猟に付き合わさ
れて、全員［疲労：１０］を受ける。

１２ 心得伝授：「吸血鬼と戦う〈冒険者〉たちに
ハンターの心得を伝えるのも私の役目！」と
言い出したディアーヌは、城の中庭でキミた
ちと摸擬戦をすることになった。といっても
ディアーヌは幽霊なのでこっちにダメージを
与えられないようだ。何とかうまく白熱した
戦いを演出しなければ！　キミたちはこのラ
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ウンド中に《ディアーヌのお世話をする》を
少なくとも１回は成功させなければならない。
できなかった場合は［ごきげん］サークルの
目標数が＋２される。

１３ 肩こり：幽霊もディアーヌほどの上級者にな
ると肩がこるそうだ。〈施療神官〉〈森呪遣
い〉〈神祇官〉のＰＣはディアーヌの肩を揉
むことができる（回復魔法が必要なのだ）。
肩を揉んだ人はこのラウンド行動済みになる
が【因果力】１を得て、さらに［ごきげん］
サークルにトークンを１個置く。

１４ ソルティな肴：酒飲みのディアーヌが日本酒
を発見して呑み始める。いい感じにほろ酔い
になってきた頃、つまみが欲しいとどこから
か塩を持ち出してきた。酒豪っぽいと感心し
たのも束の間、なんだかディアーヌが苦しみ
はじめた。キミたちのうち１人はつきっきり
でディアーヌの看病をするためこのラウンド
行動済みになる。看病しないで放置する場合、
［施設］サークルのトークンの数は半分（切
り捨て）になってしまう！

１５ 屋内式テント：ディアーヌが「お姫様みたい
な天蓋付きベッドがほしい！」と言ったので、
キミたちは部屋の中に三角テントをはって
やった。しかしディアーヌは泣きながら「お
姫様っぽいの！」と主張してくる。無視する
なら、あなた達全員はディアーヌにつきまと
われてこのラウンド行うすべての判定に?２。
受け入れるなら［施設］サークルの目標数＋
２。このとき「財宝」があれば１つ消費する
ことで、目標数を＋２ではなく＋１にできる。

１６ 露天風呂：ディアーヌは露天風呂がほしいそ
うだ。キミたちはこのラウンド終了時までに
《古城を修理する》を２回成功させなくては
ならない。成功した場合ディアーヌと月見混
浴ができる。嬉しかったＰＣ（自己申告）は
【因果力】１を得てもよい。

１７ こんにちはそして死ね！：よくわからないが
古城に吸血鬼の群れが襲い掛かってきた。
えーっと２００体くらい？　ディアーヌは飛
び出していく。ＰＣたちはこのラウンド《近
くの魔物を討伐する》以外のシナリオ動作を
実行できない。ただし《近くの魔物を討伐す
る》の判定に＋２を得る。

１８ おねいちゃんに歴史あり：本日はどうやらイ
ジイジいじけモードらしいディアーヌは生前
の失敗談（人間として女として）を語り始め
る。ごきげんを取るのならば《ディアーヌの
お世話をする》を成功させないといけないが、
今晩に限っては《ディアーヌのお世話をす
る》を行うために１回につき１本「上等な酒
［換金］１００ G」が必要だ……。大人って面
倒くさいね。なお酒の購入に行動は使用しな
いものとする。誰一人成功しなかった場合、
ディアーヌの酒乱に巻き込まれてＰＣ全員
［疲労：１０］を得る。

１９ 小さな獣：ディアーヌがどこからかお腹を空
かせた小動物の群れを見つけてきた。みんな
で世話をしてあげると、元気になった彼らは
山に帰って行った。後日そのお礼なのか、た
くさんの果物が門の前に置いてあることに気
づく。［食材］１つを得る。

２０ なんかいた：あなたたちは全員２Ｄをふるこ
と。朝、最も出目が大きい人１名の寝床に、
ディアーヌが忍び込んで寝ている。忍び込ま
れなかった他のＰＣは相談して、この不埒者
の処遇を決めよう。推奨は［シスコン］タグ
をＰＣにつけることだが、タグの内容は相談
の結果変えても良い。

２１ ドラゴンが飛んできた：ぎゃおー！　ドラゴ
ンがやってきて城にむかって雷雲のブレ
ス！！　［施設］サークルの目標数に＋１D
しなければならない。もし、誰かが身を張っ
て闘う（このラウンドは行動済みになる）か、
［食材］を１つ消費して囮にするなら、目標
数の増加は半分（切り捨て）で良い。

２２ シャンデリア？　剥製？　鎧？：ディアーヌ
が「カッコイイ城のためには美術品がほし
い」といっている。キミたちは［財宝］を
持っているか？　持っていれば問題ない。１
つ消費すること。持っていなければこのラウ
ンドが終わるまでに《古城を修理する》で入
手しなければならない。入手できなかった場
合、ラウンド終了時、お姉ちゃんの懇願に負
けて「よくわからないカエル人間の描かれた
油絵［換金］５００ G」を購入して（もちろん
キミたちの自腹で）設置するハメになる。

２３ 姪の手作り人形：ディアーヌの宝物の一つに、
妹の娘から贈られた手編みの人形がある。長
い歳月の中で綻びたその人形を補修したい
ディアーヌから。材料である〈雷電羊の雲
毛〉を入手して欲しいとの依頼だ。このラウ
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ンド中に《近くの魔物を討伐する》を行うこ
と。通常の効果に加えて、達成値が［１８］
以上だった場合［ごきげん］サークルにトー
クンを２個置く。またこのラウンドに限り
《近くの魔物を討伐する》に「〔遊牧民、数
寄者〕達成値に＋２」を追加する。

２４ ダンスパーティー：せっかくお城に住んでい
るのだからお嬢様っぽいことをしたいという
ディアーヌに付き合ってダンスパーティー。
このラウンド終了時まで、《ディアーヌのお
世話をする》を実行するためにはコストとし
て［疲労：１０］を受けなければならない。
しかし成功したＰＣは【因果力】１を得る。
今晩の思い出はみんなの中で永遠になるの
だ！　ＰＣ全員は「ログチケット：アザー
ゲット」１枚を得る。

・思い出イベント表
番号 イベントの内容　

１ わたしとあなたは夢の中：このイベントは
サークルの［ごきげん］トークンが３個以上
になると発生する。今日の仕事を終えて眠り
についたキミたちは、いつのまにか猛烈な吹
雪が舞う雪山らしき場所にいることに気づい
た。なぜか武器や防具もない。さらになぜか
目の前にいたディアーヌ曰く、これは彼女が
生前〈古来種〉の師匠に課された「ナイフ一
本で雪山に放り出されて一か月生き抜く訓
練」の夢であり、ＰＣたちは睡眠中、その夢
の中になぜか取り込まれてしまったらしい。
目が覚めるまで夢の中で生き抜かなければな
らないと悟ったキミたちは、体感時間数百時
間に及ぶ大サバイバルを乗り越えて、目覚め
の時を迎えるのであった。あと意外とディ
アーヌが窮地限定で頼りになることを知った。
　もし希望者がいるのなら、ディアーヌとの
コネクションをとっても良い。コネクション
がすでにあるのならばコネクションのランク
を１上げて（『ＬＨＺＢ２』P59参照）「関
係変化表」をロールしても良い。キミたちの
関係は深まったのだ。

２ 継ぐものと継がれるもの、その１：このイベ
ントはサークルの［ごきげん］トークンが６
個以上になると発生する。ディアーヌが城の
瓦礫の中でなにやらごそごそと探し物をして
いる。どうやら生前、使っていた装備をいま
では瓦礫に埋もれた古井戸に落としたことを
思い出したらしい。彼女を手伝って古井戸の

中を捜索すると、そこには〈古来種〉から授
けられた様々な魔法の武具が！　……長い年
月には耐えられなかったようで、ぼろぼろに
朽ちていた。だが取り付けられていた紋章と
宝石の魔力は生きており、再利用できそうだ。
　ＰＣたちは１人につき１回ずつ、持ってい
るアイテムに［Ｍ２］までのプレフィックス
アイテム効果を付与できる。またはその代わ
りに［魔触媒１１］を３個得ることを選んで
もよい。

３ れっつキャンピング＆パーティ：このイベン
トはサークルの［ごきげん］トークンが９個
以上になると発生する。「キャンプがした
い！」という思いつきに押し切られ、キミた
ちは野外キャンプをすることになった。どこ
からか〈新妻のエプロン〉を調達してきた
ディアーヌと一緒に騒ぎながら作った夕食。
満天の星空と燃え盛る焚き火。お祭りと勘違
いして乱入してくる〈大地人〉の子供たちと
動物。そして山の稜線から見た朝日。そんな
一晩をキミたちは過ごした。
　もし希望者がいるのなら、ディアーヌとの
コネクションをとっても良い。コネクション
がすでにあるのならばコネクションのランク
を１上げて（『ＬＨＺＢ２』P59参照）「関
係変化表」をロールしても良い。キミたちの
関係は深まったのだ。

４ 継ぐ者と継がれるもの、その２：このイベン
トはサークルの［ごきげん］トークンが１２
個以上になると発生する。おやつ休憩の最中、
ふとディアーヌが生前について話をはじめる。
代々〈古来種〉から技を伝授されて戦う〈ア
ンデッドハンター〉の一族に生まれた彼女だ
が、使命感や義務感よりは「自分とか知り合
いが被害に合うのがイヤ」だから戦うという
ものだったらしい。彼女の語るバリエーショ
ン豊かな〈不死〉との戦闘経験は、キミたち
にとってもおおいに参考になるものだった。
しかし、最後に彼女がつぶやいた言葉が気に
かかる。「本当はもっとキミたちと居たいけ
ど……あいつと戦うのはお役目で、何より私
が自分で決めたことだから、曲げられないよ
ね」
　キミたちは「ログチケット：因果力ゲッ
ト」を１枚ずつ得られる。
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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
　次は修復に成功した結界の中にディアーヌが飛び込

み、〈茨の王〉を撃破するところを見届けるシーンで

ある。

シーン名：狩人と吸血鬼

シーン種別：シネマティックシーン

解説：修復した結界の中にディアーヌが飛び込むシーン。

目的：〈茨の王〉の消滅を見届ける。

　エンディング１：狩人と吸血鬼

　オーバーチュア

「城内設備と魔法装置、全て異常なーし！　周辺

フィールドのモンスターの影響も微弱！」

「城内ネットワーク、全て順調に稼働中。動力源……

つまり私からの魔力供給も完了っ。しすてむおーるぐ

りーん！」

　城の地下最深部にある〈封印の間〉。結界装置の端

末を前にディアーヌがチェックを完了させた。キミた

ちの活躍により、〈茨の王〉を封じていた結界は完全

に修復されたのだ。あとは、結界の中でディアーヌが

〈茨の王〉を滅ぼすだけだ。

「ほらほら、不安そうな顔しないの。キミたちが直し

てくれたこの結界と、おねーさんを信じなさい！」

　息をのんで見守るキミたちの緊張をほぐすように、

ディアーヌが笑いかける。

「よし、いっちょやってやりますか！　……後のこと

は、お願いね？」

　水晶を前にしてキミたちを振り返ったディアーヌは

一瞬だけ寂しそうな表情を浮かべたが、その表情はす

ぐに決意に代わる。

「それじゃあ諸君、ちょっと行ってくるぜい！」

　ディアーヌはキミたちに親指を立てて見せると、巨

大な水晶の中、封印の内部へと飛び込んでいった。

・飛び込むディアーヌ
　修復が完了した結界の中にディアーヌが飛び込む場

面だ。ＰＣたちが彼女を見送ったら、次のモンター

ジュを読み上げよう。

　カットイン：ディアーヌを見送ったら

　ディアーヌが結界の中に飛び込んでどのくらい経っ

ただろうか。不意に水晶が、そして周囲の魔法装置が

光を発し始める。まぶしさに目を細めるキミたちの前

で光と振動は〈封印の間〉そして〈ガンテの古城〉全

体へと広がっていく。

　同時に、キミたちの脳裏には〈茨の王〉の断末魔の

思念が、映像を伴って流れ込んでくる！

　無数の植物をその手足とし、文字通り動く森となっ

て人類の居住圏へと押し寄せる〈茨の王〉。人類を、

そしてゴブリンやモンスターたちすら飲み込んで広が

り続けるその光景は、〈茨の王〉が復活していれば遠

からず確実に訪れていただろう未来だ。

　しかし、いまとなってはその恐るべきイメージもか

の吸血鬼の死に際の妄想に過ぎない。光が収まるころ

には、水晶の中に封じられていた〈茨の王〉はその思

念もろともに雲散霧消していた……。

　ディアーヌの……そしてキミたちの勝利だ！

・シーン終了
　カットインを読み上げたらシーンを終了し、次のイ

ンタールードへ進むこと。

 インタールード
　次はシナリオのラストシーンであり、力を使いはた

して消えていくディアーヌとの別れのシーンだ。

シーン名：お茶会の終わり

シーン種別：シネマティックシーン

解説：ディアーヌと別れ、古城を後にするシーン。

目的：物語を終わらせる。
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　エンディング２：お茶会の終わり

　オーバーチュア

　城を覆っていた光が薄れ、水晶の中から〈茨の王〉

は消滅した。

　そしてキミたちの前にディアーヌが姿を現し、その

まま床に倒れ込んでしまった。その姿はおぼろげで、

今にも消えてしまいそうな頼りなさだ。

「へ、へへへ、どーよ！　相打ち上等、やってやった

ぜい！」

　疲れ切った、だが達成感に満ちた表情でキミたちを

見上げ、ディアーヌはニッと笑った。

・消えそうなディアーヌ
　力を使い果たして消滅する間際のディアーヌと会話

する場面だ。彼女は最初から相打ち狙いだったのを隠

していたことを謝罪すると、ＰＣたちに心からの感謝

を述べる。そしてＰＣたちとの生活が楽しかったこと

や、未練ができてしまったことなどを少し冗談めかし

て伝えてくる。ここは彼女との別れを演出する重要な

場面であり、ＰＣたちとミッションで起きたイベント

について話をしたりするとよいだろう。

　カットイン：ディアーヌのセリフ

「多分相打ちになるだろうなー、っていうのはわかっ

てたんだ。でもみんなには言い出せなくてさ。ごめん

ね、黙ってて」

「でも、これでアイツとの因縁もスッキリ解消できた

よ。みんなのおかげだね」

「そして、この辺で私も退場しないと。見張る相手も

いなくなったし、ずっと幽霊やってるわけにもね？」

「こう見えておねーさんはみんなより百歳以上も年上

だし……って、知ってたか。あはは……」

「でもね、最後にみんなと過ごした日々はすごく、

すっごく楽しかったよ！」

「ずっとこの城で眠ったまま、一人ぼっちで過ごすん

だって思っていたから……。私にはもったいないぐら

いキラキラの思い出ができたよ」

「ありがとね。夢のような時間をくれて」

「お陰でちょっぴり未練ができちゃったかも」

・託されるもの
　会話がひと段落したら別れの場面になる。ディアー

ヌは最後に〈狩人の書〉というネームドアイテムをＰ

Ｃたちに渡し、これが強力な吸血鬼に対抗するアイテ

ムであること（ただし、後半部が千切れて紛失してお

り、修復するまでは読むことができず、アイテムとし

ての効果もない）や、後半部が〈アルヴ神殿遺跡〉と

いうダンジョンにあることを伝えて消滅する。その後、

彼女の魂は〈狩人の書〉の中で眠りにつくことになる。

　モンタージュ：託されるもの

「さあさあ、湿っぽいのはもう終わり！　最後はさ、

笑って見送ってよ。ね？」

「あ、そうだ。おねーさんの形見ってわけじゃないけ

ど、みんなにはこの本を授けましょう」

　ディアーヌがどこからともなく取り出したのは一冊

の古い書物だった。

「これは〈狩人の書〉。古い時代に妖精から授けられ

て、代々の〈アンデッドハンター〉が受け継ぎ、記し

てきた戦いの記録」

「吸血鬼と戦うみんなには、絶対役に立つと思う」

「でも今は後ろ半分がなくなってて、アイテムとして

は使えない。〈アルヴ神殿遺跡〉ってとこに、残り半

分があるはずだよ」

「あそこはお宝もあるダンジョンだから、〈冒険者〉

にはぴったりのクエストだよね、っておねーさんは自

画自賛するのだ」

「……そろそろ時間みたい。それじゃみんな、おやす

みなさい」

「……もし、もしもまた出会えたら……、その時は

「おはよう」って起こしてね」

　キミたち一人一人に微笑みかけると、ディアーヌの

霊体はそのまま形を失い、魔力の輝きとなって〈狩人

の書〉の中へと吸い込まれていった。

　孤独だった吸血鬼ハンターの戦いが、いま終わった

のだ。

　キミたちの胸に思い出を残して。
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・ディアーヌの助け方
　ＰＣが「ディアーヌを助けたい」「助ける方法はな

いのか」という希望や質問をしてくることもあるだろ

う。その場合、「ディアーヌの魂は〈狩人の書〉の中

で眠りにつく」ことや「復活させる方法があるかもし

れないが、それはまた別の話になる」ことをＰＣに伝

えよう。このキャンペーンにおける彼女の出番はここ

で終了となるが、こういったＰＣの希望に応えたい場

合は、是非このキャンペーンの続きを作ってみてほし

い。そのためのガイドはシナリオ第４話末尾にコラム

として紹介されている。ＰＣからの希望や申し出がな

い場合、このことは伏せておいて構わない（それも立

派な物語だ）。

・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。この時点で伯爵からの討伐報酬である１人

７００Ｇずつの現金も受け取ったことにして良い（通

信アイテムで報告をすれば、近くの町で受け取れるよ

うに取り計らってくれる）。

　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。

　また、希望するＰＣは「コネクション：ディアー

ヌ」を得る。すでに得ているＰＣは拡張コネクション

ルール（『ＬＨＺＢ２』P57）を使用している場合、

ディアーヌとのコネクションランクを１上げてもよい。

これらについて「ログチケット：アザーゲット」を消

費する必要はない。

 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。

ディアーヌと過ごした「お茶会」の思い出を胸に、新

たなる吸血鬼との戦いが幕を開ける。次の冒険がＰＣ

たちを待っているのだ。

　だが、いまは一時の休息としよう。お疲れ様でし

た！

 『古城で幽霊とお茶会を』スタッフリスト
シナリオ作成：SHOW、7 Sided Work Shop

ライティング＆データ作成：七海遊介、大きな愚、津

軽あまに、Chord Joehausen、老朽区、新洲野政、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

ミッションデザイン：橙乃ままれ、葉崎京夜、7 Sided 

Work Shop

イラスト：藤実なんな、神無宇宙

ディベロップメント：7 Sided Work Shop
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　エネミーデータ
　シナリオに登場するエネミーデータを記載する。

ディベロッパーはこれを他シナリオで使用してもよい。

〈炎炭蟲〉　コークスビートル

ランク：１２　タグ：［モブ］［幻獣］［火炎］　識別難易度：８

【ＳＴＲ】５　【ＤＥＸ】６　【ＰＯＷ】５　【ＩＮＴ】５

【回避】１４［固定］　【抵抗】１４［固定］

【物理防御力】２５　【魔法防御力】２０

【最大ＨＰ】９０　【ヘイト倍率】×４

【行動力】１１　【移動力】２

▼特技

《飛び交う群れ》＿常時＿このエネミーの行なう［通常

移動］は常に［即時移動］になるが、《ダッシュ》を行な

うことはできない。このエネミーは常に［飛行］状態とな

り、「対象：範囲、広範囲、直線」の攻撃に対する【回避

値】【抵抗値】は１０となる。

《炎をまとう突撃》＿［白兵攻撃］［火炎］＿メジャー＿

対決（１５［固定］／回避）＿直線２＿至近＿対象に［８

０＋２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔確定効果〕このエ

ネミーはこのメインプロセスの終了時に、この特技の対象

のうち最も遠い１体のいるＳｑまで［瞬間転移］する。

〔対象：追撃〕この攻撃で起動した［追撃］は解除されな

い。〔因果力１〕対象に［追撃：１０］を与える。

▼ドロップ品

固定：炎炭蟲の羽［換金］（９０Ｇ）

▼解説

　羽から火の粉を撒き散らす甲虫の姿をした幻獣の群

れ。全長は１０センチほどでタマムシに似た姿だが、

その甲殻は金属光沢のある黒色で、その隙間から見え

る腹部や関節部、薄羽などは熾き火のようにほの赤く

輝き高熱を発している。

　体内に強い炎の魔力を宿しており、自らの炎で炭化

させるほどに焼いた肉が大好物。餌を求めて十匹以上

の群れで編隊を組んで飛び回り、生物の体熱や魔力を

目ざとく見つけては、すべてを焼き尽くそうと纏わり

付いてくる。

〈武装屍食少女〉　アームドグーラー

ランク：１２　タグ：［不死］［暗視］　識別難易度：１１

【ＳＴＲ】５　【ＤＥＸ】５　【ＰＯＷ】５　【ＩＮＴ】５

【回避】５＋３Ｄ　【抵抗】５＋３Ｄ

【物理防御力】１２　【魔法防御力】２０

【最大ＨＰ】１５０　【ヘイト倍率】×３

【行動力】１１　【移動力】２

▼特技

《死せる魂》＿常時＿このエネミーは［放心］と［重

篤］にならない。

《瘴気の主》＿クリンナップ＿自動成功＿このラウン

ドに、このエネミーが［光輝］タグを持つＨＰダメー

ジを１点も受けていない場合、このエネミーからみて

「対象：単体／射程：２Ｓｑ」を二次対象として［硬

直］を与える。

《豪打の吹き飛ばし》＿［白兵攻撃］＿メジャー＿対

決（８＋２Ｄ／回避）＿単体＿至近＿対象に［５０＋

２Ｄ］の物理ダメージを与える。〔対象：硬直〕対象

を１Ｓｑまで［即時移動（強制）］させる。〔マイ

ナー〕この攻撃は「射程：２Ｓｑ」になる。〔因果力

１〕このエネミーは、この攻撃の対象を決定する前に

２Ｓｑまで［即時移動］してもよい。

▼ドロップ品

１～３：枯花の額冠［換金］（１００Ｇ）

４～５：解毒薬（中級）（ＬＨＺＢ２　Ｐ１４６）

６：金茨の籠柄［換金］（４００Ｇ）

▼解説

　幼い少女の姿をしたアンデッドモンスター〈屍食少

女〉の一種で、武具を扱う能力に長ける。精緻な装飾

を施された細剣と金属鎧、小型の丸盾を生まれながら

に身に着けており、熟練の剣士のように使いこなす。

また、瘴気を噴出して動きを阻害する能力も有してい

る。聖なる光で瘴気を散らすのが有効な対策だ。

〈屍食少女〉らしく可憐な容姿に似合わぬ豪腕の持ち

主で、油断すると「細剣で殴り飛ばされる」という理

不尽を経験することになるだろう。
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